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TIVISTELMA

Opinnaytetyon aiheena on pukusuunnittelu ja sen toteutus Teatterikorkeakou-
lun naytelmaan Sano se. Tyon tavoitteena oli luoda harmoninen ja visuaali-
sesti kilnnostava puvustuskokonaisuus hidastempoiseen melankolisen koomi-
seen naytelmaan, jonka estetiikka on tunkkaisen nostalgista ja saanut inspi-
raationsa naytelman arkisurrealistisista piirteista. Naytelman ensi-ilta on Teat-
terikorkeakoulussa Helsingissa huhtikuussa 2022.

Opinnaytetyon tavoitteena oli tutkia ja tehda havaintoja pukusuunnittelun visu-
aalisista keinoista ja puvustuskokonaisuuden harmonisuudesta seka suh-
teessa lavastukseen. TyOssa tutkitaan varien merkityksia pukusuunnittelussa,
mita niilla voidaan iimentaa, korostaa ja kertoa hahmoista, heidan taustastaan
ja suhteestaan muihin hahmoihin seka dramaturgisessa mielessa. Lisaksi
opinnaytetyon tavoitteena oli selvittda, mitd pukusuunnittelussa tulee huomi-
oida, kun naytelma tehdaan ensemblena.

Suunnitteluprosessin apuvalineena kaytettiin Michael J. Gilletten suunnittelu-
ja ongelmanratkaisumallia (1987), jossa suunnitteluprosessi etenee seitseman
vaiheen kautta. Kasikirjoitus ja roolianalyyseihin sovellettiin Pirjo Kanervan ja
Viivi Viirangon (1997) seka Gilletten (1987) analyysimetodeja. Muita tutkimus-
menetelmia olivat dokumentointiaineiston analyysi, havainnointi ja haastattelu,
joiden avulla tutkittiin esimerkiksi puvustuksen visuaalisia keinoja, varien mer-
kityksia, puvustuksen yhtenaisyytta ja asujen toimivuutta.

Tyon lopputuloksena syntyi tyylilajilleen uskollinen puvustuskokonaisuus,
jossa on tehty paljon visuaalisesti kiinnostavia vari- ja tyylivalintoja luomaan
yksityiskohtainen ja harmoninen kokonaisuus. Valinnoilla on pyritty siihen, etta
vahapuheisessa naytelmassa katsoja voi tehda syvallisempia tulkintoja hah-
moista ja tarinasta puvustuksen kautta. Opinnaytetydn lopputuloksena syntyi
havaintoja ensemble-tyoskentelysta ja sen haasteista pukusuunnittelijan nako-
kulmasta, josta voi olla hyotya muille pukusuunnittelijoille, jotka tyoskentelevat
ensemble-naytelmassa.
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ABSTRACT

The objective of this thesis was to design costumes for a play called Sano se.
The aim was to create harmonious and visually interesting costume design for
a play which is slow and in which the style of the play is melancholy comic.
The aesthetic of the play’s atmosphere is run down and nostalgic, inspired by
the everyday surrealistic style that is present in the play. The premiere of the
play will be at Theatre Academy in Helsinki in April 2022.

The purpose of the thesis was to examine and make observations of the vi-
sual means of costume design, researching into the harmony of the costume
ensemble and in relation to staging. The thesis also explores the meanings of
colours in costume design, what can be portrayed, accentuated and told of the
character, their background and relationship between other characters but
also narratively. In addition the aim was to examine ensemble-working in the
costume designer’s perspective.

The thesis uses J. Michael Gillette’s (1987) theatre design and problem sol-
ving model where the costume design process proceed’s with seven steps.
Pirjo Kanerva and Viivi Viirango’s (1997) and Gillette’s (1987) analysing meth-
ods were used for the script and role analysis. The other research methods in
the thesis were document analysis, observation and interview.

The play’s costume design was consistent with the style of the play, this in-
cluded widely visually interesting colour and style choices to create detailed
and harmonic ensemble. As the play had very few spoken lines, the aim was
to allow the viewer to deeply understand the characters and the narrative of
the play through the costume design. The result of the thesis came up with ob-
servations and challenges of ensemble-working that may be beneficial for
other costume designers who are designing costumes for ensemble play.

Keywords: costume design, theatre, play, harmony, ensemble
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KESKEISET KASITTEET

Ensemble, ensemble

Teatterityoryhma, joka ei perustu tahtinayttelijoille tai hierarkioille, vaan kaikki
nayttelevat myos sivurooleja (Ensemble 2018). Ensemble-tydskentelyssa nay-
telmasta pyritddn saamaan mahdollisimman yhtenainen (Eurooppalaisen teat-

terin historiaa s.a.).

Harmonia, harmony

Asiat ja elementit sopivat ja sulautuvat hyvin yhteen muodostaen yhtenaisen
kokonaisuuden valttaen ristiriitaisia tai yhteensopimattomia kontrasteja (Gil-
lette 1987, 73).

Monokromaattisuus

Monokromaattisuus eli yksivariharmonia. Monokromaattinen varitys on vari-
skeema, joka koostuu yhden varin eri savyista (Monochromatic Color: Defini-
tion, Schemes & Examples 2021). Se syntyy siten, ettd perusvariin lisataan

vaihteleva maara mustaa tai valkoista (Revonkorpi 2005).

Pukusuunnittelija, costume designer

Pukusuunnittelija on vastuussa nayttelijoiden visuaalisesta ulkomuodosta,
joka pitaa sisallaan niin nakyvat vaatteet ja asusteet kuin nakymattémat asun
osat, kuten korsetit ja toppaukset. Suunnittelun liséksi asujen toteutuksen val-

vominen kuuluu pukusuunnittelijan tydnkuvaan. (Costume designer 2021.)

Teatterikorkeakoulu (Teak), Theatre academy
Helsingin taideyliopiston yksi akatemioista, joka on Suomen suurin teatteri- ja

tanssialaa edustava oppilaitos (Teatterikorkeakoulu s.a).

Variharmonia, colour harmony

Kaytettavien varien yhteensopivuus keskenaan (Revonkorpi 2005). Yhdis-
telma vareja, jotka tuottavat yhdessa vaikutuksen, jota tekija yhdistelmalta ha-
kee (Arnkil 2007, 118).



1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni aiheena on pukusuunnittelu ja pukusuunnitteluprosessin ku-
vaus Teatterikorkeakoulun naytelmaan Sano se. Naytelma tehdaan ensemb-
lend, jolla tassa yhteydessa tarkoitetaan teatteritydryhmaa, joka toimii tiiviisti
yhdessa yhteisen paamaaran eteen tukien jaseniaan, yksilosuorituksen koros-
tamisen sijaan. Tyon tavoitteena on luoda harmoninen ja visuaalisesti kiinnos-
tava puvustuskokonaisuus ja tutkia ensemble-tyoskentelya pukusuunnittelun
nakokulmasta. Ensemblessa pyritdan tasa-arvoiseen ilmapiiriin ja vastuuta
jaetaan tasapuolisesti (Hishon. s.a). Siihen kuuluu koko tyéryhma: nayttelijat,
suunnittelijat ja ohjaaja. Konkreettisesti ensemble-tyoskentely nakyy siten, etta
nayttelijat nayttelevat tasapuolisesti pienempia sivurooleja, joita on tassa nay-
telmassa melko paljon. Sen lisaksi ensemble-tydskentelylle on tyypillista, etta
suunnitteluty6ta, yhteista analyysia, ajatuksien vaihtoa ja ongelmien ratko-
mista tehdaan alusta asti paljon yhdessa sen sijaan, etta kunkin osa-alueen
suunnittelija tyoskentelisi yksin omissa oloissaan. Nayttelijat otetaan myos
mukaan ideoimaan ja luomaan hahmoa ja sen puvustusta (Fenstermaker
2018). Naytelman ensi-ilta on Teatterikorkeakoulussa Helsingissa 7. huhti-
kuuta 2022.

Kyseessa on toinen pukusuunnittelutydni teatteriin. Edellinen produktio, jossa
olin pukusuunnittelijana, oli myds Teakin ja se tehtiin devising-menetelmalla.
Devising-menetelma on yksi soveltavan teatterin tyotavoista, jossa teatteri
ikaan kuin luodaan tai keksitadan uudelleen ja se muuttuu aina tekijoidensa
mukaan. Se on myds ryhma- ja prosessikeskeista teatteria, kuten ensemble.
Divisingissa ennalta laadittua kasikirjoitusta ei kuitenkaan ole vaan kasikirjoi-
tus syntyy harjoitusprosessin aikana, ryhman synnyttamana ja valituista lahto-
kohdista. (Mita on Devising? s.a.). Ensemble-tyoskentely ei ole minulle entuu-
destaan tuttua. Pukusuunnittelussa minua kiinnostaa juuri sen visuaalisuus ja
kokonaisvaltainen elamyksellisyys yhdessa lavastuksen, valojen, aanen ja
nayttelijatydon kanssa. Sano se -naytelman pukusuunnittelussa minua kiinnos-
taa erityisesti puvustuskokonaisuuden yhtenaisyys ja varien harmonisuus,
seka realistisuudesta irrottautuminen hienovaraisesti. On kiinnostava luoda
pukusuunnittelua vahvasti varien ja materiaalien kautta, ja 16ytaa keino luoda
puvustuksesta visuaalinen elamys, jossa puvustus ja lavastus sulautuvat har-

monisesti yhteen.



Opinnaytety0dssani varien ja varimaailman tutkiminen seka analysointi on tar-
kea tutkimuskohde, jotta pystyn luomaan visuaalisesti kiinnostavan ja harmo-
nisen puvustuksen. Toinen tarkea tutkimuskohde on pukusuunnitteluprosessi,
kuinka se etenee ja mita ensemble-tyoskentely tarkoittaa pukusuunnittelijan
nakokulmasta, miten se vaikutta suunnittelutyohon ja mita erityista suunnitte-
lutydssa tulee huomioida. Aiheesta 16ytyy heikosti tietoa tai aiempia tutkimuk-
sia ja opinnaytetdita pukusuunnittelijan nakdkannalta, joten koin aiheen kiin-
nostavaksi ja hyodylliseksi tutkimuskohteeksi myos muille pukusuunnittelijoille.
Prosessissa korostuu yhteistydn merkitys, kun tavoitteena on luoda visuaali-
sesti vaikuttava kokonaisuus, jonka tulee toimia varimaailmaltaan ja tyyliltaan
hyvin yhteen lavastuksen kanssa. Teatteriesityksen suunnitteleminen on su-
lautumista toisten suunnittelijoiden ideoihin, mutta ne yhteiset ja jaetut ideat
tukevat myds yksittaisen taiteilijan kuten pukusuunnittelijan suunnittelutyota ja
kasialaansa (Rabina 2019, 128). Opinnaytetyon lopputulos on kuvaus puku-
suunnitteluprosessista ensemblena tehtyyn naytelmaan, jossa pyritadan visu-
aalisesti kiinnostavaan ja harmoniseen lopputulokseen, seka lopullisen puvus-

tuskokonaisuuden kuvaus kuvin ja sanallisesti.

Tutkimusmenetelmikseni valitsin J. Michael Gilletten suunnittelu ja ongelman-
ratkaisumallin suunnitteluprosessin strukturoinnin apuvalineeksi. Sen lisaksi
muita tutkimusmenetelmani ovat dokumentointiaineiston analyysi, havainnointi
ja haastattelu. Dokumentointiaineistoa ovat kirjallinen aineisto seka kuva- ja
audiovisuaalinen aineisto. Kuva- ja audiovisuaalinen aineisto toimivat puvus-
tuksen varimaailman tutkimisessa ja suunnittelun apuvalineina, seka inspiraa-
tionlahteina varimaailmalle, puvustuksen yleiselle tyylille ja roolihahmojen tyy-
leille. Kirjalliseen aineistoon kuuluu naytelmateksti, josta olen tehnyt kasikirjoi-
tus- ja roolianalyysit. Muuta kirjallista aineistoa ovat esimerkiksi vareja ja nii-
den merkityksia kasittelevat kirjat. Havainnointia tulen kayttamaan harjoitus-
kaudella visuaalisuuden tutkimisessa hahmottaakseni esimerkiksi puvustuk-
sen yhtenaisyytta ja varimaailman harmonisuutta keskenaan, seka lavastusta
vasten. Haastattelun avulla pyrin saamaan tietoa, mita mielté ohjaaja, muu
tydryhma ja nayttelijat ovat puvustuksesta seka kuinka he kokevat sen. Lisaksi
saan selville rooliasujen muutos- ja muokkaustarpeet. Ylipaatansa haastatte-

lemalla saan laajemmin eri nakokulmia ja ajatuksia kaikkiin suunnitteluun ja
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puvustukseen liittyviin asioihin, joita en itse valttamatta huomaisi tai tulisi aja-

telleeksi.

2 LAHTOKOHDAT

Opinnaytetyoni on produktiivinen. Produktio on Teatterikorkeakoulun suunnit-
telun ja ohjauksen koulutusohjelmien opiskelijoiden kandivaiheen lopputyo.
Naytelma on tyyliltdan melankolisen koominen ja siina on arkisurrealistisia
seka tragikoomisia piirteita. Myos Brechtin eeppisen teatterin piirteita on ha-
vaittavissa, kun yleisd on asetettu keskelle naytelmaa, naytelma on hidastem-
poinen ja siina on puhetta suhteellisen vahan, mutta paljon akustista musiikkia
ja laulunumeroita (Bertolt Brecht — elama, teokset ja vaikutus s.a). Naytelma-
kirjoittaja Arda Yildirim (2021, 1) kirjoitti naytelmatekstiin huomion, etta soisi
repliikeille ja tilanteille tuskallisen paljon aikaa ja tilaa niin, ettéa katsoja joutuu
valilla ajattelemaan, onko joku esityksessa unohtanut vuorosanansa. Se tiivis-
taa hyvin, millainen naytelmasta on tulossa. Puvustuksen kannalta ajattelen,
etta katsojalle annetaan paljon aikaa tehda havaintoja ja tulkintoja asioista,
joita ei sanota aaneen. Sen vuoksi koen, etta nayttelijoilla on myods paljon tilaa

kertoa hahmojen tarinaa puvustuksen kautta.

Naytelma sijoittuu useammalle vuosikymmenelle alkaen vuodesta 1964 paat-
tyen 2010-vuosikymmenen alkupuoliskolle. Naytelmassa siirrytdan kahdessa
kohtauksessa muistoihin vuosikymmenian taaksepain. Pukusuunnittelussa ha-
lusin ottaa huomioon menneet vuosikymmenet niin yleisessa tyylissa kuin va-
rimaailmassa, kuitenkaan korostamatta niita liikaa, jotta tyyli olisi kuitenkin
suhteellisen ajaton. Ajatukseni on, ettd menneet vuosikymmenet voivat nakya
yleisesti puvustuksessa viitteellisina haivahdyksina sen sijaan, etta hahmot oli-
sivat suoraan sijoitettu tyyliltaan tietylle aikakaudelle lukuun ottamatta ensim-
maista kohtausta, jossa tyyli on korostuneemmin sijoitettu menneisyyteen. En-
semble-tyoskentelyn suurimpana haasteena koen lukuisat asujen vaihdot
seka Turbaduuri-hahmo, jota esittaa useampi eri nayttelija eri kohtauksissa.
Selvennykseksi sanottakoon, etta Turbaduuri on trubaduuri, mutta hahmo on

naytelmatekstissa tarkoituksella Turbaduuri-niminen.
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Tyoryhma ja yhteistyokumppanit

Taiteelliseen tyoryhmaan kuuluu itseni lisaksi ohjaaja Ida Kronholm, naytelma-
kirjailija Arda Yildirim, valosuunnittelija Rasmus Strandell ja lavastaja Anni
Hernetkoski. Nayttelijat ovat: Emmi Ranta-Ojala, Lasse Viitamaki ja Senna
Vodzogbe Tampereen yliopiston teatterityon tutkinto-ohjelmasta seka Akseli
llvesniemi, Samuel Onatsu ja Emma Palsynaho Teakista. Tyon asiakas on
Teatterikorkeakoulu, jonka puvuston yhteyshenkiléna toimii puvustopaallikkd
Kati Mantere ja puvuston tukihenkiléna on Sirpa Luoma. Produktion tuottajana

toimii Salli Berghall.

Tyon tavoite

Tavoitteena on luoda visuaalisesti kiinnostava, yhtenainen ja harmoninen pu-
kusuunnittelu, jossa kunkin hahmon rooliasu heijastaa tyyliltdan ja varimaail-
maltaan heidan persoonaansa. Harmonialla tarkoitan yleista yhteensopivuutta,
se ei tarkoita sita, etta kaikkien muotojen, linjoiden ja varien tulisi noudattaa
tiukkarajaisesti tiettya tyylia, varimaailmaa tai muotokielta (Gillette 1987, 73).
Tavoitteenani on luoda tunkkaisen nostalginen ja retrotyylia henkiva koko-
naisuus, joka on tunnelmaltaan ja varimaailmaltaan yhta lavastuksen kanssa
siten, etteivat hahmot nayta irrallisilta taustastaan vaan sulautuvat siihen. Ret-
rotyylilla tarkoitan asuja, joissa on tyylillisia viitteitd menneilta vuosikymmenilta
ja joka luodaan kayttamalla esimerkiksi Vintage-vaatteita ja mukaillaan men-
neiden aikojen tyylia ja varimaailmaa. Tiivis yhteistyo lavastuksen kanssa on
tarkeaa, jotta yhteinen linja sailyy lapi prosessin. Pukusuunnittelun toteutuk-
sen lisaksi tavoitteenani on tutkia ja tehda havaintoja pukusuunnitteluproses-

sista ensemble-tyoskentelyssa.

Budjetti

Teak rahoittaa produktion, jolle on asetettu 2000 euron kokonaisbudjetti. Sii-
hen sisaltyy puvustus, maskeeraus, lavastus, tarpeisto, kuvauspalkkio ja muut
mahdolliset menot. Tarkkaa budjettia ei ole maaritelty erikseen puvustukselle,
mutta kaikki tarvittava varmasti saadaan hankittua. Isoin osa budjetista menee
varmasti lavastukseen. Puvuston suurta ja monipuolista vaatevarastoa saan

kayttaa vapaasti. Puvuston henkildkunta auttaa ompelutdissa, korjauksissa,



11

muokkauksissa ja vaatteiden huollossa naytelmalle maariteltyjen resurssien

mukaan.

Aikataulu

Olen tehnyt produktiolle suuntaa antavan aikataulun (taulukko 1), johon olen

listannut tarkeimmat paivamaarat seka sen, kuinka asiat ja tehtava ajoittuvat

viikoille 1-16.

Tehtavat/viikot

10

11

12

13

14

15

16

Aineistoon perehtymi-
nen & tiedonhaku

Suunnittelua/ luonnos-
telua/ tunnelmataulu-
jen tekoa

Tyoryhmdn palaveri,
raamipalaverit ja mal-
lipalaveri

13.

19.

18.

Ennakkosuunnittelu-
jakso

Vaatteiden kerdilya

Harjoitusjakso

Ensi-ilta

Esityksia

Projekti loppuu:
vaatteiden palautus
puvustoon & palaute-
keskustelu

22.

Taulukko 1. Produktion aikataulu (Pulliainen 2022)

Ensimmaiset kolme viikkoa tulee olemaan paaasiassa aineistoon perehty-
mista ja sen keraamista seka tiedonhakua. Suunnittelu, tunnelmataulujen
luonti ja asujen luonnostelu asettuu viikoille 2—7. Tydryhman ja tuotannon pa-
laverit ovat viikoilla 2—3 ja 7. Ohjaajan ja suunnittelijoiden ennakkosuunnittelu-
jakso ajoittuu viikoille 3—6. Vaatteiden keraily puvustosta painottuu viikoille 5—
8. Harjoittelujakso asettuu viikoille 9-14. Ensi-ilta on 7.4 ja esitykset jatkuvat
viikolle 16. Projekti loppuu 22.4, jolloin on vaatteiden palautus ja palautekes-
kustelu. Monet asiat tapahtuvat lomittain ja jatkuvat my6s myéhemmassa vai-
heessa, mutta ajoituksen paapaino tulee olemaan kuitenkin taulukon mukai-

nen.
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3 TUTKIMUSASETELMA JA -MENETELMAT

Tyon tutkimusasetelmaa kuvatakseni kaytin kasitekarttaa ja viitekehysta.

Tyon toteuttamiseksi kaytan kvalitatiivisia eli laadullisia tutkimusmenetelmia,
joita olivat Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli, dokumenttiaineiston
analyysi, havainnointi ja haastattelu. Laadullinen tutkimus koostuu hyvin mo-
nenlaisista tutkimusperinteista ja lahestymistavoista. Niilla on erilaisia oletuk-
sia todellisuuden luonteesta ja siita, millaisilla keinoilla sita on hyva analy-
soida. Laadullinen tutkimus on aina empiirista eli erilaisiin aineistoihin ja niiden
analyysiin perustuvaa, sulkematta pois teoreettisuutta. Empiirista laadullista
tutkimusta ei voi tehda ilman jonkinlaisia teoreettisia kiinnekohtia. (Kallinen &
Kinnunen 2021.)

3.1 Kasitekartta

Kasitekartta auttaa jasentelemaan ja hahmottamaan kokonaisuutta, nake-
maan yhteyksia aiheiden valilla seka laittamaan niita tarkeysjarjestykseen.
Sen avulla voi analysoida pukusuunnitteluun liittyvia ja siihen vaikuttavia teki-
joita (Anttila 2014, 6.1.2.1). Lahdin purkamaan pukusuunnittelutydhoni vaikut-
tavia tekijoita mind mapiin (kuva 1). Mind map kehittyi sitd mukaan, kun koko-

naisuus alkoi hahmottua ja suunnitteluun vaikuttavat tekijat alkoivat selvita.

Patinointi

Vaatteiden ja Pesu/huolto
Vaatteiden - z‘aéusteiden Puvwuston .~
kerally — Ming Vardys/maalaus ~———— | o lildkunta SN Ompelu/
\ : / muokkaus
TYOSKENTELY IOTEUTUS
Mitd materiaali
MATERIAALIT kertoo
Koko tyéryhmad - Ensembleiyéskentel\ - Teakin pukuvarasto it ahraslei?
Tyoskehyteléeivpa\_orw ; kirpparit/kierrétys
Jhdesss \ PUKSUUNNITTELU
I NAYTELMAAN o s
p o s o ) Yhden materiaalin kayttéa
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Kuva 1. Mind map (Pulliainen 2022)
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Kasitekartan keskiossa on paatavoite pukusuunnittelu, ja sen ymparille olen
kerannyt paatekijat: materiaalit, varit, tyyli, tyoskentely ja toteutus. Jokai-
sen paatekijan alle olen listannut alatekijoita, muita huomioita ja apukysymyk-

sia.

Materiaalien alle olen listannut, mistd materiaalit tullaan hankkimaan: Teakin
pukuvarasto, kirpputorit ja kierratys. Lisasin alle myo6s ajatuksen jonkin materi-
aalin kaytosta puvustuksessa dominoivasti yhdelle hahmolle, esimerkiksi fark-
kua tai nahkaa kaytetaan valtaosassa yhden hahmon asua, jolloin monokro-
maattisuuden lisdksi materiaali myds erottelee hahmoja toisistaan tehden
niista viela yksilollisempia ja erottuvampia. Lisasin viela apukysymyksen, jota
minun on hyva pohtia viedessani ajatusta eteenpain: mita materiaali kertoo
roolihahmosta? Materiaali valinnoilla on suuri merkitys esityksen tulkinnassa,
jolloin tietyn materiaalin kayttd voi toimia kannanottona ja vaitteena tietysta

hahmosta tai esityksen tyylilajista (Rabina 2019, 35).

Varit kohdan alle olen listannut, mita varimaailmalta haetaan: harmonisuus,
monokromaattisuus, rikotut savyt ja tunkkaisuus. Sen lisaksi olen lisannyt alle
my0Os vastaavan apukysymyksen: mita vari kertoo hahmosta? Taustalla on
ajatus hahmon monokromaattisuudesta eli jokainen hahmo on puettu yhden

varin eri savyihin.

Tyylin alla ovat lahtokohdat siita, mita puvustuksen tyylilta haetaan. Naita
ovat: vaikutteet 60-luvulta nykyhetkeen, retrotyyli ja nostalgisuus. Nostalgisuu-
della viittaan mennen kaipuuseen, ikavaointiin ja haikeuteen (Nostalgia s.a.).
Sita on havaittavissa tekstissa ja tulee olemaan myos lavastuksessa seka pu-
vustuksessa. Nostalgisuus voi nakya esimerkiksi ankeutena, ajanpatinana
asuissa seka tietenkin tyylissa ja vareissa. Hahmojen varikoodaus, johon viit-
tasin jo varit-kohdassa tarkoittaa sita, etta kullakin hahmolla on oma vari. Ajat-
tomuudella yleisessa tyylissa ja asujen muuntautumisella ajassa tarkoitan sita,
ettd kohtaus saattaa vaihtua suoraan lavalla seuraavaan, joka sijoittuu muis-
toihin, esimerkiksi 70-luvulle. Taman luomiseksi tulee |6ytaa keino, milla nope-
alla muutoksella, lisdamalla esimerkiksi asusteita tai asettelemalla vaatteita eri
tavalla voidaan luoda tunnelma ja mielikuva, etta aikataso on muuttunut. Pu-

vustuksen sulautuminen lavastukseen seka puvustuksen yleinen muotokieli ja
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silta haettu selkeys ja suoraviivaisuus ovat keinoja kokonaisuuden yhtenaisyy-
den korostamiseksi. Viimeisena tyylien alla on viela huomio asujen kerrokselli-

suudesta ja viimeistelyn merkityksesta.

Tyoskentelylla tarkoitan tydryhmamme toimintatapoja, jonka alle olen laitta-
nut ensimmaisena ensemble-tydskentely, jolla viittaan siihen, kuinka se vai-
kuttaa yleisesti koko ryhman toimintatapoihin ja dynamiikkaan seka pukusuun-
nitteluun. Siita Iahtee kolme viivaa, jotka tarkentavat, mitd ensemble tassa
produktiossa tarkoittaa. Ensimmaisena: koko tyoryhma tyoskentelee paljon
yhdessa, jolloin erityisesti lavastuksen ja puvustuksen sulauttaminen vaatii te-
kijoiltaan hyvaa yhteistyota. Toisena: naytelmassa on paljon pienia sivuroo-
leja, jotka jakautuvat nayttelijdiden kesken, mika tarkoittaa sita, etta vaihtoja
on useita. Kolmantena: Turbaduuri-hahmo on kiertava rooli ja nayttelija voi
vaihtua kesken kohtauksen, eli asun on oltava helposti ja nopeasti vaihdettava

ja mahduttava jokaiselle hahmoa nayttelevalle.

Viides paatekija on toteutus eli miten suunnitelmat ja kaytannon toimet toteu-
tetaan ja kenen toimesta. Vaatteiden kerailyn teen paaasiassa itse, mutta pu-
vuston henkildkunta usein ehdottaa ja osaa sanoa, jos jotain 16ytyy tai ei 16ydy
suunnitelmien perusteella. Vaatteiden ja asusteiden mahdollisen varjayksen ja
patinoinnin teen itse, mutta kenkien maalauksen toteuttaa puvuston henkil6-
kunta. Ompelutyot ja muokkaukset tekee paaasiassa puvusto, mutta mahdolli-
suuksien mukaan ja tarvittaessa teen naita toita myos itse. Vaatteiden pesun

ja huollon naytosten valissa ja lopussa tekee puvusto.

3.2 Viitekehys

Viitekehys rajaa, tdsmentaa, suuntaa ja ohjaa tutkimustehtavaa (Pihlaja 2021,
48). Se on asetelma ilmidssa esiintyvista yhteen liittyvista tekijoista. Asiakoko-
naisuus voi olla laaja, mutta viitekehyksella kokonaisuus voidaan eritella use-
ampiin alaryhmiin tai tekijoihin, joiden valilla voidaan ajatella olevan yhteyksia.
Viitekehyksen avulla tutkittavan ilmion eri nakokohdat voidaan visualisoida
ymmarrettavampaan muotoon. (Anttila 2014, 6.1.1.) Alla oleva kolmesta ym-
pyrasta koostuva viitekehys ilmentaa kolme tarkeinta paatekijaa, jotka vaikut-

tavat suunnittelutyéhoni (kuva 2, 15).
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Baari ympadristénad Hahmot
Nostalginen tyyli Tarinan tausta/merkitys
Yleison sijoittuminen LAY A THS Tyylilaji/-lajit
Vdrimaailma Hidastempoisuus

Vahan puhetta
Paljon musiikkia ja laulunumeroita

PUKUSUUNNITTELU
NAYTELMAAN
PUVUSTUS SANO SE

TARINA

Aikakausi
Aikataso
Puvustuksen tyyli
Referenssi/inspiraatiomateriaali
Vdrimaailma
Ensemble

Kuva 2. Viitekehys (Pulliainen 2022)

Paatekijat ovat tarina, lavastus ja puvustus. Olen avannut jokaisen kohdan
alle paatekijaan liittyvia alatekijoita. Tarinan alle olen listannut hahmot, tarinan
tausta/merkitys, tyylilaji/-lajit, hidastempoisuus, vahan puhetta, paljon musiik-
kia ja laulunumeroita. Toisena on lavastus, jonka alle olen listannut seuraavia
asioita: baari naytelman ymparistona, nostalginen tyyli, yleison sijoittuminen ja
varimaailma. Kolmantena on itse puvustus, jonka alla on aikakausi, aikataso,
puvustuksen tyyli, referenssi- ja inspiraatiomateriaali, varimaailma ja en-
semble. Naita asioita analysoimalla ja hakemalla vastauksia niihin, tulen paa-

semaan suunnitteluprosessissa alkuun.

3.3 Tutkimuskysymykset

Paatutkimuskysymys:

Kuinka toteuttaa visuaalisesti kiinnostava ja harmoninen pukusuunnit-

telu ndaytelmaan Sano se?
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Paatutkimuskysymykseni muotoutui, kun pohdin naytelmaa ja sen tyylia. En-
simmaisia ajatuksiani oli, etta kuinka puvustuksesta saa visuaalisesti kiinnos-
tavan, kun se sijoittuu suhteellisen realistiseen ymparistdon ja sita on kuvailtu
my0s realistisesti. Ajatukseni oli, ettéd en haluaisi tehda arkipaivaista puvus-
tusta, mutta se ei saisi kuitenkaan olla liilan teatraalinen ja absurdi, vaan mi-
nun tulisi I6ytaa keino leikkia realismin ja absurdin rajamailla. Halusin haastaa
ajatusta, mutta kunnioittaa kuitenkin sita, millaisiksi hahmoja on kuvattu teks-
tissa. Ajatus hahmojen sulautumisesta lavastukseen ja asujen monokromaatti-
suudesta tuli referenssimateriaalin kautta. Pohdin sita, miten sulauttaminen
tehdaan kiinnostavalla tavalla ja mista varimaailma tulee seka miten se luo-

daan niin, etta kokonaisuus on harmoninen myds suhteessa lavastukseen.

Alakysymykset:

Mita eri vareilla voi ilmentaa roolihahmon puvustuksessa?

Alakysymyksen taustalla on selvittaa, mika vari on kullekin hahmolle sopiva,
kun jokaisen hahmon asu tulee olemaan monokromaattinen. Miten voin perus-
tella varivalinnan seka kuinka varimaailma sailyy yhtenaisena ja harmonisena
l&pi naytelman, kun hahmoja on monta. Pohdin myds varien kayttéa dramatur-
gisessa mielessa, esimerkiksi hahmon asun varisavyn muuttuminen naytel-
man aikana ja mita se kertoo, seka varien draamallinen merkitys, esimerkiksi

minkalainen varimaailma kussakin kohtauksessa on.

Mita pukusuunnittelussa tulee huomioida, kun naytelma tehdaan en-

semblena?

Toisen alakysymyksen avulla haluan erityisesti tutkia ensemblea. Yritin etsia
aiheesta tietoa tyoni alkuvaiheessa, kun sain kuulla, etta naytelma tehdaan
ensemblena. Pohdin paljon suunnittelun alkuvaiheessa, mita ensemble -tyos-
kentely tarkoittaa tassa prosessissa, miten se vaikuttaa minun tyoskentelyyni,
mihin minun tulee varautua ja onko jotain, mita tulisi huomioida. En 16ytanyt
tietoa aiheesta pukusuunnittelun nakdkulmasta, jonka vuoksi halusin ottaa ai-
heen osaksi opinnaytetyotani ja kuvailla millainen pukusuunnitteluprosessi on

ensemble-naytelmassa.
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3.4 Tutkimusmenetelmait

Tutkimukseni on aineistopohjainen tutkimus, jossa aineisto kertoo, mita se pi-
taa sisallaan, ja muodostaa teorian sen pohjalta (Metsamuuronen 2008, 25).
Opinnaytetyoni teorian pohjana toimii dokumenttiaineisto, josta tarkeimmat
ovat kuva- ja audiovisuaalinen aineisto, kirjallinen aineisto, haastattelu ja ha-
vainnointi. Dokumentointiaineiston kattavuus on tarkeaa, silla se toimii tyon
teorian pohjana. Dokumenteilla tarkoitetaan laajasti ottaen kaikenlaista ilmiota
dokumentoivaa aineistoa, joka voi olla: julkaistuja teksteja, arkistomateriaalia,
kertomuksia, elamankertoja, kirjeenvaihtoa, valokuvia, elokuvia, videonauhoit-
teita, jopa esineistda. (Anttila 2014, 9.1.6.) Suunnittelutydssa sovellan J.
Michael Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallia, joka on kehitetty eri-

tyisesti teatteritydhon.

3.4.1 Gilletten suunnittelumalli

Gilletten suunnittelumalli (kuva 4) koostuu seitsemasta vaiheesta, jotka ovat:
sitoutuminen (commitment), analyysi (analysis), tutkimus (research), hautomi-
nen (incubation), valinta (selection), toteutus (implementation) ja arviointi (eva-
luation). Prosessi etenee vaihe vaiheelta, mutta Gillette (1987, 17) korostaa,
etta designprosessi ei etene pelkastaan lineaarisesti, vaan suunnittelijan tulee
tarkastella suunnittelumallin (kuva 3) mukaisesti jokaisen vaiheen jalkeen
taaksepain tekemiansa aiempia valintoja ja ratkaisuja, ja siten varmistaa, etta

paasee tydssaan toivottuun lopputulokseen.

_

Commitment
L v
Analysis
I Research E—
| T
\
| B ;
I t Incubation
’ Selection
! Impl! ti
mplementation
P S P

Evaluation

Kuva 3. J. Michael Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli (Gillette 1987, 18)
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Sitoutumisella tarkoitetaan, etta tekija sitoutuu tydhon alusta asti ja tekee
parhaansa omien kykyjensa mukaan siten, etta lopputulos on paras mahdolli-
nen (Gillette 1987, 357).

Analyysi vaihe tarkoittaan kasikirjoituksen lukua useampaan kertaan, keskus-
telua ja ideointia tydryhman kanssa ja erityisesti keskittymista kysymaan kysy-

myksia, jotka ovat olennaisia pukusuunnittelun kannalta (Gillette 1987, 357).

Tutkimusvaihe jaetaan kahteen osaan: taustatutkimus ja konseptuaalinen
tutkimus. Ensimmainen osa tarkoittaa taustojen tutkimusta, esimerkiksi minka-
lainen tyyli/trendit tietylla aikakaudella, johon naytelma sijoittuu, on ollut. Sy-
vallinen tutkimus on tarkeaa laajentaakseen kasitysta eri variaatioista pukeu-
tumisessa riippuen esimerkiksi ammatista, yhteiskuntaluokasta tai maantie-
teellisesta sijainnista. Tutkimuksen toinen vaihe, konseptuaalinen tutkimus tar-
koittaa eri vaihtoehtojen visualisointia esimerkiksi kuvin, luonnoksin ja materi-
aalinayttein. Tassa vaiheessa ideoidaan mahdollisimman paljon hylkaamatta
yhtakaan ideaa, vaikka jokin niista tuntuisikin huonolta, silla siita voi kehittya

myohemmassa vaiheessa jotain parempaa. (Gillette 1987, 21-22.)

Haudontavaihe tarkoittaan suunnittelun hylkdamista vahaksi aikaa, jotta het-
keen suunnittelija ei tekisi mitdan, mika liittyy projektiin, koska usein ratkaisua
johonkin kysymykseen ei valttamatta Ioyda juuri siina hetkessa, vaan se voi
olla lukossa alitajunnassa ja vaatia hieman aikaa seka stressin lievitysta paas-
takseen tietoisuuteen. Haudonnan aikana alitajunta kasittelee kaikkea tietoa,
jota on keraantynyt. Sen jalkeen saattaa I0ytya ratkaisuja tai ainakin suuntavii-
voja eteenpain. (Gillette 1987, 22-23.)

Valintavaiheessa eri vaihtoehdot kdaydaan lapi yhdessa kaikkien suunnitteli-
joiden kanssa, silla ne vaikuttavat suoraan toisiinsa. Sen jalkeen konsepti lyo-
daan lukkoon ja samoin paatetaan nayttelijoiden yksittaiset asut. Tassa vai-
heessa luonnokset/kuvat ideoista voivat olla viela viitteellisia, kunhan muut
ryhman jasenet ymmartavat suunnitelmat. Varit ja materiaalit tulisivat olla tie-
dossa. (Gillette 1987, 25.)
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Toteutusvaiheessa ei enaa mietita vaihtoehtoja vaan keskitytaan tehtyjen
suunnitelmien ja valintojen totuttamiseen. Kustakin asusta on selkea kasitys
(kuvat, selkeat luonnokset, ohjeistukset jne.) ja suunnittelijan tehtavana on pi-

taa huoli, ettd suunnitelmat toteutuvat halutun mukaisena. (Gillette 1987, 26.)

Lopuksi mutta my0s jokaisen vaiheen jalkeen on arviointi. Loppuarvioinnin
tarkoituksena on reflektoida ja tarkastella omaa ja koko tyoryhman tyoskente-

lya, jotta kukin voi kehittya omassa tyoskentelyssaan. (Gillette 1987, 357.)

3.4.2 Dokumenttiaineiston analyysi

Kaytan dokumenttiaineiston analyysia yhtena tutkimusmenetelmanani. Antti-
lan (2014, 8.2.2.4) mukaan laadullisen tutkimuksen aineistonkeruussa on suo-
tavaa sen monikanavaisuus, niin etta siina on mukana haastatteluja, obser-
vointia, tutkijan omia muistiinpanoja, autenttisia asiakirjoja ynna muuta sel-
laista. Tutkimukseni dokumentointiaineistoa ovat kuva- ja audiovisuaalinen ai-

neisto, havainnointi, kirjallinen aineisto seka omat muistiinpanot.

Kirjallista aineistoa ovat naytelmateksti seka kirjat, joiden avulla olen tutkinut
varien merkityksia: mita ne voivat ilmentaa tai kertoa inmisesta, ja mita eri va-
rit yleisesti viestivat. Niiden kautta olen hakenut inspiraatiota, mika vari kulle-
kin roolihahmolle voisi sopia ja mita tietyn varisella vaatetuksella voidaan il-
mentaa hahmon persoonasta. Kirjallinen aineisto koskien vareja tukee valinto-
jani kunkin hahmon varimaailmasta, mutta se ei yksiselitteisesti tule maaritte-
lemaan asun varivalintaa vaan siihen tulee vaikuttamaan moni muukin asia,
esimerkiksi hahmon rooli (paarooli/sivurooli/ohikulkija), dramaturginen merki-
tys, suhde muihin hahmoihin ja status. Kirjallisen aineiston avulla olen pyrkinyt
saamaan vastauksia toiseen tutkimuskysymykseen, eli mita eri vareilla voi-
daan ilmentaa roolihahmon puvustuksessa. Lisaksi ole kayttanyt verkosta I0y-

tyvaa aineistoa, artikkeleita ja opinnaytetoita tutkiessani ensemble-tydskente-

lya.

Naytelmatekstin analysointiin olen kayttanyt kasikirjoituksen analyysia, Gil-
letten kasikirjoituksen analyysimetodia soveltaen, jossa keskityin analysoi-

maan kasikirjoitusta erityisesti pukusuunnittelun kannalta. Siina teksti luetaan
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useampaan kertaan, jossa kullakin kerralla keskitytaan eri asioihin. Ensimmai-
sella lukukerralla teksti vain luetaan ilman mitdan muistiinpanovalineita. Lu-
kiessa ihminen tekee luonnollisesti yleisia huomioita tyylista, hahmoista, missa
ollaan fyysisesti ja niin edelleen. Toisella lukukerralla tekstiin syvennytaan ja
tehdaan muistiinpanoja tai luonnoksia kaikista ideoista, jota lukemisen aikana
tai myohemmin tulee mieleen. Kolmannella lukukerralla keskitytaan jo tarkem-
min rakenteisiin, esimerkiksi siihen, kuinka monta asua tulee olemaan, teh-
daankd vaihdot yleisén edessa vai piilossa, paljonko aikaa ja rahaa toteuttami-
seen mahdollisesti voisi menna. (Gillette 1987, 19—-20.) Oman kasikirjoitus-
analyysin lisaksi teimme yhdessa suunnittelijoiden ja ohjaajan kanssa ennak-
kosuunnittelujaksolla laajemman kasikirjoituksen analyysin eli lakanan, jossa
purimme kasikirjoituksen Excel-taulukkomuodossa. Analysoimme kasikirjoituk-
sen kohtaus kohtaukselta ja kirjasimme ohjaukseen, lavastukseen, valoon, aa-
neen, tarpeistoon ja puvustukseen liittyvat faktat ja huomiot kategorioittain.
Kirjasimme samalla yl0s ideoita ja ajatuksia sek& mahdollisia muutoksia suh-
teessa tekstiin. Kasikirjoituksen analyysilla pyrin saamaan syvallisen kasityk-
sen naytelmatekstista ja samaan vastauksia paatutkimuskysymykseeni,
kuinka luoda kiinnostava ja harmonien pukusuunnittelu. Lisaksi analyysin
avulla pyrin saamaan vastauksia ensemblead koskevaan tutkimuskysymyk-
seeni, mita pukusuunnittelussa tulee huomioida, kun naytelma tehdaan en-

semblena.

Hahmojen asujen suunnittelun tukena olen kayttanyt roolianalyysia. Rooli-
analyysin avulla roolihenkilGista kirjataan ylos tekstissa ilmenevat perustiedot.
Niita voivat olla esimerkiksi ika, ulkonakod, ammatti, sosiaalinen asema, tausta,
siviilisaaty ja tavat. Tallaiset faktat ja omat olettamukset on hyva pitaa erillaan.
Lisaksi hahmoista saa paljon selville myos epasuoran kerronnan avulla. Ralf
Rohmerin mukaan draaman kannalta oleellisinta saattaakin olla juuri se, mika
ei suoraan lue tekstissa. Epasuoran kerronnan keinoin tekstista loytyy vas-
tauksia seuraavanlaisiin kysymyksiin: Mita ja miten henkild puhuu itsestaan tai
muista, tai miten muut puhuvat hanesta? Miten henkild kayttaytyy ja toimii, tai
miten muut kayttaytyvat hanta kohtaan? Mika suhde on henkilon sanojen ja
tekojen valilla? (Kanerva, Viiranko 1997, 67). Muistiinpanoja tekemalla voi
syntya mielikuvia, joista voi tehda johtopaatoksia siita, millainen hahmo on.
Rooliasu ruokkii katsojien mielikuvitusta ja sen avulla roolihahmosta paljastuu

asioita, joita muuten ei voisi ilmaista. Puvun valittdmaan viestiin vaikuttavat
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varit, muodot, materiaalivalinnat, vartalon mittasuhteet ja patinointi. Rooliana-
lyysin avulla suunnittelija kykenee pohtimaan, mitka asuvalinnat ovat hahmon
persoonaa tukevia ja yhdenmukaisia sen kanssa. Sen avulla pyrin saamaan
vastauksia paatutkimuskysymykseeni, kuinka luoda kiinnostava ja harmoninen
pukusuunnittelu. Analyysi syventaa kasitystani kunkin hahmon persoonasta ja
millainen asu korostaisi hahmon ominaisuuksia. Varien merkitykset ovat myos

helpommin yhdistettavissa hahmoihin perusteellisen roolianalyysin kautta.

Kuva- ja audiovisuaalinen-aineisto toimi inspiraatio- ja referenssimateriaa-
lina suunnittelun tueksi mihin suuntaa sita lahdetaan viemaa ja mita lopputu-
lokselta tavoitellaan. Kuva-aineiston analysointi auttaa hahmottamaan vari-
maailmaa, ja kuinka puvustus voidaan sulauttaa lavastukseen, mitka ovat kei-
not tahan. Siihen apuvalineena olen kayttanyt moodboard-tekniikkaa.
Moodboard eli tunnelmataulu on kuvakollaasin omainen yhdistelma erilaisia
kuvia, joilla haetaan tassa tutkimuksessa puvustukselta kaivattujen ominai-
suuksien tunnelmaa, eli esimerkiksi mielikuvia, muotoja, malleja, tyylia, materi-
aaleja ja vareja (Opas muotoilukasvatuksen tehtaviin 2016, 5). Tunnelmatau-
lun avulla pystyy tutkimaan aihetta ja teemaa visuaalisesti. Niita tutkimalla ja
analysoimalla olen pyrkinyt I6ytamaan vastauksia erityisesti visuaalisuutta ja
harmoniaa koskeviin tutkimusongelmiin. Verkkolahteista 16ytyvan kuva-ai-
neiston avulla olen tutkinut ja tehnyt muistiinpanoja eri aikakausien tyyleista.
Olen etsinyt referenssikuvia siitd, minkalainen tyyli esimerkiksi miesten ja
naisten vaatetuksessa on ollut 60-, 70- ja 80-luvuilla. Audio-visuaalinen ai-
neisto liittyy akustiseen musiikkiin baariymparistdssa ja trubaduureihin. Kat-
soimme videoita eri tyylisista esiintyvista taiteilijoista ja trubaduureista musi-
soimassa baareissa ja kaduilla. Puvustuksen osalta audio-visuaalinen aineisto
oli erityisen tarkea referenssi- ja inspiraation lahde kiertavan Turbaduuri-hah-

mon asun luomisessa.

3.4.3 Haastattelu

Tutkimushaastattelun tavoitteena on tuottaa tietoa ja aineistoa tutkimusongel-
maan vastaamiseksi. Sen avulla pyrin saamaan tietoa yleisesti puvustuksen
visuaalisuudesta seka mielipiteita ja ajatuksia ehdotuksistani ja tehdyista va-

linnoista. Haastatteluiden pohjalta voidaan myds analysoida esimerkiksi seu-
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raavia asioita: vaatteiden istuvuus ja tunto, miltd ne tuntuvat paalla, (se on hy-
vin olennaista asun toimivuuden kannalta), seka kokemuksia: kuinka naytteli-
jat kokevat asun, vastaako se heidan mielikuvaansa hahmosta, onko jotain lii-
kaa tai lilan vahan tai tuleeko jokin osa asusta vaikkapa vaihtaa kokonaan.
(Hyvarinen, Suoninen, Vuori 2021.) Ne ovat asioita, joita pyrin saamaan sel-
ville haastattelemalla. Koen, etta haastattelulla saan vastauksia kaikkiin tutki-
muskysymyksiini ja silla on suuri vaikutus puvustuksen onnistumisen kannalta.
Haastattelu tulee olemaan vapaamuotoista ei-strukturoitua eli avointa haastat-
telua, joka on olemukseltaan lahella keskustelua. Avoin haastattelu on omiaan
silloin, kun esimerkiksi haastateltavien kokemukset vaihtelevat paljon tai kun
haastateltavia on vahan. (Metsamuuronen 2008, 41.) Haastattelun pohjana on
apukysymyksia, joiden avulla voin johdatella keskustelua oikeaan suuntaan
(liite 1). Haastattelua tulee tapahtumaan yhteisissa tapaamisissa ja harjoitus-

kaudella.

3.4.4 Havainnointi

Vapaa ja tutkittavan kohteen toimintaan mukautunut havainnointi on tyypillista
laadullisessa tutkimusmenetelmassa. Tutkijalla tulee olla kohteesta paljon tie-
toa, ja se vaatii paljon ennakko valmisteluja ja syventymista tutkittavan koh-
teen sisaltéon. Ennakkovalmisteluja tehdaan usein siten, etta tutkija on jo
osallisena tutkimuskohteensa toimintaan. Havainnoinnin tulisi olla mahdolli-
simman kattava ja siksi havainnointijaksot ovat usein pitkia. Tutkija on myos
jatkuvassa vuorovaikutuksessa tutkittavan kohteen kanssa, seka luomassa
tutkittavaa kohdetta. Siten tutkimusaineisto on siis tutkijan ja tutkittavan yhteis-
tyodn tulosta. (Vilkka, 2006, 40—41.) Vapaa havainnointi on toimiva ja valttama-
ton tapa tutkia puvustuksen visuaalista ilmetta ja yhtenaisyytta harjoituskau-
della sen luonnollisessa ymparistdssa eli nayttdmaolla. Luonnollisessa ymparis-
tossa tehtyjen havaintojen etuna on se, ettd havainnot tehdaan luonnollisessa
asiayhteydessa, eli kontekstissa, jossa asia ilmenee (Vilkka 2006, 37). Koska
varimaailma ja sen harmonisuus ovat tarkeita tekijoita puvustuksen lahtokoh-
tina ja sen onnistumisen kannalta, on tarkeaa tehda havaintoja siita, toimi-
vatko suunnitelmat myds kontekstissaan eivatka vain "paperilla”, jotta mahdol-
lisia tarvittavia muutoksia ehditaan tehda. Havainnoimalla nden konkreetti-
sesti, kuinka asut toimivat yhdessa ja lavastusta vasten seka sulautuvatko

asut halutulla tavalla lavastukseen.
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Havainnointi tulee kysymykseen esimerkiksi silloin, kun tutkija haluaa tark-
kailla tilannetta ja tapahtumia. Silloin observoidaan eli havainnoidaan jonkun
toisen tai toisten suorituksia tai tapahtumia jossakin. Tutkija kayttaa ensisijai-
sesti kaikkia viitta aistiaan ja sen lisaksi tarpeellisia apuvalineita havaintojen
tekemiseen. (Anttila 2014, 9.1.1.1.) Teen havaintoja myos ensemble-tyosken-
telysta harjoituksissa, onnistuvatko rooli- ja asuvaihdot halutulla tavalla. Li-
saksi suora havainnointi sopii myos kaytannon asioiden tutkimiseen, kuten
pystyvatko nayttelijat tekemaan kaiken tarvittavan asut paallaan, pysyvatko
asut ehjina ja halutun nakoisina lapi naytelman. Ei riita, etta rooliasu on pel-
kastaan visuaalisesti vaikuttava, vaan sen tulee olla myos toimiva (Gillette
1987, 356).

Havainnointi on tehokas menetelma tutkimusaineiston keruuseen, kun havain-
nointi on jarjestelmallista ja kohdistettua, seké& minulla pukusuunnittelijana on
jo syva kasitys siita, mista teen havaintoja ja mika havaintojen merkitys on lop-
putuloksen kannalta. Muistiinpanovalineet ja puhelimen kamera ovat tarkeim-
mat apuvalineeni havaintojen tekemisessa. Kuvien avulla pystyn viela tarkem-
min analysoimaan visuaalisia ongelmakohtia, jos ja kun niita ilmenee. Havain-
noinnin avulla pyrin 16ytamaan vastauksia paatutkimuskysymykseeni liittyen
visuaalisuuteen ja harmonisuuteen seka alakysymykseen koskien ensemble-
tyoskentelya eli mita puvustuksessa tulee huomioida havainnoimalla hahmo-
jen ja asujen vaihtoja ja toimivuutta. Liitteena havainnointi lista havainnoinnin
kohteista (liite 2).

4 PUKUSUUNNITTELUPROSESSI JA SEN TOTEUTUS

Prosessin ensimmainen vaihe oli sitoutuminen Gilletten suunnittelu- ja ongel-
manratkaisu mallin (kuva 3, 17) mukaisesti. Tulin vahan mydhassa mukaan
produktioon, silla Teakissa muu tydryhma ja nayttelijat olivat tiedossa jo syk-
sylla, siita huolimatta minut otettiin heti mukaan osaksi tiivista ryhmaa. Iltse pu-
kusuunnitteluprosessi alkoi tammikuun alussa, jolloin ensimmainen viikko oli
itsenaista tyoskentelya, silloin tapasimme tyéryhman kanssa etana. Olin luke-
nut tekstin kertaalleen ennen joulua, kun hain mukaan produktioon, joten

teksti oli jo jokseenkin tuttu ennen kuin prosessi lahti kunnolla kayntiin. Pro-
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sessin alettua luin tekstin uudelleen kertaalleen lapi ja sen jalkeen muistiinpa-
noja tehden. Prosessi eteni suunnitellun aikataulun mukaisesti (taulukko 1,
11). Ensimmainen palaveri oli meidan suunnittelijoiden ja ohjaajan oma, jossa
kavimme lapi tekstia ja yleisia tunnelmia seka, kuinka prosessi tulee etene-
maan. Seuraavassa palaverissa oli mukana tuotanto seka eri osastojen vas-
tuu- ja tukihenkilot, siina kaytiin lapi yleiset raamit kandiproduktioille ja ka-
vimme lapi tydryhmallamme siina kohtaa olleet ideat ja ajatukset. Mallipalave-
rissa sen sijaan kaytiin samalla kokoonpanolla tarkeimmat ja suurimaat suun-
nitelmat ennen harjoituskauden alkamista. Ennakkosuunnittelujaksolla viikoilla
3—6 tyoskentelimme tiiviisti yndessa Teakilla. Silloin teimme kasikirjotuslaka-
nan (kuva 4, 26), jatkoimme ideointia ja suunnittelua keskittyen omiin vastuu-

alueisiimme ja tydstimme niita eteenpain.

4.1 Pukusuunnittelun lahtokohdat

Seuraava suunnitteluprosessin vaihe oli analyysi. Viitekehyksen (kuva 2, 15)
purkaminen oli ensimmaisia asioita, jonka avulla lahdin syventymaan proses-
siin selvittamalla peruslahtokohdat suunnittelutydlleni. Ensimmaisena selvitin
itselleni hahmot: kuka/ketka ovat paahenkildita ja ketka sivuhenkiloita. Se ker-
toi suoraan, kuinka monta asua naytelmaan tulee. Sen jalkeen pohdin, mika
on tarinan ydin, mista tarina oikeastaan kertoo. Tarina kertoo vaaristyneista
mielikuvista, jotka estavat hahmoja olemasta ja tekemasta niita asioita, joita
he oikeasti haluaisivat, se kertoo puhumattomuuden ja tunteiden nayttamisen

ongelmasta seka lopulta oman identiteetin I0ytamisesta.

Sen jalkeen analysoin tarkemmin lavastuksen lahtokohtia. Naytelma sijoittuu
autenttiseen baariymparistdoon, joka on tyyliltaan nostalginen, se on ollut jos-
kus hieno, mutta jaanyt ennalleen ja rapistunut ajan saatossa. Yleiso on sijoi-
tettu poytiin keskelle naytelman tapahtumia samalla tapaa kuin asiakkaat istui-
sivat oikeassa baarissa. Lavastuksen varimaailma ja tunnelma ovat tarkeassa
roolissa myds suhteessa puvustukseen, jotta ne toimivat harmonisesti yhteen.
NaytelImaan pyritdan saamaan myos oluttarjoilua tukemaan autenttista baari-

kokemusta.
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Kolmantena syvennyin puvustuksellisiin [ahtokohtiin. Ensimmaisena selvitin
aikakauden, johon tarina sijoittuu, joka on vuosien 1964—-2010 valille. Sen jal-
keen pohdin aikatasoja, mika liittyy siihen, kun tarina siirtyy valilla vuosikym-
menia taaksepain yksittaisissa kohtauksissa ja seuraavassa se palaa jalleen
takaisin "nykyhetkeen”. On olennainen asia vaihtojen kannalta, kuinka hetkelli-
nen historiaan siirtymis- efekti toteutetaan. Sen jalkeen Iahdin tutkimaan nay-
telmakirjailija Ardan ennakkoon keraamaa kuvamateriaali, joka oli tarkoitettu
suunnittelun tueksi ja luomaan ajatuksia, joista pystyi ottamaan vaikutteita ja
viemaan suunnittelua eteenpain erityisesti varimaailman ja tyylin suhteen. Vii-
meisena pohdin ensemble-tyoskentelya, kuinka se tulee huomioida ja pitaa
mielessa suunnitteluprosessissa vaihtojen vuoksi. Lisaksi huomasin nopeasti,
ettd meikin ja hiusten suunnittelua rajoittaa paljon se, ettd hahmon tulee
muuntautua toiseksi hahmoksi ja takaisin aiempaan hahmoonsa moneen ker-
taan naytelman aikana. Meikin ja hiusten tulee siis elaa tarinan mukana, jolloin
ne eivat voi olla kovin dramaattisia vaan ennemmin neutraalit ja muuntautu-
miskykyiset. Se oli myos yksi syy, jonka vuoksi koin, etta asusteilla ja viimeis-

telylla on suuri merkitys.

4.1.1 Kasikirjoituksen analyysi

Analyysivaihe jatkui kasikirjoituksen analyysiin. Kasikirjoituksen analyysissa
puvustuksen nakokulmasta tarkeitd huomioita olivat erimerkiksi: tunnelman
vaihdokset kohtausten valilla, hahmon rooli kussakin kohtauksessa (paa-
hahmo/sivullinen) ja millainen hahmo on eri kohtauksissa (esimerkiksi sekava,
vanhentunut, rahjainen, huoliteltu ja niin edelleen), seka miten se nakyy ja va-
littyy hahmon sen hetkisessa ulkomuodossa. Lakanan teko oli todella tarkea ja
olennainen osa prosessia hahmottaakseen myos, kuinka monta asua kullakin
hahmolla on seka mita puvuista on mainittu, vaikka kaikkea ei noudattaisikaan
sellaisenaan. Analysoimalla teksti perinpohjaisesti hahmottuivat myos konk-
reettisesti hahmojen ja asujen vaihdot, kuka on missakin hahmossa ja asussa
missakin kohdassa. Sen lisaksi selvisi, onko vaihdot ajallisesti ja fyysisesti
mahdollista, eli onko aikaa tarpeeksi, jos esimerkiksi perakkaisissa kohtauk-
sissa hahmon ja asun tulisi vaihtua. Kasikirjoituksen analyysin avulla en-
semble-tyoskentelyn haasteet tulivat realistiseksi ja sain vastauksia alakysy-

mykseeni. llIman selkeaa ja jarjestelmallista kasikirjoituksen purkua asujen ja
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hahmojen vaihtoa olisi mahdotonta hahmottaa ennakkoon ja se tekisi suunnit-

telusta vaikeasti ennakoitavaa. Alla on havainnollistava kuva yhdesta kohtaa

kasikirjoituksen purku lakanaa (kuva 4).

Haamatka! Aiti keltainen
mekko, raskausvatsa, huivi,
60-tyyli. 154 harmaa.

Esiliina, Kunnan hoitaja
beiget tylsat vaatteat, Kantis
samanvarisend kuin sisustus,

Aidi: vanhentunut

Asnittsja = Kantis. Turbaduuri
sis&in! Soittoreppu/-livi.

PUVUSTUS Matkustaja = Vanhempi Jukka Jukka sininen mekke ja huivi. Hattu? Nendliina? Kunnan hoitaja kuin ennen.
. Merkataanko turbaduuri jollain
T MASKI 60-tyylin diti, harmaa isa Kewyt. Hiustyyleja? Vanhentunut diti tavalla?
Kuulokkeet, mikki, 32nipoyta,
Kiillotusratti, lasit, olutlasit, Laukut, radio, kelloa, kello, soitin, réadkit,
TARPEISTO Kamera, lokki?, sanomalehti  nimikyltti paperi, kynad astmapiippu, sytytin Kello, radio, tupakka, puhelin,
Sisdantule kuolluun baariin,  Baari heraa eloon,
loistarit? Sitten leikkaus: televisiovalo Vanhempi Valaisin a@nityskoppiin. Baari
VALO Laivan kannella. P3iva? Spotti Jukkaan?? Baarivalo himmenee? Baari miten?
Merellisen liikenteen ja Televisiofradicchjelmia?? TV/Radioohjelma. Puhelin soi, vastaaja, aanitetty
AANI faunan dania. Lokkihydkkays? Monta kieltd? Asnitetyt replat! Laulu ja soitto kopista mikkiin. &&niviest. Radiosta ylipirted biisi.
© Alka 1964, muisto. 2000-luku, nykyhetki Nykyhetki Nykyhetki Nykyhstki
Tragikoominen, melankolia,
TUNNELMA hiljaista raivoa Turbaduuri jEnnittdd
20 TILANNE Awkward haamatka Muutio kotolta Aanitys

DRAAMALLINEN TILANNE Prologi Esittely Irtip&astd Leap of faith Modernin proletariaatti

Jukka muuttaa kotoolta Laulu vetaakin mukana
Jukka muuttaa kotoolta,

jattaa didin yksin

KAANNE Kuolema ja didin reagointi vanhempi Jukan kuolema

" MUUTOS A-B Yhdessd —= yksin Jukka ottaa baarin haltuunsa Se uskalsi!

Kuva 4. Kuva kasikirjoituksen purku lakanasta (Kronholm, Hernetkoski, Strandell, Pulliainen
2022)

Esityksen aiheen ja sisallon avaaminen yhdessa tyéryhman kanssa luovat yh-
tenaisen kokonaisnakemyksen teoksesta ja antaa tyoskentelylle raamit, joissa
on mahdollista edeta aiheen tarkentamiseen ja padsemiseen hahmon ihon
alle (Rabina 2019, 30). Teimme my0s yhteisen linjavedon, ettd ndytelmassa
on periaatteessa vain kaksi aikatasoa menneisyys ja naytelman nykyhetki,
sen tarkempaa jakoa, emme tehneet silla se tuntui lian monimutkaiselta ja
koska tekstissa ilmeni pienta epaloogisuutta suhteessa vuosilukuihin ja Jukan
ikdan. Menneisyyteen kuului ensimmainen kohtaus, aika ennen Jukan synty-

maa ja Jukan muistot. Kaikki muu eteni kronologisesti "nykyhetkessa”.

Naytelma kertoo Jukasta, joka on nayttamolla koko naytelman ajan, lukuun ot-
tamatta ensimmaista kohtausta, joka sijoittuu vuoteen 1964, kun Jukan aiti ol
viimeisillaan raskaana. Aiti ja isd ovat hdamatkalla ruotsinlaivalla. Isé on kylma
ja kankea mies, mutta aiti on viela toiveikas ja onnellisen oloinen. Ensimmai-
sessa kohtauksessa Jukan isa kuolee dramaattisesti tippumalla kannelta yrit-
tdessaan hatyytella lokkia pois kimpustaan. Aiti ja3 yksin syntyméattéman lap-

sen kanssa, mutta han ei kuitenkaan ole kovin surullinen, silla isan ja aidin
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suhdetta kuvailtiin rakkaudettomaksi. Tasta alkaa puhumattomuuden kierre.
Tekstista kay ilmi, etta Aiti ei kykene puhumaan Jukalle isén kuolemasta. Ju-
kan tarhamuisto kohtauksessa ilmenee, etta Jukka ei oikeastaan tieda onko
isé kuollut vai missa han on. Aidista tulee sulkeutunut, apaattinen ja masentu-
neen oloinen. Jukan muistoista kay ilmi, etta aiti ei ole kyennyt antamaan Ju-
kalle lampd6a ja aidillista hoivaa. Jukka on oppinut aidilta, etta tunteista tai vai-

keista asioista ei puhuta.

Tarinan muita paahahmoja ovat Jukan ja aidin lisaksi Kantis, Kunnanhoitaja,
Pappi ja Turbaduuri, ja sivuhahmoja ovat Isa, Vanha Jukka, Nuori ohikulkija,
Jehovan todistajat, Jumppaohjaaja, kolme tarhakaveria ja Varhaiskasvatuk-
senopettaja. Kullakin padhahmolla on omia vaaristyneita mielikuvia itsestaan,
jotka estavat heita tekemasta ja olemasta sellaisia mita he oikeasti haluaisivat
olla. Tarina kertoo sympaattisella ja tragikoomisella tavalla Jukan ulos-
paasysta ja kasvutarinasta pois tunteiden nayttadmisen ja niistd puhumisen vai-
keudesta seka sen aiheuttamasta yksinaisyydesta. Samalla se kertoo muiden
hahmojen tarinaa ja kasvua heidan vastavalaisista ongelmistaan, jotka liittyvat
kaikilla eri asioihin. Pikkuhiljaa kukin hahmoista alkaa purskahdella tunteita,
jotka ovat patoutuneet lapi elaman ja he vapautuvat omista kahleistaan. Sen
laukaisee kullakin hahmolla eri asiat toisella rakkaus, toisella laheisen kuo-
lema ja niin edelleen. Tarina on psykologinen, todella moniulotteinen ja sa-
maistuttava. Kosketuspintoja on monia hahmojen ongelmien ollessa niin hyvin
tunnistettavia. NaytelIma kertoo kiinnostavalla ja hauskalla tavalla niin yleisista
ongelmista, vaaristyneista mielikuvista, puhumattomuudesta ja tunteiden pa-

toutumisesta.

4.1.2 Roolianalyysi

Seuraavaksi analyysivaihe jatkui roolianalyysiin. Tein taulukkomuotoisen rooli-
analyysin kustakin padhahmosta, jossa on kirjattu tekstiin perustuvat faktat ja
omat olettamukset erikseen. Valitsin taulukkomuodon, silla koen, etta siina
muodossa analyysi hahmoista on nopeasti ja helposti tulkittavassa ja ymmar-
rettdvassa tiivissa muodossa. Roolianalyysissa (taulukko 2, 28—-29) kayn lapi
paahahmot, ja heista tekstista ilmenevat luonteenpiirteet ja ominaisuudet seka
muita huomioita liittyen ulkoiseen olemukseen. Nuolella olen merkannut mah-

dollista muutosta kullakin osa-alueella. Naytelmatekstia on muokattu jonkin
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verran naytelmaan, jonka vuoksi esimerkiksi joitain pienempia rooleja on yh-

distetty samaksi hahmoksi toisen roolin kanssa ja joitain hahmoja on poistettu

kokonaan. Siten vaihtojen maara myds supistui. Aanittajan rooli on esimerkiksi

yhdistetty Kantiksen rooliin, silla ajatuksella, ettd Kantissa tydskentelee satun-

naisesti aanittajana. Alla on roolianalyysi taulukko (taulukko 2).

HAHMOT FAKTAT OMAT TULKINNAT ULKOINEN OLEMUS
= muutos = muutos = muutos
Jukka Keski-ikdinen mies. Perdkam- | Lapsuuden traumoja. Iden- | Matkalaukkuja ja huivi.
marin poika. Kasvanut ilman titeetti hukassa. Yksinai-
isaa, josta Jukkaa on kiusattu nen, analyyttinen ja ujo si-
paivakodissa. Valittaa ja huo- vustaseuraaja. Haluaisi olla
lehtii didistaan. Pitaa Jukka's reippaampi ja sanoa aa-
nimista baaria. Huolellinen ja neen asioita, joita ajattelee.
ahkera tydssaan. Kunnioittaa - LOytaa keinon purkaa
uskonnollisia asioita. > Muut- | tunteitaan. Aidin kuoleman
taa pois kotoa. Ystavystyy. |&hestyessa alkaa ymmar-
tdmaan ja ndkemaan yh-
teyksia, minka takia han on
sellainen kuin on. Aidin
kuoltua alkaa uusi vaihe Ju-
kan elamassa.
Aiti Jukan aiti. Jaa leskeksi. Yksin- | Nuorena toiveikas, puhelias | Viimeisillaan raskaana.
huoltaja, tupakoi, elakoéityy. > | ja romanttinen. Omistaa huivin, joka
Ei puhu paljoa. Katsoo paljon - Apaattinen ja masentu- kulkee kaikkialla mu-
televisiota. > Saa aivohal- neen oloinen. Valttelee vai- | kana. - Vanhana jou-
vauksen > Kuolee keista asioista puhumista. tuu pyoratuoliin. Omis-
- Tympaantynyt ja vahan taa ruman huivin.
arhakka, vastailee huo-
nosti.
Turba- Ammatiltaan trubaduuri, unel- Sosiaalinen, iloinen, kunni- | Elviksen valokuva tas-
duuri moi ammattimuusikon urasta. anhimoinen, irrationaalinen, | kussa. Nenaliina. Soit-
- Saavuttaa unelmansa ja ha- | aito, suora, mutta toisinaan | timet.
nesta tulee ammattimuusikko. | epavarma ja vahan kém-
pel6. Kokee, etta hanta ei
arvosteta muusikkona.
Kantis/Ad- | Ammatiltaan &anittdja, mutta ei | Murahtelee, sisdanpéin Tupakkaa, astma-
nittaja nauti tyostaan. Tydssaan kayt- | kaantynyt, valttelee katse- piippu ja sanomalehti.
taytyy passiivis-aggressiivi- kontaktia. Sarkastinen huu-
sesti. Turtunut ja hieman kyl- morintaju. Mukavuuden ha-
l&styneen oloinen. Tiedostaa luinen. Heikko tydmoraali.
juovansa liikaa ja kokee siita - Asenne muuttuu. Rakas-
huonoa omaatuntoa. Kunnioit- | tuu. Onnellisen oloinen.
taa uskon asioita. Ei puhu pal-
joa. Epailevainen. Sinkku. >
Kokee jonkinlaisen uskoontu-
lon/heratyksen. Muuttuu aktiivi-
semmaksi. Kihlautuu Kunnan-
hoitajan kanssa,
Kunnan- Keski-ikainen. Uupunut. Hoito | Liian kiltti, kova tyémoraali, | Vasyneet kasvot. Pu-
hoitaja ammatissa, jossa ei koe saa- huono itsetunto. > Ri- keutuu nykyisin tyl-

van ansaitsemaansa arvos-
tusta, eikd huolehdi omasta
jaksamisestaan. Kayttaa run-
saasti alkoholia ja hapeaa
kayttaytymistaan alkoholin vai-
kutuksen alaisena. lkavoi nuo-
ruuttaan. Sinkku. Pakko hymyi-
lee. > Kihlautuu Kantiksen

vakka ja reipas. > lItse-
tunto kohenee. Rakastuu.
Onnellisen oloinen.

sasti, ennen hanen
tyylinsa oli raju ja vari-
kas. Tyytymaton ulko-
nakoodnsa. Kannykka.
Ulkovaatteet. > Kokee
nayttdvansa ihan hy-
valta.
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kanssa. Vahentaa alkoholin
kaytt6a humaltumistarkoituk-
seen.

Pappi

Turtunut papin rooliinsa. Muita
elaman unelmia kuin pappeus.
Pyrkii eldamantavoilla, joita ei
yleisesti ajatella olevan papille
sopivaa kaytosta (pubissa istu-
minen, alkoholi, tupakointi, ve-
donlyénti, kiroilu, krapulassa
toihin) protestoimaan pap-
peutta vastaan ja paasemaan
siitd ulos. Kiinnostunut urhei-
lusta. Tykkaa oluesta. > Alkaa
urheilla, lopettaa papin amma-
tin ja antaa itselleen vapauden
olla juuri sellainen, kun on.

Haluaa elaa tavallista ela-
maa kuin Kantis, ilman pap-
peuden taakkaa. Pappia ei
kohdata ihmisena vaan am-
mattihenkiléna. Rempsea,
puhelias, sosiaalinen, ulos-
painsuuntautunut, nautiske-
lija. Kova penkkiurheilija. 2>
Kokee pienen hermoro-
mahduksen. > Paasee
ulos pappeuden asetta-
mista paineista.

Papin liperit, papin
kaapu, tupakka-aski,
astmapiippu, kaljakas-
sit, lehti. > Ottaa lipe-
rit pois. > Ottaa kaikki
virkavaatteensa pois.

Taulukko 2. Roolianalyysi (Pulliainen 2022)

Vasemmassa laidassa on paahahmot: Jukka, Aiti, Turbaduuri, Kantis/A&nit-

taja, Kunnanhoitaja ja Pappi. Seuraavassa sarakkeessa on kustakin hah-

mosta faktatiedot, sen jalkeen omat tulkintani. Viimeisessa sarakkeessa on ul-

koinen olemus. Joistain henkildista analyysi on kattavampi, silla osaa hah-

moista on luonnehdittu ja kuvailtu tekstissa suppeammin kuin toisia. Rooliana-

lyysi ei ole taysin tekstin mukainen, koska tekstia on muokattu jonkin verran

naytelmaan ja samalla hahmot ovat myds muokkautuneet.

Roolianalyysin kautta kasitykseni vahvistui hahmojen identiteetista, taustasta

ja statuksesta. Se loi minulle hyvan pohjan lahtea korostamaan naita ominai-

suuksia puvustuksen kautta, jotta katsojan olisi helppo samaistua hahmoihin.

Rooliasun tehtavana on juuri toimia karaktaarin kertojana, ja nayttamolla se

toimii siten, etta katsojalla on mahdollisuus samaistua hahmoihin. Samaistu-

misesta henkilohahmon ja katsojan valisessa suhteessa on myds rooliasun

suunnittelussa kyse. (Rabina 2019, 29.) Naytelman paatyylilajien ollessa tragi-

koominen ja arkisurrealistinen, halusin ottaa niista vaikutteita, jotta sympaattis-

ten hahmojen puvustus olisi myos naytelman tyyliin ja lavastukseen sopiva.

4.2 Tunnelmakollaasit

Suunnittelun alkuvaiheessa kavimme yhteisella suunnittelunjaksolla suunnitte-

lijoiden ja ohjaajan kanssa lapi kuva- ja audiovisuaalista aineistoa, jota tyoryh-

man jasenet olivat keranneet siihen mennessa. Aineisto toimi inspiraatio- ja




30

referenssimateriaalina suunnittelun tueksi mihin suuntaa sita Iahdetaan vie-
maa ja mita lopputulokselta tavoittelemme. Kuva-aineiston tutkiminen ja analy-
sointi oli tarkeaa varimaailman hahmottamisen ja I6ytamisen kannalta. Lisaksi
erityisen tarkeaa on ollut tutkia, kuinka puvustus voidaan sulauttaa lavastuk-
seen, mitka ovat keinot tdhan. Siihen apuvalineena olen kayttanyt tunnelma-
tauluja, joiden avulla pystyy tutkimaan aihetta ja teemaa visuaalisesti. Tunnel-
matauluihin on keratty kuva-aineisto yhteen eri aihealueista, esimerkiksi lavas-
tuksen ja puvustuksen keskinadisesta suhteesta on keratty omalle tunnelma-
taulullensa (kuva 5, 31) ja puvustuksen yleisesta tunnelmasta omalleen (kuva
6, 32). Niita tutkimalla ja analysoimalla olen pyrkinyt Idytamaan vastauksia eri-
tyisesti visuaalisuutta ja harmoniaa koskeviin tutkimusongelmiin. Tunnelma-
kollaasi vaiheessa tutkimus- ja analysointivaiheet kulkevat suunnitteluproses-

sissani lomittain.

Tunnelmakollaasi puvustuksen suhteesta lavastukseen

Naytelma on sijoitettu lavastuksellisesti baariymparistoon. Baari on tyyliltaan
ikdan kuin jamahtanyt menneille vuosikymmenille. Se on ollut joskus hieno,
mutta nykyaan tunkkainen ja hieman kulahtanut. Puvustukseen patee sama
ajatus, joka nakyy sammuneina vareina, monokromaattisuutena, ankeana tun-
nelmana ja tietynlaisella nostalgialla, jolla tarkoitan retrotyylin korostamista,
haikeutta ja kaipausta menneeseen. Ajatuksena on, etta hahmot hieman su-
lautuvat lavastukseen inspiroituen Aki Kaurismaen ja Roy Anderssonin eloku-
vien visuaalisesta tyylista, jossa puvustuksessa ja lavastuksessa on kaytetty
samaa savymaailmaa. Alla on tunnelmataulu, jossa on kuvia Anderssonin ja

Kaurismaen eri elokuvien kohtauksista (kuva 5, 31).
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Kuva 5. Tunnelmataulu puvustuksen sulautumisesta lavastukseen (Pulliainen 2022)

Tunnelmataulun avulla havainnollistuu, kuinka puvustusta voidaan sulauttaa
taustaansa ottamalla taustasta vareja osaksi puvustusta ja toisinpain. Anders-
sonin elokuvissa taas korostuu ei pelkastaan hahmojen, vaan myos hahmojen
ja lavastuksen yhteinen monokromaattisuus. Tallaiset tyylivalinnat ovat kiin-
nostavia ja poikkeuksellisia arkielamassa. Niihin kiinnittda heti huomion ja ne
vievat pois tavanomaisuuden. Sita voi ajatella ikdan kuin katsojan vieraannut-
tamisena pois realismista. Katsojan vieraannuttaminen eli niin sanottu v-efekti
eli vieraannuttamisefekti on yksi Brechtin eeppisen teatterin keinoista, jossa
tapahtumat kuvataan vieraan tuntuisina, se estaa katsojaa elaytymasta ja
asettaa taman tarkkailijan asemaan, jolloin han voi tarkastella tapahtumia kriit-

tisesti ja tehda oivalluksia (Brechtilaisen ilmaisun perusteista 2, 2018).

Ajatus sulauttamisesta lahti kulkemaan enemman Aki Kaurismaen elokuvien
tyylisesti, etta kaikki ei ole monokromaattista vaan vareja saa olla ja hahmot
saavat erottua, mutta ne yhdistyvat varimaailmaltaan lavastukseen ja siten ko-
konaisuus on harmoninen. Asut voivat yhdistya suurimpiin pintoihin kuten
vaikkapa tapetteihin tai verhoihin tai pienempiin elementteihin, kuten koriste-

esineisiin tai kaljakoreihin.
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Tunnelmakollaasi yleisesta tunnelmasta

Tein pukusuunnittelun yleisesta tunnelmasta muutaman tunnelmakollaasi ver-
sion, jotka esittelin suunnitteluryhmalle. Olen huomannut niin tassa kuin aiem-
missakin projekteissa, etta tunnelmataulut muokkautuvat prosessin edetessa,
kun aiheet tarkentuvat. Siksi niista tulee tehtya useampia eri versioita. Alla on

kuva viimeisimmasta tunnelmataulusta (kuva 6).

Kuva 6. Tunnelmataulu inspiraatioista, yksityiskohdista ja vareista (Pulliainen 2022)

Olen kerannyt tunnelmatauluun ajatuksia elementeista ja yksityiskohdista,
jotka ovat nousseet esiin tekstista. Myos puvustuksen yleinen varimaailma tu-
lee esiin tunnelmataulusta. Puhelin esiintyy tekstissa ja siita inspiroiduin nope-
asti heti suunnittelun alkuvaiheessa, mutta sen merkitys ajatuksen taustalla
selvisi minulle vasta viikkoja myohemmin. Kummastelimme yhdessa tyoryh-
man kanssa, etta mita se puhelin merkitsee inspiroituessani siita niin vahvasti.
Ohjaaja pohti, etta se ehka johtuu siitd puhumisen vaikeudesta, joka tekstissa
on niin vahvasti lasna. Hahmoja tekisi mieli kehottaa puhumaan ja puhelin on
tarkea kommunikaation valine ihmisten valilla nykymaailmassa. Myos televisi-

olla oli nakyva rooli tekstissa ja se toimi myos selkeana inspiraation lahteena,



33

josta syntyi ajatus testikuvaruudusta, jota paadyin kayttamaan varikartan poh-
jana (kuva 8, 36). Mielikuvat vanhanaikaisista puhelimista, putkitelevisiosta ja
testikuvaruudusta veivat ajatukseni hyvin nopeasti nostalgiseen tunnelmaan,
joista pystyin ammentamaan inspiraatioita lisda. Muita tekstissa mainittuja ele-
mentteja tai teemoja olivat esimerkiksi nostalginen baarikyltti, sanomalehti ja
urheiluteemaa, jota ilmentaa lenkkikengat. Lisaksi kerasin tunnelmatauluun
viitteitd monokromaattisesta tyylista puvustuksessa, seka muita tyylillisia viit-

teita ja mielikuvia.

4.3 Varien merkityksia

Suunnitteluprosessin tutkimusvaihe jatkui varien merkityksien taustatutki-
muksella, joka oli tarkea valine johdattelemaan kunkin hahmon varimaail-
maan. Suunnittelun lahtdékohtana on ollut ajatus, etta jokaisella hahmolla on
oma vari ja hahmo on puettu monokromaattisesti saman varin eri savyilla. Aja-
tus kunkin hahmon varimaailmasta syntyi kasikirjoituksen purun ja roolianalyy-
sin kautta pohtiessani minkavarinen asu kullakin hahmolla voisi olla ja miksi,
mita vari viestii. Varin merkitys ei ole yksiselitteinen, vaan ajatuksen taustalla
on monta asiaa: hahmon merkitys tarinassa, dramaturginen tilanne ja suhde
toisiin hahmoihin ovat vaikuttaneet varivalintaan persoonan ominaisuuksien li-

saksi.

Varisymboliikkaa ei voi kategorisoida niin etta niiden merkitys olisi absoluutti-
nen eli ettd ne symboloisivat kaikissa tilanteissa samoja asioita. Yhdistaessa
vareja merkityksiin tulee olla tarkka, silla varit voivat saada painvastaisia mer-
kityksia riippuen kulttuuriymparistdsta ja asiayhteydesta. Lisaksi variin liittyva
muu muotokieli ja hahmon luomat merkitykset voivat olla voimakkaampia kuin
varin assosiaatiot. Myds varin tasmallinen vivahde, ymparoivat varit, tekstuuri
ja muut visuaaliset ominaisuudet tuovat oman lisansa merkityskokonaisuu-
teen. (Arnkil 2021, 152.) Ajatukseni varin lisaksi oli myds kayttda hahmojen
puvustuksessa korostetusti tiettya materiaalia. Materiaali ja sen tekstuuri, ole-
mus ja muut ominaisuudet (kuultavuus, kiilto, raskaus, laskeutuvuus, aani ja
niin edelleen) vaikuttavat suuresti mielikuvaan varista ja ne yhdessa vaikutta-
vat katsojan assosiaatioihin ja olettamuksiin millainen hahmo on kyseessa.
Esimerkiksi nahkaan pukeutunut henkilo antaa itsestaan taysin erilaisen mieli-

kuvan kuin vaikkapa samettiin tai farkkuun. Gilletten (1987, 90) mukaan varien
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merkitys myos muuttuu jatkuvasti. Merkityksiin vaikuttaa monet tekijat: kulttuu-
rinen tausta, persoonallisuus, vierekkaiset varit ja henkilokohtainen mielentila.
Vareista on tehty lukuisia erilaisia analyyseja mita ne merkitsevat, joissa usein

on samankaltaisuuksia, mutta yhta oikeaa tapaa ei ole.

4.4 Haudontavaihe

Taustatutkimuksen jalkeen tuli haudontavaihe, silloin oivalsin monta asiaa ja
monen asian merkitys selkeni. Tuntui, ettd haudontavaiheen jalkeen paasi sy-
vemmalle tasolle suunnittelussa. Aloin ymmartaa milla asioilla on oikeasti mer-
kitysta, mihin kannattaa kiinnittaa huomiota puvustuksessa. Esimerkiksi etta
asusteita on hyva olla, ei pelkastaan visuaalisen viimeistelyn ja tarinan kerron-
nan kannalta, mutta myos siksi, etta nayttelijoilla on jotain mihin he voivat
kayttaa kaiken hiljaisen ajan, jota vahavuorosanaisessa naytelmassa on.
Asusteista voi olla apua, jotta nayttelijoilla on jotain tekemista ja naperretta-
vaa, esimerkiksi riisua hanskoja, asetella huivia tai pydritella korua sormien
valissa. Lisaksi oivalsin myos asujen ilmentamisen merkityksen ja yksityiskoh-
tien tarkeyden, ettd materiaaleja, vareja, muotokieltd, asusteita ja niista paa-
sevaa aanta on hyva miettia tarkoin, silla katsojilla on paljon aikaa tehda tul-
kintoja. Todennakoisesti heissa myos heraa uteliaisuus, kun hahmoista saa
niin vahan irti vuorosanojen vahaisyyden vuoksi. Katsoja paasee myds lahelle
nayttelijoita ja siten nakee pienimmatkin yksityiskohdat, kun yleiso istuu kes-
kella naytelmaa baari pdydissa nayttamon ollessa koko tila. Olin tehnyt paljon
jo tyota suunnittelussa niiden asioiden eteen, mutta en tiennyt syyta siihen
miksi koin hahmojen varikoodaamisen, materiaalien tarkan harkinnan, asujen
yksityiskohtaisuuksien ja asusteisiin panostamisen niin tarkeana. Tuntui silta,
etta intuitio johdatteli tyoskentelya siihen suuntaan ja kun annoin itselleni hiu-
kan tilaa, oivalsin alitajunnan kautta, minka vuoksi se kaikki oikeasti oli merki-
tyksellista. Puvustuksen tyylilaji on suunnittelussa olennaista ja se usein syn-
tyy intuitiivisesti kasikirjoituksessa olevasta tarinan elamyksellisesta tunneta-
sosta (Rabina 2019, 31).

4.5 Varikartta ja kohtauksittain eteneva varikartta

Seuraavana suunnitteluprosessissa oli vuorossa valintavaihe. Minulla oli jo

melko selkea kuva kunkin hahmon varimaailmasta, mutta vaihtoehtoja oli viela
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useita erityisesti sivuhahmoille. Roolianalyysi johdatteli osaltaan kunkin hah-

mon varimaailman ja siten myos koko puvustuksen varimaailman muotoutumi-
seen. Luonnostelin varikarttaa ensimmaisen kerran puvuston vaatteilla. Suun-
nittelutydssa konkretia selkeyttaa teoksen aihetta ja antaa niille aariviivat (Ra-

bina 2019, 128). Alla on kuva ensimmaisesta varikartasta, joka koostuu kunkin

hahmon asujen varimaailmasta (kuva 7).

Kuva 7. Ensimmainen varikartta (Pulliainen 2022.)

Inspiroiduin testikuvan nostalgisuudesta ja sen vuoksi halusin kayttaa sita lo-
pullisen varikartan pohjana. Muokkasin Photoshopilla testikuvan varipalkkeihin

naytelman varimaailman. Lopullisesta varikartasta on kuva alla (kuva 8).

Kuva 8. Varikartta (Pulliainen 2022.)



36

Paadyimme lopulta kayttamaan muokattua testikuva varikarttaa myos naytel-
man julisteena. Kasikirjoituksen- ja rooli analyysin jalkeen lahdin luomaan koh-
tauksittain etenevaa varikarttaa (kuva 9), kun alkoi varmistua missa kukin
hahmo on eri kohtauksissa. Se oli tarkea apuvaline varienharmonisuuden tut-
kimisen kannalta ja my0s itselleni se auttoi muistamaan missa kukin hahmo

on missakin kohtauksessa.

KOHTAUKSITTAIN

ETENEVA
VARIKARTTA

AlTl
KANTIS
JUMPPAOHIAAIA

VANHA JUKKA

KUNNANHOITAIA

1 2 o 4 5 6 7 8 9 10 11 12 138 14 15 16
“f o000 02 40359 ¢
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-- o o
A A A ‘_‘O_‘ >, e 9

2010

Kuva 9. Kohtauksittain eteneva varikartta (Pulliainen 2022.)

Olen asettanut kohtaukset aikajanalle, johon olen laittanut ylés myds tekstissa
mainitut vuosiluvut. Erivariset ympyrat ovat hahmoja ja niiden koko vaihtelee
aina sen mukaan, kuinka suuressa roolissa kyseinen hahmo on tietyssa koh-
tauksessa. Tein kohtauksittain etenevan varikartan ennen harjoituskautta ja
tein siita eri versioita, kun kokeilin eri vareja eri hahmoille ennen valintaa.
Olen muokannut kohtauksittain etenevaa varikarttaa harjoituskaudella aina
kun on tullut jotain merkittavia muutoksia. Yksi nayttelijoista kommentoi, etta
kohtauksittain eteneva varikartta havainnollisti myds hyvin hanelle, kuinka pal-

jon han on nayttamoalla ja esilla koko naytelmassa.
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4.6 Hahmolakanat ja luonnoksia

Valintavaihe jatkui luonnoksiin ja niiden lukkoon lydmiseen. Ennen harjoitus-
kautta kuvasin suuren osan asu- ja materiaalivaihtoehdoista, joita kokeilin
luonnoksien paalle. Tein luonnoksia vapaalla tyylilla: luonnostelemalla puvus-
tosta I0ytyvilla olemassa olevilla vaatteilla yhdistaen niita lyijykyna luonnoksiin
ja jatkaen luonnostelua koneella piirtaen. Minusta on mielenkiintoista kokeilla
itselleni uusia tapoja piirtaa ja sekoitella kasin ja koneella piirrettya jalkea kes-
kenaan. Olemassa olevilla vaatteilla on mielekasta luonnostella asuja, silla ne
antavat lisdinspiraatioita ja ovat konkreettisia. Erityisesti tallaisissa teatteripro-
duktioissa, joissa suurinta osaa puvustuksesta ei valmisteta alusta asti asujen
tyylin ollessa realistinen. Talldin asut voidaan luoda olemassa olevaa materi-
aalia muokkaamalla ja korjaamalla. Luomalla hahmon persoona tukeva ja ko-
rostava asuinkokonaisuus yksittaisista tavallisistakin vaatteista ja asusteista
syntyy rooliasu. Lisaksi se on myos ekologinen ja eettinen valinta, johon pyrin

kaikessa suunnittelutyossani.

Suunnittelun alkuvaiheessa aloin tekemaan hyvissa ajoin kullekin hahmolle
hahmolakanaa, joka pitaa sisallaan pienen tunnelmataulun. Siina voi olla viit-
teita ja referenssikuvia tyylista, jota asuun haen, materiaalinaytteita seka paa-
roolissa on kutakin hahmoa inspiroiva puhelin. Inspiroiduin ajatuksesta, etta
jos hahmo olisi puhelin, minkalainen puhelin se olisi: kuinka kehittynyt, minka
varinen ja muotoinen. Lahdin etsimaan kuvapankeista erilaisia puhelimia,
joista jokainen kuvastaisi kyseista hahmoa jollain tavalla. Hahmolakanasta kay
ilmi hahmon varimaailma, asu/asut ja mita vaatekappaleita ja asusteita siihen
kuuluu, hiukset, mahdollinen meikki ja muita mahdollisia yksityiskohtia tai huo-
mioita. Lakana toimi pohjana, jonka paalla pyodrittelin vaihtoehtoja ja paivitin
sita aina sitda mukaan, kun valintoja lyotiin lukkoon. Lakanoissa on myos aika-
jana, josta nakee missa kohtauksissa (kohtaus on merkattu sulkuihin) ja missa
asussa hahmo esiintyy milloinkin. Siitd nakyy myds mahdollinen muutos vari-
maailmassa. Lakanan avulla suunnitelmat olivat informatiivisessa, havainnol-
listavassa visuaalisessa muodossa. Sen avulla on ollut helppo esitella ajatuk-

set ja ideat koko tyoryhmalle luonnosten lisaksi.
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4.6.1 Paiahahmot

Jukan asussa paavarina on sininen ja hanen asussaan korostuu farkkukan-
gas. Ajatus sinisesta varista tuli jo melko alkuvaiheessa, silla sininen varina
symboloi ja viestii paljon sellaisia ominaisuuksia, jotka muistuttivat Jukan per-
soonaa. Roolianalyysi (taulukko 2, 28—29) tuki kasitystani Jukan persoonasta.
Hahmo vaikuttaa etaiselta, eika kykene ilmaisemaan tunteitaan ja paasta-
maan ihmisia lahelle. Jukka kuitenkin tuntee syvasti ja han mietiskelee paljon.
Mielikuvani Jukasta oli my6s uskollinen ystava, rehellinen, vilpiton, rauhallinen
ja hiljainen. Ne ovat ominaisuuksia, joita sinisen savyjen usein ajatellaan sym-
boloivan. (Wetzer 2000, 94-95.) Jukka on hahmona neutraali, mukautuva ja
vaatimaton, joten halusin asun my0s antavan samanlaisen vaikutelman. Fark-
kumateriaalista tulee rento ja valiton mielikuva. Siina on jotain nuoruuden nos-
talgiaa, mutta se on silti materiaalina melko ajaton ja iatén. Jukan asun tuli
elaa ajassa, kun liikutaan yhtakkia nykyhetkesta muistoihin Jukan lapsuuteen
ja nuoruuteen. Asun tuli siis antaa hahmon iasta neutraali vaikutelma, etta han
voi olla samassa asussa nuorempi tai vanhempi helpoilla ja pienilla muutok-

silla. Alla on kuva Jukan luonnoksista eri yhdistelmilla (kuva 10).

Kuva 10. Luonnoksia Jukasta (Pulliainen 2022)
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Kokeilin suunnitteluvaiheessa kokonaan farkkumateriaalista koostuvaa asua,
mutta se tuntui lilan erikoiselta, joten paadyin jattamaan flanellipaidan farkku-
takin alle. Kokeilin myos farkkuliivia, mutta se tuntui lilan trendikkaalta, nuorek-
kaalta ja silmiinpistavalta. Jukan asu muokkaantui viela harjoituksia seura-
tessa ja tehdessani havaintoja, mita Jukasta voisi viela kertoa lisaa ja milla eri
tavoin asu voi elaa ajassa. Ajatukseni ja mielikuvani oli, etta Jukan tyyli ei kui-
tenkaan muutu dramaattisesti, mutta pienilla muutoksilla voidaan korostaa
nuoruutta ja lapsellisuutta, ja sama toiseen suuntaan Jukan vanhetessa ja
kypsyessa paita menee housuihin, Jukka nostaa housujaan, paidan ylanapit
suljetaan ja niin edelleen. Myoskaan kaytannon syista Jukan asussa ei voinut
olla suurempia vaihtoja, silla Jukka on koko naytelman ajan nayttamalla. Alla
on kuva Jukan hahmolakanasta (kuva 11), johon on paivitetty lopulliset valin-

nat.

JUKKA (s

SININEN

ASU1: farkut, flanellipaita,
farkkutakki, lenkkarit, sukat

ASUZ: flanellipaita, bokserit,
sukat

HIUKSET: vaatimattomat, ei
laitetun nakdiset

MUUT ASUSTEET: kaulaliina,
lippis, matkalaukut, tiskiratti

ASU1 (16) ASU1(3)

1l akki Ei takkia. laittaa ASU1 '23 26“
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ASUZ ( 9‘ U1 . |Ipplk en p::h:n U1 1 18 Ei takkia, p:l a housuissa ) .
+ tiskiratti (2) Hekiratti + k:ul_-.lun_-. ylanapit kiinni + tiskiratti ASU1 (27)
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Ei takkia pazlla + tiskirtti Eitakkia pata housuissa

Kuva 11. Jukan hahmolakana (Pulliainen 2022)

Jukan hahmolakanasta kay ilmi Jukan kaksi asua, seka aikajanalta nakee

asuissa tapahtuvat muut pienemmat muutokset.
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Aidin roolihahmon vari koostuu keltaisen sévyisté ja se syntyi monesta ajatuk-
sesta. Pohdin varia Isan varimaailman kautta, joka koostuu harmaan savyista.
Halusin selkeén kontrastin Aidin iloisen keltaisen ja Isdn ankean harmaan va-
lille. Ajatus syntyi ensimmaisen kohtauksen ristiriitaisesta tunnelmasta, jossa
hahmot ovat haamatkalla ruotsinlaivalla, joka paattyy Isan dramaattiseen kuo-
lemaan. Aiti on kohtauksessa nuori ja viela toiveikas, hanelld on romanttisia
ajatuksia ja han on viimeisilldan raskaana. Han koittaa nauttia joka hetkesta
samalla yrittden saada Isalta edes jonkinlaista vastakaikua. Sen sijaan Isa on

kankea ja kyllastyneen oloinen, eika lainkaan romanttinen Aitia kohtaan.

Keltainen on perinteisesti iloinen, ystavallisesti vietteleva ja valpas vari. Se on
valovoimainen vari, mutta menettaa valovoimansa yhdistettyna tummiin varei-
hin, esimerkiksi mustaan tai harmaaseen. Keltainen viestii myds vaarasta eri-
tyisesti yhdistettyna mustaan. Keltaisen eri savyilla on myos eroja. Sapenkel-
tainen antaa karvaankitkeran mielikuvan, sen sijaan heikko keltainen saa vih-
rean vivahteen, mika viestii uhkaa, kelmeytta ja kuolemaa. (Wetzer 2000, 93.)
Keltainen symboloi myos energiaa, optimismia ja onnellisuutta (Wroblewska
2016). Kuvailut varien merkityksista olivat mielestani todella osuvia suhteessa
Aidin ja Isdn hahmoihin, joka osaltaan tuki valintaani heidén vareistaan. Toi-
nen vaihtoehto, jota my&s mietin Aidille, oli vihrea, mutta tyrmasin sen nope-
asti, silla harkitessani vaihtoehtoja, pohdin Aidin véria paljon myés Jukan sini-
sen varimaailman kautta, ettad milta vérit nayttavat yhdessa. Aiti on kaikissa
muissa paitsi ensimmaisessa kohtauksissa Jukan kanssa, joten mietin paljon
heidan variyhdistelmaansa. Aidin vari muuttuu hanen synkkenevan mielentilan
ja ikdantymisen mukana, keltaisesta tulee tunkkaisempi ja kulahtaneempi. Alla

on luonnoksia aidin kolmesta asusta (kuva 12, 41).
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Kuva 12. Luonnoksia aidin asuista 1-3 (Pulliainen 2022)

Aidin huivilla oli erityinen merkitys ja se kulki tekstissa alusta loppuun aina &i-
din mukana. Halusin tehda kaksi versiota samasta huivista, josta toista pati-
noisin. Alkuun ajattelin, etta aidilla olisi samasta materiaalista myds mekko ja
vanhempana hame, jonka patinoisin. Ehdin tehda puvustolle ohjeistuksetkin
valmiiksi (lite 3), mutta |I6ytamaani kangasta ei riittanytkdan mekkoon, hamee-
seen ja huiveihin. Lisaksi I0ysin mahtavat aidot vintage-mekot puvustosta,
jotka tuntuivat juuri sopivilta hahmolle, joten paadyimme yhteistuumin, etta
teemme kankaasta vain huivit. Aamutakkeihin olin kerannyt kaksi selkeinta
vaihtoehtoa, joista harjoituksissa paadyimme tummempaan kulahtaneempaan

malliin. Luonnoksessa oleva malli tuntui liilan raikkaalta, silla kohtauksessa aiti
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on jo kovin apaattisen ja masentuneen oloinen. Alla on kuva aidin hahmolaka-

nasta, josta nakyy lopulliset asuvalinnat (kuva 13).

AlTI .

KELTAINEN

ASU1:reisimittainen mekko, huivi,
saappaal, aurinkolasit, kasilaukku,
sukkahousut, helmet (vatsatyyny)
HIUKSET: huivi padssa ja hiuksel
auki

ASU2Z: polvimittainen mekko, huivi,
takki, laukku, sukkahousut,
avokkaal, rannekello

HIUKSET: vanhempana alhaalla
piilossa takin ja huivin alla

ASU3: aamutakki, tohwvelit, huivi
padssa (alla nuoren didin mekko)

HIUKSET: huivi pantana sotkuisesti

ASUZ (17. 20)

ASUZ (3) olkalaukku josta roikkuu
ASUA + raskausvatsa r1 1 ASLIZ \r1 6] ASU3 {9‘. i |:!h)’empl takdd ASUZ {1 5:! pa:inoi".u huivi, takki p‘.—’.ﬁ”-ﬁ
patinoitu huii T PAENOIMEON 4 pasinaimaton huivi Patinoituhuivi Jukka ja &iti vaihtaa huiveja
huivi
-~
o
1964 1970 1985 2000 2010

Kuva 13. Aidin hahmolakana (Pulliainen 2022)

Aidilla oli kolme asua: nuoren Aidin asu, Jukan muistokohtauksessa Aidin koti-
asu ja vanhan Aidin asu. Nuoren Aidin asuun halusin ottaa vahvasti vaikutteita
60-luvun tyylista. Aidin asujen tuli myds olla muuntautumiskykyisié, koska Aiti

kulki Jukan muistoissa mukana.

Isa on vain ensimmaisessa kohtauksessa ja hanen tyyliinsa etsin inspiraatiota
verkkolahteista ottamalla vaikutteita menneilta vuosikymmenilta. Alla on kuva

isan hahmolakanasta ja luonnoksesta (kuva 14, 43).
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I S A (Akseli)

HARMAA
Retrotyyli

ASU: Foolo paita. casual-tyylinen
vakosamettipuku, nahka kengat,
lasit ja hattu

‘kantaa sisdilddn hiljaista raivoa”

Kuva 14. Isan hahmolakana (Pulliainen 2022)

Loysin puvustosta isalle tummanharmaan vakosametti puvun ja vaaleamman
harmaan poolopaidan. Harmaa symboloi masentuneisuutta, alakuloista mie-
lialaa ja tunteettomuutta (Bourn 2010). Varin merkitys ja tyyli korostaa hyvin
isan jaykkaa olemusta ja persoonaa, seka tekee ison kontrastin aidin kevealle
olemukselle. Harmaa tukahduttaa ja vie huomiota aidin keltaiselta, joka sopii

kohtauksen henkeen ja merkitykseen hyvin.

Kantiksen rooliasu koostuu beigen eri savyista. Han on ikaan kuin seinaruusu
kantapaikassaan, sulautunut ymparistoonsa ja osa kalustoa. Olin alun perin
ajatellut Kantiksen olevan rennompi ja enemman maskuliinisempi kuin feminii-
nisempi. Ajatus kuitenkin muuttui ja Iahdimme viemaan asua hieman hienostu-
neempaan suuntaan. Minun tuli hieman muuttaa mielikuvaani hahmosta,
jonka olin alun perin saanut tekstista, kun Kantiksen ja Aanittajan roolit yhdis-
tettiin. Mielikuvakseni muodostui, etta Kantis ei ole ehka saavuttanut urallaan
asioita, mita olisi halunnut, mutta mukavuuden halultaan han ei ehka ole teh-
nyt mydskaan tarpeeksi kovasti toita sen eteen, jonka jalkeen han on jamahta-
nyt ja tyytynyt aanittajan tehtaviin. Kantis on tyylikas, mutta alkanut ajan myoéta
lipsua ja hanen vaatteensa ovat alkaneet kulumaan. Alla on kuva Kantiksen

rooliasun luonnostelusta (kuva 15, 44).
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Kuva 15. Kantiksen luonnostelua (Pulliainen 2022)

Ajatukseni oli, etta Kantiksen asun tulee olla ajanpatinoima, silla han on istu-
nut samassa kantapaikassaa vuosikymmenia ja nahnyt Jukka’s baarin eri vai-
heet. Luonnostelin Kantiksen asua paljon vaatteilla ja yksi pitkalle viety ajatus
oli myds tehda Kantikselle samettinen jakkupuku ylimaaraisesta palasta kauh-
tunutta samettiverhoa, jota kaytettiin paljon baarin sisustuksessa, siten Kantis
olisi sulautunut hauskalla tavalla lavastukseen. Tein jakkupuvusta suuntaa an-
tavan ohjeistuksen (lite 3) puvustolle ja etsin referensseja puvustosta, kangas
pestiin ja oli jo menossa tyon alle. Pukua ei kuitenkaan pystytty toteuttamaan,
silla puvustossa todettiin, etta verho oli liian haurastunut ja saattaisi reveta
helposti kaytdssa, jolloin jakkupuvun tekeminen ei olisi jarkevaa. Alla on kuva
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(kuva 16) Kantiksen hahmolakanasta, jossa vaatteilla luonnostelu viela jatkui

ja josta kay ilmi hahmon lopulliset asuvalinnat.

KANTIS/AANITTAIA s

BEIGE

Baarin varinen + samoja materiaaleja
(samettia, kiiltavaa satiinia...) =2
sulautunut ymparistéon, osa kalustoa

ASUT: sametti housut, kauluspaita,
ulkoilutakki, avokkaat, sukat, baskeri,
huivi, laukku, nahkahanskat

ASUZ2: Sametti housut, kauluspaita,
vakosametti bleiseri, avokkaat, sukat
paahine. huivi, laukku, nahkakadsineet

HIUKSET: ala ponnari

) ASUT (4, 8, ASU1 (17) - ASUT (24)
ol b 10.12.14) F tiskirit ASUZ (22) + tiskirstt
ASUT (21)
2000 269 0 + rukousnauha ASU1 (286)

t tiskiratti

Kuva 16. Hahmolakana Kantiksesta (Pulliainen 2022)

Kantiksella on kaksi asua, joista ensimmainen on rennompi, jossa hanella on
nuhjaantunut tuulitakki paalla. Toisessa asussa Kantis on alkanut Ioytamaan
elamalleen uusia merkityksia ja ottaa uuden aktiivisemman suunnan elamal-
leen. Han alkaa jalleen huolehtimaan itsestaan ja on I6ytanyt vanhan va-

kosamettijakkunsa, jonka han ottaa jalleen kayttoon.

Kunnanhoitajan rooliasun lahtokohta oli, etta hanella olisi tydasu paallaan,
jonka ymparille voisi lahtea rakentamaan muuta puvustusta. Hahmon variksi
muotoutui liila ja sen eri savyt. Yhdistin hempean liilan hahmon Kkilttiin luontee-
seen ja hoitajan ammattiin. Violetin varit yhdistetaan usein sielun syviin tunte-
muksiin, se on hieman sairaalloinen ja vaikeasti havaittavana se on mystinen
ja surumieleinen, mutta se kuitenkin sisaltda samalla toivoa, katumusta ja pa-
rannusta. Hillityn violetin sanotaan tyynnyttavan ja viilentavan mielialaa. (Wet-
zer 2000, 95). My0s violetin merkitys sopi hahmosta tekemaani roolianalyysiin
(taulukko 2, 28-29). Alla on kuva kunnanhoitajan asun luonnostelusta (kuva
17, 46).
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Kuva 17. Kunnanhoitajan asun luonnostelua (Pulliainen 2022)

Kunnanhoitajan asusta tuli vaalea laventelin liila, ei niin voimakas, kuin tikkita-
kin liila, joka nakyy ylla olevassa kuvassa. Alla olevassa hahmolakanassa on

kunnanhoitajan asut ja siina tapahtuvat muutokset (kuva 18).

KUNNANHOITAJA @ma

LILA

ASU1 : hoitajan pusero, kevyt takki,
tuulihousut, terveyskengat,
sukkahousdt, puhelinpussukka, panta

HIUKSET: letti + panta

ASUZ: mekko, sama takki, avokkaat,
sukkahousut, helmet

HIUKSET: hiukset auki laineilla + panta

MUUTASUSTEET: huivit 4 -
ASU1 \ ﬁ

ASUZ (21, 22)
(1.5.7.8)  asu1(17) + natimpi huivi,  ASU2 (26)
+ huivi, korvalaput  pejmet

i

_h

e
J_ \ AR

2000 2010 "”ff«‘(’ffﬁgﬁ /

Kuva 18. Kunnanhoitajan asun luonnostelua (Pulliainen 2022)
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Kunnanhoitajalla on kaksi asua, joissa tapahtuu viela pienia asuste muutoksia
muutamissa kohtauksissa. Kunnanhoitajalla tapahtuu tarinan edetessa kasvu-
tarina, joka nakyy puvustuksessa siten, etta han rupeaa kiinnittamaan enem-
man huomiota vaatteisiinsa ja pukeutumaan jalleen siistimpiin persoonallisiin
vaatteisiin. Han loytaa itsensa jalleen "tyo minansa” ulkopuolelta ja alkaa taas

valittamaan mita laittaa paallensa.

Pappi kay dramaattisimman kasvutarinan ja muutoksen puvustuksellisesti, se
nakyy myos rooliasun varimaailmassa. Hahmo aloittaa asiallisissa mustissa
papin vaatteissa liperit kaulassa, mutta liukuu pikkuhiljaa taysin valkoiseen ur-
heiluasuun. Pappi on epatoivoinen naytelman alussa ollessaan viela papin
roolissa, jota musta vari murheen varina symboloi hyvin (Wetzer 2000, 95—
96). Lisaksi perinteisesti klassinen neutraali papin tydasu on siisti musta paita
ja liperit, jota halusin myos noudattaa ja korostaa silla sita, kuinka Pappi on
ammattinsa vanki. Se ei sovi lainkaan Papin hahmon persoonaan ja hanen to-
dellisiin elaman unelmiinsa. Kontrasti pappeuden mielikuvan ja hahmon per-
soonan ja kaytoksen valilla oli niin suuri, joka ajatuksena my0s inspiroi minua
valitsemaan mustan ja valkoisen. Valkoisen varin merkityksia kuvaillaan muun
muassa vareista valovoimaisimmaksi, sen sanotaan olevan kaikkia vareja hei-
jastava, tyyni ja avoin. Se on nuorekas syntyman vari ja luo muille vareille
otollisen pohjan loistaa, toimia ja rakastaa. (Wetzer 2000, 95.) Nama kuvailut
valkoisesta olivat kuin kuvailu Papin hahmon kasvutarinasta ja hanen uuden
elamansa alusta, seka siita kuinka hahmo on kaikkien kaveri ja helposti lahes-

tyttava. Alla on kuvia Papin asujen luonnoksista (kuva 19).
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Kuva 19. Luonnoksia Papista (Pulliainen 2022)



48

Papin kolme eri asua olivat suunnitelmissani jo hyvin varhaisessa vaiheessa,
mutta niiden taydellinen muoto alkoi vahvistua vasta harjoituskaudella. Pappi
oli hahmona niin huvittava ja humoristinen, joten halusin tuoda Papin asuun
myo6s huumoria ja sitda myos tuli. Alla on kuva Papin hahmolakanasta (kuva
20).

PAPPI e

VALKO/MUSTA

SARRRNE S K

ASU1: mustat housut, kauluspaita, kengat,
sukat, takki + papinliperit

ASUZ2: alba, fanihuivi, lenkkarit, sukat ja
aurinkolasit

ASU3: valkoiset urheiluvaatteet, hihaton
toppi, wolaukku, lenkkarit ja sukat

HIUKSET: rasvaisen nakodinen tukka
(vedelld/geelillda kammattu)

MUUT ASUSTEET: panta

ASUT (7) ASU1 (12) ASU1 (19) ASUZ (22)
liperit pois il vahtipii + fanihuivi risuu poia ASU3 (24, 26)
Rt rennompaan + kaljakassit = alla ASU3 g
e o o ()
e N

ASU (14 RS

myds kengét vaihtuneet + alla asu 3

lenkkareihin

Kuva 20. Hahmolakana Papista (Pulliainen 2022)

Papin asussa tapahtuu paljon muutoksia ja hanella on yhteensa kolme asua,
joiden lisaksi pienia asuste muutoksia kohtausten valilla, joka johtuu siita, etta
asu liukuu mustasta valkoiseen. Toinen ja kolmas asu ovat puettu kerroksit-
tain, joka tarkoittaa, sita ettd koko asun vaihtoja on kuitenkin vain yksi. Asu
muuttuu vakavammasta ja asiallisesta mustasta tyylista papin alban kautta
rentoon koomiseen urheiluasuun, joka on alban alla. Papin asun kerrostami-
nen oli dramaturgisessa mielessa tarkea, han ikaan kuin kuoriutuu ulos al-
basta ja sen mukana pappeudesta, joka iimentaa uuden alkua ja on myds dra-

maattinen kdanne Papin kasvutarinassa.
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Turbaduurin rooli oli haastavin, silla sita nayttelivat kaikki muut paitsi Lasse,
joka naytteli Jukkaa. Naytelmatekstissa rooli ei ole kiertava, vaan se muokat-
tiin sen vuoksi, etta kaikki nayttelijat saavat vuorollaan laulunumeron. Vaihtoja
oli useita ja oli keksittava keino, kuinka merkata roolia, siten etta kokonaista
asua ei tarvitse vaihtaa. Alkuun oli suunnitelmana tehda kannettava soitin-
reppu kokoonpano, josta l0ytyy inspiraatiokuva Turbaduurin hahmolakanasta
(kuva 22, 50). Harjoituskaudella tulimme siihen tulokseen, etta emme lahde
kuitenkaan tekemaan sita, silla se tehtaisiin vain nadn vuoksi, eika se tuntunut
enaa jarkevalta, jos soittimet eivat tule kayttdon. Jos produktioon olisi saatu
aanisuunnittelija osaksi tyoryhmaa, olisi varmasti ollut aikaa ja resursseja
luoda toimiva soitinreppu, jolloin se olisi ollut mahdollista ja jarkevaa tehda.
Samuel oli suurimmassa osassa kohtauksista Turbaduurin roolissa, joten paa-
timme, etta han on tarinan niin sanotusti oikea Turbaduuri ja hanelle tulee Tur-
baduurin rooliasu. Turbaduurin asu on murrettu punainen ja hippihenkinen.
Punainen on aktiivinen, energinen vari ja silla on tunteita kiihdyttava vaikutus
(Wetzer 2000, 91), jonka vuoksi yhdistin sen helposti Turbaduurin hahmon

persoonaan tehdessani roolianalyysia.

Harjoituksissa kokeilimme muokata muiden hahmojen rooliasua Turbaduuri-
kohtauksissa Turbaduurin rooliin sopivimmiksi, esimerkiksi asettelemalla nayt-
telijan paalla olevaa toisen hahmon asua hieman eri tavalla: lisaamalla jotain
tai ottamalla pois nakyvista, jokin asun osa, joka viittaa selkeasti toiseen hah-
moon, kuten hoitajan pusero tai papin liperit. Siten Turbaduuri-hahmon vaiku-
telmaa pystyisi korostamaan, jolloin yhdistelma stetsonista ja kitarakotelo voi-
sivat riittaa Turbaduuri-hahmon tunnisteeksi nayttelijantyon lisaksi. Lapive-
doissa olleet ohjaavat opettajat antoivat kuitenkin palautetta, etta stetson ei
pelkastaan riita, erityisesti jos nayttelijat ottavat sen pois paastaan. Meilla ei
ollut siind vaiheessa viela kitarakoteloa, jonka kanssa nayttelijdiden ei tarvin-
nut ottaa stetsonia pois paastaan kolikkokoteloksi vaan sen tilalle olisi kitara-
kotelo. Siina vaiheessa harjoituksia myds kokeilimme liivia Kunnanhoitajalle,
joka varmasti sekoitti, kun osalla hahmoista oli varioitu rooliasu ja osalla ei.
Pohdimme ja kokeilimme viela liivien kayttoa kaikille yhtena tunnisteena ko-
rostamaan Turbaduurin roolia. Alla on kuva liivikokeilusta korostamaan hah-

mon tunnistettavuutta (kuva 21, 50).
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Kuva 21. Turbaduurin liivikokeiluja (Pulliainen 2022)

Liivin alla oleva vaate on osa toisen hahmon rooliasua. Harjoituksissa huoma-
simme, etta liivin kaytto ei kuitenkaan ollut mahdollista, silla asujen vaihtoon ei
vain yksinkertaisesti ollut aikaa, joidenkin hahmojen kohdalla. Paadyimme ja
luotimme siihen, etta linjan on oltava yhtenainen, jolloin stetsonin, kotelon ja
nayttelijan tyon on riitettava tunnusmerkeiksi kiertavalle Turbaduuri-hahmolle.
Alla on kuva Turbaduurin hahmolakanasta ja vaatteilla luonnostelusta (kuva
22).

TU R BAD U U Rl (Samuel, Emma, Emmi, Akseli, Senna)

PUNAINEN

TURBADUURI ASU: stetson, liivi, pusero,
. bootsit, vakosamettihousut, vyd. koruja,
huivi, aurinkolasit (Samuel)

(o) é?g%sgﬁ}p‘ ASUT ilman liperia (Akseli) +

ASU2: Aiti ASU3 (Emmi) + STETSON

ASU3: Kunnanhoitaja ASU1 (Emma) +
STETSON

ASU4: Kantis ASU1 ilman takkia, baskeria,
laukkua, (Senna) + STETSON

TURBADUURI
ASU1 (4) ASU3 (13) ASU4 (18-20) ASU (6-7.14,
. ’ . 23-26)
2000 ASU (11)

Kuva 22. Hahmolakana ja luonnos Turbaduurista (Pulliainen 2022)
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Vaihtuvan Turbaduuri-hahmon tunnisteeksi tuli stetson ja kitarakotelo. Kiinnitin
stetsoniin pinsseja, joissa oli muiden hahmojen vareja, jotta se yhdistyisi visu-
aalisesti kaikkien hahmojen rooliasujen varimaailmaan. Pinssit olivat myos
hippihenkinen elementti ja sopivat Turbaduurin tyyliin. Tein, myds yhden ison
pinssin testikuvaruutu-varikartasta, jolloin se hauskasti toistuu myds naytel-

massa, jonka tarkkaavaisimmat katsojat voivat huomata.

4.6.2 Muut hahmot

Vanhan Jukan ja Matkustajan roolit yhdistettiin yndeksi samaksi hahmoksi,
silla molemmat roolit esiintyivat vain yhdessa kohtauksessa perakkain ja olivat
helppo nahda saman hahmona. Tekstissa matkustaja oli samalla ruotsinlai-
valla ensimmaisessa kohtauksessa ja Vanha Jukka oli Jukka’s baarin entinen
omistaja, joka esiintyi toisessa kohtauksessa, ennen kuin kuoli nauruun. Jukka
otti Jukka’s baarin haltuun, kun Vanha Jukka kuoli. Alla on kuva Vanhan Ju-

kan luonnostelusta (kuva 23).

Kuva 23. Vanhan Jukan luonnostelua (Pulliainen 2022)
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Sain Vanhan Jukan hahmosta rempsea mielikuvan ja etta hanella on ronski
huumorintaju. Vanhan Jukan varista tuli musta, joka on varina dramaattinen ja
symboloi kuolemaa (Wetzer 2000, 95-96). Ajattelin, ettd Vanhan Jukan koh-
dalla se voi enteilla jo valmiiksi hanen pikaista lahtéansa. Vanhan Jukan asu
pysyi muutoin samana kuin luonnoksessa, mutta jatimme lentajanhatun pois,
silla tuntui, etta se oli liikaa. Mydskaan stetsonia ei tullut, silla se tulikin Turba-
duurille ja halusin omistaa sen hanen tunnusmerkikseen. Alla on kuva Vanhan

Jukan hahmolakanasta (kuva 24).

VANHA JUKKA/MATKUSTAJA (same)

MUSTA

Nahkavaatteita ja asusteita

ASU: Nahkatakki, -housut, -liivi, kauluspaita,
wyd, biker bootsit

HIUKSET: Kiinni ponnarilla alhaalla takana
BAARIMIKON MERKKI: Tiskirdtti

ASU(1) .-"'\5'.4(2]" .
) F tiskiratti
~
o o
1964 25000

Kuva 24. Hahmolakana Vanhasta Jukasta (Pulliainen 2022.)

Nahka valikoitui rooliasun paamateriaaliksi, kun leikin ajatuksella minkalaiseen
asuun Vanhan Jukan kaltainen itsevarma persoonallisuus ja baarinpitaja voisi
pukeutua. Minulle tuli valahdyksia rock-henkisesta sarmikkaasta baarinpita-

jasta.
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Jehovan todistajia oli kaksi, mies ja nainen ja he esiintyvat vain yhdessa
kohtauksessa. Halusin luoda saman oloiset univormumaiset asut, joiden va-
riksi valikoitui maantienharmaan, silla koin sen olevan sopivan luonnollinen ja
hyvin neutraali vari. Alla on kuva Jehovan todistajien hahmolakanasta (kuva
25).

JEHOVAN TODISTAJAT smesenms

MAANTIENHARMAA
Univormut (saman henkiset)

NAINEN: hamepuku, kauluspaita, ballerinat,
nilkkasukat

HIUKSET: pinni, letti nuttura

MIES: suorat housut, neule, kauluspaita,
Kravatti, siistit kengat + sukat

HIUKSET: siisti jakaus

(10)

2000

Kuva 25. Hahmolakana Jehovan todistajista (Pulliainen 2022)

Jehovan todistajien kohtaus oli todella hauska ja halusin, etta asut ovat myos
liioitellut ja ylikorostetut. Yritin etsia referensseja, onko Jehovan todistajilla jon-
kinlaista pukukoodia, mutta varsinaista sellaista en loytanyt, eika ilmeisesti
olekaan. Poimin yksityiskohtia, jotka toistuivat olemassa olevista henkilGista.
Sellainen yksi tarkka havainto oli remmilliset avokkaat, jotka sattumoisin 10ytyi-
vat puvustosta. Keskustelimme suunnitteluryhman kanssa ja jacimme yhtei-
sen mielikuvan, etta Jehovan todistajien asu saisi olla hyvin siisti ja neutraali.

Loysin molemmille hahmoille sopivat rooliasut puvustosta.

Varhaiskasvatuksenopettaja ja tarhakaverit ovat toisessa Jukan muisto -
kohtauksessa, jossa liikutaan nykyhetkesta tarhamuistoon vuoteen 1970. Se

oli kiinnostava kohtaus varivalintojen ja asujen vaihtojen haasteen kannalta.
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Kohtauksessa vaihtuu tunnelma taysin kesken aiempaa kohtausta, jossa Aiti
on vanha ja saanut juuri aivohalvauksen baarissa. Samaan aikaa Pappi, Kun-
nanhoitaja ja Turbaduuri istuvat siella oluella. Papin, Kunnanhoitajan ja Turba-
duurin oli muututtava nayttdmolla kiusaaviksi tarhakavereiksi ja Aidin nuorem-
maksi nopeasti ja vaivattomasti. Varhaiskasvatuksenopettajalla Sennalla oli
aikaa tehda vaihto takahuoneessa. Mietin eri varivaihtoehtoja, kunnes minulle
tuli ajatus, etta koska kyseessa ovat hahmot Jukan muistoissa niin Varhais-
kasvatuksenopettaja ja tarhakaverit voisivat myds olla sinisia Jukan varin mu-
kaan. Se oli ratkaisu, jonka tarkka katsoja voi oivaltaa, ja siten vareilla voidaan
korostaa tarinan tapahtumia. Koin myds, etta en halunnut enempaa vareja pu-
vustukseen, jotta harmonisuus sailyy, jonka vuoksi paatos oli selkea. Alla on
kuva varhaiskasvatuksenopettajan hahmolakanasta ja luonnoksesta (kuva
26).

VARHAISKASVATUKSENOPETTAJA s

Jukan muistossa = SININEN x S /

ASU: puseromekko,
sukkahousut, avokkaat, isot

I.:_, A :/"II
sankaiset silméalasit, helmet, i

rannekello
HIUKSET: kiinni takana 1 _EEH
ASU (16) h ‘; :
1970

Kuva 26. Varhaiskasvatuksen opettajan hahmolakana (Pulliainen 2022.)

Varhaiskasvatuksenopettajan rooliasu on retrohenkinen puseromekko asustei-
neen. Ehdotin, etta Papilla, kunnanhoitajalla ja Turbaduurilla on retrohenkiset
lasten kyparahatut taskussa, jotka he voivat vetaa paahansa ja siten muuttua
hetkessa tarhakavereiksi. Alla on kuva tarhakavereiden hahmolakanasta luon-
noksella (kuva 27, 55).
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TARHAKAVERIT e enma samuen

Jukan muistossa = SININEN

Kyparahatut paassa 3kpl

Kypdrahatut
(186)

1970

Kuva 27. Tarhakavereiden hahmolakana (Pulliainen 2022.)

Kohtauksessa rooliasujen retrotyyli korostaa sita, etta on hypatty ajassa taakse-
pain. Ensemble-tydskentelyn haasteet korostuivat erityisesti tallaisissa koh-
tauksissa, kun pienempien sivuroolien nayttelijoita ei ollut erikseen vaan vaih-
toja tehtiin paljon ja my0s lavalla, mutta ne tekevat puvustuksesta kiinnosta-

van ja yllatyksellisen katsojalle, jota hidastempoinen naytelma kaipaakin.

Nuoren ohikulkijan ja jumppaopettaja vareiksi tulivat vaaleanpunainen ja
oranssi. Heidan hahmolakanansa I0ytyvat liitteista (liite 4). Oranssi on stimu-
loiva vari ja silla on virkistava vaikutus (Wetzer 2000, 92). Sen vuoksi koin,
ettd se on hyva varivalinta nuoren asuun, rikkoen yhdessa feminiinisen vaa-

leanpunaisen kanssa muuten sammunutta varimaailmaa.

4.7 Toteutus

Toteutusvaihe eteni jouhevasti silla olin ennakkoon suunnitellut rooliasut tar-
koin ja kokeillut eri vaihtoehtoja, joten suurimman osan rooliasujen osista olin

jo loytanyt ja ottanut puvustosta talteen. Ainoastaan osa asusteista, muok-
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kaukset ja viimeistelyt viela uupuivat. Oikeastaan Turbaduurin-rooliasun ratko-
minen oli ainoa isompi ongelma, jonka toteutus ja lopullinen muoto selvisivat
vasta harjoituskaudella. Muutoin asuja muokattiin nayttelijGille sopiviksi, korjat-
tiin ja maalattiin. Lisaksi joitain asusteita tehtiin alusta asti, kuten aidin huivit
seka kunnanhoitajan puhelinpussukka, joka virkattiin. Nama asiat teki puvus-
ton henkilokunta. Lisaksi patinoin Kantiksen vakosamettijakkua, samettihou-
suja, tuulitakkia ja huivia seké haalensin valkaisemalla Aidin toista huivia, jotta
se olisi ikdan kuin haalistunut Aidin vanhetessa. Alla on ennen ja jalkeen kuvia

Kantiksen vakosamettijakun patinoinnista (kuva 28).

ENNEN

JALKEEN

Kuva 28. Vakosamettijakun patinointia (Pulliainen 2022.)
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Tein patinointia kayttamalla erilaisia hankaustyokaluja, joilla kulutin asujen pin-
taa rikki. Tyokaluja olivat erilaiset raastimet ja raastinraudat, metalliharjat seka
hiomapaperi. Niiden lisaksi patinoin pintaa vield kangasvareilla kulahtaneen ja
pinttyneen nakdisiksi. Minun piti olla varovainen, etta en patinoi pintaa liikaa,
etta hahmosta ei tule epasiistin nakodinen, mutta kuitenkin tarpeeksi, silla tun-
nelmallisessa baariymparistossa valo on hamara. Nayttelijat ovat koko ajan la-
hella katsojaa, joten nakoetaisyys oli lyhyt. Aidin huivi haalistui vahan likaa
ensimmaisella patinointi kerralla, joten onneksi kangasta oli sen verran, etta
pystyimme tekemaan uuden, jonka kasittelin uudelleen. Opinnaytetydn palau-
tus ajoittui ennen naytelman kuvauksia, joten lopulliset kuvat asuista on lisatty
jalkeenpain liitteind. Kuvista saa kasityksen lopullisesta puvustuksesta ja ylei-
sesta tunnelmasta, seka eri hahmojen vaihtuvista rooliasuista ja niiden eri va-

riaatioista (liite 5).

4.8 Arviointi

Gilletten arviointivaiheessa korostuu itsearvioinnin lisaksi yhteinen arviointi,
jossa korostetaan erityisesti tydoryhman keskinaistd kommunikaatiota ja sen
toimivuutta prosessissa (Gillette 1987, 357). Koen ettd kommunikaatio oli
helppoa ja avointa koko prosessin ajan, mutta siita tuli viela entista sujuvam-
paa, mita pidemmalle prosessi eteni. Keskustelin paljon koko prosessin ajan
suunnittelutydryhman ja ohjaajan kanssa heidan ajatuksistaan ja mielipiteis-
taan puvustuksesta, jotka otin tarkoin huomioon. Suurimmasta osasta asioista
olimme samaa mielta, jos jokin asia mietitytti puolin tai toisin keskustelimme
yhdessa ja pohdimme lopullista ratkaisua. Kaikki paatokset tehtiin yhteistuu-

min.

Sain ohjaajalta Idalta koko prosessin ajan positiivista ja kannustavaa pa-
lautetta puvustuksesta. Yhteistydmme oli todella helppoa ja vaivatonta. Mi-
nulla on ollut ilo tydskennella hanen ja koko tydryhman kanssa. Ohjaajan koko
kirjallinen arviointi [0ytyy liitteista (lite 15). Keskustelin myoés kaikkien naytteli-
joiden kanssa kunkin roolihahmon puvustuksesta, esimerkiksi oliko heilla jo-
tain mielessa, kuinka puvustusta voisi viela parantaa, vastaako se heidan ka-
sitystdan hahmon persoonasta tai oliko heilld mitdan muuta palautetta puvus-
tuksesta tai tydskentelystani. Palaute oli kaikin puolin todella hyvaa. Aidin roo-

lihahmoa naytteleva Emmi Ranta-Ojala kommentoi, etta tein hanen nayttelijan
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tyostaan helppoa ja mielekasta, kun puvustus oli niin tarkoin ja pitkalle mie-
titty. Rooliasu tuo nayttelijalle hahmon luonteen konkreettisesti pinnalle ja aut-

taa sen karakterisoinnissa (Rabina 2019, 132).

Minusta oli myds hienoa huomata, kuinka helppoa kommunikaatio oli, etta
nayttelijat tulivat aina sanomaan, jos asussa on jotain mika mietityttaa, piti kor-
jata tai jos he kaipasivat viela jotain. Esimerkiksi Turbaduuri-hahmoa nayttele-
valla Samuel Onatsulla tuli mieleen, etta han toivoisi vield hippihenkisia koruja
hahmolleen. Olin ehdottomasti samaa mielta, ettd ne tekisivat rooliasusta vii-
meistellyn kokonaisuuden ja 10ysin rooliasuun sopivia koruja. Kaikki nayttelijat
kertoivat olevansa tyytyvaisia puvustukseen ja etta heidan on ollut helppo
paasta kasiksi roolihahmoon ja syventya siihen puvustuksen avulla. He olivat
myos kiitollisia siita, etta puvustus on ollut niin hyvassa vaiheessa jo harjoitus-
kauden alettua, joka on nopeuttanut roolihahmon sisaistamista. Oli mahtavaa
tydskennella nayttelijdiden kanssa, kun he myds itse kokivat hahmot niin
omikseen ja valittivat yksityiskohtia myoéten puvustuksellisista asioista. Se tuki
omaa kasitystani ja sain rohkeutta ja varmuutta vieda puvustus loppuun asti
silla kasityksella, joka minulle siita oli muotoutunut, enka joutunut tekemaan

kompromisseja omaan nakemykseeni.

Puvuston henkilokunnan kanssa tyoskentely oli myds helppoa ja sujuvaa. He
ehtivat tehda kaiken tarvittavan ja sain heiltd apua aina tarvittaessa, esimer-

kiksi patinointiin. He olivat tyytyvaisia ja positiivisesti yllattyneita, etta suunni-
telmat puvustuksen suhteen olivat hyvassa vaiheessa ja selkeat jo hyvissa

ajoin, joka helpotti myds heidan tyoskentelyaan.

5 ANALYYSI PUKUSUUNNITTELUPROSESSISTA

Etenin Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallin mukaisesti, kdyden
vaiheet lapi yksitellen paluu kierroksineen. Suunnittelumalli prosessin runkona
auttoi jasentelemaan omaa tyoskentelyani ja etenemaan jarkevassa rytmissa
pitden prosessin koossa ja esittelemaan sen loogisesti. Kaytin Gilletten mallia
soveltaen sitda omaan tydskentelyyni, esimerkiksi prosessissa erityisesti vali-
vaiheet: analyysi, tutkimus ja valinta sekoittuivat ja kulkivat lomittain, ja niiden
valilla jouduin useammin palaamaan taaksepain. Havainnot ensemble-tyos-

kentelysta kulkivat luonnollisena osana prosessin mukana ja samalla sen
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haasteet konkretisoituivat. Muiden menetelmien kaytto jakautui prosessin eri

vaiheisiin ja painottuivat vaihtelevasti.

Prosessi alkoi tydhon sitoutumisella. Koen, etta aikataulun suunnittelu ja sen
noudattaminen ovat hyva lahtokohta sitoutumiselle. Lisaksi syvallinen perehty-
minen peruslahtokohtiin, joissa apuvalineina olivat viitekehys ja ajatuskartta.
Niiden huolellinen purkaminen ja analysointi, olivat seuraava analyysivaihe.
Lahtdkohtien analysoinnin jalkeen, siirryin syvallisempaan analyysiin eli kasi-
kirjoitus ja roolianalyysiin. Kasikirjoituksen analyysi avasi minulle kokonaisku-
vaa seka lisasi ymmarrystani, miten ensemble-tyoskentely todella vaikuttaa
pukusuunnittelutydhoni ja mita se minulta vaatii. Roolianalyysi sen sijaan vah-
visti kasitystani hahmoista yksildina ja toimi apuna luomaan kullekin hahmolle
heidan persoonaansa tukevan ja ilmentavan rooliasun. Roolianalyysin avulla
suunnittelijan tulkinta on syvallinen ja yksityiskohtainen, joka nakyy loppuun
asti viimeisteltyna ja mietittyna puvustuksena, johon katsojan on helppo sa-
maistua. Lisaksi analysoin myds materiaalin vaikutusta mielikuviin hahmoista,
kun ajatukseni oli kayttaa eri materiaaleja korostetusti tiettyjen hahmojen pu-

vustuksessa.

Seuraava vaihe oli tutkimus. Tein taustatutkimusta aikakausien tyyleista, va-
rien merkityksista ja mita ne voivat symboloida. Tutkin myds inspiraatio ja re-
ferenssi materiaalia, jotka kokosin tunnelmatauluihin, joita sen jalkeen analy-
soin tarkemmin. Erityisesti tdssa kohtaa tutkimus- ja analyysivaiheet sekoittui-
vat. Haudontavaihe ei ollut nain lyhyessa prosessissa pitka, mutta sitakin ar-
vokkaampi. Tarkkaa rajaa on vaikea maaritella, milloin se alkoi tai loppui,
mutta koen, etta se asettui juuri ennen harjoituskautta, ennen kuin mitaan oli
lyoty viela lukkoon. Silloin moni asia tuntui jo selkealta, mutta hiomattomalta.
Harjoituskauden alettua esiteltyani hahmolakanat ja siina vaiheessa olleet
luonnokset, alkoi valintavaihe ja suurimpien valintojen teko seka lukkoon
lyonti. Valintojen hiominen ja analysointi jatkui viela myohemmassakin vai-

heessa.

Toteutusvaihe alkoi nopeasti valintavaiheen jalkeen ja sen eteen tehty tarkka
taustasuunnittelu, tutkimus ja analyysi tekivat toteutusvaiheesta suhteellisen

kivutonta, silla olin kerannyt niin paljon materiaalia jo ennakkoon. Prosessissa
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korostui hyvin ja tarkoin suunnitellun tyon toteuttamisen helppous ja miellytta-
vyys, joka minulle ei ennen tata ole ollut kovin yleinen tapa toimia. Siihen toki
vaikuttaa se, ettda omissa projekteissa painetta ei tule paaasiassa kuin itsel-
taan ja sita helposti sallii taiteellisemman otteen, joka nakyy heikompana aika-
tauluttamisena, tyon epatarkempana rajaamisena ja ronsyilyna. Ahdistusta ja
painetta silti aiheutti tiukka aikataulu erityisesti opinnaytetyon kirjoittamisen
suhteen, mutta onneksi produktiivinen osuus eteni huomattavasti miellytta-

vammin.

Arviointi oli suunnitteluprosessin viimeinen vaihe. Kommunikointi ja hyva yh-
teisty0O olivat ensiarvoisen tarkeita tyon onnistumisen kannalta. Palautteen
pohjalta koen, etta olen saanut hyvan alun pukusuunnittelun polulle ja tasta on
hyva jatkaa eteenpain. Paljon on viela opittavaa ja kehitettavaa, jotta saan
viela lisaa itsevarmuutta omien mielipiteiden esille tuomiseen ja niiden takana
seisomiseen, silla usein minusta tuntuu silta, ettd muiden mielipiteet horjutta-
vat omia nakemyksiani valilla turhaan. Minun tulisi suhtautua niihin analyytti-

semmin sen sijaan, etta ottaisin ne henkildkohtaisesti tai faktoina.

6 TUTKIMUKSEN LUOTETTAVUUS

Tutkimuksen luotettavuutta arvioitaessa on tarkasteltava lahteiden luotetta-
vuutta ja kattavuutta. Kaytin lIahteina paljon suomalaista kirjallisuutta ja myds
kansainvalisia lahteita. Lisaksi kaytin paljon myos verkkolahteita, jotka sisalsi-
vat asiantuntijoiden kirjoittamaa tekstia. Vertailin myos esimerkiksi eri lahteista
ollutta tietoa keskenaan, jotta saatoin olla varma, etta aineisto on ajan tasalla
ja luotettavaa. Pyrin saamaan kasiini aina uusimman painoksen teoksesta, jos
se oli saatavilla. Gilletten Theatrical Design and Production teos oli vanha pai-
nos olleessaan vuodelta 1987, mutta tieto, jota siita kaytin oli ajan tasalla.
Pystyin varmistua siita lukiessani useita muita opinnaytetoita, joissa oli kay-

tetty samaa teosta lahteena.

Olin kriittinen erityisesti ensemble-tyoskentelysta I6ytamastani tiedosta, silla
siitd oli hyvin haastavaa ylipaatansa l6ytaa tietoa, koska ensemble-sanan
merkitys vaihtelee asiayhteydestaan. Loysin siitd huomattavasti helpommin
tietoa kansainvalisista lahteista. Kirjoittamisen loppusuoralla I0ysin viela artik-

kelin, jossa kuvailtiin, kuinka ensemble-tydskentely nakyy pukusuunnittelussa
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ja muiden suunnittelijoiden nakdkannalta. Se vahvisti kasitystani ensemble-
tyoskentelysta tekemieni havaintojen luotettavuudesta, kun selkeita yhtalai-
syyksia ja samoja tyoskentelymenetelmia oli kaytetty myos tassa produkti-
ossa. (Fenstermaker 2018.) Ensemble-tydskentelysta saatuja tuloksia ei voida
pitaa yksiselitteisena totuutena, vaan ennemminkin esimerkkitapauksena. Se
mita pukusuunnittelussa tulee huomioida ensemble-tyoskentelyssa, vaihtelee
varmasti produktion koosta ja tydryhmasta riippuen. Jos vertaa tuloksia en-
semble-tyoskentelyn maaritelmiin on kuitenkin todettava, etta tekemani ha-
vainnot ja johtopaatokset ovat loogisia. Kaytin tutkimusaineistona ensemble-
tyoskentelyn tutkimiseen kansainvalisten ja suomalaisten asiantuntijoiden Kir-
joittamia verkkoartikkeleita seka opinnaytetyota, jossa kuvailtiin ensemble-
tydskentelya ohjaajan nakdkulmasta. Lisaksi I0ysin teatterikorkeakoulun oman
julkaisusarja, joka kasittelee eurooppalaisen teatterin historiaa, josta I0ysin

myo0s tietoa ensemble-tyoskentelyn historiasta.

Myos varien merkityksien tutkimisessa tuli olla kriittinen, silla siita 10ytyi myos
tietoa monesta eri nakokulmasta. Tieto saattoi olla esimerkiksi kulttuurisidon-
naista, liittya markkinointiin tai sisustukseen. Luotettavinta aineistoa aihee-
seen l0ysin kirjallisuudesta, jota I0ysin muista aihetta kasittelevista opinnayte-
toista. Varien merkityksen kokemukseen vaikuttaa niin moni asia, eika se ole
yksiselitteista. Mikaan ei kuitenkaan esta kayttamasta sita inspiraation lah-
teena tai keinona pyrkia ilmentamaan asioita tai korostamaan niita. Tuloksen

lopullinen tulkinta on kuitenkin yksilollista.

Tyoni validiteetti on mielestani hyva, silla olen tutkinut aiheita monelta eri na-
kOkannalta kayttaen luotettavaa aineistoa taustatutkimukseen havaintojeni
pohjalla. Olen pyrkinyt rajaamaan tutkimuskysymykseni selkeiksi, jotta tyoni
pysyy jarkevassa mittakaavassa. Paakysymykseni on laaja ja siihen liittyy mo-
nia eri nakokulmia, mutta toisaalta alakysymykset liittyvat paakysymykseen
olennaisesti, ja olen pystynyt syventymaan varien merkityksiin tarkemmin. En-
semble-tyoskentelyn tutkiminen pukusuunnittelijan nakdkulmasta on myos kul-
kenut luonnollisesti pukusuunnitteluprosessin mukana, koska silla on ollut
merkittava vaikutus pukusuunnittelun l&ahtokohtiin ja toteutukseen, eika se si-

ten ole ollut muusta prosessista irrallinen tutkimuskohde.
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Dokumentointimateriaalin maara tukee myos tutkimukseni luotettavuutta ja
prosessi uskottavuutta. Visuaalisen materiaalin lisaksi prosessin uskottavuutta
tukee myo0s tarkka ja yksityiskohtainen selostus prosessin eri vaiheista, joiden
kuvaamiseen, tulosten esittelyyn ja analysointiin Gilletten suunnittelu- ja on-
gelmaratkaisumalli soveltui erinomaisesti. Gilletten kasikirjoituksen analyysi-
malli seka roolianalyysiin sovellettu Pirjo Kanervan ja Viivi Viirangon analyysi-

metodi olivat kaytdssa juuri siihen tarkoitukseen, johon ne ovat kehitetty.

Teatteri muuttuu jatkuvasti tekijdidensa mukana, ja sen mukana uudenlaisia
teatterimuotoja ja tyoskentelytapoja syntyy ja nousee pinnalle. Niiden esittely,
tutkiminen ja havainnointi tuovat tydlleni uutuusarvoa. Puvustusalan opinnay-
tetoita I106ytyy paljon, mutta olen pyrkinyt kasittelemaan aiheita, joista |0ytyy
oman alani kannalta heikosti tietoa tai referensseja. Olen myos pyrkinyt |0yta-
maan uudenlaisia ja omaperaisia tapoja tyoskennella, seka persoonallisia ja
vaihtoehtoisia keinoja luonnostella ja visualisoida. Opinnaytetyoni tarjoaa hyo-
dyllisia havaintoja ensemble-tydskentelysta pukusuunnittelijan nakdkulmasta,
kiinnostavia tapoja tutkia erilaisia keinoja, joiden avulla hahmoista ja tarinasta
voidaan ilmentaa asioita varien kautta, seka ylipaatansa Ioytaa kiinnostavia

keinoja luoda puvustusta innovatiivisella tavalla.

7 JOHTOPAATOKSET JA YHTEENVETO

Etsin tutkimuskysymyksiini vastauksia kayttaen apuna Gilletten suunnittelu- ja
ongelmanratkaisumallia, dokumenttiaineiston analyysia seka haastattelua ja
havainnointia. Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli toimi todella hy-
vin jasentelemaan suunnitteluprosessia ja kertomaan siita loogisessa jarjes-
tyksessa. Sen avulla suunnittelutyéhon tuli myds tutkimuksellisempi ote, kun
valintoja ja eri asioiden merkityksia joutui pohtimaan koko prosessin ajan.
Tyo6ssani produktiivinen ja kirjallinen osa asettuivat taysin paallekkain. Produk-
tiivinen osa opinnaytty6ta vei todella paljon aikaani aiheuttaen paineita ja kii-

retta kirjallisen osuuden kanssa.

Paatutkimuskysymykseni oli: Kuinka toteuttaa visuaalisesti kiinnostava ja har-
moninen pukusuunnittelu ndytelmdan Sano se? Lahdin liikkeelle tutkimalla re-

ferenssi aineistoa, josta ensimmaisena inspiroiduin monokromaattisuudesta,
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sen tuntuessa sopivalta ja kiinnostavalta lahestymistavalta naytelman arkisur-
realistiseen tyylilajiin. Lahdin viemaan ajatusta eteenpain kayttaen apuna
moodboard-tekniikkaa, jossa tutkin lavastuksen ja puvustuksen valista suh-
detta, harmoniaa ja monokromaattisuutta (kuva 5, 31). Taysi monokromaatti-
suus Roy Anderssonin elokuvien tyyliin tuntui lilan varittomalta ja silta, etta
hahmot hukkuvat taustaansa, joten paadyimme Aki Kaurismaen elokuvien tyy-
liin, jossa puvustus ja lavastus luovat vari yhteyksia toisiinsa muodostaen har-
monisen kokonaisuuden. Siten vareja sai olla puvustuksessa ja lavastuk-
sessa, mutta monokromaattisuus hahmojen kohdalla sailyi ja harmonia toteu-

tui kiinnostavalla tavalla.

Varimaailman tutkiminen, varikarttojen luonnostelu ja savyjen havainnointi ko-
konaisuutena kohtauksittain etenevassa varikartassa ja konkreettisesti harjoi-
tuksissa olivat keinoja, joilla puvustuksesta pystyttiin luomaan harmoninen ko-
konaisuus. Hahmoja oli kuitenkin niin monta, joten kunkin hahmon varikoo-
daus tarkoitti sita, ettd usean varin tulisi sointua hyvin yhteen. Vareja oli yh-
teensa 11, mutta niiden ollessa savyltaan paaasiassa haaleita, sammuneita ja
tunkkaisia harmonia toteutui. Kiinnostavuutta lisasi pienet kirkkaat varipilkah-
dukset, jotka tulivat Nuoren ohikulkijan ja Jumppaohjaajan rooliasuista. Koen,
etta pieni rikkominen luo sdrmaa antaen katsojalle aihetta pohtia niiden merki-
tyksia. Varien lisaksi tyylivalinnat, jotka korostivat hahmojen persoonaa, hei-
dan taustojaan ja statustaan lisasivat puvustuksen kiinnostavuutta. Siina kirjal-
lisen aineiston analyysit, erityisesti kasikirjoitus ja roolianalyysit, olivat tarkeat
menetelmat. Lisaksi moodboard-tekniikka, hahmolakanat ja vaatteilla luonnos-
telu auttoivat visualisoimaan ajatuksia ja ideoita. Visualisointi on vaite esityk-
sen maailmasta, jossa puvustus muuttuu konkreettisiksi nayttamokuviksi, joi-
den kautta aihe siirtyy katsojan kokemukseksi ja tulkinnoiksi (Rabina 2019,
131).

Havainnoimalla tein tarkeita huomioita, jotka viimeistelivat puvustuksen. Esi-
merkiksi Jukan asun muutos lapseksi kohtauksessa, jossa mennaan hanen
muistoihinsa, syntyi vasta harjoituskaudella. Kun Jukka kurkotteli baaritiskilla,
ohjaajalle tuli mieleen, pitaisikd Jukalla olla jotkut hauskat bokserit jalassa,
kun bokserit kerta nakyvat Jukan kurkotellessa. Siita minulle tuli ajatus, etta
jos Jukka ottaakin farkut ja kengat kokonaan pois baaritiskin takana ennen

kuin kohtaus alkaa. Kohtauksen alettua Jukka kavelee baarin takaa lapsena
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flanellipaita, lapselliset bokserit ja sukat jalassa aidin luokse. Kohtauksessa on
y0 ja Jukka heraa aidin kolisteluihin. Silla saatiin luotua pienta komiikkaa muu-
ten hieman ankeaan kohtaukseen. Havainnoinnilla on siis merkittava rooli,
jotta puvustuksesta voidaan luoda viimeistelty ja kiinnostava kokonaisuus, si-
ten etta se elaa tarinan ja muutoksien mukana naytelmaa luodessa. Puvustuk-
sen kiinnostavuutta lisaa myos sen yllattavyys katsojalle, siten etta puvustuk-
sessa tapahtuu muutoksia, jotka eivat ole ennalta arvattavia. Yhteenvetona
hahmojen rooliasujen monokromaattisuus, tarkkaan harkittu varimaailma, la-
vastuksen ja puvustuksen valinen suhde seka hahmojen tyylivalinnat, viimeis-
tely ja yksityiskohdat olivat keinoja luomaan visuaalisesti kiinnostavan ja har-

monisen puvustuskokonaisuuden.

Ensimmainen alakysymykseni koski tarkemmin vareja: Mita eri véreilla voi il-
mentéé roolihahmon puvustuksessa? Tahan tutkimuskysymykseeni hain vas-
tauksia tutkimalla varien merkityksia dokumenttiaineiston avulla. Kirjallisen ai-
neiston avulla selvitin, mita eri varit voivat symboloida ja millaisia psykologisia
merkityksia niilla on, joita vertailin ja yhdistin roolihahmoihin roolianalyysin
pohjalta. Roolianalyysin lisaksi pohdin eri vareja myos dramaturgisessa mie-
lessa, jossa merkittavana apuna oli kasikirjoituksen analyysi ja lakanan teko.
Myohemmassa vaiheessa kaytin apuvalineena myds kohtauksittain etenevaa
varikarttaa. Varien avulla voidaan ilmentaa esimerkiksi seuraavia asioita: hah-
mon luonteen piirteitd, olemusta, statusta, ikaa, asemaa, mielialaa ja tunneti-
laa. Lisaksi dramaturgisessa mielessa vareilla voidaan korostaa hahmon mer-
kitysta koko naytelmassa, yksittaisessa kohtauksessa tai suhteessa toiseen
hahmoon. Vareilla vodaan merkita myos draaman kaarta ja nostaa esille pie-
nia ja lyhyita hetkia, mutta joilla voi olla tarinan kerronnan kannalta suuri mer-
kitys. Tassa naytelmassa kirkkaan oranssin kaytto luo uskoa tulevaisuuteen,
se on ilon pilkahdus ja uuden alku. Vanhan Jukan musta enteilee tulevaa kuo-
lemaa. Isan harmaa ja aidin keltainen kertoo heidan persoonien lisaksi, koh-
tauksen tunnelmasta ja heidan valisesta suhteestaan, Jukan muistoissa kaikKki
hahmot ovat sinisia ja niin edelleen. Jotkut hahmot voivat esiintya vain yh-
dessa tai kahdessa kohtauksessa, mutta heilla on merkitysta koko tarinan
kannalta. Kyseessa voi myds olla suuri persoona, joka nakyy vain pienen het-
ken, tallaisissa tapauksissa visuaalisilla asioilla, vareilla ja materiaaleilla voi-
daan kertoa paljon enemman lyhyessakin ajassa ruokkien katsojan mielikuvi-

tusta.
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Toinen alakysymykseni koski ensemble-tyoskentelya, jota halusin sivuta
osana opinnaytetyotani sen vuoksi, etta siita 10ytyi niin heikosti tietoa tai tutki-
muksia, mita sellainen tydskentelymalli teatterissa tarkoittaa pukusuunnitteli-
jan nakokulmasta. Tutkimuskysymys oli: Mitéd pukusuunnittelussa tulee huomi-
oida, kun ndytelmé tehd&én ensemblen&? Tahan kysymykseen en alkuun
osannut tarkoin arvioida, milla menetelmalla saan parhaiten vastauksia. Kui-
tenkin jo heti suunnitteluprosessin alussa kasikirjoitusta analysoimalla en-
semble-tyoskentelyn haasteet ja huomioon otettavat seikat alkoivat valjeta.
Niita olivat lukuista vaihdot, kun sivuhahmoja nayttelivat kaikki paitsi Jukkaa
naytteleva Lasse. Erityinen piirre produktiossa oli lukuisten sivuhahmoijen li-
saksi Turbaduuri-hahmon kiertava rooli, jonka toteuttaminen vaati paljon aja-
tustyota, jotta yleiso tunnistaa hahmon ilman, etta kokonaista asua tarvitsee
vaihtaa. Vaihdot tapahtuvat lennokkaasti kohtausten valissa, siten, etta koko-

naisiin vaihtoihin ei olisi ollut aikaa.

Kasikirjoituslakanaa tehdessaan ohjaaja oli miettinyt jo pitkalle, etta saman
nayttelijan roolit eivat mene paallekkain, joten vaihdot olisivat fyysisesti mah-
dollisia, mutta kaikissa oli enemman tai vahemman kiire. Organisointitaidot ja
jarjestelmallisyys olivat merkittavia taitoja, jotta kokonaisuus pysyy koossa
seka hahmottaakseen, missa kukin hahmo on eri kohtauksissa ja missa
asussa. Siina olennaisen tarkea apuvaline oli rakentaa selkeat listat ja aikaja-
nat yhdelle pohjalla, johon itselleni 16ysin sopivan tavan hahmolakanasta. Li-
saksi kohtauksittain eteneva varikartta hahmotti minulle varikoodein missa ku-
kin hahmo oli. Visuaalisena ihmisena kaikki tieto visualisoituna helpotti tyos-

kentelyani merkittavasti ja auttoi muistamaan asioita.

Ensemble-tyoskentely varmasti tarkoittaa hieman eri asioita riippuen produk-
tion laadusta, koosta ja rakentuvasta yhteishengesta, mutta paapiirteena siina
korostuu tiivis yhteisty0, jotta tyoskentely on sujuvaa ja kokonaisuudesta tulee
yhtenainen ja ehea, silla se on ensemble-tyoskentelyn ydintavoite. Ensemble-
tydskentely voi tarkoittaa sita, etta valilla joutuu ottamaan vastuuta ja tehtavia
vastaan muidenkin osa-alueiden asioista, olemaan paljon Iasna ja lisaksi se
vaatii hyvia yhteistyotaitoja. Ensemble-tydoskentely on yhteisdllista ja siina ol-

laan paljon tekemisissa koko tyoryhman kanssa nayttelijat mukaan lukien. Pu-



66

kusuunnittelijan nakokulmasta se vaatii, joustavuutta, jarjestelmallisyytta, tark-
kaa suunnittelua, analysointia, ajantajua ja hyvia kommunikointi taitoja. Se
vaati myos selkeytta nayttelijdiden suuntaan, jotta he tietavat mita he lukui-
sissa vaihdoissa kiireessa ja paineessa pukevat paallensa. Siina apuvali-
neena kaytin hahmolakanoita ja kuvia, jotka nayttelijat saivat itselleen, joista
heidan oli helppo tarvittaessa tarkistaa mita rooliasuihin kuului. Ensemble-
tydskentelyn vuoksi hahmoille ei voitu suunnitella suuria hius tai maskeeraus
muutoksia eri hahmojen valille, silld muutoksiin ei olisi ollut aikaa hahmojen

vaihtuessa, eika tyoryhmaan myoskaan kuulunut erillista maskeeraajaa.

8 POHDINTA

Prosessi on ollut kokonaisuudessaan todella opettavainen, niin produktiivinen
kuin kirjallinen osa. Monien asioiden teko lahti intuitiivisella pohjalla liikkeelle,
kirjallisenosan tutkimuksellisuus auttoi minua analysoimaan ja ymmartamaa
ajatuksieni ja ideoitteni taustoja ja syitd. Kun pystyin perustelemaan niita itsel-
leni ja muille, sain suunnitteluun tutkimuksellisen otteen ja syvemman ulottu-
vuuden. Avoin keskustelu tydryhman kanssa vei ajatuksia eteenpain, joka
vahvisti kasitystani ja auttoi tekemaan valintoja. Paasin myos tekemaan pati-
nointia ensimmaista kertaa. Se oli mielenkiintoista ja olen tyytyvainen, etta

paatin tehda sen kiireesta huolimatta itse, jotta sain siita hiukan kokemusta.

Opin paljon varien kaytdsta ja niiden merkityksesta pukusuunnittelussa erityi-
sesti dramaturgisessa mielessa. Jokseenkin alitajuisesti tiesin, mita varit ylei-
sesti symboloivat lansimaisessa kulttuurissa, joten omat alkuperaiset ajatuk-
seni hahmojen vareista olivat helposti yhdistettavissa roolihahmojen persoo-
niin. Ensemble-tyoskentely loi alusta asti yhteishenkea ja luottamusta tyoryh-
man jasenten valille seka varmuutta tyon tekemiselle. Keskustelu on ollut
avointa, vapaata ja toisia kunnioittavaa. On ollut hienoa, kun on pystynyt kysy-
maan mielipiteitd koko tyoryhmalta ja saanut todella hyvia huomioita ja ajatuk-
sia puvustukseen, joita ei ollut valttamatta ehtinyt viela edes ajatella. En-
semble-tyoskentelyssa oli myos omat haasteensa ja se vaati kovasti ajatus-
tyota ja jarjestelya, mutta se oli palkitsevaa, kun ratkaisuja alkoi [6ytymaan.
Minulla on usein taipumus olla yksinainen puurtaja, joten tassa produktiossa
opin todella tydskentelemaan suuremman ryhman kanssa ja pohtimaan ongel-

mia ja asioita yhdessa. Koen, etta se kasvatti minua suunnittelijana ja nautin
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yhteisesta tydskentelysta kovasti. Olisi ollut mahtavaa, jos olisin voinut keskit-
tya viela enemman pelkastaan produktiiviseen osaan ja jalkeenpain kirjalli-
seen, silla tuntui silta, etten kyennyt olemaan niin paljon l&sna kuin olisin ha-
lunnut. Samoin kirjalliseen osuuteen olisin tarvinnut enemman aikaa. Tydela-
maa ajatellen on kuitenkin hyva oppia priorisoimaan ja kayttamaan aikaa te-

hokkaasti.

Tassa ajassa ja nailla resursseilla olen puvustuksen lopputulokseen tyytyvai-
nen, ja sita tukee myos saamani positiivinen palaute koko tyoryhmalta. Tar-
keinta on, etta nayttelijat, muu tydryhma ja ohjaaja ovat tyytyvaisia, silla
omaan tydskentelyyni suhtaudun aina hyvin kriittisesti. Puvustus on uskollinen
naytelman tyylille ja hahmoille, seka se on tukenut nayttelijoita tydssaan ja
auttanut paasemaan myos heita hahmon sisalle. Visuaalisuuden tutkiminen
taysin erilaisista lahtokohdista kuin yleensa on ollut rikastuttavaa. Usein olen
tottunut luomaan ja tavoittelemaan visuaalisesti kaunista ja esteettista loppu-
tulosta, mutta tassa tydssa paasin tekemaan, jotain taysin vastakohtaista ja si-
ten haastamaan itseani suunnittelijana. Naytelman visuaalinen tavoite on ollut
luoda arkista ankeutta, tyylitajutonta ja tunkkaista nostalgista estetiikkaa. Se
on ollut todella mielenkiintoista, pyrkia tekemaan tietoisesti mauttomia ja epa-

esteettisesti valintoja seka arkisurrealismin innoittamana hieman absurdeja.

Koen, etta l0ysin vastauksia kaikkiin tutkimuskysymyksiini. Onnistuin luomaan
visuaalisesti kiinnostavan ja harmonisen puvustuksen ilmentaen puvustuksella
ja sen varivalinnoilla asioita hahmoista ja tarinasta, seka kuvailemaan, mita
ensemble-tyoskentely voi tarkoittaa pukusuunnittelijan nakdokulmasta. Koen
mya0s, ettd opinnaytetyoni tuloksista ja tekemistani havainnoista voi olla hyotya
muille pukusuunnittelijoille. Lisaksi erilaisista tydoskentelytavoistani voi 16ytaa
inspiraatiota ja referensseja suunnittelun tueksi, visualisointiin ja avuksi hah-

mottamiseen.
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Liite 1

HAASTATTELUKYSYMYKSET

© N o a bk wbd =

Mita mielta olet hahmon tamanhetkisesta puvustuksesta?
Kaipaatko asuun jotain lisaa tai tuntuuko, etta jotain on liikaa?
Milta vaihdot tuntuvat?

Onko vaihtoaikaa tarpeeksi?

Onko asun osat selkeat?

Milta asu tuntuu paalla?

Tarvitseeko jotain asussa viela muokata?

Onko jotain muuta palautetta, jota haluaisit antaa?
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Liite 2
HAVAINNOINTIRUNKO

Vaihtojen sujuvuus

Asun yhtenaisyys suhteessa hahmoon
Yleinen varimaailma ja harmonia

Eri kohtausten varimaailma
Puvustuksen ja lavastuksen yhtenaisyys
Valojen vaikutus varimaailmaan

Rooliasujen viimeistely

© N o O bk b=

Vaihtuvan Turbaduuri-hahmon tunnistaminen ja merkkaaminen
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Liite 3

OHJEISTUKSET PUVUSTOLLE

AIDIN (EMMI)} MEKXOQ, HAME J& HUIVIT

Z-linjainen mekko

—alavaral padntielld ja hihansuissa
{muusta vaaleasta materizalista?)
—halk
=rgi

ittainen
-vdlja istuwvuus

Huiwvi
-nelié tai suorakaiteen
muotoinen,

opuen
n materiaalia jas,

AA&. .

~-toiseen patinointia

Suora hame

—kuminavhavystars
=pol
—patinointia

ittainen

KANTIKSEN (SENNA) JAKKUPUEU

Laatikkomainen bleiseri
~huivikaulus

-paikkataskut

-nappi

-paallitikkaukset hihansuissa?
-vdlja istuwvuus

Suorat housut

-nappi

—vystarslta istuvat muuten valjat
—-vydtdrdkaitale
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Liite 4
NUOREN OHIKULKIJAN JA JUMPPAOPETTAJAN HAHMOLAKANAT

JUMPPAQOPRETTAIA e

VAALEANPUNAINEN

ASU: Jumppa asu, kokovartalo body, lenkkarit, hikipannat

HIUKSET: scrunchie-hiusdonitisilla kiinni ylhaalla, hikipanta
padssa

45U [22)

2040 =2

NUORI OHIKULKIJA ¢

ORANSSI

ASU: housut, huppari, kengdt + sukat
HIUKSET: bandana paassa

48U (13) A5U (27)
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Liite 5/1
KUVIA LOPULLISESTA PUVUSTUKSESTA

Kuvat naytoksesta ovat valokuvaaja Roosa Oksaharjun ottamia.

Jukka

Jukka ja Aiti muistoissa
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Liite 5/2

Aiti ja Isa
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Liite 5/3

Turbaduuri
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Liite 5/4

Kantis

Kantis ja Pappi puistossa
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Liite 5/5

Kunnanhoitaja

ST

Kunnanhoitajan rooliasut

Q! n:
—é:' /
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Liite 5/6
Vanha Jukka

WY
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Liite 5/7

Pappi
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Liite 5/8

Jehovan todistajat ja Kantis

Jehovan todistajien rooliasut
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Liite 5/9

Tarhakaverit ja Varhaiskasvatuksenopettaja
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Liite 5/10

Jumppaohjaaja

Nuori ohikulkija ja Jukka puistossa




87
Liite 6
Ohjaajan arviointi

Arviointi pukusuunnittelusta

Amanda Pulliainen has planned and executed the costume design for the play Sano se, of
which | am the director, and has done so in the best way imaginable.

Starting the project together in January were Amanda, scenographer Anni Hernetkoski, light
designer Rasmus Strandell and I. We spent a week together analysing the play and talking
about what kind of a performance we wanted to do. Amanda immediately became an
invaluable colleague and part of the team. Through her deep understanding of characters
and the importance their costume, she has helped me form better knowledge about the
world in our play. It is incredibly inspiring as a director to work with a costume designer
eager to try things out, throw ideas around, improvise and take in the ideas and preferences
of others.

Amanda understands actors and their acting needs very well. This can be seen, for instance,
in her offering everyone many different accessories and details since the play Sano se is built
on long and frequent silences and she saw the need for them to busy their hands. This also
shows how Amanda understands the audience —if the actors do not say much, we have time
to watch them very intently and time to explore and enjoy a detailed costume. The way she
has executed the conceptual idea of one colour per character is beautiful, subtle and very
affective on stage.

Amanda hears others, yet stands her ground, she is spontaneous but always keeps her word,
she is always conscious of budget and environmental impact and is a natural organizer.

Working with Amanda has been fun, easy, and inspiring.

Ida Kronholm
3rd year student of theatre directing, Theatre Academy of Helsinki.

25.3 2022
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