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Forord
Det har examensarbetet avslutar tre ars studier pa Datorgrafikprogrammet, Lulea
tekniska Universitet.

Jag vill undersoka narmare hur man kan ga till vaga for att skapa digitala karaktarer
med hog appeal for film och reklam.

Arbetet skrevs under en period pa atta veckor som jag spenderade pa foretaget Milford
Film och Animation. Jag har tagit hjalp av de anstallda pa bade Milford och Against all
odds infor skrivandet av den har uppsatsen, och jag ar djupt tacksam for att jag fatt ta
del av deras kunskap.

Milford Film och Animation finns i Stockholm och arbetar till stor del med datoranimerad
reklamfilm. Det ligger alltsa fokus pa karaktarsutveckling och darfoér har jag stor
anvandning av deras expertis.
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Abstract
This paper will be discussing the process of creating digital characters for film, from
developing a 2D design, to translating it to a 3D-model in a logical and efficient way.

During my time at Milford Film and Animation | have had the opportunity to develop a
character from design into a finished product. | was able to personally experience
Milford’s pipeline for characters.

| have also been working with a personal character project, where | had the opportunity
to research different methods for design and modelling.

Being able to work fast, and still produce high quality artwork is something that is
especially important when working in the commercial business, where you often
struggle with tight deadlines.

By spending more time on research and self development you become more efficient as
an artist, which also makes you more of a resource for a company.

Sammanfattning

| den har uppsatsen diskuteras processen att utveckla digitala karaktarer for film, fran
att ta fram en design i 2D, till att 6versatta den pa ett logiskt och effektivt satt till en 3D-
modell.

Under min tid pa Milford Film och Animation har jag fatt mojligheten att sjalv ta en
karaktar fran design till fardig produkt. Har fick jag personligen ta del av Milfords
pipeline for karaktarer.

Jag har aven arbetat med ett personligt projekt dar jag hatft tillfalle att vidare undersoka
olika metoder for design och modellering.

Att kunna arbeta snabbt, men samtidigt producera modeller med hdg, konstnarlig
kvalitet ar sarskilt viktigt i reklambranschen, eftersom man ofta jobbar mot snava
deadlines.

Genom att lagga mer tid pa research och sjalvutveckling kan man bli mer effektiv som
artist, vilket betyder att man blir mer av en resurs for ett foretag.
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Ordlista

Pitch - Innan ett reklamforetag far uppdraget att gora en reklamfilm, maste de Gvertyga
kunden att de ar bast lampade for jobbet genom att visa upp en pitch. Flera
reklamforetag far tillgang till manuset for den aktuella reklamfilmen och tavlar mot
varandra for att f jobbet att géra den. En pitch kan besta av skriftliga dokument,
skisser, bildmanus och till och med filmklipp som representerar foretagets vision.

Koncept - Bilder, filmer eller skulpturer som anvands som referens for modeller.

Appeal - Om en design har hog appeal betyder det att vi har latt for att tycka om den.
Aven om det galler en antagonist, finns det ndgot som man uppskattar pa ett visuellt
eller kanslomassigt plan. Pixar och Disney ar foretag om specialiserar sig pa sadan typ
av design i sina filmer.

Rigging - Att bygga ett skelett for animation i datorn.

Basemesh - En grundmesh for skulptering.

Zbrush - Ett skulpteringsprogram.

Dynamesh - En funktion i Zbrush som uppdaterar modellens topologi.
Retopologisering - Att bygga om en befintlig modells topologi.

Shading - Hur ljuset reagerar pa ett material.
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1. Introduktion

1.1 Problemstillning

| film och reklambranschen ar tid pengar. Trots att det handlar om en kreativ process,
jobbar man alltid mot en deadline. Infor reklamjobb har man ofta mycket kortare tid pa
sig for att planera och gora koncept an for film, men man vill anda halla hog kvalitet pa
det man producerar.

Det ar darfor mycket viktigt att man har en val fungerande pipeline for att det ska vara
majligt att leverera i tid.

Fragorna jag vill besvara med det har examensarbetet ar:

Hur tar man en karaktar fran 2D till 3D? Hur kan man goéra den processen mer effektiv?

1.2 Syfte

Mitt mal med den har uppsatsen ar att underséka hur man kan bli mer effektiv nar man
designar och modellerar digitala karaktarer. Oavsett teknik kommer det har arbetet
kunna vara till hjalp foér alla som ar intresserade av att lara sig om karaktarsdesign. Jag
kommer aven g& in mer praktiskt pa Milfords pipeline for karaktarsproduktion for att ge
mer insikt i hur det kan ga till pa ett foretag.

1.3 Om Milford Film och Animation

Examensarbetet skrevs under en period pa atta veckor pa Milford Film och Animation.
Foretaget ligger i Stockholm och specialiserar sig framst pa digitalt animerad reklamfilm,
film och andra produktioner som forknippas med visuell kommunikation. Manga av
deras filmer har ett stilistiskt utseende, men de gor aven en del produktioner med
realistiska modeller.

| samma lokaler finns féretaget Against all odds, som Milford ofta samarbetar med nar
det galler pitchar, koncept och regi.
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2. Teoretisk bakgrund

2.1 Karaktirsdesign

Pa 1930-talet producerade Walt Disney “Sndvit och de sju dvargarna” som var en av de
allra forsta animerade langfilmerna. Nu fick aven konceptet karaktarutveckling en ny
innebord. Man blev tvungen att tdnka pa hur man som artist skulle ge appeal till de
tecknade figurerna for att halla publiken intresserad.

1984 slutade John Lasseter som animat&r pa Disney och bérjade gora filmer i 3D, och
snart startades foretaget Pixar. Idag ar Pixar k&nt varlden over for sina 3D-animerade
langfilmer som till exempel Toy Story, Wall-e och Tangled.

Pixar ar ett exempel pa foretag som lagger stor fokus pa karaktarsutveckling och deras
metoder och stil kopieras varlden 6ver av bade stora och sma foretag.

Med hjéalp av professionella konstnarer och animatérer, som till exempel Glenn Keane
som statt for karaktarsdesign for manga Disneyfilmer, tar man fram solida koncept som
grund for 3D-modellerna.

Koncept for karaktaren Rapunzel fran langfilmen Tangled, Glenn Keane.
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2.2 Polygonmodellering

Det vanligaste sattet att modellera i 3D idag ar att bygga upp meshar av polygoner. Det
gor man i program som stédjer 3D-modellering som till exempel Maya och 3D Studio
Max.

En polygon bestar av minst 3 koordinatpunkter, eller vertriser som binds samman av sa
kallade edges. Ytan som bildas mellan edges kallas for face.

En vertris innehaller olika sorters information, till exempel ett x, y och z varde som
berattar punktens position i 3D-rymden, men en vertris kan aven innehalla andra attribut
som till exempel farginformation.

En polygon som bestar av tre vertriser blir en triangel och fyra blir en fyrhorning eller en
sa kallad quad. Bestar en polygon av fem eller fler vertriser kallas det fér en n-gon,
vilket inte ar 6nskvart i en mesh eftersom att de kan bidra till oférutsedda deformationer.

Triangle

Det som &ar mest dnskvart nar man modellerar fér animation &r att bygga upp meshar av
quads, eftersom att meshar vars topologi bestar av quads ar latta att jobba med och
meshen deformeras pa ett battre satt nar den animeras.
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2.3 Texturering och shading

Shading handlar om hur ett material reagerar pa ljus och bidrar till en modells yta och
utseende.

Till exempel om man har en modell av en skinnjacka sa skapar man en shader som ger
jackan samma sorts spekularitet och andra egenskaper som lader har.

Innan man texturerar kan man behdva UV-mappa modellen. Det ar en process som gor
det mojligt att projicera texturer pa modellen. U och V beskriver modellens koordinater i
2D-rymden, eftersom att X, Y och Z redan anvands for att beskriva dess position i 3D.

Texturer ar nagot man kan skapa som en tvadimensionell bild i bildbehandlingsprogram
som Adobe Photoshop.

Numera ar det vanligt att texturera objekt direkt i 3D med hjalp av program som Mudbox
och Zbrush. Det finns aven program som Mari som ar sarskilt framtagna for att kunna
baka farginformationen direkt i vertriserna, och pa sa vis kan man undvika uv-mappning
helt och hallet.

Nar man skapat sina texturer kan man koppla in dem i olika kanaler i shadern, som styr
till exempel spekularitet och bump och pa sa satt styra ett materials utseende.

2.4 Ljussattning och rendering

Nar man ljusséatter i 3D program som till exempel Maya eller 3D Studio Max géller det
att ha god kunskap om hur fysiskt ljus reagerar i verkligheten for att n& goda resultat.
Men man maste aven ha god kunskap om rendering for att kunna fa ut det man vill fran
en 3D-scen.

Nar man renderar omvandlar man informationen fran 3D scenen till en 2D bild, eller en
sa kallad frame. Det finns renderare som anvander sig av raytracing. En strale (ray)
skickas fran kameran mot ljuskallan och kan pa sa satt rékna ut vilkka omraden som
kommer ligga | skugga. Férdelen med raytracing ar att renderare som anvander sig av
det, som till exempel Mental ray, kan simulera scatteringeffekter, reflektioner och
refraktioner pa ett fysiskt korrekt satt. Nackdelen ar att det &r tungt for datorn att
berdkna, och man kan komma upp i hdga renderingstider. Darfér passar den sortens
algoritm battre for att rendera stillbilder.

.10
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Renderman

Pixar anvander sig av en internt utvecklad renderare som kallas Renderman. Férdelen
med Renderman ar att den anvander av Reyes-algoritmen som star for Renders
Everything You Ever Saw. Det ar en algoritm som generellt sett inte anvander sig av
raytracing och kan darfoér rendera mycket snabbare med fotorealistiska resultat.

Milford anvander sig av renderaren 3Delight, som &r en variant av Renderman. 3Delight
anvander sig av Reyes-algoritmen men &r aven kapabel att anvanda raytracing och
Global illumination.

Sushi renderad med Renderman fran Pixarfilmen Ratatouille.

A1
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3. Metod och genomforande

3.1 Projekt

Fokus for det har examensarbetet ligger pa att forsta och diskutera hur man kan
effektivisera sattet man arbetar med digitala karaktarer inom film och reklam, fran forsta
skiss hela vagen till slutprodukt.

Jag fick mgjlighet att designa och modellera for ett av Milfords egna projekt, vilket var
valdigt fordelaktigt for mig eftersom jag da kunde fa en battre insikt i Milfords pipeline.
Jag gjorde aven designprojektet “1700-talsdamen” under vilket jag kunde applicera
mycket av det jag lart mig for att bygga upp en karaktéar fran en 2D-skiss.

3.2 Karaktarsprojekt 01 - Frank

Projekt 01 tar upp skapandet av karaktaren Frank. Initiellt skulle inte karaktaren réra pa
sig, utan bara stallas upp i olika poser. Alltsa skulle ingen rigg behtévas, men om
kunden plotsligt skulle andra sig var det &nda viktigt att tanka pa att modellera
karaktdren som om den vore d&mnad for animation.

Min uppgift var att ta fram en design, modellera, posera och texturera karaktaren.

Kundens 6nskemal

De riktlinjer Milford fick av kunden var att karaktaren skulle vara en trevlig, palitlig och
rolig man i medelaldern. Han skulle vara kladd i tweedkavaj och jeans och tidigare haft
anstéllning som byggarbetare. Kunden skickade &ven med referensbilder som visade
exempel pa vad de var ute efter gallande detaljniva, ansikte och kroppsbyggnad.

A2
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Att kunden skickar bilder pa vad de tankt sig ar otroligt hjalpsamt och paskyndar
designprocessen. Nu fanns genast en konkret grund att std pa infor utvecklandet av
karaktarens look.

Kundens referens for kroppsform och proportioner. Kundens referens for ansikte.

2D-koncept

Det blev en utmaning att fa fram ett anvandbart koncept pa relativt kort tid. Ett forsta
utkast skulle fardigstallas inom tva dagar. Det var nu viktigt att snabbt bilda sig en
uppfattning om vilka drag som skulle vara betydelsefulla for karaktarens utseende. Det
vasentliga var att han skulle se palitlig och snall ut. Fokus 1ag pa runda, trevliga former
som skulle aterkomma i hela designen. Kundens énskemal géllande klader var
tweedkavaj, jeans, vit skjorta och glasogon. De ville &ven att modellen skulle ha nagot
drag som sarskilde honom fran andra karaktarer och pa sa satt géra honom mer
minnesvard.

13
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Forsta utkastet blev de olika varianter som
kan ses pa bilden till hoger.

Skisserna hade liknande grunddrag med
tanke pa kundens 6nskemal, med vissa
skillnader som till exempel i kroppsbyggnad
och glasdégonform

Kunden valde darefter ut en design som
bearbetades ytterligare under en tidsram
av nagra timmar.

Faktura Frank - concepts

Square glasses
Hint of a beard

Rounder nose
Oval glasses

Less toned physique

Faktura Frank is professional, efficient and reliable.

His clothing consists of a tweed jacket, a white shirt, jeans with a belt and
comfortable shoes. Since he is middle age, his hair has begun to turn grey around
the temples. We focused mainly on giving him round, friendly shapes to emphesize
his kind nature but we still wanted him to appear intelligent and competent.

‘We thought about slight variati mainly i h glasses and
shape of his face.

S PAYSq

Forsta koncept.

14
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Frank's head in frontal view. The one on the left shows how he looks without glasses and to the right
some different hairstyles.

Slutgiltigt koncept for Frank. Kunden fick mojlighet att valja mellan nagra olika frisyrer. Slutligen valdes
den langst upp till hoger pa bild.

Modellering

Efter kunden kommit med sin feedback var det dags att bérja med modelleringen.
Designen var inte helt spikad, men sa pass mycket var bestamt att det var majligt att
bodrja med en basemesh.

En grundlaggande form modellerades i Maya for alla delar forutom haret och ansiktet.
Eftersom att tiden var knapp, och det var viktigt att vara sa effektiv som majligt,
anvandes assets fran Milfords gamla reklamfilmer. Kropp, skjorta, byxor och skor som
liknade Franks togs fran en tidigare reklamfilm och andrades enligt konceptet.

15
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Basemesh, anpassad for Faktura Franks proportioner. Figuren till h6ger togs in i Topogun och
anpassades till det ansikte som skulpterats i Zbrush.

Att utga fran existerande meshar sparade mycket tid och gav en topologi som redan
fungerade for animation. Ansiktet och haret skulpterades med Dynamesh i Zbrush 4R2.
Dynamesh ar en funktion som tillater att man kan skulptera avancerade former, som
vanligtvis skulle deformera meshen sa att det skulle bli svart att fortsatta arbeta med
den, utan att géra en retopologisering. Nar man anvander dynamesh ar det alltsa mojligt
att med ett enkelt ctrl-klick uppdatera meshens topologi.

Fordelen ar att man kan skulptera i Zbrush utan att hindras av att topologin inte skulle
klara av for stora andringar, vilket kan vara att foredra, sarskilt om man inte ar helt séker
pa designen fran borjan. Nackdelen ar att mesharna blir valdigt tunga och vill man
animera modellen blir man anda tvungen att géra en ny topologi.

.16
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Modellens ansikte gjort i Dynamesh till vanster och efter omtopologisering till héger.

For att effektivisera retopologiseringen av ansiktet, togs en redan existerande mesh fran
Milfords arkiv och anpassades till modellens ansikte i Topogun.

Efter ungefar en vecka, skickades en Wip (work in progress) av modellen till kunden
som fick mojlighet att ytterligare tycka till om designen. Kroppen poserades i Zbrush och
genom att anvanda en wrap deformer i Maya anpassades kladerna snabbt och enkelt
till den nya posen. | det har laget hade ingen texturering gjorts, utan modellen farglades
snabbt i Zbrush for att ge kunden en uppfattning om fargval.

A7
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Forsta WIP som skickades till kund efter ungefar fem dagar.

Texturering

Uv mappningen gjordes fardigt eftersom delarna modellerades. Har anvandes ett plug-
in till Maya som heter Roadkill som snabbt och enkelt unfoldar uv-shells och organiserar
dem automatiskt. Det, i kombination med Mayas egna verktyg i uv-editorn gjorde att
resultatet blev bra pa kort tid.

Posering

Transpose Master i Zbrush anvandes for att placera modellen i ratt pose.

Transpose Master ar ett plugin som kombinerar alla subtools och stéller automatiskt om
dem till lagsta subdivisionnivan. Darefter kan man maska de delar av meshen som ska
poseras och anvanda translationsverktygen for att rotera, flytta eller skala dem.

Forst poserades endast modellens kropp. Sedan importerades den poserade meshen
till Maya for att lagga till kladesplaggen. Med hjalp av att géra en blendshape mellan
defaultposen och den nya, poserade meshen, kunde en Wrapdeformer anvandas pa

.18
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kladesplaggen, som nu foljde med kroppen néar blendshapen slogs pa. En nackdel med
att forst posera kroppen i Zbrush for att sedan ta in den i Maya och anvénda en
Wrapdeformer for kladerna, var att det blev svart att kontrollera kladernas deformation.

Efter att modellen poserats var det alltsd nddvandigt att skulptera om veck pa jackan
som inte sag bra ut i den nya positionen.

Hard surface-objekt, sdsom knappar och glasdgon
fastes vid modellen med hjalp av ett Rivetscript.
Milford har ett eget Rivetscript, dar man bara
behover vilja de tva objekt som man vill constraina
till varandra och sedan trycka pa en knapp.

Scriptet véljer en edge pa den senast valda meshen
baserat pa meshens pivotpunkt och
pointconstrainar glaségonen till den. Pa sa satt
foljer glasdgonen med huvudet utan att deformeras.

Cage-baserat workflow i Zbrush

Nar man skulpterat en mesh i Zbrush vill man garna
ta in meshen i ett externt program for att rendera
den. Problemet ar att den skulpterade meshen ofta
har flera miljoner polygoner, och ar alldeles for tung
for ett program som Maya att hantera. Darfor ar det
smidigt att kunna baka ut det man skulpterat som displacement maps. En displacement
map ar en textur som har ett graskalevarde som gar mellan ett och noll.

De vita omradena har vardet ett och representerar det som ar hdgst pa modellen och
helt svart har vardet noll och blir vid rendering de djupaste omradena. Nar man renderar
en displacement map som lagts pa en lowpolymodell i Maya, forflyttas vertriserna upp
och ner efter meshens normaler och anvander informationen i texturen for att aterskapa
alla detaljer fran highpolyn. Om man renderar i Mental Ray som anvander sig av
raytracing kan det ta lang tid. | renderaren 3Delight daremot laggs ingen extra tid pa for
displacements eftersom att den anvander andra, ej lika fysiskt korrekta algoritmer for
rendering.

Annu ett problem som uppstar nar man bakar ut displacement maps fran Zbrush ar att
sa fort man subdividar sa forlorar modellen volym. Konsekvensen blir att
displacementmapen man bakar ut kompenserar for forlusten av volym och modellen

19
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kommer se uppsvalld ut nar man renderar. Man kan undvika detta genom att anvanda
ett cagebaserat workflow.

Highpoly sculpt Lagsta subdivision Cage

| Zbrush kan man baka ut en cage-mesh genom att forst ga upp till den hogsta
subdivision leveln och sen till den lagsta och déarefter aktivera cageknappen. D& skapas
en ny lowpoly-mesh baserad pa informationen den hogsta skulpteringsnivan. Den nya,
cagade meshen har alltsa lika manga polygoner som man hade i sin lagsta subdiv, men
forsoker folja highpolyns siluett.

Resultatet blir en mesh som ar optimal for att baka ut displacement maps, eftersom att
den nu kompenserat for volymforlusten som den ocageade modellen led av.

Higher Res

Rendering och ljussattning

Nar modellen hade texturerats och poserats, skickades den till rendering infor nasta
Wip. Milford anvander 3Delight som renderare, och skriver egna customldsningar for
shaders nar det ar nédvandigt. Efter renderingen blev det uppenbart vad som
behovdes korrigeras.

.20
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Andra WIP p& Frank.

Efter att jackan poserats hade Uv-mappen blivit deformerad sa att texturen inte langre
foljde jackans form. | Maya gjordes en snabb unfold i Uv-editorn pa de delarna dar
texturen stretchats.

Vissa detaljer upplevdes vara for sma i skala, som skjortans och jeansens tygtextur. Det
var enkelt att andra pa i Photoshop dar texturfilen var uppdelad i flera lager. En
bumpmap skapades i Photoshop genom att utga ifran diffusetexturen. Texturen
konverterades till graskala och ett highpassfilter applicerades for att jamna ut vardena.

21
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Examensarbete

Ovan: Displacement for ytor och detaljer.
Nedan: Texturkarta for diffuse.
Till vanster: Lager i Photoshop.

Den nast sista renderingen som skickades till kunden visade den slutgiltiga
ljussattningen. Nu var karaktaren i stort sett klar, det var bara haret som saknade

displacement och diffuse.

Den sista renderingen av Frank finns under rubriken “Resultat”.
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3.2 1700-tals dam

| det har projektet lag fokus pa att utga fran ett koncept for att fa fram en tilltalande
design. Tiden var knapp, sa beslutet togs att valja bort att modellera for animation.
En snabb skiss valdes ut for att modelleras i Zbrush.

Eftersom konceptet var valdigt grovt, upptacktes snabbt svagheter i skissen som inte
riktigt fungerade i 6versattningen till 3D. Valet togs dock att gora korrigeringar i 3D-

modellen, eftersom det inte var optimalt att i det har laget ga tillbaka och lagga ner mer

tid pa konceptskissen.

Koncept for 1700-talsdam.

24
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Modellering

Jag borjade med att bygga upp en basemeh i Zbrush. Eftersom modellen inte var
amnad for animation lade jag inte stor vikt vid att ha en perfekt edgeflow. Déarfor valde
jag att anvanda mig av Zspheres for att bygga upp en snabb form fér kroppen.

Zspheres ar anvandbart eftersom man har stor kontroll dver former och proportioner.
Tanker man dessutom pa& hur man vill placera sina Zspheres ar det majligt att fa en
topologi som fungerar val for modellering. Fér animation hade det dock varit nddvandigt
att gora en retopologisering for att fa en val fungerande edgeflow.

Basemesh uppbyggd av Zspheres.

.25
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Nar proportionerna kandes bra konverterades Zspheremodellen till en 3D-mesh.
Meshen delades upp i olika Polygroups sa att man latt kunde valja de delar man ville
arbeta med.

Nu var det fritt fram att borja skulptera. Man bor forsdka halla sig i de lagsta
subdivisionnivaerna sa lange som majligt. Det ar mycket lattare att gora stora andringar
nar man jobbar med en mesh som har fa polygoner, och resultatet blir mycket battre nar
man sedan Subdividar.

Till vissa subtools, som haret, skorna och kjolen anvandes Dynamesh. Férdelen med
Dynamesh ar att man enkelt kan testa vad som fungerar, utan att oroa sig éver
edgeflow.

Den farglagda meshen till vanster har byggts med hjéalp av Dynamesh och den till héger med Zspheres.

Beslutet togs att ga ifran konceptskissen nar det gallde haret, for att gora silhuetten mer
tilltalande. Det fanns &ven andra proportioner som andrades.

Midjan pa konceptskissen var valdigt smal, och gjordes i modellen storre for att fa mer
balans i kompositionen. Armarna blev grévre, for att skapa en kansla av att korsetten
drar ihop midjan valdigt mycket.

| grunden bestar modellen av enkla, lattlasta former. Jag ville att de mjuka linjerna fran
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konceptet skulle ga igen i 3D-modellen sa jag utgick ofta fran sfarer, samtidigt som jag
ville undvika perfekt, runda former.
Den form som ofta aterkom var darfor en mer droppformad oval, vilket ger ett mer

dynamiskt intryck.

f
7
"/
7.
o
N/
=/
el

Modellen nedbruten i enkla former.
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Nar grundformerna satt som de skulle, var det lage att lagga till detaljer som lyfter
designen.

| det har fallet rorde det sig om sma rosetter, detaljer pa skor och spets. Detaljer ar
viktigt foér en bra modell, men har man inte en solid grund spelar det ingen roll om man
har lagt ned mycket tid pa att gora dem.

Spets, rosetter och detaljer pa skor.

N&r man jAmfor den slutgiltiga modellen med konceptet finns hel del olikheter.
Anledningen till det berodde mycket pa att jag sjalv tillat mig att gora andringar,
eftersom konceptet varit ratt otydligt fran forsta borjan. Det optimala hade varit att ha ett
val utfort koncept som underlag. Mitt mal var att f& fram en modell med hoég appeal och
intressant design, och jag anser sjalv att andringarna jag gjorde i 3D bidrog till att géra
designen battre.
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4. Resultat

Karaktirsprojekt 01: Frank

Examensarbete

Anneli Larsson
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Karaktirsprojekt 02: 1700-talsdam
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5. Diskussion

Som man kan se i de tva karaktarsprojekten ar det inte alltid sjalvklart att resultatet blir
en exakt oversattning fran 2D till 3D. Under modelleringsprocessen kan man stota pa
problem som gor att man far tdnka om, sarskilt nar man har kort om tid. Da galler det att
modellerare och konceptare har bra kontakt med varandra for att snabbt kunna komma
fram till en I6sning som inte skadar helhetskonceptet.

En karaktarsdesign borjar alltid med en idé. | de allra flesta fall innebar det att man gor
flera skisser for att ta fram en design som fungerar. | ett effektivt arbetssatt kan det dock
vara optimalt att lagga de forsta timmarna, eller till och med dagarna om projektets
deadline tillater, till att samla referenser pa klader, farger, kroppstyp och annat som kan
behovas for att bygga en sa stabil grund som méjligt innan man bérjar fa ned konceptet

pa papper.

Man bor ha i atanke, nar det galler skapandet av en karaktar att det inte ar nagot som
sker 6ver en natt. Det &r en kreativ process dar man lagger ner mycket tid och energi
for att na ett bra resultat. | reklamvarlden ar processen liknande som den for film, men
man jobbar da under en mycket storre tidspress.

Infor langfilmer som till exempel de som Pixar producerar tillats ibland flera ar for
koncept och planering. Inom reklamfilm kan det i extrema fall handla om tre dagar.

| reklamfilm &r det extra viktigt att man snabbt kan avgora vilken typ av karaktar det
handlar om. P& valdigt kort tid vill man férmedla ett budskap. Det leder till att man inte
har tid med komplexa personligheter utan far noja sig med att fa fram nagra fa
grunddrag.

Trots att reklamfoéretagen har mycket mindre tid pa sig, vill man &nda narma sig
kvaliteten som man ser i langfilmer sa mycket som majligt.

Men om man inte har tiden, ar det da 6verhuvudtaget mojligt att na samma kvalitet?
Vad det i slutandan handlar om ar att foéretaget har duktiga 2D- och 3Dartister som pa
kort tid kan realisera kundens onskemal.
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6. Slutsats

Hur blir man da mer effektiv som artist? Det ar svart att svara konkret pa den fragan
eftersom vi alla har olika forutsattningar nar det galler inlarning. Det finns dock saker
man kan ha i &tanke nar det galler karaktarsdesign i bade 2D och 3D:

-Studera mastarna. Man maste kopiera for att sjalv utvecklas och ska man kopiera
galler det att harma de allra basta. Personlig stil & nagot som kommer vare sig man vill
eller inte.

-Jobba med primitiva former. De basta och mest lattlasta silhuetterna borjar som enkla
sfarer, cirklar, kuber och sa vidare. Detaljer betyder ingenting om man inte har en bra
grundform.

-Las pa. Ju mer du vet om nagot du ska designa, desto mer trovardigt blir resultatet.
Samla bilder, referenser pa farg, form, ansiktsuttryck och allt annat som kan vara viktigt
i din design.

-Ha roligt. Humor gor att vi lattare kan relatera till ndgot aven om det handlar om en
fiktiv karaktar.

-Bra koncept sparar tid. Om man har ett utforligt koncept ar risken mindre att man
kommer stota pa problem nar man modellerar i 3D. Har man fler vinklar och variationer
att vanda sig till kommer det vara lattare att formedla designen till en modellerare.

-Bekanta dig med mjukvaran. Aven om det konstnarliga uttrycket ar det viktiga, kommer
man inte sarskilt lAangt om man inte forstar programmen. Men kom ihag att de i
slutandan bara ar verktyg for att realisera artistens vision.

Mina avsikter med det har arbetet har varit att satta ord pa tankar jag lange haft om
karaktarsdesign. Aven om det kan kannas som ett abstrakt &mne anser jag att det finns
mycket man kan gora for att effektivisera processen. Det ar ndr man hittar balansen
mellan det konstnarliga och det tekniska som man far ett jamnare och mer forutsagbart
arbetsflode och pa sa satt blir man aven en vardefull tillgang for ett foretag.
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