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TIIVISTELMÄ 

 
Opinnäytetyön aihe on pukusuunnittelu Teatterikorkeakoulun (Teak) nukkete-
atteri esitykseen Kisu. Kisu on nukketeatteriesitys aikuisyleisölle ja se kertoo 
tytöstä ja kissasta. Tavoitteena oli luoda visuaalisesti kiinnostava puvustus 
nukketeatteriesitykseen. Työhön kuului pukujen suunnittelu yhdelle näytteli-
jälle ja kahdelle nukettajalle, pukujen hankkiminen Teakin varastosta ja kirppu-
toreilta, sekä kissapuvun suunnittelu ja toteutus. Näytelmän ensi-ilta oli loka-
kuussa 2022. 
 
Tavoitteen saavuttamiseksi täytyi selvittää, kuinka suunnitella ja toteuttaa vi-
suaalisesti kiinnostava puvustuskokonaisuus nukketeatteriesitykseen Kisu. 
Esityksessä seurataan Tyttöä eri ikävaiheissa, eli samalle hahmolle tarvittiin 
iän mukana muuttuvat puvut; lapsuus, nuoruus ja aikuisuus. Tutkimusongel-
maksi muodostui, miten puvustuksen avulla voidaan kuvastaa hahmon ikää. 
Hahmoa näytteli joka kohtauksessa sama näyttelijä, joten hänet piti saada 
näyttämään eri ikäiseltä. Pukeutumista on tutkittu työssä teatteripuvustuksen 
kautta sekä sosiaalipsykologisesta näkökulmasta. Nukettajat ovat tilassa vah-
vasti läsnä, eivätkä piilotettuina, joten heidän puvustuksensa piti olla jotain 
muuta kuin klassisen musta. Näytelmää tehtiin kollektiivisesti ja ilman ohjaa-
jaa, joten opinnäytetyössä on tutkittu myös, miten tämä vaikuttaa pukusuunnit-
telijan työhön. 
 
Suunnitteluprosessissa on käytetty J. Michael Gilletten suunnittelu- ja ongel-
manratkaisumallia (1987), jossa on seitsemän vaihetta. Taustatutkimuksiin on 
käytetty dokumenttiaineistoa, kuten kirjallisuutta ja kuvamateriaalia. Haastatte-
lua, havainnointia, moodboardeja ja luonnoskirjaa on käytetty tukemaan Gillet-
ten mallin vaiheita. Laadullista sisällönanalyysiä käytettiin kootun aineiston 
analysoimiseen. 
 
Työn tuloksena syntyi puvustuskokonaisuus, joka vastasi esityksen tarpeita ja 
työn tavoitteita. Puvustuksesta tuli yhtenäinen kokonaisuus lavastuksen ja va-
losuunnittelun kanssa ja se kuvasti onnistuneesti esityksen tunnelmaa. Tytön 
puvut kuvastivat hahmon muuttuvaa ikää. Nukettajien puvuista tuli värimaail-
maltaan yhteneväiset lavastuksen kanssa. 
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ABSTRACT 
 

The subject of this thesis was to design costumes for a Theatre Academyôs  
puppet show called Kisu. Kisu is a play for adult audience, and it is about a girl 
and a cat. The objective of the thesis was to design costumes for one actress 
and two puppeteers. The character needed separate costumes for different 
stages of life. One of the objectives was to find out how to reflect age in cos-
tumes. The puppeteers were visible on the stage and not hidden, they needed 
costumes that were not black. The project included costume designing, finding 
clothes from Teakôs wardrobe and second-hand shops, and designing and im-
plementing a cat costume.   

 
The methods used in the thesis included J. Michael Gilletteôs theatre design 
and problem-solving model, a process that consist of seven phases. Methods 
used for research were documents like literature and pictures, observation, 
and interviews. For designing progress mood boards and sketchbook were 
used. Qualitative content analysis was used for analyzing the content.  
 
The result of the work was costume design, that met the needs of the show 
and the objectives of the thesis. The costumes were cohesive with the staging 
and lighting design, and they successfully reflected the atmosphere of the per-
formance. The girl's costumes reflected changing age of the character. The 
costumes of the puppeteers had color-palette that was coherent with the set 
design. 
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KESKEISET KÄSITTEET 

Nukettaja, puppeteer   

Nukeilla näyttelijä (Lintunen 2009, 13). 

 

Nukettaa, animate  

Nukeilla näytteleminen. Nukeilla esittämisestä voidaan käyttää ilmauksia ma-

nipuloida tai animoida nukkea tai operoida nukella. (Lintunen 2009, 13.) 

 

Puku, costum 

Roolipuku, mikä tahansa lavalla puettu puku, sisältäen kaikki vaatteet, alus-

vaatteet, kampaukset, meikin, asusteet ja korut (Gillette 2013, 450). 

   

Puvustus, costuming 

Puvustus tarkoittaa näyttämöesityksen tai elokuvan roolipukujen kokonai-

suutta (Kotimaisten kielten keskus ja Kielikone Oy 2021). 

 

Tasokuva, flat 

Pelkistetty kaksiulotteinen piirros, joka kertoo vaatteen rakenteesta. Siitä voi 

nähdä esimerkiksi leikkaussaumojen määrään ja sijainnin, vaatteen osat ja 

yksityiskohdat. (Ylönen & Häkkinen 2005, 42.) 

 

Teatterinukke, puppet 

Eloton esine, jota ihminen liikuttaa draamallisella tavalla (Currel 1987, 1).  
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1 JOHDANTO  

 

Opinnäytetyöni aihe oli pukusuunnittelu Taideyliopiston Teatterikorkeakoulun 

(Teak) nukketeatteriesitykseen Kisu. Työhön kuului pukujen suunnittelu yh-

delle näyttelijälle ja kahdelle nukettajalle, sekä kissapuvun suunnittelu ja to-

teutus. Aihe kiinnosti minua, koska nukketeatterin puvustus oli uutta minulle. 

Lisäksi esityksen konsepti ja tarina tuntuivat heti kiehtovilta. Nukettajien tuo-

minen osaksi esitystä heidän piilottamisensa sijaan oli mielenkiintoinen 

haaste, ja toivon, että tutkimuksesta on hyötyä myös tulevaisuudessa vastaa-

viin produktioihin. 

 

Työn painotus oli produktiivinen. Työssä käytettiin laadullisia tutkimusmene-

telmiä. Suunnitteluprosessissa käytettiin J. Michael Gilletten suunnittelu- ja 

ongelmanratkaisumallia, jossa on seitsemän vaihetta: sitoutuminen, analysoi-

minen, tutkiminen, työstäminen, valitseminen ja arviointi. Taustatutkimuksiin 

on käytetty dokumenttiaineistoa, kuten kirjallisuutta ja kuvamateriaalia. Haas-

tattelua, havainnointia, moodboardeja ja luonnoskirjaa on käytetty tukemaan 

Gilletten mallin vaiheita. Laadullista sisällönanalyysiä käytettiin kootun aineis-

ton analysoimiseen.  

 

Työote produktiossa oli kollektiivinen ja keskusteleva, eli työryhmässä oli roo-

lit, mutta niistä oli mahdollista joustaa ï kaikilla oli mahdollisuus vaikuttaa 

kaikkiin osa-alueisiin. Produktiolla ei ollut ohjaajaa, päätökset tehtiin ryhmänä 

keskustellen ja äänestämällä. Esityksen dramaturgiasta vastasi koko työ-

ryhmä yhdessä. Työryhmään kuuluivat itseni lisäksi koollekutsuja, lavastaja, 

nukenrakentaja ja käsikirjoittaja Aino Väisänen, valosuunnittelija Outi Veden-

pää, äänisuunnittelija Riku Vuorensola, näyttelijä Anni Porspakka, sekä nu-

kettajat Ville Rita ja Sinianna Xin. Yhteystyökumppaneita tässä työssä olivat 

koko työryhmä, sekä Teakin puvuston henkilökunta ja tarpeistomestari Heli 

Hyytiä. Puvustomestari Kati Mantere oli puvuston yhteyshenkilö ja puvuston 

tukihenkilönä toimi puvustomestari Mervi Palo, joka vastasi myös pukujen to-

teutuksesta. Työn toimeksiantaja oli Taideyliopiston Teatterikorkeakoulu. 
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2 TYÖN YLEINEN KUVAUS 

Produktio oli Aino Väisäsen esittävien taiteiden lavastuksen maisteriohjelman 

taiteellinen opinnäytetyö. Tuotantoesittelyssä produktiosta kerrottiin, että siinä 

henkilöinä ovat tyttö ja kissa, teemoina ihmisen ja eläimen välinen suhde, ih-

misen ja nuken välinen kontakti, toveruus, yksinäisyys ja turvattomuus. Näy-

telmätekstin mukaan Kisu on aikuisyleisölle suunnattu nukketeatteriesitys, 

joka käsittelee ihmisen ja eläimen välistä suhdetta. Esitys kertoo siitä, millai-

nen tämä suhde olisi, jos eläin osaisi ilmaista itseään sanallisesti. (Väisänen 

2022.)  

 

Käsikirjoituksessa tytöstä käytetään vain nimeª òTyttºò. Hahmoa esitti ihmis-

näyttelijä, jolle tarvittiin eri ikävaiheiden mukaan muuttuvat puvut. Toinen hen-

kilö on kissa eli Kisu. Kisu on enimmäkseen nukke, jota nukettaa kaksi nuket-

tajaa. Nukelle ei tullut puvustusta, mutta Kisun hahmoa varten tarvittiin muu-

tamaa kohtausta varten ihmisen kokoinen kissapuku. Kissapuvun pään ra-

kentamisesta vastasivat nukenrakentaja Aino Väisänen ja tarpeistomestari 

Heli Hyytiä. Nukettajille tarvittiin puvut, jotka olisivat muuta kuin klassinen ko-

komusta. Esityksen visuaalista ilmettä kuvailtiin etukäteen realismiin pohjaa-

vaksi, jossa on kuitenkin tilaa leikittelylle ja visioille. Opinnäytetyöni lähtökoh-

dat olivat nukketeatteri ja kollektiivinen työote teatteriproduktiossa.  

 

2.1 Nukketeatteri 

Teatteria on esitetty niin kauan kuin ihmisiä on ollut olemassa, ennen puheil-

maisua kommunikointiin on käytetty eleitä ja esittämistä. Todennäköisesti jo 

muinaisina aikoina tarinan kerronnassa on käytetty omaa varjoa ja esineitä, 

kuten kasvien ja eläinten osia, veistoksia ja alkeellisia nukkeja. (Räisä 2009, 

6.) Uskotaan, että nukkeja käytettiin ennen ihmisnäyttelijöitä, koska uskonnol-

liset tabut kielsivät toisena henkilönä esiintyminen. Ei tiedetä tarkalleen, mil-

loin ja missä nukketeatteri on saanut alkunsa. (Currell 1987, 7.) Nuken alku-

peränä voidaan kuitenkin pitää muinaisia rituaaliesineitä, jumalia ja henkiä 

esittäviä patsaita eli idoleja. Seremonioissa ja rituaaleissa näitä patsaita on 

liikutettu eli animoitu, elollistettu. (Lintunen 2009, 14.) Nukkeja on löydetty 

esimerkiksi Egyptin haudoista sekä muinaisen Kreikan ja Rooman ajalta. Mui-

naisesta Kiinasta ja Jaavalta tulevat esille varjonuket, jotka ovat vielä nyky-
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äänkin suosittuja. (Kokkonen 1982, 12.) Nukketeatteri ei ole kuitenkaan suo-

raan kehittynyt esikristillisen ajan rituaaleista. Kristinuskon myötä idolit vaih-

tuivat puusta veistettyihin uskonnollisiin patsaisiin, joilla on saatettu kertoa 

Raamatun tarinoita. Keskiajan Euroopassa nuket saivat maallisemman käyt-

tötarkoituksen, kun markkinoilla kiertävät tarinankertojat käyttivät kerrontansa 

kuvituksena maalausten lisäksi nukkeja. 1600-luvun lopulla Keski- ja Etelä-

Euroopassa alettiin nukketeatterinäyttämöillä jäljitellä puheteatterin näytelmiä, 

näyttelijöitä ja näyttämökuvia. (Lintunen 2009, 15ï16.) 

 

Nykyään nukketeatteria käytetään eri tarkoituksiin eri puolilla maailmaa, se 

voi olla kansantaidetta, opetuskeino tai korkeakulttuurin muoto. Kuitenkin 

nukketeatteria harjoitetaan tavalla tai toisella lähes joka puolella maailmaa. 

(Currell 1987, 7.) Nykypäivän teatterissa nukkeja saatetaan käyttää yhdessä 

ihmisnäyttelijöiden kanssa, ilman että esitystä välttämättä mainostetaan nuk-

keteatterina. Nukkejen käytöllä on taiteellisia ja luovia hyötyjä, sillä niiden 

avulla on helppo rikkoa realismin rajoja. Yleisö tietää, että nukke ei ole oikea 

ihminen, joten epäilykset ja ennakkoluulot jäävät pois. Nuket ovat myös käy-

tännöllisiä ja monipuolisia. Ne voivat olla pienikokoisia ja helposti kuljetetta-

via. Nukkejen avulla voidaan esittää mahdottomiakin asioita. Yliluonnollisten 

olentojen ja eläimien esittäminen nukkejen avulla on käytännöllistä, koska 

nukkeja eivät rajoita esimerkiksi niiden koko verrattuna ihmiseen. Nukke voi 

olla paljon ihmistä pienempi tai suurempi. Eläinnukke on luotettavampi kuin 

oikea eläin, eikä se vaadi säännöksiä ja käsittelijää, joita oikeiden esiintyvien 

eläinten käyttäminen vaatii. (Bicât, 2007, 13ï16.)  

 

2.2 Kollektiivinen työskentely 

Produktiolla ei ollut tarkkaan määriteltyä työskentelymuotoa, mutta työotetta 

kuvailtiin kollektiiviseksi ja keskustelevaksi. Koska esityksellä ei ollut ohjaa-

jaa, koko työryhmä vastasi dramaturgiasta yhdessä ja päätökset tehtiin kes-

kustelemalla ja tarvittaessa äänestämällä. Kisun tuotannon alkaessa, näytel-

mällä oli käsikirjoitus, mutta siinä oli paljon täydennettäviä kohtauksia. Esi-

merkiksi tekstissä oli kolme kohtausta, jossa Tyttö ja Kisu rakentavat majan ja 

kertovat tarinoita varjoteatterin avulla. Tarinoiden sisältöä ei käsikirjoituk-

sessa kuitenkaan ollut, vaan niitä ideoitiin yhdessä työryhmän kanssa proses-
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sin aikana. Tarinat syntyivät pitkälti ideoinnin ja improvisaation kautta. Tällai-

sessa työskentelyssä voidaan nähdä piirteitä esimerkiksi nykyteatterista, yh-

teistoiminnallisesta ja devising-teatterista. Pieta Koskennimen (2007, 44) mu-

kaan yhteistoiminnalliseen ja devising-teatteriin liitetään: 

¶ prosessi- ja ryhmäkeskeisyys 

¶ ei-tekstilähtöisyys 

¶ toimintakeskeinen työtapa 

¶ esittämisen eri variaatiot 

¶ poikkitaiteellisuus ja kokeellisuus 

¶ rikotut esitysrakenteet ja tietoisuus esitystapahtuman nyt-hetkestä 

¶ itsereflektio eli oman työn kriittinen tarkastelu 

 

Prosessikeskeinen teatteri vaatii joustoa kaikilta osa-alueilta. Myös visuaali-

nen ilme muotoutuu vasta prosessissa. Ilman etukäteen luotua kuvaa, ei ole 

myöskään tarkkoja kriteerejä sille, mikä on hyvä lopputulos. Hyvä lopputulos 

on merkityksellinen ja ilmentää tärkeäksi koettua. Koskenniemi on haastatel-

lut pukusuunnittelija Marja Uusitaloa pukusuunnittelijan työstä prosessikes-

keisessä teatterissa. Uusitalolle prosessissa työskentely on luonnollista. 

Tämä edellyttää pukusuunnittelijan mukana oloa prosessin alusta lähtien. Uu-

sitalolle prosessissa on keskeistä ymmärtää toisen ihmisen työnkuvan ole-

musta. Prosessissa puku muotoutuu yhteisen vuorovaikutuksen myötä lopulli-

seen muotoonsa. (Koskenniemi 2007, 51). 

 

Ryhmäkeskeisessä teatterissa työtavat voidaan valita sen mukaan, millaisia 

valmiuksia työryhmällä on (Koskenniemi 2007, 68). Yhteistoiminnallisessa te-

atterissa työnkuvia sekoitetaan työryhmässä. Esimerkiksi esityksen lähtöidea 

voi tulla muilta kuin ohjaajalta tai esityksen lähtötekijänä voi olla lavastajan 

suunnittelema tilallinen perusrakenne. Esiintyjät voivat tehdä alustavaa taus-

tatutkimusta tai käsikirjoitusta. (Koskenniemi 2007, 76.) 

 

Nykyteatterissa tekstiä tuotetaan usein improvisoimalla, jossa yhteyttä aihee-

seen tai esityksen muihin lähtökohtiin pidetään koko ajan yllä. Voidaan puhua 

sisältäpäin ohjaamisesta, näyttämöllä ohjaamisesta, näyttämöllä kirjoittami-

sesta tai toiminnallisesta dramaturgiasta. Näille termeille yhteistä on esityk-

sen tekstin ja dramaturgian syntyminen, joka ei ole sidottu kirjailijan ohjaajan 

tai dramaturgin toimeen. Esityksen dramaturgia ei ole enää yksin tekstin ja 
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tekstin tuottajan vastuulla, vaan kaikkien tai minkä tahansa osa-alueen vas-

tuulla. Nykyteatterissa kaikki ovat dramaturgeja. Tämä teatteriammattien raja-

aitojen kaatuminen ja sekoittuminen on nykyteatterin keskeisiä piirteitä. 

(Numminen 2010, 35.)   

 

 

3 TUTKIMUSASETELMA JA -MENETELMÄT 

 

Tavoitteena oli luoda visuaalisesti kiinnostava puvustus nukketeatteriesityk-

seen. Esityksessä seurataan päähenkilöä eri ikävaiheissa, eli samalle hah-

molle tarvitaan iän mukana muuttuvat puvut: lapsuus, nuoruus ja aikuisuus. 

Nukettajat ovat tilassa vahvasti läsnä, joten heidän puvustuksensa oli oltava 

jotain muuta kuin klassisen musta. Opinnäytetyössä on myös tutkittu puku-

suunnitteluprosessia, miten nukettajien puvustaminen eroaa näyttelijän pu-

vustamisesta ja mitä pukusuunnittelijan työhön liittyy työskenneltäessä kollek-

tiivisesti työryhmässä.  

  

3.1 Käsitekartta ja viitekehys 

 

Käsitekartalla voidaan esittää käytännöllisiä käsitteitä ja asettaa ne järjestyk-

seen, joka osoittaa niiden välisen hypoteettisen vaikutussuunnan. Käsitteet 

voidaan kuvata joidenkin kuvioiden avulla järjestyksessä, jossa laaja-alaisim-

mat tulevat esiin ensiksi tai ylimmäksi. Käsitteet kehystetään ryhmiksi ja yh-

distetään toisiinsa liittyvät käsiteryhmät vaikutussuuntaa kuvaavilla nuolilla. 

(Anttila 1998, 6.2.1.) 
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Kuva 1. Käsitekartta  

 

Ensimmäisenä lähtökohtana on itse näytelmä ja siihen liittyvät tarina ja tee-

mat. Kollektiiviseen työskentelyyn liittyy yhteistyö muun työryhmän kanssa, 

keskusteleva työote ja joustavat roolit. Esimerkiksi väripaletin valitsemisen 

kannalta on tärkeää keskustella muiden suunnittelijoiden kanssa. Keskuste-

leva työote tekee haastattelusta luontevan tutkimusmenetelmän. Toimiva ryh-

mätyö johtaa onnistuneeseen suunnitteluprosessiin, joten seuraava kohta kä-

sitekartassa on suunnitteluprosessi, johon kuuluu sitoutuminen, analysoi-

mien, tutkiminen, haudonta, valinta ja työstäminen. Suunnittelun jälkeen on 

pukujen toteutus, jossa käytetään valmisvaatteita, värit ja materiaalit huomi-

oon ottaen. Valmiit puvut ovat prosessin tavoite ja lopputulos. (Kuva 1.) 

 

Viitekehys on pelkistetty tutkimuksen teoreettisista lähtökohdista, ja se ku-

vastaa yhteen liittyviä tekijöitä (Anttila 1998, 6.1.1). Oman tutkimukseni lähtö-

kohdat on esitetty viitekehyksessä. Lähtökohdat ovat näytelmä, Gilletten 

suunnitteluprosessi ja kollektiivinen työskentely. òPuvustus nukketeatteri-

esitykseen Kisuò on viitekehyksen keskellä, sillä kaikki lähtökohdat yhdessä 

vaikuttavat siihen. (Kuva 2.) 
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Kuva 2. Viitekehys 

 

Kollektiivisessa työskentelyssä yhteistyö työryhmän välillä on tiivistä. Pu-

vustajan kannalta yhteystyö muiden suunnittelijoiden, lavastajan, ääni- ja va-

losuunnittelijan kanssa on tärkeää, puvustajan on tärkeä tietää, mikä lavas-

tuksen ja valojen väripaletti on (Gillette 2013). Tämä suunnittelullinen yhteis-

työ liittyy myös suunnitteluprosessiin, jonka analysointivaiheessa kysymysten 

kysyminen on tärkeää. Haastattelu toimii tutkimusmenetelmänä tässä vai-

heessa. 

 

Suunnitteluprosessin alla on listattu sen vaiheet; sitoutuminen, analysoi-

mien, tutkiminen, haudonta, valinta ja työstäminen. Näytelmän käsikirjoitus ja 

sen analysointi ovat tärkeässä osassa suunnitteluprosessia. Näytelmän tarina 

teemat ja aiheet ovat olennainen lähtökohta puvustuksen suunnittelussa. 

Näytelmä vaikuttaa myös siihen, millaisia käyttötarpeita esiintyjillä, eli näytteli-

jällä ja nukettajilla, on pukujen osalta. 

 

3.2 Tutkimuskysymykset 

 

Tavoitteen saavuttamiseksi täytyi selvittää, kuinka suunnitella ja toteuttaa vi-

suaalisesti kiinnostava puvustuskokonaisuus nukketeatteriesitykseen Kisu. 

Tästä tuli opinnäytetyön päätutkimuskysymys. Esityksessä seurataan Tyt-

töä eri ikävaiheissa, eli samalle hahmolle tarvitaan iän mukana muuttuvat pu-



14 
 

vut; lapsuus, nuoruus ja aikuisuus. Ensimmäiseksi alatutkimuskysy-

mykseksi muodostui, miten puvustuksen avulla voidaan kuvastaa hahmon 

ikää.  Näyttämöllä nukettajat ovat vahvasti läsnä, eivätkä piilotettuina, joten 

heidän puvustuksensa piti olla jotain muuta kuin klassisen musta. Toiseksi 

alatutkimuskysymykseksi muodostui miten tuoda nukettajat osaksi esitystä 

puvustuksen avulla? 

 

3.3 Aiemmat tutkimukset aiheesta  

Pukusuunnittelua nukketeatteriin on tehty opinnäytetyönä aiemmin esimer-

kiksi Tytti Niemisen (2016) opinnäytetyössä Sedna: pukusuunnittelu nukkete-

atteriesitykseen. Opinnäytetyö käsittelee nukettajien ja muusikoiden puvusta-

mista nukketeatteriesityksessä nimeltä Sedna. Esitys perustuu inuiittikulttuu-

rin myytteihin ja puvustus on vahvasti inuiittien pukeutumistyylien inspiroima. 

 

Nukettajan roolia nukketeatteri esityksessä on käsitelty Riina Tikkasen (2011) 

opinnäytetyössä Näkyvä näkymätön: näkyvän ja näkymättömän nukettajan 

rooli ja suhde nukkeen. Opinnäytetyö pohtii näkymättömän ja näkyvillä olevan 

nukettajan roolia ja lavaolemusta, ja miten se vaikuttaa nuken käsittelyyn.  

 

3.4 Tutkimusmenetelmät  

 

Löytääkseni vastaukset tutkimuskysymyksiin, valitsin tähän sopivat tutkimus-

menetelmät. Suunnitteluprosessissa on käytetty J. Michael Gilletten suunnit-

telu- ja ongelmanratkaisumallia. Tämä tutkimusmenetelmä oli minulle entuu-

destaan tuttu ja olen sen avulla onnistunut pukusuunnittelussa aiemminkin, 

joten se tuntui varmalta valinnalta. Taustatutkimuksiin käytin dokumenttiai-

neistoa, kuten kirjallisuutta ja kuvamateriaalia. Haastattelua, havainnointia, 

moodboardeja ja luonnoskirjaa käytin tukemaan Gilletten mallin vaiheita. Laa-

dullista sisällönanalyysiä käytettiin kootun aineiston analysoimiseen. 

 

3.4.1 Gilletten suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli  

Suunnitteluprosessin tarkoitus on löytää vastaukset kysymyksiin. Gilletten 

suunnittelu- ja ongelmanratkaisumalli on tarkoitettu teatterin suunnittelu- ja 

tuotantotyöhön lavastuksen, valaistuksen, äänisuunnittelun, puvustuksen ja 
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maskeerauksen aloilla. Siinä esitettävien periaatteiden ja tekniikoiden on tar-

koitus auttaa suunnittelijaa löytämään sopivia ja luovia ratkaisuja mihin ta-

hansa ongelmiin ja haasteisiin, joita suunnitteluprosessissa tulee vastaan. 

Suunnitteluprosessi ei etene yksinkertaisesti ja lineaarisesti, vaan jokaisessa 

vaiheessa on tärkeää palata myös edellisiin vaiheisiin. (Gillette 2013, 22.) 

Kuva 3 näyttää edes-takaisen liikkeen työvaiheiden välillä. 

 

  

Kuva 3. Suunnitteluprosessin vaiheet 

 

Sitoutuminen 

Gilletten (2013, 22) mukaan sitoutuminen on mahdollisesti koko suunnittelu-

prosessin tärkein vaihe. Saavuttaakseen parhaan lopputuloksen suunnitteli-

jan on luvattava itselleen tekevänsä parhaansa. Sitoutumisen onnistumiseksi 

Gillette suosittelee käyttämään sanaa haaste sanan ongelma sijaan. Ongel-

man muuttaminen haasteeksi tekee siitä kiinnostavamman ja helpommin sa-

vutettavan.  

 

Analysointi  

Analysointivaiheessa on kaksi tavoitetta: (1) kerätä tietoa, joka auttaa määrit-

telemään tutkittavaa haastetta ja (2) tunnistaa ne osa-alueet, jotka vaativat 

tarkempaa tutkimista. Tärkeimmät tiedonlähteet ovat käsikirjoitus ja työryh-

män muut jäsenet; tuottaja, ohjaaja ja muut suunnittelijat (Gillette 2013, 23). 

Yleisiä pukusuunnittelun kannalta tärkeitä kysymyksiä ovat esimerkiksi: mikä 

on puvustuksen budjetti, mille aikakaudelle näytelmä sijoittuu, milloin ovat en-

simmäiset pukuharjoitukset, miltä lavastus näyttää ja mikä on lavastuksen ja 

valojen väripaletti. (Gillette 2013, 451.) Käsikirjoitusta luetaan ja analysoidaan 
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joko ennen tai jälkeen muun työryhmän kanssa keskustelun. Omia ajatuksia 

ja ideoita on joka tapauksessa tärkeä jakaa muun ryhmän kanssa. Vaikka kä-

sikirjoitusta usein luetaan useampia kertoja, Gillette jakaa lukukerrat kolmeen 

kategoriaan, jossa etsitään erilaista tietoa. Gilletten mukaan ensimmäisillä lu-

kukerroilla kªsikirjoitus luetaan òhuvin vuoksiò ja siitª opitaan tarinan suurpiir-

teinen juoni, hahmojen luonteet ja lukijan oma tuntuma näytelmästä. Toisella 

lukukerralla keskitytään etsimään näytelmän osia, jotka herättävät mielikuvi-

tuksen ja vahvoja mielikuvia ja tunteita. Nämä mielikuvat ovat tärkeitä kirjoit-

taa ylös tai luonnostella. Kolmannella lukukerralla on tarkoitus kerätä teknisiä 

yksityiskohtia. (Gillette 2013, 24.) Suunnittelijan tulee käsikirjoituksen analy-

soimisen lisäksi esittää siitä kysymyksiä muulle työryhmälle. On tärkeä tietää, 

mitä muu ryhmä ajattelee ja suunnittelee, ja heidän sanojansa täytyy analy-

soida, ja pohtia miten omat näkemykset ja suunnitelmat sopivat yhteen tois-

ten ajatusten kanssa. (Gillette 2013, 25.)  

 

Tutkiminen 

Suunnitteluprosessin kolmas vaihe on tutkiminen. Tutkimus jakautuu tausta-

tutkimukseen ja konseptitutkimukseen (Gillette 2013, 451). Taustatutkimuk-

sen pääasiallinen tarkoitus on löytää vastaukset analysointivaiheessa kehitty-

neisiin kysymyksiin. Näytelmän aikakautta ja sen tyylejä tutkitaan mahdolli-

simman monia lähteitä käyttäen. Kaikkien suunnittelijoiden on myös tärkeä 

tutkia värien yhdistämistä, sekoittamista ja psykologiaa. Konseptitutkimuk-

sessa suunnitellaan useita ratkaisuja prosessin haasteisiin. Käsikirjoitusta lu-

ettaessa tulee usein ilmi haasteita, esimerkiksi asuille tapahtuvien muutosten 

muodossa. Tällaisiin haasteisiin etsitään mahdollisimman monia ratkaisuja. 

(Gillette 2013, 26ï27.) Konseptitutkimuksen aikana suunnittelija myös visuali-

soi mahdollisia ratkaisuja tekemällä paljon luonnoksia ja etsimällä näytteitä 

sopivista materiaaleista (Gillette 2013, 452). 

 

Haudonta 

Neljäs vaihe suunnitteluprosessissa on haudonta. Gilletten mukaan vastaus 

ongelmaan on usein alitajunnassamme, ja sen tuleminen tajuntaan vaatii ai-

kaa hautomiselle. Haudontavaiheessa pitäisi projekti hetkeksi unohtaa. Tänä 

aikana alitajunta käsittelee tietoja, joita on aiemmissa vaiheissa kerätty. (Gil-

lette 2012, 27ï26.) 
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Valitseminen  

Valitseminen on suunnitteluprosessin viides vaihe. Tässä vaiheessa valitaan 

kootuista ideoista lopullinen suunnittelukonsepti. Valinnoista on tärkeää kes-

kustella myös muun työryhmän kanssa. Valintavaiheessa pukusuunnittelija 

esittelee piirtämänsä luonnokset tai muun materiaalin. (Gillette 2013, 30.) 

 

Työstäminen  

Kuudes vaihe on työstäminen. Tässä vaiheessa suunnittelija tekee kaikki piir-

rokset, mallit, suunnitelmat ja ohjeet, joita tarvitaan asujen toteuttamiseen. 

Pukusuunnittelija tekee värilliset kuvat jokaisesta asusta, joissa on mukana 

myös muistiinpanot, jotka kuvaavat kaiken olennaisen asuista. Kuvien mu-

kaan liitetään myös kangasnäytteet. (Gillette 2013, 31.) 

 

Arviointi  

Viimeinen vaihe on arviointi, mutta sitä on tärkeää tehdä myös jokaisen aiem-

man vaiheen aikana. Viimeisen arvioinnin tarkoitus on tarkastella käytettyjä 

metodeja ja materiaaleja. Suunnittelijan tulisi arvioida tekemiään valintoja ja 

pohtia olivatko ne sopivia ja voisiko niitä käyttää myös tulevaisuudessa. (Gil-

lette 2013, 36.) 

 

3.4.2 Haastattelu 

Gilletten suunnittelumallin analysointivaiheessa kysymysten esittäminen on 

tärkeää. Tutkimisvaiheessakin etsitään vastauksia analysointivaiheessa jää-

neisiin kysymyksiin. Haastattelu on sopiva menetelmä näiden kysymysten 

esittämiseen. Haastattelut ja kyselyt sopivat tutkimusmenetelmäksi, kun halu-

taan sellaista tietoa, joka koskee erilaisten henkilöiden asenteita, mielipiteitä, 

kokemuksia, havaintoja yms. (Anttila 1998, 9.1.4.) Haastattelun etuna on 

etenkin joustavuus. Haastattelija voi toistaa kysymyksen, oikaista väärinkäsi-

tyksiä, selventää ilmausten sanamuotoa ja käydä keskustelua tiedonantajan 

kanssa. (Tuomi & Sarajärvi 2018, 85.) Avoin haastattelu ei vaadi etukäteen 

tehtyä suunnitelmaa, vaan haastateltava voi vapaasti kertoa haluamistaan 

asioista. Haastattelua voidaan myös jäsenellä löyhästi etukäteen, se voi olla 

etukäteen myös varsin löyhästi strukturoitu. Avoin haastattelu eroaa kuitenkin 

keskustelusta tarkoituksensa puolesta, koska avoimenakin haastattelun ta-

voitteena on saada tietoa. (Anttila 1998, 9.1.4.)  



18 
 

 

Tutkimuksessa käytän avointa haastattelua, jossa selvitän, mitä mieltä muu 

työryhmä on esimerkiksi esityksen konseptista, väripaletista ja muista suun-

nittelutyöhön vaikuttavista asioista. Myöhemmin selvitän myös heidän mielipi-

teitään luonnoksistani ja valmiista asuista. 

 

3.4.3 Havainnointi  

Tieteellinen havainnointi eli observointi tarkoittaa tietojen kokoamista syste-

maattisesti, ja yleensä tieteelliseen työskentelyyn suuntautunutta toimintaa. 

Kootun tiedon tulee olla luotettavaa ja tarkkaa, sekä noudattaa ongelman-

asettelua. (Anttila 1998, 9.1.1.)  Anttilan (2006, 189) mukaan havainnointi on 

kaiken tieteellisen työskentelyn perusedellytys. Se soveltuu kaikenlaiseen tut-

kimusaineiston kokoamiseen. Observointi voi olla erittäin tarkkaan luokiteltua 

ja jäsenneltyä, yksityiskohtaista muistiinpanotekniikkaa edellyttävää havain-

nointia tai kokonaisvaltaista tapahtumien ja käyttäytymisen kuvausta. Ymmär-

tääkseen havaintojensa merkityksiä tutkijalla pitää olla riittävästi taustatietoa, 

jota itse havainnoinnilla ei suoraan saada. Havainnointitekniikka suunnitel-

laan joko strukturoituna havainnointina, eli havainnoinnin kohteet jäsennel-

lään etukäteen, tai strukturoimattomana havainnointina eli havainnot tallete-

taan muistiin ja aineisto jäsennellään jälkeenpäin. Yleensä observointia käy-

tetään täydentämään muita tutkimusmenetelmiä; sitä voi käyttää esimerkiksi 

taustatutkimusmenetelmänä aihealueesta, josta ei ole ennestään paljon tie-

toa. (Anttila 1998, 9.1.1.6.)   

 

Sekä strukturoituun että strukturoimattomaan havainnointiinkin kuuluu valmis-

televia toimenpiteitä ennen varsinaisen tutkimuksen suorittamista. Tutkijan 

täytyy määrittää havainnoinnin tavoitteet ja havainnoilta vaadittava tarkkuus. 

Tutkimuskohteeseen on hyvä tutustua paikan päällä ennen tutkimusta. Jä-

sennellyssä havainnoinnissa tutkijan on jäsenneltävä tutkimusongelmansa 

ennen havainnointia ja laadittava havainnointia varten tutkimusongelman mu-

kaisia luokitteluja. Jäsenneltyä havainnointia varten täytyy mahdollinen lo-

make suunnitella huolellisesti jo etukäteen. Luokittelu vaatii runsaasti ennak-

kotietoa, jonka avulla voidaan päättää, mitä ja milloin havainnoidaan. (Anttila 

2006, 192.) 
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Itse käytän havainnointia täydentämään Gilletten ongelmanratkaisumallia. 

Kysymysten asettaminen ja taustatutkimus kuuluvat analysointi- ja tutkimis-

vaiheisiin. Arviointivaiheessa on tärkeä tehdä havaintoja ratkaisujen toimivuu-

desta. Käytin sekä strukturoitua että strukturoimatonta havainnointia tilan-

teesta riippuen. Ensimmäisissä harjoituksissa käytän jäsentelemätöntä ha-

vainnointia, ja yritän vain saada yleiskuvan siitä, mitä lavalla tapahtuu ja mil-

laisia tarpeita puvustukseen liittyy. Myöhemmin, kun olin saanut paremman 

käsityksen esiintyjien toiminnasta, jäsentelin havainnointia tarkemmin. Eten-

kin pukuharjoitusten alkaessa jäsentelin havainnointia kohdistumaan pukujen 

kokonaisuuteen ja yksityiskohtiin, ja siihen, miten ne toimivat käytännössä ja 

sopivat yhteen lavastuksen ja valojen kanssa. 

 

3.4.4 Moodboard ja luonnoskirja 

Moodboard eli tunnelmataulu on kuvakollaasi, joka kuvastaa tuotteelta halut-

tua tunnelmaa, esimerkiksi värejä ja mielikuvia. Moodboardin on tarkoitus ha-

vainnollistaa, mitä tuotteelta halutaan. Kuvien ei tarvitse liittyä suoraan tuot-

teen aihealueeseen. Kuvien lisäksi moodboardissa voidaan käyttää esimer-

kiksi materiaalinäytteitä. (Designarkisto 2016, 11.)  

 

Käytin moodboardeja sekä analysointi-, että tutkimusvaiheessa. Analysointi-

vaiheen moodboardit keskittyvät kuvaamaan mielikuvia ja tunnelmia, joita kä-

sikirjoituksen lukeminen luo. Tutkimusvaiheessa käytin moodboardeja ja ku-

vakollaaseja kokoamaan taustatutkimuksen materiaalia ja havainnollistamaan 

konseptitutkimuksen ideoita. 

 

Käytin luonnoskirjaa muistiinpanovälineenä ja ideoiden kokoamiseen. Suun-

nittelun analysointivaiheessa on tärkeä kirjata käsikirjoituksesta tulevat mieli-

kuvat ylös, ja luonnostelu on tähän sopiva menetelmä (Gillette 2013). Tutki-

misvaiheessa luonnostellaan mahdollisimman paljon erilaisia ideoita. 

 

3.4.5 Dokumenttiaineisto ja laadullinen sisällönanalyysi 

Dokumenteilla tarkoitetaan laajasti ottaen kaikenlaista ilmiötä dokumentoivaa 

aineistoa, joka voi olla julkaistuja tekstejä, arkistomateriaalia, kertomuksia, 

elämänkertoja, kirjeenvaihtoa, valokuvia, elokuvia, videonauhoitteita ja jopa 
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esineistöä. (Anttila 1998, 9.1.6.) Monenlaisten teksti- ja kuvadokumenttien kä-

sittelyyn soveltuu tavanomainen sisällönanalyysi (Anttila 1998, 9.2.4). Sisäl-

lönanalyysia voi käyttää kirjoitettujen tekstien, haastattelujen, nauhoitetun pu-

heen sekä tekstiä, ääntä ja kuvaa sisältävien aineistojen analysointiin (Vuori 

2021). Dokumenttiaineistona käytän kuvia ja kirjallisia lähteitä, sekä tuotan ai-

neistoa itse havainnoinnin, haastattelun, luonnosten ja moodboardien muo-

dossa. 

 

Laadullinen sisällönanalyysi keskittyy siihen, mistä asioista, aiheista ja tee-

moista aineisto kertoo: esimerkiksi mistä haastateltavat puhuvat, mitä asioita 

teksteissä käsitellään ja mitä valokuva esittää (Vuori 2021). Sisällönanalyy-

sillä pyritään samaan tiivistetty ja yleinen kuvaus tutkittavasta ilmiöstä (Tuomi 

& Sarajärvi 2018, 117). Tuomi & Sarajärvi (2018) mukaan ensimmäinen vaihe 

laadullisessa sisällönanalyysissä on alkuperäisen aineiston pelkistäminen, 

jonka avulla aineistosta karsitaan pois tutkimuksen kannalta ylimääräinen. 

Toinen vaihe on ryhmittely eli koodaaminen. Koodauksessa tutkija tunnistaa 

ja nimeää aineistosta löytämiään sisällöllisiä elementtejä. Systemaattisessa 

koodauksessa kaikista aineistoteksteistä, kuvista, haastatteluista ja niin edel-

leen, etsitään samoja seikkoja ja aineisto käydään huolella läpi (Vuori 2021.) 

Samankaltaiset osat luokitellaan yhteen ja tälle luokalle annetaan yhteisen 

ominaisuuden mukainen nimi. Koodaaminen etenee yleensä niin että ensin 

määritellyt koodit jaetaan alaluokiksi. (Juhila 2021.) Alaluokkia yhdistelemällä 

luodaan yläluokkia ja yläluokkia yhdistämällä pääluokkia, jotka nimetään ai-

neistosta nousevan, ilmiötä kuvaavan aiheen mukaan (kuva 4). Lopuksi luo-

daan yhdistävä luokka, joka on yhteydessä tutkimustehtävään. (Tuomi & Sa-

rajärvi 2018, 124ï125).  

 

 

Kuva 4. Esimerkki luokittelusta (Tuomi & Sarajärvi 2018) 

 

Sisällönanalyysia voidaan tehdä yhtä hyvin käsityönomaisesti kuin laadullisen 

aineiston analyysia varten kehitellyillä tietokoneohjelmilla. Apuna voidaan 
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käyttää esimerkiksi leikkaa- ja liimaa -tekniikkaa tai erilaisia taulukoita, mat-

riiseja ja käsitekarttoja. (Vuori 2021.) Koodaus on vain työvaihe analyysille, 

eikä sen tuloksena tehty aineiston sisällön kuvaus vielä sellaisenaan ole ana-

lyysi. Aineiston sisällöistä on tarkoitus tehdä johtopäätöksiä, jotka kertovat 

jostakin tutkimuksellisesti kiinnostavasta, kuten mikä sisällöissä on kiinnosta-

vaa, miten eri aineiston osissa on eroavaa, mikä taas yhdistävää ja miten yk-

sityiskohdista voi muodostaa kokonaiskuvaa. (Vuori 2021.) 

 

Sisällönanalyysiä olen tehnyt taulukoiden avulla. Taulukoissa on alkuperäi-

nen ilmaisu joko lähdekirjallisuudesta, haastattelusta tai oma tulkintani kuva-

lähteen sisällöstä. Alkuperäiset ilmaisut on tiivistetty ja tiivistyksen pohjalta 

olen luokitellut aineistoa alaluokkiin, yläluokkiin ja yhdistäviin luokkiin. Tiiviste-

tystä ja luokitellusta aineistosta tein taulukoiden jälkeen analyysin.  

 

 

4 SITOUTUMINEN, ANALYYSI- JA TUTKIMUSVAIHEET 

Sitoutuminen on suunnitteluprosessin ensimmäinen vaihe. Keskusteltuani 

Aino Väisäsen kanssa ja tutustuttuani produktion tuotantoesittelyyn, oli minun 

helppo sitoutua prosessiin, sillä se tuntui kiinnostavalta. Analysointivaiheen 

tavoitteena oli määritellä tarkemmin tutkimusongelmia ja tunnistaa ne osa-

alueet, jotka vaativat tarkempaa tutkimista. Jokaisesta näytelmästä löytyy 

omat vaatimuksensa tutkimukselle (Hester 2006, 36). Analyysivaiheessa ana-

lysoin käsikirjoitusta ja roolihahmoja, haastattelin työryhmää esityksen kon-

septista ja roolianalyysiestä, ja määrittelin pukusuunnittelulle lähtökohdat.   

 

Tutkimusvaiheen tavoitteena oli etsiä vastauksia tutkimuskysymyksiin ja tut-

kia analyysivaiheessa määriteltyjä lähtökohtia. Taustatutkimuksen aikana tut-

kin ikävaiheiden kuvaamista teatteripuvustuksella ja nukettajien puvusta-

mista. Konseptitutkimuksen aikana tein moodboardeja näytelmän tunnel-

mista, hahmoista ja yksittäisistä kohtauksista, visualisoin mahdollisia ratkai-

suja tekemällä luonnoksia, etsin näytteitä sopivista materiaaleista ja tein ha-

vainnointia harjoituksissa. 
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4.1 Aikataulu ja budjetti 

 

Gilletten (2013, 451) mukaan aikataulun ja budjetin selvittäminen kuuluu ana-

lysointi vaiheeseen. Opinnäytetyön toteutus alkoi elokuussa työryhmän ta-

paamisilla. Aikataulussa (taulukko 1) on otettu huomioon myös puvuston pe-

rehdytys, harjoituskausi, suunnitteluprosessin vaiheet (analysoimin, tutkimi-

nen, suunnittelu, esityskuvien tekeminen) sekä pukujen toteutus, mittojenotot, 

sovitukset, esityskausi, pukujen palautus ja raportin kirjoittaminen. 

 

Taulukko 1. Aikataulu 

 

 

Teak rahoitti produktion. Koko produktion budjetti oli 1600 euroa. Muiden ku-

lujen jälkeen puvustukselle ja lavastukselle jäi yhteensä 800 euroa, joka jaet-

tiin tasan, eli puvustuksen osuus oli 400 euroa. Tästä jouduttiin myöhemmin 

vähentämään vielä hieman, jolloin jaettava budjetti oli 759,2, joten lavastuk-

selle ja puvustukselle jäi molemmille käytettäväksi 379,6 euroa. Puvustus-

budjetilla oli tarkoitus hankkia kankaita pukujen valmistamista varten ja hank-

kia valmiita vaatteita kirpputoreilta. 
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4.2 Pukusuunnittelun lähtökohdat 

Gilletten (2013, 452) mukaan jokaisen asun tulisi kuvastaa kyseisen hahmon 

emotionaalisia, mentaalisia ja fyysisiä ominaisuuksia jokaisessa näytelmän 

kohtauksessa. Asun täytyy myös sopia näyttelijälle ja toimia hänen päällään. 

Ollakseen tehokkaita pukusuunnitelmien tulee: 

1. Kuvastaa suunnitteluryhmän yhdessä sopimaa tulkintaa produktion 
konseptista. 

2. Ilmaista yhtenäisyyttä produktion tyyliin. 
3. Kuvastaa hahmon persoonallisuutta ja luonnetta. 
4. Kuvastaa näytelmän maailmaa, paikkaa, aikakautta, vuodenaikaa, päi-

vän aikaa, kulttuuria, sekä näytelmän sosioekonomista, uskonnollista 
ja poliittista ympäristöä. (Gillette 2013, 452) 
 

Saavuttaakseni nämä tavoitteet, määritin suunnittelulle lähtökohdat, jotka tu-

kevat niitä. Suunnittelu prosessin lähtökohtina olivat Gilletten suunnittelumalli, 

näytelmän käsikirjoitus ja tuotantokonsepti, sekä kompositio ja väri. Lisäksi 

pukusuunnitteluun liittyi olennaisesti ikävaiheiden kuvaaminen puvustuksella, 

kehonkuva ja nukettajien puvustus.  

 

4.2.1 Käsikirjoituksen analysoiminen 

Toisella tapaamiskerralla työryhmän kanssa luimme käsikirjoituksen yhdessä. 

Tämä oli ensimmäinen kerta, kun näin käsikirjoituksen. Lukemisen jälkeen 

keskustelimme käsikirjoituksesta ja sen herättämistä ajatuksista. Luimme kä-

sikirjoituksen myös toiseen kertaan. Luin käsikirjoitusta myös itsenäisesti 

useita kertoja tämän tapaamisen jälkeen ja aloin analysoida sitä Gilletten 

mallin mukaisesti. 

 

Ensimmäinen lukukerta 

Kun sain käsikirjoituksen luettavakseni, luimme sen ensimmäisen kerran yh-

dessä työryhmän kanssa. Käsikirjoittajaa ja pääosan esittäjää lukuun otta-

matta kukaan ei ollut nähnyt tekstiä tätä ennen. Keskustelimme lukemisen jäl-

keen tekstin herättämistä ajatuksista ja tunnelmista. Ensimmäisten lukukerto-

jen pohjalta kirjasin myös omat ensivaikutelmani tekstistä ja kirjoitin tiivistel-

män näytelmän tapahtumista. 
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Ensivaikutelma:  
Tunnelma on surumielinen, rauhallinen, mutta särkyvä ja herkkä. 
Teksti herättää vahvoja mielikuvia tunnelmasta ja visuaalisuu-
desta.  

 
Mitä tarinassa tapahtuu: 
Näytelmä kertoo Tytöstä ja Kisusta. Tyttö on alussa lapsi, kasvaa 
teiniksi ja lopulta aikuiseksi. Kuvastaa hetkiä Tytön elämästä Ki-
sun kanssa, keskiössä on Tytön suhde Kisuun ja sen muuttumi-
nen iän myötä. Tyttö puhuu Kisulle, ja Kisu puhuu hänelle. Lap-
sena Tyttö ja Kisu rakentavat huoneessa majaa, tekevät varjote-
atterin. Maja hajoaa liian eläytyvässä esityksessä. Tyttö kuvitte-
lee mitä Kisu tekee hänen ollessa koulussa. Mummun hautajai-
sissa Tyttö tulee puhumaan Kisulle, Kisu kertoo nähneensä, että 
isä söi viimeisen pullan, tyttö ei halua uskoa sitä, koska pulla oli 
hänen. Tyttö lähtee taas, Kisu jää yksin. Kisu tekee oikeasti hyvin 
vähän ollessaan yksin, lähinnä  makaa sängyllä. Tyttö tulee ta-
kaisin teininä, Tyttö ja Kisu laulavat dueton. Tyttö itkee sängyllä, 
Kisu tulee ihmisen kokoisena lohduttamaan. Rakentavat taas 
majaa, Kisu kertoo tarinaa varjoteatterin avulla ja eläytyy liikaa, 
maja hajoaa. Kisu katselee ikkunasta lintuja, ei reagoi Tyttöön. 
Tyttö lähtee toiselle paikkakunnalle opiskelemaan, ei voi ottaa Ki-
sua mukaan. Tyttö tulee lomalla kotiin, on vihainen ja turhautu-
nut, hänellä on päällään läskipuku. Kisu puhkaisee reiän läskipu-
kuun ja se tyhjenee. Puku alkaa täyttyä uudelleen. Tyttö on aikui-
nen, taas surullinen, Kisu lohduttaa. Rakentavat taas majaa, se 
ei mene rikki tällä kertaa. Kisu kuolee. Huone on tyhjä ja kylmä. 

 

Toinen lukukerta 

Niin sanotulla toisella lukukerralla keskityin etsimään tekstistä osia, jotka he-

rättivät mielikuvia. Kirjoitin ja luonnostelin mielikuvia ylös, sekä tein niiden 

pohjalta moodboardeja.  

 
Mielikuvia 
Tyttö ja Kisu varjoteatterimajassa: selkeä siluetti. Tunnelma on 
aluksi rauhallinen ja lämmin, mutta kiihtyy ja särkyy.  
 
Kisu ikkunalaudalla: Hämärää, kylmä, etäinen tunnelma. Tytöllä 
lämpimät vaatteet, kietoutunut villapaitaan. 
 
Tyttö ja Kisu makaavat sängyllä, Tyttö silittää Kisua. 
 
Tyttö istuskelee huoneessaan, katselee vanhoja muistoja. Elämä 
on jättänyt jälkiä, villapaita on nuhruinen.  
 

Tässä vaiheessa tein myös moodboardin käsikirjoituksen herättämistä tunnel-

mista (kuva 5). Tunnelmia-moodboardissa (kuva 5) kuvastuu lämmin ja lähei-

nen tunnelma, mutta myös alakuloisuus, rauhallisuus ja miettivyys. Kuva, 

jossa on kaksi ihmistä, tuntui mielenkiintoiselta, vaikka tekstissä ei ole muita 
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hahmoja kuin Tyttö ja Kisu. Kuvan läheinen ja lämmin tunnelma muistutti mi-

nua silti Tytön ja Kisun suhteesta. 

 

 
Kuva 5. Tunnelmia-moodboard 

 

Kolmas lukukerta: Seuraavana päivänä tapasimme ryhmän kanssa uudel-

leen ja luimme käsikirjoituksen vielä kerran yhdessä. Tämän jälkeen teimme 

yhdessä lakanan näytelmän kohtauksista. Lakanassa (kuva 6) on kirjattu kä-

sikirjoituksen ja ryhmän tulkintojen pohjalta olennaisia asioita kohtauksittain. 

Siinä on listattu esimerkiksi kohtauksien tunnelmia, aikaa, sekä ääneen, va-

loon ja pukuihin liittyviä huomioita. 

 

 

Kuva 6. Ote lakanasta (Väisänen 2022)  

 



26 
 

Roolianalyysi  

Käsikirjoituksen analysoimiseen kuuluu myös roolihahmojen analyysien teke-

minen (Holt 1993, 16). Hester (2006, 95) kehottaa kysymään seuraavia kysy-

myksiä: millainen hahmo on ja miten hän käyttäytyy, mitä hän haluaa saavut-

taa, mitkä ovat hänen vahvuutensa ja heikkoutensa, mikä häneen vaikuttaa, 

millaisessa ympäristössä hän elää, millaisia mahdollisuuksia ja rajoitteita hä-

nellä on, mitkä ovat hänen elämänsä fyysiset realiteetit, asumus, vaatetus, 

ruokavalio ja niin edelleen. Roolianalyysiä tein oman tulkintani pohjalta, sekä 

työryhmän kanssa keskustellen.  

 

Tyttö: Lapsena Tyttö on melko huoleton ja hyväuskoinen. Kuvit-
telee Kisun kaipaavan häntä, kun hän on koulussa, tekevän pal-
jon asioita tarmokkaasti. Ei usko, että isä söi hänen pullansa. 
Dueton aikana tapahtuu siirtymä surullisemmaksi. Teininä Tyttö 
on surullinen, tuskastunut, lohtua kaipaava. Hän haluaa olla 
òhyvª tyttºò mutta ei osaa. Vªhªn vanhempana vihainen ja epª-
varma itsestään, edelleen surullinen ja kaipaa lohtua, mutta ei oi-
kein enää saa sitä Kisulta. Tullessaan käymään kotona opiskelu-
paikkakunnalta, Tyttö on vihainen ja turhautunut. Täyttyvä ja tyh-
jenevä läskipuku kuvastaa vääristynyttä kehonkuvaa. Aikuisena-
kin on aluksi surullinen. Rauhallinen, miettivä, muistelee men-
neitä. Majan onnistuminen kuvastaa jonkinlaista rauhan löytä-
mistä ja ylipääsemistä, mutta onko Tyttö vieläkään onnellinen? 

 

Kisu: Kisu on kissa, oikeasti olemassa, mutta tyttö kuvittelee 
siinä ihmismäisiä puolia. Kuvastaa jotain mitä Tyttö kaipaa, loh-
tua, läheisyyttä, ystävyyttä. Tytön mielessä Kisu on tarmokas, 
kaipaava. Oikeasti Kisun toiminta on yksin tahmeaa, tuudittautu-
vaa, tutkivaa. Näkee maailmassa asioita, joita Tyttö ei näe, esi-
merkiksi kun isä söi Tytön pullan. Kyyninen mutta lohduttava (oi-
keasti vai Tytön mielessä?) Itsenäinen, niin kuin kissat yleensä. 
Kun Kisu lohduttaa Tyttöä ihmisen kokoisena, onko se oikeasti 
Kisu vai mielikuvitusta? Kisu kuolee lopussa, mutta onko se oike-
asti kuollut jo paljon aiemmin? Kuvaako Kisun kuolema lapsuu-
den loppua?  

 

Nukettajat: Mikä on nukettajien rooli? Kisun jatke? Kisun ääni. 
Tytön kuvittelema inhimillinen puoli Kisussa? Ovatko osa nukkea 
vai osa lavastusta? Jotain nukkemaista? Jotain elotonta/kuvitel-
tua? 
 

Tyttö vaikutti rauhalliselta, haikealta ja sisäänpäin kääntyneeltä. Hän kaipaa 

lohtua ja läheisyyttä, ja yrittää saada sitä Kisulta. Kisu on itsenäinen ja piste-

liäs, eikä se aina tarjoa Tytölle sitä, mitä Tyttö tarvitsisi. Kisu itse kaipaa va-

pautta ja ikkunan ulkopuoleista maailmaa, mutta ei saa siihen mahdollisuutta. 
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Nukettajien roolia ei käsikirjoituksessa käsitelty ja se jäi vielä tässä kohtaa 

auki. 

 

Seuraavaksi tein roolianalyysin pohjalta Tytön ikävaiheista moodboardit. 

Moodboardeissa on koottu kuvia, jotka sopivat ikävaiheiden tunnelmiin, mutta 

myös mielikuvia ja ideoita puvuista ja värimaailmasta. 

 

 

Kuva 7. Lapsuusmoodboard 

 

Lapsuus-moodboardissa on koottu tunnelmia ja ideoita. Mukana on kuvia lap-

sista kissojen kanssa. Denimihaalarit ja -mekot tuntuivat kiinnostavalta idealta 

puvustukseen, ja ne muistuttivat minua 90-luvun muodista, jolle Tytön lap-

suus oltiin päätetty sijoittaa. Eläinaiheiset vaatteet ja asusteet olivat myös 

kiinnostava idea, kuten danimhaalariin pukeutuneen lapsen Hello Kitty laukku 

ja oikean alalaidan kuvan huppari, jonka hupussa on eläimen korvat. (Kuva 

7.) 
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Kuva 8. Nuoruus-moodboard 

 

Nuoruus-moodboardissa on koottu ideoita Tytön puvustukseen, sekä joitain 

tunnelmakuvia. Musta mekko vaaleanpunaisen villapaidan päällä tuntui kiin-

nostavalta idealta, ja mekko muistutti lapsuusmoodboardin haalareita. Villa-

paidat ja -takit kiinnostivat minua, koska niiden pehmeistä materiaaleista tuli 

mieleen kissan turkki. Monissa vaatteissa on mustaa, joka liitetään suruun ja 

synkkyyteen, jota Tytön nuoruudessa on. (Kuva 8.) 

 

Opiskelukohtaus erosi paljon käsikirjoituksen muista kohtauksista ja se tuntui 

enemmän siirtymävaiheena nuoruuden ja aikuisuuden välillä, kuin osalta nuo-

ruutta, joten halusin tehdä sille oman moodboardin. Kohtauksessa käsiteltiin 

vääristynyttä kehonkuvaa. Tyttö tulee opiskelupaikkakunnalta käymään ko-

tona pukeutuneena läskipukuun. Läskipuvusta haluttiin kuitenkin myöhemmin 

luopua, joten lähdin tutkimaan muita vaihtoehtoja asian kuvaamiselle. Kehon-

kuva tarkoittaa ihmisen mielikuvaa omasta kehosta (Kaiser 1998, 98). Kehon-

kuvaan liittyvät esimerkiksi kehon kokoon ja muotoon liittyvät tunteet, asen-

teet ja käsitykset. Kehonkuvalla on vahva yhteys mielenterveyteen, ja kieltei-

nen kehonkuva liittyy esimerkiksi syömishäiriöihin. (Sippel 2021.)  
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Kuva 9. Opiskelumoodboard 

 

Moodboardissa (kuva 9) on kuvia, joista välittyy ahdistuksen ja kehoon liitty-

vän epämukavuuden tunnelma. Keskimmäinen kuva tuntui mielenkiintoiselta, 

pään ympärillä olevat siteet antoivat minulle vaikutelman huonovointisuu-

desta ja kärsimyksestä. Vasemmanpuoleisessa kuvassa on myös kuvattu si-

teitä, joista tuli sama mielikuva huonovointisuudesta, joka tässä tapauksessa 

liittyy nimenomaan kehoon. Oikeanpuoleisessa kuvassa on myös kuvattu ke-

hoon liittyvää ahdistusta.  

 

 

Kuva 10. Aikuisuusmoodboard 

 

Aikuisuudessa näytelmän tunnelma on rauhallinen, haikea ja nostalginen. 

Tyttö istuskelee vanhassa lapsuuden huoneessaan ja katselee vanhoja tava-
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roitaan, muistellen lapsuuttaan ja nuoruuttaan. Moodboardin kuvissa on rau-

hallinen oleskelun tunnelma. Kisu on edelleen läsnä. Vaatteet ovat mukavia, 

lämpimiä ja väljiä. (Kuva 10.) 

 

4.2.2 Tuotantokonsepti 

Tuotantokonsepti on keskeinen luova idea, joka yhdistää luovan työryhmän 

taiteelliset näkemykset. Yleensä ohjaajan tehtävä on yhdistää nämä näke-

mykset yhtenäiseksi visioksi, eli tuotantokonseptiksi. Tämä konsepti auttaa 

jokaisen suunnittelijan työtä tukemaan toisiaan ja produktion taiteellisia tee-

moja. (Gillette 2013, 2.) Produktion konsepti voidaan muodostaa vain, kun 

ymmärretään näytelmä hyvin, ja tulkinnan luominen vaatii taustatutkimusta 

ohjaajalta ja suunnittelijoilta (Thorne 2001,52). Konseptin tyyli muodostuu 

kompositionaalisista piirteistä, joita käytetään produktion eri suunnittelijoiden 

töitä yhdistävinä elementteinä. Tärkeintä on, että suunnittelijaryhmällä on yh-

teinen näkemys ja ymmärrys konseptista. Suunnittelijan tulkinta käsikirjoituk-

sesta ja tuotantokonseptista ohjaa jokaisen asun suunnittelua. (Gillette 2013, 

452ï454.) 

  

4.2.3 Kompositio 

Eri ilmaisukeinojen yhdistämistä taiteelliseksi kokonaisuudeksi sanotaan pu-

vun kompositioksi eli sommitelmaksi. Puvun sommittelussa tärkeimmät osa-

tekijät eli komponentit ovat muoto, siluetti, linjat, suhteet, materiaali, väri, 

rytmi, koristelu ja asusteet. Riippuu puvun kokonaisratkaisusta, mitkä näistä 

komponenteista mªªrªªvªt puvun ilmeen. òOppi kolmesta komponentistaò 

tarkoittaa, että kompositiosta tulee eheä ja ilmeikäs, jos siinä on erotettavissa 

kolme komponenttia, joten puku, jossa on havaittavissa kolme perustila-

vuutta, esimerkiksi hame, yläosa ja hiha, näyttää ilmeikkäimmältä. Myös pu-

vun värit perustuvat usein kolmen värin tai värisävyn yhdistelmään. (Gragova 

& Gutina 1987, 9.) 

 

Gilletten (2013, 80) mukaan hyvä kompositio saavutetaan, kun suunnittelun 

komponentit järjestetään yhtenäisesti seuraavien ohjeiden mukaan. Yhtenäi-

syys saavutetaan, kun komponentit seuraavat suunnitelmaa ï tuotantokon-

septia. Harmonia saavutetaan, kun suunnittelun komponentit sopivat yhteen. 

Kontrasti on vastakohta kokonaisuuden dominoivaan visuaaliseen teemaan. 
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Variaatio: liiallinen toisto tekee monotoniseksi, variaatio tuo visuaalista kiin-

nostavuutta. Balanssi viittaa suunnittelun osien asetteluun tavalla, joka luo 

rauhallisuuden, tasaisuuden tai tasapainon tunteen. Mittasuhteet tarkoittavat 

osien harmonista suhdetta toisiinsa ja kokonaisuuteen. Painotus viittaa visu-

aalisesti kiinnostaviin alueisiin, joihin katsoja kiinnittää huomionsa ennen 

muuta. (Gillette 2013, 86ï88.) 

 

Omassa suunnittelutyössäni korostuivat väri, materiaali ja linjat. Väreillä halu-

sin kuvastaa tunnelmaa, linjoilla kohtausten energiaa ja hahmon mielialoja. 

Materiaaleilla halusin kuvastaa Tytön ja Kisun suhdetta. Moodboardissa 

(kuva 11) on koottu kuvia pehmeistä ja pörröisistä materiaaleista. Halusin 

tuoda puvustukseen pintaa, joka muistuttaisi kissan turkkia, jotta Tytössä olisi 

jotain samanlaista, kuin Kisussa. 

 

 

Kuva 11. Materiaali-moodboard 

 

Analysointivaiheen tavoitteena oli selvittää myös, mitkä ovat lavastuksen ja 

valosuunnittelun väripaletit. Kuvassa 12 on luovan työryhmän tekemä väripa-

letti puvuista, valosta ja tilasta. Jokainen suunnittelija teki oman väripalettinsa 

samaan taulukkoon, jotta nähtäisiin, miten värit toimivat yhdessä. Huoma-

simme, että väripaletit olivat hyvin yhteneväiset.  

 


























































































