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Tricks für Wüsten, Parks, 
Raumschiffe und Tänzer 

Studiogründung  
Selbstständig! Was kommt 
nun alles auf einen zu? 

Tools & Tricks! 
Grading Panels, Lumix GH5, 
Game Assets & vieles mehr
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Der Animationskurzfilm „Anna“ war im Jahr 2O15 in der Kategorie „Bester Charakter“ für einen animago AWARD  
nominiert. Die liebevoll gestalteten Assets und Environments sowie die herausragende Animationsarbeit für die drei 
CG-Darsteller überzeugten die Jury. Für Regisseurin Alexia Rubod war der Film ihr Abschlussprojekt an der Mopa 
Hochschule. Wir fragten nach, wie der Entstehungsprozess zu dem Film ablief. von Mirja Fürst

Survival mit Puma

Die drei CG-Haupt-
darsteller von „Anna“ 
– Wert wurde bei der 
Gestaltung vor allem 
auf das Fell und Annas 
Haare gelegt, darum 
ging viel Zeit für das 
Guides-Brushing drauf, 
um das richtige Volu-
men und die korrekte 
Richtung zu erhalten.
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Als Dreijährige hat man nach einem 
Flugzeugabsturz in der Wildnis nicht 
die besten Überlebenschancen. Da 

braucht es Freunde, wie sie „Anna“ findet. 
Inspiriert wurde „Anna“ anfänglich von „The 
Jungle Book“, im Verlauf des Prozesses ent-
schied das Team aber, sich von dem Vorbild zu 

lösen und eine einzigartige Story zu kreieren. 
Das sechsköpfige Team arbeitete zehn Mo-
nate an dem Projekt. Dabei übernahm jedes 
Teammitglieder einen Bereich, auf den es sich 
bei der Realisation fokussierte. Zum Einsatz 
kamen in der Pipeline Nuke, 3ds Max, Maya, 
ZBrush, Mari, Yeti, Arnold, Realflow. 

Modeling

Jeder der drei Charaktere bot in der Mode-
ling-Phase Herausforderungen, aber Anna 
war insgesamt betrachtet die komplizier-
teste Figur. Dafür gab es einen speziellen 
Grund: Als das Team an dem Design des 
kleinen Mädchens arbeitete, erstellten die 
Studenten verschiedene 2D-Zeichnungen, 
die zwar gefielen, aber in 3D nicht funkti-
onierten. „Es gab bestimmte Merkmale in 
ihrer Gestaltung, die auf dem flachen Papier 
gut aussahen, aber mit Volumen überhaupt 
nicht“, so Alexia Rubod. Da Anna der Haupt-
charakter des Films ist, investierte Alexia viel 
Zeit darauf, einige Dinge auszuprobieren, bis 
schließlich ein Look gefunden war, mit dem 
alle zufrieden waren. Aus diesem Grund ent-
standen Anna und die beiden Tier-Charaktere 
in ZBrush, ohne Modell- bzw. Character Sheet. 
Auf diese Weise ließ sich der 3D-Look intuitiv 
finden und mehr mit dem Volumen spielen.

Die Retopology wurde im Anschluss in 
3ds Max umgesetzt. Ein leidiger, aber wich-
tiger Schritt im Prozess, wie Alexia weiß: 
„Retopology ist definitiv nicht der Teil mit 
dem größten Spaßfaktor. Es dauert lang und 
ist ziemlich langweilig, aber da muss man 
durch, wenn man ein sauberes Mesh haben 
will, das bereit ist für das Rigging und die 
Animation. Bei der Retopology arbeitete ich 
eng mit unseren Riggern/Animatoren zu-
sammen. Sie sagten mir, wenn bestimmte 
Teile des Körpers mehr Polygone benötigten 
oder Kanten anders platziert werden muss-
ten.“ Normalerweise exportiert Alexia das 
High-Polygon-Modell aus ZBrush als Refe-
renz, danach arbeitet sie an einem anderen 
Mesh, an dem sie zu Beginn einen Basic-
ZRemesher vornimmt. „Danach rekonstru-
iere ich in 3ds Max alles, was weitere De-
tails benötigt, und orientiere mich mithilfe 
der Freeform-Werkzeuge (Conform, Topo-
logy) an dem Originalmodell. Das Ziel der 
Retopology ist es, ein so cleanes Low-Poly-
Mesh wie möglich zu erhalten. Die feineren 
Details des Original-Sculpts werden durch 
eine Normal oder Displacement Map wieder 
hinzugefügt“, so die Mopa-Absolventin. Alle 
3D-Modelle wurden für die Weiterverarbei-
tung im .obj-Format aus 3ds Max exportiert.

Schönes, aufwendiges Haar

Das Team investierte viel Zeit in das Textu-
rieren von Annas Haut und Haaren sowie in 
das Puma- und Hunde-Fell, was im finalen 
Ergebnis sichtbar ist. Vor allem der Haarsi-
mulationsprozess für Anna gestaltete sich 
kompliziert: Das Team designte ein kleines 
Mädchen mit lockigem Haar – stellte dabei 
aber schnell fest, dass die Umsetzung der 
geplanten Lockenpracht ausschließlich mit 
Yeti sehr schwierig werden würde, da das 
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Tool kein automatisches Curling-System be-
sitzt. Aus diesem Grund erstellten die Stu-
denten zunächst mit Ornatrix Guides in 3ds 
Max und importierten im Anschluss alles in 
Maya. Mithilfe einer Codeline gelang es, die 
Guides in das Yeti-System zu transferieren, 
anschließend wurde das Haar mit dem Plug-
in generiert und simuliert. Trotz der aufge-
tretenen Probleme ist das Team nach wie 
vor von Yeti überzeugt, denn es besitzt ein 
nodales System, was bei der Arbeit mit Haa-
ren und Fell extrem gut funktioniert. 

Auch bei Illumination Mac Guff stieg 
Alexia nach dem Abschluss in das Hair&Fur-
Team ein, weil sie den Charakter-Creation-
Prozess generell sehr mag, das Erstellen von 

Haaren und Fell sie aber im Speziellen fas-
ziniert: „Diese Elemente geben einem 3D-
Modell das gewisse Extra und entscheiden, 
ob es nur ein guter oder ein großartiger CG-
Charakter wird. Einem Tier gibt das Fell die 
Form und verleiht den Gesamtlook. Die ver-
schiedenen Styling-Möglichkeiten von Men-
schenhaaren machen ebenfalls viel Spaß, 
weil jedes Grooming anders ist und man so 
verschiedene Looks und Techniken auspro-
bieren kann.“ Wenn es um die Gestaltung 
von CG-Haar geht, sollte man sehr detailo-
rientiert arbeiten, erklärt Alexia weiter: „Der 
Guide-Brushing-Step ist entscheidend, denn 
Guides geben das Volumen und die Richtung 
des Haares vor. Wenn man sich dabei nicht 

Die Maps bei der Kreation von CG-Haut entscheiden darüber, 
ob sie wachsartig oder realistisch wirkt: Anna einmal nur mit 
SSS-Map sowie mit einer zusätzlichen Displacement-Map.

Das Team fand Annas Form durch das Herum-
spielen mit Volumen in ZBrush, da erste  
Konzepte nur auf dem Papier gut wirkten,  
in 3D jedoch nicht mehr.

Die Retopology wurde 
in 3ds Max vorge-
nommen und die 3D-
Modelle für die wei-
tere Verarbeitung in 
Maya im .obj-Format 
exportiert.

Diese hoffnungslose Flugzeugab-
sturzlage muss die kleine Anna zum 
Glück nicht alleine durchstehen.
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dafür gemacht ist, fotorealistische Bilder zu 
produzieren, und dabei immer die gleiche 
Berechnungsmethode nutzt. Dadurch er-
geben sich weniger Kontrolloptionen über 
Parameter, gleichzeitig aber auch stabilere 
Ergebnisse. Neben den CG-Haaren waren 
die Regen-Shots im Rendering eine große 

Herausforderung. Die Simula-
tion war kompliziert, und bis 
alle Szenen fürs Rendering vor-
breitet waren, hatte das Team 
eine harte Zeit. Am Ende halfen 
verschiedene Baking-Techiken 
und viel Geduld, um das finale 
Ergebnis zu erzielen. 

Die Sounds für den Film 
nahm das Team selber auf: An-
nas Stimme lieferte die zweijäh-
rige Tochter des Schuldirektors, 
Lily. Mit ihrer Hilfe wurde der 
CG-Character Anna noch we-
sentlich lebendiger.Neben der 
animago-AWARD-Nominierung 
wurde der Film als bester ani-
mierter Film beim Torrelaven-
ga Film Festival 2016 und dem 
Arpa International Film Festival 
ausgezeichnet.  › mf
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Alexia Rubod arbeitete nach ihrem 
Studium bei Illumination Mac Guff 
an „Despicable Me 3“ im Hair & Fur 
Team. Sie ist im 3D-Bereich auf 

Asset Creation und Look Development, Sculpting 
und Modeling sowie auf Texture Painting und Ma-
terialien sowie Hair & Fur spezialisiert. Zurzeit ist 
sie Freelancerin und pendelt zwischen Frankreich 
und Deutschland. Die 3D-Künstlerin ist gerade 
dabei, sich Kontakte zu internationalen Studios 
aufzubauen, weil sie für ein paar Jahre außer-
halb von Europa arbeiten möchte. Dabei liegt ihr 
Hauptfokus auf den Vereinigten Staaten. 

 i Mehr von Alexia Rubod: alexiarubod.com

Mopa Hochschule

Wer an der Hochschule im französischen 
Arles studieren möchte, muss der franzö-
sischen Sprache mächtig sein, denn das ist die 
Unterrichtssprache. Die Mopa-Hochschule ist 
als Zweitstandort der Supinfocom Valenciennes 
hervorgegangen, sie wurde 2OOO gegründet und 
hieß damals noch Supinfocom Arles. 2O15 wurde 
der neue Name Mopa gewählt, da sich die Hoch-
schule bei der Lehrplanausrichtung verstärkt auf 
das Thema Animation konzentrieren wollte. Die 
Studiengebühren liegen pro Jahr bei rund 7.OOO 
Euro, das Diplom-Studium dauert fünf Jahre. 

 i Mehr Informationen auf: en.ecole-mopa.fr

Die Regisseurin

genug Zeit nimmt, gerät der ganze Look am 
Ende skizzenhaft. Ich investiere circa 40 bis 
50 Prozent der Gesamtzeit bei der Hair Crea-
tion dafür, die Guides so aussehen zu lassen, 
wie ich möchte.“ Im ersten Schritt kreiert 
die 3D-Künstlerin in der Regel den Emitter 
– eine Art Skalp, der den Kopf umhüllt. Da-
nach werden die Guides gebrusht, es wird 
an den Parametern gearbeitet und Maps für 
die Interpolation bestimmt (Density, Length, 
Clumping, Frizziness, etc). Am Ende wird 
noch das Haarmaterial für die Farbe, die Re-
flexionen oder die Transparenz hinzugefügt. 
Diese Arbeitsschritte laufen natürlich nicht 
linear ab, Anpassungen zwischen den Schrit-
ten sind kontinuierlich nötig.

Realistische CG-Haut

Auch wenn die Anatomie der CG-Darstel-
ler nicht realitätsgetreu ist, sollten für das 
Shading realistische Materialien zum Einsatz 
kommen, so auch bei Annas Haut. Glaub-
würdige CG-Haut ist für Alexia keine ein-
fache, aber eine sehr interessante Aufgabe: 
„Diesbezüglich hat sich die Technik bei jedem 
meiner Projekte weiterentwickelt. Ich begin-
ne für diese Art CG-Arbeit mit Haut-Fotos in 
HD-Auflösung und benutze Photoshop, um 
alle Beleuchtungsinformationen loszuwer-
den, damit sichergestellt ist, dass alle Bilder 
den gleichen Farbton und dieselbe Sättigung 
haben. Danach verwende ich Mari, um alles 
auf das 3D-Modell zu projizieren, füge wei-

tere Dinge zu, die ich haben möchte, und 
erstelle die verschiedenen Maps.“ Die Maps 
für CG-Haut sind meistens: Diffuse, Specular 
Weight, Specular Roughness, SSS (eine oder 
mehrere, abhängig vom Projekt und dem 
Renderer) und natürlich Displacement. Diese 
Map ist wichtig für die Hautdetails wie Poren 
und ähnliches. Alexia dazu: „Displacement 
hebt den Realismus auf ein völlig anderes 
Niveau. Eine SSS-Map ohne Displacement 
wirkt wachsartig.“ Das Lighting sollte eben-
falls realistisch wirken, wenngleich auch et-
was farbenfroh, um einen Kontrast zu der 
ausgedörrten Umgebung zu schaffen. Zuerst 
zeichneten die Studenten Colorboards der 
Mastershots mit den Hauptatmosphären des 
Films, was ein sehr wichtiger erster Schritt 
für das Finden der richtigen Beleuchtung 
war.

 

Arnold statt V-Ray

Für „Anna“ entschied sich das Team, mit 
Arnold statt mit V-Ray zu rendern, weil die 
Solid Angle Engine im Umgang mit Yeti-
Haar und -Fur stabiler lief als die von Chaos 
Group – zumindest zum damaligen Zeitpunkt 
im Jahr 2015. Arnold besitzt ein sehr starkes 
System für das Baken von Texturen und 
Polygonen (.tx-Format und Stand-ins), was 
Arnold zu einem großartigen Renderer zum 
Berechnen von riesigen Environments und 
Milliarden von Haaren macht. Auch war Ar-
nold leichter zu bedienen, weil die Software 
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