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The serial number contains no letter “I"” or “o".

Hinweis: Bitte Seriennummer gut aufbewahren, da diese bei Verlust nicht ersetzt wird.

PRODUKTREGISTRIERUNG

Bevor Sie mit iClone4 loslegen, sollten Sie sich einige Minuten Zeit nehmen, um Ihr Produkt
zu registrieren, um in den Genuss unserer vielen Mitgliedervorteile zu kommen. Die
nachfolgenden sind nur einige Beispiele:

Verlorene Seriennummern zuschicken und Aktivierungen zurUcksetzen lassen
Programmdownload direkt von unserer Webseite

Teilen Sie Fragen und Erfahrungen im Forum

Newsletter mit Produktupgrades, Sonderangeboten und GRATIS Inhalten
Bevorzugter Kundendienst

Lernvideos zu unseren Produkten runterladen

Produkiregistrierung
www.reallusion.com/de/member/program/memberreg.asp
Kundendienst
www.reallusion.com/de/support/

Website
www.reallusion.com/de/crazytalk/animator/
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Installation
INSTALLIEREN SIE CRAZYTALK ANIMATOR ANHAND FOLGENDER ANWEISUNGEN:

. Wenn Sie die CrazyTalk Animator-DVD in das DVD-ROM-Laufwerk legen, I&dt sich der
BegrUBungsbildschirm automatisch.

N

. Setzen Sie im BegriBungsbildschirm den Cursor auf »installation« und der
Installationsassistent fUhrt Sie durch die Installation.

Hinweis : Falls das Programm nicht automatisch startet, &ffnen Sie bitte Ihre DVD-Rom und klicken Sie bitte
direkt auf AutoRun.exe.

w

. Im Fenster Kundendaten mussen Sie Inren Namen, Ihre E-Mail und die 22stellige
Seriennummer eingeben, die Sie zusammen mit der Software erhalten.

(Es ist nicht erforderlich, Inren Firmennamen oder die Gedankenstriche in der
Seriennummer einzugeben.) Es ist zwecks Online-Aktivierung auch wichtig, dass
Ihr Computer mit dem Intermet verbunden ist.

>

Installieren Sie CrazyTalk Animator im Standardverzeichnis (empfohlen).

&

. Sie werden gebeten, eine »VerknUpfung« fir CrazyTalk Animator auf Ihrem Desktop
zu erstellen. M&chten Sie die VerknUpfung nicht erstellen, sollten Sie das Hakchen
von dieser Option entfernen.

o

. Klicken Sie auf Fertig stellen, um die Installation abzuschlieBen.

~

. CrazyTalk Animator kann Uber die Windows-Schaltfidiche »Start« durch Wahl von
Programme, CrazyTalk Animator und dem Symbol CrazyTalk Animator oder direkt
mit der VerknUpfung auf dem Desktop, sofern erstellt, gestartet werden.

System Requirement

Hardware

- Pentium IV 2GHz (2.4GHz oder héher)

- 512MB RAM (1GB oder héher)

- 1GB disk space (2GB oder héher)

- Soundkarte/VGA karte/Tastatur/Maus/Lautsprecher

Weitere Anforderungen:
- 3-Tasten Maus
- Stereogerdte und Wiedergabegerdte werden fUr die Wiedergabe von Stereo Vision bendtigt

Betriebssystem
- Windows XP SP2/Vista, Windows 7
- UnterstUtzung fUr 32-bit und 64-bit Betriebssysteme

Browsers

- Internet Explorer 6 oder hdher

- Firefox 2 oder héher

- DirectX 9 und WMENncoder ¢ werden fUr den WMV Export bendtigt

* Internetverbindung fir die online aktivierung

CrazyTalk Animator Copyright © 2011 Reallusion Inc. Alle Rechte vorbehalten.
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redle 2D Animation auf hohem Niveau

CrazyTalk Animator PRO

und

CrazyTalk Animator ist eine revolutiondre Animationssuite mit allen notwendigen Tools, um mit
Leichtigkeit Animationen auf professionellem Niveau zu erstellen. Die BUhne von CrazyTalk Animator ist
ein mit 3D Ebenen aufgebautes 2D Studio, in das Sie Darsteller, Requisiten, Szenen, Bilder und Videos
mittels Drag-und-Drop direkt einfigen kdnnen. Kreieren Sie Darsteller aus Fotos oder Bildern mit dem
innovativen Darsteller Designer Assistenten von CrazyTalk Animator. Erwecken Sie Darsteller mit
automatischer Gesichtsanimation & innovativ gesteuerten Bewegungen zum Leben. Erstellen Sie Sets
und fUgen Sie Kulissen und Requisiten mittels Drag-und-Drop ein. Mit Spuren fir Kamera & Zeitleiste
kénnen Sie alle Handlungen fimen und steuern, um lhre 2D Animation zu vervollstédndigen.
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= Arbeitsumgebung
Drag-und-Drop

CrazyTalk Animator bietet verschiedene Drag-und-Drop Methoden, um den Aufbau lhrer Szenen zu
beschleunigen.

m Objekte hinzufigen

Objekte wie Charaktere, Requisiten, Bildebenen, Effekte, Sprechblasen und Hintergrinde kénnen alle
aus unterschiedlichen Quellen mittels Drag-und Drop eingefigt werden.

A.Aus der Bibliothek des Inhalt-Manager

B.Aus einem Quellverzeichnis

UnterstUtzte Dateitypen:

o Bild: BMP, JPG, TGA, PNG, Gif, SWF.

e Video: AVI, WMV, RM, MP4 for PC, Mpeg, FLV.

o Andere (Transparente Videos): iWidget, popVideo.

i Dae Besbeln desspen Fesds” 0P

¥ Zum Ubernehmen ziehen

Charakter im BUhnen Modus

Sie kénnen jede Vorlage aus den Animationsbibliotheken(Bewegung, Gesicht, Ausfihren und
Aktions-meni) mittels Drag-und-Drop auf jeden Charakter einfigen statt eine Vorlage zu wéhlen und
den Ubernehmen Button zu klicken.

e FUgen Sie eine Bewegungsvorlage auf einen Charakter ein.
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Charakter im Designer Modus

Wenn Sie einen Charakter auswdhlen und zum Charakter Designer Modus wechseln, kénnen Sie jede
Requisite auf jedes Korperteil anfgen. CrazyTalk Animator wird die Requisite automatisch auf das
Korperteil anfigen.

L[5 Gesicht
nke Augenbraue

Rechte Augenbraue

e Eine Requisite mittels Drag-und-Drop auf e Die Requisite wird sofort auf das
einen Charakter anfogen. Korperteil angefugt.

m Vorlagen Sammlung

Sie kdnnen mittels Drag-und-Drop ein oder mehr Vorlagen aus dem Inhalt-Manager in lhren
gewuUnschten Ordner einfigen, um eine individuelle Sammlung fUr die Bibliothek zu erstellen.

Buam Oldpeop  Baum_02_Grin.ctpeop

djid].

Baum_l2_Geb.ctprop  Baum_03_Grin, ctprop ’G

e FUgen Sie Vorlagen aus CrazyTalk Animator mittels e Bauen Sie eine individuelle Sammlung auf.
Drag-und-Drop in einen Ordner ein.
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Der Begriff des Sprites

B Was ist ein Sprite?

Ein Sprite kann am besten als eine Gruppe unterschiedlicher Medien Dateien verstanden werden.
Obwohl es mehrere Elemente beinhalten kann, zeigt es nur eins zur gleichen Zeit. Wie etwa bei einer
Diashow.

Die Elemente eines Sprites kénnen Mediendateien
unterschiedlicher Formate sein:
oBild:
*jpg. *.omp, *.gif, *.png, *.tga.
eVideo:
*.avi, *.wmv, *mpg, *.mpeg, *mpe, *flv, *mov,
*swi
eReallusion spezifisches Format:
*.iWidget, *.popVideo

H Ein benutzerdefiniertes Sprite erstellen

Sie kdnnen verschiedene Arten von Medien, Videos oder Bildern laden, um ein Sprite zu erstellen.
Wenn ein Sprite eine Reihe von Bildern oder Videos enthdlt, kdnnen Sie Bildaustausch Animationen
im BUhnen Modus erstellen, indem Sie Keys setzen.

Medien laden, um ein neues Sprite zu gestalten
1 Requisite

1.Klicken Sie im Bihnen Modus den % Medien importieren Button in der linken Bedienleiste.

2.Klicken Sie den Requisiten Button im Bedienfeld Import Optionen.

leer
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Zwei weitere Methoden, um ein Sprite zu erstellen oder um einem Sprite weitere
Mediendateien hinzuzufigen

Wenn Sie ein Sprite erstellen mdchten oder an ein bestehendes Sprite weitere Medien anhdngen
méchten, kdnnen Sie die folgenden beiden Methoden nutzen:

«Sprite Editor im Darsteller oder Requisiten Designer Modus.
«FUgen Sie Medien mittels Drag-und-Drop aus enfsprechenden Quellordnern ein.

1 Den Sprite Editor verwenden

\

Sprite Editor

\

Foarml

A.Charakter
1.Wdhlen Sie einen bestehenden Charakter
2.Klicken Sie den Charakter Designer Button in der linken

Bedienleiste.
3.Wdhlen Sie ein Kérperteil (Sprite).

4 Klicken Sie den n Sprite Editor Button in der linken
Bedienleiste. Das Sprite Editor Bedienfeld wird angezeigt.

Sprite Editor

\

Foarml

rench

e Sie konnen ein anderes Kérperteil anklicken
ohne den Sprite Editor zu schlieBen.

5.Klicken Sie den Importieren Button (Nur Pro Version). Laden Sie eine oder mehrere Mediendateien.
6.Dieses Korperteil ist jetzt ein Sprite mit mehreren Mediendateien. Alle Mediendateien werden nun im

Bedienfeld aufgelistet.

B.Requisite
Sprite Editor
1.Wdhlen Sie eine bestehende
Requisite.
2. Klicken Sie den l Requisiten Designer Button in i

der linken Bedienleiste.

3.Klicken Sie den n Sprite Editor Button in der linken
Bedienleiste. Das Sprite Editor Bedienfeld wird angezeigt.
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4 Klicken Sie den Importieren Button (Nur Pro Version) L dunkes Selieuc
im Sprite Editor Bedienfeld. Laden Sie eine oder
mehrere Mediendateien.

5.An das Sprite sind nun mehrere Mediendateien
angehdngt. Alle Mediendateien werden nunim *
Bedienfeld aufgelistet. Hydrant Hycrant 01

B Die Texturen von Sprite Elementen bearbeiten

Fiydart o2

Wenn Sie die Textur eines Sprite Elements éndern méchten, mUssen Sie in den Designer Modus gehen.
Im Designer Modus kénnen Sie den Farb Editor nutzen, um grundlegende Bearbeitungen der Elemente
vorzunehmen. FUr erweiterte Anpassungen kdnnen Sie auch ein externes Bildbearbeitungsprogramm

verwenden.

Der Farb Editor kann Ihnen bei der Bearbeitung von Vektor-basierenden und Bild-basierenden
Elementen helfen. Aber beachten Sie bitte, dass ein Externes Bildbearbeitungsprogramm fUr die

Bearbeitung von Bild-basierenden Elementen besser geeignet ist.

Bearbeitung Vektor-basierender und Bild-basierender Elemente

A.Grundsatzliche Nutzung- Bearbeitung eines einzelnen Sprite

Farb-Editor

1. Wdhlen Sie eins der Sprites im Designer Modus. 2. Klicken Sie den . Farb Editor Button.

anzupassen.

3. Ziehen Sie die Schieberegler im Farb Editor
Bedienfeld, um die Grundfarbe der Textur
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B.Erweiterte Nutzung- Alle Sprites beeinflussen

Der Farb Editor bietet Funktionen fir die Bearbeitung von Haut, Haar, Kleidern usw. eines Charakters
als Gruppe. Auf diese Weise mUssen Sie diese nicht einzeln bearbeiten.

1.Wdhlen Sie einen Charakter und gehen Sie in den Designer Modus, indem Sie den Charakter
Designer Button klicken.

2.Wdahlen Sie das Gesicht und klicken Sie 3.Wdhlen Sie Haut im Gruppe wdhlen
den - Farb Editor Button. Aufklappmend.

T
4.Bearbeiten Sie die Werte fUr Helligkeit, Kontrast, 5.Wenn Sie das Alles beeinflussen Feld
Farbton und Sattigung. Sie sehen, dass nur die anklicken, wird die gesamte Haut des
Haut des Gesichts angepasst wird. Charakters angepasst.

Bearbeitung Bild-basierender Elemente

Wenn Sie ein externes Bildbearbeitungsprogramm nutzen méchten, um Bild-basierende Elemente
anzupassen, folgen Sie bitte den nachstehenden Schritten:

1.Wdhlen Sie einen Charakter im Bihnen Modus aus.

Klicken Sie den Charakter Designer Button, um
zum Designer Modus zu wechseln.

2.Wdhlen Sie eins der Kdrperteile aus und klicken Sie
den Sprite Editor Button. I ﬁ h




CrazyTalk
Animator

e o) ler

3. Wdahlen Sie fr die Bearbeitung das Element
aus der Liste aus.

4. Klicken Sie denn Starten Button.

5. CrazyTalk Animator wird nun Ihr vorgegebenes Bildbearbeitungsprogramm starten (z-B. Photoshop)
in dem die Textur fUr die weitere Bearbeitung gedffnet ist.

6. Bearbeiten Sie das Bild und speichern Sie es. Die 7. Klicken Sie den Zuriick zur BGhne
Daten werden dann automatisch an CrazyTalk Button, um den Charakter im
Animator Ubermittelt. BUhnen Modus zu aktualisieren.

:' Projekt
Projekt Einstellungen

Im Bedienfeld fir Projekt Einstellungen kénnen Sie die Lange e el
eines Projekts einstellen, die Zeiteinheit, die im Zeitz&hler
angezeigt wird, die Kamerasicht und den Hintergrund.
Klicken Sie den Projekt Einstellungen Button, um die Zeit
Einstellungen zu 6ffnen.

LA

eProjekt Einstellungen Button

B Zeiteinstellung O

eAnimationslédnge: Zeigt die Gesamtldnge des Projekts in
der Anzahl der Einzelbilder. Die Standardeinstellung sind [Externe.Dateicn]
900 Einzelbilder. Die maximale Anzahl sind 27000.

eWahl der Zeiteinheit: Sie kdnnen bestimmen ob die
Zeiteinheit im Einzelbild oder Zeit Format angezeigt wird.

eProjekt Einstellungen Bedienfeld

10



B Kamera Einstellung
Die Kamera Einstellung bestimmt die Ansichtsmethode der Kamera.
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ePerspektive (Tastaturbefehl: O): Diese Methode zeigt das Z-Tiefen Verhdltnis aller Elemente im
Projekt. Die GréBe der Objekte éndert sich, in der Theorie, in Ubereinstimmung mit dem Abstand

zum Element.

eZwei Elemente gleicher GréBe inder e Das weiter entfernte Element sieht kleiner aus
3D Ansicht als das Vordere(Perspektive Modus)

eWenn die Kamera verschoben wird, bewegt sich das
ndhere Objekt schneller, wéhrend sich das Entferntere
langsamer bewegt.

eOrthographisch (Tastaturbefehl: O): Diese Methode
zeigt das Projekt ohne BerUcksichtigung der Z-Tiefe. Sie
wird von den meisten Bildbearbeitungsprogrammen
genutzt, da die Z-Tiefe fUr diese unerheblich ist. Daher
sieht jedes Objekt gleich groB aus, auch wenn es weit

von der Kamera entfernt ist. e Die Entfernung beeinflusst
die GroéBe des Elements nicht.
(Orthographischer Modus)

B Hintergrund Einstellung

In diesem Bereich kédnnen Sie den Hintergrund lhres Projekts einfarbig einstellen oder ein

vorbereitetes Bild einsetzen.

eKlicken Sie den Farb Wahler an,
um eine Farbe als Hintergrund
des aktuellen Projekts zu wéhlen. ’

e Aktivieren Sie das Hintergrundbild
aktivieren Feld und klicken

Sie den E Button, um ein eVorbereitetes Bild
vorbereitetes Bild als Hintergrund

zu laden. Wdahlen Sie aus dem
Anzeige Modus AufklappmenU
die Abbildungsmethode fir den
Bildhintergrund.

eZenftriert

eGestreckt

¥

)

L 4

L 4

eGekachelt 2 X 4

11
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B Video - Externe Dateien
StandardmaBig fasst CrazyTalk Animator alle geladenen Video Dateien in einer Projektdatei
zusammen, was die GesamtgréBe des Projekts vergréBert. Um dies zu vermeiden kdnnen Sie auf
den Button Externe Dateien klicken, um alle Video Dateien als externe Dateien zu speichern. Dies
kann Probleme mit zu groBen Projekten beheben. Denken Sie allerdings daran, dass Sie, wenn Sie
Ihr Projekt in ein anderes Verzeichnis verschieben, alle Videodateien mit verschieben missen.

:l Definieren Sie lhren eigenen Darsteller

Zusammengesetzie Charaktere aus der Bibliothek
individuell mischen

B Einen Charakter mit Hilfe der Bibliothek erstellen '
1.Gehen Sie zu Darsteller >> Charakter. Der Inhalt-

=5
Manager wird zur Darsteller Bibliothek. L kost N
2.Doppelklicken (oder Drag-und-Drop) Sie in der z Q@; g
Registerkarte Vorlage auf eine der Vorlagen, um
diese zu Ubernehmen.
3.Wdhlen Sie den Charakter, falls dieser nicht
ausgewdhlt ist.
4.Wechseln Sie aus dem Inhalt-Manager in die
Darsteller >> Kopf Bibliothek.
5.Ubernehmen Sie verschiedene Kopf Vorlagen aus der
Vorlagen oder Benutzerdefinierten Bibliothek, die Sie im
Inhalt-Manager finden.

n

@

0N

6. Wechseln Sie zur Darsteller >> Kérper Bibliothek. 7. Ubernehmen Sie verschiedene Kérper Vorlagen
aus der Vorlagen oder Benutzerdefinierten
Bibliothek, die Sie im Inhalt-Manager finden.

Kopf Typen in CrazyTalk Animator

Es gibt drei Arten von Képfen in CrazyTalk Animator. Sie kénnen Kdpfe erstellen, indem Sie ein Bild
laden und anpassen, verschiedene Merkmale zusammensetzen oder indem Sie beide Kopftypen
mischen.

12
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Diese Art Kopf wird im Gesicht Designer erstellt. Augdpfel
und Z&hne befinden sich innerhalb des Kopfes, wie bei
einer echten Person.

Sie kdnnen diese Art von Kopf auch mit dem Gesichts-
Designer im Charakter Designer bearbeiten.

Morph-
basierender Kopf

Diese Art Kopf wird im Charakter Designer erstellt. Jedes
Gesichtsmerkmal ist auf das Gesicht geheftet, um einen
Kopf zu bilden.

Wenn Sie diese Art von Kopf bearbeiten méchten
mUssen Sie den Charakter Designer nutzen.

Sprite-
basierender Kopf

Sie kdnnen beide Kopftypen vermischen, um
spezielle Charaktere zu erstellen, indem Sie

beide oben beschriebenen Gestaltungs- und
Bearbeitungsmethoden nutzen.

Es ist moglich die Gesichtsmerkmale aus dem Gesichts-
Hybrid Kopf Designer und aus den Bibliotheken des Charakter
Designer >> Kopf anzusteuern oder gleichzeitig
Gesichtskeys zu setzen.

Bitte wechseln Sie zu Darsteller>> Kopf und setzten Sie
einen Hybrid Kopf aus der Kopf >>Mensch >> Hybrid
Bibliothek ein.

= Anpassen der Darsteller mit dem Charakter
Designer

Teile eines Charakters dndern

Im Kapitel Zusammengesetzte Charaktere aus der Bibliothek individuell mischen kénnen
Sie grundlegende Charakter Kompositionen durchfUhren, indem Sie Kopf und Kérper aus
dem Inhalt-Manager dndern. Sie kdnnen die erweiterten Methoden nutzen, um einen Charakter
mit den Designer Funktionen zusammenzusetzen.

[oeoe @@

B Einen Charakter zusammensetzen

1.Wdhlen Sie zuerst einen Charakter.
2.Klicken Sie den ‘ﬁ* Charakter Designer Button,
um zum Designer Modus zu wechseln.

3.Klicken Sie den Kopf >> Kopf Button im
Hauptbedienfeld. Ubernehmen Sie eine Kopf
Vorlage aus den Inhalt oder Benutzerdefinierten
Bibliotheken.

4.Um die zugehorige Bibliothek zu dndern, klicken Sie einfach den Kérper Button im
Hauptbedienfeld und klicken Sie die Unter-Buttons, die zum Kdrper gehdren.

13
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5.Ubernehmen Sie Vorlagen aus der Bibliothek. (Oberkérper zu Schwanz)

(=g

- 4

24 DN

Oberkérper Ubernehmen

Schuhe Ubernehmen

6.Klicken Sie den ‘D Zurick zur Bihne Button,
um den aktuellen Charakter zu aktualisieren.

Unterkdrper Ubernehmen

Kopfschmuck Ubernehmen

H&nde Gbernehmen

s )

Schwanz Ubermehmen

Vordefinierte Sprites verwenden, um ein Gesicht zu

erstellen

CrazyTalk Animator beinhaltet Bibliotheken fUr Gesichtsmerkmale mit vielen Vorlagen
(vordefinierten Sprites) fUr die Zusammenstellung von Gesichtern.

1.Wahlen Sie zundchst einen Charakter.

2.Klicken Sie den "ﬁ*’ Charakter Designer Button, um zum Designer Modus zu wechseln.

3.Sie kdnnen auch den gesamten Kopf I6schen, um einen neuen zu erstellen.

4.Klicken Sie den Kopf Button im Hauptbedienfeld. Klicken

Sie die zum Kopf gehdrenden Unter-Buttons an, um zu
den entsprechenden Bibliotheken zu wechseln.

Jin. WA

14



Reale 2D Animation auf hohem Niveau

5.Wenden Sie die gewlnschte Vorlage aus den Gesicht und Haar Bibliotheken an. Bitte beachten
Sie, dass es fUr das Einsetzen von Gesichtsmerkmalen keine spezielle Reihenfolge gibt. Allerdings
wird dringend empfohlen das Gesicht vor allen anderen einzusetzen.

L 1

Gesicht einsetzen Augenbrauen und Nase einsetzen
Augen einsetzen

@ .
i;; I\ N ig :
Mund einsetzen Ohren einsetzen Haar einsetzen

Die Ebenenreihenfolge dndern- Korperteile und
Gesichtsmerkmale

In CrazyTalk Animator ist jeder Charakter aus Kérperteilen und Gesichtsmerkmalen (Sprites)
zusammengesetzt. Daher gibt es fUr diese eine bestimmte Ebenenreihenfolge. Sie kdnnen diese
manuell mit dem Charakter Designer dndern, so dass, wenn sich der Charakter beispielsweise
am Kopf kratzt, die Hand hinter statt vor dem Kopf ist. Diese Methode k&nnen Sie auch nutzen, um
Gesichter und Frisuren zu stylen.

Die Ebenenreihenfolge dndern

Bitte folgen Sie den nachstehenden Schritten, um die Reihenfolge der Ebenen von Kdrperteilen
und Gesichtsmerkmalen zu &dndern.

1.Wdhlen Sie einen Charakter. 2.Klicken Sie den ﬁh Charakter Designer Button.
Bitte beachten Sie, dass der Charakter
im Designer Modus zur urspringlichen Pose
zurUckspringt.

15
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3.Drehen Sie ein Kérperteil, um die Position zu Uberprifen.
4.Wechseln Sie zur Registerkarte Ebene im Szene-Manager.
5.Wdhlen Sie das Element, dessen Position Sie dndern moéchten.

[EAuinks Hand

9 Linke Hand

[ Linker uneerarm

¢ Linksr Unterarm

N Linker Arm

A [Rechter Unteran

Unterksrper

Oberkirper

Linker Schenkel

Linker Oberschenkel

Linker Fuf Linker Schenk

Rachter Schenksl

Linker Obersciilkel

Rachter Oberschenkel Linker Fulf

Rachter Full Fachter Schenl

Rachtar ObersMenkel

Rechter Fub

‘ V] Rechter Unterarm |

Z|Rcheer Arm | [Erechter am

6.Klicken Sie die u Nach oben verschieben, u Avufwadrts verschieben, nAbwﬁns verschieben,

und n Nach unten verschieben Buttons, um die Position des gewdhlten Elements neu zu ordnen.

7.Drehen Sie das Element noch einmal,
um das Ergebnis anzusehen.

8.Klicken Sie den D Zuriick zur BUhne Button,
um den Charakter zu aktualisieren.

:- Erstellen von benutzerdefinierten Darsteller
von Fotos

Ein Gesicht aus einem Foto erstellen

Es gibt zwei Methoden, um einen Kopf(Gesicht) aus einem Bild zu erstellen. Sobald ein Kopf in
CrazyTalk Animator vollsténdig erstellt wurde, kann der konvertierte Bild-Charakter mit
entsprechenden Gesichtsausdricken sprechen. Bitte beachten Sie, dass nur Bild-Charaktere, deren
Kopfe vollstandig erstellt wurden, Gesichtsausdricke zeigen kénnen.

UnterstUtzte Bildformate sind: JPG, BMP, TGA und PNG.
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Wann immer der nGesichts-Designer Button im BGhnen Modus oder Darsteller Designer Modus

akfiviert ist, kdnnen Sie mit dem Gesichts-Designer ein neues Gesicht aus einem Foto erstellen.
Der Gesichts-Designer beinhaltet drei Arbeitsschritte.

e Sie kdnnen die Werkzeuge auf der linken Seite des
Bildverarbeitungsmenis nutzen, um den Bereich,
die Qualitat und Farbeinstellungen des Bildes
anzupassen.

B Automatische Gesichtsanpassung

| Bildverarbeitung

Die Bildverarbeitungswerkzeuge
ermoglichen Ihnen die Qualitat der
gewdhlten Bilder zu verbessern. Sie kdnnen
sie drehen und zuschneiden, um nur mit
einem Teilbereich des Originalbildes zu
arbeiten. Dies gibt Ihnen die M&glichkeit
sich auf Details des Gesichts zu
konzentrieren, um prdziser sprechende
Charaktere zu erstellen.

Die automatische 4-Punkt Anpassung
fUr die Grund-Ankerpunkte ermdglicht
Ihnen mit wenigen Klicks ein CrazyTalk
Animator Model zu erstellen. Dieser
Prozess ist vollkommen automatisch
und erfordert keine komplexen
Anpassungstechniken. Sobald Sie einen
grundlegenden Rahmen fir die Anpassung
des Gesichts erstellt haben, kénnen

Sie die Anpassungswerkzeuge nutzen,
um die Pr&zision des Drahtmodels zu
erhdhen, indem Sie einfach zusatzliche
Rahmenpunkte anpassen.

CrazyTalk Animator hat seine eigene eingebaute Einschétzung der vier Punkte, die die Bereiche
for Augen und Mund bestimmen. Wenn Sie die Position ver&dndern méchten, kénnen Sie auf die
nummerierten Kennzeichen 1, 2, 3 und 4 im Bild klicken. Machen Sie dies, um den Anpassungsprozess,

wie im Beispielbild gezeigt, zu korrigieren. Sie kdnnen jederzeit den .Zurﬁcksetzen Button dricken,

um lhre Aktionen abzubrechen und neu anzufangen.

17



CrazyTalk
Animator

B Gesichtsanpassung

In der Gesichtsbestimmung kénnen
Sie das Drahtgitter und die
Kontrollpunkte des Gesichts
anpassen, die Seitenansicht

des Gesichts einstellen, die
Hintergrundmaske bearbeiten

und virtuelle Augen und Mund
einsetzen.

B Drahtgitter Modus und Austausch des Gesichts

Auf der linken Seite des Bedienfeldes ist der Anpassungsmodus Button standardmdBig gedrickt. Dies
hilft Ihnen dabei die Kontrollpunkte an die geeigneten Positionen anzupassen.

Wenn Sie das Gesicht dndern mdéchten, ohne Drahtgitter oder Konftrollpunkte zu beeinflussen oder
neu anzuordnen, nutzen Sie die Bild ersetzen Funktion.

Vorschau Modus

Im . Vorschau Modus kdnnen Sie die Anpassungen fir Gesicht, Augen, Mund und
Hintergrundmaske testen.

Einfacher und Erweiterter Gesichtsmodus

Button, um das

Klicken Sie den Einfacher Gesichtsmodus |2 oder Erweiterter Gesichtsmodus

Drahtgitter um Ihren Charakter zu sehen. Sie kdnnen die Kontrollpunkte oder Linien verschieben, um
das Gesicht des Charakters praziser anzupassen.

e Einfach ® Erweitert

Klicken Sie den Auswdahlen . Button, um Komponenten des Drahtgitters auszuwdhlen und zu
verschieben.
Klicken Sie den Drehen . Button, um das Drahtgitter oder dessen Komponenten (Drahflinien) zu

drehen.
Klicken Sie den Skalieren . Button, um die GréBe des Drahtgitters anzupassen.

Klicken Sie den Mundpunkte schlieBen I Button, um die Mundpunkte des Drahtgitters

zu schlieBen. Auf diese Weise werden die Punkte von Ober- und Unterlippe auf eine Linie
zusammengeschoben. Wenn |hr Model einen geschlossenen Mund hat, empfehlen wir diese Option
zu nutzen. Diese Option ist nur im Erweiterten Gesichtsmodus nutzbar.
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o Mundpunkte schlieBen . o Mundpunkte &ffnen I

o Klicken Sie den Anpassung testen E Button, um die Wiedergabe eines kurzen Skripfs fUr den Test

der Anpasungen zu starten. Klicken Sie auf den Pfeil daneben, wenn Sie einen bestimmten Teil des
Gesichts wahlen mochten.
Gesichts-Aussrichtung und Form bestimmen

Klicken Sie den Gesichts-Aussrichtung Button, um die Art des Profils anzupassen. Dann

bestimmen Sie die Ausrichtung des Gesichts:

Bestimmen der 3D Gesichts-Aussrichtung

e Nutzen Sie das Drehen
Blickwinkel des Gesichts anzupassen. Dies stellt sicher,
dass das 3D Mesh des Kopfes zum Blickwinkel des
Gesichts des Charakters im Foto passt.

e Drehen Sie das Mesh, um es an den
Blickwinkel des Gesichts anzupassen
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Eine geeignete Gesichtsform wdahlen

1.Wdhlen Sie eines der 9 Grundprofile, um lhren Charakter
anzupassen.

2.Ziehen Sie die Schieberegler fUr die Starke, um den
Staérkegrad des Profils anzupassen. Je hdher der Wert ist,
desto akzentuierter ist das Profil und die Bewegung des
Charakters.

3.DrUcken Sie den Vorschau Button und bewegen Sie die
Maus, um die Bewegung des Kopfes im Darstellungsfeld
anzusehen. Wenn die Bewegung lhren WUnschen nicht
enftspricht, passen Sie den Wert fUr die Stdrke erneut an
oder festen Sie eine andere Profilform.

B Bearbeitung der Hintergrundmaske

Die Hintergrundmaske verbirgt alle Bereiche des geladenen Fotos, die nicht bendtigt werden. Dies
hilft Ihnen dabei nur die Bereiche, an denen Sie interesiert sind, auszuwdhlen, wie zum Beispiel Kopf
oder Kérper des Charakters.

« el
eOriginalbild des Kopfes eMaskiertes Bild des Kopfes

Es gibt zwei Methoden, um eine Hintergrundmaske fUr Ihr Bild zu erzeugen.
e Verwendung des Hintergrundmasken Bearbeitung Bedienfeldes.
e Verwendung eines externen Bildbearbeitungsprogramms bevor das Bild geladen wird.

P Masken Editor
Die Hintergrundmasken Bearbeitung verwenden

o Klicken Sie den Fille Button und
klicken Sie dann auf das Bild, um es mit
der Maskenfarbe zu fillen. Sie kénnen den
Schieberegler fUr die Toleranz anpassen, um
den Auswahlbereich der Hintergrundmaske
im Bildes zu vergréBern oder zu verkleinern.

o Klicken Sie den Léschen Button, um die
Hintergrundmaske zu I16schen.
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o Klicken Sie den Invertieren Button, um den Bereich der Hintergrundmaske umzukehren. Der
Bereich, der zuvor als Hintergrundmaske bestimmt wurde, wird nun zum nicht maskierten Bereich.
e Nutzen Sie die Pinsel Werkzeuge, um zu bestimmen, ob Sie den Bereich der Maske vergréBern

oder verkleinern méchten. Klicken Sie den Masken-Pinsel [Zll Button (Schnelltaste: B), wenn Sie
den Maskenbereich vergréBern méchten. Klicken Sie den Masken-Radiergummi Button

(Schnelltaste: B), um Teile der Hintergrundmaske zu entfernen.

e Passen Sie mit den Schiebereglern fUr die PinselgroBe die GréBe des Pinselwerkzeugs an. Nutzen
Sie einen dinneren Pinsel, wenn sie kleine Bereiche der Hintergrundmaske anpassen méchten.
Alternativ kénnen Sie auch einen Wert in das Feld neben dem Schieberegler eingeben, um die
PinselgréBe zu bestimmen.

o Klicken Sie Maskenfarbe, um die Farbe der Hintergrundmaske mit der Farbpalette zu bestimmen.
Die Maskenfarbe dient nur als Referenz fUr Sie und erscheint nicht wirklich auf dem Model.

e Verschieben Sie den Schieberegler fUr die Deckkraft, um die Deckkraft der Hintergrundmaske zu
bestimmen. Diese dient nur als Referenz fUr Sie und erscheint nicht wirklich auf dem Model.

e Verschieben Sie die Schieberegler fir Schrumpfen/Dehnen, um die Maske zu schrumpfen oder zu
dehnen.

e Verschieben Sie die Schieberegler fUr die Kantenschdrfe, um die Schdarfe der Kanten der Maske zu
bestimmen.

Kantenschdarfe = 0 Kantenschdrfe = 25

o Klicken Sie den Vorschau Button, um die Ergebnisse anzusehen.

Ein Bild mit einem vordefinierten Alpha Kanal laden

Wenn Sie die Maske |hres Bildes perfektionieren méchten, kédnnen Sie lhr Bild vorher mit einem
vordefinierten Alpha Kanal speichern. Dies kann in einem externen Bildbearbeitungsprogramm
erreicht werden. Sobald Sie lhre Maske erstellt
haben, laden Sie das Bild einfach in CrazyTalk
Animator. Die Informationen des Alpha Kanals
werden automatisch als Hintergrundmaske
im Masken Editor Ubernommen.

e HinzufUgen und Bearbeiten eines
Alpha Kanals in einem externen
Bildbearbeitungsprogramm (z.B.
Photoshop)

Bitte beachten Sie:

e Die Information des Alpha Kanals kann im 32-bit BMP, TGA oder PNG Format vorliegen.

e Wenn Sie das Quellbild als PNG Datei speichern mdchten, entfernen Sie die Hintergrundebene,
entfernen alle nicht bendtigten Bereiche des Bildes und speichern es. Sie mUssen dann keine
Alpha Kanal Ebene im Kandle Bedienfeld erzeugen.
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m VividEye Technologie
CrazyTalk Animator sefzt die VividEye Technologie mit einer Ebenen-basierenden Arbeitsweise ein.
Die 6 Ebenen (Iris, AugenweiB, Spiegelung, Schatten, Wimpern und Makeup) in den Einstellungen
fUr VividEyes vergréBern den Realismus virtueller Augen betréchtlich. Die Original Augen des
Quellbildes kénnen sich nicht bewegen, daher ist es wichtig fir die Animation virtuelle Augen
einzufUgen.
Klicken Sie den | “@¥* Augen-Einstellungen Button auf der linken Seite des Bedienfeldes, um zur
VividEye Technologie zu gelangen.

VividEye Technologie

Die sechs Ebenen sind Ubereinander gelagert, um den Anschein natirlicher Augen zu erwecken:

Wechseln Sie, nachdem sie eine virtuelle Augenvorlage eingesetzt haben, zur
Registerkarte Bearbeiten, um die erweiterten Anpassungen zu nutzen:

1 Umwandlung der Augdpfel

Nachdem Sie eine Augenvorlage
Ubernommen haben, kénnen Sie GréBe und
Lage der Augdpfel anpassen.

1. Wechseln Sie zur Registerkarte Bearbeiten.
2.Wdhlen Sie den Rechten oder Linken
Augapfel aus dem AufklappmenU.

22



Reale 2D Animation auf hohem Niveau

3. Wahlen Sie das Augapfel - Iris oder AugenweiB Optionsfeld.
4.Passen Sie im Abschnitt Umwandlung die Werte fUr Skalieren an, um die GréBe der Augépfel zu

bestimmen.

Vor dem Skalieren Nach dem Skalieren

1 Farbe der Iris und AugenweiB3

Sie kénnen die Farbe des Augapfels anpassen, indem
Sie die Streufarbe der Iris dndern und das WeiB des
Augapfels anpassen.

1. Bitte stellen Sie sicher, dass der Kopf virtuelle Augen hat.

2. Wdhlen Sie den Rechten oder Linken Augapfel aus dem AufklappmenU aus.

3. Wdahlen Sie das Augapfel - Iris oder Augapfel - weiB Optionsfeld.

4. Passen Sie im Abschnitt Farbe die Werte fur Helligkeit, Kontrast, Farbton und Sattigung an.

MO

Farbdnderung Augenwei3 Farb&nderung Iris
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1 Spiegelung der Augen

Die Spiegelung simuliert den Spiegelungseffekt auf die Augépfel, der die Ausrichfung des Lichts
impliziert. Diese Funktion ermoglicht Ihnen das Erstellen von gldnzenden, kristallinen oder triben
Augdpfeln.

Sie kédnnen auch individuelle Lichtformen nutzen, indem Sie ein Graustufenbild in den Deckkraft Kanal
laden.

Entwerfen Sie eine Lichiform

Es gibt drei Bereiche unter Bearbeiten, die mit der Gestaltung von Lichtformen verbunden sind;
der Deckkraft Kanal, die Umwandlung und die Bereiche fUr Deckkraft/Unschdrfe.

1. Zuerst mUssen Sie eine Augenvorlage aus der Augengallerie Ubernehmen.

2.Wa&hlen Sie den Rechten oder Linken Augapfel aus dem Aufklappmend.

3. Wdhlen Sie das Spiegelung Optionsfeld.
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| @\

4. Doppelklicken Sie auf das Deckkraft Symbol oder klicken Sie den - Button, um ein
Graustufenbild zu laden, das die Form der Spiegelung bestimmt.

5. Passen Sie im Abschnitt Umwandlung die Position und GréBe der Spiegelung an.

6. Passen Sie im Abschnitt Deckkraft/Unscharfe die Werte fir Deckkraft und Unscharfe an, um die
Gesamtscharfe zu verringern.

1Schatten

Die Schatten Funktionen bestimmen die Stérke des Kugeleffekts der Augdpfel. Sie kénnen die
GréBe des Schattens bestimmen, die Farbe des Streuungsbildes und Deckkraft und Unscharfe
des Deckkraft Kanals.

Den Schatteneffekt fir die Augdpfel einstellen

Wenn Sie den Kugeleffekt der Augen einstellen méchten, kdnnen Sie den Deckkraft Kanal anpassen,
um den Eindruck zu verstérken/verringern.

1.Wd&hlen Sie den Rechten oder Linken Augapfel aus dem Aufklappmen0.
2.Wdhlen Sie das Schatten Optionsfeld.
3.Wdhlen Sie das Deckkraft Symbol. Bestimmen Sie die Werte im Abschnitt Deckkraft/Unschdrfe.

GroBer Schatten
(kugelférmiger Augapfel)

CI

i

Kein Schatten (flacher Augapfel)
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1 Wimpern
CrazyTalk Animator bietet Innen Wimpern Effekte, um ein natirlicheres Erscheinungsbild der Augen
zu erzeugen. Sie kdnnen den Wimpern Effekt anwenden, um Maskara zu imitieren und die Wimpern
des Models verléngern. Beachten Sie, dass die Vorlagen fir weibliche Augen Idngere Wimpern
beinhalten.

v vl T

Ohne Wimpern Mit Wimpern

1.Wdhlen Sie den Rechten oder Linken Augapfel aus dem Aufklappmend.

2.Wdahlen Sie das Wimpern Optionsfeld.

3.Passen Sie im Abschnitt Farbe die Werte fUr Helligkeit, Kontrast, Farbton und Sattigung an, um die
Farbe der Wimpern zu &ndern.

Lange der Wimpern

Sie kénnen die Lange der Wimpern bestimmen, indem den Wert fir GréBe anpassen.

Jyidy

Normale Wimpern Langere Wimpern

1 Makeup

CrazyTalk Animator bietet Makeup Effekte, um lebendige Augen zu erzeugen. Mit der Makeup
Funktion kdnnen Sie verschiedene Makeup Stile erstellen wie, Smokey Eyes, Goldschimmer oder
ein blaues Auge. AuBerdem kénnen Sie diese Funktion nutzen, um Fehler auf den Augenlidern
des Models zu verdecken oder abzudecken. Verzerrungen und Dehnungsfehler, verursacht beim
SchlieBen der Augen, kénnen ebenfalls mit Makeup Effekten verdeckt werden.

1.Stellen Sie sicher, dass Sie eine Augenvorlage auf den Charakter appliziert haben.
2.Wdhlen Sie den Rechten oder Linken Augapfel aus dem Aufklappmend.

3.Wdahlen Sie das Makeup Optionsfeld.

4.Passen Sie im Abschnitt Farbe die Werte fUr Helligkeit, Kontrast, Farbton und Sattigung an.
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5.Passen Sie unter Deckkraft/Unscharfe die Werte fir
Deckkraft und Unscharfe an, um die Deutlichkeit des
Makeups zu bestimmen.

-

Mund Einstellungen

Jeder Charakter in CrazyTalk Animator kann sprechen. Sie kénnen einen virtuellen Mund mit Z&hnen
einsefzen und dabei die Farbe des Mundes und die Einstellung der Lippen bearbeiten.

Bearbeiten Ablage

Eine Mund-Vorlage anwenden

1.Klicken Sie in der Gesichtsbestimmung den Mund Einstellungen Button in der linken Bedienleiste.
2.Wenden Sie eine Vorlage aus der Vorlagen Bibliothek an.

1Zdhne vorlage | B Ablage
Nachdem Sie einen virtuellen Mund angewandt haben, kénnen
Sie Position, Ausrichtung und Farbe der Z&hne innerhalb des
Mundes anpassen.
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Position und Winkel der Zdhne

1.Nutzen Sie die Skalieren Funktion, um die GréBe der Z&hne einzustellen. Passen Sie die Werte fur X/Y an,
um Héhe und Breite einzustellen.

& &

UbergroBe Zdhne Skalierte Zéhne

2. Nutzen Sie die Verschieben Parameter, um die Position der Zdhne im Mund zu bestimmen. Passen Sie
die Werte fUr X/Y an, um die Z&hne zu versetzen.

3. Nutzen Sie den Wert fUr Drehen, um die Ausrichtung der Z&hne zu bestimmen und den Winkel des
Mundes anzupassen.

& &

Winkel nicht verbessert Winkel verbessert

Zahnfarbe

Nutzen Sie die Funktion Farbeinstellung, um die Farbe der Z&hne zu wdhlen. Verschieben Sie die
Schieberegler fur Helligkeit, Kontrast, Farbton, und Sattigung, um die Farbe der Z&hne anzupassen.
Alternativ kdnnen Sie auch eine Zahl in die Felder neben der Schieberegler eingeben, um den Wert
der Parameter zu dndern.

& &

Gelbe Zdhne WeiB gebleichte Zdhne
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1 Rachen

CrazyTalk Animator erlaubt Ihnen die Bearbeitung der Farbe der Mundhdhle und des Rachens. Dies
ist nUtzlich, wenn der Mund weit geéffnet werden soll.

1.Wdhlen Sie das Rachen Optionsfeld.

2.Passen Sie unter Farbe die Werte fur Helligkeit, Konirast, Farbton
und Sattigung an.

Enger Rachen Tiefer Rachen

1 Lippen

Meistens I&cheln Charaktere auf Bildern. Allerdings kann es sein, dass die Mundform nicht so natirlich
aussieht wie von Ihnen erwartet, wenn die Charaktere in CrazyTalk Animator sprechen. Dies wird
durch die Hohe der Mundwinkel verursacht. Sie kénnen die Lippen Einstellungen nutzen, um die
Mundwinkel zu senken und die Mund Linie so flach wie moglich zu halten.

Nachdem Sie einen virtuellen Mund eingefigt haben, kdnnen Sie die Mundwinkel anpassen.

1.Wdhlen Sie das Lippen Optionsfeld.

2.Passen Sie im Abschnitt Mundwinkel die Positionswerfe
des Linken Mundwinkels und Rechten Mundwinkels.

Vor der Anpassung Angepasste Mundwinkel

3.Aktivieren Sie das SchlieBen erzwingen Feld, um den Mund des Charakters zu schlieBen.
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e Setzen Sie ein Hakchen in das SchlieBen erzwingen Kontrollkastchen, um die Lippen des Modells zu
schlieBen. Diese Funktion ist nitzlich, wenn das Originalbild einen offenen Mund hat. Stellen Sie sicher,
dass die Kontrollpunkte fir die gedffneten Lippen genau festgelegt sind, wenn Sie das Drahtgitter
anpassen.

Originalbild SchlieBen erzwingen: EIN

Einen Korper aus einem Foto erzeugen

Nur Pro Version

Sie kénnen einen eigenen Charakter aus einem vorbereiteten Bild erstellen.

Einen Charakter aus einem Foto erstellen

In CrazyTalk Animator nutzen wir die Sprite-zu-Knochen Methode, um Charaktere aus Fotos
aufzugliedern und sie in individuelle Kérperteile zu unterteilen, genannt Sprites. Dann heften wir die
Sprites an virtuelle Knochen, so dass, wenn die virtuellen Knochen animiert werden, die Bewegung
der Sprites gesteuvert wird

m Bildverarbeitung

Die Bildverarbeitungswerkzeuge ermdéglichen lhnen
die Qualitat der gewdhlten Bilder zu verbessern. Sie
kénnen sie drehen und zuschneiden, um nur mit
einem Teilbereich des Originalbildes zu arbeiten.
Dies gibt Ihnen die Moglichkeit sich auf Details des
Gesichts zu konzentrieren, um prdziser sprechende
Charaktere zu erstellen.

Sie kénnen die Werkzeuge auf der linken Seite des
BildverarbeitungsmenUs nutzen, um den Bereich,
die Qualitat und Farbeinstellungen des Bildes
anzupassen.
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m Bearbeitung der Hintergrundmaske

Die Hintergrundmaske verbirgt alle Bereiche des geladenen Fotos, die nicht bendtigt werden. Dies
hilft Ihnen dabei nur die Bereiche, an denen Sie interesiert sind, auszuwdhlen, wie zum Beispiel Kopf
oder Kérper des Charakters.

Originalbild des Kdrpers Maskiertes Bild des Korpers

m Die Darstelleranpassung verwenden

Das Bedienfeld fUr die Darstelleranpassung ist in drei Modi unterteilt, die Ihnen helfen virtuelle
Knochen fUr einen Charakter aus einem Bild anzupassen. Die Modi sind; Einfacher Modus, Grund-
Modus und Detail-Modus.

I Die Pose bestimmen

Bevor Sie mit der Anpassung der Kérperpunkte beginnen, ist es duBerst wichtig die Perspektive der
Knochen als Vorderansicht (Front) oder Seitenansicht (Seite) zu bestimmen. Sie missen dies genau
definieren, indem Sie eine der
Registerkarten oben rechts auf
~—  der Seite wdhlen

Vorderansicht Seitenansicht

1 Form anpassen

Klicken Sie den Button, um zum Form anpassen Prozess zu wechseln und die nummerierten
Punkte an die wichtigsten Gelenke des Charakters anzupassen.

Punkt 1 und 3: Punkt 2: Punkt 4: Becken. Punkt 5 und é:
Beide Handgelenke. Hals Unterkante. Beide FuBgelenke.
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1 Skelett riggen

Klicken Sie den
Schritt Skelett riggen zu wechseln.
Hier sehen Sie weitere Punkte wie im
Vorschaufenster gezeigt.

Button, um zum

Ziehen und passen Sie die Kontrollpunkte
an die geeigneten Positionen an, damit
diese den Gelenken entsprechen.

1 Erweiterte Kérperanpassung

Klicken Sie den m Button, um zur Erweiterten Kérperanpassung zu wechseln. Hier konnen Sie die
Korperteile anpassen, indem Sie die Eigenschaften jedes Punktes dndern, um die besten Ergebnisse zu

erzielen.
—
Ein Kontrollpunkt gliedert das Bild in zwei verbundene Die Teilung entsteht wenn das
Kérperteile auf. Korperteil bewegt wird.

Kérperteile in eine Kapsel einschlieBen
Sie kdnnen alle Kérperteile verkapseln, so dass die verbindenden Kanten zu Bégen geformt werden.

1.Bitte denken Sie daran den Kreis um den Kontrollpunkt zu vergréBern, um alle parallelen Kanten
des Korperteils anzupassen. Dieser Schritt unterteilt das Bild in zwei benachbarte Korperteile, deren
verbindende Kanten gebogen sind.

e Bitfe beachten Sie, dass Sie die Automatische Erfassung aktivieren kénnen, um die G6Be des Kreises
um die Gelenke automatisch zu erstellen. Diese berUcksichtigt die Kérper Maske, die Sie auf der
vorherigen Seite bestimmt haben.
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2. Ziehen Sie die Punkte an der Seite
der Kapsel, um das gesamte Bild des

- Korperteils einzuschlieBen.
) ('\_/

3. Wiederholen Sie die Schritte, um alle

w anderen Kérperteile zu verkapseln. Dieser
- Schritt verhindert Briche, wenn der

5 \ Charakter Bewegungen ausfUhrt.

4. Klicken Sie den Verarbeiten Button, um die Form der Kapsel fein abzustimmen.
5. Klicken Sie den Masken Editor Button. Die Maskenbearbeitung wird angezeigt.

Bitte beachten Sie, dass der hervorgehobene
blaue Bereich im Vorschaufenster gesperrt
ist. In diesem Bereich kénnen Sie keine
Bearbeitungen durchfUhren.

6. Sie kdnnen nun den Pinsel zur Bearbeitung der Maske nutzen, um die Form der Kapsel zu &dndern.

7. Wenn die Maske fir das Korperteil verfeinert wurde, wdhrend das Bild selbst abgedeckt wurde,
wechseln Sie zur Registerkarte Malen rechts oben im Bedienfeld.
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8.Bemalen Sie das Bild mit den zur VerfUgung
stehenden Werkzeugen. Bitte denken Sie
daran immer wieder den Vorschau Button
zu dricken, um die Verénderungen
im Vorschau Fenster anzusehen.

Vor der Bemalung Nach der Bemalung

o

.Klicken Sie den OK Button, um die
Bearbeitung zu beenden. Wiederholen Sie

die Schritte, um alle anderen verkapselten |
Kdperteile zu bearbeiten. -

Ein Korperteil ist Uberarbeitet  Alle Kérpeteile sind
Uberarbeitet

B Posen fiir Charaktere einstellen

Manchmal kann die Pose eines Charakters im Quellfoto anders sein. In diesem Fall missen Sie die
korrekte Pose in CrazyTalk Animator einstellen, so dass Bewegungen mit zufriedenstellendem Ergebnis
erstellt werden kénnen.

I Der Begriff der Pose
CrazyTalk Animator kann zwei Arten von Posen wdhrend
der Charakteranpassung handhaben:

Original Pose

Das passt im Grunde fUr alle Posen. Diese Pose kénnen Sie
mit nur geringen Anpassungen an den Kérper nutzen. Diese
Art der Pose schlieBt weniger Kérperteile ein, was Ihnen
mehr Flexibilitdt wdhrend der Animation gibt.

Anpassungs-Pose

Diese Pose garantiert die besten Anpassungsergebnisse
fUr die Animation. Es wird dringend empfohlen diese Pose
auf einen aufrecht stehenden Kérper, komplett mit Armen
und Beinen anzuwenden.

e Beine - 45 Grad, mit eindeutigen Informationen fur
Schuhe (Seite, gegenUberliegende Seite der Schuhe fir
beide Seiten).

e Arme - entspannt und gedffnet, Schultern nicht
angehoben, volle Anzeige von Oberarmen und
Unterarmen, leicht angewinkelt fUr Gelenk Bezugspunkt.

Im letzten Schritt des Darsteller Designer knnen Sie entscheiden die Original Pose beizubehalten oder

den Charakter die Standard Pose annehmen lassen.
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Standard Pose

e Diese Pose ist die in CrazyTalk Animator eingebaute
Pose. Mit dieser Pose sind alle Bewegungserfolge
garantiert.

1 Pose einstellen

Da die Posen von Charakteren in Fotos variieren kénnen, bietet CrazyTalk Animator Ihnen Funktionen
die Original Pose beizubehalten oder den Charakter in eine Standard Pose zu bringen.

1. Bereiten Sie ein Foto vor.

2. Folgen sie dem Arbeitsablauf, der im Kapitel Einen Kérper aus einem Foto erstellen beschrieben ist,
bis zur letzten Seite des Darsteller Designer.

3. Wenn Sie méchten, dass der Charakter die Pose aus dem Ursprungsfoto beibehdilt, klicken Sie

den Original Pose Button.

4. Wenn Sie den Charakter dazu bringen méchten eine Standard Pose anzunehmen, klicken Sie
den In Standardpose zuriicksetzen Button.

5. Sie kénnen die verschiedenen Posen des Charakters im Arbeitsbereich sehen.

m Eine Darsteller Projektdatei verwenden

Eine Darsteller Projektdatei setzt sich zusammen aus dem Bild des Charakters, Masken Informationen
fUr jedes Korperteil und detaillierten Kérper Kontrollpunkt Informationen.
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1 Eine Darsteller Projektdatei erzeugen

1.Nutzen Sie den Darsteller Designer Assistenten, indem Sie den Darsteller Designer Button
im Bihnen Modus anklicken. '

2.Folgen Sie den Anweisungen des Assistenten. Weitere Informationen erhalten Sie im Kapitel Einen
Korper aus einem Foto erstellen.

3.Klicken Sie den ﬁ Speichern Button, um die Charakter bezogenen Daten als Projektdatei
(*.ctAfData) zu speichern.

1 Eine Darsteller Projekidatei wieder verwenden

Wenn Sie das Arbeitsergebnis eines erstelltfen Charakters bearbeiten méchten, kénnen Sie die
gespeicherte Darsteller Projektdatei nutzen, um Masken Segmente und Kontrollpunkte weiter zu
bearbeiten.

Darsteller Designer

1.Klicken Sie den Darsteller Designer Button im Bihnen Modus.

2. Klicken Sie den Darsteller Projekt 6ffnen Button. Laden Sie die
gespeicherte Projektdatei.

3. Der Darsteller Designer Assistent 6ffnet sich. Sie kdnnen den
Charakter nun weiter bearbeiten. r—

= Szene

Was ist eine Szene?

In ein CrazyTalk Animator Projekt kénnen Sie nur eine einzige Szene Ubernehmen, die aus einer
Gruppe von Requisiten besteht. Alle gut organisierten Requisiten und den Hintergrund kénnen Sie
dann in einer einzelnen Szene Datei abspeichern. Dies spart eine Menge Zeit, da Sie diese bei Bedarf
einfach wieder einfUgen kdnnen.

c M

Szene mit Requisiten Szene in 3D Ansicht Szene mit Requisiten und Szene in 3D Ansicht
feststehendem Hintergrund

Merkmale einer Szene Vorlage:

e Eine Szene Vorlage kann Requisiten und Hintergrund enthalten.

e Szenen schlieBen einander aus.

e Sie kdnnen eine individuelle Szene erstellen , indem Sie weitere Requisiten in die Szene einfigen.

e Requisiten in einer Szene kénnen extrahiert werden.

e Wenn eine Szene in unterschiedlichen Tageszeiten genutzt werden soll (Tag, Nacht), sollten Sie
keinen Hintergrund einsetzen, bevor sie eine benutzerdefinierte Szene Vorlage erstellt haben.
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Eine individuelle Szene aufbauen

CrazyTalk Animator ist ein Bild-basierendes Animationswerkzeug. Jede beinhaltete Requisite ist aus
einem oder mehreren Bildern aufgebaut. Sie kdnnen verschiedene Requisiten nutzen, um eine Szene
in CrazyTalk Animator aufzubauen.

Eine Szene aufbauen

1. Klicken Sie im Buhnen Modus den ﬁMedien importieren Button und wdhlen Sie eine Requisite im
Bedienfeld.

E Requisite 2.Laden Sie eine Mediendatei (in diesem Beispiel ein Bild)
und konvertieren Sie diese in eine neue Requisite. Die neu

eingeflgten Requisiten sind alle unter Requisite im Szene

Manager aufgefUhrt.

3. Rechtsklicken Sie auf die Requisite, die Sie in die Szene einflgen mdchten. Wahlen Sie im
Rechtsklickmend die Funktion Zur Szene hinzufigen.

1
Aktmns Menii (A)

Sprite Editor {5)

Requ iten-Key-Editor 4| |G
Zu Szene h zufug n

Alle Animationen entfernen

Lischen (Léschen)

Zeitleiste offnen (F3)

4.lm Szene Manager, kénnen Sie erkennen, dass die Requisite nun unter die Kategorie Szene
verschoben wurde.

Requisiten aus einer Szene extrahieren

Nachdem Sie eine Szenenvorlage aus der Bibliothek eingesetzt haben, kénnen Sie in der Szene
enthaltenen Requisiten extrahieren. Die Requisiten werden wdhrend dem ndchsten Szenenwechsel
nicht emeuert.

1. Ubernehmen Sie eine Szenenvorlage aus der Bibliothek.

2.Im Szene-Manager sehen Sie alle in der neuen Szene enthaltenen Requisiten.

3. Wdhlen Sie die gewUnschte Requisite und rechtsklicken Sie auf diese.

B Szene

Bulletin Board_02

Student Chair_01

Student Ghair_02

Student Chair_03

Student Dask_01

Student Desk_02

Student Desk_03

ﬂ?\?\?\?l?\\‘?\ﬂ?\?\

| o
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4. Wdhlen Sie den Zu Requisite konvertieren Befehl. Die Requisite wird nach unten verschoben.

Aktions-Menii (&) = [~ | B Requisite

Sprite Editor (S)
Requisiten-Key-Editor

Zu Requisite konvertieren

Alle Animationen entfernen

E Szene

eulletin Board_o2

Magnet_03

- Magnet_02

Magnet_01

Lischen {Lischen) Bulletin_02

Zeitleiste dffnen (F3)

Bulletin_01

Magnet_04

[ o ] o ]
) | e e R

- Background_Classroom 02

5. Ubernehmen Sie eine andere Szenen Vorlage. Die Requisite
wird nicht ersetzt, wahrend alle anderen Requisiten in der
Szene ersetzt werden.

Medien mit Masken verwenden

Es wird dringend empfohlen Medien mit Masken (Alpha Kanal) zu laden, so dass alle nicht bendtigten
Teile herausgefiltert werden, wenn die Medien in CrazyTalk Animator geladen werden. Die
unterstUtzten Dateiformate (mit Masken) sind *.png, *.tga (32 bits), *.omp (32 bits), *.gif, *.popVideo
und *.iWidget.

Ohne Maske Mit Maske

Die Z-Werte mit Hilfe der 3D Ansicht anpassen =——

Obwohl CrazyTalk Animator eine 2D-basierende Anwendung ist, beinhaltet es ein Z-Tiefe System.
Jeder Charakter und jede Requisite besitzt ihre eigene Z-Tiefen Ebene, die dessen Entfernung zur
Projektmitte bestimmt.
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Die 3D Ansicht zur Anderung der Tiefe verwenden

1. FUgen Sie Charakter und Requisiten in den
Arbeitsbereich ein.

2. Wdhlen Sie einen Charakter oder eine
Requisite.

3.Klicken Sie den . 3D Ansicht Button, um
die Kamera auf die 3D Ansicht von oben
umzuschalten.

e Ziehen Sie mit der rechten Maustaste, um
den Kamerawinkel zu dndern.

e Ziehen Sie mit der linken Maustaste, um die
Kamera zu schwenken.

4.Ziehen Sie den blauen Pfeil, um die Z-Tiefe
des gewdhlten Elements zu dndern.

2
SRR

S SRR LIRS
SRR

Das Mausrad verwenden, um die Tiefe zu dndern

1. Wdhlen Sie einen Charakter oder eine Requisite.
2. Drehen Sie das Mausrad und Sie werden sehen, dass die Z-Tiefe sich zu dndern beginnt.

Drehen Sie das Mausrad AUFWARTS, um den  Drehen Sie das Mausrad ABWARTS, um den Z-Wert
Z-Wert zu vergréBern. zu verringern.
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== Requisite

Was ist eine Requisite?

In CrazyTalk Animator kann jede Requisite aus mindestens einem Sprite zusammengesetzt sein. Mit

anderen Worten ist eine Requisite Ublicherweise eine Gruppe aus mindestens einem Sprite.

Das einzelne Sprite, das die Requisite bildet, kann mehr als ein Element beinhalten. Das Element kann im

Bild oder Video Format vorliegen.

Der Aufbau wird in den folgenden Abbildungen beschrieben:

e Eine Requisite mit einem Sprite, das eine
einzelne Mediendatei enthdilt.
1.Requisite (unsichtbar) auf der BUhne.
2.Sprite (unsichtbar) in der Requisite.
3.Element (sichtbar) im Sprite.

Nachstehend ein weiteres Beispiel fUr den Aufbau von Elementen:

H Requisite

BE
&=

Woods

e Eine Requisite namens "Wald" im BGhnen Modus

Jeder "Baum" enthdlf ein oder mehrere
Elemente(Verwenden des Sprite Editor)

Mit diesen Elementen kdnnen Sie Keys sefzen,
um eine Animation mit einer Anderung des
Aussehens erstellen.

e Drei Sprites bilden die "Wald" Requisite
im Designer Modus

e Eine Requisite mit mehreren Sprites. Jedes Sprite
enthdlt ein oder mehrere Mediendateien.

»

Tres 03 51l

?

Tree 0250 Tree o2

Tree 015t

Tree o1
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Zusammengesetzie Requisiten mit Hilfe des Requisiten
Designer erstellen

Nachdem Sie Requisiten im BUhnen Modus erstellt haben, kénnen Sie den Designer verwenden, um
Requisiten zu erstellen, die weitere Sprites enthalten.

Einen Wald mit einem einzelnen Baum erstellen

1. Setzen Sie eine Baum Requisite ein und wdhlen Sie diese im Buhnen
Modus aus.

2. Wechseln Sie in den Designer Modus, indem Sie den - Requisiten
Designer Button anklicken.

3.Sehen Sie sich im Designer Modus den Szene Manager an und Sie werden
erkennen, dass die Requisite nur ein Sprite enthdlt.

P | | Tree_oz Green sul

4.Wdahlen Sie die Requisite NICHT aus. Setzen Sie einfach den gleichen Baum aus der Bibliothek immer
wieder ein.

5.Klicken Sie den Zuriick zur Buhne Button und wdhlen Sie Ja , um die Requisite zu aktualisieren.

6. Sie haben nun einen Wald mit nur einer Requisite erstellt.

Bitte beachten Sie, dass dieser Schritt im
Designer Modus lediglich das Sprite aus der
Requisiten Bibliothek Gbernimmt.

Die Sprite Umwandlung einer Requisite bearbeiten

Innerhalb des Designer Modus kdnnen Sie Position, Ausrichtung und GréBe jedes Sprites einer Requisite
anpassen. Dies kann das Aussehen der Requisite dndern. Mit dieser Funktion kdnnen unterschiedliche
Requisiten mit identischen Sprites, durch die Bearbeitung der Umwandlungsinformationen, ein
unterschiedliches Aussehen haben.
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1. Wdhlen Sie im Bihnen Modus eine zusammengesetzte Requisite mit den zusammengesetzten
Sprites.
2. Klicken Sie den u Requisiten Designer Button.

3. Wdhlen Sie eins der Sprites, das zur Requisite gehdrt, aus. Es wird eine Umwandlungsbox um das
Sprite herum angezeigt.
4. Verschieben, skalieren oder drehen Sie das Sprite.

5. Wiederholen Sie die Schritte, um ein oder mehrere beinhaltete Sprites umzuwandeln.

6. Bearbeiten Sie die Textur jedes Sprites. Weitere Informationen erhalten Sie im Kapitel Die Textur von
Sprite Elementen bearbeiten. Klicken Sie den - Zurick zur Buhne Button, um die Requisite zu
aktualisieren.

Verwenden der Anhdangen Funktion

Nachdem Sie zusammengesetzte Requisiten mit dem Requisiten Designer erstellt haben, befinden
sich die Komponenten, auch Sprites genannt, auf der gleichen Ebene unter dem gleichen Root
Knotenpunkt. Allerdings kann es sein, dass Sie einige Sprites gruppieren missen, damit Sie diese
zur gleichen Zeit animieren kénnen. Nutzen Sie die Anhdngen Funktion, um diese zu einer Gruppe
zusammenzufassen.

Anhdngen Funktion

1. Wdhlen Sie im Bihnen Modus eine zusammengesetzte Requisite,
die Sie zuvor erstellt haben.

2. Klicken Sie den n Requisiten Designer Button.

3. Wechseln Sie aus dem Szene Manager zur Registerkarte Szene.
Die Sprites befinden sich alle unter dem gleichen Root Knotenpunkt.

= Tent_still

Campfire_Ani

Wooden Boy_D2

- Wood

RIRIEIEIR
I

~ Fisch

4. Wdahlen Sie ein Sprite, das einem anderen untergeordnet (Child) ist.
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5.Klicken Sie den .'i Anhdngen Button und wdéhlen Sie
ein anderes Sprite aus, das nun das Ubergeordnete
(Parent) sein soll.

6. Das Sprite wird dann dann unter das Parent verschoben.

7 | T |ETecsan
F | | i camptre_an
¥ | T oo

& [~ | 8 wooden Bow 02
~ | T isch

7.Wenn Sie das Parent Element umwandeln, wird auch das
Child beeinflusst.

e Die Anhdngen Funktion kann nur im Designer Modus genutzt werden.

Die Mitte festlegen

Die Mitte eines Charakters oder einer Requisite (auch "Drehpunkt" genannt ) legt die Basis fUr die
Anderung der Position, Drehung und des GréBenverhéltnisses im BUhnen Modus fest. Sie kdnnen
den Designer verwenden, um die Mitte von Charakteren und Requisiten festzulegen.

Die Mitte einer Requisite festlegen

1. Wdahlen Sie im Bihnen Modus eine Requisite. Sie werden
sehen, dass die Mitte einer Requisite innerhalb eines
Kreises liegt.

2. Klicken Sie den Q Requisiten Designer Button.

3. Wahlen Sie das Root Sprite der Requisite
im Designer Modus. (Das Root Sprite kann im Szene
Manager >> Szene gefunden werden) Schalten Sie mit
dem Hotkey: Strg + A die Weltachse ein.
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4. Ziehen Sie das Sprite weg von der Weltachse (wo die Achsen Koordination ist).

5. Klicken Sie den | &9 Zuriick zur Bihne Button.

6. Die Mitte der Requisite ist nun anders. Sie kénnen den Charakter oder die Requisite drehen oder
skalieren, um den Unterschied zu erkennen.

Die Mitte eines Sprites festlegen

1. Wdahlen Sie eine Requisite im BUhnen Modus.

2. Klicken Sie den Q Requisiten Designer Button.

3. Wdhlen Sie ein Sprite. es erscheint eine
Umwandlungsbox um das Sprite.

4. Der rote Punkt ist in der Mitte. Dies verursacht eine
fehlerhafte Drehung des Sprites.

5. Ziehen Sie den Roten Punkt weg von seiner
urspringlichen Position. Dieser Punkt ist die Mitte oder
der Drehpunkt des Sprites.

6. Klicken Sie den D Zuriick zur Bihne Button.

7. Die Mitte des Sprite wird jetzt verschoben. Klicken ///////
Sie den =iy Requisiten Key Editor Button, wéhlen Y\\
Sie das Sprite aus und drehen Sie es. \
\
\
.
\ .
\ o
\
\ ——
\ -
\_—"

—
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o= Spezialeffekte

Text verwenden

Wenn Sie mdchten, dass beim Sprechen eines Charakters Comic Text angezeigt wird, nutzen Sie
einfach den in CrazyTalk Animator enthaltenen Text.

B Text verwenden

1. Laden oder erstellen Sie ein Projekt.
2. Wechseln Sie im Bihnen Modus zu Spezialeffekte >> Text.
3. Ubernehmen Sie eine der Vorlagen in Ihr Projekt.

4. Doppelklicken Sie auf den Text (oder klicken Sie den Text Editor Button) und bearbeiten Sie
diesen.

5. Der angepasste Text wird nun auf der Bihne angezeigt.

Spezialeffekie verwenden
Wenn Sie Spezialeffekte in lhre Szene einfUgen mdéchten, kénnen Sie die in CrazyTalk
Animator enthaltenen Sperzialeffekte verwenden.

1. Bereiten Sie ein Projekt vor, in das Sie Spezialeffekte einflgen méchten.
2. Wechseln Sie im Bihnen Modus zu Spezialeffekte >> Objekt.
3. Ubernehmen Sie eine der Vorlagen in Ihr Projekt.

4. Verschieben, skalieren oder drehen Sie den Effekt wenn notig.
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:l Animationen

Animation Konzepte

® Eine Pfadanimation erstellen

Sobald Sie einen Charakter oder eine Requisite erstellt haben, kdnnen Sie dafir einen Pfad erstellen.
Wenn Sie das Projekt dann abspielen, werden sich Charakter oder Requisite entlang des Pfades
bewegen, den Sie eingestellt haben.

1 Einen Umwandlungspfad erstellen

1. Wahlen Sie im Bihnen Modus einen Charakter oder ‘
eine Requisite (in diesem Beispiel ein Charakter). — N— r—
StandardmdBig wechselt CrazyTalk Animator zum

Umwandlungsmodus sobald Sie einen Charakter
oder eine Requisite wahlen.

2. Gehen Sie zu einem anderen Frame. ﬁ

3. Setzen Sie Uber die Umwandlung im Arbeitsbereich einen Key. Es wird automatisch ein griner Pfad
gebildet.

4. Wenn Sie einen Key fUr die Z Achse setzen mdchten, kénnen Sie dies Uber die Anpassung der Z-Werte
in der 3D Ansicht.

1 Die Form des Pfades bearbeiten

Sobald der Pfad erstellt ist, kdnnen Sie diesen bearbeiten.

1. Gehen Sie zu einem anderen Frame. Verschieben,
skalieren oder drehen Sie die Requisite, um einen
neuen Umwandlungskey zu erstellen.
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2. Wiederholen Sie Schritt 1, um dem Pfad weitere Punkte hinzuzufUgen.
3. Ziehen Sie einen Punkt auf dem Pfad weg von seiner aktuellen Position. Die Linie zwischen den
beiden Key Punkten wird automatisch angepasst.

4. Klicken Sie den I:f, Umwandlung Button in der
Werkzeugleiste Uber dem Arbeitsbereich.

5. Wechseln Sie zwischen den Eund E Buttons, um den Pfad von einer Kurve zu einer geraden
Linie zu &ndern.

e Linie

B Sprite Animationen

Sprite Umwandlung Animationen

Da Requisiten gewdhnlich aus einer Gruppe von mindestens einem Sprite zusammengesetzt sind,
kénnen Sie sich eine Requisite als einen Behdlter vorstellen, der ein oder mehrere Sprites enthdit.
Der Behdlter wird seine eigene Animation ausfUhren, wéhrend die beinhalteten Sprites ihre eigenen
individuellen Animationen durchfUhren.
Bitte beachten Sie, dass diese Funktion nur Requisiten, aber keine Charaktere unterstUtzt.

Requisiten Key Editor 1. Wdahlen Sie eine Requisite (mit einem oder mehreren Sprites)

im Bihnen Modus.

2. Klicken Sie den % Requisiten Key Editor Button in der linken
Bedienleiste. Der Requisiten Key Editor wird angezeigt.
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3. Wdhlen Sie das Ziel Sprite in der Requisite aus.

4. Verschieben, drehen oder skalieren Sie das Sprite, um
einen Umwandlungskey zu setzen.

e Wie dreht man ein Sprite herum?: Verwenden Sie
drei Keys, um ein Sprite umzudrehen - 0-->179-->359
an Stelle von-->180-->359.

5. Gehen Sie zu einem anderen Frame und setzen Sie
einen neuen Umwandlungskey ein.

6. Wiederholen Sie die Schritte 3 bis 5, um eine _>
Umwandlungsanimation fir ein weiteres Sprite der T
gleichen Requisite zu erstellen. !

7. Sie kdnnen auch einen Pfad einsetzen, an dem
sich die Requisite entlang bewegen soll. Weitere
Informationen erhalten Sie im Kapitel Eine
Pfadanimation erstellen.

Sprite Wechsel Animationen

Wenn Sie ein Sprite haben, das mehrere Medien enthdlt, kdnnen Sie es fur Sprite Wechsel
Animationen nutzen. Wenn Sie eine der Sprite Medien in unterschiedlichen Frames auswdhlen, wird
das Sprite beim Abspielen unterschiedliche Erscheinungsbilder haben.

Bitte beachten Sie, dass diese Funktion sowohl Charaktere als auch Requisiten unterstitzt.

1. Klicken Sie im BGhnen Modus, um einen Charakter F
oder eine Requisite auszuwdhlen. ——
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1. Klicken Sie den ﬁ Sprite Editor Button.
2. Gehen Sie zu einem anderen Frame.

3. Wahlen Sie eine der Mediendateien im Bedienfeld
des Sprite Editor. Es wird automatisch ein Wechselkey
eingesetzt.
Bitte beachten Sie, dass das gewdhlte Element in diesem
Beispiel eine Animation ist.

4. Spielen Sie das Projekt ab. Wenn es bei dem
Frame ankommt, wo der Key eingesetzt
wurde, wird die gewdhlte Datei aus dem

Farkan: [ vorangegangenen Schritt angezeigt

Fountain_Still

B Eine Drehung mit dem Spiegeln der Seiten erstellen

Wenn Sie einen Bewegungspfad fir einen Charakter oder eine Requisite erstellen, der vor und
zurbcklGuft, werden Sie diese an einer bestimmten Stelle drehen mUssen, damit es nicht so aussieht
als laufen sie rickwdarts. Dies ist dann besonders nitzlich, wenn Sie méchten, dass Fahrzeuge oder
Spaziergdnger die Szene aus einem entfernten Blickwinkel betreten.

1. Wdhlen Sie einen Charakter oder eine 2. Sobald die Requisite die Mitte
Requisite, die sich an einem Pfad entlang von des Pfades erreicht, missen Sie
rechts nach links bewegt. diese umdrehen.

3. Ziehen Sie den Abspielknopf zu dem Frame in dem Charakter oder Requisite gedreht werden
sollen.

4. Klicken Sie den H‘ Spiegeln Button in der Werkzeugleiste Uber dem Arbeitsbereich. Die Requisite
wird fUr den Rest des Pfades gespiegelt, sofern Sie diese nicht erneut spiegeln.

® ®

t ﬁ | * E‘ q 5. StandardmdBig werden Charaktere und Requisiten horizontal gespiegelt.
Sie kénnen die Liste herunterziehen und das Dreieck anklicken, um
* Horizantal spiegein horizontales oder vertikales Spiegeln einzustellen.

* Vertikal spiegeln
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B Verwenden des Mauszeigers im Bewegungs-Key Editor und Bewegungs-
Editor

Sie kdnnen den Bewegungs-Key Editor und den Bewegungs-Editor verwenden, um Gesichtsausdricke
oder Kérperbewegungen fur Ihren Charakter zu erzeugen. Allerdings gibt es in diesen Bedienfeldern
spezielle Reaktionsbereiche die Auswirkung auf lhre Mausbewegungen haben. Die Mausbewegungen
kénnen nach Gesichtspunkten kategorisiert werden; Kreuz Bewegungen und Kreisféormige
Bewegungen.

1 Kreuzférmige bewegungen - Gesichts-Key Editor und Ausdruckssteuerung

Gesicht-Key Editor

Der Reaktionsbereich des Gesichts-Key Editor wird
nachstehend beschrieben. Um die Gesichtsmerkmale zu
steuern, missen Sie vom Innern des Bereichs nach AuBen
ziehen:

Ausdruckssteverung

Wenn Sie die Vorschau oder Aufnahme von
Gesichtsausdricken wdhlen, springt der Mauszeiger in
die Mitte des Hauptprogramms. Der Reaktionsbereich
ist die gesamte Programmoberfiéiche. Wenn Sie den
Mauszeiger auBerhalb des Reaktionsbereichs bewegen
halt der Charakter an.

Kreisformige Bewegungen - Bewegungssteuerung

Wenn Sie die Bewegungssteuerung fUr Vorschau oder Aufnahme von Kérperbewegungen
verwenden, verwenden Sie fUr die Steuerung kreisfdrmige Mausbewegungen.

Bitte beachten Sie:

e Sie muUssen eine kreisfdrmige Bewegung
um die Markierung im Arbeitsbereich
ausfOhren.

e Die Geschwindigkeit der Bewegung wird
von der Geschwindigkeit bestimmt, mit der
Sie den Kreis ziehen.
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Wenn Sie die Maus im Uhrzeigersinn bewegen, Wenn Sie die Maus gegen den Uhrzeigersinn
fUhrt der Charakter eine Vorwdartsbewegung bewegen, fUhrt der Charakter eine
aus. RUckwdrtsbewegung aus.

Sie mUssen nicht immer einen vollen Kreis um die Markierung herum ziehen, um eine vollsténdige
Bewegung zu produzieren. Sie kdnnen die Maus auch in einem Bogen vor und zurick bewegen, um
den Charakter in einer Teilbewegung der voreingestellten Bewegung zu steuern.

Charakteranimation - Gesichtsanimation

B Finf Vorgehensweisen, um Gesichtsausdricke zu erzeugen

Es gibt fOnf Hauptmethoden, um Gesichtsausdricke fir einen Charakter zu erzeugen.

Gesichtsausdriicke aus der Bibliothek

Der einfachste Weg fUr das Einsetzen von Gesichtsausdricken bei einem Charakter, ist das Auswdhlen
von Vorlagen aus dem Inhalt-Manager. DafUr klicken Sie einfach die Registerkarte Animation im
Hauptbedienfeld.

Sie kédnnen Gesichtsausdricke aus verschiedenen Arten von Bewegungsvorlagen einsetzen, die Sie in
den folgenden Bibliotheken finden:

e Gesicht o Ausfihren o Aktionsmeni
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1. Wahlen Sie einen Charakter.

2. Doppelklicken Sie auf die gewUnschte Vorlage (oder
fUgen Sie die Vorlage mittels Drag-und-Drop ein) aus
der Gesicht oder Ausfiihren Bibliothek.

3. Der Charakter wird den Gesichtsausdruck vorfUhren.

Den Sprite Editor verwenden, um Gesichtsausdriicke zu wechseln

Die Gesichtsmerkmale eines Sprite-basierenden Kopfes sind
eigentlich Sprites die ein oder mehrere Elemente enthalten.
Wenn Sie den Sprite Editor verwenden, kénnen Sie zu einem
beliebigen Element in einem Gesichtsmerkmal wechseln.
Elemente bilden verschiedenartige Ausdricke auf dem
Gesicht eines Charakters.

1. Wdahlen sie einen Charakter mit einem Sprite-basierenden

Kopf.
2. Gehen Sie zu einem anderen Frame.

3. Klicken Sie den 5 Sprite Editor Button.

4. Wdahlen Sie ein beliebiges Gesichtsmerkmal. Alle Elemente des Merkmals werden im Sprite Editor

aufgelistet.
T _ L2
01 Mormal 02 03 Geschlossen
Zusammengekniffen
=
b o )
04 Traurig 05 Voll Energie 06 Verangstigt
Ausgewdhltes Merkmal Element im Sprite Editor

5. Wahlen Sie eins der Elemente, um einen Wechsel fUr das Merkmal
zu bestimmen.

6. Wahlen Sie ein anderes Merkmal und wiederholen Sie Schritt 4.

7. Auf diese Weise kdnnen unterschiedliche Gesichtsausdricke ganz einfach gebildet werden.

8. Gehen Sie zu einem anderen Frame und wiederholen Sie die Arbeitsschritte, um andere Ausdricke
auf den Charakter zu Ubertragen.

\
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Die Ausdruckssteuerung verwenden

CrazyTalk Animator verbindet Gesichtsanimation mit revolutiondrer Echtzeit Steuerung, um Usern die
Moglichkeit zur Kontrolle einfach zu benutzender Gesichtsausdricke zu bieten.

Steverung der Stimmung
In der Steuverung der Stimmung werden Vorlagen fir die Steuerung und Aufnahme von
Gesichtsausdricken verwendet. Wenn Sie einen Hybrid Kopf verwenden, empfehlen wir Ihnen die
Methode der Einzelnen Funktionssteuerung zu nutzen, um Gesichtsausdricke zu erzeugen.

1. Wdhlen Sie einen Charakter und klicken Sie den i Bewegungs-Editor Button.

W
. 7

Morph-basierendes Gesicht Sprite-basierendes Gesicht

2. Wenn das Bedienfeld der Avatar Steuerung angezeigt wird, klicken Sie den ﬁ v
Gesichtsssteuerung wechseln Button.

Ausdruckssteuerung

@ 1 _wicked
& 2 Goofy
@ 3_vourhful
9 4_Atractive

2 5oy

53! 6_Comic

3. Wdhlen Sie ein gewinschtes Profil aus der Liste der Gesichtsanimationsprofil.

4. Wdhlen Sie eine Voreinstellung aus der Liste der Stimmungen.

5. Dricken Sie die Leertaste, um die Vorschau zu starten.
(Oder klicken Sie den Vorschau _ Button und dricken Sie die Leertaste).
Der Mauszeiger wird automatisch in der Mitte des CrazyTalk Animator Fensters positioniert
(Der interaktive Bereich umfasst die gesamte Programmoberfiéche von CrazyTalk Animator).
Sie kénnen die Hotkeys 1, 2, 3, 4, 5 einsetzen, um zu einem anderen Gesichtsanimationsprofil
zu wechselnund Q, W, E, R, T, Y, um wdhrend Vorschau oder Aufnahme zu einer
anderen Stimmung zu wechseln.
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6. Bewegen Sie zur Steuerung Ihre Maus. Das gewdhlte Gesicht wird sich mit dem Mauszeiger bewegen.
DrUcken Sie die Leertaste noch einmal, um die Vorschau zu beenden.

=

A& A

Mauszeiger wird nach rechts-unten bewegt

7. Klicken Sie den Aufnahme “ Button und drUcken Sie die Leertaste (oder dricken Sie Alt +
Leertaste), um die mit der Maus gesteuerte Bewegung aufzunehmen. (Dricken Sie Key eingeben, um
die Aufnahme mit halber Geschwindigkeit zu machen)

8. Sobald die Aufnahme beendet wird, wird ein Clip, der alle aufgenommenen Ausdricke enthdlt in
der Gesichtsclip Spur des Charakters abgespeichert.

e Klicken Sie den Wiedergabe Button in der Abspielleiste, um die Ergebnisse der
Bewegungssteuerung anzusehen.

1 Einzelne Funktionssteuerung
Wenn Sie keine voreingestellten Bewegungen verwenden, sondern Ausdricke fUr ein einzelnes

Gesichtsmerkmal aufnehmen méchten, kénnen Sie fUr die Steuerung das Bedienfeld der Einzelnen
Funktionssteuerung nutzen.

1. Wdahlen Sie einen Charakter und klicken Sie den i Bewegungs-Editor Button.
2. Wenn die Avatar Steuverung angezeigt wird, klicken Sie den ﬁ Zu Gesichtssteuerung wechseln
Button.

3. Kiicken Sie den [ Auswahl Iéschen Button.
Alle ausgewdhlten Merkmale werden abgewdhilt.
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4. Wahlen Sie das gewUnschte Gesichtsmerkmal aus der Einzelne Funktionssteuerung.

. Dricken Sie die Leertaste, um die Vorschau zu starten. (oder klicken Sie den Vorschau [ RSSEEISEN
Button und drUcken Sie die Leertaste)
Der Mauszeiger wird automatisch in der Mitte des CrazyTalk Animator Fensters positioniert (der
interaktive Bereich erstreckt sich Uber die gesamte Programmoberfiiche von CrazyTalk Animator).
. Bewegen Sie zur Steuerung lhre Maus. Das gewdhlte Gesicht wird mit der Bewegung des
Mauszeigers ausgesteuert. Dricken Sie erneut die Leertaste, um die Vorschau zu beenden.

&

o

A

. Klicken Sie den Aufnahme (IIBMBUESAIEN Button und dricken Sie die Leertaste (Oder driicken

Sie Alt + Leertaste), um mit der Aufnahme der von lhrer Maus gesteuerten Bewegung zu beginnen
(dricken Sie die Eingabetaste, um die Aufnahme mit halber Geschwindigkeit zu machen)

Sobald die Aufnahme endet, wird ein Clip, der alle aufgenommenen Ausdricke enthdlt, in der
Gesichtsclip Spur des Charakters abgespeichert.

Mauszeiger wird nach unten-rechts bewegt

~

©

1 Mehrlagige Aufnahme

Wenn Sie den Anweisungen im Kapitel fUr die Einzelne Funktionssteuerung folgen, erzeugen Sie jeweils
einen Gesichtsausdrucksclip. Allerdings kénnen Sie auch die Methode der Mehrlagigen Aufnahme
anwenden, um Bewegungen individueller Merkmale aufzunehmen.

1. Starten Sie die Gesichtssteuerung.

2. Gehen Sie zu einem Frame, in dem
die Steuerung gestartet werden soll.
3. Wdhlen Sie ein Merkmal und nehmen

Sie die Steuerung als Clip auf.
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4. Gehen Sie zu dem Frame, den Sie in Schritt 2 bestimmt haben.

5. Klicken Sie den Auswahl Léschen Button und wdéhlen Sie ein anderes Gesichtsmerkmal.

6. Beginnen Sie mit Steuerung und Aufnahme der Bewegung des gewdhlten Gesichtsmerkmals.

7. Wenn Sie die Aufnahme beenden, wird die Bewegung des
gewdhlten Merkmals als Gesichtsclip abgespeichert.

8. Wiederholen Sie Schritt 3 bis 6 bis Sie mit dem Ausdruck des Modells
zufrieden sind. Jede Aufnahme wird Lage fir Lage alle Effekte in
den Bewegungsclip integrieren.

Den Gesichts-Key Editor verwenden
Gi ts-Key-Editor
CrazyTalk Animator fasst verschiedene Bedienfelder [ R, L L BT A |
fUr die Key Bearbeitung in einem einzigen Gesichts- i) | voriage | seorbeiten | avtove |
Key Editor zusammen. Verwenden Sie ihn, um Keys i b
fUr die Spuren von Gesicht, Kopf und Augen "‘Jif
hinzuzufigen/bearbeiten. y

I Keys fir den Kopf einstellen

Wenn Sie den Gesichts-Key Editor, nutzen, kénnen
Sie auBerdem die Keys fUr Drehung/Neigung
for den Kopf eines Charakters einstellen oder
bearbeiten.

Den Rotationszustand in einen Key einbinden

1. Wahlen Sie den Button fUr die Kopf
Ausrichtung F&8 .

2. Wenn Sie die Maus als Eingabegerét
nutzen, dricken Sie die linke Maustaste
im Fenster fUr die Gesichtsmerkmale und
halten Sie diese gedrUckt.

3. Bewegen Sie die Maus und das Modell
wird den Kopf entsprechend der
Mausbewegungen drehen. Dabei wird
automatisch ein Key fUr den Kopf gesetzt. Urspriingliche Ansicht  Linksbewegung der Maus
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Den Neigungszustand in einen Key einbinden

1. Wdahlen Sie den Button fUr die Kopf Neigung .

2. Wenn sie die Maus als Eingabegerdt nutzen, dricken Sie die linke Maustaste im Fenster fUr die
Gesichtsmerkmale und halten Sie diese gedrickt.

3. Bewegen Sie die Maus nach links und rechts und das Modell wird den Kopf entsprechend der
Mausbewegungen neigen. Dabei wird automatisch ein Key fUr den Kopf gesetzt.

>

Urspriingliche Ansicht Linksbewegung der Maus

1 Keys fir das Gesicht einstellen

1. Wdahlen Sie die gewUnschten Gesichtsmerkmale, um die Keys im Fenster zu setzen.
1. Wenn Sie lhre Maus als Eingabegerdt nutzen, dricken Sie innerhalb des interaktiven Bereichs die
Maustaste und halten Sie diese gedrickt.

2. Ziehen Sie die Maus innerhalb des interaktiven Bereichs, um die Anderungen vorzunehmen.

Wenn Sie Gesichtsausdricke nicht Uber die Steuerung einzelner Gesichtsmerkmale einstellen
mdchten, empfehlen wir hnen Vorlagen zu verwenden. Besonders bei Sprite-basierenden Gesichtern.

01-Frohlich Iy 1. Wechseln Sie zur Registerkarte Vorlage.

01-Frahlich 2. Wdhlen Sie eine Kategorie aus dem Ausdrucksform Aufklappmend.
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3. Wenn Sie das Sprite-basierende Gesicht nutzen, kdnnen Sie
auBerdem die Kategorie Fir Comic wdhlen.

4. Klicken Sie in der Vorlagen Bibliothek auf die
gewUlnschte Vorlage.

&

>
5. Andern Sie die Werte fUr die Ausdrucksstérke, ek peral LieiOl e et
um die die Starke des angewandten Ausdrucks s
anzupassen. =
Argerlich

Die Registerkarte Bearbeiten verwenden

Wenn Sie die Registerkarte Gesicht nutzen, um Gesichtskeys zu setzen, bearbeiten Sie tatséchlich die
Werte der Schieberegler in der Registerkarte Bearbeiten.

Demzufolge kénnen Sie die Schieberegler innerhalb dieser Registerkarte nutzen, um die Werte fir
jedes Gesichtsmerkmal fein einzustellen.

1. Wechseln Sie zur Registerkarte Bearbeiten.

2. Ziehen Sie den Schieberegler, um den Wert zu &ndern.
Der gewdhlte Charakter wird den Gesichtsausdruck
entsprechend é&ndern.

I Keys fir die Augen einstellen

1. Wahlen Sie im Fenster die Augen. “

2. Wenn Sie lhre Maus als Eingabegerdt nutzen, dricken Sie innerhalb des interaktiven Bereichs die
Maustaste und halten Sie diese gedrickt.

3. Ziehen Sie die Maus auBerhalb des interaktiven Bereichs, um die Anderungen vorzunehmen. Die
Augen des Charakters beginnen sich mit der Maus zu bewegen. Dabei wird automatisch ein Key
fUr die Augen gesetzt.
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Das Aktionsmeni fir Gesichtsausdriicke verwenden

CrazyTalk Animator bietet Ihnen eine Funktion, mit der Sie Gesichtsausdricke in einen Charakter
einbinden kénnen. Nufzen Sie einfach das RechfsklickmenU, um dem Charakter zu befehlen
Gesichtsausdricke auszufUhren. Der Charakter kann dann mit allen Aktionsbefehlen gespeichert

werden.

Bravo
euen Befehl einfiigen
le Aktionen léschen

Das Aktionsmeni fir Gesichtsausdricke verwenden ‘

1. Wahlen Sie einen Charakter, der ein Aktionsmen0 mit
Gesichtsausdricken enthdlt.

2. Klicken Sie den ' Aktionsmeni Button. Sie sehen ein
Aufklappmen0.

3. Wdhlen Sie einen Befehl ohne Neuen Befehl hinzufigen oder Alle Aktionen I6schen.
4. Der Charakter fOhrt den Ausdrucksbefehl aus.

Charakteranimation - Koperanimation

B Finf Vorgehensweisen, um Kérperbewegungen zu erzeugen

Es gibt fOnf Hauptmethoden, um Kérperbewegungen fir einen Charakter zu erzeugen.

Korperbewegungen aus der Bibliothek

Der einfachste Weg einen Charakter in Bewegung zu versetzen ist eine Vorlage aus dem Inhalt-
Manager zu Ubernehmen. Dafir klicken Sie einfach auf die Registerkarte Animation im
Hauptbedienfeld.

Vorlagen, die Kérperbewegungen enthalten
Sie kdnnen Kdrperbewegungen aus den Vorlagen Ubernehmen, die Sie in der Bibliothekenliste finden:

e Bewegung e Ausfihren e Aktionsmenii

1. Wahlen Sie einen Charakter.
2. Doppelklicken Sie auf die gewinschte Vorlage (oder fugen Sie eine Vorlage mittels Drag-und-Drop
ein) aus der Bewegung oder Ausfihren Bibliothek.
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3. Der Charakter fOhrt die Animation aus.

e Wie Sie zwischen Front- und Seitenbewegungen unterscheiden:

Die Frontbewegung: Hat ein "F" unten links im Symbol.

Die Seitenbewegung: Hat ein "S" unten links im Symbol.

e Jede Vorlage in den Ausfihren Bibliotheken enthdlt Informationen fir Bewegung und
Gesicht (Stimme und Ausdruck). Wenn Sie diese Art Vorlage anwenden wird der Charakter mit
Gesichtsausdricken spielen und sprechen.

Den Sprite Editor zum Wechsel von Handgesten verwenden

Die Korperteile eines Charakters sind eigentlich Sprites, die ein oder mehrere Elemente enthalten.
Wenn Sie den Sprite Editor verwenden, kdnnen Sie zu den Elementen in einem Kérperteil wechseln,
die zusammen das Aussehen des Charakters ausmachen. Sie kédnnen diese Methode auch nutzen,
um Handgesten wdhrend unterschiedlicher Frames zu wechseln.

1. Wahlen Sie einen Charakter, dessen Hande mehrere Elemente beinhalten.
2. Gehen Sie zu einem anderen Frame.

3. Klicken Sie den ﬁ Sprite Editor Button.
4. Wdahlen Sie eine der Hénde aus. Alle beinhalteten Elemente werden im Sprite Editor aufgelistet.
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y & @

00 Standard 01 Entspannt a 02 Entspannt b
U U
03 Entspannt ¢ 04 Entspannt d 05 Yickory a
Hand ausgewdhlt Elemente im Sprite Editor
ey & J 5. Wahlen Sie eins der Elemente, das einen Wechsel fir

die Hand bestimmen soll.

6. Wahlen Sie die andere Hand aus und wiederholen
Sie Schritt 4.

7.Nun werden andere Handgesten bestimmt.

8. Gehen Sie zu anderen Frames und wiederholen Sie die Arbeitsschritte, um weitere
Handgesten fUr den Charakter festzulegen.
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Verwenden der Bewegungssteuerung

Bewegungssteuerung - Charakter Umwandlung

Zusatzlich zur Methode Erstellen eines Umwandlungspfades, kénnen Sie das Bedienfeld fUr die Avatar
Steuverung nutzen, um einen Umwandlungspfad fir einen Charakter zu erstellen.

[

w

[SI N

o

N

sl

o

. Wenn Sie die Verschieben und Zoom Informationen

. Wdhlen Sie einen Charakter.

Gehen Sie zu dem Frame, in dem Sie mit der Steuerung der Umwandlungsinformationen fUr lhren
Charakter beginnen méchten.

Klicken Sie den h Bewegungs-Editor Button, um das
Bedienfeld fUr die Bewegungssteuerung anzuzeigen. Wird
die Gesichtssteuerung gezeigt, klicken Sie den ﬁ v
Bewegungssteuerung wechseln Button.

Die Avatar Steuerung wird gezeigt.

. Dricken Sie den . Verschieben Button nach unten.

Dricken Sie die Leertaste, um die Vorschau zu starten. (Oder klicken Sie den Vorschau [ vorschan |
Button und drUcken Sie die Leertaste)

DrUcken Sie Alt + Leertaste, um die Aufnahme zu starten
oder klicken Sie den | liliishmal Aufnahme Button
und drUcken Sie die Leertaste, um die Aufnahme der
Bewegung wdhrend der Steuerung zu starten. Die
Bewegung kann mit den gleichen Methoden wie im
Vorschaumodus ausgesteuert werden.

DrUcken Sie die Leertaste oder ESC, um die Aufnahme lb: R
zu beenden.
. Gehen Sie zum Frame von Schritt 2. Wiederholen Sie die Arbeitsschritte (Steuerung und Aufnahme)

mit gedrickten . Zoom oder . Drehen Buttons.
Die nachstehende Abbildung zeigt das Ergebnis mit Zoom.

Ihres Charakters ausgesteuert haben, sehen Sie
den Umwandlungspfad.

L=== = rmnasse sty

Vorderansicht 3D Ansicht
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1 Bewegungssteuerung-Grundbewegungen

Sie kdnnen den Charakter einige voreingestellten Ganzkérperbewegungen ausfihren lassen. Dies
spart eine Menge Zeit, wenn Sie méchten, dass der Darsteller Bewegungen aus dem téglichen Leben
ausfOhrt.

1. Wdhlen Sie Standard aus dem Kategorie Ausklappmend.

2. Wdahlen Sie das Bewegung, Ruhebewegung, Gesprach und Stimmung Symbol.

EXIEIR

3. Suchen Sie sich eine Bewegungsvorlage aus der Liste aus.

4. Dricken Sie die Leertaste um die Vorschau zu starfen.
(Oder klicken Sie den Vorschau [ BSlSEEEIN Button und dricken Sie die Leertaste)

5. Der Charakter wird nun die eingebaute Bewegung der Vorlage ausfUhren, wenn Sie die Maus im
Kreis bewegen.

e Eine Kreisbewegung im Uhrzeigersinn 16st eine
Vorwdrtsbewegung des Charakters aus.

e Eine Kreisbewegung gegen den Uhrzeigersinn 16st eine
RUckwdrtsbewegung des Charakters aus.

e Je schneller die Maus bewegt wird, desto schneller
bewegt sich der Charakter.
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6. Ein erneutes DrUcken der Leertaste beendet die Vorschau.

7. Dricken Sie die Alt + Leertaste, um die Aufnahme zu starten oder klicken Sie den | linstGE Avfnahme
Button und dricken Sie die Leertaste, um die Aufnahme der gesteuerten Bewegung zu starten. Die
Bewegung kann mit der Maus genauso wie im Vorschaumodus ausgeldst werden.

8. Dricken Sie die Leertaste oder die ESC Taste, um die Aufnahme zu beenden.

9. Sobald die Aufnahme gestoppt wird, wird ein Clip, der alle aufgenommenen Bewegungen
beinhaltet, als einzelner Clip in der Bewegungsspur des Charakters gespeichert.

e Klicken Sie den Wiedergabe Button in der Abspielleiste, um sich die aufgenommenen
Bewegungen anzusehen.

e Nutzen Sie die Fronteinstellung fUr Charaktere in Vorderansicht und die Seiteneinstellung
fUr Charaktere in Seitenansicht. Das Kombinieren unterschiedlicher Voreinstellungen kann
unerwartete Fehler in den Ebenen verursachen.

° Fronteinstellung: Dargestellt durch ein "F* links unten auf dem Symbol.
L]

. Seiteneinstellung: Dargestellt durch ein "S" links unten auf dem Symbol.
]

1 Bewegungssteuerung - Kérperteile

Die Methode fUr die Bewegungssteuerung einzelner Kérperteile hilft Innen dabei bestimmte
Korperteile zu steuern. Auf diese Weise kdnnen Sie eine Menge mehr Bewegungen mischen und
erstellen, als die in der Kategorie Standard zur Verfigung gestellten.

1. Wahlen Sie einen Charakter.

2. Gehen Sie zu einem bestimmten Frame, in dem Sie die Steuerung der Kdrperbewegungen des
Charakters starten méchten.

3. Wenn das Bedienfeld fUr die Avatar Steverung angezeigt wird, wéhlen Sie Einfach aus dem
Kategorie AufklappmenU.

4. Wahlen Sie das Symbol fUr Kopf, Bein, Arm oder Torso.

]
£\ [ |
Kopf Arm Torso
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5. Suchen Sie eine Bewegungsvorlage aus der Kategorie Korperteile
aus.

6. DrUcken Sie die Leertaste, um die Vorschau zu starten. (Oder
klicken Sie Vorschau _ und drUcken Sie die Leertaste)
7. Der Charakter wird die eingebaute Bewegungsvorlage ausfihren,

wenn Sie die Maus im Kreis bewegen.

Bewegen Sie die Maus im Uhrzeigersinn, damit sich der Charakter vorwdrts bewegt.
Bewegen Sie die Maus gegen den Uhrzeigersinn, damit sich der Charakter rickwdrts bewegt.
Die Geschwindigkeit der Bewegung wird von der Geschwindigkeit der Mausbewegung bestimmt.

©

Dricken Sie die Leertaste noch einmal, um die Vorschau zu beenden.

DrUcken Sie Alt + Leertaste, um die Aufnahme zu starten oder klicken Sie den _ Aufnahme
Button und drUcken Sie die Leertaste, um die Aufnahme wdhrend der Bewegungssteuerung

zu starten. Die Bewegung kann mit den gleichen Mausbewegungen wie im Vorschau Modus

A

gesteuert werden.

10. Dricken Sie die Leertaste oder ESC, um die Aufnahme zu
beenden.

11. Gehen Sie zum gleichen SchlUsselbild wie in Schritt 2.
Wiederholen Sie die Schritte, wahrend Sie individuelle Kérperteile
und Bewegungsvorlagen wdahlen.

12. Immer wenn Sie die Aufnahme beenden, wird ein Clip, der alle
aufgenommenen Bewegungen enthdilt als einzelner Clip in der
Bewegungsspur des Charakters gespeichert.

1 Steuerung mit Schieberegler und Maus

Im Bedienfeld fir die Kérpersteuerung gibt es zwei Methoden Bewegungen zu auszusteuern, Steuerung
mit Schieberegler und Steuerung mit Maus .

Schieberegler Steverungsmodus

Wenn Sie zur Registerkarte Steuerung mit Schieberegler wechseln, kénnen Sie die Gewichtung von
Charakterbewegungen und die Geschwindigkeitswerte wéhrend Vorschau oder Aufnahme éndern.
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Die Bewegungen des Charakters reagieren sofort auf die Einstellung der Werte.
Hauptverwendungszweck des Schieberegler Steuerungsmodus:

e Vorschau von Bewegung
e Feinabstimmung von Bewegungsparametern und Ermitteln von gewinschten Bewegungsmustern.
e Bitte beachten Sie, dass in der Steuerung mit dem Schieberegler auch eine Aufnahme maoglich ist.

1. In Anbetracht eines bewegungslosen Charakters der sich, wie unten gezeigt, von links nach rechts
bewegt:

2. Wdhlen Sie im Bedienfeld fUr die Avatar Steuerung die Voreinstellung Springen aus der
Kategorie Standard.
3. Wechseln Sie zur Registerkarte Schieberegler.

4. Starten Sie Vorschau (Hotkey: Leertaste) oder Aufnahme (Hotkey: Alt + Leertaste).
5. Der Charakter fUhrt die voreingestellte Bewegung wieder und wieder aus. Sie kénnen die
Schieberegler fUr Stdrke oder Geschwindigkeit ziehen, um die Bewegung in Echtzeit zu beeinflussen.

e Der Wert fUr die Geschwindigkeit bestimmt die Geschwindigkeit der sich wiederholenden Bewegung.

Einmal wiederholen fir eine niedrige Mehrmals wiederholen fir eine hohe
Geschwindigkeit. Geschwindigkeit.
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7. Wechseln Sie zur Registerkarte Voreinstellung (Nur Pro Version). Sie
sehen die Schieberegler Parameter fir diese Voreinstellung.

8. Starten Sie Vorschau oder Aufnahme. Der Charakter wiederholt
die Bewegung.

9. Ziehen Sie die Schieberegler (Nur Pro Version) wéhrend Vorschau
oder Aufnahme, um die Gewichtung fUr die Bewegung der
Korperteile zu dndern.

Irr

e Urspringliche Gehbewegung e Nach vorne neigen o Hifte senken + GroBer Schritt

Maus Steuerungsmodus

e Die Mausbewegungen steuern die Bewegungen des Charakters. Bewegen Sie den Mauszeiger im
Zentrum des Arbeitsbereichs um die Markierung herum, um die
Kdrperbewegung zu steuern.

e Eine Kreisbewegung steuert die Bewegung nach vorne oder
hinten.

e Sie mUssen nicht immer einen vollsténdigen Kreis um die
Markierung machen, um eine komplette Bewegung zu erzeugen.
Sie kénnen die Maus in einem einfachen Bogen zurUck und vor
bewegen, um den Charakter in einer teilweise voreingestellten

Bewegung zu steuern.
Wenn Sie die Voreinstellung Springen aus der Kategorie Standard
wdhlen, dann sieht das Ergebnis ungefdhr wie hier gezeigt aus:

e Der Wert fUr die Starke muss vor
Vorschau oder Aufnahme eingestellt
werden.

e Das Andern des Wertes fur
die Stdke kann die Gewichtung
fUr die Bewegung wdahrend der
Steuerung beeinflussen.

Lo W §

o Niedriger Wert fir Starke e Hoher Wert fiir Starke
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1 Maskierende Bewegungssteuerung und Mehrlagige Aufnahme

Maskierende Bewegungssteuerung bedeutet, dass bei Verwenden der Ganzkdrpersteuerung
individuelle Teile des Korpers gelenkt werden, wdhrend unerwinschte Kérperteile mit Hilfe
eines Kérper Dummy deaktiviert werden. Sie kdnnen eine sperzielle Kérperteilbewegung aus den
Voreinstellungen in der Standard Kategorie entnehmen.

1. Wdhlen Sie eine der Voreinstellungen in der Standard Kategorie.
2. Stellen Sie sicher, dass Sie zur Registerkarte Maske gewechselt sind,
um den Kérper Dummy aufzurufen.

3. Dricken Sie die Leertaste, um die Vorschau zu starten.
(Oder klicken Sie den Vorschau  |ElBEsRall Button und driicken Sie die Leertaste)

4. Deaktivieren Sie die Kérperteile des Kérper Dummy, um Bewegungen dieser Kdrperteile
auszuschlieBen.

5. Verwenden Sie die Standardmethode zur Vorschau oder Aufnahme der Charakterbewegung. Nur
die gewdhlten Korperteile werden ausgesteuert.

Bei der Mehrlagigen Aufnahme werden die Bewegungen des Charakters Lage fir Lage
aufgenommen. Dies ist hilfreich, wenn Sie gemischte Aufnahmen machen méchten. Auf diese
Weise kann der Charakter tausende von Bewegungskombinationen aus der begrenzten Anzahl von
Vorlagen erzeugen. Diese Methode kann fUr die Ganzkérpersteuerung und die Steuerung einzelner
Kérperteile verwendet werden.
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1. Folgen Sie den Arbeitsschritten fUr die Maskierende Bewegungssteuerung, die weiter oben auf
dieser Seite beschrieben wurden und nehmen Sie die Bewegung eines bestimmten Kérperteils auf.

2. Gehen Sie zu dem Frame, in dem die vorherige Bewegung beginnt. Wé&hlen Sie eine andere
Voreinstellung.

3. Wdhlen Sie andere Korperteile aus dem Koérper Dummy.

4. Steuern Sie die Bewegungen der unmaskierten Kérperteile und nehmen Sie diese auf.

5. Wiederholen Sie die Aufnahme der bewegungen individueller Kérperteile (Lage fUr Lage). Auf
diese Weise kdnnen Sie mit Ihrer eigenen Steuerung eine komplett neue Bewegung erzeugen.

Den Kérper Key Editor verwenden

CrazyTalk Animator beinhaltete verschiedene Bedienfelder fir die Key Bearbeitung, eins davon ist
der Korper Key Editor. Sie konnen ihn einsetzen, um Umwandlungskeys fUr alle GliedmaBen eines
Charakters hinzuzufgen/bearbeiten.

Der Korper Key Editor hat zwei Hauptfunktionen:

o Erzeugen von Key-fir-Key Animationen. Kérper Key Editor
e Bearbeiten von bestehenden Bewegungskeys.

1 Den Pose Modus verwenden- FK und IK

Im Pose Modus kénnen Sie die GliedmaBen mit
den Methoden der FK (Forward Kinematics)
und IK (Inverse Kinematics) anpassen. Sie kénnen
dies machen, um Charakteren eine normale
Pose zu geben oder Sie kénnen individuelle
Koérperteile im Erweiterten Modus geringfigig
bearbeiten.
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1. Wdahlen Sie einen Charakter und klicken Sie den 4_\ Bewegungs-Key Editor Button.
2. Wdhlen Sie eine Hand. Sie sehen zwei konzentrische Kreise, die Sie fir die FK Methode nutzen

kénnen.

Ziehen Sie den inneren Kreis, um die Hand

e Ziehen Sie den duBeren Kreis, um die
Hand zu drehen und den verzahnten zu drehen und den verzahnten Koérper in die

Korper in die entgegengesetzte Richtung. gleiche Richtung.
3. Wdhlen Sie ein Bein. Ziehen Sie den Pfeil innerhalb l |
des Kreises, um die Methoden der IK zu nutzen und
die FUBe zu versetzen.

A

e Wenn Sie méchten, dass die Gelenke der Beine
im richtigen Winkel sind, mUssen Sie den duBeren
Kreis ziehen, um zuerst den Winkel zu bilden.

I

. Wdhlen Sie den Kérper. Ziehen Sie den Pfeil, um
das Becken des Charakters zu verschieben. Dies
kénnen Sie machen, wenn Sie méchten, dass der
Charakter seine Knie beugt.
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1 Die Kérper Umwandlung verwenden - Kérperteile umwandeln

Im Pose Modus kénnen Sie fUr einen Charakter nur die Pose einstellen. Wenn Sie bestimmte
Korperteile anpassen mUssen, wechseln Sie zum Kdérper Modus, um jedes Korperteil mit exakten
Werten anzupassen.

Animationen ausdehnen

1. Stellen Sie die Pose des Charakters im Pose Modus ein.

2. Wenn der Kérper Key Editor angezeigt wird, klicken Sie den E Korper Button.

3. Das Dummy Fenster wird detaillierter.

4. Klicken Sie auf einen Korperteil im Dummy Fenster oder klicken Sie direkt auf das Kérperteil auf dem
Charakter. Es erscheint eine Umwandlungsbox um das Kérperteil.

5. Unproportionales Skalieren der gewdhlten Kérperteile Bitte beachten Sie, dass auch der
untergeordnete Knotenpunkt beeinflusst wird (in diesem Fall der Schuh).

6. Bearbeiten Sie den untergeordneten Knotenpunkt auf die gleiche Weise, um die besten Ergebnisse
zu erzielen.

Animationen abfrennen

Zusatzlich zur Bearbeitung der GréBe kénnen Sie auch Kérperteile wegschieben, um eine getrennte
Animation zu erstellen.

1. Wdahlen Sie einen Charakter und 6ffnen Sie das Kérper Key Editor Bedienfeld.

2. Gehen Sie zum gewinschten Zeitfenster, wo ein Kérperteil beginnt sich vom Charakter zu frennen
und setzen Sie eine Pose.

3. Gehen Sie zu einem anderen Zeitfenster und schieben Sie den Kérperteil weg (optional kdnnen Sie
die GroBe des Korperteils anpassen).
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1 Den Gesichtsmodus verwenden-Gesichtsmerkmale

Wenn Sie ein Sprite basierendes Gesicht nutzen, kénnen Sie den Gesicht Modus fUr dramatischere
Gesichtseffekte nutzen. Sie kénnen dies, indem Sie die Gesichtsmerkmale verschieben, skalieren oder
drehen. Bitte beachten Sie, dass diese Funktion nur bei Sprite basierenden Gesichtern anwendbar ist.

1. Wahlen Sie einen Charakter bei dem die Gesichtsausdricke bereits eingestellt wurden.
2. Klicken Sie den W Gesicht Button. Das Dummy Fenster wird zum Gesichtsmerkmale Modus
wechseln.

3. Klicken Sie auf den Gesichtsdummy oder auf das Gesichtsmerkmal, um es auszuwdhlen.
4. Verschieben, skalieren oder drehen Sie das Gesichtsmerkmal.

I Standard Pose und Absoluter Key

Innerhalb des Bewegungs-Editors konnen Sie die Standard Pose und den Absoluten Key nutzen, um
Umwandlungskeys fUr alle Kérperteile und Gesichtsmerkmale zu bestimmen.

Die Standard Pose hilft Ihnen die Umwandlungswerte fUr alle Kérperteile und Gesichtsmerkmale
zurUckzusetzen, statt diese manuell zuricksetzen zu mUssen. Der Absolute Key bestimmt die
Umwandlungskeys entsprechend dem aktuellen Status von Koérperteilen und Gesichtsmerkmalen. Dies
erzwingt einen Ubergangseffekt der im akfuellen Frame beginnt.

1. Wenn Sie einen Charakter haben, dessen Korper
mehrfach umgewandelt wurde, ist es manchmal
schwierig alles manuell zurickzusetzen.
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2. Um dies zu machen, gehen Sie in einen anderen Frame
und klicken Sie den ﬁ Standard Pose Button
im Bewegungskey Editor. Alle Kérperteile werden zum
Ausgangszustand zurUckkehren.

Absoluter Key

Die Funktion Absoluter Key hilft Ihnen dabei, einen Key zu setzen, um die aktuellen
Umwandlungsinformationen beizubehalten. Dies ist nUtzlich, da so die aktuelle Pose nicht
durch die automatische Umwandlungsfunktion zerstért wird, wenn sich die Pose zwischen zwei
Korperbewegungskeys befindet.

1. Wahlen Sie einen Charakter, gehen Sie zum
ndchsten SchlUsselbild und stellen Sie eine
Endpose ein.

2. Der Ubergangseffekt wird nun automatisch
generiert, wie hier gezeigt wird:

3. Wenn Sie die Endpose wie im Bild gezeigt &dndern, wird die Ubergangsanimation automatisch
erzeugt, wie im rechten Bild gezeigt wird.

e Neue Pose setzen e Bewegungsresultat e Die gewiinschte Pose

4. Wenn Sie in Schritt 2 die mittlere Pose behalten wollen,
klicken Sie den [iaBsalutericenal Absoluter Key Button in
Schritt 2, um die Pose beizubehalten.

5. Passen Sie den Key der Abschlusspose an. Das Ergebnis
sollte folgendermaBen aussehen:
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1 Eine Pose speichern

Nachdem Sie eine Pose fUr einen Charakter eingestellt haben, kann es sein, dass Sie die gleiche
Pose auch bei einem anderen Charakfer anwenden méchten. Anstatt nun einen neuen Charakter
einstellen zu mUssen, kénnen Sie die Funktion Pose speichern nutzen, um die gleiche Pose einfach
feilen zu kénnen.

1. Wdhlen Sie einen Charakter, dessen Pose bereits eingestellt wurde.

2. Klicken Sie den |Emssissisisml Pose speichern Button im Bewegungs-Key Editor Bedienfeld.
Speichern Sie die Pose als neue Bewegungsdatei(.ctMotion).

3. FUgen Sie die neue Bewegungsdatei mittels Drag-und-Drop auf einen anderen Charakter ein. Die
Charaktere teilen nun die gleiche Pose.

Bitte beachten Sie:

e Bitte beachten Sie, dass die Pose Datei grundsatzlich eine Bewegungsdatei aus einem
Einzelbild mit der gleichen Dateiendung ist (.ctMotion). Es speichert nur Umwandlung, so
wie Sprite Wechsel Keys von Kérperteilen ab. Gesichtsmerkmale sind nicht enthalten.
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Das Aktionsmeni fir Kérperbewegungen verwenden

CrazyTalk Animator bietet eine Funktion, um Bewegungen in einen Charakter einzubetten.
Verwenden Sie einfach das RechtsklickmenU, um dem Charakter zu befehlen die Bewegung
auszufUhren. Der Charakter kann dann zusammen mit allen Aktionsbefehlen gespeichert werden.

1 Das Aktionsmeni fir Bewegungen verwenden

1. Wdahlen Sie einen Charakter, der ein Aktionsmens mit Kérperbewegungen beinhaltet.

2. Klicken Sie den Aktionsmeni Button.
3. Wdhlen Sie einen der Befehle im Men0U.
4. Der Charakter beginnt mit der AusfUhrung des Bewegungsbefehls.

Electric Dance
Neuen Befeh| gen

Alle aktionen léschen

R

Kamera Animation

B Verwenden der Live Kamera

Die meiste Zeit schwenken, zoomen und drehen Sie die Vorschau Kamera, um eine Szene
aufzubauen und Charaktere und Requisiten einzufUgen und zu bearbeiten, ohne dass Sie Keys fUr die
Kamera setzen. Wenn Sie allerdings eine Geschichte mit Kamerabewegungen fUr eine dramatische
Spannung produzieren mdéchten, dann verwenden Sie die Live Kamera.

I Kamerawechsel
1. Bauen Sie eine Szene auf.
2. Klicken Sie auf den B Kamerawechsel Modus Button.

3. Der Arbeitsbereich wird nun zur Ansicht der Live Kamera wechseln. Die Ansichtsquelle erkennen Sie
am Symbol oben rechts.

4. Klicken Sie den m Kamera Button noch einmal, um zurck zur Ansicht der Vorschau Kamera zu

wechseln.
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1 Verwenden der Live Kamera

Im Live Kamera Modus kénnen Sie die Kamera schwenken, zoomen und drehen, um automatisch
einen Umwandlungskey fUr die Animation der Kamera zu setzen.

. Wenn Sie sich im Live Kamera Modus befinden, klicken Sie den ,‘ Zoom, 41-» Verschieben oder
) Drehen Button.

Das Bedienfeld fUr die Kamera Umwandlung wird angezeigt.

Kamera-Umwandlung

N

. Gehen Sie zu einem anderen Frame.
Geben Sie die Werte in die Zahlenfelder des Bedienfeldes ein, um automatisch einen Key fUr die
Kamera zu setzen.

w

Sie kénnen Hotkeys verwenden, um die Werte schnell einzustellen ohne diese eingeben zu mUssen.
. l Zoom: Alt + Beide Maustasten (oder Alt + Drehen des Mausrades- kann nicht
rickgdngig gemacht werden)
. i{" Verschieben: Alt + Linke Maustaste
o ¥) Drehen: Alf + Rechte Maustaste

e Linear: Kamera bewegt sich mit gleich bleibender Geschwindigkeit.
e GleichmaBig: Komera bewegt sich in einem langsam-schnell-langsam Tempo fir eine
gleichmdBige Bewegung.

Klicken Sie den [Standandskei] Standard Key Button, um einen neutralen Key fir die Kamera zu
setzen.

>

Wiederholen Sie die Schritte bis Sie die Kamerabewegungen in der Geschichte vervollsténdigt
haben.
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= Die Zeitleiste

EinfUhrung in

die Zeitleiste

Klicken Sie den Zeitleiste anzeigen Button in der Abspielleiste, um den Zeitleisten-Editor zu 6ffnen.
Im Zeitleisten-Editor kdnnen Sie Animationskeys und Clips fUr Darsteller, Requisiten, Kameras,
Bildebenen, Sounds, Musik usw. bearbeiten.

B A. Spur Auswahl

1 Spurliste

Objekt-
bezogene Spur

Klicken Sie das Spur Aufklappmeni an
und wdhlen Sie die Elemente aus, um
i arstelles:t diese und deren Hauptspur Buttons

anzuzeigen/verbergen.

* TonTr
* Kamera

Wenn Sie ein Element in der 3D Ansicht mit diesem Knopf auswdhlen, wird die
die Zeitleiste nur die Spuren der gewdhlten Elemente anzeigen.

B B. Bewegungsspuren

Element Name
1 'und Hauptspur
Buttons

2 Spur Buttons

Diese Spur zeigt den Namen eines Elements an und dessen Hauptspur Buttons.
Klicken Sie auf den Namen, um das Element auszuwdéhlen.

Klicken Sie diese Buttons, um die Hauptspuren des gewdhlten Elements zu zeigen/verbergen.
Button Status:

° - Alle dazugehdrigen Hauptspuren anzeigen.
o [ Gesichto] - Alle dazugehdrigen Hauptspuren verbergen.

Spur Button, der verschiedene Hauptspuren enthalt:

Hauptspuren fir Gesichts- Stimmclip, Gesichtsclip und Gesichtsbewegung.
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Diese Spur zeigt den Namen und dessen Information.
Name und Klicken Sie auf den Namen, um das Element auszuwdhlen.
3  Information der Doppelklicken Sie auf den gleichen Namen, um alle Informationen in dieser Spur
Hauptspur auszuwdhlen.
Klicken Sie das Kreuz Symbol neben dem Spurnamen, um die Spur zu verbergen.

4 Anzeige der ) o . .
Unterspuren Klicken Sie diesen Pfeilbutton, um alle Unterspuren anzuzeigen.
Unterspuren . . . :

5 .. Klicken Sie das AufklappmenU an, um Unterspuren anzuzeigen/verbergen.
Aufklappmeni

B C. Werkzeugleiste

Klicken Sie diese beiden Buttons, um den Abspielknopf beim
Weiter, Zurick vorherigen, n&chsten Key oder im Start-Frame eines Clips
(Tab, Shift + Tab) einzurasten.
Der key oder Clip wird automatisch ausgewdhlt.

Der Key hinzufigen Button funktioniert nur fur die Spuren
von Umwandlung, Deckkraft, den Kopf, Gesicht, Augen und
alle T Unterspuren unter den Hauptspuren fUr Gesicht und

Key hinzufigen Bewegung.

(Nur Pro Version) Doppelklicken Sie auf den Zellbereich in der Zeitleiste, um Keys
hinzuzufigen oder dricken Sie diesen Button.
Keys kdnnen automatisch hinzugefugt werden, wenn Sie Key
Informationen im Bearbeiten Bedienfeld modifizieren.

Ausschneiden: Klicken Sie den Ausschneiden Butfon, um den
Zielkey oder Clip in die Zwischenablage auszuschneiden.
Kopieren und Einfigen: Klicken Sie den Kopieren und Einfugen
Button oder verwenden Sie den Hotkey Strg + C , um gewdhlte
Keys oder Clips zu kopieren, und Strg + V, um diese in einen
Zielframe einzufUgen (einzelner oder mehrere Keys)

Léschen: Klicken Sie auf den Léschen Key oder Léschen Button,
um hervorgehobene Keys oder Clips zu 16schen.

Ausschneiden/Kopieren/
3 | Einfigen (Nur Pro Version)
Loschen

Klicken Sie den Gruppieren Button, um Keys in einem Clip fir
einfaches Kopieren und Verschieben zu sammeln.
. : Klicken Sie den Gruppierung auflésen Button, um Keys innerhalb
Gruppieren und Gruppierung . . B . L L
. R eines Clips zu exfrahieren und diese in die dazugehdrigen Spuren
16sen (Nur Pro Version) 3
zu bringen.
Beide Buttons funktionieren nur in den Unterspuren unter dem

Gesicht und Bewegung Button.
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Abbrechen/Unterbrechen
(Nur Pro Version)

. Loop/Geschwindigkeit
(Nur Pro Version)

7 Musikbearbeitung
Hineinzoomen/
Herauszoomen

8 (+.-)

Aktuelle GroBe
An Fenster anpassen

9 Wiedergabe und Stop

10 Aktuelles Einzelbild (Frame)

B D. Zeitanzeige

Reale 2D Animation auf hohem Niveau

Unterbrechen funktioniert bei Clip Informationen in allen Spuren/
Gruppen ausgenommen bei Clips in SoundTrx.

Klicken Sie den Abbrechen Button, um den gewdhlten Clip im
aktuellen Frame in zwei neue Clips zu teilen.

Der Loop/Geschwindigkeit Button funktioniert bei Clip
Informationen in allen Spuren/Gruppen ausgenommen bei Clips
in SoundTrx.

DrUcken Sie den Loop/Geschwindigkeit Button Nach Oben und
ziehen Sie die rechte Ecke des Clips nach rechts/links, um die
Geschwindigkeit zu erhdhen/verlangsamen.

DrUcken Sie den Umschalter fir Loop/Geschwindigkeit Nach
Unten und ziehen Sie die rechte Ecke des Clips nach rechts, um
den Clip zu wiederholen.

Klicken Sie diesen Button, um ein Bedienfeld anzuzeigen, in dem
Sie Clips unter dem Begriff SoundTrx bearbeiten.

Klicken Sie die Hineinzoomen/Herauszoomen Button, um die
GréBeneinheit der Zellen zu vergréBern/verkleinern.

Klicken Sie den Aktuelle GréBe Button, um die Zeiteinheit
dargestellt in 30 Einzelbildern (Frames) pro Sekunde.

Klicken Sie den An Fenster anpassen Button, um alle Elemente der
Zeitleiste im Fenster anzuzeigen.

Klicken Sie den Button, um das Projekt abzuspielen, klicken Sie
erneut, um es anzuhalten.
Klicken Sie den Button, um die Wiedergabe zu stoppen.

Dieses Feld zeigt die Anzahl der aktuellen Einzelbilder in der
Zeitleiste an. Sie kdnnen die Framenummer auch eingeben, um
zum Zielframe zu springen. Dies ermdglicht lhnen zu einem genau
gewdhlten Zielframe zu wechseln; Dies ist besonders prakfisch bei
Animationen mit klarer Zeitsteuerung.

1 Zeiteinheit

Wiedergabe und
Exportbereich

3 Abspielknopf

Ziehen Sie den Balken, um den angezeigten Bereich zum
gewUnschten Frame zu verschieben.

Ziehen Sie die rechte Ecke, um die GroBe des angezeigten
Bereichs zu andern.

Ziehen Sie die beiden Markierungen, um den Bereich fir
Wiedergabe und Export zu bestimmen.

Ziehen Sie, um diesen zum gewUnschten Frame zu verschieben.
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B Andockbare Zeitleiste

Die bewegliche Zeitleiste kann unter
dem CrazyTalk Animator Hauptprogramm
angedockt werden.

e Doppelklicken Sie auf den Bereich in der Abbildung, um die Zeitleiste anzudocken.

Die Zeitleiste wird unter dem Hauptprogramm angedockt.

e Doppelklicken Sie auf den gleichen Bereich, um diese wieder abzudocken.
Key/Clip Auswahl
e Einzelnen Key wdhlen - Einfacher Klick auf den Ziel Key/Clip, der gewdhlte Key/Clip wird blau
hervorgehoben.

e Tab Key - Dricken Sie Tab, um zum n&chsten Key/Clip zu springen, Shift + Tab, um zum vorherigen
Key/Clip zu springen.

e Alle Keys wahlen - Doppelklick auf den Namen der Zielspur.

e Mehrere Keys/Clip Auswahl

e Ziehen Sie den Mauszeiger in die gewUnschte Spur, um die darunter erfassten
Keys/Clips hervorzuheben.

e Verwenden Sie Strg + LBM (Left Mouse Button/Linke Maustaste), um mehrere
Keys/Clips auszuwdhlen.

e Verwenden Sie Shift + LBM, um benachbarte Keys/Clips auszuwdhlen.
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Clip und Key Prioritat
Gesichtsausdricke kénnen aus unterschiedlichen Spuren kommen. Daher muss das Programm

wdhrend der Wiedergabe eine bestimmte Priorit&t aufweisen, wenn ein Frame Informationen aus
unterschiedlichen Spuren enthdlt.

Clip und Key Prioritat
1 Sprite-basierender Kopf

Die Gesichtsausdricke, die fir einen Sprite-basierender Kopf erzeugt werden,
kénnen aus den S Spuren, den Bewegungsclip Clips, den Gesichtsclip Clips,
den Keys fUr die Gesichtsspuren,den Stimmclip Clips und den Keys fUr
die Lippen Spur kommen. Wenn das Projekt abgespielt wird und auf all diese
Clips oder Keys trifft, gibt es eine bestimmte Prioritét bei der Anzeige der
Effekte aus diesen Spuren.

e Allgemeine Gesichtsmerkmale: Keys in e Mund: Keys in der S Spur> Clips in der
der § Spur> Clips in der Spur fir die Spur fur Stimmclips > Keys in der Spur fOr
Gesichtsbewegung > Clips in der Spur fUr die die Lippen (Nur Pro Version) > Clips in der
Gesichtsclips > Keys in der Spur fUr das Gesicht. Spur fUr die Gesichtsclips > Keys in der

Spur fUr das Gesicht > Clips in Spur fUr
die Gesichtsbewegung.

1 Morph-basierender Kopf

Die Gesichtsmerkmale, die fir den Morph-basierender Kopf erzeugt
werden, kommen aus den Gesichtsclip Clips, den Keys fir die Gesichtsspur,
den Stimmclip Clips und den Keys fUr die Lippen Spur.

e (Nur Pro Version) Clips in der Spur fUr die Stimmclips > Keys in der Lippen Spur.
e Clips in der Spur fUr die Gesichtsclips > Keys in den Spuren
fUr Kopf, Gesicht, Augen.

Bitte beachten Sie:

e (Nur Pro Version) Es wird dringend empfohlen, dass Sie die Gruppierungen der Clips in
den oben genannten Spuren I6sen, um das Zeitsteuerungsverhdltnis zwischen den Keys
herauszufinden und diese fUr die Spur Priorité&ten einzurichten.
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Clip bearbeiten

m Geschwindigkeit, Loop und Uberblendung

In CrazyTalk Animator, kdnnen Sie den Status der Geschwindigkeit und des Loops jedes Clips in der
Zeitleiste &ndern (Gesichtsanimation, Soundeffekte und Musik ausgenommen). Anpassungen der
Lange und Geschwindigkeit, Loop und Uberblendung ist méglich.

1 Geschwindigkeit

1. Wdhlen Sie in der Zeitleiste eine Spur, die einen Clip enthdlt.
2. Wahlen Sie den Clip aus.
3. DrUcken Sie den . Loop/Geschwindigkeit wechseln Button in der Zeitleiste nach Oben.

4. Ziehen Sie am Ende (rechte Ecke) des Clips, um die Geschwindigkeit zu ver&ndern. Je ldnger der
Clip, desto lansamer und umgekehrt.

e Bewegen Sie den Mauszeiger an das Ende des
Clips, der Mauszeiger verdndert sich zu einem
Mauszeiger mit zwei Pfeilen.

e Stauchen Sie den Clip, um die Aktion zu
beschleunigen.

e Dehnen Sie den Clip, um die Aktion zu
verlangsamen.

I Loop (in Schleife abspielen)

1. Wdhlen Sie in der Zeitleiste eine Spur, die einen Clip enthdlt.
2. Wdhlen Sie den Clip aus.
3. DrUcken sie den Loop/Geschwindigkeit wechseln . Button nach Unten.

4. Ziehen Sie am Ende des Clips (rechte Ecke), um die L&nge des Loops zu veréndern. Jedes
erscheinende Rechteck stellt einen Loop dar.

e Bewegen Sie den Mauszeiger an das Ende des
Clips, der Mauszeiger verdndert sich zu einem -
Mauszeiger mit zwei Pfeilen.
e Bewegen Sie den Mauszeiger nach rechts, um
den Clip sich wiederholen zu lassen. 3
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1 Uberblendung
Jeder Clip enthélt zwei Uberblendungsteile, einen am Anfang und einen am Ende des Clips. Der Teil

am Anfang kann bearbeitet werden, der am Ende nicht:

1. Setzen Sie zwei Clips ein (zum Beispiel Bewegungsclips). Die Abbildung zeigt die Posen des
Charakters am Ende und Anfang der beiden Clips.

2. Die Zwischenpose des Charakters bleibt die selbe wie in der letzten Pose des vorhergehenden

Clips. Diese wird zur Pose des letzten Clips springen, wenn die Wiedergabe dessen Anfang erreicht
hat.

e Unbewegte Zwischenpose e Sprung zur zweiten Pose
(ohne Uberblendung)

3. Wéhlen Sie den vorherigen Clip. Der Uberblendungsteil wird vor dem Clip angezeigt (leeres Rechteck).

4. Ziehen Sie dessen linke Ecke, um den zeitlichen Beginn der Uberblendungspose zu bestimmen.

—
——

5. Der Charakter dndert die Pose wdhrend der Dauer des Infervalls.
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® Gruppieren und Gruppierung lésen

Wenn Sie fUr einen Charakter Stimm- und Lippensynchronisationskeys setzen oder
viele Umwandlungs- und Sprite Wechsel Keys hinzufigen, um eine Animation fUr Charaktere oder
Requisiten zu erstellen, ist es eine zeitraubende Aufgabe eine groBe Menge Keys manuell einen nach
dem anderen zu verschieben.

Sie kénnen jedoch in der Zeitleiste die Gruppieren oder Gruppierung l6sen Funktionen verwenden,
um dies schnell bewerkstelligen zu kénnen.

1 Haupttypen fir Gruppieren und Gruppierung l6sen
Informationstypen, die Gruppieren und Gruppierung I6sen unterstUtzen:
o Kopf: Stimmclips, Gesichtsbewegungsclips, Umwandlung/Sprite Clips
(alle Unterspuren eingeschlossen).
o Korper: Bewegungsclips, Umwandlung/Sprite Clips (alle Unterspuren eingeschlossen).

1 Gruppierungen von Clips I6sen

1. Wahlen Sie einen Clip in der Haupt- oder den Hauptspuren.

2. Ziehen Sie diesen in einen anderen Frame.

3. Losen Sie die Gruppierung, um alle im Clip enthaltenen Keys in die zugehdrigen Unterspuren
aufzugliedern.

e Die Gruppierung I6sen sie, indem Sie den E Gruppierung I6sen Button in der Zeitleiste dricken.

e Rechtsklicken Sie auf den Clip und wdhlen Sie den Gruppierung I6sen Befehl aus dem Mend.

s

1 Keys gruppieren

1. Wahlen Sie einen Charakter oder eine Requisite.
Verwenden Sie denffiﬁE Bewegungs-Key Editor (fUr Charaktere), den % Requisiten Key Editor
(for Requisiten) und den ﬁ Sprite Editor (fUr Charaktere und Requisiten), um Keys hinzuzufigen.

2. Sie werden sehen, dass eine Menge Keys in den Unterspuren von Stimmclip, Gesichtsclip,
Gesichtsbewegung und Bewegung in der Zeitleiste angezeigt werden.

3. Ziehen Sie in der Haupt- oder den Hauptspuren, um einen Bereich zu erstellen, der alle
Umwandlungskeys und Sprite Wechsel Keys einschlieBt.

4. Gruppieren sie die Keys, um einen neuen Clip zu bilden:

e Gruppieren Sie Keys mit dem H Gruppieren Button in der Zeitleiste.

e Rechtsklicken Sie auf den Bereich und wdhlen Sie den Gruppieren Befehl aus dem Men0.
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® Clips unterbrechen

Die Clips Unterbrechen Methode bezieht sich auf alle Clip Informationen in den Hauptspuren der
Zeitleiste (Hauptspuren unter SoundTrx sind ausgeschlossen). Mit dieser Funktion kénnen Sie Teile von
Clips aus sehr langen Clips auswdhlen und die Uberflissigen Clips I6schen.

1 Clips unterbrechen

1. Wdahlen Sie den Charakter. In diesem Beispiel bewegt sich der Charakter bereits an einem Pfad
ohne Kérperbewegung entlang.
2. Verwenden Sie die Bewegungssteuerung, um einen Bewegungsclip zu erzeugen und aufzunehmen.

3. Wenn Sie den letzten Teil der Bewegung nicht Ubernehmen méchten, dricken Sie F3, um
die Zeitleiste zu 6ffnen.
4. Klicken Sie den Button fUr die Hauptspur der Kérperbewegung. Sie sehen den Clip in der Spur.
5. Ziehen Sie den Abspielknopf zu dem Frame, in dem Sie den Clip in zwei Halften unterbrechen
mdochten.

6. Klicken Sie den . Abbruch Button in der Zeitleiste.

7. Der Clip wird in zwei Hdlften geteilt.

8. Wdhlen Sie den zweiten Teil und I6schen Sie diesen.

9. Spielen Sie das Projekt ab und die Bewegung des Charakters wird am Ende des beschnittenen
Clips stoppen.
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Verwenden von Tracks
B Ausdrucks- oder Bewegungsclips sammeln

1 Clips fir einen Charakter sammeln

Zusatzlich zu den Vorlagen aus dem Inhalt-Manager kdnnen Sie eigene Clips fUr Inre Charaktere

erstellen oder Clips als einen Befehl im Aktionsmenu festlegen.

1. Wahlen Sie einen Charaktfer aus, der bereits Ausdricke und Bewegungen beinhaltet.

2. Klicken Sie den eitleiste anzeigen Button (Hotkey: F3).

3. DrUcken Sie den Clip sammeln Button, um die Spur anzuzeigen.

4. Ziehen Sie mit der Maus, um einen Bereich zu erstellen, der die akfuellen Bewegungen und/oder
Ausdricke im Clip erfasst.

+ Bewegung xpatieren
+ FLS evportisren

+ Bewegungsablauf exportieren

e Bewegung exportieren: Fassen Sie alle Keys und Clips innerhalb des Bereichs in den
Unterspuren, (unter der Hauptspur fUr die Kérperbewegung) zusammen und exportieren Sie
diese als *.ctMotion Datei.

e Fcs exportieren: Fassen Sie alle Keys und Clips innerhalb des Bereichs in den Unterspuren,
(unter der Hauptspur fUr das Gesicht) zusammen und exportieren Sie diese als *.ctFcs Datei.

e Bewegungsablauf (Ausfihren) exportieren: Fassen Sie alle Keys und Clips innerhalb des
Bereichs in den Unterspuren, (unter den Hauptspuren fUr Gesicht und Kérperbewegung)
zusammen und exportieren Sie diese als *.ctPerform Datei.

1 Clips fir Requisiten sammeln

Wenn Sie eine Requisite mit Animationen erstellen (die
ein oder mehrere Sprites enthdlt) und Sie méchten die
Animationen exportieren, wenden Sie die folgenden
Schritte an:

1. Wahlen Sie eine Requisite (mehrere Sprites) mit Sprite
Umwandlung oder Sprite Wechsel Animationen aus.

/28

/11
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2. Klicken Sie den Zeitleiste anzeigen Button (Hotkey: F3).

3. Dricken Sie den Clip sammeln Button, um die Spur anzuzeigen.

4. Ziehen Sie mit der Maus, um einen Bereich zu erstellen, der die
aktuellen Animationsclips in einem Clip zusammenfasst.

5. Rechtsklicken Sie innerhalb des Bereichs und wahlen
Sie Bewegung exportieren. Speichern Sie diese als
Animationsdatei (*.ctAnim)

B Spuren fir Bewegungsebenen

Die Spuren fUr die Bewegungsebenen sind wichtige
Spuren fUr die Feinanpassung der Bewegung

eines Charakters. Sie kdnnen einfache Key Frame
Animationen erzeugen oder Animationsebenen zu
einem bestehenden Animationsclip hinzufigen.
Grundsatzlich sind alle Unterspuren unter Bewegungsspur
Spuren fir Bewegungsebenen.

1 Der Begriff der Bewegungsebene

Bewegungsclip und Umwandlungs-Key

Vorausgesetzt ist, dass der Charakter eine Bewegung hat, bevor die Bewegung mit
einem Umwandlungskey angepasst wird.

2
A

Die Bewegung wird angepasst, nachdem sich ein Umwandlungskey auf sie ausgewirkt hat.

Rl

B~ |
)
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Bewegungsclip und Sprite Wechsel

Vorausgesetzt ist eine bestehende Bewegung eines Charakters - bevor die Bewegung mit

einem Sprite Wechsel angepasst werden kann.

Die Bewegung wird angepasst, nachdem sich ein Sprite Wechsel auf sie ausgewirkt hat.

Key Frame Animati

Um die Key Frame Animation véllig zu verstehen, mUssen Sie alle Bewegungsclips in der Hauptspur
fUr die Bewegung entfernen. Dann erstellen Sie Key fir Key Ihre eigene Bewegung fUr den Darsteller.
Folgen Sie den nachstehenden Schritten, um eine Key Frame Animation zu erzeugen.

1. Wahlen sie einen Charakter und gehen Sie zum gewinschten Frame, um den ersten Bewegungskey
mit dem Korper Key Editor zu erstellen.

2. Verwenden Sie im Fenster des Kérper Key Editor den Pose und Kérper Modus, um einen
Bewegungskey zu setzen.

3. Gehen Sie zu einem anderen Frame.

4. FUgen Sie einen weiteren Key ein.

5. Spielen Sie das Projekt ab, um das Ergebnis anzusehen. Der Ubergangseffekt zwischen beiden Keys
wird automatisch erzeugt.

)
V.

*
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B Sound Clips bearbeiten
CrazyTalk Animator bietet Ihnen drei Spuren fUr das Einfigen von Audio Dateien. Nachdem die
Audio Dateien geladen wurden, kénnen Sie die Grundeinstellungen fUr die individuellen Audioclips
anpassen.
1Ton importieren
1. Klicken Sie den . Ton importieren Button im Bohnen Modus.

2. Wdahlen Sie die Zielspur, in die der Ton eingefugt werden soll.

Ton importieren

3. Offnen Sie die Zeitleiste und zeigen Sie alle Spuren des SoundTrx.

1Soundclips bearbeiten

1. Wdahlen Sie einen gewUnschten Soundclip.
2. Klicken Sie den . Musikbearbeitung Button in der Toolbar der Zeitleiste.
3. Ziehen Sie den Schieberegler um das Verhdltnis von Lautstarke, Einblenden und Ausblenden zu
bestimmen.
Musikbearbeitung

®
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:I EinfUhrung in die Exportieren Seite

CrazyTalk Animator bietet Ihnen jetzt
die praktische Funktion Ihr Projekt in
Multimedia Formate zu exportieren,
die mit einer groBen Bandbreite von
Gerdten kompatibel sind. Zum Beispiel
kénnen Sie lhre Arbeit in eine AVI Datei
in DVD und HD Qualitat. Sie kénnen
sie auBerdem in Bildsequenzdateien
konvertieren (BMP/JPG/TGA/PNG) oder in
Streaming RM (Real Media) Dateien, um
diese auf einen Web Server zu Ubertragen.
Auch der Export als Flash Datei wird
unterstUtzt, so dass Sie lhre Projekte als
Flash Animation ausgeben kénnen.

A. Medientypen

Methoden

o
Web P A

MP4 fiir PC

— (0l |

——0 Il

Anaglyphe (RotfBlau) v

— ]

1280 § 720 =

.2

e Ausgabe von Video/iWidget/PopVideo/Wave Dateien.

e Ausgabe von Bildsequenzen und GIF Animationadateien.

e Ausgabe von FLV Dateien firs Web.
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B. Format und Qualitét

In diesem Abschnitt kdnnen Sie die Qualitét von Bild, Video und Audio Ausgabe wdhlen.

e Nufzen Sie das Format AufklappmenU, um das Format der Ausgabemedien zu bestimmen.
e Ziehen Sie die Video und/oder Audio Schieberegler, um die Qualitét der Ausgabemedien einzustellen.

Bitte beachten Sie:

e StandardmdBig ist als Ausgabeformat WMV eingestellt, aber wenn Sie die exportierten Videos
mit einem externen Video Editor bearbeiten méchten, wdhlen Sie bitte AVI RAW Daten
fUr eine verlustfreie Postproduktion; dies unterstitzt Farbgenauigkeit fUr eine Produktion in
hoéchster Qualitat.

e Wenn Sie als Gif Animation, iWidget oder popVideo mit transparentem Hintergrund exportieren
mochten, dann vergessen Sie bitte nicht den Hintergrund einfarbig einzustellen.

e Wenn Sie in ein WMV Format exportieren méchten, mUssen Sie zundchst den WMVEncoder9
von der Microsoft Webseite downloaden und installieren.

C. Aligemeine Einstellungen

In diesem Abschnitt kénnen Sie Projekte als 3D Medien einrichten und andere allgemeine
Einstellungen festlegen.

e 3D Ausgabe: Erstellen eines 3D-Stereo-Medien.
o Allgemeine Einstellungen: Angeben allgemeiner Export Einstellungen fur den Export.

D. Ausgabe Tools
. ﬁ : Klicken Sie diesen Button, um die aktuellen Einzelbild Ergebnisse

anzusehen.
. ﬁ : Wenn Sie Reallusion PopVideo Converter oder Reallusion
Ausgabe . ) o - o ) !
Buttons WidgetCast installiert haben, ist dieser Button aktiviert. Sie kénnen ihn anklicken,

um Ihr Projekt direkt in diese beiden Programme zu exportieren.

. ﬁ : Klicken Sie diesen Button, um Ihr Projekt entsprechend lhrer

Einstellungen zu exportieren.
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