@
;_E;f'-;i"ml{"( m FU:lta

pumgen el 2014-2020

Talde pelissa

SAMK kuvataide Kankaanpéaa, Saija Mustaniemi 1.3.2019 HYPE-hanke




Marcel Duchamp: "taide on peli kaikkien aikakausien ja kaikkien ihmisten valilla”.



TAITEESTA peleihin

Taidehistoria: tekniikat/tarinat/hahmot/inspiraatio, mista kaikki alkoi?

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

Hahmon kuvaaminen; anatomia

Aine ja struktuurit: (toden-/materiaalin tuntu, heijastukset, [ampdtilat) (moniaistisuus,
synestesia)

Ohjaava ja vihjaava taide: semiotiikka, merkitykset, montaasi
Tarina: kerronta, kertoja, samaistuminen

Osallisuus, co-creation



Tarinan alku,
Assyyrian tailde 1350-612 eaa.

O Aiheiltaan ne olivat sotaisia voiton reliefeja tai teurastuskuvauksia. Ne ajoittuvat noin 800-
600-luvulle eaa. Vakivaltaa suorastaan ihannaoitiin ja ihmisten tai elainten tappaminen

kuvattiin naturalistisesti. Tapahtumat kuvattiin sarjakuvamaisesti tilanteesta toiseen edeten.
Ne olivat taiteen historian ensimmaisia kertovia esityksia.




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 ensimmaisessa osassa ovat Aatami ja Eeva, toisessa maailmallisia iloja
alastomine vartaloineen ja mehevine hedelmineen ja kolmannessa helvetti, jossa
rangaistaan syntisia mielikuvituksellisilla tavoilla
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Peli-
taidetta
1500-

Pieter Bruegel the
Elder. Landscape
with the fall of Icarus




Maisemat
1600-

Claude Lorrain,
The Embarkation of
the Queen of Sheba




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 mita ollaan tekemassa, kuka tekee ja miksi?
Visualisoitu kokonaisvaltainen ja merkityksellinen tarina tukee samaistumista:

Immersio: Pelinkehityksen maailmassa immersiolla tarkoitetaan pelaajan uppoutumista
peliin seka lasnaolon tuntemista pelissa. Peli on immersiivinen, kun pelaaja tuntee olevansa

osa sen maailmaa.

FLOW: Mihaly Csikszentmihalyi. Osatekijoita ovat muun muassa keskittyminen, toiminnan ja
tietoisuuden sekoittuminen, hallinnan tunne ja muuntunut ajan tunne .

Diegeettinen (kerrontaan liittyva taso ): Tarina, tunne, aani, kuva, hahmot, tarina, elamys,
fiktio

Propp funktiot: https://fi.wikipedia.org/wiki/Viadimir_Propp



Kuvan rakenne tukee tarinaa

Jotta pystyttaisiin piirtAmaan kolmiulotteisia asioita kaksiulotteiselle pinnalle,
tarvitaan perspektiivioppia

Ymparistokuvaa tehtaessa ensimmaiseksi paatetaan perspektiivi ja kompositio.

Perspektiivin hahmottaminen ylimalkaan eurooppalaisen kuvataiteen historiassa tapahtui
suhteellisen myohaan, renessanssin aikoihin n. 1300- luvulta 1500-luvulle

Ennen perspektiivia esineen tai asian koko maalauksessa tai piirustuksessa

yleisesti maariteltiin esimerkiksi sen arvon tai merkityksen perusteella.

Egyptin taiteessa tama nakyi arvoperspektiivina esimerkiksi seinamaalauksissa.
Keskiajalla syvyytta kuvattiin lahinna sijoittamalla objekteja toistensa eteen tai taakse.

Pakopiste on piste, jossa vinot viivat, eli katsojasta poispain menevat viivat
yhtyvat. Pakopisteita voi olla useita ja ne voivat sijaita myos kuvan ulkopuolella
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2. Kuva

Kuvan ja katsojan suhde: vaikuttavuus, viihdyttavyys, samaistuttavuus, elaytyminen,
esteettisyys

Kuvan rakenne: varit, muodot, viivat, sommittelu, tila, muodot
Kuvan kulttuurinen tausta: kulttuuriset piirteet, tyylit, vertauskuvat, merkit

Kuvan tekeminen: tekniset keinot, tuottaminen, valittaminen



sommittelu

Peruselementit= PISTE, Viiva, Pinta, Volyymi=tilavuus

Elementtien muuttujat= koko, muoto, sijainti, suunta, lukumaara, tiheys, valimatka, rytmi,
jannite...

Kuvaelementtien SIJAINTI kuvakentassa vaikuttaa voimakkaasti niden merkitykseen.
Lansimainen tekstin lukusuunta kuvaa katsotaan yleensa vasemmalta oikealle.
Vasen laita on herkka alue, sinne sijoitettu elementti korostuu

Kuvan paaelementti alhaalla=raskas, painostava

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



Kuvan suunta

Kuvan sommittelusta voidaan usein maaritella sen hallitsevin suunta:

Vaaka, pysty tai vinosommitelma, hyvasta kuvasta I0ytyy naita kaikkia jossain maarin
Esim. horisontaalisuunta=rauhallinen, esim. maisemat
Vertikaalisuunta=ylos/alas pykiva, dynaaminen

Diagonaalisuunta=liiketta korostava

Suunnilla on eri merkityksia, toimivat tilallisina viitteina, johtavat seuraavaan tilaan/kuvaan



Suuntien merkitykset lansimaisessa
Kulttuurissa

Taivas

Koti, lepo, S_eikkailu, uusl
takaisin alneet_tomuus,
kaukaisuus

Maa
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Jannite kierrattaa katsetta

Sommittelun jannitteet tekevat kuvasta mielenkiintoisen

Jannite syntyy keskenaan erilaisten elementtien valille, vastakohdat ja kontrastit luovat
jannitteita kuvaan

Vastakohtia luodaan esimerkiksi varien, muotojen, sisaltojen ja tyon jaljen/tekstuurin avulla.



GHETERRENCETR

Matemaattinen suhde, jonka jo antiikin egyptilaiset ja kreikkalaiset tunsivat
Kreikkalaiset sovelsivat tatd mm. arkkitehtuurissa

Laskennallisesti tarkoittaa janan jakoa siten, etta pienemman osan suhde suurempaan on
sama kuin suuremman osan suhde koko janaan.

Kultaisen leikkauksen suhde toistuu monissa luonnon muodoissa
Sita pidetaan sopusuhtaisena, kauniina ja harmonisena

Taiteeseen kultaisen leikkauksen periaatteen sovelsivat etupaassa renessanssitaiteilijat
1400-1500 -luvulla

Leonardo da Vinci laski ja piirsi ihmisen mittasuhteet kultaista leikkausta kayttaen

Monissa taideteoksissa sommittelussa on hyddynnetty kultaista leikkausta, osittain ehka
tiedostamattakin.
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VARILLA on valia

VARI ON:
Fysiikkaa, biologiaa ,kemiaa, psykologiaa, kulttuureja, tunnelmaa....
Vari voi olla:

Substraktivinen=valoa vahentava= variaineet, maalit

Valoa lisaava=additivinen= naytto, varivalo, RGB

Optinen= ihmisen aistimuksen tuottama (esim. pointillismi)
Vareissa on 3 paavaria, joista saadaan kaikki muut varit

Savy= varin paikka spektrissa

Val6o6ri= varin tummuusaste

Kyllaisyys= varin pigmentti, puhtaus

Varin taittaminen= sekoitetaan valkoiseen, mustaan tai harmaaseen

Varin murtamien= sekoitetaan vastavaria (vastavari testi)






RGB ja CMY

RGB

* Punainen (Red)
* Vihrea (Green)
e Sininen (Blue)

cMmy
* Syaaninsininen

= vihrea + sininen
(Cyan = Green + Blue)

* Magentanpunainen
= punainen + sininen
!l (Magenta = Red + Blue)

= vihred + punainen
Martti O.Huttunen, Finland ( Yellow = Red + Green)







_}

1|
L

JA VAIKUTUS

PUNAINEN

Lisad ruokahalua ja on siksi suosittu erityisesti
pikaruokaravintoloiden vérina.

Luo vaikutelman tarkeydesti ja kiireellisyydesta.
On usein kaytetty kertomaan alennus- ja tyhjennysmyynneista.

Yhdistetddn aatteisiin, jannitykseen ja intohimoon.
On energisyyden ja toiminnan vari.

<

Vaikutta ihmiskehoon fyysisesti, nostaa verenpainetta ja syketta.

Yhditetdan puhtauteen ja aitouteen.

Voidaan kéyttdd my6s luomaan varittémyyden
tai neutraaliuden vaikutelmaa.

Valkoisen kdyttd voi luoda tunteen
luovuudesta (Tabula Rasa).

HARMAA

Symboloi kdytinndllisyyttd, ajattomuutta
ja solidaarisuutta.

Liiallinen harmaan kéytts tuo tunteen mitdttémyydesta.

Harmaa korostaa helposti tunnetta
vanhuudesta ja alakulosta.

MUSTA

Yhdistetddn auktoriteettiin, voimaan ja pysyvyyteen.

Symboloi usein dlya ja viisautta.

Kaytetdan myos pienentimdan vaikutelmaa
esineiden ja asioiden koosta.

Liidksi kdytettyn voi hakellyttad ihmisid.

IHMISMIELEEN
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Lisdd optimismia ja iloista tunnelmaa.
Keltainen saa lapset itkemain ja oranssi varoittaa vaarasta.
Vaikuttaa impulsiivisiin ostopégtéksiin ja ikkunashoppailijoihin.

Stimuloi aivojen loogista osaa ja aiheuttaa innostuneisuutta.
Liiallinen kayttd lisdd ahdistuneisuutta.

VIHREA

Yhditetddn terveelliseen ja luonnonmukaiseen.

Yhdistyy myds taloudelliseen hyvinvointiin ja rahaan sekd
arvokkaisiin brandeihin.

Kaytetddn rauhoittamaan asiakkaita niin myyméldissi kuin
julkisissa tiloissa.

Runsaasti kdytettynd painottaa ympiristdarvoja.

Vihred vaikuttaa ajattelun harmoniaan seki tasapainottaa
kehon,

SININEN
Miesten suosima viri.
Yhdistetdin usein rauhaan, veteen ja luotettavuuteen.
Edistdd turvallisuudentunnetta ja luottamusta brandiin.
Vihentdi ruokahalua ja lisdd tuottavuutta.
Yleisimmin kaytetty vari toimistoissa ja konservatiivisilla brandeilla.

Rauhoittaa mieltd ja lisdd tilan tuntua.

LIILA / VIOLETTI

Yhdistetdan kuninkaallisuuteen, viisauteen ja kunnioitukseen.
Vaikuttaa aivojen ongelmanratkaisukykyyn ja ruokkii luovuutta.
Kaytetdin usein kauneustuotteissa ja kosmetiikassa.

Edustaa luovia, viisaita ja mielikuvituksellisia brandej4, tuotteita
ja palveluita.



VARIEN KERRONTA

https://www.youtube.com/watch?v=aXgFcNUWQgX0



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

Konseptitaide pelisuunnittelussa

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

Hahmosuunnittelu, ymparistosuunnittelu, valinesuunnittelu seka tarina =4 tasoa
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Symbolit, sovitut merkitykset, havainto

Muotojen identifikaatio. Ihmiset tunnistavat kuvioita, hahmoja ja antavat niille merkityksia
vahaistenkin tunnusmerkkien perusteella. Esim. mustetahratesti

Hahmojen ja kuvioiden tunnistaminen on kaiken kognitiivisen ajattelun perusmekanismeja
Invarianssi= saanndnmukaista ja ennustettavaa tapahtumaketju

Havaintopsykologiassa, kaiken filosofian ensimmaisia pyrkimyksia oli erottaa pysyva ja
muuttumaton maailmaa kaikesta vaihtuvasta ja monimuotoisesta.



Symbolismin historia osoittaa, etta kaikelle voidaan omaksua symbolinen merkitys:

”luonnolliset objektit (kuten kivet, kasvit, elaimet, ihmiset, vuoret ja laaksot, aurinko ja kuu,
tuuli, vesi ja tuli), tai ihmiskaden tuotteet (kuten talot, veneet tai autot), tai jopa abstraktit
muodot (kuten numerot, tai kolmio, nelid ja ympyra).

Inminen symboleita rakentavassa taipumuksessaan tiedostamatta muuttaa objekteja tai
muotoja symboleiksi (taten varustaen ne suurella psykologisella merkityksell&) ja ilmaisee niita
uskontojen ja visuaalisen taiteen keinoin.” (Jaffa 1984, 257)



TEKIJANOIKEUS

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

O 1.Teos

O Tekijanoikeuslain mukaan silla, joka on luonut kirjallisen tai taiteellisen teoksen, on tekijanoikeus teokseen.
Suojattuja teoksia ovat mm. valokuvateos tai muu kuvataiteen teos, rakennustaiteen, taidekasityon tai
taideteollisuuden teos, kartta, selittava piirustus, graafinen tai plastilinen teos, tietokoneohjelma tai muu teos.

O Teoksen idea, aihe tai tietosisalto eivat saa suojaa.

O Tekijanoikeus syntyy teoksen luomishetkella suoraan lain nojalla. Kuvataideteoksen suoja alkaa, kun teos on
rittavan itsenainen ja omaperainen ylittaakseen teoskynnyksen. Myos teoksen luonnos, keskenerainen tai
signeeraamaton teos voi saada suojaa.

O Tekijanoikeus voi syntya vain inmiselle, ei yritykselle — eraita poikkeuksia lukuun ottamatta. Yritykselle voidaan
kuitenkin luovuttaa tekijanoikeus eteenpain sopimuksella. Tekijan- tai valokuvan lahioikeuden saaminen ei
edellyta tekijalta rekistergdintia, ilmoitusta tai merkintaa siita, etta teos on suojattu

O Merkinta ”© oikeudenhaltijan nimi ja teoksen ensimmainen julkaisuvuosi” on yleismaailmallisen
tekijanoikeussopimuksen mukainen tapa merkita tekijanoikeuden haltija. Julkaistuissa kappaleissa merkinta
iImoittaa oikeudenhaltijan, jonka luvalla teos on toisinnettu (Esim. © Kirsi Kuva 2015).


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

© © (©

Tekijanoikeuslaki suojaa teoksia maaratyn ajan. Suoja-ajan umpeuduttua teoksia saa kayttaa
vapaasti eika kayttoon tarvita erillista lupaa. Tekijanoikeudellisen suoja-ajan kesto saattaa
kuitenkin vaihdella eri maissa. Euroopan talousalueelta (ETA) peraisin oleville teoksille
tekijjanoikeus on voimassa tekijan elinajan ja 70-vuotta tekijan kuolinvuoden paattymisesta. ETA-
alueen ulkopuolisille teoksille suoja-aika maaraytyy teoksen alkuperamaan suoja-ajan mukaan.
Paasaantoisesti tama on 50 vuotta tekijan kuolinvuoden paattymisesta.

Suoja-ajan piirin ulkopuolella olevien teosten kayttd on vapaata. Opetus- ja kulttuuriministerio
voi tarvittaessa kuitenkin kieltaa teosten kayton, mikali julkisesti sivistyksellisia etuja katsotaan silla
loukattavan.

http://kuvasto.fi/kuvaoikeuksien-abc/

https://parodia.turre.com/parodia-ja-laki/
https://vle.fi/uutiset/3-7704917



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

Mita kannattaa selvittaa kun haluaa
kayttaa ja muokata kuvia taideteoksista?

1. Kuka teoksen on tehnyt?

2. Onko tekijan kuolemasta yli 70 vuotta?

3. Kuka on ottanut valokuvan teoksesta?

4. Onko valokuvaajan kuolemasta kulunut yli 50 vuotta?

5. Jos tekijanoikeudet ovat voimassa, ovatko tekija ja valokuvaaja antaneet luvan kayttaa kuvaa?

5. Jos tekijanoikeudet ovat umpeutuneet, haluatko tehda jotain joka on hyvan maun rajojen
ulkopuolella? Jos haluat, selvita onko kyseessa klassikkoteos, tutustu klassikkosuojaan ja
kunnianloukkaussaadaoksiin ja mieti viela onko asiasi niin tarkea etta kannattaa ottaa riski.

Helppoja etenemistapoja:

1. Taiteilija on elossa > ota yhteytta ja kysy lupaa
2. Kayta avoimia kulttuuriaineistoja
3. Kayta aineistoja, joiden kayttoehdot on iimoitettu esim. CC -lisenssill& ja noudata lisenssin vaatimuksia.



CREATIVE COMMONS

O https://creativecommons.orqg/

O Creative Commons on Yhdysvalloissa vuonna 2001 perustettu voittoa tavoittelematon
jarjesto, joka pyrkii edistamaan luovan tyon tuotteiden levittamista maksuttomien juridisten
tyOkalujen avulla. Jarjesto tarjoaa erilaisia lisensseja, joilla voi maarata, mitka
tekijanoikeuslain suomista yksinoikeuksista tekija pitaa itsellaan ja mitka jakaa muille.
Creative Commonsin tyokalujen avulla on myds mahdollista julkaista teoksia Internetissa
niin, ettd ne on helppo Ioytaa.

O Vuonna 2008 internetissa oli arviolta yli 130 miljoonaa CC-lisensoitua teosta. Lokakuussa
2011 jo pelkastaan kuvapalvelu Flickrissa oli 200 miljoonaa CC-lisensoitua kuvaa.


https://creativecommons.org/

Creative Commons -lisenssijarjestelma koostuu neljasta eri ehdosta, joista johdetaan kuusi
erilaista paalisenssia. CC-lisenssien lahtokohtana on, etta kaikilla on oikeus tehda teoksesta
kopioita, esittaa ja nayttaa teos julkisesti, levittaa ja valittaa teosta eteenpain seka tehda
siita johdannaisteoksia. Naita perusoikeuksia voidaan rajoittaa kayttamalla erilaisia ehtoja.



CC-lisenssien nelja ehtoa ovat:

Nimeé& (BY)

Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa
julkisesti ja siita saa luoda johdannaisteoksia,
kunhan tekijan tai oikeudenomistajan nimi
mainitaan asianmukaisesti.

EiKaupallinen (NC)

EiMuutoksia (ND)

JaaSamoin (SA)

Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa
julkisesti ja siita saa luoda johdannaisteoksia
vain, kun niita ei kayteta kaupallisiin tarkoituksiin.

Teosta saa kopioida, levittaa, nayttaa ja esittaa
julkisesti, mutta siité ei saa luoda
johdannaisteoksia.

Johdannaisteoksia saa levittaa vain samalla
lisenssilla kuin alkuperaista teosta.



Yhdistelmat

Paalisenssit kirjoitetaan siten, etta ensimmaisena on kirjainyhdistelma CC. Tata seuraa valilyonti ja
valiviivoilla eroteltu luettelo lisenssiehtojen lyhenteista. Ehdoista ensimmainen on aina BY, jonka
jalkeen tulee mahdollinen NC ja jota seuraa mahdollinen kolmas ehto.

Ehtoja yhdistelemalla saadut paalisenssit ovat:
Nimea (CC BY)

Nimea-JaaSamoin (CC BY-SA)
Nimea-EiMuutoksia (CC BY-ND)
Nimea-EiKaupallinen (CC BY-NC)
Nimea-EiKaupallinen-JaaSamoin (CC BY-NC-SA)
Nimea-EiKaupallinen-EiMuutoksia (CC BY-NC-ND)

Peruslisenssien lisaksi Creative Commonsilla on erityinen CCO-lisenssi, jolla tekija voi luopua kaikista
oikeuksistaan teokseen siina maarin kuin se on lainsaadannon pU|tte|ssa mahdollista. Suomessa
tekija ei voi luopua moraalisista oikeuksistaan, joten tekijan nimi tulee aina mainita.



MUTTA.....

Vuonna 2007 Raisio Oyj lahestyi
taiteilija Jani Leinosta uhkailevalla
kirjeella. Raisio vaitti Leinosen
Elovena-paketteihin maalaamien
teosten rikkovan yhtio
tavaramerkkia. Leinonen kehysti
kirjeen ja ripusti sen naytille
seuraavassa nayttelyssa, eika
uhkailuista kuulunut sittemmin.







Materiaalia

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

O http://kokoelmat.fng.fi/app?lanqg=fi&si
O 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

O Lahteet:

Lehtonen, Mikko, Merkitysten maailma, 1996 Vastapaino
Ylikarjula, Simo, Varilla on valia, 2014, Viro

Arnkil, Harald, Varit havaintojen maailmassa, 2007, Jyvaskyla
http://hyl.edu.hel.fi/~kuvataide

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


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