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Med mitt examensarbete vill jag ge en verklig och arbetsinriktad bild av vad en
kostymtecknares arbetsdag inom filmbranchen kan bestd av. Dd det finns si fi killor om
amnet grundar jag mina uppgifter pd intervjuer med minniskor som jobbat som
kostymtecknare och har en ling erfarenhet samt pd de egna iakttagelser jag gjort under
mina praktikantjobb. Jag vill beritta om yrkets mdngsidighet, krav och kreativitet och
beskriva de obestimda grinserna mellan olika arbetsuppgifter som kostymtecknare,
kostymor, kostymansvarig och kostymasssistent har. En kostymtecknare borde ofta vara en
mangkunnare med bra insyn i livets hela mangfald, ha goda kunskaper i bade historia och
psykologi och kunna sammarbeta med en mingd olika mycket personliga konstnirer.
Kanske det viktigaste i min beskrivning av att jobba med kostymering dr att man verkligen
mdste vara intresserad av film och teater och ha en visuell kreativitet som man vill sysla
med, inte bara mellan dtta och fyra utan mera som en livsstil. Kladverk pa filmduken skall
formedla karaktirer och uttrycka kinslor men inte ta huvudrollen, bara stoda bide
huvudpersonerna samt statisterna i bakgrunden.
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Lopputyolldni haluan antaa totuudenmukaisen ja tyohon suuntautuneen kuvan
pukusuunnittelijan tydpdivisti elokuvatuotannossa. Koska lihteitd on niin vihin, kokoan
tietoni haastattelemalla ihmisid, jotka ovat tydskennelleet pukusuunnittelijoina ja joilla on
pitkd kokemus alalta, sekd minun omiin nikemyksiini, joita olen saanut harjoittelujeni
kautta. Haluan kertoa ammatin monipuolisuudesta, vaatimuksista ja luovuudesta ja kuvata
niitd nikymdttomii rajoja eri tyotehtivien, kuten pukusuunnittelijan, puvustajan,
puvustonhoitajan ja avustajan vililld. Pukusuunnittelijan pitdisi usein olla varsinainen
moniosaaja jolla on hyvi nikemys elimin koko kirjoon ja jolla on hyvit taidot niin
historiassa kuin psykologiassa ja joka samalla pystyy tekemain yhteistyotd monenlaisten
eri taiteilijoiden kanssa. Se, ettd on aidosti kiinnostunut elokuvista ja teatterista, on
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With my dissertation [ want to give an accurate description of how a costume designers day
may look in a movieproduction. There is a limited amount of reference material
conserning the subject which forced me to gather information through interviews with
people that have a long history of employment and understanding of the field and on my
own experiances through my internships. I want to express how versatile the field is and
explain the demands and creativity that go with it. I also intend to describe the difference
between costume designers, costume assistants, wardrobe and wardrobe assistants that
are usually elusive to comprehend. The costume designer needs to be versatile and have a
clear vision and understanding of the world and life and possess knowledge in both history
and psychology and work with a lot of different artists in the field. The most important part
of the job is having a calling for the art of working with costumes in film, television as well as
perhaps theater and have the creativity that is necessary for success. You need to be able to
express a character through the clothing without making it a external part of the visual
ensemble. The clothing needs to support the actor, the story and the theme of the
production.
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itt examensarbete handlar om att jobba som kostymtecknare inom filmbranschen. Jag
sjalv dr intresserad av att i framtiden fa jobba som kostymor och kostymassistent inom
film- och televisionsbranschen och senare fi fungera sjilvstindigt som kostymtecknare

eller kostymansvarig inom olika produktioner.

Bild frdn inspelningsplatsen utanfor domkyrkan i filmen The Girl King (2015) av Mika Kaurismaki. Statister
framfor greenscreen, skomakare Hanna Kainulainen som fungerar som kostymor for dagen tar klaffbilder.

Jag har haft ett intresse for yrket och
branschen redan i manga ar. I borjan var det
teater jag sdg mig sjdlv jobba med da jag valde
att studera till formgivare. Intresset for
kostymtecknare inom film och television
tindes under mina tre sista praktikplatser,
som alla var inom olika filmproduktioner i
Abo dir jag mer eller mindre fungerade som
kostymor eller kostymassistent. Att arbeta
inom film ir vildigt intensivt och tungt, men
jag fann att det var nigot jag njot av. Man
jobbade oavbrutet och timmarna gick snabbt
eftersom man aldrig hann sitta stilla. Det
saknar jag redan och strivar nu efter att fa
jobba med i framtiden. Jag kommer dérfor att i
mitt examensarbete studera och beritta om
vad jag vet om kostymtecknarens arbete och
dven forska i hur kostymtecknaren i praktiken
uttrycker sina karaktirer utifrin manuskriptet
och skddespelarna genom sitt jobb med

kostymering. Eftersom det finns si fi killor
inom dmnet i friga kommer en stor del av
informationen jag aterger att basera sig pd
intervjuer jag gjort samt de artiklar Joanna
Weckman, som skriver en dissertation inom
amnet pd Aalto universitetet gett ut. Weckman
sjalv beskriver i sin artikel bristen pd
information inom omrddet, speciellt
arbetsprocessen. Hon var dven tvungen att
utfora en intervju sjilv angdende imnet,
eftersom hon inte ansig sin egen erfarenhet
vara tillricklig. Sjilv har jag ocksd redan samlat
en del erfarenhet, men eftersom jag varit
praktikant och inte anstilld som kostymor
eller kostymassistent baserar jag
informationen pd intervjuer med personer
som har en ling anstillningshistoria inom
branschen och dirigenom en mycket djup
forstielse avarbetet som helhet.



Som mdl har jag att gora en distinktion och kort terminologi mellan personerna pd
kostymavdelningen, eftersom dessa ofta blandas ihop. Jag dmnar redogora for en klar helhet av
arbetet som kostymtecknare samt ocksd ge en liten inblick i historien om kostymering inom film i
Finland.

I den praktiska delen av mitt arbete gir jag djupare in pd min egen arbetsprocess. Den avviker
aningen frin den allminna och man kan folja hur jag genom klider i praktiken visualiserar min
valda karaktir, Laney Boggs, i olika skeden av karaktirens transformation i en hypotetisk
reproduktion av 90-tals filmen She's All That. Jag kommer att anvinda de kunskaper jag samlat
under mina praktikperioder samt under denna forskning och utvidga bide min teoretiska och
praktiska kunskap genom detta examensarbete.
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Kostymtecknare - fin. pukusuunnittelija, eng. costume designer

(Voodoo Film, Terminologi, 2015):

Designar och planerar kostymerna for verket. Det dr inte ovanligt att méinniskor blandar ihop
kostymtecknare och scenograf och i mindre produktioner hinder det att kostymtecknaren dven
overlatits ansvaret som scenograf, i vissa fall pd grund av att man vill spara pa budgeten, men dven
for att dstadkomma en mera enhetlig visuell helhet. (Nissinen, personlig kommunikation
3.2.2015).

Kostymor - fin. puvustaja, eng. costume assistant

(Voodoo Film, Terminologi, 2015):

Ett allmidnt misstag man gor dr att blanda ihop kostymtecknaren och kostyméren, mojligen pa
grund av att kostymor inom teater motsvarar kostymtecknare inom film. (Nissinen, personlig
kommunikation 3.2.2015). En kostymor inom film- och televisionsbranschen dr kostymtecknarens
assistent och hogra hand. Hen tar hand om kladerna under produktionen och ser till att ritt drakter
kommer till inspelningsplatsen och hiller ett 6ga pa klaffkontinuiteten med hjilp av en si kallad
klaff-mapp och skoter ofta ocksd om skidespelarnas vilmdende pa sjdlva inspelningsplatsen. I sma
produktioner ir det ofta kostymtecknaren sjilv som tar hand om alla dessa uppgifter. (Kuortti,
Weckman & Tuononen, Pukusuunnittelija, u.d.).

Kostymansvarig - fin. puvustonhoitaja, eng. wardrobe

(Voodoo Film, Terminologi, 2015):

Ansvarar for kostymforradet och avdelningen. Till ansvarsomraden hor dven att ordna, organisera
och overvaka kostympersonalen under arbetsprocessen samt att tolka kostymtecknarens skisser
och designer och kanske 4ven ta del i produktionen av helheterna. Ifall det ar friga om en mindre
produktion dr det inte aktuellt med en kostymansvarig eftersom kostymtecknaren och kostymoren
tar hand om uppgifterna. Storre produktionsbolag, till exempel televisionsbolag som YLE, har egna
kostymforrdd och en stor del av plaggen man ser i produktionerna ir plockade dirifrdn. (Kuortti,
Weckman & Tuononen, Pukusuunnittelija, u.d.).

Kostymassistent - fin. puvustonhoitajan assistentti, eng. wardrobe assistant

(Voodoo Film, Terminologi, 2015):

Fungerar som assistent it den kostymansvariga. (Kuortti, Weckman & Tuononen,
Pukusuunnittelija, u.d.).



Klaft:

Kostymtecknaren eller kostymoren skoter om en si kallad klaffmapp som dr en samling bilder av
klidhelheterna i de olika scenerna. Detta hjilper kostymoren att uppritthdlla kontinuiteten dven
da scenerna inte spelas in i ordningsfoljd. (Kuortti, Weckman & Tuononen, Pukusuunnittelija,
ud.).

"Nir ndgonting klaffar innebir det att kontinuiteten uppritthlls, till exempel att tagningar inspelade vid
tva skilda tillfillen stimmer Gverens med varandra.”
(Voodoo Film, Terminologi, 2015)

o

Klaffmapp pa min praktikplats Vares - Sheriffi (2015) av Hannu Salonen. Mappn innehaller bade sidor ur
manuskriptet samt utprintade bilder av kliderna pa skidespelarna for att hdlla ordning pa klaffkontinuiteten.



 NOSTUMTECKNIrens Yrke

Arbetsuppgifter och
arbetsomrade

ostymtecknaren dr personen som har
ansvaret for att designa, producera
ch organisera klider, skor och
accessoarer. Denne anskaffar, tillverkar,
repararar och patinerar samtliga plagg. Hen
tar hand om den visuella kostymhelheten av
produktionen och i vissa mindre
produktioner dven scenografin.
Kostymtecknarens arbete ir att tillsammans
med regissoren, scenografen och
filmfotografen bilda en visuell helhet for
projektet utgiende fran produktionsmetoden
och budgeten. (Nissinen, personlig
kommunikation, 3.2.2015).

Ifall det ir frdga om en storre produktion kan
det finnas mer in en kostymtecknare och en
storre kostymavdelning, i sddana fall ir
arbetsuppgifterna delade mellan dessa.

I en stor produktion kan kostymavdelningen
till exempel bildas av kostymtecknare,
assisterande kostymtecknare, inskaffande
kostymor, on-set kostymor, kostymansvarig,
kostymassistent, piklidare, sommerskor,
praktikanter mm. (Taskinen, personlig
kommunikation, 4.2.2015).

Min forsta filmpraktik var The Girl King av
Mika Kaurismiki. Det var en stor
internationell produktion och eftersom det
var friga om en epokfilm var
kostymavdelningen omfattande. Inom
avdelningen jobbade en kostymtecknare, en
kostymor, en kostymansvarig, tva ligre
kostymansvariga, en kostymassistent, tvd
huvudsommerskor, tvi sommerskor, en
sadelmakare, en pilsansvarig, skomakare,
hattmakare, en firgningsansvarig, en person
ansvarig for specialmaterial samt olika
praktikanter. (IMDB, The Girl King, 2015).

The Girl King (2015) av Mika Kaurismiki kostymavdelning.

Forsta raden lingst till vinster lia Neulanen, samt frimst kostymtecknare Marjatta Nissinen som jag intervjuat.



Yrkeskrav

et finns inga nerskrivna krav for arbetet som kostymtecknare, men for att klara sig inom

branschen dr det viktigt att ha ritt instdllning. For att lira sig de elementira kunskaperna

och komma in pd branschen 4r det en god idé att fungera som assistent, s.k. kostymor, och
dra nytta av sina foretridares erfarenheter och kunskap. Viktiga karaktirsdrag for att lyckas i detta
yrke dr ocksd en formdga att ta initiativ, ha goda sociala kunskaper, ett gott 6ga for estetik, och girna
aven grundkunskaper inom somnad, monsterritning, textilier, firgning och patinering. Det dr
ocksd bra om kostymtecknaren har bred kunskap inom kultur och historia. Kunskaper i konst,
klddhistoria, teater och litteratur 4r bra att ha och det r ocksd nyttigt att folja med nyheter och
trender i allmanhet. (Nissinen, personlig kommunikation, 3.2.2015). Till kostymtecknarens
yrkeskunskap hor att man maste kunna tala och lisa det visuella filmspraket. Det ricker inte att
kinna till mode, att skapa ndgot vackert eller trendigt. (Weckman, Buren ja Fiinun jalanjiljissd —
Pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa, u.d.).

Mycket viktigt dr det att ha kinnedom om firger, former och material som ér grunden till att kunna
bearbeta material. Man madste ofta firga, smutsa ner, slita och svetta ner klider och 4ndd kunna
skdta om dem for att det skall vara mojligt att anvinda dem under minga tagningar. (Nissinen,

personlig kommunikation, 3.2.2015).

Utbildning

nom film och television samt ocksa

teater har det tidigare varit vanligt for

den konstnirliga arbetsgruppen att
utbilda sig till yrket genom att till
exempel borja som assistent inom
kostymavdelningen. I manga fall var det
endast kostymtecknaren som inte hade en
yrkesutbildning eftersom det inte fanns
en specifik hogskoleutbildning for
kostymtecknare.
De flesta kostymtecknarna inom
branschen har en utbildning inom design
som nog ir anviandbar men inte alltid
tillricklig, eftersom yrket kriver en
mycket djup forstaelse for och kunskap
om klddhistoria, monsterritning och
material- och textilkunskap.

Fastin det sedan 70-talet ordnats
kompletterande kurser for
kostymtecknare inom film, television och
teaterbranschen ir det enligt mina
intervjuer uppenbart att en del
kostymtecknare fortfarande till en borjar

borjar inom yrket oavsiktligt och forst
senare sOker utbildningen for att
komplettera sina redan samlade
kunskaper och erfarenheter.

Det ir flera som forsoker sig pa yrket
enligt Weckman, men fa fortsitter. De
som dock forblir pa branschen arbetar
enligt hennes killor ofta och regelbundet
med en fast yrkesidentitet, utbildning
samt tar del av yrkeskaren.

I sin artikel undrar Weckman 6ver varfor
man tillater personer utan utbildning eller
erfarenhet att fungera inom
kostymavdelningen, medan det inte
verkar sannolikt att man skulle lita en
outbildad person fungera som till
exempel regissor, filmfotograf,
belysningsansvarig eller scenograf inom
en filmproduktion. [ borjan av sin artikel
papekar hon dock att dven om idén med
kliderna inte d4r att dra
uppmirksamheten fran verket utan att
stoda karaktiren och man soker en slags
osynlighet, men det kan hinda att man
obemirkt skapar en illusion av att
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kliderna inte ir viktiga. Genom detta uppfattningsmisstag skulle man kunna
argumentera att ifall kladerna anda 4r osynliga kan vem som helst med 6ga fér mode ta
hand om uppgiften. Man glommer da att det ofta finns en djupare mening och tanke
bakom illusionen om osynlighet som skapar de enskilda karaktirerna. Klidseln och
karaktirerna bildar tillsammans med skadespelarna verkets enhetliga visuella helhet.
(Weckman,Buren ja Fiinun jalanjiljissi - Pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa,u.a.).

Visualisering av karaktirer
et 4r viktigt for en kostymtecknare att alltid hdlla 6gonen Gppna och folja med andra
minniskor runt omkring sig och forsoka lira sig lisa dem. Det dr genom att undersoka och
granska den verkliga minniskan, studera hens karaktir och stil, som man ldr sig att
overfora det med hjilp av kostymering. Hur man personligen gar till viga for att vilja och designa
helheten for sina karaktirer dr en individuell process, varje kostymtecknare har sitt eget sitt som
ocksd varierar beroende pd projekt, tid och resurser. (Nissinen, personlig kommunikation,
3.2.2015).

"The difference in the process is all in the nature of the script and the film. You read the script, you get
a feeling for what the character does, what their social strata is, where they come from and where
they're going. And then you apply it to whatever period you happen to be doing: if it's 1930, that's one
thing; if it's 2000, it's something else."

(Calhoun, Modern Mode: Film Costume Design in the Here and Now, 2010)

Ifall man ser det som viktigt att ha en specifik symbolik foresldr Nissinen i intervjun att studera
psykologi, sociologi och semiotik for att lira sig den minskliga paverkningen och symboliken av
bade firger och former.

Kostymeringensrolliproduktionen

ilmer samt program i television ir visuella skapelser och drikterna utgor en stor del avdenna

visuella helhet. (Weckman, Buren ja Fiinun jalanjiljissi - Pukusuunnittelijana

elokuvaproduktiossa, u.d.). Enligt Nissinen utgor drikterna ungefir 70 % av bildytan och
drikterna skall kunna formedla en stor del av vad produktionen som helhet forsdker 6verfora till
publiken. Eftersom en stor del av filmerna och televisionsprogrammen filmas i smd delar, ofta i en
totalt olik ordning dn i slutprodukten, och de sedan senare skall editeras ihop, ir kostymtecknaren i
praktiken den enda som mdste se den slutgiltiga visuella helheten redan dd drikterna kommer att
tillverkas. (Nissinen, personlig kommunikation, 3.2.2015).

Inom kostymeringen av en produktion dr det i karaktirernas kon, dlder och till och med om
mdnga fall drikternas uppgift att fora deras forvintningar och fordomar.
publiken in eller ut ur en viss tids era. (Weckman, Buren ja Fiinun jalanjdljissd -
Kliderna kan visuellt beritta om den Pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa,
geografiska omgivningen och kulturen samt u.d.). Det dr indd viktigt att kostymerna inte

den sociala statusen och om faktorer kring tar 6ver och blir en separat del av helheten. I
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sddana fall har kostymeringen misslyckats. En karaktirer genom att pointera och markera
fungerande helhet dr dd man inte ligger dessa pd olika sitt med hjilp av Gverdriven
mirke till kostymerna och dessa kinns klidsel. (Nissinen, personlig
naturliga for karaktirerna. Det finns forstds kommunikation, 3.2.2015).

ocksd sadana fall dar man vill framhiva olika

kautta kokonaisuutta."
(Weckman, Buren ja Fiinun jalanjiljissd - Pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa, u.d.)

Kostymtecknareifinsk filmhistoria

inland har aldrig varit kiind som en stor global faktor inom filmindustrin, men vi har indd en

egen ling och viktig filmhistoria som vi mdste vara stolta Gver. For kostymeringens del 4r det

synd att man sillan, nistan aldrig, nimnt kostymtecknare eller personer som haft ansvar for
kostymerna under borjan av vir filmhistoria. Forsta egentliga krediten for personerna ansvariga for
kostymeringen kom i filmen Mustalaishurmaaja ja mustat silmit frin dr 1929 dir regissoren
Valentin Vaala och skidespelaren Theodor Tugai nimndes som ansvariga for klddseln. Inom teater
var det tidigare allmint for skadespelarna att sjdlva sta for sina drikter och dven inom filmbranschen
hinde det att skidespelarna, scenografen, regissoren eller konstnirer pa andra omraden stod for
kostymeringen och den visuella drikthelheten. Som exempel kan man nimna regissoren Maunu
Kurkvaara, som sjilv ansvarade for bade scenografi och kostymering av sina egna verk. I manga fall
gjordes dven samarbete med olika kinda foretag under den tiden som t.ex. Marimekko, Pukeva och
Minkki Oy, men vem som valde kliderna nimnde man inte.

Weckman forskade vidare i den finska filmhistorien angaende kostymeringen och kom
fram till att 1915-1990 nimndes 88 personer som medverkade i filmer i samband med
kostymeringen. Eftersom kostymeringsfakulteten i Finland fatt sin grund forst under
1960-talet och pa grund av de varierande yrkesbenimningarna, ir det inda svart att exakt
precisera personernasinsatser samtarbetsuppgifterifilmerna.

Ur Weckmans forskning kommer det fram att det i borjan av den finska filmhistorien
sannolikt var allmint for kostymorerna att gora en kort insats inom filmbranschen for att
sedan forsvinna igen. Storsta delen av de 88 nimnda personerna nimndes inom maximalt
tva produktioner med undantag av en minoritet som medverkadeiett flertal verk. Foratt
nimna ett par av dessa sid kallade experter kan man lyfta fram Fiinu Autio som
medverkade i 34 filmproduktioner under 1930-1960talet, och Bure Litonius som
medverkade i 27 filmproduktioner under dren 1939-1960. Det b6r nimnas att kéllorna ar
bristfilliga och att det ar mojligt att dessa personer har medverkat i fler filmer, men en stor
del av filmerna har inte tillkinnagett en kostymansvarig i produktionsinformationen.
(Weckman, Buren ja Fiinun jalanjiljissi - Pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa,
u.d.).



Modernvs. epok

ostymtecknarna jag intervjuade hade en gemensam dsikt om att iven om epokfilmer kriver
en hel del tung forskning och 6ga for detaljer, 4r det den moderna eran som skildrar nutiden
om ir svdrast att kostymera och kunna relatera till publikens uppfattning.

"Designers will tell you that there is nothing simple about dressing contemporary actors playing
contemporary characters." (Calhoun, Modern Mode: Film Costume Design in the Here and Now, 2010)

I artikeln Modern Mode: Film Costume
Design in the Here and Now diskuteras hur
moderna kostymverk blir undanskymda av
visuellt mer kraftiga epokverk. I moderna
filmer dr det svirt att ge karaktirerna ritt
klddsel dd publiken anser sig vara expert inom
omrdadet. Vi har alla vra egna uppfattningar
om hur olika typer av midnniskor gar kladda i
dagens virld och kliderna i dessa filmer dr

vardag for oss. I en epokfilm har man en
mingd referensmaterial att anvinda som ir
noggrant utforskat. Man kan studera historia,
man vet vilka material folk hade tillging till
och vilka samhillsklasser som hade rdd med
vad. Det finns ocksd mycket
forskningsmaterial om firger och former och
vad dessa symboliserat under olika
tidsepoker.

"In a period movie, everybody pretty much accepts that you got it right."
(Calhoun, Modern Mode: Film Costume Design in the Here and Now, 2010)

Det som minniskor ofta glommer ir att ocksi moderna verk kriver djup forskning inom
kostymeringen, forskning man sjilv mdste utfora, soka inspiration frin tidskrifter, musikvirlden
samt gatumode och sedan uppdatera detta i produktionens visuella helhet for att dstadkomma ett
nytt och frascht intryck i verket. Man mdste ocksd komma ihdg att en produktion kan frin att
kostymtecknaren tar emot uppgiften till premiiren ta ett ar eller mer, beroende pd storleken av
produktionen, vilket betyder att kostymeringen kanske maste uppvisa mode fore sin tid.

"Just as you would with a period film, you try to project authenticity."
(Calhoun, Modern Mode: Film Costume Design in the Here and Now, 2010)

Weckman nimner i sin artikel Epookki
huijataan elokuviin att det dr svdrt att gora en
film som ir totalt trogen sin tids era eftersom

som har andan av 1920-talet men till exempel
klinningarna sitter spindare och fallarna ir

avsevirt kortare for att tilltala dagens publik.
en irlig kostymering sett ur en annan tids era '
kan se gammal eller konstig ut i dskddarens
6gon och siledes dra uppmirksamheten frin
helheten. Det ir alltsd viktigt att minnas att
aven dd man skall vara trogen tiden madste
man uppdatera utseendet for att tilltala
publiken. Weckman pipekar att valet av
kliderna dr viktigt, eftersom de foresprakar
den tid som verket skildrar samt den tid som
den dr producerad. Hon anvinder som
exempel Baz Luhrmans verk The Great Gatsby

The Great Gatsby kostymerna pa utstallning.
(The Great Gatsby Fashion, Rinaldi, 2013)
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"Baz Luhrmann halusi luoda katsojalle tuntuman siitd, miten mieletonti oli, kun Fitzgeraldit saapuvat
20-luvun New Yorkiin, ja hin teki sen vaatteiden, virien ja musiikin avulla. Sama fiilis ei olisi
nykykatsojalle syntynyt seepiansivyisestd epookista"

(Weckman, Epookki huijataan elokuviin, u.d.)

F

Bilder pd statisterna i filmen The Girl King (2015) av Mika Kaurismiki. I denna epok film var klidseln vildigt
trogen sin tidsera dock till exempel lingden pa herrarnas byxor var lingre 4n under den verkliga tiden for att
inte se humoristiska ut och dra uppmirksamheten frdn verket.
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rbetsprocessen dr individuell frin en kostymtecknare till en annan och det dr svirt att
samla en enhetlig karta 6ver denna process. Processbeskrivningen nedan ir dirfor ett
sammandrag av de svar jag fitt i mina intervjuer med Neulanen, Nissinen och Taskinen

Pukusuunnittelijana

elokuvaproduktiossa, och ger en uppfattning av hur det kan fungera.

Forhandling

nligt mina Killor borjar allting oftast med att regissoren tar kontakt med kostymtecknaren
och beskriver projektet for denna. Det ir stor skillnad i tidtabellen beroende pd vem det ar
som fungerar som regissor och producent. Vissa tar kontakt i tid, kanske ett dr i fortid och
vissa ringer ett par manader innan inspelningen borjar. Detta bor tas i beaktande dd man beslutar
om man har mdjlighet att klara av projektet under den begrinsade tid som man skall utfora

kostymeringen.

fall manuskriptet redan ar klart kan

kostymtecknaren gd igenom det i detta

skede for att fi en helhetsbild av verket.
Ifall manuskriptet inte dr klart gir man
tillsammans med regissOren igenom
berittelsen, temat, genren samt
arbetsgruppen. En fysisk plats for
kostymavdelning, kostymforrdd och ateljé
soks vid behov. Ifall det dr friga om en mindre
produktion kan det ricka med mycket

Analys

ansprikslosa arbetsrum och kanske en
paketbil som mobilt kostymforrad.

Om produktionen verkar passande och
kostymtecknaren tackar ja ir det dags att triffa
producenten och diskutera kontraktet. Det dr
viktigt att gd igenom till exempel 16n,
arbetstider och av vem den konstnirliga
arbetsgruppen bestir innan man skriver
under kontraktet.

fter att kontraktet dr underskrivet och kostymavdelningen samlad 4r det dags att gi igenom

manuskriptet och analysera det som helhet, analysera karaktirerna som individer och borja

bygga upp deras individuella stilar och firgkartor. Varje kostymtecknare har sitt eget sitt att
samla denna inspiration och information. Ett par sitt som nimndes i mina intervjuer samt i
intervjun Weckman utfort i sin artikel var till exempel; kollage, bok, mapp och firgkarta. Det dr bra
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att utfora detta pd ett visuellt sitt som gor det mojligt att visa upp idéerna for regissoren, producenten
och filmfotografen pi klarast majliga sitt. Under detta skede dr det viktigt att samarbeta sa mycket som
mojligt med regissoren, producenten och ocksa filmfotografen. Det dr viktigt att fi en sa specifik bild av
karaktirerna som mojligt samt diskutera firgpaletten tillsammans med filmfotografen. Hen kan ha
forslag angdende hur vissa firger fungerar pd bilden beroende pa filmningsmetoden. Det dr ocksd
viktigt att analysera manuskriptet och till exempel gora en karta 6ver scenerna som kriver speciell
uppmirksamhet med tanke pd kostymeringen; till exempel ifall det behdvs dubletter av vissa kliader for
att de gir igenom slit, nersmutsning eller bl6tliggning under nigon av scenerna.

Forskning
a manuskriptet analyserats och man fitt gront ljus av regissoren dr det dags att fortsitta forska
kring genren och temat av verket. Ifall det 4r friga om en epokfilm kan det till exempel vara
viktigt att undersoka tidens mode och detaljer samt firg virlden for att verket skall vara trogen
den tid den skildrar. Ett bra sitt att anteckna detaljer under denna forskningsprocess ir att skissa upp
dem for att sedan ha en visuell killa att utgd ifrdn senare under anskaffning av material och under
produktionen, enligt Nissinen. Forskningsarbetet anses vara den lingsta och tyngsta delen av
arbetsprocessen och varierar mycket beroende pa hur bekant man 4r med genren i friga.

Anskaffning

detta skede dr det dags att skaffa plagg, accessoarer och skor genom att antingen kopa, hyra eller

lina dem beroende pa budgeten och ifall det 4r nddvindigt att producera kldder frin borjan, dven

materialen. Betydelsefulla faktorer att koncentrera sig pa dr ocksa ifall kliderna under en scen till
exempel skall vara rena eller hela i borjan och smutsiga eller sondriga i slutet av scenen. D3 ir det
nodvindigt att ha ett flertal likadana plagg i friga som reserv for att scener majligen gors om flera
ginger. Ifall detinte krivs dubbletter av plaggen kan det vara lonsamt for budgeten att soka klader samt
material pd loppis, men det dr dven mojligt att frn vissa affirer, teatrar samt olika bolags kostymforrad
lina eller hyra klider for produktionen. Dessa linade och uthyrda kliader dr dock sillan mojliga att
modifiera eller patinera eftersom de 6nskas fi tillbaka i ursprungligt skick.

Arbete, kreativitet och vila
n stor del av arbetet 4r verkligt handarbete. Man maste sy, limma, forma, ja kanske till och med
svetsa eller slipa en rustning i vissa fall. En produktion innebir ett tungt arbete och det ér viktigt
att minnas att ocksd ge sig tid att lugna ner sig och vila hjdrnan ifall tidtabellen sa tilldter,



dtminstone gora nigot annat dd och di for att aktivera hjirnan. Efter en paus eller en bra soven natt
ser man kanske saker ur ett nytt perspektiv och kan ligga mirke till ndgot viktigt som tidigare inte
blivit noterat. Att arbeta med kostymering ir nigot konstnirligt och kriver dirfor inspiration som

inte kan tvingas fram.

"Research on naps, meditation, nature walks and the habits of exceptional artists and athletes reveals
how mental breaks increase productivity, replenish attention, solidify memories and encourage
creativity"

(Jabr, Why Your Brain Needs More Downtime, 15.10.2013)

Tillverkning

fter pausen ir det dags att anvinda den utvilade hjirnan for att leka med designen och
helheterna i verket. For att komma dt kreativa och mangfaldiga idéer och 16sningar ir det en
god idé att diskutera och brainstorma tillsammans med de andra medlemmarna i
kostymavdelningen. Men man maste halla sig trogen till imnet, temat och den visuella helheten av
verket. Ifall det ir nodvindigt att tillverka klider for produktionen kan dessa nu tillverkas antingen
av kostymtecknaren, nigon pd kostymavdelningen eller ifall kostymavdelningen har resurser kan

en sommerska anstillas for arbetet.

Provning och godkinnande

d man har provning med

skddespelarna kan det vara en god

idé att diskutera karaktiren
tillsammans for att den uppfattning som
skddespelaren har av karaktiren skall stimma
med stilen och firgerna. De klider som inte
passar av en eller annan orsak kan returneras
dirifrin de kopts/hyrts/linats eller om
tillstand fas andras for att passa. Detta dr ocksa
ett bra skede att utfora patinering och slitning,
vilka dven boOr kontrolleras pi
provinspelningarna ifall sidana ordnas.

Efter de sista provningarna gors dndringar och
kliderna slutfors och accepteras. Helheterna

samlas sedan i god ordning i kostymforradet. I
detta skede rider det ofta stok och panik fore
borjan av inspelningarna di allt skall vara klart
och i ordning. Det kan vara bra att papeka att
nir man jobbar som kostymtecknare,
kostymor eller kostymansvarig kan man inte
rikna med arbetsdagar pd samma sitt som i
manga andra yrken. Hir miste man fa jobbet
gjort och produktionen maste rulla ivig med
en massa olika minniskor inblandade. Dessa
har alla sina egna 6nskningar och tidtabeller
som madste tas i beaktande och detta leder ofta
till en hog stressniva.



Inspelningar
nder inspelningarna ir det viktigt att hilla ordning och reda pa kliderna for att ha ritt saker
med pd inspelningsplatsen och s man enklast majligt far tag pa de saker som kan behGvas.
En del av kostymtecknarna tar ett steg tillbaka pd inspelningsplatsen och ger kostymoren
ansvaret for att halla ordning pa klaffkontinuiteten samt ta hand om skidespelarnas vilmaende, till
exempel hjdlpa med virmejackor ifall det dr kallt eller hdlla paraplyn ifall det regnar. Under
inspelningarna maste kostymtecknaren ta hand om att vilja ut klader till mindre statister som ofta
viljs och kallas in i sista minuten.

Slutstidning

d inspelningarna ir slutforda giller det fortfarande att reparera och underhdlla kliderna

samt stida utrymmena. Det kan fortfarande hinda att man madste skdta om mindre

omtagningar som under editering inte fungerat och det maste dirfor finnas tillging till
kladerna tills verket editerats firdigt. Det kan vara lonsamt att ocksd i detta skede ta del i editerings-
och firgkonfigureringsprocessen for att ha en majlighet att se och dven paverka hur firgerna pa
kliderna ser ut i det klara verket. Editeringen av filmen dr en ling process under vilken man har tid
att aterhamta sig och efter premidren samlar man ofta kostymavdelningen for att analysera
slutresultatet och g igenom brister och mojligheter att i fortsittningen utveckla sina egna
kunskaper.

*”;II

Till vinster bild pd kostymavdelningen i filmen The Girl King (2015) av Mika Kaurismiki unr
stidningsprocessen. Kostymavdelningen var i en fabriks hall. Till hoger bild pa kostymavdelning i filmen Vares -
Sheriffi (2015) av Hannu Salonen under stidningsprocessen. Kostymavdelningen var en buss.

14



den empiriska delen av mitt
examensarbete samlar jag fem helheter
baserade pd filmen She's All That av
Robert Iscove 1999. Jag kommer att
koncentrera mig pd transformationen av
huvudpersonen Laney Boggs, som under
filmens ging utvecklas frin en blyg och
osynlig flicka till en vacker och utitriktad
kvinna. Filmen dr ett modernt verk som dr
producerati90-tals mode men jag kommer att
utfora klidseln i dagens anda och nutida
mode.
[ borjan av examensarbetsprocessen hade jag
svart att bestimma mig for hur jag skulle
utfora den praktiska delen. Jag sokte forst
nigon produktioner dir jag kunde ha
fungerat som kostymor eller kostymassistent
och samla mera erfarenhet inom yrket i
praktiken och samtidigt bygga upp den
praktiska delen. Tidtabellen for
examensarbetet visade sig dock vara ett
problem, eftersom den var kort och méste ske
under borjan av dret och jag fick hora att det

Arbetsprocessen

inte var ndgon produktion iging som passade
mina behov. Jag bestimde mig dd for att
sjalvstindigt utmana mig sjilv och kom pa ett
par olika idéer. Ett av alternativen var att jag
skulle planera klider for en musikvideo som
innehdller tvd starka kontraster. Som exempel
for musikvideon tinkte jag pd Anssi Kelas
"Kaksi sisarta" ddr jag skulle ha planerat och
tillverkat eller anskaffat plagg for de tvd
systrarna. Jag anser dock att musikvideon
anvinder en annan typ av kostymering an
filmer di man i musikvideon har mojlighet att
ge karaktirerna mera kraftigt visuella friheter
utan nigra grinser. Dirfor anser jag att det dr
viktigt for mig att utarbeta ndgot i genren som
jag beskriver i mitt examensarbete, alltsd
kostymering i film, i detta fall modern film. Jag
vill hir utmana mig sjidlv och visa hur jag
visualiserar en karaktir medan jag
uppritthdller en illusion av osynlighet och
foljer karaktirens transformation under
berittelsen.

ag har kopt, modifierat, linat, sytt och valt ut plagg som bildar tre olika stilar av
transformationen, fem helheter for Laney Boggs i en sd kallad hypotetisk reproduktion av She's
All That av regissoren Robert Iscove och kostymerad i filmen av Denise Wingate. En orsak varfor
jag valt just den hir filmen dr dd huvudpersonen Laneys kladstil 4r central for berittelsen ddr allting
handlar om transformationen hon utsitts for. Filmen 4r en av mina, samt ocksda min
modells/maskerares favoritfilmer sedan unga r och vi har sett den tillsammans redan som
tondringar och da sett upp till Laney som en forebild for en sjilvstindig ung kvinna med en egen

unik stil och stark personlighet.

Berittelsen i ett notskal dr att skolans populdraste pojke Zack Silar slir vad om att han kan forvandla
vilken flicka som helst till studentbalens drottning och som offer for detta viljs skolans mest

otrendiga och utomstiende flicka Laney Boggs.
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”Give her the right look, the right boyfriend, and bam. In six weeks she's being named prom queen."
(IMDB, She's All That, 2015)

Temat for berittelsen dr klassisk och har sitt ursprung i George Bernard Shaws pjds Pygmalion som
aven gjorts om som musikal med namnet My Fair Lady och senare dterspeglas i Hollywood filmen
Pretty Woman som ocksd nimns i slutet av filmen She's All That.

"I feel just like Julia Roberts in Pretty Woman. You know, except for the whole hooker thing."
(IMDB, She's All That, 2015)

Filmen dr dven aktuell eftersom 90-tals
trenderna fitt ett uppsving i dagens mode. I
dagens samhille uppskattar man dven unika
personligheter med en egen stil medan man
under nittiotalet dd filmen gjordes forsoker
omvandla Laney frin en unik personlighet
med personlig stil till en massproduktion som
da var dagens trend.

Eftersom en stor del av filmproduktionerna i
Finland som presenterar modern tid ir

Analys & forskning

kostymerade med firdigsydda, inskaffade
plagg, baserar dven jag mina tre versioner av
Laney Boggs klidsel pa helheter jag inhandlat
pa loppis. Min arbetsprocess avviker frin den
allminna arbetsprocessen da jag inte har en
egentlig uppdragsgivare och jag utgir frin en
redan producerad film och jag inte har
tillgng till ett skriftligt manuskript. Jag har
alltsd redan en visuell helhet som jag maste
omarbeta for att passa nutiden, vilket man
inte gor i normala fall.

ag borjade genom att analysera karaktiren som jag kostymerade genom att titta pa filmen ett

flertal ginger vilket jag ocksd skulle ha gjort med manuskriptet, last igenom det ett flertal

ginger, och undersokte karaktirens stil pd 90-talet och hennes personlighet utifrin replikerna
och hindelserna. Jag kom fram till att hon dr en artistisk, bohem, samhillskritisk och ekologiskt
driven person med ironisk humor och hon anser det vara viktigt att ridda bland annat
utrotningshotade djur och arbeta for att motverka ojimlikhet i samhillet och virlden runt
omkring. Hennes varldsbild kommer starkt fram i olika repliker bland annat di hon vicker sin brori
filmen och klandrar honom om att barn i u-virlden varit vakna redan sedan soluppging och
tillverkat klider for massproduktion.

"Simon Boggs, there are children in Mexico who have already been up for three hours making clothes
for corporate America."
(IMDB, She's All That, 2015)

Jag anser ocksd att personen Laney medvetet forsoker halla sig utom rackhall frin mode och dagens
trender och vill pd detta sitt uttrycka en slags protest mot ytlighet i samhillet genom att inte ligga
ndgon vikt pd sina klader eller sin personliga visuella helhet.

"Thank you. For a minute there, I forgot why I avoided places like this and people like you."
(IMDB, She's All That, 2015)
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Min forskningsdel handlade till en stor del om att studera olika filmer med liknande tema for att £
en inblick i hur transformationen tagits fram av olika kostymtecknare i olika produktioner. De
filmer jag sdg var She's All That, Not Another Teen Movie, Pretty Woman och My Fair Lady. I dessa
filmer borjar man alltid med den fula ankungen som sedan forvandlas till en vacker svanprinsessa.
Jag tittade dven pa catwalks for var/sommar 2015 pa Vogues sidor och fick dirifrin idéer om
firgpaletter som skulle passa min karaktir. P en stor del av catwalkerna for de stora modehusen
som bland annat Christian Dior, Dolce & Gabbana, Jean Paul Gaultier, Maison Martin Margiela samt
Valentino kunde man se natur vitt, beigt, svart med rott eller gront, en firgpalett som tilltalade mig
for detta verk. MOnstren och formerna pd minga helheter passade dndd inte den unga karaktiren
jag forsokte skapa i min hypotetiska film eftersom hon enligt berittelsen fortfarande 4r ung och
studerar pa gymnasiet. Jag tog dven en titt pa svenska moderadets inspirationsbok for
2016 for att forsikra mig om att ifall detta skulle vara en storre produktion som tar en
lingre tid att slutfora sa skulle kliddselns firgpaletter och monster fortfarande vara
aktuella en tid framat. Jag borjade ocksa samla inspiration for varje stil genom att samla
nagra inspirationssidor dir jag visuellt kunde samla mig den kinsla jag ville 6verfora i
kliderna.

Vir sd kallade kostymavdelning. Min modell soker skorna ~ Mina 1nsp1rat10nsb11der for de tre stilarna. Overst
for vardags stilen efter transformationen. vardags stilen fore transformationen, mellerst
transformationen/hemmasfesten och lingst ner
vardags stilen efter transformationen.
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Vardag fore transformationen

etta dr stilen for Laneys karaktir i borjan av filmen dir hon anses utomstiende och
opassande enligt det ridande trenderna och mode.

Efter att ha analyserat Laneys karaktir i filmen She's All That frin 90-talet noterade jag att hon ir en
ekologiskt driven, samhallskritisk samt konstniirlig individ och enligt min tolkning gor hon ett
medvetet val att inte folja dagens mode och trender for att markera en slags protest mot det
samhille hon lever i. Denna protest syns pa hennes klidsel som 4r bohem men klumpig och inte
smickrar hennes kroppsform. Jag ville framhiva att hon har en dold talang for att vilja ut plagg som i
ritt sammanstillning skulle kunna anses trendiga, men som hon sitter ihop pa ett klumpigt sitt.

Jag valde att bygga upp stilen for hennes vardag i borjan av filmen kring ett par bredbuntade retro
jeans som jag anser skulle tilltala en karaktir som Laney. Enligt min analys uppskattar hon
bekvimlighet och funktionalitet framom estetik. Retrojeansen sitter [0st och dr bekvima att rora sig
i och antalet fickor tilldter henne att bira med sig konstredskap samt annat krimskrams, ndgot dven
jag noterat r nyttigt under mina studier pi min egen utbildningslinje. Som Gvredelar ville jag vilja
ett par bekvima och naturfirgade skjortor som skulle uttrycka hennes bohema och naturkira sida.
Jag valde slutligen tvd skjortor som tilltalade mig. Den ena var en 10st sittande, ljust grigron
lingirmad skjorta med en litt batikfirgning vid fillen av skjortan. Skjortan 4r och ser bekvim ut
samt har den naturliga nyansen som jag letade efter och batikfirgen fungerade dven som grunden
for den lilla patineringen vi utforde tillsammans med min modell dd hon i bilden malar en tavla.
Som den andra 6vredelen valde jag en vit topp av bandet Emelie Autumn som har ett tryck av ett
skelett i beende position med texten "Thank God I'm Pretty". Den texten uttrycker Laneys protest
mot det ytliga modet pa ett ironiskt humoristiskt sitt och enligt min uppfattning passar den hennes
karaktir.

Eftersom filmen borjar med skolstarten, alltsi borjan av hosten och det kan vara nddvindigt att ge
karaktiren ndgot varmt ovanpa dessa litta klider och for att det skall se realistiskt hostlitt ut, valde
jag ut en enkel och aningen klumpig yllekofta i naturvitt med roda och svarta detaljer. Koftan ir
overstor och tillsammans med de 16sa byxorna och de lost sittande skjortorna bildar dessa helheter
som ticker Laneys kvinnliga figur och ger henne ett klumpigt utseende med nyanser av
konstnirliget.

Dd honien avscenerna i filmen faller pd grund av midngden saker hon alltid bir med sig har jag valt
som accessoarer en brun liderryggsick, en mockaviska 6ver axeln och en tygkasse. Som skor hade
jag tinkt anvinda ett par enkla svarta tennisskor, men min modell rdkade ha ett par gamla sondriga
Converse som vi kom fram till att skulle passa stilen battre. I filmen har Laney ett par glasogon i
borjan som sedan byts ut mot kontaktlinser, men eftersom tjockbdgade och klumpigt ramade
glasogon ir trendiga i dagens mode, valde jag att inte anvinda denna del av karaktiren frin 90-tals
versionen.
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Hemmafest-transformation

kvinnliga stilen ofta vald av en manlig karaktir, i detta fall Zack Silar, en pojke i gymnasiet. Dd

jag dr en kvinna och heller inte mera elev i gymnasiet maste jag forska djupare i detta. Jag
valde att diskuterade saken med ett par manliga bekanta. De ansdg att ifall de sjilva fatt vilja en look
for en tjej i gymnasiedldern till en hemmafest skulle de i den dldern ha valt ndgot avsldjande, vilket
jag ansdg mig kunna ta i beaktande i min helhet. Jag diskuterade dven firger och det blev oavgjort
mellan svart och rétt. Aven vitt fick jag som ett alternativ. I den ursprungliga versionen anvinde
man den roda firgen si jag bestimde mig for att géra ndgot annat. Vitt ansag jag inte vara ett bra
alternativ, eftersom det i en av scenerna pa festen hills dricka pd Laneys klinning och fastin jag
noterat behovet av dtminstone en dublett skulle den vita kunna orsaka problem ifall scenen maste
tas om ett flertal ginger och klinningen inda borde tvittas. Den svarta versionen jag kom fram till
ar ett sikert val eftersom den lilla svarta klinningen dr en klassiker som aldrig verkar falla ur mode
under tidens ging, vilket 4r bra ocksd ifall produktionen skulle dra ut pd tiden.

I Enligt She's All That samt ocksd i andra liknande transformationsberittelser ir den nya

Jag utgick frin att producera klinningen sjilv, eftersom det i sifall skulle vara mojligt att tillverka
dubletter. Jag valde att gora en kort kldnning med Oppen rygg for att dstadkomma en avslojande
helhet och gora urringningen mera tickande, eftersom karaktiren indd skall vara en ung flicka. Jag
hade en gammal klinning i mitt kladskdp som jag sprittade i bitar for att 1ina monstret pa
ovredelen. Jag gjorde en toall pd 6vredelen som hade ett korsat tyg pa ryggen och bestimde mig for
att Oppna ryggen en grad mera och gora ett sicksackmonster av gummiband som Zdven gor det
enklare att dra pa sig plagget. Jag gjorde en toall ocksi pd en dtsittande rak nedredel och fiste den
med 6vredelen och kom fram till att klinningen sdg for vuxen ut for en tondrsflicka. Dirfor valde jag
slutligen att gora en helcirkelkjol. Den gav ett yngre och sotare uttryck som balanserade kortheten
och den avslojande ryggen. Den helcirkelformade nedredelen gor dven monstret enklare och
dirmed littare att tillverka dubletter av ifall det dr nodvindigt. Klinningen har inte egentligen
andra detaljer din den avlojande ryggdelen, vilket ger mig som kostymtecknare mojlighet att
anvinda accessoarer for att bilda en tilltalande helhet eller indra looken efter behov utan att bli
tvungen att spritta upp klinningen.

Under fotograferingen testade jag med min modell tvi olika liderrockar som sig bekvima och
avslappnade ut och kombinerade den valda med en grd kofta av stickat material for kontrast samt en
rod halsduk som ger helheten firg och liv. Vi provade med hudfirgade strumpbyxor, men eftersom
klinningen dr kort och karaktiren ung kom vi fram till att anviinda tjockare svarta strumpbyxor i
kombination med ett par hogklackade svarta Minna Parikka skor med detaljer i ljusr6tt som betonar
min modells hirfirg. Till detta valde jag innu en rodaktig liderviska som band ihop den rodaktiga
halsduken till helheten. Hir fick jag aven fundera pa smycken och eftersom Laney fortfarande ir en
bohem individ och jag ville att det fortfarande skulle synas, valde jag ut tre halsband som jag tycker
ger henne en bohem och chic stil.
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Transformations klinning

22



Vardag efter transformationen

klumpigt bohema stil med sin kvinnliga sida som kommer fram under transformationen och

bildar en kombination av dessa. Denna kombination tycker jag fungerar bist genom att ge
Laney bekvima och avslappnade klider, men som nu framhiver hennes figur pd ett kvinnligare sitt.
Det skall vara Laney, men uppdateras och goras mer tilltalande enligt dagens mode och trender.
Genom att anvinda Laneys firgpalett frin den klumpiga stilen kan jag enkelt byta formen pa
kladerna och stilen av helheten, medan jag fortfarande bevarar den ursprungliga kiinslan av henne.
Hon fick behlla ett par jeans, men de nya sitter mycket bittre och firgen har dndrats for att ge
henne liv. Som 6vre del fungerar en topp med volangmidja som dven dterspeglar transformations
lookens boljande klinning och ger min modell en kvinnlig urglasform, vilken framhivs tydligt av
den beigea visten ovanpa.

I min tolkning av den ursprungliga versionen av She's All That blandar Laney sin tidigare

I den andra helheten ville jag testa Laneys nya kvinnliga vardagsstil genom att byta ut de l6sa
jeansen frin den klumpiga helheten till en svart halvcirkelkjol som antyder pd
transformationsstilen klinning. Dessutom en gron topp med batik Gver hela materialet som vagt
piminner om den batikfirgade grona skjortan i den klumpiga stilen fran fore transformationen.
For att knyta ihop denna stil valde vi att tillsammans med min modell ligga till den stora naturvita
yllekoftan som kan anvindas ifall det skall filmas utomhus och man vill antyda att det ér en aning
kyligt och vill framf6ra den bohema sidan av Laney.

Min modell har samma smycken i dessa bilder som i transformationslooken och samma bruna
lader- ryggsick med antydning till den tidigare klumpiga stilen. Som skor valdes ett par helsvarta
enkla tennisskor. Tenniskorna bibehdller den avslappnade kinslan som de sondriga Conversen
gett, men ser mer korrekta utisammanhanget.
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anske min beskrivning om kostymtecknarens yrke, skolning, arbetsuppgifter och
omgivning ger en liten inblick i vad det 4r som pigir bakom kulisserna eller utanfor

amerornas synfilt. Sjilv anser jag mig dtminstone vara visare efter denna forskning. Jag
hade dock redan som grund haft erfarenhet avbranschen.

Jag noterade som praktikant hur mycket jobb det finns vid en inspelning och under dagarna och
minaderna di man forbereder filmproduktionen. Varje dag speciellt under inspelningarna
kommer det ocksd fram en massa tidigare okinda problem, vider och vind, konstiga ljud i
omgivningen och alltid di det dr friga om en massa olika manniskor som arbetar i grupp har vi alla
bittre och simre dagar, sdvil regissorer och skidespelare som personer pa kostymavdelningen.

Dagen borjar kanske med en knapp som lossnat eller en dragkedja som inte gdr fast eller kanske
skddespelaren har insjuknat och en reserv hoppar in med helt andra maitt, vilket innebir en massa
jobb pd kort tid. Jag maste inda sdga att den glidje och entusiasm som dessa manskor jobbar med
ofta ger resultat i filmer som det ir en glidje att gi och se pd och kanske inte minst pa grund av att
personerna gar klidda i klider som kanske jag har planerat och tillverkat eller d&tminstone varit med
om att vilja ut.

Jag anser att jag gett en klar Gverblick av yrket samt en inblick i den helhet som hinder pa
kostymavdelningen samt i historien om kostymering i Finland. Den teoretiska information om
visualiseringen av karaktirer blev inte si djup som jag hoppats. Eftersom jag i den praktiska delen
utforde kostymeringen av en karaktir fick jag dock testa pa detta i praktiken och dirigenom kan
man fi en aning om hur detta fungerar dven dd man mdste ta i beaktande att det dr en individuell
process. Detta imne dr vildigt svart att skriva om dd en stor del avuppgifterna, kraven, behoven och
processerna beror pd kostymtecknaren, produktionen, produktionsmetoden och tidtabellen och
lever enligt verket.

25



26

Calhoun, 2000, Modern Mode: Film Costume Design in the Here and Now [Online]
http://search.proquest.com/docview/2385434?accountid =28773 [Himtat: 4.2.2015]

IMDB, u.d., She's All That — Quotes. [Online]
http://www.imdb.com/title/tt0160862/quotes?ref =tt gl 3 [Himtat 18.2.2015]

IMDB, 2015, The Girl King - Full Cast & Crew, Costume and Wardrobe Department. [Online|
http://www.imdb.com/title/tt1254322/fullcredits?ref =tt_gl_1

Jabr, 15.10.2013, Why Your Brain Needs More Downtime. [Online]
http://www.scientificamerican.com/article/mental-downtime/ [Himtat: 8.2.2015]

Kangasluoma, u.d., Epookki huijataan elokuviin. [Online]
http://www.gloria.fi/artikkeli/muoti_kauneus/epookki huijataan_elokuviin [Himtat: 6.2.2015]

Kuortti, Weckman & Tuononen, u.d., Pukusuunnittelija. [Online]
http://elokuvantaju.aalto.fi/oppimateriaali/lavastus/puvustaja.jsp [Himtat: 5.2.2015]

Voodoo Film, 2015, Terminologi. [Online]
http://www.voodoofilm.org/ordlista/term/terminologi [Hamtat 7.2.2015]

Weckman, u.d., Buren ja Fiinun jalanjiljissi — pukusuunnittelijana elokuvaproduktiossa.
[Online]
http://elokuvantaju.aalto.fi/oppimateriaali/lavastus/artikkelit/weckman_pukusuunnittelijana.jsp
[Himtat: 6.2.2015]

Bilder
The Great Gatsby Fashion, Rinaldi,1.10.2013 [Online]
https://www.flickr.com/photos/evarinaldiphotography/10032906573 [Himtat 15.3.2015]


http://search.proquest.com/docview/2385434?accountid=28773
http://www.imdb.com/title/tt0160862/quotes?ref_=tt_ql_3
http://www.imdb.com/title/tt1254322/fullcredits?ref_=tt_ql_1
http://www.scientificamerican.com/article/mental-downtime/
http://www.gloria.fi/artikkeli/muoti_kauneus/epookki_huijataan_elokuviin
http://elokuvantaju.aalto.fi/oppimateriaali/lavastus/puvustaja.jsp
http://www.voodoofilm.org/ordlista/term/terminologi
http://elokuvantaju.aalto.fi/oppimateriaali/lavastus/artikkelit/weckman_pukusuunnittelijana.jsp
http://elokuvantaju.aalto.fi/oppimateriaali/lavastus/artikkelit/weckman_pukusuunnittelijana.jsp

Haastattelu Marjatta Nissinen 03.02.2015

Kuka ja mikd on puvustaja/pukusuunnittelija?

Puvustaja on henkilo, joka vastaa kiytinnOssd pukujen jirjestimisen joko teatterissa tai
elokuvatuotannossa pukusuunnittelijan suunnitelmien mukaan.

Tosin suomessa puvustaja vastaa usein my0s puvustusten sommittelemisesta varsinkin
pienemmissa tuotannoissa.

Myoskin suomenkielestd johtuen tavallinen ihminen seuraa lavastaja - puvustaja logiikkaa.
Tyonkuvassa pukusuunnittelijalla ja puvustajalla on iso ero. Kumpaakaan ilman homma ei hoidu
joustavasti.

Milloin ja miten paddyit puvustajaksi/pukusuunnittelijaksi? Onko sinulla alan koulutus, mika?
Piddyin ensin puvustajaksi ihan noin vaan. Kokemuksen kautta suunnittelijan oikeaksi kideksi /
assistentiksi. Koulutuksen kautta, Taideteollisessa maisteriksi, pukusuunnittelijaksi.

Tyonkuva/tyotehtivit?

Pukusuunnittelijana suunnittelen kulloisenkin teoksen visuaalisen maailman ohjaajan, lavastajan
ja kuvaajan kanssa. Kuinka kiytinnossd toteutamme illuusion seuraa tuotantotapaa ja
rahoituskuvioita.

Vastuualueet?

Puvustaja vastaa kiytinnossa ettd puvut ovat valmiit ajallaan ja oikeassa paikassa.

Pukusuunnittelija vastaa suunnittelusta, materiaalien valinnasta, virityksen toteutumisesta ja
patinoinnin toteuttamisesta. Suomessa suunnittelija vastaa pukujen tuotannon rakenteesta ja
budjetista.

Muualla maailmassa suunnittelijalla on assistentteja ja puvustajia jotka hoitelevat erilaisia osa-
alueita.

Nimikkeiti: Pukija, Mister wardrobe, Missis wardrobe, Key wardrobe

Vaatimukset?

valttimattomii:

Oma aloitteisuus, jaksaminen, terve selkd, ompelutaito, mahdollisesti kaavotustaito myos,
asioissa, materiaalituntemus. Kannattaa aloittaa assistenttina ja tehdi useita tuotantoja avustavana
pukutiimissa.

Kerro tyoprosessistasi alkaen siitd kun saat projektin, suunnitteluvaihe, tuotanto ja loppuen
valmiiseen teokseen, tissi tapauksessa elokuvaan tai televisio ohjelmaan.

SITOUTUMINEN Luen Kkisikirjoituksen, kysyn mahdollisuudet pukuryhmiin ja ketkd ovat
lavastaja, maskeeraaja ym. Keskustelen budjetista ja omasta palkastani. Sitten vasta kirjoitan
sopimuksen.
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ANALYYSI Analysoin suunnittelutiimin kanssa tulevan teoksen. Sitten analysoin omalta kohdaltani
asiat jotka jo ovat tiedossa ja kaikki seki aiheeseen, materiaaleihin yms. tutkittavat kohteet. Teen
aikatulun. Valitsen ryhmin.

TUTKIMUSVAIHE Keridn kaikkea tietoa, jonka olin kirjannut tehtiviksi ja teen luonnoksia
tutkittavista kohteista. TAmi vaihe on kaikkein tirkein, rahkain ja aikaa vievin.

LEPOVAIHE Kun edellinen vaihe on ohi niin suunnittelija on niin tukossa etti taytyy levita tai tehda
vihin aikaa jotain muuta.

LUONNOSTELUVAIHE Luonnostellaan vapaasti ja yhdistelldidn ajatuksia, keskustellaan muiden
suunnitteluryhmin kanssa. Aloitetaan valitsemaan lopullisia ideoita.

TYOVAIHE Piirretidn lopulliset luonnokset, valitaan ja tilataan materiaalit. Alotetaan pukujen
hankinta ja valmistus. Harjoitukset ja esityksen/kuvausten suorittaminen

KRITIIKKI Lopuksi on tirkedd ettd tuotanto analysoidaan yhdessd ryhmin kanssa ja arvoit oman
tyOsi onnistumiset ja puutteet

Tidssd on tyon perusrunko. KiytinnOn toimet riippuvat tuotannon koosta ja luonteesta.
Esimerkkini "Tyttokuningas alusta loppuun oli 9 kuukautta.

Miten voit vaatteiden avulla ilmaista erindisten hahmojen ominaisuuksia esimerkiksi
persoonallisuus, status, pahuus/hyvyys yms.

Pukusuunnittelijan tiytyy kulkea silmit auki ja oppia tuntemaan ihmisluonne. On my6s hyvi
lakkaamatta analysoida filmeji ja teatteriesityksid ja nihda kuinka eri suunnittelijat ovat ratkaisseet
edellid mainitsemasi asiat. TAima on pitkd juttu, johon ei tdssi ole mahdollista vastata. Jokaisella
tekijdlld on oma viestikielensd. Voihan opetella virien ja muotojen symboliikkaa ja vaikutusta
ihmiseen, lukea psykologiaa ja sosiologiaa ja semiotiikkaa.

Kerro tyossasi kiytettivisti erikoisefekteistd ja tehosteista.

Kisikirjoituksen antama aineisto luo pohjan tyylilajille ja halutun kuvallisen viestin lopullinen
muoto on puvustuksen, lavastuksen, kuvan, musiikin, valon, rytmin ja replikoinnin yhteinen
lopputulos. Puvustus ei saa nousta erilliseksi ja irralliseksi elementiksi kuvassa. Jos ndin kiy niin
puvustus on epionnistunut. Kaikki vaikuttaa kaikkeen. Kunnollinen tutkimustyo ja vahva
puvustuksen punainen lanka mahdollistaa nopeatkin ratkaisut tarpeen vaatiessa. Jokainen tyo on
prosessi, joka kehittyy tyon edetessi.

Milla tavalla vaatteet tukevat produktion tarinaa ja mahdollista teemaa/opetusta?

Puku on 70% kuvapinta-alasta. Siis jokainen kuva olisi tehtdvi tietien mitd ollaan kertomassa
kokonaisuudessaan kyseisen tuotannon kisikirjoituksessa. Monesti suunnittelija voi turhautua,
koska kukaan ei ymmirrd mitd itse on suunnitellut. Pitdd vaan jaksaa ja parantaa omaa
kommunikaatiokykyddn, luonnoksiaan ja kaikkinaista suunnittelumateriaalia, jotta ohjaaja ja
kuvaaja ymmirtivit ajatuksesi. Elokuvahan kuvataan sikin sokin kuva kerrallaan, jolloin
pukusuunnittelija on loppujen lopuksi ainoa henkil6 joka tietdd miki lopullinen viesti on ja
suunnittelija on myos tdstd kaikesta vastuussa. Kun elokuva on valmis niin ainoastaan se mitd
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Miten nykyaikaiset, epookit ja fantasiatuotannot eroavat toisistaan pukusuunnittelijaa ja
puvustusta koskien?

Sanoisin ennemminkin ettd miten nykypiivid kuvaava elokuva poikkeaa epookin ja fantasian
tekemisestd. Katsoja on tietoisin kriitikko timin pdivin kertomuksesta, joten timi genre on
kaikkein tarkimmin tehtdvid pukujen, meikkien lavasteiden yms. kohdalta. Nima puvut 16ytyvit
usein valmiina. Ongelmana on toisaalta kaksois ja kolmoiskappaleiden 16ytyminen, koska
kaupassa samaa numeroa on usein vain pari kappaletta. Kirpputoreilta [6ytyy vain yksi kappale

pakotettuja uusiin vaatteisiin, joiden patinoimiseen menee tajuttomasti aikaa.

Epookki ja fantasia ovat lajeja, joissa suunnitteluryhmi voi pdittdd miten kisikirjoitus
visualisoidaan. Katsojalle opetetaan maailma heti elokuvan alussa. Ohjataan katsoja kulloiseenkin
maailmaan. Materiaalit voidaan kisitelli ennen valmistamista, voidaan virjitd haluttu maailma,
mahdollisuuksia on niin paljon enemmin kuin nykypdivin tuotteiden kanssa. Taas tolkuttoman
pitki juttu.



Haastattelu [ia Neulanen 03.02.2015

Kuka ja mikd on puvustaja/pukusuunnittelija?

Puvustustiimissi tyoskentelee normaalisti pukusuunnittelija, puvustaja, puvustusassistentti sekd
mahdollisesti puvustusharjoittelija. [sommissa tuotannoissa voi ndiden lisiksi olla ompelijoita,
pukijoita jaompelimon johtaja.

Pukusuunnittelija suunnittelee niyttelijoiden "lookin" ja useimmiten on myos itse toteuttamassa
sitd. Pukusuunnittelija on aina ensi kidessd yhteydessd tuotantotiimiin, ja keskustelee muun
muassa kuvaajan ja ohjaajan kanssa kisikirjoituksesta, jotta aikaan saadaan kaikkia miellyttavi
tulos. Pukusuunnittelija vastaa muusta puvustustiimistd ja ohjaa useimmiten heidin toimintaa
vaikka ei vilttamattd aina olisikaan itse kuvauksissa paikalla. Pukusuunnittelija on vastuussa koko
puvustuksesta.

Puvustaja on henkilo, joka tekee pukusuunnittelijan suunnittelmista totta. Puvustajan tyOnkuvaan
kuuluu (jos pukusuunnittelija ei ole valmiiksi pdittinyt) yhdistelld pukusuunnittelijan
ostamista/muokkaamista/valmistamista vaatteista ja asusteista asukokonaisuuksia eri kohtauksiin.
Puvustaja on aina kuvauksissa paikalla kameran takana ja hoitaa jatkuvuuden seuraamisen (oikea
puku oikeassa kohtauksessa). Usein puvustaja hoitaa my6s vaatteiden huollon, mikali paikalla ei
ole assistenttia tai harjoittelijaa. Niiden lisdksi puvustaja pitdid huolen niyttelijoiden
sateen ja auringon paahteen varalle. Puvustaja on vastuussa siitd, ettd asut nayttdvit
mahdollisimman hyviltd kuvassa. Puvustajan tirkeimmat tehtdvit ovat jatkuvuuden seuraaminen
kuvauspaikan maasto (millaiset kengit), mahdolliset limpdtilan vaihtelut kuvauspiivien aikana
seki vaatteiden likastumisen, rikkoutumisen tai kastumisen mahdollisuus, jotta varalla on useampi
samanlainen "setti".

Puvustusassistentti ja -harjoittelija hoitavat yleensd juoksevia asioita. Ostavat kuvausten aikana
puuttuvia tarvikkeita ja asusteita. He hoitavat yleensd my0s pukuhuollon ja auttavat puvustajaa
kaikissa tehtdvissd, johon puvustaja tarvitsee apua.

Milloin ja miten pédddyit puvustajaksi/pukusuunnittelijaksi? Onko sinulla alan koulutus,
mika?

Pdidyin elokuva- ja TV-alan toihin ensimmiisen kerran vuonna 2010, kun hain kesitoitd
turkulaiseen perheeseen lastenhoitajasi. Haastattelussa perhe kuuli, etti opiskelen muotoilijaksi ja
kysyivit mikili olisin kiinnostunut tulemaan heidin tuottamaan ja ohjaamaan TV-sarjaan
puvustusassistentiksi, jota kuvattaisiin kesilld 2010. Lihdin tietenkin mukaan.

Sain paljon hyvid kontakteja tuon TV-sarjan aikana, jonka jilkeen olen tehnyt pukusuunnittelijan ja
puvustajan toistd useissa lyhytelokuvissa, musiikkivideoissa ja elokuvissa eri puolella Suomea.
Varsinaista pukusuunnittelijan tai puvustaja koulutusta minulla ei siis ole, mutta opin paljon alasta
ensimmaisten tuotantojen aikana.

Tyonkuva/tyotehtivit?
Kts. Ylld oleva kuka/mikd on puvustaja



Vastuualueet?

Pukusuunnittelijan vastuulla on suunnittela roolihahmoille tyylit. Hin on vastuussa siitéd, etti
puvustus vastaa ohajaajan mielikuvia ja, ettd vaatteet ovat tietenkin valmiina silloin kun niitd
tarvitaan. Pukusuunnittelija on vastuussa "alaisistaan" sekd puvustusbudjetista.

Puvustajan vastuulla on jatkuvuuden seuraaminen, se ettd vaatteet ndyttavit hyviltd (ovat silitetty,
puhtaita yms) sekd ndyttelijoiden hyvinvoinnista huolehtiminen.

Puvustusassistentin- ja harjoittelijalla ei yleensi ole vastuualueita, mutta he ovat aina valmiina
toimimaan puvustajan pyyntojen mukaan.

Vaatimukset?

Pukusuunnittelijan tiytyy olla luova ja valmis johtamaan suurtakin ryhmii. Pukusuunnittelijan on
tirked pystyd ymmirtimdin muiden ihmisten toivomuksia ja yhdistimiin ne omiin
suunnittelmiin. Suunnittelijan on tirked pystya pitiméin kiinni aikatauluista ja budjetista.
Puvustajan tdytyy olla erittiin jirjestelmillinen ja sosiaalinen. Niyttelijoiden kanssa ollaan
liheisessd kontaktissa ldhes 12 tuntia pdivissid joten on todella tirkedi tulla toimeen erilaisten
ihmisten kanssa. Puvustajan taytyy pystyd pitimddn kiinni aikatauluista ja toimimaan nopeasti.
Kaikki ei kuvauksissa mene aina suunnitelmien mukaan vaan on pystyttivid myos tekemiin luovia
ratkaisuja ja vaihtamaan suunnittelmia nopeasti. Puvustajalla on oltava "pitkd pinna" silld
kuvauspaikalla voi vililld olla kired tunnelma kiireen ja pitkien piivien takia. Puvustajan on
pystyttivi delegoimaan tehtévidin assistentille ja harjoittelijalle.

Kerro tyoprosessistasi alkaen siitd kun saat projektin, suunnitteluvaihe, tuotanto ja loppuen
valmiiseen teokseen, tissi tapauksessa elokuvaan tai televisio ohjelmaan.

Prosessi alkaa aina kisikirjoituksen lukemisella ja tuotantoyhtin kanssa keskusteluilla. Kiymme
ldpi tulevaa projektia ja ohjaajan mietteitd roolihahmojen puvustuksen suhteen. Kiymme myos
ldpi kaikki ehdot kuten kuvausaikataulun, palkan sekd puvustuksen budjetin.

Kiyn kisikirjoituksen useasti lipi 5-10 kertaan ja teen roolihahmoista muistiinpanoja seki kirjoitan
ylos kaikki miettimistd vaativat kohatukset. Esim. niyttelijd kastuu, vaatteet menevit rikki yms.
Timin jilkeen teen karttaa hahmojen persoonallisuuksista, ideologioista, tunteista ja suhteista.
Lahden usein liikkeelle siitd, etti kartoitan hahmoille virimaailman ja sen jilkeen alan miettimdin
pidemille tyylid. Kokoa aina jokaisesta roolihahmosta oman esittelyn ohjaajalle, jossa nikyy
hahmon tyyli ja virimaailma.

Taman lisiksi puran kisikirjoituksen, eli teen kaavion, jossa nikyy kohtaus, kohtauksessa olevat
ihmiset, pdivd, pukunumero ja huomioitavat asiat.

Timin jilkeen keskustelemme ohjaajan kanssa tyyleistd ja muokkaan niitd tarpeiden mukaan. Kun
suunnitelma on hyviksytty, alkaa vaatteiden hankkimisprosessi. Useimmiten vaatteet hankitaan
kirpputoreilta tai kaupoista ja tuunataan sopivaksi. Vililld teen alusta loppuun asti vaatteen, jos
kyseessi on sellainen asu jota ei ostamalla saa tai mielessidni on jokin tietynlainen vaate. Vaatteita,
kenkii ja asusteita hankin useasti mahdollisimman paljon budjetin rajoissa, jotta valinnan varaa on
paljon.

Hankintojen jilkeen on vuorossa niyttelijoiden sovitukset. Sovitan yleensd kaikki
hankkimani/ompelemani vaatteet ja kengit ndyttelijoilld jotta yllityksid ei tule kuvauksissa.
Sopimattomat vaatteet palautetaan takaisin kauppoihin tai muokataan nayttelijille sopivaksi.
Vililld tuotantoyhtiot tekevit myos yhteistyotd liikkeiden kanssa, jolloin vaatteet palautetaan
kuvasten jilkeen.

Juuri ennen kuvauksia, pidin yleensd palaverin assistentin ja mahdollisen harjoittelijan kanssa,
jotta he tietdvit mitd milloinkin tapahtuu ja mitd heidin tydnkuvaansa kuuluu.
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kohtauksen/kohtauksien vaatteet jirjestykseen ja katson ettd ne ovat hyvissd kunossa. Kuvattaessa
seison aina monitorin takana ja seuraan, ettd vaatteet ja asusteet ovat tdysin samalla tavalla
jokaisessa otossa. Taukojen aikana kidyn viemissd niytteliville limmiketti, jos on kylmi tai pidin
Seuraan jatkuvuutta ottamalla kuvan aina jokaisesta kohtauksesta ja jokaisesta ndyttelijdsti.
Numeroin kuvat kohtauksen ja pukunumeron mukaan, seki merkitsen jos kohtauksessa on
tapahtunut jotain muutoksia, esim. niyttelija riisuu villatakin. Kohtauksia ei siis kuvata
jarjestyksessd vaan kohtauksien 1ja 2 vilissd voi olla useampi viikkokin.

Kuvausten paityttya kaikki vaatteet huolletaan ja palautetaan liikkeisiin tai vieddZin tuotantoyhtion
(jokin kohtaus ei ole onnistunut tai ei ole ehditty kuvaamaan).

Tamia oli siis melko yleistetty kuva prosessista. Vaihtelee jonkin verran projektin luonteesta
riippuen.

Miten voit vaatteiden avulla ilmaista erindisten hahmojen ominaisuuksia esimerkiksi
persoonallisuus, status, pahuus/hyvyys yms.
Useimmiten persoonaa ilmaisen virien avulla. Tarkedssd osassa on my0s vaatteen tyyli. Laiskalle
ihmiselle valitsen rennot vaatteet ja kiireiselle tydihmiselle esimerkiksi istuvat ja virallisemmat
vaatteet. Asusteilla pystyy myOs tuomaan esiin persoonaa. Esim. helmilaukku kiltille ja hiljaiselle
tytolle tai nittikoruja rock-henkiselle hahmolle.
Joidenkin roolihahmojen kohdalla on myos mietittivd kuinka usein vaatteet vaihtuvat tai kuinka
vilttimattd vaihda vaatteita kovin usein, vaan ne voivat olla useammassa kohtauksessa samat ja asu
luodaan niyttimiin siltd, ettei sitd ole mietitty.

Kerro tyossasi kiytettivisti erikoisefekteistd ja tehosteista.

Pukusuunnittelijan erikoisefektit rajoittuvat useimmiten tekovereen ja rikkindisiin vaatteisiin.
Ainakin minun kohdallani on niin, koska olen tehnyt enimmikseen nykypiividd. Epookki- ja
fantasiaelokuvissa on enemmiin mahdollisuuksia erikoisempiin luomuksiin.

Tekoveren hoitaa maskeeraaja, mutta aina yhteistyossd pukusuunnittelija tai puvustajan kanssa, jos
vaatteet likastuvat tai on riskini ettd verta menee vaatteisiin. Muita poikkeavia "vaatteita" voivat olla
panssarit tai karvaa sisiltivit puvut(eldimet).

Lisiksi erikoisefekteja tehdddn paljon jlkityond, mutta silloin puvustajan ja pukusuunnittelijan ei
tarvitse huolehtia niisti.

Milla tavalla vaatteet tukevat produktion tarinaa ja mahdollista teemaa/opetusta?

Vaatteet ovat erittiin tirked osa hahmojen syntymistd. On tirkedi, ettd ndyttelijit tuntevat olonsa
puvuissa hyviksi ja puvut tukevat roolihahmon persoonaa. Puvustus ja maskeeraus yhdessi
herittivit roolihahmot eloon. Vaatteiden on tietenkin sovittava myos kyseiseen aikakauteen. On
tarkedd pyrkii tekemdin puvustuksesta mahdollisimman aitoa. Esimerkiksi, jos kyseessi on leiri, ei
henkil6illd olisi hirveidsti vaatteita mukana ja puvusto on koottava muutamasta yhdisteltavistd
vaatekappaleesta.
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Miten nykyaikaiset, epookit ja fantasiatuotannot eroavat toisistaan pukusuunnittelijaa ja
puvustusta koskien?
Nykyaikasten elokuvien tekoaika on yleensd huomattavasti lyhyempi kuin epookkien ja
fantasiaelokuvien, koska pukujen hankkimiseen/valmistamiseen ei mene niin paljon aikaa.
Epookkeihin ja fantasiaelokuviin valmistetaan puvut useasti alusta lihtien ompelimossa ja siksi
tuotantoaika on niin pitki.
Nykyaikaisten elokuvien budjetti on myos useimmiten huomattavasti pienempi kuin epookki ja
fantasiaelokuvissa.
Nykyaikasisissa elokuvissa puvustustiimissi tyoskentelee yleensi 2-4 henkilod, mutta epookki ja
fantasiaelokuvissa helpostikin yli 30 ihmisti. Nykyaikaiseten elokuvien tuottaminen puvustuksen
osalta on erittdin paljon helpompaa ja kaikki vaatteet ja asusteet pystytian useimmiten hankkimaan
tai tuottamaan lihiseudulla.
vaatteita joudutaan lainaamaan ulkomailta. Osa tuotannosta tapahtuu useimmiten myos
ulkomailla kustannussyistd.
Epookkielokuvat vaativat paljon enemmin myos valmistelua puvustusta varten. On perehdyttivit
tdysin aikakauteen ja vaatteiden tekotapoihin. Lisiksi on pystytettivi ompelimo, hankittavat
ateriaalit ja rekrytoitava ompelijat.
Puvustajalla ja pukusuunnittelijalla on useasti varsinkin epookkielokuvissa paljon enemmin
tekemistd, silld avustajia on useasti jopa satoja.



Haastattelu Henna-Riikka Taskinen 04.02.2015

Kuka ja mikd on puvustaja/pukusuunnittelija?
Katso nimi Joannan julkaisuista, saat eksaktit selitykset.

Milloin ja miten paddyit puvustajaksi/pukusuunnittelijaksi? Onko sinulla alan koulutus,
mika?

Olen Turusta kotoisin ja pidin lukion jilkeen yhden mietintivilivuoden, jonka aikana satuin
kaupunginteatterin ompelimoon tydharjoitteluun, ja sielti matka vei "Lentdvin Hollantilaisen",
ulkoilmaooppera-produktion ompelimoon ja puvustoon tySharjoitteluun. Minulla ei ole
ompelijan koulutusta, mutta ommeltua on tullut pienesti saakka, niin ettd tydtehtidvit ompelimon
Taideteollisen Korkeakoulun Lavastustaiteen laitokselle Esittdvin taiteen pukusuunnittelun
koulutusohjelmaan. Ajatus lavastuksen puolelle hakemisesta oli kait syntynyt hiljalleen vilivuoden
siind vaiheessa, mitd pukusuunnittelulla edes tarkoitetaan ja oikeastaan luulin hakevani
opiskelemaan lavastusta, mutta onni onnettomuudessa, kivi hurja tuuri ja koulun ovet aukenivat
pukusuunnittelun puolelle. Minusta ei ikini olisi voinut tulla lavastajaa. Tdrkeintd mitd koulutus
on antanut minulle on ennen kaikkea ammatti-identiteetin pukusuunnittelijana. Itse ty0 opitaan
vasta projektien ja tydvuosien karttuessa. Itse olen valmistunut vuonna 2012 keviilld ja siitd saakka
tehnyt enemmiin tai vihemmin t6itd pukusuunnittelijana elokuva, teatteri ja tanssiproduktioissa
seki puvustajana elokuvatuotannoissa.

Tyonkuva/tyotehtivit?

Niitdkin kannattaa lainata Weckmanilta. Huomiona myos ettd jokaisella suunnittelijalla on omat
tyOtapansa ja kidytintonsd. Tyonjako ei aina vilttimittd ole kiveen kirjoitettu esim.
pukusuunnittelijan ja puvustajan vililli. Lisiksi isommissa tuotannoissa voi olla useampi
pukusuunnittelija, puvustaja ja pukija joilla on eri tydtehtavid. Esim. hankkiva puvustaja ja on set-
puvustaja tai pukusuunnittelija ja avustava pukusuunnittelija. Oleellisinta kuitenkin on ettd
pukusuunnittelija on taiteellisesti vastuullinen ja viimekidessd vastaa puvustuksesta
kokonaisuutena ja yhteni elokuvan tai esityksen taiteellisena osa-alueena. Mielestini
pukusuunnittelija tietysti vastaa myos oman ryhminsid toiminnasta ja hyvinvoinnista.
Pukusuunnittelija ikddn kuin toimii tydnjohtajana omalle osastolleen.

Vastuualueet?
No tuossahan niit4 jo tuli, lue taas Weckman.

Vaatimukset?
Mitikohian mahdat tarkoittaa talla?

Kerro tyoprosessistasi alkaen siitd kun saat projektin, suunnitteluvaihe, tuotanto ja loppuen
valmiiseen teokseen, tassa tapauksessa elokuvaan tai televisio ohjelmaan.

Aaah, td4 on tosi tosi laaja kysymys. Jokainen prokkis on niin erilainen aina, on vaikea kertoa
jotenkin yleispitevisti koko kaari, koska tyohon vaikuttaa aina niin moni muuttuja. Aihe, tyoryhmi,
aika, raha/budjetti oma elimintilanne ja kiinnostukset silld hetkelld jne. jne..

Usein projektit tuppaa kuitenkin menemiin niin ettd tuottaja tai ohjaaja ottaa yhteyttd jonkun
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tuotannon tiimoilta, luen kisikirjoituksen, kdyddin tuottajan kanssa budjetilliset raamit lipi,
aloitan samalla tekemiidn ennakkosuunnittelua ohjaajan ja muun taiteellisen tyoryhmin kanssa
(tihan vaikuttaa paljon ohjaajan kiinnostus ennakkosuunnittelua kohtaan). Sitten aloitetaankin

karttuessa) . Kuvauksien startatessa olen yleensi pyrkinyt siirtimain vetovastuun roolihenkildiden
pukemisesta ja klaffissapitimisestd puvustajalle, jolloin itse pystyn keskittymiin pienempien
roolien vaatteiden hankkimiseen (niitd useinkaan ei ole vield ehditty tehdi valmiiksi kuvausten
avustajien pukemiseen.

Pukusuunnittelijan suurin tyo on tehty kuvauksien loppuessa, eikd pukusuunnittelija ota
useinkaan juuri osaa postproduktion osuuteen elokuvatuotannossa. Yleensi on mahdollista nihdd
ennen lopullista "kuvien lukitsemista" eli viimeistd leikkausversiota eri versioita joihin

Tissd nyt nopeasti karsien ja typistiden jonkinlainen nakemykseni projektien kulusta.

Miten voit vaatteiden avulla ilmaista erindisten hahmojen ominaisuuksia esimerkiksi
persoonallisuus, status, pahuus/hyvyys yms.
Jos olet kirjoittamassa pukusuunnittelusta ammattina, menee timi kysymys hiukan ohi. Voisit

Kerro tyossasi kiytettivisti erikoisefekteistd ja tehosteista.
Jatimi liittyy enemmiin maskeerauspuoleen.

Milli tavalla vaatteet tukevat produktion tarinaa ja mahdollista teemaa/opetusta?
Kts. sitd edellinen vastaus.

Miten nykyaikaiset, epookit ja fantasiatuotannot eroavat toisistaan puvustajaa ja puvustusta
koskien?

Kuten edelld jo vihin totesinkin, on jokainen tuotanto omanlaisensa, ja jokainen uusi projekti on
erilainen kuin edellinen.
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