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1 Johdanto

Muistan edelleen eldvasti, miltd tuntui hallita suurta haltiavaltakuntaa ja kuinka
paatokseni vaikuttivat tuhansiin alamaisiin. Muistan myds, miten pieneltd minusta
tuntui, kun olin vampyyriyhteiskunnan pohjasakkaa, ja kuinka tyydyttavalta tuntui
saada edes yksi voitto tappelussa ja nousta pykala yléspain. Nautin suunnattomasti,
kun sain huutaa rivouksia haltioille ollessani kaapiémerirosvo. Ja kun paasin CIA:n
agenttien juonen taakse ollessani itse hurmaava MI6:n agentti, tiesin tehneeni jotain
suurta. Toki haltiavaltakunnan tuhannet alamaiset olivat vain kuvitelmissani, ja
vampyyritappelu kaytiin kivi, sakset ja paperi -menetelmalla. MI16:n agenttina minulla
oli banaani taskussa, joka muiden pelaajien mielesta oli kuitenkin ilmiselvd ase. Nama
liveroolipelimuistot ovat ja&neet minulle kuitenkin mieleen muunakin kuin pelina:
muistan ne edelleen osana senhetkista todellisuutta, missa elin, ja muistan ne tunteet,
jotka hahmona koin. Elaytyminen oli niin vahvaa, ettd vield toistakymmenta vuotta
pelien jalkeen muistan ne. Se kertoo huimaa tarinaa liveroolipelien kokemuk-

sellisuudesta seka niiden potentiaalista oppimisen tukijana.

Toimin nyt toista vuotta opettajien taydennyskouluttajana. Koulutan opettajia
roolipelien mahdollisuuksista opetuksessa. TyOparina minulla on Mauri Laakso, yksi
menetelman huippuasiantuntijoista Suomessa ja ensimmadinen opettaja, jonka
luokkaan vein liveroolipelin. Teini-idn harrastuksesta on tullut osa ammattia. Tein pro
gradu -tutkielmankin aiheeseen liittyen (Pitkdnen 2008), ja tulevaisuuden haaveissa
minulla on tehd& vaitdskirja jatkaen samaa teemaa. Liveroolipelit ovat teatterin
sukulaisia: niissa ollaan roolissa ja tehddan yhdessa tarinoita. Teatteri-ilmaisun
ohjaajan opinnot ovat antaneet minulle uuden néakdkulman draamaan ja liverooli-
peleihin — ja oikeastaan kaikkeen soveltavan teatterin ja teatterin maailmasta. Kaikki

on mahdollista, ja kaikkea on mahdollista yhdistaa.

Paatin yhdistaa lopputyoni (nykydan nimellda TyoOharjoittelu 2) opinnaytteeseeni, ja
kehittda uuden menetelman teatterin ohjaamiseen. Kasikirjoitin rihmastodramaturgisen
naytelman nimeltd £/dmd, jossa 4 nayttelijaa hoitavat yhdessa toistakymmenta roolia.
Joka kerta, kun tyfssani puhun naytelmasta, tarkoitan omaa lopputy6téni, jossa tata
menetelmaa kaytin. Rihmastodramaturgialla tarkoitan dramaturgista rakennetta, jossa

naytelman polut haarautuvat kuin rihmastossa: jokaisella kohtauksella on enemman
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kuin yksi vaihtoehto seuraavaksi kohtaukseksi. Rihmastodramaturgiaan tutustuin
ensimmaisend vuonna opinnoissani dramaturgian kurssilla ja sivuan aihetta myos
yhdessa luennossani opettajille (Pitkdnen 2011). Naytelman ohjaamiseen otin
vaikutteita pedagogisesta liveroolipelaamisesta, sosiodraaman teoriasta (luku 3.1) ja
kokemuksistani niin kouluttajana, opettajana kuin ohjaajanakin, ja kehitin ensin
menetelméan raakaversion. Sité hioin yhdessa tydryhméni kanssa, ja ndytelméprosessin
edetessa siitd tuli luonnollinen osa yhteistd toimintakulttuuriamme ja esityksen
harjoittelemista. Kiitdn nayttelijoitani hartaasti siitéd, ettd he lahtivat mukaani talle
matkalle ja auttoivat minua kaikissa tdman prosessin vaiheissa, tiesivat he sita tai
eivat. Kirjoitan tata esityksen harjoitusten vield jatkuessa, sillda menetelmd on jo
saavuttanut lopullisen muotonsa tassa naytelmassa. £/&md oli — ja on — mielen-

kiintoinen seka antoisa prosessi.

Tutkimukseni tarkoitus on siis kehittdd menetelma teatterin ohjaamiseen. Luvuissa 2 ja
3 perehdytddn taustateoriaan. Luvussa 2 keskitytdan liveroolipelaamisen teoriaan,
historiaan ja sovelluksiin. Luvussa 3 pyrin nayttdmaan soveltavan teatterin suhdetta
liveroolipelaamiseen. Luvussa 4 esittelen tutkimuksen tavoitteen, kulun, menetelman ja
haastateltavat eli nayttelijani. Luvussa 5 kehitellddn menetelm& haastattelujen ja
ohjauspaivakirjan avulla, ja luvussa 6 ruoditaan sitd, miten tutkimus onnistui, miten
menetelma toimii ja mitd mahdollista jatkotutkimusaihetta voisi kuvitella tdman

tutkimuksen perusteella 16ytyvan. Nautinnollisia lukuhetkia!

2 Liveroolipelaaminen muotona

Vartiainen (2010) maarittelee roolipelin lajityypiksi pelityyppien joukossa. Se on
vuorovaikutteisen kerronnan muoto, jossa elaydytaan kuvitteelliseen hahmoon.
Poytaroolipeleisséa peli etenee kerronnan my6td, ja liveroolipeleissa elaydytaan

myods pukeutumalla ja kehollisesti. (Vartiainen 2010, 13.)

Liveroolipelaaminen on tavallisesta roolipelaamisesta kehitetty pelimuoto, jossa
kuvitteelliseen pelihahmoonsa elaytyvat pelaajat eivat tyydy pelkastaan kuvai-
lemaan hahmonsa tekemisia suullisesti poydan &aaressa istuen, vaan todellakin
sonnustautuvat hahmonsa tamineisiin ja esittdvat hahmoaan improvisaatio-
teatterin tyyliin. Liveroolipelaamista voidaankin verrata hyvin pitkdkestoiseen

improvisaatioon.



Kukin pelaaja siis esittdad yhta henkil6a tarinassa, jonka tarkkaa kulkua kukaan ei
tiedd etukateen. Ennen pelid pelaajat ovat saaneet pelinjarjestdjiltd kuvauksen
hahmostaan: millainen henkil6 on kyseess&, millainen menneisyys télla on ja mihin
tama pyrkii. Pelit vaihtelevat suuresti kuitenkin siind, kuinka tarkkaan maailma,
menneisyys ja hahmo kuvataan. Pelin alettua kukin esittdd hahmoaan parhaaksi
katsomallaan tavalla ja yrittdd toimia niin kuin kuvittelisi hahmonsa toimivan.
Pelien tarkoitus on yleensd pelkastaan pitdad hauskaa, asettua hetkeksi jonkin
erilaisen ihmisen (tai muun olennon) saappaisiin ja kohdata uusia tilanteita — ja

samalla oppia, miltd maailma nayttéa jonkun toisen silmin katseltuna.

Harrastuksesta kaytetdan nimitysta liveroolipelaaminen tai naytelméapelaaminen,
mutta alan harrastajat puhuvat mielellaan larppaamisesta. Tama sana on johdettu
englanninkielisestéd lyhenteestd LARP, Live Action Role Playing. (ks. myds

www.larp.fi; Harviainen 2007; Ballon ym. 2006.)

Ohjausmenetelmassd, jonka kehitin ndytelmaani varten, kaytin minilarppeja, en
pitkia liveroolipeleja. Kun puhun téssa opinnaytteessa minilarpeista, tarkoitan noin
3-15 minuutin pelikokonaisuuksia, joita varten on luotu etukdateen hahmot. Osa
hahmoista poimittiin naytelmasta ja niille annettiin lisda lihaa luiden paalle, ja osa

oli nk. tukirooleja, jotka sopivat itse peliin tukemaan nayttelijéiden toimimista.

2.1 Liveroolipelaamisen historiaa

Vartiainen (2010) kertoo Mayran (2003) roolipelien juurten selvityksesta. 1700-luvulla
kaytettiin jo upseerien koulutuksessa tarkoin saanndin varustettuja sotapeleja, jossa
satunnaisia tapahtumia simuloitiin nopilla ja joukko-osastot olivat miniatyyrikokoisia.
(Mayra 2003, 85-111, Vartiaisen 2010, 13 mukaan.)

Sotapelit tuotiin viihteellisemmaksi 1900-luvun alussa, kun H.G. Wells, englantilainen
kirjailija ja historioitsija, julkaisi itse suunnittelemansa sotapelin sdannét suurelle
yleisolle. Kirjallisuus kuitenkin erkaannutti roolipelit sotapeleistd. Taru Sormusten
Herrasta (Tolkien 1954) innoitti fantasiaroolipelien pelaamiseen — kirjan Keski-Maalla oli
oma historiansa, kielensd, karttansa ja salaperdisia mytologioita. Vasta 1970-luvun
taitteessa alkoivat tulla "varsinaiset roolipelit”, joissa kontrolloitiin vain yhtd hahmoa.
Peleissa oli pelinjohtaja, ja juoni sitoi pelisessiot toisiinsa. 80-luvulla tuli huomattava

maara uusia roolipeleja. Liveroolipelit kehittyivat poytaroolipelien rinnalle. Se kytkeytyy
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l[&heisesti historianelavoittamiseen, jossa harrastajat elaytyvat ja pukeutuvat
historiallisten henkildiden hahmoihin. Liveroolipeleja pelataan ympari Suomea.
Harrastajien maarasta ei ole tarkkaa lukua, mutta pelkastaan roolipeli- ja historia-
harrastajien seuroja on satoja, ja niiden jasenmadarat vaihtelevat useista kymmenista

useisiin satoihin. (Vartiainen 2010, 13-14.)

2.2 Liveroolipelaamisen sovelluksia

Liveroolipelaamista on mahdollista soveltaa eri alueilla. Kun puhutaan terapeuttisen
alueen liveroolipeleistd, mainitaan samassa yhteydessa yleensd psykodraama tai
sosiodraama, josta on erikseen luku tassa tyossa (ks 3.1). Pedagogisessa yhteydessa
liveroolipelejd on kaytetty jo pitkdan, kuten myds sotilaallisessa koulutuksessa ja
yrityskaytdssa. Teatterissa liveroolipeleja on yhdistetty esityksiin (mm. Teatteri Naamio
ja Héyhenen "Peli-illat”, 2011), mutta en l6ytényt tekstid, jossa liveroolipeleja kaytettiin
hahmojen rakentamisessa osana valmiiseen tekstiin pohjautuvaa naytelméanrakennus-
prosessia. Tiedan myos tehdyn naytelmid, joiden juoni on pohjannut liveroolipelin
tapahtumiin. Improvisaatio osana naytelman tai hahmojen rakentamista ei ole lainkaan
harvinaista, vaan enemman saanté kuin poikkeus. Yritinkin kehittdd menetelmaani
tukeutumalla aikaisempaan tietoon ja yhdistelemalla eri osa-alueita. Tassa kappaleessa
esittelemani  sovellukset (pedagoginen, sotilaallinen ja yrityskayttd) kertovat

menetelman ja elaytymisen (vrt. 3.4) vahvuudesta seké oppimispotentiaalista.

2.2.1 Pedagoginen liveroolipelaaminen

Liveroolipelaamisen ainoa vahvuus opetusmenetelmané ei ole itse kokemus pelissd,
vaan myos kokemus pelin rakentamisesta luokkahuoneessa. Mita aktiivisemmin
oppilaat osallistuvat pelin rakentamiseen, sitd enemman pelin “omistajuus” siirtyy
heille. Oppimisen omistajuus viittaa siihen, etté oppijat, joilla on tunne siita, ettd he
ovat oman oppimisensa haltijoita, sitoutuvat paremmin oppimiseen ja saavat enemman

sen tuloksena (Bowell & Heap 2001, 8-9).

Pedagogista liveroolipelaamista, maailmalla tunnettu nimella “edu-larp”, on alettu
hahmotella melko pian sen jalkeen, kun liveroolipelaaminen kasitteend ja muotona
alkoi vakinaistua. Jo Nilsson ja Waldemarsson (1988) ymmarsivéat, etta roolipeleilla on
oma pedagoginen ulottuvuutensa. Heidan teoriassaan roolipeleilld on oma tiedollinen,

yhteiséllinen ja inhimillinen ulottuvuutensa, jotka yhdistetddn psykologiseen teoriaan ja
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pedagogiikkaan. Pedagogiikan he olivat maaritelleet tavoitteen ja keinon kautta.
(Nilsson & Waldemarsson 1988, 27-32.) Heiddn mallinsa oli suhteellisen
yksinkertainen, eikd siihen ollut vield yhdistetty draamateoriaa, mutta heidan ideansa
on mielestani toimiva. Oppiminen roolipeleissd tapahtuu yhteistoiminnallisesti ja
vuorovaikutuksen kautta (yhteisollinen ulottuvuus), se liittyy mielen sisaisiin proses-
seihin (psykologinen ulottuvuus), ja sitd tulee ohjata pedagogisesti mielekkaalla tavalla,

jolloin siihen sisaltyy myos tiedollinen ulottuvuus ja inhimillinen kokemus.

Pedagogista liveroolipelaamista tai "edu-larppia” sovelletaan eri puolilla maailmaa eri
tavoin. Tanskassa on kokonainen koulu, @sterskov Efterskole, joka sijoittuu ylékoulun
ja lukion nivelvaiheeseen, ja jossa sovelletaan nimenomaan roolipelipedagogiikkaa
(QDsterskov Efterskole 2011). Itse tutkin myds pedagogista liveroolipelaamista historian
opetusmetodina. Omat tulokseni tastd menetelmasta liittyivat vahvasti pelin ennakko-
valmistelujen ja opettajan pelin suunnittelun tarkeyteen. (Pitkdnen 2008, 42—45.) Peli,
jota tutkin, oli kuitenkin luonteeltaan hyvin erilainen kuin tédssa menetelméassa kaytetyt
minilarpit, seka rakenteeltaan etté tavoitteiltaan. Peli oli pitka, toteutettiin autenttisessa
ymparistossa, ja sitd edelsi pitkd historian opetusjakso, jossa opetettiin kyseiseen
aikakauteen liittyvia asioita. Pelin tavoitteet liittyivat historian oppimiseen, eivat

roolihahmojen vuorovaikutuksen tutkimiseen eiké niiden syvempaan analyysiin.

2.2.2 Yrityskayttoon tehdyt pelit

Yrityskayttoon tehdyissa peleissé Suomen johtavia asiantuntijoita on Turun yliopiston
kauppakorkeakoulun yliassistentti Timo Lainema. Yritdn téssd kappaleessa hanen
nédkemyksiensd avulla hieman valottaa tatd kenttdd. Timo Lainema on tutkinut ja
kehittanyt simulaatiopeleja (RealGame) yrityskayttéon. Hanen kotisivujensa mukaan
peleissa on tarkoitus kehittda yritysten henkiléston lilkketoimintaosaamista seka valittaa
prosessipohjainen ja jatkuvasti elava nakemys yrityksen toimintojen vélisesta

yhteisty6sta. (Lainema 2011.)

Lainema (2009) on tarkastellut simulaatiopeleja eri oppimiskasitysten kautta, ja
tutkinut, selittddkd konstruktivistinen oppimiskésitys simulaatiopelien aikana tapah-
tuvan oppimisen. Konstruktivisella oppimiskasityksella viitataan oppimiskasitykseen,
jossa oppilas aktiivisesti toimimalla tulkitsee tietoa ja havaintojaan aiemman tietonsa,

havaintojensa ja kokemuksiensa perusteella. Lainema ei halua antaa asiaan lopullista
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vastausta, mutta hanen mielestddn konstruktivistinen oppimiskasitys on isossa osassa

pelien oppimistapahtumaa. (Lainema 2009, 19.)

Lainema sanoo videohaastattelussa ohjaajan roolin olevan haastava. Jos pelaajalle jaa
huono kokemus pelistd, se jda helposti ohjaajalta huomaamatta. Pelien tuloksen
arvioinnissa taas hanen mielestddn on tarkeda ottaa muutkin asiat huomioon kuin
yrityksen tulos. Pelin aikana eniten oppinut ei ole valttamatta se, joka saa pelin aikana
eniten voittoa. Han on kokenut pelit haasteellisiksi, hauskoiksi ja saanut opiskelijoiltaan

todella paljon positiivista palautetta menetelmasta. (Laakso 2011.)

2.2.3 Sotilaskoulutukseen tehdyt pelit

Erilaisia simulaatioita on kaytetty sotilaskoulutuksessa jo hyvin pitkdan (vrt. 2.1).
Naiden pelien tarkoituksena on opettaa tositilanteissa tarvittavia taitoja, etta pystyisi
tositilanteessa toimimaan tilanteen vaatimalla tavalla. Kun puhutaan téallaisesta
koulutuksesta, kaytetdan termia "scenario-based training program”. Kyse on pitkista
koulutusjaksoista, joihin liittyy myds paljon eri harjoitteita. Sara Hjalmarsson on
tutkinut mahdollisuutta yhdistdd pedagogisen liveroolipelaamisen ja liveroolipeli-
tutkimuksen seka kokeneiden liveroolipelaajien kayttémahdollisuuksia osana scenario-
based training program:ia. Hanen tuloksena tiivistettyna olivat, ettd kaytto-
mahdollisuuksia 10ytyy, kunhan peli on oikealla tavalla rakennettu, ja lisatutkimusta

kaivattaisiin. (Hjalmarsson 2011.)

3 Soveltava teatteri ja larppaaminen

Liveroolipelaaminen voidaan sijoittaa soveltavan teatterin kentélla osallistavan teatterin
menetelmiin. (mm. Teerijoki & Lintunen 2001, 132-133.) Liveroolipelaaminen on
kuitenkin tullut teatterimenetelmiin (ainakin kasitteena) suhteellisen mydhaan, johtuen
osittain lyhyesta historiastaan kasitteend. Itse menetelméan sukulaisia on kuitenkin
teatterin kentalla kaytetty pidempaan. Yritdn tassd kappaleessa hieman selventaa
liveroolipelaamisen sijaintia soveltavan teatterin laajassa kentdssd. Draama-
kasvatuksesta ja liveroolipelaamisesta on my6s tehty opinnaytetyd (Vaananen 2007),

jossa hahmotellaan liveroolipelaamisen, draaman ja kasvatuksen suhdetta. Koin
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mielekkaaksi kuitenkin téassa madritella itse, miten néen liveroolipelaamisen ja varsinkin
menetelmassd kayttamani minilarpit suhteessa sosiodraamaan, improvisaatioon ja
prosessidraamaan. Tatd kautta myos lukijan on helpompi hahmottaa, miten olen

ohjausmenetelmani rakentanut ja mihin se perustuu.

3.1 Sosiodraama ja liveroolipelaaminen

Riitaojan (2008) mukaan sosiodraama on luova, ohjaajan johdolla tapahtuva
ryhmaprosessi. Sosiodraamassa eldaydytéddn rooleihin ja tutkitaan muun muassa
vuorovaikutustilanteita, eettisia kysymyksia ja osallistujille ajankohtaisia pulmallisia
tilanteita, jotka liittyvat johonkin rooliin tai roolisuhteisiin. Sosiodraamassa roolit joko
annetaan valmiina tai ryhman jasenet valitsevat ne itse. Sosiodraamassa nimensa
mukaisesti keskitytddn sosiaaliseen vuorovaikutuksen tutkimiseen, ja Riitaojan mukaan
se soveltuu erityisen hyvin yhteisollisten kysymysten kasittelyyn, rooliharjoitteluun seka

opetus- ja koulutustydhon. (Riitacja 2008, 30.)

Kuten liveroolipelaamisessakin, sosiodraamassa otetaan roolit, toimitaan niissa ja
naytelldén improvisoiden eri tilanteita. Muun muassa laéketieteen tohtori ja
psykodraaman tutkija Adam Blatner (2009) pitéad liveroolipeleja ja sosiodraamoja
sukulaisina — han pitdd roolipelejd sosiodraaman johdannaisina. (Blatner 2011).
Sosiodraaman tavoitteet tosin ovat yleensa sosiaalisia, ryhmadynaamisia, ryhman
sisdisten vuorovaikutussuhteiden selvittamistd, ja sosiodraamoissa tutkitaan jotakin
yhteistllistd ongelmaa, rakennetta tai tilannetta. Ohjaajan rooli sosiodraamojen aikana
vaihtelee. Jos valmistelut ovat tehty huolellisesti, ohjaaja voi itse draaman aikana olla
passiivisempi. (Lindqvist 2005, 18-21.) Sosiodraaman ohjaajalla on melko saman-
kaltainen rooli kuin hyvan pedagogisen liveroolipelin ohjaajalla. Han virittdd ryhman
luovuutta, tukee vaikeissa rooleissa ja tilanteissa olevia, ruokkii prosessia virikkeita
antamalla ja valiintuloja tekemalld, seuraa johtolankoja, luo hypoteeseja ja kehittaa
tulkintoja (Lindqvist 2005, 22). Sosiodraaman ja liveroolipelaamisen ehka suurin ero on
niiden tavoitteissa ja historiassa. Sosiodraama on psykodraaman osa-alue, vuoro-
vaikutusta ja ryhmadynamiikkaa tutkiva draaman muoto, joka tapahtuu aina ohjaajan
johdolla. (Lindgvist 2005, 16-18). Sosiodraamassa myds usein tutkitaan ryhmaa

itsedan. (Tervamaki 2005, 107.)
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Liveroolipelaaminen on léhtenyt roolipelaajien halusta naytellda omia hahmojaan, ja
vasta myohemmin se on alkanut saada tavoitteellisia muotoja, joissa tahdataan
muuhun kuin siihen, ettd pelaajilla olisi hauskaa (mm. Pitkdnen 2008).
Liveroolipelaaminen on tullut draamaan osa-alueeksi ikdan kuin draaman ulkopuolelta.
Liveroolipelien lahtdkohta on esittda rooleja toisilleen ilman yleis6d, mutta
sosiodraamassa Vvoi olla my®ds havainnoijia tarkedssd osassa sosiodraamaa ja
ryhméadynamiikan analysoijina. (Lindqvist 2005, 20, 22). Sosiodraamassa tavoitteena
on usein siirtda roolitytssa tapahtuneet oivallukset oikeaan elaméaan (Jones 1999, 207),
kun taas tatd naytelmaa varten kehittdmassani liveroolipelimenetelmassa oli tarkoitus
tutkia nimenomaan sen naytelman rooleja ja siirtdd oivallukset niihin rooleihin.
Katsojien lasndolo luonnollisesti vaikuttaa my0s esitystilanteeseen. Vaikka
liveroolipelaaminen muotona mahdollistaakin ryhman itsensd tutkimisen, tahan
tarkoitukseen tehtyja liveroolipeleja ei paasaantoisesti tehda. Sosiodraaman tarkoitus
kuitenkin palvelee esityksen rakentamista — tutkitaan eri rooleja ja niiden valisia
vuorovaikutussuhteita. Tama on my6s yksi ndytelman ohjaamista varten kehitetyn

liveroolipelimenetelman tarkoitus.

3.2 Improvisointi ja liveroolipelaaminen

Kun liveroolipelaamista selittdd, hyvin monella herda kysymys, milla tavoin se eroaa
improvisoinnista. Koen, ettd tassa opinndytetydssa on mielekasta ajatella lahinna
liveroolipelaamisen ja teatteri-improvisaation eroa. Liveroolipelaaminen on improvi-
soitua roolien esittdmista tai niihin elaytymistd, mutta siind on kuitenkin selked ero
teatteri-improvisaatioon. Myds omilla nayttelijéillani tima oli aluksi hamaraa rajamaata.
Routarinne (2005) luonnehtii teatteri-improvisaatiota toisten ideoiden seka tarjousten
taydelliseksi hyvaksynnaksi ja sen kautta virtauksen tilaksi, jossa yksilot muodostavat
yhteisen kollektiivisen tajunnan. Teatteri-improvisaatio tapahtuu yleisén edessa, ja
siind tdhdatddan enemman esitysten valmistamiseen kuin yleisdon opettamiseen tai
yhteisén ongelmien ratkaisuun. Improvisaatioteatteri on usein hauskaa, koska on
tyydyttavad nahda nayttamolla ihmisida, jotka altistuvat toisilleen, suostuvat muuttu-
maan, reagoimaan spontaanisti, tdssd ja nyt, toistensa vaikutuksesta. (Routarinne
2005, 9-10.) Liveroolipelaamisessa ei yleensa ole yleis6d. TAman liséksi hauskuus ei
ole lahtdkohtana, vaikka se saattaa joskus olla lasnd. Se on enemman e/dytyvaéd
toimintaa, ei esittdvad toimintaa (vrt. 3.4). Siind ei tdhdata esitykseen tai kohtaukseen,

ja sitéa tutkitaan toisessa kontekstissa. Taman esityksen rakentamisessa kaytettiin
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uudenlaista pedagogisen liveroolipelaamisen menetelmad, joka kehitettiin osin

sosiodraaman teorian pohjalta.

3.3 Prosessidraama ja pedagoginen liveroolipelaaminen

Liveroolipelaaminen kuuluu, kuten prosessidraamakin, osallistavan teatterin genreen
(Teerijoki & Lintunen 2001, 132). Niilla on yhteisia piirteita: ollaan luomassa yhteista
tarinaa, sitd tehdaan rooleissa ja tarina syntyy osallistujien vuorovaikutuksesta.
Prosessidraamassa tosin on erilaisia taukoja, roolihenkilét eivat ole lapi prosessin aina
samoja, ja kyse on usein paljon strukturoidummasta tapahtumasta kuin liverooli-

peleissa.

Prosessidraamalla pedagogisessa kontekstissa on suunniteltu ja maaritetty tavoite
oppimisen suhteen, ja on hyva miettia etukateen, mita tavoitellaan, mika on draaman
fokus ja mitd osallistujille halutaan jadvan kateen. Prosessidraamassa opitaan
taidemuodosta (ilmaisu), tutkittavista asioista, henkilokohtaisesti ja sosiaalisesti
(vuorovaikutuksessa). (Asikainen 2003, 67.) Samat asiat patevat myos pedagogiseen
liveroolipelaamiseen. Jos haluaa, etté pelissd tapahtuu oppimista, on tavoite ja fokus
tarked maaritelld. /nterventioita on yleensa vahan. Interventioilla tarkoitan pelin-
johtajan peliin tuomia uusia tapahtumia. Kun tahdatdan mahdollisimman suureen
immersioon (ks. 3.4), saattavat interventiot haitata sitd. Interventiot toki voidaan tehda
roolissakin, ja ne voivat tulla myds esineiden (kuten kirje) muodossa, milloin draaman
maailma ei sary. Mikali tdhdatdan taas tiettyjen asioiden oppimiseen, voi pelinjohtaja
my0s pelin aikana antaa oppimista tukevia interventioita, ja vaikka immersio karsisikin,
oppiminen voi olla suurempaa. Prosessidraamassa ja liveroolipeleissa ei kummassakaan
yleensa ole yleisdd, mika vaikuttaa draamatapahtumaan paljon. O'Neillin (1995)
mukaan draamaan osallistuminen muuttuu olennaisesti, jos draamaan osallistuja on
tietoinen hanta itsedan katsovasta yleisosta. Hanen kaytdksensd muuttuu teennaiseksi.
(O'Neill 1995, 69.) Roolin rakentuminen prosessidraamassa ja liveroolipelaamisessa on
hyvin erilaista, ja prosessidraamassa liikkuminen roolista toiseen sekd roolien
vaihtuminen on paljon yleisempéaa. Pro gradu -tutkielmassani (Pitkdnen 2008, 23) yritin
tiivistdd pedagogisen liveroolipelaamisen ja prosessidraaman yhtenevaisyyksia ja
eroavaisuuksia taulukkoon. Té&ssé vaiheessa olin tosin vasta perehtynyt prosessi-

draaman teoriaan, enka sitd kovin hyvin ymmartanyt kaytannodssa. Tiivistdn tahan
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pdivitetyn version siitd taulukosta, perustuen myos omiin kokemuksiini teatteri-ilmaisun

ohjaajan koulutuksessa.

Taulukko 1.  Pedagogisen liveroolipelaamisen yhtenevéisyydet ja erot prosessidraaman
kanssa.
Prosessidraama Pedagoginen liveroolipelaaminen

Esteettinen kahdentuminen

e ajassa
e paikassa
e roolissa

Esteettinen kahdentuminen

e ajassa
e paikassa
e roolissa

Joskus mahdollisuus immersioon.

Usein mahdollisuus immersioon

Yhteisesti sovittu draamamaailma

Yhteisesti sovittu draamamaailma

Rooleissa liikutaan, ne saattavat vaihtua

draaman edetessa.

Sama roolihenkild yleensd pysyy samana
draaman edetessa, tosin se saattaa kehittya

Rakenne ennalta valmisteltu,
monia vaiheita prosessissa, vaiheet eroavat
selkeasti toisistaan.

Rakenne ennalta valmisteltu,
vaiheet tulevat nakyviin juonen kautta.

Lyhyet patkat rooleissa

Pitkat patkéat rooleissa

Ei yleis6a: luonnollisempi kaytds kuin yleison
seuratessa

Ei yleis6a: luonnollisempi kaytds kuin yleison
seuratessa

Kohta “Luonnollisempi kaytdés kuin

esiintymistilanteen erityislaatuisuuteen.

yleistn

Kun on selkeda vyleis6 paikalla,

seuratessa” taulukossani Vviittaa

ilmaisua

mietitddn myods sen kannalta: mihin ilmaisu suunnataan, mika on volyymi, jne. Tata ei

tarvitse tehdéd, kun ei ole yleis6a.

3.4 Esteettinen kahdentuminen vs. immersio

Roolissa toimiminen asettaa erilaiset lahtokohdat oppimiselle, koska silloin joutuu
ajattelemaan koko ajan seka roolin ettd oman itsensd kautta prosessoitavia asioita ja
tapahtuu esteettinen kahdentuminen, metaxis. Laakso (2004, 41-43) on tiivistanyt eri

tutkijoiden ndkemyksia esteettisestd kahdentumisesta ja siihen liittyvasta

oppimispotentiaalista.
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Esteettisella kahdentumisella tarkoitetaan sitd, etta roolissa (/mythoksessa) toimiessaan
oppija suunnittelee kuitenkin myo6s roolin ilmaisua (/ogoksessa). Oppija siis toimii
roolissa, mutta tekee kuitenkin tietoiset valinnat siitd, miten roolihenkild kayttaytyy.
Tassa roolimindn ja todellisen mindn yhtymékohdassa merkityksellinen oppiminen on
mahdollista. (Laakso 2004, 41; @stern 2000, 7; ks. myds Heikkinen 2004.)

Immersio on ristiriitainen kasite jopa liveroolipelitutkimuksessa. Silla tarkoitetaan
vapaaehtoista "minan haivyttamista” ja rooliin imeytymista niin, etta roolin maailmasta
tulee todellisempi kuin "oikeasta”. (Balzer 2011, 33.) Immersio on liveroolipeleille hyvin
ominainen kasite, ja sitd pelaajat usein pelatessaan tavoittelevat — mahdollisuutta
kuvitella pelin todellisuus ja elaytya siihen taysin rinnoin. Sitd on vaikea maarittaa, ja
Holter (2007) sanoo jopa, ettd pitdisi lopettaa kayttdméastd koko termid sen
maaritelman vaikeuden vuoksi. (Holter 2007, 19-22.) Balzer (2011) ottaa asiaan hyvin
erilaisen nakokulman. Hanen mielestddn immersiossa piilee myds suuri osa
liveroolipelaamisen oppimispotentiaalista. Kun luodaan yhdessd yhteinen maailma,
jossa eletdan yhteisilla saannoilla, pelin sisdinen vuorovaikutus nousee uudelle tasolle
ja pelissa on oppimispotentiaalia, vaikka silla ei varsinaisia oppimistavoitteita olisikaan.
(Balzer 2011, 42.)

Esteettisella kahdentumisella tarkoitetaan siis samanaikaisesti draaman ja oikeassa
maailmassa toimimista, ja immersiolla viitataan siihen tilaan, kun oikea maailma on
vahemman merkityksellinen kuin roolin maailma. Itse kdytin omassa haastattelussani
naista kasitteistd esittdminen (esteettiseen kahdentumiseen viittaava) ja e/dytyminen
(immersioon viittaava). Mielestdéni molemmissa piilee oppimispotentiaalia, ja hyvin
paljon tassd oppimispotentiaalista liittyy pelin jalkeiseen toimintaan: Miten peli
puretaan? Mitd kysymyksid ohjaaja esittdd pelin jalkeen? Kun saavutetaan
mahdollisimman suuri immersio ja eldaydytdan roolihahmoon, voisi kuvitella, etta
tunnekokemuksena peli on isompi. Omassa pro gradu -tutkielmassani totesin, etta
tunteet olivat hyvin vahvasti sidottuja oppimiskokemukseen. Vaikka itse liveroolipeli,
jonka pelasimme Turun linnassa, oli vahvoja tunteita herattava, osalle oppilaista jai
bussimatka Turkuun parhaiten mieleen — osin siksi, koska se oli heille viela vahvempia
tunteita herattava, me-henked ja uutuudenviehadtystd taynna oleva jannittava
bussimatka. (Pitkdnen 2008, 42, 66.)

En ota kantaa siihen, kummalla on suurempi oppimispotentiaali. Voi hyvin olla, etté jos

halutaan opettaa tiedollisia sisaltdja, esteettinen kahdentuminen lédhtokohtana on
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parempi. Teatterin ohjaamisessa todellisuus saattaa kuitenkin olla toinen. Omassa
ohjausmenetelméassani tahtasin mahdollisimman immersiivisiin  kokemuksiin, etta
nayttelijat pystyisivat siirtamaan minilarpeissa koetut tunteet ja elamykset suoraan

lavalle.

4 Tutkimuksen toteutus ja menetelmat

Naytelmé&ni ohjausprosessi eteni seuraavasti: kehittelin menetelman teorian pohjalta,
jossa yhdistelin piirteitd sosiodraamasta (sosiaalisten suhteiden ja vuorovaikutuksen,
sekd roolien tutkiminen) ja pedagogisesta liveroolipelaamisesta (hahmojen raken-
taminen ja sen omistajuuden siirtdminen pelaajille). Ensin pelaajat saivat draama-
hahmot, joita he péaasivat itse rakentamaan. Hahmojen pohjana toimivat naytelma-
tekstin roolit. Nayttelijdiden tehtévana oli kirjoittaa hahmoon, mitd hahmo harrastaa,
missa se viihtyy, mita se ajattelee eri elamantilanteissa, jne. Eri tilanteita improvisoitiin
ja hahmoja esiteltiin ndytelman rooleissa valilla niin, ettéd olin mukana improvisaatioissa
ja valilla niin, ettd olin ulkopuolella, tarkkailemassa ja ohjaamassa. Menetelméaa
tarkastelen seka omien havaintojeni kautta, joita olen kirjannut ohjauspaivakirjaan ja
haastattelun pohjalta, minkd tein nayttelijoille siind vaiheessa, kun kayttdmani

menetelma oli viela tuoreessa muistissa.

Naytelméa on rakenteeltaan fragmentaarinen ja erilainen kuin naytelma, jossa nayttelija
saa keskittya yhteen rooliin - tai edes yhteen juoneen ja rakentaa seka syventaa
rooliaan tai roolejaan sen kautta. £/4md perustuu rihmastodramaturgiseen ratkaisuun,
jossa jokainen kohtaus paattyy paahenkilon valintaan, jonka yleis6 tekee hanen
puolestaan. Jokaisella kohtauksella on kaksi mahdollista jatkokohtausta, ja naytelmalla
on 16 erilaista loppua. Naytelma alkaa elaman alusta ja paattyy elaman loppuun, ja eri
poluilla on paadosin eri hahmot, ja myds paahenkild oli hyvin erilainen eri poluilla.
Néaytelmatekstissa hahmot jaivat melko pinnalliseksi naytelmén keskittyessa enemman
valinnan tematiikkaan. Naytelmassa leikiteltiin kliseilld, ja valinnat tapahtuivat usein
hyva—paha-akselilla. Hahmot kaipasivat siis lisda lihaa luittensa p&alle, ja siihen
tarkoitukseen kehitettiin  my6s tama menetelmd, jossa hahmoja rakennettiin

kohtausten ulkopuolella.
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4.1 Tutkimuksen tavoite

Tutkimukseni tarkoitus on kehittdd ohjausmenetelma. Tutkin, miten se toimii
naytelmén ohjaamisessa, niin ohjaajan kuin nayttelijdidenkin nakokulmasta, ja sita

kautta kehitin sitd edelleen.

4.2 Tutkimusmenetelmat

Koin mielekkaaksi tutkia teatteritydta niin nayttelijdiden kuin ohjaajan nakdkulmasta.
Kuten Toivanen (2002, 73) omassa lasten teatteritydtad tutkivassa vaitoskirjassaan,
pyrin muuntamaan yksilétason kokemuksen (haastateltavien ja oman kokemuksen)

yleiseksi (menetelma teatterin ohjaamiseen).

Tutkimukseni on kaytannonlaheinen ja sijoittuu luonteeltaan etnografisen tutkimuksen
ja toimintatutkimuksen valimaastoon. Yritén, kuten toimintatutkimuksessa (Saaranen-
Kauppinen & Puusniekka 2006) muuttaa vallitsevia kaytanteitd ja kehittdd uutta
menetelmaa. Olen kuitenkin osa ryhmdad, ja toimin siind, kuten etnografisessa
perinteessa (Saaranen-Kauppinen & Puusniekka 2006). Haastattelun olin teemoittanut,
ja nayttelijéiden kanssa kaytiin vapaamuotoinen keskustelu teemojen sisalla.
Menetelmda kaytettiin erityisesti hahmojen rakentamisessa, eli naytelméprosessin
aikaisemmassa vaiheessa. Haastattelin nayttelijat noin kuukausi prosessin alkamisen
jalkeen. Koin taman mielekkdaksi, koska halusin haastattelujen perusteella jatkaa
menetelman kehittamista. Prosessin edetessa keskityttin enemman perinteiseen

esityksen hiomiseen, suuntien antamiseen, rytmiin ja vastaaviin asioihin.

4.2.1 Teemahaastattelu

Teemahaastattelu on puolistrukturoitu haastattelu. Talla tarkoitetaan sitéa, etta
aiheet, joita keskustelu sivuaa, ovat selvilla etukateen. Hirsjarvi ja Hurme kertovat
kirjassaan teemahaastattelun optimaaliset lahtokohdat menetelman kehittajien,
Mertonin, Fisken ja Kendallinen mukaan: Tiedetéddn, ettd haastateltavat ovat

kokeneet tietyn tilanteen. Sen liséksi tutkija on perehtynyt aiheeseen etukateen,
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luonut sen perusteella haastattelurungon, ja haastattelu suunnataan tutkittavien
subjektiivisiin  kokemuksiin aiheesta, johon tutkija on perehtynyt. (Hirsjarvi &
Hurme 1991, 35-36, Hirsjarvi, Remes & Sajavaara 2007, 203-207.) Tama pati
oikein hyvin omissa haastatteluissani, silla olimme kaikki olleet osa tata

naytelmaprosessia.

Haastattelujen haasteet tulivat osittain haastateltavien tuttuudesta. Haastat-
teluissa oli kylla luottamuksellinen ilmapiiri, mutta samaan aikaan oli lasna
nayttelijag—ohjaaja-suhde. Teatteriproduktion luonteeseen kuuluu yhteen hiileen
puhaltaminen. On mahdollista, ettd haastateltavat ovat yrittdneet vastata "oikein”
ja sitd kautta auttaa tutkimustani, mikd minun pitda ottaa tulkinnoissani huomi-
oon. Haastatteluotanta on verrattain pieni (4 haastateltavaa) ja tarkoituksen-
mukaisesti rajattu kuten laadullisessa tutkimuksessa yleenséa on (Hirsjarvi, Remes
& Sajavaara 1997, 155). Tarkoitukseni oli selvittdd kokijoiden nakokulmaa
menetelmaani, ja kehittdd menetelmad siltd pohjalta eteenpdin. Koska tutkin
menetelmad, jossa eldytyminen on vahvassa roolissa, olisi naytelman
ulkopuolisten  henkildiden haastattelu epatarkoituksenmukaista.  Oli  siis

perustellumpaa kayttaa tarkkaan harkittua otantaa kuin satunnaisotantaa.

4.3 Haastateltavien esittelyt

Tassa luvussa esittelen haastateltavat. Haastattelin kaikkia nayttelijoitani menetelmasta
ensimmaisen harjoittelukuukauden loppuvaiheessa. Koin ajankohdan mielekk&aéksi,
koska halusin haastattelujen perusteella viela kehittdd menetelmaa eteenpéin. Kaikilla
haastateltavilla oli pitk& tausta teatterin parissa sekd teatterialan koulutusta, mika
heidan subjektiivisen kokemuksen lisdksi antoi lisdarvoa heiddan néakemyksilleen

menetelmastd. Nimesin haastateltavat nimilla Mies 1, Mies 2, Nainen 1 ja Nainen 2.

Mies 1 on kolmannen vuoden teatteri-ilmaisun ohjaajaksi opiskeleva, jolla on myds
leikkiteatterin ohjaajakoulutus. Han on tehnyt teatteria vuodesta yhdeksankymmenta-
seitseman lahtien, ja on niin naytellyt, kasikirjoittanut kuin ohjannutkin. Héanella on
myds vahva tausta improvisaation parissa, ja kokemusta lyhytelokuvien tekemisesta
niin kameran takaa kuin edestakin. Mies 1 on my®s harrastanut pitkdan poyta-

roolipeleja.
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Mies 2 on neljdnnen vuoden teatteri-ilmaisun ohjaajaksi opiskeleva. Han innostui
teatterista padstyaan vuonna 2004 Lahden kaupungin kesateatteriin, jaon tehnyt keséa-
ja harrastajateatteria aktiivisesti siita lahtien. Vuonna 2008 han aloitti teatteri-ilmaisun

ohjaajan opintonsa.

Nainen 1 on harrastanut teatteria vuodesta 2001 lahtien. Han on myo6s
suomenmestaruustason kilpatanssija, mika hanen mielestddn on myds erdanlaista
nayttelemista. Aktiivisen harrastuksen (spekseja yliopistolla, yliopistoteatterissa 2007

alkaen) lisaksi han kavi Lahden kansanopistossa teatterilinjan vuonna 2009.

Nainen 2 on Metropoliasta valmistunut teatteri-ilmaisun ohjaaja. Ennen opintojaan han
on harrastanut teatteria paljon viidennestad luokasta lahtien. Enimméakseen han on
naytellyt ja ohjannut, mutta tehnyt myos tuotantoa ja puvustusta. Ohjauksensa héan on
tehnyt Kellariteatterilla, ja sen lisdksi hdn on ohjannut my6s lasten teatteriryhmaa

kahden vuoden verran.

Koin tarkedksi myds kysya haastateltavien kasityksista nayttelijantydsta. Heidan
nakemyksensd saattavat vaikuttaa siihen, miten he tdman menetelman kokevat, ja
yritan ottaa sen tulkinnoissani huomioon. Kaikki olivat samoilla linjoilla; lavalle paatyva
hahmo on kompromissi nayttelijan ja ohjaajan nakemyksesta. Nayttelijantytssa on
tarkedd saada tiettyja vapauksia, mutta ohjaajan tulee tietdd, mitd han tavoittelee ja
selventda se myods nayttelijalle. Esiin nousi myds uskallus heittdytya (Nainen 1 ja Mies

2), elaytyminen (Mies 1 ja Mies 2).

Sen lisdksi halusin haastateltavien teatterikasityksesta myos selvittdd, miten he nakevat
nayttelijan ja ohjaajan suhteen teatterissa, ja erityisesti sitd, mitd nayttelija toivoo
ohjaajalta saavansa. Mies 1:en mielesta selkea linja oli tarkein — etté ohjaaja ei vaihda

ohjaamistapaansa koko ajan.

No se rijppuu tietysti siit, minkalaist prokkista tehdéan ja mitd se ohjaaja haluaa.
No se on ainaki yks mitd md haluun ohjaajalta, on se, et ma selkeesti tiedén,
mitd se ohjaaja haluaa, et yks drsyttavimpii juttui on se, et huomaa ohjaajast,
ettel se tiedd mitéd se haluaa ni sit se pistds koko ajan néytteljjat vaa, et kokeile
Jotain, ja el toi ollu hyvd, ja kokeile jotain muuta, ei toi ollu hyvd, kokeile jotain
muuta. Et joko, joko vapait kdsii ja sit hiukan niinko ain sitd, et hyvé pidd toi
tyyppisesti tai sit just selkeesti ohjaa sen, et tad on nyt.. mad haluun, et tdssa
tapahtuu nain ja néin ja tés o téllanen ja téllanen. (Mies 1)

Nainen 2 esitti tdhan hyvin pedagogisen mielipiteen. Han keskittyi ohjaajan ja

nayttelijan suhteeseen ja nayttelijan ohjaajalta saamaan vahvistukseen.



16

Ohjausta... tai sifs vakuutuksen... onpas vaikee muotoilla... niinku vakuutus on
Vadrd sana... luottamuksen siitd et se mitd sielld tekee ni sopii siihe
kokonaisuuteen et ihan ku me ei ndytteljjéind tarvii kantaa mitdédn huolta siit
kokonaisuudesta... homma tavallaan on siind hetkessd... (Nainen 1)

Kysyttaessa, miten se luottamus saadaan, perusti nainen 1 vastauksensa yleiseen
vuorovaikutukseen.
Nainen 1: se onkin aina fannittdvd kysymys... varmaan se rijppuu paljon mydés

niinku henkildkemioista... niin etté... aika ehkd semmonen perus... ettd kokee
tulevansa huomatuksi... ikdén kuin... (Nainen 1)

Kyse on hanen mukaansa vuorovaikutuksesta, johon osallistuvat seka nayttelija ja
ohjaaja. Henkilokemiat vaikuttavat tédhan sekd& luottamuksellinen ilmapiiri, jonka
ohjaaja joko luo tai ei luo. Sen lisdksi nayttelijan on tarked hanen mukaansa tulla
huomatuksi — tunnustuksen antaminen tyolle on tarke&aa. Kaikki haastateltavat toivoivat
ohjaajalta alkusysaysta ja ohjeita, mitk& auttoivat heitad tekemaan tyttaan. Yritan ottaa

my0s haastateltavien ohjaajakéasityksen huomioon tulkinnoissani.

5 Menetelmaa kehittamaan

Litteroin haastattelut ja luokittelin ne tematisoiden, ja sita kautta selvitin, mita kaikkea
tutkimuskysymyksiin liittyvaa nousi esille. Teemat valitsin taustateorian perusteella, ja
tuloksiin ~ valitsin  menetelmdn  kehittdmisen kannalta olennaisen aineiston.
Analysoidessani haastatteluja menetelméan kehittamistd varten kaytin kaikkea
materiaalia hyvaksi. Lopullinen menetelma perustuu haastateltavien kokemuksiin ja
kehitysideoihin, joita peilasin omaa ohjauspdivakirjaani vasten. Tein jatkuvasti
havaintoja nayttelijoistd, ja koin mielekkéaaksi verrata omia havaintojani nayttelijoiden

kokemukseen.

Seuraavassa mallissa hahmotan, mihin menetelman kehittdminen perustuu.
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Sosiodraama: (Pedagcginen Iiveroolipelaaminenj
roolien ja vuorovaikutuksen

tutkiminen /

antaa oppimisen
viitekehyksen, seka tyokaluja
pelien suunnitteluun

e

[ Pedagogiset minilarpit teatterin ohjaamisessa:

antaa tyokaluja
roolien tutkimiseen

Erilaiset tilanteet naytelman rooleilla

suuressa 0sassa suuressa osassa
pelin aikana pelin jalkeen
—

Pelin jalkeen ohjataan
oikeilla kysymyksilla
kohti roolia.

(Néyttelijén tulkinta)

[Ohjaajan nékemys]

loydetaan yhdessa loydetdan yhdessa
ohjaajan kanssa nayttelijan kanssa

(Roolin tavoittaminenj

Kaavio 1: Minilarpit teatterin ohjaamisessa.

Kuten kaaviosta nakyy, tavoitteena oli ottaa vaikutteita sekd sosiodraaman etta
pedagogisen liveroolipelaamisen teoriasta, ja siirtdd ne teatterin ohjaamisen
maailmaan. Menetelman avulla yritetddn tavoittaa naytelmdn rooleja. Nayttelijan
tulkinnalla tarkoitan sekd nakemysta ja havaintoja roolista etté sen ilmaisua. Kyseessa
oli kompromissi nayttelijéiden ja ohjaajan nakemyksistd, missa itse minilarpissa

nayttelijéiden nakemys oli tarkeampi, ja pelin jalkeen ohjaajan ohjaavat kysymykset.

5.1 Prosessi nimelta £/dma

Kuten jo aikaisemmin tassa opinnaytetydssani olen maininnut, E£/&méd perustui
rihmastodramaturgiaan. Silla oli 16 erilaista loppua (eli taten myos 16 erilaista polkua),
ja kaikilla paitsi paaroolin esittgjalla oli useita hahmoja. Paaroolin hahmo oli tosin
erilainen eri poluilla, etta voisi ajatella hanellakin olleen useita eri hahmoja. Ohjaajana
pyrin antamaan vastuun hahmojen luomisesta enemman nayttelijoille. Ne olivat
tekstind néaytelmassd, mutta kaikista hahmoista ei kerrottu kovinkaan paljon. Sen
lisdksi ajattelin, etté koska olin itse kasikirjoittanut naytelman, saattaisin herkasti lukita
nayttelijat tietynlaiseen tulkintaan hahmosta, ja tat4 kautta jaisi moni hyva idea

saamatta ja kayttamatta.
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Lahes jokaisiin treeneihin kuului osana minilarppeja, joita purettiin yhdessa
nayttelijdiden kanssa. Naitéa varten oli aiemmin luotu hahmot, jotka usein oli myds
esitelty. Hahmot luotiin ensin paperille, sitten ne lihallistettiin eri harjoituksin. Valitsin
minilarpit menetelméksi myo6s sen takia, etta nayttelijoilla oli todella paljon hahmoja.
Heidan oli pystyttava tutustumaan hahmoihin myds naytelman ulkopuolella, etta niihin
saisi aidon kontaktin. Kun he saivat jonkun aikaa olla naytelmén hahmoina, tutkia sita

ja sen vuorovaikutusta, koin sen auttavan heidan nayttelijantydtaan kohtausten sisalla.

Haastatteluissa halusin my6s kysyd omasta roolistani ohjaajana. Tama on tietysti
ristiritainen kysymys tutkimuksen kannalta: nayttelijat herkasti saattavat vastata
positiivisemmin, etteivat loukkaisi haastattelijan tunteita. Toisaalta koin, etta voidakseni
perustella tatd menetelmédd, minun tuli my6s saada tietdd, olinko toiminut myds
kaytannossa silla tavalla kuin teoriassa koin toimineeni.
Sitd ettd en koe et tdas on hirveesti vield ohjattu meitd mihinkdén tiettyyn
suuntaan, toistaseks ollaan vasta toimittu omien mieltymysten mukaan Ja

rakennettu itse... ja sitten ohjaajan rooli on ollut nijnkun rakentaa puitteet...
(Nainen 1)

Nainen 1 koki, ettd ainakaan h&anen ohjaajakésityksensd mukaan ohjaaminen

haastatteluvaiheessa oli jaanyt melko vahiin. Tassa vaiheessa prosessissa oltiin viela

keskitytty lahinnd hahmojen luontiin, mikd hanen mielestéan ei tuntunut ohjaamiselta.
Tuntuu et me ollaan niinku sifleen viel alussa... et me ei olla pdésty nithin ikddnku

silleen ytimiin... me oflaan rakennettu niité... rakenteita... tai miten ne liikkuu...
suuntia ja ndin... ei olla vield pédsty sithen niinku... eldmaén sitd... (Nainen 2)

Myds Nainen 2 koki, etté oltiin keskitytty rakentamiseen ja ollaan melko alkuvaiheessa.
Voi olla, ettd molemmat naiset suhteuttivat vastauksensa koko nadytelmaprosessiin ja
silhen, missa vaiheessa oltiin naytelmassa. Itse ohjaajana koin, ettd moni hahmo ol
tuossa vaiheessa paljon enemman hallussa kuin tuossa vaiheessa prosessia edes

valttamatta olisi tarvinnut olla.

Mies 1 oli huolissaan siitda ajankaytosta ja siitd, pystyykd samaa linjaa jatkamaan.
Hanta pelotti ajatus siitd, ettd myohemmin ne tulkinnat, mitkd alkuvaiheessa
hahmoista tehtéisiin, saattaisivat kadota. Tahan liittyy hyvin vahvasti oppimisen
omistajuuden kasite (ks. kpl 2.2.1). Mies 2:en mukaan asiat olivat mallillaan ja
tasapainossa.  Vastauksissa luonnollisesti heijastui heiddn mielipiteidensa liséksi
meidan suhteemme, heidan tapansa olla ja suhde naytelmaprosessiin. Jostain syysta

naiset tuntuivat enemman kokevan prosessin olevan alussa kuin miehet. En tarkastellut



19

sen lahemmin, mistéd tdma johtuu — menetelmasta vai siitd, missd vaiheessa tekstin

opettelu ja muut naytelmaan liittyvat asiat olivat haastatteluvaiheessa.

5.2 Hahmojen luontiprosessi

Hahmojen luontiprosessin tédssd menetelméssd voi jakaa kahteen vaiheeseen:

paperivaihe ja lihallistamisvaihe.

5.2.1 Paperivaihe

Paperivaiheessa (ks. Liite 1 ja Liite 2) taytettiin tyhja draamahahmo erilaisilla maareilla.
Kuka hahmo on, minka ikdinen hahmo on, mitd han harrastaa, missa héan liilkkuu, mista
han pitdd, mitd han inhoaa? Kyseessa on samat kysymykset, kun ollaan luomassa
prosessidraamassa hahmoa, joka kulkee mukana lapi draamaprosessin. Nayttelij6illa oli
aikaa ajatella ja piirrella hahmoon, ja he saivat tdéhan vapaat kédet. Ainoa saanto oli se,
ettd se ei saanut olla selkedssa ristiriidassa naytelmatekstin kanssa; toisin sanoen
hahmon repliikkien oli myds taman luontiprosessin jalkeen sovittava hahmon suuhun.
Tama vaihe oli nayttelijoille uusi kokemus naytelméanharjoitteluprosessissa. Nainen 1
koki, ettd vapaat kadet saadessaan helposti lahti luomaan hahmoja stereotyyppiseen
suuntaan. Han olisi omasta mielestddn kaivannut enemmaéan ohjenuoria hahmon
tekemiseen.
Se oli ihan hyvé... se oli erilainen ehkd siind vaan tuli yksulotteisesti mieleen se
ensimmadinen stereotypia joka voi toisaalta kdydd myds silloin kun ldhtee vain
kehollisesti toteuttamaan...[ ]...... ja ne el mydskddn ehka sitten sopinut
kuitenkaan sfihen hahmoon joka on siind tekstissa... [ ]..kyse siftd et niinku
henkilokohtasest tydstdstd niin pitkdlle joka mulla taas ei ollut niin pitkdlld siin
vaiheessa... [ ] ...sitten olis voinu niinku ohjaajanaki vield tehdd huomioita siitd

ettd no mietitkd tata asiaa ja mietitko tétd jolloin sitten olis jotenkin pystynyt
nijtakin ottaa huomioon (Nainen 1)

Mies 1 ymmarsi hahmon tarkoituksen, mutta ei kokenut sita itselleen laheiseksi.

Se on joku Vélietappi, mitd méa en tarvis..se paperi... [...] Ehkd se on jédsentany
hiukan ajatuksii...mut mul on Kyl niinku sit taas tommosii...miten sen nyt sit
selttdis... tietynlaisii  tietofa pystyn pitdmadn aika paljon sisdalld ja hallita
niinko...hallitusti. (Mies 1)

Nainen 2 koki, etta toimivuus riippui hahmosta; jos hanelld ei ollut juurikaan
l[ahtémateriaalia, oli hyvin vaikea keksia hahmosta asioita. Han kuitenkin koki, etta juuri

se visuaalinen hahmo oli tarked, ja sité kautta sai suhdetta hahmoon. Samaa koki my&s
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Mies 2. Mies 2 tosin pelkdsi myo6s, ettd kun hahmo siirretddn paperille, se
"ulkopuolistaa” hahmon omasta itsesta.
Vélil se tuntuu ihan hyvéltd... vélil se tuntuu silta etté... ttu mul tédst mitdén oo
tdstd sanottavaa tdstd kaks lausetta tdsté nain... mut on hauskaa kyl... tai siis mé

lykkdén siitd et siin on myds tyyppi.. Sit sitd voi visuaalisesti hahmottaa...
(Nainen 2)

On siit hydtyy ollut et... saa konkreettisemmaks sen hahmon ku se ei oo vaan
tuol takaraivos et niin joo tda tyyppi on nyt vaan tdmmdnen vaan sit on paperil
olemas tiettyi ite keksimii faktoja ja ohjaajankin antamii faktoja ja sitd ulkondkéo
ni kyl siit tulee konkreettisempi... méd vaan pelkdén et se sit jollain tavalla
ulkopuolistaakin sen hahmon ettad se ei ehkd oo niin omaa... (Mies 2)

Nainen 2 kohtasi myds toisen vaikeuden hahmon rakentamisessa paperille.

... ku md koen et mun tdytys tavallaan tietda et minkdlainen ne muut tyypit on et
se mun hahmo rakent... tai niin md koen et ne sivuhahmot rakentuu niiden
pédtyyppien kautta... et on hassua et ma yritdn fotain pdatoksia tehdd paperille...
(Nainen 2)

Nainen 2 koki siis, ettd hanen tulisi rakentaa sivuroolinsa péaaroolien nakdkulmasta,
koska naytelmékin kertoi paaroolin elaméstd. Tama teki hanen kokemuksensa
paatoksien tekemisestd haastavammaksi, koska se saattoi hanen mielestaan rajoittaa
paahenkilon toimintaa. Mybhemmassa vaiheessa haastattelua han tosin mainitsi, etta
turhaan han sitd pelkdd — onhan heilla kuitenkin teksti, joka sitoo heiddt samaan
juoneen. Kokemukset hahmosta ja sen hyddyllisyydesta riippunevat hyvin vahvasti
omasta tavasta toimia ja oppia, sekd omasta teatterikasityksestd. En ole tehnyt
oppimistyylitesteja haastateltaville, mutta olisi darimmaisen mielenkiintoista tutkia,
littyvatkd nama toisiinsa. Koen kuitenkin, ettd menetelman kannattaa olla moni-
puolinen, ja palvella niin kinesteettisia, auditiivisia kuin visuaalisiakin oppijoita. Hahmon
visuaalisuus varmasti auttaa ainakin visuaalisia oppijoita hdkemaan hahmoa eri tavalla

kuin pelkat minilarpit, joissa taas hahmo lihallistetaan.

5.2.2 Lihallistamisvaihe

Hahmoja esiteltiin usein ryhmélle roolissa sen jéalkeen, kun hahmo oli tehty paperille.
Tama esittelytilanne oli sellainen, missad vain hahmon esittelija oli roolissa, ja muut
seurasivat esittelya. Nainen 2 koki, etta kuten paperihahmoissa, tdma tuntui vaikealta,
jos ei ollut paljon materiaalia, mita tytstdd. Nainen 1 koki, etta kyseessa oli helppo

vaihe, mutta edelleen hanella oli vaikeuksia yhdistaa luotua hahmoa naytelmatekstiin.
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Ohjaajana olin itse sitd mieltd, ettd sitd kautta syntyikin herkullisempia hahmoja
naytelmatekstin kannalta: jos tekstin hahmoissa ja luoduissa hahmoissa oli pienia
ristiriitoja ja vivahde-eroja, sai lavalle helposti siirrettya jotain paljon kiinnostavampaa

kuin yksi yhteen menevéat hahmot.

Miehet huomasivat molemmat saman ristiriidan hahmojen esittelyssa. Jos hahmo oli
sellainen, joka ei luontevasti esitellyt itsedan, tuntui tilannekin epéaluontevalta. Tama
puolestaan kertoo siitd, ettd miehet olivat tassakin tilanteessa vahvasti elaytyneina

hahmoihinsa.

Ni jos sil hahmol on sillé hetkel kiusallinen tunne ni sit se on kiusallinen tilanne ja
Jos se taas hahmo on sellanen, joka tykkdd kertoo paljon itsestédan ni sehén istus
siind valk kuinka kauan...ja selittais.. (Mies 1)

Se on... se on ihan... ihan kiva... vaikee sanoa muuta... siin saa ite tuoda ne
faktat esiin siitd hahmosta mitd haluaa tuoda mut toisaalta jos hahmo on
sellainen joka ei sellaisessa tilanteessa tuntemattomien ihmisten edessd kertois
ndita faktoja ni se on vaikee silleen potkii ittestdan et noni mun on pakko kertoo
ndéd kun on tdrkeetd et tyoryhmé tietdd minkdlaiseks md tdn hahmon
ajattelin...mut  kylhdn siin on silti  pddssyt védhdn improomaan ja
hauskuuttamaankin tyéryhmdéa... kivaa hommaa... (Mies 2)

Tama lihallistamisvaihe tuntui ohjaajan nak®dkulmasta olevan vaikein vaihe tata
menetelméaa. Tama vaihe toimi tosin hyvin tutkittaessa hahmojen vuorovaikutusta
yleisdn kanssa. Tata kautta pystyi myos ohjaajana kyselemaan hahmoilta kysymyksia,
kuten "hot seat” -harjoitteissa, joissa joku toimii roolissa ja vastaa roolissa kysymyksiin.
Joskus hahmoista ilmeni wuusia puolia esiin, mutta valilla tilanteet tuntuivat
epaluonnollisilta. Kuten Mies 2 sanoi, niin tilanteet menivat usein herkasti siihen, etta
hahmon tutkimisen sijaan mietittiin, miten pystyisi viihdyttamaan yleis6a. Vaikka tama
ei ole haitallista sindnsd, en usko, ettd se palvelee rooliin tutustumista kovinkaan

paljoa.

5.3 Minilarpit

Minilarpit olivat siis 3—15 minuutin kokonaisuuksia, jossa pelattiin ndytelman hahmoilla
naytelman ulkopuolisissa tilanteissa. Tarkoitus oli tutkia hahmojen valista
vuorovaikutusta, hahmojen viestintda ja paasta hahmojen "paan sisaan”. Minilarppeja
lahdettiin alun perin kokeilemaan eri tavoin. Valilla ohjaaja oli ulkopuolella
tarkkailemassa, valilla ohjaaja oli mukana pelissd. Ohjaajan roolit pelin sisdlla saattoivat
my0s vaihdella ohjaavasta roolista tarkkailevaan rooliin. Haastateltaessa kysyin yleisesti

minilarpeista, ja sen lisdksi kysyin, mikd ndiden kahden tavan ero oli nayttelijan
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nakokulmasta. Kysyin myds, oliko heiddn mielestddn peleissa enemman elaytymista
(immersio) vai esittamista (esteettinen kahdentuminen). Lopuksi tiedustelin, miltd tdméa
vastuu hahmojen kehittdmisesta tuntuu — ndiden minilarppien kautta he kuitenkin
saivat melko suuren vastuun siitd, mitd kulloisenkin hahmon mielen siséinen maisema

pitaa sisallaan.

Esimerkkeja minilarpeista (ohjaaja eri rooleissa, o0sa minilarpeista toteutettu

haastatteluvaiheessa, osa vasta mydhemmin):
Rehtorin puhuttelu (ohjaaja sisalla ohjaavassa roolissa):

Yldasteen vadlitunnilla lina, Pete ja Sini ovat joutuneet pihalla kdrhdmééan. Opettaja
(tétd esitti tuottaja) on tuonut heidédt rehtorin puhutteluun. Pelin edetesséd Rehtori
kyselee oppilailta, mikd tilanteeseen johti, ja lina, Pete ja Sini joutuvat vastaamaan
rehtorille, syytellen Vélilld toisiaan, valilld selitellen. Tilanne karjistyy syytosten vyyhtiin,

Ja loppujen lopuksi pdadytdén lahettdmadn kotiin viestia.
Parisuhteen muistelu (ohjaaja ulkopuolella):

Harri ja lina ovat lomalla, ja lapset ovat hoidossa. He ovat juoneet puoli pulloa viinid ja
tunnelma on lammin sekéd nostalginen. He muistelevat parisuhteensa vaiheita (foita el
ole kirjattu tekstiin ylos) selkd selkda vasten. Parisuhde saa paljon sisdltéd, ja eri

kohtausten valit kurotaan umpeen.
Perhe-illallinen (ohjaaja sisalla, tarkkailevassa roolissa):

Harri ja lina ovat pdéttdneet menné lasten kanssa ravintolaan syoméén. lina on koko
ajan hermona, koska lapset kédyttéytyvat levottomasti. Harri yrittad ldhinnd miellyttad
linaa. Ohjaaja on tarjoilijan roolissa. Erilaisten sattumusten [élkeen perhe ldhtee

ravintolasta syométtd, mutta kuitenkin laskun maksaneena.

Oma havaintoni minilarpeista oli se, ettd nayttelijoitd ei kertaakaan ollut vaikea
motivoida niihin. He lahtivat hyvalla asenteella tekemaén, ja aina paasin itse ohjaajana
havainnoimaan paljon heidan valisestd vuorovaikutuksesta. Sen lisdksi niissd naki
myos, mikali nayttelija ndki hahmon hyvin erilaisena kuin mind, ja sen kautta pystyi

my0s jatkossa keskustelemaan nakemyksista ja I6ytdmaéan yhteisen linjan.
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5.3.1 Yleista minilarpeista

Kaikki haastateltavat kokivat menetelman miellyttavaksi (“ihan nastaa”, "kivaa”, yms.).
Nainen 2 koki, etta pelit olisivat hdanen mielestdan voineet jatkua jopa pidempaan, etta
hahmoille olisi syntynyt viela enemman vuorovaikutusta ja ne olisivat saaneet aikaa
kehittya. Mies 2 taas vertasi ndita tilanteita hahmojen ensimmaiseen lihallistamiseen,
hahmojen esittelyyn.

No ainakin verrattuna siihen et yksin on siind ja ihmisten edessd ni on palfon

mielenkiintoisempaa kokeilla sitéd hahmojen vaélistéd vuorovaikutusta just nais
minilarpeissa ja se on antanut paljon mehukkaampii lopputuloksii... (Mies 2)

Johtuen osittain kysymyksenasettelusta (kysyin kaikkea kerralla) Nainen 1 ja Mies 1
eivat suoranaisesti vastanneet tédhan kysymykseen, vaan keskittyivdt enemman

erilaisten minilarppien erotteluun.

5.3.2 Ohjaaja sisalla, ohjaaja ulkopuolella

Kuten kappaleessa 5.3 mainitsin, valilla olin ohjaavana hahmona mukana minilarpeissa,
valilla tarkkailevana ja valilla olin vain tarkkailemassa minilarpin ulkopuolella. En
haastatteluvaiheessa eritellyt erilaisia roolejani, kun olin larpissa mukana, koska siihen
asti pelatuissa larpeissa, joissa olin ollut mukana, olin ollut enimmakseen ohjaavassa
roolissa. Osa nayttelijoista ei taysin hahmottanut, oliko siind eroa, olinko mukana vai ei.

Sekin mahdollisesti kertoo suuresta immersiosta.

Ehka véhdn enemman semmonen ettd kaikki on tédssd mukana et sillonhan siit
hdvis se asetelma siitd ettd siel ois ohjaaja joka katsoo t4td meidan
ndytelmdédmme tdssd ja nyt ndyttelemme hénelle vaan sit siiné oli kaikki mukana
ndytelmdssa... (Nainen 1)

Mut ei nijssd ei se tuntunut mitenkdan niinku... tai siis el se vaikuttanu... jollain
tavalla... niin... jollain tavalla se on niinku iisimpda... [ ] ... ... et meil on selkee
mitd me halutaan saada siind selville tdssda meiddn minilarpissa ettd meidén
tavoite on tehda jonkinlainen suunnitelma... neuvottelu tastd... sitten jos mé
aattelen sita vaikka et me ollaan siel rehtorin kuulustelussa ni jollain taval siind
sd oot ollu myds se joka liidaa sité... ni se on tosi... tosi eri tilanne... koska el siind
tonttufen palaverissa mul ei ollu sellanen olo et me esiinnytéén jollekin... (Nainen

2)
Seka Nainen 1 ettd Nainen 2 eivét olleet taysin varmoja siitd, miten ohjaajan lasnéolo

vaikutti elaytymiseen. Nainen 1:sen kommentti tosin antaa ymmartad, ettd kun olin
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mukana, ainakin tuli sellainen olo, ettei kenellekdan esitetd. Nainen 2 ja molemmat

miehet kiinnittavat huomiota my®s ohjaajan ohjaavaan rooliin pelien sisalla.
Et sit ku siin on se ohjaaja mukana niin se antaa ehkd jonkulaisen
semmosen....jokerin...jokerikortin  siihen mukaan...tavallaan, et siin on se
mahdollisuus, et ohjaaja pystyy viemddn sitd Juttua véhdn  just
roolipeliohjaajamaisesti tiettyyn suuntaan niin halutessaan ...[ ]...kun sit taas se,
et jos ohjaaja on vaan sivussa ja tarkkailee....niin... en mé tie, ma mietin kans ite
aina sen ohjaamisen kannalta, et voisko siind ohjaajan ohjatessa tulla semmonen

turhautuminen, et mé en saa yhtdan siitéd sitd dataa, mitd mé tuolta haluisin
Mies 1)

Se et ohjaaja osaa kysyy siin tilanteessa tarvittavat kysymykset mifloin siit
hahmost on saanut avattuu viel enemmaén... ehkd semmosiikin puolii mitd ei oo
tullut ite ajatelleeks...[ ]...totta kai... totta kai siin on jonkinlainen eldytymisen
taso siin et onko siin ulkopuolel joku vai onk siin kaikki samassa piirissé... et hetr
ku siin on joku ulkopuolelta se menee enemmédn semmoseks jonkinlaiseks
draamakohtaukseks jossa nyt pitdd antaa sellaista visuaalista fa draamallista
kaarta sithen fa vithdyttdéa sitéd tarkkalljaa mut silloin ku siin e/ oo ollu et ohjaaja
on itseki ollu mukana siin roolissa niin sit se on ollut paljon sitd hauskanpitoa...
Mies 2)

Mies 1 pohti sita, millaista tietoa ohjaaja pelistéd haluaa, ja voiko hdn paremmin saada
tietoa siten, ettd on itse pelin sisélla ohjaamassa. Ohjaajan tulee olla tasta tietoinen;
mik& on pelin tavoite, miksi hén ei ole pelissa tai miksi hédn on pelissd. Mies 2 esitti
huomion, jota muut eivat sanoneet: ohjaajan kysymykset voivat myds tuoda sellaisia
puolia hahmosta esiin, mité itse ei ole tullut miettineeksi. Ohjaajan ollessa ulkopuolella
kohtaus menee myo6s helpommin viihdyttamiseksi. Tulkitsen sanan “hauskanpitoa”
hénen vastauksessaan myds siten, etté kyseessa on ollut elaytyvampaa kuin esittavaa
toimintaa. Kun tutkin ohjauspaivakirjaani ja vertasin kokemuksiani minilarppien
onnistumisesta, totesin, ettd olen saanut yleensd paljon enemman nayttelijoista irti
niissa peleissd, missa olen ollut itse mukana. Mikali kyseessa oli peli, missa olin
tarkkailijana, piti pelin asetelma tehda sellaiseksi, etta yleisdé unohtuu. Talléin peli toimi
(mm. parisuhteen muistelu -peli, jossa oltiin selat vastakkain eik& ohjaaja nakynyt) silla
tavalla kuin toivoin: hahmot tutkivat enemmaéan keskindistda vuorovaikutustaan kuin

esiintymistilannetta.

5.3.3 Esteettinen kahdentuminen vs. immersio

Kaikilla haastateltavilla oli pitka esiintymisen tausta. He olivat tottuneet nayttelemaan
yleis6lle, mikad varmasti vaikutti osaltaan ensimmadisten minilarppien muotoon ja
elaytymisen tasoon. Omat havaintoni olivat, ettd menetelma vaati aikansa, etta siihen

totuttiin. Kun prosessin alkupuolella enemman esitettiin hahmoja, niihin elaydyttiin
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enemman kohti loppua. Yksi syy saattaa olla, ettd ajan myota hahmot tulivat
tutummiksi. Halusin haastatteluissa selvittda, kuinka paljon he itse kokivat elaytyvansa
peleihin — tdhan kuitenkin téhtésin enemman kuin esittamiseen.

Sekin rijppuu tosi palfon hahmosta... md jdin miettii noita tonttuja koska ne on

niinku jotain semmosta... ni... ne on niinku absurdia kamaa... niinku niftten
fyysistd kieltdki tehtiin ihan eri tavalla... (Nainen 2)

Ku se on véhén vaihdellu just sen takia ettd on... ettd ei oo ihan pdéssy sithen
hahmoon...(Nainen 1)

Molemmat naiset kokivat tuossa vaiheessa prosessia eldytymisen tason riippuvan
hahmosta. Jos hahmo oli tutumpi, oli helpompi elaytya ja painvastoin. Ohjaajana koin,
ettd harjoitteet tukivat heidan hahmoon tutustumista — aluksi se oli ehké vaikeampaa,
mutta se auttoi nayttelijoita sitd kohti. Kun sekda hahmot ettd menetelma tulivat

tutuiksi, alkoivat myds minilarpit vaikuttaa toisenlaiselta.

Joo... (Mies 1)

Kyl md luulen et md oon siin enemmdédn eldytynyt.. ehdottomasti
eldytynyt...koska esittdminen on taas sitd... se ettd ollaan yksin siind ja muut
kattoo ni se on selkeesti enemman esittadmista...(Mies 2)

Molemmat miehet kokivat elaytyneensa enemman. Mies 2 otti vertailukohdaksi hahmon
esittelyn, minkd han taas koki enemman esittamiseksi kuin elaytymiseksi. Toisaalta han
myds sanoi esittelytilanteesta aiemmin (ks. 5.2.2), etté ujon hahmon oli vaikea esitella

itsensa. Oliko kyseessa sitten hahmon esittamistilanne vai nayttelijan esittamistilanne?

5.4 Nayttelijan vastuu hahmon kehittamisesta

Tassa menetelmassa, kuten jo usein on mainittu, suuri osa vastuusta hahmon
kehittamisessa on nayttelijan harteilla. Halusin myos tiedustella haastateltavilta, milta
se on tuntunut.

lhan nastalta... musta tuntuu... ettd mé ehka tyyppind ainakin tdsséd kohtaa tai

niinku néytteljjénd se hahmo rakentuu myds tosi paljon siind kohtauksessa...
(Nainen 2)

Vastuu on tuntunut siis hyvaltd, mutta Nainen 2 kiinnitti myds huomiota siihen, etta
hahmo rakentuu my6ds samalla, kun tehd&&n itse naytelman kohtauksia. Han ei
erotellut sitd, miten se rakentuu tdssa menetelméassa ja miten "tekstitreeneissa”.

No toistaseks véhédn nihkeeltd ku just ku ei oo ku se oo menny yks yhteen eikd

se tunnu valmiilta eikd mitddn mut tietenkin omaa ty0ostod vaativa juttu... eihan
se... en mé tiedd kuinka paljon se on tdsta rijppuvainen... (Nainen 1)
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Nainen 1 kaipasi tuossa vaiheessa ohjaajalta enemman suuntaa toiminnalleen, ja hanta
ahdisti hieman tekstin ja hahmojen ristiriidat. Ohjaajana taas koin, ettd han ol
oivallusten &arella. Harva oivallus tulee helposti. Menetelmédn vieraus ja uutuus
saattoivat myos vahan vahentaa turvallisuuden tunnetta seké tunnetta siita, etté ollaan
menossa kohti "valmista” ja "hyvaa”.
Tulee sellanen olo, et ohjaaja vetdd niitd...isoja vetoja siihen kankaalle ja ite
pdédsee vadrittamdan yksityiskohdilla niitd....etta siit tulee enemman just
niinkun....yhteinen juttu...joka on tolvonmukaan sen ohjaajan....ohjaajansa

nadkdinen....Ja sit osaltaan myds ndyttelifdidenséd nakdinen...kuin se, et se ois sit
vaan ohfaajan teos tai vaan ndytteliféiden teos... (Mies 1)

Kyl se on hyvd... koska md uskon et ohjaaja osaa iteki sitten sanoo et jos hadnen
nékemyksensd tdstd hahmosta minkd on ite luonut ei kohtaa ... ni siit pystyy sit
Yhdessd loytémdéan sen hahmon mika sitten miellyttdd molempii...(Mies 2)

Molemmat miehet olivat luottavaisia menetelman suhteen, ja kokivat, etta sitda kautta
rakentuu yhteinen teos, seka nayttelijdiden ettéd ohjaajan nakdinen. Oli kiinnostavaa
huomata sukupuolierot tédssa — miehet olivat luottavaisia, naiset hieman varovaisempia.
Otos on tosin niin pieni, ettd siitd ei voi lahted mitddn sen suurempaa analyysia
tekemdaén, mutta ehka siind olisi jatkotutkimuksen aihetta. Toimiiko tallainen mene-

telma eri tavalla miehille ja naisille?

5.5 Menetelméan toimivat puolet ja kehityspisteet

Pyysin haastateltavia viela erittelemdan lopuksi menetelméan toimivia puolia ja niita
puolia, mita pitaisi kehittda. Koin taman perustelluksi, koska haastateltavat ovat seka
teatterin asiantuntijoita ettd menetelman kokijoita. Heidan kokemuksensa ovat
subjektiivisia, ja peilaan niitd myds omia nakemyksia vasten. Kaikki, mika tuntuu
ahdistavalta tai vaikealta, ei valttdmatté ole menetelmén huonoja puolia — osa saattaa
mya@s viitata oppimistapahtumaan.

Se rijppuu niin thmisestd kenen kanssa tekee, et kyl mé ite voisin kdyttad ihan

noita kaikkia menetelmid jos mé oisin ohjaajana, ni vetda jollekin porukalle...
Mies 1)

Mies 1 oli siis sitd mieltd, ettd se on hyvin paljon porukasta kiinni, miten menetelma
toimii. Mies 1 empi paperihahmon suhteen. Han aluksi sanoi, ettei se toiminut hanelle,
mutta oli kuitenkin sitd mieltd, ettd se saattoi olla hyddyllinen ja jasentda ajatuksia.
Mies 2 koki myos, ettéa porukan kokemuksella olisi merkitysta.

Itse tykkdéan siita... vallasta... ettd itse on saanut léhtee hakee sitd hahmoo... ja
se on ollut hauska esitelld... mut kuten mé sanoin ni huonoo on sitten se etté...[ |
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..nf pointti oli se et ku esittdd sitd hahmoo... ni kaikki nédytteljjat ei oo ehké
kykenevdisii sithen... esiintymiseen... et voi alkaa jannittad ... md tunnistan sen
jttesséni... elkd siit saa sifleen mielekéstd kokemusta ... ja varsinkin tota tyypeille
Joille teatteriesiintyminen ei oo ennestddn tuttuu ni toi voi olla aika helvetin
vaikeeki harjoite... I0ytdéd se roolihahmo... mutta meille kokeneemmifle ni...
mukavaa vaihtelua...(Mies 2)

Itse olen tastd hieman eri mieltéa. Mielestani elaytymiseen perustuva lahestymistapa voi
toimia nimenomaan ei-kokeneille nayttelijoille melko hyvin. Olen pitanyt seka pitkia
ettd lyhyita larppeja lapsille, nuorille ja taydennyskoulutuksessa opettajille, ja
nimenomaan eldytymisen kautta on ollut helppo Iléhted tekem&aén roolia.
Persoonakysymys se tosin saattaa hyvinkin olla. Kaikille ei ole helppoa paastaa irti, ja

my0ds se, mita elaytymiskokemuksesta saa irti, voi hyvin liittyd omaan tapaan olla ja

oppia.

Nainen 1 jai pohtimaan paljon sitd, miten han koki tekstin ja hahmon ristiriidan. Han
myods koki, ettd ohjaaja olisi mahdollisesti voinut antaa ohjeistuksessa vielda lisd&a
vapautta, ettd nayttelijat olisivat voineet lahted kohti aarimmaisyyksia. Haastattelujen
jalkeen kehitin menetelmaa siihen suuntaan, etté ohjeistus selkeni ja nayttelij6illa ol
suurempi selvyys lahtttilanteesta ja hahmojen motiiveista. Han koki, ettéa paperi-
hahmot auttoivat eritoten siind, ettd niihin pystyi palaamaan ja katsomaan, mita oli
jossain vaiheessa hahmosta miettinyt. Nainen 2 pohti myds sitd, ettd olisi valilla
kaivannut selvempaa lahtotilannetta, ja han koki menetelmén vaihtelevuuden seka eri
l[ahestymistavat hyvaksi. Ne pitivdt hdnen mukaansa mielenkiintoa ylla. Tasté olen
samaa mieltd. On tarkeaa varioida lahestymistapoja, ettei minilarpitkaan tunnu
rutiininomaiselta suorittamiselta. Miten voi elaytyd hahmoon ja olla lasna, jos tuntuu,
ettd tehdadn samaa harjoitetta kerta toisensa jalkeen? Pyrin saamaan minilarpit seka
niiden alustukset erilaisiksi ja myds sitd kautta pitdmaan vylla nayttelijéiden

mielenkiintoa.

Ehdottomasti haluisin heittéd plussaks sen et ku naytteljjat on saanut roolit ja ne on itsekseen
saanut tota... pdattdd siit roolist ni se on helvetin hauska hetki ku ne sit ympdtddn samaan
kohtaukseen... ja ohfaajan sit valvovan silmén alla ... ohjaaja on mukan siin kohtaukses....
ldhtee eldméan ja kattoo miten ne vuorovaikuttaa... se on ollut todella mukavaa siis tekstin
ulkopuolella... (Mies 2)

Mies 2 tiivisti viimeisessa kommentissaan koko menetelman tavoitteen: tutkia
vuorovaikutusta hauskalla tavalla. Parhaina hetkind tdma varmasti onnistu, mutta

kuten aikaisemminkin totesin, tama vaatii riittavat ennakkovalmistelut.
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5.6 Itse menetelma

Minilarpit, joita kaytettiin, pystyttiin karkeasti jakamaan kahteen luokkaan: niihin, joihin
ohjaaja osallistui pelaajana, ja niihin, joita ohjaaja tarkkaili ulkopuolelta. Heikkinen
(2005) kuvaa opettajan eri rooleissa toimimista: opettaja voi toimia missa tahansa
roolissa “jokerin”, eli tilanteiden eteenpdin viejan ja ulkopuolisen motivoijan
valimaastossa. Han kuvaa draamaopettajaa “sosiokulttuuriseksi innostajaksi’, joka
joutuu valitsemaan roolinsa tason kulloisenkin tavoitteen mukaan. (Heikkinen 2005,
179-182.) Tama patee myds minilarppeihin, kuten myds haastatteluissa tuli esille.
Joskus nayttelijoiden roolin tavoittamista palvelee parhaiten se, ettd ohjaaja jaa
ulkopuolelle. Toisaalta usein nayttelijat my6s kokivat, ettd ohjaaja roolissa oikeilla
kysymyksilla ohjasi heitéd “oikeaan” suuntaan ja sitd kautta he saavuttivat syvempéaa
yhteyttd hahmoon. Vdlilla, tukeakseni immersiota mutta pysydkseni ulkopuolella,
valitsin myos roolin, joka ei varsinaisesti tilanteeseen vaikuttanut, mutta poisti "yleison”
aiheuttaman vieraannuttamis- ja esiintymisefektin — esimerkiksi tarjoilija perhe-
illallisella. Tama tuki hyvin pelaajien pelia ja hahmoihin paasemistd, mutta en ollut
ohjaavassa asemassa kuin keskustelussa pelin jalkeen. Tata kautta nayttelijat myos
saivat rakentaa vuorovaikutustaan paljon enemman keskenaan. Lopullisen menetelméan
kehitin sekd haastattelujen ettd oman ohjauspaivakirjani (oman nakemykseni

ohjaajana) perusteella.
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(Hahmon Iuominen]

vastuu nayttelijoilla

\.
S : omistajuus
tai ei roolissa /

vastuu luovasta osasta
néiyttelij'c‘)illéi

Mlnllarppl
vastuu seka ohjaajalla

etta nayttelljonla

tutkitaan hahmojen tutkltaan hahmojen
vélista vuorovaikutusta oppimisen
vastuu ohjaajalla | ohjaaminen tunnereaktioita

[selkeémmét roolitJ

T [kohtauksen purku (helpottaa roolltyota]

Kaavio 2: Minilarpit ohjausmenetelmana, rakenne.

Kuten Kaavio 2:sta kay ilmi, menetelma jakautuu neljdan vaiheeseen. Jokaisessa

vaiheessa on omat tarkeat kohtansa, jotka pitda ottaa huomioon.
VAIHE 1: Hahmon luominen / Paperihahmo

Ensin luetaan kohtausten teksti, joissa hahmot esiintyvat. On tarkeda olla tietoinen
hahmojen historiasta naytelmassa. Ohjaaja jakaa ndyttelijoille lapun, joissa on
tayttamaton, neutraali hahmo. Hahmoon Kkirjoitetaan ensimmaiseksi nimi, kohtaus,
jossa hahmo on (hahmo saattaa olla erilainen eri kohtauksissa) ja hahmon ik&. Sen
jalkeen ohjaaja voi paattda ohjaavat kysymykset, mitkd tukevat nayttelijoita
hahmojensa rakentamisessa, esim. Mita hahmo harrastaa? Mistda hahmo pitaa? Mita
inhoaa? Millainen suhde hahmolla on perheeseensd? Mistda hahmo haaveilee? Kaikki

lisainfo auttaa nayttelijad paasemaan hahmonsa paan sisalle.
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Huomioitavaa: Hahmot eivat saisi olla ylipddsemattémassa ristiriidassa tekstin kanssa.
On tarked motivoida nayttelijat ja antaa heiddan ymmartad, ettd heidéan paperille
luomansa hahmo paatyy myos naytelmaan — kyseessa ei ole pelkka leikittelyharjoitus.
Osasta nayttelijoistda tama saattaa tuntua turhalta vaiheelta, mutta kannattaa silti
teettdd; se saattaa auttaa jasentamaan nayttelijoiden ajatuksia. Kuten kaikessa
ohjaamisessa, ohjaajan tulee myds itse uskoa harjoituksen hyddyllisyyteen, ja sita

kautta nayttelijat saavat myods uskoa sen toimivuudesta.
VAIHE 2: Hahmon esittely

Hahmo voidaan esitellda sen jalkeen joko roolissa tai puhumalla, kumpi missakin
tilanteessa  tuntuu  luontevammalta. Roolissa  esittely  kannattaa ajatella
esiintymistilanteena hahmolle, jota voidaan myds tutkia. Onko se hahmolle luontevaa?
Miksi ja miksi ei? Mikdli hahmo esitelladn niin, ettd se saa olla vuorovaikutuksessa
yleisbn kanssa, voi ohjaaja jo téssa vaiheessa esittdd kysymyksida, jotka auttavat

nayttelijad hahmon esittelyssa. "Kenesta tykkaat?” "Mista haaveilet elamassa?”

Huomioitavaa: Tama on vaihe, joka helposti voi menna yleison viihdyttamiseksi.
Ohjaajan tulee yrittaa pitdd tdma oikeilla raiteilla, muuten harjoitus ei palvele rooliin
paasemista. Jos hahmon esittely roolissa tuntuu turhan haastavalta, voi niita esitella

myds keskustellen.
VAIHE 3: Minilarpit

Minilarpeissa tehdaan pienia, improvisoituja kohtauksia luoduilla hahmoilla. On hyvin
tarkeda maaritella alkutilanne ja hahmojen tunnelmat kohtauksen alussa. Pelit voivat
kestda kolmesta minuutista viiteentoista minuuttiin. Ohjaajan tulee paattad, onko han
mukana pelissd, ja jos on, millaisessa roolissa — vaikuttaako han itse selkeasti pelin
kulkuun, vai onko tarkkailevammassa roolissa itse pelissa. Mikali ohjaaja pystyy, on
peliin osallistuminen suositeltavaa — tdma omien havaintojeni mukaan selkeésti lisasi
nayttelijdiden elaytymistd ja saatiin herkullisempia sekd monipuolisempia kohtauksia

aikaiseksi.

Huomioitavaa: Jos ohjaaja ei osallistu peliin, kannattaa tehda pelistéa sellainen, etta
ulkopuolinen tarkkailija ei héiritse elaytymista. Nayttelijat voi asetella niin, etté he eivat
kiinnitd huomiota kuin toisiinsa. Vaihtoehtoisesti voi myds tehda tilanteen sellaiseksi,
ettd tutkitaan, miltd hahmoista tuntuu olla tarkkailtavana. Mikéli ohjaaja on mukana

tilanteessa, kannattaa miettia, kumpi palvelee hahmoja enemman: se, ettd he saavat
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vapaat kadet vai se, ettd ohjaaja jokerimaisesti ohjaa pelid eteenpdin esittamalla
oikeita kysymyksid. Kun ohjaaja on mukana, oli hdn missé roolissa tahansa, hénen
tulee keskittya kuitenkin nayttelijdiden vuorovaikutuksen tarkkailemiseen. Muuten han
ei saa heiltd haluamaansa infoa. Vaihtoehtoisesti kohtauksia voisi kenties videoida,

mutta uskon tahan kuluvan turhan paljon aikaa ja vaivaa.
VAIHE 4: Purku

Purulla viitataan keskusteluun pelin jalkeen. On térkeda sanoittaa sekéd ohjaajan etta
nayttelijéiden havainnot pelistd. Ensin kannattaa antaa nayttelijoille suunvuoro: mita
he havaitsivat itsessaan, mita toisistaan, mitd vuorovaikutuksesta. Sen jalkeen ohjaaja
voi kertoa nayttelijoille, miltd se hanesta naytti, ja mitd han kenties jai pohtimaan
hahmojen osalta, jotka olivat hyvin erilaisia kuin han kuvitteli. Tassd kohtaa on
mahdollisesti hyva kayda myo6s ohjauskeskustelua: Voisitko kuvitella vievasi hahmoasi
enemman téahan suuntaan? Mika oli ajatus sen takana, kun lahdit tokkimaan toista
hahmoa? Tassd ohjaaja myds ohjaa nayttelijdiden oppimista roolista

kysymysvalinnoillaan.

Huomioitavaa: On hyva, jos ohjaaja saa nayttelijat perustelemaan valintojaan. Tama
on kuitenkin sensitiivistd toimintaa. Jos ohjaaja haluaa, etta nayttelijat kokevat
hahmonsa omakseen ja haluaa pitdd oppimisen omistajuuden heidéan hallussaan,
hédnen ei kannata liilan paljon dominoida purkukeskustelussa. On hyva loytaa
kompromissi, jos se on mahdollista. Ohjaajan valitsemat kysymykset vaikuttavat siihen,
mihin suuntaan nayttelijdiden tulkinnat lahtevat; kysymykset on syytd punnita

tarkkaan.

6 Voiko larppaamista kayttaa ohjausmenetelmana?

Tutkimukseni oli luonteeltaan laadullinen tutkimus, jossa oli tarkoitus kehittaa
menetelma teatterin ohjaamisen tueksi. Ennen kuin menen syvemmadlle siihen, voiko
larppaamista kayttdd teatterin ohjaamisessa, on hyva pohtia tutkimuksen
luotettavuutta. Laadullisessa tutkimuksessa luotettavuustarkasteluissa on eri l&htdkohta
kuin maarallisessa. Yleensd metodikirjallisuudessa luotettavuutta kasitellaan validiteetin
(tutkittinko sitd, mitd luvattiin) sekd reliabeliteetin (ovatko tutkimustulokset
toistettavissa) kasittein. Nait& kriteerejd on kritisoitu laadullisen tutkimuksen osalta

siitd, ettd ne on tehty vastaamaan kvantitatiivisen (méaaréllisen) tutkimuksen tarpeita.



32

(Tuomi & Sarajarvi 2002, 133-134.) Tuomi ja Sarajarvi (2002) tiivistavat eri tutkijoiden
nakemyksia laadullisessa tutkimuksessa kayttokelpoisemmista kriteereista. N&itd ovat
credibility (uskottavuus ja vastaavuus), transferability (siirrettavyys), dependability
(luotettavuus, tutkimustilanteen arviointi, varmuus ja riippuvuus) seka confirmability
(vakiintuneisuus, vahvistettavuus ja vahvistuvuus). (Tuomi & Sarajarvi 2002, 135-
138.)

Koko tutkimustani leimaa se, ettd kyseessa oli yhden esityksen ja sen nayttelijoiden
sekd ohjaajan kokemus menetelmaésta, joka kehitettiin juuri sitd naytelmaa varten. On
hyvin vaikea sanoa, olisiko menetelma muokkautunut toisenlaiseksi, jos sitd olisi
sovellettu perinteisempéaan naytelmaan. Talla kertaa menetelméassa kaytettiin vain
minilarppeja, ei pitkia liveroolipeleja. Tein tdméan valinnan sen takia, koska hahmoja oli
niin paljon, etta ei olisi ollut mitenkaan jarkevaa elaytya osaan hahmoista monta tuntia
ja osaan ei juuri lainkaan. Oma tulokseni on se, ettd ainakin tassa naytelmassa tama
menetelm& toimi ohjaajan toivomalla tavalla ja kehittyi prosessin aikana. Immersio
auttoi nayttelijoita padsemaan rooliensa sisdlle ja tapahtui myds oppimista, josta
nayttelijat eivat itse olleet tietoisia. Tata oli mm. vuorovaikutus, joka luonnollisella
tavalla siirtyi myds naytelmén kohtausten sisélle. Tulos vastaa my@s aikaisempaa

tutkimusta immersion oppimispotentiaalista (vrt. Balzer 2011, 42).

Siirrettavyyden kriteeria Miles ja Huberman (1994, 279) maarittelevat seuraavalla
kysymyksella: Ovatko tutkimustulokset yleistettavissa ja téten kayttdkelpoisia toisia
tutkimuksia ajatellen? Menetelma kehitettiin 1ahdemateriaalista kumpuavan teorian,
nayttelijdiden kommenttien ja ohjauspdivakirjan perusteella. Tutkimuksen tutkittava
joukko on niin pieni, ettéd sen perusteella tulokset eivat ole yleistettavissa. On myds
hyvin vaikea taméan tutkimuksen perusteella sanoa, miten menetelméd toimii toisen
ryhman tai toisten ohjaajien kaytdssa. Oma uskoni siihen on vahva, ja voin vain
rohkaista kokeilemaan. Aion itse jatkossa myds kayttdd menetelmda ja kokeilla sita
my6s muiden ryhmien kanssa. Uskon, ettd jokainen ohjaaja kykenee halutessaan
kayttamaan menetelmdd, poimimaan siitd palasia tai tekemaan siita taysin
omanndakdisensa version. Yksi tutkimuksen aineistosta noussut jatkokysymys on,
toimiiko menetelma eri tavalla eri sukupuolille, ja jos toimii, mistd kumpuavat erot?
Menetelman toimivuutta muissa olosuhteissa ei taman tutkimuksen puitteissa voida

testata, mutta siind on jatkotutkimukselle aihetta.
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Miles ja Huberman (1994) maééarittelevat luotettavuuden, tutkimustilanteen arvioinnin,
varmuuden ja riippuvuuden kriteerin tutkimuksen laatukontrollin avulla. Apuna voi
kayttad esimerkiksi kysymyksid, kuten tehtiinké tutkimus tarpeeksi huolellisesti, ovatko
tutkimuskysymykset selkeitd, onko tutkijan rooli tutkimuksessa ja tutkittavien joukossa
tarpeeksi selkeasti esitetty, tarkistettiinko tulosten luotettavuutta. (Miles & Huberman
1994, 278.) Naihin haasteisiin olen tarttunut tutkimusta selostaessani. Tutkimus tehtiin
huolellisesti ja vastauksia punnittiin siind kontekstissa, missa ne annettiinkin. Niité ei
vaaristelty, eikd niita laitettu "kaunistelemaan” tuloksia. Koko opinnaytteen lapi olen
maininnut roolistani haastateltavien ohjaajana, mikd asettaa haastatteluihin oman
haasteensa. Toisaalta on helpompi luoda rento, luottamuksellinen tunnelma, jossa
haastateltava avautuu enemman, mutta samalla subjektiivisuuden seka miellyttamisen
ja "oikeiden” vastausten tavoittelun riski kasvaa. Menetelma kehitettiin my6s hyvin
paljon ohjaajan aiemman tietimyksen ja kokemuksen liveroolipelaamisen kaytosta
varassa, eika se pohjautunut pelkastaan nayttelijéiden kokemuksiin. Kaikki aiempi tieto
ei ollut tieteellistd, vaan myds kokemuksen kautta hankittua. Itsestani tuntuu, etta
kaikista teatterin mysteereista ei ole syytdkdan tehda tiedetta — valilla se, mika tuntuu

oikealta, on myds oikein.

Liveroolipelaaminen menetelména on todella laaja kasite. Onkin ehkd harhaanjohtavaa
kysyd, voiko larppaamista kayttaa ohjausmenetelmana. Ehka osuvampi kysymys olisi,
miten hahmojen rakennus, esittely, minilarpit ja purku toimivat téssa
ohjausprosessissa. Toisessa ndytelmassa olisi hyvin voinut kayttdd pidempaa pelia, ja
devising-naytelméan voisi hyvin rakentaa liveroolipelin perusteella. Devising-naytelmalla
viittaan naytelméaan, jossa ei ole valmista kasikirjoitusta, vaan tyéryhméa valmistaa sen
yhdessd ohjaajan ohjatessa prosessia ja antaessa virikkeitd toiminnalle. Tassa
muodossa on liveroolipelejd myds kuulemani perusteella kaytetty. Valitettavasti en
saanut kasiini mitdan dokumenttia asiasta. Téhan saattaa liittya se, ettd teatteritaiteen

parissa kaikkia kokeiluja ei kirjata ylos, vaan kokemus niista jaa lahinna osallistujille.

Oma lahestymistapani ohjaamiseen liittyy hyvin vahvasti prosessipainotteiseen
teatterikasitykseeni. Itselleni teatterin tekemisessa itse prosessi on tarkedmpi kuin
produkti, ja usein olen kokenut, ettd hyva prosessi edesauttaa hyvaa produktia. Kun
nayttelijéilla on hyva olla keskenaan, hyva olla ohjaajan kanssa ja tekemiseen liittyy
vahva luottamus sekd@ toisiinsa ettd tehtdvaan asiaan, se valittyy yleensa myos
yleisdlle. Kayttdmani menetelma tuki ehdottomasti prosessia. Nayttelijat kokivat, etta

paasivat vahvasti vaikuttamaan lopputulokseen, siihen, millaisia hahmoista tulivat.
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Tama sitoutti heitd tehtyyn ja antoi myds uskoa siihen. Yhteinen ndkemys lisasi
luottamusta, ja minilarppien purkutilanteessa kayty dialogi auttoi siihen, etté yhteinen
nakemys ldydettiin. Tutkin menetelmaa lahtbkohdasta, jossa nayttelijantyota auttaa
hahmon tunteminen ja elaytyminen hahmoon. En ole erikseen pohtinut
opinnaytteessani teknisen nayttelemisen ja elaytyvan nayttelemisen suhdetta,
vaikutusta teatteriprosessiin tai -produktiin, mutta namakin ovat aiheita, jotka tdman
menetelman kohdalla nousevat esiin. Onko elaytyminen hyva lahtokohta
nayttelijantyolle? Kannattaako menna elaytyvasta nayttelijantyosta kohti teknisia
ratkaisuja, kuten tassa prosessissa tehtiin? Koska en erikseen arvioi tassa esityksen

onnistumista, naihin kysymyksiin ei tassa opinnaytteessa vastata.

Opinnaytteen suurimpia ansioita ja oivalluksia ovat huomiot ohjaajan roolista pelien
aikana (ks. 5.2). Silla oli selked vaikutus itse peliin, milla tavalla ohjaajana osallistuin
silhen. Olisi todella mielenkiintoista tutkia tata aihetta enemmankin jatkossa, eika
pelkastadn eldytymisen ja teatterin ndkdkulmasta, vaan myds oppimisen ja pelaamisen
nakokulmasta. Yritin tatd ohjausta varten rakentaa minilarpit niin, etta niissa ei ollut
suurta mahdollisuutta "voittaa” pelid, ja taten karsia pelillista elementtia niistd seka
painottaa minilarppeja enemman elaytymista tavoitteleviksi. Mikali pelien tavoite olisi

ollut toinen kuin hahmon luominen, ne olisi myds pitanyt rakentaa toisella tavalla.

Liveroolipelaaminen — tai minilarpit kaikkine hahmon kehittelyvaiheineen — toimivat
minulle ja tyéryhmalleni. Prosessi oli mielenkiintoinen ja antoisa, ja hahmot saivat
uusia ulottuvuuksia tdman menetelman myota. En itse olisi valttAmatta ikind loytanyt
niitd ulottuvuuksia ohjaajana, kun ohjasin omaa tekstiani. Kirjoittaessani tekstia nain
hahmot tietylla tavalla, ja koin, ettd téatd menetelmad& kayttdessd hahmot rikastuivat
niin ilmaisultaan kuin uskottavuudeltaan. Toivon, ettd opinndytteestani on iloa myds

muille ohjaajille, jotka haluavat kokeilla eri menetelmid omissa ohjauksissaan.
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