g?ﬁ Zbornik radova Fakulteta tehniékih nauka, Novi Sad

UDK: 655
DOI: https://doi.org/10.24867/24EFQ1Petrovic

ILUSTROVANJE KARAKTERA RAZLICITIH STILOVA U PROGRAMU ADOBE
PHOTOSHOP

ILLUSTRATING CHARACTERS INDIFFERENT STYLES IN ADOBE
PHOTOSHOP

Jovana Petrovi¢, Ivana Tomi¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrzaj — U radu je izvrSeno istrazivanje razlicitih
stilova ilustracija karaktera kroz njihovu analizu i ilustro-
vanje dva karaktera u datim stilovima, kako bi se unapre-
dio sopstveni stil i veStine, i poboljSao radni proces. Za
opise karaktera koriscen je generator koji daje detaljne
opise karaktera i njihove odecée. U programu Adobe Photo-
shop izvrSeno je ilustrovanje karaktera sledeci pet stilova
popularnih crtanih filmova, kao i licni stil autora.

Kljuéne reci: llustracija, Adobe Photoshop, stilovi
karaktera, stilovi ilustracije

Abstract — In order to improve one's own style and skills,
as well as the work process, the research of different styles
of illustrating characters was done by analysis and
consequent illustration of two characters in the given
styles. A generator that provides detailed descriptions of
characters and their clothing was used for character
descriptions. The characters were illustrated in Adobe
Photoshop following the five styles of famous cartoons and
the author s personal style.

Keywords: Illustration, Adobe Photoshop, character
styles, illustration styles

1. UvOD

Postoji veliki broj stilova crtanja, a svaki od njih ima
drugaCiju namenu. Razli¢ite vrste ilustracije zahtevaju
drugacije vestine umetnika. Neki stilovi su detaljni,
veoma uredni i zahtevaju mnogo strpljenja i vremena, dok
su drugi takvi da dozvoljavaju veéu slobodu umetniku, jer
su potezi slobodni i postoji manje ograniCenja u radu.
Vecina umetnika ima svoj stil po kom su prepoznatljivi,
ali su prilagodljivi u svom radu, i u stanju su da
eksperimentiSu sa razli¢itim tehnikama crtanja.

Predmet ovog rada je ilustracija dva karaktera u Sest
stilova koriste¢i program za obradu rasterskih slika. Cilj
ovog rada je istrazivanje razli¢itih stilova drugih umetnika
i unapredivanje licnog stila i sposobnosti, kao i bolje
ovladavanje programom Adobe Photoshop koji je
nezaobilazni alat u radu svakog dizajnera.

NAPOMENA:
Ovaj rad proistekao je iz master rada ¢iji mentor je
bila dr lvana Tomi¢, vanr. prof.

2. ANALIZA ODABRANIH STILOVA
ILUSTROVANJA

2.1. Dizni

Stil koji danas prepoznajemo kao Dizni nije uvek izgledao
tako — menjao se i razvijao tokom vremena. Zavisio je
kako od tehnologije pomocu koje su filmovi izradivani,
tako i od timova i pojedinaca koji su radili na ovim
crtanim filmovima. Period obraden u ovom radu je period
Dizni renesanse. Stil blago varira od filma do filma, ali
ono §to je konstanta su tanke, Giste linije, koje se suzavaju
ka krajevima. Linije koje uokviruju karaktere su retko
crne, uglavnom su par nijansi tamnije od boje koju
okruzuju. Senke veoma meke, ako ih uop$te ima. OCi
karaktera su veoma ekspresivne. Muski karakteri nemaju
usne koje su u boji, dok je kod Zenskih prisutna kako
linija koja ih odvaja od ostatka lica, tako i boja.

2.2. Simpsonovi

Simpsonovi (engl. The Simpsons) je ameri¢ka animirana
sitkom serija koja satiri¢no opisuje americki zivot. Osoba
koja je zaduzena za izgled Simpsonova je Met Grejning
(engl. Matt Groening). Kljuéni izgled i prepoznatljivost
Simpsonovima daju zuta boja, tanke spoljasnje linije,
likovi sa nekoliko ostrih ivica i prepoznatljivim oc¢ima.
Oc¢i su velike, izbacene, skoro okrugle sa crnim zenicama
u vidu tacaka zbog kojih Simpsonovi izgledaju kao da su
zapanjeni [1]. Za svaki karakter postoje uputstva za svaku
njihovu emociju, kretanje tela, proporcije, medusobne
odnose veli¢ina, kao i kako izgledaju nacrtani iz razlicitih
uglova. Prilikom prelaska sa tradicionalne animacije na
digitalnu dobijaju se zivlje pozadine i oStrija grafika, vise
detalja. Prosirena je paleta boja koja je bila koris¢ena do
tad, pozadine vise nemaju samo jedan izvor svetla, i na
njih su dodate vinjete, a likovima su dodate senke [2].

2.3. Saut Park

Saut Park (engl. South Park) je ameri¢ka animirana
sitkom serija koja prati Cetiri lika: Stena Marsa, Kajla
Broflovskog, Erika Kartmana i Kenija Makormika i
njihove dozivljaje u gradu po imenu Saut Park. Likovi se
crtaju vektorski, i zatim se ubacuju u 3D softer i pomocu
njega se dobija zeljeni izgled - sve izgleda kao da je
izrezano od papira. U seriji se Kkoristi digitalizovana
verzija originalnog papira koji je koris¢en u prvoj epizodi,
a od kog su likovi i pozadina izrezivani [3]. Glavni
karakteri u seriji su medusobno veoma sli¢ni, iste su
veli¢ine, ¢ak im je i koZa identi¢ne boje. Glavna razlika
im je odeca i kape koje nose na glavama. Svi karakteri
imaju veliku okruglu glavu, mala kvadratna tela,
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karakteristi¢ne ovalne o¢i sa sitnim crnim zenicama,
veoma jednostavne crte lica. Karakterima odraslih osoba
nos je definisan pomocu jedne ili dve linije i obrve su
jednostavne, dok deca nemaju ni noseve ni obrve. Deca u
seriji nemaju usi. Sva odeca je jednostavna, definisana sa
par linija, isto kao i kosa. Senke na samim karakterima ne
postoje, a povrsine su razgranic¢ene bojom ili linijjama.

2.4. Pokemoni

Pokemoni (engl. Pokémon) su anime zasnovane na
istoimenoj seriji video igara. U prvim sezonama, dok se
originalni dizajn jo§ uvek nije menjao, mogu se uociti
razliciti oblici oCiju kod ljudi. Najcesce se javlja oblik
poput ESovog ili njegova uza varijanta. Karakteri
uglavnom imaju o¢i u boji. O¢i su veoma ekspresivne
kako bi prenele razne emocije. Obrve su kod zenskih
likova uglavnom veoma tanke, a kod muskih su obi¢no u
formi uskog trougla koji se suzava ka sredini lica ili
oblika kao Zenske, samo znatno Sire. Obrve se mogu
pojaviti preko kose. Usta su, kada su zatvorena, u veéini
sluajeva predstavljena samo linijjom. Svi nosevi su
veoma mali, predstavljeni trouglom i uvek osenéeni. Kosa
je jednobojna sa povremenim odsjajima. Oblik glave je
ravan sa strane, sa trouglastom vilicom u formi odsecenog
ili pravilnog trougla. Noge su uvek ravne, gotovo
stubaste. Muski likovi imaju veoma izrazenu cetvrtastu
figuru. Svi likovi imaju crnu tanku konturu. Senke su
uvek jednostavne i ostrih ivica.

2.5. Moc¢ne devojcice

Mocne devojéice (The Powerpuff Girls) je ameri¢ka
animirana serija koja prati Zivot tri devojcice superheroja:
Blosom (engl. Blossom), Babls (engl. Bubbles) i Baterkap
(engl. Buttercup). lzgled je inspirisan delima slikarke
Margaret Kin i stilom animatora Pola Rudisa. Za izgled
svake devojke glavni fokus bio je na medusobnom
kontrastu. One su nacrtane da budu set i dobile su boje kose
koje ih razlikuju. Devoj€ice uvek nose haljinu u odredenoj
boji (Blosom rozu, Babls plavu i Baterkap zelenu), crni
kai§, bele ¢arape i crne cipele sa kaiSem. Blosom uvek nosi
crvenu masnu. U uputstvima za crtanje [4] moZe se videti
Sta je dozvoljeno prilikom crtanja, a §ta nije. Sjaj u o¢ima
definiSe u kom pravcu devojcice gledaju, kad su besne, o¢i
se mogu skupiti i stisnuti tako da nisu vise okrugle kako bi
se naglasila emocija. Kada je ugao gledanja od dole, kosa
moze nestati. Glava niposto nije idealan krug, ve¢ je elipsa
vrlo precizne veliCine. Linija kose ne sme biti prava linija,
uvek je malo zakrivljena na gore. Razdeljak je uvek na
sredini glave i sredini masne. Ruke su potpuno ravne,
nemaju tre¢u dimenziju, moraju imati vrh, ne smeju biti
zaobljene i ne smeju se savijati u predelu Sake. Prilikom
crtanja nogu, treba uzeti u obzir da je oblik noge kao Carapa
napunjena mokrim peskom. Bitno je da je spoljasnja linija
nogu uvek u liniji haljine, i da haljina nema unutrasnji deo,
nego se uvek samo vidi prednji deo. Kada karakter stoji
pravo, noge moraju biti potpuno spojene [4].

3. GENERATORI OPISA KARAKTERA

Generatori opisa karaktera generiSu imena Kkaraktera,
njihovu li¢nost, godine, kao 1 rasu (Covek, ork,
vilenjak...), njihove fizi¢ke karakteristike, socijalni status,
super moc¢i itd. Detaljnost ovih opisa varira od generatora
do generatora. Nakon detaljne analize generatora koji se

najc¢escée koriste u praksi (poput Springshole geneneratora,
Fantasynamesgenerator, NPC generatora) zakljuceno je
da ¢e u radu biti koris¢en Rangen generator.

Ovaj generator nasumicno generise tekst koji daje vizuelni
opis karaktera. Moze se birati pol, ili ostaviti na
nasumi¢nom, realistiCnost, i detalji - opis moze biti
jednostavniji ili detaljniji. Ukoliko je opis jednostavniji,
dobice se opis pet karaktera, a ako je detaljniji, tri. Prilikom
izbora detaljnog opisa, nudi nam se pregrst novih izbora.
Moze se birati duzina, boja i stepen gubitka kose, dlake na
Sve ove opcije imaju moguénost isklju¢ivanja, dok se za
duzinu kose moze birati ta¢na duzina.

Prilikom izbora realisti¢nosti, postoje Cetiri opcije - realna,
egzoti¢na, anime i jedinstvena.

4. METODOLOGIJA RADA

Za izradu karaktera kori$cen je program Adobe Photoshop
2021. Kako su svi izabrani stilovi radeni rasterski, sem
Saut Parka, koji je vektorski, ovaj program se nametnuo
kao logicno resenje. lako je stil Saut Parka vektorski, on
se moze praviti u ovom programu, jer postoje odredene
alatke pomocu kojih se dobiju vektori, poput alatki za
oblike i alatke Pen Tool.

U radu su izradena dva karaktera, jedan muski i jedan
zenski. Rad je izveden u slede¢im koracima: prvo je
generisan opis karaktera koriste¢i Rangen generator i to
detaljna verzija koja daje i informacije o ode¢i. Za oba
karaktera koris¢en je prvi generisan opis. Zatim su
prikupljene relevantne reference i napravljene su table
inspiracije za svaki stil i za odecu karaktera.

Prema tablama inspiracije izradena je konacna ilustracija
za svaki odabrani stil, gde je po potrebi uradena skica na
papiru, zatim je (ukoliko postoji) digitalizovana i preko
nje je uraden linijski crtez u softveru. Nakon toga su
dodavane boje, a zatim i senke ukoliko se stilom
zahtevaju. U slucajevima kada zbog jednostavnosti stila
skice nisu bile neophodne, linijski crtez je raden direktno
u softveru.

Crtez je pratio kolaze kreirane na bazi tabli inspiracije
radi precizne anatomije i blizeg pracenja stila. Ostali
koraci izade bili su isti kao u prethodnom slucaju.

5. REZULTATI
5.1. Generisani opisi karaktera

U Rangen generatoru karaktera generisana su dva detaljna
opisa, muski i Zenski.

Za muski karakter generisan je slede¢i opis: ,,Tezak, hladan
beloputi ¢ovek koji ima bradavicu na levoj ruci. Njegova
kratka, gusta, crna kosa je lagano gelirana. Ima izrazajne,
blizu postavljene, zelene o€i, male usne i nateCene obraze.
Ima uska ramena, uglaste bokove, vitak torzo sa
definisanim misi¢ima grudnog kosa i uskim strukom, debeo
vrat i stopala prosecne veli¢ine. Ima viSe tetovaza na levom
stopalu, licu, zglobu, potkolenici i levoj podlaktici. Cesto
nosi novu, sportsku odecu koja je uglavnom pastelnih boja,
labava i leprSava. Uglavnom nosi personalizovan Sorts.”

Za 7zenski karakter generisan je sledeci opis: ,,Niska i misSi-
¢ava, ova impresivna Zena zlatno-braon koZze na donjem
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delu leda ima karakteristinu ranu koja je nastala kao rezul-
tat glupog ponasanja godinama ranije. Njena kovrdzava
smeda kosa do laktova, trenutno ofarbana u zeleno, je
vezana. Ima tanke oci boje leSnika, rupicu na bradi, tanke
usne i uglacto lice. Ima mrSav torzo bez izrazenih grudnih
miSica i uzak struk, uska stopala i mi§i¢av vrat. Njeno celo
telo je platno za brojne religiozne tetovaze. Cesto nosi
prljavu, neuskladenu odec¢u koja je uglavnom zivih boja.
Obicno se vidi kako nosi moderan Sal. Takode nosi vise
prstenova na jednoj ruci.”

5.2. Table inspiracija

Table inspiracije su izradene kako bi se lakse i brze doslo
do finalnog izgleda karaktera. Izradena je tabla inspiracije
za svaki stil, kao i za samu odecu (Slika 1.) koju ¢ce
karakteri imati obucenu. Slike su birane tako da se vidi
izgled linija, poze karaktera, oblici o¢iju, usta, usiju, boje
tena, boje kose i frizure, kao i tretiranje svetla i senki. Na
slici 1. se mogu videti table inspiracije za odecu zenskog i
muskog karaktera.

b)

Slika 1. Table inspiracije: a) Odeca Zenskog karaktera,
b) Odeca muskog karaktera

5.3. lustracije karaktera

Karakteri su ilustrovani $to blize generisanom opisu, uko-
liko je to bilo moguce ispratiti u odabranom stilu. Nakon
analize table inspiracije kreiran je kolaz po kome je
radena skica. Nakon skice, raden je linijski crtez okrug-
lom tvrdom &etkicom. Ovi koraci su zajednicki za sve

stilove, sem za stil Saut Parka i Mo¢nih devoj¢ica. Ova
dva stila imaju osnove na koje se dodaju detalji.

Za Saut Park osnova je napravljena pomocu alakte Elipse
Tool za sve elipsaste delove, alatka Rectangle Tool za
pantalone, a alatka Pen Tool je kori$¢ena za gornji deo
odece. Na ovu bazu se dodaju boje, dodatni elementi
poput kose i $ala, kao i tekstura papira koja je dodata u
vidu maske na sve slojeve sem koze (Slika 2a).

Kako bi se postigla trodimenzionalnost, dodaje se senka
koristec¢i stil sloja Drop Shaddow. Kako je ovaj stil
jednostavan, nije bilo moguce ispratiti sve detalje iz
generisanog opisa (personalizacija Sortsa kod muskog
karaktera, kao i tetovaze kod zenskog, npr.) (Slika 2b).

Slika 2. Stil Saut Park: a) Oshova,
b) Finalni izgled karaktera

Za stil Mo¢nih devojcica glava i o¢i su uradene pomocu
Elipse Tool alatke. O¢i se nalaze unutar maske kako ne bi
prelazile ivice elipse koja predstavlja glavu. Telo je
nacrtano okruglom tvrdom cetkicom sa uklju¢enom
stabilizacijom kako bi se postigle §to ravnije linaje (Slika
3a). Boje su dodate u sloj ispod linija. U ovom stilu
takode nedostaju detalji poput personalizacije muskog
Sortsa zbog pracenja stila (Slika 3b).

Slika 3. Stil Moc¢ne devojcice a) Osnova,
b) Finalni izgled karaktera

Za Dizni stil, kao i za ostale stilove koji nemaju bazu,
uraden je linijski crtez tvrdom okruglom cetkicom po
skici (Slika 4a), pri éemu je po potrebi uklju¢ivana opcija
za variranje linije pomocu pritiska. Boje su dodate tako da
svaka boja ima svoj sloj, a svi slojevi sa bojom se nalaze
iza linijskog sloja.

Kako linije u ovom stilu gotovo nikad nisu potpuno crne,
dodaje se jedan sloj koji boji linijski crtez. Boja linije
zavisi od boje koja dodiruje liniju - bira se boja iz sloja sa
bojom, tom bojom se baji linija, ali je opacitet smanjen na
40%. Ovaj sloj ima masku kako bi uticao samo na sloj sa
linijama. Konacan izgled ilustracije oba karaktera
prikazan je na slici 4b.
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Slika 4. Stil Dizni a) Skica, b) Finalni izgled karaktera

llustrovanije u stilu Simpsonovih je bilo veoma sli¢no Dizni
stilu, gde je jedina znajCajnija razlika sama skica. Kako je
bilo potrebno izmeniti lice i odeéu postojecih karaktera iz
kolaza, na ta lica je dodavana Zuta boja koze kojom su
menjane karakteristike lica originalnog karaktera. Takode,
linije su potpuno ravne, bez variranja debljine pritiskom i
potpuno crne (Slika 5a). U stilu Simpsonovih nije bilo
mogude pratiti generisan opis povodom boje ociju i koze,
jer je koza skoro uvek Zuta, a o¢i su uvek crne (Slika 5b).

Slika 5. Stil Simponovih a) Linijski crtezi,
b) Finalni izgled karaktera

Za stil Pokemona nije bilo dovoljno referenici u relevatnim
pozama, tako da je odluceno da Zenski karakter zauzme
drugaéiju pozu koja se ¢esto pojavljuje u ovom stilu. Skica
je radena preko kolaza tvrdom okruglom ¢etkicom sa uklju-
¢enim pritiskom. Linijski sloj je crtan tvdrom okruglom
cetkicom sa uklju¢enom stabilizacijom kako bi se dobile
ostre linije (Slika 6a). Slojevi ispod linijskog sadrze boje.
Iznad ovih slojeva se nalaze slojevi sa senkama. Na kraju
se dodaju slojevi sa detaljima poput tetovaza, personaliza-
cije Sortsa i fleka (Slika 6b). Ovaj stil je bio veoma zahva-
lan za crtanje $to se tiCe generisanog opisa, jer nije bilo pre-
preka u vidu ogranicenja boja i oblika u bilo kom smislu.

s Th
=

Slika 6. Stil Pokemona a) Linijski crtezi,
b) Finalni izgled karaktera

Za li¢ni stil su karakteri prvo ilustrovani na papiru, zatim
je radena digitalna skica, a tek nakon nje linijski crtez
tvrdom cetkicom sa ukljuenom varijacijom linije pritis-
kom. Kako bi boje bile §to preciznije, prvo je kreirana

selekcija sloja sa linijama, zatim su linije koje dodiruju tu
boju na novom sloju bojene, nakon ¢ega je bojen deo koji
je unutar linija. Na¢in meSanja slojeva postavljan je na
Luminosity, a opacitet slojeva je smanjivan sa predefini-
sanih 100% na 70%. Za li¢ni stil nije postojala prepreka u
vidu ogranicenja i bilo je moguce u potpunosti ispratiti
generisane opise.

a)
Slika 7. Li¢ni stil a) Skica, b) Finalni izgled karaktera

6. ZAKLJUCAK

Ovaj rad je imao za cilj istrazivanje razlicitih stilova u ilu-
straciji kroz analiziranje karakteristika stilova i ilustro-
vanje dva karaktera u datim stilovima, kako bi se unapre-
dio sopstveni stil i veStine, i poboljSao radni proces.
Ustanovljeno je da su generatori opisa karaktera veoma
korisni u smislu pomoc¢i pri ideji za stvaranje karaktera,
jer omogucavaju kreiranje neobi¢nih likova, ¢ije kreiranje
moze biti izazov za ilustratora.

Tokom rada i analize postojecih stilova zakljuceno je,
kako bi se §to blize pratio stil, da je potrebno izbaciti
odredene detalje, pogotovo kod stilova koji su veoma
jednostavni. Za pojedine stilove bilo je moguée kreirati
osnove karaktera koje su omogucile postizanje konzistent-
nosti u izgledu i povecale brzinu samog rada. llustrovanje
karaktera u razliCitim stilovima doprinelo je razvoju
licnog stila, kao i samoj brzini izrade ilustracija.
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