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1 JOHDANTO

Tapiiri on pieni ja sininen. Se on utelias ja itsekeskeinen, mutta se valittaa tytos-

ta, joka adoptoi sen metsasta. Tapiiri on elokuvatahti. Ja se on nukke.

Pieni sininen tapiiri on lyhytelokuva. Se on Salla Kallion ja Mindele Vihkon tai-
teellinen opinnaytetyd Turun Taideakatemian elokuvan koulutusohjelmasta se-
k& minun taiteellinen opinnadytetytni nukketeatterin koulutusohjelmasta vuonna

2014. Minun osuuteni elokuvassa oli rakentaa tapiirinukke ja nukettaa sité.

Tassa tutkielmassa haluan tasmentéa itselleni asioita, jotka nousivat esiin elo-
kuvan valmistamisen aikana. Miksi ja milloin nukke on oikea valinta nayttele-
maan elokuvan hahmoa? Miten nukke elaa elokuvassa, eli milla keinoin illuusio
nuken itsendisesta elamasta elokuvassa olisi mahdollisimman todentuntuinen?
Mika on koreografian merkitys nuken elokuvanayttelemisessa? Mitd on nuken
lasnaolo? Mita esity6ta nuken kanssa voidaan tehda, jotta lasnéolo sailyisi ku-

vaustilanteessa?

Kirjoitan paaosin omasta nakokulmastani nukenkasittelijana elokuvassa, jossa
nukketeatterin keinoin elavoitetty nukkehahmo nayttelee ihmisnayttelijan rinnal-
la. Tekstista voi lukea teatterintekijan nakokulman, ja vertailenkin tekstissa nuk-
keteatteria ja elokuvaa. Teatteriesityksen ja elokuvaesityksen harjoittelussa ja
valmistamisessa tulee ottaa huomioon eri asioita. Molemmissa taiteenlajeissa
on varmasti tyotapoja yhta paljon kuin tekijoitékin, ja molempien taiteenlajien
edustajat voivat oppia toisiltaan nukkien kaytdon mahdollisuuksista.

Nukke saa elamansa nukettajalta. Mielestani nukke on kuitenkin elavampi, jos
nuken itsendiseen elaméan todella uskotaan, vaikka kyse onkin illuusiosta. Sen
vuoksi minulle on tarkeaa kasitella nukkea myos subjektina eikd ainoastaan
objektina. Myo6s tassa tutkielmassa paikoitellen kasittelen tapiirinukkea ja nuk-
keja yleisesti subjekteina. Talla haluan korostaa sitd, etten ajattele nukkeja ai-
noastaan tyokaluina. Ne ovat pikemminkin nayttelijankaltaisia olentoja, jotka
elavat nukettajan avulla. Elava nukke tarkoittaa sitd, ettd nukettaja on onnistu-



nut luomaan oikean elaman illuusion. Katsojalle syntyy vaikutelma siita, etta
nukke itse synnyttdd oman liikkeensa, aivan kuin nukettaja ei liikuttaisikaan

nukkea.

Aloitan kirjoitukseni kertomalla projektista, joka synnytti taméan tutkielman. Ta-
man jalkeen pohdin, mika on nuken identiteetti, miksi ja milloin kannattaa kayt-
tdd nukkea elokuvassa seka mitd nuken kayttd toi Pieneen siniseen tapiiriin.
Kappaleissa 4 ja 5 pohdin, milla keinoin nukke voi esiintya elokuvassa niin, etta

se luo oikean elaman illuusion.

Kaytan lahdemateriaalinani Judith Westonin teosta Nayttelijan ohjaaminen
(1996). Westonin teosta lukiessani olen saanut paljon heijastuspintaa omille

kokemuksilleni, joihin tutkielmani perustuu.

Tarkastelen nuken elavoittamista elokuvaan, silla haluan vastata kysymyksiin,
jotka nousivat esiin elokuvan teon aikana. Pienen sinisen tapiirin toteutustapa
on varsinkin Suomessa uniikki, ja elokuvanuketusta on ilmeisesti kansainvali-
sestikin tutkittu vahan jos ollenkaan. Tama tutkielma on kokoelma havaintoja
siitd, miten nukke esiintyy ja eldé elokuvassa. Tama ei ole nukenkasittelyn tai
nuken elokuvakayton kasikirja. Silti uskon ja toivon, etta tAma hyodyttaa tulevai-
suudessa jotakuta muutakin, kenties elokuvantekijaa, joka haluaa kayttaa nuk-

kea teoksessaan tai nukketeatterin tekijaa, joka osallistuu elokuvaproduktioon.



2 ELOKUVA NIMELTA PIENI SININEN TAPIIRI

Pieni sininen tapiiri on elokuva tytosta, joka l0ytaa metsasta tapiirin, joka seuraa
tyttdd taman kotiin. Elokuva kertoo tyton ja tapiirin suhteesta ja siita, kuinka
tytdon unelmia, joita elokuvassa kuvataan orastavina kasveina, tuhoava tapiiri ja
tyttd joutuvat lopulta eroamaan. Pieni sininen tapiiri on elokuva unelmien

tavoittelusta ja oman itsen loytdmisesta rakkauden ja hyvaksynnan kautta.

Kuva 1. Piirros tapiirin ja tyton tapaamisesta (Salla Kallio).

Pieni sininen tapiiri syntyi alun perin Japanissa, kun ohjaaja-kasikirjoittaja Salla
Kallio osallistui nukkeanimaation kurssille ollessaan siella opiskelijavaihdossa
syksylla 2012. Tehtavanantona oli suunnitella elokuvan alku. Suunnitellessaan
elokuvalleen henkil6itd han tuli piirtdneeksi hahmon, jonka opettaja sanoi
muistuttavan tapiiria. Salla ei tiennyt, mitd opettaja tarkoitti ja he etsivat tietoa
tapiireista. Japanilaisessa kansantarustossa tapiirit ovat olentoja, jotka syovat
ihmisten unia. Tasta syntyi ajatus tapiirista, joka saapuu tyton elamaan ja syo
taman unelmat. Mydhemmin selvisi, ettd kansantaruissa tapiirit syovat
painajaisia eivatka mita tahansa unia, mutta unelmien syoéminen jai elamaan
my0s lopullisessa kasikirjoituksessa. Tyttd on alkuperaistd hahmoa vanhempi ja

tarina on muuttunut, mutta tapiiri edelleen syo unelmia, tyton kasveja.



Lahdin mukaan Pieneen siniseen tapiiriin keskusteltuani Kallion kanssa nuken
mahdollisuuksista elokuvassa. Tuolloin Kallio oli kirjoittanut elokuvan kasikirjoi-
tuksen, ja pohti, miten toteuttaisi tapiirihahmon. Saimme paljon ideoita hahmon
toteuttamisesta nukketeatterin keinoin. Niinpa pééatin tehda taiteellisen opinnay-
tetyoni Pienessa sinisessa tapiirissa. Elokuva oli minulle vieras taiteenlaji. Tah-
doin tutkia nuken tarinankerronnallisia mahdollisuuksia elokuvassa ja sita, miten
nuken elokuvailmaisu eroaa sen teatteri-ilmaisusta. Minua kiinnosti eritoten se,
miten elokuvan keinoin on mahdollista luoda illuusio nuken itsenéaisesta elamas-

ta.

Minun osuuteni projektissa alkoi toukokuussa 2013, jolloin aloin rakentaa
tapiirinukkea. Rakensin nuken kasikirjoituksen pohjalta niin, ettd se pystyisi
toimimaan kuvassa mahdollisimman paljon ilman, ettd nukettajaa tai
nuketustekniikkaa tarvitsisi poistaa kuvasta jalkikateen. Niinpa tapiirista tuli
kasinukke, johon oli mahdollista tarvittaessa lisata nuketuskeppeja jalkoihin.
Paahan rakennettiin artikuloitavat silmaluomet, korvat ja suu, joita nukettaja

kadelldén ja sormillaan manipuloi.

Kuva 2. Mittasuhdepiirros tapiirinukesta.

Nukenrakennus oli paaosin valmis, kun aloitimme kokeilun Kallion sek& kuvaaja
Tommi Vihkon ja valaisija Mikko Peltosen kanssa heindkuussa. Tuolloin

tavoitteina oli loytaa tapiirin liikekieli ja erilaisia tapoja nukettaa tapiiria.



Kokeilimme myo6s eri tapoja piilottaa nukettajat kuvaan joko lavasteilla,
rajauksella tai jalkitdina digitaalisesti. Naiden kokeilujen pohjalta tapiirinukkea
paranneltiin ja koottiin elokuvan kuvakasikirjoitus, jonka pohjalta harjoittelimme
tapiirin toimintaa. Tapiirille syntyi oma nuketustiimi. Kanssani sitéa nuketti Hanne
Lammi ja Malla Koivula. Tapiiria nuketti korkeintaan kaksi nukettajaa kerrallaan
vaihtelevalla kokoonpanolla. Tapiiri sai my6és oman ohjaajan, Satu Kiviston,
jonka tehtavana oli tarkkailla tapiirin esiintymistd kuvauksissa ja antaa ohjeita
nukenkasittelyyn.

Kuvaukset oli jaettu kahteen osaan niin, etta ulkokuvat kuvattiin syyskuussa ja
sisdkuvat studiossa marraskuussa. Kuvaustauon aikana pystyimme
havainnoimaan tapiirin roolisuoritusta ja syventdmé&an sen ilmaisua. Loka- ja
marraskuussa valmistauduimme kuvauksiin pitamalla improvisaatioharjoituksia,
joiden pohjalta suunniteltiin tapiirin toimintaa sisdkuvissa. Tall6in nuketustiimiin

liittyi Joonas Kankare.

Kuvaukset kestivat yhteensa yhdeksan paivaa, joista kuusi oli syyskuussa ja
kolme marraskuussa. Elokuvaan kuvattin 96 kuvaa. Kuvia, joissa tapiiri on

mukana, on 58.

Kuvausten jalkeen elokuva siirtyi leikkauspoydalle, jossa se taman tutkielman
kirjoitushetkell& on. Leikkauksen valmistuttua elokuvalle on tehtava digitaalista
tyotd nuketuskeppien ja nukettajan poistamiseksi kuvasta. Lisaksi kuvaa
varimaaritelladn eli eri kuvien varimaailma yhtenaistetaan. Tapiirin kannalta
tarkea jalkityd on &aanisuunnittelu. Tapiiria ei aanitetty kuvauksissa, silla sen
nuketusmekanismit pitivat aanta, jota emme lopulliseen elokuvaan halunneet.
Aani vaikuttaa olevan tarkea ilmaisukeino tapiirille. Hyvin tehty danisuunnittelu
selkeyttdd tapiirin ajatuksia, tunteita ja tahdon suuntia seka tuo hahmon

todentuntuisemmaksi.

Elokuvan ensi-ilta on 29. huhtikuuta 2014. Tuolloin se esitetddn Fanatik Figuras

— festivaaleilla, joka on nukketeatterin koulutuksen opinnaytetyofestivaali.
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3 MIKSI NUKKE?

Nukkien kaytté elokuvissa ei ole uusi asia. Andrew Gray avaa artikkelissaan
"The Technology of Film Puppets: Breaking the Reality-Fantasy Barrier” (2011)
elokuvanukkien historiaa ja nukkien identiteettia elokuvien maailmassa. Hanen
mukaansa jo vuonna 1896 Georges Méliés kaytti yhden langan avulla elavoitet-

tya hyonteisnukkea elokuvassa Une Nuite Terrible.

Méliesin esimerkkia seuraten 1900-luvulla nukkeja kaytettiin ihmisnayttelijéiden
rinnalla luomaan elokuvan todellisuuteen hahmoja, joita arkimaailmassamme ei
ole. Nuket ovat esittaneet dinosauruksia, robotteja, avaruusolioita ja mita tahan-
sa kussakin elokuvassa on kulloinkin tarvittu. Tuotannosta tuotantoon tekniikat
ovat kehittyneet ja nukeista on tullut aina vain elavaisempid perinteista nuken-
kasittelya, robotiikkaa ja stop motion -animaatiota yhdistelemalla. Kuitenkin digi-
taaliset efektit alkoivat ottaa sijaa nukkien rinnalla yhda enemman 80- ja 90-
luvuilla. (Gray, 2011.) Nykyelokuvassa digitaaliset menetelméat ovat hallitsevia
tekniikoita mielikuvitushahmojen luomisessa. Yha upeampien, realistisempien ja
uskottavampien hahmojen ilmaantuessa valkokankaalle uskotaan, ettd digitaali-
sin menetelmin pystytdan toteuttamaan mita tahansa, mika kuviteltavissa on.
Miksi siis kayttaa elokuvassa nukkeja, jos elava ja ilmaisultaan kenties moni-

muotoisempi hahmo voidaan luoda tietokoneiden avulla?

Stephen Dowlingin artikkelissa "Why filmmakers may return to old-school spe-
cial effects” (2013) Dowling seka elokuvien tekijat ja elokuvatoimittajat pohtivat,
mitad pienoismallien kayttd digitaalisten efektien sijaan tuo elokuvalle. Empire-
lehden pé&atoimittajan Jan Nathanin mukaan katsojat vaikuttavat kyllastyneilta
CGl:n (Computer Generated Imagery) naennaiseen kaikkivoipaisuuteen ja tah-
toisivat sen sijaan nahda naturalistisempia kuvia. Han toteaa myds, etta loppu-
jen lopuksi oikeat helikopterit nayttavat paremmalta kuin CGl-helikopterit. Myds
elokuvan "Moon” efektivalvoja Gavin Rothery pohtii, ettd pienoismalleilla voi-
daan saavuttaa tietynlainen rehellisyys, jota digitaalisiin efekteihin tottunut ylei-

sO saattaa arvostaa. (Dowling 2013.)
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Pienoismallien rehellisyys on samaa rehellisyyttd kuin nukeilla. Nukke-
elokuvissa nukkehahmojen olemassaoloa ei tarvitse huijata digitaalisin mene-
telmin, koska sen olemassaolo on todellista. Uskottava digitaalinen efekti vaatii
taitoa luoda illuusio siitd, ettd ihmiset ja efektit todella olisivat samasta maail-
masta. Tekniikat taman illuusion luomiseen ovat kehittyneet sitd mukaa kuin
katsojan silma on harjaantunut havaitsemaan merkkeja digitaalisen hahmon

aineettomuudesta.

Antti Laakso on artikkelissaan Nukkeanimaation erikoistehosteet (2010) sita
mielta, ettd ammattimaisen digitaaliefektistudion kayttaminen on jarkevinta tay-
delliseen realismiin pyrkivisséa elokuvissa. Hanen mukaansa on mahdollista, etta
digitaaliefekteilla voidaan saavuttaa jonain paivana taydellisen fotorealistinen
hahmo. Kuitenkin varhaiset tietokone-efektit saattaa tuntua keinotekoiselta ja
siten rikkoa elokuvan illuusiota. Digitaaliefektit siis vanhenevat, joten nykypéi-
van todentuntuinen efekti saattaa vuosien p&éasta tuntua taas epéauskottavilta.
Laakson mukaan (stop motion-) animoitu nukke taas ei vanhene, silla "se on

alun perinkin todellisesta maailmasta.” (Laakso 2010, 109.)

Grayn mukaan mikali elokuvat ja televisio ovat ikkunoita rinnakkaiseen kuvitel-
tuun todellisuuteen, vierailevat niissa esiintyvat nuket myés meidan todellisuu-
dessamme. Kuten ihmisnayttelijat, myds nuket ovat olemassa kahdessa todelli-
suudessa — arki- ja elokuvatodellisuuksissa. Animoidut (piirretyt ja digitaaliset)
hahmot taas ovat olemassa ainoastaan elokuvan todellisuudessa. (Gray, 2011.)
Ehka tasta syysta nuket nayttavat inmisten rinnalla uskottavilta, vaikkeivat olisi-
kaan visuaalisesti realistisia. Ne elavat samassa todellisuudessa kuin naytteli-

jatkin.

Nukkien kaytdn etu verrattuna seka digitaaliseen etta stop motion -animaatioon
ehka piileekin nayttelijan ja nuken kommunikaation mahdollistumisessa. Vaikka
stop motion -nukke onkin samalla tavalla todellinen ja rehellinen kuin teatte-
rinukkekin se ei pysty elamédan samassa ajassa inmisnayttelijan kanssa. Teatte-
rinuken kanssa tilanne kuvauksissa on siis hyvin rehellinen. Nukke on oikeasti

olemassa. Sita ei tuoda kuvaan jalkeenpain, vaan se elada samassa hetkessa
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nayttelijan kanssa, kun kuva otetaan. Nayttelijan ei tarvitse kuvitella jotain ole-
matonta, vaan han voi naytella samassa hetkessa kuin nukke kommunikoiden

tadman kanssa.

Nukkea ei valttamatta kannata valita elokuvaan, jos tavoitteena on taysin realis-
tinen hahmo. Olen samaa mieltd kuin Antti Laakso siing, etta joskus digitaalis-
ten menetelmien kayttd on jarkevin vaihtoehto. Kuitenkin nukke toimii erityisen
hyvin elokuvissa, joiden tyyli ei ole taysin realistinen. Realistinen on tosin eri
asia kuin uskottava. Uskon, ettd ei-realistinenkin nukke pystyy vahintdan yhta
uskottavaan roolisuoritukseen kuin digitaalinen hahmo. Esimerkiksi tapiiri ei ole
realistinen tapiiri. Se on sininen nukke, joka my6s nayttdd nukelta eika oikealta
elaimelta. Se ei myoskaan aina liiku realistisesti. Silti se on uskottava hahmo,
mika tarkoittaa sitd, ettd sen voi hyvaksya osaksi elokuvan todellisuutta. Joka
tapauksessa sekd nuken etta digitaalisen hahmon tavoite on esiintyd oikeasti
elavana olentona elokuvan todellisuudessa. Niiden tarkoitus ei ole huijata ylei-
s6& uskomaan, etta ne ovat oikeasti olemassa meidan maailmassamme elavina

olentoina.

Tapiiri olisi hyvin voitu toteuttaa stop motionin tai digitaalisen animaation kei-
noin. Mielestani tapiirin kohdalla nukkehahmon kéytdn onnistumisen syy oli se,
etta elokuva tehtiin rakennetun tapiirinuken ehdoilla. Koska nukke on tehty kasi-
tyona, elokuvan estetiikka maarittyi sen mukaan. Esimerkiksi lavastuksessa

kaytettiin kasin tehtyja kukkia oikean luonnon keskella.




13

Kuva 3. Elokuvan lavastuksen estetiikka tuki tapiiri-nuken estetiikkaa.

Tapiirinuken annettiin myo6s tarjota toimintaa ja vaikuttaa kasikirjoitukseen ja
kuvakasikirjoitukseen. Tapiiri siis rakennettiin elokuvaa varten, mutta myo6s elo-
kuvan maailma rakennettiin tapiiria varten. Nain nukketeatterillisuutta pystyttiin
kayttamaan monipuolisesti hyddyksi, eikéa tapiirinukke jaanyt irralliseksi tai lelu-

maiseksi nukkehahmoksi.

Tapiiria ei kasitelty niink&d&n tehosteena, vaan pikemminkin kuin nayttelijana.
Parhaassa tapauksessa nukkea ei valita toteutustavaksi vain suorittamaan tiet-
tya liikesarjaa. Parhaassa tapauksessa nuken annetaan tarjota, naytella ja elaa
elokuvassa. Sita voi ajatella olentona, joka silloin, kun sen antaa elaa, todella
tekee vierailun mielikuvitusmaailmasta meidan maailmaamme ja tuon vierailun

kamera tallentaa elokuvaan.

Pieneen siniseen tapiiriin teatterinukke toi paljon. Se toi toden tuntua ja persoo-
nallisuutta. Se mahdollisti paahenkilon ja tapiirin kommunikaation. Laakso pu-
huu artikkelissaan kadenjaljesta, "inhimillisesta kosketuksesta, mihin tietokoneet
eivat pysty” (Laakso 2010, 109). Uskon, etta my0s Pienessa sinisessa tapiirissa
tuo inhimillinen kosketus nakyy. Se kosketus tuo tapiirihahmon hyvin lahelle

inhimillista totuudellisuutta.
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4 TAPIIRIN ILMAISUN KEINOISTA

Tapiiri on elokuvakayttoon rakennettu nukke, jota manipuloidaan nukketeatterin
menetelmin. Se ei ole stop motion -animaationukke, vaan se toimii
kuvaustilanteessa samaan aikaan kuin ihmisnayttelija. Nuken ilmaisu
ihmisnayttelijan  ilmaisuun  verrattuna on  kuitenkin  erilaista, silla
monimutkaisimmillakaan nukeilla ei ole samaa maaraa lihaksia, luustoa ja
hermoja, jotka sallivat ihmisten yksityiskohtaisen ilmaisun. Nukke ilmaisee siis
pelkistetymmin kuin ihminen. Se ilmaisee ulkomuodon, liikkeen ja &&nen
keinoin. Naiden keinojen tarjoamista vihjeistd yleis6 muodostaa késityksensa

nuken esittaméasta hahmosta.

4.1.1 Milta tapiiri nayttaa?

Ulkomuoto kertoo esimerkiksi hahmon iastd, taustasta, asemasta tai
ymparistosta, jossa hahmo elda. Tapiirin ulkomuodon suunnittelun materiaaliksi
etsin vihjeitd kasikirjoituksesta. Tapiiri on pieni ja kenties siis poikanen, joten
tutkin tapiirin poikasten kuvia ja muotoilin tapiirinnuken niiden mukaan. Tapiiri on
myos sininen, mika vihjaa, ettd se ei ole meidan arkimaailmastamme. Ajattelin,
ettd kenties se on jonkinlainen jumalanpentu. Mieleeni tulivat intialaiset jumalat
ja koristellut elefantit, ja niiden koristekuviot paatyivat tapiirin kasvoihin. Lis&ksi
oli meri. Tapiiri tulee mereltad ja palaa merelle, joten meri voisi nakya sen
kehossa. Tutkin piirroksia meresta ja huomasin, etta piirrokset aalloista
muistuttivat tapiirinpoikasten raitoja. Niinpa tapiirin raidoista tuli meren kuohua.
Nama asiat vaikuttavat siihen, miten katsoja havainnoi ja tulkitsee tapiirin,

vaikkei han niita tietoisesti juuri yllamainituilla tavoilla tulkitsisikaan.

Tapiirin silmat ja iho tuovat nukkeen lisdd todentuntuisuutta. Tapiirilla on mustat
silmat ja niissd ei nady valkuaista. Laitoin tapiirin silmiin kolme kerrosta
kynsilakkaa. Talloin valaistuksen ollessa oikea, silmiin tulee kiiltoa, mika tekee
nukesta elavaisen. Pienen sinisen tapiirin valosuunnittelija sanoikin pitavansa

tapiirinuken silmisté, silla ne heijastavat valoa jopa helpommin kuin ihmissilma.



15

Tapiirin iho taas ei heti tapiirin valmistuttua nayttanyt kovin uskottavalta. Tapiiri
naytti liian paljon lelulta. Pastelliliiduilla lisasin ihoon savyja, ja korostin kehon
valo- ja varjokohtia. Tamé teki ihosta elavdsemman. Kuitenkin huolimatta siita,
etta kaytin hiuslakkaa liidun fixaamiseen, savyt kuluivat pois tapiirin ihosta.

Tapiiria taytyikin "maskeerata” pastelliliiduilla silloin talléin kuvauksissa.

4.1.2 Miten tapiiri liikkuu?

Liike eli toiminta kertoo hahmon suhteesta sitda ympéardivdan maailmaan, toisiin
hahmoihin seka hahmoon itseensa. Draama syntyy, kun hahmojen toiminta ta-
pahtuu suhteessa toistensa paamaariin. Hyva nukettaminen on draaman syn-
nyttamisen lisaksi sitd, etté luodaan illuusio nuken itsenaisesta elamasta. Katso-
jalle syntyy vaikutelma siita, ettd nukke itse synnyttdd oman liikkeensa. Aivan
kuin nukettaja ei liikuttaisikaan nukkea. Talldin nukke on elava. Vaikutelman
syntymisen tydkaluja ovat vastaliikkeet, impulssit ja likkeen suunnat. Lisaksi on

huomioitava nuken paino, hengitys seka liikkkeen laatu ja rytmi.

Jokaisen nuken kohdalla naita asioita on tutkittava erikseen. Nuketustekniikka
ja nuken mekanismit vaikuttavat siihen, miten nukke liikkuu. Tapiiri on kasinuk-
ke, ja ihmisen kasivarsi kulkee lapi sen koko kehon. Sen paan liike vaikuttaa
sen koko kehoon ja tekee nukesta elavaisen. Toisaalta ihmiskaden paino tekee
tapiirista tukevan ja vahan kompelon olennon. TAma tosin sopii tapiirin hah-

moon, silla se on poikanen ja viela epavarma liikkeissaan.

Kasvojen artikulaatio tuo myds eloa nukkeen, erityisesti silmaluomien liike. Ih-
miset ja eldimet rapyttelevat jatkuvasti silmidan, joten se etta tapiirikin pystyi
tahan, teki siita elavan. Lisaksi silméluomien liike yhdistettynd suun liikkeisiin
saa tapiirissa aikaan lukuisia eri ilmeita. Eri ilmeita tuovat myds eri kuvakulmat,

silla tapiirin kasvot eivat ole taysin symmetriset.

Tapiirin liikkumisessa kaytettiin myos elokuvan keinoja. Yhdessa kuvassa sen
toiminta ei ole kovin pitkd, joten oli mahdollista vaihtaa nuketustekniikkaa koh-

tauksen aikana. Jossain kuvassa tapiiria nuketti yksi, seuraavassa kaksi nuket-
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tajaa, ja seuraavassa sen vastanayttelija itse saattoi nukettaa sitd. Joissain
kuvissa tapiirinukke saatettiin yksinkertaisesti heittda, jotta se vaikuttaisi silta,
ettd se hyppaisi. Myds kuvien leikkauksella pystyttiin vaikuttamaan tapiirin toi-
mintaan. Yhdessa kohtauksessa sen toivottiin olevan vauhdikas, mihin se ei
omalla fysiikallaan kyennyt. Vauhdikkuuden vaikutelma luotiin kayttden lyhyita
kuvia ja nopeita leikkauksia.

Kuva 4. Tukevasta ja kompeldsta tapiirista saatiin my6s vauhdikas (kuvakaap-
paus elokuvasta).

4.1.3 Milta tapiiri kuulostaa?

Aani ei aina tarkoita puhuttua dialogia. Dialogi on hahmon vaikuttamista toiseen
hahmoon. Voidaan ajatella, ettd nuken ensisijainen ilmaisun keino on liike, ja
dialogi voi muodostua myos liikkeesta. Adnet toimivat tuolloin nuken liikkeen

apuna. Nukke voi kommentoida ja reagoida aanensa avulla.

Ennen kuvauksissa tehtiin ratkaisu, etta tapiiria ei &anitetd. Tapiiri ei ollut puhu-
va hahmo ja nuken mekanismeista kuuluva aani olisi muutenkin hairinnyt aani-
tystd kuvauksissa. Tapiirille &ani on kuitenkin tarkea ilmaisun keino, ja se aani
luodaan jalkiaanityksena. Tassakin joudumme vaaristamaan todellisuutta. Oi-
keiden tapiirien &ani muistuttaa lintujen korkeaa viheltamista, mika ei pienelle
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siniselle tapiirille oikein sovi. Sen sijaan sille on suunniteltu hengityksen aanta ja
tuhinaa. Naiden hiljaistenkin aanten avulla, niiden voimakkuudella ja rytmilla,

voidaan vaikuttaa hyvin paljon siihen, mita tapiiri toiminnallaan viestittaa.

4.2 Tunnistettava ja samaistuttava tapiiri

Kun aloin suunnitella tapiiria, tavoitteeni oli luoda hahmo, joka on elava, samais-
tuttava ja tunnistettava. Jotta se olisi samaistuttava, se ei voisi toimia ainoas-
taan elaimen tavoin. Sen olisi siis oltava ihmisenkaltainen olento. Ihmisenkaltai-
suus syntyy tapiirin toiminnasta ja elekielesta. Se viestii, kommunikoi nayttelij6i-
den kanssa seké reagoi heihin, kuten inminen, inmisen elekielella. Edelleen se
toimii omalla tapiirimaisella fysiikalla, mutta se ei toimi ainoastaan kuin elain. Se
ei toimi ainoastaan vaistojen varassa, vaan kay lapi ihnmisen tunteita ja ajatuksia

seka kokee tarinan aikana muutoksen.

Toivoin tapiirihahmossa olevan myos jotain elainmaista. Siten se olisi edelleen
tunnistettavasti eldain. Tunnistettavuus on osa tapiirin elavyytta. Kun katsoja tun-
nistaa hahmon eleista jotain tuttua omasta elamastaan, muuttuu hahmo todelli-
semmaksi. Mutta kuinka sinisesta tapiirista voidaan tehda tunnistettava hahmo?
Itse en ole ollut niin laheisissa tekemisissa edes tavallisten tapiirien kanssa, etta
osaisin suorilta k&sin nimeta "tapiirimaisia” toimia. Uskon myos, ettad tilanne on
sama suurella osalla katsojista. Vaikka varsinkin rakennusvaiheessa katsoinkin
videoita ja kuvia tapiireista ja luin niiden elintavoista, en pystynyt saamaan niista

paljoa irti, silla en ole kokenut tapiireja.

Prosessin aikana huomasin, etté tapiiri alkoi muistuttaa yha enemman koiran-
pentua tai pientd koiraa. Tahan pystyin samaistumaan jo paremmin, silla per-
heellani on ollut tiibetinterriereja siita lahtien, kun olin 13-vuotias. Tiibetinter-
rierimme olivat taysikasvuisina suunnilleen tapiirin kokoisia ja luonteeltaan itse-
paisia. Ne olivat persoonia ja niiden kaytoksessa oli mielestani jotain hyvin in-
himillistéa, vaikka ne olivatkin eldimid. Tapiiri alkoi muistuttaa yha enemmaéan
lemmikkejani, ja tama oli kenties toimiva ratkaisu. Pystyn valittamaan tapiirin

kautta omia kokemuksiani, ja kenties niissé on jotain, minka myds katsojat tun-
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nistavat. He saattavat tunnistaa siind koiramaisuuksia, mutta heidan ei tarvitse

huomata sitd. Tarkeinta on, etta tapiirista valittyy tunne elaimesta.
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5 OIKEAN ELAMAN TUNTU

Westonin mukaan nayttelijan on oltava tyéssaan “"paljon normaalia kaytosta to-
tuudellisempi”. Kyse ei ole siis normaalin kaytoksen eli todellisten ihmisten arki-
kaytoksen jaljittelysta tai kopioinnista, vaan pyrkimyksesta aitouteen. T&méa syn-
tyy, kun nayttelija ei yritd toimia niin kuin ajattelee roolihahmon toimivan. Sen
sijaan han tyoskentelee rehellisesti eli kokee kasikirjoituksen tapahtumat oman
itsensa kautta, ja toimii sen mukaan. Tavoite Westonin sanoin seka elokuvassa
ettd teatterissa on emotionaalinen uskottavuus, ja teenndinen elokuvassa on
teennaista myos nayttamolla. (Weston 1996, 77-79, 192-193.)

Teatterissa nayttamon tapahtumat ovat kasinkosketeltavia. Esiintyjat ovat oike-
asti lasna yleisbn edesséa. Katsoja voisi marssia nayttamolle, ottaa nayttelijaa
kasivarresta kiinni ja todeta, ettd tdmé on lihaa ja verta niin kuin han itsekin.
Nukketeatterissa taas katsojan silmien edessa luodaan illuusio siita, ettéd nukke

tai esine heraa henkiin elavien olentojen tavoin.

Elokuvassa tilanne on toinen. Katsojalle naytetdaan sarja kuvia, johon on tallen-
nettu aiemmin tapahtunut esitys. Tama esitys ei tapahdu siis todellisena katso-
jan silmien edessé, vaan valkokankaalle luodaan kuvasarjan avulla toinen todel-
lisuus. Teatterissa naytellaan koko katsomolle, elokuvassa kameralle. Siksi elo-
kuvan nayttelijantyo on erilaista kuin teatterissa. Puhutaan siita, etta naytellaédn
vahemman tai pienemmin. Kyse ei ole kuitenkaan ilmaisun saatamisesta pie-
nemmaksi kuin aanenvoimakkuutta radiossa. Nayttelija Glen Close luonnehtii
esiintymista molekyylien hairitsemiseksi, ja teatterissa hairitaan molekyyleja
viela viimeisella penkkirivilla, kun taas elokuvanayttelija hairitsee kameran lins-
sin molekyyleja. Elokuvaohjaaja George Stevens on taas sanonut, ettd eloku-
vanaytteleminen on "puhumista hiljaa ja ajattelemista kovaa” (Weston 1996, 81,
192-193).

"Kovaa ajattelu” ilman puhetta ilmaisevalle tapiirille on tarpeellista, jotta katsoja
voisi lukea sen toiminnasta, mita se sanoisi, jos se osaisi puhua. Tapiirin toimin-

ta syntyy sen ajatuksesta. Ajatus taas syntyy sen tavoitteesta suhteessa sen
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ymparistdon ja toisiin hahmoihin. Jos taas ajatellaan, etta tapiiri puhuu liikkeilla,
niin "hiljaa puhuminen” voisi tarkoittaa pienempaa liiketta. Liikettd, joka on tar-
peeksi suuri ndkyakseen kuvassa, mutta ei niin suuri, ettd se rajautuisi ulos ku-

vasta tai tuntuisi epauskottavalta.

Elokuvan kontekstissa joutui pohtimaan uudelleen nukenkasittelyd. Selkeét ja
tarkkaan eritellyt impulssit, vastaliikkeet ja reagointi saattavat olla nayttamalla
erittain tarkeita nuken ilmaisun ja esityksen seuraamisen kannalta, mutta kame-
ran edessa ne saattoivatkin nayttaa epauskottavilta ja tarpeettomilta. Allistytta-
van pieni liike saattoi olla erittain nakyva ja teatterindyttamolla tarpeeksi suuri

liike taas saattoi menettaa todentuntuisuutensa kameran edessa.

Westonin mukaan nayttelijantyén tavoite on oikean elaman ja uskottavuuden
tuntu, rehellisyys ja aitous (Weston 1996, 77-80, 150-151). Kun tama tavoite
toteutuu, katsoja uskoo elokuvan luomaan todellisuuteen, vaikkei se olisikaan
realistinen todellisuus. Kysymys siis kuuluukin: kuinka nukke voi saavuttaa oi-

kean elamé&n tunnun, kun silla ei ole omaa elamaa?

5.1 Harjoittelu ja koreografia

Ennen kuvauksia oletettiin, ettd tapiirinukelle pitda suunnitella tarkka koreogra-
fia. Kuvauksissa ei olisi enda aikaa harjoitella, joten ajateltiin, etta mita valmiim-
pi tapiirin ilmaisu olisi sen parempi. Harjoituksissa etsittiin toimintaa ja reaktioita
seka rytmeja ja liikkeen laatuja toiminnalle. Toiminnasta koottiin liikekirjastoa,
jota kaytettiin koreografian luomiseen. Kuitenkin harjoituksissa elavainen tapiiri

ei ollutkaan elava, kun koreografia toistettiin kuvauksissa.

Elokuvantekijalle tAma saattaa olla tuttu ilmid, vaikka olisikin tydskennellyt vain
nayttelijdiden kanssa. Liian harjoitellusta esityksesta voi kadota oikean elamén
tuntu, joten kaikki ohjaajat eivat tahdo lainkaan harjoitella nayttelijéiden kanssa.
Usein luotetaan todellisen ensikertaisuuden voimaan, jotta kameralle saataisiin

mahdollisimman luonnollinen ilmaisu, kuin asia tapahtuisi ensimmaista kertaa.
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Vaitan, ettd nukkien kanssa tydskennellessa harjoittelu on valttamatonta, silla
nukettaja tydskentelee eri lailla kuin nayttelija. Olennainen ero on nayttelijan ja
nukettajan eri tyokalut. Nayttelijan tyokalu on hanen kehonsa. Nayttelijan ke-
hoon varastoituu eleitd, reaktioita ja olemisen tapoja. "Nayttelijan taytyy aloittaa
itsestddn, hanen taytyy kuunnella omin korvin, ndhdé& omin silmin, kokea omalla
ihollaan, tuntea omilla tunteillaan. Sen jalkeen kasikirjoitus saa ideat ja impulssit
kuplimaan nayttelijasta itsestaan hanen tutkiessaan sitd. Han ottaa roolihahmon
omakseen.” (Weston 1996, 77.)

Nukettajan tydkalu taas on nukke. Nukke ei eld ilman nukettajaa, ja nukettaja
tarvitsee aikaa "ottaakseen nuken omakseen”. Tarvitaan aikaa, jotta nukettaja
voisi kuunnella nuken korvin, ndhda nuken silmin, kokea nuken iholla ja tuntea
nuken tunteilla. Tata aikaa tarvitaan, vaikka nukettaja olisikin kokenut, silla jo-
kainen nukke on erilainen. Jokaisella nukella on oma tapansa eléaa ja ilmaista.
Usein kay niin, etta nukettaja aluksi inhoaa nukkea, nukke tuntuu jaykalta, ja ei

suostu heti tekemaan, mita nukettaja haluaisi taman tekevan.

Mitd nukettaja tekee tutustuakseen nukkeen? Nukenké&sittelyn opettaja Irene
Baker painottaa opetuksessaan sita, ettd on tarkeaa antaa nuken tehda sita,
"mita nukke itse haluaa”. Tama tarkoittaa sitd, ettd nukettaja etsii ja kayttaa hy-
vakseen nuken ominaisuuksia sen sijaan, ettd pakottaisi sen tekemaan jotain
ennalta maariteltyd. Toki nukke rakennetaan tarkoituksenmukaisesti niin, etta
se kykenee tayttamaan kasikirjoituksen vaatimukset. Kuitenkin nuken koko po-
tentiaali ei tule valttamatta hyddynnetyksi, jos nukke rakennetaan suorittamaan
vain ennalta suunnitellut toiminnot. On tarkeaa etsia siitd myos jotain suunnitte-
lematonta. Liiallisesta suunnitelmallisuudesta puuttuu elama. "Jotta roolihenki-
|osta tulisi elava, taytyy mukana olla riskid, erehdystd, mahdollisuus 16ytaa ar-
vokkaita asioita sattumalta, omintakeisuutta, yllatystd, vaaraa.” (Weston 1996,
73).

Usein nukketeatteriesityksia tehtaessa harjoituskauteen kuuluu vaihe, jota kut-
sutaan tutkimus-, freeplay- tai improvisaatio -vaiheeksi. Tuon vaiheen tutkitaan

esityksen materiaalia tai improvisoidaan nukeilla. TAmén vaiheen onnistumisen
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kannalta olennaista on l6ytdd nuken elavyys suunnittelemattomuuden kautta.
Nukettajan on antauduttava hetken impulsseille, ja uskallettava antaa nuken
elaa kontrolloimatta sitd. TAman kaltaista menetelm&& kaytettiin myds tapiirin
toimintaa suunniteltaessa. Joskus tapiirinuken annettiin tehda vapaasti, mita se
halusi. Joskus taas se asetettiin kasikirjoituksen tilanteeseen, ja katsottiin, mita
se teki nukettajien kasissad. Samalla nukettajat tutustuivat tapiiriin joko itse nu-

kettaen tai havainnoiden toisten nukettajien tyota.

A

Kuva 5. Tapiiri ja nukettajat Emma Golnick ja Hanne Lammi harjoituksissa (ku-

va: Joonas Kankare).

Toiminnallinen koreografia luotiin hyddyntaen nuken ominaisuuksia ja sita, mita
se oli tarjonnut harjoituksissa. Koreografiaa harjoiteltiin ennen kuvauksia etsien
likkeeseen rytmia ja liikkeen laatua. Tapiirin esitys kuvauksissa ei kuitenkaan
ollut elava. Pohdin, mikd on koreografian merkitys nuken elokuvailmaisussa.
Jos liiketta ajatellaan nuken ensisijaisena ilmaisun keinona (vaikka se olisikin
puhuva hahmo), on liikkeiden oltava jossain m&éarin suunniteltuja. Ilman koreo-
grafiaa nuken esitys voi ja&da katsojalle epaselvéksi. Varsinkin jos kuvassa on
useampi hahmo tai nukkea nukettaa useampi nukettaja, heilla taytyy olla yhtei-

nen kasitys siita, mita kohtauksessa tapahtuu.



23

Tapiirin kuvista parhaiten toimivat viimeisten kuvauspaivien kuvat. Niitd varten
oli suunniteltu harjoituksia tarkentamaan koreografiaa. Ne kuvat sisalsivat elo-
kuvan suurimman k&énteen ja olivat siis tarkeité tapiirin ilmaisun kannalta. Har-
joitukset eivat kuitenkaan onnistuneet aikataulullisesti, joten jouduimme tyyty-
maan loyhiin suunnitelmiin. Jonkinlainen koreografia oli olemassa, mutta sita ei
ollut juurikaan tarkennettu. Minulla oli kuitenkin luotto siihen, etta tapiiri onnistui-
si, silla olin nukettanut sita paljon. Tapiiri olikin kaikista elavaisin juuri noina ku-
vauspaivina. Sen sijaan, etta se olisi luottanut ainoastaan koreografiaan, se

luotti hetkeen ja toisiin nayttelijoihin, ja toimi ja reagoi sen mukaan.

Ensimmaisten kuvauspaivien ongelma oli se, ettd koreografia oli lian valmis.
Liikkeen rytmi ja laatu olivat liian pitkalle suunniteltuja. Westonin mukaan (1996,
97-98) ennalta maaritelty tapa replikoida tappaa varmasti todentuntuisuuden.
"Jos nayttelija kayttaa harjoituksia loytaakseen repliikeilleen lopullisen savyn,
harjoitteleminen on todella paha asia.” Niinp& ennalta maaritelty rytmi tai liik-
keen laatu ei auta nukkea tulemaan elavaksi. Nukke menettaa elonsa, jos se
toistaa toimintonsa tietylla ennalta maaratylla tavalla. Nain tuntui kdyvan myos
Tapiirin kuvauksissa. Mitd "helpompana” kuvaa ajatteli, sitd todennakdisemmin
nukke ei ollutkaan elava kuvassa, vaikka likke oli artikuloitua ja koreografia oli

suunniteltu ilmaisemaan jotain nuken ajatusta, tunnetta tai tahtoa.

Westonin mukaan valmiin esityksen suunnittelun sijaan harjoitusten tarkoitus on
avata kasikirjoituksen mahdollisuuksia. Harjoituksessa ei etsitéa esitysta, vaan
reitteja sita kohti (Weston 1996, 286, 299). Ehka siis elavan nuken saavuttami-
seen ei vaadita tuntikaupalla harjoittelua, vaan l6yha koreografia, nukettajan
luottamus nukkeen sekéd uskallus antaa sen eldd koreografian sisalla. Elami-
sessa ei ole kyse opeteltujen eleiden, rytmien ja liikkeen laadun toistamisesta,
vaan hetkesta. Nukke todenn&kdisesti tarjosi jotain koreografiaan valittua tun-
netta tai ajatusta ilmaisevan toiminnon hetkessa, jolloin jokin &rsyke sai sen ai-
kaan. Taman hetken takaisin tuominen vaatii sita, ettei sita pyritd toistamaan
sellaisenaan. Westonin sanoin elettya hetkea ei saa takaisin, joten yritys toistaa
aikaisempi esitys johtaa huonoon lopputulokseen (1996, 95). Niinpa koreografia

on toistettava uudessa hetkessa uutena kuunnellen hetkea tassa ja nyt.
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5.2 Lasnéolo

Lasnaolo elokuvassa on sitd, ettd hahmo kokee elokuvan tapahtuman tassa ja
nyt kuin ensimmaista kertaa. Westonin mukaan "nayttelija, joka on lasna, ajatte-
lee oikeita ajatuksia ja tuntee oikeita tunteita” (Weston 1996, 84). Kyse ei ole
siis niinkaan nayttelemisesta, vaan olemisesta roolihahmon kokemassa tilan-
teessa. Sama patee mielestani nukkeen ja nukettajaan. Nukettaja ei nukettaes-
saan nayta hahmon tunteita nukella tavalla, jonka kokee oikeaksi ja jonka han
on harjoitellut (koreografialla), vaan elaé nuken kanssa kohtauksen tilannetta.

Elokuvassa tarina luodaan kuvien ja niiden jarjestamisen eli leikkauksen avulla.
Toisin kuin teatteriesityksessa, hyvin harvoin jos koskaan esiintyja paasee nayt-
telemaan koko tarinan tai edes kokonaista kohtausta kerralla. Elokuvassa nay-
tellaén hetki kerrallaan. Tama oli tilanne myds tapiiria kuvatessa. Yhdessa ku-
vassa tapiiri ei tee mitddn muuta kuin katsoo jotain, ja toisessa sen piti naytella
yhdessa kuvassa laaja skaala eri tunteita: kuinka se ensin tulee kuvaan aiko-
muksenaan piristdd paahenkiléa ja kuvan lopuksi kostaa hanelle.

Jokaisesta kuvasta tehtiin useita ottoja. Aina uuden oton syy ei johtunut tapiirin
esityksesta, vaan kyse saattoi olla klaffivirheesta tai valon tai lavastuksen kor-
jaamisesta. Kun tiettyd toimintoa joutuu toistamaan kerran toisensa jalkeen, on
vaarana nuken elon katoaminen, vaikka toiminto ei olisikaan liiallisen harjoituk-
sen kyllastama. Toiminnasta tulee rutiininomaista ja sisallotonta, eika se kerro
tarinaa. Lisaksi nukettajat joutuvat olemaan oudoissa epamukavissa asennois-
sa ja ulkokuvissa kaiken kukkuraksi saattaa olla kylmé&. Helposti nukettaessa
keskittyy kuvan suorittamiseen mahdollisimman nopeasti riittdvan hyvin sen
sijaan, etta keskittyisi hetkeen. Nuken oikean elamén tuntu katoaa, ja sen takai-

sin saamiseksi tarvitaan lasnéoloa.

Westonin mukaan nayttelijalle lasndolo on vapautta, pelottomuutta ja luottamus-
ta rippumatta siitd, onko valmistautunut vai ei. Vapaus on vapautta velvollisuu-
desta olla hauska tai tehda oikein. Pelottomuus on valmiutta ottaa riski ja antau-

tua hetkelle, tiedostamatta itsedan. Luottamus on luottamusta siihen, ettd hetki



25

kantaa, vaikka se ei aina kantaisikaan. Jos se ei kanna, on oltava rohkeutta ot-
taa riski uudelleen. "Lasnaolo ei ole pelkureita varten.” (Weston 1996, 72, 82,
90.)

Mielestani nuken lasnaolo on seka nukettajan etta nuken lasnaoloa. Nukettaja
antaa kaiken huomionsa tilanteelle nuken kautta. Kuten nayttelijalle myds nu-
kettajalle lasndolo on vapautta, pelottomuutta ja luottamusta. llman nukettajan
lasnaoloa nukke ei voi elaa, mutta nukettaja ei ole lasna omana itsenaan vaan
nuken esittdmana hahmona nuken kautta. He ovat lasna yhdessa. Weston pu-
huu siita, ettd nayttelija lainaa roolihahmolle alitajuntaansa ja on talloin silta lau-
suttujen ja lausumattomien sanojen valilla (Weston 1996, 84). Ehka nukettajan-
kin voisi ajatella lainaavan nukelle alitajuntaansa. Niinpa nukettaja ei mystisesti
katoa nukkeen, vaan on lasna ja "lainaa alitajuntaansa” nukelle. Tuolloin nukke

alkaa elaa elavien olentojen tavoin.

5.2.1 Ohjaaja lasndolon mahdollistajana

Nayttelija pystyy olemaan lasna ohjaajan avulla. Westonin mukaan ohjaaja aut-
taa nayttelijaa tarkkailemalla taman esitysta. Nain nayttelija voi keskittya ole-
maan elava ja herkka ymparoivalle elamalle tarkkailematta itseaan (Weston
1996, 93). MyOs nukettaessa ohjaajan rooli on tarkeéa lasnéolon kannalta. Oh-
jaajan tarkkaillessa nuken esitysta, voi nukettaja keskittya elamaan hetkeé nu-

ken kanssa.

Nukke-elokuvia tehtdessa nukettajilla on kaytéssdan monitori, josta kuvan oton
aikana nukettajat katsovat suoritustaan. Tamé varmasti helpottaa kuvauksia,
silla nukettaja voi jo kuvattaessa tarkkailla kompositiota. Nain valtytaan silta,
etta jotain tarkea rajautuisi pois kuvasta tai ettd kuvaan ilmestyisi jotain ylimaa-
raista kuten nukettajan paalaki. Tuolloin kuitenkin nukettaja asettuu seka esiin-

tyjan ettéa ohjaajan asemaan, silla han itse tarkkailee nuken suoritusta.

Nayttelijoiden ei yleensa anneta nahda itseaan monitorista. Itsedan katsova

nayttelija saattaa olla tyytymatdn suoritukseensa ja ryhtya tarkkailemaan ja oh-
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jaamaan itseaan. Itsedan tarkkailevasta nayttelijantyosta katoaa vapaus, pelot-
tomuus ja luottamus ja sitd myota lasnaolo. Nayttelemisesta tulee vakinaista ja
osoittelevaa, ja nayttelija nayttdd roolihenkilon tunteet ja asenteet sen sijaan,
etta elaisi ne (Weston 1996, 72). Nayttelija ottaa sekd nayttelijan ettéa ohjaajan

roolin.

Nayttelijan esittdma henkild on nayttelijdn omassa kehossa. Nukettaja taas ei
itse ole nukke. Nukettaja ei siis tarkkaile itsedan, vaan omaa tyotaéan, joka na-
kyy nukessa. Saattaa siis toki olla, ettd nukkien kanssa monitorin kaytté on oi-
kea ratkaisu. Tuolloin nukettajan on ehka hyva irtisanoutua ohjaajan roolista.
Saattaa olla vaikeaa olla kontrolloimatta nukkea, jos ndkee lopputuloksen jo
nukettaessaan. Jos nukettaja ryhtyy ohjaamaan omaa ty6tééan ja kontrolloimaan
nukkea, saattaa nukke vaikuttaa ikavalla tavalla varovaiselta, ja taten se ei ole

niin elava kuin se voisi olla.

Kuva 6. Tapiiri monitorissa (kuva: Hanne Lammi).

Suunnittelimme nukettajan oman monitorin kayttda Pienen sinisen tapiirin kuva-
uksissa, mutta emme ehtineet hankkia sellaista. Monitorin poissaolo ei silloin-
kaan tuntunut ylitsepaasemattomalta esteeltda, ja néain jalkeenpain olen siihen
tyytyvainen. Monitorin sijaan tyéryhmassa oli tapiirille oma ohjaaja. Han tarkkaili

kuvauksissa monitorin kautta tapiiria eli sitd nakyikd se kuvassa ja oliko kuvas-
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sa jotain ylimaaraista kuten nuketuskeppi tai itse nukettaja. Ennen kaikkea han
tarkkaili sitd, oliko tapiiri elava eli saiko se valitettyd sen, mita haluttiin ja oliko se
uskottava. N&in nukettajana pystyin irtautumaan kuvauksissa ohjaajan roolista.
MyGs elokuvan ohjaaja, jolla ei ollut aiempaa kokemusta nuken ohjaamisesta,

saattoi keskittya kokonaisuuteen.

5.2.2 Lasnaoleva tapiiri

Tapiiri oli elavaisin silloin, kun se oli lasné kokien kunkin kuvan tapahtuman tas-
sa ja nyt. Se reagoi ymparistéonsa ja toisiin nayttelijoihin ja toimi sen mukaan.
Edelleen se teki suunniteltuja liikkeita, jotka veivat tarinaa eteenpain. Kuitenkin
kun tapiiri viimeisten kuvauspaivien kuvissa joutui harjoitusten puutteen takia
luottamaan hetkeen, se vaikutti elavAmmalta kuin ensimmaisina kuvauspaivina.
Weston (1996, 81) puhuu pienistéa ilmeen haildhdyksista, jotka tekevat naytteli-
jan kasvoista elavat, jos nayttelija tyoskentele tdssa ja nyt. Koska tapiiri on nuk-
ke, sen ilmeiden kirjo on paljon rajallisempi kuin ihmisella. Silti niiden liikkeiden
kautta, joihin se fysiikallaan kykenee, lasnaolevan tapiirin kasvoille tuntuu syn-
tyvan pienia ilmeen hailahdyksia, jotka tekivat siita elavan.

Tapiiria kuvattaessa hengitys ja ajattelu olivat tytkaluja lasnaolon saavuttami-
seksi. Kun tapiiri ei en&é syysta tai toisesta tuntunut elavalta, nukettajan ja nu-
ken hengittaminen samaan tahtiin auttoi sitd elaméaan. Myos se etta nukettaja
ajattelee nuken ajatuksia aaneen, auttoi saavuttamaan lasnaolon. Adneen ajat-
telu on keino, jota on kaytetty paljon nukketeatteriesityksia harjoiteltaessa. Olen
pitdnyt sita ahdistavana tyotapana, silla se todella paljastaa sen, onko nukke
lasn& vai ei. Se on kuitenkin osoittautunut ainakin minulle keinoksi saavuttaa
yhteys nukkeen ja lasndoloon nuken kanssa. Ajatus ei tall6in tarkoita, etta nu-
kettaja puhuisi 4dneen nuken toiminto, vaan sen havaintoja sita ymparoivasta
maailmasta tai vastanayttelijasta. Nain nukke kiinnittdd huomiotaan ymparis-
toonsa tassa ja nyt, ja se vaikuttaa hahmon toimintojen rytmiin ja intensiteettiin

seka luo sen kasvoille Westonin mainitsemia ilmeen hailahdyksia.
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Tapiirin ohjaaja saattoi muistuttaa tapiiria olemaan lasna tervehtimalla sita ja
puhumalla sille. Nukketeatterissa yleinen ohjausmenetelméd on puhua nuketta-
jan sijasta nukelle itselleen. Se muistuttaa nukettajaa siitd, kenesté esityksessa
on kyse. Kaikki eivat toki tydskentele nain, mutta oman tyoni kohdalla se on hy-
vaksi todettu menetelméa. Nuken eloa helpottaa se, etté tieto ei kulje ensin nu-
kettajan kautta. Siitd tulee itsendinen olento, aivan kuin nukettaja ei olisikaan

olemassa.

Tapiiri tuntui saavan itseluottamusta, kun sille puhuttiin, ja sen eloon uskottiin
my0s esityksen ulkopuolella. Huomasin, etta sen lasnéaoloa helpotti, kun nukkea
piti elossa koko kuvan ajan, my6s ottojen vélissd. Se puhui tyéryhmalle, otti
vastaan ohjeita ja ehdotti asioita. Lopulta se jopa kehitti oman ottojen ulkopuoli-

sen persoonan ja siitd tuli ikdan kuin nayttelija, filmitahti.

5.3 Nukke, nayttelija ja kuuntelu

Kuva 7. Tapiiri ja tyttd eli Rosa Salomaa (kuvakaappaus elokuvasta).

Yksi nuken eloon vaikuttava tekija on se, miten nayttelija nayttelee sen kanssa.
Yleisod ei voi uskoa nukkeen, jos sen vastanayttelija ei usko. Toisaalta nuken

heikko suoritus heikentad myos vastanayttelijan suoritusta.
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Lasnaolon liséaksi Weston nostaa kuuntelemisen tarkeaksi osaksi nayttelijantyo-
ta. Itseasiassa han puhuu siitd hyvan nayttelijantyon elinehtona. Hanen mu-
kaansa jokainen hyva nayttelija ja ohjaaja koulukunnasta rijppumatta tunnusta-
vat kuuntelun tarkeyden. (Weston 1996, 115.)

Nayttelijoiden valinen kuuntelu synnyttda kohtaukseen heidan valisensa suh-
teen. Kysymys ei ole ainoastaan kuuntelemisesta korvilla tai oman vuoron odot-
tamisesta. Kyse on pikemminkin keskittymisesta vastanayttelijaan ja héanen
reagointiinsa, yhteyden luomista nayttelijoiden valille. Nayttelijdiden kaikki toi-
minta syntyy siita, etta he reagoivat toisiinsa, eivatka vuorottele kahden ihmisen
eri roolisuoritusta. Kun nayttelijat kuuntelevat toisiaan, esitys tuntuu elavalta.
Rytmi, ajoitus ja energia syntyvat heidan vuorovaikutuksestaan juuri siind het-
kessa. Niinpa kuunteleminen, vastanayttelijaan keskittyminen, on myds yksi
tyokalu lasndolon saavuttamiseen. (Weston 1996, 103-105, 107,109.)

Pienen sinisen tapiirin eri kohtauksissa on mielesténi aistittavissa kuuntelevatko
tapiiri ja tytto toisiaan. Ennen kaikkea se vaikuttaa kohtauksen selkeyteen. Kun
he kuuntelevat, heidan kommunikaationsa on selke&a ja paremmin ymmarretta-
vissa. Tapiiri vaikuttaa silloin myds elavammalta, silla sen reaktioille ja toimin-
noille on syy eli se, miten tyttd toimii ja reagoi. Tapiiri ei nayta silta, etta se olisi
tuotu harjoitustilasta toistamaan oppimaansa. Sen sijaan se elaa juuri siina het-

kessa, yhdessa muiden nayttelijdiden kanssa.
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6 LOPUKSI

Kun olin pieni, rakastin elokuvien katselua. Erityisesti rakastin katsella making
of -dokumentteja elokuvan paatyttya. Unelmoin jonain paivana olevani puvusta-
ja tai lavastaja tai jopa nayttelija elokuvassa. Unelmoin saada olla edes se apu-
lainen, joka juoksuttaa kahvia nayttelijoille kuvauksissa. Pienessa sinisessa ta-

piirissa sain tavallaan olla kaikkea tuota.

Pieni sininen tapiiri on ollut projekti, jossa kaikille sen tekij6ille, seka elokuvan
ettd nukketeatterin tekijdille, on ollut paljon uutta. Sen aikana on kokeiltu paljon,

ja oivalluksia on tapahtunut jatkuvasti ja tapahtuu edelleen.

Oleellinen kysymys tata tutkielmaa tehdessani on ollut koreografian merkitys.
Olen pitanyt koreografiaa ja sen harjoittelua tarkednéd osana nukenkasittelya.
Olin aluksi huolissani, silla harjoitusten maara tuntui jaavan vahaiseksi. Olin
huolissani siita, ehtisimmeko harjoitella tapiiria tarpeeksi ennen kuvauksia. Kyse
kuitenkaan ei ollut siitéa, miten paljon harjoittelemme, vaan miten kaytimme ole-
massa olevan harjoitusajan. Tata tutkielmaa tehdessani olen pystynyt méaaritte-
lemaan itselleni nukke-elokuvan harjoittelun merkityksen ja tavoitteen. Harjoi-
tuksen tarkoitus ei ole luoda valmista esitystéa kuvauksia varten, vaan etsia nu-

ken tapoja toimia ja teitd kohti nuken esitysta kuvauksissa.

Tarkea oivallus projektin aikana oli se, kuinka lahella toisiaan nuken ja naytteli-
jan tyotavat tuntuvat olevan. Edelleenkdan nukkea ei voi ajatella nayttelijana,
mutta toisaalta siihen suhtautuminen kuvauksissa ihmisenkaltaisena elavana
olentona tekee sen elavammaksi. Lasnaolo ja kuuntelu toimivat yhtéalailla néyt-
telijan ja nuken tytkaluina elokuvan kuvauksissa. Ne toimivat paremmin kuin
tarkkaan ennalta suunniteltu koreografia. Kun nukettaja ja nukke ovat yhdessa
lasna kuvauksissa, nukke pystyy uskottavaan ja todentuntuiseen, rikkaaseen

ilmaisuun.

Nukenkasittely ei suinkaan ole taydellista Pienessa sinisessa tapiirissa, vaan se
jattéa paljon tyosarkaa nukenkasittelyn elokuvakéayton tutkimiselle tulevaisuu-

dessa. Kuitenkin jo Pienen sinisen tapiirin kuvausten edetessa tapiiria pystyttiin
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havainnoimaan ja kehittdmaéan. Se on mielestani onnistunut, elava ja kosketta-

va hahmo.

Havainnoimani asiat eivat varmastikaan rajoitu nukenkasittelyyn elokuvassa. Ne
pikemminkin korostuivat elokuvan kontekstissa. Uskon, etta voin kayttaa oppi-
maani tulevaisuudessa myds teatteritydssa, ja toivon myos saavani jatkaa tyota

elokuvanukkien kanssa.
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