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Costume design in films is creating characters. It has a big effect on films visual expres-
sion and its story. This thesis studies costume designs basics, history and position today.
It will also explore costume designers occupation. I want to find out what is costume
designs role in creating film characters and telling the story. People tend to forget the
power of costumes and now I want to explore how proper costume design makes film
complete and visually more effctive.

I will study my theme through different kind of films. One of them is the film I wrote
and directed as a part of my thesis. I will study costume design in these particular films
and use them as examples of different kind of costume designs. My own film, Green-
field Memories opens up my argument about costumes as directors tools.

Key words: film, costume design, characters, storytelling



SISALLYS

JOHDANTO ..ottt ettt ettt ettt et et e sbe b e 2
2 PUKUSUUNNITTELUN TAUSTAA .....o ottt 3
2.1 Pukusuunnittelijan tyOnKuVa.........ccoeecuieriieiiieiieciiee e 3
2.2 Pukusuunnittelun RiSTOTia.........ccuierieeiiieriieeiierie et 5
2.2.1 Elokuva Aamiainen Tiffanylla..........c.cocoeiiiniiiiiiiniiiiieiiecceeeee e 6
2.3 Pukusuunnittelu NYKYAAN ......c.ooviieiiiiiiieiieeeeeee et 10
2.3.1 MUoti Ja StAIlAUS ...ocueeeiieciieiiecie e 10
2.3.2 TUOtESTJOILECIU L.vvieiiieiiiecie e 12
2.3.3 Elokuvat Sinkkueldmad 1 ja 2......cccoocieiiiiiiiiiieiiieieeeeeeee e 13

3 PUKUSUUNNITTELUN MERKITYS ROOLIHENKILOIDEN
LUOMISESSA ...ttt sttt et sttt ettt sbe b eae e 18
3.1 Puku kertoo roolihenkilOsta ..........cooouiiiiieiiiiiieieeie e 18
3.1.1 ElOKUVA MONSET ....eeviieiiieiieeiieeiie ettt ettt siae e eseesaaeens 19
3.1.2 Hahmon MUULOS .....cccveeiieriieeiieeie ettt ettt seaeesbeesreeseesaneens 22
3.2 Pukusuunnittelun vaikutus stereotypioiden [uomisessa............ccceevueeeveererennnnnns 23
4 PUKUSUUNNITTELU VISUAALISENA OSANA ELOKUVAA.........ccocveevenee. 25
4.1 Nakymattomastd NAKYVAKST ....ooouvieeiiiiiieiieeieeiee e 25
4.1.1 Virit, materiaalit ja MUOOt .........ceeviiieriiiriiiiieeie e 26
5 PUVUSTUKSEN HYODYNTAMINEN OHJAAJANA .....cooooveeeeeeeeeeeene. 28
5.1 HUOmMIO PUKUININ Lovviiiiiiiieeie ettt ens 28
5.2 Elokuva Kuvia lakeuksilta ..........ccccoeviiiiiiiniiiiiiieececceieee e 29
6 POHDINTA ... oottt ettt ettt et ettt et e tesbesbesneas 32
LAHTEET ...ttt sse e ettt 33
LIITTEET ..ottt ettt ettt ettt et nbe b b enes 36

TAMPEREEN AMMATTIKORKEAKOULU

Tampere University of Applied Sciences



1 JOHDANTO

Pukusuunnittelu on iso osa elokuvan visuaalista ilmettd, mutta silld on vaikutusta myos
elokuvan siséltoon. Elokuvan puvustus ei ole vain vaatteita nayttelijoiden ylld; se kertoo
ja tukee tarinaa, luo mielikuvia ja viestii asioita sen kantajista. Jo ennen ensimmadista
repliikkid me ndemme, mitd roolihenkil6lld on yll4. Tamén perusteella me muodostam-
me tietyn mielikuvan henkil6sti, hdnen idstdén, luonteestaan asenteistaan ja elaméntyy-

listdan.

Haluan téssd opinndytetydssé tutkia pukusuunnittelun merkitystd elokuvan roolihenki-
16ille ja tarinalle sekéd elokuvan visuaaliselle ilmeelle. Perehdyn hieman myo6s puku-
suunnittelun taustoihin ja pukusuunnittelijan tyonkuvaan. Elokuvan eri osa-alueita on
tutkittu paljon, mutta pukusuunnittelusta tehtyd tutkimusta on edelleen hyvin véhén.
Pukusuunnittelija Marjatta Nissinen kirjoittaa vuonna 1986 Taideteollisen korkeakoulun
lopputydssdan Elokuvan puvut, viesti ja visio, ettei pukusuunnittelusta 16ydy kirjoja tai
tutkimuksia. Han perusti lopputyonsd ldhinnd omiin kokemuksiin ja muita elokuvan
osa-alueita kisittelevien teosten tietoihin. Ténd pdivana tilanne tuntuu hyvin samankal-
taiselta. Elokuvien pukusuunnittelua késittelevét teokset keskittyvit usein ndyttelijoihin
ja heiddn tyyleihinsd tai muoti-ilmidihin. Pukujen merkityksestd elokuvan roolihenki-

16iden luomiseen ei puhuta juurikaan. Haluan tydssini perehtyd nimenomaan siihen.



2 PUKUSUUNNITTELUN TAUSTAA

2.1 Pukusuunnittelijan tyonkuva

Pukusuunnittelu (costume design) tarkoittaa elokuvan hahmojen asujen suunnittelua ja
toteutusta. Puvustuksen suunnittelee ja usein myos toteuttaa pukusuunnittelija. Puku-
suunnittelu on taiteellisesti padvastuullinen tyd, jota tehddan tiiviissd yhteistydsséd ohjaa-
jan, kuvaajan, lavastajan ja ndyttelijoiden kanssa. Taiteellisesti padvastuullisella tyolla
tarkoitetaan elokuvan tietyn taiteellisen osa-alueen pédédvastuullista toteuttamista. Esi-
merkiksi kuvaaja on vastuussa elokuvan kuvauksesta ja dénisuunnittelija ddnimaailmas-
ta. Pukusuunnittelija on vastuussa elokuvan pukujen suunnittelusta. Taiteellisesti paa-
vastuullisen tyon vastakohtana on toteuttava tyd, jota on esimerkiksi kameraoperoijan
tai puomittajan ty0. Puvustaja on henkild, joka toteuttaa pukusuunnittelijan ideat ja pu-
kija toimii kuvauksissa ndyttelijoiden pukijana ja huolehtii asuista. Pukusuunnittelija on
usein my0s puvustaja ja toisinaan jopa pukija. Erityisesti pienissd elokuvatuotannoissa

yksi ithminen saattaa toteuttaa koko puvustuksen alusta loppuun.

Pukusuunnittelijan tehtdvd ei ole vaatettaa ndyttelijoitd. Hénen tehtévinsd on kertoa
roolihenkildiden tarinat heidén asujensa avulla. Rooliasut eivit ole koskaan vaatteita,
kuten yksi Amerikan tunnetuimmista pukusuunnittelijoista Deborah Nadoolman Landis
(2003, 7) kirjoittaa Costume Design -teoksessaan. Rooliasut ovat yksi ohjaajan vilineis-
td kertoa elokuvan tarina. Usein timén suuria mahdollisuuksia tarjoavan tyokalun kaytto
on kuitenkin hukassa. Ei ole rahaa, aikaa, kiinnostusta tai taitoa luoda tarinaan uusia
ulottuvuuksia. Luova ja perinpohjainen pukusuunnittelu tuo elokuvaan lisdi visuaalisia
elimyksid ja kertoo henkildiden tarinaa. Ennen kuin henkiléhahmo on ehtinyt lausua
yhtdkéan repliikkid, ndemme hdnen ulkomuotonsa. Se kertoo meille paljon. Parhaimmat
ohjaajat osaavat kayttda titd tyokalua hyddykseen ja panostavat puvustukseen. He pité-
vét huolen siitd, ettd pukusuunnittelija on tarpeeksi aikaisessa vaiheessa mukana ja on
ymmértanyt ohjaajan vision. Heidén elokuvissaan henkilohahmot eivit vain ole vaan he
eldvdt. Pukusuunnittelun on kéynnistyttdva samassa vaiheessa kuin muidenkin taiteelli-
sesti padvastuullisten osa-alueiden suunnittelun. Ohjaajalla on oltava kiinnostusta myds
elokuvan puvustukseen. Ohjaajan tehtdviin kuuluu hyddyntda kaikki mahdolliset tyoka-

lut tarinan kertomisessa ja visuaalisen ilmeen luomisessa. Kyse on kokonaisuudesta.
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Pukusuunnittelu alkaa késikirjoitukseen tutustumisella ja ohjaajan tapaamisella. Tamén
jdlkeen tehdddn tutkimusta, suunnitellaan ja etsitdéin yhteistd sdveltd ohjaajan kanssa.
Luonnokset, valokuvat ja oikeat vaatteet toimivat referenssind, jotta yhteinen linja 16y-
tyy. Témén jilkeen pukusuunnittelija tapaa lavastajan, kuvaajan ja ndyttelijit. Sitten
alkaa itse pukujen tekeminen, vuokraaminen ja ostaminen. Ohjaajalla on viimeinen sana
myo0s pukusuunnittelussa. Pukusuunnittelijan tirkein tehtdvd on palvella tarinaa ja oh-

jaajan késitystd tarinasta. (Nadoolman Landis 2003, 9.)

Deborah Nadoolman Landis on koonnut teokseen Costume Design (2003) useiden eri-
laisten pukusuunnittelijoiden puheenvuoroja. Teksteissd korostuu yhteisty0 ohjaajan
kanssa. Pukusuunnittelijan ja ohjaajan saumaton yhteistyd on térkedd, jotta pukusuun-
nittelija pddsee selville ohjaajan mielikuvista liittyen elokuvan tarinan kertomiseen ja
hahmojen identiteettiin. Ohjaajien metodit voivat olla hyvin erilaisia, mutta pukusuun-
nittelijan on pystyttdvd luomaan puvustus, joka tukee ohjaajan késitystd elokuvasta.
James Achessonin (emt., 21) mukaan pukusuunnittelijan yksi tarkeimmistd ominaisuuk-
sista on kyky tulla toimeen erilaisten ihmisten kanssa. Pukusuunnittelijan on pystyttava

inspiroimaan kenen tahansa kanssa hin tydskenteleekin.

Pukusuunnittelussa ei ole kyse vaatteista. Se, mikd toimii luonnossa, ei valttimatta toi-
mi linssin ldpi katsottuna tai valaistuna. Elokuvapuvustuksen on tarkoitus toimia vain
elokuvassa. Sitd ei voi irrottaa toiseen yhteyteen (emt., 81). Sama pitee myods toisin
pdin. Mitd tahansa ei voida irrottaa ympéroivistd maailmastamme ja siirtdd kameran

eteen olettaen sen luovan saman tunteen kuin minké se luo meille silmiemme edessa.

Pukusuunnittelija tyohon kuuluu usein my6s hiusten ja meikin suunnittelu. Hiukset ja
meikki muodostavat ison osan hahmon ilmeestd ja niiden on toimittava tiydellisesti
puvustuksen kanssa. Pukusuunnittelija Milena Canonero (emt., 33) tiivistdd tdmén hy-

vin hénesti tehdyssid haastattelussa: ”We do not start from the neck down.”

Suomessa padtoimisina pukusuunnittelijoina tydskentelee n. 10-15 henked ja sivutoimi-
sesti alle 50 henkilod. (Wikipedia, 2012) Pukusuunnittelijoita tydskentelee elokuvatuo-
tantojen liséksi televisiotuotannoissa, teattereissa, mainoksissa ja musiikkivideoissa.
Pukusuunnittelijaksi voi kouluttautua Aalto yliopiston taiteiden ja suunnittelun korkea-
koulussa pukusuunnittelun koulutusohjelmassa. Teatteripuvustusta voi opiskella Mikke-

lin ammattikorkeakoulussa. (Ammattinetti, 2012) Monet pukusuunnittelijat ovat pohja-



koulutukseltaan artesaaneja. Kédentaidoista on hyodtyd my0s suunnittelutydssé, jotta

tietdd mitd tietyt asiat vaativat toteutuakseen ja millaisella aikataululla.

2.2 Pukusuunnittelun historia

Elokuvapuvustuksen varhainen historia ei ole yhtd hohdokasta kuin elokuvan muiden
osa-alueiden. Varhaisimmissa elokuvissa pukusuunnittelijaa ei ollut. 1900-luvun alussa
elokuvien tdhdet puvustivat itse itsensi ja roolit menivétkin usein laajimman garderobin
omaavalle téhtoselle. Néyttelijat olivat siis myds pukusuunnittelijoita. (Filmreference

www-sivut, 7.12.2011.)

Kultaiseksi kutsutulla 1920-luvulla pukusuunnittelijoita alettiin ottaa tdihin elokuvayh-
tioihin. Puvustus ei ollut endd nayttelijin omalla vastuulla, vaan palkattiin ammattilai-
nen toteuttamaan elokuvan puvustukselliset vaatimukset. 1920-luvun loppuun mennessi
jokaisella studiolla Hollywoodissa oli oma osastonsa puvustukselle. Niissd tydskenteli
useita alan ammattilaisia erilaisissa suunnittelu- ja toteutustehtivissid. Puvustuksen ar-
vostuksen ja merkityksen kehitys oli kuitenkin suhteellisen hidasta. Sen arvo ymmarret-
tiin vasta katsojien ja kriitikoiden innostuessa valkokankaalla ndhdyistd vaatteista. Os-
car-palkinto parhaasta pukusuunnittelusta mydnnettiin ensimmaéisen kerran vasta vuon-
na 1948. (Berg, Engelmeier 1997, 18.) Palkinnon sai mustavalkoisten elokuvien sarjassa
Roger K. Furse Hamletin pukusuunnittelusta ja vdrielokuvien sarjassa Dorothy Jeakins

ja Karinska elokuvan Joan of Arc pukusuunnittelusta.

Elokuvien pukusuunnitteluun tuli nopeasti mukaan haute couture eli korkea muoti (high
fashion), joka on laadukasta, késintehtyd ja raatdloityd vaatesuunnittelua. Nimitystd
haute couture saavat kéyttdd vain tietyt kriteerit tdyttavit muotitalot. Se on yksi taiteen
muoto. Haute couturen ja elokuvien yhteinen historia alkoi Hollywoodissa vuonna
1931, kun tuottaja Sam Goldwyn tarjosi muotitaiteilija Coco Chanelille miljoona dolla-

ria, jos hdn suunnittelisi asuja elokuvatuotantoyhtio MGM:lle. (Bruzzi 1997, 4).

Hollywoodin elokuvateollisuus alkoi muodostua muodin kehdoksi 1930—40-luvulla.
Hollywoodista tuli uusien muotisuuntauksien levittdjd. Tamé nosti muotisuunnittelijat
suurempaan arvoon pukusuunnittelijoihin ndhden ja pukusuunnittelijoiden tyd unohtui.

Monelle pukusuunnittelijalle kdvi huonosti heiddn pyrkiessdin muotialalle. Heidén
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suunnittelemansa asut vanhenivat nopeasti muotisuunnittelijoiden asujen rinnalla. Muo-
tisuunnittelijat puolestaan alkoivat kayttdd elokuvia omien mallistojensa lanseeraami-
seen, syntyi muotisuunnittelijoiden ja elokuvatédhtien pitkdik&isid kumppanuuksia. Tun-
netuin ndisti lienee muotisuunnittelija Hubert de Givenchyn ja ndyttelija Audrey Hep-
burnin yhteistyd. Givenchy toimi suunnittelijana useissa Hepburnin elokuvissa, mutta

hén puki Hepburnin my6s hinen vapaa-aikanaan. (Emt., 4-6.)

Kun muotisuunnittelijat tulivat mukaan elokuvantekoon, puvustus ei endé ollut alistei-
nen tarinalle ja hahmoille, vaan se herétti aiempaa enemmén huomiota. Yhé rohkeam-
mat ja innovatiivisemmat suunnittelijat saivat jalansijaa Hollywoodissa. Eurooppalaisen
elokuvan valta-asema 1960-luvulla toi huippumuodin rinnalle katumuotia, eli jokapii-
véistd kaikkien saatavilla olevaa muotia. Elokuvien pukuja ei endi teetetty, vaan ainakin

osa puvuista ostettiin vaatekaupoista. (Bruzzi 2003, 6-8.)

Fashion in Film -kirjan artikkelissa Design or no Design Berg ja Engelmeier kertovat
“ready-to-wear” eli muotisuunnittelijoiden arkivaatemallistojen yleistymisestd elokuvi-
en puvustuksessa haute couturen sijaan. Tamén seuraukseni elokuvien vaikutus muotiin
rajoittui lyhytikaisiin trendeihin. Tétd pidetddn Hollywoodin glamour-aikakauden lop-

puna. (1997, 18-21)

2.2.1 Elokuva Aamiainen Tiffanylla

Aamiainen Tiffanylla (Breakfast at Tiffany’s) elokuvan péaéaniytteliji Audrey Hepburn
loi aivan uudenlaisen naisihanteen. Poikamainen vartalo, lyhyt otsatukka ja rennon huo-
liteltu tyyli vetosivat ihmisiin ja hénen ulkondkdnsd imitoiminen jatkuu yhd nykypii-
vénidkin. Elokuvassa Aamiainen Tiffanylla Hepburn esittdd Holly Golightlya, joka eldd
huoletonta elamdd New Yorkissa etsien itselleen miljondédrimiestd ja unelmoiden Tif-

fanyn jalokiviliikkeestd. (Nyyssonen, 2012)

Aamiainen Tiffanylla -elokuva on yksi Audrey Hepburnin tunnetuimpia néyttelijasuori-
tuksia. Holly Golightly oli aikanaan rajoja rikkova hahmo, tupakoiva nainen, joka juhli
ja eli huolettomasti. Elokuvassa on useita mieleenpainuvia kuvia, jotka toistuvat edel-
leen elokuvasta puhuttaessa. Kaikissa ndissé kuvissa pukusuunnittelu on isossa osassa.
Elokuvan alussa Holly Golightly nousee taksista ja syo aamiaisen Tiffanyn edessi ilta-

puku yllddn. Muotisuunnittelija Hubert de Givenchyn elokuvaa varten suunnittelema
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mekko myytiin vuonna 2006 huutokaupassa 467 200 punnalla (Wikipedia, 2012). Koh-
tauksessa olevan mekon lisdksi myds Hollyn aurinkolasit ovat jdéineet pukusuunnittelun

historiaan. Ilme on kokonaisuudessaan hyvin tunnistettava ja laajalti kopioitu.

Kuva 1. Holly Golightly aamiaisella Tiffanylla.

Toinen mieleenpainuva kuva elokuvassa 10ytyy Hollyn juhlista, joissa Hollylla on jal-
leen upea musta iltapuku ja hin polttaa savuketta pitkdlld imukkeella. Téstd imukkeesta

muodostui yksi Hollyn tunnusmerkeisté.



Kuva 2. Audrey Hepburn Holly Golightlyna ja George Peppard ylikerran, naapuri kir-
Jjailija Paul Varjakina.

Elokuvan loppukohtauksessa Holly Golightly ja yldkerran naapuri Paul Varjak paatyvit
yhteen ja suutelevat vesisateessa. Molemmilla on yllddn beiget trenssitakit. Yhtenevd

puvustus luo vaikutelman hahmojen yhteenkuuluvuudesta.

Kuva 3. Loppukohtaus, jossa Holly ja Paul suutelevat yhteensopivissa trenssitakeis-

saan.



Elokuvan Aamiainen Tiffanylla pukusuunnittelusta vastasi neljin hengen tySryhma.
Monista Audrey Hepburnin tédhdittdmien elokuvien puvustuksista tunnettu pukusuunnit-
telija Edith Head vastasi elokuvan pukusuunnittelusta. Muotitaiteilija Hubert de Given-
chy suunnitteli Audrey Hepburnin hahmon Holly Golightlyn asut. Muotisuunnittelija
Pauline Trigere vastasi Patricia Neilin esittimidn hahmon 2-E:n pukujen suunnittelusta
ja costume jewellerind toimi Joan Joseff (IMDB, 2012). Costume jeweller vastaa eloku-
vaa varten tehtivien korujen valmistuksesta. Costume jewerly tarkoittaa elokuvaa varten
tehtyjd epiaitoja koruja. Korut tehddén aidon nikdisiksi, mutta halvemmista materiaa-

leista (Wikipedia, 2012).

Elokuvan pukusuunnittelu pohjautuu pitkélti Audrey Hepburnin hahmon ylla néhtiviin
muotiluomuksiin, mutta elokuvan puvustus muodostaa yhtenevén ja visuaalisesti raik-
kaan kokonaisuuden. Hollyn tummien mekkojen ja aurinkolasien joukkoon sekoitetaan
raikkaita vdrejd kuten oranssia ja turkoosia luomaan keved ja moderni ilme. Hatut, lau-
kut, korkokengit ja erikoiset yksityiskohdat kuten korvatulpat ja silmémaski tekevit
hahmosta persoonallisemman. My0s miespddhenkilén, Paul Varjakin, puvustus poikke-
aa massasta. Hénen tyylinsd ei ole vain tuohon aikaan tyypillistd mustaa ja ruskeaa pu-
kua, vaan hénen yllddn ndhdddn muun muassa neuletakin, kauluspaidan ja solmion yh-
distelmd. Tdmid kertoo Paulin rennosta ja huolettomasta eldméntyylistd. Paulin asut
poikkeavat muiden elokuvassa esiintyvien mieshahmojen puvustuksesta. Muut Hollyn
miehet ovat miljonédérejd, kun taas Paul kirjailija, jota rikas naimisissa oleva nainen elét-
tad. Muilla miehilld on mustia siistejd pukuja, kun taas Paul kulkee rennommissa vaat-
teissa. Hollyn entisen aviomiehen Docin tullessa sotkemaan kuvioita, voimme heti nih-
dé hénen olevan jostain muualta kuin New Yorkista. Hinelld on piissdédn stetson, joka
viittaa selvisti Teksasiin. Docin avatessa suunsa ja lausuessa ensimmaéisen repliikin,
kuulee katsoja hdnen olevan Teksasista, mutta jo ennen sitd olemme saaneet vihjeen

Docin hatun avulla.

Aamiainen Tiffanylla -elokuvan pukusuunnittelu inspiroi yha nykydénkin muotisuunnit-
telijoita, pukusuunnittelijoita, muotiharrastajia ja muotitoimittajia. Sen asut ja yhdistel-
mét ovat jddneet eldmédn ihmisten mieliin ja ne toistuvat vuosikymmenesté riippumatta
thmisten puheissa ja pukeutumisessa. Elokuvan pukusuunnittelu kuvastaa omaa aikaan-

sa, mutta on samalla niin modernia ettd se on jopa ajatonta.
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2.3 Pukusuunnittelu nykyiin

Deborah Nadoolman Landis kirjoittaa teoksessaan Costume Design arkivaatteiden vai-
kutuksesta elokuvapukusuunnitteluun. Hédn puhuu nykyaikaisesta pukusuunnittelusta,
joka tarkoittaa nykyaikaan sijoittuvan realismia tavoittelevan elokuvan pukusuunnitte-
lua. Vaikka vaatteet ostettaisiinkin tavallisista vaatekaupoista, niiden kéyttd on tarkoin
suunniteltua. Kyse on pukusuunnittelusta, vaikka vaatteet eivét olisikaan elokuvaa var-
ten valmistettuja. Jotkut kuvittelevat, ettd vaatteet padtyvit elokuvaan ilman minkaén-
laista suunnittelua, ettd ne vain ostetaan. Nykypéivian pukusuunnittelu joutuu aliarvoste-

tuksi juuri timén harhaluulon takia. (Nadoolman Landis 2003, 9)

Nykypédivin pukusuunnittelu on saanut uusia muotoja ja haasteita. Sen sijaan, ettd jo-
kainen asu teetettdisiin, niitd ostetaan ja vuokrataan. Osa puvuista teetetddn edelleen,
mutta pukusuunnittelijan tyd on suunniteltujen pukujen etsimisté, ostamista ja yhdiste-
lemistd. Tyon miérd ei ole kuitenkaan vdhdisempi kuin ennen. Pukusuunnittelu vaatii
edelleen paljon ty6td, huolellista suunnittelua ja tietylld tapaa jopa enemmén luovuutta
kuin ennen, jolloin puvut teetettiin, silld tietynlainen ilme ja vaikutelma on luotava
asuilla, joita ei ole tehty nimenomaan puvustettavaan elokuvaan. Vaikutelma on synny-

tettdva vaatteista, jotka on tehty tavalliseen arkikdyttoon.

Suomalaisten elokuvien budjetit ovat melko pienid. Visuaalisen ilmeen odotetaan kui-
tenkin olevan Hollywood-laatua. Pukusuunnittelija joutuu usein tilanteeseen, jossa halu-
taan paljon, hyviannédkoistd, nopeasti ja halvalla. Kertooko ilmi6 oikeasti pienistd budje-
teista ja kiireestd? Vai onko taustalla pukusuunnittelun vahéinen arvostus suhteessa elo-
kuvan muihin osa-alueisiin vai kenties tietdméttomyys tdméan vilineen mahdollisuuksis-

ta?

2.3.1 Muoti ja stailaus

Muoti on liittynyt viime vuosisadalla vahvasti Hollywoodin elokuvatuotantoon ja elo-
kuvien pukusuunnitteluun. Nykydén muoti ei ole endd samalla tavalla liitoksissa eloku-
vien puvustukseen. Toki muotia esiintyy elokuvissa ja elokuvat omalta osaltaan luovat
muotia ja trendi-ilmi6itd, mutta muodin sekoittumista elokuvapuvustukseen pidetdén

enemman haitallisena kuin hyddyllisena.
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Elokuvan pukusuunnittelu ja muotisuunnittelu ovat eri asioita. Muotisuunnittelija luo
omiin ideoihinsa perustuvan ihanteen hintd inspiroivalle ja hinen nékemyksiinsd sopi-
valle ihmiselle. Pukusuunnittelija taas tyoskentelee kisikirjoituksen pohjalta tarinaa
varten ja toteuttaa lopputuloksen, jonka tulisi palvella hahmoja. (Berg, Engelmeier

1997, 20.)

Deporah Nadoolman Landis (2003, 7-11) tekee tiukkaa rajanvetoa puvustuksen ja muo-
din vilille: ”Muoti ja elokuvapuvustus eivdt ole synonyymejid. Ne ovat vastakohtia.
Niilld on suoranaisesti vastakkaisia ja ristiriitaisia tarkoitusperid.” Elokuvapuvustuksen
tulee toimia kaksiulotteisessa maailmassa tietyssd kohtauksessa, tietylld henkildlld ja
ennalta madritysséd tapahtumassa. kun taas muotia tehddéin kolmiulotteiseen maailmaan
mihin tahansa tilanteeseen kenen tahansa péélle. Elokuvapuvustuksen tarkoitus ei ole
saada ndyttelijoitd ndyttimadn upeilta, vaan tietyltd roolihenkil6ltd. Muodin ja elokuva-
puvustuksen sekoittaminen toisiinsa johtuu osittain tdhtikultista. Ndyttelijdt sekoitetaan
heidin esittdmiin roolihenkil6ihin. Heiddt mielletdédn toisinaan yhdeksi ja samaksi hen-
kiloksi. Fantasian ja todellisuuden sekoittuminen tuo néyttelijat ldhemmaéksi katsojaa.
Tédmin seurauksena pukusuunnittelijan tyon merkitystd roolihahmon suunnittelussa ei

ndhdi. (Nadoolman Landis 2003, 7-11.)

Pukusuunnittelija Bob Ringwood ei usko pukusuunnittelijan kykyyn tehdé tyotdan hy-
vin, jos hidn on altistunut litkaa muodin vaikutuksille (emt., 124). Pukusuunnittelijan
tehtdvind on palvella tarinaa, luoda hahmoja, ei suunnitella asuja, jotka myyvét. Na-
doolman Landis esittdd mielenkiintoisen ndakdkulman elokuvapuvustuksen ja muodin
sekoittumiseen. Hén kritisoi mahtipontista muotiteollisuutta, jossa kdytetdin pukusuun-
nittelijoiden ty6td menestyneissd elokuvissa inspiraationa, myyddédn télld mallistoja ja
luodaan jopa maailmanlaajuisia trendejd nostamatta esille todellista suunnittelijaa.

(Emt., 7-11.)

Muodin ja elokuvan suhde ei kuitenkaan ole niin yksinkertainen. Kirjan Fashion in film
artikkelissa elokuvakriitikko Ponkie, eli Ilse Kiimpfel-Schliekmann pohtii muodin ja
elokuvan kohtaamista: Ei pida tdysin paikkaansa, ettd elokuvat luovat muotia, vaikka se
saattaakin dkkiseltddn ndyttda siltd, kun tarkastellaan ihmisten halua imitoida. Muotia,
jolle aika ei ole vield otollista, ei voi edes filmitdhti luoda. Muoti on ajan ja eldmén
henki. Sen tdytyy olla ilmassa. Ponkien argumentti muodin olemassaolosta tuntuu ny-

kypéivdnd hyvin todelliselta. Samankaltaisia ilmidita ja virtauksia syntyy joka puolella
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maailmaa ldhestulkoon samaan aikaan. Pukusuunnittelija Milena Canonero uskoo myos
Ponkien teoriaan: jos vangitset trendin, sen on tdytynyt jo olla sielld. Se on ilmassa

(Emt., 25).

Muoti kiertdd ja kierron ennustaminen on suhteellisen helppoa. Tietyt muodot, vérit ja
painotukset saattavat vaikuttaa sattumanvaraisilta, mutta niiden taustalla on isompia
linjoja, jotka ndkyvit elokuvissa, catwalkeilla ja tdhtien pukeutumisessa. Néin ollen on
vaikea erottaa, onko jollekin muotisuunnittelijalle ollut inspiraationa tietty elokuva vai

niin sanottu ajanhenki, joka viistaiméttd ndkyy myos elokuvapuvustuksessa.

Kuten aiemmin todettiin, pukusuunnittelu ja muotisuunnittelu ovat eri asioita. Nykypai-
vénid elokuviin tehdddn pukusuunnittelua, mutta esimerkiksi musiikkivideoissa ja mai-
noksissa tehddén usein stailausta, jolla tarkoitetaan ihmisen tyylittelyd eli pukemista
tyylikkdidksi ja edustavaksi. Tdméd eroaa ratkaisevasti pukusuunnittelusta, mutta menee
helposti sekaisin jopa alan ammattilaisilla. Stailistin tehtdvéné on tuoda henkilé mahdol-
lisimman tyylikkddné ja edustavana esille. Usein esimerkiksi mainoksiin halutaan hy-
vinndkdisid ja tyylikkaitd ihmisid. Vaikka heilld olisi jokin rooli, on 1dhtokohta puvuille
usein tyylikkyys. Elokuvassa harvemmin kdytetdén stailausta, mutta esimerkiksi joilla-
kin téhtindyttelijoilla saattaa olla omat stailistit, jotka pahimmillaan sotkeutuvat myos
niyttelijin elokuvan pukusuunnitteluun. Haluna on esittdd néyttelijd mahdollisimman

hyvénndkdisend, kun taas pukusuunnittelijan halu on néyttéa néyttelija roolihenkilona.

2.3.2 Tuotesijoittelu

Koska elokuvien puvustuksia ei endé ainoastaan valmisteta elokuvaa varten, vaan niita
myo0s ostetaan ja vuokrataan, vilahtelee elokuvissa véistdmitti erilaisia vaatemerkkeja.
Suurin osa vaatteista, joita puvustukseen hankitaan on jonkin merkkisid. Se ei kuiten-
kaan ole tuotesijoittelua. Tuotesijoittelu on tuotteiden sijoittamista maksusta esimerkiksi
elokuvaan. Jokin yritys siis maksaa siitd, ettd saa tuotteensa nédkyville elokuvaan. (Pie-
niniemi, 2008, 4) Kyse on piilomainonnasta, joka on nykypéivina jo niin tavallista, ettid

emme aina edes huomaa siti.

Puvustuksen kohdalla tuotesijoittelua voi olla hankalampi havaita kuin esimerkiksi tiet-
tyjen elintarvikkeiden esiintymisté rekvisiittana, silld kuten aiemmin mainitsin, vaatteet

joita elokuvan puvustukseen kéytetddn, ovat useimmiten jonkun merkkisid. Oli sitten
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kyseessd halpavaatemerkki kuten H&M tai kallista luksusmuotia tarjoava Chanel, ovat
niiden vaatteet aina tunnistettavissa. Chanelin ja muiden huippumuotia tarjoavien yri-
tysten vaatteet ovat usein helpommin tunnistettavia johtuen merkin isoista logoista vaat-
teissa tai heille ominaisen tyylin kdytostd vaatteessa. Halpavaatemerkkien vaatteet eivit
useinkaan ole télld tavoin “leimattuja”, mutta periaatteessa on mahdollista tunnistaa
tietty vaate tietyn merkkiseksi. Naméd ovat niitd arkivaatteita, joita suurin osa ithmisisti
lansimaissa ostaa. Siksi niiden tunnistaminen saattaa olla jopa helpompaa kuin kalliiden

muotitalojen ”leimatut” vaatteet.

Kuten aiemmin mainittiin, tietyn merkkisten vaatteiden kayttd elokuvassa ei itsessdén
ole tuotesijoittelua. Tuotesijoittelu tapahtuu vasta rahan tullessa mukaan kuvioon, eli
kun yritys tarjoaa omia tuotteitaan nédkyville elokuvaan ja maksaa siitd. Puvustuksen
kohdalla on hyvin vaikea tietdd, milloin on kyse tuotesijoittelusta ja milloin pukusuun-
nittelija on vain sattunut valitsemaan tiettyd merkkid osaksi elokuvan puvustusta. Esi-
merkiksi elokuvassa Paholainen pukeutuu Pradaan vilahtelee Chanelia, Jimmy Choota
ja Marc Jacobsia. Jopa elokuvan nimessé esiintyy Prada. Elokuva perustuu samannimi-
seen kirjaan ja sen tarina kertoo nuoresta toimittajasta Andysta, joka pdityy tdihin isoon
muotitaloon péaétoimittajan assistentiksi. Andy ei viihdy tyopaikan edustamassa pinnal-
lisessa muotimaailmassa, mutta merkkivaatteiden avulla hdn alkaa sopeutua ympiris-
toon. Tarinan keskidssd on iso muotilehti, joten merkkivaatteet ovat osa tarinaa. Ne oli-
vat sitd myo0s kirjassa. On hankala erottaa, mitkd merkit ja vaatteet ovat osa tarinaa ja
mitkd pédlle liimattua tuotesijoittelua. On normaalia, ettd muotilehdissd puhutaan erilai-
sista merkeistd ja kdytetddn niitd, mutta tiettyjen merkkien korostaminen ja esimerkiksi
niiden kuvaaminen erityisen ldheltd mielletddan usein piillomainonnaksi. Paholainen pu-
keutuu Pradaan elokuvassa on paljon muotia. Sitd on niyttelijoiden yll&, rekeissd, hyl-
lylla ja puheessa. Puheessa merkeistd tulee osa tarinaa ja ne liittyvit vahvasti henkilo-
hahmoon. Esimerkiksi Andyn tyokaveri Emily sanoo Andylle elokuvassa: ” You sold
your soul to the devil when you put on your first pair of Jimmy Choo's, I saw it.” Talld
liitetdén Jimmy Choon kengidt Andyn muutokseen. Toki, ne voisivat olla mitké tahansa
kengidt, mutta silloin ne eivdt edustaisi muotilehden maailmaa samalla tavalla kuin

Jimmy Choot.

2.3.3 Elokuvat Sinkkueliimii 1 ja 2
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Sinkkueldmaii 1 ja Sinkkueldmii 2 ovat suositun televisiosarjan jatkoa. Yhdysvaltalais-
ta Sinkkueldméé-sarjaa tehtiin 6 tuotantokautta ja sitd esitettiin vuosina Yhdysvalloissa
vuosina 1998-2004. Sarjaa on esitetty ja esitetddn edelleen Suomessa eri televisiokana-
villa. Sinkkueldmai sai suuren suosion ja nosti sen paindyttelijat Sarah Jessica Parkerin,
Kim Cattrallin, Kristin Davisin ja Cynthia Nixonin tdhdiksi ympéri maailmaa. Sarjan on
luonut Darren Star ja se pohjautuu Candace Bushnellin samannimisen kirjaan. Sarjaa on
ohjannut, kirjoittanut ja tuottanut useat eri ihmiset, mutta padohjaajana pidetdin Micha-
el Patrick Kingia. Sarja oli ja on edelleen jéttimenestys. Se on voittanut useita palkintoja
ja viikkolehti Time on nimennyt sarjan yhdeksi aikamme parhaista televisiosarjoista.

(Wikipedia, 2012)

Kuvat 4, 5, 6, 7. Sinkkueldmdd-sarjan tyylejd.

Sinkkueldmaii-sarjan vaikutus on ollut suuri. Se on nostanut esille naisten seksuaali-
suutta ja itsendisyyttd, vapautta harrastaa irtosuhteita ja puhua siitd, sekd naisten talou-
dellista riippumattomuutta ja ennen kaikkia elinikdistd ystdvyyttd. Sarja on vaikuttanut
naisiin ympdri maailman, joten se on sekd luonut ettd levittdnyt tehokkaasti erilaisia
trendejd aina ”Cosmo” -cocktailista raakaravinto-ilmiéon ja Manolo Blahnikin kengisti

sanaan frenemies (ihminen, joka teeskentelee ystdvad, mutta on vihollinen). Sarja on
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ollut rajoja rikkova ja siksi heréttinyt paljon keskustelua. Se on saanut paljon kehuja,
mutta my0s kritiikkid. Kritiikki on kohdistunut muun muassa sarjan kulutuskeskeisyy-
teen. Sarja loi paljon trendejé ja nosti esille useita muotisuunnittelijoita. Se nosti myos
vintage-vaatteet ilmidksi. Muoti oli vahvasti ldsni sarjassa, mutta kyse ei ollut pelkésti
tuotesijoittelusta, silld sarja kertoi tyylikkdistd New Yorkissa asuvista naisista, jotka
olivat kiinnostuneita muodista. Silloin muotimaailma on vikisinkin ldsni. Sarjan puku-
suunnittelija Patricia Field on myds muotisuunnittelija ja stailisti. Hén kéytti sarjassa
niin omia luomuksiaan kuin muiden suunnittelijoiden asuja ja vintagea. Koska sarja oli
hitti, oli markkinointi elokuvia varten tehty. Sarjan loppuessa katsojat jéivit kaipaamaan

lisdd ja elokuva tuli tdhdn tarpeeseen.

Sinkkueldmaid elokuva sai ensi-iltansa vuonna 2008. Sen on ohjannut Michael Patrick
King ja kirjoittanut Michael Patrick King, Candace Bushnell ja Darren Star. Pdfosassa
ovat sarjasta tutut tytot. Toinen osa samoilta tekijoiltd tuli vuonna 2010 ja jatkoi samaa
tarinaa. (IMDB, 2012) Elokuvat ovat kuitenkin hyvin erilaisia kuin televisiosarja. Elo-
kuvat ovat kiiltokuvamaisia, hahmot tdydellisid ja sanasto siistittyd ja siloteltua. Eloku-
vat ovat romanttisia komedioita pohjautuen televisiosarjaan. Elokuvien budjetit ovat
myos eri luokkaa sarjan budjetin kanssa. Ensimmaéisen elokuvan budjetti oli 65 miljoo-
naa ja toisen 95 miljoonaa USA:n dollaria (Wikipedia, 2012). Televisiosarjaa on tuskin
tehty vastaavilla budjeteilla. Elokuvia tehdessd on huomattu Sinkkueldméé-sarjan vai-
kutus katsojien kulutuskdyttiytymiseen ja siksi elokuvat vilisevit tuotesijoittelua ja

ndyttdviat paikoittain muotindytokselti.
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Kuvat 8 ja 9. Sinkkueldmdd-elokuvien julisteet

Elokuvien tuotesijoittelu on selkedd. Vaatteet ja asusteet, joita hahmojen ylld ndhdéén,
nostetaan esille esimerkiksi ldhikuvalla ja ddnitehosteilla. Kyse ei ole endd roolihah-
moista vaan pikemminkin malleista, jotka esittelevit eri suunnittelijoiden vaatteita. Nii-
den yritykset edustaa hahmoja ovat epétoivoisia. Elokuvan toisessa osassa Carrie pu-
keutuu sarjassakin nihtyyn Christian Diorin sanomalehtikuosiseen mekkoon muistellak-
seen menneitd Kihon kanssa. Carrie on kuitenkin meikattu ja laitettu samalla tyylilld
kuin koko elokuvan ajan, eli silotellun ja epdaidon ndkdiseksi, jolloin mekkokaan ei
endd ndytd samalta kuin sarjassa. Oikeastaan koko hahmo tuntuu hukkuneen meikin ja
pynttdyksen alle. Sama tapahtuu muillekin hahmoille. Sarjassa he niyttivét tavallisilta
naisilta kauniissa kengissd. Elokuvassa he ovat Hollywood-tihtid esittelemédssé kalliita

design-vaatteita.
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Kuvat 10, 11 12 ja 13. Muotia Sinkkueldmdd-elokuvista.
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3 PUKUSUUNNITTELUN MERKITYS ROOLIHENKILOIDEN LUOMISES-
SA

3.1 Puku kertoo roolihenkilosta

Parhaimmillaan puvustus voi kertoa roolihenkildstd monia asioita niitd kuitenkaan alle-
viivaamatta. Se voi ilmentdd henkilostd asioita, jotka eivét vélittyisi muuten ja jotka
ovat luettavissa niin sanotusti rivien viélistd. Roolihenkildiden asujen ei saa kuitenkaan
kiinnittdd litkaa huomiota. Niiden on oltava osa tarinaa. Ndhdessimme roolihenkilon,
me luomme usein pelkdn ulkonddn perusteella mielikuvan hdanen sukupuolestaan, ids-
tadn, eldmdntyylistdén ja statuksestaan. Me luomme ensivaikutelman. Tutkiessamme
syvemmailtd, huomaamme roolihenkilén ulkondén ja puvustuksen kertovan monia mui-
takin asioita. Puvustusta analysoitaessa 10yddmme viitteitd roolihenkilon suhteesta toi-

siin henkil6ihin, seksuaalisuudesta, hdnen taustastaan ja luonteenpiirteistdan.

Pukusuunnittelija Marjatta Nissinen tutkii Taideteollisen korkeakoulun vaatetussuunnit-
telun osaston lopputydssddn Elokuvan puvut, viesti ja visio (1986) erilaisia tyokaluja
roolihenkilon luomiseen. Elokuvan pukuja suunnitellessa mietitéédn tarkkaan roolihenki-
16iden fyysiset ja psyykkiset ominaisuudet. Roolihenkil6 analysoidaan, jotta siitd saa-
daan uskottava. Tétd analyysid ja roolihenkiléiden luomista tehddén ohjaajan ja muun
tyoryhmin kanssa. Ensinndkin analysoidaan roolihenkilon tausta. On mietittdva, millai-
nen menneisyys henkildlld on ja millaiset tapahtumat ovat vaikuttaneet sithen, millainen
hénestd on tullut. Myos kulttuuritausta, sosiaalinen tausta, koulutus, kasvatus ynnd muu
sellainen on mietittdvd. Mitd enemmén roolihenkilosta tiedetddn, sitd tuottavampaa ide-

ointi on. (Nissinen 1986, 10,13)

Roolihenkildn taustan analysoinnin jdlkeen perehdytdén roolihenkilén psyykkisiin omi-
naisuuksiin. Elokuva mahdollistaa perusteellisen tutustumisen roolihenkil66n, hanen
eldmddnsd voidaan seurata eri tavalla kuin esimerkiksi teatterin lavalla. Me voimme
ndhda yksityiskohtia, ldhikuvia. Pystymme seuraamaan, miten hin pukeutuu ja mikd on
hénen suhtautumisensa vaatteisiin. Jotta pukusuunnittelulla voidaan tuoda esille asioita
roolihenkil6std, on tunnettava hdnen luonteensa ja suhtautuminen pukeutumiseen ja
esimerkiksi muotiin. Myos hdnen suhtautumisensa omaan sukupuoleen vaikuttaa pukui-

hin. Se tuo esille myds henkilon suhtautumista toisten henkildiden sukupuoleen. Pu-
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vuilla voidaan luoda vahvoja viestejd henkildiden vélill4, kun tiedetddn tarkasti heidén

suhtautuminen toisiinsa. (Nissinen 1986, 14)

Henkilon psyykkisten ominaisuuksien lisdksi on mietittdvé roolin fyysisid ominaisuuk-
sia. Roolihahmo rakennetaan nayttelijéstd, késikirjoituksen luomasta kuvasta ja ohjaajan
mielikuvasta. Fyysiset ominaisuudet ovat tdrkedssd osassa roolia suunnitellessa. On
tiedettdva henkilon ikd, sukupuoli, fyysinen olemus ja ruumiin kieli. Ndyttelijan ruumiin
kieli vaikuttaa paljon siihen, millaisia pukuja hénelle suunnitellaan. Nayttelijan on pys-
tyttdvd lilkkumaan vaatteen sisdssd ja luomaan hahmolle sellainen tapa olla ja liikkua
kuin kyseiseen rooliin sopii. Puku ei saa estdd liikettd tai peittdd sitd vaan sen tulisi tu-

kea néyttelijan ruumiillista ilmaisua. (Emt., 16-17)

Nayttelijit ovat erilaisia, roolit ovat erilaisia ja siksi my0s puvut ovat erilaisia. Puku-
suunnittelijan on tutustuttava roolihenkilon lisdksi myos titd esittdvddn ndyttelijdén.
Mitd enemmain niyttelijd ja pukusuunnittelija voivat viettdd aikaa yhdessi, sitd yhtendi-
sempi roolista tulee. Néyttelijin oma ja roolin olemus tutkitaan tarkkaan, jotta néytteli-
jén kdsitys roolista ja pukusuunnittelijan ty6 toimisivat saumattomasti yhteen. Naytteli-
jén oma fyysinen olemus vaikuttaa paljon pukusuunnitteluun. Voimme p#attda, mitd
ndyttelijin ominaisuuksia haluamme hy0dyntdd, mitd ehké poistaa tai korostaa. On mie-
tittdvd myos, millaisen puvun néyttelijd pystyy kantamaan. Tutustuminen pelkkiin fyy-
sisiin ominaisuuksiin ei riitd. On tutustuttava myds néyttelijin karismaan ja luonteeseen.
Joskus niyttelijalla on hyvin vahva tyyli, joka on saattanut toistua elokuvasta toiseen
samankaltaisena. My0s pukusuunnittelijalla on vastuu roolin luomisesta, eli hdn voi
omalta osaltaan muuttaa urautuneen néyttelijan roolihenkildd. Ainakin hén voi olla te-
kemattd roolihenkilGstd tdysin samanndkdistd kuin edellinen néyttelijan rooli. (Emt., 18-

20)

3.1.1 Elokuva Monster

Kuten aiemmin mainittiin, puvustuksen tarkoitus ei ole saada niyttelij6itd ndyttdméén
hohdokkailta tai tyylikkailtd, ellei tietysti ndyttelijin hahmon kuulu ndyttad siltd. Tar-
koitus on palvella tarinaa ja hahmoa. Esimerkiksi elokuvassa Monster (2003) Charlize
Theron néyttelee oikeaan henkil6on perustuvaa hahmoa sarjamurhaaja Aileen Wuor-
nosia. Elokuvassa Wuornos on prostituoitu, joka joutuu raiskauksen ja vdkivallan uhrik-

si ja alkaa tappaa miesasiakkaitaan. Hin on henkisesti sairas, mutta hinen tukenaan on
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hénen tyttoystdvinsd Shelby (Christina Ricci). Oikea Aileen Wuornos oli yhdysvalta-
lainen sarjamurhaaja, joka tappoi 6 (mahdollisesti 7) miestd vuosina 1989-1990 ja teloi-
tettiin omasta tahdostaan myrkkyruiskeella vuonna 2002 (Wikipedia, 2012). Charlize
Theron sai roolistaan Aileen Wuornoksena paljon kiitosta ja palkintoja. Hin sai muun
muassa parhaan naispddosan Oscarin ja Golden Globen parhaasta naispiddosasta draa-

maelokuvassa (Wikipedia, 2012).

Charlize Theron kévi elokuvaa varten ldpi suuren muodonmuutoksen. Hén lihotti 13
kiloa ja kuivatti, ohensi ja vaalensi hiuksiaan. Hénen ohuista ja kuivista hiuksistaan teh-
tiin likaisen ja vahingoittuneen nékoiset, hdnen ihonsa meikattiin huonokuntoiseksi ja
laikukkaaksi, hinen kulmakarvansa muotoiltiin ja vérjittiin uudelleen, jotta saataisiin
hieman aggressiivinen ilme, hin kéytti hammasproteesia ja piilolinsseilld muutettiin
hinen silmiensd viri. Charlize Theron ei peldnnyt lihottaa tai ndyttdd ridhjéiseltd. Hin
sanoi, ettei olisi voinut kuvitellakaan eldytyvénsa rooliin omana hoikkana itsenédén. Jotta
Theron pystyisi samastumaan henkildon, joka on kokenut seksuaalista hyvaksikayttod,

saanut lapsen 13-vuotiaana, eiké pitinyt vartalostaan, oli hinenkin saatava vartalostaan

sellainen, jossa hédn ei vithdy. Néin hdn pystyi eldytymdidn ja ymmirtimdan elamaii,

jonka Aileen oli kdynyt 1dpi. (The Make up Gallery, 2012)




|

e d

R

R A )
Pl = )

3

Kuva 17 Charlize Theron omana itsenddn voittamansa Oscarin kanssa.
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Monster -elokuvan pukusuunnittelu ja maskeeraus on hyvéd esimerkki siitd, millaista
jélked voidaan saada aikaan vidhélldkin rahalla. Elokuvan budjetti ei ole iso, mutta jalki
jokaisella osa-alueella on laadukasta. Aileen Wuornoksen hahmo kertoo siitd, miten
meikki, hiukset ja vaatteet yhdessd voivat luoda yhtendisen ilmeen henkildlle. Aileen
Wuornoksen tyyli ei ole milldéin tapaa stereotyyppisen prostituoidun tyyli. Hénen tyy-
linsé on yhdistelmé amerikkalaista motoristia, tienvarsityylid ja kadun eldjai. Hén kayt-
tad hihattomia toppeja, kuluneita nahkatakkeja ja miesten ruutupaitoja. Hénen tyylinsd
on hyvin maskuliininen, kuten hénkin. Alkaessaan kostaa miehille ja tappaa heitéd, hdn
ei ole heikko uhri vaan hin ottaa asemansa miesten maailmassa ja asettuu tekijin ase-
maan. Yhdessd kohtauksessa Aileen sanoo: “There is a whole world of people killing
and raping and I am the only one killing them.” Aileen menee ikdin kuin miesten véki-
valtaiseen maailmaan kostamaan naisten huonon kohtelun, hdnen huonon kohtelunsa.

Vikivaltaan liitetdén maskuliinisia piirteitd ja ne ndkyvét myos Aileenin puvuissa.

3.1.2 Hahmon muutos

Elokuva kertoo usein yhden tai useamman henkilon tarinan. Niissé tarinoissa olennaista
on henkilon kaari. Tarina alkaa henkilon ollessa tietyssd tilanteessa ja pddttyy hyvin
usein henkilon tullessa johonkin toiseen tilanteeseen. Tama kaari luo mielenkiintoisen
tarinan. Henkilon muutos voi tapahtua pitkalld aikavililld tai kyseessd voi olla pienessd
hetkessd tapahtuva muutos. Henkilon muutos nékyy usein my0s hénen ulkomuodos-

saan.

Aiemmassa kappaleessa kertomani esimerkit kohtauksista, joissa roolihenkil6lld menee
huonosti ja sen jilkeisestd nousuvaiheesta on hyvd esimerkki selkedsti ilmenevésti
muutoksesta. Toinen esimerkki on roolihenkilén “1dhteminen pahoille teille”. Eli tilan-
ne, jossa esimerkiksi teinityttd alkaa muuttua. Hén saattaa alkaa kéyttdd aikuismaisem-
pia tai rohkeampia vaatteita, meikata enemmaén ja ottaa esimerkiksi lavistyksen. Tdma
kaikki kuvastaa roolihenkildn sisdistd muutosta. Kaikki muutokset eivit kuitenkaan ole
ndin selkedsti ilmaistavissa pukujen avulla. Osa muutoksista ilmenee hyvin pienilld vin-
keilld. Esimerkiksi teinityton aikuistuminen voidaan ilmaista samalla tavoin kuin se
ndkyy tosieldmdssékin. Hénen tyylinsd saattaa pikku hiljaa muuttua rohkeammaksi,

vaatteet ovatkin aikuisten osastolta, hdn alkaa meikata jonkin verran ja olla kiinnostunut
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ulkonddstiddn. Muutos voi tapahtua pitkélld aikavililld tai hyvin pienilld vinkeilld, jol-

loin se on hienovaraista ja realistisempaa.

3.2 Pukusuunnittelun vaikutus stereotypioiden luomisessa

Pukusuunnittelu voi omalta osaltaan vahvistaa stereotypioita luomalla hyvin karikatyy-
rimdisid hahmoja. Se voi toisaalta my0s rikkoa stereotypioita luomalla hahmoja, jotka
poikkeavat odotetusta mielikuvasta. Historia ja nykypdivd on tdynnd elokuvia, jotka
toistavat samaa kaavaa tietynlaisten hahmojen pukusuunnittelussa. Usein ndmd hahmot
ovat vihemmistdjen edustajia. Komedioissa luodaan tarkoituksella kérjistettyjd hahmo-
ja, mutta eikd aina samankaltaisina toistuvat hahmot menetd huumoriarvoaan toiston
takia. Esimerkiksi tapa, jolla homoseksuaaleja kuvataan useissa valtavirtaelokuvissa
nojaa pitkilti stereotypiaan. On eri asia ndyttdd seksuaalinen suuntautuminen hahmon
pukeutumisessa kuin luoda karikatyyri homoseksuaalista ihmisestd. Usein homoseksu-
aalit miehet puvustetaan naisellisiin pukuihin ja heiddn seksuaalista suuntautumistaan
korostetaan esimerkiksi tyylikkailld, vérikkailld ja paljastaville asuilla. Homoseksuaalit
naiset taas puvustetaan miesmdisiksi. Heistd tehdddn mahdollisimman dijimadisid ja
usein heidén “epdviehittivyydelleen” naureskellaan. Toki kyse on muustakin kuin néi-
den hahmojen stereotyyppisesta pukusuunnittelusta. Hahmot luodaan ldhtdkohtaisesti
tietynlaisiksi ja pukusuunnittelu tehddén tukemaan titd kuvaa. Loppujen lopuksi kome-
diaelokuvat, joissa homoseksuaalit ndytettdisiin tasa-arvoisessa valossa heteroseksuaali-
en kanssa, ovat melko vihissi. Stereotypioiden kéyttd vahvistaa niité ja luo tiettyjd mal-
leja katsojille. Siksi niiden kéytto ei ole vain harmitonta huumoria. Niilld on vaikutusta
myo0s yhteiskunnallisesti. Homoseksuaalien liséksi stereotyyppisid hahmoja 16ytyy pal-
jon. Halusin tuoda esille timén esimerkin, koska toisin kuin monien muiden stereotyyp-
pisten hahmojen kuvauksessa, homoseksuaaleista ei ole paljoakaan joukosta poikkeavia

kuvauksia.

Pukusuunnittelu voi luoda myo6s valta-asetelmia. Se voi esimerkiksi esittdd naiset alis-
teisessa asemassa miehiin ndhden luomalla naishahmoista objekteja. Naisten esittdmi-
nen pelkéstdédn seksiobjekteina on hyvin yleisti tietynlaisille valtavirtaelokuville. Naissd
elokuvissa naishahmot luodaan mieshahmoja varten ja pukusuunnittelu noudattelee
yleensi tuttua “’seksikésti ja paljastavaa” -linjaa. Pukusuunnittelulla voidaan siis vaikut-
taa ei pelkdstddn tietyn henkilon esittimiseen tietyssd roolissa vaan myds eri henkildi-

den keskindisten suhteiden ja valta-asetelmien esittdmiseen. Valta-asemia voidaan luoda
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laittamalla henkil6ille esimerkiksi selkeésti vastakohtaiset puvut. Toisella voi olla vihdn
paélla tai hin voi olla alasti, toisella taas paljon vaatteita, toinen voi olla kalliissa merk-
kivaatteissa, kun taas toinen likaisissa ja homssuisissa vaatteissa. Vastakohtien esittimi-

nen yhdessd vahvistaa molempien pukujen viestia.

Pukusuunnittelulla on mahdollista myds rikkoa stereotypioita ja ennakkoluuloja. Henki-
16t voi pukea yllattévilld ja erilaisella, jopa rajoja rikkovalla, tavalla. Tietenkddn pelkal-
13 pukusuunnittelulla ei rooleja rakenneta, mutta pukusuunnittelulla voidaan tuoda hah-

moon jotakin uutta ja erilaista, vaikka se muuten olisikin ennalta-arvattava.
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4 PUKUSUUNNITTELU VISUAALISENA OSANA ELOKUVAA

4.1 Nikymittomisti nikyviksi

Pukusuunnittelun kuten muidenkin elokuvan osa-alueiden tehtdvéd on saada suunniteltu
ndkymiton todelliseksi ja nédkyvéksi. Suunnitteluvaiheessa elokuvan kasikirjoitus on
purettu osiin. Paikat, henkil6t ja tarina on analysoitu moneen kertaan ja on aika siirtdd
suunnitelmat todellisiksi. Elokuvan visuaalinen ilme koostuu kuvakerronnasta, valitusta
formaatista, lavastuksesta, pukusuunnittelusta, valaisusta ja leikkauksesta. Ohjaaja vas-
taa elokuvan taiteellisesta ilmaisusta ja on nédin padvastuussa myds visuaalisesta ilmees-
td. On tarkedd, ettd pukusuunnittelija tekee yhteistyotd lavastajan, valaisijan ja kuvaajan

kanssa, jotta elokuvan ilme on yhtendinen.

Pukusuunnittelijan tehtdvd on rakentaa suunnitellun mukainen hahmo, josta vilittyy
kisikirjoituksen viesti. Marjatta Nissinen kirjoittaa lopputydssidin Elokuvan puvut, vies-
tit ja visio: ”Pukusuunnittelija on tulkki, jonka sanasto koostuu visuaalisen maailman
elementeisté: vireistd, valosta, pinnoista, tilasta ja muodoista.” Koska elokuva koostuu
kaksiulotteisista kuvista, on puvut suunniteltava kuvaan, ei tilaan. Puku viestii muodol-
laan, vireillddn, litkkeelld ja pinnoilla. Kyse on kuvan rakentamisesta yhdessd muiden
tekijoiden kanssa. Pukusuunnittelijan on tunnettava elokuvan koko kentti, jotta hén pys-
tyy tekemdin tyonsd hyvin. Hanen on tiedettdvd elokuvaamisesta, silld elokuvan for-
maatti, linssit, filtterit, valaistus ja virit vaikuttavat sithen, millaisia vérejd, muotoja ja

materiaaleja puvuissa voi olla. (Nissinen, 1986. 21-22)

Elokuvan jokaisella kohtauksella on tietty tunnelma, joka katsojalle halutaan vélittaa.
Tunnelma vilittyy kuvakerronnan, lavastuksen ja tietysti nayttelijintyon avulla, mutta
my0s puvustuksella on vaikutusta. Perinteinen esimerkki on elokuvan “ei paluuta enti-
seen” -vaihe, jolla tarkoitetaan ristiriitojen kérjistymistd. Ollaan tultu niin sanotusti poh-
jalle, eli padhenkil6lld menee huonosti, eikéd oikeastaan endd huonommin voisi menna.
Téllaisen tilanne nékyy usein hahmon ulkonddssa. Hén on ehka rikkindisissé tai likaisis-
sa vaatteissa, yleensd niin sanotuissa kotivaatteissa. Miehelld parta ajamatta, naisella
tukka sekaisin, eikd meikkid. Télld luodaan vaikutelma hahmon vélinpitdiméttomyydesti
omaa ulkonikodén kohtaan. Erityisen tehokas keino tdmai on silloin kun henkil6 on ai-

emmin elokuvassa ollut hyvin huoliteltu ja ndhnyt vaivaa ulkonékonsa eteen.
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Toinen esimerkki pukusuunnittelun vaikutuksesta elokuvan tunnelman luomiseen on ei
paluuta entiseen” -pisteen jilkeinen nousuvaihe, jossa mies ajaa partansa, laittaa puvun
paélle ja ldhtee ulos asunnostaan. Nainen taas harjaa hiuksensa, laittaa ne kiinni ja pu-
keutuu jakkupukuun tai mekkoon riippuen, onko hdn ldhdossd toihin vai juhlimaan.
Tédmai on hyvin yleinen keino, jolla halutaan luoda tietty tunnelma ja sen muutos. Elo-
kuvassa 500 days of Summer padhenkild6 Tom rakastuu Summeriin, mutta ei saakaan
toivomaansa vastarakkautta. Kun Tom ja Summer ovat hetken aikaa tapailleet, Summer
jéttdd Tomin. Tom on murtunut ja sen ndkee hinen koko ulkomuodostaan, ryhti lysyssa,
ankea ilme, hiukset sekaisin. My0s hinen asunsa on muuttunut, solmio huonosti sidot-

tuna ja paita rypysséd. Puvustus tukee ja luo tunnelmaa, joka tdssé tapauksessa on ankea.

Térked osa pukujen nikymisesséd elokuvassa, on niiden rytmi. Elokuvalla on aina oma
rytminsé ja pukusuunnittelu, kuten myos lavastus, ovat osa sité ja ilmentévit sitd omalla
tavallaan. Kuvauksella on iso rooli rytmissd. Kuvaus voi olla pysdhtynyttéd tai nopeasti
litkkkuvaa. Lopullisen rytmin méérdi leikkaus, joka médrittelee kuvien kestot ja rytmin.
Rytmi ndkyy puvuissa niiden vaihtumisena. Puvuilla voidaan rytmittdd aikaa, siirtyd
pdivastd toiseen, jopa vuodesta toiseen. Pukujen avulla voidaan myds poistaa ajankulku.
Jos pédhenkild on koko elokuvan ajan samoissa vaatteissa, katsojalle tulee tunne pyséh-

tyneisyydestd. (Nissinen, 1986. 26)

4.1.1 Viirit, materiaalit ja muodot

Elokuvan visuaalista ilmettd suunnitellessa, mietitddn tarkoin myds sen virimaailma.
Puvustuksen tulee toimia elokuvan virimaailmassa kuvauksen, lavastuksen ja valaisun
kanssa. Elokuvan pukusuunnittelun vérit suunnitellaan elokuvan vdrimaailmaan sopi-
vaksi ja niiden tulee tukea elokuvan visuaalista ilmettd ja viedd katsojan huomiota ha-
luttuihin asioihin tai pois niistd. Jos esimerkiksi halutaan erottaa henkild isosta joukosta
taustalla olevia ihmisié, se yleensd tehdddn puvustuksen avulla. Puvustuksen véreilld
voidaan ohjailla katsojan huomiota vaivihkaa. Ruudulla on samaan aikaan useita asioita,
jotka kilpailevat katsojan huomiosta. On oltava tarkkana, mitkd asiat katsojan halutaan

huomaavan ja mitka asiat ovat toissijaisia.

Viri on valon ominaisuus, eli elokuvan valaisu vaikuttaa sithen, minki vérisind puvut

nékyvit. Elokuvan vérien miettiminen onkin yhteistyotd. Puvut ovat hyvé keino kuljet-
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taa vérejd kohtauksesta toiseen. On kuitenkin tarkoin mietittavé, ettd puvun vérit toimi-

vat jokaisessa kohtauksessa, jossa niiden tulee olla. (Nissinen, 1986. 23)

Vireilld on vaikutusta katsojaan myos muuten kuin huomionherittdjind. Eri véreilld on
erilainen vaikutus ihmiseen riippuen hdnen kulttuuristaan. Esimerkiksi punainen véri
liitetdéin l&nsimaalaisessa kulttuurissa monesti rakkauteen, intohimoon tai aggressiivi-
suuteen, kun taas Aasiassa iloon. Jos siis vérilld halutaan viestié jotakin, on hyvd muis-

taa niiden kulttuurisidonnaisuus.

Pukusuunnittelussa pukujen materiaalilla on erilainen merkitys kuin vaatteissa yleensa.
Arkieldméssd vaatteen on kestettdvd, ndytettdvd hyviltd ja tunnuttava hyvéltd paalla.
Elokuvapuvustuksen on taas ainoastaan ndytettdvé oikealta. Pukumateriaalien kohdalla
mietitddnkin, miten puvun ominaisuudet vaikuttavat sen tehoon ja viestiin (Nissinen,
1986. 23). Puvun materiaali vaikuttaa sen laskeutumiseen ja liikkumiseen. Paksu kangas
litkkkuu raskaammin kuin ohut. Pehmeéit materiaalit kietoutuvat iholle, kovat materiaalit
taas pysyvdt muodossaan liikkeestd huolimatta. Materiaalin pinta vaikuttaa paljon sii-
hen, miltd puku ndyttdd kuvassa. Sametti imee itseensé valoa ja saattaa vaaleanakin vé-
rind ndyttdd tummalta, kun taas esimerkiksi sifonki heijastaa valoa ja nédyttdd kiiltavalta.
Jos samassa puvussa on useita erilaisia materiaaleja, on se tiedostettava valaisua suunni-

tellessa.

Puvun muotoa ei ole yhté helppo erottaa kuin puvun vérid tai materiaalia. Muoto syntyy
vérin vaaleuden tai tummuuden, tilavuuden ja massan yhtdlosté, sekd sen tekstuurista ja
struktuurista. Puvun volyymilla on merkitystd kuvan mittasuhteille. Puvun volyymi on
tdysin riippuvainen kuvakoosta. Léhikuvassa jokin voi ndyttdd massiiviselta peittden
ldhes koko kuvan, kun taas sama asia laajassa kokokuvassa ndyttad pieneltd. Volyymilld
voidaan luoda erilaisia mittasuhteita kuvaan ndyttelijdn ja puvun vilille ja esimerkiksi
ndyttelijin suhteessa tilaan. Puvun struktuuri eli rakenne nékyy erityisen hyvin lidhiku-
vissa materiaaleissa, jotka taittavat valoa. Yhdistdmilld pukuun erilaisia materiaaleja
voidaan luoda mielenkiintoisia rakenteita ja ndin eldvyyttd. Tutkittaessa materiaaleja
ldheltda huomataan erilaisia pintarakenteita eli tekstuureja, jotka ovat esimerkiksi kan-
kaan pinnan kuviointeja. Eri kokoiset ja viriset kuvioinnit toistuvat eri tavalla kuvatta-
essa ldheltd ja kaukaa. Ndiden hyddyntdminen vaatii taitoa. Pintarakenteissa on myds
vaaransa. Niilld voi saada aikaan liian huomiota heréttivd kokonaisuus, joka voi etdén-

nyttad katsojan puvun kantajasta. (Emt., 23-25)
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5 PUVUSTUKSEN HYODYNTAMINEN OHJAAJANA

5.1 Huomio pukuihin

Jokainen ohjaaja on erilainen. TyOskentelytavat, kdytetyt keinot ja ilmaisun tyyli ovat
jokaisella ohjaajalla omanlaisia. Ohjaajan tehtdvd on olla vastuussa elokuvan taiteelli-
sesta puolesta, eli hin suunnittelee elokuvan oman visionsa mukaiseksi ja keskustele-
malla jokaisen elokuvan taiteellisen osaston kanssa, hdn saa kaikki tydskenteleméén
oman visionsa eteen. Koska jokainen ohjaaja on erilainen, on kaikilla my6s omat vah-
vuudet ja kiinnostuksen kohteet. Toiset ohjaajat painottavat ndyttelijantyotd, toiset ku-
vakerrontaa ja jotkut dénikerrontaa. Ohjaajan omat intressit ohjaavat hintd vikisinkin
panostamaan enemmaén joihinkin osa-alueisiin. Ohjaajan tulisi kuitenkin osata vélittad
oma visionsa elokuvan jokaisen taiteellisen puolen kautta. Hénen tulisi tietdd, mikd
merkitys lavastuksella, kuvauksella, ddnelld, leikkauksella ja pukusuunnittelulla on elo-
kuvalle. Lisdksi hidnen tulisi osata hyddyntdd jokaista ndistd tyokaluista ja vield yhdistad

ne toisiinsa, valmiiksi elokuvaksi.

Ensimméinen askel ohjaajalle saada onnistunut puvustus, on kiinnittdd huomiota puku-
suunnitteluun. Kuten aiemmin mainittiin, pukusuunnittelun on alettava samassa vai-
heessa kuin elokuvan muidenkin taiteellisten osa-alueiden suunnittelun. Kun ollaan
ajoissa liikkeelld, on pukusuunnittelijalla enemmain aikaa toteuttaa ohjaajan visiota pal-
veleva puvustus. Pukusuunnittelija Anthony Powell kertoo hidnestd tehdyssd haastatte-
lussa ohjaajan ja pukusuunnittelijan vastuualueista. Hén painottaa valitsemaan projekte-
ja, joissa ohjaajalla on kaikki langat kdsissdén. Vaikka olisi imartelevaa saada paljon
vastuuta elokuvan visuaaliseen ilmeeseen liittyen, ei hinen mukaansa elokuva tule ole-
maan yhtendinen, jollei ohjaajalla ole selkedéd suunnitelmaa visuaalista ilmeestd kattaen

pukusuunnittelun ja lavastuksen. (Nadoolman Landis, 94)

Powellin argumentti ohjaajan vastuusta on perusteltu, silld ohjaaja on henkild, jolla tu-
lee olla selked kuva kisikirjoituksesta ja siitd millainen elokuva tulee olemaan. Hinen
on saatava muut nikemdin elokuva samalla tavalla ja tuomaan omalla osa-alueellaan
esille yhteistd visiota. Ohjaaja voi omalla toiminnallaan myds puuttua liiaksi eri tekijoi-
den tyohon ja viedd kaiken vastuun suunnittelijalta. Ohjaajalla tulee olla visio ja idea,
mutta hdnen ei tule antaa valmista listaa halutuista puvuista pukusuunnittelijan kiteen.

Pukusuunnittelijan on saatava ottaa oma tilansa ja toteuttaa omat ideansa noudattaen
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ohjaajan visiota. Toki viime kddessd ohjaajalla on péatdsvalta asioista, mutta hdnen on

annettava suunnittelijalle tilaa luoda ideoita.

5.2 Elokuva Kuvia lakeuksilta

Kuvia lakeuksilta on 10 minuuttinen elokuva, joka kuvattiin syksylld 2011. Toimin elo-
kuvassa késikirjoittajana ja ohjaajana. Elokuvan kasikirjoitusvaihe aloitettiin joulukuus-
sa 2010 ja ennakkotuotanto sijoittui kevaille 2011. Elokuva kertoo Josefinasta, joka
palaa kotikonnuilleen Pohjanmaalle myyméén hdnen iséltdén jdéneen elokuvateatterin.
Elokuvateatteria pitdd Josefinan veli, Anton, joka ei halua luopua teatterista. Elokuva

kertoo juurilleen palaamisesta, pienen elokuvateatterin kohtalosta ja maaseudusta.

Elokuvaa kuvattiin Parkanon 50 vuotta vanhassa elokuvateatterissa, Bio Siriuksessa,
joka oli pidetty ldhes entisellddn perustamisesta ldhtien. Elokuvateatterin salikohtaukset
kuvattiin Kauhajoen Bio Marlonissa. Ulkokohtauksia kuvattiin Kauhajoella ja Par-

kanossa, sekd Soderfjdrdenin niityilld Sulvassa. Elokuva kuvattiin 16 mm:lle filmille.

Ohjaajana olen nayttelijinohjauksen lisdksi hyvin kiinnostunut elokuvan visuaalisesta
ilmeestd ja elokuvan puvuille on minulle iso merkitys. Alusta asti oli selvdd, ettd puku-
suunnitteluun tulisi panostaa. Elokuvassa on vain kaksi henkil6a ja avustajia, joten tyo-
miéré ei ollut hirvittdvén iso. Pukusuunnittelijana toimi liiketalouden opiskelija Mari-
anne Kankaisto. Pidimme hdnen kanssaan suunnittelupalavereja ja hdn piti minut ajan
tasalla hankkimistaan puvuista. Yhdessi teimme suunnitteluty6ts, puhuimme hahmoista

ja mietimme referenssielokuvia.

Elokuvan tarina ei sijoitu mihinkdén tiettyyn aikaan, mutta tyylillisesti haimme 1960-
luvun estetiikkaa. Otimme inspiraatiota Hitchcockin elokuvien maailmasta. Kulahtanut-
ta ruskeaa, lammintd valoa ja kirkkaita véripilkkuja. Kuvauspaikat olivat lampimén sa-
vyisid, ruskeita ja maanldheisiéd vireiltidn. MyOs Antonin vaatetus noudatti titd kaavaa.
Hinen tuli sopia maailmaan tiydellisesti ja ikdén kuin upota puvuillaan elokuvateatterin
véreihin. Antonille haluttiin laittaa vanhanaikainen puku, jotta hinestd huokuisi vanhan
elokuvateatterin pitdjan olemus. Hénelld oli ylldén tiukka ruskea puku, jonka hihat ja
lahkeet olivat kdyneet hieman lyhyiksi. Télla haluttiin ndyttdd Antonin jdmahtdmisti

elokuvateatteriin ja toisaalta myds hinen erilaisuuttaan. Vaikka hin upposi maisemaan,
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oli hdnessa tiettyd poikkeavuutta. Jollain tapaa Anton on hieman outo elokuvateatterin-

pitdja.

Kuva 18. Josefina (Liisu Mikkonen) ja Anton (Andy Stdhle). Taustalla maskeeraaja

Sanna Luonuankoski. Kuvan on ottanut Eero Alava.

Josefina taas haluttiin nostaa maisemasta. Halusimme korostaa puvuilla hénen erilai-
suuttaan paikan kanssa. Han ei kuulunut maisemaan samalla tavoin kuin Anton. Josefi-
nan vaatetus on varikds, graafinen, linjakas ja tyylikds. Hdnelld on yllddn keltainen
mekko ja sininen jakku, jalassa mustat kiiltonahka nilkkurit ja kddessd musta kisilauk-
ku. Josefinalle haluttiin tiukka ilme ja se ndkyi myos hdnen maskeerauksessaan. Mas-
keeraaja Sanna Luonoankoski loi Josefinalle tiukan ja tyylikkddn ilmeen, joka tarinan
edetessd karisi. Alussa hénelld oli tiukka nuttura, joka alkoi purkautua samalla, kun hidn

alkoi sopeutua osaksi elokuvateatteria ja menneisyyttdan.
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Kuva 19. Liisu Mikkonen Josefinana. Kuvankaappaus elokuvasta Kuvia lakeuksilta.

Halusimme niyttdd Josefinan sopeutumisen maaseudulle myos puvuissa. Tarkedssd
kohtauksessa, jossa Josefina alkaa [dmmeta hieman elokuvateatterille, hdn léhtee pellol-
le kdvelemédn. Tdhdn kohtaukseen laitoimme hénelle punaisen maalais-henkisen takin
ja kumisaappaat. Vaatteiden vaihtaminen lyhyessé elokuvassa on riskialtista. Osa katso-
jista ei vélttdmittd huomaa muutosta ja osa voi pitdd sitd klaffivirheend. On totta, ettd
vaatteiden vaihtaminen voi sekoittaa katsojaa, mutta halusimme kokeilla, toimisiko rat-
kaisu meiddn elokuvassamme. Lopputuloksena voi sanoa, ettd se toimi visuaalisesti
hyvin, mutta tarinallisesti se saattoi jdddd auki katsojalle. Kuitenkin eniten ongelmia
vaatteiden vaihto aiheutti leikkausvaiheessa, jossa olisimme halunneet vaihtaa yhden
kohtauksen paikkaa, mutta se ei onnistunut vaatteiden vaihtumisen takia. Lopputulok-
sesta saatiin kuitenkin sellainen, johon voimme olla tyytyvéisid, joten pienet mutkat

matkassa eivit haittaa.

Kuvia lakeuksilta on esimerkki elokuvasta, joka ei sijoitu mihinkddn tiettyyn aikaan.
Halusimme ik&én kuin luoda oman ajan ja tyylin ottaen vaikutteita erilaisista vuosi-
kymmenisti ja elokuvista. Elokuvan ilmeen tdytyy kuitenkin olla yhtendinen, jos se
halutaan koota useista eri osista. Ohjaajana olen hyvin kiinnostunut pukujen merkityk-
sestd roolihenkildiden luomisessa ja néyttelijdntydssd. Siksi halusin olla aktiivisesti mu-
kana pukujen suunnittelussa ja toteuttamisessa. Pukusuunnittelijalla oli alusta asti selked

kuva, mitd olemme tekeméssi ja hén toteutti puvut ammattitaidolla.
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6 POHDINTA

Lopputy6elokuvani Kuvia lakeuksilta oli pitkd ja melko tyolds projekti. Sen saattaminen
valmiiksi on vaatinut paljon ty6td. Halusin tehdé kirjallisen lopputydni osittain irrallise-
na elokuvasta, mutta kuitenkin siséllyttdd sen jollain tapaa mukaan. Koska olen opiske-
lujeni aikana tehnyt paljon pukusuunnittelua, eiki siitd ole tehty juurikaan opinndytetoi-
td, halusin tutkia omassa opinndytetydssidni pukusuunnittelua. Tutkimustyé on ollut
mielenkiintoista, mutta myds haastavaa. Aiheestani ei l0ytynyt paljoakaan l&hdemateri-
aalia ja ajanpuute oli koitua esteeksi. Loysin kuitenkin aikaa tyolle ja myos ldhdemate-
riaalia sen verran, ettd sain tyon padtdkseen. Vield jdi paljon asioita, joita olisin halun-
nut syventdd tydssdni. Olisi ollut mielenkiintoista tutkia syvemmin pukusuunnittelun
merkitystd sukupuoliroolien ja seksuaalisuuden ilmentdjédnd. Liséksi olisin halunnut
perehtyd enemmén pukusuunnittelun sisillollisiin vaikutuksiin elokuvan tarinassa. Pda-
sin mielestdni kuitenkin syventdmidn pukusuunnittelun merkitystd roolihenkil6iden

luomisessa ja se oli aihe, joka tuntui olevan koko ajan keskidssé tydskentelysséni.

Tarkoituksena oli tehdé lopputyd, josta joku pukusuunnittelusta innostunut voisi 16ytaa
itselleen uutta tietoa tai inspiraatiota. Toivottavasti tyd on onnistunut siind. Halusin
my0s luoda katsauksen pukusuunnitteluun siitd tietiméttomille elokuva-alan tekijoille.
Alalla tuntuu olevan vdhén tietoa pukusuunnittelusta ja sitd myd&ten paljon harhaluuloja
ja jopa vihittelyd kyseistd osa-aluetta kohtaan. Toivottavasti olen pystynyt tyolldni

ndyttdmaan heille, millainen merkitys pukusuunnittelulla todellisuudessa elokuvalle on.
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