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1 JOHDANTO

Opinnaytetyoni k&sittelee story artistin tyotd ja roolia animaatiotuotannossa.
Tavoitteenani on luoda selkeampi kuvan siitd, mistd tassa tydtehtavassa on
kyse, miten tyoskentelytapoja kannattaa lahestya, seka pohtia tyon vaatimuksia

ja siihen soveltuvuutta.

Story artist on tyonimikkeena hieman pakeneva termi ja sitd kaytetaan joskus
jopa sateenvarjomaisesti kuvaamaan animaatiotuotannon visuaalisen
kehittamisen eri tehtavia. Pyrin selventamaan tyonimikkeen maaritelmaa

seuraavien sivujen aikana.

TURUN AMK:N OPINNAYTETYO | Markus Tervola



2 STORY ARTIST

2.1 Story artist tydonimikkeena

Story artist on ensisijaisesti visuaalinen tarinankertoja. Hanen tyénaan on luoda
puitteet tarinan kuvalliselle jatkumolle ja ulkoiselle ilmeelle animaation
esituotantovaiheessa. Ty® vaatii seka ohjauksellista, ettd kuvakerronnallista
osaamista ja my6s perehtymista animaatiotuotannon eri tyovaiheisiin. Story
artist on periaatteessa sekoitus ohjaajaa, kasikirjoittajaa, animaattoria, seka
kuvakasikirjoittajaa ja layout artistia. Kuten animaattorin, on myos story artistin
osattava nayttelemisen ja ilmaisun keinoja tuodakseen ideat selkeasti esille.
Story artist joutuu tydssaan tekemadn myos nopeita kuvakasikirjoituksia ja
kuvasommitelmia, joten h&nen on oltava patevd molemmissa tehtavissa. Jotta
story artistin tarkoitusperat olisivat mahdollisimman selkeéat, ja kuten nimikin

kertoo, taytyy story artistin olla myds tydlleen omistautunut visuaalinen taiteilija.

On hyva ottaa huomioon, ettd kyseisen tyonimikkeen kaytto on aikalailla
tuotannosta ja yrityksesta kiinni. Tekotapoja on monia, ja jos tuotannon rakenne
on kohtuullisen jamerd, kuten animaatiosarjoissa, joissa visuaalinen ilme ja
kerronnan keinot ovat ennalta maariteltyja ja niiden tulkinta on suoraviivaista,
varsinaiselle story artistille ei valttamattd ole kayttod pitkaaikaisesti. Artisti
luultavasti vain siirrettaisiin toteuttamaan toista roolia, kun tarve on taytetty.
Live-elokuvissa patevat pitkdlti samat sdaannot. Kuvakasikirjoittaminen live-
elokuvissa on mekaanisempi prosessi kuin animaatioelokuvan teossa, jossa
luovuuden on saatava kukoistaa, jotta tuotteen potentiaali saadaan kaivettua

esiin.
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Story artist on tyonimikkeena ja varsinkin Suomessa vdhemman kaytetty.
Osittain siksi, koska animaatioalan tuotanto Suomessa on huomattavan pienta
maailman mittakaavalla ja vahvoja studiokonventioita ei ole paassyt kunnolla
syntymaan, osittain taas siksi, ettd tyontekijoiden maara alalla on rajallinen.
Yksittaiset henkilot joutuvat monesti tayttAmaan useita tyorooleja. Tasta syysta
story artist usein sekoitetaan tahattomasti myos kuvaké&sikirjoittajan kanssa.
Vaikka story artist kykenee, ja tydssddn myods joutuu tekemaan esimerkiksi
kohtauksia nopeiden kuvakasikirjoitusten muodossa tai vaikka alustavia
sommitelmia hahmojen kanssakaymisista ja toiminnoista, seka animaticeja ja
testireelejd, pitdd story artistin ty¢ sisdlladn laajemman kokonaisuuden ja

vastuualueen.

Kuten on tehty jo selvaksi, nimikkeet kuten story artist, tai storyboard artist, tai
visual artist voivat tydryhman sisélla vaihdella huomattavasti. Story artistin, tai
minka tahansa tyoroolin voisi mieltaa liukuvaksi termiksi, koska ne vastaavat
ensisijaisesti tuotannon vaiheisiin ja senhetkisiin tarpeisiin. Saman henkilén

tekemana siirtyminen tydtehtavasta toiseen on usein hyvin orgaaninen prosessi.

2.2 Roolin tarkeys

Mihin story artistia oikein tarvitaan? Vasta kun kuvallisen kerronnan ja tarinan
aihioita on kehitetty riittavan pitkalle niin, ettéd tyon taso tyydyttaa ohjaajaa seka
tyoryhmaéa, voidaan asioita lydoda lukkoon. Sen jalkeen siirryttaisiin varsinaisen
kuvakasikirjoituksen versiointiin, hahmosuunnitteluun, layoutiin ja niin edelleen.
Sita ennen olisi hyva tutkia tarinan, hahmojen ja ymparistdjen mahdollisuuksia

laajasti. TA&mé& esituotannon osa-alue on story artistin tyota.

Koen, etta juuri taman takia story artist on tarkea eriyttaa tyonimikkeenda, koska

tehtéava on niin olennainen jo tarinan varhaisesta kehitystyosta lahtien.
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Kuvakasikirjoittajan tai kuvasommittelijan tydroolista ei voi puhua saman
nimikkeen alla, koska ne vaativat tiettyjen esituotannollisten aspektien
hioutumista ennen kuin kyseiset tyot voidaan kunnolla aloittaa, vaikka ne
sisaltavatkin limittéisia piirteitd toistensa kanssa. Usein ndiden roolien
tyontekijat tekevatkin tiivista yhteistyota, jotta ymmarrys tarinasta sailyy ehjana

|&pi tuotannon.

Koska animaatiossa on kyse visuaalisesta kokemuksesta, story artistin
paatehtava on muun tydéryhman kanssa tydskennellessa toimia kehittavassa ja
maarittelevassa roolissa  tarinan tunnelman, visualisoinnin seka

kameratydskentelyn rakentamisessa.

Esimerkki: miltd miljo6t voisivat nayttavaa, milla tavalla tarinaa voidaan lahestya
ja kasitella visuaalisesti, miten hahmot toimivat osana ympéaristoa? Taiteilija voi
tyoskentelynsa aikana tuoda poytddn esimerkiksi alustavia luonnostelmia
hahmoista, paikoista, kuvasommittelusta ja tilanteista. Naiden téiden pohjilta
voidaan rakentaa parempi kokonaisuus ja tehda uusia ehdotuksia ja muutoksia,

kunnes tarina saadaan tuotua tyydyttavalle tasolle.

Kuten kaikki tuotantotaide, myds story artistin rooli vaatii paksua nahkaa ja
kykya irtaantua omasta tyosta, silla sitéa tullaan kritisoimaan, muokkaamaan
loputtomasti ja osia tullaan poistamaan. Liiallinen kiintyminen ideoihin
hankaloittaa ryhmatyodskentelyd ja pahimmassa tapauksessa se voi rajoittaa

tarinan mahdollisuuksia.
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2.3 Tybn vaiheet

Story artistin ty0 tuotannossa voi alkaa esimerkiksi seuraavasti. Kasikirjoittaja
on toimittanut ohjaajalle kasikirjoituksen, johon ohjaaja tekee tarpeen tullen
muutoksia. Story artist perehtyy kasikirjoitukseen ja yhdessé ohjaajan kanssa
keskustelee tarinan mahdollisuuksista ja visuaalisista lahestymistavoista,
kuvakulmista ja niin edelleen, jotta tarinasta saataisiin mahdollisimman paljon irti
mahdollisimman ekonomisella tavalla. Tavoitteena olisi, ettd ohjaajalla ja story
artistilla on yhteinen visio siita, miltd animaatio tulee nayttdmaan ja miten tarina
kulkee. Story artistin osallistuminen ja puuttuminen tarinan sisaltéén on usein
kiinni ohjaajasta. Joskus ohjaajalla on vahva visio siitd, mitd tarinaan pitda
sisallyttaa, joskus story artist maarittelee tarinan kulkua parhaaksi ndkemallaan
tavalla. Story artist toimii tdssa vaiheessa apuohjaajan kaltaisessa roolissa.

Story artist piirtdad seuraavaksi versioita kuvakasikirjoituksesta, kohtauksista ja
kuvallisista sommitelmista, joista han keskustelee ohjaajan ja tarpeen tullen
muun tyoryhman kanssa. Naiden piirrosten pitéisi olla nopeita ja selkeitd, jotta
story artistin viesti valittyy hyvin, mutta my6s kuvien kertakayttoisyys sailyy, silla
tarkoitus on tuoda pdytaan mahdollisimman paljon ideoita ja k&sitella niita
tehokkaasti.

Tata kutsutaan niin sanotuksi thumbnail eli peukalokuvavaiheeksi. Tarina
kaydaan pienind nopeina luonnoksina lapi. Jos jokin idea on heikko, tai tarina
voidaan ilmaista toisella tapaa, tai jos ohjaaja on aivan toista mieltd tarinan
siséllosta, tai jos kuvakasikirjoituksen ensimmaiset versiot tuovat ilmi tarinallisia
tai jatkumollisia ongelmia, paatyvat kuvat luultavimmin suoraan roskakoriin ja
tarinaa kehitetaan edelleen. Naissa nopeissa ensimmaisissa kuvissa voi ilmeta
myo6s hyvia ideahippusia, jotka kuitenkin vaativat hiomista, ettd ne saadaan

osaksi tarinaa.
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Esimerkkind voisi olla vaikka luonnos hahmosta osana kohtausta, jossa
hahmon jokin piirre on tuotu mielenkiintoisella tavalla esille, mutta varsinainen
kuva tai kuvaketju eivat vastaa tarinajatkumoon tarpeeksi hyvin. Story artistin
olisi hyva saastaa voimiaan kuvien tekemisen suhteen juuri tdmén takia. Turha
yksityiskohtaisuus on hukkaan heitettya aikaa, jos kuva ei yksinkertaisesti sovi

tarinaan.

Kuva 1. Vance Gerryn hyléttyja piirroksia elokuvaan Topi ja Tessu (1981).
Vaikka ndaita kuvia ei suoraan pystytty kayttdmaan, paatyivat ne sisaltonsa takia ns.
"Goody Boardille” inspiroimaan muuta ty6ryhmaa.

(The Illusion of Life, 1981, s. 194.)

Story artistin tuottaman materiaalin pitéisi olla sen verran selkead, ettd ohjaaja
pystyy sitd tulkitsemaan. Jos varhainen idea pitaa myyda esimerkiksi tuottajalle
tai rahoittajalle, kuvien selkeyden tarkeys korostuu entisestaan. Kuvan pitaisi
olla seka vaivattoman nopea, ettd myos tarpeeksi selked antaakseen hyvan
idean siitd, mitda kuvassa tapahtuu. Tama osoittautuu monesti todella
haastavaksi tehtdvaksi. Liika yksityiskohtaisuus saattaa vieda huomion
varsinaisesta tarinasta ja turhalla luonnosmaisuudella on taas samankaltainen
vaikutus, kun asioita joutuu selittamaan ja selkeyttdm&an puheella.

Kuvakasikirjoituksen kuvien taytyy olla luettavia.
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Kuva 2. Bill Peetin kuvakasikirjoitusruutu elokuvaan 101 Dalmatialaista (1961).
Peetin tyot ovat loistoesimerkki ekonomisuudesta ja selkeydesta.

(sevencamels.blogspot.com, 2014.)

Kun thumbnail-versio tarinasta on tyydyttavalla tasolla, on aika tehda
ensimmainen versio varsinaisesta kuvakasikirjoituksesta. Tama versio
esitelladn ohjaajalle ja siita keskustellaan. Jos tuotannolla on kiire, saatetaan
tastd kuvakasikirjoituksen versiosta tehda suoraan animoitu kuvakasikirjoitus,
eli animatic. Kyseisessa tapauksessa tama tydvaihe voidaan siirtéd suoraan
leikkaajan vastuulle, mutta story artist toimii edelleen ohjaavassa asemassa,
silla hanella pitaisi olla hyva kasitys kuvien ja tarinan rytmista. Seka story
artistilta etta leikkaajalta vaaditaan animaatiollisia ajoitustaitoja. Eri osa-alueiden
osaamisen hyoty ja limittaisyys korostuu téllaisissa tilanteissa. Ohjaaja saattaa
myos olla lasnd tassa tybvaiheessa, tai sitten hanelle tuotetaan versioita

arvioitavaksi, joita han sitten kommentoi.
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Animatic antaa viitteen tarinan kestolle ja kululle. Sen pohjilta tarinaan voidaan
joko lisata sisaltoa, tai turhia osioita voidaan poistaa. Animatic voi myos auttaa
kehittelemaan uusia ideoita joko senhetkiseen tai seuraavaan projektiin. Kun
animatic on saatu leikkauksellisesti ja tarinallisesti tyydyttavélle tasolle ja
ohjaaja antaa hyvaksyntansa, siirrytdan tuotannon muihin osa-alueisiin, kuten
kuvasommittelu ja niin edelleen. Tahan pisteeseen story artistin tyotehtavat
periaatteessa paattyvat.
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3 HISTORIA

3.1 Ennen vanhaan

"The ideal set-up would be the storyman, the director, and the
layout man, as well as the musician, working as a sort of story unit.
They all should be keenly interested in the picture. No one person
should dominate to an extent where he would keep the others from

entering into the production and freely expressing themselves.”

(The lllusion of Life, 1981, s.185)

Nain itse Walt Disney kuvaili ihanteellista esituotantomallia animaatioelokuvien
tekemiselle Frank Thomasin ja Ollie Johnstonin kirjassa The Illusion of Life.
Kirjoittajien mukaan pyrkimyksistdan huolimatta Walt Disney ei koskaan saanut
rakennettua vastaavanlaista organisaatiota, mutta jotain hyvin sen kaltaista

kuitenkin.

3.2 Roolin synty

Walt Disneyn idean pohijilta syntyi ryhma taitavia, todella luovasti virittaytyneita
ja  yhteistyOkykyisia  ihmisia, jotka pystyivat eldamaan  muuttuvan
tuotantoympaériston mukana. Tassa jarjestelyssa hyvilla ideoilla oli enemman
arvovaltaa, kuin tyonimikkeilla ja osastoilla, mutta myos kritiikki oli ankaraa.
Tama jaettu kriittisyys seka toisten jatkuva puskeminen parempia ideoita kohti
joustavien roolien ohella oli varmasti osatekijand kyseisen studion

menestykseen.
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Kuva 3. Yksittaistad elokuvaa varten saatettiin palkata useita stylisteja.

Tyrus Wongin tdita elokuvaan Bambi (1942).
(The Illusion of Life, 1981, s. 192.)

Samalla, kun tuotantoarvot alkoivat muovaantua elokuvateollisuudessa, myds
animaatioteollisuudessa syntyi tarve ohjaajille. Aiemmin tarinamies (storyman)
soveltui nyt tdhan rooliin. Samalla my6s tarinaa animoivat taiteilijat osallistuivat

suunnittelutyéhon, kukin parhaalla mahdollisella tavalla.

3.3 Ulkoinen apu

Disneyn studiolla oli tapana palkata myds osaavia studion ulkopuolisia
taiteilijoita kehittelemaan tulevien elokuvien visuaalista ilmettd, monet heista
tunnettuja kuvittajia. Yksittaista elokuvaa varten saatettiin palkata lukuisia

studion ulkopuoleisia taiteilijoita, jotta sopivin tyyli elokuvalle 16ytyisi.
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Yhdessa henkilokunnan avustuksella tehdyt tyot seka toivat jotain uutta ja
ainutlaatuista senhetkiseen projektiin, etta mukailivat asetettuja tuotantoarvoja
ja animaation tarpeita. Nama teokset toimivat oivana inspiraation lahteena

animaattoreille ja muille suunnittelijoille.

( Thomas ja Johnston, 1981, s.185-199)

ARTIST: Art Riley—Bambi.

Maurice Noble—Bambi. Scene from the picture shows influence of the stylists.

Kuva 4. Ulkoisen taiteilijan kadenjaljen voi havaita myés lopullisessa elokuvassa.
(The Illusion of Life, 1981, s. 193.)
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Tarinan asettamat vaatimukset piti pystya ilmaisemaan mahdollisimman
tehokkaasti visuaalisin keinoin. Kaytettyjen tekotapojen piti olla myos
yhteensopivia animaation keinojen kanssa.

Kuva 5. Vance Gerryn luonnoksia elokuvaan Topi ja Tessu (1981).

Taiteilija tutkii eri kerronnallisia l1ahestymistapoja kohtaukselle.
(The lllusion of Life, 1981, s. 194.)

Tahan tehtavaan tarvittiin suunnittelija, joka olisi seka pateva taiteilijana, etta
tuntisi my6s animaation tuotantoarvot ja rajoitteet. Taten han pystyi
suunnittelemaan materiaalia, joka soveltuisi animaation muottiin ja myos toimisi
inspiraation lahteena muille tekijoille. Tama suunnittelutyd loi eraanlaisen
laajemman ilmaisullisen pohjan, josta tarkempi kuva voitaisiin onnistuneesti
rakentaa.
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4 AMMATTINAKOKULMIA

Millaista story artistin ty0 sitten varsinaisesti on tekijan nakokulmasta?
Haastattelin kahta animaatioalalla tydskentelevdd ammattihenkiléa liittyen
heidan tyodskentelytapoihin, mentaliteetteihin ja |&hestymistapoihin omaa

tyotaan kohti.

4.1. JP Saari

J.P. Saari on Turun taideakatemiasta vuonna 2011 valmistunut animaatioalalla
tyoskentelevd ammattilainen. Opiskelun paatyttya han paatyi Angry Birds
peleista ja animaatioista tunnetulle Rovio Entertainment Oy:lle ensin storyboard
artistiksi ja myohemmin story artistiksi. Haastattelin hanta liittyen story artistin

paivittdiseen tyohon.

"TyOpaiva voi olla millainen tahansa. Kun kasisbriiffi on kayty,
sovitaan jokin deadline ekalle thumbnail-versiolle, sitten siita
eteenpain aina siihen asti, kunnes animaticin on oltava valmis

tuotantoon. Piirtamista siis.”

JP kuvailee ravaavansa myds tiheddn tahtiin leikkaajan huoneessa, kun
animatic pitaa saada valmiiksi. Ohjaajasta ja projektista rijppuen voi tydskentely
ohjaajan kanssa olla hyvinkin tiivistd ideoinnin parissa. Koska tama ei ole aina
aikataulullisesti mahdollista, on hyva sopia virallisia tarkistusajankohtia. JP:n
mukaan Story artistin ty0 vaihtelee yksin piirtamisen ja isossa ryhmassa

ideoimisen kanssa.
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Kuva 6. Kuvakaappaus Angry Birds Toons —sarjasta.

Vihaiset linnut ihmettelevat munasta kuuluvia aania.
(angrybirds.wikia.com, 2014.)

Tyon tahti ja story artistin vaikutusmahdollisuudet riippuvat pitkalti sen
hetkisesta tehtavasta. Toimiiko esimerkiksi animaatiosarjan, Yyksittaisten
lyhytanimaatioiden, vai mainosten tuottamisen parissa. Ty sarjan parissa on
JP:n mukaan rutiininomaisempaa ja vaikutusmahdollisuudet ovat vahaisemmat.
Lyhytanimaatiot vaativat taas paljon ideointia ja luovuutta, sekd vahvempaa
yhteytta muuhun tiimiin.

Kysyin JP:1ta, onko Rovion ty6nkulussa jotain poikkeavaa tai innovoivaa muihin
yrityksiin nahden. Rovion workflow ei kuulemma poikkea merkittdvastd muista

suurista firmoista.

"Entiset Disneyn tyypit jne. on tuoneet paljon vaikutteita hyvin
organisoidusta koneistosta. Monissa pienemmissa studioissa on

paljon vapaampi ja ldyhempi meininki.”
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4.2 Andy Janes

Andy Janes on Bristolilainen animaatioalalla jo pitkdan toiminut ammattilainen,
joka tyoskentelee talla hetkella Aardman Studiolla kuvakasikirjoittajan ja
visuaalisen taiteilijan (visual artist) roolissa. Han on tydskennellyt muun muassa
kokoillan elokuvan Pirates! The Band of Misfits, sekd sarjojen kuten Timmy
Time ja Shaun the Sheep parissa. Omalla ajalla han tekee myo6s sarjakuvaa eri
asiakkaille, kuten Beano ja DC Thomson. Haastattelin Andya liittyen hanen uran
kehitykseen ja tybskentelytapoihin osana mentorihaastattelua Falmouthin

yliopistossa.

Kuva 7. Andy Janes kuvaili, mista han piti pienena...
(Andy Janes, 2013.)

Kaksivuotisen animaatiokurssinsa paatyttyd Andy aloitti tyonséa alalla pienessa
Bristolilaisessa animaatiostudiossa nimelta A for Animation. Siella han opetteli

alan tapoja ja tuotannon vaiheita. Koska studio oli pieni, koostuen vain kolmesta
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henkilosta, hanen oli pakko perehtya kaikkiin tyOvaiheisiin ja nain ollen sai
kokonaisvaltaisen kasityksen animaatiotuotannosta. Yhteydet Aardman
Animationsiin syntyivat eri studioiden yhteistyon tuloksena. Aardman oli viela
80-luvulla ja 90-luvun alussa pieni firma, eikd heilla ollut 2d animaticin tekijoita.

Yhteisty0 studioiden valilla jatkui erilaisissa tehtavissa vuosien varrella.

Jossain vaiheessa Andy muutti kuitenkin Skotlantiin auttamaan ystavaansa
Siriol nimisen yrityksen pyorittdmisessa. Vuosia kului, mutta lopulta han paatyi
tyoskentelemdan Aardmanille kokopéaivaisesti. Kaiken taman yhteydessa Andy

on myads yllapitdnyt uraansa freelancerina animaatio- ja sarjakuva-alalla.

Kuva 8. ...Ja vahan vanhempana.
(Andy Janes, 2013.)

Andyn mukaan hanen tydtehtavassaan péatevat aikalailla samat arvot, kuin
kaikessa animaatioon liittyvassa tyossd, oli kyse sitten varsinaisesta

animoinnista, animaticien tekemisestd, storyboardauksesta tai vastaavasta.
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Jos haluaa olla menestyksek&s, on oltava ensitdisesti tehokas ja ahkera. Tyo
vaatii myods jatkuvaa itseanalyysid ja itsekriittisyyttd, silla asiakkaiden ja
tuotantojen maaraajat eivat odota, homma on saatava valmiiksi ja tienesti on

siita kiinni.

Jos omaa kyvyn olla itsekriittinen tdihinsa liittyen, osaa my6s useimmiten
arvioida, mitka asiat toimivat ja mitka eivat. Jos ty6 kelpaa kovalle itsekriitikolle,

sen voi kokea yleisesti kelpaavan myds muille.

Kuva 9. Kuvakaappauksia elokuvan Pirates! The Band of Mistfits animaticista.

(www.awn.com, 2014)

Andy koki myds animaatiotaustansa helpottaneen siirtymistd tadmé&nhetkisiin
tyotehtaviinsa huomattavasti. Koska han ymmartaa ajoituksen,
kuvasommittelun ja avainkuvien ja asentojen merkityksen, hdnen on helpompi
keskittyd varsinaiseen tarinaan ilman ylimaaraisia murheita esimerkiksi

hahmoista, koska héan tietaa niiden olevan teknisesti kunnossa.

Tybskentelytapojen taytyy mukailla ohjaajan tarpeita. Esimerkkind han antaa
kuvakasikirjoittamisen erot tuotantojen vaihdellessa. Tavanomaisessa
piirrosanimaatiossa ty0 on useimmiten selkead kuvien piirtdmistad animaticia
varten, jota sitten versioidaan. Jos kyseessa on nukkeanimaatiotuotanto, taytyy
myo6s tehda ylhaaltapain  kuvattu  pohjapiirros  jokaiselle  kuvalle

kameratyoskentelya ja hahmojen liikeratoja varten. Naiden piirrosten pohjilta
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otetaan testikuvia ja tehdaan raakaversio kuvakasikirjoituksesta. Nama kaydaan
l&pi ja vastaantulevia kuvallisia ja tarinallisia ongelmia ratkaistaan. Kun tyd on
tassa vaiheessa tyydyttavaa, lyddaan kuvat lukkoon ja naista kuvista tehdaan

virallinen kuvakasikirjoitus.

Andy selosti myds ohjaajan silmédn omaamisen etuja. Tarinan ymmartaminen
kokonaisuutena on tarke&a, miten asiat lukevat ja onko jotain korjaamisen
arvoista. 'Ymmarrys siita, missa hahmojen motivaatiot sijaitsevat ja misséa
tarinan niin sanottu syke kulkee, helpottavat tarinan kertomista mahdollisimman
ekonomisella ja tehokkaalla tavalla. Ohjaajan silma myds auttaa havaitsemaan

mahdollisia tarinallisia ongelmatilanteita.

Kaikki tama, paitsi jos tekee mainoksia, han tarkentaa. Siind tapauksessa on

vain kyse tuotteen myymisesta isolla kadella.

Haastattelussa Andy myds alleviivasi erdéan luonteen perusominaisuuden
tarkeyttda, mika varsinkin talla alalla korostuu ja on elintarke&a yhteistydlle. Se
on olla yhteistyokykyinen, varsinkin jos tekee t6itd freelance-pohjalta. Oli
henkild miten tahansa osaava tyontekija, jos han ei kykene olemaan
yhteistyokykyinen ja tydskentelemaan osana ryhmaa, tai on muuten vaan ikava

ihminen jonka kanssa asioida, yhteisty6 kuivuu pikkuhiljaa kasaan.

Pelialalla tytskentelevat ystavani ovat monesti puhuneet samasta aiheesta
samaan savyyn. Eri firmojen tyontekijoiden luoma verkosto on my6s tuttavapiiri,
jonka sisalla jaetaan osaamista. Ylimieliset yksilot putoavat pian pois, eiké
moisia yleensa kaivata takaisin. Jos hoitaa toitdan epdaasiallisesti yhdessa
firmassa, saattaa tulla seind vastaan myos toisessa. Toisin kuin miltd taman

kaltainen jarjestely saattaa kuulostaa, ymparistd on kuitenkin aina avoin uusille
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kasvoille ja osaamiselle. Koska ty6 on niin vaativaa, toisten tarjoama apu ja

ymmarrys ovat kullanarvoisia asioita.

Andy kirjoitti myds omien kykyjen tiedostamisesta. Taytyy tietdd, millaisen
maaran tyotd pystyy tekemaan maaraajassa, jotta voi tahdittaa itseaan sen
mukaisesti. Taman osaaminen on hanen mukaansa erityisen tarkeda
mainostdiden tekemisessa. "So be good, (BLOOMINGY GOOD), be aware of

your time and be nice!”
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5 LOPUKSI

5.1 Ammattitaito

Ollakseen hyva tydssaan, tulisi story artistin kiinnittdda huomiota seuraaviin

seikkoihin.

Selkeys on tarke&&d. Toiminta ja tarina pitd&d pystya lukemaan kuvista ilman
ulkoisia avuja, kuten dialogia ja tekstejd. Hahmojen motivaatioiden taytyy olla
yhtendisia tarinan kanssa. Pitda siis olla hyva ilmaisemaan itsedén visuaalisesti
mahdollisimman selkeélld ja yksinkertaistetulla tavalla. Haluttu informaatio pitaa
osata tiivistdd ja tarpeen tullen jakaa pieniksi palasiksi. Yksi tapa selkeyttaa
tarinaa on jakaa kohtaukset erillisiin toimintoihin, joita kuvailee sitten

mahdollisimman ekonomisella tavalla.

Hahmojen persoonallisuus pitdé tulla ilmi kuvakasikirjoituksista ja luonnoksista.
Hahmojen tunteiden pitdd olla luettavissa ja tulkittavissa. Vaikka hahmon
ulkoista olemusta ei ole vielda paatetty, hahmolla pitdaa olla persoona. Pitda

paasta niin sanotusti hahmon paan sisélle.

Story artistin pitdd tuntea elokuvanteon tavat ja konventiot, silla hanen tyon&an
on pohtia kameratyoskentelya, hahmojen esiintymista tilassa, seka miten
parhaiten hyoddyntda eri kuvasommitelmallisia tekniikoita. Tarvitaan myds
elokuvallista rytmikkyytta ja leikkaajan taitoja animaticien ja storyreelien

valmistamiseen.

Story artist on tarinankertojana myos viihdyttajan roolissa. On tarkeda pohtia,

miten tarinasta saadaan enemman irti tunnetasolla. Miten rakennetaan
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kuvallista jannitysta, miten luodaan hauska kohtaus tai dramaattinen tilanne.
(Kennedy, Mark. sevencamels.blogspot.com, 2014.)

5.2 Ominaisuudet

Mit& story artistin ty0 vaatii tekijaltddn? Listaan muutamia ominaisuuksia, joiden

on todettu helpottavan alalla toimimista huomattavasti.

Ryhmatyoskentelykyky. Kuten haastatteluista kay ilmi, animaation tuottaminen
on alusta loppuun tiivista ryhmatyota. Siksi toimeentulo toisten kanssa on
elintdrkedd. Jos ei kykene keskustelemaan muiden kanssa, ilmaisemaan
ajatuksiaan selkedasti, tai on yksinkertaisesti ikava tyokaveri, tulee luultavasti

putoamaan karryiltd ennenpitkaan.

Tunne taitosi. Story artistin tyd vaatii kykya tuottaa paljon kayttokelpoista
materiaalia nopeasti. Taytyy siis olla seka pateva visuaalinen taiteilija, etta hyva
puhuja ja tarinantekija. Olen tdrmannyt varoittaviin esimerkkeihin kuvallisen alan
tyontekijoista, jotka kehuvat omaa nopeuttaan. Ty6tahdin kiihtyessé he eivat ole
pystyneet vastaamaan laadullisiin vaatimuksiin lupauksistaan huolimatta ja
kehut ovat sattuneet omaan nilkkaan. Yksi omaa ty6ta suurimmin satuttavista
asioista on antaa vaara kuva tyonantajalle omista kyvyistaan. Sinun aikasi on

jonkun muun rahaa.

Story artistin on my6s tunnettava useita animaation eri tyOvaiheita, seka
omattava graafisia, ohjauksellisia, kasikirjoituksellisia, kuvakasikirjoituksellisia ja
kuvasommittelullisia kykyja. Tama koskee myds nykyaikaisten ohjelmien ja
tyoskentelytapojen kayttdonottamista.
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Lopuksi vaaditaan viela paksua nahkaa. Pitda osata irtautua omasta tyosta.
Liika kiintyminen omiin ideoihin saattaa olla parempien ideoiden tiella, seka

omien ettda muiden. On kyettava vastaanottamaan palautetta, ja antamaan sita.

Tama kaikki saa tehtavan kuulostamaan haasteelliselta, ja sitd se osittain myos
on. Se on kuitenkin myds tarked ja jannittdva osa animaatiotuotannon

kokonaisuutta.
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