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Opinndytetyon aiheena on Karhulan tydvéenndyttamon jarjestaman Maru, Lari ja Or-
bisonin Royn musiikkindytelman puvustus. Naytelm4 esitettiin lokakuussa 2012 kult-
tuuritalo Kyminsuussa. Ty0n tavoitteena oli seurata jarjestelmallisen suunnittelupro-
sessia ja luoda lopputuloksena yhtendinen ilme ndytelméssa

Puvustusta varten analysoin ja tutkin néytelmén eri hahmoja ja henkil6itd. Etsimalla
jokaiselle ndytelman hahmolle vastaava roolihahmo populaarikulttuurista luon yhte-

néisen ja hahmojen persoonallisuutta heijastavan puvustuksen naytelmalle.

Kéytan hyvakseni Gilletten suunnitteluprosessia puvustuksen suunnittelu ja toteutus-
vaiheessa. Gilletten suunnitteluprosessi kulkee seitsemén eri prosessin (sitoutuminen,
analysointi, tutkimus, haudonta, valinta, toteutus ja arviointi) kautta. Kdytdn hahmo-

analysoinnissa hyvakseni myds Rosemary Inghamin ja Liz Coveyn kyselyprosessia.

Puvustuksen lopputulos sai hilpedan ja positiivisen vastaanoton ndytelman ensi-illassa.
Yleisén oli mahdollista tunnistaa ja huomioida useimmat ndytelmén hahmojen puvus-

tuksen esikuvat naytelmén aikana.
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The aim of this thesis was to design and construct costumes for the musical “Maru,
Lari and Orbison’s Roy” which was produced by Karhula community theatre. The
musical had its premiere in culture house Kyminsuu on October 21, 2012. My task
and goal for the project as well, was to design and construct the overall appearance of
the costumes in the play. Ten characters and eight actors participated in the play. This
thesis is constructed by analyzing and designing costumes for each and every charac-
ter of the play.

In this thesis, the main literature for costume design and problem solving regarding
the characters of the play was a model presented by J. Michael Gillette’s (2000). Gil-
lette’s model consists of seven different steps (commitment, analysis, research, incu-
bation, selection, implementation and evaluation). Rosemary Ingham and Liz Covey
(1992) list of questions were part of the analyzing process of the script. With these
questions in mind, | examined the connections between the characters and their cos-
tumes.

| searched for different kind of popular culture icons that would best fit the character-
istic personalities and overall appearances of the play’s characters. Using the images
of known popular cultural icons I constructed the costumes to look similar to the char-
acters/people that they were inspired by.

The aim of the costume design was met with positive feedback and humor. Most of
the people/characters that had inspired the costumes were identified and liked by the
audience and the theatre working group.
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KASITELUETTELO

Populaarikulttuuri: Alku sanasta populaari, tarkoittaen 1. helppotajuinen, yleista-
juinen, 2. kysytty, kansaan menevd, suosittu. Populaarikulttuurilla tarkoitetaan pop-
musiikkia, televisiota, sarjakuvalehtid, viihdekirjallisuutta, 4anilevyja ja muita suuren
yleison ajanvieteilmiota seka niihin liittyvia tapoja, pop-kulttuuria. (Nurmi 1998,
794.)

Fanitus: Fan, sanasta fani- (arkikieltd) tarkoittaa esim. laulajan tai elokuvatédhden
ihailijaa. (Nurmi 1998, 136)

Produktio: Teatteriesityksen toteutus, nayttava produktio. (Nurmi 1998, 803)

Kantaesitys: Etenkin savellyksen ensimmaéinen julkinen esitys. (Nurmi 1998, 327)
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JOHDANTO

“Teatteriesitys sisaltda tarinan. Kautta aikojen ihmiset ovat halunneet kuulla tarinoi-
ta, kokoontuneet tarinankertojan ymparille kuulemaan jannittavista tai sadunomaisis-
ta vaiheista. Myos nykyihmistd viehattaa vastavoimien kamppailu, ja han haluaa saa-
da selville voittajan tai loppuratkaisun... Ennen muuta kuitenkin odotamme, etté nay-
telmd tavalla tai toisella rinnastuisi meidan omaan elamaamme, kasittelisi meille 1a-
heisia kokemuksia, meidan tunteitamme, lisdisi viisauttamme, antaisi elamyksid,” Arja
Seimola. (Seimola 1987: 24, 25.)

Maru, Lari ja Orbisonin Roy on Pia Lunkan vuonna 2012 kirjoittama koko perheen
musikaali. Naytelmé kertoo tarinan itseksi ja perheeksi kasvamisesta. Naytelman kan-
taesitys esitettiin syksylla 2012 kulttuuritalo Kyminsuussa. Naytelméan ohjaajana toimi

Jouni Henttu.

Keskustelua ndytelméan puvustamisesta oli jo kevaalld 2012, ennen késikirjoituksen
valmistumista. Opinndytety6 aiheesta alkoikin hahmottua tuohon aikaan. Silloisena
puheena oli, ettd suunnittelisin koko puvustuksen ja valmistaisin ndytelma& varten yh-
den suuren puvun. Muut puvut tulisi tekemddn Kotkan tekstiilipaja. Myéhemmin teh-
tavan maard ndytelma varten muuttui. Tehtavakseni tuli suunnitella, toteuttaa ja or-
ganisoida ndytelmén puvustus, johon kuuluisi kahdeksan nayttelijaa ja kymmenen eri
roolihahmoa. Kaikki ndytelman vaatekappaleet ja esineet, jotka olivat yhteydessa nay-
telmén vaatetuksen kanssa, kuuluivat puvustuksen tehtaviin. Puvustuksen avulla pys-
tyin tukemaan néyttelijan tulkintaa ndytelmén hahmosta. VVaatteiden luoma samankal-
taisuus luo ryhmittymid ndytelmé&ssa, erottaen toisistaan eri sosiaaliryhmat ndytelman
tarinassa (Sinivuori & Sinivuori 2000: 195). Tydskentelyn aikana seurasin ohjaaja
Jouni Hentun toiveita puvustuksesta ja sen yleisesta ilmeestd. Suunnittelin myos nady-
telmaa varten ndyttelijoiden yleisilmeen hiuksista maskeeraukseen. Naytelmén kanta-
esitys esitettiin yleisolle 21.10.2012.

Néytelman tuotti Karhulan tydvaenndyttdmd. Harrastajateatteri valmistaa erilaisia
naytelmia ympari vuoden, noin 1-3 ndytelmda vuosittain. Ndiden naytelmien lisaksi
tarkeddn osaan on tullut Kyminlinnan kesateatteri, jonka esityksia voi seurata vuosit-
tain Kyminlinnan linnoituksen alueella. Vuonna 1898 perustetulla Karhulan tyovéen-
nayttdimolla on nykyaan 140 jasentd. Koko ndyttdmon toiminta perustuu jaseniston

oma-aloitteiseen harrastamiseen. Jasenet eivat ainoastaan nayttele, vaan tydskentele-
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vat my0s tekniikan puolella sek& pitavat huolta asiakkaiden viihtyvyydesté. (Historia,
2012.)

Olen aikaisemmin tydskennellyt Karhulan tyévaenndyttdmélle puvustaen keséteatteri-
esitykset Lannen Lokari (kesd 2011) ja Tankki Tayteen 2 (kesa 2012). Teatterille kuu-
luva pukuvarasto on tullut minulle tutuksi myos tydharjoittelun aikana, jolloin siivosin
ja jarjestelin sen tiloja. Muita ndytelmia, joiden puvustuksesta olen vastannut ovat ol-
leet Jamilahden kansanopiston ndytelma Kahdeksan naista ja Karhulan nuorisoteatte-
rin Liisa ihmemaassa -produktio. Naytelméan puvustus on siis minulle tuttu prosessi ja

olen tydskennellyt useampaan otteeseen Karhulan tydvéennayttdmon kanssa.

TUTKIMUSKYSYMYS

Opinnéaytetydn paakysymykseksi nousi:

Miten 10ydan ndytelman hahmoihin sopivat esikuvat populaarikulttuurista?

Muita tyohon kuuluvia kysymyksié ovat:

Kuinka hyvin ndytelman hahmot heijastavat mallejaan populaarikulttuurissa?

Miten onnistun ilmaisemaan roolihahmoille valittua ilmetta?

Opinndytetyoni pééatavoitteena oli 10ytd4 oikea populaarikulttuurillinen hahmo edus-
tamaan nédytelman hahmojen asennetta, persoonallisuutta ja ulkon&kdd. Tutkimalla ja
vertaamalla useampien eri populaarikulttuurillisten hahmojen taustaa ja historiaa pys-
tyin aloittamaan ndytelman hahmojen puvustamisen. Puvustaessani ndytelmén rooli-
hahmoja taytyi minun tutkia valittujen populaarikulttuurin hahmojen ulkondkéé ja il-
mettd. Ymmartamalla mika tekee tietyn hahmon ulkon&dn yleisesti tunnetuksi pystyin
luomaan ndytelman hahmoille rooliasut. N&in valitut rooliasut pystyisivat tuomaan

naytelman katsojille samoja mielikuvia kuin inspiraatiota antaneet vaatteet.



3 VITEKEHYS

Viitekehyksessd naytelman puvustus on keskikohdassa, silla tyén lopullinen valmis
puvustus on tavoitteeni opinnédytetydssani. Ndytelmén puvustuksesta lahtevat viitteet
ovat keinoja ja tapoja joilla pdadyin lopullisen puvustuksen tavoitteeseen.

Kaavio 1. Viitekehys

Kaytan hyvakseni Gilletten (2000) suunnittelemaa suunnittelu- ja ongelmanratkaisu-
mallia analysoidessani ndytelman puvustuksen suunnitteluprosessia yksityiskohtaises-
ti. Gilletten ratkaisumalliin kuuluvat sitoutuminen, analysointi, tutkimus, haudonta,
valinta, toteutus seka arviointi. Naiden kohtien kautta raportoin ja analysoin tekemaéni

tuotosta.

Visuaalisessa ilmeessa viittaan ndytelman pukuja yhdistavaan ideaan/teemaan. Puvus-
tuksen teema on tarked osa naytelmén yleisilmetta. Paattamaélla ohjaajan kanssa miké
naytelméan yleinen ilme/teema on, varmistin puvustuksen yhtendisen ilmeen jota seu-

rata.



10

Kasikirjoituksen analysointi ja ymmartaminen ovat tarked osa ymmarrettdessa nay-
telmén puvustusta. Pystyin luomaan yhtendisen ja ndytelmé&an sopivan visuaalisen il-

meen tutkimalla annettua kasikirjoitusta.
4  SUUNNITTELUPROSESSI

Néytelman yhtendisen ilmeen suunnittelu on enemmén vaiheittain kulkeva prosessi
kuin taiteellisuuden néyte. Suunnitteluprosessi kulkee epalineaarisesti seitseman eri
vaiheen lapi. Jokaisen eri vaiheen jalkeen suunnittelija tarkastelee edellisten vaiheiden
saavutuksia ja ilmeitd, verraten ndin onko puvustus menossa samaan suuntaan kuin
mité suunnitelman alkuvaiheissa on ajateltu. Tama on Gilletten (2000) nakemys pu-
vustusprosessin eri vaiheista. Kaytéan apunani Gilletten laatimaa kaaviota (Kaavio 2.)
kun analysoin ja kuvailen suunnitteluprosessia. Gilletten suunnitteluprosessi on hyvin
jarkeenkadyva seké intellektuaalinen ndkemys puvustajan suunnittelu- ja toteutuspro-
sessista. Kuvailen myds tunneperdisid valintoja ja paatoksia, joiden avulla loin oman
nadkemykseni naytelman puvustuksesta. Gillette (2000: 19) muistuttaakin, ettd tunne-
perdiset paatokset vaikuttavat paljon siihen, kuinka yleiso elad valitettyjen tunteiden
mukaisesti ndytelmaa katsoessa.

W

Haudonta

Fae

Kaavio 2. Gilletten (2000: 20) suunnitteluprosessia kuvaava kaavio

Suunnittelu- ja ongelmaratkaisumalli perustuu seitsemdan osa-alueeseen: Sitoutumi-
nen (commitment), analyysi (analysis), tutkimus (research), haudonta (incubation), va-

linta (selection), toteutus (implementation) ja arviointi (evaluation).
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Ensimmadinen vaihe, sitoutuminen, on yksi tarkeimmistd vaiheista suunnitteluproses-
sissa. Suunnittelijan on valmistauduttava sitoutumaan annettuun tyttehtavaan koko
energiallaan ja taidollaan. Itselleni tim& kohta prosessista ei aiheuttanut haastetta, silla
olin jo aikaisessa vaiheessa kiinnostunut ja innostunut ndytelmén antamista mahdolli-
suuksista ja sen tarinasta. Kun suunnittelija on omistautunut produktiolle kokonaan,

voi seuraava vaihe, analysointiprosessi, alkaa.

Analysointivaiheessa suunnittelija tutkii ja jasentdd kasikirjoituksen eri osia keskus-
tellen sek& muiden projektin visuaalisesta ilmeesta vastaavien henkildiden ettd ohjaa-
jan kanssa ndytelman yleisesta ilmeestd. Gillette kannustaa kysymysten esittdmiseen
seké asioiden analysointiin. Gilletten mukaan pelko hidastaa, kyseenalaistaa ja rajoit-
taa suunnittelun luovaa prosessia. Itsellani varsinkin tekstin analysointi oli haasteellis-
ta, silla késikirjoitus ei ollut valmis edes naytelmén harjoitusten alettua. Myds ohjaa-
jan valinpitamattomat mielipiteet hankaloittivat vastausten saamista ndytelman visuaa-

lisesta ilmeesta.

Tutkimusprosessin aikana suunnittelijan on oltava valmis tekemaan paljon muistiin-
panoja. Prosessin aikana suunnittelijan on tutkittava néytelman asettamat haasteet pu-
vustuksessa, kuten nopeat vaatevaihdokset sekd visuaalisten ilmeiden muuttuminen.
Tutkimusvaiheessa etsitddén my6s mahdolliset materiaalivaihtoehdot suunnittelupro-
sessia varten sek& historialliset taustat ndytelmépuvuille. Omassa tydsséni oli haasta-
vaa loytaad teknisid ongelmia kasikirjoituksesta. Koska kasikirjoitus oli ensi kertaa
nayttamolld, ei tekstissa esiintyvia teknisid ongelmia oltu péasty kokeilemaan tai tes-

taamaan ennenaikaisesti.

Suunnittelun puolivalisséd on hyvé pitdd haudonta-aika suunnittelusta. Gilletten mie-
lestd monien ongelmien ratkaisut 16ytyvét hetking, jolloin suunnittelija ottaa pienta
etdisyytta projektista ja antaa mielen kulkea vapaasti. Olen kokemuksesta oppinut pi-
tdmaan pienid taukoja eri projektien aikana. Kun omassa mielessé ei ole muuta kuin

projektin aiheuttamat ongelmat, ei luovalle ajattelulle j& tilaa.

Néytelman annettua hautua mielessd muutamasta tunnista useampaan péivaan voi lo-
pullisten valintojen teko alkaa. Tamén prosessin aikana kaikki naytelman visuaalises-
ta ilmeestd vastaavat henkil6t tuovat esille eri vaihtoehtoja naytelmén ilmeesta nay-
telman ohjaajalle. P&&t0os siitd mihin suuntaan ndytelmén visuaalinen ilme lopuksi me-

nee, tapahtuu tdméan prosessin aikana. Koska harrastajateatterin kdytanto ei aina ole
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tdysin ammattimaista, oli hankalaa keskustella yhteisesta ilmeestd muiden visuaalises-
ta ilmeesté vastaavien kanssa produktion aikana.

Suunnitelman toteutusvaiheessa on aika valmistaa lopullinen luonnos valittujen suun-
nitelmien pohjalta. Tass& prosessin vaiheessa kdytin avukseni Minja Valkosen piirus-
tustaitoja luodakseni suunnitelmien visuaalisen ilmeen. Toteutusvaiheessa selostin

my0s lyhyesti valittujen vaatteiden hankintaprosessia.

Kaikkien ndiden eri vaiheiden jalkeen suunnittelijan on tarkoitus arvioida saavutuksi-
aan jokaisessa prosessin kohdassa, kuten myds valmiissa produktiossa. Gillette kehot-
taakin arvioimaan pééatoksia ja ratkaisuja, joita suunnittelija on tehnyt suunnittelupro-
sessin aikana, ja kuinka tdma pystyy hyodyntamaan saatuja tietoja tulevissa projek-
teissa. (Gillette 2000: 19-32.)

Gilletten jasentelemad suunnittelu- ja ongelmanratkaisuprosessi (Gillette 2000: 19) tuli
tyoni rajaamaksi prosessin jasentelyksi. Minulla on usein ollut ongelmia jasennelles-
sdni ja rajatessani tyotehtdvid. Gilletten luoma kaavio auttoi tyon edetessa méaérittele-
mé&an suunnittelu- ja toteutusprosessin tarkeat kohdat. Gillette my6s kannustaa suun-
nittelijaa tutkimaan aikaisemmin jokaisen prosessin aikana tehtyja p&atoksia ja suun-
nitelmia. T&st4 prosessinhallinnasta oli minulle henkilékohtaisesti paljon apua, silla
epéilin usein omia pééatoksiani ja tekojani suunnittelu- ja toteutusprosessin aikana. Pa-
laamalla jokaisen prosessin aikana aikaisempien suunnitelmien ja p&&tdsten pariin

pystyin keskittymaan suunnitellun puvustuksen visuaaliseen ilmeeseen.

5 SITOUTUMINEN

Kun suunnittelija sitoutuu annettuun tehtdvaan fyysisesti ja henkisesti 100 %, antaa
tdma mahdollisuuden saavuttaa parhaimman lopputuloksen, jonka suunnittelija voi
ndytelmalle antaa. Suunnittelijan sitoutumista ndytelmaan edistda parhaiten positiivi-
nen asennoituminen tulevaan projektiin. Kutsumalla ndytelman aiheuttamia “ongel-
mia” “haasteiksi” suunnittelija auttaa itseddn ndkemaan vastaan tulevat vaikeudet po-

sitiivisemmassa valossa. (Gillette 2000: 19-20.)
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Oma sitoutumiseni projektiin ei ollut vaikeaa. Jo alkukeskustelujen aikana ndytelman
puvustus sai tarkedan roolin ndytelmé&n produktiossa. Tamé oli myds ensimmainen
mahdollisuuteni puvustaa nédytelma taysin omien taiteellisten ndkemysteni mukaan,

silla ndytelmaa eivat rajoittaneet tietyt ajalliset ja kulttuurilliset seikat.

Osaksi syy innostumiseni produktion tekoon oli tieto siitd, kuinka tarkeén roolin pu-
vustus on saavuttanut ndytelmissa. Puvustuksen tarkeys naytelmisséd on muuttunut pal-
jon vuosien varrella. Naytelmien alkuaikoina (1700- ja 1800-luvuilla) useimmat nayt-
telijat hankkivat ja kustansivat pukunsa itse. Néayttelijat saivat taten itse paattdd mité
laittoivat paalleen ndytelman aikana. Tdma saattoi aiheuttaa sekasortoisen yhdistelman
visuaalisessa aspektissa, silla ndyttelija saivat itse hallita hahmonsa ulkomuotoa kes-
kustelematta asiasta muiden produktioon kuuluvien ihmisten kanssa. Vasta 1960-
luvun alkupuolella Suomen nayttelijdiden sopimuksista poistettiin ehto, jossa naytteli-
jaa vaaditaan vastaamaan modernien pukujen kustannuksista ja hankinnoista. Nyky-
aan suurin osa Suomen nayttamoiden puvustuskustannusvastuusta on siirtynyt ndytte-
lijoilta teattereille. Silti on vield mahdollista 10ytdd monia pienid teattereita ja teatteri-
tyhmid joiden ndyttelijoiden on tarpeellista avustaa ndytelman puvustusta kayttamalla
omia vaatteita ndytelman aikana tai ostaa itse ndytelmaa varten uusia asuja. (Salmela
2004: 8.)

Omana haasteena ndytelman puvustuksessa tulisi olemaan tieto kelle puvustuksen
tuottaisin. Ammattiteatterin ja harrastajateatterin vélilla on paljon eroavaisuuksia, var-
sinkin n&ytelmdn visuaalisen ilmeen tuottamisessa. Harrastajateatterissa budjetit tuli-
sivat olemaan pienempid, koko puvustuksen suunnittelun ja tuottamisen tulisi teke-
maan vain yksi henkild sek& produktion aikana moni mukanaolija joutuisi osallistu-
maan produktion osa-alueisiin joihin henkil6lld ei olisi kokemusta. Itselleni ndma il-
menivat peruukkien perusmuotoilun ja kiinnitysmetodien kéytossa seka lavalla kéaytet-
tdvien maskeerausten suunnittelussa. Haluni oppia néita eri taitoja oli kuitenkin suu-

rempi kuin pelkoni epdonnistua ndytelmén puvustuksessa.

6 ANALYSOINTI

Analysointiprosessi aloittaa ndytelman varsinaisen suunnittelun. Analysointitoimenpi-
teessa suunnittelijalla on kaksi tavoitetta. Tiedon kerdaminen, joka selventaa ja rajaa
vastaantulevia haasteita, sekd tunnistamaan ndytelman kohtaukset joissa tarvitaan tar-

kempaa tutkimusta. P&atiedon lahde prosessia varten on ndytelmén kasikirjoitus sek&
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muut tuotanto ryhmaén jasenet, kuten tuottaja, ohjaaja ja muun visuaalisen ilmeen vas-
taavat henkilot. Tahan prosessiin kuuluu my®0s tietoisesti tehdyt kysymykset, kuten
kuka naytelman tuottaa, mikd on néytelmdn budjetti ja koska ndytelma néytetaan.
(Gillette 2000: 20.)

Sain vield keskeneréisen ké&sikirjoituksen késiini heindkuussa 2012. Koska késikirjoi-
tus ei ollut taysin valmis, useampi ndytelman kohtaus oli vield keskeneréinen tai puut-
tui kokonaan. Tasté syysta késikirjoituksen analysointiprosessi oli hyvin nopea ja va-
lilld jopa sekava. Hahmot, kuten kasvottomat tietydmiehet, olivat hyvin epdmaaraises-
ti kuvattuja tai kohtauksia joiden paikkaa néytelmassa ei viela tiedetty. Olin lukenut ja
luonut alustavan analyysin jokaisesta hahmosta ennen elokuussa alkaneita virallisia
harjoituksia. Sain kuitenkin selkeédn kuvan hahmoista ja heidan persoonallisuuksistaan
kun néyttelijat demonstroivat hahmojaan. Koska en onnistunut saamaan valmista ka-
sikirjoitusta kasiini, jouduin tekemdan useat analyyttiset paatokset ja havainnoinnit
seuratessani naytelman harjoituksia. Tamé antoi mahdollisuuden my6s havainnoida

ohjaajan ndkemyksid hahmojen persoonallisuuksista ja kayttaytymistavoista.

Analyysivaiheeni jakautuu kolmeen osioon: kyselyvaiheiseen, k&sikirjoituksen ana-
lysointiin sekd puvustuksen yhteisen teeman analysointiin. Vaikka Gillette (2000) ei
mainitse analysointivaiheeseen kuuluvan puvustuksen yhteisen teeman tutkimista, kat-
soin tdman olevan térke& osa puvustusta. Koska ohjaaja halusi minun ilmaisevan it-
seéni taiteellisesti ndytelmassd, oli tarpeellista tutkia ja analysoida p&atostani valita
populaarin naytelman puvustuksen aiheeksi. Gillette (2000) my6ds mainitsee kysely-
vaiheen ja kasikirjoituksen analysointivaiheen jarjestyksen vaihtelevan vaatesuunnitte-
lijoiden kesken. Omalta osaltani puvustukseen liittyvien pdatosten teko kéynnistyi ly-
hyen kyselyvaiheen jalkeen. Kysymysten avulla pystyin seuraamaan ohjaajan antami-
en vastausten perusteella alustavia pukusuunnitelmia. Lopullisen hahmoanalysoinnin
tein vasta seuratessani ndytelman harjoituksia, jolloin jokaisen hahmon individuaali-

nen persoonallisuus alkoi nakya.

6.1 Kysely

Varsinainen kyselyprosessi jai minulla hyvin suppeaksi. Naytelman perustiedot sain
naytelman tuottajilta. Naytelman tulisi ohjaamaan Jouni Henttu ja tuottajina toimisivat
Juha Helvio sekd Heini Salomaa (Karhulan tydvaennédyttdmo). Naytelmaharjoitukset

aloitettiin elokuussa. Ndaytelméaharjoitusten paikkana ja esiintymislavana toimisivat
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kulttuuritalo Kyminsuun teatteritilat. Aikataulullisesti toiveena oli, ettd ndytelmén pu-

vustus olisi valmiina viikolla 40.

Mielipiteitd ja vastauksia néytelmén visuaaliseen ilmeeseen oli vaikeampi saada. Oh-
jaajan mielisanonnaksi kysymyksille nousi sanonta ”ihan sama” ja tee kuinka itsesta-
si tuntuu parhaimmalta”. Ohjaajan osallistuminen suunnitteluprosessiin oli vah&inen.
Ohjaaja antoi suuntaa antavia mielipiteitd vasta kun olin luonut erilaisia vaatetusehdo-
tuksia tunnekarttojen avulla. Naista vaihtoehdoista han osoitti sormella mitk& kuvat
tuntuivat hénesta visuaalisesti parhaimmilta ndytelmén hahmoja varten. Taman takia
valintaprosessi olikin hyvin tunneperaistd. Ohjaajan mielesta ndytelman puvustuksessa
tarkeintd lopputuloksen lisaksi oli puvustajan oman taiteellisen nakemykseni luominen
ja toteutuminen. Ohjaajan ja tuottajan mielesta kyseleminen nayttelijoiden mielipiteis-
td ja ndkemyksista ndytelmén hahmoihin liittyen oli turhaa ja tarpeetonta. Hdmmen-
nyin hieman annetusta ohjeistuksesta, joten minun oli vaikea seurata sitd. Sen sijaan
koetin keskustella nayttelijoiden kanssa suunnitelluista puvustuksista selittamalla mi-

hin kunkin hahmon puvustus perustuu.

6.1.1 Budjetti

Kéydessamme kokouksen aikana keskustelua ndytelman visuaalisesta ilmeestd, sain
selville mik& ndytelmén budjetti tulisi olemaan. Budjetti sddnndstelee usein ndytelman
visuaalisen ilmeen. Se maéarittelee minka hintainen ja nakdinen lopullinen ilme ndy-
telméssa on. Tietdimalld budjetin puvustaja pystyy madrittelem&an paremmin minka
nékoisiin kankaisiin hanelld todennakodisimmin on varaa ja mit4 koristeluja vaattee-
seen voidaan tehd&. Jos budjetti on pieni, on puvustajan oltava kekselids ja loydettava
halvempia raaka-aineita kuin mit& alkujaan siihen on suunniteltu. Tdmén takia hyvén
puvustajan taytyykin olla alati valpas ja kaukondkéinen hankinnoissaan. Tarvittavien
tarvikkeiden mééara ja laatu taytyy listata ja merkata ylos, seka lisaksi mité tarvikkeita
on jo ja mité tarvitaan. Puvustajan taytyy miettid, mitk& raaka-aineet voidaan vaihtaa
toisenlaiseen alentamalla kustannuksia, ja mité tarvikkeita voidaan lainata tai uu-

siokayttaa produktiota varten. (Jackson 1993: 10.)

Maru, Lari ja Orbisonin Roy -ndytelmaa varten minulle annettiin 500 euron budjetti.
Budjetti oli pienempi kuin maaliskuussa luvattu 1000 euroa, mutta suurempi kuin
normaalisti tyovéenndyttdmon produktioiden puvustukseen annettu 300 euron budjetti.

Téama antoi mahdollisuuden panostaa jokaisen hahmon vaatetukseen enemman kuin
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normaalisti. Karhulan tydvéennayttdamé maksoi myds matkani Tallinnaan ostamaan

ndytelmaa varten kankaita.

Suunnitteluvaiheen aikana laadin alustavan laskelman budjetille. Tietamalla kuinka
paljon pystyisin kéyttdmaan jokaisen hahmon pukuihin, valttyisin ylittdmasta budjet-
tia. Hahmoille varasin yhteensd 300 euron rajoitukset, jotka jaoin ostettaviin kankai-
siin, valmisvaatteisiin ja ehosteisiin. 100 euroa varasin erilaisille peruukeille ja hius-
tarvikkeille, kuten hiuspinneille ja peruukkisukille. Loput 100 euroa oli varmuusrahaa,
joka tulisi kéyttéon jos johonkin puvustuksenosaan kuluisikin enemman rahaa kuin
alkujaan oli suunniteltu. Myéhemmin tdma rahasumma muuttui maskeerausta varten
kaytettyjen meikkien budjetiksi.

Saatuani valmiiksi puvustuksen nédytelméé varten, olin onnistunut pysyméan suunni-
tellun budjetin sisélla. Jotkin ostokset osoittautuivat turhiksi puvustuksen edetessa.
Laatimalla alustavan budjettisuunnitelman jokaiselle hahmolle, tutkimalla hintoja ja
rajaamalla kéytettdvan rahan maaréé ostoksissa estin joutumasta ylittdméaan annetun
budjetin.

6.2 Puvustuksen punainen lanka

Alkusuunnitelmissa ohjaaja halusi ndytelman puvustuksen jéljittelevan Tiina Kaukai-
sen vuonna 2002 suunnittelemaa puvustusta elokuvassa “Heindhattu ja Vilttitossu”.
Henkilokohtaisesti en inspiroitunut elokuvan puvustuksesta. Ainut kiinnostuksen koh-
de elokuvan puvustuksessa oli sen vérikkyys. Koska néytelmd on tarkoitettu koko
perheelle, kaytin hyvakseni tat4 luodakseni naytelmésté varikkaan ja hieman yliampu-
van puvustuksen avulla. Lapsilla pukujen varikkyys mahdollistaisi kiinnostuksen ai-
hetta kohtaan seké aikuisille hilpeytta ja iloa yliampuvista puvuista.

Kun tapasimme lavastuksen, ohjaajan ja tuottajan kanssa ensimmaisté kertaa keskus-
tellaksemme néytelmdn visuaalisesta ilmeestd, ohjaajan toiveena oli kayttaa epakéay-
tannollisia tapoja kuvata erilaisia esineitda naytelméssa. Yksi esimerkki tasta tyylista
oli ehdotus kayttéda tyhjaa jalkapalloa kyparand. Tama tyylillisesti kiinnostava idea
jouduttiin kuitenkin hylkd&maan niin puvustuksen kuin lavastuksen osalta. Puvustuk-
sen kannalta tdiman visuaalisen ilmeen saavuttaminen yksin oli liian vaikeata ja aikaa
vievad. Tarvikkeiden suunnittelu, hankinta ja muuntaminen kayttokelpoisiksi olisivat

vaatineet liikaa aikaa ja resursseja aikatauluun ja budjettiin ndhden. Lavastuksen puo-
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lella tdmé& idea ei myodskadn toiminut ajallisuuden tai kayttokelpoisuuden kannalta.
Lavastajien olisi tdytynyt keksié tapa esitelld jo tuttujen esineiden uusi kéyttotarkoitus
yleis6lle ilman verbaalista ilmaisua. Vaikka toivottu epdtavanomainen tapa puvustaa
ndytelméan hahmoja ei onnistunut, halusin kdyttdd hyvékseni ideaa lisdédmalla puvus-
tukseen erikoisia piirteitd. Tdma erottaisi ndytelman asut jokapdivéisista asuista joita

katsojat nakevat paivittain.

Koska aikaisemmin mainittu Hein&hattu ja Vilttitossu -elokuva ei henkil6kohtaisesti
paljon minua inspiroinut, kysyinkin ohjaajalta mahdollista luoda populaarikulttuurilli-
nen puvustus. Kayttamalla hyvékseni eri populaarikulttuuristen henkildiden ja hahmo-
jen tunnetuksi tulleita asuja, pystyisin luomaan naytelman hahmoille syvéllisempaa
ilmetta puvustuksen avulla. Tarkoituksena ei olisi luoda taysin samanlaista vaatetusta,
vaan tuoda ndytelman katsojille mieleen populaarikulttuurilliset hahmot, joihin nay-

telmén hahmojen puvustukset olisivat perustuneet.

Ndytelman aikakausi vaikuttaa paljon sen tyylilliseen ulkondkdon. Pia Lunkan ndy-
telmdssa ei koskaan kerrota mihin aikakauteen se perustuu. Todenndkdisimmin nay-
telmé sijoittuu ajallisesti 1970-luvusta nykypdaivaan. Koska naytelmdssa ei madritella
tiettyd aikakautta, pystyn itse paattdméaan mihin aikakauteen kunkin hahmon puvustus
perustuu. Paddyin kayttaméaan eri populaarikulttuurillisia hahmoja ja -henkildita 40-
luvulta -nykypdivéaan asti.

Idean kayttad&d populaarikulttuurillisesti tunnettuja hahmoja puvustuksen teemana sain
néhdessani Candice Milonin mainoskuvia eri elokuvahahmojen vaatteista (Liite 1)
Kuvissa tunnettujen elokuvahahmojen vaatteet on viikattu siististi tasaisen vériselle
taustalle. Pystymme tunnistamaan elokuvan ja sen hahmon pelké&n puvustuksen avulla.
Koska namé elokuvista tutut hahmot ovat niin tunnettuja nykykulttuurissamme, pys-
tymme tunnistamaan heidat pelkdstdadn asujen perusteella. Idea kiinnosti ja inspiroi
minua paljon. Yksi suurimmista intohimoistani on 16ytéé ja tutkia eri aikakausien po-
pulaarikulttuurillisia hahmoja ja henkil6itd. Tdma antoi hyvén pohjan tutkiessani mit-
ka hahmot sopivat parhaiten naytelman henkil6lle persoonallisuuden ja kéayttaytymi-
sen perusteella. Tutut henkil6t ja hahmot toisivat ndin ndytelman katsojille selvemmaén

mielikuvan ndytelmén hahmoista.
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6.3 Kasikirjoituksen analysointi

Tutkiessani hahmoja ja ndytelmén tarinaa, kdytdn hyvakseni Rosemary Inghamin ja
Liz Coveyn kirjaa The costume designer’s handbook” (1992) sek& Gilletten (2000)
tapaa tutkia ja kasitelld kasikirjoitusta. Kummatkin Kirjat painottavat kasikirjoituksen
ensimmaisen lukukerran keskittyvan tunneperéiseen ndytelmaanalysointiin. Varsinkin
Ingham ja Covey ohjaavat suunnittelijaa asettumaan néytelmaa katsovan yleison pai-
kalle, tutkimalla naytelmén hahmoja pelkkien tunteiden avulla ja vélttelemalla muis-
tiinpanojen tekoa (Ingman, Covey 1992: 9). Toisella lukukerralla kirjailijat ohjaavat
naytelméan tulkitsijaa lukemaan kasikirjoituksen objektiivisesti antaen jokaiselle nay-
telmén hahmolle tasavertaisen kohtelun puvustusta suunnitellessa. Suunnittelijaa ohja-
taan jopa lukemaan késikirjoitus useampaan kertaan, jotta tamé loytaa kaikki tarvitta-
vat faktat ndytelmasta ja sen kulusta. Mielikuva ihmisista ja ymparistostd luodaan ka-
sikirjoituksen antamien ja luomien faktojen kautta, joita suunnittelija analysoi ja tutkii
tarkkaan.

Analysoidessani ndytelm&a, kaytan hyvakseni Gilletten (2000) luomaa analysointi-
prosessia. Koska en onnistunut saamaan valmista k&sikirjoitusta kasiini, osa naytel-
mé&n analysoinnista on tehty seuraamalla ndytelman harjoituksia. Havainnoimalla ja
analysoimalla ndytelmé&harjoituksia sain paremman ké&sityksen ndytelmén kokonai-
suudesta. Gillette (2000: 21) ohjaa suunnittelijaa lukemaan késikirjoituksen ainakin
kolmeen eri kertaan. Ensi lukeminen on jo edelld mainittu tunneperdinen lukeminen,
jonka avulla suunnittelija sijoittaa itsensad ndytelmén katsojan rooliin. Ensilukukerralla
suunnittelija saa yleisilmeen ndytelmastd, sen tarinasta, hahmoista ja omasta tunneko-
kemuksesta ndytelméd kohtaan. Ensikertaa kasikirjoitusta lukiessa suunnittelijan on
otettava huomioon késikirjoituksen viittaukset lavastukseen tai vaatetukseen. Vaikka
suunnittelijan kannattaa huomioida annetut ohjeistukset, ei nédiden seuraaminen ole
pakollista tulevaa produktiota varten. Viittauksia tulisi kayttdd pelkkina ulkolinjoina
omassa suunnitteluprosessissa. Koetin seurata kasikirjoituksen antamia ohjeita puvus-
tuksessa, mutta tdméa osoittautui myohemmalld ajanjaksolla turhaksi. Keskustelin oh-
jaajan kanssa ndytelmén puvustuksesta, ja sovimme ettei minun tarvitsisi seurata kasi-
Kirjoituksen antamia ohjeita tai viittauksia hahmojen fyysiseen ilmeeseen. Tarvittavat
muutokset naytelman hahmojen vuorosanoihin voitaisiin muunnella puvustuksen mu-
kaisiksi.
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Toisella lukukerralla Gillette ohjaa suunnittelijaa huomioimaan tietyt kohdat jotka in-
spiroivat ja tuottavat vahvoja mielikuvia hahmoista. Namé inspiraatiota antavat kohdat
ovat usein satunnaisia, hajanaisia ajatuksia ja vaikutelmia hahmoista seka heidén visu-
aalisesta ilmeestadn. Lukemalla k&sikirjoitukset useampaan kertaan nait4 inspiroivia
kohtauksia tulee lisda suunnittelijan késittdessa naytelmad paremmin. Hahmoihin liit-
tyvat inspiraatiot saattavat ilmenty&d myos muulloin kuin tekstid lukiessa. Esimerkkind
voimme katsoa omaa nédkemystani Maikki Matalaisen visuaalisesta ilmeestd. Rokki-
mummomainen Maikki inspiroi useampia eri visuaalisia ilmeitd hahmolle. Mielikuvat

ja késikirjoituksen kuvaamat hahmot olivat vélilla hyvinkin ristiriidassa toisiinsa.

Kolmannella lukuvaiheella Gillette panostaa ndytelman mekaanisten kohtien huomi-
ointiin. Nayttelijoiden pukuvaihdokset, hahmojen fyysisen ulkomuodon muuntumiset
seké naytelman yleisen tunnelman muuntumiset on tarkoitus huomioida tdmén proses-
sin aikana. Kasikirjoitusta analysoidessani merkitsin ylos kaikki mahdolliset vaate-
vaihdokset seka fyysisen ulkomuodon vaihdokset nayttelijoilla. Taméa osoittautui tur-
haksi, sill4 seuratessani harjoituksia huomasin ettd padosa vaadituista vaatteiden vaih-
doksista olisi mahdotonta suurimmalle osalle nayttelijéistd. Monet ndytelmén kohta-
ukset sijoittuvat katsellessa huonosti ajallisesti. Nayttelijoille ei annettu tarpeeksi ai-
kaa rooliasujen vaihtamiseen. Ainoat henkil6t, joille sallittiin ajallisesti tarpeeksi aikaa
vaihtaa vaatteensa, olivat Roy Orbisonia sekd Maikki Matalaista ndyttelevat néaytteli-
jat. Royn nayttelijd vaihtoi vaatteensa muuttuessa aikuisesta lapseksi, sekd Maikin
néyttelija h&nen roolinsa vaihtuessa Satavitoseksi. N&istd hahmoista kerron enemman
myO6hemmin opinnéytetydssani. N&iden rajoitusten takia suunnittelin jokaisen naytel-
mé&n hahmon puvustukset pysyviksi. Nayttelijoiden ei tarvinnut vaihtaa naytelman ai-
kana asujaan muulla kuin pienilla tarpeistovaihdoilla. Tdm& myds helpotti naytelman
nuorempia katsojia tunnistamaan ja muistamaan tietyt ndytelman hahmoista parem-
min. Ainoastaan aikaisemmin mainitun Orbisonin ja Maikin vaatevaihdokset olivat

tarpeellisia. Keskustelin asiasta ohjaajan kanssa ja suunnitelma sopi hanelle.

6.3.1 Tarina

Seuraavassa 0siossa kerron tarinan juonen lyhyesti.

Tarinan analysointi alkuvaiheissa oli hyvin vaikeaa. Keskenerdisten kohtausten takia
oli vaikeaa saada kokonaiskuvaa ndytelmasté ja sen kulusta. T&sta syysta oli haastavaa

analysoida tarinaa puvustuksesta suunnitteluvaiheessa. Hahmot joiden syyta ja tarkoi-
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tusta ei kerrota puutteellisen tarinan takia tuottivat vaikeuksia analysoinnin aikana.
Késikirjoituksessa ei myoskadan mainittu mihin néytelman valiaika sijoittui, joten tieto
pidemmaén tauon sijoittumisesta ndytelmassa tuli arvuuttelemiseksi. Tiedonkulku teat-
terissa oli myds puutteellinen, sill4 poistettujen ja lisdttyjen kohtausten tietoa ei minul-
le usein mainittu. Koska naytelméssa tapahtui todella paljon, oli tarinan kokonaisuu-
den kasittdminen tarkedd. Vasta néhtyani ndytelmén useampaan kertaan harjoitusten
lapimenojen aikana, alkoi ndytelman tarina hahmottua mielessani. Naytelméassa maini-
taan my6s muutamaan otteeseen vuodenaikojen vaihtuvan. Ndma muutokset eivat kui-
tenkaan tunnu vaikuttavan paljoakaan ndytelman hahmojen kaytokseen tai ulkona-

koon.

Maru, Lari ja Orbisonin Roy on Pia Lunkan késikirjoittama musikaali jonka on ohjan-
nut Jouni Henttu. Naytelma kertoo Lintulaaksossa asuvasta Matalaisten perheesté.
Perheeseen kuuluu Maru, Lari, isd, diti ja isoditi Maikki. Tarinassa perhe joutuu suu-
ren kriisin eteen. Lintukodon, Matalaisten perheen talon, péalle aiotaan rakentaa
moottoritie. Ongelmaan ratkaisua etsiessd perheeseen liittyy kaksi uutta jasentd. Roy
Matalainen, perheen jattildisvauva, sekd Topi Tenhonen, yhden miehen viihdeorkeste-
ri joka alkaa seurustella perheen isoéidin kanssa. Epdonninen Matalaisten perhe ei eh-
di pitkdan nauttia uusista perheenjasenista kun Maikki saa sydankohtauksen ja kuolee.
Perheen toipuessa rakkaan perheenjasenen kuolemasta kodinmenetys moottoritien alle
on edelleenkin suuri uhka. Royn ottaman onnekkaan valokuvan kautta perheen talo
onnistutaan loppujen lopuksi pelastamaan muuttamalla alue Lintulaakson luonnonsuo-
jelualueeksi. Ari Ismalan séveltamien laulujen mukaan laulaville Matalaisten perheen-

jasenille siis sattuu ja tapahtuu paljon vuoden aikana.

Né&ytelmén kantaesitys oli nahtavilld kulttuuritalo Kyminsuun tiloissa. Késikirjoitus
muuttui ja kehittyi harjoitusten edistyessa. Mitd pidemmalle harjoitukset paasivat, sita
paremmin naytelmé alkoi kehittya kokonaiseksi ja yhtendiseksi ndytelméksi. Itse koen
ndytelméassa olevan liikaa kohtauksia, eikd yleisén anneta hengittdd. Useita sivujuonia
esitelladn katsojille lyhyesti, kunnes ne jo loppuvat. Tiety6hanke tuntuu unohtuvan
kokonaan ndytelmén keskivaiheessa. limenee myds, etté Laria kiusataan koulussa. La-
rin pahaa oloa ei selvitetd, vaan hén yhtakkié voi taas paremmin ja on iloinen. Kasikir-
joituksessa nakee, ettei naytelmad ole koskaan aikaisemmin naytelty. Harjoitusten ai-
kana monia kohtia muunneltiin tai kohtauksia taytyi lisata selittdméaan paremmin ai-

kaisempia tai tulevia tapahtumia. Monet mekaaniset vaihdokset, kuten vaatteiden



21

vaihdokset, on sijoitettu liian lyhyille aikajaksoille tai jopa tdysin mahdottomilta tun-
tuville hetkille verrattuna vaadittuihin pukuvaihdoksiin. Naistd syistda ndytelméan ko-
konaisilmetté oli vaikea nahdd, analysoida ja tutkia pelkéastaan késikirjoitusta lukiessa.
Naytelmastd nékee, ettd se on Pia Lunkan ensindytelmd. Ndytelman tarinaan on koe-
tettu saada lilan monta eri tarinaa, vaikka pienemmalld méaralla naytelmén tarina au-

keaisi paremmin katsojille.

6.3.2 Hahmot

Hahmoanalyysissa seuraan Inghamin ja Coveyn (1994: 21-24) asettamia hahmo-
analyysikysymyksia kunkin hahmon funktioista. Ketké ovat tarinan sankareita ja ketka
heidén vihollisiaan, ketka taas ovat ndytelman pddhahmoja ja ketka sivuroolien nadytte-
lijoita. Lisaksi tarvitaan tietoa tunnistaa ja huomioida stereotyyppiset hahmot. Nay-
telmén sankari ja vihollinen ovat toistensa kilpakumppaneita, vastakohtia. Tarinan
sankari on usein tarinaa johtava hahmo, henkilé jonka avulla tarinaa viedaan eteen-
pdin. Tarinan ”’pahis” on ndytelmassd voima, joka on sankaria vastassa. Taméa hahmo
tuo tarinaan konfliktia ja on tarinan sankarin vastustaja. Esilla ollessaan tarinan vihol-
linen on usein selvésti esilld, mutta pystyy tiettyind hetkind katoamaan taustalle ke-
nenk&an huomaamatta. Tarinan paandyttelija ndyttelee hahmoa, joka ndytelman aikana
oppii ja muuttuu eniten. Sivurooleja esittdvat hahmot saattavat olla lavalla usein ja
selvasti, mutta nd&ma hahmot eivat opi tai muutu paljoakaan naytelmén aikana. Vii-
meiseksi otan huomioon hahmot, jotka ovat stereotyyppisid ilmenemia ndytelmassa.
Stereotyyppiset hahmot auttavat ndytelman katsojia tunnistamaan nopeammin hahmon
funktion ja persoonallisuuden ndytelmda katsoessa. Ingham ja Covey muistuttavat,
ettei stereotyyppisesti puettuja hahmoja pida valtella ja pelatd, silla ndmé& hahmot
usein puhuvat puvustuksellaan enemman kuin mit4 nayttelijat ehtivat ndytelmén aika-

na sanoa.

Roy Orbison “Esikuvansa mukainen patapda. Mielikuvitusolento. Neuvon antaja.
Syntyy my6hemmin perheeseen vauvana. (Joka on jattilaismainen ja osaa puhua...)”
(Lunkka 2012: 3.)

Roy Orbisonin hahmo esiintyy naytelmassa kahtena eri versiona. Ndytelmén alussa
Orbison on julisteena oleva kuva 1960-luvun rock n’ roll tyyppisen musiikin julkisuu-
den ikonista. Hahmo astuukin ulos julisteen raameista ja alkaa neuvoa ja opastaa La-

ria, ndytelmén toista hahmoa, p&4semaan yli kiusaamisen aiheuttamasta ahdingosta.
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Roy ilmenee viel& kerran perheen isén painajaisissa tarjoilijana, kunnes hahmo saa ai-
van uuden funktion ja ulkon&dn ndytelmén toisella puoliajalla. Roy muuttuu vakavasta
mielikuvitushahmosta suureksi humoristiseksi vauvaksi perheessd. Kukaan ei tunnu
kyseenalaistavan aikuisen miehen kokoista vauvaa. lkéisekseen Roy on harvinaisen
fiksu, mutta myos lapsellisen energinen ja nokkela. Roy pelastaakin omalla tavallaan
Matalaisten perheen kodin ottamalla vahingossa kuvan harvinaisesta linnusta perheen
takapihalla. Vaikka lukiessani ndytelmad luulin aluksi Royn olevan yksi néytelmén
paédhahmoista, jai minulle mielikuva taustalla olevasta opastajasta jota harvoin naim-
me ndytelméssa. Hahmon muuttuminen tasté jattildisvauvaksi olikin hieman hammen-
tava ja roolin persoonallisuuden kokonaan muuttava k&&nne. Oli vaikeata saada kun-
nollista nékemysta hahmon persoonallisuudesta, kun tdmé tuntui jakautuvan kahteen
aivan erilaiseen persoonallisuuteen néytelman ensimmaisen ja toisen naytoksen aika-
na. Naytelman loppupuolen aikana ndemme pienen vivahduksen alkuperdisen Roy
Orbisonin hahmon persoonallisuutta lapsi-Royn kéyttaytymisessd. Tamé saattaa viita-
ta tulevaisuuteen, jossa &kkipikainen ja lapsenomainen vauva lopulta muuttuu naytel-
man alussa ndhdyksi hahmoksi. Hahmon muutos tosin unohtuu helposti ndytelmaa
katsoessa, silld ndytelmédn huipentumassa Roy osoittaa ennennédkeméttomat kasivoi-
mansa nostamalla Skodan paansa paalle ja jahtaamalla muristen ahneen tietyémiehen
puuhun. Epdmaaréisesti lisatty Skodan kantokohtaus rikkoo paljon hahmon kokemaa
kehitysté lapsena ja ndytelman hahmona.

Maru Matalainen ”’5-vee. Pikkuvanha. Maskotti, Nakdkulmahenkil®. Terve itsetunto.
Luova.” (Lunkka 2012: 3.)

Néilla sanoilla Pia Lunkka kuvailee Matalaisten perheen toiseksi nuorinta lasta. Lunk-
ka kdyttdd Marua apuna kertoessaan tapahtumista joita ndytelmén aikana ei néhda.
Tama tapahtuu usein ajan kulkiessa eteenpdin ndytelméssa. Marun tehtdvand on ku-
vailla muita Matalaisten perheen jésenid, kuten isoveljedan Laria, isadnsd Ykaa, &iti-
aan ja perheen isoditia Maikkia. Nama hetkelliset kuvaukset avustavat heti ndytelmén
alussa luomaan katsojille mielikuvan naytelman eri henkildistd. Marun selostukset
ovatkin suurena apuna hahmoja analysoidessa, mutta tamé jattaa itse tyton usein ulko-
puoliseksi, tarinan kertojaa vastaavaksi hahmoksi. Saamme tdmaén takia tietaa itse Ma-
run hahmosta hyvin vahén. Saamme tietdd tyton olevan lyhyt, eikd hénelld ole omaa
harrastusta. Taman perusteella voimme arvioida Marun olevan iéssa jolloin lapset al-

kavat etsid omaa itseddn, mista pitavat ja mistd eivat. Vaikka ndytelmaa seuratessani
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tuntuikin silt4, ettd ndytelméan kirjoittaja ja ohjaaja koetti luoda Marun hahmoa nay-
telmén pa&hahmoksi, en itse nahnyt nuoren tytdn olevan tata. Maru on enemmaénkin
tarinan kertoja, jonka nakokulmasta ndemme mitd on tapahtunut. Ndemme néytelmén
maailman hanen silmin, kuinka h&n on n&hnyt kuluneen vuoden tapahtumat. Hahmo ei
sindllaan kasva naytelman aikana henkisesti, tai muutu lainkaan sen aikana. Hahmo ei

opi eika kehity millaan tavalla.

Lari Matalainen “Varhaismurkku. Hinteld. "Gootti”. Alykké. Musiikillisesti lahja-
kas.” (Lunkka 2012: 3.)

Lari Matalainen on toinen hahmo, jota ndytelmén ohjaaja seké kirjailija tuntuivat koet-
tavan asettaa naytelméan padhahmoksi. Marun alkumonologin aikana saamme selville,
ettd nuori poika on ollut koulukiusaamisen kohteena. Mydhemmin ilmenee, ettd tdma
kiusaaminen on saattanut jatkua tdhankin paivaan. Poika ei halua menna takaisin kou-
luun pilkattavaksi ja yleiseksi naurunaiheeksi. Olisi ollut kiinnostava nahda kuinka
asia selvitetdan ja kuinka Lari k&sittelee vakavan aiheen. Valitettavasti kohtaus tuntuu
hyvin irralliselta ndytelmén kokonaistarinassa, silld asiasta ei myéhemmin enéd puhu-
ta. Yhdessa vaiheessa pojalla on henkisesti paha olla, koska tat4 kiusataan koulussa,
toisessa hdn saa tekstiviestejd tytdiltd pyytdmdin hintd “olemaan” heidén kanssaan.
Mya0s aikaisemmin mainittua “musikaalisen lahjakkuuden” luonteenpiirretta huomioi-
daan hyvin vahan ndytelman aikana. Hahmo soittaa yhden kerran kitaraa ja tamakin
kohtaus on hyvin lyhyt ja véhan informaatiota antava. Ulkonadltdan Lari heijastaa si-
séistd oloaan, pukeutumalla mustaan, masentavaan variin. Poika jopa varjad hiuksensa
ndytelmén alussa mustaksi perheen didin vastusteluista huolimatta. Hahmo olisi voinut
kasvaa paremmaksi tarinan pad&dhahmoksi, jos tdman olisi annettu kehittyd selkedsti
ndytelméan aikana. Nyt hahmo vain paranee hetkellisestd masennuksestaan, jossa teini
jopa toteaa haluavansa olevan kuollut. Hahmo on koetettu luoda stereotyyppiseksi
masentuneeksi teiniksi, jattden pois kaiken siséisen tutkimuksen jota nuori ihminen
joutuu kokemaan juuri tuossa idssa. Jattamalla hahmon pinnalliseksi Lunkka jattaa

hahmon térkeyden tarinassa merkityksettomaksi ja epamaéaaraiseksi.

Muori ”Maikki, 75v. Lilat hiukset. Energiapommi. Pyored. Psykologista silmaa. Bin-
goilee.” (Lunkka 2012: 3.)

Itse katsoin muorin olevan eniten ndytelman pddéhahmo. Muori muuttuu ndytelmaén ai-

kana kaikkein eniten, ja opimme ndiden muutosten kautta eniten Maikista. Naytelméan
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alussa muori on energinen ja hieman hupaisakin hahmo. Maikki toikin mieleen stereo-
tyyppisen hieman jo vinksahtaneen seniorin, joka elelee mieluisasti nuoruus vuosiaan
vanhetessaan. Muori n&dhdaankin haikailevan vanhan idolinsa Roy Orbisonin peré&an,
todeten kuinka ihania muusikot voivatkaan olla. Naytelméan keskivaiheissa muori ra-
kastuu poikamies Topi Tenhoseen, joka on muusikko ja alkaa seurustella tdmén kans-
sa. Lopulta ndytelman loppupuolta lahestyessamme muori kuolee sydanvikoihin ja
ndytelméan hahmo muuttuu haikailevaksi henkildksi, joka hyvaksyy kuoleman eika
pelkaa tata tietoa. Hahmon muuttuminen huvittavasta hahmosta hyvin vakavaksi ja
omalla tavallaan haikailevan suloiseksi oli suurin muutos ndytelman hahmoissa, jonka
huomasin sitd seuratessani. Tdman ansiota uskonkin hahmon jaaneen parhaiten muis-

tiini ja mieleen, silla hahmolle annettiin kiinnostava elaménkaari ndytelman aikana.

Isa ”Yka, 50v. Tietokone insindéri. Intohimona linnut. Sairaslomalla: varpaat palel-
tuneet.” (Lunkka 2012: 3.)

Heti ndytelman alussa saamme tietd4 perheen isdn ammatin, edellisten vuosien tapah-
tumat, hénen kiinnostuksen kohteensa ja mit4 hanelle kuuluu nyt. Perheen isd, YKka, on
sairaslomalla palellettuaan kaikki varpaansa kahlaajien kokouksessa. Yka on ahkera
lintubongaaja ja tydskentelee tietokoneinsinddrind. Ykan hahmo on hyvin hajamieli-
nen, joka ei aina ole selvilla mista puhutaan. Ykan suuri rakkaus lintuja kohtaan ilme-
nee useita kertoja ndytelméassd, esimerkiksi hédnen koettaessaan kertoa Marulle kuinka
aidin vatsaan saatiin vauva. Ykan kuvauksessa raskaudesta kuulemme useimpia sym-
bolisia viittauksia lintuihin. Yk& koettaa myos kdyttaa suurta tietoaan linnuista pelas-
taakseen lintulaakson. Loytéessadn mahdollisuuden pelastaa Lintukodon Yka onnistuu
yhteyksillaan tehdd anomuksen Lintulaakson muuttamisesta luonnonsuojelualueeksi
ennéatysajassa. Vaikka perheen isé ei ndytelman aikana muutu laisinkaan, hahmon eri-
koinen luonteenpiirre saavutti huomioni. Hyvéntuulinen sek& hajamielinen lintuja ra-
kastava isé vaikutti hauskalta hahmolta. Koska Yk& on persoonallisuudeltaan erikoi-
nen ja hauska, ei hahmon tarvinnut tulla selvasti esille ndytelman aikana tullakseen

nahdyksi.
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Aiti “Nayttelija, 40 ja risat. Tilaa vieva persoona. Kova liioittelemaan. Odottaa vau-
vaa.” (Lunkka 2012: 3.)

Aiti Malaisen hahmoa ei fyysisesti kuvailla lainkaan naytelman aikana, eika hanen
nime&an mainita kertaakaan. Rakensin mielikuvani hahmosta seuraamalla nayttelijan
esitystéd lavalla. Hahmoa usein kuvaillaan dramaattiseksi seké energiseksi nayttelijak-
si. Hahmon kovadanisyys ja topakkuus antaa kuvan perheen péésta. Isan ollessa sai-
raslomalla perheen &iti onkin henkild joka tuo ruuan pdytaan perheessa. Nayttelijan
elekieli puhui paljon hahmosta sanojen sijaan. Vaikka moni eri henkilé néytelmdssé
mainitsee perheen &idin olevan hyvin dramaattinen henkil®, tuli minulle enemman

mieleen topakka ja oman mielipiteensa selvasti esille tuova vahva naishahmo.

Topi Tenhonen ”73v. Poikamies. Harmaat hiukset. Yhdenmiehen viihdeorkesteri.
Supliikki.” (Lunkka 2012: 3.)

Topi on kylpylahotellin yhden miehen orkesteri, joka rakastuu Maikki Matalaiseen.
Topi muuttaa Lintukotoon perheen mukana heidan lomansa loppuessa, alkaen seurus-
tella muorin kanssa. Topi on persoonaltaan hyvin rento ja rauhallinen hahmo. Topi
pysyy térkedné osana perhettd jopa muorin kuoltua. Topia ei tosin en&éd nahdé naytel-
mé&n saavuttaessa huippunsa, jota hieman ihmettelin. Miksi ei perheelle tarkedksi tullut
poikamies puolustanut kodiksi tullutta Lintukotoa muitten Matalaisten rinnalla? Topin
yleiseksi persoonallisuudeksi sain vaikutelman rennosta ja elamé&a paljon ndhneesta
miehestd. Muorin tavoin Topi tavoittelee olemuksellaan nuoruuden huoletonta eld-
mantyyli&. Topin olemassaolo kehitti Maikin tarinaa ndytelmdssd, mutta yleis0 oppii
Topista itsestadn hyvin vahan. Vaikutelma Topista ja hdnen yleisesta tarkoituksestaan
ndytelméssa oli omasta mielesténi ottaa Royn paikka ndytelmén henkildiden neuvoja-

na.

Pertsa ja Satavitonen ovat ndytelman antagonistit. Tiehanketydmiehien tehtavana on
tuhota Lintukoto ja rakentaa talon yli kahdeksankaistainen moottoritie. Ainut fyysises-
ti maaritelty ilme hahmoille on kasvottomuus. Kasikirjoituksessa mainitaan kaksi tie-
tyomiesta. Toisen tietydmiehen ndemme fyysisesti lavalla ja toisen pelkkanéd aénen
radion kautta. Tamé& muuttui ndytelmén muunnosten kautta. Maikin kuoltua nayttelija
vaihtaa vaatteensa Satavitoseksi, jonka aikaisemmin olemme kuulleet vain radion
kautta. Satavitosen ja Pertsan ndemme yhdessd ndytelman lopussa keskustelemassa

kuinka Lintukoto raivataan tien tieltd pois. Hahmot ovat selvésti tarinan antagonistit,
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”pahikset”. Ohjaajan toiveiden mukaiseksi hahmot jaivéat hyvin mitddnsanomattomiksi
ja Kliseisiksi. Pertsan ollessa luihu, mutta tyhma tiekaavoittaja, sek& Satavitosen olles-
sa laiska ja lihava tietydmies, joka vélttelee vastuuta ja on valinpitdmaton tydtoverin
my6hempaé ahdinkoa kohtaan.

7 HISTORIALLINEN TUTKIMUS

Gillette (2000: 22-24) panostaa suunnittelijaa tutkimaan ja havainnoimaan suunnitte-
luprosessiin kuuluvaa historiallista tutkimusta kunnolla. Saavuttaakseen onnistuneen
ja yhtendisen puvustuksen, suunnittelijan tulee etsia ja tutkia eri aikakausien tuottamaa
tietoja Kirjallisuuden, taiteen, tiedostojen ja muiden saatavien informaatiolahteiden
avulla. Joidenkin ndytelmien edellisten tuotantojen ilmettd on hyva katsella saadak-
seen paremman kasityksen mitd muut ovat produktioon tehneet. Gillette tosin painot-
taa oman taiteellisen ilmeen luomista ndytelmassd. Koska puvustamani néytelma saa
kantaesityksensa, minulla ei ole mahdollista tutkia aikaisempia produktioita naytel-

masta.

Koska jokaisen hahmon taustalta 16ytyy jokin historian tuntema populaarikulttuurilli-
nen hahmo, tuli tarkeimmaksi tehtavéksi etsia jokaiselle roolille sopiva populdarikult-
tuurillinen ikoni. Joidenkin hahmojen edustamia ihmisid&/hahmoja oli helppo 10ytaa,
kun taas toisille hahmoille taytyi tarkkaan etsi& populaariset hahmot, jotka my0ds sopi-
vat ndytelman hahmojen persoonallisuuksiin. Tutkimuksissani etsin mik& hahmojen
vaatteissa teki populaarikulttuurisille hahmoille niin ikonimaisen ilmeen ja mitd vaat-
teet saattoivat omalla ajallaan symboloida. Joidenkin hahmojen kohdalla jouduin kéyt-
tdméaén hyvékseni vain visuaalisten kuvien analysointia. Yritin myos 10yt4é populaari-
sia hahmoja jotka persoonallisuudeltaan kuvastavat parhaiten ndytelmén hahmoja.
Néin loin ndytelman hahmoille syvempaa merkitysta ja taustaa.

Taman tutkimuksen aikana vertailen ja tutkin alustavien hahmojen taustaa, jotka voi-
sivat edustaa ndytelmén henkildita puvustuksessa. Kerron hahmojen valintaprosessin

aikana mitka ja ketka populaariset hahmot edustavat ndytelman henkilita.

7.1 Populaarikulttuuri

Populaarikulttuuri alkoi loistaa 1950-luvun jalkeen, kun markkinoijat huomasivat

nuorten teinien omistavan paljon rahaa ja vapaa-aikaa. Useat yhtiot alkoivat tuottaa
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halpoja ja suosittuja tuotteita nuorille. Namé tuotteet myivat hyvin, varsinkin jos tuot-
teen takana oli jokin silla hetkelld suosiossa oleva brandi. My6hemmin aikakaudella
sanaa pop (lyhenne englanninkielisestd sanasta popular tarkoittaen suosittua) kaytet-
tiin sanoissa kuten pop-taide, pop-musiikki, pop-ryhmét ja pop-vaatteet. 60-luvun
puolivdlissa sana alkoi muuttua suositusta muodikkaaksi ja sanaa pop voitiin alkaa
kayttdd mihin tahansa esineeseen, ihmiseen tai tapahtumaan joka vetosi vahvasti ja
hetkellisesti nuoriin kuluttajiin. (Powell & Peel 1994: 82.)

7.2 Hahmot

Koettaessani 16ytdd hahmoille omaa populaarikulttuurillista esikuvaa, tutkin ja etsin
heille monta erilaista hahmoa, jotka persoonallisuudeltaan vastaisivat mahdollisimman
paljon naytelmén hahmoja. Useimmille hahmoille keksin monta erilaista populaarista
ikonia, joista myéhemmin karsin pois ne hahmot, jotka eivat sopineet ndytelméssa ku-
vattuihin néyttelijoihin ja heidan hahmoihinsa valintaprosessin aikana. Joillekin nay-

telman hahmoille oli haasteellista 16ytaa persoonallisuudeltaan sopiva esikuva.

Maru Matalaisen populaarinahmoa oli haasteellista keksid. Koska kasikirjoituksessa
nayttelijan oli kuvailtu pitdvan paallansa punaista pusakkaa ja farkkuja, aloitin erilais-
ten tunnettujen hahmojen karsinnan ndilla fyysisilld ulkomuodoilla. Vaihtoehtoina
pyorivat Amerikkalaisen South Parkin -piirrosohjelman Kenny seké& Disney Channel -
televisiokanavalta tuttu Jake Long American Dragon -televisiosarjasta. Lopulta ehdo-
tin Marun puvustukseen 1985 valmistuneen “’Paluu tulevaisuuteen” padhahmon Marty
McFlyn nakoista ilmettd. (Liite 2) Ohjaaja kuitenkin tahtoi Marun hahmon olevan kai-
kista nayttelijoistda normaalein, eli nayttelija tahdottiin pidettdvan mahdollisimman
paljon todellisen maailman viisivuotiaan lapsen nakdisend. Ohjaaja my0s toivoi ettd
vaatteet peittaisivat ndyttelijan fyysisen ulkomuodon, silld jo 13-vuoden ikdén paassyt
néyttelija ei ulkomuodoltaan nayttanyt enaa viisivuotiaalta. Koska Maru oli ensimmai-
sia hahmoja, jonka suunnitteellinen ulkomuoto oli vaikeata kasikirjoituksen rajoitteel-
lisuuksien takia, antoi ohjaaja luvan muunnella hahmojen ulkon&k6d oman taiteellisen
nédkemykseni mukaan. Naytelmaa siis lupauduttiin muokkaamaan visuaalisen ilmeen

kannalta omien puvustuksellisten ndkemyksieni mukaan.
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Kuva 1. Royn tunnelmakartta

Roy Orbisonin hahmolle minun ei tarvinnut etsia populaarikulttuurista hahmoa. Orbi-
son itse oli jo populaarikulttuurista tunnettu hahmo (Kuva 1). Kaikilla populaarikult-
tuurisilla hahmoilla on oma ulkonadllinen ilme, jonka avulla tunnistamme henki-

I6n/hahmon tietyksi kulttuurilliseksi ikoniksi.

Luulen Royn kayttdneen Ray-Ban -aurinkolaseja, jotka ovat hyvin ikonimainen osa
vaatetusta. Ray-Ban lasit oli luotu lentdjille ennen toista maailmansotaa ja lasit tulivat
yleisesti tunnetuksi ja kaytetyksi, kun kenraali MacArthur piti laseja Filippiineilla.
Painavat ja tummalasiset aurinkolasit pursuavat uhman tunnetta ymparilleen. Laseja
on myéhemmin kadytetty useimmissa elokuvissa kuten Hurjapaat (1953), Blues Brot-
hers (1980), Top Gun- Lentdjistd parhaat (1986) ja Reservoir dogs (1992). (Black-
man, 2009: 236.)

Roy Orbison ilmeessé on tarkeand osana myds hdnen hiuksensa. Useampiin hiuskult-
tuurityyleihin pystytddn yhdistaméaan erilaiset populaarikulttuurilliset ikonit. Naiden
ikonien fanit usein matkivat idoleittensa hiustyylia. Pelkastaan hiuskampauksen tyylil-
l& pystyy sanomaan paljon henkilostd. Moni kulttuurillisesti tunnettu hahmo onkin

saanut huomiota juuri talla tavalla. (Jones, 1990: 7.) Elvis Presleyn (joka kopioi mallin
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Tony Curtisilta) kautta tunnetuksi tulleet Pompadour -hiuskampaukset usein liitetdén
rock ’n roll musiikki genren hiustyypiksi 1950- ja 1960-luvuilla. Useat tuona vuosilu-
kuna soittaneet kitaristit kayttivat samankaltaista hiustyylid, kuten aikaisemmin mai-
nittu Elvis Presley, Roy Orbison ja maankuulu country musiikkityylin laulaja Johnny
Cash. Hiustyyli puhuu oman aikansa kapinamielisyydestaan ja seksuaalisuuden va-
pautumisesta.

Viimeiseksi tutkin Roy Orbisonin pukua. Useissa kuvissa Roy Orbison kéyttdd mustaa
pukua performansseissaan. Kayttdmaélla valkoista kauluspaitaa ja kapeata solmiota,
Royn on ulkoisesti kuvissa hyvin huolitellun ja siistityn nékdinen. Useimmat 60-luvun
muusikot nayttivat kdyttaneen samankaltaisia asuja esiintyessédan. Tunnetuimpina pys-
tymme tunnistamaan amerikkalaisen kantrimuusikon Johnny Cashin ja brittilaisen
Rock-yhtyeen The Beatles.

Perheen isalle olin suunnitellut jotakin professorimaista tutkijan ilmetta. Heti mieleeni
juolahtanut hahmo oli paahenkild Dr. Who (Liite 3) samannimisesta brittildisesta scifi
-sarjasta. Taméa kyseinen hahmo oli omalla tavallaan hyvin hajamielinen, mutta intel-
lektuaalisesti viisas avaruusolio, joka matkasi aikakoneellaan eri aikakausiin ja jopa
muihin planeettoihin. Sarja on pydrinyt briteissa aina 1963 asti. Sarja onkin pisimpaén
televisiossa pyorinyt scifi -sarja maailmassa (News, 2012). Sarjalla on melkein kultti-
mainen faniryhma. Eri aikoina eri ndyttelijat ovat naytelleet Dr. Who:ta, tuoden jokai-
selle eri versiolle tohtorista jotakin erikoista puvustuksen ja persoonallisuuden kautta.
Itse rakastuin viidenteen tohtoriin (tohtoreita on tdhdn mennessa ollut yhteensa 11), jo-
ta naytteli Peter Davis vuosina 1981-1984. Mies pitaa paallansa kerman varista pitkaa
takkia seka raidallisia housuja. Minua kiinnosti kuitenkin puvussa hanen valintansa
rintakukasta, joka oli varsiselleri. Varsiselleri rintakukkana tuntui sen verta hassulta ja

omituiselta, ettd vaatetus sopisi hyvin isan hahmolle.



Kuva 2. Topin tunnelmakartta

Topin ulkondkdd miettiessé en aluksi tiennyt mihin suuntaan menisin. Olisiko hahmo
huvittavan n&kdinen, siististi pukeutuva vai aivan normaalin n&dkdinen ihminen. Paa-
dyin etsimé&an elokuvien ja TV -sarjojen hahmoja, jotka 50-70 luvuilla edustivat kapi-
nahenkisid miehid (Kuva 2.). Uskomus pahoista pojista joihin kiltit tytot aina ihastuvat
oli osa vaatetuksen tyylin etsimistd ja tutkintaa. Valitsinkin kolme tunnetuinta kapina-
henkistd hahmoa, jotka omalla ajallaan tunnettiin edustavan nuorten kapinahenkisyyt-
t4. Valitsemani elokuva/TV-sarjan hahmot olivat Johnny Strabler, Jim Stark seka Art-
hur Fonzarelli (Fonzie).

Johnny Strabler on Marlon Brandonin néyttelema hahmo vuoden 1954 elokuvassa The
Wild One (Hurjapaat). Juro, nahkatakkia pitava pratkdjengin péaallikkdé uhkui kapi-
noivaa henked seka pahaa asennetta. Brandonin esittdma hahmo enteilikin ulkon&on,
asenteen ja karisman kautta tulevaa Rock ’n Rollin kuninkaan, Elvis Presleyn, tuloa
50-luvun perheiden koteihin. (Epstein 1999: 51.) Moni tuon ajan nuori liittyi jengei-
hin, joidenka pukeutuminen matki samankaltaisten elokuvien jengildisten vaatteita.
Pidetyt jengipuvut olivat uniformumaiset puvut jotka toivat esille nuorten uniikin
identiteetin sekd massasta erottuvuuden. (Powell & Peel 1994: 42.)
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James Deanin lyhyt, mutta tunnetuksi tullut ura Hollywoodissa tuotti yhden tunne-
tuimmista kapinoivista hahmoista, Jim Starkin, valkokankaalle. Vuonna 1955 valmis-
tunut Rebel Without a Cause (Nuori Kapinallien) kuvasti yhté selkedsti oman aikansa
nuorten syrjaytymisen ja levottomuuden tunnetta, jota Johnny Strabler edusti vuosi ai-
kaisemmin omassa elokuvassaan. (Epstein 1999: 57.)

Fonzie oli vuonna 1974 tuotetun Onnen paivét -televisiosarjan hahmo, jota ndytteli
Henry Winkler. Suuren suosion saanut komediaTV-sarja perustui 50-60-lukujen aika-
kauteen. Nahkatakkia pitavd melkeinpa yliluonnollisen viiled sarjan hahmo loi useim-

pia iskulauseita, kuten ”Sit on it!” ja ”Aaaay!” jolloin lauseen sanoja nostaa samalla

peukalonsa pystyyn positiivisesti. (Epstein 1999: 145.)

Kuva 3. Maikin tunnelmakartta

Maikin ulkon&dn olin jo heti ensikertaa kasikirjoitusta lukiessani hahmottanut mieles-
sani. (Kuva 3.) Oli haasteellista 16ytédd kuvittelemaani Maikin ilmeeseen sopivaa po-
pulaarikulttuurillista hahmoa. Maikki mainitsee olleensa Roy Orbison fani muusikon
tunnetuimpina aikoina, joka sijoittuivat 60-luvulle. Aloin etsid saman aikakauden
naispuolisia musiikillisesti ikonisia hahmoja. Hyvin harva loydetyistd henkilOista ku-

vasi ulkomuodoltaan ja persoonallisuudeltaan Maikkia, joka oli alkanut eldd omaa
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elamaénsd mielessani. Lopulta 16ysin muusikon nimeltd Janis Joplin, jonka rohkea

aani ja pukeutumistyyli inspiroivat minua syvasti.

Janis Joplin 60-luvulla suuren suosion saanut ”Cheap Thrills” levy toi Joplinin ja héa-
nen bandinsa tunnetuksi maailmalla. Joplinin karhea ja miehekds Rock- ja Blueslaula-
ja. Néhtyéni Joplinin esittdméssa laulua Move over Dick Cavett show’ssa vuonna
1970 (Move Over, 2012), olin paattanyt kayttadd Joplinin hippimadista ulkon&dkod Mai-
kin puvustuksessa. Totesin kuitenkin, ettei Joplinin traaginen ja huumepohjaisen ela-
mé sopinut ndytelman energisen ja iloisen muorin persoonallisuuteen. Sain lisainspi-
raatiota hahmolle etsiessani Roylle ja Larille pilailupuodeista laseja. Eraan pilailu-

puodin valikoimassa oli tarjolla mustat Dame Ednamaiset aurinkolasit.

Dame Edna on australialaisen koomikon Barry Humphriesin luoma hahmo. Transves-
tiittimaisessa asussa esiintyvd Humphries loi tunnetun Edna hahmon 1950-luvulla.
Dame Edna perustuu Humphriesin omaan éitiin. Melkeinpa pirttihirmumainen hyvéa
tarkoittava kaiken osaava satiirihahmo aiheutti alkuvuosinaan suurta hilpeyttd yleisos-
sd. Osa hahmon vetovoimasta tulee koomikon rohkeudesta esiintya klovnimaisesti
yleisdn edessé. Vaikka nykydan Dame Ednan hahmon nahddan olevan kulunut ja ai-
kansa elanyt hahmo, on Ednan satiirinen kuva 50-60-luvun naisista ansainnut paik-
kansa Australian vaikuttavimmissa koomikoissa. (The Clown Prince of suburbia,
2012)

Hankalimpia hahmoja olivat loput hahmot, kuten ndytelman &iti. Koska hahmon ker-
rottiin olevan ndyttelijé, aloin etsia erilaisten ikonisten néyttelijoiden kuvia. Halusin
kayttaa historiallisempaa populaaria ikonia, joten rajasin etsinténi 70-luvun kuuluisiin
néyttelijoihin. (Liite 5) Listaan kuuluivat Audrey Hepburn, Debbie Reynolds ja jopa
Julie Andrews. Mikédan valitsemistani ndyttelijoista tai heidan esittamistaan ikonisista
hahmoista ei kuitenkaan tuntunut tarpeeksi topakalta ja energiseltd hahmolta kuvaa-
maan Matalaisten aitid. Paatinkin menna kysymaén ajatuskarttani avustuksella ohjaa-
jan mielipidetta siit4, mihin suuntaan aidin puvustus pitdisi hanen mielestddn menna.
Juuri ennen tapaamista olin lisannyt mainoskuvan Rosie the Riveter ajatuskarttaan,

silla kuvassa oleva nainen oli vahvan ja topakan nékdinen.


https://www.youtube.com/watch?v=YYWdiG1Bf0c

33

Larin fyysisen ulkonaon roolihahmoa oli vaikea I6ytéa. Moni goottikulttuuriin kuulu-
va hahmo tuntui liian raa’alta tai héiritseviltd sopiakseen kokoperheen néytelméan.
Toiset hahmot vastaavasti vaikuttivat lilan hassuilta sopiakseen teinin ulkonadksi.
Tutkin eri sarjakuvien, TV-sarjojen ja musiikki hahmojen kautta mahdollista populaa-
rista hahmoa edustaakseen Larin persoonallisuutta ja ulkoista visuaalista ilmetta. (Lii-
te 4.) Goottikulttuurin yhteyksissa tunnettu sarjakuvapiirtdaja Jhonen Vasquezin eri
hahmot olivat osana suunniteltua puvustusta. Vasquezin eri hahmot, kuten Johnny the
homicidal maniac (Johnny, murhanhimoinen mielipuoli) sek& Dib Invader Zimista,
olivat liian raakoja ja pimeit4 sopiakseen néytelman tunnelmaan. Béandien, kuten Vol-
taire, Creature Feature ja Marilyn Manson yleinen pukeutumistyyli oli liian siisti ja
hienostunut sopiakseen Larin persoonallisuuteen, silld ohjaaja halusi pitdd hahmon I&-
hempé&nd normaalin suomalaisen gootin ilmettd. Elokuvien The Adams Family ja
Dark Shadows hahmot olivat taas pukeutuneet liian erikoisiksi sopiakseen ohjaajan
toivomaan tyyliin. Hahmon ulkonékoa alettiinkin rakentaa ennemmin naon perusteel-
la, kuin mihink&&n populaarikulttuurilliseen hahmoon sopivaksi. Jalkikateen hahmon
puvustukseen lisattéisiin jokin viittaus sopivaan popkulttuurillisesti tunnistettavaan
henkiloon taikka hahmoon.

Tietydmiehet olivat loppujen lopuksi hankalimmat hahmot sovittaa pééatettyyn tee-
maan puvustuksessa. Koska lukemassani kéasikirjoituksessa henkiloistd puhutaan hy-
vin vahan ja tdmakin katkonaisesti, oli hahmojen yleisilmetta vaikeata kuvitella. Ainut
selke& viittaus hahmojen ulkon&kodon oli heidéan kasvottomuutensa. Kasikirjoituksessa
tietydmiehiltad on poistettu kokonaan kasvonilmeet, tehden nain hahmoista identiteetit-
tomid. Aloin tutkia hahmoille erilaisia mahdollisia hahmoja naamareiden suhteen.
Ideoihin kuului 1993 julkaistun Power Rangers -ohjelman tunnetuksi tulleiden pa-
hiksen” Rita Repulsan jalkasoturit, nimellisesti tunnettu savisotureiden naamarit.
Hahmojen naamarit vaikuttivat liian tiukoilta ja puhetta rajoittavilta, joten hylk&sin
suunnitelman. Toista naamarimallia varten mietin mahdollisuutta yhdistaa Star Wars
elokuvista tunnetun Darth Vader kdyttdama musta naamari ranskalaisen elektroniikka
musiikkia tuottavan Daft Punkin yhtyeen Guy-Manuel de Homem-Christon ja Thomas
Bangalterin kéayttamiin paahineisiin. Taménkaltaiset padéhineet mahdollistaisivat viela
puheen, jos néyttelijoiden mikit olisivat kyparien sisalla.
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7.3 Pukuvarasto

Karhulan tydvaennédyttamolla on kaytossdédn kokoelma erilaisia asuja aikaisempien
néytelmien rooliasuista ja lahjoitetuista. Aikaisempi tyokokemus pukuvarastolla auttoi
hahmottamaan pukuvaraston potentiaalin. Mahdollisuus kayttaa jo omistettuja vaattei-
ta auttoi pysymaéan budjetissa, seka l10ytamaén mahdolliset vaatteet ndyttelijoille nope-

asti.

Pukuvaraston tarjonta oli kattava. Minulla oli mahdollisuus hankkia joillekin naytteli-
joille harjoitusvaatteet tai jopa lopulliset rooliasut harjoitusten alkuvaiheissa. Naytteli-
joille on hyvin tarkeatd saada pédélle mahdolliset roolipuvut harjoitusten varhaisessa
vaiheessa. Asut eivét pelkéstdan auta nayttelijada padsemaan paremmin sisalle tyosta-
méaansa hahmoon, mutta ne auttavat myés puvustajaa hahmottamaan paremmin minka

nékoiseksi puvustaja luo lopullisen rooliasun nayttelijalle. (Jackson 1993: 83.)

8 HAUDONTA

Projektin aikana aloin valilla huomamaan ettd tarvitsin irtautumista ndytelmésta. Mu-
sikaalin kappaleet ja kohtaukset alkoivat py6riméan liikaa padsséni estden ndin luovan
ajatteluprosessin. Ndytelmén haastavimmat kohdat ja analysoinnit olivat ainoa asia,
jota pystyin ajattelemaan, ja jo ratkaistut ongelmat estivét ratkaisemattomien ongelmi-
en tutkimisen. Gillette (2000: 25) ohjeistaakin tassa vaiheessa suunnittelijaa unohta-
maan projektin hetkelliseksi ja joko tydstamaan erillista projektia tai tekemaén jotakin
muuta joka tyhjentaisi mielen ja ajatukset projektista.

Itse en sijoittanut haudonta-aikaa aivan ndin ehdottomasti tutkimusprosessin ja valin-
taprosessin valille. Katsoin tarkedksi irtautua projektista aina kun projekti alkoi haitata
jokapaivaista elamé&ani tai jos en pdivéan aikana pystynyt ajattelemaan muuta kuin pro-
jektin vaiheita. Liikunnalliset aktiviteetit auttoivat irtautumaan hetkellisesti projektis-
ta. Projektiin liittyméattdmien elokuvien katsominen sai myds yleisen inspiraation kul-

kemaan mielessani helpommin.

9 VALINTA

Valintaprosessin aikana suunnittelija tutkii ja valitsee kaikista l16ytdmistédén tiedoista

yhden tietyn tyylin hahmoilleen. Valintaprosessin aikana vaatetussuunnittelija myds
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luo mahdollisten lopullisten vaatteiden ulkon&on. Yleisesti ndma suunnitelmat antavat
suuntaa kankaiden ja varien kanssa, minkélaisia pukuja lopullisesti luodaan. (Gillette
2000: 25.)

Né&ytelmén puvustuksen suunnittelun valintavaiheessa aloin karsia erilaisten populaa-
risten hahmojen kirjoa ajatuskartoista. Rajaamalla hahmojen lopullisen ulkon&én va-
littujen populaaristen hahmojen visuaalisen ilmeen ja persoonallisuuksien perusteella
aloin luomaan hahmojen pysyvaa ilmettd. Joidenkin hahmojen kohdalla, kuten tie-
tyomiesten ja Larin kohdalla en ollut vield varma mihin populaariseen hahmoon nayt-
telijat tulisin pukemaan, mutta kerasin silti prosessin aikana lisdé ideoita hahmoille.
Nédma hahmot kehittyivatkin hitaasti ndytelmien harjoitusten edetessd. Muille hah-
moille loin omat tunnelmataulukot, joiden perusteella aloin luomaan hahmojen puvus-
tusta. Koska suurin osan néayttelijoiden puvustuksesta tulisi olemaan valmisvaatteita,
en kerannyt erilaisia kangasvaihtoehtoja hahmojen puvustusta varten. Ainut nayttelija,
jolle loin kokonaan uudet vaatteet, oli muoria varten olevalle néyttelijalle hanen roo-
liasunsa. Namakin kangasvalinnat tuli tehtyd paikan paalla kangaskaupoissa. Kerron

my6hemmin opinndytetydssani tarkemmin valintojeni perusteita kankaille.

P P

o

Kuva 4. Marun lopullinen tunnelmakartta
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Marun puvun teemaksi pdadyin valitsemaan suomessa tunnetun Risto R&ppadjan ul-
komuodon. Risto Réppé&dja on suomen lapsille hyvin tunnetuksi tullut hahmo aina al-
kuperéisestd Kirjasta teatterindytelmaksi, televisio-ohjelmaksi sekd kokoperheen elo-
kuvaksi. Risto Rappéadjan hahmolla on yleista vihred huppari, siniset farkut ja porkka-
nan vériset hiukset. Koska halusin luoda hahmolle tyttoémadisen imagon, muuttaa perin-
teisen Risto Rapp&djan ulkomuotoa feminiinimaisemmaksi. Idea muuttaa alkuperaisen
hahmon hiukset leteiksi syntyi jaetusta hiustenvaristd Risto Rappadjan ja tunnetun
ruotsalaisen lasten kirjailijan Astrid Lindgrenin Peppi Pitkdtossun hiusten kanssa.
Hahmon lopulliset varit ja vaatetukset perustuvatkin tdysin Risto Rappéajan vaatetuk-
seen, kuten Aino Havukainen ja Sami Toivonen kuvaavat hahmoa ajatuskartassani
nékyvissa Kirjojen kansissa. (Kuva 4.) Hahmon hiustyyli ja maskeeraus jaljittelisi
Peppi Pitkatossun ilmettd. Yhdistamalla nama kaksi lastentarinoiden hahmoa yhdeksi
toivoin luovani yleison lapsille mahdollisuuden tuntea yhtendisyyttd naytelman hah-

mon kanssa.

Luomalla hahmolle suorakaiteisen muotoisen siluetin, pystyin kadottamaan nayttelijan
muodot ohjaajan toiveiden mukaisesti. Jotta néyttelija nayttaisi mahdollisimman nuo-
relta ja pieneltd, tdytyi suorakaiteisen siluetin olla levedn muotoinen. (Gradova 1987:
17.) Tamén savutettiin kayttdmalla vihredta hupparin ja suoralahkeisia farkkuja puvus-
tuksen perustana. Ompelemalla housun lahkeisiin tekokukkia onnistuin tuomaan vaa-

tetukseen normaalista vaatetuksesta poikkeavan ilmeen.

Royn lopullisen ulkon&dn paattdminen ei ollut vaikeata. Seuraamalla mahdollisimman
tarkkaan alkuperéisen Roy Orbisonin ulkondkda hanen mustien lasien ja mustan pu-
vun avulla. Suuret lasit jotka peittivat hahmon kasvot sekd musta puku antoivat Roylle
salaperdisen tunnelman hahmon ilmeessd. Royn muuttuessa suureksi vauvaksi tulisi
néyttelija pitdméan suurta aikuisten kokoista potkupukua, joka matkisi samalla alku-

perdistd mustaa pukua jota Roy kayttda naytelméan alussa.

Larin ulkon&koa varten ohjaaja toivoi “epdonnistuneen gootin” ilmettd. Tatd toivetta
oli hankala toteuttaa, silld omasta mielestani pelkdn mustan paidan ja — housun kaytto
olisi luonut onnistuneen gootin imagon hahmossa. LAysin lopulta hahmolle péainspi-
raation l&hteen omasta nuoruudestani. Oma teini “imagoni” oli pukeutua rockin alala-
jin, heavy metallin tyylisesti. Heavy metal vaatetukseen kuului yleensa mustat vaat-

teet, suuret housut joissa paljon metalliosia ketjujen ja renkaiden muodossa. Tuomalla
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kasan omia vanhoja vaatteita harjoituksiin, valitsimme ohjaajan kanssa yhdessa par-
haiten Larin yleisilmeeseen sopivia vaatteita. Lopulta valitsimme ndyttelijalle paidan,
joka yhdistdisi Larin puvustuksen muiden ndytelméan hahmojen kanssa populaarikult-
tuuriin. Vaatteiden joukosta loytyi vanha Hard Rock Cafe -paitani, joka kuului U2 -
kitaristin David Howell ”The Edge” Evansin vaatemallistoon. Paidan logo “music ri-
sing”, viittaa Evansin, Bob Ezrin ja Henry Juszkiewiczin luomaan hyvéntekevaisyys-
jarjestoon joka tukee hurrikaani Katriinan aikana instrumenttinsa menetténeita muusi-
koita. Evans itse piti paitaa useilla bédndin keikoilla (Music rising, 2012). Muussa La-
rin puvustuksessa hahmo pukeutuisi mustiin, hieman haalistuneisiin, vaatteisiin. Lo-
pulliseen puvustukseen kuului mustat ketjuhousut, musta takki, Hard Rock Cafe paita,
mustat maihinnousukengat seké kaulahuivi, johon oli keratty eri bandien pinsseja. Oh-
jaaja néki hahmon puvustuksessa tarkedksi myds peruukin ja aurinkolasit. Naiden oli
tarkoitus piilottaa” nuori maailmalta ja osoittaa nuoren epésosiaalinen kiyttdytymi-

nen muita kohtaan.

Vérimaailmaltaan Maikki tulisi olemaan kaikkein varikkain ja omituisin pukukoko-
naisuus. Dame Ednan ikonimaiseksi tulleet lasit toisivat jo pelkalla olomuodollaan
hilpeyttd ndytelmén hahmon ulkon&kdon. N&in Maikin olevan kaikkein varikk&in
hahmo ndytelméssa, joten halusin luoda néyttelijan puvustuksesta mahdollisimman
yliampuvan. Puvustuksessa tulisi olemaan paljon pinkkeja véreja vaatetuksessa, hiuk-
sissa ja meikeissd, kirkkaita kukka kuoseja ja epatavallisia asusteita, paljon helyjé ja
kirkkaita véreja. Halusin hahmon puvustuksen heréttdvan huomiota yleiso Ité.



Kuva 5. Ykan lopullinen tunnelmakartta

Isén hahmo muuttui kokonaan alun suunnitelmista. Naytelmén ohjaaja Jouni Henttu,
halusi kayttdd hyvékseen ullakoltaan 10ytdmé&ansa hellehattua ja ohjeisti minua hah-
mon puvustuksessa sanomalla ’tee siitd joku Kari Grandin tyylinen hahmo”. Hahmon
ulkomuoto muuttuikin kokonaan Kari Grandiksi. Kari Grandi on 1970-luvulla tutuksi
tullut suomalaisen elintarvikefirma Valion luoma mainoskampanjahahmo. Hahmo oli
itselleni tuttu jo entuudestaan omasta lapsuudestani. Mainoksen iskulauseeksi nousi
lausahdus: ”Han on kaikkien janoisten sankari, aikamme legenda, Kari Grandi!”. Itse
Kari Grandin hahmosta ei ole paljoakaan tietoa. Hahmoa ndytteli suomalainen muu-
sikko Eeki Mantere. Kaikki mit4 havainnoin hahmosta tuli tutkiessani eri mainoksia
luodakseni samankaltaisen vaatetuksen ndytelman hahmolle. Mainokset tuntuvat usein
parodioivan 1920-luvun aikaisia mykkaelokuvia sankareista ja neidoista hadassa.
Yleistd hahmon ulkon&blle on hellehattu, mustat viikset, khakinvarinen safariasu
shortseineen, vaelluskenkineen seka rahinaremmeineen. (Kuva 5.)
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Kuva 6. Aidin lopullinen ajatuskartta

Aidin lopullinen hahmon ulkonién valinta perustui ohjaajan valitsemaan julisteku-
vaan alkuperdisessé miellekartassa (Liite 5, oikea alalaita). Nayttédessani ohjaajalle &i-
din ideakarttaa, ohjaaja piti eniten Rosie the Riveterin ulkonddsta ja asenteesta valitus-
sa kuvassa. Vaikka ohjaajalla ei ollut kasitystd kuvan alkuperasta tai sen symboliikas-
ta, hén naki julisteen hahmon ja nédytelmén &idin huokuvan samankaltaista vahvaa
asennetta. Juliste on 1940-luvun naisille suunnattu propagandajuliste. Koska suurin
osa tehtaiden tyomiehista joutuivat jattdméan tyonsa joutuessaan sotaan, USA:ssa tar-
vittiin uusia tyontekijoitd tehtaisiin. Kotiéiteja koetettiin monella eri tavalla saada
tyoskentelemadn tehtailla. Naisten tarkeyttd sodan aikana kehiteltiin ja tuotettiin elo-
kuvien, julisteiden ja iskulauseiden kautta. Kaikista ndisté tuotetuista propagandatuot-
teista kaikkein tunnetuimmaksi ja inspiroivaksi kuvaksi nousi juliste jonka Westing-
house Corporation tuotti. Julisteessa kaunis naispuolinen sotamateriaalien tydntekija
on pukeutunut siniseen, miesten denim-ty6haalareihin. Paassééan naisella on punaval-
koinen huivi seka punaiseksi maalatut huulet. Julisteen naisen toteama lausahdus ”"We
Can Do It” (me pystymme siihen) inspiroi ja liikutti monia Amerikan naisia. Valitsin
julisteen ja yleisesti 1940-luvun tehtailla tydskentelevien naisten ulkon&dn néaytelman
aidin puvustuksessa. 40-luvulla tehdastyolaisiksi pyrkivilla naisilla ei tuohon aikaan
ollut omia tyouniformuja. Useimmat naiset tulivat toihin housuissa ja istutetuissa kau-

luspaidoissa. Naiset pitivat jaloissaan pienida miesten kenkié tai saappaita. Jotkut on-
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nistuivat 10ytdmaan lyhytkantaisia naisten kenkié tyoté varten. Pitddkseen hiuksensa
suojassa tyoskentelyn aikana, naiset kadrivat hiuksensa huivien siséan tai kayttivat
verkkohattuja. (Petersen 2008: 21-23.) Véreind puvustuksessa halusin kayttd4 padosin
sinisia farkkuhaalareita, sinista ruutupaitaa sekd kirkkaan punaista huivia jossa olisi
valkoisia pilkkuja. Julisteen luoma jamakkyys ja energia sopivat erinomaisesti nay-
telman hahmolle.

Topin puvustuksessa péatin yhdistédé kaikkia tutkimiani hahmoja. Ominaista melkein
kaikille ndille hahmoille oli jonkinndkdinen nahkatakki. Ohjaaja pyysikin alkusuunni-
telmien aikana Topille mustaa nahkatakkia. Luomalla yleisen ilmeen kaikkien kolmen
elokuvien/tv-sarjojen roolihahmojen avulla, pystyin luomaan mielikuvan jota ndma
kaikki kolme hahmoa edustavat. Luomalla 1950-luvun kapinahenkisen puvustuksen,
onnistuin nappaamaan sen ajan kasityksen viileastd henkilosta. Persoonallisuudeltaan
Topin kanssa eniten yhtaldisyyksia oli Fonziella, joka vastaanotti elaman kylmanviile-
asti ja vaikutti pystyvéansa korjaaman vian kuin viankin tv-sarjassaan. Nainkin monia

yhtalaisyyksiad Fonzien ja Topin roolihahmon vélilla.

Tietyomiehille en koskaan valinnut mitaan tiettyd populaarikulttuurillista hahmoa, jo-
ta he seuraisivat. Yksi syy tdhan oli, ett4d hahmoille oli vaikeata 16ytdd hahmojen per-
soonallisuuteen sopivaa populaarista hahmoa. Ohjaajan halutessa kummallekin hah-
molle suuret pydreat vatsat, valintojen maéra véheni entisestdan. Paatinkin vain pukea
hahmot mahdollisimman epamuodikkaaksi yhdistelemalld varejd, jotka eivét sopisi
yhteen ja liioittelemalla tiettyj& fyysisia kohtia hahmoissa. Alkuperdisesti suunnitellut
naamarit jouduttiin myos poistamaan, silld ohjaaja halusi yleisdlle mahdollisuuden
néhda nayttelijoiden kasvot lavalla. P&atos olla kayttdmatta mitdan populaarikulttuu-
rillisesti tunnettua hahmoa saattoikin toimia yleispuvustuksessa paremmin, silla tie-
tyomiehet eivat ole osa Matalaisten perhettd. Jattdmalla hahmot ulos puvustuksen ide-
asta jattdd nama myods enemman ulos yhtendisen perheen luota. Heilla ei ole mitéén
yhteistd toistensa kanssa. Lopullisessa puvustuksen suunnitelmassa péatinkin pukea
toisen tietydmiehelle asukokonaisuuden jossa mikaan vaatteiden osa ei sopisi variltaan
tai muodoltaan nayttelijalle. Toiselle tietyémiehen tekisin mahdollisimman persoonat-
toman ilmeen. Paatin pukea hahmon farkkuhaalareihin ja harmaaseen paitaan. Lisaa-
mélla huomioliivin ndyttelijalla pysytin luomaan tietyémiesmaisen avun hahmolle.

Né&in hahmojen puvustus olisi melkein mitddnsanomaton.



41

10 TOTEUTUS

Prosessin aikana suunnittelija luo lopullisen kuvan seka tarvittavat ohjeistukset suun-
nittelemiaan asukokonaisuuksia varten. Puvustuksensuunnittelija luo vérilliset kuvat
jokaisesta vaatteesta. Namé& kuvat kertovat tarvittavista asusteista seka yleisestd il-
meestd, ajasta ja tunteesta, jonka lopullinen vaatetus luo. Lopuksi puvustuksen suun-
nittelija lisd4 kuviin esimerkkikankaat ja vie suunnitelman puvustuksen luojille. (Gil-
lette 2000, 27-30.) Naytelmdpuvustuksessa ei tulisi olemaan ketd&n muita kuin ming,
joten en tarvinnut yksityiskohtaisesti merkattuja muistiinpanoja hahmojen tulevasta
puvustuksesta. Koska harrastajateatterissa ei ole mahdollista kayttdd suuria summia
vaatetukseen, olin suunnitellut enemmaén suuntaa-antavia kuvia puvuista, joiden ylei-
sesti antamaa ilmetté yritin matkia parhaani mukaan. Vaikka Gillette puhuukin suun-
nitteluprosessin toteutusvaiheessa pelkan esityskuvien valmistumisesta, tulen katso-

maan myds toteutetun puvustuksen ilmetta ja ulkonakoa.

Lopulliset kuvat puvustusta varten on piirtdnyt Minja Valkonen. Paadyin kayttaméaan
Valkosen luomia mainoskuvia opinndytety6téni varten, silld hanen luomat hahmot ku-
vasivat parhaiten hahmojen puvustusta ja persoonallisuutta. Tuotannon alkuvaiheessa
Valkosta oli pyydetty piirtdm&&n mainoksia varten piirroshahmoja ndytelmén henki-
I6istd. Jotta mainosten kuvat muistuttaisivat mahdollisimman paljon lopullista puvus-
tusta, keskustelimme paljon minka n&koisia hahmot lopulta tulisi olla. Mainosten ta-
kana tultaisiin kayttdm&an Anne Punttilan tietokoneella varjattyd piirroskuvaa Lintu-
kodosta. Mainoskuvissa kdytetyn taustan takia paatimme vérjata kuvat tietokoneella.
Tietden itse parhaiten minka varisiksi halusin ndytelmén puvustuksen tulevan, varjasin

hahmojen asut itse Adobe Photoshopilla.
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Kuva 8. Roy Orbisonin lopullinen puvustus aikuisena ja jattildisvauvana. Nayttelijana
Marko Mé&kinen.
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Roy Orbisonin asukokonaisuus (Kuva 8.) onnistui melko hyvin jaljittelemé&an esitys-
kuvan (Kuva 7.) ilmettd. Royn puku oli helppo kasata nayttelijalle. VVaikka nayttelijal-
le hankitut housut olivat aluksi useampia kokoja liian suuret, halusi han pitédé tuodut
housut, silla hén oli saanut kehuja puvun yleisilmeesta. P&4adyin pienentdméén naytte-
lijan housuja h&nen pyynnostd ompelukoneella. Elvismdinen peruukki aiheutti suu-
rimman ongelman puvustuksessa, silla peruukki ei meinannut pysyé korkeassa muo-
dossa harjoitusten aikana. Peruukkia tuli korjaamaan ja muotoilemaan entinen teatte-
rin nayttelijd joka nykydan toimii hiusmuotoilijana. Peruukin muoto parani hieman
toimenpiteen kautta. Royn potkupuvun kokoaminen onnistui yllattavan hyvin. En on-
nistunut I6ytdmaan kaavoja aikuisen miehen haalariasuun, joten jouduin luomaan pu-
vun kaavat itse. Luulin ommelleeni asun liian suureksi nayttelijalle, mutta ilmeni, etta
puvun pituus mahdollisti nayttelijalle vapaamman liikkuvuuden asussa. Nayttelijé itse
piti hyvin paljon puvun mukavuudesta. Vaikka potkupuku antoi mielestani nayttelijal-
le ”vauvamaisen” ilmeen, halusi ohjaaja lisatd puvun péalle vaipat. Itse en pitanyt aja-
tuksesta. Omasta mielestani lisatty vaippa antoi fetissimaisen ilmeen hahmolle. limai-
sin mielipiteeni ohjaajalle, mutta tdman mielesté lisatty vaippa sopi hahmon yleis-
ilmeeseen seka vaippa toisi aikuisille huumorin aihetta ndytelmén aikana. Vaippa pééa-

tettiinkin pit44 osana puvustusta vastavaitteistani huolimatta.

Kuva 9. Maru Matalainen
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Kuva 10. Marun lopullinen puvustus. Nayttelija Katri Herrala.

Marun lopullinen ilme (Kuva 10.) onnistui hyvin puvustuksessa. Hahmoon perustu-
vat populaarikulttuurilliset viittaukset olivat helposti huomattavissa hahmossa. Puvus-
tus aiheutti kuitenkin pienid ongelmia harjoitusten edetesséd. Housunlahkeisiin ompe-
lemani kukat eivat aina pysyneet kunnolla kiinni ja kukkia taytyikin ommella takaisin
kiinni farkkuihin aina vahan vélid. Ohjaaja toivoi my6s peruukin muotoilua luonnolli-
semman nékoiseksi, silla peruukki peitti likaa nayttelijan kasvoja. Peruukin letit olivat
myads Kiinnitetty sisaltd vaijereihin, jotta letit voisi muotoilla kummallisiin muotoihin.
Poistamalla peruukin sisélla olevat vaijerit mahdollistin hiusten luonnollisen liikkumi-
sen. Peruukin halpa tekotapa vaikeutti peruukin muotoiluun, silla hiukset oli ommeltu
vain peruukin péaan péélle seka peruukkimyssyn reunoihin. Hiuksia uudelleen letitta-
essd taytyi olla tarkka kuinka hiukset aseteltiin peruukkimyssyn péélle. Alkuharjoituk-
sien aikana nayttelija arasteli housuissa olevia kukkia, mutta tottui kukkien olemassa-

oloon ensi-iltaan mennessa.
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Kuva 11. Lari Matalainen

Kuva 12. Larin toteutunut puvustus. Nayttelijad Sami Rikka.



46

Larin puvustus muuttui sitd mukaan, mitd enemman vaatetusta hanelle l16ysimme.
Suunniteltu puvustus (Kuva 11.) hahmon kohdallaan olikin enemmaén suuntaa antava,
kuin mikaan lopullinen paatés puvustuksesta. Lopulta 16ysimme Larille sopivan pu-
vustuksen omasta vaatekaapistani loydetyistd vaatteista. Larille valituissa housuissa
ilmeni harjoitusten alussa pieni ongelma. Housuissa olevat metalliset osat kuuluivat
selvasti aina nayttelijan liikkuessa lavalla. Pelko siitd, ettd housut pitéisivat liian kovaa
metelid verhon takana, oli kuitenkin turha. Suuret teatteriverhot peittivéat tarpeeksi
housujen pitdmé&éa aantd, jotta housut pystyttiin pitdimaan puvustuksessa. Koska housu-
jen lahkeet olivat liian pitkat ndyttelijalle, tungimme lahkeet nédyttelijan tuomien mai-
hinnousukenkien sisélle. Nayttelijan maskeeraus tuotti myos ongelmia. Koska néytte-
lija ei ollut aikaisemmin kayttanyt meikki& kasvoillaan, oli silmén ympérille tarkoite-
tun meikin levittdminen hankalaa. Harjoittelemalla meikkaamista ennen harjoituksia

nayttelija onnistui lopulta itse levittdmaan tarvittavat meikit kasvoilleen.

Kuva 13. Aiti Matalainen
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Kuva 14. Aidin lopullinen puvustus. Nayttelija Heidi Adamsson-Aalto.

Aidin pukukokonaisuuteen (Kuva 14.) olin hyvin tyytyvainen. Puvustus huokuu ta-
voiteltua energiaa ja jéljittelee tavoiteltua ilmettd 1940-luvun tehdastydlaisnaisten pu-
vustuksesta. Valitettavasti farkkuhaalareiden véri jai vaaleammaksi kuin mita toivoin.
Ainoan I6ytamani liikkeen, joka moi budjettiin sopivan hintaisia haalareita, tarjonnas-
sa oli vain vaaleansinisia farkkuhaalareita. Hiuspaahineen ompelin punaisesta ylijaa-
makankaasta johon painoin pyoreitd palloja matkimaan alkuperéisen inspiraatiokuvan
(Kuva 6. keskelld) naisen huivia. Paita 16ytyi pukuvarastolta ja vaaleanpunaiset Crocs-

kengét lainattiin toiselta nayttelijalta. Nayttelijad nauratti pyykkimuijamainen ilme,
mutta han iloitsi upouusien farkkuhaalarien kéytosta.



Kuva 15. Yka Matalainen

Kuva 16. Isan lopullinen puvustus. Nayttelija Henri Saarainen.
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Isén puvustuksessa kaytin lahtokohtana ohjaajan antamaa safarihellehattua. Kaytta-
méalld mahdollisimman paljon khakin vérisia vaatteita aloin luoda nayttelijan asua.
Isdn puvustukseen kuului haaleat khakin variset shortsit sekd hiekkamaisen ruskea ly-
hythihainen kauluspaita. Néayttelijalta itseltddn 16ytyi mustat vaelluskengéat, sek& rin-
nan yli meneva rahindremmi. Alkujaan remmi oli liian lyhyt aiheuttaen koomillista
ilmettd hahmolle. Lisd&dmalla pienen palan nahkaa remmin pituuteen, onnistuin kor-

jaamaan nayttelijalle epdmukavuutta tuovan ongelman.

Néyttelijan parta oli i&n myo6ta harmaantunut, joten vérjasimme mustalla kasvovarilla
nayttelijan parran tummemmaksi. Kéyttdaméalla hammasharjaa, joka oli hieman kostea,
lisdsimme partaan varid parran kasvun mukaisesti. N&in parta tulisi paremmin esille.
(Winfield 1999, 44.)

Kuva 17. Maikki Matalainen
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Kuva 18. Maikki Matalaisen lopullinen puvustus. Nayttelija Minna Suomi.

Maikin lopullinen puvustus (Kuva 18.) oli mielestdni onnistunein puvustus kuvaa-
maan néytelman hahmoa. Puvustusta varten kaikki hahmon vaatteet tdytyi ommella
erikseen. Karhulan tygvaenndyttdmé maksoi matkani Tallinnaan 15. syyskuuta 2012
jotta saisin mahdollisimman halpoja ja erikoisia kankaita produktiota varten. LOyta-
mélla varikkaan ja kukkamaisen kankaan pystyin luomaan Joplinin henkisen paidan
néyttelijalle. Paidan kaavoituksessa loin ilmavan ja kevyen oloisen ulkomuodon pai-
dalle. Kangas tuotti pienid ongelmia ompeluvaiheessa, silla sifonkimainen kangas
purkaantui helposti. Paidan jokainen reuna taytyi vahvistaa saumurilla. Liivid varten
onnistuin loytamaan halvan tekoturkiskankaan, jota oli helppo ommella ja leikata. Pu-
vustuksen housuja varten ostin pinkin varista applikoitua kangasta. Jotkin puvun osat
aiheuttivat harjoitusten aikana ongelmia ndyttelijan litkkuvuuden suhteen. Suuri méaré
kaulakoruja téytyi vaihtaa huopaiseen koruun, sillé puisten ja muovisten korujen aihe-
uttama meteli kuului nayttelijan mikin kautta kauas katsomoon. Vaaleanpunainen af-
roperuukki peitti myos néyttelijan kasvoja liikaa harjoitusten aikana. Muotoilemalla
peruukkia kasvojen ympériltd ongelma saatiin kuitenkin ratkaistua. Nayttelija itse oli
taysin rakastunut hahmon asuun, silld Maikkia varten suunniteltu maskeeraus matki

hyvin paljon néyttelijoin omaa mieltymysté tietyn varisiin meikkeihin.



Kuva 20. Topi Tenhosen lopullinen puvustus edest ja takaa. Nayttelija Aarno Man-

sikkamaki.
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Topin lopullisen puvustuksen (Kuva 20.) teossa ei ilmennyt ongelmia. Pukuvarastosta
hankitun mustan nahkatakin ja ndyttelijalté itseltd&n l6ytyneen valkoisen T-paidan
avulla henkildn puvustus oli jo melkein valmis. Emme onnistuneet [6ytdmaan naytteli-
jan kanssa hénelle sopivia sinisia farkkuja, joten tyydyimme kdyttdmadn nayttelijan
omia haalistuneita mustia housuja. Takin selkdan ohjaaja halusi lisattavén viela tekstin
”Halvatun Papat” joksi Maikki Topia valilld kutsuu. Selk&&n toivottiin vield jonkin
nékoistd kuvaa vanhasta miehestd. Lopullisessa seldssa nahtévéssa kuvassa on lem-
pednnékdinen mies jonka yla- ja alapuolella ndkyy sanat ”Halvatun papat”. Kengat
I6ysimme néyttelijalle pukuvarastolta. Vaikka kengat olivat kokoa liian suuret, pysyi-

vét ne hyvin nayttelijan jaloissa.

Kuva 21. Pertsa ja Satavitonen
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Kuva 22. Pertsan ja Satavitosen lopullinen puvustus

TietydOmiesten puvustuksessa ei kdytetty mihinkdaan populaarikulttuurilliseen hah-
moon liittyvad puvustusta, vaan hahmot pidettiin mahdollisimman erilaisina ndytel-
mé&n muuhun perheeseen katsottuna. Ohjaaja toivoi hahmojen olevan fyysisesti hyvin

lihavia ja huonosti pukeutuneita. Luomalla tyynyilld suuret vatsat nayttelijoille onnis-
tuin luomaan toivotun ilmeen.

Pertsan ulkon&dssa tavoittelin mahdollisimman mautonta ilmetta nayttelijalle. Yhdis-
tdmall& haalean varisiin vaatteisiin raikean solmion onnistuin luomaan huonosti pu-
keutuneen ilmeen hahmolle. Valkoiset sukat sandaaleitten kanssa toi myds halvan il-
meen nayttelijan hahmolle. Nayttelija itse innostui vaihtelemaan aina valilla naytelmi-

en aikana erivarisia pikkutakkeja hahmolle, sekd muuntamaan rasvaisten hiusten tyy-
lid aina naytosten aikana.



54

Satavitosen puvustuksessa kaytin hyvakseni pukuvarastolta 16ytynytté farkkuhaalaria
sekad huomioliivia luodakseni tietydmiehen ilmeen néyttelijalle. Ohjaaja toivoi hah-
molle tekopartaa, jonka katsojat huomaisivat heti tekoparraksi. Teolla ohjaaja toivoi
luovansa hilpeyttd, koska tekopartaa pitadvd hahmo on selvasti muori.

11 ARVIOINTI JAPOHDINTA

Arvioinnin aikana katson ja pohdin puvustuksen lopputulosta ja kuinka péasin saavu-
tettuun ilmeeseen. Arvioin omaa tydskentelyani ja tyoskentelytapaa ndytelméén kat-

sottuna. Mietin myds misté osa-alueita pystyisin kehittdmaén tulevaisuudessa.

Pohdinnan aikana vastaan lyhyesti tutkimuskysymyksiin sekd omaan onnistumiseeni

yleisesti opinnédytetydssa.

11.1 Arviointi

Naytelman puvustuksen suunnittelussa tdhtasin ensimmaista kertaa oman taiteellisen
nakemykseni toteuttamiseen. Seuraamalla Gilletten suunnitteluprosessia rajasin ja tut-
kin tarkkaan ndytelman puvustusta. Suunnittelemalla ja toteuttamalla puvustuksen on-

nistuin luomaan nédytelmaan erikoisen nékdisen puvustuksen.

Ennen opinnéytety6ta olin puvustanut Karhulan tyévaennéyttamolle aikaisempia néy-
telmid. Marun, Larin ja Orbisonin Roy musiikkindytelmén puvustus oli kuitenkin en-
simmainen naytelmé&produktio, jonka visuaaliseen ilmeen sain itse paittéa ja toteuttaa.
Opinndytetyon aikana pystyinkin soveltamaan omaa kiinnostustani ja tietoa populaa-

rikulttuurista.

Onnistuin pysymaan 500 euron budjetin alla sd&stdmalla teatterille 48 euroa budjetis-
ta. Aikainen budjettisuunnitelma ja hinta-arviointi auttoivat pysymaan budjetin sisalla.
Eniten rahaa kului ndyttelijéiden meikkeihin, jotka maksoivat lopuksi 93 euroa. Rahaa
olisi saattanut pystyéa sadastamaan jos olisin lahtenyt etsimaan sponsoria ndytelméaé var-
ten liikeketjuista kuten Sokos ja Anttila. Sponsoreitten etsiminen ei kuitenkaan tullut
mieleenikéan, silla ndiden hankinta ei aikaissmmin ollut tullut puheeksi. Vaikka pro-
duktio oli suhteellisen pieni, ei yhteisty6 ohjaajien kanssa tuntunut onnistuvan aivan
taydellisesti. Olen useampaan kertaan joutunut puvustuksessa tilanteeseen, jossa oh-

jaajalla ei ole mielipiteitd ndytelman puvustukseen liittyen eikd sen suurempaa mie-
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lenkiintoa. Harvoja huomautuksia ja vaihdoksia lukuun ottamatta ndytelman ohjaaja ei

osallistunut verbaalisesti kommentoimaan puvustusta paljoakaan harjoitusten aikana.

Naytelmén ohjaajan, Jouni Hentun, mielesti ndytelman puvustus oli: "Hiton Hyva”.
Hentulle tarkeinté olikin puvustajan mahdollisuus ilmaista itseadn taiteellisesti nay-
telmén puvustuksessa. Taman takia ohjaaja ei halunnut vaikuttaa ja rajoittaa naytel-
man puvustusta. Hentun antamat teknilliset huomiot puvustuksessa auttoivat minua
huomioimaan puvustuksessa aiheutuvat rajoitteet ndyttelijalle. Ohjaajan mielesta oli
my0s nerokasta kayttdd hyvéksi muita populaarikulttuurillisia henkildita ja hahmoja

puvustuksen perustana.

Néyttelijoiden antama palaute oli suurimaksi osaksi hyvaa. Moni vanhempi nayttelija
otti ndytelmén puvustuksen huumorilla vastaan, ottaen kaiken irti vérikkaista ja hul-
lunkurisista puvuista. Maikkia nayttelevdn Minna Suomisen oli helppoa samaistua
hahmoon, silla nayttelija tunnusti omistavansa useita hahmon maskeeraukseen kaytet-
tyja meikkeja. Naytelmén nuorempien vakuutteleminen roolipuvuista oli hieman han-
kalampaa. Sami Rikkanen kuitenkin tottui oudolta tuntuneeseen goottityyliin melko
nopeasti ja alkoi roolipuvun saadessaan rentoutua paremmin lavalla. Marua ndyttele-
valla Katri Herralalla oli kuitenkin hankalampaa totutella roolipukuunsa. Nayttelijaé
eniten haittasivat housujen lahkeissa olevat varikkaat kukat, jotka olivat nuoren mu-

kaan noloja”.

Né&ytelmén pukujen yhteen kokoaminen oli produktion puolivalissa hyvin sekavaa.
Saadessani jarjestettyd ja selvitettyd mit4 kaikkea olin jo tehnyt ja mitd tarvitsisi viela
tehd, auttoi ymmartamaan vield tarvittavat aspektit puvustuksessa. Pitamalla selvaa
kirjaa mitka tarvikkeet on jo hankittu ja mité piti vield etsid ja hankkia auttoi puvus-

tuksen lopullisen ilmeen toteutuksen nopeuttamisella.

Olen tyytyvainen puvustuksen lopputulokseen. Onnistuin pukuja suunnitellessani 10y-
tdmaan hahmoille sopivat vastaavat hahmot populaarikulttuurista. Seuraamalla suun-
nitteluprosessin piirtdmé&a ulkolinjaa pystyin rajaamaan ndytelman puvustuksen yhte-
néiseksi kokonaisuudeksi. Harjoituskuvia ndytelmasta voi tarkastella liitteissa 6-8.
Asujen suunnitteluun ja valmistukseen annettiin kaksi ja puoli kuukautta. Aikaa jai
hyvin puvustuksen suunnittelemiseen, tuotokseen, seuraamiseen ja vahtimiseen. Ajoit-
tamalla jokaisen puvustuksen valmistuksen aikatauluun helpotti pysymaan vaaditussa

aikataulussa. Sain kuulla paljon positiivista palautetta ndyttelijéiden puvustuksesta
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niin produktion ohjaajilta kuin myos ndytelman katsojilta. Kymensanomien arvioinnin
ndytelmasté voit lukea liitteestd 9. Yhteisty0 muiden visuaalisten ilmeiden vastaajien
kanssa seka ohjaajan kanssa keskustelu puvustuksesta jai minulla hyvin pieneksi.
Myos nayttelijoiden mielipiteen saanti ndytelmén hahmoista jai ohjaajan ja tuottajan
ohjeistuksen takia vahéiseksi. N&issé osa-alueissa minulla on vield oppimista. Kyky
kuunnella ja vastaanottaa muitten ideoita puvustuksessa olisi saattanut tuoda uusia né-
kemyksié puvustukseen ja ndytelman hahmoihin. Jarjestelemalld suunnittelu ja toteu-

tus prosessi vahensi huomattavan paljon stressid ndytelmaa puvustaessa.

11.2 Pohdinta

Padongelma tyossani oli Miten 16ydan populaarikulttuurista naytelmén hahmoihin so-
pivat esikuvat? Tydni tavoitteena oli 10ytaa yhtendinen ilme naytelman puvustukselle.
Puvustuksen yhtendiseksi teemaksi nousivat populaarikulttuurilliset hahmot ja henki-
I6t. Aikaisempi tieto monista populaarisista hahmoista auttoi paljon hahmojen etsin-

nassé ja valinnassa.

Puvustuksen suunnittelussa pyrin etsiméén hahmojen persoonallisuuteen ja ilmeeseen
sopivia vastaavia populaarisia ikoneita. En halunnut kdytt&a valittujen hahmojen pu-
vustusta tarkkana mallipohjana, vaan tutkia samalla, mika néiden populaarikulttuuril-
listen hahmojen puvustuksessa luo heidén imagonsa. Loytdmalla oikeanlaiset populaa-
riset hahmot ndytelmé&a varten pystyin luomaan néyttelijoille ja heidan nayttelemilleen
hahmoille syvallisempéa tarkoitusta ja persoonallisuutta tarkoittavan puvustuksen.

Opinnéytetyon aikana opin kuinka suuriprosessinen ty6std ndytelmén puvustajalla on.
Prosessin luoma taival lopullisesti toteutuneeseen puvustukseen oli pitk& ja yksityis-
kohtainen. Opinnéytetydsséni tutkin ensimmaistd kertaa kasikirjoituksen antamia
hahmoja ja tapahtumia tarkkaan ja huolellisesti. Tutkimalla ja kyseenalaistamalla paé-

toksiani ja valintoja onnistuin luomaan puvustuksen josta voin olla y Ipeé.

Tutkimalla ja analysoimalla ndytelman hahmoja ja eri populaarikulttuurillisia hahmoja
pystyin 16ytdmaan jokaiselle ndytelman hahmolle hanelle sopivan vastakohdan popu-
laarikulttuurista niin persoonan kuin ulkondaén kannalta. Kdydesséni tarkkaan ndma
prosessit suunnittelussa varmistan hahmojen sopivuuden vastaaviin populaarikulttuu-
rillisille esikuvilleen.



57

Opinnéytetyon Kirjoitusprosessi aiheutti projektissa ehka suurimpia ongelmia. Koska
en ole koskaan ollut kovinkaan hyva kirjoittaja, saatoin usein karata aiheesta kertoen
kaiken mita olen projektia varten tehnyt. Siksi minun téytyi rajata tarkkaan néytelman
kirjallinen osio. Vaikka kaytin tydn rajauksessa Gilletten (2000) suunnitteluprosessia,
uskon useammassa kohteessa kertovani toisarvoisista asioista liiankin tarkasti. Myos
omien ajatusten jarjestdminen jarkevan kuuloiseksi oli hyvin vaikeata. Vaikka proses-
sin kirjoittaminen onkin minulle hankalaa, uskon Gilletten suunnitteluprosessin autta-
van minua paljon tulevissa produktioissa. Nyt tieddan enemman mité olen tehnyt vaarin
suunnitellessani ndytelmén asuja ja missa osa-alueissa minulla on vield parantamisen

varaa. Tietdamalla enemman pystyn kehittdmaan ja parantamaan tulevia puvustustoita.

Koen edenneeni opinndytetytdssani jarkevalta tuntuvalta prosessihallinnalla. Kaytta-
maélla hyvaksi Gilletten suunnitteluprosessia pystyn vastaamaan tutkimuskysymyksiin
useammalla eri tasolla opinnaytetydssani. Analysoimalla ndytelman hahmoja ja tutki-
malla eri populaarikulttuurillisia henkildita pystyin loytdmaan hahmoille sopivat vas-
taavuudet naytelmén katsojien omasta elaméstd. Seuraamalla tarkasti populaarikult-
tuurillisten hahmojen pukuja ja miettimédlla mika tekee vaatteen ikoniseksi pystyin
luomaan onnistuneen valitun ilmeen ndytelmén roolihahmoille. Naista syistd uskon

onnistuneeni vastaamaan tutkimuskysymyksiin.

Puvustuksen lopullinen ilme on omasta mielestéani opinnédytetydn helmi. Véarikkaéat ja
monesti yliampuvat hahmot puhuvat paljon roolihahmoista pelkélld puvustuksella.
Néytelmén katsoja pystyy nappamaan ja tunnistamaan useita persoonallisuuteen viit-
taavia vinkkeja joita puvustus tarjoaa katsojille. Oli mahtavaa ndhda kuinka puvustus
kehitti nayttelijoiden roolihahmoja ja joidenkin kohdalla muutti nayttelijoiden tapaa
néytella hahmoa lavalla.
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Esimerkkeja Candice Milonin mainoskuvista

Alex elokuvasta Kellopeliappelsiini (A Clockwork Orange) vuodelta 1977.

.

Jim Stark elokuvasta Nuori Kapinallinen (Rebel Without a Cause) vuodelta 1955
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Marun alkuperdinen tunnelmakartta.



Liite 3

Yké&n alkuperdinen tunnelmakartta.
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Larin alkuperéinen tunnelmakartta
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Aidin alkuperainen tunnelmakartta
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Kuvia ndytelman harjoituksista (Kuvat Tiia Pietik&inen 2012)
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Kuvia ndytelmén harjoituksista (Kuvat Juha Helvit 2012)

3

o

.'1‘27‘_ i . 3
- il
r .}.“ i : !
ﬁ‘.‘gf"t::iﬁ?:::ﬁ P —A

464804

onés bt s
D S50 BBl
- .

.
'y
'y




Liite 8

Kuvia ndytelmén harjoituksista (Kuva Juha Helvit 2012)
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