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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 Kurzbefeh! []+ (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.

Darstellung _Fenster _Hilfe

Markleren _Objekt _Favoriten
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A Abbildung 6.4
Motion-Oberfliche 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 Funktionalitdt zuganglich macht. Das ist sehr prak-
tisch, spart es doch enorm viel Platz und macht das Offnen weiterer,
sich Uberlappender Fenster tiberflussig.

Mochten Sie die Timeline lieber mit der Maus verschieben oder die
GroRe andern, so verwenden Sie dazu den kleinen Anfasser am mitt-
leren unteren Ende der Timeline.
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Auch diese Tab-Bereiche lassen sich als eigene Fenster herauslésen,
sodass man je nach Auflésung des Displays oder bei zwei Displays
sehr groBzlgige Fensteranordnungen verwenden kann. Die meisten
Fenster in Mac OS X bieten unten rechts einen Anfasser, um die
GroBe mit der Maus zu verdndern. Damit steht einer individuellen
Anpassung nichts mehr im Wege.
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A Abbildung 6.8
Die Tabs der einzelnen Fensterbereiche lassen sich frei herauslésen 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, wahlen Sie im Menl FENSTER den Eintrag
AKTUELLE ANORDNUNG SICHERN. Ein neues Fenster 6ffnet sich, in
dem Sie aufgefordert werden, einen Namen firr die Anordnung zu
vergeben.

ao0 Fensteranordnung erstellen

Sie konnen je nach Umgebung und Arbeitsweise verschiedene
Fensteranordnungen sichern.

Abbildung 6.9 » Benannan Sie die aktuelle Fensterancrdnung:
Fensteranordnungen IEig Timeline I

kénnen unter eige- (" Abbrachen ) © Sichern Y

nem Namen abge-
speichert werden.

Nachdem die Anordnung gesichert wurde, steht sie im Men( FENS-
TER + ANORDNUNGEN zur Auswahl. Dort stehen auch die Vorgaben
STANDARD, ALTERNATIV und CINEMA zur Verfigung, Letztere jedoch
nur dann, wenn ein Apple Cinema-Display verwendet wird.

212 Das Motion-Interface
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< Abbildung 7.5

Ein nicht selbst ab-
laufendes QuickTime
VR-Panorama lasst
sich nicht in Motion
importieren (links),
wiahrend ein selbst
ablaufendes Quick-
Time VR-Objekt
(rechts) zumindest als

TimesSquare-Med.mov. e e e Xterra_spin_lg.mov.

[

‘ ] -
A ) = oe ® Bildsequenz verwend-
[ — mﬁm@d ‘mgm@d bar ist. 7 —

VR-Panoramen und -Objekte greifen ndmlich tUber QuickTime auf
Kontrollmethoden zuriick, die Motion nicht unterstitzt. VR-Objekte
sind aber auch Bildsequenzen, daher werden die Filme entspre-
chend importiert. Ublicherweise sieht man dann einen Kamerafiug,
der sich spiralférmig um ein Objekt nach unten bewegt.

QuickTime Pro | Uberprufen Sie gegebenenfalls Filme, die Probleme
machen, im QuickTime Player. Neben dem Fenster INFORMATIONEN
(%]+ (1) steht in der Pro-Version noch das Fenster flr die Filmeigen-
schaften (&]+ (0] zur Verfugung. Wahrend die Informationen einen
zusammengefassten Uberblick 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.

een Informationen 006 Eigenschaften fiir Xterra_spin_lg.mov"
Xlerla_spin_\g.mnv Extrahieren | Laschen
Aktiviert Name Startzeit Dauer Format
S
Quelle: X
Drive:Benutzermactrix:Schreibtisch:Akt o Miceo Pl 0:0 £8:0) Foto.= JPEC
FellRe e p it o g QuickTime VR Spur 0.0 24.0 QuickTime VR
Format: Foto - JPEG, 640 x 400, 16,7 Mill. ] VR Objekt Spur 0.0 24.0 VR Objekt < Abblldun 6
FPS: 30 g 7'
Wiedergabe (fps): (Beim Abspielen verfiigbar) ¢ Ressourcen - - - N e be n d em | nfo rma-
DatengréBe: 1.18 MB
Datenrate: 415.39 KBits/s i -
- : s - tionen-Fenster steht
tuelle Position:  00:00:01.10
Dauer: 00:00:24.00 in der Pro-Version des
Normale GroBe: 640 x 400 Pixel B .
Alcuelle Grofie: 640 x 400 Pixel QuickTime Playe rs

auch ein zusatzliches

Fenster fur die Film-

eigenschaften der
G il it Ll jeweiligen Spuren zur
- Verfligung.

Daruiber hinaus stehen umfangreiche Exportoptionen zur Verfigung,
um z.B. einen Flash- oder MPEG-Film in einen fur Motion lesbaren
QuickTime-Film zu konvertieren.

Waéhrend Final Cut Pro und DVD Studio Pro Uber eine QuickTime
Pro-Lizenz verfugen, fehlt diese bei Motion und auch bei Final Cut

Bild- und Videomaterial 319
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A Abbildung 8.50
Die Vektorskopan-
zeige von Final Cut
Pro gibt Aufschluss
Uber 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 Verlaufe so ein-
stellen, dass durch die
Helligkeitsverteilung
bei einfachen Formen
ein dreidimensionales
Aussehen angendhert
werden kann.
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Verlaufsfarben | Die eingetragenen Farbwerte lassen sich mit den
Farbmarkern @ auf den Verldufen auswéhlen und verschieben. Die
gewdhlte Farbe lasst sich durch die angezeigten Farb-Parameter und
den Mac OS X-Farbwahler wie bei einer einfachen Farbung einstel-
len. Neue Marker kann man durch Klicken auf einen der schma-
len Verldufe hinzufligen. Zusdtzlich 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 angewdhlt, dann wird der Parameter ORT prozentual zum
Abstand der Punkte definiert, bietet aber keine weiteren Einstel-
lungsmoglichkeiten.

e

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 lasst sich nur beheben, indem ein Farbwahler geldscht wird.
Dabei wird dann der neue Wert ORT aus den umliegenden Mittel-
punkten interpoliert.

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

402 Motion Elements
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bei handgezeichneten Formen den Ankerpunkt mit dem Werkzeug
ANKERPUNKT ANPASSEN an eine andere Stelle verschieben muss.
Bei Textobjekten kann der Ankerpunkt schon standardmaBig vom
eigentlichen Mittelpunkt abweichen.

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

Im Keyframe-Kontextmen( im Canvas steht neben der standard-
maBigen weichen Bézier-Interpolation auch die lineare Interpolation
zur Verfugung. B-Spline-Kurven gibt es hier natirlich nicht, da sie
nur wenig mit den angegebenen Positionswerten gemein hatten.
Zusétzlich kann man einzelne Keyframes |6schen, deaktivieren oder
vor weiterer Bearbeitung schiitzen. Um die gesamte Keyframe-Ani-
mation von allen Parametern auf einmal zu entfernen, muss man das
Keyframe-Kontextmen( benutzen, das bei der Keyframe-Anzeige in
der Timeline zur Verflgung steht. Allerdings ist zu beachten, dass

man die Bewegung an unterschiedlichen Stellen definieren kann.
Die einfache Moglichkeit ist das Bearbeiten der Pfade direkt im Can-
vas, doch das gilt nur fir die Bestimmung der Position, weshalb sich
ansonsten der Keyframe-Editor anbietet.

Timeline | Koyframe-Edicor | Auio-Eaitor |

Zeigen: (Amimier 1) (16

& ¥ i

Orranstormieren.positionx 16899 ¢

[  OTransformieren.positiony 16268 o
R EE]  ———————

A Abbildung 9.2

Bei einfachen Animationen kann man sehr gut die Ubereinstimmungen zwi-
schen den Kurven im Canvas und Keyframe-Editor beobachten. Die Keyframes
sind mit groRen Punkten @, die interpolierten Zwischenbilder mit kleinen Punk-
ten @ dargestellt. Ein Rechtsklick auf die Kurven oder Tangenten erlaubt es, die
Interpolation zu beeinflussen.

432 Animation
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Abbildung 9.50 »
Aktiviert man die
Checkbox Aur OB-
JEKTE AUSWIRKEN ldsst
sich hier das Verhal-
ten BEWEGUNGSRICH-
TUNG (SIMULATION)
durch eine einzige
Zuweisung auf alle 62
Pfeile anwenden.
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Buchstaben) aus, als ware es ihm separat zugewiesen worden. Ist

sie deaktiviert, dann wird nur die Position des Objektes, nicht aber

die relative Position der Unterobjekte beeinflusst. Ein Textfeld wird

dann insgesamt bewegt und ein Emitter kann eine Partikelspur hin-

ter sich herziehen.

[ evenen [ medien [ Auaio |
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Aktive Verhalten | Aktive Simulationen wirken sich dagegen auf alle

Objekte aus, wobei man die Auswirkung dann Uber den Parameter

AUSWIRKEN AUF genauer definieren kann:

»

ALLE OBJEKTE: Der Modus wirkt sich auf alle Objekte aus, auch
solche auf parallelen oder Ubergeordneten 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, ndmlich den Buchstaben, bestehen und damit
mit beeinflusst werden. Dies gilt auch fur replizierte und emit-
tierte Objekte, die wie Textobjekte eine Art Container darstellen,
in dem weitere Unterobjekte vorhanden sind. Wir kédnnen derzeit
nicht sagen, ob dies ungewollt ist und vielleicht noch gedndert
wird, daher missen Sie den dritten Modus wahlen, um spezielle
Zuweisungen machen zu konnen.

AHNLICHE OBJEKTE: Der Modus reduziert den Einfluss auf Objekte
innerhalb dergleichen 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.

472 Animation
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v Abbildung 9.61
Schwebepalette und
Informationen-Fens-
ter des Werfen-Ver-
haltens

Passen Sie die Lange 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 verldngert werden.
Um diesen Maximalwert zu erhdhen, 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 groBeren 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.

?

XeXe) T Ghne Titel

Eigenschaften | Verhalten | Filter | Form

= MY Qo & T (D E) i =, ]
Maske i

o B

Bibliothek Projekt Zei

Darstellung Erstellen Verhalten hinzufilgen Filter hinzufiugen Partikel erstellen

Bl o co so »

Parametar ert
v Awerten =)
Kontinuierliche Rate B

P Geschwindigkeit ——— (0] (1 185,78 7) =

Zunahme

v Abbildung 9.62

4 Rand-Kollision zuweisen
Weisen Sie dem Ball das Verhalten SIMULATION « RAND-KOLLISION
zu. Deaktivieren Sie die Kollision fur alle Kanten bis auf die un-

RAND-KOLLISION tere.
[eX=Xe] Infarmationen 00 Ohne Titel
[ Dateiubersica | sibmathek | informationen | wWoal (e &™) o) to3 =l @
& a Darstellung Erstellen Maske Verhalten hinzufiigen Filter hinzufiigen Partikel erstellen i i Gibliothek Projekt Zei

)
Eigenschaften | Verhalten | Filter | Form

Ml ro co so0 Ao X274 ¥: -306 [00% i [van 31 [Farbe 1 [Darste

Kreis: Rand-Kallision + [i]
Abpralistirke: e 100%

Link i

Paramater. Wert
¥ [/ Rand-Kollision
Abpralistarke

¥ Aktive Kanten
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v Abbildung 10.33
Der rotierte und mas-
kierte Verlaufs-Gene-
rator wurde links di-
rekt als Ausgangsbild
gewdhlt, wobei beide
Modifikationen igno-
riert werden. Rechts
wurde die Uberge-
ordnete Ebene zuge-
wiesen und sowohl
Rotation als auch die
Maske werden beach-
tet. Der Endwert der
Alpha-Emission steht
auf 75%.

Ahnlich sieht es aus, wenn »Emitter 1« gruppiert wird, also in einer
neuen Ebene verschachtelt wird. Wird die neue Ebene von »Emitter
2« emittiert, dndert sich lediglich das Bezugssystem der Animation,
die Schweife wirden sich nach rechts aus dem Bild entfernen und
nur die dltesten der Zellen von »Emitter 1« wirden sich noch im
Canvas nach unten bewegen. Die genaue Position der Duplikate
hangt naturlich 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« weile Zellen. Die von
»Emitter 2« ausgestoBenen Zellen sind rot (Partikelquelle ist die
Ebene) und grin (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 kénnen, muss man ihre Einschran-
kungen genau kennen.

10.24 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 verdndert werden
kann, werden Verhalten, die dem Emitter zugewiesen sind, auf alle
Partikel vererbt. Diejenigen Verhalten, die einem bestimmten Parti-

kel zugewiesen werden, beeinflussen nur diesen Partikeltyp.

592.indb 512
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geboten, denn die Werte verdndern sich in 100er Schritten. Selbst
bei nummerischer Eingabe akzeptieren die Felder nur ganze Zahlen,
sodass ein Feintuning schwierig werden kann.

Wiéhlt man im Popup-Menl dagegen WERTE FUR ENTSTEHEN UND
VERSCHWINDEN, so kann man die GréBe am Anfang und Ende der
Lebensspanne definieren.

| FEmermeharien] vermaien [Fier [ Partheizeie] 1| [Eoenen [t [ Auia]]

Parameter wert

v ¥ st Ein Vor | Name Schutz
(e ar v i v ) 5[4 rgom =
5 o T
x g wn - (B[] o i .|||||'IIII|I|||
; —aw SR
¥ Skalieren beim 1o 100% -
@ £ Stetig skalieren a
* o W) - :
v ) 100% -

Ebenfalls von der Lebensdauer der Partikel abhingig skalieren kann
man mit der dritten Option EIGENE. Sie erlaubt es, die relative GréRe
mit Keyframes zu animieren. Dabei ist zu beachten, dass die Keyfra-
mes nicht die GroRe zu einem bestimmten Bild definieren, sondern
die Clipldnge der Lebensdauer eines Partikels entspricht. Man ani-
miert also die GroRe im Verhdltnis zur Lebensdauer, ein Keyframe
bei 50 % der Cliplange entspricht also einer relativen Skalierung bei
der halben Lebenszeit des Partikels. Genau in diesem Zusammen-
hang mit der Cliplange liegt auch das groBte Problem bei dieser
Option, denn ein Verhalten wirkt sich nur wahrend seiner Dauer
in der Timeline aus. Aus diesem Grund ist es ratsam, die Keyframe-
Animation sehr frith im Clip anzulegen und abzuschlieBen, wenn
man mit langen Lebensdauern arbeitet. Ebenso verhdlt es sich mit
Parameterverhalten, die man der Skalierung zuweist.

4 Abbildung 10.39

Mit der Zunahmeart EIGENE kann man die Skalierung Gber die Lebenszeit mit
Keyframes oder Verhalten entwickeln, hier mit dem Verhalten OszILLIEREN.

(genschation | Vervaven | Fier | Foriistzai]

Parameter Wert
¥ [¥ oszillieren 3]

T 100%

11000 P -
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A Abbildung 10.38
Hier wurden den Zel-
len mit dem Verhal-
ten STETIG SKALIEREN
explizite Faktoren fur
Anfang und Ende der
Lebensdauer der Par-
tikel gegeben, nam-
lich +100% zu Beginn
und —100 % beim
Ende.

10 —
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Abbildung 10.41 »
Emitter einstellen

592.indb Abs2:520

4 Emitter einstellen

Folgende Einstellungen missen am Emitter vorgenommen wer-
den:

» ENTSTEHUNGSRATE: 10 Partikel pro Sekunde

» GESCHWINDIGKEIT: 75

» BEREICH FUR GESCHWINDIGKEIT: 50

» LEBENSDAUER: 4,00

5 Partikelfarbe und Skalierung festlegen

Als PARTIKELFARBE genligt uns ein einfacher Grauverlauf zur Tonung
der Blatter. Wéhlen 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.

Eigenschaften | Verhalten | Filter

Partikel zeigen als  (gild
2ufillige Strewung  (Erzeugen ) [12692

Partikelguelle Blatt

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

6 In-Punkt verschieben

Um die Wolke schon zu Beginn des Projektes in einer fortgeschrit-
tenen Entwicklungsstufe zu zeigen, mussen 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.

520 Partikelsysteme
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nach aufen heller werden. Das dunklere Grau sollte also im Verlauf
links, das WeiR rechts liegen.

Farbmodus [ Wihrend Lebensdauer ]
¥ Farbe wahrend Lebensdauer -
. 2
Ak
| il
- e o
¥ Farbe IE' -
1 [
Rot [ (4 0,21 k) =
1 [
Griin [ (4 0,21 k) =
1 [
Elau [ (4 021 k) =
Deckkraft
Abbildung 10.46 » 1000000000
) - E ]7 f " =
Stellen Sie den Farb- Ot (4 % b
i hi [
verlauf so wie hier Farbwiederholungen |4 0,00 » -

gezeigt ein.

15 umriss der Krone auflockern
Um auch den Umriss der Krone aufzulockern, wurde dem Emitter
zusdtzlich das Simulationsverhalten ZUFALLIGES 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 kénnen.

ola) @

in | Vorschau | Name Schutz
Fl i& v & Ebene EY
3 e v Emitter a
a2 = v new. & a

Gisewegen 3

(ijkopievonForm &
2 i) zurallige 5 a
2 £25 Bewegen o

a

3 @ rsatizieren|

Abbildung 10.47 » 3 [ 5
Weitere Simulations-

verhalten PN [erar=Y
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16 schatten erzeugen
Um auf dem Stamm einen Schatten zu erzeugen, der ausschlieB-
lich auf den Stamm wirkt, muss wie bereits bei den Wipfeln eine
weitere Form hinzugefugt werden. Diese bekommt den Stamm als
Bildmaske zugewiesen. Gehen Sie dazu wie in Schritt 8 beschrie-
ben vor.

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

[evencn Yoo Joatio

#E @
= m— 5
™ | ¥ Emitter 2
= ——
2] iGiBewegen 3
BRI
= Py—
o[ oees  a
2
E]
a
E]
a

17 Filter hinzufiigen
Da die Bldtter noch sehr einfach aussehen, wenden wir zuletzt noch
auf die oberste Ebene einen Filter an. Markieren Sie die Ebene und
wdhlen Sie in der Symbolleiste FILTER HINZUFUGEN « STILISIEREN -
IKRISTALLISIEREN aus.

Bei Werten von GROSSE 4, GESCHWINDIGKEIT 0 und deaktiviertem
weichen Verlauf erzeugt er angenehm unruhige Strukturen, wodurch
sich die einzelnen Kugelformen aufidsen.

18 Baumform verdndern

Uber das Verhalten BEWEGEN, das sich ja in horizontaler und verti-
kaler Richtung separat einstellen ldsst, kann man die Form des Bau-
mes gut bestimmen. Eine hoch gewachsene Linde ldsst sich ebenso
realisieren wie ein gedrungener Apfelbaum.

Arbeiten mit Partikeln 525
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< Abbildung 10.48
Eine zweite Bildmaske
wirft einen Schatten
auf den Baumstamm.
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5 Keyframe-Aufnahme starten

Jetzt konnen wir den Parameter ORT fiir 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.

Animation zuardnen

592.indb Abs1:584

A 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 anwahlen und den Kurzbefehl (] + D] verwen-
den oder im Men( BEARBEITEN den Eintrag DupPLIZIEREN auswahlen.
Wenn Sie auf das letzte Bild gehen, sehen Sie, dass die beiden
Objekte nun deckungsgleich Ubereinander liegen. Das Verhalten
wurde mit den Einstellungen ebenfalls tbernommen, sodass beide
Animationen synchron verlaufen. Gehen Sie zum ersten Bild in der
Timeline, um alle Zeichen zu sehen.

584 Text in Motion
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Eigenschaften | Vernaiten | Fitter | Generator

Parameter [Wert

e =0 )
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A Abbildung 12.29
Ein zweiter Rauschen-Generator

6 Mehr Plastizitit
Als Néchstes 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 fur die
ndchsten Schritte der Bearbeitung ausgeschaltet werden.
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A Abbildung 12.30
Die fertige Mauer

7 Blume erstellen

Als Ndchstes pflanzen wir eine Blume vor die Mauer. Erstellen Sie
eine neue Ebene Uber der Mauer-Ebene und blenden Sie jene aus.
Erzeugen Sie mit dem KREIS-WERKZEUG einen Kreis und flllen Sie
ihn mit einem radialen Grauverlauf.
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