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Opinnaytetyon aihe oli puvustuksen suunnittelu Ylioppilasteatterin Pullon henki-
karaokemusikaaliin. Naytelma kasittelee alkoholin kayttéa yhteiskunnassamme, sen
syité ja seurauksia. Naytelman alkuperaisidea oli ohjaaja Miina Penttisen ja nayttelija
Suvi Rantasen, jotka olivat aiemmin toteuttaneet samaa aihetta kasittelevan naytel-
man. Ylioppilasteatterille Penttinen loi uuden tarinan saman aiheen ymparille ja toteutti
kasikirjoituksen yhdessa tyoryhmén kanssa.

Tutkimusmenetelméana toimi Michael J. Gilletten (2008) suunnittelu- ja ongelmanrat-
kaisumalli. Mallissa on seitseman kohtaa: sitoutuminen, analysointi, tutkiminen, hau-
donta, valinta, tydéstaminen ja arviointi, joiden avulla edetdan kohti lopputulosta. Tutki-
mis- ja analysointivaiheessa tutkin puvun merkitysta nayttelijalle ja yleisélle. Tavoit-
teena oli suunnitella mahdollisimman kiinnostava ja ndytelmé&é tukeva puvustus.

Naytelman visuaalisuuden oli tarkoitus tukea naytelman teemaa ja ilmapiirin muuttu-
mista. Pullon henki- karaokemusikaalissa kaydaan "suomalaisen humaltumisen kaa-
vaa” hahmojen kasvun kautta: kuolema ja syntyma (prologi), etkot (lapsuus), kanni
(nuoruus), lilan pitkaan venyvat jatkot (aikuisuus) ja krooninen krapula (vanhuus ja kuo-
lema). Puvustuksen merkitys oli kuvastaa hahmojen kasvua lapsista nuoriksi alkoholi-
soituneeseen aikuisuuteen.

Rajasin tyoni suunnitteluun, mutta lisdan liitteisiin kuvia puvustuksen ollessa valmis.
Pyrin kokeilemaan uusia materiaaleja ja tydstamaan pukuja mahdollisimman paljon,
mutta suuren pukumaaran vuoksi kaikkien pukujen kohdalla se ei ollut mahdollista.
Lopputulos oli toimiva ja mielenkiintoinen. Projektin aikataulu oli erittéain tiukka, joten
puvustukseen kaytettava aika oli suureen pukumaaraan néh-den vahainen.

Tutkimus puvustuksen suunnittelua varten oli erittain hyodyllinen, siitd sai uusia nako-
kulmia ja laajemman kasityksen pukujen merkityksesta. Koen, etta tutkimuksen ansios-
ta paasin suunnittelussa entistéa syvemmalle tasolle.
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Abstract

The thesis project was to design costumes for the karaoke musical Spirit of Bottle. Play
is about alcohol consuming in our society, its reasons and consequences. Original idea
of the play was director Miina Penttinen’s and actor Suvi Rantanen’s, who had previ-
ously executed a play about the same theme. For Spirit of bottle Penttinen created new
story for the same theme and wrote script together with actors.

The research method was Michael J. Gillette’s design process model for the theatrical
design production. There are seven steps in the model, commitment, analysis, re-
search, incubation, selection, implementation and evaluation, which help to reach the
final result. In research and analysis phase | explored about facts that influence to the
costume design, like costumes meaning to actors and audience. Goal was to design
visualy interesting and acting supportin costumes.

Plays visuality was ment so support plays theme and change of athmosphire. Spirit of
bottle- karaoke musical shows pattern of "finnish way to getting drunk” through cha-
racters growing up: death and birth (prolog), pre-party (childhood), drunk (youth), too
long lasting after party (adulthood) and chronic hangover (old age and death). Costu-
mes meaning was to reflect charactes growing up from child to teens and to alcoholic
adulthood.

| also executed costumes by myself. Feedback I got through process from director and
actors. | aimed to try new materials and work with all the costumes as much as possi-
ble, but becouse of large number of costumes that was not possible. Final result was
interesting and worked well in the play. Project’s schedule was very tight, so there was
not much time for each costume, but everything worked well after all.

Research for costume design was very useful, it gave new point of views and | got wid-
er understanding about costumes meaning.
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1 JOHDANTO

Opinnaytetydni on puvustuksen suunnittelu ja valmistaminen Ylioppilasteatte-
rille naytelmaan Pullon henki- karaokemusikaali. Naytelma kasittelee paihtei-
den ja alkoholin kayttéa yhteiskunnassamme. Se pyrkii kyseenalaistamaan ja

pohtimaan paihteiden kayttoa, olematta kuitenkaan tuomitseva.

Ylioppilasteatteri on ammattijohtoinen harrastajateatteri. Se perustettiin vuon-
na 1926 yllapitamaan opiskelevan nuorison kokeellista teatteria. (Harju 1996,
13-15.) My6s Pullon henki- karaokemusikaalia luodessa pyrimme kokeile-
maan erilaisia lahestymistapoja aiheeseen. Tydryhma koostui alan harrastajis-

ta ja opiskelijoista.

Valitsin tyohoni Gilletten (2008) suunnittelu- ja ongelmanratkaisumallin. Se si-
séaltaa seitseman vaihetta: sitoutuminen, analysointi, tutkimus, haudonta, va-
linta, tydstaminen ja arviointi, seka mahdollistaa paluukierrokset vaiheiden va-
lilla. Koin, etta mallista saan lisatukea omaan tydskentelyyni ja pystyn néain

tydskentelemaan johdonmukaisemmin.

Opinnaytetyoni olen jakanut naiden seitseman vaiheen alle. Sitoutuminen-
kappaleessa kerron prosessin aloittamisesta, aikataulusta ja budjetista. Ana-
lysointi vaiheessa kerron naytelmén aiheesta, juonesta ja hahmoista draaman
kaaren avulla. Tutkimus-kappaleessa kasittelen opinnaytetyoni tutkimusosaa.
Tutkin, kuinka puvustuksella voi kuvata kohtauksien tunnelmaa ja vieda nay-
telmaé eteenpéain. Haudonta- ja valinta-kappaleissa kerron mita niihin luovas-
sa prosessissa kuuluu ja siitd, kuinka suoritin n&ma vaiheet omassa suunnitte-
luprosessissani. Tyostamis-kappaleessa kasittelen lopullisten pukusuunnittel-
mien syntymistd materiaalien, kuvakollaasien ja luonnosten avulla. Lopuksi
arvioin tyoni onnistumista, kuinka hyvin onnistuin suunnittelulla kuvastamaan
kohtauksien tunnelmaa ja viemaan naytelmaa eteenpain visuaalisuuden avul-

le.

Luovuttaessa opinnadytetydn puvustuksen suunnittelu oli valmis, mutta puvus-
tuksen toteutus oli viela kesken. Ta&man vuoksi tyo on rajattu puvustuksen
suunnitteluun. Koska kokonaisuus rakentuu lopullisesti viela kaytannon tyon
kautta, lisdan jalkeenpain kuvia valmiista puvustuksesta ja lopullisen pohdin-

nan liitteisiin.



2 SUUNNITTELUPROSESSI

Valitsin opinnaytetydhoni Gilletten suunnitteluprosessimallin, silla se kuvastaa
mielestani hyvin suunnittelun etenemista ja se myds mahdollistaa takaisin
pain siirtymisen eri vaiheiden valilla. Gilletten malli suunnitteluun sisaltaa seit-

seman vaihetta: sitoutuminen, analysointi, tutkimus, haudonta, valinta, tyos-
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Kuva 1. Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli (Gillette 2008)

Koska suunnittelu ei ole kuitenkaan lineaarinen prosessi, taytyy koko ajan pa-
lata taaksepain ja tarkistaa suunta, johon ollaan menossa. Gilletten mukaan
suunnitteluprosessi on metodi I0ytéa vastauksia prosessin aikana heraamiin
kysymyksiin. Tunteet liittyvat oleellisesti suunnitteluprosessiin, tunnereaktio
kasikirjoitukseen ohjaa intuitiivisesti suunnittelijaa eteenpain, myos yleiso vas-
taa esitykseen tunnereaktioilla. Gillette ohjeistaa siséallyttamaan omat tunnere-
aktiot ja henkilokohtaiset kokemukset prosessiin. Tama auttaa kehittamaan

omaa taiteellista nakokulmaa ja antaa uusia ideoita. (Gillette 2008, 21.)

Nissisen sanoo, etta suunnitteluvaiheessa on selvitettava satoja kysymyksia:
Mika on tarina, jota haluamme kertoa? Mill& keinoin? Missa? Milloin? Miksi?
Tybryhman on ldydettava esitykselle sen oma muoto ja kieli, I0ydettava oma
tapansa tehda tyota ja yhdistettava taitonsa ja tietonsa, luotava yhdessa. Tas-
sa korostuu analysoinnin, tutkimuksen ja yhteistyon tarkeys. Nissisen mukaan
yksi tapa lahtea liikkeelle on perehtyd ensin kokonaisuuteen, vareihin ja koh-
tausten tunnelmiin ja siirtya niista yksityiskohtaisempiin ratkaisuihin, yrittden
mahdollisimman paljon koota kokonaisuuksia, jotta suunnittelu ei juuttuisi yksi-
tyiskohtiin. (Nissinen 1986, 7-31.)



Pullon henki-naytelmassa kasikirjoittajan ja tyéryhman ideat, ajatukset ja ko-
kemukset muokkasivat alusta asti naytelmaa ja olivat osa prosessia. Koko ty6-
ryhman voimin kokoonnuimme useampaan kertaan puhumaan aiheesta ja
kertomaan omia kokemuksiamme, joista ohjaaja-kasikirjoittaja ammensi ai-
neksia naytelmaan. Kasittelimme aihetta melko syvéllisesti ja henkilokohtaisel-
la tasolla. Kavimme myos |&pi sitd, kuinka henkilokohtaisia aiheita nayttelijat
ovat lavalla valmiit esittamaan. Nama keskustelut auttoivat tydryhmaa paase-
maan aiheen juurille yhdessa ja muovasivat naytelman yhteista paamaaraa.
Prosessin aikana puhuimme aiheesta tasaisin valiajoin ja pysahdyimme miet-

timaan naytelméan suuntaa.

2.1 Viitekehys

Viitekehys auttaa hahmottamaan kokonaisuuden. Mitd kaikkea siihen liittyy ja
kuinka asiat linkittyvat ja vaikuttavat toisiinsa. Valitsin viitekehykseen ympyra-
mallin, silla se mielestani kuvaa parhaiten puvustuksen suunnittelua. Ympy-
ramallissa on kolme tekijaa, jotka vaikuttavat lopputulokseen. Yhdessa ndméa
tekijat muodostavat uusia lopputulokseen vievia kokonaisuuksia. Viitekehyk-
sen keskustassa on valmis puvustus, joka on opinnaytetyoni lopputulos. Mie-
lestani valmiiseen puvustukseen kolme eniten vaikuttavaa tekijaa ovat omat

visioni, k&sikirjoitus ja muu tyéryhma.

Naytelman ja
hahmojen
rakentaminen
ohjaajan johdolla
yhdessa
nayttelijoiden
kanssa

Moecdboardit,
luonnokset ja

esityskuvat

Ohjaajan ja
muun
tyoryhman
ideat ja
ajatukset

Keskustelut ja
ideointi yhdesss

Kuva 2. Viitekehys (Kiiski 2016)
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Kasikirjoitus méaarittelee tarinan ja puvustettavat hahmot. Nayttelijat ja ohjaaja
taas rakentavat tarinan ja tuovat siihen omat ndkemyksensa. Naiden pohjalta
ideoin, suunnittelen ja valmistan puvustuksen. Ideoitani tuon esille kuvakol-
laasien, luonnoksien ja esityskuvien avulla. Yhteistyd muun tyéryhman kanssa
ja oma itsenainen tydskentelyni kulkevat rinnakkain koko prosessin ajan ja

synnyttavat yhdessa valmiin puvustuksen.

Myds Nissisen mukaan suunnittelijalle lahtokohta on kasikirjoitus, ohjaajan
nakemys ja henkil6kohtaisesti hankittu tieto. Suunnitteluvaiheessa saadaan
tietoa tarinasta ja siihen liittyvasta todellisuudesta, minka pohjalta ratkaisut
muodostuvat. Suunnittelutyd on kokonaisvaltainen tapahtuma, jossa drama-
turginen ajattelu liittyy visuaaliseen suunnitteluun. Hyvan puvustuksen laht6-
kohtana on tietoinen tydskentely visuaalisten ja dramaturgisten elementtien
kanssa. (Nissinen 1986, 9.)

2.2 Tutkimuskysymys

Tutkimuskysymyksekseni muodostui, kuinka puvustuksella voi kuvata kohta-
uksien tunnelmaa ja vieda naytelmaa eteenpain. Tutkin suunnitteluun vaikut-
tavia eri tekijoitéa suunnittelutydni tueksi. Naytelmassa ei aluksi ollut mukana
lavastajaa tai muuta visuaalista tydryhmaa, joten visuaalisuuden suunnittelu

oli lahes koko prosessin ajan vastuullani.

3 SITOUTUMINEN

Gilletten mukaan sitoutuminen on prosessin tarkein kohta. Kun on taysin si-
toutunut projektiin, tekee parasta mahdollista ty6ta. Sitoutuessa tulisi kayttaa
sanaa ongelma mahdollisimman vahan sen negatiivisuuden vuoksi. Ongelma

tulisi korvata sanalla haaste, joka pitaa ylla mielenkiintoa. (Gillette 2008, 22.)

Sitouduin projektiin syksylla 2015. Tammikuussa tapasin ohjaaja-
kasikirjoittajan ensimmaisen kerran. Tama tapaaminen valotti naytelméan
teemaa ja sain ensimmaisen kasityksen aiheesta. Koska kasikirjoitus oli viela
kesken, keskityin lukemaan lahdekirjallisuutta ja kirjoittamaan opinnaytetyoni

tutkimusosaa.

Gilletten neuvon mukaan pyrin tekemaan projektista haasteen itselleni. Kes-
kustelut tydryhman kanssa olivat mielessa koko ajan ja pohdin aihetta my6s

henkilokohtaisella tasolla. Ohjaaja painotti projektin alussa, ettad puvustuksen
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kannalta on tarke&é tunnelman esiintuominen. Alusta asti pohdinkin, kuinka
voin puvuilla tuoda esiin tunnelman muuttumisen naytelman aikana. Naytel-
massa on paljon kohtauksia, joissa on suuri maara hahmoja, joten kokonai-

suuden hallinta on tarkeaa.

3.1 Aikataulu

Tapasin ohjaaja-kasikirjoittajan ensimmaisen kerran tammikuun 2016 alussa.
Silloin ensimmaisen kerran kuulin naytelmén teemasta. Kasikirjoitusta ei tassa
vaiheessa viela ollut, eika selkeaa tarinaakaan. Tammikuun lopussa tyéryhma
oli melkein kokonaan jo koottu ja kokoonnuimme puhumaan aiheesta ja siita
minké&laisen naytelman oikein haluamme tehdé&. Maaliskuun alusta aloimme
koko tyéryhman voimin kokoontua useamman kerran viikossa. Tassa vai-
heessa osa hahmoista oli jo selvilla, samoin osa tarinan kulusta. Kasikirjoitus

oli kuitenkin viela enimmakseen kesken.

Tammi- ja helmikuun luin lahdekirjallisuutta ja kirjoitin opinnaytetyoni tutkivaa
osaa. Tama loi hyvaa pohjaa suunnittelutydlle, vaikka olisinkin toivonut voivani
aloittaa varsinaisen suunnittelun jo aikaisemmin. Maaliskuussa ohjaaja tyosti
kasikirjoitusta yhdessa nayttelijdiden kanssa, jolloin hahmoja, tarinan kulkua ja
dramaturgiaa viela muutettiin useaan otteeseen. Tama lykkasi suunnittelutyén
aloittamista. Pukujen suunnittelulle ja toteutukselle jai vain vajaa kuukausi ai-

kaa, joka oli todella tiukka aikataulu.

3.2 Budietti

Ylioppilasteatteri antoi budjetiksi 400 euroa. Lahtokohtaisesti hyddynsin puku-
varastoa mahdollisimman paljon. Etsin myds mahdollisimman paljon vaatteita
kirpputoreilta ja muokkasin niita kokonaisuuteen sopiviksi. Alunperin arvioin

naytelm&an tulevan noin 20-30 eri asukokonaisuutta, mutta lopulta niita tulikin

60—70. Tama oli suuri maara budjettiin ja aikatauluun nahden.

4 ANALYYSI

Gilletten mukaan analyysivaiheella on kaksi tavoitetta: (1) kerata informaatio-

ta, joka auttaa selventamaan ja hiomaan haastetta ja (2) tunnistaa aiheet jotka
kaipaavat tutkimusta. Analysointi teatteriproduktiossa on péaaasiallisesti tiedon
etsintaa ja l6ydetyn tiedon arviointia. Tiedon paalahteena toimivat kasikirjoitus

ja muu tyéryhma, kuten ohjaaja, nayttelijat ja muut suunnittelijat. Yhteisissa
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keskusteluissa tulee selvittaa projektin tyyli, konsepti, budjetti ja aikataulu, se-
k& kaikki muu, mika on oleellista suunnittelutydlle. Kun on analysoinut kasikir-
joituksen, on tarkeéa keskustella ja jakaa ajatuksensa tyoryhman kanssa. Gil-
lette neuvoo lukemaan kasikirjoituksen kolme kertaa tietyt tavoitteet mieles-
saan. Kuitenkin tietoa voi keratéa ja ajatuksia voi heratd missa vaiheessa vain.
(Gillette 2008, 23.)

Gillette (2008, 440) luettelee neljd ominaisuutta, jotka toimivan teatteripuvun
tulisi tayttaa: kuvastaa yhdessa paatettya produktion konseptia, pukujen tulisi
olla yhtenaista tyylid, kuvastaa hahmon luonnetta ja persoonallisuutta, sekéa
antaa visuaalista tietoa kyseisesta ajasta, vuorokaudenajasta, paikasta, kult-
tuurista sekd naytelman sosioekonomisesta, uskonnollisesta seka poliittisesta
ymparistostd. Nama asiat purkamalla osiin, pohtimalla ja ratkaisemalla ne,
suunnittelussa paastaan eteenpain. Nama asiat taytyy luonnollisesti ratkaista

analyysivaiheessa, jonka jalkeen voi paattaa, kuinka sisallyttdd ne pukuun.

Nissisen (1986,13) mukaan mahdollisimman paljon tiedon kerddminen ja han-
kinta roolihahmon ympariltd auttaa mielikuvitusta ja ideointia. "Pukusuunnitteli-
ja on tulkki, jonka sanasto koostuu visuaalisen maailman elementeista: vareis-
ta, valosta, pinnoista, tilasta ja muodoista.” (Nissinen 1986, 21.) Mielestani
pukusuunnittelijan on ajateltava myo6s visuaalisen maailman ulkopuolelta;
esimerkiksi miltd hahmo tuoksuu ja millainen olo h&nella on vaatteissaan, ja

tuotava ndma asiat esiin visuaalisin keinoin.

Tassa projektissa analysointia ja tutkimusta tehtiin jo ennen kuin kasikirjoitus
oli valmis. Tapasimme ty6éryhman kanssa useamman kerran ennen valmiin
tekstin saamista. Naissa tapaamisissa analysoimme aihetta, miksi me teem-
me taman naytelman ja mit silla haluamme sanoa. Ohjaaja-kasikirjoittaja ker-
toi hahmoista ja kuinka he tulevat muuttumaan naytelman aikana. Tassé vai-
heessa pystyin jo pohtimaan, kuinka voin puvustuksella kertoa muutoksista,
joita hahmot kokevat ndytelman aikana. Alkuvaiheessa ohjaaja myds painotti
kohtauksien tunnelmien tarkeytta. Lahdinkin pohtimaan juuri tunnelmien luo-

mista etenkin vérien kautta.

Gilletten ohjeistuksen mukaan teksti luetaan ensimmaisella lukukerralla lapi
yhdella kertaa. Talloin selvidd naytelman juoni, hahmojen luonteet ja heidan
suhteensa toisiinsa, sekd omat tunnereaktiot naytelmaan. Toisella lukukerralla
kiinnitetaan huomiota tiettyihin hetkiin ja tapahtumiin, jotka herattavat mielen-



12

kiinnon ja antavat vahvan visuaalisen tunteen. Nama ideat ja ajatukset voivat
olla sattumanvaraisia ja erillaén toisistaan. Nama ajatukset tulisi kirjoittaa tai
piirtdd ylés muistiin. Tassa vaiheessa kaikki ajatukset ja informaatio kannattaa
kirjata ylos ja antaa hautua. Kolmannella lukukerralla kiinnitetd&dn huomiota
teknisiin vaatimuksiin, esimerkiksi kohtauksien maaraan, kuinka monta kertaa
nayttelija vaihtaa vaatteita, ynna muuta sellaista. Gillette kuitenkin painottaa,
ettd luonnostelua voi toki tapahtua missa vaiheessa tahansa ja kasikirjoituk-

seen palataan pitkin projektia koko ajan. (Gillette 2008, 23—-24)

Pullon henki-naytelmaa tehdessa kasikirjoitus valmistui kohtaus kerrallaan, ja
viimeiset kohtaukset kirjoitettiin noin kaksi vilkkkoa ennen ensi-iltaa. Analysoin-
tia tehtiin pitkin prosessia ja naiden pohdintojen tuloksena syntyi kasikirjoitus.
Tekstin ollessa taysin valmis oli analysointia jo tehty runsaasti ja puvustami-
nen aloitettu. Koen, etta yhteinen analysointi oli erittain antoisaa ja syvallista.
Kiinnitin huomiota Gilletten mainitsemiin kaytannon asioihin jo kun kasikirjoi-
tusta viela tehtiin. Esimerkiksi kohtauksien vaihtoja mietittiin niin, etta naytteli-

jat ehtivat vaihtaa vaatteet.

4.1 Draaman kaari

Kaytan juonen ja henkilohahmojen analysoinnissa apuna Freytagin draaman

kaarta.



4.2 Juoni
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Ikosen mukaan kertomuksen paatapahtumat muodostavat kokonaisuuden,

juonen. Freytagin draaman kaari esittaa tragedian juonta. Sen mukaan joh-

KLASSISEN DRAAMAN MALLI
(Freytagin kayra)

% Peripeteia

danto ja siina esitellyn ongelman kehittely muodostavat nouvan toiminnan.
Huippukohdan, peripeteian kautta, toiminta kaantyy laskevaksi. (Ikonen 2001,
194.)

Kuva 3. Draaman kaari (elokuvantaju.uiah.fi)

Asettamalla naytelman draaman kaareen, on helpompi ymmartdd nousevaa ja
laskevaa toimintaa, seka nahda naytelman kohtaukset toisiinsa liittyvana line-
aarisena tapahtumana. NaytelImassa on paljon hahmoja ja siina tapahtuu pal-
jon asioita. Taman vuoksi koen, etta sijoittamalla paahenkilét draaman kaa-

reen, ymmarran heidan kehitystaan ja muuttumistaan paremmin ja pystyn nain

tuomaan sen puvustuksella esiin.

Juoni viittaa siihen, miten toiminta etenee draamassa ja minkalaisen kokonai-
suuden tapahtumat muodostavat. Juonessa muutos sitoo alun, keskikohdan ja

lopun merkitykselliseksi kokonaisuudeksi. (Ikonen 2001, 194.)

Naytelma kasittelee paihteiden kayttoa ja siihen liittyvaa kulttuuria. Tarkoituk-
sena on tutkia ja pohtia alkoholin kaytt6a, miksi sitd kaytetaan ja miksi se

etenkin suomalaisessa kulttuurissa menee usein liiallisuuksiin.

Naytelméa on karaokemusikaali, joten musiikki on olennainen osa tarinaa.
Kaikki kappaleet ovet suomalaisia, suurin osa alkoholia ja juomista kasittelevia
lauluja. Musiikki on olennainen osa alkoholin kaytt6a ja siihen liittyvia rituaale-
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ja, kuten juhlimista. Kaikissa valituissa kappaleissa naytelman sanoma kitey-
tyy tehokkaasti ja niilla saa tehokkaasti luotua haluttua tunnelmaa.

Naytelma noudattaa "suomalaisen humaltumisen kaavaa”: prologi (kuolema ja
syntyma), etkot (lapsuus), kanni (nuoruus), liian pitkdan venyvat jatkot (aikui-
suus) ja krooninen krapula (vanhuus ja kuolema). Sijoittamalla ndmé& draaman

kaareen, on helpompi nahda nousevan ja laskevan toiminan suhde.

Kanni Liian pitkdan
(nuoruus) venyvat jatkot
Etkot (aikuisuus)
(lapsuus)
Prologi Krooninen krapula
(kuolema ja (vanhuus ja
syntyma) kuolema)

Kuva 4. Pullon henki-karaokemusikaalin draaman kaari (Kiiski 2016)

Naytelma alkaa Irwinin muistotilaisuudesta, jossa laheiset ja omaiset muiste-
levat vainajaa. Tunnelma kohtauksessa on vaivaantunut ja hahmojen kesken
syntyy konflikteja. Vainajan omaisilla kytee pinnan alla patoumia ja katkeruut-
ta, mutta niitd ei sanota &aneen. Tilaisuuden lopulla Irwinin tytar Runo ilmoit-
taa olevansa raskaana. Uutinen ilahduttaa kaikkia ja kohtaus loppuu Irwinin

Vain elamaa-kappaleeseen ja iloiseen tunnelmaan.

Muistotilaisuuden jalkeen ajassa siirrytdan noin 5-6 vuotta eteenpéin. Runon
nyt noin 5—6 vuotias poika Junnu leikkii ulkona ystavansa Lumin kanssa.
Spurgu tulee puhumaan lapsille ja pyytaa heiltd rahaa. Haiseva alkoholisoitu-
nut koditon mies ja viattomat lapset luovat mielenkiintoisen vastakkainasette-
lun. Runo saapuu paikalle ja suhtautuu vihamielisesti ja inhoten Spurguun.
Tama korostaa naytelman aihetta: missa vaiheessa juomisesta tulee pahek-
suttavaa ja milloin ihmisarvo alkaa vahentya muiden silmisséd. Runo ja Junnu
poistuvat nayttdmolta ja Lumi jaé yksin lavalle. Vanhempien juominen ja riitely
valtaavat Lumin mielen ja tama alkaa laulamaan Roope Salmisen Madafakin-

darra-kappaletta peittddkseen ikavat ajatukset. Junnu tulee takaisin ja yhtyy
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lauluun. Alkaa nayttava musikaalikohtaus. Muut nayttelijat tulevat elainpuvuis-
sa ja muissa hahmoissa mukaan lauluun. Visuaalisesti kohtaus on varikas ja
kuvastaa lasten maailmaa. Junnu ja Lumi uppoutuvat omaan maailmaansa
peittddkseen ahdistavat kotiolot. Ystavykset vannovat, etteivat he aio koskaan

juoda alkoholia.

Lumi ja Junnu menevat hakemaan ystavaansa Patea juhliin. Paten &iti on na-
ennaisen ystavallinen Lumille ja Junnulle, mutta huutaa Patelle. Kohtauksessa
korostetaan sita, etta perheen ulospéin antama kuva on vain ulkokuori. Paten
aiti symboloi niin sanotusti parempi luokkaista alkoholistia. Han on siististi pu-
keutunut ja pitd& ulkopuolisille ylla illuusiota onnellisesta perheesta, mutta to-
dellisuudessa perheessa juodaan ja tapellaan.

Seuraavassa kohtauksessa ajassa on menty muutama vuosi eteenpdin. Jun-
nu on kdymassa nukkumaan, kun hanen &itinsa Runo saapuu ystavansa
kanssa baarista kotiin kdnnissa. Runo ja ystavatar jatkavat juhlintaa aanek-
kaasti ja Junnu pyytaa heita olemaan hiljempaa. Ystavatar alkaa laulamaan
Runolle Kaija Koon kappaletta Kaunis, rietas, onnellinen ja Runo yhtyy mu-
kaan. Lopulta myds Junnu alkaa tanssimaan mukana. Runon ystavéatar sym-
boloi pullon henked, joka pitaé ylla juhlatunnelmaa. Kohtaus pohtii humalaisen
vanhemman ja pienen lapsen kohtaamista ja suhdetta. Kuinka lapsi kokee ti-

lanteen kun, &iti on humalassa.

Taman jalkeen on ajassa taas menty muutama vuosi eteenpdain. Junnu ja Lu-
mi ovat varhaisteini-ikaisia ja juominen on alkanut kiinnostaa. Kohtaus heijas-
tetaan kokonaan nayttamon takaseindlle snapchat-videoina. Snapchat on tei-
nien ja nuorien suosima sovellus, jossa lahetetddn kuvia ja videoita muille
kayttgjille. Kohtaus nayttdd Lumin ja Junnun suhteen alkoholiin muuttuneen

heiddn kasvaessaan.

Teini-ikaiset Junnu ja Lumi haluavat alkoholia, mutta kun henkil® jolta he voi-
vat pyytad hakemaan sita astuu nayttamolle, ei heilla riitd rohkeutta kysya asi-
aa. Kyseinen hahmo symbolisoi pullon henked&, alkoholia. Junnu ja Pate pyy-
tavat lopulta Patea hakemaan heille juomista.

Seuraavassa kohtauksessa on ajassa menty muutama vuosi eteenpdin ja
Junnu ja Lumi ovat noin 16-17 vuotiaita lukiolaisia. Lumi pohtii, onko hdnen

juomisensa mennyt liiallisuuksiin ja han paattaa soittaa avustavaan puheli-
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meen. Puhelimeen vastannut henkilé symboloi jalleen pullon henked, joka va-
heksyy ja ihmettelee miksi noin nuori on huolestunut juomisestaan. Puhelun
jalkeen Lumi pohtii, mita hanen perheensa sanoisi ja lavalle ilmestyy kolme
perheenjasenta, jotka myo6s vaheksyvat ja ilkkuvat Lumin pohdintaa. Kohtaus
nayttaa, kuinka nuorilla ylimenevéa alkoholinkaytto pistetaan nuoruuden piik-
kiin, eika sita pideta vakavana.

Taman jalkeen Junnu ja Lumi ovat 18-vuotiaita ja lahtevét kaveriporukalla
baariin. Baarissa bileet yltyvat ja alkaa toinen suuri musikaalinumero. Kohta-
ukseen on koottu potpuri juomisesta kertovista "bile-biiseista”, myds Runo tu-
lee mukaan ja juhlinta yltyy entisestaan. Potpurin aikana Lumi tulee raskaaksi
ja synnyttad. Tama kuvastaa sitd, mitd nuoruuden ja alkoholin huumassa voi

tapahtua. Nuoruus huipentuu potpuriin, jonka jalkeen tulee valiaika.

Toisella puoligjalla tunnelma muuttuu nuoruuden iloisuudesta aikuisuuden
velvolisuuksiin. Nuoruuden kannia seuraa siis laskuhumala ja krapula, laskeva
toiminta alkaa. Juhlat ovat vaihtuneet ankeaan karaokebaariin. Vanhentuneet
Lumi, Runo ja Kimmeli ovat humalassa. Lumi alkaa tehda 1&aht64, silla hanen
lapsensa on yksin kotona, mutta Runo suostuttelemaan hanet vield jadmaan.
Tassa esiintyy jalleen humalaisen vanhemman ja lapsen vastakkainasettelu.
Kohtauksessa pohditaan myo6s alkoholinkayttéd Suomessa ja verrataan sita
eteld-Euroopan maihin. Runo ja Kimmeli esittavat Irwinin Kieltolaki-kappaleen,
joka kiteyttaa aiheen hyvin. Junnu saapuu baariin ja laulaa Lumille kappaleen
Enkeleita toisilemme, Lumi yhtyy lauluun ja laulaa sita pullon hengelle. Tassa

vaiheessa viina on Lumille tarkein asia.

Seuraavassa kohtauksessa Lumi tulee kotiin ja I6ytda lapsensa Epun katso-
massa DJ Paten videoita netista. Lumi suuttuu, mutta hammentyy, kun tajuaa
ettd DJ Pate on hénen lapsuudenystavansa Pate. DJ Pate on olemassa my6s
oikeasssa elamassa, han kuvaa videoita itsestadn juomassa viinaa ja julkai-
see videot YouTubessa. Kyseessa on netti-ilmio, jossa suomalaiset miehet la-
taavat nettiin viinanjuonti-videoita. Naytelméssa esittelemme tdmén ilmion

nayttamalla DJ Paten videoita.

Lumi saa potkut tydpaikastaan juomisensa takia. Potkut on Lumille viimeinen
pisara ja han alkaa turvautua entistd enemman pulloon. Lumin kouluikaiset
lapset pyytavat uusia lasketteluvalineitd ja Lumi romahtaa surusta, kun ei voi
antaa lapsilleen mité he tarvitsevat.
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Junnu l6ytad Lumin pullojen seasta sammuneena ja suostuttelee hanet |ah-
temaan terapiaan, jossa hanen aitinsa Runo myos kay. Runo on suostutellut
my6s Kimmelin terapiaan. Terapeuttina toimii hahmo Markku Timonen, joka
kertoo tarinaansa alkoholisoitumisesta ja sen taltuttamisesta. Markku Timosen
haastattelua kuunnellaan nauhalta hanen itsensé kertomana, vuorotellen la-

valla olevan nayttelijan kanssa.

Terapiaa seuraa viimeinen kohtaus, jossa rituaalin omaisesti sidotaan pullon
henki. Naytelman hahmot ovat paasset irti viinan pirusta. Esitys loppuu Eppu

Normaalien Murheellisten laulujen maa-kappaleeseen.

4.3 Hahmot

Nissisen mukaan roolianalyysi on koko ihminen kaikkine ulottuvuuksineen.
Jokaiseen rooliin liittyy joko katsojalle suoraan valittyvaa tietoa tai roolin hah-
mosta valittyvaa tietoa elaméantavoista ja tottumuksista. Roolianalyysissa sel-
vitetdan mitd kyseisesta roolihahmosta halutaan kertoa. Pukusuunnittelijan

tehtava on kertoa se puvuilla. (Nissinen 1986, 15-21)
Naytelméassa on paljon hahmoja, joten analysoin heista vain tarkeimmat.
Runo

Runon tarina alkaa naytelméan prologissa, hén on isansa muistotilaisuudessa.
Runo on muistotilaisuuden ajan erittain liikuttunut ja ilmoittaa lopuksi olevansa
raskaana. Han myos kertoo, ettei hanen miehensa paassyt paikalle tyonsa ta-
kia, mutta todellisuudessa mies oli liian humalassa tullakseen paikalle. Runo
saa pojan, Junnun. Mydhemmassé kohtauksessa noin 5-vuotias Junnu ilmoit-
taa ystavalleen, ettei hanen isansa voinut vieda hanta uimaan, koska isa ol
lian humalassa. Runon mies on siis alkoholisti, joka myohemmassa vaihees-
sa poistuu Runon ja Junnun eldmasté ja Runosta tulee yksinhuoltaja. Runos-
sa on koko naytelman ajan selke&sti aistittavaa katkeruutta ja elamaan petty-
mistd. Runo saa tydpaikan ja lahtee juhlimaan sita ystavattarensa kanssa. He
tulevat humalassa kotiin ja hairitsevat kouluikdisen Junnun nukkumaan me-
noa. Se, ettd Runo paattaa juhlistaa tydpaikkaa juuri alkoholilla, kertoo hanes-
ta, mutta myos kulttuuristamme, jossa tdma on normaalia kaytésta. Junnun ol-
lessa 18-vuotias han lahtee kavereidensa kanssa baariin juhlimaan, bileet
keskeytyvat Runon saapuessa paikalle. Nuoret pelastyvat Junnun aidin tul-

leen laittaneen juhlat paatdkseen, mutta Runo yhtyykin juhlintaan ja juhlat yl-
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tyvat entisestddn. Myéhemmin Runo on alkoholisoituneena baarissa, mutta
|oytaa terapiasta ratkaisun ongelmiinsa. Naytelméan lopussa Runo on l6ytanyt

rauhan itsensa kanssa ja taltuttanut alkoholismin.

Juhlii
Menee nuorten

Runosta on

tullut “13his humalassa kanssa

mutsi”, kotiin s Alkoholisoituneena
Isdnsd suhtautuu /F’;r__ipe.t_e,ié_ baarissa

jaisi vihamielisesti e :
hautajaisissa, _~Kliimaksi

kertoo Spurguun _» Saa terapiasta apua
olevansa -~ Kehittely  |oppuratkaisu

raskaana ///’ Ristiriita Pullon hengen

/_,,-" \\;altuttami nen

Pt Prologi

Kuva 5. Runo draaman kaaressa (Kiiski 2016)
Lumi

Lumi on naytelman alussa noin 5-vuotias lapsi. Han on riitaisasta ja alkoholi-
soituneesta perheesté ja vannoo ystavansa Junnun kanssa, etta he eivat ikina
aio juoda. Varhaisteini-idssa juominen alkaa kuitenkin kiinnostaa. Lukioikaise-
na, noin 16-17-vuotiaana Lumi on huolissaan omasta juomisestaan. Han yrit-
téda saada apua soittamalla auttavaan puhelimeen, mutta siella hanta vahatel-
l&&n. Juominen laitetaan nuoruuden piikkiin. 18-vuotiaana Lumin nuoruus hui-
pentuu, kun han juhlinnan huumassa tulee raskaaksi. Lumi saa kaksoset
Epun ja Nupun. Yksinhuoltajuudesta huolimatta Lumi on kaynyt koulut lop-
puun ja saanut hyvan tyon assistenttina. Alkoholilla on kuitenkin yh& hallitseva
osa Lumin elamassa. Toinen puoliaika alkaa kohtauksella, jossa Lumi on hu-
malassa karaokebaarissa yhdessa Runon ja Kimmelin kanssa. Lumi kertoo,
ettd hanen lapsensa ovat yksin kotona, mutta jaa kuitenkin baariin. Viina alkaa
saamaan enemman otettaan Lumista. Lumi saa juomisensa vuoksi potkut
toistd, joka musertaa hanet. Han turvautuu entista enemman alkoholiin ja se

saa hanesta yliotteen, Lumin juomien lahtee lopullisesti kasistad. Junnu saa
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houkuteltua Lumin terapiaan ja han paésee irti jJuomisesta.

Juominen
lahtee
kasista,
tulee
raskaaksi
Alkoholitesti, epailee Alkoholisoituneena
ongelmaa, muut
Juomien vahattelevat
alkaa
kiinnostaa

baarissa
i Saa potkut ja juominen

Kliimaksi ldhtee totaalisesti kasista

Kehittely Loppuratkaisu Saa terapiasta apua
Vannoo ettei

Pullon hengen
taltuttaminen

koskaan juo Ristiriita

Prologi

Kuva 6. Lumi draaman kaaressa (Kiiski 2016)

Junnu

Junnu on Runon poika, hanen isansa on alkoholisti ja aitikin hyvin viinaan
meneva. Junnulla on sama suhtautuminen alkoholiin lapsena kuin Lumillakin,
he vannovat etteivat koskaan aio juoda. Yhdessé nuorina Junnu ja Lumi kui-
tenkin kiinnostuvat alkoholista ja alkavat kayttamaan sita. Junnu ei kuitenkaan
meneta kontrollia juomisestaan, toisin kuin Runo ja Lumi. Kun Lumi ajautuu

rappiolle, saa Junnu suostuteltua héanet terapiaan.
Pate

Pate pohjautuu osittain oikeaan ihmiseen, Pasi Jaakkolaan. Jaakkola kuvaa
YouTubeen videoita itsestddn juomassa alkoholia, h&n kayttaa netissa nimeé
DJ Pate. Kyseessa on laaja netti-ilmio, jossa suomalaiset miehet kuvaavat it-
sestaan alkoholiaiheisia videoita nettiin. Naytelmassa Pate lapsena on fiktiivi-
nen hahmo, josta kasvaa DJ Pate. Pate on muutaman vuoden vanhempi kuin
hanen ystavansa Lumi ja Junnu. Lapsina Lumi ja Junnu ihailevat Patea, mutta
mydhemmin pitavat tatd hieman outona. Aikuisena Pate ndhdaan naytelmas-

sé vain Jaakkolan videoiden muodossa.
Kimmeli

Kimmeli on Irwin vainajan vanha ystava, han on muistotilaisuudessa humalas-
sa. Prologin jalkeen Kimmeli ndhdéaan seuraavan kerran nuorten juhlinta-

kohtauksessa. Nuoret menevat baariin, jossa Kimmeli laulaa Mikko Alatalon
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kappaleen Tytot tahtoo pitd& hauskaa. Kimmeli on erittain alkoholisoitunut pu-
biruusu. Toisella puoliajalla Kimmeli on noin 60-vuotias ja han on baarissa yh-
dessa Runon ja Lumin kanssa. Kimmeli lahtee kuitenkin Runon suostuttele-

mana terapiaan josta han saa apua.
Spurgu ja terapeutti Markko Timonen

Alun Spurgu on toisella puoliajalla raitistuneena terapeutti Markku Timonen,

hahmo pohjautuu Paten tavoin osittain oikeaan ihmiseen. Oikeassa elaméssa
Timonen on kaynyt lapi pahan alkoholismin ja tekee vapaaehtoisty6ta kristilli-
sessa paihdejarjestdssa. Terapiakohtauksessa nayttelija kertoo Timosen tari-

naa ja valilla kuunnellaan Timosen haastettelua.
Pullon henki

Pullon henki nayttaytyy naytelméassa eri hahmojen kautta. Esimerkiksi tarjoili-
jana ja juomisen yllapitajana. Han on alkoholin ruumiillistuma. Lopussa Pullon

henki kuitenkin taltutetaan eika hanella ole enaa valtaa.

Muita hahmoja on muun muassa Paten aiti, Lumin pomo, Lumin lapset Eppu
ja Nuppu, nuorien Junnun ja Lumin kaverit sekd muita sivuhenkildita ja mu-

siikkikohtauksissa esiintyvia hahmoja.

5 TUTKIMUS

Tutkimusvaiheessa tehdaan seka taustatutkimusta ettéa konseptin tutkimusta.
Produktion kaksi paalahdetta ovat kasikirjoitus ja produktion konsepti. Kasikir-
joitus kertoo yleisen tiedon naytelmasta, historiallisen ajan, hahmojen aseman
yhteiskunnassa ja ammatit, vuodenajan ja ilmaston. Yksityiskohtaiset tiedot
hahmoista, kuten persoonalliset piirteet selviavat kasikirjoituksesta; mita hah-
mot sanovat itsestaan ja mitd muut sanovat heista. Tama tieto voi olla, ja
usein onkin, muokattu produktion konseptiin sopivaksi. Produktion konsepti,
usein ensin tuottajan tai ohjaajan sanelema, kehittyy tyéryhman keskustelujen
kautta ennen kuin siitd tulee yhtenainen. (Gillette 2008, 25-442.)

Nissisen mukaan on tarkeaa selvittda historia ja muut konseptiin liittyvat taus-
tat, silla niiden selvittdminen laajentaa ajattelua ja antaa virikkeitd. Myos halu-
tun tyylin oltaessa voimakkaasti tyylitelty, on taustojen selvittdminen tarke&a.
Nissinen painottaa, ettd elokuvassa jokainen yksityiskohta on kuvalle tarkea,

mutta tAméa péatee luonnollisesti myods teatteriin. (Nissisen 1986, 7.)
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Teatteri tutkii muun muassa ihmisia eri olomuodoissaan, elaméaa, tunteita, yh-
teiskuntaa, historiaa (Mehto 2008, 6). Opinnaytetydssani tutkin suunnittelua ja
suunnitteluun vaikuttavia eri tekijoita varsinaisen suunnittelutyoni tueksi. Li-
saksi pyrin tutustumaan naytelman konseptiin, alkoholismiin. Tutkimuksella
pyrin selvittdmaan kuinka voin kuvata eri kohtauksien tunnelmaa puvustuksel-

la ja visuaalisesti vieda naytelmaa eteenpain.

5.1 Pukusuunnittelusta yleisesti

Tassa kappaleessa kasittelen pukusuunnittelua yleisella tasolla ja alustan silla
omaa tyotani. Kun olen kunnolla pohjustanut itselleni, mitéa pukusuunnittelu

syvemmin on, paasen myos syvemmalle tasolle omassa tydskentelyssani.

Gilletten mukaan suunnittelu sisaltaa produktion konseptin tyylin luomisen ja

luonnosten, kaavojen ynna muun tarpeellisen tekemisen. Esityskuvia luotaes-
sa taytyy ottaa huomioon linjat, muodot, mittasuhteet, varit ja tekstuurit. (Gillet-
te 2008, 77.) Pyrinkin ottamaan nama asiat huomioon suunnitteluvaiheessa ja

kerron niista tulevissa kappaleisssa.

Hirvikosken mukaan ohjaajien visiot ovat usein filosofisia eivatké niinkaan
konkreettisia ja kaytannollisia. Visuaalisten suunnittelijoiden tehtava on siis
tarjota niihin visuaalinen ratkaisu. (Hirvikoski 2009, 57.) Pukusuunnittelijan
tehtava on siis visualisoida ohjaajan visiot. Tama konkretisoituu hyvin kysei-
sessa projektissa, silla ohjaajan visio on nimenomaan filosofinen ja minun teh-

tavani on siis visualisoida se.

Valinen korostaa, etta pukuun pitdé l16ytaéa aina jokin nayttamon taso, vaikka
se olisi nykyvaate ja arkitodellisuutta. Tyylittely ei tule pelkastaan nayttelijan
mukana, vaan puvussa pitaa olla jotain, joka nostaa sen irti arkirealismista ja
muuttaa sen nayttdmovaatteeksi. Tassakin korostuu toimivuus visuaalisuuden
ja nayttelijantyon valilla, kokonaistaideteos on kaikki se, mita nayttamolla na-
kyy ja kuuluu. (Valinen 2006 Levon 2009, 39 mukaan.)

Helavuori kirjoittaa, etté realistinen teatteripuku tydstaa ja mallintaa ulkoista
todellisuutta ja saa merkityksensé todellisesta maailmasta. Todellisuutta voi
kayttaa vain valjasti ja karkeasti puvun materiaalina. Puvussa pitda ottaa
huomioon, kuinka se suhtautuu ruumiseen, mita se korostaa, liioittelee ja hai-
vyttda? (Helavuori 2009, 65.) Juuri karun realismin kayttdminen puvustuksen

inspiraationa ja sen tuominen ehka jopa liioiteltuna kiinnostaa minua Pullon
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henki-naytelmassa. Naytelman teema ponnistaa todellisista ongelmista yh-

teiskunnassamme, joten niiden tuominen puvustukseen on oleellista.

Gillette rohkaisee hylkaaméaan normaalin ja tavanomaisen, mikali se tukee
konseptia (Gillette 2008, 99). Vaikka naytelma sijoittuu todellisuuteen, pyrin
omassa suunnittelussakin arkirealismin ylittavaan teatterillisuuteen. Naytelma
sisaltaa visuaalisesti nayttavia kohtauksia, joiden tarkoitus on korostaa aihetta
ja sen mielettdbmyytta ja hulluutta. Sen vuoksi mielestani tasséa kyseisessa pro-
jektissa on perusteltua pyrkia luomaan pukuihin jokin arkirealismista irrottava
tekija. Helavuori (2009, 64) luettelee, ettd ajanhenki, visuaaliset taiteet, tekno-
logia, pukusuunnittelun "muodit” seka yleinen ihmiskuva ovat teatteripuvuissa
nayttaytyvia tekijoitéa. Naista etenkin ajanhenki ja yleinen ihmiskuva ovat nay-
telman keskeisia teemoja, joten pyrin sisallyttdmaan ne myds puvustukseen.
Helavuori myds korostaa aiheen henkildkohtaisuuden tarkeytta pukusuunnitte-
lijalle. Kun pukusuunnittelija kokee olevansa tasavertaisessa, l&heisessa ja
luottamuksellisessa suhteessa tyéryhmaan, padsee aiheessa todella henkil®-
kohtaiselle tasolle. Yhteiset luottamukselliset keskustelut tydryhmén kanssa

avasivat aihetta minulle ja sain niista paljon ajateltavaa.

5.2 Teatteripuvun konteksti

Oksanen-Lyytikdinen maarittelee, ettd pukusuunnittelun konteksti muodostuu
(historiallisesta) kulttuuriympéristosta, tuotantoon liittyvistd organisaatioiden
muodostamisista (myds rahoituksesta) ja pukusuunnittelijan ja muiden taiteili-
joiden vuorovaikutteisesta toimimisesta naissa ymparistdissa. Kun konteksti
on maaritelty tarkasti, pystyy tapausta kasittelemaan ymmarrettavdmmin ja

erityispiirteet tulevat paremmin esiin. (Oksanen-Lyytikainen 2015, 18.)

Kulttuuriymparisto, taiteilijoiden vuorovaikutus ja organisaatio ovat siis ylaotsi-
koita joiden alle voidaan méaarittaa produktiokohtaiset maaritelmét. Pullon
henki-karaokemusikaalia luodessa kulttuuriymparistona on paihteet ja niiden
merkitys ja kasittely yhteiskunnassamme. Taitelijoiden vuorovaikutus on olen-
nainen osa prosessia. Kasikirjoittajalla oli alussa teema, mutta lopullinen kasi-
kirjoitus muovautui tyéryhman yhteisten keskustelun kautta. Keskusteluissa
tuli esiin paljon ajatuksia ja produktio eteni eteenpéain. Vuorovaikutus on siis
tarkea osa pukusuunnittelun kontekstia. Organisaationa toimi Ylioppilasteatte-
ri, tama maaritteli rahoituksen ja tilat. Organisaatio siis asettaa kontekstiin niin

sanotusti fyysiset rajat. Alla olevan kuvion laadin Oksanen-Lyytikaisen aset-
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tamien pukusuunnittelun kontekstin osatekijéiden mukaan ja laadin sen poh-

jalta pukusuunnittelun kontekstin projektiin Pullonhenki-karaokemusikaali.

PAIHTEIDEN KAYTON

KULTTUURIYMPARISTO KULTTUURI SUOMESSA

PUKUSUUNNITTELUN
KONTEKSTI PROJEKTISSA
PULLONHENKI -
KARACKEMUSIKAALI

PUKUSUUNNITTELUN
KONTEKSTI

TAITEILUOIDEN
VUOROVAIKUTUS

ORGANISAATIO
(ESIMERKIKSI RAHOITUS)

KESKUSTELUT JA MUU
VUOROVAIKUTUS
TYORYHMAN KANSSA

YLIOPPILASTEATTERI

Kuva 7. Pukusuunnittelun konteksti (Kiiski 2016)

Paihteiden kayton kulttuuri Suomessa on laaja kasite ja aihe, josta voisi Kirjoit-
taa todella laajasti. Naytelmaa varten ohjaaja-kasikirjoittaja haastatteli entista
alkoholistia Markku Timosta, ja toimme paljon hdnen kokemuksiaan ja nako-
kulmia naytelmaan. Kasittelimme aihetta myos omista seka yhteiskunnan na-
kokulmista. A-klinikkasaation johtava yliladkari Kaarlo Simojoki nostaa Hel-
singin sanomien haastattelussa esiin lapsien ja perheiden nakdkulman: "Eivat
ne olleen mitaan sillanalusmiehia, jotka tayttivat sairaaloiden paivystykset. Ne
olivat tbissa kayvia isia ja aiteja, jotka toikkaroivat humalapaisséaan, loukkasi-
vat itsedan, tappelivat ja saivat aikaan avioriitoja. Ne meidan paivystyksemme
tayttavat”. Tama oli yksi nakokulma jonka pyrimme tuomaan naytelmassa

esiin.

Keskustelut aiheesta tyéryhman kanssa toivat lisdd ndkdkulmia naytelmaan ja
lAhensivat meita ryhmana. Naytelmaan sisallytettiin tydéryhmalaisten omia ko-

kemuksia aiheesta.

5.3 Teatteripuvun merkitys

Tassé kappaleessa pohdin teatteripuvun merkitysta yleisella tasolla, mik&a on
teatteripuvun merkitys esitykselle? Miksi puvut ovat sellaista kuin ovat? Seu-
raavissa kappaleissa perehdyn tarkemmin siihen, mitéa puku merkitsee naytte-

lijalle ja mita yleisolle.
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"Nayttamopuvun tehtadvana on luoda ja vahvistaa naytelman maailmaa, ja sa-
malla se toimii ohjauksellisena ratkaisuna seka tarinan kerronnan valineena
(Levo 2009, 38).” Tama kiteyttaa mielestani juuri sen, mika puvustuksen teh-

tava on.

Puku on osa teoksen kokonaisuutta, se on osa esiintyjaéa ja hanen hahmoaan.
Nayttamopuku voi itsessaéan olla taideteos, mutta sen ei ole tarkoitus vieda
huomiota esitykselta. Puku on ohjaajan ja esiintyjien tyovéline, se on visuaali-
sen ilmaisun keino. Pukujen ja niihin liittyvan muun rekvisiitan merkitys teok-
sen kokonaisuudessa nayttaytyy katsojille mahdollisesti heidan omien tulkinto-
jensa kautta, mutta on myods mahdollista, ettéd pukusuunnittelijan tiedostetusti
tuotettu viesti tavoittaa katsojan ohjaajan ja esiintyjien tyon valityksella. (Ok-
sanen-Lyytikdinen 2015, 23.) Myds ohjaajan ja esiintyjien viesti voi valittya
katsojalle pukusuunnittelijan tyon valityksella. Jokainen katsoja kuitenkin tul-
kitsee esitystd omalla tavallaan, jotkut kiinnittdvat enemman huomioita visuaa-
lisuuteen kuin toiset. Oksanen-Lyytikainen (2015, 27) kirjoittaa, ettéd nayttamo-
pukua voidaan kasitella purkamalla kasite esitykseen ja pukuun, lahestymalla
teatteria taiteenlajina ja pukua sen omista materiaalisista ja esteettisista omi-

naisuuksista kasin.

Oksanen-Lyytikdisen mukaan puvun merkitysta tutkiessa eri osa-alueiden na-
toiseen sujuvasti, kun se ndhdaan suhteessa pukusuunnittelijaan, tuotantoon,
ohjaajaan, esiintyjiin ja katsojiin. Kullakin osatekijalla on oma suhteensa pu-
kuun ja sen merkitykseen. Puvun merkitysta voidaan tarkastella myds tuotan-
nollisesta tai taiteellisesta kulmasta. Tuotannollisesti puvut ovat yksi menoera,
mutta taiteellisesti puvut voidaan nahdé merkityksen valittajina katsojille tai
roolin rakennuksen tukena esiintyjille sen liséksi, etta puvut ovat osa teoksen
visuaalista kokonaisuutta. Pukua pitéisikin tarkastella kokonaisuutena, jossa
tietyt ainekset luovat erilaisia vaikutuksia ja merkityksia riippuen siita, mista
nakokulmasta sita tarkastellaan. (Oksanen-Lyytikdainen 2015, 27—-28). Mieles-
tani suunnittelijan taytyy ymmartaa naiden osatekijoiden merkitys, jotta osaa
suunnitella toimivan puvun joka taydentdd kokonaisuutta. TAman vuoksi koin

tarpeelliseksi tutkia naita eri tekijoita tyoni tutkimusvaiheessa.

Joskus puvun merkitys on olla vain puku, vain vaate nayttelijan ylla ilman sy-

vempaa merkitysta. Harju (1991, 26) kirjoittaa, etta voidaan kysya onko nayt-
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tamopuvun tradegia ja paradoksi siing, ettd se on parhaimmillaan silloin, kun
sitd ei huomaa. Han esittdd asian kysymalld, onko puvustus alistettu esityksen
kokonaisuudelle niin, ettd sen merkitys on vdlillinen tai jopa itsestdan selva tai
onko esityksessa jotain ongelmia, jos siita jaa katsojan mieleen vain tapa, jolla
ihmiset on puvustettu. Mielestéani puvun pitaé olla osa kokonaisuutta, aivan
kuten lavastuksen ja nayttelijan tyonkin. Niiden tulisi tadydentaa toisiaan eika
puvustuksen tulisi nousta liikkaa esiin, muttei mydskaan jaada merkityksetto-
maksi. Jos puvun merkitys on olla vain vaatteena nayttelijan paalla, on silla sil-
ti merkitys, joka sen tulee tayttaa. Voiko vaate olla nayttelijan paalla vain vaa-
te, eikéa teatteripuku? Mielestani ei, vaatteesta tulee teatteripuku, kun se on
nayttelijan paalla teatterin lavalla, mutta teatteripuvulla voi olla eri merkityksia,

esityksesta riippuen.

Nissisen mukaan jokaisen vaatteen osan on oltava tarkasti harkittu. Kun hah-
mojen halutaan herattavan jokin tietynlainen reaktio tai assosiaatio, puvuissa
voidaan kayttaa tietoa ihmisten todellisesta elamasta, heidéan iloistaan ja su-
ruistaan, toiveistaan ja peloistaan. (Nissinen 1986, 12.) Vaatteet voivat viitata
kayttajansa mielentilaan. Introvertti luultavasti pukeutuu vaatteisiin, jotka saa-
vat hanet sulautumaan joukkoon, kun taas ekstrovertti pukeutuu vaatteisiin,
jotka saavat hanet erottumaan muista. Samoin alakuloinen ihminen saattaa
pukeutua johonkin tummaan ja visuaalisesti vahvistaa tata mielentilaa, kun
taas iloinen ihminen saattaa pukeutua iloisiin ja kirkkaisiin vareihin. (Gillette
2008, 442.) Psykologian vaikutusta pukeutumiseen voi kayttaa hyvaksi suun-
nittelussa. Se, millainen ihminen on siséltapain nakyy usein jossain maarin

pukeutumisessa.

Oksanen-Lyytikainen kirjoittaa, etta puvun tai puvustuksen laatu voidaan ehka
maaritellda sen mukaan, miten se toimii siina kontekstissa, mihin se on valmis-
tettu. Puvun laatua voidaan ajatella maariteltavan esimerkiksi sita kautta, mi-
ten puku vastaa kayttgjien vaatimuksiin ja miten se toimii siina kayttétilantees-
sa, johon se on valmistettu. (Oksanen-Lyytikdinen 2015, 28—-32) Hirvikoski
(2009, 51) puolestaan toteaa, ettd oikeanlaista pukua voidaan kutsua naky-
mattomaksi, se ei siis erotu vaatetaiteena omaksi lajikseen, vaan kuuluu nayt-
telijan paalle.” Tama jalleen korostaa, kuinka tarkeaa on, ettd puku on oikealla
tavalla osana kokonaisuutta. Valisen (2009, 9) mukaan paras teatteripuku on
pelkkaa bluffia. Talla viitataan illuusioon, joka naytelmén on tarkoitus luoda.
Tiuran (1991, 25) mielesta onnistunut teatteripuku lisdé jannitteita esitykseen.
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Olen kaikkien edella mainittujen kanssa samaa mielta onnistuneen teatteripu-

vun tehtavistd, sen on oltava toimiva, jannitteita lisddva osa naytelmassa.

5.4 Teatteripuvun merkitys nayttelijalle

Puku vaikuttaa olennaisesti nayttelijan tydhén ja on suuri osa hanen visuaalis-
ta ilmettaan. Taman vuoksi on tarkead, ettd suunnittelija ymmartaa, mita puku
merkitsee nayttelijalle. Gilletten (2008, 238) mukaan pukusuunnittelijan tyéhon
siséltyy kyky manipuloida jokaisen hahmon pukuun jotain tietoa hahmosta, ja
mahdollisesti vaikuttaa nayttelijan fyysiseen olemukseen estamalla tai rajoit-
tamalla, karakterisoinnista riippuen, liikkumista, puhumista, seisomista tai is-
tumista lavalla. "Puvun erityinen asema ja merkitys nayttamolla on siing, etta
teatterin osatekijoista juuri se on suorassa kontaktissa esiintyjaan. Puku-
suunnittelu on nayttamalla osa kokonaisuutta ja nayttelijaa palvelevaa tyo-
ta.”(Oksanen-Lyytikdinen 2015, 31) Tama korostaa puvun merkitysta naytteli-

jalle.

Tandefeltin (1991, 36) mukaan hyva puku yllattaa, kehittyy ja luo vastusta
nayttelijan tyolle; siihen ei riita, ettd puku on kauneudellaan tai erikoisuudel-
laan ensi silmayksella hurmaava. Esimerkiksi historiallinen puku voi helposti
rajoittaa nayttelijan likkumista, mutta sen taytyy silti toimia roolin vaatimalla
tavalla, sopia kayttajalleen, sallia esimerkiksi likkeet ja aanenkaytto. "Puvulla
on siis myo6s funkionaalinen arvo, ja toinen elementti ei voi olla kokonaisuuden
kannalta tarkedmpi kuin toinen. Roolihenkilon ulkoinen hahmo on nayttelijan
tyovaline. Sen avulla han kertoo, mita roolihenkil6 haluaa muille naytelman
henkildille viestittda ja mitd salata. Pukusuunnittelijan tuottama taiteellinen vi-
sio tai pukusuunnitelma on turha, mikali puvut eivat istu, salli laulajien hengit-
taa tai liikkua vapaasti.” (Oksanen-Lyytikainen 2015, 32.) Tassa korostuu,
kuinka tarkeaa puvun on olla hyvin tehty. Jos puku on valmistettu huonosti tai

epamukavaksi ilman tarkoitusta, se kostautuu ensisijaisesti nayttelijalle.

Puku olisi hyva saada nayttelijan paalle harjoituksiin mahdollisimman varhai-
sessa vaiheessa, silla puvun kaytt6 voi vaatia harjoitusta. Nain myds nayttelija
ehtii kasvaa pukuun ja puku nayttelijaan. Nayttelijalle roolipukuun pukeutumi-
nen ja maskeeraus on rituaali, jonka avulla nayttelija muuntautuu roolihah-
mokseen. Pukusuunnittelijan ja nayttelijan valinen yhteistyd on hyvin intensii-
vista ja herkkaviritteista, suunnittelijan on myés ymmarrettava, missa vaihees-

sa nayttelija on oman roolinsa rakentamisessa (Levo 2009, 35-39). Puku-
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suunnittelijan on siis myos tarpeellista seurata harjoituksia ja hahmon kehitty-
mist&. Valinen (2009, 8) korostaa sitéa, miltd puku tuntuu nayttelijan paalla.
Merkittavaa on, millaisia tunteita puku herattdd nayttelijassa ja mita impulsseja
se herattaa nayttelijan kehollisessa ilmaisussa. Pukusuunnittelijan tydé on vuo-
ropuhelua nayttelijan kanssa ja suunnittelijan yksi tehtava on 16ytaa nayttelijal-
le uusi olemus. Parhaimmillaan nayttelija herattd& puvun henkiin ja antaa sille

sielun.

Renvall (2009, 42) kirjoittaa puvun merkityksesta nayttelijalle ohjaajan nako-
kulmasta. Hanen mukaansa nayttelijalla on kolme mahdollisuutta puvun suh-
teen: tulla suunnittelijan puvusta lapi, samaistua pukuun tai jAdda puvun van-
giksi. Renvall korostaa puvun omaksumisen tarkeytta nayttelijan tyon kannal-
ta: "Nayttelija, joka ei osaa eika tahdo kayttaa harjoituspuvun antamia mahdol-
lisuuksia oman roolitydnsa luonnosteluun, on heikoimmillaan lavalla kuin pa-
perinukke, joka tekee vain sen mita tekstissa kirjoitetaan ja tai mista minimis-

saan on ohjaajan kanssa sovittu”.

5.5 Teatteripuvun merkitys yleisolle

Gilletten (2008, 438) mukaan nayttelijan kayttama puku vaikuttaa syvasti ylei-
son mielikuvaan hahmosta. Puku voi kertoa missa ajassa ja paikassa naytel-
ma tapahtuu. Puvut voivat myés kertoa naytelméan aikana tapahtuvat muutok-
set, esimerkiksi hahmon tai tapahtuma-ajan muuttumisen. Puvulla on siis tar-

ke& informatiivinen merkitys, joka suunnittelijan taytyy ottaa huomioon.

"Puku voi myds luoda kokonaisen nayttdmoétunnelman. Jotta katsoja voi tun-
nistaa tai tulkita nayttamaolla olevan hahmon, sen luonteen ja tarkoituksen, pu-
vussa taytyy olla tarpeeksi merkkeja, joiden avulla katsoja voi merkityksen
muodostaa.” (Oksanen-Lyytikdinen 2015, 30.) Taidokkaasti suunniteltu ja to-
teutettu puvustus vaikuttaa katsojan alitajuntaan tunnelmaa luoden ja saattaa
huomaamattomuudessaan jattdd sen vaikutelman, ettei se olisi tarkea. Katso-
ja siis suodattaa teoksen olemuksen, roolihahmojen eleisiin, puvustukseen tai
lavastukseen sisalletyt merkit omien kokemustensa, tietojensa ja havainnointi-
kykynsa mukaisesti. (Oksanen-Lyytikainen 2015, 30-31) Jokainen katsoja
kiinnittda visuaalisuuten eri maaran huomiota, jotkut eivat yhtadan, mutta pu-

vustus voi silti vaikuttaa heihin alitajuntaisesti.
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Sauterin mukaan esiintyja ja katsoja luovat yhdessa kuvitteellisen hahmon,
hahmo on olemassa ainoastaan katsojan mielessa esiintyjan tarjoamien mieli-
kuvien avulla. Sauterin mukaan on selvaa, etta kaikki katsojat eivat koe sa-
maa teatteriesitystd samalla tavalla. Katsoja siis reagoi esitykseen tunnepe-
raisesti, esimerkiksi samaistumalla kuvitteellisen hahmoon, ja alyllisesti, tulki-
tessaan nayttamolla esitettya toimintaa. (Sauter 2010, 20-28.) Tassa korostuu
naytelman henkilokohtaisuus. Pullon henki-naytelméé luodessa yksi ajatus oli,
ettd jokainen katsoja kokee esityksesta eri asiat voimakkaimmin. Nuoret ehka
samaistuvat nuoruuden kanniseen juhlintakohtaukseen, ja menetyksen koke-
neet alun hautajaisiin. "Teatterissa sanomaa ei pakata siististi ja jaeta nimet-
tomalla kuluttajalle, vaan esityksen merkitys syntyy esittdajien ja katsojien yh-

teisymmarryksen myota.” (Sauter 2010,19.)

Tassa kappaleessa kasittelen vareja ja niiden merkityksid. Kun olen pohjusta-
nut asian, pystyn paremmin tekemaan paatokset ja perustelemaan ratkaisuni.
Nissinen (1986, 23) korostaa, ettd varityksen suunnittelu on tehtava kokonai-
suutta silmallapitaen ja puvun toimivuus on huomioitava jokaisessa kohtauk-

Sessa.

Gilletten mukaan varien merkitys muuttuu jatkuvasti, siihen vaikuttaa muun
muassa kulttuuri. Véri on kaikista helpoiten huomattavissa ja luultavasti hallit-
sevin elementti suunnittelussa. (Gillette 2008, 88-99.) Oksanen-Lyytikainen
kirjoittaa, ettd muinaisessa Kreikassa tunikat koristeltiin varillisilla nauhoilla,
jotka kertoivat hahmoista. Esimerkiksi onnellisilla hahmaoilla oli kirkkaita vareja,
traagisilla harmaata, sinisté ja vinread.Roomalaisessa teatterissa nuoret mie-
het pukeutuivat purppuranpunaiseen, vanhat valkoiseen ja kurtisaanit keltai-
seen asuun. Mybhemmin musta on mielletty roistojen variksi, sankarittaret on
puettu valkoiseen tai vaaleisiin vareihin ja koyhat ja kansanihmiset maanlahei-
siin vareihin. (Oksanen-Lyytikainen 2015, 30.) Esimerkiksi keskiajalla sininen
miellettiin naisten variksi sen rauhallisuuden ja hyveellisyyden vuoksi ja pu-
nainen miesten variksi sotien ja verenvuodatuksen vuoksi. Nykydan asia on
toisinpdin, punainen mielletdan tyttdjen variksi ja sininen poikien. Suunnitte-

lussa néita stereotypioita voi hyodyntaa tai tietoisesti rikkoa.

Oksanen-Lyytikdisen mukaan suunnittelijan valitessa variskaalan ja sen kum-

mankin aaripaéan ollessa kohdallaan, kaikki muut séavyt sopivat naiden aaripai-
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den valiin. Véreilla voi myos tasapainottaa tilaa samoin kuin muodoillakin.
Huolellisesti ja oikein sijoitettuna ne voivat ohjata katsojan katseen merkityk-
sellisiin kohtiin nayttamolla. Vareilla on myds erittéin suuri vaikutus tunteisiin
vaikuttamisessa, niiden tarkoitus lavalla ei ole kuitenkaan tuottaa ajatuksia
vaan esiintya sanoissa, musiikissa ja lavastuksessa osana teosta itsedan.
(Oksanen-Lyytikdinen 2015, 30-31)

Nissisen mukaan puvun eri osien savyerot tukevat puvun muotoa ja piirtavat
yksityiskohdat esiin. Hanen mukaansa puvun hahmottaminen harmaaskaalai-
sena antaa hyvan kuvan puvun kelpoisuudesta. Varin voimakkuuteen vaikut-
taa myoOs valon maara, ja on tilanteita, joissa pukujen varit eivat tule esiin.
(Nissisen 1986, 24.)

Suunnittelijan on myds muistettava varien savyerot valmisvaatteita kayttaes-
sa. Jos lavalla on joukkokohtaus, jossa kaikilla tulee olla mustat paidat, on nii-
den kaikkien oltava tasmalleen samanvarisia. Helposti etenkin mustissa vaat-
teissa nakyy huomattavia savyeroja kirkkaissa valoissa. Tata voidaan kayttaa
hyvaksi, mutta esimerkiksi kuoroja puvustaessa savyerot on otettava huomi-

oon.

Pullon henki-karaokemusikaalia puvustattaessa pyrin vareilla tuomaan esiin
kohtauksien tunnelmaa ja tapahtumien kulkua. Vareilla pyrin kuvastamaan
hahmojen tunnetiloja ja heidan muuttumistaan naytelman aikana. Naytelma
menee aaripaasta toiseen ja ensimmaisen ja toisen puoliajan valilla on selkea

ero tunnelmassa. Vareilla pyrin tuomaan esiin tuon eron. Kuvassa 8 on vari-
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kartat ensimmaiselle ja toiselle puoliajalle.

Kuva 8. Vérikartta (Kiiski 2016)

Ensimmaisella puoliajalla tunnelma nousee ja eletddn lapsuutta ja nuoruutta.
Sen vuoksi valitsin kirkkaita ja selkeita vareja ja lapsekkaita muotoja. Toisella
puoliajalla tunnelma on laskeva ja hahmoilla menee huonosti. Vérit on maan-

l&heisia ja murrettuja.

5.7 Harmonia ja kontrasti

Gilletten (2008, 80) mukaan harmonia saavutetaan, kun suunnitteluelementit
yhdistyvat luonnollisesti ja sulautuvat yhteen, valttéen ristiriitaisia tai yhteen-
sopimattomia kontrasteja. Harmonia ei vaadi, etta kaikki linjat, muodot ja varit
ovat samaa tyylia, vaan etta ne tadydentavat toisiaan. Harmonia liiassa méaarin
voi muuttua yksitoikkoiseksi. Nissisen (1986, 24) mukaan taustan, eli lavastei-

den, ja pukujen harmoninen savytys vahentaa puvun volyymin merkitysta.

Kontrastin saamiseksi voidaan rinnastaa erilaiset elementit. Ollakseen teho-
kas kontrastin taytyy toimia hallitsevaa visuaalista ilmettéa vastaan. Kuitenkin
lian paljon kontrastia voi tuhota visuaalisen ilmeen ja taas liian vah&n kontras-
tia (lian paljon harmoniaa) voi olla liilan yksitoikkoista. Pukusuunnittelussa

hahmon luonne on maaraava tekija kontrastin suuruudessa yksittaisessa
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asussa. Yksitoikkoisten elementtien vaihtelu voi olla visuaalisesti kiinnostavaa.
(Gillette 2008, 80-81.)

Korhosen mukaan, mita yksinkertaisempaa ja selkedmpéaa jalkea, sita osu-
vampaa teatteri on (Korhonen 2004, 68). Omasta mielestani tdma on erittain
esityskohtaista, jos esityksen luonteeseen kuuluu olla visuaalisesti rikas ja
nayttava monien yksityiskohtineen, yksinkertaistaminen veisi merkittavan ja

oleellisen osan esityksesta pois.

Pullon henki-karaokemusikaalissa kontrastilla on suuri merkitys naytelman si-
sallén kannalta ja taten se on myds oleellista tuoda esiin visuaalisuudessa.
Hahmojen asettelu tuo esiin kontrastia, esimerkiksi Spurgu ja lapset. Olen ot-
tanut nama huomioon hahmojen ja kohtauksien varityksia suunniteltaessa,
tasta kerroin kappaleessa varit. Suurin kontrastiero on ensimmaisen ja toisen
puoliajan valilla. Varien lisdksi pyrin tuomaan kontrastia esiin rikkomalla har-

moniaa varien lisdksi materiaaleilla.

6 HAUDONTA

Gilletten mukaan prosessin haudontavaiheessa annetaan mielelle aikaa ty6s-
taa ideoita ja kehittdéa niitd. Tassa vaiheessa projekti tulisi lahes unohtaa ja
antaa alitajunnan tehda tyota. Tahan riittdaa aika muutamasta tunnista paiviin.
(Gillette 2008, 27.) Parikka kertoo tekevansa suunnittelutyén ohella myds mui-
ta toita, jolloin alitajunta ratkaisee pattitilanteen kuin itsestdan. Hanen mu-
kaansa tarkeinta on kuitenkin pysya liikkeessa, jotta mielella on jatkuvasti jo-
tain prosessoitavaa. ldeoita ei saa jaada hautomaan, silla liika pohdiskelu voi
sekoittaa ajatukset ja alkuperaisen idean voi unohtaa. Parikka neuvoo luotta-

maan intuitioon. (Parikka 2016.)

Al jaa hautomaan ideoita. Liika pohdiskelu vain sekoittaa ajatukset, ja kohta
et enad tieda, mika oli alkuperainen ajatuksesi. Luota ensimmaiseen intuitiivi-

seen viestiin, joka kertoo, mikd on hyva idea ja mika kannattaa hylata.”

Koen, ettd tein haudontaa samalla kun tydstimme tyéryhman kanssa naytel-
man teemaa ja tein tutkimusta suunnittelua varten. Siina vaiheessa aikataulu
antoi minun valilla unohtaa projektin, jonka jalkeen aina palasin sen dareen.
Kun paasin aloittamaan varsinaisen suunnittelun, oli ensi-iltaan enda vajaa

kuukausi aikaa, eika siiné vaiheessa ollut aikaa haudontaan. Naytelmaa ja
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teemaa oltiin kuitenkin pohjustettu jo erittain syvallisesti ja perusteellisesti, jo-

ten en kokenut tarvitsevani enaa erillista haudonta-aikaa.
7 VALINTA

Gilletten ohjeen mukaan valinta vaiheessa kaydaan lapi kaikki keratty tieto ja
paatetadn projektin konsepti. Pukusuunnittelijalla tulisi tassa vaiheessa olla
alustavat suunnitelmat puvuista. Kun ohjaaja hyvaksyy suunnitelmat, voidaan

siirtya seuraavaan vaiheeseen. (Gillette 2008, 29-32.)

Nissisen mukaan suunnittelijan on omalla vaistollaan pystyttava valitsemaan
ne asiat, joissa sanoma valittyy parhaiten. Pukusuunnittelijan on oltava lahella
toisia ihmisia ja elavaa maailmaa, jolloin tuntemukset ja vaisto toimivat auto-
maattisesti, jos viestia on valmis kuuntelemaan. Kun tietoa ja syventamista
ty6hon on riittavasti, intuitioon voi ja pitdd uskoa, jotta ratkaisun lapivieminen
on mahdollista. Jokaisen luovan ratkaisun takana on tietoa, taitoa ja tyota. Tai-
toa vaativaa on valita juuri ne elementit pukuihin, jotka parhaiten kuvastavat
analyysissa esille tulleita asioita ja liittavat ne kokonaisuuteen. (Nissinen 1986,
9)

Valintaa tein pitkin prosessia. Tein valintaa miettiessani vareja, materiaaleja ja
tehdessani luonnoksia. Valintaa tapahtui myds vaatteita etsiessani pukuvaras-
tosta ja kirpputoreilta, seka viela sen jalkeen harjoituksissa nayttelijan sovitta-
essa vaatteita. Lopullinen valinta tapahtuu mielestani juuri ennen ensi-iltaa,
kun paattaa puvustuksen olevan valmis. Valinta taytyy pohjata paatettyyn
konseptiin ja pohjatydhon, intuitiolla taytyy myods antaa tilaa ja luottaa omaan

vaistoonsa.

8 TYOSTAMINEN

Gilletten ohjeistuksen mukaan tydstamisvaiheessa suunnittelija valmistaa lo-
pulliset esityskuvat, joiden tulisi sisdltdd sanalliset kuvaelmat vaatteista, asus-

teista ja tyylistd sek& kangasnaytteet. (Gillette 2008, 33.)

Nissinen kirjoittaa, ettd luonnosvaiheessa kaikki keratty ja saatu tieto on yhdis-
tettava kasikirjoitukseen ja tarina on elettava uudelleen, jotta mielikuvitus ja
assosiaatiot auttaisivat ideointia. Suunnitteluvaiheen aikana kaikkien tyoryh-
man jasenten mielikuvat on sulautettu yhteen, mik& pakottaa jokaisen uuteen

omakohtaisen syventymiseen. (Nissinen 1986, 30.)
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Pukuja ei ollut tarkoitus valmistaa tarkkojen pukuluonnosten pohjalta, vaan
kayttaa mahdollisimman paljon kierrdtysmateriaalia, joten en aluksi aikonut
tehda esityskuvia. Kuitenkin prosessin edetessa koin hahmojen piirtamisen
tarpeelliseksi itselleni. Kirpputoreja kiertaessa koin haasteelliseksi muistaa
kaikkea mité olen ajatellut ja mita olen etsimésséa. Koska asuja tuli niin suuri
maara, myos listaaminen tuntui turhauttavalta. Paadyinkin piirtaméaéan hah-
moista suuntaa-antavat kuvat, joiden avulla kokonaisuuden hallinta yksityis-

kohdat huomioonottaen tuntui helpommalta.

8.1 Kuvakollaasit

Korhonen kirjoittaa, etta tydskennellessdéan pukusuunnittelija Sari Salmelan
kanssa, he eivat tee pukuluonnoksia. Korhosen mukaan puvun piirtaminen on
osoittautunut monta kertaa ajanhukaksi ja itsepetokseksi. Sen sijaan he kor-
vaavat pukuluonnokset keskusteluilla vaatteen kuosista ja luonteella. (Korho-
nen 2004, 68.) Mielestani tama toimii hyvin, mik&li ohjaaja on tarpeeksi kiin-
nostunut puvuista ja ymmartaa niitd. Muutoin selkeét pukuluonnokset ovat pa-

ras tapa saada ajatuksensa ymmarretyiksi ja valttaa vaarinymmarryksia.

Levo korostaa yhteistyon tarkeytta. Visuaalista yhteistyota tehdaan seka yh-
dessa etta yksin. Mielikuvat, kuvat, erilaiset kuvakollaasit ja luonnokset ovat
yhteisen ideoinnin seka suunnittelun keskeisia valineitd, joiden avulla esityk-
sen visuaalista suuntaa etsitdan ja konkretisoidaan. Suunnittelijan ker&dmien
kuvakollaasien avulla voidaan yhteisesti tutkia roolihahmoja ja myds nayttelijat

voivat ammentaa tastd omaan tyohonsa. (Levo 2009, 35.)

Kun kasikirjoitus alkoi hahmottua kokosin kuvakollaasit naytelman kolmelle eri
tyylille kuvastamaan tunnelmaa ja varimaailmaa. Naill& pyrin my6s luomaan

mielikuvan naytelméan tunnelman muuttumisesta. Kuvakollaasien pohjalta pe-
rehdyin hahmojen kehitykseen ja siihen kuinka he muuttuvat naytelman aika-

na.
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Naytelmé&n alussa kaksi paahahmoa on pienia lapsia ja ensimmainen iso mu-

sikaalikohtaus on lapsien "satumaailma”. Musiikkinumerossa muut nayttelijat
tulevat lavalle eldin- ja hahmopuvuissa. Ensimmainen kuvakollaasi kuvastaa -

naytelman alun visualisointia.

Kuva 9. Etkot-kuvakollaasi (Kiiski 2016)

Pyrin tuomaan kohtaukseen selkeitd muotoja ja kirkkaita vareja. Tasta alkaa
naytelman tunnelman nostatus. Ensimmaisella puoliajalla lapset kasvavat
nuoriksi ja visualisoinnin on muututtava sen mukana. Toinen kuvakollaasi (ku-
va 10kuvastaa nuoruutta. T&han ensimmaéinen puoliaika huipentuu. Kuvakol-

laasia kaytettiin myds inspiraationa promokuvauksissa.
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Kuva 10. Kanni-kuvakollaasi (Kiiski 2016)

Nuoruuden visualisointiin otin inspiraatiota musiikkivideoilta, niissa visuaali-
suus on yleensa liioiteltua ja nayttavad, samaa ilmettd haimme nuoruuskohta-
ukseen. Nuoruuden jalkeen seuraa aikuisuus eli krooninen krapula. Toinen
puoliaika on ilmeeltd&an vastakkainen ensimmaiseen puoliaikaan verrattuna.

Tassa alkaa laskeva toiminta.
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Kuva 11. Krooninen krapula-kuvakollaasi

Toisella puoliajalla vallitsee "’kamasyyden” estetiikka. Tata toin esiin maanla-
heisilla vareilla. ronskeilla struktuureilla ja pehmeilla materiaaleilla kuten neu-
leilla. Toisella puoliajalla hahmot ovat rappiolla ja alkoholisoituneet, joten pu-

kuja sai voimakkaasti patinoida.
8.2 Luonnostelu

Renvall korostaa luonnoksen tarkeyttd: "Luonnos on kaikissa taiteissa varje-
lemisen arvoinen asia, taiteilijan alkuperainen oivallus, tydoryhmaa yhdistava
mielikuva, ehka hauras ja ristiritainen, mutta ehdottoman tarkea”. (Renvall
2009, 43). Hirvikoski puolestaan kirjoittaa, etta luonnos voi olla joko pelkka
ajatus, intuitiivinen hahmotelma-aloitus keskusteluun tai se voi olla hyvin pit-

kalle analysoitu ja sellaisenaan toteuttamiskelpoinen. Esitysten valmistamis-
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prosessit ovat erilaisia ja tydskentelytavat voivat vaihdella. (Hirvikoski 2009,
51))

Aluksi en meinannut tehda pukuluonnoksia ollenkaan, silla suurimman osan
vaatteista hankin kirpputoreilta. Koin kuitenkin, ettd hahmojen piirtdminen aut-
taa tuomaan niiden tyylin esiin ja ndin ajatusten esittaminen on helpompaa
tyoryhmallle. Hahmojen piirtdminen myos selkeytti omia ajatuksia, kirpputoreil-
la oli haastavaa yrittd& muistaa jokainen vaatekappale ja jokaisen hahmon
tyyli kerralla, mutta piirtamisen jalkeen ne olivat partemmin mielessa. Piirtaes-
sa yritin tuoda kohtauksien tunnelmaa ja niiden valista kontrastia esiin. Luon-

nokset ovat siis alustavia pohdintoja hahmoihin.
Lapsuus-kohtaus

Alun kohtauksessa Lumi ja Junnu ovat lapsia ja hallitseva tyyli on "lasten maa-

ilma”. Kohtauksessa on myos Spurgu ja Junnun aiti Runo.

B T k|
LUMI - JUNNU Y7

Kuva 12. Lapsuus-kohtauksen pukuluonnos (Kiiski 2016)

RUNO

Runolle hain "1ahio mutsi”-tyylid, valitsin hanelle kirkkaan punaisen paidan
sopimaan kohtauksen visuaalisuuteen. Runolle ja Junnulle suunnittelin isoko-
koiset paidat haivyttamaan nayttelijdiden muotoja ja tuomaan heihin lap-

senomaista muotoa.
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K—uv 13. Spurgu pukuluonnos (Kiiski 2016)

Kohtauksessa Spurgu tuo kontrastia lapsiin. Spurgulle hain maanlaheisia va-
reja ja virttynytta ilmetta.

Kaija Koo-kohtaus

Kaija Koo-kohtauksessa Junnu on kouluikainen ja on kdymassa nukkumaan.
Runo tulee baarista kotiin humalassa ystavattarensa kanssa. Ystavatar kuvas-
taa tassa Pullon henkea. He jatkavat juhlimista ja laulavat Kaija Koon kappa-

letta Kaunis, rietas, onnellinen.
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Kuva 14. Kaija Koo-kohtauksen pukuluonnos (Kiiski 2016)

Runolle ja Pullon hengelle hain tyylid, joka kuvastaa keski-ikaista juhlivaa hu-
maltunutta ihmista, joka haluaa edelleen olla nuori. Toin pukuihin leopardi-
kuosia ja lapinakyvia materiaaleja. Junnu on kdymassa nukkumaan, joten ha-

nelle tulee luonnollisesti olla y6paita.
Viinan haku-kohtaus

Viinan haku-kohtauksessa Junnu ja Lumi on noin 14-15 vuotiaita. He haluavat
pyytaa Pullon henkea hakemaan heille juotavaa kaupasta, mutta eivat uskalla.

Lopulta he pyytavat Patea, heidan vanhempaa kaveriaan, joka edelleen pyorii

samalla kylalla.

Kuva 15. Viinan haku-kohtauksen pukuluonnos (Kiiski 2016)

Teini-ikaisille Junnulle ja Lumille halusin iloisia vareja, tunnelma on viela koko
ajan nousevaa ja puvustuksen vareilla pyrin tuomaan sité esiin. Pate on jo
hieman ulkona piireista ja on niin sanotusti "outo tyyppi”. Hanelle pyrin tuo-
maan amis-ilmetta hieman likaisilla ja 16ysilla vaatteilla. Pullon henki on tassa
kohtauksessa todella siisti tyyppi, niin siisti, ettei Junnu uskalla puhua télle.
Pullon hengelle haen tassa samaa ilmetta, mitd nuoruuden huipentuma-
kohtaukseen ja promokuviin.

Karaokebaari-kohtaus

Toinen puoliaika alkaa talla kohtauksella. Ajassa on siirrytty eteenpain ja Lu-
milla on kaksi lasta. Lumi, Runo ja Kimmeli ovat humalassa baarissa.
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Kuva 16. Karaokebaari-kohtauksen pukuluonnos (Kiiski 2016)

Lumilla on p&éalla hanen tyovaatteensa, se kertoo Lumin tulleen suoraan toista
baariin. Siistin mekon p&éalla on kulunut ja likainen neulepaita, joka kertoo ettei
kaikki ole nyt kunnossa. Runolla halusin sailyttda saman takin koko naytelman
ajan tunnistettavuuden vuoksi. Téssa kohtauksessa Runo on jo alkoholisoitu-
nut ja hanella on paallaan likainen ja rasyinen metsan vihrea pitka neulepaita.
Kimmeli on jo noin 60-vuotias, h&n on jotain puburuusun ja Spurgun valilta.
Kimmelille halusinkin spurgumaista pubiruusu ilmetta. Hanella on pitka muovi-
pusseista virkattu verkkomainen takki paallaan, tasta kerron enemman kappa-

leessa kankaat ja materiaalit.
Lumi romahtaa

Tasséa kohtauksessa Lumi on juuri saanut potkut ja hanen lapsensa pyytavat
uusia lasketteluvélineita. Tama kohtaus toimii viimeisena sysayksena Lumin

alkoholisoitumiseen.
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Kuva 17. Lumi romahtaa-kohtauksen pukuluonnos (Kiiski 2016)

Lumi on juuri tullut toista kotiin, joten hanellda on paallaan edelleen tydvaat-
teensa. Lapsille Epulle ja Nupulle halusin jotain, lapsekasta, mutta kuitenkin
kohtauksen surrealistiseen tunnelmaan sopivaa. Violetti ja vihreét on tarpeeksi

murretut varit, mutta kuitenkin lapsekkaat tahan kohtaukseen.

8.3 Kankaat ja materiaalit

Lahtiesséni suunnittelemaan lopullisia pukuja, l1&hdin joidenkin hahmojen koh-
dalla liikkeelle materiaaleista. Erillaiset materiaalikokeilut kuuluivatkin olennai-

sesti tydstamisprosessiini.

Gilletten (2008, 79) mukaan puvuissa visuaalinen padelementti on kangas,
kankaan tekstuuri on tarkedssa roolissa siing, kuinka yleis6 vastaanottaa ja
ymmartaa pukua kantavaa hahmoa. Esimerkiksi satiini, tafti ja metalliset kan-
kaat heijastavat valoa, kun taas pehmeat kankaat, kuten villa, flanelli ja velouri
imevéat valoa. Kangasvalinnoilla pystytaan esimerkiksi esittaméaéan, onko hah-
mo rikas vai kdyha; hienot ja kiiltavat kankaat mielletdan ylaluokan kankaiksi,

kuin taas karkeapintaiset kankaat kdyhien.

Valisen mukaan nayttamon todellisuus vaatii selkeyttamisté, jonka vuoksi ar-
kiset kankaat harvoin ovat tarpeeksi ilmaisevia. Materiaalilahtéisessa suunnit-
telussa materiaali ei ole itsetarkoitus, vaan yritys l0ytaa sisallollisesti olennai-

nen ja paastaa irti naturalismin seka realismin kahleista, merkitys on siina, mi-
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t& materiaaleilla pyritdan ilmaisemaan. (Valinen 2009, 8.) Tandefeltin (1986,
42) mukaan juuri materiaalit luovat pukusuunnittelijalle voimakkaimman im-
pulssin l&ahted luomaan muotoja ja ruokkivat ideointia. Tama ajatus inspiroi
minua suuresti ja haluan pyrkia tuomaan juuri erilaisilla materiaaleilla syvem-
man tason suunnitteluun. Kun ymmarta& naytelman teeman ja sanoman, voi
loytaa vaihtoehtoisia tapoja visualisoida se, ja ndin tuoda sanoma tehokkaasti

esiin.

Myds Levo painottaa materiaalin merkitysta ilmaisun kannalta; materiaaleilla
puku voidaan irrottaa arkirealismista. Sopivien materiaalien |6ytaminen kan-
gaskaupoista voi olla haastavaa, jolloin materiaalit on voidaan tehda itse. Ma-
teriaalien tydstaminen voi tuottaa uusia ideoita ja puvustus voi lahtea toiseen
suuntaan, mika oli alunperin suunnitelma. "Materiaaleilla on my6s naytelman
filosofiaa kantava viesti, jolle jokainen tarina, nayttamotilanne seka rooli aset-
tavat omat vaatimuksensa”. Tydstetyilla materiaaleilla voidaan irtaannuttaa

naytelmaa tietoisesti irti naturalistisesta ilmaisusta. (Levo 2009, 35-37.)

Korhonen kirjoittaa, etta materiaalin on oltava elava, suurpiirteinen ja halutta-
va. Sen on vastattava valoon ja liikkeeseen. Arkiset, suoraan todellisuudesta
tuodut materiaalit ovat usein liian kuolleita ja steriileja lavalla. Materiaalien on
lioiteltava, imitoitava ja tehtava pilaa todellisuudesta, niiden taytyy heréttaa si-
saltoon liittyvia assosiaatiota. (Korhonen 2004, 67.) Myos Nissisen mukaan
struktuurin korostaminen ja eri materiaalien pintojen yhdistely tuo hahmoon
elavyytta. Roolihahmon antamaan tunnelmaan vaikuttaa paljon pukumateriaa-

lin ominaisuudet. (Nissinen 1986, 25.)

Teatterissa pukujen materiaaleja muokataan usein esimerkiksi varjgamalla,
painamalla tai patinoimalla. Materiaaleista esimerkiksi liikkuessa lahteva aani

on myos osa esiintyjan ulosantia, ja sitéa voidaan tietoisesti kayttaa hyvaksi.

Minua kiinnostaa pukusuunnittelussa materiaalien muokkaus ja se, kuinka yl-
lattavista materiaaleista voi luoda kankaanomaisia materiaaleja. Muilla mate-
riaaleilla kuin kankailla voi my6s tehda mielenkiintoisia pintoja. Pyrinkin aina-
kin osiin asuihin [oytamaan materiaalien avulla jotain, joka irrottaa puvut arki-

realismista.
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Spurgu

Ensimmaisena tein kokeiluja Spurgun asuun. Hahmoista Spurgu toi minulle
heti eniten visuaalisia mielikuvia. Ohjaajamme oli antanut tydryhmalle luetta-
vaksi artikkelin Markkku Timosesta, tavallisesta perheenisasté, joka alkoholi-
soitui ja menetti asuntonsa ja omaisuutensa. Artikkelissa Timonen kertoo,
kuinka nukkui lehtikasassa ja aamulla kdmpi sieltad pois. "Sinne mina kdmmin
kuin siili lehtien sekaan.” (Timonen 2015 Orispaan mukaan.) Mielikuva kodit-
tomasta miehesta kdmpimasta pois lehtikasasta ja lehtien aiheuttamasta ka-
hinasta jai vahvasti mieleeni. Spurgu on hahmo, josta ei voi tietdd missa han
on viettanyt yonsa. Tama heratti mielenkiintoni paperin kaytdsta puvussa. Pa-
peri synnyttaisi likkuessaan samanlaisen kahinan kuin lehdet ja siité saisi ka-
sittelemalla todella virttyneen nakdisen. Kasikirjoituksessa myds mainitaan
Spurgulla oleva Alepan-muovikassi, materiaalikokeiluissa pohdin myds muo-
vikassin kayttba osana vaatteita. Lahdin tekemaan kokeiluja leivinpaperilla.
Rypistin ja silitin sit& kiinni tukikankaaseen. Pinta naytti mielestani sopivan

epém‘aéréiselté, joka sdpi hahmoon hyvin.

Kuva 18. Kokeilu Spurgun takkiin (Kiiski 2016)

Kuvassa 18 on yksi iso leivinpaperipala rypistettyna ja kiinnitettyna tukikna-
kaaseen. Tama materiaali naytti mielestani sopivasti roskiksesta l6ytyneelta ja
paatin valmistaa kyseisella tekniikalla Spurgulle takin. Naytin kokeiluja ohjaa-
jalle, joka piti niista kovasti. Takkiin leikkasin kappaleet tukikankaasta, ompelin
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miehustakappaleet yhteen ja kiinnitin rypistetyt leivinpaperipalat silittdmalla ja
ompelemalla. Taman jalkeen kiinnitin hihat ja kaulukset miehustaan.

Spurgulle tein myods paidan yhdistamalla jatesakkia ja neulottua pitsista verk-

kokangasta. Kangas on sopivan varinen ja yhdistettyna jatesakkiin ne luovat

»

yhdessa hyvalla tavalla kamalan yhdistelman.

Kuva 19. Kokeilu Spurgun paitaan (Kiiski 2016)

Ompelin kankaan jatesakkiin kiinni ja poltin seka jatesakin ettd kankaat reu-
nat. Spurgu ottaa naytelmassa kontaktia yleisdon, joten sain idea tuoda asuun
uuden elementin, hajun. Alkoholisoituneet, kaduilla asuvat ihmiset haisevat
todella pahalta, joten liotin Spurgun paidan oluessa. Pyrkimykseni oli, etta
Spurgu ei ole vain visuaalisesti toteutettu hahmo teatterin lavalla, vaan myés

hajuaistilla koettava ilmestys.
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Spurgu tarvitsi ehdottomasti asuunsa huivin ja muiden materiaalikokeilujen

jalkeen sain ajatuksen kayttaa siihen muovipussia.
: il \ e _" v,'l ! o

Kuva 20. Kokeilu Spurgun huiviin (Kiiski 2016)

Neuloin paksuilla puikoilla eri muovipusseista rouhea neulosta.
Kimmeli

Kimmeli on noin 60 vuotias spurgumainen pubiruusu. Halusin Kimmelille pit-

kan neuletakin ja virttyneet vaatteet. Virkkasin muovipusseista Kimmelille pit-

kan verkkomaisen takin.

Kuva 21. Kokeilu Kimmelin asuun (Kiiski 2016)

Virkatusta muovipussista tulee itselleni mieleen vessan matto 1970-luvulta,

tama assosiaatio kuvastaa oudon sopivalla tavalla Kimmelin hahmoa.
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Pullon henki

Pullon henki on alkoholin ruumiillistuma. Se esiintyy naytelmassa eri hahmo-
jen muodossa. Pohdin kuinka voin esittda taman puvustuksella olematta kui-
tenkaan liian alleviivaava. Sain ajatuksen olutpullojen etikettien kayttamisesta.

Etiketeista voisi tehda erilaisia asusteita, jokaiselle hahmolle sopivan, tai eti-
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ketteja voisi upottaa asuun.
Kuva 22. Kokeilu Pullon hengen asuun (Kiiski 2016)

Pullojen etiketit irtoavat helposti yhtena kappaleena ja silittamalla ne tukikan-

kaisiin, voi niita ommella kiinni pukuihin.
8.4 Valmis kokonaisuus

Promokuvaukset tehtiin aikaisessa vaiheessa prosessia. Tasséa vaiheessa pu-
vustuksen toteuttamista ei ollut viela aloitettu ja suurin osa kasikirjoituksesta-
kin puuttui. Ideoimme kuvauksia tyéryhman kanssa ja paatimme, etta kuvat
olisivat tyyliltdan baarissa otettujen bilekuvien kaltaisia. Kokosin kuvakollaasin
antamaan suuntaa kuvauksien visuaalisuudesta. Samaa tyylia toimme nay-
telman nuoruuden huipentumis-kohtaukseen, jossa hahmot ovat baarissa juh-

limassa. Toteutimme kuvaukset paaasiassa tyéryhmén omilla vaatteilla, liséksi
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ostin jonkin verran rekvisiittaa.
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Kuva 23. Juliste (Ojanen 2016)

Kuva 24. Promokuva (Ojanen 2016)

Kuvat onnistuivat mielestani hyvin ja kuvastavat haluttua tunnelmaa. Julisteen
graafista ilmetta muutettiin monta kertaa, silla graafikko ei ensin tuntunut ym-

martavan millaista ilmetta haimme. Tassa korostui jalleen kommunikaation ja
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fyysisen paikalla olon tarkeys. On tarkea, etta aivan kaikki ovat paikalla, kun
asioista keskustellaan ja sovitaan.

Palautteassani opinnaytetydn oli ensi-iltaan noin kaksi viikkoa. Tassa vai-

heessa suunnittelu oli valmis, mutta asujen hankinta, tekeminen ja muokkaa-
minen kesken. Taman vuoksi kerron opinnaytetyoni painottuu suunnittelupro-
sessiin ja arvioin kokonaisuutta suunnittelun kannalta. Lisaan kuvia valmiista

puvustuksesta liitteisiin.

9 ARVIOINTI

Arviointia suoritetaan suunnitteluprosessin jokaisessa vaiheessa, mutta myos
etenkin sen paatyttya. Suunnittelijan tulisi arvioida tekeménsa paatokset ja
oma kykynsa kommunikoida projektin aikana, nain omaa suunnitteluprosessi-

aan pystyy parantamaan jokaisen projektin myota. (Gillette 2008, 35.)

Suunnitteluprosessini oli kolme kuukautta erittain tiivista ja mielestéani johdon-
mukaista tydskentelya. Tutkimus- ja analyysivaihe kestivat pitkdan, mutta nii-

den aikana aihe pohjustettiin niin syvallisesti, etta lopullisten suunnitelmien te-
keminen sujui jouhevasti. En aiemmin ole tutkinut ja pohjustanut mitdén aihet-

ta nain perusteellisesti, prosessi onkin ollut todella antoisa.

Aluksi tutkimuskysymyksen ja viitekehyksen luominen olivat minulle haasteel-
lisia ja tydskentelin niiden kanssa pitkédan. Ohjaajan avulla lopulta todella ym-
marsin niiden merkitykset ja néin aihe avautui minulle. Kirjallisuutta 16ysin ai-
heesta todella hyvin. Lahdekirjallisuutta lukiessa teoksen tuoreus oli otettava
huomioon, jotta pystyi suhtautumaan lahteisiin kriittisesti. Vanhempia teoksia
lukiessani huomasin, kuinka pukusuunnittelijan ammatti on muuttunut vuosi-
kymmenten aikana, joka oli minusta erittain mielenkiintoista. Tuoretta materi-
aalia pukusuunnittelusta 16ytyi reilusti ja teokset olivat mielenkiintoisia. Puku-
suunnittelun lisaksi etsin tietoa dramaturgiasta seka naytelman aiheesta.
Etenkin dramaturgia alkoi kiinnostaa minua enemman ja aion lukea aiheesta

viel& paljon lisda kehittyakseni pukusuunnittelijana.

Gilletten suunnitteluprosessimalli sopi opinnaytyohoni mielestani erinomaises-
ti. Sain siitd tukea prosessini eri vaiheille. Onnistuin mielestani kuvaamaan
naytelman tunnelmaa puvustuksella erinomaisesti. Varien miettiminen ja ku-
vakollaasit loivat vahvan pohjan suunnittelulle. Pukuluonnoksiin pyrin tuomaan

hahmojen luonteen sekéa kohtauksen tunnelman, koen onnistuneeni tassa.



49

Esittdessani luonnokset tydryhmalle sain nayttelijoilta palautetta, etta piirta-

mana hahmot auttoivat heitda omassa roolin rakennuksessaan paljon.

Materiaaleilla toin esityksen visuaalisuuteen mielenkiintoisuutta, ja valinnat
olivat mielestani perusteltuja. Puvustus ei ole liian huomiota vieva, mutta se

tukee esitysta tehokkaasti.

Opinnaytetyotani kirjoittaessani koin valilla harhautuvani aiheesta enkéa ollut
varma onko tutkimukseni tarpeeksi rajattu. Keskustelut ja palaute ohjaajien
kanssa auttoivat jasentelemaan tekstiani ja paasin tydssani eteenpéin. Koen,
ettd kaikesta kirjoittamastani on ollut hyétya minulle ja taten se on tyon kan-

nalta loogista.

Tyo6skentelyani voisin parantaa kommunikaation osalta. Seuraan mielellani
paljon naytelman harjoituksia, silla nayttelijan roolin rakennus avaa hahmoa
my6s minulla. Suunnitelmia voisin esittdé jo paljon aikaisemmassa vaiheessa,
jolloin ne toimisivat suunnan antajana ja keskustelun avaajana. Pullon henki-
karaokemusikaalin pukusuunnittelmiin olen tyytyvainen enkd muuttaisi mitaan.
Suunnittelussa kuitenkin kehittyy joka projektin aikana ja aina voi olla parempi.
Talla hetkella koen todella antaneena kaikkeni ja kehittyneena valtavasti. Ta-
man projektin jalkeen olen taas hieman kokeneempi ja kehittyneempi puku-
suunnittelija. Projekti myds avasi mielenkiinnon kohteita laajemmalle alalle,

kuten dramaturgiaan.
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