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Förord 

 

Detta examensarbete är den samlade kunskapen som jag har samlat 

på mig under tre år som student på gscept, LTU Skellefteå, och 

dessutom två lärorika månader som praktikant på Fido film i 

Stockholm.  

Först och främst vill jag tacka min handledare Magnus Eriksson, 

ansvarig och supervisor för modellering och riggning på Fido, som 

har varit en väldigt stor hjälp och ett stort stöd under hela perioden. 

Jag vill även tacka Mattias och alla på företaget för möjligheten och 

tillfället att få göra mitt examensarbete hos dem och även allt stöd 

och hjälp jag har fått på vägen.  

Slutligen vill jag tacka min examinator Arash Vahdat för hjälp och 

stöd under hela utbildningstiden. 

Resultatet i denna rapport är en blandning av egna experiment och 

tankar, samt en del nya verktyg och råd jag fått genom min praktik. 

Denna uppsats är det slutgiltiga steget i min kandidatexamen inom 

datorgrafik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Sammanfattning 

 

Denna rapport kommer att redovisa det arbete som är involverat i 

att modellera och rigga en realistisk digital karaktär, vars 

huvudsakliga användningsområde är film produktion. Den kommer 

att visa hur jag gick tillväga för att skapa en specifik karaktär men 

även en generell metod för som är tillämpbar på alla sorters figurer. 

Syftet är att visa ett sätt hur man kan skapa människor och djur i 

datorn och få dem att se trovärdiga ut. 

Fokus för detta projekt har framförallt varit modellering och 

riggning. Den kommer att visa de olika tekniker jag använt mig av 

och problem som jag stött på under arbetets gång. Karaktären jag 

valde att skapa är en mytologisk kentaur med tydliga 

nordamerikanska indian influenser för att skapa mer intresse. I mitt 

slutresultat tycker jag att jag är på god väg att uppnå en godtagbar 

realism även om projektet hade gynnats av mer produktionstid för 

ett bättre resultat. Den slutgiltiga karaktären kan ses här: 

 

Rapporten kommer att komplementeras med film 

 

Då det är en väldigt specialiserad pipeline beroende på vad för sorts 

karaktär man vill skapa och vilka typ av lösningar man väljer att 

implementera kommer rapporten endast belysa de verktyg, 

renderare, scripts och lösningar jag tagit för att slutföra detta arbete. 

Som sagt tidigare är dock grundprincipen och pipelinen väldigt 

överförbar mellan olika karaktärer. Det är de individuella delarna i 

arbetsflödet som kan variera beroende på karaktärens krav och 

utformning. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Summary 

 

This thesis will describe the workflow of modeling and rigging a 

realistic digital character, whose main purpose is to be used in a 

film production setting. It will show how I created a specific 

character but also demonstrate a more general method or pipeline 

which can be used on any digital character. The objective of this 

thesis is to show how one can create humans and creatures in the 

computer and make them look credible and believable. 

The main focus for this project has been modeling and rigging. It 

will show the techniques that I’ve used and the problems that I 

encountered during this process. The character that I chose to create 

is the mythological centaur with apparent North American Indian 

influences. In my final result I believe that I’ve almost achieved my 

goal of realism but even so the project would have benefited a lot 

from more production time. The final result can be seen here:    

This is a very specialized pipeline and it depends heavily upon on 

what kind of character one wishes to create and what kind of 

solutions you choose to use. This thesis will only describe the tools, 

renderers, scripts and solutions I’ve taken to complete this project. 

As said earlier the main principles and pipeline are very similar to 

any character. It’s the different parts of the workflow that varies 

depending on the characters demands and layout. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

Beteckningar 

 

Maya – Ett program som är industristandard för modellering, 

riggning och animation. Tillverkas och distruberas av Autodesk Inc. 

Zbrush – Skulpterings program utvecklat av Pixologic. Kan hantera 

flera miljoner av polygoner och dessa kan sedan manipuleras av 

olika verktyg för att på så sätt få fram väldigt detaljerade modeller.  

Mesh – Ett nät av polygoner.  

Rigg – Digitalt skelett som binds till en mesh.  
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1. Inledning 

1.1 Problemställning 

 
De frågor denna rapport behandlar är hur digitala djur och 

människor i film och spel framställs i datorn, och hur man kan få 

dem att komma till liv och röra sig. Vad krävs egentligen för dem 

att se realistiska ut och vilka delar krävs för att åstadkomma detta. 

 

1.2 Syfte 

 

Denna rapport har som mål att ge en inblick i hur fotorealistiska 

djur och människor skapas digitalt. Den kommer att gå igenom de 

första stegen i skapandet av karaktärer nämligen ”pre-production”, 

modellering och riggning. 

Efter avslutat projekt är målet att ha producerat en karaktär som 

håller produktionsstandard när det kommer till modellering och 

riggning. 

 

1.3 Avgränsningar 

 

I detta projekt har jag valt att endast skapa och utföra endast en 

karaktär, och en ”riggad” asset. Detta för att göra uppgiften 

hanterbar, dessutom om arbetsbördan är mindre kommer kvaliten 

att öka förhoppningsvis. Det valdes även att för tillfället inte shadea, 

och animera karaktären, återigen på grund av lite tid. 

 

Mitt induviduella projekt är helt egenkomponerat och ingen del av 

den har använts kommersiellt, några av verktygen som använts är 

dock inom Fidos produktions pipeline. 
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1.3 Precisering av frågeställningen 

 

Vilka steg måste tas för att uppnå en karaktär som ska kunna bli 

animerad? 

Finns det något sätt att automatisera delar av produktionen för att 

öka effektiviteten? 

Hur påverkar en meshs layout av polygoner deformationer? 

 

1.4 Fido Film 

 

Fido film är ett Stockholmsbaserat visual effects-företag. De ingår 

f.o.m 2008 i Forestlight Entertainment koncernen som består av 4 

företag inklusive Fido.  

De har specialiserat sig på att skapa digitala djur och varelser för 

film och reklam. Deras projekt är från spektrat realistiskt till väldigt 

”cartoony”. De har även haft en rad stora filmprojekt så som, 

”Underworld 4”, ”Let the right one in” och ”Kick-Ass”. De jobbar 

väldigt ofta med renderingar som ska matchas in i filmat material. 
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2. Teoretisk bakgrund 

 

2.1 Modellering 

 

Modellering är en term för att digitalt bygga tredimensionella 

miljöer och objekt. Med hjälp av olika programvaror och 

användargränssnitt går det att med digitala koordinater formge olika 

objekt. Det finns ett par olika tekniker men de vanligaste är 

polygon, sub-d och nurbs. I detta projekt kommer endast polygon 

modellering att diskuteras då det är den absolut mest vanliga och i 

princip det enda som användes på Fido Film. 

 

2.1.1 Polygon 

 

I polygon modellering används vektorer och matriser i en 

tredimensionell rymd. Genom att använda sig av punkter, dessa 

kallas för vertriser, och dra linjer mellan dessa kan diverse ytor och 

former skapas. Linjen mellan två vertriser kallas för en edge och är 

alltid rak, när minst tre vertriser och kanter är sammankopplade 

bildas ett face, eller en polygon. Det finns ett par generella 

beteckningar på olika sorters polygoner, en yta med endast tre 

kanter kallas för en triangel, en fyrkantig yta kallas för en quad och 

sist men inte minst n-gon som har fler än fyra kanter. Quads är det 

vanligaste förekommande då de deformeras mest förutsägbart. 

 

 
En triangel, quad och n-gon. 
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Som nämnt så är polygonmodellering den vanligast vanligaste 

tekniken då den är enkel att använda och skapa former med, detta 

då man kan editera varje vertris och flytta den i valfri riktning. 

En nackdel med polygonmodellering är att eftersom en edge alltid 

är rak så krävs väldigt många ytor att representera organiska och 

runda ytor. Varje punkt tar upp datorkraft och modeller med många 

polygoner kräver mycket prestanda. 

Inom filmproduktion där meshen inte ska renderas i realtid är det 

vanligt med väldigt högupplösta modeller, flera hundratusen upp 

mot miljontals är inte ovanligt.  

 

2.1.2 Basemesh 

 

Viktiga punkter vid skapandet av en mesh som ska digitalt 

skulpteras är att polygonerna i meshen ska vara ungefärligt lika 

stora och vara så kvadratiska som möjligt. Detta för att undvika 

artefakter i modellen. 

 

2.1.3 Modellering för animation och topologi 

 

Topologi är ett begrepp för hur faces och vertrices är fördelade över 

meshen. Beroende på vad meshen ska användas till kommer 

topologin att se väldigt olika ut. Oftast innebär det att man vill 

skapa fördelaktiga deformationer vid animation eller påverka hur 

polygonmeshen ser ut efter smoothing.  
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2.2 Riggning 

 

Att rigga kallas processen att skapa ett hierarchist kopplat skelett av 

ben för att sedan binda eller koppla den till en mesh för att på så sätt 

få den att deformeras. Detta används oftast vid mer organisk 

modellering och gör processen att kontrollera deformation mycket 

enklare, detta kan självklart tillämpas på alla sorters object.   

 

Begreppet rigg är vida skilt och kan innebär en enkel kontroll för att 

endast translation och rotation av en mesh till en avancerad 

konstruktion med inbyggda simuleringar för muskler, skin och 

specialiserade kontroller för specifika funktioner på karaktären. 

 

2.2.1 Advanced Skeleton 

 

Pluginet ”Advanced Skeleton”(8) är ett verktyg som är skapat för 

att hjälpa användaren att skapa avancerade kontroll skelett fort. 

Tanken med det är att riggaren skapar en enkel joint kedja och 

endast namnger de viktiga punkter i den och sedan låter scriptet 

skapa kontrollerna. Fördelarna med detta är man kan skapa alla 

sorters konfigurationer av skelett och inte bara människo skelett 

som är oftast fallet. 

Den har även funktioner för att flytta joints även efter att det 

avancerade styr skelettet är skapat och man kan även placera mer 

specialiserade lösningar ovanpå den skapade kedjan. 

 

2.2.2 NGSkin Tools     

 

Är ett annat verktyg för att snabbt kunna skinna meshen till 

jointsen. Det använder sig av Mayas inbyggda skintools men med 

ett par viktiga ändringar och funktioner. Mest framträdande är 

introducerandet av lager och spegling. Detta underlättar arbetet med 

att fokusera på olika delar av objektet när man skinnar den utan att 

det påverkar resterande delen. 
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3. Metod och Genomförande 

 

3.1 Concept och pre-production 

 

Med detta projekt var målet att skapa något som skulle vara en 

utmaning att göra realistiskt och kunde bidra till min fortsatta 

utveckling. Den ursprungliga tanken var att skapa en människa och 

ett djur då det skulle kunna visa upp mina färdigheter på ett bra sätt. 

För att spara tid och slippa två separata karaktärer blev det naturliga 

att slå ihop dessa idéer.  

Det kändes även naturligt att hämta mycket inspiration från 

verkligheten och även försöka skräddarsy efter vad som kunde vara 

eftertraktat på arbetsmarknaden. Således föll valet på att försöka 

kombinera en människa och en häst, detta är två karaktärer som ofta 

används inom film och CG produktion. Detta kreatur kallas ofta för 

en ”kentaur”(9), och härstammar ifrån den grekiska mytologin. Med 

en människas överkropp placerad på en hästkropp, var 

förhoppningen att skapa en slående karaktär. 

För att bygga upp en historia kring karaktären valde jag att göra 

människan till en indian och häst delen till en amerikansk ”Paint” 

häst. Dessa hästar levde förr fritt på den Nordamerikanska slätten 

och var den vanligaste av typ hästar som användes av urinvånarna i 

Nordamerika. Tillsammans var förhoppningen att de skulle kunna 

knyta ihop karaktären och bilda en intressant helhet.  

Förhoppningen var att deras ”spirituella” kopplingen skulle kunna 

fånga åskådarens öga.  

Efter den ursprungliga ideen togs första steget för att omsätta den i 

praktiken. Oftast innebär detta att samla referenser för att bättre 

förstå och ha en överblick över hur allt ska se ut. Referenser kan 

hämtas som inspiration från andras arbeten, från foton eller vilken 

källa man så vill. Viktigt är att de tillsammans skapar en helhetsbild 

som hjälper en förstå och fokusera ens egna tankar. Att ha en så klar 

bild för sig vad för resultat man vill åstadkomma leder till att man 

snabbare kommer fram till ett bra resultat.  
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Efter att idén var fastställd och vad för sorts karaktären som skulle 

skapas återstod endast praktiska detaljer att lösa. Ofta är problemen 

generella och måste lösas för de flesta karaktärer. Såsom hur det 

digitala skelettet ska utformas för att få en trovärdig rörelse, hur 

polygonmeshen ska byggas upp för att få bra deformationer och 

liknande. 

 

Specifikt för denna karaktären fanns en del punkter: 

 Hur hästen och människan skulle sammanfogas rent 

anatomiskt. 

 Hur riggen skulle utformas för att kunna återge bra 

realistiska rörelser. 

Människans överkropp valdes att placera mellan ”sternocehalicus” 

musklerna på hästen, detta ansågs vara den övergång som såg mest 

naturlig ut. I övrigt försöktes även att behålla höftens synliga delar 

på människan att behållas. 

 

Viktiga delar i riggen var att få jointsen för hästens ben utplacerade 

på ett sätt som möjliggjorde att de rörde sig på ett trovärdigt sätt. 

För att åstadkomma detta placerades de där lederna naturligt finns 

på hästen(10).  
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3.2 Modellering 

 

Första steget var att skapa en enkel model och hitta de stora 

grundläggande formerna och proportionerna. Arbetssättet som 

valdes var att första göra en enkel grov polygonmesh i Maya för att 

sedan fortsätta arbetet i Zbrush.  

För att få korrekt skala igenom hela projektet, bestämdes en höjd 

och längd på karaktären i centimeter och exporterades sedan ut till 

skulpteringsprogrammet. Även under hela arbetet mättes 

kontinuerligt längden på karaktären lemmar för att på ett 

systematiskt sätt kunna kontrollera proportioner bättre.    

 
Basemeshen för kentauren. 

 

Att skulptera i datorn är förvånansvärt likt att skulptera på riktigt. 

Åtminstone gäller de grundläggande traditionella reglerna även i 

datorn. Att låta modellen vara lågupplöst så långt det går innan man 

stegar sig uppåt i upplösningar kan jämföras med att starta med en 

klump lera och långsamt addera detalj och form till den. Varje 

subdivision på karaktären arbetades fram så långt som det ansågs 

vara möjligt innan modellen fick högre upplösning. Detta var något 

som personligen ansågs vara det mest effektiva sätt att få fram 

volym i modellen och minimera känslan av att detaljer endast 

kändes påklistrade och inte som en helhet med formerna. 

 

Först och viktigast är att hitta de primära formerna(3). Detta innebär 

att man bryter ner något i enkla och geometriska former. Att även 

införa landmärken på kroppen såsom alltid synliga skelett punkter 

är också av största vikt(1). Exempel på detta kan vara nyckelben, 
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armbågar, skulderbladens kanter och höft. Dessa punkter 

deformeras i princip ej och är nästan alltid synliga. Viktigt under 

hela processen är att kontinuerligt kolla att planen som man sätter 

upp i detta steg finns under hela arbetet och att siluetten alltid känns 

intressant.    

Efter att de primära formerna var låsta var nästa steg de sekundära 

formerna. Det innebär att man bryter ner de geometriska formerna i 

mindre delar och försöker hitta större muskelgrupper och former. I 

detta steg är anatomin väldigt viktig och att hela tiden försöker 

efterfölja sina referenser.    

Allra sist är den slutgiltiga detaljeringen. Ofta är det en svår balans 

av vad som ska målas ut i textur kartor och vad som faktiskt 

skulpteras in på modellen. I detta fall valdes det att inte skulptera in 

porer och liknande detaljer utan spara det till ett senare skede. Detta 

valdes av ett antal olika anledningar men främst av att det erbjuder 

en större mängd kontroll och möjligheten att lättare kunna ändra på 

utseendet lättare.  

 

3.2.1 Omtopologisering och Blendshapes 

 

Kravet på animationsmeshen var att den skulle kunna visa upp alla 

stora och medelstora deformationer på kroppen och att ansiktet ska 

ha möjlighet att kunna bilda rynkor och visa upp en mångd olika 

sorters uttryck. Edge flowen skapades efter de stora 

muskelgrupperna på hästen samt de största deformationszonerna på 

kroppen. Störst deformation är kring benen och framför allt då de 

bakre. 

För ansiktet skapades ett antal olika blendshapes, listan som utgicks 

ifrån är ofta ansedd som industristandard och används flitigt på 

Fido(2).  
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Polygon polerna i ansiktet valdes att placeras på de ställen där minst 

deformation sker eller på ställen där är enkla att skinna utan att 

skapa artefakter. Även här 

användes en layout på 

polygonerna som anses 

vara industristandard(6) 

med ett par undantag. 

Kring ögonen valdes att 

inte göra dem som stängda 

edgeloops, åtminstone inte 

de två första varven.Detta 

för att enkelt kunna skapa 

en blinkningsrörelse senare 

i riggen. Istället för att ha 

loopar runt ögonen är det 

modellerat mer efter hur ögat fysiskt ser ut. Detta gör det framförallt 

enklare att skinna kring ögonlocken. Nackdelen är att det genererar 

lite mer polygoner. 

 

För att inte skapa onödiga polygoner valdes att införa sk. 

”loopbacks” kring övre delen av huvudet för att återkoppla 

edgeloops som var påväg bakåt mot nacken. På detta sätt skapades 

inte onödiga polygoner vid kroppen utan kunde istället ledas 

tillbaka mot ansiktet och skapa upplösning där den mer behövdes. 

Topologin på huvudet gömdes av hår och kommer inte att 

deformeras så dess utseende är av betydligt lägre prioritet. 

 

3.2.2 Modellering av bröstskydd 

 

Då bröstskyddet enbart bestod av enkla geometriska former som ej 

behövde skulptering eller annan alteration kunde 

modelleringsprocessen stanna inom Maya. I princip bestod alla 

delar av enkla primitiver som endast krävde enkel alteration. En 

bild lades in som referens och alla kulor, benbitar och tygstycken 

placerades ut efter denna.   
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Bröstskyddet modellerades efter en referensbild. 

 

För att förenkla riggningsdelen och kunna placera ut alla delar på ett 

smidigt och snabbt sätt skapades ett script för att duplicera upp alla 

delar utmed en kurva.  

I scriptet används funktionen ”Attach to motion path” där sedan tids 

noden kopplas ut och man kan sedan fritt bestämma vart på kurvan 

objektet ska förskjutas till. Detta är även effektivt när man vill flera 

olika typer av objekt på samma kurva.  

 

Användandet sker på det sätt att man manuellt passar in de första 

två delarna för att sedan markera resterande delar och skriva in de 

värden som tidigare testades för att få rätt avstånd på objekten.  
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3.3 Riggning 

 

För att underlätta och snabba på processen att rigga karaktären 

användes ett antal plugin och scripts i Maya. 

Först och främst skapades en enkel joint kedja för karaktären. 

Därefter angavs helt enkelt vilka joints som representerades av vilka 

olika kroppsdelar.  

 

 
Det ursprungliga skelettet med benämningar på olika delar. 

 

Efter detta kunde sedan det avancerade styrskelettet samt dess 

kontroller byggas m.h.a scriptet ”Advanced Skeleton”. En rad 

ändringar gjordes till riggen efter standard skelettet var färdigställt 

av pluginet. Bland annat krävdes det att karaktären har två separata 

”spine” kontroller. Detta innebär att man ska kunna kontrollera både 

hästdelens rygg samt människans rygg separat från varandra. Från 

själva scriptet gavs en sådan medans den andra krävde att den 

konstruerades manuellt. Uppgiften löstes genom att skapa en IK-

spline och låta den driva de jointsen som tillhörde ryggraden för 

hästen. Sedan skapades ett antal kontroller för splinens CV-punkter. 

Därefter altererades svansen.  
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Utöver den enkla FK kontroller som redan fanns, byggdes en mer 

dynamisk del ovanpå. Detta gjordes genom att använda Mayas 

inbyggda fysik motor som styr bla deras Hair system. Som tidigare 

skapades en IK-spline på svansens jointar, men istället för att 

kontrollera curvans CV-punkter görs den dynamisk istället. I och 

med detta kontrolleras nu kurvan inte av kontrollkurvorna och detta 

i sig kan vara ett problem då kontrollen över svansen är helt 

beroende av dynamiken och inte animatören. Detta problem kunde 

lösas genom att skapa ytterligare en joint kedja och skinbinda den 

till de dynamiska jointsen. Då lagras dynamiken under 

skinbindingen vilket innebär att man kan kontrollera svansen men 

den kommer att ge en sekundär animation. I inställningarna för 

Hair-system är det även mycket enkelt att ställa in hur mycket 

rörelse som ska komma ifrån dynamiken och hur mycket som ska 

handanimeras. 

 
Här visas effekten av den sekundära animationen som kommer ifrån att kurvan 

som driver jointsen är dynamisk 
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För att kunna få bra deformationer på de ställen där inte klassisk 

skinning räcker till användes tekniken med posespacedeformers. De 

är väldigt enkla att använda och ger bra resultat. I princip användes 

en iterativ process för att skapa alla poser. Posera karaktären, om 

fula artefakter uppstår så skapa en posedeformer för att korrigera 

dem, upprepa tills karaktären kan röra på sig utan att skapa fel i 

meshen. En extra fördel med denna teknik är att man kan även 

simulera muskel deformationer, utan att bygga ett muskel system. 

Detta genom att skulptera in i vilka lägen som musklerna ska 

spännas och tryckas ut och när de ska slappnas av.  

 

 

Här syns de fel som åtgärdats med PSD:er. Axeln har fått mer volym och bröst 

muskel samt ryggen vrider inte med armen pga skinningen. 
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Resultat 
 

Slutresultatet av detta projekt är en digital karaktär som är riggat 

och klar för nästa steg i produktionen. Detta innebär shading, päls, 

animering, och slutligen inpassning i filmat material. 

 

Karaktären har även fått en rigg som tillsammans med de 

posedeformers som skapats möjliggjort rörelse utan att få artefakter 

i meshen. I riggen har även dynamiska element implementers, t.ex 

svansen som kan handanimeras men även helt låta Mayas inbyggda 

dynamik hantera animationen.  

 

Den färdigmodellerade kentauren 
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Med de blendshapes som skapades finns möjligheten att skapa alla 

sorters uttryck i ansiktet och tillsammans med diverse deformers 

erbjuds ännu mer kontroll. 

 

 
De blendshapes som behövs för att skapa alla sorters uttryck. 

Tillsammans med riggen som skapades blev resultatet en robust 

rigg som kan användas till animation t.ex inom film. 

 

Utöver detta skapades även ett skript som möjliggör polygonmeshar 

att fästas i kurvor. Skillnaden med detta verktyget mot Mayas 

inbyggda är att det handgjorda skriptet kan ta två olika meshar och 

fästa till kurvan. 

 

Koden för scriptet som binder polygonobjekt till en kurva. 

 

Fördelarna med att nu ha alla polygon objekt bundna till en kurva är 

att man kan använda kurvan i riggningsprocessen. 
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Diskussion 

Att skapa datorgenerade karaktärer är ett väldigt brett område och 

kräver en bred och generell kunskap inom alla delar av 3D. Att göra 

som jag gjort under detta projekt och skapa alla delar själv kändes 

orealistiskt om resultatet ska hålla en hög standard. Det har bidragit 

till att resultatet inte har hållit den kvalitet som jag hade hoppats på. 

Under projektets gång har jag försökt att göra varje individuell del 

så bra jag har kunnat innan jag gått vidare till nästa uppgift. Då min 

erfarenhet inom vad som är dugligt nog inom industrin är väldigt 

begränsad har detta lett till en ganska långsam och omständig 

arbetsprocess då det har varit svårt att veta vad som är gott nog för 

att hålla industristandard och faktiskt uppnå realism. Min 

uppfattning är att detta är något man lär sig över en lång tid och 

kommer med erfarenhet. Att kunna uppskatta vad som kommer att 

se bra ut innan man har resultatet framför sig.  

 

För att kunna tala om industristandard och att dessa lösningar duger 

i produktion krävs det att de är testade i just detta sammanhang. I 

detta projekt har jag använt mig av samma lösningar och metoder 

som används på Fido och kan på så sätt hävda att modellen håller 

för detta mått. Varje företag och person har sin åsikt och 

tillvägagångssätt, så begreppet industristandard är väldigt diffust. 

Andrew Whitehurst är CG supervisor på Double Negative, och han 

beskriver hur en VFX studio är uppbyggd och i vilka steg den går 

igenom produktion(4). Då den beskriver arbetssättet för en hel 

studio och dess produktion finns det fler bitar än bara för de som 

handlar om specifikt karaktärer. 

 

Något som jag lärt mig under detta arbete är att det inte finns en 

korrekt lösning för ett visst problem. Dessutom kan man lösa varje 

karaktär på flertalet olika sätt. Det absolut viktigaste är planeringen 

och tidigt bestämma väldigt noga hur karaktären ska se ut och vad 

den ska ha för roll och kunna göra och sedan jobba efter den 

premissen. Att göra en massa jobb som i slutändan ändå inte 

kommer att synas är slöseri med både med tid och resurser. 

Dessutom är det naivt att tro att en lösning är bättre än den andra, 

det absolut viktigaste inom realistisk grafik är att det i slutändan 



 

18 
 

fungerar oavsett vilken väg man tog för att ta sig dit. 

 

I detta projekt har jag försökt att automatisera och skripta mycket 

för att snabba upp processen. Framförallt är det i riggnings stadiet 

som mycket skript och specifika verktyg har använts. Det ser jag 

både som en nackdel och en fördel. Fördelarna med att använda sig 

av skript och dylikt är att det går väsentligt mycket snabbare att 

göra upprepade uppgifter, i många fall gick det fortare att faktiskt 

skriva ett skript för en specifik del än att manuellt göra den. Dock 

tycker jag att man ska höja ett varningens finger för att fullständigt 

förlita sig på andras verktyg och kod. Personligen tror jag att det är 

oerhört viktigt att veta hur och varför ett verktyg fungerar på ett 

visst sätt. Anledningarna till detta är många, skulle man t.ex. hamna 

i en situation där inte dessa verktyg fanns och man inte vet hur de 

fungerar har man handikappat sig själv och kan i värsta fall inte 

utföra sin uppgift på ett bra sätt. Dessutom går man miste om ett bra 

sätt att bidra till sin egen utveckling genom att inte kunna förbättra 

sin egen pipeline. Detta är något jag insett under detta arbete och 

något i framtiden som jag kommer att förbättra. 

 

Troligtvis följer alla digitala karaktärer som används inom 

filmproduktion den cykel som beskrivs i denna rapport, då de alla 

behövs modelleras upp, riggas för att kunna röra på sig samt få en 

textur och färg. Det som skiljer sig är hur man gör varje induviduell 

del. Vilka lösningar och metoder som är kotym och pipeline på 

företaget spelar stor roll i hur karaktären framställs.  

Det som gör området med karaktärer så otroligt fascinerande för 

mig är att det är väldigt komplext och innehåller så många olika 

delar som måste fungera tillsammans, allt ifrån traditionell anatomi 

till avancerade tekniska lösningar inom riggning och stora 

dynamiska uträkningar. 

 

Ytterligare förbättringar skulle i detta projekt skulle vara att 

förstärka kopplingen mellan indian och häst samt addera färg, 

shading och päls. Att lägga till mer objekt till karaktären skulle lösa 

det första problemet och efter detta projekt är tanken att 

vidareutveckla grundkonceptet som har diskuterats i denna rapport. 



 

19 
 

 

Referenser      
 

(1) Peck Rogers, Stephen: Atlas of Human Anatomy for the Artist, 

Oxford University, Oxford, 1951. 

(2) Osipa, Jason: Stop Staring: Facial Modeling and Animation 

Done Right, Indianapolis, Indiana, 2007. 

(3) Spencer, Scott: Zbrush Character Creation, Indianapolis, 

Indiana, 2007. 

(4) The visual effects pipeline, Andrew Whitehurst, London UK, 

www.Andrew-whitehurst.net/pipeline.html (Acc 2012-05-30) 

(5) Fido Film AB, Stockholm. 

www.fido.se (Acc 2012-05-30) 

(6) Hippydrome, California USA, 

www.hippydrome.com (Acc 2012-05-30) 

(7) NG Skin Tools, Viktoras Makauskas, 

www.ngskintools 

(8) Advanced Skeleton, 

http://www.animationstudios.com.au/ 

(9) Kentaur, 

http://en.wikipedia.org/wiki/Centaur 

(10) Shoestring stable, 

http://shoestringstable.wordpress.com/2010/04/08/customizing-

helpful-photos/ 

http://www.andrew-whitehurst.net/pipeline.html
http://www.fido.se/
http://www.hippydrome.com/
http://www.animationstudios.com.au/
http://en.wikipedia.org/wiki/Centaur
http://shoestringstable.wordpress.com/2010/04/08/customizing-helpful-photos/
http://shoestringstable.wordpress.com/2010/04/08/customizing-helpful-photos/

