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Wieder erzeugen Sie eine Motion-Quelle mit automatisch erstelltem Motion-Clip (Sie wissen ja jetzt wie dies
funktioniert) und finden in unserer Zeitleiste nun 3 Motion-Clips vor.

Benennen Sie die Quellen (links im Quellen-Manager) um eine bessere Ubersicht von oben nach unten zu
erlangen um, und zwar in ,MQ U+D", ,MQ F+B" bzw. MQ L+R". Dies geschieht tiber einen Doppelklick auf die
jeweilige Quelle. Hiermit haben Sie einen besseren Uberblick, welche Quelle und Motion-Clip welche Animation
beinhaltet.
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Fir einen besseren Uberblick kdnnen Sie alternativ fir jede Motion-Quelle dem Motion-Quellen-Manager (ganz
links) ein Bild oder sogar eine Filmdatei hinzufiigen. Ein Rechtsklick auf eines der Motion-Quellen (linke Seite
unseres Arbeitsfensters) 6ffnet ein Kontextmenu. Dort wahlen Sie ,,Bild zu Motion-Quelle hinzufiigen” und
wahlen ein beliebiges Bild oder eine beliebige Filmdatei aus. Dies erleichtert in groBen Projekten, in denen
mehrere Leute an den Animationen arbeiten, ungemein die Ubersicht (iber alle Motion-Quellen.

Fahren Sie jetzt einmal mit der Maus Uber einen der Motion-Clips rechts in der Zeitleiste. Dort erscheint
entweder einen Doppelpfeil, mit dem Sie den Clip verschieben kénnen, oder ein orange farbiges, gekreuztes
Kéastchen. Letzteres sehen Sie wenn Sie mit der Maus Uber den Beginn oder das Ende des Clips fahren. Hier
kénnen Sie mit gedriickter Maustaste die Clips verkleinern bzw. vergréBern. Dadurch wird die Animation im
Falle ,verkleinern” die zuvor erstellte Bewegung in kiirzerer Zeit bzw. kleinerer Framezahl durchlaufen, was in
einem schnelleren Bewegungsablauf resultiert. Passen Sie die einzelnen Clips ungefahr dem nachsten Bild an,
damit wir sie hinterher weich ineinander Gberblenden kénnen.

Es gibt jetzt zwei Moglichkeiten, Clips zu mischen. Entweder lassen wir die Clips in ihrer jeweiligen, eigenen
Ebene und erzeugen Uberginge oder wir ziehen Sie direkt Gibereinander auf eine einzige Ebene. Fir die erste
Vorgehensweise selektieren Sie Giber Rechtsklick auf einen Motion-Clip die Funktion ,Ubergang erstellen”.
Ziehen Sie anschlieBend mit gedrickter Maustaste vom obersten Clip eine Linie auf den darunterliegenden
Clip.

Damit haben Sie einen weichen Ubergang geschaffen, den wir uns nach dem Aktivieren des Motion-Systems
(Hauptmeni: , Bearbeiten / Motion-System aktivieren”) einmal anschauen kénnen.
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Starten Sie die Animation und Sie werden sehen, dass die Animation ,MQ U+D" jetzt weich in ,MQ F+B"
tbergeblendet wird. Machen Sie diese Vorgehensweise durch die , Rickgdangig machen”-Funktion wieder
rickgangig (Da wir uns jetzt mit der zweiten Methode des Mischens von Motion-Clips widmen wollen wird
ein durcheinanderkommen der Mischmethoden hierdurch vermieden). Ob ein Ubergang existiert sehen Sie
daran, dass auf der linken Seite, neben unserer Zeitleiste im Ebenen-Manager, kleine rote Kreise links neben
der Prozentzahl aufgetaucht sind. Sie sagen uns, dass Keyframes fiir das Uberblenden von einem Clip zum
nachsten aufgezeichnet wurden. Benutzen Sie so oft die Rlickgdngig machen-Funktion, bis diese verschwinden.
Jetzt kénnen Sie sicher sein, dass keine Keys fir den Ubergang existieren, wenn wir nun die Motion-Clips
Ubereinander legen.

Bewegen Sie jetzt die Maus auf den mittleren Motion-Clip, und ziehen Sie ihn mit gedtickter ,Shift-Taste” nach
oben in die Ebene des ersten Motion-Clips. Machen Sie das Gleiche mit dem untersten Clip.
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Spielen Sie die Animation ab. Alle 3 Clips werden jetzt weich ineinander libergeblendet. Der Vorteil der 1.
Variante des ,,Motion-Clip Mixings” liegt allerdings darin, dass jeder Motion-Clip seine eigene Ebene hat und
somit jede einzelne Ebene deaktiviert werden kann (Klick auf das kleine orange / schwarze Filmstreifensymbol
im Ebenen-Manager).

Das Motion-Ebene-System bietet Ihnen unzéhlige Moglichkeiten, Ihre Animationsdaten weich ineinander
Ubergehen zu lassen. Und durch die Mdglichkeit der Speicherung einzelner Motion-Quellen als Presets kénnen
Sie sich lhre eigene Animationsbibliothek erstellen und spater fur die Verwendung auf anderen Figuren
(oder auch Gegenstande) darauf zurtickgreifen. Probieren Sie ein wenig herum und spielen Sie auch mit den
Eigenschaften des Motion-System Tags herum, um hinter die tiefergehenden Funktionen dieses Systems zu
kommen.

Achtung!

Bitte verwechseln Sie niemals die Funktion der,,Motion-Quellen” und die der , Motion-
Clips”. Die Motion-Quellen befinden sich immer ganz links im Quellen-Manager. Die
Motion-Clips befinden sich in der Zeitleiste. Letztere sind ,,nur” Verlinkungen zur
Ursprungsquelle. Das bedeutet, dass die Quelle die eigentlichen Animationsdaten
enthélt und die Motion-Clips (mit denen man die Animationen mischt und die man in
der Zeitleiste dehnt oder staucht) lediglich auf die Quelle zurtickgreifen, selbst aber
keine Animationsdaten besitzen. Dies kénnen Sie auch im Attribute-Manager sehen
wenn Sie einen Motion-Clip anklicken. Dort finden Sie den Eintrag: , Quelle”, worin die
fir den Motion-Clip zustdndige Quelle eingetragen ist. Somit kénnen auch mehrere
Motion-Clips ein und dieselbe Quelle verwenden (Non-destructive Animation).

2. Animations-Ebene

Das Animation-Ebene-System ist ein leicht zu erlernendes und méachtiges Werkzeug um Animationen in Ebenen
zu verwalten und zu mischen. Die Vorgehensweise ist sehr einfach.

Offnen Sie die Datei , Affe_QS_AL_Start.c4d”. Wieder prasentiert sich unser Affenkopf, doch dieses Mal véllig
frei von jeglicher Animation im Editorfenster. Und wieder einmal werden wir ihm affen-untypische Bewegungen
verpassen. Wechseln Sie (falls nicht schon geschehen) in das vordefinierte Standard Layout ,, Animation” von
CINEMA 4D (,,Fenster”-lcon im Hauptmeni unter dem ,,Riickgédngig machen”-lcon). Selektieren das Null-Objekt
~Monkey”im Objekt-Manager und klicken Sie im Hauptmenu auf ,, Animation / Animationsebene hinzufligen”.
Unser Null-Objekt hat jetzt ein Motions-Tag zugewiesen bekommen, und im Attribute-Manager rechts oben
sehen Sie im Reiter ,Motion-System” die aktuelle Ebene ,,0".

InZL affrien Umbe
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Durch das Hakchen links kdnnen wir uns sicher sein, dass diese Ebene gerade aktiv ist.

Sie kann sofort mit dem Animieren begonnen werden. Erstellen Sie ein paar einfache Bewegungen indem Sie
den Zeitschieber der Animation vorwarts bewegen, den Affenkopf (Null-Objekt ,,Monkey” im Objekt-Manager
selektieren) ein wenig nach links oder rechts bewegen und dort ein Keyframe setzen (kleines schwarzes
Schlisselsymbol auf rotem Kreis rechts Gber unserer Zeitleiste). Welche Art von Animation Sie erstellen ist vollig
egal. Zum besseren Verstandnis der Animation-Ebene wirden wir lhnen aber klar definierte Bewegungen z.B.
von links nach rechts empfehlen.

Haben Sie das Setzen der Keyframes erledigt, klicken Sie auf den Button ,Hinzufigen” im Attribute-Manager.
Sollte dort kein Button sein, ist evtl. das Motions-Tag oder unser Null-Objekt deselektiert. Andern Sie dies indem
Sie im Objekt-Manager das Objekt ,,Monkey” anklicken oder rechts daneben das kleine hellblaue Tag selektieren,
das wie ein ,,M" aus drei Strichen aussieht.

12 Maonkey .

Wenn Sie alles richtig gemacht haben, sollte nach dem Klick auf ,,Hinzufiigen” die Ebene ,,1" hinzugefiigt worden
sein. Automatisch ist diese auch aktiv. Sie sehen auch, dass die Keyframes, die wir zuvor gesetzt haben, nicht
zu sehen sind dass sich jedoch beim Abspielen der Animation der Affenkopf sich trotzdem gemaB der zuletzt
gesetzten Keys bewegt. Das liegt daran, dass, anders als beim Motion-System im Animation-Ebene-System, mit
jeder Ebene Keys hinzugefligt werden, ohne die vorherigen zu I6schen. Sie sind nur nicht zu sehen weil sie zur
Ebene ,,0” gehdren und diese gerade nicht aktiv ist. Erstellen Sie ein paar neue Bewegungen, setzen Sie dafir
Keys und spielen Sie die neue Animation erneut ab.
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Beide Ebenen werden jetzt gemischt. Sie kdnnen beliebig viele Ebenen hinzufiigen und jedes Mal werden die
Keys in der Ebene gesetzt, die gerade aktiv ist. Nach dem Setzen der Keys fur drei verschiedene Ebenen haben
wir drei verschiedene Animationen die miteinander gemischt werden. Wirde man hier eine ,links / rechts”
Bewegung in der Ebene ,0” aufnehmen, eine ,auf / ab” Bewegung in der Ebene ,1" und ein ,links / rechts”
Schwenken des Kopfes in Ebene ,,3", konnte die Animation gemischt wie folgt aussehen:
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Zum Schluss haben Sie die Moéglichkeit, Ebenen auszuschalten (Klick auf das kleine orange / schwarze
Filmstreifensymbol im Attribute-Manager) oder zu duplizieren, um an einer Ebene Animationen zu pruifen. Gefallt
Ihnen das was Sie an der Kopie der Ebene ausprobiert haben besser als die Animation in der Originalebene?
Léschen Sie einfach das Original und benutzen Sie die Kopie der Ebene.

Nun sehen Sie wie vorteilhaft das Animation-Ebene-System ist. Keyframes existieren nicht mehr gesammelt in
einer ,groBen Ebene” wo Sie evtl. den Uberblick verlieren oder sogar von vorne beginnen missen weil Sie gute
Animationen durch das Setzen von neuen Keys evtl. geléscht haben. Zum Schluss Ihrer Animation nehmen Sie
durch einfaches Deaktivieren der jeweiligen Ebenen einfach der Figur das Kopfwippen weg und ersetzen es
durch ein wildes ,,Moschen” (hier konnte beispielsweise das CINEMA 4D HAIR-Modul seine Starken ausspielen).
Wenn sie genug von den rockigen Bewegungen haben wechseln Sie ganz einfach wieder auf die Ebene, in der
der Kopf leicht wippt.

Probieren Sie ein wenig herum, und Sie werden bemerken, dass dieses System bald zu einem unverzichtbaren
Werkzeug fiir Sie wird. CINEMA 4D R11 setzt lhrem Einfallsreichtum keine Grenzen.
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