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1 JOHDANTO 

Opinnäytetyöni aiheena on Mikkelin Vekkuliteatterin kevään 2019 esityksen, 

Kari Hotakaisen ja Iiro Rantalan Hukassa on hyvä paikka -musikaalin puvus-

tus. Vekkuliteatteri on Mikkelissä vuonna 1985 perustettu lasten ja nuorten 

harrastajateatteriryhmä, jonka tuotanto on pääosin painottunut musikaalinäy-

telmiin. Teatterilta valmistuu yksi näytelmä vuodessa. Vekkuliteatteri on Suo-

men vanhin, yhtäjaksoisesti toiminut lastenteatteri, jolla tuli täyteen 35 vuotta 

laadukasta teatteria keväällä 2019. Vekkuliteatteri on painottunut musikaalien 

tekemiseen. Ryhmä koostuu 9–17 vuotiaista nuorista ja lapsista, jotka valmis-

tavat esityksen saman ikäiselle kohdeyleisölle. Vekkuliteatterin opetuksen ta-

voitteena on kehittää oppilaiden näyttämöllisen ja taiteellisen ajattelemisen tai-

toja, sekä luovuutta elämän eri alueilla. Nuorten tavoitteena on oppia iloitse-

maan omasta ja muiden työskentelystä sekä esityksistä niin, että ryhmässä 

toimiminen ja kokemuksen kautta oppiminen korostuvat. (Vekkuliteatteri 

2019.) 

 

Projekti sijoittui ajalle 10.3.2019–12.5.2019. Puvustuksen valmistuksessa 

apuna oli opiskelija Emmi Kortelainen. Puvustuksen suunnittelun aloitin maa-

liskuussa ja varsinainen valmistus alkoi huhtikuussa tultuani takaisin kouluun. 

Puvustuksen valmistus tapahtui koulumme, Kaakkois-Suomen ammattikor-

keakoulun tiloissa Kouvolassa.  Näytelmän harjoitukset olivat Mikkelissä, joten 

pukujen sovitukset tapahtuivat siellä. Näytelmän ensi-ilta oli 12.5.2019 Pauk-

kulan Artium-salissa, Mikkelissä. 

 

Yhteistyöpyyntö Kaakkois-Suomen ammattikorkeakoululle tuli Hukassa on 

hyvä paikka -näytelmän tuottajalta Minttu Tamskilta hänen kysellessään leh-

tori Seija Kiuru-Lavasteelta mahdollisia kiinnostuneita oppilaita mukaan pro-

duktioon. Pyysin puvustusprojektin itselleni opinnäytetyötä varten, sillä olen ai-

kaisemmin suunnitellut ja valmistanut Vekkuliteatterille kahteen eri esitykseen 

puvustuksen, joten tuntui luonnolliselta pyytää myös tätä projektia työstettä-

väksi. 
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Hukassa on hyvä paikka -musikaali on luonteelta absurdi, joka sanana tarkoit-

taa mieletöntä ja järjetöntä (Absurdi s.a.). Musikaalissa esiintyy maailman vah-

vimpana tunnettu poika Juntti-Mutteri sekä hänen ystävänsä Humppa-Veikko 

ja Viluttitanssija. Esityksessä Juntti-Mutteri kyllästyy isänsä raviharrastukseen 

ja jatkuvaan vedonlyöntiin, josta kostona hän kaataa isän vakio vedonlyönti-

paikan H-kioskin ja lähtee raahaamaan sitä kaatopaikalle. Kioskinmyyjä He-

lena ei tästä suutu vaan elättelee Juntti-Mutterin isää kohtaan lämpimiä tun-

teita suhtautumalla asiaan hyvinkin tyynesti. Näytelmässä esiintyy myös mo-

nen kirjava joukko muita hahmoja, jotka tuovat esityksen absurdille tyylille 

luonteenomaista hullunkurisuutta ja nasevaa mustaa huumoria. Musikaalin 

ohjaajana toimi Tiina Bolz ja koreografina sekä tuottajana Minttu Tamski. 

 

Puvustuksessa pyrkimyksenä oli muokata valmiina löydettyjä pukuja mahdolli-

simman paljon ja näin ollen selvitä mahdollisimman pienellä budjetilla, vaikka 

budjetiksi olikin määritelty 800 euroa. Tarkoituksena oli käyttää Lasten Kult-

tuurikeskus Vekkulan pukuvarastosta löydettyjä valmiita pukuja ja muokata 

niitä sekä käyttää pukuvaraston materiaaleja pukujen valmistukseen. Materi-

aalit, joita ei varastosta löytynyt, ostin joko kirpputoreilta tai kangaskaupasta.  

 

Näytelmässä oli yhteensä 25 näyttelijää, joille kaikille valmistettiin oma puku. 

Tavoitteena oli valmistaa yhtenäinen puvustuskokonaisuus ohjaajan toiveet 

huomioon ottaen. Tavoitteena oli myös käyttää näyttelijöiden omia ajatuksia ja 

ideoita puvustuksen suunnittelun tukena sekä luoda lapsinäyttelijöille jälleen 

kerran puvustus, johon he ihastuisivat ja josta he innostuisivat ja saisivat lisää 

inspiraatiota harrastuksensa jatkamiselle. 

 

Puvustusprojektin avulla tutkin miten suunnitella onnistunut puvustus ja kuinka 

tärkeää on huomioida näyttelijöiden ajatukset roolistaan pukuja suunnitelta-

essa. Pohdin myös mitä hyötyä näyttelijöiden ajatuksista pukusuunnittelijalle 

on. Opinnäytetyö oli produktiivinen, koska lopputuloksena syntyi valmis puvus-

tus. Työ sisälsi paljon prosessin dokumentointia. Pukujen suunnittelu ja val-

mistus olivat minun vastuullani. Tuotteiden eli pukujen loppukäyttäjät olivat 

näyttelijät sekä näytelmän katsojat, jotka saivat kokea puvut osana näytelmän 

kokonaisuutta. Opinnäytetyön tutkimusosuudessa käytän apuna J. Michael 

Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallia, jonka avulla jäsennän omaa 
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suunnitteluprosessiani. Tarvittavat tiedot tutkimustani varten kokosin näytteli-

jöiltä pyytämieni roolihahmoanalyysien ja heille tekemäni teemahaastattelun 

avulla. Gilletten mallin ja teemahaastattelun lisäksi olen käyttänyt tutkimusme-

netelminäni havainnointia ja sisällönanalyysia, jonka avulla olen analysoinut 

näyttelijöiden roolihahmoanalyysejä. 

 

2 TUTKIMUSMENETELMÄT JA -KYSYMYKSET 

Tutkimuskysymykseni on: “Miten suunnitella onnistunut puvustus Hukassa on 

hyvä paikka -lastenmusikaaliin?”, sekä alakysymykseni: ”Kuinka tärkeää on 

huomioida näyttelijöiden ajatukset roolistaan pukusuunnittelussa ja mitä hyö-

tyä siitä pukusuunnittelijalle on?”. Gilletten mielestä suunnittelu on ennemmin 

prosessi kuin taidetta. Suunnitteluprosessin avulla on tarkoitus löytää vastauk-

sia kysymyksiin. Suunnittelumalli koostuu seitsemästä erillisestä vaiheesta: si-

toutuminen, analyysi, tutkimus, haudonta, valinta, toteutus ja arviointi. Se ei 

kuitenkaan ole pelkästään etenemistä vaiheesta toiseen vaan suunnittelun 

edetessä on tärkeää palata taaksepäin tarkastelemaan ja arvioimaan aiempia 

vaiheita niin, että varmistetaan suunnittelun johtavan oikeaan suuntaan. (Gil-

lette 2013, 22.) 

 

Aineistoa opinnäytetyöhön kokosin muun muassa havainnoimalla sekä doku-

mentoimalla prosessia. Havainnointi soveltuu kaikenlaisen tutkimusaineiston 

kokoamiseen ja on kaiken tieteellisen työskentelyn perusedellytys. Esimerkiksi 

tapahtumat, käyttäytyminen ja fyysiset kohteet voivat olla havaintojen koh-

teena. Osallistuvan havainnoinnin etu on se, että havaintoja voidaan tehdä, 

kun asiat tapahtuvat. Havainnointitilanteessa voidaan tehdä havaintoja eleistä, 

ilmeistä, liikkeistä ja toimintaprosesseista, joten osallistuva havainnointi ei ole 

pelkästään verbaaliin kommunikointiin. (Anttila 2006, 189–193.) Havainnointia 

puvustusprosessissa tapahtui harjoitusten yhteydessä ja puvustuksen suunnit-

telusta ja valmistuksesta syntyi paljon erilaista materiaalia, kuten valokuvia ja 

luonnoksia.  

 

Näyttelijöitä haastattelemalla sain materiaalia heidän tekemiensä luonnosten 

tueksi ja näin ollen sain itselleni arvokasta suunnittelumateriaalia. Haastatte-

luksi määritellään tiedonkeruutapa, jossa henkilöiltä kysyttyihin kysymyksiin 
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saadaan puhutussa muodossa vastaus. Haastattelijan tehtävä on tulkita haas-

tateltavan ajatuksia ja kerätä tietoa. Haastattelun tekemiseen on olemassa eri-

laisia menetelmiä, riippuen siitä, missä määrin kysymykset on muotoiltu ja 

kuinka tarkasti haastattelija ohjaa tilannetta. (Hirsjärvi & Hurme 2008, 41–43.) 

Näyttelijöiden haastattelut toteutin teemahaastatteluna eli puolistrukturoituna 

haastatteluna. Kysymykset ovat nähtävillä liitteessä 1. Teemahaastattelulle on 

tyypillistä, että aihepiirit ovat tiedossa, mutta kysymysten muotoa ja järjestystä 

ei ole määritelty. Oleellisinta on, että yksityiskohtaisten kysymysten sijaan 

haastattelu etenee tiettyjen keskeisten teemojen varassa. Tämä vapauttaa 

haastattelun tekijän tutkijan näkökulmasta ja tuo tutkittavan äänen kuuluviin. 

Teemahaastattelu ottaa huomioon sen, että ihmisten tulkinnat asioista ja hei-

dän asioille antamansa merkitykset ovat keskeisiä, samoin kuin sen, että mer-

kitykset syntyvät vuorovaikutuksessa. (Hirsjärvi & Hurme 2008, 48.) Keskuste-

luja ja luonnoksia havainnoimalla ja analysoimalla saan musikaalin puvustuk-

sesta yhtenäisen ja näyttelijöiden näköisen, unohtamatta lisätä omaa käden-

jälkeäni.  

 

Näyttelijöiltä saamiani roolihahmoanalyyseja ja haastatteluja analysoin sisäl-

lönanalyysin avulla. Sisällönanalyysi on tutkimusmenetelmä, jonka avulla voi-

daan tehdä toistettavia ja päteviä päätelmiä tutkimusaineiston suhteesta sen 

asia- ja sisältöyhteyteen. Sen avulla voidaan tuottaa uutta tietoa, uusia näke-

myksiä sekä saattaa esiin piileviä tosiasioita. Sisällönanalyysin pääkohdealu-

eita ovat verbaalit sisällöt, symboliset sisällöt ja kommunikatiiviset sisällöt. Tut-

kittava aineisto voi olla jokseenkin mitä tahansa, kunhan sillä on yhteyttä tut-

kittavaan ilmiöön ja jos sitä voidaan koota, havainnoida ja analysoida. Kuvan 

sisällönanalyysi ei varsinaisesti eroa sanallisen tekstin analyysistä, molem-

missa tapauksissa kyseenalaistetaan tekstin tai kuvan sisältö, jolloin tulkitsija 

lähtee liikkeelle omasta maailmankuvastaan ja aikaisemmista kokemuksis-

taan.  (Anttila, 2006, 260, 292.) 

 

2.1 Käsitekartta 

Käsitekartassa (kuva 1) avaan tärkeimpiä tekijöitä liittyen puvustuksen suun-

nitteluun ja toteutukseen. Käsitekartan avulla on helpompi tutkia omassa mie-

lessä olevia ajatuksia ja niiden rakenteita. Tämä edistää luovaa ajattelua ja 
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ongelmanratkaisua. Käsitekartta näyttää tehokkaasti vaikutuksen suunnan kä-

sitteiden välillä. (Anttila, 2000, 102). Käsitekarttani lukusuunta on keskeltä 

aloittaen ja reunoja kohti edeten. 

 

 

 

Käsitekartan keskiössä on Hukassa on hyvä paikka -esityksen puvustuksen 

suunnittelu ja sitä seuraavat käsitteet, jotka läheisimmin vaikuttavat suunnitte-

luun. Pukujen visuaaliseen ilmeeseen vaikuttavat käsikirjoitus, ohjaajan aja-

tukset sekä käsikirjoituksen ja näyttelijöiden ideoiden analysoinnin pohjalta 

tehdyt pukusuunnitelmat. Lavastajan, valosuunnittelijan ja koreografin suunni-

telmat vaikuttavat myös puvustukseen, mutta tässä prosessissa kuitenkin hy-

vin vähäisessä määrin. 

 

Tärkeimmät työhön vaikuttavat asiat ovat yhteistyö eri tahojen, kuten näytel-

män ohjaajan ja tuottajan kanssa. Suunnittelin puvut itse ja pukujen valmistus 

tapahtui prosessin loppuvaiheessa yhteistyössä opiskelija Emmi Kortelaisen 

kanssa. Myös yhteistyö näyttelijöiden kanssa on tärkeä osa pukujen suunnitte-

lua. Pukujen toteutukseen rajoja antavat käytettävissä oleva aika, Vekkuliteat-

terilta saatu budjetti, valmistajien lukumäärä, työskentelytilat sekä materiaalit.   

 

Suunnittelutyöhön vaikuttaa niin ohjaajan toiveet kuin myös näyttelijöiden 

ideat ja oma näkemykseni. Vaikka pukuluonnokset hyväksytetään ensi ohjaa-

jalla ennen toteutusta, on minulla suunnittelussa kuitenkin suhteellisen vapaat 

Kuva 1. Käsitekartta (Mehtonen 2019) 
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kädet. Olen vastuussa puvustuksen visuaalisesta kokonaisnäkemyksestä ja 

yhtenäisestä ilmeestä. Tämä tarkoittaa sitä, että teen taustatutkimusta, jonka 

pohjalta suunnittelen puvustuksen.  

 

2.2 Viitekehys 

Viitekehyksen avulla jäsennellään tutkittavan ilmiön yleisiä näkökohtia ja nii-

den välillä olevia yhteyksiä. Se auttaa havainnollistamaan tutkimuksen teo-

reettiset lähtökohdat ja se myös helpottaa laajojen kokonaisuuksien tarkaste-

lua ja niiden lajittelua kategorioihin. (Anttila, 2000, 96–97.) Olen valinnut viite-

kehykseeni (kuva 2) mielestäni keskeisimmät puvustusprosessiini vaikuttavat 

asiat. Kuvaan näytelmän puvustuksen suunnitteluprosessia projektissa, jossa 

suunnittelen ja valmistan puvustuksen lasten ja nuorten teatteri Vekkuliteatte-

rin musikaalinäytelmään. Työni keskittyy pukusuunnitteluun ja näyttelijöiden 

ideoiden hyödyntämiseen suunnittelussa.  

 

 

Kuva 2. Viitekehys (Mehtonen 2019) 



 

 

13 

 

Puvustuksen suunnitteluun vaikuttavat käsikirjoitus, sen analysointi ja näytteli-

jöiden tekemät roolihahmoanalyysit. Viitekehyksen kahdesta muusta osasta 

löytyvät visuaalisuus, johon vaikuttaa niin käsikirjoitus kuin näyttelijöiden ideat, 

sekä yhteistyö eri tahojen, kuten ohjaajan ja näyttelijöiden kanssa. Nämä yh-

dessä luovat raamit suunnittelutyölle ja vaikuttavat toisiinsa. Samat käsitteet 

löytyvät käsitekartastani (kuva 1, s. 11), jossa olen käsitellyt niitä tarkemmin. 

 

2.3 Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli 

J. Michael Gilletten (2013) suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallissa käsitel-

lään teatteriproduktion, tässä tapauksessa puvustuksen suunnittelua vaihe 

vaiheelta. Mallin avulla on tarkoitus löytää vastauksia kysymyksiin, jotka edes-

auttavat suunnitteluprosessia. Omassa työssäni on kyse lasten- ja nuorten 

harrastajateatterista, joten tulen käyttämään mallia soveltaen omaan suunnit-

teluprojektiini.  

 

Kuvassa 3 on nähtävissä soveltamani Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkai-

sumalli. Suunnitteluprosessi kulkee seitsemän eri vaiheen läpi ja jokaisen eri 

vaiheen jälkeen tarkastellaan edellisten vaiheiden tuloksia palaamalla taakse-

päin kuvassa näkyvien nuolten mukaisesti. Tehtyjen valintojen uudelleen arvi-

ointi mahdollistaa vaihtoehtoisen reitin etsimisen, kun pohditaan onko puvus-

tus menossa siihen suuntaan kuin mitä alkuvaiheissa on ajateltu (kuva 3).  

 

 

Kuva 3. Sovellettu Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli (Mehtonen 2019) 
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Seuraavaksi tulen avaamaan lyhyesti kuvan 3 seitsemän eri vaihetta, joiden 

mukaan suunnitteluprosessini on edennyt vaihe vaiheelta sekä lyhyesti, mitä 

ne omassa prosessissani tarkoittivat. Myöhemmissä kappaleissa tulen kerto-

maan tarkemmin, miten ne ovat olleet osana omaa suunnitteluprosessiani. 

 

Vekkuliteatteri – Sitoutuminen 

Mallin ensimmäinen kohta on yksi tärkeimmistä vaiheista suunnitteluproses-

sissa. Suunnittelijan on valmistauduttava sitoutumaan annettuun työtehtävään 

kokonaisuudessaan. Ongelmia tulisi kutsua haasteiksi ja kun onnistuu kääntä-

mään ongelman haasteeksi, asioista tulee mielenkiintoisempia ja helpommin 

käsiteltäviä. (Gillette 2013, 22–23.) Oma sitoutumiseni projektiin ei ollut vai-

keaa vaan otin sen vastaan innolla, sillä olin jo aiemmin tehnyt yhteistyötä 

Vekkuliteatterin kanssa ja puvustustyön vastaanottaminen tuntui luontevalta 

vaihtoehdolta. 

 

Puvustukseen vaikuttavat tekijät – Analyysi 

Tässä vaiheessa analysoin Vekkuliteatterin Hukassa on hyvä paikka -esityk-

sen käsikirjoituksen sekä tein omaa roolihahmoanalyysiä. Tämän vaiheen 

alussa keräsin puvustukseen vaikuttavat tarkemmat tiedot tuottajalta sekä oh-

jaajalta, jonka ajatukset esityksen tyylistä vaikuttivat myös suunnitteluproses-

siin. Gilletten mukaan analysointivaiheella on kaksi tavoitetta. Ensimmäisenä 

on sellaisen tiedon kerääminen, joka auttaa määrittelemään ja selkeyttämään 

suunnittelussa kohdattavia haasteita ja toiseksi tunnistamaan asiat, jotka vaa-

tivat vielä lisää tutkimista. Tässä vaiheessa suunnittelija tutkii ja jäsentää käsi-

kirjoituksen eri osia keskustellen sekä muiden projektin visuaalisesta ilmeestä 

vastaavien henkilöiden, että ohjaajan kanssa näytelmän yleisestä ilmeestä. 

Gilletten mukaan pelko hidastaa, kyseenalaistaa ja rajoittaa suunnittelun luo-

vaa prosessia, siksi hän kannustaakin kysymysten esittämiseen. Teatteripro-

duktioissa analysointi on oikeastaan tiedon etsintää ja löydetyn materiaalin ob-

jektiivista arvioimista. (Gillette 2013, 25.)   
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Näyttelijät pukusuunnittelijan apuna – Tutkimus 

Tämä vaihe sisältää taustatutkimuksen ja käsitteellisen tutkimuksen. Suunnit-

telijan tulisikin tehdä muistiinpanoja niistä asioista, joissa hänen henkilökohtai-

nen kokemuksensa ja tietonsa on vajavaista. Tässä vaiheessa suunnittelija 

kerää tietoa asioista, jotka eivät ole hänelle entuudestaan tuttuja. Taustatutki-

muksella Gillette tarkoittaa kunkin suunniteltavan esityksen historiallisen taus-

tan selvittämistä. Tämä ei tarkoita pelkästään aikakauteen tutustumista vaan 

myös aiempiin näytelmänversioihin tutustumista, varoen kuitenkin ottamasta 

liikaa vaikutteita niistä. Käsitteellisellä tutkimuksella Gillette tarkoittaa suunnit-

telijan oman ajattelun laajentamista, jolloin syntyy mahdollisimman monia rat-

kaisuvaihtoehtoja suunnitteluhaasteisiin. Prosessin aikana suunnittelijan on 

löydettävä ja ratkaistava näytelmän asettamat haasteet puvustuksessa, kuten 

nopeat vaatevaihdokset sekä visuaalisen ilmeen muuttuminen. Tutkimusvai-

heessa etsitään myös mahdolliset materiaalivaihtoehdot suunnitteluprosessia 

varten. (Gillette 2013, 25–27.) Tämä vaihe omassa prosessissani tarkoitti 

näyttelijöiltä saamieni roolihahmoanalyysien analysointia. Yhdistämällä näytte-

lijöiden ajatukset ja omat ajatukseni sain aikaiseksi puvustuksen, joka tukee 

näyttelijöiden omaa roolityöskentelyä sekä on yhtenäinen esityksen muun il-

meen kanssa. 

 

Alitajunta tekee työtään – Haudonta 

Tiedon keräämisen jälkeen on hautomisvaiheen aika. Tässä vaiheessa pro-

sessia suunnittelijan tulisi unohtaa työ lähes kokonaan ja antaa alitajunnalle 

mahdollisuus käsitellä työhön liittyviä tietoja ja luoda uusia ideoita. Asioiden 

hauduttelu todella on tarpeen ja parhaat ideat tuntuvat syntyvän silloin, kun 

niitä ei väkisin yritä synnyttää, vaan antaa alitajunnan tehdä tehtävänsä. Kun 

omassa mielessä ei ole muuta kuin projektin aiheuttamat ongelmat, ei luovalle 

ajattelulle jää tilaa. Siksi Gilletten mielestä monien ongelmien ratkaisut löyty-

vätkin hetkinä, jolloin suunnittelija ottaa pientä etäisyyttä projektista ja antaa 

mielen kulkea vapaasti. (Gillette 2013, 28.) Itselläni puvustuksen suunnitteluun 

kuuluvaa hautomista tapahtui alitajunnassa koko suunnitteluprosessin ajan, 

joten se ei ollut prosessissani yksi ja selkeä vaihe. Hautomista tapahtui projek-

tin edetessä välillä alitajuisesti ja välillä tietoisesti. Ajatusten hauduttelu auttoi 

parempaan lopputulokseen antaen mahdollisuuden pohtia puvustuksellisia 

vaihtoehtoja ja ratkaisuja. 
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Lopulliset pukuluonnokset – Valinta 

Näytelmän annettua hautua mielessä voi lopullisten valintojen teko alkaa. 

Suunnittelija käy läpi keräämänsä tiedon ja päättää suunnittelukonseptin 

suunnan. Tässä vaiheessa työryhmän on tärkeää keskustella näkemyksistään 

suunnittelupalavereissa, sillä jokaisen näkemykset asioista vaikuttavat suun-

nitteluun. Päätös siitä, mihin suuntaan näytelmän visuaalinen ilme lopulta 

muotoutuu, tapahtuu tämän prosessin aikana ja päättyy siihen, kun pukusuun-

nittelija ja ohjaaja ovat tyytyväisiä kokonaisuuteen. (Gillette 2013, 30, 31.) 

Omaan prosessiini eivät niinkään vaikuttaneet muut visuaalisen ryhmän jäse-

net, sillä yhteistyö heidän kanssaan oli hyvin vähäistä, sillä tässä projektissa 

en työskennellyt samassa paikassa muiden suunnittelijoiden kanssa. Tässä 

vaiheessa päätin lopulliset pukuluonnokset ennen pukujen valmistuksen aloi-

tusta.  

 

Alitajunta auttaa valitsemaan ja muovaamaan puvut lopullisiksi –  

Toteutus 

Tähän vaiheeseen on aika siirtyä, kun suunnittelu loppuu ja tekeminen alkaa. 

Pukusuunnittelija valmistaa lopulliset pukuluonnokset valittujen suunnitelmien 

pohjalta ja valitsee kankaat liittäen niistä näytteet omien lopullisten luonnosten 

vierelle. Suunnittelijan tehtävä on myös valvoa, että puvut toteutetaan suunni-

telmien mukaan aikataulussa ja sovitun budjetin rajoissa. (Gillette 2013, 31.) 

Koska suunnittelin ja valmistin puvustuksen harrastajateatterille, kankaiden ja 

muiden materiaalien valinta ja päättäminen tapahtuivat pukujen toteutuksen 

yhteydessä, kiertäessäni kirpputoreja ja käydessäni pukuvarastossa. Puku-

luonnokset tein siis jo valintavaiheessa lopullisiksi ja muokkasin suunnitel-

miani toteutusvaiheen edetessä löydettyjen materiaalien ja valmisvaatteiden 

mukaan. 
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Työn tulos – Arviointi 

Tässä vaiheessa arvioin prosessia ja tekemääni työtä. Gilletten mukaan arvi-

ointia tapahtuu suunnitteluprosessin jokaisessa vaiheessa ja etenkin aina en-

nen kuin siirrytään seuraavaan vaiheeseen. Gillette kehottaakin arvioimaan 

päätöksiä ja ratkaisuja, joita suunnittelija on tehnyt suunnitteluprosessin ai-

kana. Arvioinnin tarkoituksena on tarkastella onnistuneita asioita sekä pohtia 

asioita, joissa olisi parantamisen varaa. Projektin päätyttyä suunnittelijan on 

myös hyvä pohtia opittujen asioiden hyödyntämistä tulevia produktioita ajatel-

len. (Gillette 2013, 36.) Omassa prosessissani arviointia tapahtui jokaisen vai-

heen aikana punnitessani vaihtoehtoja ja ratkaistessa eteeni tulleita haasteita. 

 

3 VEKKULITEATTERI – PROJEKTIIN SITOUTUMINEN 

Esityksen harjoitukset aloitettiin jo syksyllä, mutta itse tulin tähän produktioon 

mukaan vasta vuodenvaihteen jälkeen, kun harjoituksia oli ollut jo useita ja 

esityksen runko alkoi olla hyvin harjoiteltuna. Vekkuliteatterin harjoitukset ovat 

kerran viikossa sunnuntaisin ja harjoituskauden alussa näyttelijät yleensä ryh-

mäytyvät, tekevät erilaisia näyttelijäntyön harjoitteita sekä alkavat käydä käsi-

kirjoitusta läpi kohtaus kohtaukselta edeten.  

 

Mielestäni tämän kaltaisen harrastajateatterin harjoituksissa pukusuunnitteli-

jan ei ole oleellista olla vielä mukana produktion alkuvaiheessa, joten tässä ta-

pauksessa varsinainen esityksen visuaalisuuden suunnittelu alkoi minun osal-

tani vasta vuodenvaihteen 2018–2019 jälkeen, jolloin mukaan esityksen val-

mistukseen tulivat myös lavastaja sekä myöhemmin valo- ja äänisuunnittelijat. 

Usein esitysten visuaalinen puoli on ammattilasten toteuttama, mutta myös 

opiskelijat ovat suunnitelleet ja toteuttaneet visuaalisia osa-alueita aiempiin 

esityksiin, kuten nyt minun tapauksessani suunnittelen kolmatta kertaa puvus-

tuksen Vekkuliteatterille.  

 

Vekkuliteatteri on lasten ja nuorten harrastajateatteriryhmä, jonka on perusta-

nut näyttelijänä sekä ohjaajana tunnettu Tarja Pyhähuhta vuonna 1985. Se on 

tiettävästi Suomen vanhin yhtäjaksoisesti toiminut lasten- ja nuorten harrasta-

jateatteriryhmä. Perustamisvuodestaan vuoteen 2000 se on toiminut Mikkelin 
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maalaiskunnan teatteriryhmänä, ja siitä eteenpäin Mikkelin kaupungin kansa-

laisopiston ryhmänä. (Vekkuliteatteri s.a.) 

 

Vekkuliteatteri on taiteen perusopetuksen ryhmä, jossa syvennytään erityisesti 

musiikkiteatteriin. Taiteen perusopetuksen tehtävänä on antaa lapsille ja nuo-

rille kokemuksia taiteesta ja taiteellisesta työskentelystä. Se sisältää yleissivis-

täviä tavoitteita, kuten tukee oppilaan henkistä kasvua sekä luovuuden ja sosi-

aalisten taitojen kehittymistä. (Taiteen perusopetus s.a.) Ryhmä valmistaa 

vuoden aikana yhden näytelmän, sillä taiteeseen kuin taiteeseen pääsee par-

haiten perehtymään vain tekemällä. Siinä ohessa oppilaat pääsevät tutustu-

maan teatteritaiteiden eri osa-alueisiin: dramaturgiaan, lavastukseen, valo- ja 

äänisuunnitteluun. Kun opetus syyskaudella alkaa, keskittyy se enemmän har-

joituksiin, jotka vahvistavat oppilaan taitoja havaita ja ilmaista. (Näyttämötai-

teet s.a.) 

 

Produktioissaan teatteri tekee yhteistyötä lisäksi Mikkelin musiikkiluokkien, 

Mikkelin musiikkiopiston ja Mikkelin teatterin kanssa. Esitysten ohjaajat, ko-

reografit, pukusuunnittelijat, lavastajat ja muusikot ovat usein olleet teatterin 

ammattilaisia ja toimivat samalla ryhmän opettajina. (Vekkuliteatteri s.a.) 

 

Vekkuliteatteri valmistaa yhden lastenteatteriesityksen vuodessa. Esitykset 

ovat painottuneet musikaalien tekemiseen ja jokaista produktiota ovat toteutta-

massa koreografi, muusikko, ohjaaja ja harjoituspianisti. Teatteriryhmän lapset 

ja nuoret ovat iältään 9–17 vuotiaita ja esitykset on suunnattu saman ikäiselle 

kohdeyleisölle. (Mt.) 

  

Vekkuliteatteri ry:n alaisuudessa toimii Lasten Kulttuurikeskus Vekkula, joka 

järjestää monimuotoista kulttuuritoimintaa lapsille ja aikuisille. Vekkula sijait-

see Mikkelin ydinkeskustan lähellä ja yksi keskuksen tarjoamista palveluista 

on pukuvuokraus. (Lasten Kulttuurikeskus Vekkula s.a.)  Vekkulasta löytyy yli 

500 asukokonaisuutta ja lisäksi peruukkeja, hattuja sekä kenkiä. Asut ovat pe-

räisin Vekkuliteatterin vanhoista esityksistä yli kahdenkymmenen vuoden 

ajalta. (Pukuvuokraamo s.a.)  
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4 PUVUSTUKSEEN VAIKUTTAVAT TEKIJÄT – ANALYSOINTIVAIHE 

Ennen kuin esityksen pukuja voidaan toteuttaa, on otettava huomioon asioita, 

jotka vaikuttavat suunnitteluun sekä valmistukseen ja asetettava raamit työs-

kentelylle. Pukusuunnittelija Eiko Ishioka on sitä mieltä, että ennen kuin pro-

jektia voi edes aloittaa, täytyy suunnittelijan todella ymmärtää sen sisältö. 

Ishiokan mukaan hänen oma prosessinsa sisältää analysoimista ja käsikirjoi-

tukseen syventymistä. Hän korostaa myös, että ymmärtääkseen työstettävän 

produktion tärkeimmät seikat pukusuunnittelijan täytyy keskustella ohjaajan, 

tuottajan, näyttelijöiden ja muun työryhmän kanssa. (Nadoolman Landis 2003, 

48.) Myös Gillette korostaa yhteistyön merkitystä omassa mallissaan, sillä eri 

visuaalisten osa-alueiden suunnittelijoiden taiteelliset näkemykset muodosta-

vat tuotannon perusidean eli konseptin (Gillette 2013, 2). Tässä luvussa käsit-

telen erityisesti Hukassa on hyvä paikka -esityksen puvustamiseen vaikutta-

neita seikkoja. 

 

4.1 Puvustusprosessin lähtökohdat 

Teatterituotannoissa vastuu taiteellisista valinnoista on ohjaajalla. Ohjaajan tu-

lee johtaa luovaa tiimiä ja kuljettaa tuotanto- sekä harjoitusprosessi ensi-il-

taan. Ohjaaja on vastuussa kaikesta, mitä lavalla tulee näkymään ja tapahtu-

maan. (Gillette 2013, 9.) Ohjaajan lähimpiä työtovereita ovat näyttelijät, joita 

hänen täytyy pystyä neuvomaan, tukemaan, inspiroimaan ja ennen kaikkea 

ohjaamaan, siksi onkin tärkeää, että ohjaaja tietää mitä näyttelijän työ on 

(Hartzell 1999, Weston 1999, 9 mukaan). Hukassa on hyvä paikka -musikaalin 

ohjaaja oli Tiina Boltz. Hänen toiveensa ja visionsa oli, että lavalla nähtäisiin 

paljon väriä ja hullunkurisuutta. 

 

Tuottajan tehtävä teatteriproduktiossa on organisoinnista vastuussa oleminen. 

Tuotannosta riippuen tuottaja hankkii näytelmän oikeudet, palkkaa toteuttavan 

henkilökunnan ja näyttelijät sekä vastaa rahoituksen hankinnasta. (Gillette 

2013, 8–9.) Koreografi vastaa musikaalin tanssista ja liikekielestä. Hän suun-

nittelee tarvittavat liikesarjat ja avustaa näyttelijöitä niiden harjoittelussa. (Gar-

dyne 2004, 40.) Vekkuliteatterin tuottaja-koreografina toimi Minttu Tamski ja 

hän oli myös yhteyshenkilöni Vekkuliteatteriin ohjaajan lisäksi. 
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Lavastaja on vastuussa musikaalin visuaalisen ympäristön luomisesta ja valo-

suunnittelija puolestaan vastaa esityksessä tarvittavasta valaistuksesta ja 

suunnittelee sen esitystä tukevaksi. (Gardyne 2004, 42–45.) Hukassa on hyvä 

paikka -näytelmän lavastajaksi saatiin Mikkelin teatterin oma lavastevalmistaja 

ja lavastaja Aimo Laukkanen, joka suunnitteli ja valmisti lavasteet. Tapasin 

Laukkasen samaan aikaan kuin ohjaajan ja keskustelimme yhdessä esityksen 

visuaalisuudesta. Kuten aiemmin olen maininnut, ohjaaja toivoi esityksen visu-

aalisuudelta värikkyyttä ja hullunkurisuutta, joten näitä tultiin näkemään myös 

lavastuksessa, jonka Laukkanen toteutti. Puvustuksessa ei tarvinnut juurikaan 

huomioida lavastusta, sillä sovimme tapaamisessa esityksen visuaalisuuden 

yhteisestä linjasta, joten yhteistyö lavastajan kanssa jäi etäiseksi. Myöskään 

yhteistyötä valo- ja äänisuunnittelijoiden kanssa ei tässä tapauksessa voinut 

huomioida, sillä valo- ja äänisuunnittelijat aloittivat työnsä tekemisen puvus-

tuksen kannalta niin myöhäisessä vaiheessa, että puvustuksessa ei voinut 

enää huomioida valojen vaikutusta. 

 

Harrastajateatterissa hyvä pukusuunnittelija on kullanarvoinen asia. Puku-

suunnittelija on esiintyjän visuaalisen hahmon asiantuntija, joka suunnittelee 

tarvittavan puvustuksen ja on vastuussa pukujen muodostamasta kokonaisuu-

desta (Weckman s.a.). Toimin projektissa pukusuunnittelijana sekä toteutin 

puvut prosessin loppuvaiheessa yhteistyössä opiskelija Emmi Kortelaisen 

kanssa. Hyvällä pukusuunnittelijalla tulee olla suunnittelemisen, ompelemisen 

ja yhteistyön taidon lisäksi paljon luovia ja hulluja ideoita, siitä miten kankaat, 

puvut ja muun materiaalin saa hankittua lähes kustannuksitta eli näytelmän 

budjettia rasittamatta (Sinivuori & Sinivuori 2000, 196). Pukusuunnittelija Bob 

Ringwood toteaa, että hyvä pukusuunnittelija auttaa luomaan hahmon näytteli-

jälle. Näyttelijä luo persoonallisuuden, mutta pukusuunnittelija tekee hahmosta 

kokonaisen, hänen on mahdollista antaa näyttelijälle hahmo puettavaksi. 

Ringwood huomauttaa vielä, että pukusuunnittelija voi olla näyttelijälle tällä ta-

voin hyvin paljon avuksi, mutta myös hyvin tuhoisa riippuen siitä, miten hyvin 

pukusuunnittelija onnistuu työssään. (Nadoolman Landis 2003, 121.)  

 

Musikaalin näyttelijät olivat 25 lasta ja nuorta. Jokaisella näyttelijällä oli oma 

roolihahmonsa. Muutama rooli oli sellainen, että kaksi eri näyttelijää esitti sitä 
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eri näytöksissä. Tämä vaikutti pukusuunnitteluun niin, että kyseisille näytteli-

jöille piti valmistaa roolipuvut siten, että sama puku mahtui kahdelle eri näytte-

lijälle.  

 

Vekkuliteatteri oli määritellyt budjetin puvustuksen valmistukseen, tämä mah-

dollisti puvustuksen materiaalien hankinnan sekä puvustajien käynnit Kouvo-

lasta Mikkeliin. Puvustamiseen oli käytettävissä 800 euroa ja erikseen oli va-

rattu vielä summa Mikkelissä käyntejä varten. Materiaalit hankin Vekkuliteatte-

rin pukuvarastosta, mistä oli mahdollista löytää valmiita vaatteita ja muuta ma-

teriaalia. Lisäksi kankaita ja vaatteita hankin kirpputoreilta sekä koulun varas-

tosta.  

 

Aloitin puvustusprojektin maaliskuussa 2019 tutustumalla alkuperäiseen käsi-

kirjoitukseen, jonka jälkeen kävin harjoituksissa. Tapasin tällöin ohjaajan, Tiina 

Boltzin ensimmäistä kertaa. Harjoituksissa tapasin myös lavastajan ja keskus-

telimme hänen ja ohjaajan kanssa esityksen ilmeestä ja tunnelmasta. Ohjaa-

jan toiveena oli, että puvustuksesta tulisi värikäs ja hauska, muuten hän antoi 

vapaat kädet tehdä puvustuksen.  

 

Aloitin analysoinnin lukemalla käsikirjoituksen, minkä jälkeen kävin keskuste-

lun ohjaajan kanssa näytelmän luonteesta ja käytännön asioista. Analysointi-

prosessista alkaa näytelmän varsinainen suunnittelu. Analysoinnilla on kaksi 

tavoitetta: tiedon kerääminen sekä tarkempi tutkimus. Tiedon kerääminen sel-

ventää ja rajaa vastaantulevia haasteita ja tarkempaa tutkimusta tapahtuu, 

kun tunnistetaan ne asiat, jotka vaativat tarkempaa tutkimista. Päätiedonläh-

teenä toimii näytelmän käsikirjoitus sekä muut tuotantoryhmän jäsenet, kuten 

tuottaja, ohjaaja ja näyttelijät. Tähän prosessiin kuuluu myös tietoisesti tehdyt 

kysymykset, kuten mikä on näytelmän budjetti ja koska näytelmä esitetään. 

(Gillette 2013, 23.) 

 

Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallin (2013) analyysivaiheen tarkoi-

tus on selvittää näytelmään liittyvät käytännön asiat ja käsikirjoituksen analy-

sointi, jossa tärkeässä osassa on hahmoanalyysi, joiden pohjalta näytelmän 

teemaa lähdetään avaamaan. Omassa analysoinnissani käytin apuna Ingha-
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min ja Coveyn (1992) kehittämää metodia, joka helpotti jäsentämään selvi-

tystä vaativia seikkoja koskien roolihahmoja. Työssäni analysoinnin merkitys 

painottui käsikirjoituksesta selville saatuihin faktoihin. Toinen tärkeä asia työni 

kannalta oli hahmoanalyysien saaminen näyttelijöiltä, sillä käsikirjoituksen pa-

renteeseissa eli käsikirjoittajan näytelmätekstiin kirjoittamissa ohjeissa (Airak-

sinen & Okkonen, 2006, 149) olleita hahmojen puvustukseen vaikuttavia mai-

nintoja ei ollut tarkoitus noudattaa. 

 

4.2 Käsikirjoitus – Hukassa on hyvä paikka – Kari Hotakaisen teksti 

”Käsikirjoituksessa on kaikki, lanka täytyy vain löytää.” pukusuunnittelija Sari 

Salmela toteaa kirjassaan Näyttämöpukuja (2004, 87).  Käsikirjoitus on lähtö-

kohta useimmille teatterituotannoille maailmassa. Käsikirjoitus on näytelmän 

kulku kirjoitetussa muodossa, mutta se antaa myös tarvittavat konseptit tai-

teelliselle, toteuttavalle sekä tekniselle tiimille. (Gillette 2013, 2.)  

 

Vekkuliteatterin käsikirjoituksena toimii Kari Hotakaisen sympaattisen vinosta 

kulmasta, elämänmenoa kuvaava näytelmä Hukassa on hyvä paikka. Sen 

henkilöhahmot ovat rakastettavia kaikessa kömpelyydessään ja omituisuudes-

saan. Näytelmässä on kyse niinkin suurista asioista kuin rakkaudesta ja ystä-

vyydestä, mutta myös sitoutumisesta. 

 

Vekkuliteatterin näytelmien käsikirjoitukset on rakennettu ryhmän tarpeisiin 

niin, että suuresta näyttelijäjoukosta kaikki pääsevät sanomaan muutaman 

repliikin. Osa rooleista on isompia ja toiset pienempiä, joten rooleissa on valin-

nanvaraa näyttelijöiden oman esiintymishalun mukaan. Tämän johdosta rooli-

hahmojen määrä esityksessä on suuri. Tästä johtuen Kari Hotakaisen alkupe-

räistä Hukassa on hyvä paikka -käsikirjoitusta muutettiin hieman. Alkuperäisen 

käsikirjoituksen tapahtumat sijoittuvat Helsingin Malmin alueelle, kun taas 

Vekkuliteatterin esityksessä liikuttiin Mikkelin Laajalammella ja sen lähialueilla. 

Näyttelijät ovat Mikkelistä kotoisin, joten tuttu paikka antoi heille samaistumis-

pintaa. Kyseessä ei ole vain joku paikka jossain, vaan paikka Mikkelissä.  
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Käsikirjoituksessa isällä on kaksi roolia: isä ja kurkkupönttö. Kurkkupönttönä 

esiintyessään isä toimii tarinan eräänlaisena kertojana. Vekkuliteatterin tuo-

tannossa tämä on ratkaistu niin, että kertojan repliikit on jaettu näyttelijöiden 

kesken ja he esiintyvät taustajoukkona muiden tapahtumien ohessa toimien 

näin tarinan kertojina. 

 

4.3 Käsikirjoituksen analysointi 

Käsikirjoituksen analysoinnissa käytin apuna Rosemary Inghamin ja Liz Co-

veyn (1992) kehittämää metodia, jossa käsikirjoitus luetaan useampaan ker-

taan. Lukukertojen yhteydessä vastataan Inghamin ja Coveyn listaamiin kysy-

myksiin (liite 2) hakemalla vastaukset käsikirjoituksesta. Käytin metodia 

omassa työssäni kuitenkin soveltaen, sillä kaikkiin kysymyksiin ei aina löydä 

vastausta eikä se välttämättä ole tarpeellista. Tärkeintä on analyysin tulok-

sena saadut oivallukset ja ideat (Ingham 1998, 55). Kävin kysymyksiä läpi lä-

hes samassa järjestyksessä kuin Inghamin ja Coveyn metodissa, mutta jätin 

pois sellaiset kysymykset, jotka mielestäni eivät olleet oleellisia tämän näytel-

män analysoinnissa. 

 

Gillette suosittelee lukemaan käsikirjoituksen ainakin kolmeen kertaan. Hän 

toteaa, että ensimmäisellä kerralla käsikirjoitus ikään kuin selataan läpi huvin 

vuoksi. Tällä kerralla tutustutaan näytelmään, miltä se vaikuttaa ja mitä siinä 

tapahtuu. Tutustutaan henkilöhahmoihin, heidän välisiin suhteisiinsa sekä 

huomioidaan omat tunteet käsikirjoitusta luettaessa. (Gillette 2013, 23–24.) 

Ingham puolestaan huomauttaa, että ensimmäinen lukukerta olisi hyvä tehdä 

yhdellä istumalla ilman keskeytyksiä, jotta näytelmästä saatu ensivaikutelma 

jäisi paremmin mieleen (Ingham 1998, 45). Inghamin ja Coveyn (1992) meto-

din kolme ensimmäistä kysymystä: missä ollaan, milloin ollaan ja ketä henkilöt 

ovat, tukevat mielestäni hyvin Gilletten määrittelemää ensimmäistä lukukertaa. 

Ensimmäisellä lukukerralla niin Gilletten kuin Inghamin ja Coveyn mielestä on 

hyvä selventää itselleen myös, kuka tekstin on kirjoittanut ja milloin se on kir-

joitettu.  

 

Inghamin ja Coveyn (1992) metodissa miljöö määritellään kahdella kysymyk-

sellä: Missä ja milloin ollaan? Miljööllä tarkoitetaan tapahtumapaikkaa ja sen 
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ympäristöä. Tapahtuma-aika on myös olennainen asia miljöötä määriteltä-

essä. Tapahtumapaikan määrittämisessä tulisi kiinnittää huomiota siihen, mi-

ten henkilöt sitä kuvailevat ja miksi he ovat siellä. Tapahtumien aikaa ei käsi-

kirjoituksessa välttämättä ole mainittu, mutta vihjeitä vuodenajasta, kuukau-

desta ja päivämääristä voi löytyä myös dialogin sisältä tai selvittämällä näytel-

män kirjoitusajankohta. (Ingham, 1998, 58.) 

 

Kari Hotakainen on kirjoittanut alkuperäisen tekstin vuonna 1999. Vekkuliteat-

terin produktiossa käsikirjoitusta muutettiin niin, että Tattarisuon sijasta tapah-

tumat sijoittuvat mikkeliläiseen lähiöön Laajalammelle. Laajalampi kuvataan 

näytelmässä betonilähiöksi, jossa kaikki on enemmän tai vähemmän rempal-

laan ja jonka ihmiset, niin aikuiset kuin lapsetkin, pitäisi korjata. Näytelmässä 

kerrotaan, kuinka Isoherra ja Pikkuneiti synnyttivät Laajalammen ja maailman 

ensimmäisen vuokra-asunnon, joka oli tehty lastulevyistä ja betonista. Tämä 

asunto oli päähenkilöiden Juntti-Mutterin ja hänen isänsä Raimon koti. Näytel-

mässä käydään Oravinmäen kaatopaikalla ja puhutaan Laajalammen naapuri-

lähiöstä Rantakylästä, joka käsikirjoituksen perusteella ymmärretään olevan 

parempi paikka asua kuin Laajalampi. Keskeisenä tapahtumapaikkana on 

Laajalammella sijaitseva H-kioski ja sen ympäristö.  Alkuperäinen näytelmä on 

valmistunut vuonna 1999 ja tekstistä käy selkeästi ilmi sen hetkinen nyky-

päivä, mutta muutetussa käsikirjoituksessa liikutaan tässä päivässä ja teks-

tissä puhutaankin 90-luvun poliittisen vaikuttajan Paavo Lipposen tilalla Juha 

Sipilästä ja formulakuljettaja Mika Häkkisen tilalla Kimi Räikkösestä. Vuoden-

aikaa tekstissä ei ole mainittu, mutta se ei ole tämän näytelmän puvustukselle 

tässä tapauksessa oleellinen asia, sillä ohjaajan kanssa päätettiin, että tapah-

tuma-aikaa ei tarvitse määritellä. Näytelmä tapahtuu yhden päivän aikana 

Laajalammella ja maailmassa, joten näyttelijöiden ei tarvitse tehdä pukuvaih-

toja esityksen aikana. 

 

Roolihahmoja analysoidaan Inghamin ja Coveyn metodissa kysymyksen 

”Keitä he ovat?” avulla. Kysymyksen avulla voidaan löytää tärkeimmät vihjeet 

hahmoista, kuten heidän suhteensa toisiinsa ja siitä, mitä puvun tulisi kertoa 

kantajastaan, kuten sosiaalinen status. Suunnittelijan olisikin hyvä oppia tun-

nistamaan vihjeet hahmon yhteiskunnallisesta asemasta, sillä se kertoo hah-

mosta ja tämän pukeutumisesta hyvinkin paljon. (Inghamin ja Covey 1992, 
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18.) Roolihahmojen suuren määrän vuoksi analysoin ja esittelen tässä kohtaa 

viisi keskeisintä hahmoa. Nämä viisi hahmoa valikoituivat sen perusteella, että 

he ovat päähenkilöitä ja esiintyivät useimmin lavalla. 

 

Juntti-Mutteri on Pohjois-Euroopan vahvin poika, josta koko läntinen maailma 

puhuu. Alkuperäisessä käsikirjoituksessa hän on kolmion muotoinen, mutta 

ohjaaja halusi ”kulmikkuuden” pois käsikirjoituksesta. Hän on kuuluisa siirte-

lijä, joka siirtelee taloja ja ihmisiä ja ihan mitä huvittaa. Juntti-Mutterin vanhem-

mat ovat eronneet ennen näytelmän alkua. Juntti-Mutterin mielestä vanhem-

pien ero on isän syytä ja on tämän takia katkera isälleen. Hän repii suutus-

päissään H-kioskin paikoiltaan ja haluaa tämän vuoksi päästä vankilaan. 

Juntti-Mutteri tuntuu olevan mustasukkainen isästään, joka on kokenut avio-

eron eikä tunnu välittävän hänestä ollenkaan. Eron jälkeen isää on kiinnosta-

nut ainoastaan hevoset. Juntti-Mutteri on hieman päällepäsmäri ja sen vuoksi 

hän komentelee muita ja käskee kaveriaan Humppa-Veikkoa raahaamaan 

kioskia apunaan ja vastapalveluksena lupaa opettaa tälle laulun kiitokseksi.  

 

JUNTTI-MUTTERIN LAULU 

Olen Juntti-Mutteri, kai tiedät sen puoliksi poika, puoliksi ihminen voin 

kantaa selässä mitä vaan mitä maa päällään kasvattaa 

Olen Juntti-Mutteri, nyt toistan sen puoliksi juntti, puoliksi rautanen voin 

pitää sisällä mitä vaan mitä pää sydämeen kuljettaa 

Olen Juntti-Mutteri, taas toistan sen puoliksi hyvä, puoliksi pahainen 

teen isästä maukasta makkaraa sitä samaa jota hevosesta saa 

Olen Juntti-Mutteri, vielä toistan sen puoliksi täällä, puoliksi tuollainen 

en takaa mitään mitä tapahtuu, jos juustoksi kuu paljastuu 

 

Isä on kyllästynyt olemaan isä, hän haluaa olla vapaa kuin taivaan lintu. Hän 

haluaa paeta vanhemmuuttaan, olla isälomalla ja käydä vain raveissa. Isä on 

myös tarinan kertoja, hän menee välillä kurkkupönttöön, koska haluaa kertoa 

tarinoita ja olla näin merkittävä henkilö, sillä hänen mielestään kukaan ei 

kuuntele, jos hän puhuu tavallisena isänä. H-kioskin myyjä Helena on iskenyt 

silmänsä isään, mutta isä ei meinaa lämmetä Helenan viettely-yrityksiin, koska 

on ollut yksin vasta seitsemän tuntia. 

 

ISÄ: Onko tämä unta vai Puistolaa! Tämä se on elämää, ei tartte olla 

isä! Kesäloma, joululoma, isäloma! Maistuis varmaan sullekin. Jaa-ha, 

mistäs kaukaa kuski on kotoisin, toivottavasti kaukaa. Parhaiten paik-

koja on Parkanon Kesoil, Hevon Kuusi, Somalia ja Vermon Takasuora... 
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ette ole puheliasta sorttia, ei siinä mitään, pääasia, että ajatte lujaa, niin 

harva nykyisin enää uskaltaa... usvaa putkeen, pökköä pesään, hanaa 

Hani, hanaa... Ja nyt raveihin!  

JUNTTI-MUTTERI (katsoo isää): Kosto. 

 

H-kioskin kujerteleva myyjä Helena on hurmaantunut ravihulluun asiakkaa-

seensa eikä tuomitse tämän äkkipikaista poikaakaan, vaikka Juntti-Mutteri 

kaataa hänen kioskinsa. Hän miettii vain, kuinka vaikeaa on olla, kun on kas-

vanut kiinni asiakaspalveluun. Helena ihastuu Juntti-Mutterin isään heti näytel-

män alussa ja yrittää vietellä isän näytelmän kuluessa. Helenan mielestä 

kaikki ihmiset ovat rakastettavia, jos heitä katsoo oikeanlaisessa valossa, mie-

lellään vastavalossa. Hän on haaveilija ja romantikko. Helenasta saa vaikutel-

man flirttailevasta nuoresta naishenkilöstä. 

 

HELENA: Astu laivaan. Nyt on Siljalla hulabalooviikot. 

ISÄ: En voi, olen lomalla. Kaikesta. Minun ei tartte välittää mistään.  

HELENA: Ihanan jyrkkä. Sinähän olet oikea rotko. Tule nyt! 

ISÄ: Vähän nopean sorttista on tuo sinun touhu. Ja sitä paitsi en voi si-

toutua kehenkään. Olen ollut yksin vasta seitsemän tuntia. Olen riippu-

maton. Taivaan lintu. Meren kala. Maan matonen. Tiedät varmaan tyy-

pit.  

HELENA: Hupsu. Tule nyt. Suorat naiset on kortilla.  

ISÄ: Se on totta, mutta en voi. 

HELENA: Nyt kun emme ole enää asiakassuhteessa, on helpompi pu-

hua. Ja nyt voinkin tunnustaa, että se ensimmäinen kerta ratkas kaiken.  

ISÄ: Mikä ensimmäinen? 

HELENA: Se viime viikolla. Kun tulit kioskille ja sanoit vähän niinkun 

näin: "Pannaanpa Eri-Pojalle viimeset lantit, vaikka toissakerralla se 

laukkas." Se oli ihanasti sanottu. Hevosesta. Meni sellanen sininen 

kylmä väre selkäpiitä. En koko päivänä voinut keskittyä mihinkään. 

Veikkasin itse samaa hevosta. Sehän laukkas. Eri-Poika... mikä sinun 

nimesi on? 

 

Humppa-Veikko on Juntti-Mutterin hyvä ystävä, joka pelkää jatkuvasti joutu-

vansa naimisiin Viluttitanssijan kanssa. Humppa-Veikko yrittää keksiä keinoja 

loukata Viluttitanssijaa, ettei joutuisi naimisiin, ja saakin Juntti-Mutterilta lau-

lun, joka tämän mukaan särkee naisten ja ”naislapsien” sydämet, niin ettei 

joudu naimisiin. Humppa-Veikko kertoo isästään, joka on sohvalla kuin tatti ja 

huutelee ohjeita. Tästä voisi päätellä, että Humppa-Veikon kotiolot eivät ole 

kovin ihanteelliset, ja hän toteaakin käsikirjoituksessa, että ei haluaisi isäänsä 

takaisin, jos tämä sattuisi katoamaan. 
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HUMPPA-VEIKKO: Mutta kun se yks kyttää... ja vainoo.  

JUNTTI-MUTTERI: Kuka? 

HUMPPA-VEIKKO: No se. Viluttitanssija.  

JUNTTI-MUTTERI: Taas. Se tahtoo naimisiin koko ajan. Sanot vaan 

ettet voi.  

HUMPPA-VEIKKO: Niin mutta kun.  

JUNTTI-MUTTERI: Sanot sille, että nyt ei mennä naimisiin, nyt raaha-

taan kioskia! Kyllä se uskoo. Ja ymmärtää. Vaikka sillä on lapiojalat.... 

ja pitää löytää isäkin.  

HUMPPA-VEIKKO: Vaikka se aina määrää.  

JUNTTI-MUTTERI: Niin 

 

Käsikirjoituksessa Viluttitanssija on Laajalammella asusteleva lapiojalkainen 

tyttö, jonka haaveena on vain tanssia. Vaikka käsikirjoituksessa on mainittuna 

lapiojalat, päätimme ohjaajan kanssa, että emme tähän yksityiskohtaan tartu, 

vaan teemme Viluttitanssijasta muilla keinoin koomisen. Viluttitanssija luulee, 

että hän ei voisi koskaan tanssia, ellei löydä itselleen miestä, sillä kaikilla tans-

sijoilla on mies tanssilattialla, muuten ei voi tulla kuuluisaksi. Niinpä hänen ai-

noana tavoitteenaan on päästä naimisiin, jotta hän pääsisi tanssimaan. Sil-

mänsä hän on iskenyt Humppa-Veikkoon, joka ei ole yhtään innostunut naimi-

siin menosta. Hän on hieman pikkuvanha ja hienohelma, ja kieltäytyykin kan-

tamaasta kioskia Juntti-Mutterin apuna, tosin taivuttelun jälkeen suostuu kan-

tamaan kioskia yhdestä kulmasta.  

 

JUNTTI-MUTTERI: Niin on. Mutta miksi haluat hurmata Humppa-Vei-

kon, eihän se ole sinulle mitään tehny?  

VILUTTITANSSIJA: No kun minä haluan miehen. Tai siis tarvitsen.  

JUNTTI-MUTTERI: Sinä olet lapsi. Mihin sinä miestä tarvitset? Aina sa-

mat jutut. Joka kerta. Hurmaus, rakkaus, naimisiin, naimisiin, naimisiin.  

VILUTTITANSSIJA: Mutta kun... 

JUNTTI-MUTTERI: Mitä mutta kun? 

VILUTTITANSSIJA: No kun minä haluan tanssijaksi. Ja niillä on miehet. 

Siellä lattialla.  

JUNTTI-MUTTERI: Millä lattialla? 

VILUTTITANSSIJA: No tanssilattialla! Pakko siellä on olla mies! Ei voi 

muuten kilpailla.  

JUNTTI-MUTTERI: Niin mutta mistä teidät, että Humppa-Veikko haluaa 

tanssimieheksi.  

VILUTTITANSSIJA: Haluaa se. Ne on kuuluisia. Siis ne parit. Tanssipa-

rit. Molemmat osat. 

JUNTTI-MUTTERI: Osat? 

VILUTTITANSSIJA: Mies ja nainen. Yksin sitä ei voi tehdä.  

JUNTTI-MUTTERI: Kyllä voi. Balettitanssija voi. 
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VILUTTITANSSIJA (ulvoen): Minusta ei voi koskaan tulla balettitanssi-

jaa. 

 

Vastaamalla kolmeen ensimmäiseen kysymykseen, missä, milloin ja kuka, 

saadaan selville tosiasiat näytelmästä, sen maailmasta ja hahmoista. Nämä 

tiedot voivat tosin olla ristiriitaisia ja hämmentäviä. Suunnittelijan kannattaa 

välttää johtopäätösten tekoa siihen asti, kunnes faktat ovat selvillä. Tässä vai-

heessa kannattaa vain kerätä tietoa. (Ingham & Covey 1992, 20.) 

 

Inghamin ja Coveyn metodissa seuraavaksi selvitetään, mitä näytelmässä ta-

pahtuu. Myös Gillette suosittelee, että toisella lukukerralla käsikirjoituksesta 

etsitään merkityksellisiä tapahtumia, juonen käänteitä, stimuloidaan omaa 

mielikuvitusta ja havainnoidaan mielikuvia ja tuntemuksia, joita käsikirjoituk-

sesta syntyy. Heränneet ajatukset olisi hyvä tässä vaiheessa merkitä ylös, 

sillä usein ne ovat spontaaneja ja irrallisia ajatuksia, mutta kuitenkin sellaisia, 

joista on myöhemmin hyötyä. Gillette huomauttaa, että jos ajatukset ovat 

enemmän mielikuvia kuin verbaalisia, niistä voi hyvin tehdä nopeita luonnok-

sia. (Gillette 2013, 24.) 

 

Inghamin ja Coveyn mukaan näytelmän tapahtumat eivät kuitenkaan ole näy-

telmän juoni, vaan ne ovat syy juonelle. Näytelmän päätapahtumat on usein 

mahdollista ilmaista muutamalla lauseella ja yleensä ne liittyvät päähenkilöi-

den sisäisiin muutoksiin. Näytelmän tapahtumia selvitettäessä on myös syytä 

ottaa huomioon, mitä on tapahtunut ennen näytelmää ja kuinka se vaikuttaa 

näytelmään. Tässä vaiheessa olisi myös hyvä luoda kohtausluettelo, josta sel-

viää näytelmän keskeiset hahmot ja tapahtumat. Kohtausluettelon eli ”kartan” 

päätarkoitus on paljastaa yhdellä silmäyksellä hahmojen yksilölliset ja ryhmäl-

liset liikkeet läpi näytelmän. (Ingham & Covey 1992, 29–30.) Tässä vaiheessa 

tein itselleni kohtaustaulukon (kuva 4), jota täytin kohtaus kohtaukselta sitä 

mukaan, kun käsikirjoitusta luin.  
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Kuva 4. Ote kohtaustaulukosta (Mehtonen 2019) 

 

Kohtaustaulukosta selviää kohtauksen numero, paikka, jossa kohtaus tapah-

tuu sekä hahmot, ketkä kohtauksessa ovat. Taulukosta selviää myös mitä 

kohtauksessa tapahtuu. Viimeiseen sarakkeeseen olen laittanut huomioita, 

jotka mahdollisesti vaikuttavat puvustukseen. Kohtausluettelo kokonaisuudes-

saan on nähtävissä liitteessä 3. 

 

Näytelmässä Juntti-Mutteri kyllästyy isänsä raveissa käyntiin ja lähtee kostoksi 

raahaamaan isän vakio vedonlyöntipaikkana toimivaa kioskia Oravinmäen 

kaatopaikalle. Kioskin myyjä Helena ei tästä suutu, sillä hän on ihastunut 

Juntti-Mutterin isään. Juntti-Mutterin kaveri Humppa-Veikko pelkää joutuvansa 

naimisiin Viluttitanssijan kanssa. Talonmiehen rouva etsii kadonnutta laulua 

pitkin kerrostalolähiön pihoja ja hänen miehensä talonmies Laitimmainen met-

sästää kadonnutta vasaraansa. Lopulta asiat järjestyvät ja kaikki löytävät etsi-

mänsä, hekin jotka eivät edes tienneet etsivänsä mitään.  

 

Kolmannella lukukerralla Gillette suosittelee huomioimaan käsikirjoituksesta 

mekaaniset yksityiskohdat, kuten pukujen määrän sekä mahdolliset pukuvaih-

dot lavalla ja lavan ulkopuolella. Jotta analysointi olisi mahdollisimman teho-

kasta, täytyy tehdä kysymyksiä. Käsikirjoitus täytyy analysoida ja sen pohjalta 

esittää kysymyksiä ohjaajalle ja muulle työryhmälle. Kysymyksiä ja niihin saa-

tuja vastauksia analysoidaan jälleen ja verrataan niitä omiin ajatuksiin ja ideoi-

hin. Gilletten mukaan tyhmiä kysymyksiä ei ole, vaan ainoastaan ne, jotka jää-

vät kysymättä, ovat sellaisia. (Gillette 2013, 24–25.) Myös Outi-Maija Hakala 
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toteaa kirjassa Pukutaikaa, että tässä vaiheessa pukusuunnittelijan olisi suosi-

teltavaa pyrkiä selvittämään kaikki suunnitteluun vaikuttavat tekijät. Pukusuun-

nitteluun vaikuttavia tekijöitä voivat olla esimerkiksi näyttelijän tekemät suuret 

eleet tai liikkeet. Lisäksi vaatteiden vaihdot ja niiden sijoittuminen näytelmään 

on otettava pukujen suunnittelussa huomioon. (Hakala 2009, 12.) Tässä pro-

duktiossa kaikki muut hahmot, paitsi isä, tarvitsivat vain yhden asukokonai-

suuden, sillä näytelmä tapahtuu yhden päivän aikana, joten vaatevaihtoja ja 

niiden sijoittumista ei tarvinnut miettiä. Isän hahmo tarvitsi myös Kurkkupönttö-

asun, jonka sovin lavastajan kanssa suunnittelevani ja tekeväni. 

 

Näytelmän teema olisi myös hyvä selvittää, se kiinnostaa yleensä ihmisiä eni-

ten. Teema on kuitenkin vaikea määrittää. Harva käsikirjoittaja aloittaa kirjoit-

tamisen miettimällä teemaa. Heillä on näytelmän hahmot, yksi tai kaksi tapah-

tumaa ja yleensä ajatus siitä, minkä keskeisen tapahtuman he haluavat luoda. 

Näytelmän teema syntyy yleensä kirjoittamisen aikana ja kehittyy täydelliseksi 

vasta kun työ on tehty kokonaan. Hyvä teema on yhdistävä tekijä näytel-

mässä, se on erottamaton jokaisesta toiminnasta ja jokaisesta sanasta, hyvä 

teema tekee kokonaisuudesta toimivan. (Ingham & Covey, 1992, 31.) 

 

Näytelmässä asioita katsotaan niin lapsen kuin aikuisenkin näkökulmasta. Se 

paljastaa sen hilpeyden, miten kaikki näyttää toisen silmin aivan toisenlaiselta, 

kun näkökulma on toinen. Näytelmässä käsitellään kaipuuta arjen ulkopuo-

lelle. Siinä käsitellään myös isän ja pojan monimutkaista suhdetta sekä yksin-

huoltajaisän ongelmia. Hukassa on hyvä paikka on hauska koko perheen näy-

telmä vanhemmuudesta, rakkaudesta ja rakastumisesta.   

 

Gillette (2013, 23) mainitsee suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallinsa analy-

sointivaiheessa työn lähtökohtien ja käsikirjoituksen analysoinnin järjestyksen 

vaihtelevan pukusuunnittelijoiden kesken. Omalta osaltani puvustukseen liitty-

vien päätösten teko käynnistyi heti ohjaajan kanssa käydyn keskustelun jäl-

keen. Keskustelun ja käsikirjoituksen luvun jälkeen tein itselleni ”moodboardin” 

eli kollaasin (kuva 5) ideakuvista, jotka herättelivät mielikuvitustani. 
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Kuva 5. Kuvakollaasi ideakuvista (Mehtonen 2019) 

 

Kollaasissa on nähtävissä hahmotelma puvustuksen värimaailmasta, hullun-

kurisia hahmoja sekä kuoseja, joita ajattelin hyödyntää suunnittelussani. Kol-

laasin avulla on myös helpompi konkretisoida visuaalisia ajatuksia itselleni. 

 

Lopullisen hahmoanalysoinnin tein vasta seuratessani näytelmän harjoituksia 

ja saadessani näyttelijöiltä heidän omat hahmoanalyysinsa. Haastattelin myös 

näyttelijöitä heidän omista roolihahmoistaan teemahaastattelua hyödyntäen. 

Vertasin omia hahmoanalyysejäni näyttelijöiden analyyseihin ja näiden tulok-

sena suunnittelin puvustuksen. Näin varmistin, että jokaisen hahmon yksittäi-

nen persoonallisuus näkyisi. Analyysin muotoutumiseen vaikuttaa näyttelijän 

ja ohjaajan näkemys, joka kehittyy harjoitusten edetessä, siksi analyysin on-

nistumisen kannalta olikin tärkeää hyödyntää Gilletten (2013) mallin paluukier-

rosten mahdollistama taaksepäin palaaminen palaamalla alussa tekemiini roo-

lihahmoanalyyseihin ja vertaamalla niitä näyttelijöiden analyyseihin. 

 

5 NÄYTTELIJÄT PUKUSUUNNITTELIJAN APUNA – TUTKIMUSVAIHE 

Tutkimusvaiheessa perehdyn näyttelijöiltä saamiini roolihahmoanalyyseihin, 

vertaan niitä omiini ja pohdin mitä hyötyä näyttelijöiltä saamistani analyyseistä 

on pukusuunnittelijalle roolianalyyseja ja pukuluonnoksia tehdessä. Marianne 

Sotin mukaan (2009, 26) pukusuunnittelija tekee roolihahmoanalyysia kaikista 
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roolihahmoista ja pyrkii sen avulla selvittämään ja visualisoimaan muun mu-

assa hahmojen luonnetta, ulkonäön piirteitä ja hahmon merkitystä näytel-

mässä. 

 

5.1 Tutkimuksen lähtökohdat 

Vaikka olin tehnyt omaa analyysiani hahmoista ja esityksestä jo ennen harjoi-

tuksiin osallistumista, sain näyttelijöiden hahmoanalyysien avulla selkeämmän 

kuvan hahmoista ja heidän persoonallisuuksistaan. Itselläni oli käsikirjoituksen 

alkuperäinen versio, josta siis puuttuivat käsikirjoitukseen tehdyt muutokset, 

mutta harjoituksia seuraamalla pystyin tekemään tarkempaa analyysia esityk-

sen kulusta. Tämä antoi mahdollisuuden myös havainnoida ohjaajan näke-

myksiä hahmojen persoonallisuuksista ja käyttäytymistavoista.  

 

Ensimmäisen tapaamiskerran jälkeen kävin ohjaajan kanssa keskustelun, 

jossa keskustelimme esityksen luonteesta, värimaailmasta ja miljööstä. Oh-

jaaja halusi minun ilmaisevan itseäni näytelmässä ja antoi minulle hyvin va-

paat kädet toteuttaa puvustus pyytäen kuitenkin, että puvustuksessa käytettäi-

siin värejä ja hullunkurisuutta. 

 

Gilletten mukaan (2013, 26) tutkimusvaiheeseen kannattaa sisällyttää tutustu-

mista aikaisemmin samasta aiheesta tehtyihin produktioihin. Myös pukusuun-

nittelija Tina Bicât toteaa kirjassaan (2001, 18), että niin pian kuin suunnittelija 

on sitoutunut työhön, jopa ennen kuin käsikirjoitusta luetaan, on hyvä selvit-

tää, missä ja milloin teosta on aiemmin esitetty.  Gillette toteaa (2013, 26), että 

tämä ei tarkoita sitä, että niistä otettaisiin mallia, eikä pidä myöskään yrittää 

luoda mitään niin erikoista, että se kadottaa alleen näytelmän kirjoittajan pää-

määrän.  Bicâtin mielestä on myös hyvä varmistaa, että suunnittelijan mie-

lessä on selkeä kuva esityksen aikakauden vaatteiden tyylistä. On helpompaa 

nähdä hahmot oikeina ihmisinä, jos pystyy kuvittelemaan, kuinka he ovat päi-

vänsä viettäneet. Minkä tyyppistä työtä he tekivät, aikakauden ilmapiiri, mikä 

määrä rahaa heillä oli ja yhteiskunnalliset säännöt vaikuttavat hahmojen vaa-

tetuksen tyyliin. (Bicât 2001, 18.) Olen samaa mieltä Bicâtin kanssa siitä, että 

suunnittelijan on hyvä kerätä tämän kaltaista informaatiota suunnittelun tueksi. 
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Kaikki käyttökelpoinen suunnittelu pohjautuu käsikirjoitukseen. Tutkimusvai-

heessa vastaantulevien ongelmien ratkaisuksi ei pidä valita ensimmäistä mie-

leen tulevaa, sillä jääminen yhden ratkaisun vangiksi rajoittaa luovuutta, aina 

on mahdollista löytää haasteelle useampia ratkaisuja. (Gillette 2013, 27.) 

 

Aiempia produktioita on useita ja näistä tutustuinkin pariin. Kari Hotakaisen 

Hukassa on hyvä paikka -näytelmästä löytyi netistä kuvamateriaali vuodelta 

1999, jolloin se sai ensi-iltansa Helsingin kaupunginteatterissa. Löysin myös 

kuvamateriaalia harrastajateatterien, kuten Anjalankosken teatterin, Riihimäen 

nuorisoteatterin sekä Rantasalmen nuorisoteatterin esityksistä. Vaikka löysin-

kin kuvamateriaalia aikaisemmista esityksistä, en käynyt niitä sen tarkemmin 

läpi, jotta niiden puvustukselliset ratkaisut eivät alkaisi vaikuttaa oman suunnit-

teluni taustalla. 

 

Puvustuksen suunnittelussa oli tarkoitus käyttää apuna näyttelijöiden omia 

ideoita ja ajatuksia heidän roolihahmoistaan, koska näytelmässä oli paljon 

näyttelijöitä ja suurin osa heistä toimi niin sanotusti taustajoukkona eli kerto-

jina. Omaa analysointiprosessiani henkilöhahmoista tuki näyttelijöiden teke-

mät luonnokset omista roolihamoistaan. Olin pyytänyt ohjaajaa antamaan 

näyttelijöille tehtäväksi oman roolihahmoanalyysin, josta selviäisi roolihahmon 

luonne, ulkonäkö sekä esimerkiksi hahmon lempivärit. Tehtävän sai toteuttaa 

joko kirjoituksena tai piirustuksena. Ideoiden keruulla pyrin samaan selville 

näyttelijöiden ajatukset roolihahmoistaan, jotta voisin yhtenäisen kokonaisuu-

den saavuttamiseksi etsiä niistä yhdistäviä tekijöitä ja selkiyttää itselleni, mil-

laisia roolihahmoja esityksessä on. Roolihahmoanalyysien avulla minun on 

myös mahdollista saada uusia ideoita hahmon olemuksen ilmentämiseen. Ko-

konaisuus huomioon ottaen pukusuunnittelija luo hahmoille visuaalisen il-

meen, jonka palaset muodostavat yhdessä uskottavan, ristiriidattoman visuaa-

lisen kokonaisuuden (Hakala 2009, 10).  

 

Halusin osallistaa näyttelijöitä pukusuunnitteluun, sillä näyttelijöiden kanssa 

keskustelu roolianalyysia tehdessä on pukusuunnittelun kannalta erittäin tär-

keää. Pukusuunnittelija kysyy roolista ja sen näyttelijältä samoja kysymyksiä 

kuin itseltään roolianalyysiä tehdessään. Pukusuunnittelija hyödyntää saami-
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aan vastauksia ja näkemyksiä liittäessään roolin rakennukseen oman amma-

tillisen osaamisensa. (Hakala 2009, 12.) Antamani tehtävän lisäksi keskustelin 

näyttelijöiden kanssa roolihahmoista tarkemmin. Kuvien, kirjoitusten ja kes-

kustelujen avulla suunnittelin puvustuksen näytelmän päähenkilöille sekä tein 

suuntaa antavat luonnokset muutamasta kertojasta. Suomen Kansallisooppe-

ran ja -baletin pukusuunnittelija Erika Turunen on sanonut, että pukusuunnitte-

lijan työ paitsi, että se on taiteellinen työ, niin se on ehdottomasti myös palve-

luammatti. Puvun täytyy palvella esiintyjää ja esiintyjän tekemistä. Puvussa 

täytyy ottaa huomioon, että laulaja pystyy hengittämään ja laulamaan kolme ja 

puoli tuntia monen lampun lämmössä näyttämöllä. Turunen lisää, että suunnit-

telijan on hyvä jo piirtäessä ajatella, että puvussa pystyy esimerkiksi nosta-

maan jalkaa. Turusen mukaan pukusuunnittelijan täytyy myös osata pohtia 

voiko puvussa esimerkiksi rakastua ja kuolla, kompastua ja lentää lentolait-

teessa tai tuoko puku hahmolle voimaa tai pelottavuutta. (Kulisseissa 2015.) 

 

5.2 Näyttelijöiden roolianalyysien avaus  

Olin antanut näyttelijöille tehtäväksi oman roolihahmon analyysin. Hakala 

(2009, 10) kertoo näyttelijän lukevan tekstiä roolin näkökulmasta ja pyrkii löy-

tämään, mitä roolihahmo sanoo itsestään ja muista näytelmän henkilöistä tai 

mitä muut sanovat roolihahmosta.  Näyttelijä pyrkii tekstin avulla rakentamaan 

käsitystään roolihahmon persoonasta, maailmasta ja osasta näytelmässä 

sekä ymmärtämään, mitä näytelmän kirjoittaja on tekstillään halunnut ilmaista. 

Hieman näyttelijäntyöstä poikkeavana roolin rakentamisen metodina puku-

suunnittelijan työssä on kolme keskeistä vaihetta: tekstin tasolla liikkuminen, 

roolin ulkoisten puitteiden rakentaminen sekä roolin viimeistelevä intuitiivinen 

taso. Näyttelijöiltä saatujen kuvien ja tekstien analysoinnissa on tarpeen sel-

kiyttää analyysin tavoitteet. Roolin rakentaminen on luova prosessi, jonka työ-

vaiheiden kautta pyritään synnyttämään roolihahmo. (Hakala, 2009, 10.) Myös 

pukusuunnittelija Jeffrey Kurland on sitä mieltä, että hahmon kehitys on kaik-

kein mielenkiintoisin elementti missä tahansa pukusuunnittelu työssä. Siinä 

vaiheessa luovuus astuu kuvaan. Se ei ole vain puvun luomista vaan uuden 

henkilön luomista. Pukujen suunnittelu on tarinankerrontaa samalla tavalla 

kuin kirjoittaja tai ohjaaja tekee. Oikea lavastus saattaa auttaa näyttelijää luo-

maan hahmon, mutta pukusuunnittelija tekee niin fyysisellä, intiimillä tavalla. 
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Pukusuunnittelijan työ on tuoda esiin persoonallisuus, joka on käsikirjoituk-

seen kirjoitettu. (Nadoolman Landis 2003, 69.) 

 

Kaikilta näyttelijöiltä en analyysia saanut, joten heidän kanssaan keskustelin 

roolihahmosta, haastattelin myös niitä, jotka olivat minulle analyysinsa tuo-

neet. Haastattelu ei ole sinänsä tutkimusmenetelmä vaan se on tapa kerätä 

tutkimusaineistoa. Ne voidaan analysoida sisällönanalyyseillä. (Anttila, 2006, 

201.) Seuraavaksi käyn läpi näyttelijöiden antamat roolihahmoanalyysit sekä 

haastatteluissa esiin nousseet puvustukseen vaikuttavat asiat. Keskityn ana-

lyysissani ainoastaan esityksen viiteen oleelliseen päähenkilöön, sillä muita 

hahmoja on paljon ja hahmojen esittäjillä loppujen lopuksi sen verran pienet 

roolit, että heitä ei kannata tässä yksittäin käydä läpi. 

 

Juntti-Mutterin esittäjä Onni toi minulle piirustuksen omasta roolihahmostaan 

(kuva 6, s. 36). Siitä selvisi, että hahmo on lapsi ja tällä on päällään lappuhaa-

lari, pitkähihainen paita ja päässään lippis, jossa on propelli. Oletettavasti 

hahmo on ilman hanskoja, vaikka kuvasta voisi tulkita hahmolla olevan hans-

kat sormien ”puuttumisen” vuoksi. Hahmolla on myös jonkinlaiset jalkineet. 

Onnin piirtämän hahmon ilmeestä ja viivamaisesta suusta voi päätellä hah-

mon olevan tyytymätön. Onnin kanssa keskustellessa tuleekin ilmi, että hän 

on ajatellut hahmonsa olevan kiukkuinen. Kysyttäessä miksi, Onni vastasi 

hahmon olevan kiukkuinen Isälleen, joka on jättänyt tämän huomiotta ja vihai-

nen myös siksi, että Juntti-Mutteri joutuu tekemään kaiken itse ilman muiden 

apua. Onnin piirtämässä hahmossa ei ole värejä, mutta keskustelussa käy 

ilmi, että Onni on ajatellut hahmonsa vaatteet värikkäiksi. Onni halusi, että 

hahmon puvusta löytyisi ainakin punaista. 
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Isän esittäjä Eero ei tuonut minulle minkäänlaista roolihahmoanalyysia, mutta 

kävin hänen kanssaan lyhyen keskustelun hahmosta. Keskustelussa nousi 

ilmi, että hahmo on luonteeltaan hupsutteleva, äkkipikainen ja keksii kehuja it-

sestään ja muista hahmoista. Eeron mielestä hänen hahmonsa on kateellinen 

pojalleen, koska tämä on erikoinen. Isäkin tahtoisi olla jotenkin erikoinen ja 

siksi tämä kulkee kurkkupöntössä. Eero toteaa hahmonsa olevan uhkapeluri, 

tämän raviharrastukseen vedoten. Hahmon vaatetuksesta puhuttaessa Eero 

pohti ensimmäisenä miltä raveissa käyvien ihmisten vaatetus yleensä näyttää, 

mutta hänen mieleensä tuli myös Tuomas Kyrön luoman kuvitteellisen hah-

mon, Mielensäpahoittajan vaatetus Dome Karukosken ohjaamasta Mielensä-

pahoittaja -elokuvasta (kuva 7, s. 37).  

 

Kuva 6. Onnin luonnos Juntti-Mutterista (Mehtonen 2019) 
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Helenan esittäjät Siiri ja Linnea toivat molemmat minulle omat roolihahmoana-

lyysinsa (kuva 8, s. 38), joten totesin, että ei ole tarpeellista haastatella heitä, 

sillä heidän analyysinsa olivat tarpeeksi kattavat. Molemmilla oli sekä tekstiä 

että piirustus hahmon vaatetuksesta. Heidän analyysinsa erosivat hieman toi-

sistaan. Siirin piirtämästä luonnoksesta ja kirjotuksesta käy ilmi, että hahmolla 

on vaaleanpunainen neuletakki, tummat tyköistuvat housut tai hame, helmi-

kaulakoru ja korvakorut. Hahmon hiukset ovat nutturalla ja jalassa tällä on 

avokkaat. Hän käyttää vaaleita sävyjä. Linnea on luonnoksessaan kuvannut 

hahmon mekkoa, joka on kellohelmainen, hihaton mekko. Mekossa on suurta 

kukiksi oletettavaa kuosia. Mekossa on myös sydänlinjainen leikkaus edessä 

ja yläosana on kangasta, jossa on joko pientä kuviota tai kankaan voidaan 

myös olettaa olevan pitsiä. Linnea on myös piirtänyt mekon päälle esiliinan 

vyötärölle. Esiliinan reunassa on jonkinlaista koristeellista nauhaa, takana esi-

liina on rusetilla. Linnea on tehnyt luonneanalyysia hahmostaan (liite 9). Hän 

kuvailee Helenan olevan aikuinen, noin 20-vuotias. Helena on rakastunut 

Juntti-Mutterin isään, Raimoon ja yrittää saada tätä ihastumaan itseensä. Lin-

nea kuvailee Helenan huolehtivan ulkonäöstään ja haaveilevan paljon. Linnea 

kuvailee hänet puheliaana ihmisenä, joka kerää juoruja kioskillaan. Hän luon-

nehtii Helenaa vielä romantikoksi, joka puhuu suoraan.  

 

Kuva 7.  Kuvassa Heikki Kinnunen (Mielensäpahoittaja) (Jukka Lintinen / Yle Kuvapalvelu, 

2018) 
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Humppa-Veikon esittäjä Olli ei tuonut minulle hahmoanalyysiä, joten haastat-

telin häntä lyhyesti hahmosta. Olli kuvaili hahmoaan ujoksi ja rauhalliseksi. 

Hänen mielestään Humppa-Veikko luulee itsestään liikoja ja pukeutuu ”coo-

listi”. Humppa-Veikolla on värikkäät ja tyylikkäät vaatteet. Ollin mukaan hän 

käyttää tennareita ja tykkää keltaisesta ja punaisesta väristä. 

 

Viluttitanssijan esittäjinä toimi kaksi eri näyttelijää, Helmi ja Noora. Helmi toi 

minulle kirjoitetun roolihahmoanalyysin (liite 11) ja Noora puolestaan oli kirjoit-

tanut ja piirtänyt (kuva 9, s. 39). Helmi oli kuvannut omassa luonnoksessaan 

enemmän Viluttitanssijan vaatteita, mutta myös luonnetta. Nooran analyysissä 

hahmon vaatteet selvisivät luonnoksesta ja luonne oli kuvailtu sanallisesti hah-

mon viereen. Helmin mukaan Viluttitanssija on iloinen ja pirteä tyttö, joka tyk-

kää tanssia ja laulaa. Hän on kiltti ja mielikuvituksellinen, jolla on pirtsakka 

nauru. Helmi kuvailee Viluttitanssijan pitävän lyhyemmistä mekoista, joissa on 

rimpsuja. Hän pitää myös pitsiä ja pastellinsävyisistä väreistä. Vilutti käyttää 

ballerinakenkiä. Myös Nooran mukaan Viluttitanssija on pirteä hahmo. Hän on 

tanssijatyttö, joka luulee osaavansa tanssia. Helmistä poiketen Noora kuvailee 

Kuva 8. Linnean ja Siirin luonnokset hahmosta Helena (Mehtonen 2019) 
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Vilutin olevan äkkipikainen ja kova puhumaan. Nooran luonnoksessa Vilutti-

tanssijalla on mekko, jossa voidaan havaita olevan vyötärösauma ja keskie-

dessä joko sauma tai jonkunlainen kiinnitys esimerkiksi vetoketju. Mekossa on 

pyöreäreunaiset, valkoiset kaulukset. Hihat ovat 1/3 hihat, joissa kädenteillä 

valkoiset käänteet tai röpelöisestä reunasta päätellen jonkunlaista koristenau-

haa. Myös helmassa on valkoista koristenauhaa tai voidaan myös olettaa me-

kossa olevan alushame. Noora on kuvannut luonnoksessaan Viluttitanssijallee 

tummat kengät ja tummat hiukset ruseteilla laitettuna saparoille. 

 

 

 

Näyttelijöiden ja omia roolianalyyseja ja ideakuvamateriaaleja käyttäen suun-

nittelin pukuluonnokset, joiden avulla roolihenkilön ulkoista olemusta, tunnel-

maa ja värimaailmaa sekä näytelmän kokonaisilmettä voidaan hahmottaa. Ku-

vamateriaalin avulla visuaalisia ajatuksia on helpompi konkretisoida itselleen 

ja ohjaajalle. Pukuluonnokset toimivat keskustelun pohjana pukusuunnittelijan, 

muun työryhmän ja näyttelijöiden välillä. Roolivaate onkin näkyvä osa näytteli-

jän rakentamaa roolihahmoa, hahmon liikekieltä ja sen elämää, sosiaalista ai-

kaa ja puvun edustamaa näytelmän ajankulua. Siksi on tärkeää, että näyttelijä 

ymmärtää ja hyväksyy vaatteet, joita hänen roolihahmonsa kantaa. Näyttelijä 

Kuva 9. Nooran luonnos hahmosta Viluttitanssija (Mehtonen 2019) 
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ja pukusuunnittelija joutuvatkin joskus tekemään kompromisseja hahmon ra-

kentamisessa, vaikka puvun tulee ennen kaikkea tukea näyttelijän rakenta-

maa roolianalyysiä. Vaatteiden valmistukseen tarvittavan ajan vuoksi suunnit-

telijan on riittävän ajoissa saatava tietää, minkälaiseksi roolihahmo muodos-

tuu. (Helavuori 2009, 47, 65.) 

 

Judith Weston (1999, 73) mainitsee kirjassaan, että näytteleminen voi olla hy-

vinkin pelottavaa. Hän toteaa näyttelijän olevan haavoittuvainen valokeilassa 

ihmisten edessä. Pukusuunnittelijan olisikin hyvä ymmärtää tämä asia. Hänen 

tehtävä on omalta osaltaan auttaa katsojaa rakentamaa eheä kuvaa roolista. 

Pukusuunnittelijan on tärkeää ymmärtää roolihahmon elämää ja mieltä, jotta 

hän onnistuu tarjoamaan sellaiset vaatteet, joita näyttelijä voi uskottavasti 

käyttää roolihahmon omina. Kun näyttelijällä on näyttämöllä päällään vaatteet, 

joiden hän uskoo kuuluvan esittämälleen hahmolle, ei valokeila enää tunnu-

kaan pelottavalta. (Hakala 2009, 12.) 

 

Yleensä pukusuunnittelija ilmentää luonnoksissaan roolihenkilöä kokonaisuu-

dessaan. Luonnoksesta voi lukea asun lisäksi roolihenkilön ulkoisen karaktää-

rin meikkejä ja kampauksia myöten. Näyttämöpuvussa materiaalilla on ilmai-

sun kannalta tärkeä merkitys, sillä sen avulla puku voidaan erottaa arkirealis-

mista. Pukusuunnittelijan keräämien kuvakollaasien avulla voidaan yhteisesti 

tutkia roolihenkilöitä ja heidän taustaansa. Puvun tehtävänä on luoda ja vah-

vistaa näytelmän maailmaa ja samalla se toimii ohjauksellisena ratkaisuna ja 

tarinan kerronnan välineenä. Puvussa on tärkeää, että se tukee näyttelijän-

työtä. Puvussa on lukemattomia mahdollisuuksia kehittää sitä yhteistyössä 

näyttelijän kanssa osaksi roolihahmon olemusta, kuten tapaa liikkua ja käyttää 

kehon kieltä. (Levo 2009, 35–38.)  
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6 ALITAJUNTA TEKEE TYÖTÄÄN – HAUDONTAVAIHE 

Haudontavaiheeseen siirryttäessä olisi hyvä unohtaa hetkeksi koko projekti ja 

kaikki siihen liittyvät asiat. Luova prosessi sisältääkin paljon suvantokohtia, py-

sähdyksiä, joiden aikana alitajunta tekee näkymätöntä työtä 24 tuntia vuoro-

kaudessa, ja juuri tällöin ideat syntyvät. (Koski & Tuominen 2004, 195.) Ajan 

kuluessa alitajunta käy läpi aikaisemmissa vaiheissa kerätyn aineiston ja aut-

taa löytämään ratkaisun pukusuunnittelijan kohtaamiin ongelmiin, sillä ihmisen 

alitajunta sisältää suurimman osan kaikesta siitä mitä olemme elämämme ai-

kana oppineet ja kokeneet, ja intuitio on se väylä, jolla alitajunnassa olevaa 

tietoa saadaan esiin ja hyödynnettyä. Tony Dunderfelt toteaa kirjassaan, että 

intuitio määritellään usein ”kokemukseksi tietämisestä, ilman että tietää miten 

tietää”, mutta hänen mukaansa tämä on aika epätarkka määritelmä. Hän to-

teaa, että intuitiolla ikään kuin kuunnellaan sisäänpäin eli havainnoidaan alita-

junnassa piileviä vastauksia tiettyyn ongelmaan tai kysymykseen. (Dunderfelt 

2010, 30, 62–63.)  Kuinka pitkä hautumisvaiheen tulisi olla, on kiinni siitä, 

kuinka suuresta projektista on kyse ja kuinka paljon sen toteuttamiseen on 

käytettävissä aikaa. Gillette toteaakin, että projektin suuruudesta ja jäljellä ole-

vasta ajasta riippuen työn haudonta voi kestää muutamasta tunnista jopa use-

ampaan päivään. (Gillette 2013, 28.) 

 

Esko Lehti ja Kari Ristola puolestaan toteavat kirjassaan Suunnittelu – luovaa 

työtä hautomisvaiheen tarkoittavan luovan prosessin vaihetta, jossa tiedosta-

mattomat alitajuiset toiminnat ja assosiaatiot työstävät ongelmaa ja tuottavat 

ideoita sen ratkaisemiseksi. Heidän mielestään oleellista on, että hautumisvai-

hetta edeltää mahdollisimman selvä ongelman tiedostaminen ja muokkaus, 

jotta ylipäänsä työskenneltäisiin oikean ongelman kimpussa sekä riittävä tie-

don keruu, jotta ideoille olisi tarpeeksi materiaalia. (Lehti & Ristola 1990, 73.) 

 

Gillette korostaa suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallissaan haudontavaiheen 

tärkeyttä, sillä jos malttaa antaa aikaa alitajunnalle, todennäköisyys onnistu-

neeseen lopputulokseen on huomattavasti suurempi (Gillette 2013, 28). Lehti 

ja Ristolakin (1990, 73) ovat sitä mieltä, että hautumisvaiheessa voi aktiivisen 

ongelman ratkaisemisen jättää sikseen ja ratkaisuvaihtoehtoja saattaa silti juo-

lahtaa mieleen mitä odottamattomimmissa tilanteissa. Luovan työn tekijältä 
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vaaditaan kuitenkin kykyä kehittää uusia ideoita, kykyä muuttaa ajattelun ja 

toiminnan suuntaa eikä aina vaan tarttua ensimmäiseen mieleen tulevaan rat-

kaisuun (Kettunen 2001, 42). Haudontavaiheessa Gilletten (2013, 27–28) mal-

lin paluukierrokset korostuvat nimenomaan silloin, kun palataan analysoinnin 

ja tutkimusten avulla löydettyihin lähtökohtiin ja ongelmiin suunnittelun osalta, 

ja näiden pohjalta ideointia voidaan jatkaa. Omalla kohdallani koin kuitenkin 

mallin paluukierrosten korostuvat erityisesti valinta- ja toteutusvaiheen aikana, 

jolloin palasin takaisin päin tarkastelemaan tekemiäni pukuluonnoksia ja verta-

sin valmistuvia pukuja niihin. 

 

Haudontavaihetta tämän projektin kohdalla on kuitenkin mahdotonta lähteä 

erittelemään erinäisiksi vaiheiksi, sillä hautominen ja ideointi alkoivat saman 

tien luettuani käsikirjoituksen ensimmäisen kerran. Mielestäni ideointia, ideoi-

den hauduttelua ja päätösten tekoa tapahtuu prosessin alkuvaiheesta pukujen 

luovutukseen saakka. Kettusen (2001, 42) mukaan luovalle toiminnalle on 

ominaista ponnistuksen ja hellittämisen hedelmällinen vuorottelu; oivallus syn-

tyy usein vasta, kun kovan yrittämisen jälkeen antaa periksi ja näin sallii alita-

junnalle mahdollisuuden tuoda idea tietoisuuteen. Alitajunta on oma maail-

mansa, luova sisäinen maailma, joka yrittää jatkuvasti auttaa ihmistä tasapai-

nottamalla, ohjaamalla ja tuottamalla luovia ratkaisuja ihmisen hyödynnettä-

väksi. Intuitio on se väylä, jolla havainnoidaan alitajuntaa ja tämä tapahtuma 

on yleensä hyvin lyhyt. Luovan työn tekijä pitää intuitiota yleensä niin itsestään 

selvänä, että sitä tuskin edes tulee huomatuksi. Intuitio on kuitenkin se tekijä, 

joka sytyttää luovuuden luovan työn tekijän tietoisuuden syvyyksistä. (Dunder-

felt 2010, 64, 68, 117.)  

 

Pukusuunnittelija Turunen on sanonut, että suunnittelutyö on työtä, jota teh-

dään vuorokauden ympäri. Ideoita kerätään koko ajan, kun kuljetaan kadulla, 

nähdään mieltä kiinnostavia asioita, kuullaan musiikkia tai luetaan lehteä. Kui-

tenkin Turunen huomauttaa, että vain 25-30 prosenttia suunnittelijan työstä on 

suunnitella yksin omassa ”kammiossaan”, mutta sen jälkeen kaikki on yhtä 

ryhmätyön tekemistä. (Kulisseissa 2015.) Myös pukusuunnittelija James Ache-

son on todennut, että pukusuunnittelijan yksi tärkeimmistä piirteistä on oma 

muisti. Hän toteaa luottavansa siihen ja käyttävänsä suunnittelutyössä usein 
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tietoja, jotka ovat piilossa hänen omassa mielessään. Asiat, jotka suunnittelu-

työn edetessä ponnistavat mielen sopukoista pintaan saattavat usein olla esi-

merkiksi yksityiskohdat, joita hän on nähnyt lehdessä tai ne saattavat olla ko-

konaisia maisemia, joita hän on joskus nähnyt. Acheson onkin sitä mieltä, että 

suunnittelu prosessi tapahtuu enimmäkseen alitajunnassa. Hän lisää vielä pi-

tävänsä siitä, että laittaa itsensä jatkuvasti uusiin tilanteisiin saaden näin uusia 

kokemuksia, sillä koskaan ei voi tietää milloin tieto ja mielikuvat, joita ihminen 

imee itseensä, ovat hyödyllisiä. (Nadoolman Landis 2003, 23.) 

 

Asta Raami on todennut omassa tohtorin väitöskirjassaan, että intuitio on erot-

tamaton osa ihmisen ajattelua ja yhdessä rationaalisen ajattelun kanssa se 

muodostaa ajattelun perustan. Monimutkaisissa kognitiivisissa toiminnoissa 

kuten visioinnissa, luomisessa ja ongelmanratkaisussa intuition rooli korostuu. 

Raami lisää vielä, että sekä intuitiivinen että rationaalinen ajattelu tarvitsevat 

harjoitusta, jotta niiden potentiaalia voi hyödyntää. (Raami 2015, 11.) 

 

Gilletten (2013, 28) mukaan haudontaa tapahtuu koko prosessin ajan alitajun-

nassa. Esimerkiksi kirpputoreilla ja vaatekaupoissa liikkuessani saatoin löytää 

sopivia vaatteita ja materiaaleja sattumalta, jolloin keräsin niitä puvustusta var-

ten vähitellen. Huomioni saattoi kiinnittyä sellaisiin vaatteisiin ja materiaaleihin 

jotka sopivat näytelmän värimaailman. 

 

Oma irtautuminen työstä ja sen hauduttelu pitkän aikaa ei ollut mahdollista tiu-

kan aikataulun takia, mutta koin, että työn hauduttelua tapahtui aina senkin jäl-

keen, kun olin työt lopettanut illalla. Hyvin nukutun yön jälkeen minulla yleensä 

oli ratkaisu haasteeseen, jonka edellisenä päivänä olin kohdannut tai saatoin 

saada ”ahaa-elämyksen” sen jälkeen, kun olin työn laskenut käsistäni hetkeksi 

sivuun. Jälkeenpäin voinkin mielestäni sanoa, että vapaa-ajalla tapahtunut 

haudonta eli alitajunnan työskentely projektiin liittyen oli riittävää. Vaikka hau-

duttelua tapahtuikin koko prosessin ajan, erityisesti koen sitä tapahtuneen 

oman prosessini valinta- ja toteutusvaiheessa, jolloin oli syytä antaa töiden le-

vätä hetki ja alitajunnan tehdä työtään.  
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7 LOPULLISET PUKULUONNOKSET – VALINTA  

Tähän mennessä minulla oli ollut jo raakaversioita hahmoista (kuva 10) ja ne 

olivat saaneet hautua mielessäni muutamia päiviä. Mielestäni raakaluonnos-

ten hauduttelu virkistää suunnitteluprosessia, se on tapa päästää irti oman 

mielen kahleista, jolloin myös kaukaa haetut ideat pääsevät muokkautumaan 

alitajunnassa.  

 

 

Kuva 10. Raakaluonnoksia hahmoista Juntti-Mutteri ja isä (Mehtonen 2019) 

 

Myös Ishioka on sanonut tekevänsä useamman väliluonnoksen ennen kuin 

tuottaa yksityiskohtaisen, suuren skaalan piirustuksen, joskus taas hän hyp-

pää suoraan alkuluonnoksista lopullisiin luonnoksiin. Ishiokan mielestä lopul-

listen luonnosten pitää kuvata joka ikinen yksityiskohta selkeästi esitettynä ja 

värillisenä, luonnosten pitää myös ilmaista uniikkia ja kiinnostavaa suunnitte-

lua. (Nadoolman Landis 2003, 52.) 
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Gilletten (2013, 30) mukaan valintavaiheessa olisi hyvä, että työryhmä ko-

koontuisi ja jokainen ryhmän jäsen esittelisi omat suunnitelmansa, sillä jokai-

sen suunnittelijan työ vaikuttaa kokonaisuuteen. Työryhmän vuorovaikutuk-

sesta syntyvä ja kehittyvä näytelmän visuaalinen maailma on juuri siihen näy-

telmään ja tulkintaan luotu taiteellinen kokonaisuus, jolla ei välttämättä ole mi-

tään tekemistä arkitodellisuuden tai historiallisten tosiasioiden kanssa (Levo 

2009, 35). Tässä prosessissa koin kuitenkin yhteisten tapaamisten järjestämi-

sen olevan hankalaa, sillä työryhmä työskenteli eri paikoissa, jolloin ideoista ja 

muutoksista keskusteleminen jäi vähäiseksi, sillä itse en päässyt pitkän väli-

matkan tähden seuraamaan näyttelijöiden harjoituksia. Yleensä pukusuunnit-

telija tekee tapaamista varten luonnoksia, joiden ei tarvitse olla vielä yksityis-

kohtaisia, niissä olisi kuitenkin hyvä olla materiaalinäyte tai ainakin väri-idea, 

joiden pohjalta on helpompi nähdä kokonaisuus (Gillette 2013, 30). Ainoa yh-

teinen tapaaminen lavastajan, ohjaajan ja minun kesken oli siinä vaiheessa, 

kun tulin mukaan projektiin. Tällöin keskustelimme produktion yleisilmeestä ja 

värimaailmasta. Lavastajan luonnoksia lavastuksesta en nähnyt, mutta hän lä-

hetti työryhmälle sähköpostin kautta kuvia valmistuvasta lavastuksesta (kuva 

11).   

 

 

  

Kuva 11. H-kioski ja kerrostalot valmistumassa (Laukkanen 2019) 
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Kuvia katsoessani totesin olevani menossa puvustuksen värimaailman suh-

teen samaan suuntaan kuin lavastaja oman työnsä kanssa. Kuvasta 11 voi 

havaita, että lavasteissa on käytetty kirkkaita värejä. Lavasteet ovat pelkistet-

tyjä eli kaikki turha on karsittu niistä pois. Omaan silmääni lavastus näyttää 

piirrosmaiselta, mikä mielestäni sopii hyvin näytelmän absurdiin luonteeseen. 

 

7.1 Pukusuunnittelija kuroo maailmoja yhteen 

Puvustusta koskevat asiat kävin ohjaajan kanssa läpi sähköpostitse, koska vi-

suaalisen kokonaisuuden lähtökohdista olimme sopineet jo ensimmäisessä ta-

paamisessa. Visuaalisuus voi olla uskaliasta ja materiaalien käytöllä voi olla 

ilmaisun kannalta oleellinen tehtävä ja merkitys, jolloin myös kierrättämisellä 

voi olla enemmän mahdollisuuksia (Sotti 2008, 116). Halusin käyttää puvus-

tuksen pohjalla mahdollisimman paljon valmiita pukuja, joita pukuvarastosta 

löytyi. Suunnittelijana minulla ideointi lähtee hyvin vahvasti materiaalien poh-

jalta tai löytämieni valmisvaatteiden kautta. Pukusuunnittelua voidaankin luon-

nehtia neljän ulottuvuuden kautta. Tällaisia suunnittelijan suuntautuneisuutta 

luonnehtivia ulottuvuuksia ovat 1) materiaalit ja värit 2) näyttelijän/esittäjän 

keho, ruumis ja karaktääri, 3) näyttämötila ja 4) prosessi. Pukusuunnittelijat 

eroavat siinä missä määrin he ovat materiaaliin suuntautuneita, näyttelijä/esit-

täjän kehoon ja karaktääriin suuntautuneita, näyttämötilaan tai prosessiin 

suuntautuneita. Suuntautuneisuus tuottaa erilaisia pukuja. Puku toimii ulkoi-

sen roolihahmon luojana, habituksen luojana ja roolityöskentelyn tukena. (He-

lavuori 2009, 66.) 

 

Pukusuunnittelijan haasteena on luoda pukuja, jotka kurovat kuiluja ja maail-

moja yhteen. Pukusuunnittelija Holly Poe Durbin kuvaileekin pukusuunnittelua 

metaforalla: se on maailmojen luomista maailmoihin, hyvin samanlainen kuin 

sisäkkäin pinottavat laatikot. Avatessa yhden laatikon sen sisältä löytyy toinen, 

toisen sisältä toinen ja niin edelleen. Uloin kuori merkitsee koko projektia, ja 

sen määrittelee journalistiset kysymykset: mitä, milloin, missä, kuka, miksi ja 

miten. Jokainen pienempi, sisempi laatikko edustaa toista aspektia konteks-

tissa - paikka, jossa tarina kerrotaan, työtä tekevä tuotantoyhtiö, budjetit tai 

avustukset, käsikirjoituksen tarinankerronnan mekaniikka, käsikirjoituksen 
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asenne itseään kohtaan, tarinan visuaalinen ja foneettinen maailma, kysei-

sessä maailmassa asuvat hahmot ja esiintyjät, jotka esittävät näitä hahmoja. 

Hän toteaa jokaisen näkökulman olevan oma rikas mikrokosmoksensa. Puku-

suunnittelijan aivojen on toimittava samanaikaisesti kaikilla näillä tasoilla, jotta 

hän voi luoda hahmoja, joilla on monimutkainen historia ja jotka asuvat visu-

aalisesti yhtenäisessä tarinamaailmassa. Pukusuunnittelija tekee tämän tasa-

painottamalla sekä projektin luovia, että logistisia vaatimuksia. (Durbin 2017, 

xi–xii.) 

 

Ishioka mielestä suunnittelijan ensimmäinen tehtävä luonnoksia tehdessä on 

kohdata tyhjä paperi ja antaa mielen vaeltaa rajattomasti läpi sen mitä suun-

nittelija haluaa ilmaista. Kun suunta on päätetty, kerätään tarvittavat resurssit. 

Ishiokan toteaa, että taustatutkimusmateriaalit ovat vain vinkkejä ideoiden 

edelleen kehittämiseksi. Kuunneltuaan ohjaajan näkemyksen hahmoista, Ishi-

oka alkaa analysoida ja järjestää saamaansa informaatiota, alkaen siten ra-

kentaa ideoita yrityksen ja erehdyksen kautta. (Nadoolman Landis 2003, 48.) 

 

7.2 Hahmot muotoutuvat 

Seuraavaksi käyn läpi, miten päädyin hahmojen lopullisiin asukokonaisuuksiin 

pukuluonnoksissani. Ishiokan mukaan lopulliset luonnokset toimivat elintär-

keinä viestintävälineinä koko tuotantoryhmälle, aina tuottajasta assistentteihin 

ja puvuston työntekijöihin, jotka toteuttavat suunnitelmat. Luonnokset, jotka 

kuvaavat yksityiskohtia siitä, miltä pää, kasvot ja erilaiset kehon osat näyttä-

vät, toimivat kuvakäsikirjoina ja mahdollistavat sujuvan yhteistyön meikkitaitei-

lijan, hiusstylistien ja muiden kanssa. (Nadoolman Landis 2003, 52.) 

 

Aloitan Juntti-Mutterista (kuva 12), sillä hän on esityksen päähenkilö. Juntti-

Mutterista puhutaan tekstissä kolmionmuotoisena, mutta kuten ohjaajan 

kanssa olimme sopineet, jätin puvustuksesta kaikenlaisen kulmikkuuden pois, 

joten Juntti-Mutterista tuli hyvin tavallisen näköinen poika. Suunnitellessani 

hahmoa otin huomioon Juntti-Mutterin esittäjän Onnin hahmoanalyysin ja hä-

nen toiveensa hahmosta. Olimme Onnin kanssa yhtä mieltä siitä, että Juntti-

Mutteri on kiukkuinen isälleen ja muille, koska hänen täytyy tehdä kaikki itse. 

Onnilla oli aivan erityisenä toiveena saada hahmolleen propellilippalakki, ja 
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minusta se sopi oikein hyvin hahmolle, saaden hahmon näyttämään haus-

kalta. Juntti-Mutterin ja isän vaatteiden värimaailmat suunnittelin hyvin saman-

laisiksi ja väreiksi halusin punaista, keltaista ja valkoista.  

 

 

 

Koska Isän esittäjällä Eerolla ei ollut omaa hahmoanalyysia tehtynä, keskuste-

lin hänen kanssaan hahmosta mittojenottotilanteessa. Eero nosti keskustelus-

samme esiin Mielensäpahoittajan vaatetuksen (kuva 7, s. 37), mutta poh-

dimme myös raveissa käyvien ihmisten vaatetusta isälle. Sitä millainen vaate-

tus näillä ihmisillä on, en lähtenyt sen tarkemmin tutkimaan vaan ajattelin 

enemmänkin, että ”ravihullu” ihminen pukeutuisi mielellään raviohjastajan 

vaatteisiin. Näiden ajatusten pohjalta suunnittelin isän hahmon asun koostu-

van housuista ja raviohjastajan takista (kuva 13). Isän intohimoa hevosiin ja 

raveihin halusin ilmaista juurikin näillä raveihin viittaavilla väreillä ja asukoko-

naisuudella, otin myös vaikutteita Mielensäpahoittajan flanellipaidan punamus-

tasta ruutukuosista. Koska näyttelijällä on pitkät hiukset, päätin, että niitä ei 

yritetä piilottaa mitenkään vaan isä pitää pitkiä hiuksiaan poninhännällä. Isän 

hahmo esiintyy myös kurkkupönttönä esityksessä. Halusin kurkkupöntön ole-

van pöntön näköinen, jonka näyttelijä nostaisi päälleen aina kun isä piiloutuu 

Kuva 12. Pukuluonnos hahmosta Juntti-Mutteri (Mehtonen 2019) 
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sinne esityksessä. Esityksen teemaan sopien suunnittelin kurkkupöntöstä kirk-

kaan ja pirteän näköisen, ehkä hieman jopa pelottavan. Jotta näyttelijä näkisi 

eteensä ja pystyisi kulkemaan pönttöasussa, ajattelin valmistaa pöntössä ole-

van kurkun silmät läpikuultavasta kankaasta. 

 

 

 

Käsikirjoitusta lukiessani ajattelin Helenan hahmon pastellin sävyihin pukeutu-

vaksi haaveilijaksi, mutta näytelmän ohjaajan kanssa käydyn keskustelussa 

kävi ilmi, että hän halusi välttää näytelmässä pastellin sävyjä. Joten muutin 

Helenaa suunnitellessani värit kirkkaammiksi ja voimakkaammiksi. Yksityis-

kohdissa halusin korostaa häntä kioskin myyjänä, jolla olisi karkkeja esiliinas-

saan (kuva 14). Otin vaikutteita Helenan esittäjien, Siirin ja Linnean luonnok-

sista ja yhdistin ne. Hahmolle tuli pörröinen vaaleanpunainen neuletakki, kello-

helmainen hame ja neuletakin alle hameen kanssa samaa sävyä oleva paita. 

Kokonaisuuden päälle suunnittelin vielä esiliinan ja Linnean tavoin ajattelin, 

että sen reunoihin tulee pitsiä tai jotain muuta koristenauhaa. Linnean luon-

nostelemassa mekossa oli kukkakuviota, joten ajattelin, että olisi hauska aja-

tus, jos hameeseen tulevat kukat olisivat kolmiulotteisia ja nousisivat näin 

Kuva 13. Luonnokseni hahmosta Isä ja tämän kurkkupönttö asusta (Mehtonen 2019) 
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esiin hameesta. Hiuksia Helena pitää nutturalla ja lisäksi pään ympärillä hä-

nellä neuletakin kanssa samaa sävyä oleva huivi. Jaloissaan Helenalla on 

kirkkaan punaiset korolliset kengät. 

 

 

 

Humppa-Veikon rooliasu oli minulle jo heti alussa selvä (kuva 15). Hän on ujo 

poika, joka pelkää naimisiin joutumista. Humppa-Veikon esittäjä Olli kuvaili 

hahmoaan ujoksi, mutta cooliksi, joka tykkäsi pukeutua hyvin. Halusin 

Humppa-Veikolle valtavan suuren hupparin sekä ylipitkät housut ja päähän pi-

pon, jotta hänessä olisi sitä cooliutta, jota näyttelijä halusi hänelle. Humppa-

Veikon tiedetään tulevan hieman huonoista kotioloista, joten ajattelin sen voi-

van näkyä hänen pukeutumisessa esimerkiksi ylisuurina vaatteina, kun ei ole 

varaa ostaa uusia vaatteita. Ohjaaja pyysi Ollin kohdalla hänelle jonkinlaista 

päähinettä, sillä Ollilla oli taipumusta harjoituksissa vetää omat hiukset silmille 

kasvojen peitoksi ja näin yritimme ehkäistä tätä tapahtumasta esityksissä. 

Humppa-Veikon väreiksi ajattelin jo heti alussa oranssia ja punaista.  

 

Kuva 14. Pukuluonnos hahmosta Helena (Mehtonen 2019) 
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Viluttitanssijan asuun (kuva 15) halusin tuoda ballerinan näköä ja viitettä, tä-

män rakkaasta tanssiharrastuksesta johtuen. Vaikka Viluttitanssija sanookin 

käsikirjoituksessa, että hänestä ei voi koskaan tulla balettitanssijaa, halusin 

hänelle silti ballerinan näköä. Haluan nimittäin uskoa, että Viluttitanssija edes 

salaa uskoo joskus olevansa vielä ballerina. Suunnittelin asuun yläosan ja ha-

meen sekä housut hameen alle. Tekstissä mainitut lapiojalat jätin ohjaajan 

pyynnöstä huomiotta. Värimaailmaksi Viluttitanssijan asuun olin suunnitellut 

vaaleanpunaista, jota myös Viluttitanssijan esittäjät Noora ja Helmi käyttivät 

omissa hahmoanalyyseissään. Hahmon asento pukuluonnoksessa kertoo Vi-

luttitanssijan olevan tomera tyttö. En suunnitellut Viluttitanssijan ja tämän ihas-

tuksen kohteen Humppa-Veikon asuja samankaltaisiksi, sillä minusta ristiriita 

heidän vaatetuksen välillä tekee heistä humoristisen parin.  

 

Lähetin luonnokset sähköpostilla ohjaajalle ja hän oli erittäin tyytyväinen tuo-

toksiini. Ohjaaja kommentoi luonnoksiani hienoiksi ja juuri sellaisiksi kuin nii-

den pitääkin olla, joten ohjaajan hyväksynnän jälkeen aloin etsiä materiaaleja 

puvustuksen käyttöön pukuvarastosta ja kirpputoreilta. Tiesin entuudestaan, 

että kaikille näyttelijöille ei tulisi löytymään kenkiä, joten päätin jo alussa, että 

pyrkisin löytämään ainoastaan esityksen päähenkilöiden näyttelijöille kengät. 

Kuva 15. Pukuluonnokset hahmoista Humppa-Veikko ja Viluttitanssija (Mehtonen 2019) 
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Muut näyttelijät esiintyisivät mustissa sukissa tai jumppatossuissa, sillä olin jo 

aiempina vuosina puvustuksia tehdessäni todennut, että lapsinäyttelijöille olisi 

vaikea löytää sopivia kenkiä edes kirpputorilta. Päätin myös, että puvut olisivat 

valmiina viikkoa ennen ensi-iltaa, jotta näyttelijät ehtisivät oppia pukemaan ne 

oikein ja saisivat viimeisen silauksen roolityöskentelyynsä pukujen kautta. 

Tein tässä vaiheessa itselleni myös kuvan (kuva 16), jossa upotin esityksen 

tärkeimpien hahmojen pukusuunnitelmat valmiiseen lavastukseen. Kuva on 

paremmin nähtävissä liitteessä 4.  

 

 

Kuva 16. Pukuluonnokset tärkeimmistä hahmoista lavastukseen upotettuna (Mehtonen 2019) 

 

Kuvan (kuva 16) tarkoituksena oli varmistaa, että pukusuunnitelmani toimivat 

yhdessä Laukkasen valmistaman lavastuksen kanssa. Edessä oikealta lukien 

ovat hahmot Humppa-Veikko, Viluttitanssija ja Juntti-Mutteri. Keskellä kuvaa 

ovat Helena ja isä ja vasemmassa laidassa talonmies Usko Laitimmainen 

sekä hänen rouvansa Ritva Kumpunen. Taka-alla ovat Rantakylän kolmoset. 

 

Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallissa tapahtuvaa taaksepäin pa-

laamista tapahtui pukuluonnosten tekovaiheessa paljonkin. Palasin tarkastele-

maan analysointivaiheessa tekemiäni roolihahmoanalyysejä ja vertasin niitä 
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tutkimusvaiheessa tekemiini analyyseihin näyttelijöiden omista roolihahmo-

analyyseistä. Tällä tavoin pyrin ottamaan näyttelijöiden ideat huomioon teh-

dessäni lopullisia pukuluonnoksia. 

 

8 ALITAJUNTA AUTTAA VALITSEMAAN JA MUOVAAMAAN PUVUT 

LOPULLISIKSI –  TOTEUTUS 

Mielestäni omassa työssäni Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallin 

valinta-, haudonta- ja toteutusvaihe eivät ole selkeästi erillisiä vaiheita, vaan 

lomittuvat toisiinsa. Valintaa ja erityisesti haudontaa tapahtui koko prosessin 

ajan siihen asti, kunnes puvustus oli valmis. Yleensä puvustuksen alkaessa 

rakentua näyttämölle sinne voidaan tuoda erilaisia asukokonaisuuksia ja ko-

keilla niiden toimivuutta. Tässä projektissa se ei kuitenkaan ollut mahdollista, 

joten puin asukokonaisuuksia sovitusnukkien päälle ja etsin näin parhaimpia 

pukuyhdistelmiä nähden samalla koko puvustuskokonaisuuden yhdellä sil-

mäyksellä. Näin pystyin valitsemaan näytelmään sopivat puvut ja sopimatto-

mien pukujen tilalle kokeilin uusia vaihtoehtoja. Bicât antaa hyvän vinkin tällai-

seen tilanteeseen, kun suunnittelijan vaatteita ja materiaaleja hankkiessaan 

pitäisi pystyä kuvittelemaan miltä materiaalit ja värit näyttävät esimerkiksi la-

van valaistuksessa. Hän vinkkaa, että aloittelevan suunnittelijan olisi hyvä pi-

tää mukanaan pientä taskulamppua tai uv-valoa, jolloin valojen käyttö auttaa 

suunnittelijaa ajattelemaan, miten puvut ja materiaalit reagoivat valoihin. Bicât 

suosittelee käyttämään tätä vinkkiä, kunnes suunnittelijan silmä ja mieli har-

jaantuvat näkemään miten tietyt materiaalit käyttäytyvät valoissa. (Bicât 2001, 

38.) Tässä projektissa pukujen kokeilua tapahtui kuitenkin pukujen sovituksen 

aikana sekä pukujen luovutuspäivänä, jolloin pukuja oli vielä mahdollista kor-

jata, jos puutteita esiintyi.  

 

Toteutusvaiheessa suunnittelija luo lopulliset, värilliset pukuluonnokset, joihin 

mahdollisesti liitetään huomautuksia tai selventäviä piirroksia pukujen toteu-

tuksen helpottamiseksi. Pukuluonnoksista tulee käydä ilmi puvun tyyli ja henki. 

Luonnokset viedään puvustamoon valmistettaviksi, ja suunnittelija valvoo nii-

den oikeanlaista toteutusta sekä aikataulussa ja budjetissa pysymistä. (Gillette 

2013, 31.) Omassa prosessissani tein lopulliset pukuluonnokset valintavai-

heessa, joten toteutusvaiheessa esittelen lopulliset asukokonaisuudet. Lopulli-
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sissa asukokonaisuuksissa on jonkin verran eroavaisuuksia lopullisiin puku-

luonnoksiin nähden johtuen suunnittelun jatkumisesta ja muutoksista, jotka ta-

pahtuivat toteutuksen yhteydessä.  

 

Toteutusvaihe alkaa yleensä siitä, kun lopettaa suunnittelun ja ryhtyy teke-

mään. Pukusuunnittelijan kannalta tämä tarkoittaa lopullisia pukuluonnoksia, 

jossa on mukana materiaalinäytteet ja kaikki muut tarvittavat tiedot puvusta ja 

sen käyttökohtauksesta. (Gillette 2013, 31.) Koska suunnittelun lisäksi toteutin 

puvut itse, toteutusvaihe sisältää minulla pukujen valmistusta. Näin ollen mal-

lien lopullinen ilme tarkentuu pukujen työstämisen aikana. Oman pukusuunnit-

teluprosessini tuli olla valmis pukujen luovutukseen mennessä eli viikkoa en-

nen ensi-iltaan. Kuitenkin työprosessin aikana puvut voivat kehittyä ja muuttua 

prosessin loppuun saakka tarjoten pukusuunnittelijalle uusia ideoita roolihah-

mojen visuaalisen olemuksen tukemiseen ja ilmentämiseen (Hakala 2009, 14–

15). 

 

Puvustuksen budjetiksi oli määritelty 800 €, mutta tuottaja painotti minulle, että 

ei haitannut, vaikka budjettini ylittyisi. Päätin kuitenkin jo heti alussa pärjätä 

mahdollisimman pienellä budjetilla. Asukokonaisuuksia näytelmään tarvittiin 

yhteensä 28. Kolmetoista puvuista tuli päähenkilöiden esittäjille jo loput taus-

tahahmoille. Suurin osa puvustuksen pohjista löytyi Vekkulan pukuvarastosta, 

mutta jouduin kuitenkin kiertelemään kirpputoreja ja kangaskauppoja löytääk-

seni mahdollisimman edullisia ja käyttökelpoisia materiaaleja.  

 

Pukujen valmistuksen aloitin huhtikuun alussa. Aloitimme käymällä Emmin 

kanssa ottamassa mitat näyttelijöistä sekä myöhemmin samalla viikolla kult-

tuurikeskus Vekkulan pukuvarastossa, josta keräsimme kaikki vähääkään ko-

konaisuuteen mahdollisesti istuvat vaatteet ja kankaat. Siellä kävimme läpi 

hyllyjä ja rekkejä parin tunnin ajan löytäen hyödyllisiä materiaaleja puvustuk-

sen valmistukseen. Koululla ripustin vaatteet rekille ja katsoin läpi, mitä oli löy-

tynyt (kuva 17).  
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Kuva 17. Asusteet ja vaatteet järjestyksessä (Mehtonen 2019) 

 

Mielestäni löytyneet puvut on hyvä järjestellä rekkiin, jotta ne ovat nähtävillä 

yhdellä silmäyksellä. Näin ne pysyvät järjestyksessä, eivät rypisty ja niistä on 

helpompi pitää huolta. Mielestäni järjestelmällisyys onkin yksi tärkeimpiä piir-

teitä pukusuunnittelijan työssä. Kävin myös läpi näyttelijöiden mittoja ja laitoin 

niitä koon mukaan järjestykseen, jotta pukujen suunnittelu hahmoille olisi no-

peampaa. Varsinkin tässä vaiheessa pohdin ja arvioin paljon eri asukokonai-

suuksien sopivuutta, kun vertasin niitä ideamaailmaan eli pukuluonnoksiin. 

 

Vaikka minulla olikin pukuluonnokset tehtynä, en missään vaiheessa noudat-

tanut niitä orjallisesti vaan jatkoin pukujen suunnittelua eteenpäin sitä mukaan, 

kun löysin sopivia materiaaleja puvustuksen käyttöön. Suunnittelu ei nimittäin 

ole yksiulotteista, vaiheesta toiseen etenevää toimintaa, vaan se etenee ”pu-

naisena lankana” läpi koko prosessin (Anttila, 1993, 67). Siksi puinkin tässä 

vaiheessa myös sovitusnukeille asukokonaisuuksia päälle (kuva 18), jotta 

hahmottaisin puvustuksen kokonaisuudessaan ja suunnittelu olisi helpompaa. 
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Kuva 18. Asukokonaisuuksien hahmottelua (Mehtonen 2019) 

 

Seuraavat viikot valmistin pukuja ja sommittelin niitä nukkien päälle yhtenäi-

siksi kokonaisuuksiksi (kuva 18) kuljettaen pukuluonnoksia mukana suunnitte-

lussa. Vaihtelin asukokonaisuuksien osia ja yhdistelin eri hahmojen pukuja, 

jotta löytäisin parhaan mahdollisen lopputuloksen puvuille. Jätin myös hahmo-

jen pukuja silloin tällöin lepäämään ja hautumaan nuken päälle, jotta ajatuk-

seni hahmosta selkenisivät suunnittelun ja toteutuksen edetessä.  

 

Dunderfeltin (2010, 112) mukaan syvällinen oivaltaminen tapahtuu tavallisen 

ajattelun tuolla puolen ja parhaat ideat saavatkin alkunsa tietoisuuden raja-

mailla. Dunderfelt lisää vielä, että alitajunnan oma logiikka työstää opittua ai-

neistoa luovasti ja tuloksekkaasti. Siellä yhdistellään opittuja tietoja ja koke-

muksia asetettujen tavoitteiden mukaisesti. (Dunderfelt 2010, 113.) Voinkin 

siis sanoa, että annoin omalle alitajunnalleni tarkoituksen mukaisesti luvan al-

kaa työskennellä pukujen loppuun saattamisen hyväksi jättäessäni puvut sil-

loin tällöin hautumaan nukkien päälle. Osittain puvut ovat siis suunnitelmalli-
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sen suunnittelun tuotosta ja osin spontaanien ideoiden, mielikuvien ja väriyh-

distelmien tulos, jotka ovat nousseet mieleni sisäisistä sopukoista, aikaisem-

min elämässä opituista asioista ja kokemuksista esimerkiksi aikaisemmista 

puvustuksista ja suunnittelutöistä. Dunderfeltin mukaan intuitio onkin tapa olla 

avoin alitajunnassa muhiville ideoille ja inspiraatioille. Voidaankin puhua luo-

vasta ajattelusta, jota sanotaan taidoksi antaa opitun aineiston ja kokemusten 

kypsyä alitajunnassa ja pyrkiä näin näkemään asiat uusissa yhteyksissä. 

(Dunderfelt 2010, 114.) 

 

Pukujen valmistuksen lomassa kävin välillä kirpputoreilla kuljeskelemassa ja 

etsimässä puvustukseen sopivia vaatteita. Kirpparivaatteet, jotka olivat kirk-

kaan värisiä ja joissa oli joko raitaa tai pallokuviota, lähtivät mukaani puvustuk-

seen. Käytin tässä apunani analysointivaiheen jälkeen tekemääni kuvakol-

laasia (kuva 5, s. 30) etsien sen värimaailmaan ja ajatuksiin sopivia materiaa-

leja. Kävin myös kangaskaupoissa, joista löysin muutaman hyvän kankaan 

pukuihin. Vekkuliteatterin harjoitusaikataulu asetti aikataululliset raamit puku-

jen valmistamiseen (kuva 19). Kokonaisuudessaan suunnittelemani aikataulu 

on nähtävillä liitteessä 5.  

 

 

Kuva 19. Ote pukujen valmistusaikataulusta (Mehtonen 2019) 
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Näytelmäharjoitukset olivat aina sunnuntaisin, joten mittojen otto ja pukujen 

sovitukset tehtiin harjoitusten aikana. Valmistus piti suunnitella hyvissä ajoin, 

jotta tarvittavat puvut olivat valmiina sovitettavaksi sovittuna päivänä. Pukujen 

valmistusta ajatellessa piti myös miettiä missä vaiheessa värjäisin kankaita. 

Entuudestaan tiesin, että tähän olisi hyvä varata ainakin yksi työpäivä. Toki 

värjäsin materiaaleja myös aina silloin, kun sille oli tarvetta, mutta suurimmat 

värjäykset tein yhden päivän aikana. Myös valmiiden pukujen luovutus täytyi 

tapahtua tarpeeksi ajoissa ennen ensi-iltaa. Materiaalien hankintaa tapahtui 

melkein koko prosessin ajan ja aina silloin, kun huomasin tarvitsevani lisää 

materiaaleja puvustukseen. 

 

Vaatteita kävin sovittamassa (kuva 20) pari viikkoa ennen ensi-iltaa, joten 

vaatteiden piti tässä vaiheessa olla jo hyvin pitkälle valmiit. Roolipuvun sovi-

tustilanne on pukusuunnittelijan ja näyttelijän yhteistyön kannalta tärkeä hetki, 

sillä siinä vaiheessa pukuun on mahdollista tehdä muutoksia kummankin nä-

kemyksen mukaan (Levo 2009, 35). Turunen on sanonut, että teos pitää osata 

myydä puvustamolle ja erityisesti taiteilijoille eli näyttelijöille. Näyttelijälle täy-

tyy osata perustella miksi hän näyttää miltä näyttää, miksi hänelle laitetaan 

niin erikoinen päähine ja miksi hänellä on päällään hankala takki. (Kulisseissa 

2015.) Myös Kurland on todennut, että puvun sovitus on usein menestykse-

käs, jos näyttelijä keskittyy hahmoon eikä pukuun (Nadoolman Landis 2003, 

65). 

 

 

Kuva 20. Asut järjestyksessä ja valmiina sovitukseen (Mehtonen 2019) 
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Ennen sovituksia laitoimme työparini kanssa puvut järjestykseen (kuva 20), 

jotta sovitustilanne olisi jouhevaa. Sovituksissa havainnoin vaatteiden kokoa ja 

istuvuutta näyttelijöiden päällä. Mahdollisuuksien mukaan he myös kokeilivat, 

kuinka hyvin pääsevät liikkumaan ja tanssimaan vaatteissa. Pukuun vaikutta-

vat yksityiskohdat ja ennen kaikkea se, mikä on näyttelijän tapa kantaa tai pi-

kemminkin käyttää pukua, se mitä itse puvulla tehdään ja minkälainen on 

näyttelijän luoma roolihahmo (Helavuori 2009, 65). Joitain vaatekappaleita 

päätin vaihtaa kokonaan toisiin sovitusten perusteella. Puvut olivat näytteli-

jöille yllättävää kyllä sopivia, ainoastaan pieniä muutoksia ja korjauksia tuli, 

kuten helman lyhennyksiä tai haalarin olkaimien siirto keskemmälle takakap-

paletta. Pukujen sovituksesta ensi-iltaan oli pari viikkoa, joten päätin, että 

vaatteiden tulisi olla täysin valmiit viikkoa ennen ensi-iltaa jolloin kävisimme 

luovuttamassa vaatteet Mikkelissä.  

 

Viimeisen valmistusviikon aikana tein sovitusmuutoksia pukuihin sekä valmis-

tin keskeneräiset puvut loppuun. Viikon aikana kävin vielä läpi pukuluonnoksia 

ja vertasin valmiita asukokonaisuuksia niihin tarkastaen näin, että pysyisin 

mahdollisimman hyvin suunnitelmissani. Päivää ennen pukujen luovutusta val-

mistin vielä kurkkupönttöä, maalasin muutaman paidan sekä tein viime hetken 

korjauksia. Tämän lisäksi viimeistelin vielä puvut, silitin ne ja pakkasin seuraa-

vaa päivää varten.  

 

Luovutuspäivänä olimme harjoituksissa koko päivän. Puvut luovutettiin näytte-

lijöille noin viikkoa ennen ensi-iltaa harjoituksissa, jossa vielä pääsin tarkaste-

lemaan kokonaisuuden toimivuutta sekä yksittäisten vaatteiden muutostar-

peita. Näyttelijät saivat ensimmäisen kerran vaatteet kunnolla mukaan harjoi-

tuksiin, joten harjoitusten aikana he huomasivat puvuissa tarvittavat pienet 

muutokset ja korjaukset. Korjaukset saimme tehtyä harjoituspaikalla, sillä 

olimme ottaneet pukujen korjauksiin tarvittavat työvälineet, kuten ompeluko-

neen, lankoja, neuloja ja sakset mukaan harjoituksiin. 

 

Toteutusvaihe käsittää Gilletten (2013) mallissa lopullisten esityskuvien teke-

misen ja pukujen toteutuksen valvomisen suunnitelmien mukaan. Omassa 

työskentelyssäni tärkeää oli selkeyttää itselleni, mitä olin tekemässä ja miksi. 

Vaikka olin tehnyt puvuista pukuluonnokset, olivat ne itselleni enneminkin 
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suuntaa antavia suunnittelun pohjalla käyttämiäni ideakuvia. Työmäärää oli lo-

pulta aika paljon, kun pukuja piti valmistaa niin monta, mutta oma työskente-

lyni valmistusvaiheessa pohjautui hyvin pitkälti kokemusperäiseen, käytännön 

työstä oppimaani tietoon ja taitoon. 

 

9 TYÖN TULOS – ARVIOINTI 

Kaikkien näiden eri vaiheiden jälkeen suunnittelijan on tarkoitus arvioida saa-

vutuksiaan jokaisessa prosessin työvaiheessa, kuten myös valmiissa produkti-

ossa. Gillette kehottaakin arvioimaan päätöksiä ja ratkaisuja, joita suunnittelija 

on tehnyt suunnitteluprosessin aikana, ja myös sitä on tärkeä arvioida, kuinka 

tämä pystyy hyödyntämään saatuja tietoja tulevissa projekteissa. (Gillette 

2013, 36.) Mielestäni kriittinen arviointi omaa työtä kohtaan on tärkeää oman 

ammattitaidon kehittymisen kannalta. Oman työnsä toistuva reflektoiminen 

auttaa mielestäni toimimaan paremmin seuraavassa projektissa ja onnistunei-

den ja epäonnistuneiden asioiden tarkastelu opettavat tekijälleen paljon.  

 

Arviointia Gilletten (2013, 36) mukaan pitäisi tapahtua suunnittelu- ja ongel-

manratkaisumallissa aina ennen seuraavaan vaiheeseen siirtymistä, ja lopuksi 

tuotantotiimin tulisi arvioida koko prosessin toteutumista, pohtia onnistumisia 

ja asioita, joissa olisi ollut parantamisen varaa. Omassa prosessityöskentelys-

säni arvioinnin merkitys korostuu lopputulosta arvioidessa. Olen kuitenkin teh-

nyt arviointia onnistumisestani jokaisen Gilletten suunnittelu- ja ongelmanrat-

kaisumallin kohdan lopuksi, joten tässä kappaleessa tarkoituksenani on arvi-

oida ja pohtia puvustuksen lopputulosta ja kuinka päädyin lopputulokseen.  

 

Tämän produktion ohjaajalle oli tärkeää puvustajan mahdollisuus ilmaista itse-

ään taiteellisesti, kuitenkin niin, että puvut tukevat roolihahmoja ja auttavat 

esiintyjää roolihahmon luomisessa. Ohjaaja ei halunnut vaikuttaa puvustuk-

seen liikaa, joten hän antoi minulle vapaat kädet toteutukseen. Lopputuloksen 

nähtyään ohjaaja oli erityisen tyytyväinen puvustukseen. Myös tuottajalta tuli 

kiittävää palautetta työskentelystäni ja hän oli todella tyytyväinen puvustuksen 

ulkonäköön. Näyttelijät itse olivat haltioissaan puvuistaan ja heidän innokkuu-

tensa näkeminen oli ainakin itselleni paras palkinto kovasta työstä. Teatterikrii-
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tikko Timo Heimosen arvostelussa (liite 6) Länsi-Savo lehdessä oli myös hy-

vää palautetta puvustuksesta. Heimonen totesi arvostelussaan puvustuksen 

olevan värikäs ja tuovan mielenkiintoa roolihahmojen olemukseen.  

 

Näytelmän hullunkurinen luonne ja ohjaajan antamat vapaat kädet tekivät pu-

vustuksen suunnittelusta vapauttavaa. Projekti antoi minulle puvustajana mah-

dollisuuden toteuttaa omaa näkemystäni ja tyyliä suunnittelijana. Puvustusta 

ei voi kuitenkaan irrottaa yksittäiseksi teokseksi, vaan sen täytyy tukea muita 

esityksen elementtejä, kuten lavastusta ja roolityöskentelyä. Suunnitteluvai-

heessa omat ideat tuntuivat aluksi hieman tylsiltä, kunnes annoin mielikuvituk-

seni irrotella ja toteutusvaiheessa puvuista alkoi rakentua mielenkiintoinen ko-

konaisuus. Mielestäni olisin voinut kuitenkin revitellä enemmän puvustuk-

sessa, sillä esityksen absurdius olisi hyvinkin mahdollistanut sen. Valintojani 

jälkikäteen tarkastellessani löysin kuitenkin puvustukseen ”punaisen langan”, 

ja kokonaisuudesta tuli toimiva, tarpeeksi hullunkurinen ja värikäs (kuvat 20 & 

21).  

 

 

Kuva 21. Hullunkurisia hetkiä (Tamski 2019) 

 

 

Kuva 22. Puvustuksen väri-ilottelua (Mehtonen 2019) 
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Kokonaisuutena puvustus (kuvat 21 & 22) on juuri niin värikäs kuin ohjaaja oli 

toivonut. Olen mielestäni onnistunut puvustuksella tukemaan näyttelijöiden 

roolityöskentelyä ja se toimii myös näyttelijöiden liikkumisen kannalta hyvin. 

Puvuissa on siis otettu hyvin huomioon se, että niissä on mahdollista tanssia 

ja liikkua.    

 

Ensi-illassa huomasin kuitenkin puvustuksessa parannettavaa. Esimerkiksi Vi-

luttitanssijan näyttelijöille minun olisi pitänyt tehdä molemmille omat paitansa, 

sillä Helmi, joka ensi-illassa näytteli Viluttitanssijaa, oli pienempi kuin Noora, 

joten Vilutin paita oli liian suuri hänelle. Vaikka sovitin asua molemmille ty-

töille, en ymmärtänyt silloin, että se ei näyttäisi lavalla hyvältä, jos paita on 

hieman liian iso näyttelijälle. Huomasin myös asioita, jotka olivat jääneet työs-

tövaiheessa huomaamatta ja asioita, jotka olisi voinut toteuttaa toisella tapaa. 

Totesin esitystä katsoessani, että olisin voinut toteuttaa kurkkupönttöasun toi-

sella tapaa. Asun pukeminen lavalla vaikutti hieman hankalalta. Olimme pönt-

töä kyllä testanneet Eeron kanssa, mutta vain hetken aikaa, joten en tajunnut 

miten kömpelöltä asun nostelu näyttäisi lavalla. Olisin voinut tehdä asusta sel-

laisen, että siihen ”hypätään” sisään, niin kuin isän hahmo käsikirjoituksessa 

tekee. Halusin kuitenkin näyttelijän olevan mahdollisimman piilossa yleisöltä 

aina kun isä oli kurkkupöntössä. Olisin voinut myös miettiä asun materiaaliva-

linnat toisin. Järkevämpää olisi ollut tehdä pönttö tukevammasta materiaalista, 

jotta se säilyttäisi muotonsa, kun näyttelijä on asun sisällä. Kokonaisuudes-

saan puvustus kaipasi pientä hienosäätöä, mitä olisi tapahtunut tarkemmalla 

suunnittelulla ja useampaa pukuharjoitusta seuraten. Myös tiukka aikataulu 

vaikutti siihen, että puvustus jäi mielestäni hieman keskeneräiseksi. 

 

Gillette korostaa yhteistyön tärkeyttä prosessissa sanomalla, että luovan työ-

ryhmän kehittämä konsepti produktiolle on se, joka yhtenäistää tuottajan, oh-

jaajan ja suunnittelijoiden taiteellisen näkemyksen. Jotta yhtenäisen konseptin 

luominen on mahdollista, täytyy työryhmällä olla produktion alussa useampi 

tuotantotapaaminen, sillä näiden tapaamisten aikana tuotannon perusidea ke-

hittyy. (Gillette 2013, 2.) Omassa projektissani yhteistyö muiden näytelmän vi-

suaalisesta ilmeestä vastaavien henkilöiden sekä ohjaajan kanssa keskustelu 

puvustuksesta jäi hyvin vähäiseksi. Tämä oli tietysti erittäin harmillista, sillä 

ymmärrän yhteistyön merkityksen olevan hyvin tärkeä tekijä teatteriproduktion 
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valmistamisessa. Pelkona on, että esimerkiksi lavastus ja puvustus eivät tä-

män takia kohtaa toisiaan lavalla ja lopputuloksena on esitys, jonka osaset 

ovat eri maailmoista. Onneksi kuitenkin tapasin lavastajan ja ohjaajan edes 

kerran prosessin aikana, jolloin saimme keskusteltua tuotannon perusil-

meestä. Näin myös muutaman kuvan valmistuvista lavasteista ja näiden 

avulla totesin, että olemme lavastajan ja ohjaajan kanssa samoilla linjoilla. 

Mielestäni työtäni myös helpotti näyttelijöiltä saamani hahmoanalyysit ja näi-

den kautta uskon päässeeni käsiksi myös ohjaajan ajatuksiin, sillä olivathan 

näyttelijät työstäneet hahmojaan ohjaajan kanssa jo pitkän aikaa ennen kuin 

itse tulin mukaan projektiin.  

 

Yhteistyö sujui Vekkuliteatterin kanssa hyvin ja ohjaaja luotti taitooni saada 

puvustus valmiiksi ja ohjaajan odotukset tuli täytettyä. Aikaa puvustuksen to-

teutuksella oli noin kuukausi johtuen muista samanaikaisista projekteista, 

mutta vähäiseen työaikaan nähden sain aikaan tasapainoisen kokonaisuuden, 

joka näyttää lavalla yhtenäiseltä.  

 

Pysyin hyvin budjetissa ja pyrinkin tekemään mahdollisimman edullisia ja jär-

keviä hankintoja. Siihen, ettei minun tarvinnut tehdä valtavasti uusia hankin-

toja, vaikutti pukuvarastosta löytyneet valmiit vaatteet. Aikaisempiin projektei-

hin verrattuna pystyin käyttämään paljon suuremman määrän pukuvaraston 

vaatteita. Tämä pienensi huomattavasti vaatteiden valmistukseen vaadittavaa 

aikaa.  

 

Sain suunnittelussa hyvin vapaat kädet, joten varsinaisia paineita onnistumi-

seen ei ollut. Luotin siihen, että saan aikaiseksi tasapainoisen kokonaisuuden, 

johon muu työryhmä olisi tyytyväinen. Projektityö antoi jälleen itselleni paljon, 

sain lisää osaamista suurten töiden hallinnassa sekä pääsin tavoitteisiin, joita 

olin projektille asettanut. Sain aikaan yhtenäisen ja toimivan puvustuksen. 

 

Seuraavaksi käyn läpi hahmojen lopulliset asukokonaisuudet ja miten niihin 

päädyin. Juntti-Mutterin asukokonaisuudessa (kuva 23) ei juurikaan tapahtu-

nut muutosta pukusuunnitelmiin verrattuna. Juntti-Mutterin asu onnistui mie-

lestäni hyvin ja siitä tuli juuri sellainen kuin ajattelinkin. Haalarin alla oleva t-

paita olisi kuitenkin saanut olla väriltään syvempi keltainen, nyt se jää hieman 



 

 

64 

liian haaleaksi voimakkaan punaisen haalarin alle. Juntin päässä on propelli-

lippis, jonka löysin pilailukaupasta. Alun perin pidimme sitä oikein päin eli lippa 

eteenpäin, mutta joissain kohtauksissa lippa varjosti näyttelijän kasvoja pa-

hasti. Siksi päätimme yhdessä näyttelijän kanssa, että hän pitää lippaa ta-

kana, jotta hänen kasvonsa näkyvät. 

 

 

Kuva 23. Juntti-Mutterin valmis asukokonaisuus (Tamski & Viitala 2019) 

 

Isän asu muuttui kaikista eniten (kuva 24). Alun perin suunnittelemani ravioh-

jastajan takki hevosen kuvalla ja ohjastajan housut jäivät pois, ja kokosin isän 

asukokonaisuuden pukuvarastosta löytyneistä paidasta, liivistä ja hatusta. 

Päätin luopua pukuluonnoksestani, kun löysin pukuvarastosta liivin, jossa 

Juntti-Mutterin värit toistuvat. Tämä oli minusta hauska yksityiskohta hah-

moissa ja se yhdistää heitä, siksi päätin luopua aiemmista suunnitelmistani. 

Mielestäni tämä oli parempi ratkaisu, sillä raviohjastajan vaatteet eivät oikein 

toimineet muun kokonaisuuden kanssa. Samat värit toistuvat myös t-pai-

dassa, mutta siinä ne eivät näy kauas niin kuin liivissä.  Housut valmistin pu-

kuvarastosta löytyneestä fleece kankaasta. Isän hattu on baskerimainen ja 

siinä on sulka, ajattelin sen kuvaavan isän hahmon filosofisena ajattelijana. 

Kuten jo aiemmin mainitsin, olisin voinut ajatella kurkkupöntössä käytettävää 

materiaalia tarkemmin, ainakin pöntön kannessa. Olisin halunnut, että kansi 

pysyy suorassa, nyt se on hieman kiemuralla näyttelijän pään päällä. Olisin 
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voinut etsiä tukevampaa materiaalia kanteen, mutta en sellaista löytänyt tar-

peeksi ajoissa, joten käytin materiaaleja mitä oli saatavilla. Tästä huolimatta 

kurkkupönttö näyttää mielestäni hyvältä ja näyttelijän pitäessä sitä päällään 

siihen tulee paljon käytetylle pöntölle juuri sopivanlaiset kolhut. 

 

  

Kuva 24. Isän ja Helenan valmiit asukokonaisuudet (Tamski 2019) 

 

Helenan asu (kuva 24) oli pääpiirteittäin samanlainen kuin suunnitelmissani. 

Helenan asuun en ole oikein tyytyväinen. Hahmon asukokonaisuus näyttää 

hieman sekavalta ja olisin mielestäni voinut tehdä selkeämpiä ja näyttävämpiä 

yksityiskohtia sekä käyttää voimakkaampia värejä. Esiliinan löysin pukuvaras-

tosta ja olisin voinut vaihtaa siihen vaaleanpunaisen koristenauhan reunoihin. 

Nyt siinä oleva valkoinen pitsinauha ei näy kunnolla. Kukat hameen helmassa 

olivat mielenkiintoinen yksityiskohta, mutta niitäkin olisi voinut olla enemmän 

ja erikokoisia.  

 

Humppa-Veikon asusta (kuva 25) tuli samanlainen kuin olin suunnitellut, aino-

astaan housujen väri vaihtui punaisesta siniseen. Humppa-Veikolle valmistin 

vaatteet alusta alkaen, sillä halusin tehdä niistä näyttelijälle ylisuuret. Pukuva-

rastosta löysin Ollille vaalean vihreät kengät vaaleanpunaisilla nauhoilla ja 

ajattelin jo ensimmäisen kerran kengät nähdessäni, että ne olisivat loistavat 
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Humppa-Veikolle, sillä ne pomppaisivat hauskasti esille. Humppa-Veikon 

näyttelijä vastusti aluksi kenkiä sanoen niiden näyttävän ”todella hölmöiltä”. 

Keskusteltuani Ollin kanssa näytelmästä ja sen hullunkurisesta luonteesta, se-

litin Ollille, että näytelmä hullunkurisuuden takia haluan pukujen olevan myös 

hullunkurisia ja vähän ”hölmöjä”. Pyysin, että Olli laittaa kengät harjoituksiin ja 

kokeilee miltä ne tuntuvat. Sovimme Ollin kanssa, että vaihdamme kengät toi-

siin, jos Olli vielä harjoitusten jälkeen on sitä mieltä, että ne eivät toimi hänen 

roolinsa kanssa. Olli oli kuitenkin harjoitusten jälkeen tyytyväinen kenkiin ja to-

tesi etteivät ne sitten kuitenkaan olleet niin ”pahat” kuin hän ajatteli ja hän 

päätti pitää ne. Kokonaisuudessaan hahmon asukokonaisuudesta tuli mieles-

täni tasapainoinen ja hauska.  

 

 

Kuva 25. Humppa-Veikon ja Viluttitanssijan asukokonaisuudet (Tamski 2019) 

 

Viluttitanssijan vaatteet valmistin alusta alkaen (kuva 25). Viluttitansiijan ha-

mekankaassa oli valmiina kimaltavia koristeita, joiden ajattelin toimivan la-

valla. Hameessa näkyi kyllä kimalletta aina kun se osui sopivaan valoon, 

mutta kun hametta katsoi lavalla kauempaa se ei kimaltanutkaan niin paljon 

kuin olin ajatellut. Koska olimme yhteistuumin hylänneet ohjaajan kanssa käsi-

kirjoituksessa mainitut lapiojalat, suunnittelin aluksi, että Viluttitanssijalla on ja-

loissaan balettitossut. En löytänyt sopivan kokoisia tossuja näyttelijöille, eikä 

tossujen valmistamiseen olisi ollut aikaa, joten jouduin luopumaan tästä aja-

tuksesta. Aiemmin pukuvarastossa käydessäni olin löytänyt vaaleanpunaiset 

apinatossut, jotka otin sieltä mukaan, sillä ne olivat mielestäni tarpeeksi hul-

lunkuriset näytelmään. Tossut sopivat molempien näyttelijöiden jalkoihin, joten 
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otin ne mukaan Viluttitanssijan asuun. Lisäksi Viluttitanssijan paitaan tuli hel-

mikoriste, jota, näin myöhemmin tarkasteltuna, olisin voinut myös liioitella. 

Helmet olisivat voineet olla suuremmat, jotta ne olisivat erottuneet paremmin 

vaaleasta paidasta. 

 

Puvustuksen valmistuttua tein kaikista esityksen hahmoista kollaasit (kuva 

26), joissa esittelen näyttelijöiden roolianalyysit, omat pukuluonnokseni ja val-

miit asukokonaisuudet. Olen lisännyt kollaaseihin myös hahmojen repliikkejä 

elävöittääkseni niitä. Kaikki hahmokollaasit ovat nähtävissä liitteissä 7–15.  

 

 

Kuva 26. Hahmokollaasit (Mehtonen 2019) 
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Kollaaseissa (kuva 26) on nähtävillä suunnitteluprosessin kulku lähtötilan-

teesta eli näyttelijöiden roolianalyyseista pukuluonnosten kautta valmiisiin lop-

putuloksiin. Kollaaseja katsomalla olen pystynyt arvioimaan onnistumistani 

kunkin hahmon kohdalla erikseen, kun näen sekä pukuluonnoksen että val-

miin kokonaisuuden vierekkäin. Valmiit asukokonaisuudet vastaavat hyvin pu-

kuluonnoksiani, vaikka muutoksia onkin tullut. Juntti-Mutterin asu on pysynyt 

sellaisena kuin olen sen suunnitellutkin ja isän asu muuttui eniten. Mielestäni 

Viluttitanssijan ja Helenan asut vastaavat parhaiten näyttelijöiden roolianalyy-

seja, kuitenkin niin, että olen yhdistänyt niihin oman näkemykseni hahmoista.  

Kollaasit jäävät itselleni muistoksi projektista ja niihin on mukava palata ajan 

kuluessa tarkastelemaan omaa kädenjälkeä (liitteet 7–15). 

 

10 JOHTOPÄÄTÖKSET 

Tutkimuskysymykseni työssä oli: “Miten suunnitella onnistunut puvustus Hu-

kassa on hyvä paikka -lastenmusikaaliin?”. Kysymykseen vastattiin hyödyntä-

mällä J. Michael Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallia. Malli sovel-

tuu hyvin rungoksi suunniteltaessa puvustusta ja sen avulla saatiin vastattua 

tutkimuskysymykseen suunnitteluprosessin kuvauksen ohessa. Malli auttaa 

ottamaan huomioon kaikki mahdolliset vaihtoehdot prosessin aikana noussei-

den ”ongelmien” ratkaisemiseksi. Gilletten mallia seuraamalla pystyin tunnista-

maan omassa suunnitteluprosessissani eri vaiheet, jotka kuuluvat puvustuk-

sen suunnitteluun. Mallin paluu kierroksia tapahtui aina seuraavaan vaihee-

seen siirryttäessä ja se juuri on tämän suunnittelumallin tärkeä osa.  

 

Päätutkimuskysymykseni sai vastauksen prosessin päätyttyä. Gilletten mallia 

hyödyntämällä minun tuli käytyä järjestelmällisesti läpi pukusuunnitteluproses-

siin kuuluvat vaiheet, joten sain myös kattavan vastauksen alakysymykseeni 

luonnollisena osana suunnitteluprosessia. Puvustuksen onnistuneisuuden ar-

vioimiseksi olisin voinut halutessani tehdä kyselyn yleisölle ja näyttelijöille. 

Suullinen palaute ohjaajalta ja muulta työryhmältä oli kuitenkin positiivista, jo-

ten heidän kannaltaan puvustus oli onnistunut. Mielestäni tein pukujen koon-
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nissa tarinan absurdiin luonteeseen sopivia materiaali-, väri- sekä rakennerat-

kaisuja. Puvustus oli kokonaisuutena yhtenäinen ja kaikki näyttelijät saivat 

harkitun pukukokonaisuuden ylleen. 

 

Vastatakseni alakysymykseeni: ”Kuinka tärkeää on huomioida näyttelijöiden 

ajatukset roolistaan pukusuunnittelussa ja mitä hyötyä siitä pukusuunnittelijalle 

on?” pyysin näyttelijöiltä roolianalyysit omista roolihahmoistaan ja analysoin 

niitä sisällönanalyysin avulla. Tarvittavia ja oleellisia tietoja roolihahmoista ke-

räsin myös teemahaastattelun avulla. Vastatakseni kattavasti koko kysymyk-

seen käytin usean eri pukusuunnittelijan ajatuksia pukusuunnittelijan työstä 

sekä hänen ja näyttelijän välisestä yhteistyöstä. Lyhyesti kiteytettynä puvus-

tuksen on ilmaistava esityksen visuaalista maailmaa ja tuettava näyttelijöiden 

työskentelyä.  

 

Usein kun ammattiteatterissa työskennellään, pukusuunnitelmat ovat valmiina 

jo ennen kuin näyttelijöitä on edes valittu. Pukusuunnittelijalta saatetaan odot-

taa valmiita pukuluonnoksia jo ensimmäisissä lukuharjoituksissa tai sitä aikai-

semmin. Käytäntö estää prosessimaisen työskentelyn ja sulkee pois luovan 

otteen työskentelyvaiheessa. (Hirvikoski 2009, 51.) Koen tämän itse hanka-

laksi asiaksi, sillä työni tuloksena olen saanut selville, että pukusuunnittelijan 

tehtävänä ei ole pelkästään luoda visuaalisesti näyttävää pukumaailmaa vaan 

ennen kaikkea tukea näyttelijää tämän roolityössä. Jos näyttelijä ei tunne olo-

aan hyväksi puvussa, teos ei toimi. 

 

Työn tuloksena olen päätynyt siihen, että pukusuunnittelijan on tärkeää ym-

märtää roolihahmon elämää ja mieltä, jotta hän onnistuu tarjoamaan sellaiset 

vaatteet, joita näyttelijä voi uskottavasti käyttää roolihahmon omina. Mielestäni 

juuri tämän takia näyttelijän ajatukset ja ideat hahmosta ovat tärkeä osa suun-

nittelutyötä ja siksi onkin tärkeää keskustella näyttelijöiden kanssa roolihah-

moista. Pukusuunnittelija tehtävä on luoda hahmoille visuaalinen ilme, jonka 

palaset muodostavat yhdessä uskottavan, ristiriidattoman visuaalisen kokonai-

suuden.  

 

Uskon pukusuunnittelijana saaneeni näyttelijöiden roolianalyyseja apuna käyt-

täen selkeämmän kuvan näytelmän hahmoista, heidän persoonallisuuksistaan 
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ja käyttäytymistavoista. Omaa analysointiprosessiani henkilöhahmoista tuki 

näyttelijöiden tekemät luonnokset omista roolihamoistaan. Uskon myös, että 

olen omalla suunnittelutyölläni pystynyt tukemaan näyttelijöiden roolityösken-

telyä ottamalla heidän ajatukset ja ideat roolihahmoista huomioon. 

 

Alakysymykseen vastatessa on käynyt ilmi se, miten tärkeää lopputuloksen 

kannalta näyttelijän ja pukusuunnittelijan välinen yhteistyö on. Niin tässä tutki-

muksessa kuin lähdeteoksissakin tulee todettua yhteistyön olevan hyvin intii-

miä, tarkoittaen sitä, että pukusuunnittelija kohtaa näyttelijän toisella tavalla 

kuin esimerkiksi lavastaja: paljastettuna tämän omassa kehossa itsetuntoi-

neen ja ruumiinkuvineen. Ihanteellisinta olisikin, että roolihahmon rakentami-

nen tapahtuisi näyttelijän ja pukusuunnittelijan välisessä yhteisymmärryk-

sessä. 

 

Olen kuvannut suunnitteluprosessiani yksityiskohtaisesti ja pyrkinyt perustele-

maan tekemiäni valintoja laajasti. Mielestäni sain tämän työn avulla selkeäm-

män kuvan pukusuunnittelijan työstä sekä työ näytti minulle, miten tärkeää on 

pukusuunnittelijan ja näyttelijän välinen yhteistyö. Tutkimukseni aikana tulin 

siihen tulokseen, että yksi perusedellytys pukusuunnittelijan työn onnistumi-

seen on se, että näyttelijä ottaa puvun työssään omakseen. Mielestäni on tär-

keää, että puku on näyttelijälle oikeanlainen. Puku motivoi ja sytyttää näytteli-

jän, se saattaa avata uusia näkökulmia hahmoon ja herättää roolihahmon 

henkiin. 

 

11 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS 

Tutkimuksen luotettavuutta arvioidessa täytyy ensisijaisesti tarkastella käyttä-

mieni lähteiden luotettavuutta. Käytän laajasti useita lähteitä, jotka sisältävät 

niin asiantuntija haastatteluita, asiantuntijoiden kirjoittamaa tekstiä kuin ensi-

käden lähteitä. Lähteiden luotettavuutta heikentää joidenkin lähteiden kirjoitus-

ajankohta, ne ovat kirjoitettu melko kauan sitten, mutta mielestäni niiden si-

sältö on edelleen yleispätevää ja relevanttia. Mahdollisuuksien mukaan olen 

käyttänyt mahdollisimman uusia ja päivitettyjä teoksia. Myös käännöskirjalli-

suutta käytettiin. Niitä voidaan pitää luotettavina, sillä ne ovat asiantuntijoiden 

kääntämiä. Olen käyttänyt työssä myös englanninkielisiä lähteitä ja kääntänyt 
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niitä itse suomeksi, mikä voi kuitenkin johtaa väärään tulkintaan ja näin hei-

kentää luotettavuutta. 

 

Tutkimuksen reliabiliteetin kannalta olen määritellyt selkeän näkökulman tutki-

mukselle ja avannut käyttämäni käsitteet työn alussa. Olen avannut suunnitte-

luprosessin vaiheita yksityiskohtaisesti tekstissä. Olen pyrkinyt dokumentoi-

maan prosessin etenemistä tarkasti, jotta prosessin kulkua on vaivatonta seu-

rata. Olen kuvannut prosessiani laajasti sanoin ja kuvin ja näiden avulla olen 

pystynyt perustelemaan ratkaisut, joihin olen päätynyt. Tutkimuskysymyksiin 

tuli vastattua laajasti tutkimuksen aikana ja ne olivat tarkasti rajattuja. Useim-

mat pukusuunnittelijat eli asiantuntijat, joiden ajatuksia olen käyttänyt lähteinä 

vastatessani tutkimuskysymyksiin tässä työssä, ovat olleet sitä mieltä, että pu-

vun suunnittelussa tärkeää on, ei pelkästään ohjaajan mielipide vaan myös 

näyttelijän ajatukset omasta roolihahmostaan. Pukusuunnittelijoiden yhtenäi-

nen mielipide lisää tutkimuksen luotettavuutta.  

 

Tutkimuksen validiteetti toteutuu. Tutkimusmenetelmänä hyödyntämäni Gillet-

ten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli toimi hyvin tämän kaltaisen tutki-

muksen tekemisessä ja mielestäni muut käytetyt tutkimusmenetelmät olivat oi-

keellisia ja aineiston analysointimenetelmät vastasivat hyvin tutkimusaineis-

toa. Olen pyrkinyt perustelemaan päättelyni sekä kuvaamaan tarkasti käyttä-

mäni aineiston ja niistä tekemäni tulkinnat. Tällä olen pyrkinyt osoittamaan, 

että tulokset eivät perustu pelkästään intuitioon vaan olen tarkastellut työsken-

telyäni ja tuloksia objektiivisesti. Tutkimuksessa on keskitytty työn kannalta 

olennaisiin asioihin ja se on tarkoin rajattu. 

 

Tutkimuksen ja prosessin tuloksena syntyi puvustus, johon toimeksiantajani ja 

minä olimme tyytyväisiä. Puvustuksesta saatu palaute oli positiivista, muun 

muassa teatterikriitikko Timo Heimosen mukaan ”puvustus on värikästä ja tuo 

mielenkiintoa roolihahmojen olemukseen” (Heimonen 2019). Puvustus vastasi 

ohjaajan toiveita ja esityksen tarpeita. Tutkimuksessa ei niinkään tuotettu 

uutta tietoa, mutta prosessi oli itselleni hyödyllinen tulevaisuutta ajatellen. Sain 

tutkimuksesta uutta tietoa itselleni ja tutkimuksen tuloksia voidaan käyttää 

hyödyksi, kun pohditaan näyttelijöiden osallisuutta hahmon ulkoisen karaktää-
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rin rakentumisessa. Tutkimukseni taustalla oli todellinen ratkaistava ”on-

gelma”, eli puvustuksen suunnittelu ja valmistus. Esitysten loputtua puvut siir-

tyivät Vekkuliteatterin pukuvarastoon, joka toimii myös pukuvuokraamona. Pu-

kuja voidaan siis jatkossakin hyödyntää ja niiden on tulevaisuudessa mahdol-

lista päätyä uusiokäyttöön.  

 

12 POHDINTA 

Olen tyytyväinen työni lopputulokseen. Se sai hyvää palautetta koko prosessin 

ajan ja sitä oli mielekästä työstää. Työ oli jälleen kerran itselleni hyvin antoisaa 

ja koin pukujen työstämisen sovitusnukkien päällä vapauttavana. Puvustusko-

konaisuus oli mielestäni toimiva ja tuki esityksen tyyliä ja kokonaisuutta. Ana-

lysoin käsikirjoituksen sekä näyttelijöiden antamia roolianalyyseja tarkkaan ja 

huolellisesti. Tällä tavoin pystyin mielestäni löytämään jokaiselle näytelmän 

hahmolle oman persoonan. Tutkimalla ja kyseenalaistamalla päätöksiäni ja 

valintoja, onnistuin luomaan puvustuksen, johon voin olla tyytyväinen.  

Työn alussa minun oli hyvin vaikea määrittää tutkimuskysymyksiäni. Tiesin 

kyllä, että halusin tutkia pukusuunnittelijan ja näyttelijän yhteistyötä, mutta tut-

kimuskysymyksen asettelu tuotti ongelmia. Koska kysymyksen asettelu tuotti 

ongelmia, koen vain raapaisseeni pintaa työtä tehdessäni. Toisena ongel-

mana oli aineiston ryhmitteleminen ja käsitteleminen mielekkäässä järjestyk-

sessä. Opinnäytetyötä kirjoittaessani minun piti jatkuvasti muistuttaa itseäni 

siitä, että ei ole tarkoitus noudattaa orjallisesti Gilletten mallin etenemisjärjes-

tystä vaan voin edetä eri järjestyksessä pitäen mielessä kuitenkin sen mitä 

Gillette on maininnut suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallin eri vaiheissa. 

Tätä oli hankala ymmärtää prosessin raportointi vaiheessa ja siksi työn kirjoi-

tus tuntui tahmealta. Nyt kun olen työn tehnyt, huomasin, että olisin halunnut 

perehtyä enemmän ja syvemmin alitajunnan työskentelyyn. Aihe on kiinnos-

tava ja tekstiä kirjoittaessani huomasin itselläni olleen paljon sellaisia tilanteita, 

joissa olin saanut idean esimerkiksi pukuun, mutta en osannut selittää mistä 

tuo idea oli saanut alkunsa. Nyt tajuan miten paljon alitajunta vaikuttaa työs-

kentelyyn varsinkin luovalla alalla. Koen, että olisin voinut vielä jatkaa työni 

hiomista pidemmälle ja syvemmälle. Toisaalta työni olisi paisunut entisestään, 

jos olisin jatkanut aiheeseeni uppoutumista.  
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Kehitettävää jäi kuitenkin paljon, muun muassa ajankäyttöä olisi voinut suun-

nitella paremmin. Vaikka pysyin aikataulussa suunnittelu- ja valmistustyössä, 

näin kokonaisuuden lavalla niin myöhään, ettei mahdollisuuksia puvustuksen 

hiomiseen juuri ollut. Myös pitkä välimatka Kouvolasta Mikkeliin ja oma ajokor-

tittomuuteni vaikuttivat siihen, etten voinut olla useammin seuraamassa harjoi-

tuksia. Tulevaisuudessa olisi hyvä nähdä puvustuskokonaisuus prosessin ai-

kaisemmassa vaiheessa. Jos olisin saanut puvut aikaisemmin käyttökuntoon, 

olisin saanut huomioitua pukuja paremmin lavalla ja se olisi vaikuttanut oleelli-

sesti kokonaisuuteen, sillä paras ympäristö puvun testaamiseen ja ajatusten 

muodostamiseen on näyttämö. Nähdessäni puvut lavalla useammin minun 

olisi ollut helpompi selkiyttää ajatuksiani ja kokonaisuudesta tulisi harkitumpi. 

Olisin tämän takia kaivannut apua puvustuksen valmistuksessa, sillä näytteli-

jöitä oli paljon, joten pukujakin piti valmistaa paljon. Asukokonaisuudet olisivat 

voineet olla hullunkurisempia ja näyttävämpiä, mutta kaiken kaikkiaan pidän 

puvustusta onnistuneena ja olen siihen tyytyväinen.  

 

Mielestäni kuitenkin käytin Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallia on-

nistuneesti apuna kuvatessani suunnitteluprosessia. Työn edetessä minulle 

nousi varmemmaksi ajatus siitä, että yksi perusedellytys pukusuunnittelijan 

työn onnistumiseen on se, että näyttelijä tuntee olonsa hyväksi puvussa ja ot-

taa sen työssään omakseen. Mallin käyttäminen on toiminut hyvin apunani, 

kun olen pohtinut oman suunnitteluprosessini kulkua. Mallin ansiosta pystyn 

mielestäni tulevaisuudessa sanoittamaan paremmin sitä, mitä jatkossa suun-

nittelutyössäni milläkin hetkellä teen. Uskon tämän koko prosessin vahvista-

neen osaamistani pukusuunnittelijana ja toivon, että saan myös tulevaisuu-

dessa työskennellä pukusuunnittelijana. 
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Kuva 26. Hahmokollaasit (Mehtonen 2019) .................................................... 67 



 

 

Liite 1 

Haastattelukysymykset 

 

 Roolihahmon nimi? 

 Millainen hahmo on luonteeltaan? 

 Millaisia vaatteita hahmo käyttää?  

 Onko hahmolla lempivärejä? 

 Mitä muuta haluat hahmosta kertoa? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

     Liite 2 

Inghamin ja Coveyn käsikirjoituksen analysointimetodin alkuperäiset ky-

symykset 

 

An Outline for Playscript Analysis 

I. Where are they? 

1. Exact geographical location. 

2. Note textural references and descriptions. 

 

II. When are they? 

1. Day, month, year. 

2. Note special significance of date or season. 

 

III. Who are they? 

1. Relationships and socio-economics. 

2. Under what government? 

3. In what religious environment? 

4. Believing what about ethical conduct, sex, marriage, family? 

 

IV. What happened before the play begins? 

 

V. What do the major characters think about their world? 

 
 

VI. What is the function of each character? 

1. Who is the protagonist? 

2. Who is the antagonist? 

3. Which characters lead and which support? 

4. Identify and describe stereotypical characters? 

5. Identify and describe crowds? 

 

VII. What is the dialogue mode? 

1. Naturalistic dialogue. 

2. Literary dialogue. 

3. Poetic dialogue. 

4. Sound and grammar. 

5. Ambiguity. 

 

VIII. What is the play’s action? 

1. Create an action chart. 

 

IX. What is the play’s theme? 

 

 

 



 

 

Liite 3/1 

Kohtausluettelo 



 

 

     Liite 3/2 



 

 

Liite 3/3 

  



 

 

     Liite 4 

Pukusuunnitelmat esityksen tärkeimmistä hahmoista lavastukseen upo-

tettuna 



 

 

     Liite 5 

Valmistusaikataulu 



 

 

     Liite 6/1 

Teatterikriitikko Timo Heimosen arvostelu Länsi-Savo lehdestä 

 

 

 



 

 

     Liite 6/2 

 

 

 

 

 



 

 

     Liite 6/3 

 



 

 

     Liite 7 

Juntti-Mutteri: näyttelijän luonnos hahmosta, pukuluonnos ja valmis 

asukokonaisuus 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

     Liite 8 

Isä: pukuluonnos ja valmis asukokonaisuus 

  



 

 

     Liite 9 

Helena: näyttelijöiden roolianalyysit hahmosta, pukuluonnos ja valmis 

asukokonaisuus 

  



 

 

     Liite 10 

Humppa-Veikko: pukuluonnos ja valmis asukokonaisuus 

  



 

 

     Liite 11 

Viluttitanssija: näyttelijöiden roolianalyysit hahmosta, pukuluonnos ja 

valmis asukokonaisuus 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

Liite 12 

Ritva Kumpunen: näyttelijöiden roolianalyysit, pukuluonnos ja valmis 

asukokonaisuus 

  

 

 

 

  

  



 

 

Liite 13  

Talonmies Laitimmainen: näyttelijöiden roolianalyysit hahmosta, puku-

luonnos ja valmis asukokonaisuus 

 

  



 

 

Liite 14 

Rantakylän kaksoset/kolmoset: näyttelijöiden luonnokset ja rooliana-

lyysi hahmoista, pukuluonnos ja valmis asukokonaisuus 

  



 

 

     Liite 15  

Kertojat: näyttelijöiden roolianalyyseja hahmoista, suuntaa antavat pu-

kuluonnokset ja valmiit asukokonaisuudet 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


