
Taide pelissä

SAMK kuvataide Kankaanpää, Saija Mustaniemi 1.3.2019 HYPE-hanke



 Marcel Duchamp: ”taide on peli kaikkien aikakausien ja kaikkien ihmisten välillä”. 



TAITEESTA peleihin

 Taidehistoria: tekniikat/tarinat/hahmot/inspiraatio, mistä kaikki alkoi?

 Kuvan rakentaminen: tilan luominen, sommittelu, kultainen leikkaus, valot/varjot, 
perspektiivi, väriteoriat

 Hahmon kuvaaminen: anatomia

 Aine ja  struktuurit: (toden-/materiaalin tuntu, heijastukset, lämpötilat) (moniaistisuus, 
synestesia)

 Ohjaava ja vihjaava taide: semiotiikka, merkitykset, montaasi

 Tarina:  kerronta, kertoja, samaistuminen

 Osallisuus, co-creation



 Aiheiltaan ne olivat sotaisia voiton reliefejä tai teurastuskuvauksia. Ne ajoittuvat noin 800–
600-luvulle eaa. Väkivaltaa suorastaan ihannoitiin ja ihmisten tai eläinten tappaminen 
kuvattiin naturalistisesti. Tapahtumat kuvattiin sarjakuvamaisesti tilanteesta toiseen edeten.
Ne olivat taiteen historian ensimmäisiä kertovia esityksiä.

Tarinan alku, 
Assyyrian taide 1350–612 eaa.



Renessanssin kuvakerronnan mestari

 Hieronymus Bosch 1450 - 1516 oli renessanssiajan hollantilainen taidemaalari. Bosch 
tunnetaan mielikuvituksellisista helvetin kauhuja kuvaavista maalauksistaan.

 Boschin tunnetuin teos on kolmiosainen puupaneeleille maalattu Maallisten ilojen 
puutarha,  jonka ensimmäisessä osassa ovat Aatami ja Eeva, toisessa maailmallisia iloja 
alastomine vartaloineen ja mehevine hedelmineen ja kolmannessa helvetti, jossa 
rangaistaan syntisiä mielikuvituksellisilla tavoilla





Taistelu-
pelejä 
1500-

Pieter Bruegel the 
Elder. The triumph of 
death



Peli-
taidetta 
1500-

Pieter Bruegel the 
Elder. Landscape 
with the fall of Icarus



Maisemat
1600-

Claude Lorrain,
The Embarkation of 
the Queen of Sheba



Maisemat
1600-

Landscape with a 
Calm, Nicolas 
Poussin



Hahmot
1600-

Caspar David 
Friedrich - Wanderer 
above the sea

http://arsplus.kiasma
.fi/david-blandy/

http://arsplus.kiasma.fi/david-blandy/


1.TARINA

Tarina kertoo mitä ollaan tekemässä, kuka tekee ja miksi? 
Visualisoitu kokonaisvaltainen ja merkityksellinen tarina tukee samaistumista:
 Immersio: Pelinkehityksen maailmassa immersiolla tarkoitetaan pelaajan uppoutumista 

peliin sekä läsnäolon tuntemista pelissä. Peli on immersiivinen, kun pelaaja tuntee olevansa 
osa sen maailmaa.

 FLOW: Mihály Csíkszentmihályi. Osatekijöitä ovat muun muassa keskittyminen, toiminnan ja 
tietoisuuden sekoittuminen, hallinnan tunne ja muuntunut ajan tunne .

 Diegeettinen (kerrontaan liittyvä taso ): Tarina, tunne, ääni, kuva, hahmot, tarina, elämys, 
fiktio

 Propp funktiot:  https://fi.wikipedia.org/wiki/Vladimir_Propp



Kuvan rakenne tukee tarinaa

 Jotta pystyttäisiin piirtämään kolmiulotteisia asioita kaksiulotteiselle pinnalle,
tarvitaan perspektiivioppia

 Ympäristökuvaa tehtäessä ensimmäiseksi päätetään perspektiivi ja kompositio. 
 Perspektiivin hahmottaminen ylimalkaan eurooppalaisen kuvataiteen historiassa tapahtui 

suhteellisen myöhään, renessanssin aikoihin n. 1300- luvulta 1500-luvulle
 Ennen perspektiiviä esineen tai asian koko maalauksessa tai piirustuksessa

yleisesti määriteltiin esimerkiksi sen arvon tai merkityksen perusteella. 
Egyptin taiteessa tämä näkyi arvoperspektiivinä esimerkiksi seinämaalauksissa.
Keskiajalla syvyyttä kuvattiin lähinnä sijoittamalla objekteja toistensa eteen tai taakse.

 Pakopiste on piste, jossa vinot viivat, eli katsojasta poispäin menevät viivat
yhtyvät. Pakopisteitä voi olla useita ja ne voivat sijaita myös kuvan ulkopuolella





2. Kuva

Kuvan ja katsojan suhde: vaikuttavuus, viihdyttävyys, samaistuttavuus, eläytyminen, 
esteettisyys

Kuvan rakenne: värit, muodot, viivat, sommittelu, tila, muodot

Kuvan kulttuurinen tausta: kulttuuriset piirteet, tyylit, vertauskuvat, merkit

Kuvan tekeminen: tekniset keinot, tuottaminen, välittäminen



sommittelu
 Peruselementit= PISTE, Viiva, Pinta, Volyymi=tilavuus

 Elementtien muuttujat= koko, muoto, sijainti, suunta, lukumäärä, tiheys, välimatka, rytmi, 
jännite…

Kuvaelementtien SIJAINTI kuvakentässä vaikuttaa voimakkaasti niiden merkitykseen. 

Länsimainen tekstin lukusuunta kuvaa katsotaan yleensä vasemmalta oikealle.

Vasen laita on herkkä alue, sinne sijoitettu elementti korostuu

Kuvan pääelementti alhaalla=raskas, painostava

Kuvan alareunan ”tiheys” on suurin=enemmän raskautta, kyky kantaa suuria massoja



Kuvan suunta

 Kuvan sommittelusta voidaan usein määritellä sen hallitsevin suunta: 

 Vaaka, pysty tai vinosommitelma,  hyvästä kuvasta löytyy näitä kaikkia jossain määrin

 Esim. horisontaalisuunta=rauhallinen, esim. maisemat

 Vertikaalisuunta=ylös/alas pykivä, dynaaminen

 Diagonaalisuunta=liikettä korostava

 Suunnilla on eri merkityksiä, toimivat tilallisina viitteinä, johtavat seuraavaan tilaan/kuvaan



Suuntien merkitykset länsimaisessa 
kulttuurissa

Koti, lepo, 
takaisin

Taivas

Maa

Seikkailu, uusi
aineettomuus, 
kaukaisuus





Jännite kierrättää katsetta

 Sommittelun jännitteet tekevät kuvasta mielenkiintoisen

 Jännite syntyy keskenään erilaisten elementtien välille, vastakohdat ja kontrastit luovat 
jännitteitä kuvaan

 Vastakohtia luodaan esimerkiksi värien, muotojen, sisältöjen ja työn jäljen/tekstuurin avulla.



Kultainen leikkaus

 Matemaattinen suhde, jonka jo antiikin egyptiläiset ja kreikkalaiset tunsivat 
 Kreikkalaiset sovelsivat tätä mm. arkkitehtuurissa
 Laskennallisesti tarkoittaa janan jakoa siten, että pienemmän osan suhde suurempaan on 

sama kuin suuremman osan suhde koko janaan.
 Kultaisen leikkauksen suhde toistuu monissa luonnon muodoissa
 Sitä pidetään sopusuhtaisena, kauniina ja harmonisena
 Taiteeseen kultaisen leikkauksen periaatteen sovelsivat etupäässä renessanssitaiteilijat 

1400-1500 -luvulla
 Leonardo da Vinci laski ja piirsi ihmisen mittasuhteet kultaista leikkausta käyttäen
 Monissa taideteoksissa sommittelussa on hyödynnetty kultaista leikkausta, osittain ehkä 

tiedostamattakin.







VÄRILLÄ on väliä
VÄRI ON:
Fysiikkaa, biologiaa ,kemiaa, psykologiaa, kulttuureja, tunnelmaa….
Väri voi olla: 
 Substraktiivinen=valoa vähentävä= väriaineet, maalit
 Valoa lisäävä=additiivinen= näyttö, värivalo, RGB
 Optinen= ihmisen aistimuksen tuottama (esim. pointillismi)
Väreissä on 3 pääväriä,  joista saadaan kaikki  muut värit
 Sävy=  värin paikka spektrissä
 Valööri= värin tummuusaste
 Kylläisyys= värin pigmentti, puhtaus
 Värin taittaminen= sekoitetaan valkoiseen, mustaan tai harmaaseen
 Värin murtamien= sekoitetaan vastaväriä (vastaväri testi)











https://www.youtube.com/watch?v=aXgFcNUWqX0

VÄRIEN KERRONTA

https://www.youtube.com/watch?v=aXgFcNUWqX0


Konseptitaide pelisuunnittelussa

 Konseptitaide on visuaalinen väline, jolla kuvataan pelin aihemaailmaa, tunnelmaa, 
tarinaa jne. erilaisten produktioiden kuvallisia suunnitelmia tai luonnoksia (referenssikuvat, 
kollaasit, moodboard…)

 Hahmosuunnittelu, ympäristösuunnittelu, välinesuunnittelu sekä tarina =4 tasoa







Symbolit, sovitut merkitykset, havainto

 Muotojen identifikaatio. Ihmiset tunnistavat kuvioita, hahmoja ja antavat niille merkityksiä 
vähäistenkin tunnusmerkkien perusteella. Esim. mustetahratesti

 Hahmojen ja kuvioiden tunnistaminen on kaiken kognitiivisen ajattelun perusmekanismeja

 Invarianssi= säännönmukaista ja ennustettavaa tapahtumaketju

 Havaintopsykologiassa, kaiken filosofian ensimmäisiä pyrkimyksiä oli erottaa pysyvä ja 
muuttumaton maailmaa kaikesta vaihtuvasta ja monimuotoisesta. 



 Symbolismin historia osoittaa, että kaikelle voidaan omaksua symbolinen merkitys: 

”luonnolliset objektit (kuten kivet, kasvit, eläimet, ihmiset, vuoret ja laaksot, aurinko ja kuu, 
tuuli, vesi ja tuli), tai ihmiskäden tuotteet (kuten talot, veneet tai autot), tai jopa abstraktit 
muodot (kuten numerot, tai kolmio, neliö ja ympyrä).

Ihminen symboleita rakentavassa taipumuksessaan tiedostamatta muuttaa objekteja tai 
muotoja symboleiksi (täten varustaen ne suurella psykologisella merkityksellä) ja ilmaisee niitä 
uskontojen ja visuaalisen taiteen keinoin.” (Jaffa 1984, 257)



TEKIJÄNOIKEUS

 https://artists.fi/kuinka-elaa-kuvataiteella/tekijanoikeus-suojaa-taiteellisia-teoksia/
 1. Teos
 Tekijänoikeuslain mukaan sillä, joka on luonut kirjallisen tai taiteellisen teoksen, on tekijänoikeus teokseen. 

Suojattuja teoksia ovat mm. valokuvateos tai muu kuvataiteen teos, rakennustaiteen, taidekäsityön tai 
taideteollisuuden teos, kartta, selittävä piirustus, graafinen tai plastillinen teos, tietokoneohjelma tai muu teos.

 Teoksen idea, aihe tai tietosisältö eivät saa suojaa.
 Tekijänoikeus syntyy teoksen luomishetkellä suoraan lain nojalla. Kuvataideteoksen suoja alkaa, kun teos on 

riittävän itsenäinen ja omaperäinen ylittääkseen teoskynnyksen. Myös teoksen luonnos, keskeneräinen tai 
signeeraamaton teos voi saada suojaa.

 Tekijänoikeus voi syntyä vain ihmiselle, ei yritykselle – eräitä poikkeuksia lukuun ottamatta. Yritykselle voidaan 
kuitenkin luovuttaa tekijänoikeus eteenpäin sopimuksella. Tekijän- tai valokuvan lähioikeuden saaminen ei 
edellytä tekijältä rekisteröintiä, ilmoitusta tai merkintää siitä, että teos on suojattu

 Merkintä ”© oikeudenhaltijan nimi ja teoksen ensimmäinen julkaisuvuosi” on yleismaailmallisen 
tekijänoikeussopimuksen mukainen tapa merkitä tekijänoikeuden haltija. Julkaistuissa kappaleissa merkintä 
ilmoittaa oikeudenhaltijan, jonka luvalla teos on toisinnettu (Esim. © Kirsi Kuva 2015).

https://artists.fi/kuinka-elaa-kuvataiteella/tekijanoikeus-suojaa-taiteellisia-teoksia/


 Tekijänoikeuslaki suojaa teoksia määrätyn ajan. Suoja-ajan umpeuduttua teoksia saa käyttää 
vapaasti eikä käyttöön tarvita erillistä lupaa. Tekijänoikeudellisen suoja-ajan kesto saattaa 
kuitenkin vaihdella eri maissa. Euroopan talousalueelta (ETA) peräisin oleville teoksille 
tekijänoikeus on voimassa tekijän elinajan ja 70-vuotta tekijän kuolinvuoden päättymisestä. ETA-
alueen ulkopuolisille teoksille suoja-aika määräytyy teoksen alkuperämaan suoja-ajan mukaan. 
Pääsääntöisesti tämä on 50 vuotta tekijän kuolinvuoden päättymisestä.

 Suoja-ajan piirin ulkopuolella olevien teosten käyttö on vapaata. Opetus- ja kulttuuriministeriö 
voi tarvittaessa kuitenkin kieltää teosten käytön, mikäli julkisesti sivistyksellisiä etuja katsotaan sillä 
loukattavan.

 http://kuvasto.fi/kuvaoikeuksien-abc/
 https://parodia.turre.com/parodia-ja-laki/
 https://yle.fi/uutiset/3-7704917

http://kuvasto.fi/kuvaoikeuksien-abc/
https://parodia.turre.com/parodia-ja-laki/
https://yle.fi/uutiset/3-7704917


Mitä kannattaa selvittää kun haluaa 
käyttää ja muokata kuvia taideteoksista?
 1. Kuka teoksen on tehnyt?
 2. Onko tekijän kuolemasta yli 70 vuotta?
 3. Kuka on ottanut valokuvan teoksesta?
 4. Onko valokuvaajan kuolemasta kulunut yli 50 vuotta?

5. Jos tekijänoikeudet ovat voimassa, ovatko tekijä ja valokuvaaja antaneet luvan käyttää kuvaa?
 5. Jos tekijänoikeudet ovat umpeutuneet, haluatko tehdä jotain joka on hyvän maun rajojen 

ulkopuolella? Jos haluat, selvitä onko kyseessä klassikkoteos, tutustu klassikkosuojaan ja 
kunnianloukkaussäädöksiin ja mieti vielä onko asiasi niin tärkeä että kannattaa ottaa riski.

 Helppoja etenemistapoja:

 1. Taiteilija on elossa > ota yhteyttä ja kysy lupaa
 2. Käytä avoimia kulttuuriaineistoja 
 3. Käytä aineistoja, joiden käyttöehdot on ilmoitettu esim. CC -lisenssillä ja noudata lisenssin vaatimuksia.



CREATIVE COMMONS

 https://creativecommons.org/

 Creative Commons on Yhdysvalloissa vuonna 2001 perustettu voittoa tavoittelematon 
järjestö, joka pyrkii edistämään luovan työn tuotteiden levittämistä maksuttomien juridisten 
työkalujen avulla. Järjestö tarjoaa erilaisia lisenssejä, joilla voi määrätä, mitkä 
tekijänoikeuslain suomista yksinoikeuksista tekijä pitää itsellään ja mitkä jakaa muille. 
Creative Commonsin työkalujen avulla on myös mahdollista julkaista teoksia Internetissä 
niin, että ne on helppo löytää.

 Vuonna 2008 internetissä oli arviolta yli 130 miljoonaa CC-lisensoitua teosta. Lokakuussa 
2011 jo pelkästään kuvapalvelu Flickrissä oli 200 miljoonaa CC-lisensoitua kuvaa. 

https://creativecommons.org/


 Creative Commons -lisenssijärjestelmä koostuu neljästä eri ehdosta, joista johdetaan kuusi 
erilaista päälisenssiä. CC-lisenssien lähtökohtana on, että kaikilla on oikeus tehdä teoksesta 
kopioita, esittää ja näyttää teos julkisesti, levittää ja välittää teosta eteenpäin sekä tehdä 
siitä johdannaisteoksia. Näitä perusoikeuksia voidaan rajoittaa käyttämällä erilaisia ehtoja.



CC-lisenssien neljä ehtoa ovat:

Nimeä (BY) Teosta saa kopioida, levittää, näyttää ja esittää 
julkisesti ja siitä saa luoda johdannaisteoksia, 
kunhan tekijän tai oikeudenomistajan nimi 
mainitaan asianmukaisesti. 

EiKaupallinen (NC) Teosta saa kopioida, levittää, näyttää ja esittää 
julkisesti ja siitä saa luoda johdannaisteoksia 
vain, kun niitä ei käytetä kaupallisiin tarkoituksiin. 

EiMuutoksia (ND) Teosta saa kopioida, levittää, näyttää ja esittää 
julkisesti, mutta siitä ei saa luoda 
johdannaisteoksia. 

JaaSamoin (SA) Johdannaisteoksia saa levittää vain samalla 
lisenssillä kuin alkuperäistä teosta. 



 Yhdistelmät
 Päälisenssit kirjoitetaan siten, että ensimmäisenä on kirjainyhdistelmä CC. Tätä seuraa välilyönti ja 

väliviivoilla eroteltu luettelo lisenssiehtojen lyhenteistä. Ehdoista ensimmäinen on aina BY, jonka 
jälkeen tulee mahdollinen NC ja jota seuraa mahdollinen kolmas ehto.

 Ehtoja yhdistelemällä saadut päälisenssit ovat:
 Nimeä (CC BY)
 Nimeä-JaaSamoin (CC BY-SA)
 Nimeä-EiMuutoksia (CC BY-ND)
 Nimeä-EiKaupallinen (CC BY-NC)
 Nimeä-EiKaupallinen-JaaSamoin (CC BY-NC-SA)
 Nimeä-EiKaupallinen-EiMuutoksia (CC BY-NC-ND)
 Peruslisenssien lisäksi Creative Commonsilla on erityinen CC0-lisenssi, jolla tekijä voi luopua kaikista 

oikeuksistaan teokseen siinä määrin kuin se on lainsäädännön puitteissa mahdollista. Suomessa 
tekijä ei voi luopua moraalisista oikeuksistaan, joten tekijän nimi tulee aina mainita.



MUTTA…..

Vuonna 2007 Raisio Oyj lähestyi 
taiteilija Jani Leinosta uhkailevalla 
kirjeellä. Raisio väitti Leinosen 
Elovena-paketteihin maalaamien 
teosten rikkovan yhtiö 
tavaramerkkiä. Leinonen kehysti 
kirjeen ja ripusti sen näytille 
seuraavassa näyttelyssä, eikä 
uhkailuista kuulunut sittemmin.





Materiaalia
 https://www.metmuseum.org/about-the-met/policies-and-documents/open-access

 http://kokoelmat.fng.fi/app?lang=fi&si

 Cc0

The person who associated a work with this deed has dedicated the work to the public domain by waiving all of 
his or her rights to the work worldwide under copyright law, including all related and neighboring rights, to the 
extent allowed by law. You can copy, modify, distribute and perform the work, even for commercial purposes, 
all without asking permission. See Other Information below. 

http://www.wikiwand.com/fi/Taidesuuntaus

https://www.digimarkkinointi.fi/blogi/mista-hyvia-kuvia-kotisivuille-blogiin-tai-someen

https://www.metmuseum.org/about-the-met/policies-and-documents/open-access
http://kokoelmat.fng.fi/app?lang=fi&si
http://www.wikiwand.com/fi/Taidesuuntaus
https://www.digimarkkinointi.fi/blogi/mista-hyvia-kuvia-kotisivuille-blogiin-tai-someen


 Lähteet:

Lehtonen, Mikko, Merkitysten maailma, 1996 Vastapaino

Ylikarjula, Simo, Värillä on väliä, 2014, Viro

Arnkil, Harald, Värit havaintojen maailmassa, 2007, Jyväskylä

http://hyl.edu.hel.fi/~kuvataide

https://peda.net/p/Heli Heikkinen

http://hyl.edu.hel.fi/%7Ekuvataide
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