MorphMixer1.0

Plugin fiir Cinema 4d XL

MorphMixer ist ein Plugin fiir Maxon's Cinema 4d XL das es ermdglicht bis zu 60
Morph-Ziele wie mit einem Mischpult in ein beliebiges Punkt-Objekt zu mischen. Punkt-
Obijekte sind Splines, FFDs, Bezier-Objekte und Polygon-Objekte. Es ist bestens geeignet
um zum Beispiel einen niedrigaufgeldsten Polygonkopf in einem Hypernurbs-Objekt zum
Sprechen zu bringen. Da MorphMixer Uber eine eigene Plugin-Spur verfligt, kann man
komfortabel Keyframes setzen und im Gegensatz zur PLA-Spur die Keyframes auch
wieder auswerten und nachtraglich modifizieren.
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das MorphMixer-Fenster.

Falls Sie einem anderen Objekt ein MorphMixer-Tag zuweisen wollen, kdnnen Sie das
Meni des Objektmanagers (Datei -> Neues Tag -> Plugin Tag) oder Sie kdnnen das
MorphMixer-Fenster jederzeit tiber das Plugin-Meni im Hauptfenster 6ffnen. Alle
MorphMixer-Tags werden Uber dieses Fenster verwaltet, giltig ist immer das
MorphMixer-Tag des aktiven Objekts. Hat das aktive Objekt kein MorphMixer-Tag
kdnnen Sie jederzeit mit dem Knopf Tag hinzufiigen - genau! - ein Tag hinzufligen. Sie
kdnnen das MorphMixer-Fenster tbrigens problemlos permanent in Ihre Cinema-
Oberflache eindocken.

Sehen Sie sich Abbildung 1 noch einmal an. "Kopf" ist das Objekt, das animiert werden
soll. In der Beispiel-Datei gibt es bereits vier Ziele: "E", "O", "C" und "Al". Um diese Ziele
zu erstellen habe ich das "Kopf"-Objekt kopiert und so verdandert, daB die Lippen die
entsprechenden Laute formen. Dabei ist es wichtig, die Punktezahl unverdndert zu
lassen, da alle Ziele die gleiche Punktzahl wie das Original-Objekt haben mdssen.

AuBerdem habe ich eine weitere Kopie gemacht, die unverdndert bleibt und dazu dient,
den Urzustand wieder herzustellen. Dieses Referenz-Objekt heit im unserem Beispiel
"Referenz". All diese Kopien habe ich gruppiert, wobei das erste Objekt in der Gruppe
immer als Referenz-Objekt benutzt wird. Die Gruppe im Beispiel heif’t "Ziele" und ist im
MorphMixer-Fenster bereits eingetragen. Ganz wichtig ist auch, dass die Gruppe
sowohl im Editor als auch im Renderer unsichtbar gemacht wird. Wollen Sie die Gruppe
wechseln, mussen Sie bloB den entsprechenden Namen in das Eingabefeld (mit
automatischer Namenssuche) tippen und auf Gruppe wahlen klicken. Sofort fiillen sich
die ersten Regler mit den Namen der Ziele. Wenn Sie die Regler bewegen, kénnen Sie
in Echtzeit die Verdnderung des Objektes beobachten. Beachten Sie, dass Sie auch
negative Werte eingeben kénnen.
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Es kommt vor, dass man mit vielen Einstellungen einen Gesichtsausdruck erreicht, den
man gerne als eigenes Ziel haben wiirde. Das laRt sich ganz einfach mit einem Klick auf
neues Ziel erreichen. Tragen Sie in dem sich 6ffnenden Dialog einen Namen ein und
klicken Sie auf OK. Sowohl im Objektmanager als auch im MorphMixer-Fenster
erscheint ein neues Objekt mit diesem Namen. Setzen Sie mit Zuriicksetzen alle Regler
wieder auf Null. Ziehen Sie anschliefend den neuen Regler auf 100. Schon haben Sie
den Ausdruck von eben.

Wenn Sie auf neues Key klicken erzeugen Sie einen MorphMixer-Keyframe fiir das
aktive Objekt beziehungsweise lberschreiben einen bereits Vorhandenen. Hat das
Objekt noch keine MorphMixer-Spur, wird automatisch eine erzeugt.
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Zeit: 00:00:00  Loop: 00:00:00 --> 00:00:05 Auswahl: 00:00:00 --> 00:26:07

Tip: Wenn Sie Zugang zu einer Videokamera haben, ist es eine gute Idee den Ton fiir
die Lippensynkronisation mit einer Filmaufnahme der sprechenden Person zu
kombinieren. Diese kann spater als Textur auf ein einfaches rechteckiges Objekt gelegt
werden und neben dem zu animierenden Kopf plaziert werden.

Viel Spal’!

Fabian Rosenkranz, Juli 2001



