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Tutkielman tarkoitus on tarkastella semioottisen katsantokannan pohjalta tv-sarjan Musta kuningatar paahen-
kildbn puvustusta ja sen tuottamia merkityksia. Kaytan analyysini pohjana James Phelanin kertomuksen kah-
dentoista kdannekohdan kehityskulun mallia. Malli on luotu tueksi kertomuksen etenemisen tutkimiselle ylei-
sesti, mutta itse sovellan sen koskemaan nimenomaan hahmon vaatetusta. Olennaisia tutkimuskysymyksia
ovat: Miten tarinaa kerrotaan sarjassa paahenkilén pukeutumisen avulla ja miten se on liitettavissa Phelanin
kertomuksen kehityskulun malliin? Mita eri pukeutumiskuvan luojia sarjasta on I6ydettavissa? Miksi puvustus
nousee motiivin asemaan?

Vaatteiden valittdmien viestien tutkimisen idea pohjaa analyysissani Roland Barthesin esittamaan ajatuk-
seen siita, kuinka vaatteita ja vaatekuvia voidaan tutkia omina teksteinaan. Tutkielmassa esittelemani Minna
Uotilan pukeutumiskuvan kasite pohjaa tdhan samaan ajatukseen ja kaytan kasitettd oman analyysini apuna.
Nostan lisdksi esille sen seikan, ettd puvustus omana tarinankerronnallisena elementtind Mustassa kuningat-
taressa toimii myds motiivin asemassa.

Johtopaatoksissa esitan, ettd puvustusta tutkimalla teoksesta avautuu oma kerronnallinen ulottuvuutensa.
Vaatetus tuo lisda syvyytta tarinaan seka toimii kommunikaation valineena implisiittisen tekijan ja yleisén va-
lilla. Yhdella hahmolla voi olla my6s useita eri pukeutumiskuvan tekijéita, ja toisinaan nadma tekijat myos aset-
tuvat limittain eivatka vain perakkain. Phelanin malli on toimiva, silla kasittelyluvussa esimerkkien avulla osoi-
tan, etta malli toimii myds yksityiskohtaisemman elementin eli puvustuksen tarkastelussa, eika vain laajemmin
koko juonen tulkinnassa. Jatkotutkimuksessa voisikin soveltaa Phelanin mallia my&s jonkin toisen vastaavan-
laisen tarinankerronnallisen elementin tarkasteluun. Kiinnostavaa olisi my6s paneutua tutkimaan viela tarkem-
min henkildhahmon identiteetin kehitysta puvustusta tarkastelemalla.
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1 Johdanto

Roland Barthes esitti teoksessaan The Fashion System (alkup. Le Systéme de la Mode 1967)
kuinka vaatteita voidaan lukea symbolisina teksteind. Vaatteet eivat ole koskaan vaan vaat-
teita, vaan ne kertovat aina jotain kantajastaan. Muoti on siis kommunikaation valine. Suku-
puolen ja yhteiskunnallisen aseman lisdksi vaatteista on voinut muun muassa paatella myos
niin ihmisen persoonallisuuden, seksuaaliset halut kuin ajankohtaisen mielialankin (Franck
1997, 6), minka tulen osoittamaan myds omassa analyysissani. Jos vaate tarjoaa jo todellisessa
maailmassa katsojalle lukuisia tulkintojen mahdollisuuksia, tarjoaa se niitd ehdottomasti myos
tarinamaailmassa. Stella Bruzzin (1997, xvii—xviii) mukaan elokuvien puvustus on osa teoksen
diskurssia. Puvustuksen perinteinen eetos on ollut luoda asuja, jotka tukevat niin elokuvan

tarinankerrontaa, henkilohahmoja kuin nayttelijoitakin (mt, 3).

Tutkielmassani otan tarkastelun kohteekseni Netflixin tuottaman minisarjan Musta kuninga-
tar (alkup. The Queen’s Gambit) vuodelta 2020. Sarjassa minua kiinnostaa tutkia paahenkilo
Elizabeth Harmonin hahmonkehitysta ja juonen kulkua hanen vaatetuksensa kautta. Miten
tarinaa kerrotaan Bethin pukeutumisen avulla ja miten se on liitettavissa James Phelanin ker-
tomuksen kehityskulun malliin? Mita eri Bethin pukeutumiskuvan luojia sarjasta on l6ydetta-
vissa? Miksi puvustus nousee motiivin asemaan? Sarjan puvustaja Gabriele Binder esitti haas-
tattelussa (Lopez 2021), kuinka Bethin tyyli on imitaatiota ja erilaisten persoonien kokeilua.
Itse kuitenkin huomaan selkeda johdonmukaisuutta ja toistuvia teemoja Bethin asuvalin-
noissa, raikeampien kokeilujen jaddessa taka-alalle. Hanelld on esimerkiksi usein ylldan vaat-
teita, jotka vievat mielikuvat shakin visuaaliseen puoleen — vaatteita jotka ovat ruudullisia,
vaatteita jotka ovat mustavalkoisia seka vaatteita jotka ovat selkeadlinjaisia ja graafisia kuten
shakkilauta. On myds kiinnostavaa, kuinka Bethin ylla eri kohtauksissa on viininpunaista hdanen
tavatessaan henkilon, joka on tai josta on muotoutumassa hanelle romanttisen kiinnostuksen

kohde.

Musta kuningatar kertoo orpotytt6 Elizabeth Harmonin (Anya Taylor-Joy) shakki-innostuksen
ymparilla pyorivan tarinan hanen kehittyessa lopulta shakin maailmanmestariksi. Sarja keskit-

tyy lahinna Bethin teinivuosiin ja vuosiin nuoressa aikuisuudessa, sisdltden kuitenkin takaumia



my06s paahenkilon lapsuudesta. Ensimmainen jakso esittelee yleisdlle vasta 9-vuotiaan Bethin,
kun han aitinsa kuoltua paatyy orpokotiin ja l16ytaa kiinnostuksen shakinpeluuseen. Bethin
kiinnostus myds muotia kohtaan on teema, joka on seurattavissa lapi sarjan ja joka tarjoaa
oman lisansa tarinan tulkinnan tueksi. Tietenkin Musta kuningatar on my0s kasvutarina, jossa
nuori padhenkild etsii vield tyylidgan ja sitda myodten paikkaansa maailmassa. Elokuvatutkija
Stella Bruzzin mukaan (1997) vaatetus onkin merkittdvdssd asemassa hahmon identiteetin

nayttamisessa ja sen tulkinnassa (mt, xviii).

Analyysini pohjana aion kayttaa James Phelanin kertomuksen kehityskulun mallia, jonka han
esittelee teoksessaan Experiencing Fiction (2007). Phelanin mukaan kertomuksen eteneminen
on jaettavissa 12 eri aspektiin tai kidnnekohtaan, jotka puolestaan jakautuvat tasaisesti alun,
keskikohdan ja lopun valilla. Avaan tarkemmin tata mallia vield erikseen teorian kasittelylu-
vussa. Sen jalkeen tutkin, miten Phelanin esittelemat elementit ovat liitettavissa merkittaviin
kohtauksiin Bethin asuvalintojen kanssa. Phelanin mallin tarkentaminen juuri pukeutumiseen
on oma ideani. My6s Phelanin (1996) mukaan kerrontatyylia itsessadn voi tarkastella retori-
sena keinona. Han esittaa, etta tallaisen tarkastelutavan kautta on olennaista kiinnittaa huo-
miota siihen, miten tarinaa kerrotaan (Mt 1996, 1). Se, miten Bethin pukeutumista kaytetaan

kerronnan keinona ja motiivina, on siis avainasemassa tutkimuksessani.

Olennaiseksi nousee myds Minna Uotilan (1994) kehittdama pukeutumiskuvan kasite. Pukeu-
tumiskuva on tutkimusyksikko, jonka kohteena on jokin pukeutumisella luotu teos ja se voi
ilmeta seka arkitodellisuudessa etta fiktiossa. Uotila tarkastelee vaatetta toiminnallisena vali-
neend, jossa vaikuttaa taustalla niin kuvantekijan lasndolo kuin sen tulkitsijankin kokemus-

maailma. (Mt 1994, 2 & 5.)

Aikaisempaa tutkimusta muodin roolista elokuvassa ovat tehneet ainakin Hyeonyoung Choi,
Eunju Ko ja Carol M. Megehee (2012) artikkelissaan ”"Fashion's Role in Visualizing Physical and
Psychological Transformations in Movies”. Tekstissdan he paneutuvat hahmojen psykologisiin
muutoksiin ja identiteetin muodostumiseen vaatetuksen kautta kohdeteoksenaan elokuva
Pretty Woman. Jelena Vojkovi¢ (2020) keskittyy tutkimuksessaan Film Costume as a Visual

Narrative Element; Defining the Abstract Emotions of the Film Viewer via Plutchik’s Wheel of



Emotions semioottista teoriaa apunaan kdyttdaen Bladerunner-elokuvan puvustukseen. Vojko-
vi¢ uskoo, etta puvustusta voi tarkastella seka irrallisena seka suhteessa muihin elokuvan (ker-
ronnan) elementteihin (mt, 92). Molemmat tutkimukset seurailevat myos tdssakin tutkiel-

massa esittamiani huomioita puvustuksen merkityksista.

Tutkielmani ensimmaisessa osiossa paneudun esittelemaan kayttamani teorian ja kasitteet.
Avaan tarkemmin Phelanin kertomuksen kehityskulun mallia sekd osoitan esimerkkeja eri
kdaannekohdista kohdeteoksessani. Huomionarvoiseksi kasitteeksi nousee pukeutumiskuva,
jonka esittelen omassa alaluvussaan. Ensimmaisessa analyysiluvussani kayn kertomuksen lapi
Bethin puvustusta seuraten Phelanin mallin avulla. Jaan Phelanin mallin alalukuihin alku, kes-
kikohta ja loppu. Toisessa analyysiluvussa siirryn tarkastelemaan ldhemmin Bethin pukeutu-
miskuvaa seka sen eri tekijoitd. Osoitan myos, kuinka pukeutumiskuva nousee kohdetekstis-
sani motiiviksi ja mita merkityksia Bethin pukeutumiskuva viestii yleisélle. Loppupaatelmissa

kokoan yhteen analyysini tulokset ja johtopadatokset.



2 Teoriaa ja kasitteita

James Phelanin kertomuksen kehityskulun malli ja Minna Uotilan pukeutumiskuvan kasite kie-
toutuvat tukemaan toisiaan analyysissani. Seka (implisiittinen) tekija etta Beth voivat ilmaista
esimerkiksi niin esteettisia kuin psykososiaalisiakin merkityksia pukeutumisen avulla. Makikal-
lin ja Steinbyn mukaan (2013) implisiittiselld tekijalla tarkoitetaan teoksen sisalta [0ytyvaa te-
kijaa. Se ei ole yhta kuin kirjailija tai tassa tapauksessa sarjan luoja, eika yleiso tarvitse tietoa
sarjan luojasta tunnistaakseen implisiittisen tekijan. Implisiittisen eli sisdistekijan voidaan
ndahda olevan kaiken sen takana, mita Musta kuningatar haluaa kokonaisuudessaan valittaa
yleisolle. (Mt, 106—107.) Retorinen narratologia antaa keinot tarkastella (implisiittisen) tekijan
kommunikaatiota yleis6lleen, mutta myds henkiléhahmon viestintdaa toisille henkil6hah-

moille.

2.1 Phelanin kertomuksen kehityskulun malli

James Phelan (2007) jakaa kertomuksen kahteentoista eri kidnnekohtaan, jotka ovat merkit-
tavia tarinan kannalta ja vievat sita eteenpdin. Nama kadannekohdat jakautuvat tasaisesti ker-
tomuksessa alun, keskikohdan ja lopun vilille; beginning, middle, ending. Tama tulkintatapa
olettaa, etta teksti on suunniteltu sita silmalla pitden, etta yleiso tulee reagoimaan teokseen
tietyilld tavoilla. Phelan kutsuu tata lukijaresponssiksi, reader response. (Phelan 2007, 4.) Lu-
kija eli yleisO reagoi ja tulkitsee niin kertomuksen tyylia, sen eettista eli hahmojen ja tapahtu-
mien moraalista muotoa, kuin esteettistdkin puolta eli kertomuksen taiteellista tasoa (mt, 9).
Aion tutkia, mitka ovat nama kaksitoista kddannekohtaa Mustassa kuningattaressa ja miten ne
linkittyvat padhenkilon puvustukseen ja ylipdataan taman suhteeseen vaatteiden ja pukeutu-
misen kanssa. Tassa luvussa kayttamieni esimerkkien tarkoitus on havainnollistaa Phelanin

mallia ja ndyttaa, miten malli toimii “tavallisten” juonenkdanteiden analyysissa.

Ensimmaiset nelja kidnnekohtaa tai aspektia kuuluvat kertomuksen alkuun. Alku asettaa ylei-
son kertomusmaailmaan ja maarittaa yleisolle ennakko-oletuksia tulevasta tarinasta. Ensim-

maistad kadnnekohtaa Phelan kutsuu nimelld ekspositio. Ekspositio (Exposition) on kaikkea,



mika tarjoaa tietoa kertomuksesta, sen henkildistd, miljodsta ja tapahtumista. Se sisaltaa tie-
toa, mika on suoraan yhteydessa ja olennaista seuraavan kaannekohdan kannalta, mika on
nimeltdan kdynnistys (Launch). Kdynnistys paljastaa ensimmaista kertaa kertomuksessa piile-
vat jannitteet. Kdannekohta voi tulla jo varhaisessa vaiheessa, tai vasta myéhemmin, mutta
ennen sitd kertomus ei ole vield ottanut selkeda suuntaa. (Mt, 16—18.) Toisin sanoen, kdynnis-
tys siis esittelee olennaisen teeman koko tarinassa yleisolle ensimmaista kertaa. Kaynnistys
alustaa sitd, mista yleiso tulee etsimaan vahvistusta myds juonen edetessa (mt, 18). Mustassa
kuningattaressa ekspositiona toimii koko sarjan aloittava kohtaus, jossa padahenkil6 heraa ho-
tellihuoneessa krapulassa Pariisissa 1967. Han havahtuu hotellin tyontekijan koputteluun ja
rientaa kiireessa ja pahoinvoivan ndkoisena jatkamaan edellisena iltana kesken jaanytta otte-
lua hotellin alakertaan. Sama kohtaus on myéhemmin kuudennessa jaksossa, mista alun koh-
taus on etuuma. Ekspositiossa yleisolle esitelldaan ensimmaista kertaa paahenkilé paihdeon-
gelmineen, tarinan ajankohta seka tietenkin se, minka ymparilla koko juoni pyorii — shakkiot-
telun. Etuuma paattyy lahiotokseen aikuisen Bethin katseesta. Tomasevski kdyttaa termeja
yllattava avaus ja viivytetty ekspositio, kun esitys kdynnistyy suoraan toiminnan keskelta ja

yleiso saa tietda tarinasta ja asetelmasta asioita asteittain (Tomasevski 2001, 176).

Kohtaus vaihtuu ldahiotoksen ollessa nyt 9-vuotiaan Bethin katseessa (Musta kuningatar jat-
kossa MK, J1: Avauksia; 3:02), kun lapsi seisoo vahingoittumattomana auto-onnettomuuspai-
kalla aitinsa kuoleman jalkeen. Taustalla keskustelevat viranomaiset toimittavat Bethin lasten-
kotiin ja paahenkilon uusi elama alkaa. Vaikka Bethin didin kuoleman ja Bethin paatymisen
orpokotiin voisi nahda tarinan kaynnistyksend, on tapahtumat tulkittavissa vield johdannoksi.
Eksposition aikana Beth tutustutetaan ensimmaista kertaa myos vihreisiin pillereihin, jotka tu-
levat nayttelemaan merkittdvaa osaa kertomuksessa (MK, J1; 8:22). Kdynnistys sarjassa koit-
taa, kun Beth ndkee ensimmaista kertaa shakkilaudan ja vahtimestari herra Shaibelin pelaa-
massa silla (MK, J1; 15:37). Vaikka Bethin biologisen &idin kuolema vaikuttaa sarjassa koko
ajan taustalla, on shakin tuleminen mukaan kuvioihin vieldkin olennaisempi elementti, silla
seuraahan kertomus Bethin intohimoista suhtautumista peliin ja matkaa sen maailmanmesta-

riksi. Siksi Bethin tutustuminen shakkiin on tarinan kaynnistys.

Kolmas kdannekohta on perehdyttdminen (/nitiation). Perehdyttdminen nimensa mukaisesti

syventad tarinaa. Se lisda retorista vuorovaikutusta implisiittisen tekijan ja kertojan valilla,



kuin myds oikean yleison ja kirjoittajan luoman yleison vililla (Phelan 2007, 18). Mustassa ku-
ningattaressa perehdyttaminen tapahtuu Bethin alkaessa pelata shakkia saannéllisesti vahti-
mestarin kanssa. My0s lapsen suhde rauhoittaviin pedataan alkavaksi perehdyttamisen ai-
kana. Yollisessa kohtauksessa Beth ottaa sailomiaan vihreita pillereita. Han hallusinoi shakki-
laudan makuusalin katossa ja alkaa pelata mielessddan taman hallusinaation avulla (MK, J1;
23:05). Neljantena on vuorossa sisddnpadsy (Entrance). Kun sisddnpadsy kdannekohtana on
taytetty, sisdislukija, tai tdssa tapauksessa -yleisé on tahan pisteeseen mennessa tehnyt jo pal-
jon paatelmia tarinamaailmasta. Nama paatelmat vaikuttavat yleison kasitykseen koko kerto-
muksen suunnasta ja tarkoituksesta ylipaataan. (Phelan 2007, 19.) Tulkitsen, ettd ensimmai-
sen jakson paattyminen on luonnollinen kohta sisdanpaasyn tayttymiselle. Nama ensimmaiset
nelja kdaannekohtaa kuuluvat mallissa kertomuksen alun alle. Jotkut kdannekohdista ovat sel-
kedammin havaittavissa kuin toiset, jotkut asettuvat lomittain toistensa paalle. On my6s muis-
tettava, ettda mallia ei voi seurata orjallisesti, eivatka kaikki kddannekohdat ole valttamatta |6y-
dettdvissa kaikissa kertomuksissa. Seuraavaksi esittelen keskikohdan nelja seuraavaa aspek-

tia.

Viidentena ja keskikohdan ensimmaisena aspektina on vuorossa uudestaan ekspositio, talla
kertaa keskikohdan ekspositio. Keskikohdan ekspositio esittelee jalleen tarinan etenemisen
kannalta olennaista taustatietoa miljoostd, hahmoista seka tapahtumista. Tulkitsen toisen jak-
son, Vaihtoja, kokonaan keskikohdan ekspositioksi. Jaksossa Beth tulee adoptoiduksi, han
aloittaa koulunkdynnin, paasee ensimmaista kertaa vaateostoksille ja voittaa ensimmaisen vi-
rallisen shakkipelinsa. Koulussa yleisolle esitelladn muiden opiskelijoiden ylenkatsova asenne
Bethia ja erityisesti tdman vaatetusta kohtaan. Muut teinit naureskelevat Bethin pukeutumi-
selle ja kamera eli Bethin katse kulkee pitkin heidan asujansa (MK, J2; 14:30). Kuudentena
kdaannekohtana Phelan esittelee matkan (Voyage). Kolmas jakso, Kaksoissotilaita, alkaa kirjai-
mellisesti matkalla Cincinnatiin shakkiturnaukseen Bethin adoptiodidin kanssa. Matkan aikana
kaynnistyksessa esitellyt jannitteet kehittyvat edelleen. Voi olla myo6s, etta jotkut aikaisemmin
kasilla olleista jannitteista selvidvat tai tulevat paatokseen. (Phelan 2007, 19.) Seitsemas as-
pekti on nimeltdadn vuorovaikutus (Interaction). Vuorovaikutus jatkaa kommunikaatiota impli-
siittisen tekijan, tekijan ja yleison valilla. Tama kommunikaatio vaikuttaa merkittavalla tavalla

yleisdn tulkintoihin hahmoista ja tapahtumista, kuin myds tulkintoihin kertojasta ja implisiitti-



sesta tekijasta. (Mt, 20.) Vuorovaikutuksen kddannekohta ei siis suoranaisesti valttamatta tar-
joa yleisolle mitdaan uutta ja jarisyttavaa. Sarjassa tdma kaannekohta sisaltaa taas kirjaimelli-
sesti vuorovaikutusta. Jo kolmannen jakson alussa ndemme, kun Beth nayttaa aidilleen kahta
eri asuvaihtoehtoa kysyen taman mielipidetta (MK, J3; 11:22). Han alkaa siis tulla ulos kuores-
taan ja kaksikon suhde alkaa syventya. Beth paasee myds bileisiin ensimmaista kertaa koulu-
tovereidensa kanssa, vaikka loppujen lopuksi han ei juhlista ndayta nauttivankaan (MK, J3;
20:00). Han myos pelaa shakkia vastustajanaan Benny (MK, J3; 34:35) kenen kanssa Bethille
myohemmin kehittyy romanttinen suhde ja padahenkildmme myds hyvastelee vanhan ihastuk-

sensa, Townesin, jakson lopussa (MK, J3; 42:35).

Kahdeksas ja keskivalin viimeinen aspekti on nimeltadn keskikohdan asetelma (Intermediate
configuration). Tassa kadannekohdassa yleison kasitys tarinasta syvenee, tai mahdollisesti
muovautuu merkittavasti jopa uudelleen. Hypoteesit, joita yleisé on asettanut tarinamaail-
masta alun johdannossa, voivat tulla tdssa kohtaa jopa kyseenalaistetuksi. (Phelan 2007, 20.)
Keskikohdan asetelma Mustassa kuningattaressa tapahtuu neljannessa jaksossa, joka on
my0s sopivasti nimetty Keskipeliksi. Jaksossa Beth pelaa ensimmaista kertaa venaldista shakin
maailmanmestaria Vasily Borgovia vastaan ja havidaa (MK, J4; 38:36). Saapuessaan takaisin ho-
tellihuoneeseensa han |6ytaa aitinsa kuolleena. Jarkyttyneena ja mustiin pukeutuneena Beth

menee ostamaan vihreita pillereita (MK, J4; 44:30).

Viimeiset nelja kddnnekohtaa ovat kertomuksen lopussa. Yhdeksas kddnnekohta on nimeltdan
sulkeuma (Exposition/Closure). Sulkeuma koittaa, kun kertomuksessa vihjataan ensimmaista
kertaa, etta tarina on saapumassa kohti loppua. Phelan esittda esimerkkina, etta kertomuk-
sissa, joissa tarina on rakennettu henkilon matkanteolle, vihjaus matkan saapumisesta kohti
paatostaan on sulkeuma. Kohdeteoksessa sulkeuma koittaa, kun jaksossa kuusi, Keskeyty-
sasema, Beth ldahtee Pariisiin kilpailuun, josta ndimme kohtauksen jo sarjan alussa (MK, J6;
29:30). Ympyra siis sulkeutuu. Kymmenentena koittaa paatepiste (Arrival). Paatepisteessa rat-
kaistaan kokonaan tai osittain kertomuksessa kulkeneet jannitteet, jotka yleisolle on esitelty
ensimmaista kertaa kaynnistyksen kohdalla. Paatepiste saattaa myds muokata uudelleen ylei-
son kasitysta tarinan tapahtumista. (Phelan 2007, 20-21.) Mustassa kuningattaressa paate-
pisteen jannitteet ratkaistaan, kun Beth voittaa viimein Borgovin ja nousee shakin maailman-

mestariksi Venajalla (MK, J7; 59:42).



Phelanin mallissa toiseksi viimeinen kdannekohta on hyvastely (Farewell). Hyvastelyssa kay-
daan loppupdatelmiin johtava "kommunikaatio” implisiittisen tekijan, kertojan ja yleisén va-
lilla. Talla kommunikaatiolla on viela mahdollisuus vaikuttaa yleison tulkintaan ja vastaanot-
toon koko kertomuksesta. Sarjan viimeinen kohtaus, jossa paahenkilo astelee moskovalaiseen
puistoon ja aloittaa pelin paikallisten kanssa tarjoaa hyvastelyn kdaannekohdan (MK, 17;
1:03:35). Vaikka hdan on nyt maailmanmestari, Beth voi silti pelata vain pelaamisen ilosta. Kah-
destoista eli viimeinen kddannekohta kantaa nimea loppuunsaattaminen (Completion). Yleiso
tekee viimeiset loppupadatelmat koko kertomuksesta, seka eettiselta etta esteettiselta nako-
kannalta. (Phelan 2007, 21). Loppuunsaattamisen voinee tulkita myds tapahtuvan teoksen ul-

kopuolella lukijan omassa mielessa.

2.2 Pukeutumiskuva ja semioottinen katsantokanta

Phelanin mallia Mustan kuningattaren puvustuksen tulkinnassa kaytettdaessa on kuitenkin
muistettava, ettd pukeutumista ei voi tulkita lilan mekaanisesti, kuten Minna Uotila (1994)
huomauttaa teoksessaan Pukeutumisen kuva. Pukeutumisella on seka kdytanndllinen, esteet-
tinen kuin psykososiaalinenkin funktionsa. (Mt, 10.) Tasta paastdaan Uotilan pukeutumiskuvan

kasitteeseen, joka avaa henkilon vaatetusta moniulotteisena kokonaisuutena.

Pukeutuminen on teko, jonka ilmentyma pukeutumiskuva on. Toisin sanoen vaate on toimin-
nallinen ilmaisuvaline. Pukeutumiskuva on ihmisen luoma merkityskokonaisuus, ja sen voi-
daan katsoa olevan myds uusia merkityksia luova rakenne eli teksti. (Mt, 5-7.) Samanlaisia
ajatuksia muotilehtiin painettujen vaatetekstien tulkinnasta esittda myos Roland Barthes.
Tasta semioottisesta katsantokannasta kasin vaatteita ja kuvauksia niistd voi pilkkoa pienem-
piin ja pienempiin merkityksen osasiin (Barthes 1967, 200). Vaatteesta voi siis tehda esimer-
kiksi tulkintoja niin vuoden- tai vuorokaudenajastakin sen perusteella, mita henkilohahmolla
kuvaillaan olevan yllaan. Myos yksittaiset sanat kontekstista riippuen voivat herattada yleisolle
tiettyja mielikuvia (mt, 197) ja nain ollen vaikuttaa tekstin tai pukeutumiskuvan tulkintoihin.
Barthes myds alleviivaa, etta esitetyn muodin tarkoitus ei ole olla vain kopio todellisuudesta,

vaan sen erityinen tarkoitus on esittdd muoti ja vaatteet symbolisina merkityksinad (mt, 10).



Uotila huomauttaa, ettd pukeutumiskuvan tulkinnassa vaikuttaa taustalla myos intuitiivinen
tietdmys. Intuitiivinen tietdamys on “yksilollista kykya nahda ja ymmartaa tunnepohjaisesti
kohteen olennaiset piirteet valittomasti ja ei-analyyttisesti”. Nain ollen pukeutumiskuva on
yhta lailla tiedollista ymmartamista vaatetuksen tavanomaisesta kaytosta, mutta toisaalta se
antaa tilaa kokijalle muodostaa myds omakohtaisen nakemyksen kuvan ilmaisukielellisesta

potentiaalista. (Uotila 1994, 13.)

Pukeutumiskuvaan liittyy ajatus myos kuvantekijasta. Kuvantekija on aina pukeutumiskuvassa
lasna, ja seka tekijalla etta sen kokijalla on kasitys vallalla olevasta vaatetuksen merkkijarjes-
telmasta. Nain ollen kuvantekijan ja kokijan suhde on nahtavissa kommunikaatiosuhteena.
(Uotila 1994, 6.) Marketta Franck esittddkin, ettd vaate on “normitettua ihmisen ulkonakos,
ja se kommunikoi ymparistonsa kanssa samoin kuin puhuttu kieli” (mt 1997, 18). Toisaalta
ihminen voi kayttaa pukeutumista myos keinona piilottaa todellisen minansa. Talloin vaate ei
toimi vain kehon peittona, vaan sen avulla voi piilottaa my06s ajatuksensa ja tunteensa. (Mt,
26-27.) Kuvantekijaksi voi usein tulkita itse pukeutumiskuvan luojan eli sen kantajan, mutta
taustalla voi olla muitakin vaikutustekijoita. Esimerkiksi huoltajan henkilékohtaiset mieltymyk-
set voivat nakya lapsen vaatetuksessa. (Uotila 1994, 6.) Mustassa kuningattaressa selkeimmat
kuvantekijat ovat niin sarjan puvustaja kuin tarinamaailman henkilohahmo Beth, mutta tar-

kempaan tarkasteluun siirtyessani tekijoita loytyy viela lisaa.
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3 Kertomuksen kdaannekohdat paidhenkilon asuvalinnoissa Mus-

tassa kuningattaressa

Phelanin kahdentoista kadannekohdan mallia voi tarkastella koko kertomuksen etenemisen
kannalta, mutta malli on rinnastettavissa myos yksittdisen teeman tulkitsemiseen teoksessa.
Kuten edella olen esittdnyt, seuraavassa analyysissani aion tutkia, miten Phelanin esittelemat
kaannekohdat ovat liitettavissa merkittaviin kohtauksiin nimenomaan juuri Bethin asuvalinto-
jen kanssa. Koska kyse on pukeutumiskuvista, joita ei tule tulkita liian mekaanisesti (Uotila
1994, 10), aion antaa tilaa analyysissani myds sille, etta kaikille Phelanin esittelemille elemen-
teille ei valttamatta 10ydy suoraa vastinetta pelkkda puvustusta tarkastelemalla. On myos téar-
kea muistaa, etta yksittdinen kertomus ylipaataan ei aina voi sopia taydellisesti teoreettiseen
malliin. Phelanin malli on kuitenkin tyokalu, jota aion kadyttdaa analyysini apuvalineena koko

matkan ajan. Jaan Phelanin mallin kasittelyn alalukuihin alku, keskikohta ja loppu.

Bethin puvustus nousee Mustassa kuningattaressa motiivin asemaan. Aino Makikallin ja Lisa
Steinbyn (2013) mukaan teoksessa kertomus ei ole ainoa komponentti, vaikka se onkin oleel-
linen sellainen. Motiivi yhtend lisdelementtina tuo kertomukseen omia merkitysulottuvuuksi-
aan, jotka ylittavat sen, mita pelkastaan kertomuksen juonta seuraamalla teoksesta saisi irti.
Jonkin elementin nouseminen motiiviksi teoksessa tapahtuu, kun silld on jokin fiktiivistd maa-

ilmaa ilmentdva merkitys. Motiivi voi myos toistua saman teoksen eri kohdissa. (59, 65-66.)

Boris Tomasevski esittda esseessdan ”"Juonen rakenne” vaatetuksen kuvauksen olevan perin-
teinen vapaa motiivi. Motiivit, joiden sivuuttaminen ei sekoita tapahtumien syy- ja aikasuhtei-
den eheytta ovat vapaita, kun taas motiivit, joita ei voi juonen etenemisen kannalta ohittaa
ovat sidottuja. On myods huomionarvoista muistaa, etta henkilon ulkondon tai vaatteiden ku-
vaus voi toimia naamiona, eli henkilon psykologiaa heijastavana konkreettisena motiivina. (Mt
2001; 173-174, 192.) Uskon, etta puvustus on niin olennainen osa henkilohahmoa kohdeteks-
tissani, ettd yleiso tekee automaattisesti hahmon vaatetusta katsomalla paatelmia myos ta-

man luonteesta ja identiteetista.
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3.1 Alku

Ensimmainen asu jonka yleisd nakee etuuman jalkeen Elizabeth Harmonin ylla on vaaleanvih-
red mekko, jonka rintamukseen hdnen biologinen ditinsa on kirjaillut tyttarensa nimen. Beth
seisoo onnettomuuspaikalla romuttuneen auton ja ditinsa ruumiin vieressa vahingoittumat-
tomana (MK, J1; 3:36). Hanet kuljetetaan lastenkotiin ylladn tama mekko, mutta lastenkodin
johtajatar rouva Deardorff pukee hdanet harmaaseen asuun ja sanoo polttavansa Bethin oman
mekon. Bethin kasvoilla kdy narkastynyt ilme johtajattaren kommentin kuultuaan. (MK, J1;
8:11.) Puvustusmotiivin kautta tarkastellessa Bethin oma lapsuusajan mekko tayttaa Phelanin
eksposition maaritelman. Vaaleanvihreadlld varillaan se myos vihjaa tulevaan: pian orpokotiin
saapumisensa jalkeen lapselle kehittyy riippuvuus rauhoittaviin pillereihin, jotka ovat savyl-
tdan samaa vaaleanvihreaa kuin hdanen ensimmainen mekkonsa. My6s etuumassa aikuisen
Bethin ylla nahtava mekko on vareiltdaan tismalleen samanlainen kuin nama rauhoittavat pil-

lerit, joiden kayton kanssa han edelleen kamppailee.

Rouva Deardorffin kommentti mekon polttamisesta ja sen herattama tunnereaktio paahenki-
|6ssd on Phelanin mallin seuraava kddannekohta eli kdynnistys. Yleiso saa ensimmaista kertaa
vihia siitd, ettd pukeutuminen ja vaatteet ovat tarkeita Bethille. Talla hetkelld Beth ei ole viela
oman pukeutumiskuvansa tekija (ks. Uotila 1994). Palaan viela erikseen omassa kasittelykap-

paleessaan Bethin pukeutumiskuvien eri tekijoihin myéhemmin.

Bethin samankaltaisten asujen (harmaansavyinen mekko, jonka alla valkoinen paita) seuraa-
minen lapi jakson on tulkittavissa perehdyttamisen aspektin alle. Implisiittinen tekija viestii
yleisolleen kuvaa orpokodin harmaasta eli ankeasta elamanpiirista, varsinkin, kun muutkin
lapset pukeutuvat samoin (ks. esim. MK, J1; 11:08). Lisaksi univormumainen pukeutuminen
pyyhkii lapsilta yksilollisyyden, minka takia he ovat vain osasina jarjestelmassa, vaikka huolen-
pitoa saavatkin. Rakastavassa perheessa nama lapset todenndkoisesti nahtaisiin ainutlaatui-
sina ja kallisarvoisina omina itseindan eli siis lastenkodissa asuvan harmaan massan vastakoh-

tana.
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Ensimmaisen jakson loppuun mahtuu viela viimeinen alun kdadnnekohta eli sisddnpdasy. Koh-
tauksessa Beth padsee ensimmaista kertaa ulos kellarista pelaamaan shakkia ja saa vastusta-
jikseen kokonaisen luokallisen poikia. Hanelld on edelleen univormumainen asu yllaan, mutta
nyt pdalla olevassa harmaassa mekossa on ruutukuvio (MK, J1; 48:20). Tassa vaiheessa katsoja
on tehnyt jo paljon paatelmia tarinamaailmasta ja osaa yhdistaa ruutukuvion mielikuviin shak-
kilaudasta. Myohemmin kertomuksen edetessa Beth tulee varioimaan ruutukuviollista pukeu-
tumista usein asuissaan, ja erityisesti juuri pelatessaan. Jos vaatetus on jo itsessddn sarjassa
motiivi, tallaisen shakkilautaa muistuttavan toistuvan puvustuksen voi nahda vield motiivina

motiivin sisalla.

3.2 Keskikohta

Uusi merkittava vaihe paahenkilon elamassa alkaa, kun han tulee teini-ikdisena adoptoiduksi.
Lahtiessdan lastenkodista uusien vanhempiensa kanssa Bethilld on vield yllaan harmaa orpo-
kotiunivormunsa (MK, J2: Vaihtoja; 7:30), mutta vietettydan ensimmaisen yon uudessa kodis-
saan yleis6 nakee hanen yllaan vaaleanpunaisen yopuvun (MK, J2; 11:26). Adoptoiduksi tule-
minen ja varin ilmaantuminen Bethin pukeutumiseen kdaantaa juonen keskikohdan ekspositi-
oon. Yleiso saa siis jdlleen olennaista taustatietoa tarinamaailman ymparistosta, tapahtumista
ja hahmoista (Phelan 2007, 19). Bethin elamanpiiri kdantyy pois ankean harmaasta vaatetusta
myoten. Se, ettd padhenkilolld on jo ensimmaisend yona uudessa kodissaan yllaan oma py-
jama vihjaa siita, ettd han on etukateen jo kovasti kaivattu. Voi olla, ettd he ovat kdyneet os-
tamassa yopuvun matkalla lastenkodista uusien vanhempiensa kanssa yhdessa, tai se on ollut

jo odottamassa Bethid valmiina.

Toisessa jaksossa ei ole Bethin pukeutumisen kannalta havaittavissa matkan kdadnnekohtaa,
vaan juoni hyppaa suoraan vuorovaikutuksen kddannekohdan alle. Luen koko jakson jatkuvan
taman kaannekohdan alla — pukeutuminen kietoutuu yhteen sosiaalisten elementtien kanssa
toisessa jaksossa. Vaikka vuorovaikutus tapahtuu vaatemotiivin ymparilla kirjaimellisesti sar-
jan hahmojen valilld, on silti muistettava, ettd implisiittinen tekija viestii tarkeitad asioita sa-
malla myos yleisolle. Vuorovaikutus alkaa Bethin mennessa kouluun. Muut teinit naureskele-

vat Bethin vaatteille, jotka ovat edelleen samat mitd han on kdyttanyt orpokodissa (MK, J2;
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14:30). Vuorovaikutusta on niin toisten oppilaiden nakyva halveksunta padhenkil6a kohtaan,
kuten jo aikaisemmin mainitsemani Bethin katse, joka kohdistuu oppilaiden vaatteisiin. Sa-
malla yleisén asemassa on tulkittavissa, ettd huonot vaatteet hairitsevat myos paahenkilda, ja
oikeanlainen vaatetus auttaisi hanta myés saavuttamaan hyvaksytyn sosiaalisen aseman ikais-
tensa joukossa. Myohemmin koulupdivan paatyttya Beth lukee sohvalla muotilehted (MK, J2;
17:14) ja hanen adoptioisdnsa tokaisee kotiin tullessaan “Doesn’t she ever change clothes?”
mistd Beth ndyttaa nakyvasti harmistuvan (MK, J2; 17:50). Herra Wheatleyn halveksuva kom-
mentti saa kuitenkin rouva Wheatleyn lahtemaan tyttarensa kanssa vaateostoksille, joka on
sarjassa ensimmainen shoppailukohtaus useista, vaikka talla ensimmaisella kerralla vaatteet
hankitaankin alennusosastolta (MK, J2; 18:40). Voitettuaan ensimmaisen virallisen pelinsa jak-
son lopussa Beth ostaa voittorahoillaan uuden ruudullisen mekon, johon hanen ihaileva kat-
seensa on osunut jo ensimmaiselld ostosreissulla (MK, J2; 1:00:34). Han hankkii mekon lisdksi
samalla shakkilaudan ja shakkia kasittelevia kirjoja, jolloin shakki ja vaatteet rinnastuvat mer-

kitystasoltaan Bethille samanarvoisiksi yleisonkin silmissa.

Seuraava kdaannekohta, keskikohdan asetelma, kulminoituu Bethin adoptiodidin kuollessa pe-
limatkalla Mexico Cityssa neljannen jakson lopussa. Kddannekohtaan mennessa Beth on alka-
nut tienaamaan shakinpelaamisella, ja samalla hdanen henkilokohtainen tyylinsa on saanut
tuulta alleen kehittya. Yleisolle naytetadan esimerkiksi, kun Cincinnatiin pelaamaan saapues-
saan paahenkilolla on jalassaan uudet mustavalkoruudulliset kengat (MK, J3; 2:02) — saman-
laiset, joita Beth on aiemmin katsellut hanelle naureskelleen opiskelutoverinsa jaloissa. Sa-
massa jaksossa hdnesta tehdaan lehtijuttu shakkilehteen, jolloin Bethilld on yllaan musta is-
tuva mekko valkoisin kauluksin (MK, J3; 14:02). Asussa on shakkilautamainen geometrinen
olemus. Neljannessa jaksossa voitokkaan pelin jalkeen Beth I6ytaa aitinsa kuolleena hotelli-
huoneesta (MK, J4; 39:50). Sairaanhoitohenkilokunnan poistuttua huoneesta Beth menee ap-
teekkiin ostamaan rauhoittavia vihreita pillereitd kuultuaan, etta niitd voi ostaa Meksikossa
ilman laakarin maaraysta (MK, J4; 44:30). Hanelld on yllddn musta l0ysa mekko, pyoreat au-
rinkolasit ja huivi kaulan ymparilld. Tama surupuku verhoaa paahenkilon tavalla, joka kuvastaa
my06s hdnen sisdista maailmaansa — muiden ihmisten ja Bethin valille laskeutuu tumma verho.
On myos tulkittavissa, ettd Beth hdpeaa tekoaan ostaa rauhoittavia, koska aurinkolasit peitta-

vat hanen kasvonsa ja tekevat hanesta anonyymimman muille ihmisille ymparilla. Vaikka joku
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tuttu ihminen olisi apteekissa hanen kanssaan, olisi Bethilld ainakin mahdollisuus pysya tun-
nistamattomana ja nadin valttaa toisen ihmisen mahdollinen paheksunta tai kysymykset. Sa-
maten aurinkolasit peittavat myds Bethin mahdollisesti itkettyneet silmat. Vaikka jo kaukaa

voi nahda henkilén pukeutuneen surupukuun, on Bethin suru silti pohjimmiltaan yksityista.

3.3 Loppu

Lopun ensimmainen kdaannekohta, sulkeuma koittaa, kun yleisd voi ensimmaista kertaa paa-
tella, etta tarina lahestyy loppuaan. Puvustuksen kannalta sulkeumaa symboloi Bethin vihrea
mekko tummemman vihreilld korostuksilla Pariisissa vuonna 1967 samassa kohtauksessa,
mista koko sarja alkoi (MK, J6; 29:30). Bethilld oli jo orpokotiin saapuessaan vihredanvarinen
mekko yllaan ja nyt tismalleen samanvarinen vaate verhoutuu padhenkilon ylle aikuisena ha-
nen heratessdan krapulassa hotellihuoneesta ja kiirehtiessaan shakkipeliin venaldista Borgo-
via vastaan. Kuten olen jo luvussa 3.1 osoittanut, vihrea vari on myds rinnastettavissa rauhoit-
taviin pillereihin, joihin paahenkild on koukussa. Pillerikoukun lisaksi Bethilla on myds alkoho-

liongelma, joten vihrean mekon voi yhta hyvin liittdaa Bethin paihderiippuvuuteen yleisesti.

Paatepisteen kadnnekohdassa yleisélle ratkaistaan kokonaisuudessaan tai osittain kdynnistyk-
sen kohdalla esitellyt jannitteet. Kaynnistyksessa ensimmaista kertaa yleisolle selvisi, etta vaa-
tetus on padhenkil6lle merkityksellinen asia, ja nyt sama teema korostuu paatepisteessa. Pu-
vustuksen nakodkulmasta paatepiste koittaa, kun Beth matkustaa Venajalle shakin maailman-
mestaruuskisoihin pelaamaan lajin huippuja vastaan yllaan erilaisia asuja joka ilta. Ensimmai-
sessa pelissadn Moskovassa Bethilld on ylldan salmiakkiruutuinen, mustavalkoinen kevyesti
laskeutuva mekko (MK, J7; 28:38), eli shakin visuaaliseen maailmaan vieva pukeutumismotiivi
jatkuu Bethin pukeutumisessa. Pelin voitettuaan Beth astuu ulos valkoisessa villakangasta-
kissa, joka on koristeltu mustareunaisin ruuduin (MK, J7; 30:44). Kaikki Bethin pelien aikana
kayttamat mekot eivat ole ruudullisia, mutta niissa jatkuu silti graafisten linjojen teema (MK,
J7; ks. esim. 33:50 & 36:00). Viimeisessa pelissdadan Bethin mekko poikkeaa aikaisemmista, silla
nyt se on tumman sijaan vaalea (MK, J7; 59:55), kuin nappulat joilla hdan pelaa ja lopulta voittaa

pdavastustajansa Borgovin. “It’s an entire world of just 64 squares. | feel... safe in it”, Beth
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kuvailee aiemmin shakkilautaa (MK, J3; 15:22). Ruutuihin ja mustavalkoiseen pukeutuminen

on Bethille siis my0s erdaanlainen turvavaate.

Viimeinen sarjasta kohoava kdannekohta on hyvastely eli loppupadatelmiin johtava viimeinen
elementti. Hyvastelyksi nousee viimeisessa kohtauksessa Bethin ylld oleva asu, jossa hdan muis-
tuttaa valkoista kuningatarnappulaa (MK, J7; 1:02:02). Asu on kaikista Bethin ylleen pukemista
tyyleista vaikuttavin: hanelld on yllaan vaaleat housut ja musta paita, joiden ylle hdn napittaa
valkoisen villakangastakin. Paassaan hanella on valkoinen tupsullinen baskeri ja kdsissdan nah-
kahansikkaat — nekin valkoiset. Shakkipelissa valkoisella on aina pieni etulyontiasema, koska
valkoista pelaavan tehtava on aloittaa. Bethista on tullut shakin kuningatar. Asu antaa vihjeita
myo0s siitd, etta maailmanmestaruuden voitettuaan Bethilla on mahdollisuus hyvaan tulevai-
suuteen ja esimerkiksi padsta paihdekoukustaan eroon, onhan héanelld valkoisen nappulan

etulyontiasema.
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4 Pukeutumiskuva Mustassa kuningattaressa

Tdssa luvussa aion siirtya tutkimaan I[ahemmin Bethin pukeutumiskuvaa. Minua kiinnostaa
niin Bethin tyyli kokonaisuutena, kuin my6s merkityksia viestivat yksittaiset elementit hanen
vaatteissaan. Tulkitsen Bethin pukeutumiskuvaa Mustassa kuningattaressa motiivina, silla se
viestii merkityksia omana elementtindan, mutta myos syventaa tarinankerrontaa. ”Eldavien ku-
vien”, eli tdssa tapauksessa Netflix-sarjan ja pukeutumiskuvan liitto on luonteva pukeutumi-
sentutkimuksen teoreettisen viitekehyksen tausta, koska yhteista elokuvien ja pukeutumisku-
van tekemiselle on kyky tuottaa merkityksia ja niiden ilmaisuja (Uotila 1994, 58). Olennaiseksi
analyysissa nousee myds Bethin pukeutumiskuvan eri tekijat. Paahenkil6 itsendistyy ja hanelle
tulee tilaa alkaa kehittdd omaa identiteettiddan pukeutumisensa kautta, kun hanesta tulee
oman pukeutumiskuvansa tekija. Siirryn ensimmaisena tutkimaan Bethin pukeutumiskuvan

tekijoita.

4.1 Bethin pukeutumiskuvan eri tekijat

Kuten olen luvussa 2.2 esittanyt, Bethin pukeutumiskuvalla on hanen itsensa lisdaksi muitakin
luojia. Tarinamaailman hahmojen lisaksi kuvantekijoina vaikuttavat luonnollisesti myds aina-
kin sarjan puvustaja Gabriele Binder sekd kertomuksen implisiittinen tekija. Uotilan mukaan
kuvantekijalla on olemassa oma henkilokohtainen jalkensa, joka nakyy niin yleisena piirteena
eli tyylina, kuin myos yksittaisina tyylin vivahteina. Kaikki pukeutumiskuvien yksikét ovat vaa-
tetuksen merkkijarjestelman elementtejd, mutta vain osa niistda on kuvantekijalle ominaisia,

pukeutumiskuvallisia. (Uotila 1994, 59.)

Mustan kuningattaren paahenkilén ensimmaisen pukeutumiskuvan tekija on hanen biologi-
nen aitinsa. “There you are. So you never forget who you are”, sanoo aiti Bethille takaumassa
ommeltuaan tyttarensa nimen taman mekkoon (MK, 16; 0:36). Mekko on sama, jonka lasten-
kodin johtajatar rouva Deardorff polttaa ensimmaisessa jaksossa. Bethin didin tokaisu vihjaa
vaatteiden identiteettid rakentavasta elementistd, joka alkaa Bethin elamassa jo varhain.

Vaatteiden tarkeys nakyy myods Bethin narkastyksessa, kun rouva Deardorff vie hdnen oman
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mekkonsa ja antaa lastenkodin vaatteet tilalle. Lastenkotiin jouduttuaan Bethin pukeutumis-
kuvan tekija on rouva Deardorff. Koko ensimmaisen jakson Bethilla on hieman varioituja ver-
sioita tasta pukeutumiskuvasta yllaan (ks. esim. MK, J1; 9:18 & 36:31). Alla hanelld on valkoi-
nen paita ja sen paalla harmaan- tai ruskeansavyinen mekko. Koska muut lapset pukeutuvat
samoilla tavoin, kasitys rouva Deardorffista pukeutumiskuvan tekijana saa taakseen vahvis-
tusta. Orpokodin lasten asujen taustalla voi myos kuulla implisiittisen tekijan daanen. Rouva
Deardorffilla kuvantekijana ei valttamatta ole tarkoitus nayttaa, ettd lapset eldavat ankeassa
ymparistdssd, mutta puvustajalla ja implisiittisella tekijalla tdma symbolinen viesti todenna-
koisesti mielessa on. Johtajattaren tarkoitusperat pukea lapset samanlaisiin siisteihin harmai-
siin vaatteisiin ovat tulkittavissa pikemminkin kdytannéllisiksi. Vaatteita on esimerkiksi hel-
pompi pesta ja niiden hankkiminen tulee todennakdisesti halvemmaksi kuin varikkaiden ja yk-

silollisten asujen etsiminen lapsille.

Ensimmaisessa jaksossa implisiittisen tekijan viestinta yleison suuntaan nakyy myos Bethin
ruudullisessa mekossa (MK, J1; 48:20), joka hanelld on ylladn shakkia pelatessaan. Tama on
ensimmainen monista kerroista, kun paahenkilo pukee pelatessaan ylleen jotain, joka kuvas-
taa shakin visuaalista maailmaa. Bethin rakkaus shakkia kohtaan siis ndkyy myos hanen pu-
keutumisessaan ja ndin ollen tata viestia tukevat puvustusratkaisut toimivat esimerkkina siita,
kuinka puvustus tukee omalta osaltaan sarjan tarinankerrontaa. Vaikka tarinamaailmassa paa-
henkilon pukeutumiskuvan tekijat vaihtuvat, pysyy implisiittinen tekija kuvantekijan roolissa

lapi sarjan.

Seuraavan kerran kuvantekija vaihtuu tarinamaailmassa, kun Beth tulee adoptoiduksi. Uu-
dessa kodissa aamulla heratessaan paahenkilolla on yllaan jo luvussa 3.2 mainitsemani vaa-
leanpunainen ybasu (MK, J2; 11:26). Jos Beth on itse saanut vaikuttaa pyjamahankintaan, on
hdan ensimmaistda kertaa oman pukeutumiskuvansa tekija. Vaihtoehtoisesti kuvantekijoina
ovat hdnen adoptiovanhempansa. Joka tapauksessa Bethin asuinympariston vaihtuessa on
tulkittavissa, ettd han on siirtynyt askeleen lahemmas kohti oman pukeutumiskuvansa teki-
jyytta ja identiteettinsad rakentamista pukeutumiskuvansa kautta paastydan ainakin osittain
irti lastenkodin kaavamaisesta asupaletista. Kouluun mennessaan Bethilla on tosin vield ylldan
lastenkodissa kdyttamidan vaatteita; ruskea mekko jonka alla on valkoinen kauluspaita (MK,

J2; 14:50). Beth padsee ensimmaistd kertaa vaateostoksille adoptioisansd kommentin
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”Doesn’t she ever change clothes?” (MK, J2; 17:50) sysdaamana. Rouva Wheatley ohjaa tytta-
rensa alennusosastolle ja tekee paatokset vaatehankintojen suhteen (MK, J2; 20:04). Vaikka
Beth saa kohtauksessa valahdyksen uusien vaatteiden hankkimisen mahdollisuuksista, on han
viela vanhempiensa kuvantekijyyden muottina. Jakson lopussa Beth voittaa ensimmaisen vi-
rallisen shakkipelinsd, josta saamansa rahat sysaavat paahenkilon kohti oman pukeutumisku-
vansa tekijyytta. Beth hankkii voittorahoillaan ruudullisen mekon ja shakkilaudan seka -kirjoja
(MK, J2; 1:00:34). Shakin pelaaminen on jo valmiiksi kiinni Bethin identiteetissd, mutta se luo
myos vaylan paahenkildlle kehittdd omaa yksilollisyyttadan pidemmalle, koska pelaamisesta

tienaamillaan rahoilla Beth saa mahdollisuuden ryhtya oman pukeutumiskuvansa tekijaksi.

Paahenkilon tullessa oman pukeutumiskuvansa luojaksi yleisélle aukeaa suorempi yhteys
Bethiin hahmona, koska nyt han pdasee ilmaisemaan minuuttaan katsojille pukeutumisensa
kautta ilman valikasia. Padstessaan toteuttamaan itseaan shakin avulla avautuu Bethille myd&s
esteettinen mahdollisuus itsensa toteuttamiseen kuvantekijana. Beth on pukeutumiskuvansa
tekijana johdonmukainen — han suosii istuvia vaatteita (ks. esim. MK, J3; 14:02), graafisia lin-
joja (ks. esim. MK, J3; 23:15) ja kyseessa oleviin tilanteisiin sopivia asuja. Esimerkkeina eri ti-
lanteisiin sopivista vaatteista toimii jo aiemmin mainitsemani shakkipelia muistuttavat asuva-
linnat Bethin pelatessa, neljannen jakson lopussa didin kuoltua paalla oleva kokomusta vaate-
tus seka onpa hanelld sateisella saalla ylldaan jopa kampausta suojaava sadehattu (MK, J4;
16:40). Paahenkilolta 16ytyy kuitenkin kuvantekijand myos kokeilunhalua. Viettdessaan yksin
aikaa edellisenad iltana tapaamansa opiskelijaporukan luona, yleiso nakee Bethilld ensimmaista
kertaa housut ja nimenomaan juuri farkut jalassa (MK, J4; 6:40). On paateltavissa, etta farkut
eivat ole Bethin omat, silla hanelld on ollut edellisena iltana mekko ylldan. Toinen esimerkki
Bethin kokeilunhalusta esitelldaan yleisolle jaksossa kuusi. Juopotellessaan kotona han katsoo
televisiosta musiikkivideota (MK, J6; 47:60), jonka solistin silmdameikin han kopioi seuraavaan
kohtaukseen. Beth menee silmameikissaan ja hanelle epatyypillisessa asussa koululle, jossa
voitti ensimmaisen shakkiturnauksensa (MK, J6; 51:55). Asu on epatyypillinen, koska siind on
useita sellaisia elementtejd, joita hahmo ei yleensa kayta. Asun varimaailma kulkee keltaisen
ja ruskean kautta vaaleansiniseen baskeriin — Bethin vaatetus on varitykseltdan usein hillitym-
paa, eikd han juurikaan kayta hattuja. Lisaksi hahmolla on jalleen aurinkolasit pdassa. Viimeksi

aurinkolaseja pitdessaan Beth piilotti surunsa ja silmansa. Nyt Beth on krapulainen ja suojelee
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silmidan toisten ihmisten katseilta ja epdilematta myds kirkkailta valoilta. ”You wouldn’t hap-
pen to have any aspirin?” (MK, J6; 52:06) Beth kysyy astuessaan koululle, mika vahvistaa ylei-
son epailykset Bethin krapulasta. Kohtaus on myds hyva esimerkki siitd, kuinka kuvantekija

paljastaa asullaan myds ajankohtaisen olotilansa.

4.2. Pukeutumiskuva motiivina

Vaikka paahenkilon puvustuksen jattdisi Mustaa kuningatarta seuraamalla kokonaan huo-
miotta, yleisobn ymmarrys juonen kulusta ja tarinan tulkinta eivat hairiintyisi. Kuitenkin pukeu-
tumiskuvan valittamat viestit syventavat tarinaa itsessaan. Tallaisena kertomusta syventavana
komponenttina Bethin pukeutumiskuva nousee motiiviksi, tarkemmin tasmennettyna va-
paaksi motiiviksi. Vapaan motiivin sivuuttaminen ei sekoita tapahtumien syy- ja seuraussuh-
teita (Tomasevski 2001, 173-174). Niin kuin edellisessa luvussa esitin, implisiittinen tekija vies-
tii yleisOlle vaatetusmotiivin kautta. Tahdan mennessa analyysissani on tullut jo ilmi, etta vaa-
tetusmotiivilla yleisolle on vihjattu niin Bethin paihderiippuvuudesta, menetyksen tuomasta
surusta kuin shakinpeluun merkityksestakin. Pukeutumiskuva motiivina on antanut viitteita

my06s Bethin identiteetista seka sen kehittymisesta.

Erds tarinankerrontaa syventdva seikka, jota en ole vield tarkemmin avannut on se, ettd
Bethilla on eri kohtauksissa viininpunaista yllaan kohdatessaan henkilén, johon hanella on tai
on kehkeytymassa romanttinen ihastuminen. Ensimmaisen kerran viininpunainen asuvalinta
tulee ilmi jaksossa kolme. Seka kilpakumppaninsa Bennyn (MK, J3; 34:35) etta ensirakkautensa
Townesin (mt, 42:35) kohdatessaan tdssa jaksossa Bethilld on ylldan viininpunainen pusero.
Myds myohemmin sarjassa mennessaan Bennyn kutsumana opiskelijaruokalaan pelaamaan
Beth pukee ylleen samaa punaisen sdvya olevan takin (MK, J5; 34:00). Tassa vaiheessa kaksi-
kon suhde on vield platoninen, mutta yleiso voi tata implisiittisen tekijan vihjailua seuraamalla
tehda paatelmia siitd, ettd pinnan alla vareilee ehka jotain muutakin kuin ystavyytta. Kuten
esitin jo johdannossa Marketta Franckin kirjoittavan, vaatteista voi siis paatelld myo6s jopa nii-
den kantajan seksuaalisen halun (Franck 1997, 6). Kuudennessa jaksossa Bethin jo aiemmin
tapaama ranskalainen malli, Cleo, kutsuu hanet kanssaan lasillisille ja saapuessaan baariin

Bethin ylld oleva mekko on vériltdan jalleen viininpunainen (MK, J6; 26:14). Myohemmin Beth
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heraa krapulassa samasta sangysta Cleon kanssa (mt, 30:35). Punainen vari Bethin vaatetuk-

sessa kiinnittaa huomion myas siksi, ettei han kayta kyseista varia juurikaan muuten.

Bethin rakkaus vaatteita kohtaan verbalisoituu pari kertaa sarjan aikana. Ensimmaisen kerran
vaatteiden merkitys Bethin eldmassa sanallistuu keskustelussa Cleon kanssa, kun Beth sanoo,
ettd Cleo saa varmasti tyonsa kautta paljon kauniita vaatteita. ”Ah, you like nice clothes,
huh?” kysyy Cleo johon Beth vastaa: ”l do.” (MK, J6; 12:44). Jos siis yleiso on etsinyt sanallista
vahvistusta Bethin vaaterakkaudelle, timan sananvaihdon jalkeen viimeistaan kay ilmi, etta
padhenkilon pukeutumiskuva on sarjassa motiivi. Toisen kerran henkilohahmojen keskustelua
vaatetusmotiivi sivuaa Bethin tuskastellessa rahaongelmistaan lapsuudenystavalleen Jo-
lenelle jaksossa seitseman:

"l shouldn’t have bought the house”, Beth toteaa.

”Or all those dresses”, Jolene lisda. (MK, J7; 21:46).

Luonnollisesti kaikki analyysiluvuissani esittamat esimerkit Bethin pukeutumisen valittamista
viesteistd nostavat omalta osaltaan pukeutumiskuvaa motiiviksi. Tarkastelemalla vaatetusta
motiivina, on myds implisiittisen tekijan aani havaittavissa pukeutumiskuvan taustalla selke-
ammin. Tuohan motiivi lisaa viesteja tarinankerrontaan, jotka implisiittisen tekijan tehtava on
yleisolle valittdaa. Pukeutumiskuvan motiivi on siis tyokalu tai viestintavaline erityisesti juuri

implisiittiselle tekijalle.
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5 Johtopaaitokset

Tutkielmassani olen selvittanyt, miten puvustus motiivina tuo valittamiensa viestien kautta
lisaa tarinallisia ulottuvuuksia Netflixin tuottamaan sarjaan Musta kuningatar. Olen osoitta-
nut, etta Bethin puvustus tukee tarinankerrontaa, ja ettd James Phelanin kertomuksen kehi-
tyskulun malli on sovellettavissa koko kertomuksen lisaksi myds yksityiskohtaisempaan ele-
menttiin, omassa tapauksessani juuri nimenomaan paahenkilon vaatetukseen. Vaatteet anta-
vat vihia niin Bethin mielialasta kuin pdihdeongelmastakin, seka alleviivaavat myods sanka-
rimme rakkautta shakinpeluuta kohtaan. Kun puvustusta paneutuu tutkimaan, eteen aukeaa

hieman yllattaenkin oma kokonainen kerronnallinen ulottuvuutensa.

Vaatetusmotiivi tarjoaa myds implisiittiselle tekijalle oivan alustan viestia merkityksia ja kom-
munikoida yleisolle. Kirkkaimpina esimerkkeina implisiittisen tekijan kommunikoinnista nou-
see Bethin viininpunainen vaate ja seksuaalisen halun kietoutuminen toisiinsa seka vihrea
mekko ja riippuvuus vihreisiin pillereihin. Olen osoittanut ettd puvustus on sarjassa motiivi,
koska elementin voi kylla ohittaa ilman etta se vaikuttaa yleisén ymmarrykseen tarinasta ja
juonen kulusta, mutta puvustus on kuitenkin niin merkittava tekija, etta sen olemassaolo vah-
vistaa yleison fiktiivista kokemusta ja luo vaylan tehda uusia tulkintoja teoksesta seka syventaa

ja olemassa olevia.

Phelanin mallin lisaksi kayttokelpoiseksi apuvalineeksi nousi Minna Uotilan kasite pukeutu-
miskuvasta. Ajatus pukeutumiskuvasta nojaa myos Roland Barthesin alkuperdiseen ajatuk-
seen siitd, kuinka vaatteita ja vaatekuvia voi tulkita omina teksteindan. Barthesin ajatuksesta
sain ensimmaisen inspiraation tutkielmaani, joten oli ilahduttavaa huomata, kuinka suoraan
hanen teoriastaan polveutuvan pukeutumiskuvan kasitteen onnistuin loytamaan lahdekirjal-

lisuudeksi.

Vaatetuksen symboliikka ja sanattomat viestit tarjoavat paljon tilaa tulkinnoille, mikd on mie-
lestdni antanut analyysilleni tilaa hengittda ja minulle mahdollisuuden kayttda luovuuttani.
Puvustusta tutkimalla olen [6ytanyt tarinankerronnallisen elementin, joka on vihjannut niin

paahenkilon paihdeongelmista, seksuaalisuudesta kuin tunnetiloistakin. Analyysissani oivalsin
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myds, etta henkilohahmolla voi olla useita eri pukeutumiskuvan tekij6ita, niin tarinamaail-
massa kuin sen ulkopuolellakin. Naita pukeutumiskuvan tekijoita ovat Bethin biologinen aiti,

lastenkodin johtajatar, adoptiovanhemmat, implisiittinen tekija seka tietenkin Beth itse.

Analyysini antaa aihetta jatkotutkimukselle. Tulevaisuudessa olisi esimerkiksi mielenkiintoista
selvittaa, onko Phelanin malli sovellettavissa samalla lailla muidenkin yksityiskohtaisempien
kertomuksen elementtien kanssa kuin vain puvustuksen. Kiinnostavaa olisi paneutua myods

tarkemmin henkilohahmon identiteetin rakentumiseen pukeutumista tutkimalla.
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