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ABSTRACT

My thesis aimed at clarifying the form in a theatre performance; to be able to define and justify
the reality of a performance as well as its logic, limits and other significant factors.

| attempt to point out the conscious structures, forms and elements, which served as support
mechanisms while writing and directing the performance KAUPUNKI —Kohtaavien unelmien koti!
My aim is to have my visions and tools understood and adapted also by other workers in the
field of theatre.

In the beginning of my thesis, | will introduce own my view on theatre. | stand for the semiotic
insight, which considers a work of art as a message. | also view a performance as its own,
coherent world. Following this, I will classify the separate terms, which stand for a support and
which function as a basis of my written work. 1 will point out some forms in my performance and
their interrelatedness. Furthermore, | will also deal with the possibilities of form when building
the messages of a performance. Beside the theories, | will also use examples from my play, e.g.
its esthetical essence.

Following this, 1 deal with my performance and choices affecting on the background. | point out
some limits and structures, which served as support mechanisms when building the script and its
dramaturgy.

Then the introduced terms and tools are demonstrated. In few scenes, | will clarify how and why
I had named them, and show how those elements came to reality in the script as well when
directing.

In summary, | discover that the idea of the form in a performance, has become a lot clearer for
me along my thesis. | also consider that | have succeeded in demonstrating ways and
arguments to build forms. The visions and tools | have handled will be an important part of my
work also in the future.
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1 JOHDANTO

Koska teatteri on taiteenlajina niin kokonaisvaltainen ja rajoittamaton, on minulle
tekijana ollut aina oleellista I0ytdad muoto —pystya maaritteleméaan ja perustelemaan
esityksen oma todellisuus, sen logiikka, rajat ja tekijat. Tama patee niin tekstin tasolla,
siirryttdessa siitd ohjaukseen, kuin myo6s jokaiseen esityksen elementtiin aina
kasiohjelmaan asti. Muodolla itsessdan ei ole viela suurtakaan arvoa, mutta tarkkaan ja
perustellusti kdytettyna se on tehokas véaline rakentaessa hallittua ja sujuvaa esitysta,
kuten myos valittdessa esityksen viesteja. Oleellista on siis harkittu muoto, se etta

esitys kertoo yhtenaista tarinaa yhtenaisin keinoin.

Tama opinnaytetyoni tavoitteena on sanallistaa ja havainnollistaa niitd ndkemyksiani ja
tyokalujani, joiden avulla pyrin rakentamaan yhtendisen ja sujuvan esityksen, vélittden
samalla esityksen viestit katsomoon asti. Kasittelen tyéssani koulutyéna kirjoittamaani
ja ohjaamaani naytelmad KAUPUNKI —Kohtaavien unelmien koti! Pyrin osoittamaan
esityksen siséisia pohjarakenteita ja rakennuspalikoita —noita harkittuja jarjestelmia,
elementtejé ja muotoja, jotka olivat minulle konkreettisena tukena esitysta ja sen
viestejd rakentaessa. Toiveenani on, etta esittelemani teoriat ja tytkalut ovat

ymmarrettavissa ja sovellettavissa myds muissa yhteyksissa.

KAUPUNKIA kasitellessani keskityn padasiassa sen kasikirjoitukseen ja dramaturgiaan,
seka joihinkin ohjauksellisiin ratkaisuihin niin kohtausten toteutuksessa kuin esimerkiksi
puvustuksenkin kohdalla. Valo- ja @&nisuunnitteluun en tarkemmin perehdy, koska

niistd minulla ei ole yhtéa kattavaa ndkemysta ja kosketusta.

Luvussa 2 pohjustan kasittelemaani naytelmaani. Kerron suppeasti KAUPUNGIN

synnysta ja toteutuksesta kasikirjoituksesta esityksiin asti. Kuvailen myds itse esitysta,



sen siséltod ja estetiikkaa.

Luvussa 3 avaan teatterikasitystani. Aluksi valaisen paria termid, jotka ovat keskeisessa
osassa opinnaytetydssani: muoto ja elementti. Taman jalkeen kasittelen esityksen
moninaisia viesteja, kuten myos esityksen omaa, yhtenaistd maailmaansa. Kasittely
tapahtuu pitkalti teorisoiden, mutta myds konkreettisiin esimerkkeihin naytelméassani
osoittaen. Nakemysteni tukena minulla kulkee semioottinen taidekasitys, erityisesti Jyri

Vuorisen teokseen Taideteos merkkeind (1997) viitaten.

Luvussa 4 erittelen esityksen elementteja. Talla kertaa turvaudun omiin teorioihini seka
entistd enemman esimerkkeihin. Osoitan luomistyoni tueksi maarittdmiani ulkoisia
rajoja ja sisaisia rakennuspalikoita. Puhun my6s muodosta, sen ilmenemisesta ja
lainalaisuuksista esityksen eri tasoilla. Esimerkeissa esittelen muun muassa
KAUPUNGIN ulkoisen estetiikan takana olleita tiukkoja linjauksia ja niiden perusteluita.

Kasittelen liséksi muodon mahdollisuuksia viestin valittajana.

Luvussa 5 osoitan KAUPUNGIN kirjoitustyon ja dramaturgian pohjalla olleita rakenteita.
Kuvailen kasikirjoituksen sisaisia, erilaisia ndkdkulmia ja muotoja, ja miten ne kulkivat
esityksesséa harkitussa linjassa. Havainnollistan naitd muun muassa naytelman

kohtausluettelon avulla, jota sovitan erilaisiin visuaalisiin kaavioihin.

Luvussa 6 kasittelen muutamia KAUPUNGIN kohtauksia. Osoitan niiden taustalle
nimeamiani tekijoita ja miten ne siirtyivat sieltd kasikirjoituksen ja ohjauksen tasolle.
Kuvailen myds joitain ohjauksessa kaytettyja fyysisia rakenteita, niiden mukanaan

tuomia selkeyttavia toimintamalleja sek& viesteja.

Luvussa 7, joka siséltda yhteenvedon ja loppusanat, kommentoin johdannossa
asettamiani tavoitteita. Summaan esittelemiani nakemyksia ja tyokaluja, ja pohdin

niiden kayttokelpoisuutta myos esitykseni ulkopuolella

2  KAUPUNKI —Kohtaavien unelmien koti!

Téssa kappaleessa kerron lyhyesti lopputy6naytelmani synnysta ja toteutuksesta.



Kokonaisuudessaan tama tapahtui vuoden 2008 aikana.

Ylla on naytelmén julisteessa ja flyerissa kaytetty kuva (toteutus llya Poropudas). Se

syntyi jo melko alkupuolella kasikirjoitusvaihetta. Mydhemmissa luvuissa tulen

viittaamaan kuvaan ja sen estetiikkaan.

2.1 Aiheesta kohti kasikirjoitusta

Ajatuksissani oli ollut jo pidemp&an esitys, joka tarkastelee ihmisia urbaanin ympariston
ehdoilla. Olen muuttanut pienehkdsta Salosta lahtien suurempiin kaupunkeihin, ja
lopulta vuonna 2003 Suomen suurimpaan kaupunkiin, Helsinkiin. Ulkopuolelta
suurkaupunkiin siirtyneend sen ilmi6t, toimintatavat ja roolimallit ovat olleet minulle
mielenkiintoisia ja toisinaan omituisiakin, joten tahdoin tarkastella niitd myés

lopputydssani.

Alun perin suunnitelmissani oli varsin vapaamuotoinen ja jopa performatiivinen esitys,
joka leikittelisi eri kerronnan keinoilla ja tyylilajeilla. Mielessani oli siis pitkalti
toiminnallinen esitys perinteisemman tekstiin pohjautuvan sellaisen sijaan.
Alkuvuodesta 2008 osallistuin kuitenkin kouluni opintojaksolle Avauksia

késikirjoittamiseen. Sussa Lavosen vetamalla kurssilla jokaisen oppilaan tuli tydstaa



kirjallista materiaalia valitsemassaan muodossa ja valitsemastaan aiheesta. Min&

valitsin aiheekseni kaupungin ja ihmisten kayttaytymisen sen sisalla.

Performatiivisemmasta esityksesta viela haaveillessani esikuvanani oli brittilainen
kokeellisen teatterin ryhma Forced Entertainment. Ryhman esityksille on tyypillista,
ettd ne muotoutuvat hiljalleen pitkien improvisaatioharjoitusten my6ta, joissa eri
elementit, muodot ja tekstit kohtaavat satunnaisesti. Lopputuloksena on usein varsin
toiminnallisia ja monitulkinnallisia esityksia, joissa leikitellaan fiktiivisen esityksen ja
todellisen elaman rajoilla. Vaikka luovuin tuosta kokeellisemmasta muodosta
siirtyessani kohti jarjestelmallisesti kasikirjoitettua, fiktiivistd naytelmaa, vaikutti Forced
Entertainmentille ominainen materiaalin keruun tapa minuun vahvasti: ryhman
jasenten tavoin vietin pitkia aikoja vain vaellellen kaupungilla, tarkkaillen ihmisia ja
ilmi6ita. Aiheita ja tekstin palasia saattoi |0ytya erittain konkreettisesti ympariltani ja
jopa siirtya sellaisenaan suoraan kasikirjoitukseen —tasta hyvana esimerkkina
kannykkapuhelut, joita kuulin julkisissa liikennevélineissa, tai havaintoni
viikonloppuisesta elamdinnista keskustassa valomerkin jalkeen. Avoimet silméat ja
korvat sek& muistikirja olivat minulle siis olennaisia valineita kasikirjoituksen materiaalia

kootessani.

Aloin kirjoittaa itsendisia kohtauksia eri tyylilajeissa havaintojeni ja omien kokemusteni
pohjalta. Hiljalleen keskidon alkoi kohota kohtaaminen ja kohtaamattomuus
kaupungissa, kun ihmiset yrittavéat sen luomien toimintamallien ja roolien kautta [6ytaa
toisiaan. Paatin rajata runsasta aihiota edelleen kohdistaen sen nimenomaan nuoriin

aikuisiin —tse kun kuulun tuohon ikaryhmaan, niin siitd mina parhaiten tiedan.

Materiaalia alkoi kertyd eri muodoissa: mukana oli niin perinteisia dialogi-kohtauksia,
runoja kuin monologejakin. Haaveilin myds laulusta seké kaavailin mielessani
toiminnallisia, jopa tanssillisia kohtauksia. Selvaa kuitenkin oli, etté esityksella tulee
olemaan selked kasikirjoitus. Esityksen nimeksi muotoutui KAUPUNKI —Kohtaavien

unelmien koti!

2.2 Kasikirjoituksesta tuotannoksi

Saatuani kasikirjoituksen ja esityksen ideat hyvélle alulle, aloin kdynnistéaa



tuotannollista puolta. Aloin hiljalleen kysella ihmisia tyéryhmaani ja jatin
tuotantosuunnitelman koululle. Ohjaavaksi opettajaksi pyysin Sussa Lavosen, jonka
kurssilla ja opastuksessa olin kédynnistanyt koko produktion. Kevéaan aikana

suunnitelmani hyvaksyttiin koulun ulkopuolisena tuotantona.

Esityspaikaksi etsin intiimia teatteritilaa kouluni ulkopuolelta. Lopulta sopivaksi paikaksi
—niin kaytannonsyista kuin tunnelmankin puolesta —osoittautui Valtimonteatteri.
Valtimonteatteri on vuonna 2000 perustettu ammattiteatteriryhmd, joka vuokraa
tilaansa aktiivisesti muillekin teatteriryhmille, niin ammattilaisille kuin my6s opiskelijoille
ja harrastajille. Maksimissaan noin 45 katsojaa vetava, intiimi teatteritila sijaitsee

Helsingin Kalliossa, osoitteessa Aleksis Kiven katu 22.

Tydryhman tahdoin pitda pienend, jotta tydskentely olisi joustavaa ja mielekasta.
Neljan nayttelijan lisaksi hain ydinryhmaan tuottajaa, valosuunnittelijaa,
aanisuunnittelijaa, seka tarvittaessa puvustajaa ja valo/aaniajajaa. Lisaksi aioin
hytdyntad ystéavieni osaavaa apua internetsivujen ja graafisten tuotteiden

valmistuksessa.

Tuottajaksi l6ysin kouluni ensimmaéisen vuosiluokan opiskelijan, Paivi Aijalan. Koska
toteutin esityksen koulun ulkopuolisena tuotantona toiminimeni kautta, olin myds itse
vahvasti mukana tuotantotehtdvissa. Valosuunnittelijaksi pyysin Tampereen
ammattikorkeakoulussa valoilmaisua opiskelleen Ada Halosen, jonka tunsin jo
aiemmasta teatteriproduktiosta. Adan suosituksesta kysyin ja sain ryhmaani Pauli
Riikosen, joka opiskelee teatterikorkeakoulussa danisuunnittelua. Nayttelijoiksi mukaan
tulivat koulukaverini Marko Lindholm ja Annamari Rajaniemi, seka samasta
improvisaatioteatteri Poreesta tuttu, jo Stadian esittdvan taiteen linjalta valmistunut
Tuukka Tiihonen. My6s Mikkomarkus Ahtiainen, entinen luokkakaverini Lahden
kansanopiston ajoilta ja nykyinen teatterikorkeakoulun nayttelijaopiskelija, lupautui

auttamaan laulun kanssa.

2.3 Tuotannosta toteutukseen

Kes&an nostin opintotukea ja kirjoitin ndytelmaani. Sen luonne ja linjaukset alkoivat

tarkentua, ja kasikirjoitus alkoi saavuttaa lopullista muotoaan. Neljanneksi ja



viimeiseksi nayttelijaksi varmistui Saana Peltola, jonka kanssa olin naytellyt

aikaisemmin samassa produktiossa.

Syyskuun alussa kokoonnuimme ensimaisen kerran koko ydintyéryhman kera. Tuosta
alkoivat kunnon suunnittelut harjoituksineen. Konkreettisen tekemisen mygtéa mukaan
tuli tekstipohjaisten kohtausten lisdksi mygds kaavailemiani toiminnallisia kohtauksia.
Harjoittelimme paéasiassa llves-teatterilla, joka on Kapylassa sijaitseva
harrastajateatteri. Sielta siirryimme Valtimonteatterille 16. lokakuuta. Tyéryhma
taydentyi valoajajalla, luokkakaverillani Riikka Sarvimé&ella. Lisaksi hyddynsin ystavieni
osaamista tuotannollisten tuotteiden kanssa: nettisivujen toteutuksesta vastasi llya
Poropudas, seka julisteen, flyerien ja promootiokuvien toteutuksesta Erkka Pynnonen.
Puvustusta varten en etsinyt endd omaa henkil6dan, vaan hoidimme sen tyéryhman

kesken.

Roolini kéasikirjoittajan ja ohjaajan valilla oli melko liukuva. Jo Kkirjoitusvaiheessa
suunnittelin —toisinaan turhankin paljon —toteutusta ohjauksen tasolla. Dialogia
kirjoittaessani rakensin tekstiin jo valmiiksi joitain toimintoja, ja toiminnallisempiakin
kohtauksia ehdin miettia paani sisalla. Kirjotustyd myos osittain jatkui pitkalle

treenikaudelle asti, mik& varmasti hamarsi roolieni rajaa.

Ensi-ilta oli 25. lokakuuta tdydelle 28-hengen katsomolle. Taté seurasi yhdekséan
esitystd, jotka oli ripoteltu l&hinné viikonlopuille. Yleis6a riitti yli arvioidemme, yhteensa
232 henkilda. Positiivista palautetta tuli runsaasti, mutta toki aiheellista kritiikkiakin.

Viimeinen esitys oli 3. joulukuuta.



2.4 Itse esitys

Kuvassa nayttelijat tirkistelemé&sséa lavasteena kaytettyjen sélekaihtimien takaa.

Téassa luvussa kuvailen hieman esityksen luonnetta ja muotoa, jotta siita saisi
paremman kuvan myéhemman esityksen kasittelyni tueksi. Opinndytetydn lomassa

olevat esitysvalokuvat ovat kaikki koulukaverini Joakim Niinivirran ottamia.

Estetiikaltaan esitys oli varsin pelkistetty: lavasteiksi riittivat nelja tuolia ja poytd, joita
siirreltiin lavalla ja lavalta tarvittaessa. Katosta oli laskettavissa myds neljat
sdlekaihtimet (kuvassa ylapuolella), joita kaytettiin eri yhteyksissa. Olennainen osa
lavastusta ja kerrontaa yleensakin olivat kolme piirtoheitintd, joilla heijastettiin
Valtimonteatterin mustille seinille niin puistomaisemaa merkkaava lehden kuva kuin
pariutuvat tikku-ukotkin. Yleisilme oli harmaa, kattaen niin nayttelijdiden vaatetuksen,
poydan ja tuolit, kuin kalvotkin. Valilla varid tuotiin yksittéisin vaatekappalein ja
kalvopiirtelyin, seké Ada Halosen valoin. Pauli Riikosen danimaisemat olivat myés
melko pelkistettyja tilaa tai tunnelmaa luodessaan. Kayttssa oli lisiksi pari mikrofonia,

joita toisinaan kaytettiin kerrontaa korostaessa tai danitehosteita luodessa.
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Kuvassa nayttelijat Saana Peltola ja Marko Lindholm kohtauksessa Vaikutuksen alainen.
Nayttelijoiden kasvoilla erottuu piirtoheittimen heijastama teksti.

Estetiikaltaan ja toiminnaltaan esityksessa oli vahvasti lasnd minulle tuttu
improvisaatioteatterin muoto: hahmot, tilat ja tilanteet muuttuivat viitteellisesti yleison
silmien edessa. Silloinkin kun nayttelijat eivat olleet rooleissaan, he odottivat vuoroaan
nakyvilla, lavan reunalla. Rekvisiitasta oli kdyttssa oikeasti vain oleellisimmat, |&hinna
joitain tuoppeja ja kannykoitd, loput luotiin miimisesti. Mielesténi teatterin tehtava on
kuvastaa todellista maailmaa, ei jaljitella sita. Esitys saa siis avoimesti olla esitys,
paljastaa omat kerronnan keinonsa ilman, etta pyrkii piiloutumaan jonkin ehyen
illuusion taakse.Taman lisaksi riisutulla estetiikalla oli my6s oma tarkoituksensa:
karsimalla lavalle tuotavan tavaran maaréaa pyrin nostamaan nayttelijoitd enemman
esille. Naytelmésséa kun oli sen aiheenmukaisesti keskigssa kohtaaminen, niin tahdoin

jattaa tilaa ennen kaikkea ihmisille ja heidan valiselle kontaktilleen.

Itse sisaltd koostui lyhyista kohtauksista, jotka kuvasivat kaupunkia nuorine
aikuisasukkaineen. Osassa niista seikkailivat toistuen nelja paahenkil6a, osa taas oli
aivan itsendisia. Kohtauksissa kasiteltiin erilaisia kohtaamisen ja kommunikaation
ilmi6itd, mm. tekstiviestin merkkien merkityksi&, pariutumista baari-olosuhteissa ja
julkisia yksityisia kannykk&apuheluita raitiovaunussa. Kohtausten muodot vaihtelivat
suuresti perinteisesta dialogista aina lauluun ja koreografioituun toimintaan asti,
tyylilajin ollessa lahinn& tragikoominen. Esityksen kesto oli noin puolitoista tuntia ilman

véliaikaa.
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Tassa naytelman nimikoitu kohtausluettelo. Tulen tarkastelemaan sita eri tavoin viela

luvuissa 5.2 ja 5.3.

PARVEKE
AKKU JA LATUR

RUNOM ES JA KUULOKKEET
TUNTEI DEN FRI SBEE

| KKUNAN TAKANA

M TA MA VASTAAN S| LLE
URBAN_MAN

RUNOM ES | HASTUU

RAI TI OVAUNU

SPUGE

SATTUVAN LAKRI TSI

MAARI TTELYJA

PEI LI N EDESSA

RUNOM ES PERJANTAI - | LTANA
BAAR

SO DI NVENOT

MUSTA TUNTUI

VI | MEI NEN VALO
KYLMBAKI SI T

VAl KUTUKSEN ALAI NEN
TUNNI STUS/ TUNNUSTUS
KARAOKE

RUNOM ES HARHAI LEE
PARVEKE | |

3 TEATTERIKASITYKSESTANI

Selventaakseni lahtokohtia opinndytetydlleni, avaan aluksi kdyttamiani nédkemyksiani
teatterista; siitd miten mina sen kasitan ja miten sita kasittelen. Ensimmaiseksi lienee
kuitenkin syytd avata paria termig, joita tydssani toistuvasti kaytan. Kyse on siis siita,

miten mina itse seuraavat kasitteet kasitan, mita ne minulle tarkoittavat.

Elementti. Elementti voi olla mikd tahansa esityksen osa, sen osatekija. KAUPUNGISTA
voisin nimet& esimerkiksi seuraavia elementteja: yksittaisesséa kohtauksessa toimiva
roolihenkil®, joku esityksessa kiertavista teemoista, kohtauksessa kaytettava kannykka,
kerronnan valineena toimivat kolme piirtoheitintd, puvustus kokonaisuudessaan tai
vaikka punainen lippalakki sen yksittaisena yksityiskohtana. Muodon (johon kohta

pureudun tarkemmin) kautta omiksi elementeikseen kohoavat myds mm. runo- ja
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dialogi-kohtaukset, naytelméan nelja padhenkildd omine nakdkulmineen, ja esityksen
improvisaatioteatterin kaltainen, viitteellinen ja avoin estetiikka. Yksittainen elementti
voi sisaltdd monia muita elementtejd, ja monet elementit voivat muodostaa yhden

yhteisen elementin. Yksinkertaistettuna elementit ovat siis esityksen rakennuspalikoita.

Muoto. Muodolla tarkoitan elementin olemusta. Se voi ilmentya elementin ulkoasussa
tai sisdisessa rakenteessa. KAUPUNGIN muodoista mainittakoon esimerkiksi
kauttaaltaan harmaa-musta puvustus seka siita poikkeavat, paahenkil6illa kiertavat
kolme punaista vaatekappaletta. Rekvisiitta oli muodoltaan viitteellistd mm. tyhjine
tuoppeineen ja tupakoineen, joita poltettiin niitd sytyttimattd. Kohtauksissa oli
useampaa muotoa: dialogia, runoa, laulua ja sanatonta toimintaakin. Oma muotonsa

oli myds noista erilaisista kohtauksista koostuvalla, pirstaleisella dramaturgialla.

Yhtendinen muoto voi toimia myds yksittaisia elementteja yhdistavana tekijana.
Antamalla kaikille yksittéisille vaatekappaleille tuon harmaanmustan savyn, sitoo muoto
yksittaisista elementeistd yhden isomman elementin. Vastaavasti tuosta elementista
poikkeavat vérilliset vaatekappaleet linkittyvat toisiinsa yhtendisen punaisen ulkoasunsa
- eli muotonsa - kautta. Padhenkil6istd yhden - ja vain yhden - kohtaukset taas olivat
kaikki rakennettu runon muotoon. Rakenteellisen muodon my6téa tAma erottui omaksi

hahmokseen, omaksi elementikseen.

Muoton liittyvat erottamattoasti rajat. Mitéd tima muoto rajaa sisdansa? Miten tama

muoto rajaa itsensa erilleen muista?

Liséksi tulen tassa tydssani kasittelemaan ulkoisia ja siséisid tekijoitd seka pelivélineitd
ja -kenttdd. Nuo esittelen kuitenkin vasta myohemmassa vaiheessa, niita kasittelevien

lukujen ohessa seka konkreettisten esimerkkien kautta.

3.1 Esitys on viesti

Kasitykseni teatteritaiteesta seuraa pitkélti semioottista taidekasitysta. Kuten Jyri
Vuorinenkin kirjassaan Taideteos merkkeind muotoilee:

Taideteos on siis jotakin, jota kutsutaan merkiksi (tai symboliksi, tekstiksi,
viestiksi); se ei ole vain olemassa, vaan se merkitsee tai sanoo jotain tai
osoittaa toiseen todellisuuteen (Vuorinen 1997, 14).
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Asia selvenee vield myohemmin Vuorisen teoksessa hdnen summatessaan Lauri Olavi
Routilan ndkemysta:

(...) taideteos on taiteilijan I&dhettdmd viesti vastaanottajalle; *teos, tekija
ja vastaanottaja yhdessd muodostavat ilmion, jota kutsumme taiteeksi;
taideteos “tUotetaan ja konsumoidaan, l&hetetddn ja vastaanotetaan”
(Vuorinen 1997, 151)

Teatteriesityksen viesti —niinkuin mina sitd ajattelen —voi olla esimerkiksi havainto tai
vaite liittyen oikeaan maailmaan, joka parhaimmillaan k&dantéa kokijan huomion
itseensa ja ymparistoonsa. Toisessa tapauksessa esitys voi viestittdd draamallisen tai
esteettisen kokemuksen, josta kokija voi nauttia tunnetasolla, heijastamatta viestia
omaan elaméaansa. Mité tahansa kokijalle tahdotaankaan valittaa, kyse on esityksen
kohdalla kuitenkin viestista. Tarkemmin tarkasteltuna noita viesteja on yhdessa
esityksessa erittain runsas joukko: jo yksittdinen kohtaus tai pelkéstaan sen
kasikirjoitettu teksti sisdltaa lukuisia viesteja. Omaa viestidan valittavat niin puvustus,
adanimaailma, rekvisiitta, nayttelijat kuin kaikki muutkin esityksen elementit. Naiden
viestien kokonaisuus ja kohtaaminen luovat yhdessé kohtauksen kerrallaan ja

kokonaisuudessaan itse esityksen.

Oma tapani kasitella esityksen viesteja on varsin informatiivinen: eri elementtien viestit
vélittavat tietoa, jotka yhdesséa rakentavat esityksen tarinaa ja merkityksia. Minulle nuo
viestit ovat yleensa selkeasti sanallistettavissa, eli pyrin ensisijaisesti valittdmaan
tunnetilan sijaan tiedon. Tunnereaktio seuraa, kun oikea yhdistelma tietoa on valitetty

niin, etta se synnyttaa tunteisiin vetoavan asetelman.

3.1.1 Jokainen elementti on viesti

Anette Arlander toteaa kirjassaan Esitys tilana seuraavasti:

Esitys ei voi olla puhtaasti maailma, sill& se on aina jossakin méaarin
esitys, fiktio ja keinotekoinen, tehty (Arlander 1998, 63).

Koska esitys on fiktiivisen ja rakennetun luonteensa mydtéa todellisuuden ja sen
merkityksien ylapuolella, tulee jokaisesta sen elementistd merkityksellinen. Jokainen
elementti —niin yksittainen repliikki kuin nayttelijan punainen hattukin —on valittu
tuoda lavalle. Silloin jokainen elementti on myds tulkittavissa viestiksi. Tama johtaa

siihen, ettd myo6s kaikki, mité lavalle jatetdén, on tulkittavissa viestiksi —haluttiin sita
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tai ei. Siksi kaikkien lavalla olevien elementtien tulee olla perusteltavissa niiden
véalittdmien viestien kautta. Mikali esityksen elementteja ei ole harkittu loppuun asti,
saattavat ne tuoda kokonaisuuteen ylimaaraisia tai muihin elementteihin ndhden jopa

ristiriitaisia viesteja.

Koska taide jattéaa aina varaa tulkinnalle, ei valittu elementti valttamatta valita aina
toivottua viestid. Saman elementin viesti saattaa vaihdella vastaanottajasta riippuen.
Lahttkohtaisen viestin tulee kuitenkin olla harkittu, vaikkei sen valittymista voi taata.
Toisin sanoen viestin l&hettdjalla —eli taiteilijalla —tulee olla ndkemyksensa

vélitettavista viesteistd, vaikka vastaanottajan ndkemys voikin olla eri.

3.1.2 Rajatut viestit

Niin kuin peruskasitykseni on, teatteriesitys on kokonaisuus viesteja, jotka halutaan
valittaa kokijalle. Jos ja kun siis esityksella tahdotaan valittaa kokijalle jokin rajattu
viesti, on esityksen sisdltamia viesteja my0s syyta rajata. Karkeasti karjistettyna: jos
haluaa sanoa jotain, ei voi sanoa mitd vain. TAma johtaa siihen, etté esityksen aihetta

teemoineen on syyta rajata ja esityksen viestien tulee taas olla sidottuina niihin.

T&han rajaamiseen on myds syynsa kokijan vastaanottokykyéa ajatellen: jos vélitettavia
viesteja on erittéin paljon ja erilaisia —vaikkakin kaikki harkittuja —on niité vaikea
hallita. Runsasta ja rénsyilevaa informaatiota on raskasta ottaa vastaan. Ja jos

yritetddn viestia paljon kaikenlaista, ei yksikdan viesti nouse erityisesti esille.

Esitysta rakentaessa on siis oleellista miettia seuraavia kysymyksia:
Mita viesteja esitys valittaa?
Miten viestit ovat suhteessa toisiinsa?

Tulevatko viestit perille asti?

Tarkastellessa vaikka esityksen aihetta ja siitd valitettavid viesteja, tulee kohtausten
viestit rajata kokonaisuuden mukaisesti. KAUPUNGIN kohdalla naytelman lapileikkaava
aihe oli kohtaaminen ja sen my6td myos kommunikaatio urbaaneissa olosuhteissa, ja
yksittaiset kohtaukset kasittelivat tata aihetta sen eri iimenemismuodoissa. Tata voi

kuvastaa seuraavalla yksinkertaisella kaaviolla.
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Kuvassa keskimmainen ja suurin pallo kuvaa koko naytelmén aihetta ja sen ymparilla
olevat, pienemmat pallot taas yksittaisten kohtausten aiheita. KAUPUNGIN kohdalla
rajasin kohtauksia aiheineen niin, ettad ne olivat kiinni koko naytelman keskeisessa
aiheessa. Ylla olevassa kuvassa iso A on ndytelman keskeinen aihe ja pienet kirjaimet
kohtausten aiheita. Nimeén kuvaan suppeasti muutaman kohtauksen aiheineen

havainnollistaakseni ajatuksiani.

A KAUPUNKI —Kohtaavien unelmien koti!
Kohtaaminen ja kommunikaatio kaupungissa.
a Akku ja laturi
Tarpeeton ja toivoton pariutumisen tavoitellu.
b Méérittelyja
Ihmisten luokittelu ulkond6n kautta ja sen perusteeella kontaktin hakeminen.
c Runomies perjantai-iltana

Viikonlopun huumaava tunnelma ja halu I6ytaa toinen ihminen baarista.

Myo6nnan kylla, ettd ndytelmaan jai pari kohtausta, jotka jaivat hieman etaisiksi
yleisesta aiheesta. Esimerkiksi kohtauksessa Tunteiden frisbee oli kylla l1asna ihmisten
kohtaaminen ja yritys hallita kohtaamisia hallitsemalla tunteitaan, mutta vahvemmaksi
aiheeksi kohtauksessa tuntui kuitenkin nousevan tuo yritys hallita tunteitaan. Jouduin
myo6ntamaan taman itselleni jo harjoituskaudella. Siind vaiheessa ensi-ilta oli kuitenkin
jo niin lahelld, etten uskaltanut luopua kohtauksesta. Lisdksi se silti kertoi mielesténi

jotain olennaista paahenkilostdan Helenasta, joka ndhtiin myés mydhemmisséa
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kohtauksissa.

Tamén esimerkin kohdalla on syyté nostaa esille aikaisemmin esittdmani kysymykset:
mita viesteja esitys valittdd, ja miten ne ovat suhteessa toisiinsa? Tassa tapauksessa
kohtauksen viesti oli hieman harhaanjohtava, korostaessaan kokonaisuudesta
poikkeavaa aihetta. Riskiné on, etté tdllainen viesti sotkee yleisté aihetta viesteineen
viemalla huomiota toisaalle. Raikeammassa tapauksessa haitta olisi varmasti ollut
suurempi: jos esimerkiksi yksi kohtauksista olisi kasitellyt aiti-poika-suhdetta, se olisi
poikkeavuudessaan taatusti sekoittanut katsojan kuvaa kokonaisuudesta. Toisaalta

kohtauksen valittdma viesti irrallisuudessaan jaisi varmasti varsin tehottomaksi.

Sovittaessani kohtauksia saman aiheen ympérille pyrin myds véalttamaan, etteivat

kohtausten aiheet lilkaa toista toisiaan —eli toista samaa viestia.

3.1.3 \Viitteelliset viestit

Kuten Arlander siteerauksessani jo pari alalukua sitten totesi, on esitys aina enemman
tai vdhemman fiktiota, keinotekoista. Tastd seuraa se, etta esityksen ei mielesténi edes
tarvitse yrittaa jaljitella todellisuutta. Todellista kuvaa ei tarvitse rakentaa lavalle, riittéa

ettd se luodaan viitteellisesti. Selitédn asian esimerkin kautta.

Naytelmassani oli kohtaus, joka tapahtui raitiovaunussa. Sen sijaan, etta olisimme
yrittdéneet rakentaa mahdollisimman realistista raitiovaunua monipuolisten
kuvaheijastusten, konkreettisten lavasteiden tai muiden keinojen avulla, rakennettiin se
viitteellisin elementein eli viestein. Ainoa konkreettinen kuvitus olivat vaunun muotoon
sommitellut tuolit, nayttelijat taas loivat miimisesti vaunun sisélla olevat tangot stop-
nappeineen. Nuo saivat tuekseen kelmeéan vihredn valaistuksen ja taustalle
raitiovaunun &anet —nain raitiovaunu oli syntynyt lavalle. Vastaavasti taas toisessa
kohtauksessa luotiin sukupuolitautien poliklinikan aula pelkdstaan poydalla ja parilla

tuolilla, sek& heijastamalla seinélle klinikalla taytettéava kyselylomake.

Mielestani on siis turha edes yrittdd rakentaa realistisen kattavia kuvia —riittaa etta
viesteista valitetddn vain tarpeelliset, joiden avulla katsoja voi rakentaa kokonaisen

kuvan mielessaan. Suotta vieda lavalle ylimaaraisid, samaa viestia toistavia
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elementteja.

Rakentamalla kokonaiskuva viitteellisin viestein, tulee katsojasta myds sisalléntuottaja.
Jos raitiovaunu tai jokin muu kuva yritetdan rakentaa mahdollisimman
kokonaisvaltaisesti, johtaa se siihen, ettéd kuvaan ei mahdu muuta. Tuossa se nyt on,
raitiovaunu, niin kuin se meille ndytetaan (tai esimerkiksi helikopteri, joka oikeasti
tuotiin Helsingin Kaupunginteatterin lavalle taannoisessa esityksessa Miss Saigon
(2004)). Mutta kun tyydytdan pelkistimisen myota viitteelliseen kerrontaan, jossa
piirretaédn nakyville vain riittavat yksityiskohdat, jaa katsojalle tilaa tayttaa kuva omalla
mielikuvituksellaan. N&in kuvasta tulee toivottavasti paljon rikkaampi, kuin mitéa se
itsessdan rikkauteen pyrkivalla kerronnalla voisi olla —ja katsojan rooli kerronnan

osallisena korostuu.

Mielestani tama katsojan aktiivisen roolin rakentaminen on olennaisen téarkeaa:
tekemalla katsojasta esityksen osallinen, katsoja ottaa esityksen enemman omakseen —
ja toivottavasti samalla vastaan esityksen viestit. Tama mielikuvituksen stimuloiminen
heréttelee katsojaa tulkitsemaan esitysta aktiivisesti, etsimaan ja rakentamaan sen

viesteja.

3.2 Esitys on oma maailmansa

Minulle teatteri on taiteenmuodoista laajin ja rajattomin. Se voi hyddyntda mita
tahansa kerronnan keinoja, ainoastaan mielikuvituksen toimiessa rajoittimena.
Aikaisemmat teatteritaiteen keinot ja tyylit eivat ole jotain, joita minun taytyy pyrkia
noudattamaan, vaan vara josta ammentaa. Teatterilla on lupa maarittdd oma
maailmansa aina uudestaan. Forced Entertainment -ryhman taiteellinen johtaja, Tim
Etchells, muotoilee asian hyvin:

Emmek6 muuten voisi lopettaa koko “Rokeellinen teatteri”~termin
kayton? Eiko jokaisen esityksen tulisi olla kokeellinen? Eiko jokaisen
esityksen tule etsid oma muotonsa, oma kielensa?
(Etchells, Teatteri-lehti 2006 (3), 27.)
Koska teatterin maailma on kerronnan keinoissaan rajaton, on silla myds velvollisuus
maéarittdd oma maailmansa uudestaan jokaisen esityksen kohdalla. Luoda kyseisen
esityksen muoto, sen rajat, logiikka ja elementit —uoda omat pelisdénnét ja

pelivalineet.
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3.2.1 Esityksen omat pelisdannét ja -vélineet

Miksi sitten teatteri, tuo taiteen ehka kokonaisvaltaisin muoto, ei saa virrata vapaasti,
poukkoillen intuitiivisesti yli muodollisten ja tyylillisten rajojen? Miksi tietoiset muodot ja

rajat? Mita niilla saavutetaan?

Itse koen, ettd kun esityksessa —tai pienemmassa mittakaavassa yksittaisessa
kohtauksessa —on tietoisesti rajattu pelikenttéd pelivéalineineen, se on kokijana helpompi
ja mielekkd&mpi ottaa vastaan. Kun katsoja tietdd mité ja miten katsoo, han voi
heittdytyy seuraamaan esitysta ilman, ettéd joutuu koko ajan itse maarittdmaéan sen
sdantdja ja merkityksid uudelleen. Katsoja oppii lukemaan esitysta, han voi keskittya

seuraamaan sitd, ilman etté joutuu jatkuvasti ratkomaan sité.

Esitysta voisi verrata jaakiekkopeliin. Kyseisen urheilulajin peruselementit sdantdineen
ovat yksinkertaiset: kaukalossa on kaksi maalia, jota kumpaakin edustaa oma
joukkueensa, ja kumpikin joukkue yrittda saada kiekon toisen joukkueen maaliin.
Katsojalla, jolla ei ole aikaisempaa kasitysta jadkiekosta, menee ensimmaisella
katselukerralla aikansa, ennen kuin han paasee peliin mukaan. Pohjimmainen asetelma
selvinnee melko nopeasti, mutta paitsioihin, aikalisiin ynnd muihin sdantgihin
tutustuminen vie aikansa —yleensa ne taytyy opetella erikseen. Esitys taas on
itsessdan joka kerta oma pelinsd omine sdantdineen, jotka taytyy opettaa lavalta kasin

esityksen ohessa.

Jaakiekossa on tarkkaan maaritetyt elementtinsé kaikkine pelivalineineen ja
sdantdineen. Kun katsoja on oppinut nama, han voi huoletta keskittya itse peliin ja sen
sisaltoon. Hallittavissa oleva muoto takaa turvallisen katselukokemuksen —oli kyse
sitten pelista tai esityksesta. Jos kuitenkin toisen erén alussa kaukaloon tuodaan
yllattden kolmas maali, johon toinen joukkue nyt yrittdd hyokatd, tai kolmannen eran
aikana kiekko vaihdetaan jalkapalloon —eli jos jo tutuiksi tulleista pelivélineisté ja
sdannoista poiketaan —hdmmentaa se katsojaa ja vie huomion itse pelin sisallosta.
Sama patee taas esitykseenkin: ristiriitainen elementti rikkoo muodon ja hAmmentaa,

kyseenalaistaen samalla aikaisemmin opetellut elementit.
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Esityksen elementtien, muotojen ja rajojen maarittdminen on erityisen helpottavaa
minulle myds tekijana. Kun pystyn maarittdmaan esityksen olennaiset rakenteet ja
elementit, niiden paalle on helppo rakentaa. Kun pystyn rajaamaan esityksen saanndt,
sen pelikentén ja -vélineet, esityksen kanssa on helppo pelata. Minulle esityksen
elementtien rajaaminen ei ole kahlitseva, vaan péainvastoin vapauttava tekija. Pyrin siis
aina maarittdmaan oleelliset elementit esityksen eri osa-alueilla, niin esityksen aiheen,

juonen, dramaturgian kuin esteettisen ulkoasunkin alueella.

3.2.2 Esityksen yhtendinen muoto

Esityksen rajojen ja elementtien selked maarittdminen ja niiden tarpeeksi pitkalle
vieminen my6s vapauttaa esityksen maailman sitd ymparoivasta todellisesta
maailmasta, sen sdanndista ja viesteistd. Tama tietenkin edellyttad sita, ettd esityksen
elementit rakentavat samaa kokonaisuutta, sen sijaan ettd poukkoilevat ympariinsa

vailla yhteinaista muotoa.

Timo Vuorinen késittelee yhtenaistd muotoa kirjoittaessaan taiteen ja kauneuden
yhteydesta. Nain han lainaa Charles Peircea:

[...] sanoisin etta ollakseen esteettisesti hyva kohteella taytyy olla monia
osia, jotka ovat toisiinsa sellaisissa suhteissa, ettéa kokonaisuuteen syntyy
positiivinen, yksinkertainen, valiton kvaliteetti. Mik& tahansa taman saakin
aikaan on esteettisesti hyva riippumatta siitd, mink& luontoinen
kokonaisuuden kvaliteetti on. (Peirce 1997, 80.)
Té&stéa Vuorinen jatkaa todeten: *Perustana on siis osien yhtendisyys.”Vuorinen kayttaa
esimerkeissaédn musiikkia, runoutta ja maalaustaidetta, mutta sama nakdkulma on
sovellettavissa mielestani yhtd ehdottomasti my6s teatteriesityksen kohdalle. Sama
yhtenaisyys péatee niin esityksen valittamiin viesteihin kuin my6s noihin pelisdantdihin

valineineen.

Vuorinen kommentoi vield yhtendisyyden ja tunnereaktion yhteydesta seuraavasti.

Taideteos on *Ralos™ kaunis tai “itmaiseva®kun sen osat muodostavat
yhtendisen kokonaisuudesta kumpuava kvaliteetti. Vastaanottaja

1 Peirce etsi sopivaa sanaa kuvatakseen tuota yhtendisyyden tuottamaa esteettista laatua.
Hanen mielestédéan englannin kielen sana beauty on merkitykseltdan liian kapea-alainen,
koska kauneus ei ole valttAmatonta sille, ettd teos on esteettisesti hyva. Lahimmaksi paasee
kreikan kielen sana kalos, jolle han ei I6ytanyt suoraa, sopivaa kdanndsta.



20

puolestaan tajuaa teoksen kvaliteetin juuri tunnereaktiossaan tai sen
myota. (Vuorinen 1997, 81.)
Vastaavaan asiaan viittasin jo luvussa 3.1, jossa kasittelin teatteriesitysta viesteina.
Viestit itsessdan ovat minulle varsin informatiivisia, mutta niiden yhdistelméast&, niiden

yhtenaisyydesta seuraa tunnereaktio.

Alle olen poiminut pari kohtaa Patrice Paviksen laatimasta kyselylomakkeesta, joka
toimii apuna analysoidessa esitysta.

1. Esityksen yleispiirteita

(a) mik& on esityksen osatekijoitéa koossapitdva voima
(b) nayttamollepanon systeemien véliset suhteet

(©) yhtenaisyys tai epayhtendisyys

(d) produktion esteettiset periaatteet

(Pavis 2005, 33-34.)

Pavis jatkaa kyselylomakkeen (johon kuuluu monia muitakin esityksen ominaisuuksia
tarkastelevia kohtia) esiteltydan seuraavasti:

Koko kyselylomakkeen perustana on pakostakin ennalta maéritelty ja
analyysin kohdetta véaaristeleva ideologia ja ndkokulma. Kaiken kaikkiaan
voitaisiin sanoa, ettéa lahtdékohtana on usko siihen, ettd esitysta voidaan
analysoida eli se voidaan purkaa osiin ja ettd esitys on toiminnallinen
kokonaisuus, jonka osat yhdessa antavat sille muodon ja merkityksen.
(Pavis 2005, 34.)

Omakin ndkemykseni on, etta esitys on mahdollista purkaa paloihin ja analysoida sen
elementit seka viestit. Ennen kaikkea kyselylomakkeen osoittamien kohtien
madrittaminen on minulle kuitenkin tarkedampaa tekijana kuin katsojana. Noiden
piirteiden sanallistaminen itselleni auttaa minua maarittamaan rakentamaani esitysta,
sitd mitéa kerron, milla keinoin ja missa rajoissa —niin sisallollisesti kuin myés ulkoisen
estetiikan kohdalla. Kyselylomakkeen esittelemien kohtien kaltaisia kysymyksia
pyorittelin siis paljon paassani rakentaessani KAUPUNKIA, vaikka en tuolloin ollut viela

Paviksen nakokulmiin tutustunutkaan.

4  ESITYKSEN RAKENNUSPALIKAT

Italialainen kirjailija Italo Calvino kuvailee kirjoitusty6taan seuraavasti:

Toisinaan yritan keskittya tarinaan, jonka haluaisin kirjoittaa, ja huomaan
ettd minua kiinnostaa aivan muu asia, tai pikemminkin ei mikaan
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maaratty seikka vaan kaikki se, mika jaa kirjoitettavan tarinan
ulkopuolelle. Suhde tuon maaratyn aiheen ja kaikkien sen mahdollisten
muunnelmien ja vaihtoehtojen valilla, kaikki tapahtumat jotka aika ja
paikka voivat siséaltdd. Se on voimia kuluttava, tuhoisa pakkomielle, joka
rittad sulkemaan etenemismahdollisuuteni. Taistellakseni sité vastaan
yritdn rajata sanottavani kenttaa ja jakaa sité yha pienempiin alueisiin,
jotka jaa edelleen osiinsa. (Calvino 1996, 73.)

Kirjoittaessani itsendisia kohtauksia KAUPUNKIIN olin usein saman ongelman edessa:
minulla oli jokin idea, mutta liikaa vaihtoehtoja sen kasittelemiseen, sen saattamiseksi
sanoiksi. Aloin kirjoittaa kohtausta epadmaaraisista lahtokohdista toivoen loytavani
kohtauksen muodon siind ohessa. Toisinaan toki kohtauksen elementteja ja rajoja alkoi
I6ytyd nainkin, mutta usein kirjoittaminen tyrehtyi ennen pitkad, kun en tiennyt mihin
suuntaan jatkaa ja milla keinoilla. Vaihtoehtoja oli liikaa. Jotta kohtaus olisi paéassyt
hyvin kayntiin ja edennyt luontevasti loppuunsa asti, minun taytyi pystya maarittdmaan
selkeésti alkuasetelma seka paadmaara ja véalineet sen saavuttamiseksi. Siindkin
tapauksessa, etta lahdin etsiméan kohtauksen elementteja ja muotoja kirjoittamisen
ohessa, minun taytyi ennemmin tai myéhemmin pystya maarittdmaan itselleni nuo
tekstin oleelliset elementit ja rajat. Se oli minulle valttamaténta voidakseni kirkastaa

toivomani viestin ja valineet sen valittdmiseksi.

Kirjoittaessa —niinkuin esitysta luodessa muissakin muodoissa —minulle on siis
oleellista maarittaa kohtauksen/esityksen elementit: se, mita halutaan kertoa ja milla
keinoin. Kun pystyn maarittamaan nama tekijat, on niiden pohjalta helpompi tuottaa

itse sisaltda.

4.1 Ulkoiset ja siséiset tekijat

Esityksen elementit eivat kdytdnnon tasolla ole aina erotettavissa toisistaan, vaan ne
ristedvat ja ruokkivat toisiaan. Selkeyttadkseni kuitenkin ndkemyksiani ja niiden
kasitteitd, olen eritellyt elementteja, jotka ovat minulle niin tekstid kuin itse esitystakin

tehdessé olennaisen tarkeita.

Karkeasti ilmaistuna esityksen elementit ovat rajattavissa ulkoisiin tekijéihin, joiden
ehdoilla esitys etenee, ja siséisiin tekijbihin, joiden avulla esitys etenee. Jako on minun

itseni tekema@ ja seuraavaksi pyrin avaamaan noita termeja sisaltdineen.
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Kasitellessa ulkoisia tekijditd, on syytd ottaa huomioon muun muassa seuraavat
kysymykset: Mik& on esityksen tyylilaji? Onko kyseessa komedia, tragedia vai kenties
tragikomedia? Mik& on sen todellisuuden taso —realistinen, surrealistinen, symbolinen,
vai joku muu? Mika on sen ja katsojan véalinen suhde? Mika on esityksen suhde

ymparoivaan todellisuuteen?

T&assd muutamia asioita, jotka ovat olennaisia nimetessa esityksen ulkoisia tekij6ita.
Niiden kautta maaritetaan teoksen kehys. Sen tavoitteena on maarittaa esityksen rajat,

sen todellisuus ja lainalaisuudet, joiden sisalla ja ehdoilla toiminta tapahtuu.

Kun ulkoiset tekijat on maaritelty esityksen yleisella tasolla, niitd voi —ja tulee —
soveltaa jokaiseen yksittiiseen kohtaukseen. Tama maarittely on minulle tekijana
erittdin helpottavaa: kun olen saanut selvitettya itselleni yleiset linjaukset, minun ei
tarvitse ratkoa niita joka kohdassa uudestaan. Voin turvallisesti edeta jo vedettyjen

linjausten ehdoilla, tayttden annetut rajat, mutta menematta niiden yli.

Kokonaisen esityksen kohdalla kehyksia tulee yleensd maarittaa useita. Vaikka
kehyksista kattavin, koko esitykselle linjat luova, vaikuttaa kaikkien kohtausten
taustalla, voivat kohtauskohtaiset kehykset vaihdella suurestikin. Naita eri tasoilla
toimivia kehyksia havainnollistan myéhemmin luvuissa 5.1 ja 5.2. KAUPUNGIN kohdalla

kohtausten muodot poikkesivat paljonkin toisistaan —mutta harkitussa linjassa.

Seuraavaksi siséisiin tekijéihin. Ulkoisen kehyksen maarittdminen antaa linjaukset,
joiden ehdoilla esitys etenee ja pysyy muodossaan. Lisdksi on tarpeen maarittaa
sisdiset tekijat, joiden avulla draama kulkee niin, ettd se etenee padamaaraansa asti —
eli valittda toivotun viestin. Kaytdnndssa tama tarkoittaa kasikirjoituksen tasolla
esimerkiksi kohtauksen alkuasetelman nimeamista, siind toimivien henkildiden
maarittamista ominaisuuksineen ja paamaarineen, sekd ympériston ja toiminnan

valineena toimivan rekvisiitan nimeamista.

Sisaisista tekijoista voidaan pilkkoa erikseen viela pelivélineet. Pelivalineilla tarkoitan
tekstin tai toiminnan tasolla kulkevia elementteja, joiden kautta henkilot yrittavat
saavuttaa padmaaransa. Vaikkei kyse olisi roolihenkildiden pddmaéarista, voidaan
pelivalinein& kasitella muitakin elementtejd, joiden kautta kohtausta kuljetetaan

eteenpain kohti toivottua pistetta. Itse pidan ekonomisesta ja epasuorasta kerronnasta.
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Samojen, rajattujen elementtien kautta, esim. kdnnykan akulla, voidaan ilmaista mita

moninaisempia asioita, kun kdytetdan hieman mielikuvitusta ja symboliikkaa.

Ohjauksen tasolle, fyysiseeen toimintaan siirryttdessd, minulle on yleensa tarkeaa
maarittad myos pelikenttd. Sen kautta pyrin selkiyttdmaan ja jdsentdmaén kohtauksen
elementteja ja rajoja (esim. henkildiden pdamaarat) sitomalla ne maarattyihin fyysisiin
paikkoihin tai toimintoihin. Esimerkiksi KAUPUNGIN dialogi-kohtauksissa, joiden muoto
ei sitonut niitd mihink&an fyysisiin raameihin, pyrin yleensa maarittdmaan oman

pelikenttéansa.

Vaikka minulle on tarkedad maarittdd nuo sisaiset ja ulkoiset tekijat ja niiden myota
selkeét rakenteet ja elementit, se ei kuitenkaan tarkoita kaavamaista ja kuivaa
ilmaisua. Esimerkiksi kohtausta kirjoittaessa nuo kaavamaisetkin linjaukset ovat tarkeéat
olla pohjalla, mutta niiden p&élle voi rakentaa runsasta ja elavaista tekstid —kunhan

pysyy méaaritetyissa rajoissa.

Luvuissa 5 ja 6 tulen havainnollistamaan néité ulkoisia ja sisisia tekijoita seka

pelivalineitd ja -kenttia vield konkreettisemmin kaytannon esimerkkien kautta.

4.2 Muotojen alisteisuus ja pysyvyys

Olennaista on maarittad, mitka ovat esityksen elementtien ja niiden muotojen suhteet
toisiinsa ja kokonaisuuteen ndhden. Mitka elementit on syyté sitoa samaan esteettiseen
tai toiminnalliseen muotoon? Mitkd elementit on muodoltaan syyté erottaa toisistaan,

kenties korostaa kontrastin kautta?

Hyvana esimerkkind muotojen alisteisuudesta, niiden yhtendisesta linjasta, voin kdyttaa
KAUPUNGIN yleista estetiikkaa. Sitd maarittava muoto oli leikki —ajatus oli, etta me
leikimme kaupunkia. Kaikki esityksen ulkoisen estetiikan elementit olivat alisteisia leikin
estetiikalle. TAma ensinakin salli sen, etta kaikki nayttelijat saivat olla nakyvilla —olivat
sitten roolissa tai eivat. Kohtausten ulkopuolella olevat nayttelijt seurasivat vieresta
toistensa leikkid, odottaen omaa vuoroaan astua taas mukaan. Olennainen oli aina se

raja, milloin leikki kohtausten valilla alkoi ja loppui.
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Leikin muodon mukaisesti puvustuksen ei tarvinnut olla realistisen kattava; riitti etta
paalle vedettiin korkeintaan hahmon merkkaava yksittdinen asuste ja *taa olis nyt taa
tyyppi®”Hahmot vaihtuivat katsojien silmien edessd, jopa kesken kohtauksen.
Naytelmassad merkkasimme vaatekappalein ainoastaan kolme hahmoa. Merkkaavina
pukimina olivat lippalakki, kasilaukku ja huivi —kaikki punaisen huomiovérissad. Muuten
nayttelijdiden asustus oli harmaata eri svyissaan. Liséksi neljds oma hahmonsa
merkattiin mikrofonin kasittelyn sekd oman valaistuksen ja musiikkinsa kautta.
(Luvussa 5.3 kerron lisdé naista neljastd hahmosta ja siité, miksi heidat oli syyta

korostaa erilleen naytelméan muusta hahmomassasta.)

Sama pelkistetyn viitteellinen estetiikka kulki |api esityksen: lasit olivat tyhjid, tupakkaa
ei poltettu oikeasti, lakritsi oli teipattua narua, ravintolan taustadénena pyori sama
klippi, puiston kuvitukseksi riitti kaiuttimista linnun viserrus ja yksi seinélle heijastettu
lehti, jne. Leikki muotona sisélsi myds oman viestinsd, oman kommenttinsa urbaanista
kulttuurista: kaupunkilaiset toimintatavat ja roolimallit ovat keinotekoisuudessaan kuin
leikkid, yksittdisen kansalaisen valitessan itselleen sopivat roolit ja pelit. Eri asia on,
yhdistikd kukaan katsojista esityksen estetiikkaa leikiksi —tuota muotoa ja sen viestia
olisi voinut korostaa viela enemman. Joka tapauksessa olennaista kuitenkin oli, etta se

antoi tydryhmallemme selkeéat pelisdanndt rajoineen ja mahdollisuuksineen.

Esityksen elementin tulee pysyad muodossaan. Mikali esimerkiksi laseissa ei ole oikeaa
nestettd, ei sitd saa olla missdan kohtauksessa. Jos nayttelijanty6 on selkeén
tyyliteltyd, tulee sen olla sitd alusta loppuun. Jos esityksessa kasitelldan aitoja ruokia,
poikkeaa selvasti mehusta valmistettu “Pfunaviini” kokonaisuudesta. (TAma esimerkki
saattaa mennd jo hieman pilkun viilaamiseksi, mutta kyseiseen ilmiédn kiinnitin itse
huomioni eréasté esitysta katsoessani.) Tama rikkoo aikaisemmin luodun muodon,
kyseenalaistaen esityksen maarittdman maailman, sen pelivélineet ja logiikan.
Poikkeama toimii huutomerkkin&, niin hyvasséa kuin pahassa. Tietenkin muutokset
muodossa ovat myos sallittuja, mutta silloin ne tulee tehda perustellusti ja selvasti.
Epamaarainen muotojen valilla poukkoilu herattdd kysymyksia ja vie huomiota itse

sisallosta.
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4.3 Muoto viestin valittdjana

Yhtendinen muoto —tai siitéd poikkeaminen —toimii myos viestia korostaessa. Kasittelen
tassa esimerkisséd naytelmani puvustusta. Niin kuin aikaisemmin jo mainitsin, kaikki
nayttelijat oli puettu harmaan eri sdvyihin. TAma oli viittaus kaupungin geneeriseen
“Aarmaaseen massaan”,”jota tulvii ohitsemme. Naistd muutamille annoimme
persoonallisuuden merkkaamalla ndma punaisin vaatekappalein. Yhtenaisen ja
yhdistavan punaisen elementin my6ta ndma merkatut henkilot saattoi myds tulkita

yhdeksi ja samaksi henkildksi eri puolineen.

Mikali nayttelijoiden vaatetuksella ei olisi ollut yhteista linjaa, yhteistd muotoa, ei tuo
harmaa tai punainen piirre sen vélittdmine viesteineen olisi puskenut esille. Jos yleinen
puvustus olisi ollut poukkoillut rajaamattomasti eri vareissa, ei hahmojen yhtendisyys
saati poikkeavan punainen pukine olisi korostunut omaksi viestikseen asti. Korostamalla

siis elementin muotoa se kohoaa merkitykselliseksi —siita tulee oma viestinsa.

Sama pysyvyys tai siitd poikkeaminen patee myo6s elementin valittdmaan viestiin: jos
yhdella muuten niin harmaista nayttelijoistani olisi ollut valkoiset housut, olisi tuo
poikkeama kyseenalaistanut yhteisen muodon ja sen viestin. Se olisi jopa tuonut
virhearvonsa mydtéa uuden viestin katsojan tulkittavaksi, ja tdssa tapauksessa aivan

turhaan.

My®s kasitellessani tekstia ja fyysista toimintaa lavalla, minulle on téarkedd muoto.
Téassakin yhteydessa selked muoto antaa —konkreettisten raamien lisaksi —
mahdollisuuden viestin véalittdmiseen. Aina ei ole tarpeen rakentaa uusia, itsenaisia
muotoja, vaan usein jo entuudestaan tuttu ja tunnistettava muoto toimii paremmin.
KAUPUNGIN kohtauksessa Musta tuntui vertaillaan (naisen ja miehen) poikkeavia
tapoja suhtautua yhteiseen seksiaktiin: siind missa nainen kuvaileen sita abstraktein
kielikuvin leijuen ylevissa tunnelmissa, tarkastelee mies samaa toimitusta fyysisen
suorituksen tasolla. Korostaakseni miehen ndkokulmaa ja sen viestid, oli hdnen
puheensa puettu urheiluselostuksen omaiseen asuun aina analyyttisia lauseita ja
taustalla soivaa klassista Urheiluruudun tunnusmusiikkia myodten (Tuhannen markan

seteli, saveltanyt GOsta Sundqvist).

Lainaamalla siis miehen puheen muoto kulttuurellisesti tunnistettavasta
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urheiluselostuksen muodosta (ja varmistamalla sen valittyminen tuolla tutulla
musiikilla), sisdltédd se siihen olennaisesti liittyvan viestin urheilusuorituksesta. Yleisesti
tunnistettava muoto sisaltaa yleisesti tunnistettavan viestin. Tuttu muoto antoi minulle
myos selkeitd pelivéalineitd ja rajoja tekstin tuottamiseen: saatoin helposti ammentaa
urheiluselostuksista tuttuja ilmaisuja, soveltaen niitd nyt seksiaktiin. Samalla pidin

huolen siitd, etta tekstisisaltd pysyi asiaan kuuluvasti tiukan analyysin puolella.

4.4 Elementtien kiertokulku

KAUPUNGIN alkuperaisessa mainoskuvassa (jonka esittelin luvun 2 alussa) oli
elementteja, jotka toistuivat myohemmin eri muodoissa. Keltamustaa taajama-kylttia

asuttanut yksindinen ihmishahmo ikkunassaan oli mallina myds mainosvalokuvissa.

Kuvassa nettisivuilla kéytetty kuvasarja. Naitd neljaa ikkunakuvaa kaytettiin niin
yhdessa kuin yksinkin. Kuvat ovat minun itseni ottamia ja Erkka Pynndsen kasittelemia.

Kohtauksessa Md&drittelyjd kaytettyyn kalvoon oli my6s poimittu mallia tuosta
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alkuperdéisesta kaupunki-silhuetista. Kalvokuvan ihmishahmot olivat samanlaisen
pelkistetyn muodon mukaisia. (Tata tapausta kasittelen vield luvussa 6.2.2.) Vastaava
ikkuna-asetelma toistui vield ndytelméassakin, kohtauksessa lkkunan takana.

Kasiohjelman muoto taas jaljitteli taiteltua kaupungin katukarttaa.

Kiertokulkua tapahtui KAUPUNGISSA useammalla tasolla. Kasikirjoituksessa olevat
elementit toistuivat niin tekstissa kuin lavallakin. Tama elementtien kiertokulku on
yhteydessd my6s useampaan aikaisemmin kasitteleméaéani aiheeseen: esityksen

yhtenaisyys, esityksen omat pelivilineensa, sekd elementtien alisteisuus.

5 KAUPUNGIN POHJARAKENTEET

Vaikka KAUPUNKI itsesséaéan sisélsi monenlaista kohtausta ja erilaista elementtia, niiden
pinnan alla oli tarkkaan mietityt rajat ja linjaukset. Tama oli minulle —kuten varmasti
muullekin tydryhmalle —valttamaténta, jotta pystyin maarittdmaan, mista kerron, milla
keinoin ja missa rajoissa. Seuraavaksi pyrin osoittamaan noita tietoisia rakenteita
kasikirjoituksen tasolla, sen ulkoisissa ja siséisissa tekijoissa. Luvussa 6 kuvailen noiden

samojen elementtien kiertokulkua my6s ohjauksen tasolle.

5.1 Yleiset suuntaviivat

Tahdoin pitda teoksen itsendisend, joten pdatin rajata pois suorat viittaukset oikeisiin
(julkisuuden) henkil6ihin tai ilmidihin. Tarkoitus oli, ettei esitys vaadi liikaa tietamystéa
sen ulkopuolisista ilmidista, ettei se tukeudu niihin. Tietenkin esitys kuvastaa kaupunkia
ja sen ihmisid, mutta pyrin tekemaan tuon tarpeeksi geneerisella tasolla. Sallin
ainoastaan suorat viittaukset tiettyihin Helsingin paikkoihin, [&hinna ravintoloihin ja
baareihin. Noista ainoa, joka edellyttda tarkempaa tietdmysta paikan luonteesta, oli
homoseksuaalien suosima ytkerho DTM, johon ratkaisevasti viitataan kohtauksessa
Sattuman lakritsi. Koin DTM:n kuitenkin niin yleisesti tunnetuksi kasitteeksi, ettd siihen
saattoi turvallisesti viitata. (Vrt. edellisessa luvun puhe tutusta muodosta ja sille

ominaisesta viestista.)
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Erilliset kohtaukset oli myos tarkoitus pitéé itsendisind, vaikka osassa niista
seikkailivatkin samat paahenkilot. Pyrin kuitenkin rakentamaan kohtaukset niin, ettd ne
toimivat omina kokonaisuuksinaan ilman, etta niiden merkitys oli riippuvainen muista
kohtauksista. Tahankin oli pari poikkeusta, joissa kohtauksen merkitys syntyi
aikaisempien kohtausten pohjalta: lopun parveke-kohtaus, jonka asetelma oli
pohjustettu avauksen parveke-kohtauksessa, sekd yhden paahenkildista, Tepon,
loppukohtaus, jonka kd&anne oli ndhtavissa seurauksena aikaisempien kohtausten

kohtaloista.

Yleisesti siis linjaus oli, etté jokainen kohtaus valitti itsendisen havaintonsa jostain
ilmiosta kaupunkilaisten kohtaamisen/kohtaamattomuuden ymparilta. Toki tarkoitus oli,
ettd kohtausten summa olisi enemman kuin niiden itsendiset siséltonsa, ja katsojilla oli
oikeus yhdistella kohtauksia ja niissa vilisevia henkil6itd omassa paassaan niin kuin itse
koki.

Vallitseva tyylilaji oli itselleni luonteva arkinen tragikomedia, vaikka traagisuuden ja

koomisuuden painopisteet kohtausten valilla hieman vaihtelivatkin.

Yleiset suuntaviivat —eli kehys —olivat siis kohtausta kuin kohtausta kirjoittaessani

seuraavat:

Omavaraisuus: kohtausten merkitys ei saa rakentua sen itsenséa ulkopuolelle
viitattavien ilmididen varaan.

Itsendisyys: jokainen kohtaus on néhtéavissa omana kokonaisuutenaan, se ei ole
riippuvainen muista kohtauksista.

Arkinen tragikomedia: kohtausten sisaltd on sidottu realistiseen —joskin toisinaan

liioiteltuun —todellisuuteen, tragikoomisin vivahtein korostettuna.

5.2 Dialogia ja toimintaa

Kasikirjoituksen alkuvaiheista asti alkoi olla selvaa, etta se ei tule rajautumaan
pelkastadn yhteen muotoon. Mukaan kun tuli niin dialogia, runoa, monologia kuin
toimintaakin. Koin térkeéksi erottaa nuo erilaiset elementit toisistaan, jotta ne olivat

selkeitd tytstad minulle seka toivottavasti vastaanottaa yleisélle. Yksinkertaistettuna
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kohtaukset olivat jaettavissa kahteen kategoriaan: dialogiin ja toimintaan.

Dialogr-kohtauksissa pyrin kirjoittamaan luontevaa ja naturalistista tekstia, ja ne
perustuivat pitkalti dialogiin ja henkildiden valisiin jannitteisiin. Toiminta-kohtauksissa
taas oli lupa kertoa tarinaa kaikkien muidenkin keinojen avulla: toiminta, koreografia,
runo, laulu jne. Noissa tyylilajin ja tekstin ei tarvinnut rajoittua naturalistiseen
ilmaisuun, vaan se sai ottaa vapaasti vaatimansa muodon. Toiminnallisimmissakin
toiminta-kohtauksista olin kylla etukateen miettinyt ideoita, joiden pohjalta muun

tyoryhman kanssa kokeilimme ja kehitimme kohtaukset muotoonsa.

Kohtausluetteloa tarkastellessa jako dialogi- ja toiminta-kohtausten vélilla oli seuraava

(dialogi-kohtaukset on maalattu punaisella ja toiminta-kohtaukset siniselld):

PARVEKE

AKKU JA LATURI

RUNOM ES JA KUULCOKKEET
TUNTEI DEN FRI SBEE

| KKUNAN TAKANA

M TA MA VASTAAN SI LLE
URBAN_NMAN

RUNOM ES | HASTUU

RAI TI OVAUNU

SPUGE

SATTUVAN LAKRI TSI
MAARI TTELYJA

PEI LI N EDESSA

RUNOM ES PERJANTAI - | LTANA
BAARI

SO DI NMENOT

MUSTA TUNTUI

VI | MEI NEN VALO
KYLMAAKI SI T

VAI KUTUKSEN ALAI NEN
TUNNI STUS/ TUNNUSTUS
KARACKE

RUNOM ES HARHAI LEE
PARVEKE | |

Kun kirjoitin dialogi-kohtauksia (ja ohjasin nayttelijoita niiden sisélld), pidin huolta siita,
etta niiden kehys oli sama: tyylilaji pysyi naturalistisena ja toiminta perustui
kohtauksen henkildiden vélisiin asetelmiin. Toiminta-kohtaukset taas oli vapautettu
tasta naturalistisuudesta —niilla oli jopa velvollisuus menna sen toiselle puolelle, jotta

ne erottuivat dialogi-kohtauksista. Toiminta-kohtauksilla oli lupa luoda oma
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kehyksensd, oma muotonsa. Silti ndiden kohtauskohtaisten kehysten tuli pysya
aikaisemmin maaritetyn yleisen kehyksen sisédlla (jota kuvailin luvussa 5.1).
Sekoittamalla erilaisia kohtauksia, erilaisia muotoja, pyrin tuomaan esitykselle elavyytta

ja rytmia.

5.3 Valikoidut ndkodkulmat

Aluksi Kkirjoitin kohtauksia satunnaisesti kaupunki-ilmi6ita tarkastellen, mutta ennen
pitkd& niista alkoi korostua tiettyja ndkodkulmia. Huomasin, ettd hahmoissa korostuivat
erilaiset puolet omasta itsestani. Niinpa paadyin erottelemaan nelja eri puolta itsestani,
viemdan nama piirteet tarpeeksi pitkalle, ja antamaan niille jokaiselle oman hahmonsa.
Té&ssa karkeasti esiteltyna ne nelja henkil6a, naytelman nelja valikoitua nédkokulmaa,

joiden kautta kaupunkia ja kohtaamisia sdannoéllisesti seurattiin:

Teppo: Epavarma maaltamuuttaja, joka yrittaa tayttdd kaupunkilaiset roolit,
vaikka ne ovat usein hdnen omaa olemustaan vastaan —puhumaansa
sekaslangia mydten. Yrittaa iske& naisen kuin naisen, niin kuin

mielikuviensa viriilin city-pelimiehen kuuluisi.

Runomies: Nakee kaupungin kohtalokkaan romanttisena ymparistona, jossa ihmiset
ajelehtivat ja tormailevat unelmineen ja kohtaloineen. Tarkkailee

tarinoita ja tunnelmia, kaupungin impulsseja. Puhuu runomuodossa.

Helena: Erilaisista elaménkatsomuksista turvaa hakeva nainen, joka yrittaa
selvité kaupungissa, sen loputtomien valintojen ja kohtaamisten
keskella. Etsii merkityksid kaaoksen keskelté ja menee niiden peréassa

usein liiankin pitkalle, oman itsesuojeluvaistonsa ulkopuolelle.

Saara: Yrittda hallita kaupungin lukuisia kohtaamisia laskelmoivalla
kayttaytymisellaan. Tulkitsee ihmisia ja tarkkaan harkitsee oman
kommunikaationsa, pystyakseen valikoimaan itselleen hyddylliset

kontaktit ja ohittamaan tarpeettomat. Sosiaalinen pelaaja.

Nama henkildt ominaisuuksineen toimivat minulle selkeind elementteina kirjoittamisen
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tukena, lahtokohtina kohtauksille —eli siséisina tekijoina. Jokaiselle henkildlle kirjoitin
muutaman oman kohtauksensa, jotka toivat esille kyseisid nékdkulmia ja
toimintamalleja. Ndiden kohtausten valiin jai lisdksi itsenaisia kohtauksia, joissa
kaupungin ilmigita tarkasteltiin yleiselld tasolla, vailla sidosta pdahenkildihin ja heidan
nakokulmiinsa. Kohtausluettelossa ndiden neljan henkildiden kohtaukset on jaettu

seuraavasti (nimen ensimmainen kirjain merkkaa kyseisen henkilon kohtausta):

PARVEKE

T AKKU JA LATURI

R RUNOM ES JA KUULCOKKEET
H TUNTEI DEN FRI SBEE

| KKUNAN TAKANA

S M TA MA VASTAAN SI LLE
T URBAN_MAN

R RUNOM ES | HASTUU

RAI TI OVAUNU

SPUGE

H SATTUVAN LAKRI TSI

S MAARI TTELYJA

PEI LI N EDESSA

R RUNOM ES PERJANTAI - | LTANA

BAARI
SO DI NMENOT
MUSTA TUNTUI

VI | MEI NEN VALO
T KYLMAAKI SI T

H VAI KUTUKSEN ALAI NEN
S TUNNI STUS/ TUNNUSTUS
T KARACKE

R RUNOM ES HARHAI LEE
PARVEKE | |

Tietoinen valinta myds oli, ettd ndma henkilot pitivat kiinni omasta
luonteenpiirteestaan, eli eivat kokeneet suurempaa kaarta tai muutosta —ainoana
poikkeuksena Teppo, joka lopussa luopuu omasta rajoittavasta toimintamallistaan.
Ajatukseni oli, ettd nama nelja henkil6d kuvastamine ominaisuuksineen voidaan ndhda
yhden ihmisen eri puolina, eri tapoina suhtautua kaupunkiin ja kaupunkilaisiin. Nain
jokaiselle henkildlle ei ollut tarvetta rakentaa muutosta, vaan Tepon muutos lopussa

voidaan nahda koskevan my6s muita henkiloita.

Naytelman aiheen tarkastelua eri kautta voi havainnollistaa jo aikaisemmin esitellylla

kaaviolla, jota tdydensin nyt ndilla neljalla nakdkulmalla.
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KeskiGssa on edelleen naytelman yleinen aihe, jota jokainen neljasta paahenkiltsta
lahestyy kohtauksissaan omasta suunnastaan. Valikoitujen nékékulmien mukaisten

kohtausten ohessa oli noita itsenaisia kohtauksia.

5.4 Avoin asettelu

KAUPUNGIN kattava dramaturginen malli ei ollut suoraan lainattu mistaan valmiista
muodosta, mutta siingkin oli oma, (ainakin minulle itselleni) selkeéa ajatuksensa
esikuvineen. Naytelman avauskohtaus tapahtuu parvekkeella, josta katsellaan seinélle
heijastettua Helsingin karttaa eli kaupunkia. Alun jalkeen kohtaukset lahtivat
poukkoilemaan ympari kaupungin paikkoja, ikaan kuin kartalla paikasta toiseen
hyppien. Matkan varrella poiketaan muun muassa kaduilla, raitiovaunussa, ravintoloissa
ja kodeissa, paatyen taas viimeisessa kohtauksessa takaisin alun parvekkeelle —
tuijottamaan taas tuota samaa karttaa. Matkan varrella néhdyista kohtauksista ei
kasvanut kummempaa juonellista kaarta, mika ei ollu tarkoituskaan. Niin kuin
aikaisemmin mainitsin paahenkil6ista, eivat hekdan kokeneet ihmeempéaa muutosta,

vaan elivat oman luonteensa mukaisesti muutaman kohtauksen verran.

Ajatuksenani oli, etta naytelma oli sukellus kaupunkiin ja kaupunkilaisten elamaan.
Dramaturgian tasolla en tahtonut sulkea tuota esitysta ehyella juonella enka sen
hahmoja kattavilla kaarilla. Esitys oli vain pala kaupungin elamaa. Jattamalla
naytelmaan avoimuutta sen pirstaleisesti poukkoilevien kohtausten ja
muuttumattomien hahmojen myo6ta, yritin saada yleison enemman mukaan esityksen

sisélle. Silla, etta yleison ei tarvinnut esityksesséa seurata yhta tarinaa tai henkiloa
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alusta loppuunsa asti, toivoin yleisdn voivan helpommin ndhda itsensé osana esitysta,
sen maailmaa ja hahmoja. Naytelman kohtaukset myds tarkastelivat varsin arkisia

ilmi6itd, jotka varmasti olivat monelle katsojalle tuttuja.

Vaikka naytelméan dramaturgia poukkoili erilaisissa episoideissa eri henkildiden ja
muotojen valilla, niin mietin kylla kovin, miten nuo ovat suhteessa toisiinsa. Jo
aikaisemmin muutamaan otteeseen esitelty kohtausluettelo on myds muunnettavissa
visuaaliseen muotoon. Alla olevassa kuvassa havainnollistan, miten noita eri kohtauksia
ajattelin suhteessa toisiinsa, janalle asetettuna. Jokaista naytelman kohtausta kuvastaa

oma palansa, pallo tai laatikko, ja ne etenevat vasemmalta oikealle.

@ela

ol-pee-ll l=gneele

Kohtausjanassa dialogi-kohtaukset ovat palloja ja toiminta-kohtaukset erimuotoisia
laatikoita. Varitetyt palat kirjaimineen kuvastavat neljan paahenkilén kohtauksia (T =
Teppo, R = Runomies, H = Helena, S = Saara). Harmaat palat taas kuvastavat
itsendisia kohtauksia, joita ei ollut sidottu keneenkdan paahenkildista. Ainoastaan
aloitus- ja lopetuskohtaukset parvekkeella (merkitty P:11&) ovat sidoksissa toisiinsa.
Hahmottamalla ja asettelemalla kohtauksia talla tavalla pyrin siihen, etta naytelméassa

kulkisivat luontevasti vuorotellen niin erilaiset kohtaukset kuin nelja paahenkildakin.

Niin kuin kohtausjanasta ja aikaisemmin -luettelostakin nékyy, Tepolla ja Runomiehelld
on nelja kohtausta Helenan ja Saaran kolmea vastaan. TAman perustelin silla, etta
Teppo tarvitsee kolme kohtausta esitellékseen luonteensa mukaista toimintaa ja viela
yhden, viimeisen kohtauksensa, siitd murtautumiseen. Runomies taas edustaa sen
verran poikkeavaa luonnetta ja muotoa verrattuna ndytelman muhin paahenkilgihin ja

kohtauksiin, ettd hanta oli mielestani syyta esitellda myos neljan kohtauksen verran.

Dramaturgiaan oli myds I6yhasti liitetty ajatus viikon kierrosta. Kohtaukset alkavat
jostain sunnuntain ja alkuviikon valisista rauhallisista tunnelmista. Useamman laatikon
sarja janan loppupuoliskolla kuvasi naytelméassa viikonloppua. Se alkaa kohtauksesta
Runomies perjantai-iltana, jatkuen baarin, pariutumisen ja parittelun kautta

ainaViimenen valo -kohtaukseen asti. Viikonloppu oli ndytelméassa eréanlainen lakipiste,
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energiapiikki, jonka jalkeen palattiin vield toviksi arkisen hillitympiin tunnelmiin ja

paahenkildidemme elamiin.

6 KOHTAUKSIA TOTEUTUKSINEEN

Seuraavaksi puran muutamaa kohtausta havainnollistaakseni téhdn mennessa
esittelemiani kéasitteitd. Tekstin ja toteuksen tasolla avaan dialogi-kohtauksia Akku ja
laturi ja M&érittelyjé, seka toiminta-kohtausta Runomies perjantai-iltana. Pyrin
nimedmaéan kohtauksten sisdiset tekijat, rajat ja padmaaréat, joiden avulla pystyin
kirjoittamaan kohtaukset alusta loppuunsa saakka. Naissa kohtauksissa nuo tekijat ovat
mielestéani melko selkasti sanallistettavissa ja seurattavissa. Osoitan myds joitain
ohjauksellisia ratkaisuja ja niiden suhteita jo maaritettyihin siséisiin ja ulkoisiin

tekijoihin.

Liséksi kasittelen seuraavia toiminta-kohtauksia: Raitiovaunu, Spuge, Peilin edessé ja
Baari. Naihin kohtauksiin oli laadittu selkeéat pelikentéat ja -sdannot, fyysiset muodot,

jotka sisalsivat myds omat viestinsa.

6.1 Akku ja laturi -kohtaus

Kohtauksen tavoitteena oli kuvastaa tilannetta, jossa ihminen ei toisen valloituksen
toivossa tahdo myontéa tappiotaan, vaan takertuu kiinni tarpeettomaan

kanssakaymiseen vailla toivoa tai edes todellista asiaa.

Ensindkin kohtaus kuului noihin aikaisemmin mainitsemiini dialogi-kohtauksiin, joten
silla oli nilden mukaisesti maaratty kehys: kohtauksen tuli olla naturalistinen ja dialogiin

pohjautuva, seka edelleen itsenéisesti toimiva.

Toiseksi kyseinen ilmid sopii kuvastamaan Tepon edustamia toimintamalleja -
epatoivoon asti menevaa yritystd menestya parisuhderintamalla, kuten myés yritysta
olla jotain muuta kuin todella on - joten sijoitin kohtauksen hanelle. Nama Tepon

luonteenpiirteiden mukanaan tuomat toiminnansuunnat auttoivat myds viemaan itse
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kohtausta eteenpain: kun pystyn maarittdmaan henkildiden tavoitteet ja toimintamallit,

ne luovat toimintaa luonnostaan.

Lahtékohtana on asetelma, jossa Teppo ja nainen ovat tavanneet internetin kautta
sokkotreffien merkeissa. Teppo yrittda turhaan pitkittda vaivaantunutta yhteista iltaa,

ja nainen yrittda paasta tilanteesta pois. Toimintapaikkana on ravintolan poyta.

Kohtauksen merkittavin peliviline on kédnnykka seka sen akusta kumpuava, itsessdan
taysin merkityksetdn keskustelu, jonka avulla Teppo yrittaa pitkittdd kontaktia ja
voittaa naisen puolelleen. Liséksi Teppo yrittda tehda vaikutuksen kayttamallaan
puhetyylilla. Samalla tAman erilaisilla slangisanoilla kyllastetyn Turun murteen on

maara ilmentédd hanen yritystaan toimia omaa olemustaan vastaan.

Summattuna siis Akku ja laturi -kohtauksen sisdiset tekijat ovat seuraavat:

Viestitettdva ilmié:  Turha yritys turhin keinoin pariutumista tavoitellen.

Henkil6t: Teppo ja Kaisa.
Ymparisto: Ravintolan poyta.
Alkuastelma: Teppo ja Kaisa ovat tavanneet internetin kautta ja kohdanneet

nyt livena. llta ei ole antanut odotuksia yhteiselle jatkolle.
Paamaarat: Teppo yrittaa pitkittaa iltaa ja saada Kaisan mukaansa.

Kaisa yrittda lopettaa illan ja poistua paikalta.
Loppuasetelma: Teppo jaa yksin vailla toivoa uudesta tapaamisesta.
Pelivalineet: Kannykan akku ja puhe siita.

Itse kdnnykka seka juomat.

Tepon kayttama sekaslangi.

Saatuani maaritettya itselleni nAma elementit, ndma lahtékohdat, minulla oli selked

suunta ja rajat, joilla jatkaa eteenpain.

6.1.1 Teksti

Liitan téahan kasikirjoitetun kohtauksen, josta voi seurata edellisessa luvussa

madritettyjen elementtien ilmenemista tekstin tasolla.
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Luvussa 3.1.3 puhuin viitteellisista viesteista, siitd miten koko kuvan piirtdmisen sijaan
on mielekkddmpaa valittad vain tarpeelliset viestit ja antaa katsojan piirtdd mielessdan
kokonaiskuva. Tuota kerronnan tapaa voi tdssa kohtauksessa seurata siing, miten
Tepon ja Kaisan virtuaalinen tausta kerrotaan dialogin alussa sanomatta sit suoraan.
Liséksi tekstissd on merkittavana pelivalineena kéannykan akku, josta puhuessa on

lopulta kyse paljon muustakin kuin vain kdnnykan akusta.

Teppo istuu ravintol an péydasséd Kai san kanssa. Kai san | asi
on jo tyhja. Hljaisuus.

KAl SA
Mut hei Teppo oli kiva nahda...

TEPPO
Joo hei tosiaanki. Sut oli kiva naha nain livend. Teitsi
nayttaa tosi hyvalt.

KAl SA
Joo... Kiitti.

TEPPO
Tai siis kylhéd sda naytit tosi hyvalt siin kuvaski m nk&
sad mul | ahetit siin sun nessages, nut saa naytat niinku
vial paremmalt niinku in riil laif. Teitsi.

Kai sa vil kai see kdnnykkaansa.

TEPPO
Mta sdd haluaisit? O aks sda toise tentakle? Lonkero?
Kar pal 0?

Kai sa osoi ttaa kannykkaansa.

KAI SA
Kiitti mut ma luulen et nun pitéais -

TEPPO
Onks teitsil tos liittiumakku?

KAI SA
Mta?

TEPPO
Ni i nykyda nois kannyko6is kyl kaytetad liittium akkui
yl eens aina. Enne niis kaytettii noit ninmh-akkui, niinku
bak inti deis, mut nykydan noi liittiumakut on syrjayttany
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ne.

KAl SA
Just .

Kai sa yrittda tehda el eitéa ul ko-oven suuntaan, | ahteakseen.

TEPPO

Tol liittiuml| on kato suurin sadhkdkem alline jannite ja
si ks suurin energiatiheys. Tai siis viralliset sen nim on

niinku liittiumoni-akku. Lisaks sen itsepurkaus on vaa
Obaut femma prosenttii kuukaudes ku nois ninmh-akuis se on
j opa kakskyt prosenttii. Mit vaik nme ollaa kaikki jo niinku

konkreettisest siirrytty niist vanhoi st ni mh-akui st néi hi

uusii liittiumoni-akkuihi, ni silti nme ei olla taysi

paasty noi st vanhoi st akui st eroo henki sest.

KAI SA
ke .
TEPPO
Kato noi entiset nimh-akut piti purkaa ain tyhjaks asti
enne ku ne | atas taas uudestaa taytee. Nais liittiumakuis

ei 00 sitd ongelnma. Saa voit ladata sita vaik ku
epasaanndl | i sest, ei kd aku kapasiteetti alene siit
ol l enkaa. Mut vai mta, et sullaki on jaany se vanha tapa,
et sa normmal i st kaytat su aku nel kee tyhj dks asti enne ku
saa | ataat sen taas taytee?

KAl SA
Niin kai.
TEPPO

Kel aa sita.

KAI SA
Sori Teppo, nmun taytyy kyl nyt varmaan nenna, kun nulla on
itse asiassa akku nel keen loppu ja nmun taytyy paasta
| at aamaan se jos vai kka... tulee joku tarkea puhel u.

TEPPO
Saa voit |l adata sen nun | uana.

KAI SA
Mut jos sulla ei oo sopivaa laturia..

TEPPO
Toi su kannykka on Nokian 6880. Mun laturi kyl sopii siihe.

Hi | | ai suus.
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TEPPO
O keest.

KAI SA
Ei se taida sopia.

Kai sa nousee. Teppo nousee hal at akseen, Kai sa poi st uu.

KAI SA
Moi .

TEPPO
Soi tel | aal!

Teppo j da yksin.

6.1.2 Ohjaus

Kuvassa Teppo (Marko Lindholm) ja nainen (Saana Peltola) ravintolapdydan &aressa.

Toteutuksen tasolla mukana oli seuraavia elementtejd, jotka olivat johdettavissa jo
aikaisemmin maaritellyista ulkoisista ja sisdisista tekijoista. Ensindkin dialogi-
kohtausten kehyksen mukaisesti ndyttelijantyo oli varsin naturalistista. Nayttelijat oli
ohjattu niin, etté Teppo (ylla olevassa kuvassa) osoitti heti elekielelladn

kiinnostuksensa Kaisaa kohtaan, vaikka Kaisa taas ei osoittanut minkaanlaista
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kiinnostusta takaisin. Tepon suunta oli kehon ja katseen my6ta koko ajan Kaisan
suuntaan, kun taas Kaisa taas vilkuili mahdollisimman paljon muualle ja varsinkin ulko-
oven suuntaan. Fyysinen pelikenttd oli maaritetty nayttelijoille seuraavasti: Kaisa pyrki
ulko-oven suuntaan, jolle oli markeerattu oma paikkansa lavan oikeassa reunassa, ja
Teppo yritti pitdd Kaisan poydassa eli seurassaaan. Tassa siis korostuivat aikaisemmin
maaritetyt hahmojen padmaarat. Loputon puhe akusta toimi Tepon pelivélineena pitaa

kiinni kontaktista ja Kaisa seurassaan.

Ada Halosen valospotti piti parin tiukan tukalasti huomion keskipisteena
ravintolapdydassdan —muita henkil6itd ei kohtauksen aikana lavalla ollutkaan.
Ravintolaa ei sen suuremmin rakennettu, siita riittivat viestimaan poydan ja kahden
tuolin sommitelma, seka kaksi tuoppia. Tekstisséa myds viitataan baaritiskilla kayntiin.
Pauli Riikosen danimaisema antoi oman viestinsa korostaen kohtauksen asetelmaa:
sama musiikki-klippi pyori koko ajan taustalla —kuin Tepon jankutus akuista —koko
ajan hidastuen, kuvastaen Tepon entisestdan kuihtuvia mahdollisuuksia Kaisan
valloituksen suhteen. Taméakin elementti voidaan nahda luodun aikaisemmin

madriteltyjen elementtien pohjalta - vaikka Pauli tuota itsendisesti tarjosikin.

6.2 Maéaadrittelyja-kohtaus

Vastaavasti Méérittelyjd-kohtauksesta elementit ovat maaritettavissa seuraavasti:

Viestitettava imio: Ihmisten arviointi ja tulkinta ulkon&dllisin, viitteellisin perustein.
Henkilot: Saara, Tommi ja Liisa.

Ymparisto: Baarin terassi.

Alkuasetelma: Saara tulee terassille etsim@an seuraa ja selittda samalla

kannykkaan havainnoistaan.

Paamaarat: Saara yrittaa I0ytaa itselleen sopivaa seuraa.
Loppuasetelma: Saara erehtyy tulkinnoissaan ja tulee myos itse vaarin tulkituksi.
Pelivalineet: Ihmisten ulkoiset yksityiskohdat, mm. puvustus ja juomavalinnat,

ja niista tehtavat tulkinnat.

Kohtaukseen mydhemmin astuvasta Tommista tulee Saaran tavoittelun kohde —Saaran

tehtya tasta itselleen mieluisan tulkinnan —ja yhteinen tuttu Liisa toimii tassa
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tavoitteessa pelivalineena.

6.2.1 Teksti

Ravi ntol an terassi. Saara saapuu juonman kanssa ja istuu
poyt 4adn yksin. Han puhuu puhel i neen.

SAARA
No mta sa sanoit sille? lhan oikein. Tollasia asioita ei
kannat a sanoa suoraan. N inpd. Ma tulin t&nne Rocksin
terassille, ainakin yhdelle. Yksin. On ta nel kein taynna.
Ei. Ei ol e ainakaan viela nakynyt.

Saara al kaa tarkastella i hm sia ynparill aan.

SAARA
Pari kundia tuolla istuu. Naytt&aad siltéd ettd ne on
t yokavereita. Joku pieni it-toimsto, ehk& sen
asi akasneuvottelijoita. Toisella on liian iso puku.
Aurinkolasit on liian trendi kkdat ja kalliit tohon
kokonai suut een. Kot onaan kayttaa vaan verkkareita. Toinen
on kayny selvasti salilla, ei halua nayttaa
ti etokonendrtilta. Miutta ryhti &an se ei ol e saanut
par annet t ua.

SAARA
Keski -i k@i nen nainen. Siisti jakkupuku ja sopivasti
mei kkia. Yllattavan hillityn tyylikas, ellei se olisi aika

humal assa. Varmaan eronnut mn ehest ddn vahan ai kaa sitten.
Tykkaa koti nmaan mat kustel usta ja kuivasta val kovi i ni st a.

SAARA
Toi mes nayttaa hyvalta. Siisti iho ja tukka, istuvat
vaatteet sdvy savyyn. Punaista. Viela kalliin nakoi nen
nahkal aukku. Itse asiassa se nayttad vahan liian hyvalta.

Eli se on varmaan hallitsevan tyttoystavansa stail aam,
oi keasti | atkasta pitava perus duunari, tai sitten se on
homo. A utta sent aan.

SAARA
Pariskunta. |l nmeisen onnellisia, eli eivat ole olleet
yhdessa kovin pitkaan. Naisella neuletta, mehella
kaul uspaitaa, molemm ||l a pehneitd vareja. Molemmlla
siiderit ja silmalasit. Luultavasti opettajia. Ennen illan
hel | 44 nutta kohteliasta rakastelua ne kay yhdessa
tal uttamassa ton nai sen Dunl e-ni m sta nayr ékoi r aa.

Lahei seen poytaan saapuu m es.
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SAARA
Het ki nen... Nyt tohon | &hei seen poytaan tuli aika
kiinnostava tapaus. Pitka mes, puolipitkat hiukset vahan
sekaisin, nutta ei sotkuisesti vaan rennosti. Vahva
vartal o, ei rakennettu kuntosalilla vaan fyysisessa tydssa.
Ehk& palom es. Aika rento rocki-tyyli. Kay keikoill a.
Soittaa itse kitaraa. Tai bassoa. Odota, sill&a on kadessa
joku tatska... Emma i han saa selvaad siita, nutta ei ole
sentaan m kaan tribaali tai kiinalainen nerkki. Hal oo?
Sori, nmun piti &asken hynyilla sille. Joo. Hei soitellaan
myohemm n, nmun taytyy nyt keskittya. Joo. Moi!

Saara laittaa puhelinensa pois. Han j 44 poseeraamaan
har ki tusti m ehen suuntaan, joka edelleen hynyilee
Saaral | e.

Terassille tulee Liisa, joka tervehtii ja halaa m esta.

SAARA
Liisal Heil

Saara nousee ja | dhestyy Liisaa ja mesta. Saara ja Liisa
hal aavat .

LI SA
Moi ! Ei pad ol la aikoi hin nahty!

SAARA
No ei! MA just kyll & vadhan aikaa sitten metin, etta mta
sulle kuuluu. El'i mta kuul uu?

LIl SA
Hyvaa, kiitos! On ollu aika kiirettd duuni en kanssa, mutta
hyvaa siis.

SAARA
Hi enoo, ki val

LI SA
Niin, Saara, tds on Tomm ja Tomm, t&s on Saara.

TOW
Moi !

SAARA
Hei! Hauska t avat al

LI SA
Me opiskeltiin Saaran kanssa samaan ai kaan Vaasassa.
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TOW
Ckei! Kiva homma.
SAARA
Joo! Ja nyt nme ei olla nédhty ainakaan... Varmaan sitten

viime vuoden sinkku- pi kkuj oul uj en?

LIl SA
Nahtiinhadn ne tossa al kuvuodesta sentaan? Kun kaytiin
Engel i ssa kahvil | a.

SAARA
Eiku niin olikin! MA nuistin ettd se olis ollu sita ennen.
Mut hei, mta kautta te tunnette?

LIl SA
Tonmm on nun kanpaaj a.

SAARA
Al jaa?

LIl SA
Me tultiin tanne juhlistamaan nun uusia raitoja ja...

Liisa osoittaa Tonmm n tatuointia.

SAARA
Tat uoi nti a?

LI I SA
Niin, mutta nadaksa mta siina |l ukee?

SAARA
Tja... Toinen T?

LI SA
Tomm ja Tero!

TOW
No, nyt se on pysyvaa.

SAARA
Vau, onneks ol koon!

LI I SA
Mta sid nuuten otat?

TOW
| han bi ssen, kiitos.

LIl SA
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O aks sa Saara jotain?

SAARA
Ei ku mull a on oi keestaan tossa vield juomaa. Kiitos vaan.

Saara on siirtymasséa takai sin omaan poOyt aansa.

SAARA
Mut hei oli tosi kiva ndhda taas!

LIl SA
Ei ku tuu nyt neidan poytaan istumaan!

SAARA
Niin no. Ckei.

LIl SA
Ma kdyn hakenassa neille juomat.

Saara ja Tomm jaavat kahdestaan poyt aan.

TOW
Sa ol et kans opiskellut viestintaa vai?

SAARA
Joo.

TOW
Teeks sa nyt ihan alan homm a?

SAARA
Joo teen.

TOW
Hi enoo. Ma tota itseasiassa luulin sua ensindkenmalta, tai
siis kun ma nain sut tossa niin nmulle tuli jotenkin
m el een, etta sa olisit kans kanpaaj a.

SAARA
Al .
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6.2.2 Ohjaus

Kuvassa Saara (Annamari Rajaniemi) tarkastelee ravintolan terassilla ihmisia, joita
kuvastettiin seinalle heijastetuin hahmoin.

Kuten Akku ja laturi -kohtauksen ravintola, oli myds kyseisen kohtauksen terassi
rakennettu viitteellisesti yhden pdydan ja muutaman tuolin avulla. Liséksi kaiuttimista
kantautuva puheensorina viesti ihmismassasta. Pelikentélle oli maaritetty Saaran poyta,
josta han tarkasteli ja maaritteli ympardivid ihmisid. Terassin muut ihmiset oli
maaritetty katseensuunnalla kaikki katsomon suuntaan. Vasta Tommi (Marko

Lindholm) saapui lavalle oikeasti, jolloin Saaran huomiokin siirtyi lavalle.

Olennaisin ohjauksellinen elementti oli piirtoheittimen seinélle heijastama kuva, johon
Tuukka Tiihonen piirteli kohtauksen ohessa. Kuvassa oli pelkistetyn neutraaleja,
harmaita ihmishahmoja. Sitd mukaa kun Saara maaritti ihmisid naiden ulkon&dllisten
yksityiskohtien perusteella, Tuukka poimi tuosta harmaasta massasta hahmoja, joille
piirsi Saaran kuvailemat ominaisuudet. Piirrokset pyrkivat konkreettisesti kuvastamaan
ja korostamaan kohtauksen viestittimaa ilmiota siitd, kuinka pinnallisin ja viitteellisin
perustein luomme omia tulkintojamme ja toivetamme ihmisten suhteen —vaikka
todellisuus voi olla taysin toinen. Naemme siis ihmisissa 1ahinna sen, mita haluamme

nahda.

Kyseisen kalvon muoto, sen ulkoasu, oli itse asiassa pitkan pohdiskelun tulos.

Edellytyksena oli, etté ihmisiad kuvastavien hahmojen piti olla niin viitteellisia, etta
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niiden pohjalta oli itsessddn mahdotonta tehda suurempia tulkintoja. Aikaisemmissa
versioissa heijastimme seindlle mm. sormi- ja rautalanka-ukkoja seka silmélaseja ynna
muita tekstissa yksityiskohtina kuvailtuja esineitd. Suomalaisten julkkistenkin kuvia
vilautettiin. Toiset noista vaihtoehdoista olivat kuitenkin aika epakaytannollisia tai liian
epaselvid, jattden turhan paljon tulkinnan varaa. Vaarana oli, ettd katsoja saattaa
poimia virheellisia viestejd. Monien periaatteessa toimivien ratkaisujen kohdalla
ongelma taas oli, ettd ne poikkesivat ndytelmassa muuten kaytyista kerronnan
elementeista —ne poikkesivat ndytelman yleisesta esteettisesta linjasta eli muodosta.
Lopulta tuo keksimamme kalvopiirtely oli pelkistetyssé muodossaan paras ratkaisu,
seka sopi naytelman elementtien yleisiin rajoihin: siind kaytettiin jo tutuiksi tulleita
kalvoja piirtelyineen seké jo mm. julisteessa esiteltya ihnmishahmoa. (Kuva luvun 2

alussa, sekd maininta luvussa 4.4 puhuessani elementtien kiertokulusta.)

6.3 Runomies perjantai-iltana -kohtaus

Runomiehelld, yhdella noista neljasta paahenkilosta ja nakdkulmasta, oli
kohtauksissaan muista poiketen oma muotonsa. Kohtausten siséltod olivat edelleen
kiinni arkisissa ymparist6issa ja ilmidissa, mutta runon muodon ja sen kielen mukanaan
tuoman latauksen oli tarkoitus korostaa erilaista nakdkulmaa niihin. Runomuodon

toivoin tuovan mukanaan siihen helposti litettdvan romanttisen viestin.

Vastaavasti kuitenkin, kuten edella esitellyissa perinteisimmissékin dialogi-kohtauksissa,
runojen pohjalta voidaan maarittaa selkeitad elementteja, joiden avulla runot rakensin.

Runomies perjantai-iltana -kohtauksen kohdalla ne ovat seuraavat:

Viestitettava ilmié:  Perjantai-illan mukanaan tuoma huumaava tunnelma, kaipuu

ihmisten aarelle.

Henkilot: Kertoja/kokija seka personalisoitu kaupunki.
Ymparisto: Matka kotoa baariin.
Pelivalineet: Personalisoitu, vietteleva kaupunki.

Kaupungin paikat kotoa katujen kautta baariin.

Liséksi asettelin runon riimit toistuvaan rakenteeseen. Avaussakeiston jalkeen runossa

toistuu sama kaava: ensimmainen sékeistt alkaa aina sanalla *Se” —viitaten kaupunkiin
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—jonka jalkeen tulee kaksi sdkeistda ilman tuota “Se”“avausta, jonka jalkeen taas sama

kierto alkaa alusta.

6.3.1 Teksti
perjantai-iltana
kaupunki hiipii kodillen

se kui skail ee | upauksi aan
i kkunan raoista

kertoo kauniita tarinoita
pitkista pi kkutunneista

yhdesta yosta al kavi sta
yht ei si sta kohtal oi sta

se houkuttel ee ul os kadulle
viettelee vieraille kujille

i skee silmaa, hynyilee
vari kkai ne i kkunoi neen

koputt aa koreiden ovien takaa
kut suen m nua avaanmaan

se ottaa m nut vastaan
saattaa kal tai steni seuraan

samanl ai set val oj en sokai semat
ahnaat yon valloittajat

me tahdomre uskoa kertonmukset
| unast aa kaupungi n | upaukset
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6.3.2 Ohjaus

Kuvassa mikrofonin &aressd Runomies (Tuukka Tiihonen).

Konkreettisessa kohtaukessa kaytettiin ensindkin Runomiehen kohdalla jo aikaisemmin
esiteltyja elementteja, jotka merkkasivat hanta ja loivat kohotettua tunnelmaa: runojen
puhumista mikrofoniin, pienid spotti-valoja seka heleda taustamusiikkia. Kyseisen
runonsa Runomies esitti spotissa paikallaan seisten, tarkkaillen muita nayttelijoita
lavalla. Muut nayttelijat rakensivat lausunnan ohessa rauhallisesti baarin —kattoon
ripustettiin disco-pallo ja lavalle tuotiin poyta eli baaritiski tuoppeineen —jonne runossa
matkattiin, ja jonne Runomies itsekin lopussa saapui muiden seuraan. Nayttelijat oli
ohjattu niin, ettd kaikki tarkkailivat odottavan innostuneina toisiaan, yrittaen aistia
muut ihmiset samassa tilassa. Toiminnallinen muoto oli siis johdettu kohtauksen
pohjalla olevasta ilmifsté, jannittyneen odottavasta tunnelmasta ja siihen liittyvasta

ihmisten kaipuusta.

Runon riimit siséltavat joitain konkreettisia viittauksia, joita korostettiin viela ohjauksen
tasolla. Edella mainitun nayttelijantyon ja baarin rakennuksen lisdksi aanella kuvitettiin
pari kohtaa. Kohdassa ~Se (kaupunki) kuiskailee lupauksiaan ikkunan raoista””kuului
kaiuttimista helean houkutteleva naisen nauru, ikdan kuin kadulta kaikuen. Kohta
"Roputtaa koreiden ovien takaa, kutsuen minua avaamaan”dli taas viittaus baareista

kantautuvaan basson jytkeeseen, joka kyseisessd kohdassa alkoi kantautua myos



48

kaiuttimista.

6.4 Toimintaa

Té&ssa luvussa avaan vield muutamaa toiminta-kohtausta havainnollistaakseni niihin
rakentamiani muotoja, taustoineen ja viesteineen. Osoitan my6s kohtausten siséisia

pelikenttid ja pelivalineita.

6.4.1 Raitiovaunu ja Spuge -kohtaukset

Kuvassa raitiovaunu, jossa Runomies (Tuukka Tiihonen) mikrofonin kéddessaan.

Aikaisemmin jo luvussa 3.1.3 kuvailin Raitiovaunu-kohtausta. Kohtaus muodostui
raitiovaunussa julkisesti kaytavista yksityisista kAnnykkapuheluista. Sen viitteellisesti
rakennetun raitiovaunun sisalla oli nayttelijoille tarkkaan maaritelty pelikentta omine
sdantdineen. Nayttelijoita oli siis nelja, niin kuin vaunussa tuolejakin, mutta
kohtauksessa esiintyvid hahmoja oli lahemmas kymmenen aina Runomiehestéa
satunnaiseen kanssamatkustajaan ja suulaaseen spugeen asti. Vaihto tuolien ja
samalla hahmojen valilla oli kaikilla sama: ensin miiminen stop-napin painallus, sitten
ylés hahmo tiputtaten, neutraalina uudelle paikalle, ja istuutuessa taas uuteen
hahmoon leikaten. Istumapaikaltaan nayttelijat alkoivat puhua miimiseen kannykkaan

uuden hahmonsa monologia.



49

Téssa kohtauksessa tarkkojen fyysisten pelisdantdjen maarittdminen ja niiden yhteinen
noudattaminen oli tarkedd, jotta raitiovaunussa matkustavat monet hahmot olivat
erotettavissa toisistaan. Tastd muodosta tosin lopulta poikettiin, mutta siihen oli
perustelunsa. Kohtauksen lopulla, raitiovaunuun tulee spuge (Saana Peltola), joka
yrittdd puhua suoraan kanssamatkustajilleen. Spugella —ja ainoastaan héanella —oli
lupa rikkoa yleistd muota: han sai horjuen liikkua vaunussa niin kuin halusi, raahaten
samalla tuoliaan perdssaan. Talla sdantdjen rikkomisella oli tarkoitus korostaa samalla
sosiaalisten sdantdjen rikkomista, joihin spuge *Syyllistyi” ¥rittdessddn puhua suoraan
vieraille kanssamatkustajilleen. (Spuge tosin oli tassa tapauksessa ainoa, jolla oli jotain

fiksua sanottavaa siteeratessaan elamanviisauksia.)

6.4.2 Peilin edessa -kohtaus

Kuvassa Marko Lindholm lausumassa deitti-ilmoitustaan mikrofonin daressa. Taustalla
Annamari Rajaniemi ja Saana Peltola laittautuvat *peiliensa”edessa.

Peilin edessé -kohtauksessa nayttelijat ehostivat itsedan kuvitteellisten peiliensa
edessa, samalla kun kavivat lausumassa mikrofoniin deitti-ilmoituksia. Kohtauksessa oli
tarkoitus tuoda esille erilaisia toiveita ihmissuhteiden kohdalla ja samalla kuvastaa sit,

kuinka pinnallisella tasolla niihin toisaalta valmistaudutaan.
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Kohtauksessa oli taas tarkkaan mietityt fyysiset pelikentat ja muodot viesteineen. Nelja
nayttelijaa oli aseteltu riviin lavan takaosaan, jokainen oman miimisen peilinsa eteen.
Jokainen nayttelijoista valmistautui peilinsé edessé omalla tavallaan: yksi punnersi ja
teki muita fyysisia harjoitteita, toinen meikkasi, kolmas harjoitteli erilaisia ilmeita ja
poseerauksia, ja neljas sovitti vaihtuvia vaatteita. Naiden valmistautumistensa ohessa
nayttelijat poikkesivat kiertavassa jarjestyksessa lavan etualalla olleen mikrofonin
aareen, johon lausuivat deitti-ilmoituksia. limoituksia oli nelja erilaista: ujon kiltti
kumppanin haku, maaratietoinen vaatimuslista *Sille oikealle”,’runollisen

korkealentoinen haaveilu sielunkumppanista, ja salaisen seksiseikkailun metsastys.

Alun perin suunnittelin, etté jokainen nayttelijoista suorittaisi kaikkia noita valmistavia
toimenpiteitd peilinsa edessa. Totesin sen kuitenkin tarpeettomaksi, koska saatoin
yhdistaa nuo eri toimet —kuten myos eri deitti-ilmoitukset —yhteen ja samaan
ihmiseen toistakin kautta. Kaikki nelja deitti-ilmoitusta oli jaettu pieniin patkiin
nayttelijdiden kesken. Saman ilmoituksen eri osia kavivat mikrofonin luona lausumassa
kaikki nelja nayttelijaa, kaikki aina ilmoituksen mukaan maaratyn mallin mukaisesti.
Ylla olevassa kuvassa Marko Lindholm on lausumassa em. kilttia ilmoitusta, muiden

seuratessa vuorollaan vastaavaa asennetta ja fyysista asentoa.

Jakamalla ilmoitukset nayttelijdiden kesken ja antamalla heille yhtendiset muodot niita
lausuessa, nelja nayttelijaa linkittyvat toisiinsa ja voidaan nédhda yhtena ja samana
henkilona. Nain myo6skaan kaikkien ei tarvitse valmistautua kaikin tavoin peilinsa
edessd, vaan nuo eri toimet yhdistyvat samaan, kuvitteellisen kollektiiviseen henkildon.
Kohtauksen yhtend ajatuksena olikin kuvastaa yhden ihmisen erilaisia toiveita ja

toimenpiteita etsiassaan rakkautta.

6.4.3 Baari-kohtaus
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Nayttelijat baaritiskin darella. Taustalla diskopallo.

Baari-kohtauksessa oli tarkoitus kuvastaa perinteista baari-iltaa sen absurdiudessaan:
ihmiset pakkautuvat samaan danekkaaseen tilaan, yrittvat nayttdd mahdollisimman
edustavilta, juovat itsensa liian humalaan, heiluvat tanssilattialla rytmia tavoitellen ja

etsivat taman kaiken ohessa sita oikeaa kumppania —edes yhdeksi yoksi.

Kohtaus oli pelinomainen kuvaus baari-illasta, joka oli pelkistetty seuraaviin
toimintoihin: alkoholin nauttiminen ja seurustelu, tanssiminen, iskureplojen lausuminen
ja poseeraaminen. Lavan etualalla keskella oli baaritiski tuoppeineen, josta nayttelijat
aloittivat kohtauksen. Liséksi lavalle oli maaritetty kolme muuta paikkaa toimintoineen:
diskopallon alla oli tanssilattia, mikrofonin luona kaytiin lausumassa iskurepliikkej&,
seka eraalle seinalle oli maaratty kohta, jossa kaytiin nojaillen poseeraamassa.
Taustalla soi vahva bassojytke, jonka katkaisi tasaisin valiajoin merkkikellon aani. Aina
merkkikellon soidessa nayttelijat kiirehtivat johonkin lavalle maaritetyista pisteista,
poiketen joka valissd my0s baaritiskille. Joka tiskivisiitin myo6ta nayttelijat alkoivat olla
yha enemmaén humalassa, toiminnan muuttuessa sen myota villimmaksi niin tiskilla
seurustellessa kuin muissakin toimipisteissa. (Kun tarpeeksi estoton taso oli saavutettu,

siirryttiin kohtaukseen Soidinmenot, joka kuvasti pariutumista baarissa.)
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Kohtauksesta ovat nimettavissa siis seuraavat pelivélineet:
Pelkistetyt baaritoimet (juominen ja seurustelu, tanssi, iskurepliikit, poseeraus).
Merkkikellon tahdittama kierto ja toisto toimien valilla.
Humalan kasvamisen mydta villimmaksi kdyva toiminta.
Naiden pohjalta kohtaukseen oli méaaritetty tarkka rakenne ja rajattu pelikentta

saantdineen.

Se, miten td4hdn muotoon tultiin, on johdettavissa jo kohtauksen alkuperéisesta ideasta
kuvastaa baari-illan absurdia luonnetta. Kohtausta harjoitellessamme ja sen muotoa
hakiessamme meilld oli heti kdytdssa noita baarista eriteltyja toimenpiteita. Aluksi
rakensimme niista erilaisia kisoja korostaaksemme baaritoimien suorituksenomaista
luonnetta suosiota tai suurinta hauskaa tavoitellessa (kuka juo tuopin nopeimmin, kuka
tanssii parhaiten, kuka heittdd parhaimman iskurepliikin, jne.). Lopulta pdaddyimme
tuohon pelinomaiseen muotoon, joka oli selkeydessdan toimivin. Liséksi tuo pelin ja
toiston muoto kantoi mukanaan myos paria vertauskuvallista viestid perinteisen baari-
illan kulusta. Kohtauksen muotoa ei siis tarvinnut kehittda tyhjasta, vaan siihen 16ytyi

malleja jo kohtauksen pohjalla olevasta viestista sek& aiheesta itsestaan.

7 YHTEENVETO JA LOPPUSANAT

Liitan tdhan katkelman alkuperéisesta opinnaytetyoni tyésuunnitelmasta. Tama on
kirjoitettu syksylla 2008, keskella KAUPUNGIN harjoituskautta, ennen kuin olin viela
aloittanut opinnaytetyoni tydstamista.

Minulle on kirjoittaessa ja ohjatessa aina ollut oleellista muoto. Mik& on
tekstin tai kohtauksen muoto? Mitkad ovat sen rajat ja lainalaisuudet? Milla
elementeilla teksti/kohtaus pelaa?

Aiheeni eli tutkimukseni kohde on siis muoto. Muoto tekstissé ja muoto
lavalla, seka niiden kohtaaminen eri tavoin. Mitkd kombinaatiot
kohtauksen muodon ja tekstin valilla tukevat parhaiten itse sisalt6a?
Milloin muodon tulee myo6tailla tekstia sité korostaen, milloin taas toimia
kontrastina? Milloin kohtauksen sisélt6 taas syntyy muodon ja tekstin
kohdatessa? Tarkkaa otsikkoa en osaa opinndytetyélleni viela muotoilla,
mutta tahdon siis tutkia erilaisia muotoja ja niiden kohtaamisia.

Nyt, ohjauksen ja opinndytetyonkin jaatya taakse, on tuo jo alun perin pohtimani,

varsin muodoton kasite muodosta syventynyt suuresti. Vaikka tdman tyon myota
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minulle ei ole ehka tullut vastaan varsinaisesti uusia, suuria tuumia, se on auttanut
minua entisté selvemmin tunnistamaan, nimedmaan ja kasittelemaan minulle jo
entuudestaan oleellisia ilmiditd. Muoto on selkiytynyt ja jAdsentynyt useisiksi erilillisiksi

kasitteiksi ja osatekijoiksi.

Té&ssa tydssani olen nyt osoittanut KAUPUNGIN sisdisia muotoja monella eri tasolla, sen
pohjarakenteita ja rakennuspalikoita. Olen nimennyt kasikirjoituksen tukena olleita
ulkoisia tekijo6ita, joiden ehdoilla olen pitdnyt huolen hallitusta linjasta erilaisten
kohtausten vélilla, seka sisaisia tekijoitd, joiden avulla olen voinut kuljettaa kohtaukset
alusta loppuunsa asti. Olen kuvastanut dramaturgian pohjalla olleita ajatuksia ja
kaavioita, jotka auttaneet minua hahmottamaan ja hallitsemaan kokonaisuutta. Olen
kasitellyt muotoa elementteja yhdistavana ja erottavana tekijana. Olen nayttéanyt,
kuinka muoto voi tuoda mukanaan viestin, ja viesti voi tuoda mukanaan muodon. Olen
kuvaillut kohtauksille rakentamiani fyysisia pelikenttia ja -sdanttja, seka niiden
merkityksid. Voitaneen siis todeta, ettéd olen osoittanut eri keinoja ja perusteita muodon

rakentamiseen.

Toivon, ettd tdma teos on opastavaa ja ajatuksia herattavaa luettavaa muille alan
opiskelijoille ja harrastajille. Tavoitteeni toki on, ettd havainnollistamani nakemykset ja
tyokalut ovat myds muiden ymmarrettavissa ja sovellettavissa. Se, miten olen tassa
onnistunut —eli miten teoriani ja esimerkkini aukenevat myds ulkopuoliselle lukijalle —
ei ole minun itseni arvioitavissa. En kuitenkaan vaita kehitelleeni mitdan uusia ja
mullistavia nékemyksia: moni varmasti tunnistaa ajatuksiani my®ds omistaan ja muista

teatteri- ja taideteorioista.

Joka tapauksessa nama kasitteleméani ndkemykset ja tyokalut tulevat varmasti
sdilymaan minulle itselleni entista tarkedmpina valineina tulevaisuudessa
tyoskennellessani. Naiden kasitteiden soveltaminen ei myoskaan rajoitu pelkastaan
teatteriesitysten tydstamiseen: tAmankin opinndytetyén kohdalla minulle oli oleellista
soveltaa kasittelemiani oppeja. Vaikka opinnaytetydni muoto ei ole lainattu jostain
tunnistettavasta, selkeét rajat ja perustellun viestin omaavasta muodosta (mika olisi
ollut mieluisaa aiheeni huomioon ottaen), olen silti joutunut maarittdmaan sen omat
rakenteet ja rakennuspalikat. Kirjoitustyoni sujui aluksi pitkdan epamaaraisen
kankeasti, kunnes pystyin nimeamaan tyoni elementit ja toivotut viestit. Edetékseni

tydssani minun taytyi pystya nimedmaan kayttamani kasitteet ja termit, seka keinot
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niiden kasittelemiseen. Moni kasittelemani ilmid todentui tata opinnaytetyota
kirjoittaessani: aiheiden rajaus, pohjarakenteen maarittaminen, pelivélineiden
nimeé&minen, elementtien kiertokulku, jne. Esimerkiksi luvussa 5.4 kayttdmani
kohtausjanaa kuvastava kaavio oli helppo rakentaa, kun tajusin soveltaa siihen jo

aikasemmista kohtausluetteloista ja kaavioista tuttuja elementtejd muotoineen.

Tahdon my@s todeta, etté esitysta luodessa sen elementtien ja muotojen jarjellinen
jasentaminen ei ole aina mahdollista tai edes tarpeellista. Usein noita eri elementteja
yhdistelmineen saattaa puskea esiin epamaaraisen etsimisen ja kaaoksen keskelta,
assosatiivisen vaiston johdattelemana. Monesti elementit myds luovat luonnostaan
ympérilleen rajoja ja rakenteita. Eri tekijat ruokkivat toisiaan eri tasoilla. Rakenteet ja
rakennuspalikat eivat siis kasva vain jarjestelmallisesti edeten, vaan moneen eri
suuntaan samanaikaisesti. En siis vaita, etta luova tyo voisi olla vain teknisté ja
jarjestelmallista rakentamista. Vaitan kuitenkin, ettd tdssa tydssani esittelemieni
jarjestelmallisten ja teknistenkin tyokalujen soveltaminen voi olla helpottavaa ja

hyodyllista esitysta rakentaessa ja sen yhtenaistd muotoa hioessa.

Tietenkddn myos pelkka harkittujen elementtien ja yhtendisten muotojen rakentaminen
esitykseen ei tee siitd vield kiinnostavaa, saati sitten tunteisiin vetoavaa. Tarkein puoli
esitysta on kuitenkin sen elavyys ja oivaltavuus. Mutta kun puhun omasta
esityksestani, minun on turha puhua siitd intuitiivisesta vaistosta, jonka avulla valitsen
aiheet ja nakokulmat, kuten myds muotoilen repliikit roolihahmon suuhun. Minusta
tuntuu, ettd tuon vaiston juuret ovat syvalla henkilokohtaisessa herkkyydessa,
nakemyksissa ja tuntemuksissa. Naita puolia on vaikea sovittaa sanoiksi ja varsinkaan
muiden sovellettaviksi teorioiksi. Voin ainoastaan kuvailla noita esityksen siséisia,
jarjestelmallisid pohjarakenteita ja rakennuspalikoita, joiden avulla pyrin muotoilemaan

ja valittAmaéan vaistoni valikoimat viestit.

Lopuksi haluan viela kiittda ihmisid, jotka ovat olleet apuna ja oppina tata
opinnaytetydtani kuten myos naytelmaani KAUPUNKI —Kohtaavien unelmien koti!
rakentaessa: Metropolian esittavan taiteen opettajat ja henkilokunta, Avauksia
ké&sikirjoittamiseen -kurssin ja opinnaytety6seminaarien oppilaat, Valtimonteatterin
vaki, esitysvalokuvat ottanut Joakim Niinivirta, seka itse naytelméan tyoryhma: Paivi,
Ada, Pauli, Mikkomarkus, Riikka, llya, Erkka, Annamari, Saana, Marko ja Tuukka.

Kiitos!
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