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Es gibt in Motion innerhalb des Projektfensters aber auch einen 
Projektbereich (Projekt) und einen Zeitbereich (Zeitdarstellung). 
In diesem Zeitbereich ist auch die Timeline untergebracht.

Timeline im Zeitbereich | Verwenden Sie den Kurzbefehl (°)+(7), 
um die Timeline � einzublenden . Sie sehen nun, dass die Timeline 
auch in einem Tab untergebracht ist, das sich hineingeschoben hat. 
Mit demselben Befehl kann sie auch wieder herausgefahren wer-
den.

�

�

�

�

� Abbildung 6.4
Motion-Oberfl äche mit eingeblendeter Timeline

Timeline in anderen Programmen

In Programmen wie Final Cut Pro oder auch After Effects ist die 
Timeline ein eigenes, sehr prominentes Fenster. Apple hat in Motion 
ein ziemlich kompaktes Timeline-Konzept eingesetzt, das nur bei 
Bedarf die volle Funktionalität zugänglich macht. Das ist sehr prak-
tisch, spart es doch enorm viel Platz und macht das Öffnen weiterer, 
sich überlappender Fenster überfl üssig.

Möchten Sie die Timeline lieber mit der Maus verschieben oder die 
Größe ändern, so verwenden Sie dazu den kleinen Anfasser am mitt-
leren unteren Ende der Timeline.

Das Motion-Interface 209
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212 Das Motion-Interface

Auch diese Tab-Bereiche lassen sich als eigene Fenster herauslösen, 
sodass man je nach Aufl ösung des Displays oder bei zwei Displays 
sehr großzügige Fensteranordnungen verwenden kann. Die meisten 
Fenster in Mac OS X bieten unten rechts einen Anfasser, um die 
Größe mit der Maus zu verändern. Damit steht einer individuellen 
Anpassung  nichts mehr im Wege.

� Abbildung 6.8
Die Tabs der einzelnen Fensterbereiche lassen sich frei herauslösen und indivi-
duell anordnen. Hier eine Anordnung auf zwei 20-Zoll-Cinema-Displays.

Fensteranordnungen verwalten | Die einzelnen Fensteranordnun-
gen  lassen sich auch abspeichern und verwalten. Um eine Fensteran-
ordnung abzuspeichern, wählen Sie im Menü Fenster den Eintrag 
Aktuelle anordnung sichern. Ein neues Fenster öffnet sich, in 
dem Sie aufgefordert werden, einen Namen für die Anordnung zu 
vergeben.

Nachdem die Anordnung gesichert wurde, steht sie im Menü Fens-
ter • Anordnungen  zur Auswahl. Dort stehen auch die Vorgaben  
Standard, Alternativ und Cinema zur Verfügung, Letztere jedoch 
nur dann, wenn ein Apple Cinema-Display verwendet wird.

Abbildung 6.9 �
Fensteranordnungen 
können unter eige-
nem Namen abge-
speichert werden.
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VR-Panoramen und -Objekte greifen nämlich über QuickTime auf 
Kontrollmethoden zurück, die Motion nicht unterstützt. VR-Objekte 
sind aber auch Bildsequenzen, daher werden die Filme entspre-
chend importiert. Üblicherweise sieht man dann einen Kamerafl ug, 
der sich spiralförmig um ein Objekt nach unten bewegt.

QuickTime Pro  | Überprüfen Sie gegebenenfalls Filme, die Probleme 
machen, im QuickTime Player. Neben dem Fenster Informationen 
(°)+(I) steht in der Pro-Version noch das Fenster für die Filmeigen-
schaften  (°)+(J) zur Verfügung. Während die Informationen einen 
zusammengefassten Überblick bieten, kann man in den Filmeigen-
schaften noch etwas tiefer in die einzelnen Spuren einsteigen, um 
sich z. B. auch Datenraten getrennt anzeigen zu lassen.

Darüber hinaus stehen umfangreiche Exportoptionen zur Verfügung, 
um z. B. einen Flash- oder MPEG-Film in einen für Motion lesbaren 
QuickTime-Film zu konvertieren.

Während Final Cut Pro und DVD Studio Pro über eine QuickTime 
Pro-Lizenz verfügen, fehlt diese bei Motion und auch bei Final Cut 

� Abbildung 7.5
Ein nicht selbst ab-
laufendes QuickTime 
VR-Panorama lässt 
sich nicht in Motion 
importieren (links), 
während ein selbst 
ablaufendes Quick-
Time VR-Objekt 
(rechts) zumindest als 
Bildsequenz verwend-
bar ist.

� Abbildung 7.6
Neben dem Informa-
tionen-Fenster steht 
in der Pro-Version des 
QuickTime  Players 
auch ein zusätzliches 
Fenster für die Film-
eigenschaften der 
jeweiligen Spuren zur 
Verfügung.

Bild- und Videomaterial 319
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402 Motion Elements

Verlaufsfarben  | Die eingetragenen Farbwerte lassen sich mit den 
Farbmarkern � auf den Verläufen auswählen und verschieben. Die 
gewählte Farbe lässt sich durch die angezeigten Farb-Parameter und 
den Mac OS X-Farbwähler wie bei einer einfachen Färbung einstel-
len. Neue Marker kann man durch Klicken auf einen der schma-
len Verläufe hinzufügen. Zusätzlich kann man in Form eines kleinen 
dreieckigen Markers � den Mittelwert zwischen zwei Farbmarkern 
verschieben, um die Dynamik des Verlaufes anzupassen. Diese Drei-
ecke werden nur angezeigt, wenn ein Farbmarker aktiv ist. Wer-
den sie angewählt, dann wird der Parameter Ort prozentual zum 
Abstand der Punkte defi niert, bietet aber keine weiteren Einstel-
lungsmöglichkeiten.

Verlaufsregler | Ein Hinweis zur Arbeit mit den Verlaufsreglern: Man 
kann die Mittelwerte nicht mehr anfassen, wenn sie bei 0 % oder 
100 % liegen, also deckungsgleich mit einem Farbmarker sind. Dieser 
Zustand lässt sich nur beheben, indem ein Farbwähler gelöscht wird. 
Dabei wird dann der neue Wert Ort aus den umliegenden Mittel-
punkten interpoliert.

Um Farbwerte zuverlässig auszulesen, empfi ehlt sich die Lupen-
funktion des Mac OS X-Farbwählers, die auch die Werte von Inter-
face-Elementen wie den Farbmarkern misst (Seite 421). Der Farb-
wähler erlaubt es auch, zwischen verschiedenen Farbsystemen wie 
RGB, CMYK und HSB zu wechseln.

� Abbildung 8.50
Die Vektorskopan-
zeige von Final Cut 
Pro gibt Aufschluss 
über die Wertever-
teilung in einem line-
aren Graustufenver-
lauf. Hier wurde der 
Mittelwert auf 50 %, 
100 % und 0 % einge-
stellt. Wie man erken-
nen kann, ist bei ei-
nem linearen Verlauf 
die Helligkeitsvertei-
lung alles andere als 
linear.

Abbildung 8.51 �
Mit den Mittelwert-
Reglern lassen sich 
die Verläufe so ein-
stellen, dass durch die 
Helligkeitsverteilung 
bei einfachen Formen 
ein dreidimensionales 
Aussehen angenähert 
werden kann.
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432 Animation

bei handgezeichneten Formen den Ankerpunkt mit dem Werkzeug 
Ankerpunkt anpassen an eine andere Stelle verschieben muss. 
Bei Textobjekten kann der Ankerpunkt schon standardmäßig vom 
eigentlichen Mittelpunkt abweichen.

Im Canvas bearbeiten | Die Bewegungspfade verhalten sich im 
Canvas ähnlich wie Formen und Masken. Man kann sie also nach 
Belieben an den Scheitelpunkten mit den Bézier-Hebeln verziehen, 
mit Doppelklick auf die Kurven Punkte hinzufügen oder die Inter-
polation ändern.

Im Keyframe-Kontextmenü im Canvas steht neben der standard-
mäßigen weichen Bézier-Interpolation auch die lineare Interpolation 
zur Verfügung. B-Spline-Kurven gibt es hier natürlich nicht, da sie 
nur wenig mit den angegebenen Positionswerten gemein hätten. 
Zusätzlich kann man einzelne Keyframes löschen, deaktivieren oder 
vor weiterer Bearbeitung schützen. Um die gesamte Keyframe-Ani-
mation von allen Parametern  auf einmal zu entfernen, muss man das 
Keyframe-Kontextmenü benutzen, das bei der Keyframe-Anzeige in 
der Timeline zur Verfügung steht. Allerdings ist zu beachten, dass 
man die Bewegung an unterschiedlichen Stellen defi nieren kann. 
Die einfache Möglichkeit ist das Bearbeiten der Pfade direkt im Can-
vas, doch das gilt nur für die Bestimmung der Position, weshalb sich 
ansonsten der Keyframe-Editor anbietet.

�

�

� Abbildung 9.2 
Bei einfachen Animationen kann man sehr gut die Übereinstimmungen zwi-
schen den Kurven im Canvas und Keyframe-Editor beobachten. Die Keyframes 
sind mit großen Punkten �, die interpolierten Zwischenbilder mit kleinen Punk-
ten � dargestellt. Ein Rechtsklick auf die Kurven oder Tangenten erlaubt es, die 
Interpolation zu beeinfl ussen.
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472 Animation

Buchstaben) aus, als wäre es ihm separat zugewiesen worden. Ist 
sie deaktiviert, dann wird nur die Position des Objektes, nicht aber 
die relative Position der Unterobjekte beeinfl usst. Ein Textfeld wird 
dann insgesamt bewegt und ein Emitter kann eine Partikelspur hin-
ter sich herziehen.

Aktive Verhalten  | Aktive Simulationen wirken sich dagegen auf alle 
Objekte aus, wobei man die Auswirkung dann über den Parameter 
Auswirken auf genauer defi nieren kann:
� Alle Objekte: Der Modus wirkt sich auf alle Objekte aus, auch 

solche auf parallelen oder übergeordneten Ebenen. Bei unseren 
Versuchen wirkte sich der Modus auch auf Textobjekte aus, von 
denen ein Verhalten eigentlich auf die anderen Objekte wirken 
soll. Das liegt daran, dass die Textobjekte an sich aus mehreren 
Unterobjekten, nämlich den Buchstaben, bestehen und damit 
mit beeinfl usst werden. Dies gilt auch für replizierte und emit-
tierte Objekte, die wie Textobjekte eine Art Container darstellen, 
in dem weitere Unterobjekte vorhanden sind. Wir können derzeit 
nicht sagen, ob dies ungewollt ist und vielleicht noch geändert 
wird, daher müssen Sie den dritten Modus wählen, um spezielle 
Zuweisungen machen zu können.

� Ähnliche Objekte: Der Modus reduziert den Einfl uss auf Objekte 
innerhalb der gleichen Ebene. Hier gilt ebenfalls die zuvor beschrie-
bene Auswirkung auf Textobjekte, replizierte Objekte und Parti-
kel. Nur mit dem dritten Modus kann dies derzeit umgangen wer-
den.

Abbildung 9.50 �
Aktiviert man die 
Checkbox Auf Ob-
jekte auswirken lässt 
sich hier das Verhal-
ten Bewegungsrich-
tung (Simulation) 
durch eine einzige 
Zuweisung auf alle 62 
Pfeile anwenden.
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482 Animation

Passen Sie die Länge des Pfeils so an, dass der Ball am Ende des 
Projektes gerade aus dem Bild verschwunden ist. Die Einstellungen 
in der Schwebepalette sind an dieser Stelle etwas kompliziert: Der 
Pfeil kann maximal bis zum Rand des Umkreises verlängert werden. 
Um diesen Maximalwert zu erhöhen, muss man mit dem Zoom-Reg-
ler � von dem Pfeil wegzoomen, d. h. nach oben schieben. Der Pfeil 
wird kleiner und kann nun wieder bis zum Rand des Kreises gezogen 
werden, mit einem größeren Wert als vorher.

Da die einstellbaren Werte meistens einen guten Eindruck von der 
Geschwindigkeit vermitteln (z. B. 100 Pixel pro Sekunde), sollte man 
die wichtigen Werte immer im Informationen-Fenster einstellen.

4 Rand-Kollision zuweisen 
Weisen Sie dem Ball das Verhalten Simulation • Rand-kollision 
zu. Deaktivieren Sie die Kollision für alle Kanten bis auf die un-
tere.

� Abbildung 9.61
Schwebepalette und 
Informationen-Fens-
ter des Werfen-Ver-
haltens

�

�

�

� Abbildung 9.62
Rand-Kollision
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512 Partikelsysteme

Ähnlich sieht es aus, wenn »Emitter 1« gruppiert wird, also in einer 
neuen Ebene verschachtelt wird. Wird die neue Ebene von »Emitter 
2« emittiert, ändert sich lediglich das Bezugssystem der Animation, 
die Schweife würden sich nach rechts aus dem Bild entfernen und 
nur die ältesten der Zellen von »Emitter 1« würden sich noch im 
Canvas nach unten bewegen. Die genaue Position der Duplikate 
hängt natürlich vom Ankerpunkt der Ebene ab.

Betrachten Sie zu diesem Beispiel auch das Projekt Double-Emis-
sion.motn auf der Buch-DVD, in dem die beiden Arten angewandt 
sind. In dem Projekt erzeugt der »Emitter 1« weiße Zellen. Die von 
»Emitter 2« ausgestoßenen Zellen sind rot (Partikelquelle ist die 
Ebene) und grün (Partikelquelle ist »Emitter 1«).

10.2 Arbeiten mit Partikeln

Wie Sie in dem letzten Abschnitt bemerkt haben, gibt es einige 
Besonderheiten, die beim Umgang mit Partikelemittern zu beach-
ten sind. Zwar erlaubt es der spielerische Ansatz von Motion sehr 
schnell eindrucksvolle Ergebnisse zu erzielen, doch um professionell 
mit einer Software arbeiten zu können, muss man ihre Einschrän-
kungen genau kennen.

10.2.1 Partikel und die Ebenenhierarchie 
Sowohl Emittern als auch den Partikelzellen kann man Verhalten 
oder Effekte zuweisen. Da die Partikel in der Hierarchie immer Kin-
der des Emitters sind und diese Ordnung nicht verändert werden 
kann, werden Verhalten, die dem Emitter zugewiesen sind, auf alle 
Partikel vererbt. Diejenigen Verhalten, die einem bestimmten Parti-
kel zugewiesen werden, beeinfl ussen nur diesen Partikeltyp.

� Abbildung 10.33
Der rotierte und mas-
kierte Verlaufs-Gene-
rator wurde links di-
rekt als Ausgangsbild 
gewählt, wobei beide 
Modifi kationen igno-
riert werden. Rechts 
wurde die überge-
ordnete Ebene zuge-
wiesen und sowohl 
Rotation als auch die 
Maske werden beach-
tet. Der Endwert der 
Alpha-Emission steht 
auf 75 %.
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geboten, denn die Werte verändern sich in 100er Schritten. Selbst 
bei nummerischer Eingabe akzeptieren die Felder nur ganze Zahlen, 
sodass ein Feintuning schwierig werden kann.

Wählt man im Popup-Menü dagegen Werte für Entstehen und 
Verschwinden, so kann man die Größe am Anfang und Ende der 
Lebensspanne defi nieren.

Ebenfalls von der Lebensdauer der Partikel abhängig skalieren kann 
man mit der dritten Option Eigene. Sie erlaubt es, die relative Größe 
mit Keyframes zu animieren. Dabei ist zu beachten, dass die Keyfra-
mes nicht die Größe zu einem bestimmten Bild defi nieren, sondern 
die Cliplänge der Lebensdauer eines Partikels entspricht. Man ani-
miert also die Größe im Verhältnis zur Lebensdauer, ein Keyframe 
bei 50 % der Cliplänge entspricht also einer relativen Skalierung bei 
der halben Lebenszeit des Partikels. Genau in diesem Zusammen-
hang mit der Cliplänge liegt auch das größte Problem bei dieser 
Option, denn ein Verhalten wirkt sich nur während seiner Dauer 
in der Timeline aus. Aus diesem Grund ist es ratsam, die Keyframe-
Animation sehr früh im Clip anzulegen und abzuschließen, wenn 
man mit langen Lebensdauern arbeitet. Ebenso verhält es sich mit 
Parameterverhalten, die man der Skalierung zuweist.

� Abbildung 10.39
Mit der Zunahmeart Eigene kann man die Skalierung über die Lebenszeit mit 
Key frames oder Verhalten entwickeln, hier mit dem Verhalten Oszillieren.

� Abbildung 10.38
Hier wurden den Zel-
len mit dem Verhal-
ten Stetig Skalieren 
explizite Faktoren für 
Anfang und Ende der 
Lebensdauer der Par-
tikel gegeben, näm-
lich +100 % zu Beginn 
und –100 % beim 
Ende.
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520 Partikelsysteme

4 Emitter einstellen
Folgende Einstellungen müssen am Emitter vorgenommen wer-
den:
� Entstehungsrate: 10 Partikel pro Sekunde
� Geschwindigkeit: 75
� Bereich für Geschwindigkeit: 50
� Lebensdauer: 4,00

5 Partikelfarbe und Skalierung festlegen
Als Partikelfarbe genügt uns ein einfacher Grauverlauf zur Tönung 
der Blätter. Wählen Sie dazu als Farbmodus den Eintrag Farbbe-
reich. Da die Farbwerte der Zellen mit den Farben des Farbberei-
ches multipliziert werden, sollten die Grauwerte allerdings nur von 
1 bis 0,60 gehen, um vollkommen schwarze Zellen zu vermeiden.

Passen Sie die Skalierung der Partikelzellen gegebenenfalls an, sodass 
eine ansprechende Verteilung mit einigen Überlappungen entsteht. 
Abschließend skalieren Sie den Emitter in Y-Richtung auf etwa 50 % 
seiner Höhe.

6 In-Punkt verschieben
Um die Wolke schon zu Beginn des Projektes in einer fortgeschrit-
tenen Entwicklungsstufe zu zeigen, müssen Sie noch den In-Punkt 
in der Timeline nach links ziehen, bis die Tooltip-Information hinter 
In: einen Wert von –125 Bildern anzeigt. Damit sollte sichergestellt 
sein, dass vor dem ersten Bild der Animation bereits ein ganzer Zy-
klus durchlaufen wird.

Abbildung 10.41 �
Emitter einstellen
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524 Partikelsysteme

nach außen heller werden. Das dunklere Grau sollte also im Verlauf 
links, das Weiß rechts liegen.

15 Umriss der Krone aufl ockern
Um auch den Umriss der Krone aufzulockern, wurde dem Emitter 
zusätzlich das Simulationsverhalten Zufälliges Bewegen zugewie-
sen, das den Emitter und die Zellen auslenkt.

Das Verhalten Bewegen muss durch einfaches Verschieben in der 
Ebenenansicht von der duplizierten Zelle zum Emitter bewegt wer-
den, um beide Verhalten gleichzeitig einstellen zu können.

Abbildung 10.47 �
Weitere Simulations-
verhalten

Abbildung 10.46 �
Stellen Sie den Farb-
verlauf so wie hier 
gezeigt ein.
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16 Schatten erzeugen
Um auf dem Stamm einen Schatten zu erzeugen, der ausschließ-
lich auf den Stamm wirkt, muss wie bereits bei den Wipfeln eine 
weitere Form hinzugefügt werden. Diese bekommt den Stamm als 
Bildmaske zugewiesen. Gehen Sie dazu wie in Schritt 8 beschrie-
ben vor.

Alternativ können Sie in Motion 2 auch den vorderen Emitter aus-
wählen und in den Eigenschaften den Schattenwurf aktivieren.

17 Filter hinzufügen
Da die Blätter noch sehr einfach aussehen, wenden wir zuletzt noch 
auf die oberste Ebene einen Filter an. Markieren Sie die Ebene und 
wählen Sie in der Symbolleiste Filter hinzufügen • Stilisieren • 
Kristallisieren aus.

Bei Werten von Grösse 4, Geschwindigkeit 0 und deaktiviertem 
weichen Verlauf erzeugt er angenehm unruhige Strukturen, wodurch 
sich die einzelnen Kugelformen aufl ösen.

18 Baumform verändern
Über das Verhalten Bewegen, das sich ja in horizontaler und verti-
kaler Richtung separat einstellen lässt, kann man die Form des Bau-
mes gut bestimmen. Eine hoch gewachsene Linde lässt sich ebenso 
realisieren wie ein gedrungener Apfelbaum.

� Abbildung 10.48
Eine zweite Bildmaske 
wirft einen Schatten 
auf den Baumstamm.
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584 Text in Motion

5 Keyframe-Aufnahme starten
Jetzt können wir den Parameter Ort für die Breite der Marke ein-
stellen. Aktivieren Sie dazu am besten die Keyframe-Aufnahme. 
Wir setzen beim ersten Bild der Animation den Wert auf –100 %, 
beim letzten Bild auf 0 %. Blenden Sie den Keyframe-Editor ein, 
um die Kurve zu betrachten.

� Abbildung 11.61
Die Animation wird effektiv umgekehrt: Im ersten Bild sind alle Zeichen einge-
blendet, im letzten Bild sind alle ausgeblendet.

6 Textobjekt duplizieren
Duplizieren Sie das Textobjekt, indem Sie es in der Ebenenansicht 
des Projektbereichs anwählen und den Kurzbefehl (°)+(D) verwen-
den oder im Menü Bearbeiten den Eintrag Duplizieren auswählen.

Wenn Sie auf das letzte Bild gehen, sehen Sie, dass die beiden 
Objekte nun deckungsgleich übereinander liegen. Das Verhalten 
wurde mit den Einstellungen ebenfalls übernommen, sodass beide 
Animationen synchron verlaufen. Gehen Sie zum ersten Bild in der 
Timeline, um alle Zeichen zu sehen.
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614 Replikator

� Abbildung 12.29
Ein zweiter Rauschen-Generator

6 Mehr Plastizität
Als Nächstes soll die Ziegelwand noch etwas mehr Tiefe bekom-
men. Dazu aktivieren Sie den Schattenwurf in den Eigenschaf-
ten des Replikators und stellen Weichzeichnen auf 2 und die Ent-
fernung auf 5. Die Deckkraft des Schattens kann ruhig auf 100 % 
eingestellt werden.

Die Mauer ist fertig. Benennen Sie die Ebene mit »Mauer« und 
sperren Sie diese vor weiterer Bearbeitung. Die Ebene kann für die 
nächsten Schritte der Bearbeitung ausgeschaltet werden.

� Abbildung 12.30
Die fertige Mauer

7 Blume erstellen
Als Nächstes pfl anzen wir eine Blume vor die Mauer. Erstellen Sie 
eine neue Ebene über der Mauer-Ebene und blenden Sie jene aus.
Erzeugen Sie mit dem Kreis-Werkzeug einen Kreis und füllen Sie 
ihn mit einem radialen Grauverlauf.
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