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Forord

Syftet med denna rapport &r att redovisa mitt arbete och mina undersokningar
under mitt examens arbete under var terminen 2009 vid Luled tekniska
universitet, institutionen i Skellefted.

Detta examens arbete har utforts pa foretaget North Kingdome i Skellefted i
samarbete med fabrikor och direktérn och med Disney park, arbetet handlar
om hur jag skapade en bakgrund till en trailer som skulle kunna anvandas
som en reklam film for ett redan existerande spel.

Denna rapport gar igenom min roll som matte painter med vad detta innebar,
Vilka problem jag stott pa och hur jag 16st dessa, och hur resultatet blev.
Dessutom aven om processen att kommunicera med sa manga intressenter
Som tidigare namndes i foregaende stycke och under vilka forhallanden en
matte painter arbetar och vad och vilka

aspekter man bor iaktta vid ett startande av ett sadant har projekt.

Maj Skelleftea 2009
Mattias Utterstrom



Tack till

Jag skulle vilja tacka Ted kjellsson som trots sin pappa ledighet tagit sig tid
att arbeta och skapa en arbets relation dar tider bade pa helger och kvallar
anvandes.

Jag skulle aven vilja tacka personalen pa North Kingdome for hjalp och stod
med bade utrustning och hjélp nar det galler grafiska kunskaper.

Nagra som jag sarskilt vill tacka i denna grupp av manniskor ar David
Eriksson for att han gav oss mdjligheten att jobba med ett sa pass skarpt
projekt som denna.

Linus Nilsson for sitt arbete med att kommunicera med Disney och hjélp
med feedback fran bade disneys och varat hall.

Jag skulle slutgiltigen vilja tacka Johannes lindberg for sitt stdd och for hans
satt att hjalpa nér problem uppstatt.
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Abstract

The main focus of this work will lay in sorting out how the pipeline and
workflow is between the matte painters and the art directors and how to work
with a physical structure as the base for my matte painting.

This report is manly about how the collaboration between a artist and an art
director, and what kind of problems that can emerge when the two parts don’t
understand etch other.

This report will also focus on the problems of when the material that you have
to work with not is made in the purpose of being used for matte painting.

The goal of this project was for me to learn how to do a matte painting from
somebody else’s concept and artwork and understand their vision enough so
that | could do a matte painting that was according to what the original artist
had as goal for their concept.

This report will present the conclusions and what solutions | used to reach this
goals.

Sammanfattning

Det huvudsakliga fokuset i detta arbetet i pipline och arbetssattet mellan matte
paintern och de med det konstnéarliga ansvaret, och &ven om hur man arbetar
med en fysisk modell som grund for sin matte painting.

Denna raporten handlar om hur sammarbetet mellan matte painter och nagon
med det konstnérliga ansvaret och vilka problem som kan uppsta nar dessa tva
delar inte forstar varandra.

Dessutom kommer rapporten att behandla hur man arbetar med ett material
som inte var dmnat att anvandas i matte painting

Malet med detta projekt var for mig var att lara mig hur jag gjorde en matte
painting fran nagon annans concept och verk och forsta dennes vision
tillrackligt mycket for att kunna gora en matte painting som Gverensstammer
med vad den ursprungliga konstnaren hade som mal for sin concept.

Denna raporten kommer att pressentera de slutsatser och l6sningar som jag
anvande for att na mitt mal.
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1.0 Introduktion

1.1 Problemstéalining
Problem stéllningen var hur jobbar man med en fysisk modell som redan har
en konstnérlig vision och anvander detta som material till en matte painting.

Arbetet hade tre problem som skulle understkas

1. hur skulle vinkeln pa de foton som tagits kunna atgardas sa att en
tillfredstallande matte painting kunde skapas. (bild 1)
- . -

bild 1: bilden visar ur vilken vinkel bilderna pa modellen var tagna, vilket forsvarade det hela eftersom regisséren
ville se bilden rakt frammifran och inte uppifran som pé bilden

2. hur skulle jag kommunicera med regissdren som tidigare bara arbetat med
fysiska modeller och fa denne att forsta mitt satt att arbeta, med vilka
problem och férdelar detta har

3. hur skulle jag kunna skapa en realistisk miljo som skulle efterlikna
modellen fast 4nda passa till den animerade och grafiskt modellerade
forgrunden.



1.2 Bakgrund till problemstéliningen

i vanliga fall brukar har vi som arbetat med matte painting metoden statt for
bade concept och utveckling av matte paintingen, vi har med andra ord bade
statt for den konstnéarliga visionen och utférandet, sa utmaningen i detta
projektet har varit att jobba med en matte painting dar urspunget till denna
redan var skapad, och i detta fallet var den skapad i form av en modell som
regissoren tillverkat.

Problemstallningen var alltsa att skapa en matte painting efter en redan
fysiskt befintlig modell och samtidigt f6lja den ursprungliga konstnérliga
visionen.

1.3 Bakgrunden till spelet och trailern

Bakgrunden till varfor jag skulle géra denna matte painting och denna

trailer som matte paintingen var gjord for, var att ett spel

skulle tillverkas, ett spel som skulle lara barn att spara och investera sina
pengar och sedan se hur dessa pengar kunde ge avkastning pa ett innovativt
och lustfyllt sétt, ett spel dar uppgiften ar att med hjalp av sparade pengar och
investerade objekt kunna skapa sig en liten formogenhet och na sina
drommars mal.

Spelet skulle vanda sig mot barn i aldrarna 8-14 ar vilket ar en relativt brett
spann att tacka sarskilt nar det galler att skapa ett intresse i en sa stor
aldersgrupp som detta stracker sig over.

Regissoren och North Kingdome beslutade sig for en form av bradspel som
gar efter ett givet spar, efter som North kingdome och fabrikéren och
direktoren tidigare skapat liknande spel, beslutade de sig for att gora ett spel
som dels skulle vara uppbyggt pa dator grafik och dels pa fysiska modeller,
miljon skulle vara en fysisk modell och spelpjéserna animerade grafiska
dator genererade figurer i denna reella modell, modellen byggdes pa en nagot
modifierad glob med ett roterbart nav som sedan kunde roteras under
filmningen och pa sa sétt félja spel pjasernas vag runt i de olika vérldarna.



1.4 Uppgiften

Var uppgift var da bland annat att visa pa spelets miljo och visa pa
stamningen i spelet men dven pa hur spelets olika delvarldar sag ut, forutom
detta var uppgiften att beréatta hur spelet skulle spelas pa ett visuellt sétt
dessutom vilka satt pa vilket man skulle na dessa delvarldar (se bild 3)som i
sin tur skulle leda till drom malen.

bild 3 sa har sag de tre del varldarna ut frén vanster del 1 darefter del 3 och slutligen del tva.

1.5 Syftet med arbetet

syftet med arbetet var att skapa en trailer tillsammans med skulptorer,
animatorer och post under ledning av North Kingdom och fabrikérn och
direktorn, trailern & menad som en pr trailer och syftet med den var att
forutom att skapa en nyfikenhet for ett spel, ge insikt i hur man kan anvénda
matte painting i mer komplexa modeller och fér mig att inforskaffa en
bredare och djupare kunskap i amnet matte painting, sa att jag nar jag
kommer ut i arbetslivet har kunskaper i hur man arbetar med matte painting
ur ett sa brett perspektiv som mojligt.



2.0 Ordlista

matte painting =Ar konsten att skapa detaljerade bakgrunder pa konstgjord

vag, genom att till exempel mala, anvanda delar av fotografier eller med 3D-
miljéer som anvéands som grund att mala pa detta gors digitalt vilket inte de
foregaende alternativen kraver. Det finns ingen bra dversattning av det engelska
ordet matte painting till svenska, men uttrycket uppkom av att man malade pa en
matt glasskiva. Det engelska ordet matte betyder just matt.

Geometrier = med geometrier menar jag former skapade i ett 3D program som
inte enbart &r en platt skiva, tillexempel & modelerade objekt ar geometrier .
(bild 4 visar dels en geometri och dels en matte paintad projeserad geometri.)

bild 4
Planes = tva dimensionella plan som anvands att projesera texturer pa. (Bild 5
visar ett plan projeserad med en mattepainting)

bild 5
Proijesering = Ar ett satt att belysa ett objekt med en textur eller bild genom en
kamera sa att objektet sere ut att ha denna textur eller bild pa sin yta.



Paralax = &r ett fenomen som man lattast forstar om man haller upp en penna
framfor ena 6gat och blundar med det anndra sedan hallerman kvar pennan och
byter 6ga att blunda med, nér man goér detta forandras vyn med vilken man ser
pennan i sidled, en paralax effect. Detta &r nagot som en matte paintare darfor
maste atgarda da den information som man upptécker bakom det beskadade
objektet inte existerar pa ett foto eller en tva dimensionell bild. (Se Bild 6)

bild 6: denna bild visar hur man om man tittar pa ett objekt som star bakom ett annat ur olika ser mer av objeltets olika delar.
P& bilden ovan ser vi hur det vi ser forandras med hur vi flyttar oss det &r alltsa de falt som pa
bilden ar réda som saknar information pa en 2 dimensionell bild eller ett foto, fsat som vi kan
skapa och darigenom ge intrycket av att du kan rora dig i bilden.

2,5D = detta ar en bild eller scen som forefaller att vara i 3D fast som
egentligen bara &r en tva dimensionell bild, i matte paintingar ser det ut som om
man kan rora sig runt objekten fast i realiteten har den en véldigt stor
begransning i hur man kan réra sig i bilden.

Pipeline = tillvaga gangs satt fran start till stopp vid alla sorters produktion.
Tillexempel i vilken ordning man gor saker och ting.

Concept = detta &r en sorts skiss som man anvéander for att senare kunna gora
den slutgiltiga produkten, dessa skisser anvéands senare for att kunna skapa
stdimningar och former mm (se bild 7).

5. SO e |
iy By RToR -j
v

bild 7: visar en skissartad bild for att formedla kansla och stimmning alltsd en concept bild.
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3.0 Genomfdrande / Material och Metoder

3.1 Metoder

Mitt arbete har varit att med hjalp av foton tagna av den befintliga modellen
skapa en matte painting, eftersom modellen inte langre fans i det skick som
behdvdes for att géra bakgrunden till trailern.

Matte painting &r en teknik som nuldget anvénds mycket inom film tv och
reklam for att skapa bakgrunder som inte finns langre eller som blir for
kostsamma att filma, principen &r den att man utifran en bild eller foto skapar
geometrier eller planes efter de som finns representerade pa bilden, och
forflyttar dessa i djupled pa ett sdtt som man tror kan representera de verkliga
djup forhallandena, darefter projicerar man fotot pa geometrierna och pa dom
planes som fatt representera de objekt som finns i bilden.

Sedan skapar man en kamera som far rora sig igenom dessa geometrier och
planes med effekten att en parallax effekt uppstar som gor att man far
intrycket att man ror sig igenom motivet pa bilden.

Eftersom parallax effekten uppstar blottas vissa ytor som fotot eller bilden
har visuell information om.
informationen som saknas i dessa tidigare goémda ytor maste da skapas pa ett
artificiellt satt det vill saga att man malar eller skapar ytor som ska efterlikna
en tankt verklighet som finns i bilden, dessa artificiella ytor tacker sedan de
informations l6sa partierna i bilden eller fotot, nar man sedan gor en akning
genom denna nya bild skapad av geometrier och planes ges intrycket att man
kan rora sig i bilden och se bakom objekten
bilden pa ett tredimensionellt sétt.
I mitt fall skulle matte paintingen ha liknande egenskaper som modellen
hade, det vill sga att den skulle ge intrycket av att kunna rora sig i Xy och z
led men dven att den skulle kunna roteras pa ett bra satt mot kameran utan att
skapa en onaturlig stretch i texturerna.
skillnaden i beteendet mellan den fysiska modellen och min matte painting
var att de tre del varldarna skulle vara visuella samtidigt och inte visas efter
varandra, dessutom skulle de tre delvérldarna i min scen rotera samtidigt
som dom réra sig mot kameran.
Forutom att den ursprungliga modellen endast roterades sags den snett
uppifran medan min matte painting skulle vara betraktad mer fran sidan.
Sa forutom att gora matte paintingen fick jag skapa en bild som gick att
proijesera utan stretch eller att fel skulle uppsta i texturen.
Min uppgift i detta projektet var att skapa en bakgrund till trailern som var
grupp blivit satt att géra. med en 2,5D matte painting.

6



3.2 Tillvagagangssatt

Min metod var att anvanda maya 2009 till min matte painting pa grund av
rotationen som skulle ske i animeringen av matte paintingen, om det varit en
matte painting som enbart skulle rora sig i x och y led skulle andra program
kunnat nytjas pa ett mer effektivt satt men pa grund av rotationen och
forflyttningen i z led blev maya det verktyg som jag ansag skulle ha de
egenskaper som jag eftersokte.

Forutom maya har jag anvant mig av photoshop for att korrigera och tillverka
delar av matte paintingen som inte kunde goéras av fotona som var tagna av
modellen.

3.3 Arbets materialet

Pa grund av att fotona var tagna snett uppifran pa modellen ur olika vinklar
fick inledningen till mitt arbete besta av att forsoka klippa ut delar av fotona
som var tagna pa ett sadant satt att man kunde se dess sida sedan fick jag
satta ihop dessa pa ett sétt sa att de skulle likna den ursprungliga bilden bara
lite mer fran sidan (se bild 8).

bild 8: denna bild visar hur den ursprungliga bilden (vanster) &r mer tagen uppifran och sedan tillhdger visas den justerade bilden som
visar varlden mer fran sidan.



3.4 Modellen

Dérefter fick jag borja med att modellera modellen efter detta fotomontage
och darefter 16sgora de olika byggnaderna, buskarna och traden fran
fotomontaget och skapa en konstjord bakgrund till dessa nar de kommer att
rora sig pa ett sadant sétt att fotona inte kunde bidra med det nddvandiga
texturerna. (Se bild 9.)

» - A
bild 9: visar hur bakgrunden sag ut sedan den bl
att skapa en parallax effekt emot denna bakgrund.

detta ar grunden for varld ett utan de l0sa byggnaderna, buskage och
liknande.

frigjord fréne byggnader och former som skulle hjalpa till ..

3.5 Andringarna
Under processen med projeseringar av fotomontaget och modelleringen fick
jag korrigerade direktiv fran regissoren vid ett flertal tillfallen vilket ledde till
ett flertal &ndringar bland annat ville regissoren att varldarna skulle rora sig
pa ett satt som inte var riktigt naturliga, pa grund av att det var en miniatyr
och karikatyr varld och detta skulle pa detta satt visas.
Detta gjorde att jag var tvungen att 16sa problemet med att de olika
varldarnas rérelse mot varandra, och pa grund av att hela matte paintingen
egentligen ar en bild dé&r allt redan &r ut positionerat, fick jag géra en
uppdelning av scenen i tre olika uppsattningar dér varje del véarld fick en
egen projektions kamera att varldarna kunde animeras mot varandra.
Pa det viset kunde de tre delarna animeras oberoende av varandra pa ett sétt
som var enkelt och gav det énskade resultatet. (Se bild 10 pa néasta sida for
visuell beskrivning.)
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bild 10: har ser man att de olika ytorna proijeserats, och hur geometrier och planes grupperats under en kamera sa att varrldarna eller
grupperna kunde animeras fristdende ifran varandra.

Vissa av objekten i scenen, de rorliga, inte kunde proijeseras med ett
onskvart resultat, sa dessa objekt var tvungna att modeleras och textureras
pa traditionellt sett i maya.

Pa grund av att dessa objekt skulle vara rorliga skulle de dven kasta skuggor
som var rorliga vilket inte &r vad som ar brukligt inom matte painting och
nagot som brukar unvikas genom att man nar man skapar texturerna for
proijeseringen och ser till att dessa texturer inte & mottagliga for skuggor
eller nagon form av ljus information da detta i regel ar inbakade i den
ursprungliga bilden.

Darfor fick jag skapa en ny scen med de berérda modellerna och de
geometrier som skulle beréras av de rorliga skuggorna, eftersom inte hela
geometrierna berérdes av skuggorna fick jag reducera geometriernas storlek
sa att inte skuggan skulle kastas pa ytor som inte skulle ha skugg
information.

Dérefter kopierade jag av animeringen av de rorliga modellerna, och efter
detta renderade jag ut skuggorna av dessa mot de ytor som blivit utvalda.
Dessa skuggor lades sedan éver min matte painting i fusion sa att intrycket
av rorliga skuggor kunde visualiseras.



Mitt tillvaga gangs satt var att arbeta med matte paintingen med ett jamt
flode av kritik fran regissoren sa att jag kunde dndra pa matte paintingen efter
dennes 6nskemal i sa stor utstrackning som det var majligt, dessutom var
mitt arbete att anpassa min bakgrund mot férgrund de 6vriga medarbetarnas
onskemal vilket resulterade i en hel del dndringar som pa grund av scenens
uppbygnad gick relativt latt att atgarda.
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4.0 Resultat

4.1 Overgripande beskrivning av resultaten

mitt arbete har resulterat i en matte painting som om jag forstatt regissorens
senate anvisningar har varit till hans 6nskemal, matte paintingen bestar av i
stora drag tre stora delar som jag ska beskriva har nedan.

Den forsta delen ar by delen dar spelet borjar i spelet, i varan trailer skapade
vi en rorelse mot denna by, som for att beskriva att vi var pa vag, mot spelets
bdrjan.

Den forsta delen ar den del med flest geometrier i, detta i och med att den &r
lokaliserad narmast kameran. Denna del har manga ytor som var tvungna att
skapas for att den inneholl sa manga I6sa objekt i bild, vilket skapade paralax
ytor utan information. (Se bild 11.)

bild 11: forsta vérlden dar spelet paborijas visas i farg.

tva av dessa objekt ar vanliga 3 dimensionella modeller, detta pa grund av att
dessa roterar pa ett satt som skulle géra det omojligt att géra dessa med
matte painting metoden.

Denna del ar &ven den del dar paralax effekten mérks som mest och darfor ar
det den del av matte paintingen som jag lade ner mesta delen av mitt arbete
pa, det ar dven den del av matte paintingen som roteras in mot kameran for
att skapa kanslan av en kulle som man narmar sig pa avstand.

Andra delen ar en soderhavsoliknande vérld som ar den andra nivan man
stoter pa i spelet.
Denna del &r endast uppbyggd av en geometri och en plane, egentligen hade
det kanske rackt med tva planes fast jag gjorde en geometri for att underlatta
for partickel och vatten effekter som senare skulle laggas in i bilden.
Denna del av spelet skulle dessutom tillsammans med den tredje scenen
gradvis under trailerns gang centreras mot mitten. (Se bild 12.)
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bild 12: visar den andra delen i spelet i farg.

Tredje delen ar den enda delen som blev uppbygd endast av planes, detta
darfor att den lag langst bort av delarna, denna del blev ocksa gradvis
forflyttad mot centrum i av scenen. (Se bild 13.)

bild 13: visar den tredje och sista delen i spelet visas i farg.

Dessa tre delar blev lattast att pjojesera fran var sin kamera sa att dessa sedan
kunde animeras pa ett individuellt satt gentemot varandra, sedan animerades
dessa och renderades ut i tre lager vilket blev mitt slut resultat som sedan
kunde lamnas till post produktion. (Se bild 14.)

forgunden.
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4.2 Resultatet med samarbetet med Ad och regissor

En del av mitt resultat var &ven hur min kommunikation med regissér och art
direktors skulle ske for att en sa stor kommunikations korrekthet kunde
uppsta, resultatet av detta blev méten som till en borjan var tva ganger i
veckan och mot slutet av projektet reducerades detta till en gang i veckan,
forutom detta kommunicerade vi via skolans forum sa att regissor och Ad
kunde fa uppdateringar pa de énskemal de gjort under féregaende méte,
forutom detta skedde en regelbunden telefonkommunikation mellan mig och
regissoren Ted Kjellsson.

Dessa kommunikations alternativ gav en jamn och stadig strém av
information om hur den konstnéarliga visionen skulle se, pa grund av detta
uppstod mindre missuppfattningar och mindre onddigt arbete, vilket i sin tur
ledde till en 6kad effiktivitet, och ett snabbare arbets flode.

4.3 beskrivning av resultaten
Resultatet av mitt projekt blev en matte painting som roterade sammtidigt
som den gjorde en akning in mot kameran.

4.5 Endast resultat
En fardig matte painting i en trailer for ett online spel.
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5.0 Diskussion

5.1 Vad innebar/betyder resultaten

Resultatet av mina experiment med animering av matte paintingen i olika
delar var nagot som var oplanerat men visade sig vara nédvandigt da den
évriga scenen inte animerades pa traditionellt sétt, resultatet blev ovantat
problemfritt och gav mig idéer om hur man skulle kunna I6sa mer situationer
med matte painting i film for att 6ka snabbhet och dra ner pa kostnader.

| vanliga fall anvands ju matte painting som en bakgrund dar cameran aker
in mot bilden och skapar paralax och perspektiv, till denna scen brukar man
lagga till skulpterade foremal som textureras och ljussatts enligt
forhallanderna i matte paintingen, delar av dessa féremal skulle kanske inte
behdva modeleras med samma noggrannhet och inte textureras om man
anvander sig av projecering i stéllet och individuella kamera projektioner for
dessa objekt.

5.2 Slutsatser

Mina slutsatser av projektet var att kommunikationen mellan mig reggissér
och art direktor gjorde att mitt arbete lattare och att jag fick en storre insikt i
vad som vantas av mig nér jag val kommer ut i arbete.

5.3 Vad kunde ha gjorts battre, fordelar och nackdelar

| kommunikationen skulle min forstaelse av regisséren kunnat forbattrats
men pa grund av att denne var pappa ledig under perioden var detta nagot
som fick bli lite n&r han hade tid dver for projektet.

Né&r det galler mitt eget arbete kunde jag ha lagt ner mer tid i borjan av
projektet pa att modelera geometrierna mer utforligt, sa hade vissa problem
med stretch i texturer som dok upp senare i projektet kanske kunnat
undvikas.

Mitt arbete med flera kameror &r en av de detaljer som fungerade

ungefar pa det satt som jag 6nskat, fordelen med detta satt att arbeta var att
du inte var bunden av ursprungs bilden pa samma vis utan att man kunde
go6ra adndringar snabbare och réra sig friare med bildens olika delar.
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5.4 Framtida férandringar och vidareutveckling

| framtiden kommer jag att vara mer detaljerad i mitt arbete med
geometrierna gora dessa mer detaljerade och darigenom kanske fa ett battre
resultat.

Saker jag vill vidare utveckla ar arbetet med flera projektions kameror i
Scenerna, det var ett enkelt och smidigt sétt att skapa rérelse och liv scenen.

Andra saker jag kommer att férandra om majlighet erbjuds till nésta arbete ar
prestandan pa dom datorer jag jobbar med for under detta projektet pa 8
veckor kraschade min dator fyra ganger vilket resulterade i en hel del arbets
forlust, for aven om jag i slutet av dagen alltid gjorde en backup sa gick
sakert atmindstone tre dagars arbete till att géra om saker som egentligen
redan var gjorda.

5.5 Summering

Jag &r i stort sett n6jd med mitt arbete da flertalet av dom som sag mina
filmklipp fran trailern trodde att trailerns bakgrund var filmad fran modellen
vilket var det jag onskade uppna. | dvrigt vill jag bara tillagga att det har varit
en larorik erfarenhet att jobba i ett team mot en riktig kbpare och dessutom
jobba med enbart de saker som var ens arbets uppgift, att ha en uppgift och
bli anfortrodd att utfora uppgiften, detta forstarkte oss i vara respektive roller
och pa grund av att vi hade sa klar arbets fordelning tror jag att ett battre och
effektivare arbetsflode uppstod for att inte tala om den slutgiltiga produkten
som i alla fall jag tyckte blev 6ver forvantan.
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6.0 Referenser

En del bilder som jag anvant for att beskriva saker i ordlistan kommer fran
boken matte painting tva fran forlaget Ballistic publishing

Andra referenser jag anvéant under mitt arbete.
http://www.seb4d.com/tutorials/Mattepainting/mattepainting_english.htm
http://www.youtube.com/watch?v=YHMwtucfKyo

Inspiration

http://www.youtube.com/watch?v=8B0xqgr9aZ2A
http://www.dylancolestudio.com/

http://www.dusso.com/index.html
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