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Motion

Motion ist ein auf Verhaltensmustern basierendes Grafikanimationsprogramm, mit dem
Sie eindrucksvolle visuelle Effekte fur eine Vielzahl unterschiedlicher Broadcast-, Video-
und Filmprojekte erstellen kdnnen.

Dieses Vorwort behandelt die folgenden Themen:
+ Uber Motion (S. 15)
« Die Motion-Dokumentation (S. 16)

+ Weitere Ressourcen (S. 16)

Uber Motion

Mit Motion kénnen Sie anspruchsvolle bewegte Bilder und andere visuelle Effekte im
Handumdrehen und in Echtzeit erzeugen. Bewegen Sie einfach eines der in Motion
integrierten Verhaltensmuster (etwa ,Wirbeln” oder ,Werfen”) oder einen Filter (etwa
,GlUihen” oder ,Stroboskop”) auf ein Objekt im Canvas-Bereich und sehen Sie zu, wie lhr
Projekt animiert wird. Dank hunderter Effekte sind Ihre Moglichkeiten nahezu unbegrenzt,
egal, ob Sie Objekte wirbelnd oder hiipfend tiber den Bildschirm bewegen oder sie
aufleuchten lassen wollen und vieles mehr.

Sie kdnnen Animationen auch, wie in anderen Programmen Ublich, mithilfe von Keyframes
erzeugen. Bei Verwendung der Verhaltensmuster von Motion erhalten Sie jedoch sofort
einen Eindruck lhrer Animation, sodass Sie zusammen mit hren Kunden, Kollegen oder
Freunden ein Grafikanimationsprojekt interaktiv an lhrem Computer gestalten kénnen.

Sie mdchten einen Titel einblenden, kurz flattern und dann vom Bildschirm verschwinden
lassen? Klicken Sie auf die Wiedergabetaste und bewegen Sie dann die Verhaltensmuster
,Einblenden”, ,Zuféllige Bewegung” und ,Schwerkraft” auf den Titel im Canvas-Bereich.

Die Vorschau wird unmittelbar und ganz ohne Rendern angezeigt.

Vorwort

15




16

Es spielt keine Rolle, ob Sie einfache Texteffekte wie Untertitel im unteren Drittel des
Bildschirms und Abspanntext oder ein komplexes 3D-Grafikanimationsprojekt als Intro
fur eine Fernsehsendung oder eine Fernsehwerbung bendtigen oder professionelle
Bildbearbeitungstechnologien zur Stabilisierung von Material oder zum Compositing von
Greenscreen-Effekten - mit der flexibler Werkzeugpalette von Motion werden |hre
Anforderungen in Sachen Grafikanimation rundum erfillt.

Wenn Sie Final Cut Pro X verwenden, konnen Sie die vordefinierten Final Cut Pro-Titel,
-Effekte und -Ubergdnge in Motion bearbeiten. AuBerdem kénnen Sie in Motion
Originalvoreinstellungen fiir die Verwendung in Final Cut Pro erstellen und dabei angeben,
welche (bzw. ob) Steuerelemente verfligbar werden, wenn die Voreinstellung in

Final Cut Pro angewendet wird. Diese Voreinstellungen werden nach dem Sichern in den
Final Cut Pro-Medienibersichten angezeigt.

Mithilfe von Rigging, einer leistungsstarken Funktion in Motion, kdnnen Sie mehrere
Parameter einem einzigen Steuerelement zuweisen, etwa einem Schieberegler, mit dem
sich die GroR3e, Farbe und Rotation von Text gleichzeitig anpassen lasst. Rigs sind in mit
Motion gestalteten Final Cut Pro-Vorlagen von Nutzen: Sie vereinfachen nicht nur den
Workflow beim Anpassen von Vorlagen, sondern kdnnen auch verwendet werden, um
den Umfang der méglichen Anderungen einzuschranken. So ldsst sich sicherstellen, dass
sich beispielsweise weniger erfahrene Mitarbeiter an die vorgegebenen Richtlinien halten.

Die Motion-Dokumentation

Das Motion 5-Benutzerhandbuch (das vorliegende Dokument) enthdlt ausfihrliche
Informationen Uber die Benutzeroberflache, Befehle und MenUs von Motion sowie
schrittweise Anleitungen zum Erstellen von Motion-Projekten und zum Ausfihren
bestimmter Aufgaben. Es richtet sich an alle Benutzer, unabhéngig von deren
Erfahrungsstufe.

Weitere Ressourcen
Neben der mit Motion gelieferten Dokumentation gibt es eine Reihe weiterer Ressourcen
mit Informationen zu diesem Programm.

Website fiir Motion
Allgemeine Informationen und Aktualisierungen sowie aktuelle Neuigkeiten zu Motion
finden Sie hier:

Service & Support-Websites von Apple
Softwareaktualisierungen und Antworten auf haufig gestellte Fragen zu allen
Apple-Produkten finden Sie auf der allgemeinen Apple-Support-Webseite:

Vorwort  Motion


http://www.apple.com/de/finalcutpro/motion
http://www.apple.com/de/support

Softwareaktualisierungen, Dokumentation, Diskussionsforen und Antworten auf haufig
gestellte Fragen zu Motion finden Sie auf dieser Webseite:

+ http://www.apple.com/de/support/motion

Weitere Informationen zu Werkzeugen von Drittanbietern, Ressourcen und
Benutzergruppen erhalten Sie hier:

+ http://www.apple.com/de/finalcutpro/resources

Wenn Sie Kommentare und Feedback zu Motion senden mdchten, besuchen Sie diese
Website:

+ http://www.apple.com/de/feedback/motion.html

Vorwort  Motion
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Motion und Grafikanimationen 1

Grafikanimationen sind eine bestimmte Art visueller Effekte, die im Normalfall mit
Titelsequenzen und Intro-Clips, Bumper-Clips und Werbeeinblendungen sowie dem
Design von Oberflachen wie DVD-MenUs assoziiert werden. Grafikanimationen werden
auBerdem héaufig in technischen Umgebungen flr Simulationen sich bewegender Modelle
verwendet, z. B. fUr Verkehrssimulationen oder wissenschaftliche Modelle.

Erfahrene Grafikanimationsprofis kombinieren hdufig Layout- und Design-Techniken mit
Werkzeugen aus dem Bereich der Spezialeffekte, z. B. mit Stanzmasken, Masken,
Compositing und Partikelsystemen, um so dynamische, sich bewegende Animationen
zu erzeugen.

Im vorliegenden Kapitel werden folgende Themen behandelt:
+ Allgemeine Grafikanimationswerkzeuge (S. 19)

» Motion-spezifische Werkzeuge und Techniken (S. 21)

» Motion-Projekte (S. 22)

Allgemeine Grafikanimationswerkzeuge
Die Werkzeuge, die im Allgemeinen flr Grafikanimationen verwendet werden, lassen sich
in verschiedene Kategorien unterteilen.

Design-Werkzeuge

Grafikdesigner nutzen schon seit langem Software, um ihre Arbeit zu vereinfachen. Motion
umfasst zahlreiche bewdhrte Leistungsmerkmale, die gewdhnlich in Layout- und
Design-Programmen verwendet werden. Hierzu gehdren beispielsweise Hilfslinien,
Ausrichtungshilfen und Werkzeuge fir eine direkte Anpassung beim Platzieren,
Transformieren und Verzerren von Bildern. AuBerdem bietet Motion einige dul3erst flexible
und ausgefeilte Werkzeuge fur die Erstellung und Bearbeitung von Textelementen. Dies
ist wichtig, da Text bei Grafikanimationen eine bedeutende Rolle spielt.
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Werkzeuge fiir die Bearbeitung des Zeitverhaltens

Der Hauptunterschied zwischen herkémmlichem Design und Grafikanimationsdesign
besteht darin, dass Grafikanimationen zeitbasiert sind. Fiir Grafikanimationsprofis ist es
wichtig, ein gut durchdachtes, strukturiertes Layout zu erhalten, das sich im Zeitverlauf
anpassen lasst. Motion enthalt eine Timeline mit Werkzeugen, die gewdhnlich in
Videoschnittsoftware zu finden sind (z. B. Werkzeuge zum Festlegen von Markern, Trimmen,
Verschieben und Einrasten), mit denen Sie die zeitlichen Aspekte eines Filmprojekts
aufeinander abstimmen und prazise verfeinern kdnnen.

AulBlerdem bietet Motion Unterstlitzung fir Audiodateien und umfasst Werkzeuge fiir
das einfache Abmischen von Audiomaterial. So kdnnen Sie einen Soundtrack fir Ihr
Projekt erstellen und das Zeitverhalten basierend auf dem Zusammenspiel von akustischen
und visuellen Elementen abstimmen. Sie kdnnen Bilder, Filter, Verhaltensmuster und
andere Elemente animieren, um ansprechende und prdzise Animationen zu erzeugen.
Des Weiteren haben Sie die Moglichkeit, das Zeitverhalten Ihres Materials mithilfe der
Optical-Flow-Technologie zu andern, um Spezialeffekte wie Stottern oder Flash-Bilder zu
generieren.

2D- und 3D-Compositing-Werkzeuge

Sobald mehrere Bildebenen gleichzeitig auf dem Bildschirm angezeigt werden, missen
diese durch Compositing kombiniert werden. Das kann bedeuten, die Bildebenen auf
dem Bildschirm zu bewegen, damit sie nicht tberlappen, die Deckkraft der Ebenen
anzupassen, damit sie teilweise sichtbar sind, oder Fiilllmethoden (Uberblendmodi)
anzuwenden, damit die Gberlappenden Bilder auf unterschiedliche Weise gemischt
werden. Compositing ist ein grundlegender Bestandteil bei der Erzeugung animierter
Grafiken. Mit Motion wird dieser Schritt nun einfacher als jemals zuvor, denn Sie kénnen
die Reihenfolge von Ebenen steuern, Ebenen schiitzen und gruppieren und Gber 25
verschiedene Fiillmethoden anwenden und so einzigartige Effekte erzielen.

Zudem kdnnen Sie 2D- und 3D-Gruppen in einem gemeinsamen Projekt mischen und
so grundlegende Compositing-Techniken mit komplexen 3D-Animationen kombinieren.

Werkzeuge fiir Spezialeffekte

Sie kdnnen lhre Grafikanimationsprojekte weiter verbessern, indem Sie viele der Werkzeuge
verwenden, die auch bei Filmen eingesetzt werden, um beispielsweise Schauspieler auf
dem Bildschirm mit Dinosauriern zu kombinieren, Luxusdampfer im Ozean zu versenken
oder Kampfszenen im Weltraum darzustellen. Motion bietet viele durchdachte Techniken
fur Spezialeffekte, etwa Stanzmasken (zum Isolieren eines Objekts, das vor einem
undurchsichtigen farbigen Hintergrund aufgenommen wurde), Masken (zum Ausblenden
von Kabeln oder anderen Objekten, die im fertigen Bild nicht zu sehen sein sollen) und
Partikelsysteme (zum Simulieren naturlicher Phdnomene wie Rauch, Feuer und Wasser).
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Motion-spezifische Werkzeuge und Techniken

Mit Motion profitieren Sie von einem neuartigen Ansatz bei der Erstellung von
Grafikanimationen flr Filmprojekte, bei dem die neuesten Softwareentwicklungen mit
leistungsstarker Apple-Hardware kombiniert werden. Neben den Werkzeugen und
Techniken, die sich bei Grafikanimationsprofis bewahrt haben, stellt Motion eine Reihe
leistungsstarker neuer Funktionen bereit, mit denen grundlegende Schritte so einfach
und elegant erledigt werden kénnen wie nie zuvor.

Zusatzlich bietet Motion weitere einzigartige Leistungsmerkmale.

Verhalten

Eine Reihe robuster Werkzeuge, die sogenannten Verhaltensmuster, vereinfachen die
haufig komplizierten Workflows, die bisher fir Animationen und Simulationen
physikalischer Phanomene erforderlich waren. Im Gegensatz zu Keyframes arbeiten
Verhaltensmuster (oder einfach Verhalten) in Echtzeit interaktiv, sodass Sie mehrere
Parameter anpassen kénnen, wahrend Sie sich die Animation oder Simulation auf dem
Bildschirm ansehen. Es gibt spezielle Verhaltensmuster flir das Anpassen des Zeitverhaltens
(Retiming) von Videomaterial, Motion Tracking, Glatten von verwackeltem Material, Keying,
Textanimation, Kamerabewegungen und Audioeffekte.

Replikator

Ein weiteres Motion-spezifisches Werkzeug, der Replikator, erzeugt anpassbare,
kaleidoskopische Muster aus Kopien einer Bildebene. Die so erstellten komplexen und
eindrucksvollen Designeffekte lie3en sich in anderen Programmen nur in stundenlanger,
mihevoller Arbeit generieren.

Rigs
Mit dem neuen leistungsstarken Motion-Werkzeug zum Erstellen von Rigs kdnnen Sie
mehrere Attribute in einem Composite mit einem einzigen Hauptsteuerelement anpassen.

Vorlagen fiir Final Cut Pro X

AuBerdem kénnen Sie in Motion auch Effekt-, Titel- und Ubergangsvorlagen fiir

Final Cut Pro X erstellen. Wenn Sie die Vorlagen anschlieBend veroffentlichen, kénnen
Sie Rigs hinzufligen und so die Anpassung von Parametern in Final Cut Pro vereinfachen.

Schwebepalette

Uber die speziellen, frei positionierbaren Fenster, die sogenannten Schwebepaletten,
kénnen Sie bequem auf haufig verwendete Steuerelemente fiir Parameter zugreifen. Die
Schwebepalette wird dynamisch angepasst, je nachdem, was in [hrem Projekt ausgewahlt
ist. AuBerdem kdnnen Sie Uber die Schwebepaletten auf bestimmte visuelle
Steuerelemente fir einige der Verhaltensmuster zugreifen.
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Feedback in Echtzeit

Mit der richtigen Hardware-Konfiguration lassen sich die meisten Effekte in Motion in
Echtzeit anzeigen. Das bedeutet, dass Sie die Interaktion der verschiedenen Elemente in
Ihrem Projekt wahrend deren Anpassung beobachten kénnen. Anstatt auf gut Glick
mehrere Bearbeitungsschritte auszufiihren und dann das Ergebnis abzuwarten, sehen
Sie nun das Ergebnis lhrer Ideen sofort und kédnnen dann spontan Anpassungen
vornehmen.

Eingabegerate

Wenn Sie eine Maus mit zwei oder drei Tasten verwenden, konnen Sie durch Klicken mit
der rechten Maustaste auf dieselben Steuerelemente zugreifen, die laut Handbuch beim
Klicken bei gedriickter Taste ,ctrl“ angezeigt werden. Wenn Sie mit einem MacBook oder
MacBook Pro arbeiten, missen Sie bei einigen Kurzbefehlen die Funktionstaste (“Fn”,
neben der Taste ,ctrl”) zusammen mit den Tasten verwenden, die in der
Benutzerdokumentation genannt werden. Weitere Informationen zu Tastaturkurzbefehlen
in Motion finden Sie unter

Wenn Sie mit einem Multi-Touch-Gerat wie einer Magic Mouse oder einem Trackpad
arbeiten, kdnnen Sie verschiedene Gesten zum Navigieren auf der Benutzeroberflache,
zum Blattern, Bild-Scrubbing und Zoomen verwenden. Mithilfe von Gesten kénnen Sie
auch die GroBe von Symbolen in der Dateitibersicht und Bibliothek &ndern. Diese Gesten
werden in den betreffenden Abschnitten der Dokumentation erlautert.

Motion-Projekte

In Motion kénnen Sie 2D- oder 3D-Grafikanimationen und Compositing-Projekte mit
importierten Bildern (etwa Adobe Photoshop- oder Illustrator-Dateien), Bildsequenzen,
QuickTime-Filmen, Audiodateien sowie in Motion erzeugten Objekten erstellen. Zu diesen
Objekten zdhlen Text, Masken, Formen, Partikel, Pinselstriche usw.

Ein Motion-Projekt besteht aus Gruppen, die Ebenen enthalten. Alle in Motion importierten
Medien oder in einem Projekt erstellten Elemente (etwa Formen oder Partikel) werden
als Ebenen bezeichnet. Eine Ebene ist immer Bestandteil einer Gruppe. Die Gruppe dient
dabei als Ubergeordnetes Element der darin enthaltenen Ebenen. Sie kdnnen mehrere
Ebenen in einer Gruppe auswahlen, um eine verschachtelte Gruppe zu erzeugen. Eine
Gruppe kann als 2D- oder 3D-Element vorliegen. Weitere Informationen zu den Grundlagen
von Ebenen und Gruppen finden Sie unter

Fir alle Elemente in Motion kann die Bezeichnung Objekt verwendet werden. Elemente,
die im Canvas-Bereich angezeigt werden, z. B. Bilder, Formen oder Text, werden in der
Regal als ,Ebene” bezeichnet. Kameras, Lichter, Rigs, Filter, Verhalten etc. werden allgemein
,Objekte” genannt.
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Zu Projekten kdnnen Kameras (Kameraperspektiven) und Lichter hinzugefiigt werden.
Wenn Sie eine Kamera zu einem Projekt hinzufiigen, kénnen Sie in den 3D-Modus
wechseln oder weiterhin den 2D-Modus verwenden (es sei denn, das Projekt ist leer oder
liegt vollstandig als 2D-Projekt vor - in diesem Fall wird der 3D-Modus aktiviert). In einem
3D-Projekt kdnnen 2D-Gruppen vorhanden sein. Eine 2D-Gruppe kann in einer 3D-Gruppe
verschachtelt sein, ebenso wie eine 3D-Gruppe in einer 2D-Gruppe verschachtelt sein
kann. Wenn eine 3D-Gruppe in einer 2D-Gruppe verschachtelt wird, wird die Gruppe
reduziert. Die verschachtelte 3D-Gruppe verhalt sich dann wie eine 2D-Gruppe und die
Kamera wird ignoriert. AuBerdem schneidet die reduzierte Gruppe keine Ebenen der
2D-Gruppe oder anderer Gruppen im Projekt. Weitere Informationen zum Arbeiten in 3D
finden Sie unter

Alle Transformationen, Filter oder Verhaltensmuster, die auf eine Gruppe angewendet
werden, werden auf alle Ebenen in der Gruppe angewendet. Wenn Sie einen Filter oder
ein Verhaltensmuster auf eine Gruppe bewegen oder darauf anwenden, hat dies Einfluss
auf alle Ebenen in dieser Gruppe. Sie kénnen Filter und Verhaltensmuster auch auf einzelne
Ebenen in einer Gruppe anwenden.

Ein Filter 16st einen Prozess aus, durch den die Darstellung eines Bilds gedndert wird. Bei
Anwendung eines Weichzeichnungsfilters auf ein Quellenbild wird beispielsweise eine
weichgezeichnete Version dieses Bilds erzeugt. Weitere Informationen zur Verwendung
von Filtern finden Sie unter

Ein Verhaltensmuster 16st einen Prozess aus, durch den ein Wertebereich auf die Parameter
eines Objekts angewendet und basierend auf den betroffenen Parametern eine Animation
erzeugt wird. Mit dem Verhaltensmuster ,Wirbeln” wird z. B. ein Objekt im Zeitverlauf mit
einer von lhnen festgelegten Geschwindigkeit gedreht. Weitere Informationen zur
Verwendung von Verhaltensmustern finden Sie unter

Gruppen und Ebenen lassen sich anhand von Verhaltensmustern oder Keyframes bewegen
und animieren. Informationen zum Hinzufligen von Keyframes finden Sie im Abschnitt
. Filter kénnen ebenfalls animiert werden.

Ein Projekt ist eine homogene, von Grund auf erstellte Bilddatenabfolge. In einem
Composite-Projekt mit einer einzelnen Gruppe sind die Ebenen in dieser Gruppe in einem
Stapel Ubereinander angeordnet. Auf eine Ebene angewendete Filter und Verhaltensmuster
werden unterhalb der Ebene in der Liste ,Ebenen” angezeigt. Die Gruppe stellt das Bild
der darin enthaltenen kombinierten Ebenen und deren Verhaltensmuster, Filter und
Composite-Modi (Fullmethoden) dar. Weitere Informationen zum Erstellen von Projekten
finden Sie unter . Weitere Informationen zu den
Compositing-Grundlagen finden Sie unter
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Ein einfaches Beispiel: Eine Gruppe enthalt ein einzelnes Bild mit angewendeten Filtern
fur Farbkorrektur und Weichzeichnen (in dieser Reihenfolge). Das Bild stellt die
Eingabedaten flr den Farbkorrekturfilter bereit. Die Ausgabedaten der Farbkorrektur
dienen als Eingabedaten fiir den Weichzeichnungsfilter. Die Gruppe stellt das Ergebnis
dieser Bilddatenabfolge dar. Gruppen und Ebenen werden in einem Projekt ebenfalls
Ubereinander angeordnet. Die Ausgabedaten der unteren Ebene dienen als Eingabedaten
fur die in der Liste darliberliegende Ebene.

Bei einer Bearbeitung im 3D-Modus kann eine Ebene, die sich in der Liste ,Ebenen” unter
einer anderen Ebene befindet, Uber dieser Ebene im Canvas-Bereich angezeigt werden,

wenn deren Z-Position (Tiefe) ndher an der Kameraposition liegt. Sie kdnnen festlegen,

dass die Reihenfolge der Ebenen in der Liste ,Ebenen” Vorrang hat, indem Sie im Bereich
JInformationen” > ,Gruppen” das Feld ,Reihenfolge der Ebenen” markieren.

Kapitel 1 Motion und Grafikanimationen



Die Benutzeroberflache von 2
Motion

In diesem Kapitel lernen Sie die Benutzeroberflache von Motion kennen und erfahren,
wie Sie die wichtigsten Werkzeuge verwenden, um mit lhrer Arbeit beginnen zu kénnen.

EXPLORING EXPLORING OUR WORLD pvesen(s EXPLORING OUR WORLD presents -

Im vorliegenden Kapitel werden folgende Themen behandelt:
+ Projektubersicht (S. 26)

+ Arbeitsumgebung - Ubersicht (S. 27)

« Dateitbersicht (S. 28)

 Bibliothek (S. 35)

 Bereich ,Informationen” (S. 45)

+ Symbolleiste (S. 52)

*+ Anzeige fir das Zeitverhalten (S. 60)

+ Canvas-Bereich (S. 63)

+ Anzeigen des Canvas-Bereichs oder des Bereichs ,Zeitverhalten” auf einem zweiten
Monitor (S. 93)

* Bereich ,Projekt” (S. 93)
+ Bereich ,Zeitverhalten” (5. 110)
+ Schwebepalette (S. 136)

« Kontextmeni zu Textfeldern (S. 138)
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Projektlbersicht

Sofern Sie nicht in den Motion-Einstellungen ein Standardprojekt definiert haben, wird
die Projektibersicht jedes Mal gedffnet, wenn Sie Motion starten oder ein neues Projekt
anlegen. Die Projektibersicht ist Ihre erste Adresse fiir Motion-Projekte: Hier erstellen Sie
neue Projekte, 6ffnen zuletzt verwendete Projekte oder Vorlagen (einschlieBlich der
Vorlagen fur Final Cut Pro X) oder erstellen ein Projekt aus einer bestimmten Datei. In der
Projektlbersicht kdnnen Sie auch nach Projekten anhand zugewiesener Kategorien und
Themen suchen. Weitere Informationen zur Projektibersicht finden Sie unter Die
Projektubersicht.

All
Blank
Recent

Compositions

Final Cut Effects
Final Cut Generators
Final Cut Transitions
Final Cut Titles

Final Cut Generator Final Cut Transition

[R—

rder: None

: 1.00

Open Other... Create Project From File... - Cancel
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Arbeitsumgebung - Ubersicht

Wenn Sie ein Motion-Projekt 6ffnen, wird die Arbeitsumgebung auf dem gesamten
Bildschirm angezeigt. Die Oberflache besteht aus einem einzigen Fenster mit dedizierten
Bereichen, die ein- oder ausgeblendet werden kénnen.

File Browser, Library,
|and Inspector | Project pane Canvas

Toolbar Timing pane|

Die Arbeitsumgebung von Motion setzt sich aus den folgenden Hauptkomponenten
zusammen:

+ Dateilibersicht, Bibliothek und Bereich ,Informationen”: Auf der linken Seite der
Motion-Arbeitsumgebung befinden sich drei Bereiche: Dateilibersicht, Bibliothek und
Bereich ,Informationen” Durch Klicken auf den oben angezeigten Titel konnen Sie die
einzelnen Bereiche 6ffnen. In der Dateilibersicht zeigen Sie eine Vorschau von Dateien
an und flgen diese zu lhrem Projekt hinzu. In der Bibliothek kénnen Sie Effekte, Vorlagen
und andere Motion-Inhalte finden und anwenden. Im Bereich ,Informationen” dndern
Sie die Elemente in Ihrem Projekt. Weitere Informationen finden Sie unter Dateitibersicht,
Bibliothek und Bereich ,Informationen”.
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+ Symbolleiste: Die Symbolleiste - ein horizontaler grauer Balken in der Mitte der
Motion-Arbeitsumgebung - enthélt Werkzeuge und Steuerelemente zum Erstellen und
Bearbeiten der Elemente in lhrem Projekt. Links in der Symbolleiste befinden sich die
Werkzeuge zum Erstellen und Bearbeiten von Objekten wie Text, Formen, Pinselstriche
und Masken. In der Mitte der Symbolleiste befindet sich die Anzeige fiir das
Zeitverhalten. Auf der rechten Seite der Symbolleiste befinden sich Tasten zum
Anwenden von Effekten wie Lichtern, Filtern, Verhaltensmustern, Partikelsystemen und
Replikatoren. Weitere Informationen finden Sie unter

+ Canvas-Bereich: Der Canvas-Bereich befindet sich oben rechts in der
Motion-Arbeitsumgebung. Sie ist der Hauptarbeitsbereich, in dem Sie Elemente anzeigen
und dndern oder die Wiedergabe lhres Projekts steuern kénnen. Im Canvas-Bereich
finden Sie auch die Statusanzeige sowie die Darstellungsoptionen fiir Projekte. Weitere
Informationen finden Sie unter

* Bereich ,Projekt”: Der Bereich ,Projekt” befindet sich links vom Canvas-Bereich und
enthalt die Listen ,Ebenen”, ,Medien” und ,Audio” mit den Objekten Ihres Projekts.
Durch Klicken auf die oben angezeigten Titel kénnen Sie die einzelnen Listen 6ffnen.
Die Liste ,Ebenen” enthilt alle verwendeten Objekte. Die Liste ,Medien” enthélt alle
mit Ihrem Projekte verkniipften externen Bilder, Clips und Audiodateien. Die Liste
+Audio” zeigt die Audiospuren lhres Projekts. Der Bereich ,Projekt” kann ausgeblendet
werden, um den Canvas-Bereich zu vergroBBern. Weitere Informationen finden Sie unter

* Bereich ,Zeitverhalten: Der Bereich ,Zeitverhalten” befindet sich unter der Symbolleiste
und enthalt drei Module: die Timeline, die Audio-Timeline und den Keyframe-Editor.
Mit jedem Modul kdnnen Sie die Zeitaspekte Ihres Projekts anzeigen und bearbeiten.
Der Bereich ,Zeitverhalten” kann ausgeblendet werden, um den Canvas-Bereich zu
vergroBern. Weitere Informationen finden Sie unter

Dateilibersicht

Die Dateilibersicht zeigt alle Dateien auf Ihrem Computer und den Netzwerkvolumes an.
Das Navigieren in der Dateilibersicht dhnelt dem Navigieren in einem Finder-Fenster. Sie
kdnnen Objekte aus der Dateilibersicht in lhr Projekt bewegen.

Die Dateilibersicht, die Bibliothek und der Bereich ,Informationen” teilen sich denselben
Bereich auf der linken Seite der Motion-Arbeitsumgebung.

Dateitibersicht 6ffnen
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Klicken Sie auf ,Dateilibersicht” oben links in der Motion-Arbeitsumgebung.

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Dateitibersicht” (oder drlicken Sie die Tastenkombination
,Befehl-1).

Kapitel 2 Die Benutzeroberfldche von Motion



Die Dateilbersicht wird gedffnet.

Hinweis: Wenn die Dateilibersicht geoffnet ist, wird durch Auswahl von ,Fenster” >
,Dateilibersicht” (oder durch Driicken der Tastenkombination ,Befehl-1“) der Bereich mit
Dateilibersicht, Bibliothek und Informationen ausgeblendet, um den Canvas-Arbeitsbereich
zu vergroBern.

Bereiche mit Dateilibersicht, Bibliothek und Informationen ausblenden oder erweitern
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie bei geoffneter Dateitibersicht ,Fenster” > ,Dateitibersicht” (oder driicken Sie
die Tastenkombination ,Befehl-1“).

Klicken Sie auf die Taste ,i” unten links in der Motion-Arbeitsumgebung.

Vorschaubereich der Dateitibersicht

Im oberen Bereich der Dateilibersicht wird eine Vorschau der gewahlten Datei angezeigt.
Der Vorschaubereich bietet eine visuelle Vorschau und folgende Textinformationen tber
die Datei: Dateiname, Medientyp, DateigroRe und Bildrate. Handelt es sich bei der
ausgewahlten Datei um einen Video- oder Audioclip, ist im Vorschaubereich auch eine
Taste zum Stummschalten der Audiospur verfligbar.

Hinweis: Bei einer Anzeige im Vorschaubereich wird zu Audiodateien eine
Textbeschreibung, jedoch keine Bildvorschau eingeblendet.

Library In
¥ # A018C009_101219_L1RB.mov

Import

Racatrack

Vorschau einer Datei abspielen
Wahlen Sie die gewiinschte Datei in der Dateilibersicht aus.

Wenn es sich bei der Datei um einen Medienclip handelt, beginnt die Wiedergabe der
Vorschau.

Hinweis: Sollen Objekte nicht automatisch im Vorschaubereich wiedergegeben werden,
wenn Sie auf diese Objekte klicken, kénnen Sie das Markierungsfeld ,Objekte automatisch
Uber einen Mausklick wiedergeben” im Bereich ,Allgemein” der Motion-Einstellungen
deaktivieren.

Wiedergabe einer Datei anhalten oder fortsetzen
Bewegen Sie den Zeiger Uber die visuelle Vorschau und klicken Sie dann auf die
Wiedergabe- bzw. Pausetaste, die Gber der Miniatur angezeigt wird.
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Datei importieren, die im Vorschaubereich angezeigt wird
Wahlen Sie die gewiinschte Datei in der Dateilibersicht aus.

Klicken Sie auf die Taste ,Importieren” im Vorschaubereich.

Die Datei wird zum Projekt hinzugefiigt (zum Canvas-Bereich, zur Liste ,Ebenen”, zur
Timeline und zur Liste ,Medien”).

Hinweis: Wenn Sie die Vorschau vergréBern mochten, wahlen Sie eine beliebige Datei
in der Dateilbersicht durch Doppelklicken aus. Dadurch wird ein Anzeigefenster gedffnet,
in dem Sie eine Vorschau der Datei in OriginalgroBRe anzeigen kdnnen. Sie kdnnen auch
bei gedrickter Taste ,ctrl” auf eine Datei klicken und ,Im QuickTime Player 6ffnen” aus
dem Kontextmeni auswahlen.

Seitenleiste der Dateilibersicht

Direkt unter dem Vorschaubereich befindet sich die Seitenleiste, die eine Liste der Server,
Laufwerke und Ordner enthalt, die auf Ihrem Computer verfligbar sind. Durch Klicken auf
eine Festplatte oder einen Ordner in der Seitenleiste wird der betreffende Inhalt im
darunter liegenden Dateistapel angezeigt. Uber der Liste der Festplatten- und
Ordnersymbole in der Seitenleiste befinden sich Steuerelemente zum Navigieren und
Sortieren des Fensterinhalts.

|
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Import

Forward/Back Path pop-up menu

buttons

Tasten ,Vorwarts” und ,Zurlick”: Navigieren Sie vorwarts und riickwarts durch die zuletzt
angezeigten Ordner.

Wenn Sie einen Mac-Computer mit Multi-Touch-Trackpad besitzen, konnen Sie durch
Streichen mit drei Fingern nach links oder rechts auf dem Trackpad in der
Verzeichnisstruktur nach oben oder unten navigieren.

Einblendmenii ,Pfad” (ohne Benennung): Zeigt die Hierarchie des Dateisystems (Ordner
innerhalb anderer Ordner) des aktuellen Ordners an.

Stapel in der Dateitibersicht

Unter der Seitenleiste der Dateilibersicht befindet sich der Dateistapel, in dem der Inhalt
des in der Seitenleiste ausgewdhlten Ordners angezeigt wird. In grof3en Stapeln kdnnen
Sie mithilfe eines Rollbalkens oder durch Streichen mit zwei Fingern auf einem
Multi-Touch-Trackpad navigieren.
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Durch Klicken auf eine Datei im Stapel der Dateilibersicht bei gedrickter Taste ,ctrl” wird
ein Kontextmeni mit den folgenden Befehlen geoffnet:

« Im Viewer 6ffnen: Offnet die Datei in einem Viewer-Fenster.
* Im QuickTime Player éffnen: Offnet die Datei in einem QuickTime-Fenster.
* Im Finder zeigen: Zeigt den Speicherort der Datei im Finder an.

« Umbenennen: Der Name der Datei wird aktiviert und Sie kdnnen in diesem Textfeld
einen neuen Namen eingeben.

* In den Papierkorb legen: Bewegt die Datei in den Papierkorb.

Inhalt eines Ordners im Dateistapel anzeigen

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie den Ordner durch Doppelklicken aus.

Wahlen Sie den Ordner aus und driicken Sie dann den Zeilenschalter.
Zuvor angezeigten Ordner erneut anzeigen

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie unter dem Vorschaubereich auf die Taste ,Zurtick” (links neben dem
Einblendmeni ,Pfad”).

Wahlen Sie einen Ordner aus dem Einblendmen ,Pfad” unter dem Vorschaubereich aus.

|u

Drucken Sie die Tastenkombination ,Befehl-Aufwartspfei

Streichen Sie auf einem Multi-Touch-Trackpad mit drei Fingern nach links.

Verwalten von Dateien in der Dateilibersicht
In der Dateilibersicht kdnnen Sie Dateien umbenennen, bewegen oder |6schen. Sie
kénnen auch die Darstellung der Dateien @ndern.

Ordner oder Datei umbenennen
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie bei gedriickter Taste ,ctrl” auf die Datei oder den Ordner und wahlen Sie
anschlielend ,Umbenennen” aus dem Kontextmeni aus. Geben Sie nach Aktivierung
des Felds den neuen Namen ein und drticken Sie dann den Zeilenschalter.

Klicken Sie im Stapel einmal auf den Namen des Ordners oder der Datei, um ihn
auszuwahlen. Klicken Sie dann erneut auf den Namen, um das Textfeld zu aktivieren.
Geben Sie den neuen Namen ein und driicken Sie den Zeilenschalter.

Achtung: Durch Umbenennen von Ordnern oder Dateien in der Dateilbersicht wird
das Objekt auf Ihrer Festplatte oder Netzwerkvolume umbenannt. Verwenden Projekte
Dateien aus dem Ordner mit dem urspriinglichen Namen, so gibt Motion diese

moglicherweise als fehlend an.
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Ordner oder Datei 16schen
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie im Stapel bei gedruckter Taste ,ctrl” auf die Datei und wahlen Sie dann ,In
den Papierkorb legen” aus dem Kontextmend aus.

Bewegen Sie die Datei aus dem Stapel auf das Symbol ,Papierkorb” im Dock.

Achtung: Beim Léschen von Ordnern oder Dateien aus der Dateilibersicht werden die
Dateien von |hrer Festplatte oder dem Netzwerkvolume gel6scht und im Papierkorb
abgelegt.

Ordner erstellen
Klicken Sie auf die Taste ,Hinzufligen” (+) unten links in der Dateilibersicht.

Datei in einen Ordner bewegen
Bewegen Sie die Datei auf das Ordnersymbol.

Die Datei wird in diesen Ordner bewegt.

Hinweis: Alle Anderungen, die Sie an der Dateistruktur in der Motion-Dateitibersicht
vornehmen, werden im Finder wiedergegeben.

Nach Datei suchen

Klicken Sie auf ,Suchen” und geben Sie dann den Suchbegriff in das Feld ein.

Der Inhalt des Dateistapels wird gefiltert und enthélt nur die Dateien, deren Namen den
eingegebenen Begriff enthalten.

Hinweis: Das Feld ,Suchen” ist nur dann verfligbar, wenn die Taste ,Suchen” ausgewahlt
ist.

Dateisuche l6schen
Klicken Sie auf die Taste ,Loschen” rechts im Feld ,Suchen”.
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Symboldarstellung und Listendarstellung
Der Dateistapel kann in der Symboldarstellung oder in der Listendarstellung angezeigt
werden. Jede Darstellung hat je nach Situation bestimmte Vorteile.
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Dateilibersicht in der Symboldarstellung anzeigen
Klicken Sie auf die Taste ,Symboldarstellung” unten rechts in der Dateilibersicht.

Dateilibersicht in der Listendarstellung anzeigen
Klicken Sie auf die Taste ,Listendarstellung” unten rechts in der Dateilibersicht.

GroBe der Symbole in der Symboldarstellung &ndern

Klicken Sie auf die Taste zum Skalieren der Symbole unten links in der Dateilibersicht und
bewegen Sie dann den Schieberegler nach rechts, um die Symbole zu vergré3ern, oder
nach links, um sie zu verkleinern.

Kapitel 2 Die Benutzeroberflaiche von Motion

33



34

Ziehen Sie zwei Finger auf einem Multi-Touch-Trackpad auf, um die Symbole zu
vergréBern, ziehen Sie die Finger zu, um sie zu verkleinern.

In der Listendarstellung wird der Inhalt des Ordners in folgenden Spalten oben im Stapel
angezeigt: “Name”, ,Datum”, ,GroBRe”, ,Dauer” und ,Art".

Méoglicherweise missen Sie die Dateilibersicht verbreitern oder den Rollbalken unten im
Stapel verwenden (bzw. mit zwei Fingern auf einem Multi-Touch-Trackpad streichen),
um alle Spalten zu sehen.

Sortieren von Spalten

In der Listendarstellung konnen Sie die Liste nach einer beliebigen Spalte sortieren. Dies
kann sich als hilfreich erweisen, wenn Sie nach einer bestimmten Datei suchen und z. B.
die ungefahre GréRe oder das Anderungsdatum kennen.

Liste in der Dateilibersicht sortieren
Klicken Sie oben im Stapel auf den Titel der Spalte, die Sie sortieren mochten.

Der Spaltentitel wird hervorgehoben und der Inhalt des Fensters wird nach dieser Spalte
sortiert.

Reduzieren von Animationen

Animierte Sequenzen werden gelegentlich als eine Reihe sequenziell nummerierter
Standbilder ausgegeben. Mit Motion kdnnen Sie Zeit sparen, indem Sie diese Sequenzen
als ein einzelnes Objekt importieren. Dabei wird jedes Bild als sequenzielles Bild in einem
Film verwendet.

Reihe nummerierter Standbilder als einzelnes Objekt importieren
Klicken Sie auf die Taste T“Bildsequenzen reduziert anzeigen” unten rechts in der
Dateitibersicht.

Die Dateitbersicht zeigt mehrere Objekte reduziert zu einem einzigen Objekt an.

Bewegen Sie das Objekt aus der Dateilibersicht in den Canvas-Bereich, die Liste ,Ebenen”,
die Timeline oder die Liste ,Medien”.

Hinweis: Bilder von Digitalkameras sind haufig sequenziell nummeriert, jedoch nicht Teil
einer Animationssequenz. Wenn Sie ein einzelnes Standbild von einer Digitalkamera
importieren mochten, kdnnen Sie diese Option deaktivieren.
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Bibliothek

Die Bibliothek ahnelt der Dateitibersicht, allerdings werden dort nicht die Dateien auf
Ihrer Festplatte angezeigt, sondern Effekte, Inhalte, Voreinstellungen, Schriften, Musiktitel,
Fotos und andere Elemente, die in Motion zur Verfligung stehen.

Sie kdnnen den Inhalt der Bibliothek erweitern und dazu Schriften, Musiktitel oder Fotos
hinzufiigen. Sie kdnnen zu diesem Zweck aber auch in Motion erstellte Inhalte sichern.
Des Weiteren kénnen Sie modifizierte Versionen vorhandener Effekte (z. B. angepasste
Verhaltensmuster oder Kameraanimationen) als eigene Erganzungen der Bibliothek
hinzufiigen.

Wie die Dateitbersicht verfigt auch die Bibliothek tUber drei Abschnitte. Beim oberen
Abschnitt handelt es sich um den Vorschaubereich, der mittlere Abschnitt ist die
Seitenleiste und unten befindet sich der Dateistapel, in dem die Effekte und andere
Objekte angezeigt werden.

Die Bibliothek, die Dateilibersicht und der Bereich ,Informationen” teilen sich denselben
Bereich auf der linken Seite der Motion-Arbeitsumgebung.

Bibliothek 6ffnen
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:
Klicken Sie auf ,Bibliothek” oben links in der Motion-Arbeitsumgebung.

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Bibliothek” (oder driicken Sie die Tastenkombination ,Befehl-2").
Die Bibliothek wird getffnet.

Hinweis: Wenn die Bibliothek geoffnet ist, wird durch Auswahl von ,Fenster” > ,Bibliothek”
(oder durch Dricken der Tastenkombination ,Befehl-2") der Bereich mit Bibliothek,
Dateilibersicht und Informationen ausgeblendet, um den Canvas-Arbeitsbereich zu
vergroBern.

Bereiche mit Bibliothek, Dateitibersicht und Informationen ausblenden oder erweitern
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie bei gedffneter Dateitibersicht ,Fenster” > ,Bibliothek” (oder driicken Sie die
Tastenkombination ,Befehl-2“).

= Klicken Sie auf die Taste ,i” unten links im Motion-Fenster.
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Vorschaubereich der Bibliothek

Der Vorschaubereich enthalt eine Miniatur der verschiedenen Bilder von animiertem
Material sowie eine Vorschau von Filtern, Verhaltensmustern, Generatoren, Partikelemittern,
Replikatoren usw. AuBerdem finden Sie im Vorschaubereich Textinformationen fur das
Bibliotheks-Objekt, beispielsweise eine Beschreibung des Verhaltens, Filters oder
Generators. Der Vorschaubereich der Bibliothek ist nahezu identisch mit dem
Vorschaubereich der Dateitibersicht. Anstelle der Taste ,Import” gibt es hier allerdings
die Taste ,OK".

Generators

Hinweis: Wenn bestimmte Partikelemitter im Stapel ausgewahlt sind, wird im
Vorschaubereich eine animierte Vorschau abgespielt.

Vorschau eines Elements (z. B. eines Replikators) anzeigen
Klicken Sie in der Bibliothek auf die Kategorie ,Replikatoren”, eine Replikator-Unterkategorie
und dann einen Replikator im Stapel.

Die Vorschau wird im Vorschaubereich angezeigt.

Hinweis: Sollen Objekte, die in der Dateilibersicht oder in der Bibliothek ausgewahlt sind,
automatisch abgespielt werden, wahlen Sie ,Motion” > ,Einstellungen” (oder driicken
Sie die Tastenkombination ,Befehl-Komma*). AnschlieBend aktivieren Sie die Option
,Objekte automatisch tber einen Mausklick wiedergeben” unter ,Dateilbersicht &
Bibliothek” des Bereichs ,Allgemein”.

Wiedergabe der Vorschau anhalten oder fortsetzen
Bewegen Sie den Zeiger Uber die visuelle Vorschau und klicken Sie dann auf die
Wiedergabe- bzw. Pausetaste, die Uiber der Miniatur angezeigt wird.
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Seitenleiste der Bibliothek

Unter dem Vorschaubereich der Bibliothek befindet sich die Seitenleiste, die eine Liste
mit Ordnern mit Effekttypen und anderen in Motion verfiigbaren Inhalten umfasst. Durch
Klicken auf einen Ordner in der Seitenleiste wird dessen Inhalt im darunter liegenden
Dateistapel angezeigt. Uber den Kategorien der Bibliothek befinden sich in der Seitenleiste
mehrere Steuerelemente zum Navigieren und Sortieren des Fensterinhalts.

Theme pop-up menu

Generators

Forward/Back Path pop-up menu

buttons

Tasten ,Vorwarts” und ,Zurilick”: Navigieren Sie vorwarts und riickwarts durch die zuletzt
angezeigten Ordner. Diese Tasten funktionieren dhnlich wie die Tasten ,Vorwarts” und
»Zurick” in einem Webbrowser.

Wenn Sie einen Mac-Computer mit Multi-Touch-Trackpad besitzen, kdnnen Sie durch
Streichen mit drei Fingern nach links oder rechts auf dem Trackpad in der
Verzeichnisstruktur nach oben oder unten navigieren.

Einblendmenti ,Pfad” (ohne Benennung): Zeigt die Hierarchie des Dateisystems (Ordner
innerhalb anderer Ordner) des aktuellen Ordners an.

Einblendmenti ,Thema": Ermdglicht das Sortieren und Verwalten des Inhalts der
Bibliothek nach Thema. Weitere Informationen zur Arbeit mit Themen finden Sie unter
Arbeiten mit Themen in der Bibliothek.

Stapel in der Bibliothek

Unter der Seitenleiste der Bibliothek befindet sich der Dateistapel, in dem der Inhalt des
in der Seitenleiste ausgewdhlten Ordners angezeigt wird. In gro3en Dateistapeln konnen
Sie mithilfe eines horizontalen Rollbalkens oder durch Streichen mit zwei Fingern auf
einem Multi-Touch-Trackpad navigieren.

Inhalt eines Ordners im Dateistapel anzeigen

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie den Ordner durch Doppelklicken aus.

Wahlen Sie den Ordner aus und driicken Sie dann den Zeilenschalter.

Der Inhalt des Ordners wird nun anstelle des aktuellen Dateistapels angezeigt.
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Zuvor angezeigten Ordner erneut anzeigen
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie auf die Taste ,Zurlick” unter dem Vorschaubereich.
Wahlen Sie einen Ordner aus dem Einblendmenti ,Pfad” unter dem Vorschaubereich aus.
Driicken Sie die Tastenkombination ,Befehl-Aufwartspfeil”.

Streichen Sie auf einem Multi-Touch-Trackpad mit drei Fingern nach links.

Inhalt der Bibliothek

Die Bibliothek enthélt alle in Motion verfligbaren Effekte, Voreinstellungen, Schriften und
anderen Inhalt. Diese Objekte sind in Kategorieren zusammengefasst, die in der linken
Seitenleiste aufgelistet werden. Wenn Sie eines der Objekte auswahlen, wird in der rechten
Seitenleiste eine Liste mit Unterkategorien angezeigt. Die Bibliothek bietet auch zwei
zusétzliche Kategorien - Musik und Fotos - tGber die Sie rasch auf [hre iTunes-Mediatheken
und iPhoto-Archive zugreifen kénnen.

Weitere Informationen zum Hinzufligen von Bibliotheksinhalt zu Ihrem Projekt finden Sie
unter

Die Bibliothek enthélt die folgenden Kategorien:

+ Verhalten: Enthalt alle Verhaltensmuster in den verschiedenen Unterkategorien. Einige
Verhaltensmuster kénnen nur auf bestimmet Objekte angewendet werden. Die
Verhaltensmuster ,Textanimation” und ,Textsequenz” kénnen z. B. nur auf Textobjekte
angewendet werden. Weitere Informationen zum Anwenden von Verhaltensmustern
finden Sie unter

* Filter: Enthalt alle Filterspezialeffekte in den verschiedenen Unterkategorien. FxPlug-Filter
von Drittherstellern werden in den entsprechenden Kategorien angezeigt. Die meisten
Filter kdnnen auf eine beliebige Ebene (Text, Bilder, Formen, Material, Partikel usw.)
oder Maske in lhrem Projekt angewendet werden. Weitere Informationen zu Filtern
finden Sie unter

* Bildeinheiten (Filter): Enthdlt alle Verarbeitungs-Plug-Ins fur die Core-Image-Verarbeitung,
die auf lhrem Computer installiert sind.

+ Generatoren: Enthalt eine Auswahl an Schachbrettmustern, Rauschmustern, Farbstrahlen,
animierten Textobjekten und anderen vom Computer generierten Objekten fir die
Verwendung in lhren Projekten. Weitere Informationen zu Generatoren finden Sie unter

* Bildeinheiten (Generatoren): Enthdlt alle Generatoren flr die Core-Image-Verarbeitung,
die auf Ihrem Computer installiert sind.
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Partikelemitter: Bietet eine Auswahl an voreingestellten Partikelsystemen, die ebenfalls
in Unterkategorien aufgeteilt sind. Weitere Informationen zu den voreingestellten
Partikelsystemen finden Sie unter

Replikatoren: Bietet eine Auswahl an voreingestellten Replikatoren, die ebenfalls in
Unterkategorien aufgeteilt sind. Weitere Informationen zu den voreingestellten
Replikatoren finden Sie unter

Formen: Umfasst eine Auswahl an voreingestellten Formen.

Verléufe: Bietet eine Sammlung voreingestellter Verlaufe, die auf Formen oder Text
angewendet werden kénnen.

Schriften: Enthalt alle auf Inrem System verfiigbaren Schriften. Weitere Informationen
zum Andern von Schriften in Ihrem Projekt finden Sie unter

Textstile: Bietet eine Sammlung voreingestellter Stilarten, die sich auf Text anwenden
lassen. Weitere Informationen finden Sie unter

Formstile: Bietet eine Sammlung voreingestellter Formstile, die sich auf Formen
anwenden lassen. Weitere Informationen finden Sie unter

Musik: Ermoglicht die Suche nach und das Importieren von Audiodateien aus Ihrer
iTunes-Mediathek. Die Unterkategorien zu ,Musik” umfassen die Bibliothek und die in
iTunes erstellten Wiedergabelisten. Der Inhalt jeder Wiedergabeliste wird im Dateistapel
angezeigt. Die Kategorie ,Musik” zeigt in der Listendarstellung die Informationen
,Name”, Kunstler”, ,Album”, ,Dauer” und ,GréBe” an, die in iTunes festgelegt wurden.

Hinweis: Urheberrechtlich geschitzte AAC-Dateien kénnen nicht in Motion importiert
werden und werden nicht im Dateistapel angezeigt. Dies gilt auch fir alle im iTunes
Store erworbenen Musiktitel. Videoinhalte aus iTunes kdnnen nicht in ein Motion-Projekt
importiert werden.

Fotos: Ermdglicht die Suche nach und das Importieren von Bilddateien aus lhrer
iPhoto-Mediathek. Die Unterkategorien zu ,Fotos” umfassen das Fotoarchiv und alle
in iPhoto erstellten Alben. Der Inhalt jedes Albums wird im Dateistapel angezeigt.

Hinweis: Beim Import eines grof3en Bilds in Motion kénnen Sie das Bild auf die Grol3e
des Canvas-Bereichs skalieren. Weitere Informationen finden Sie unter

Inhalt: Enthélt Elemente, die in Vorlagen und anderen Voreinstellungen verwendet
werden, die mit Motion geliefert werden. Verwenden Sie diese Bilder, Textelemente,
Muster und Animationen zum Erstellen eigener Elemente wie Partikel und Replikatoren,
die in der Bibliothek fiir eine spdtere Verwendung gesichert werden kdnnen.
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* Favoriten: Speichert die angepassten Versionen von Effekten, die Sie erstellt und
gesichert haben. Hierzu gehoren Partikelsysteme, eigene Filter, Animationskurven,
Kameraeinstellungen, Gruppen oder Ebenen. Sie kénnen auch Tastaturkurzbefehle zu
hdufig verwendeten Befehlen hinzufligen. Dieser Ordner ist standardmafig leer.

Hinweis: Der Vorschaubereich zeigt keine Beschreibungen integrierter Voreinstellungen
an, die in die Kategorie ,Favoriten” kopiert wurden. Klicken Sie bei gedriickter Taste
,ctrl” auf den Favoriten und wahlen Sie dann ,Beschreibung bearbeiten” aus dem
Kontextmen( aus, um eine Beschreibung hinzuzufiigen, die im Vorschaubereich der
Bibliothek angezeigt wird.

« Mendi ,Favoriten”: Speicher angepasste Effekte, die im Men( ,Favoriten” in der Mendleiste
angezeigt werden sollen.

Arbeiten in der Bibliothek

Obwohl Sie Effekte, Elemente und Ordner, die in Motion integriert sind, nicht dndern
konnen, kdnnen eigene Inhalte in der Bibliothek verwaltet werden. Sie kdnnen die im
Bereich ,Stapel” der Bibliothek angezeigten eigenen Effekte, Elemente und Ordner auf
dieselbe Weise verwalten wie die Dateien im Finder. Sie konnen Ordner erstellen und
bestimmte Dateien oder Ordner 16schen.

In der Bibliothek konnen Sie Dateien und Themen auch ganz einfach erstellen, sichern
und verwalten.

Neuen Ordner erstellen
Klicken Sie auf die Taste ,Neuer Ordner” (+) unten links in der Bibliothek.

Weitere Informationen zum Verwalten eigener Ordner und Inhalte finden Sie unter

Ordner oder Datei umbenennen
Fihren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie im Bereich ,Stapel” der Bibliothek bei gedriickter Taste ,ctrl” auf die eigene
Datei bzw. den eigenen Ordner und wahlen Sie ,Umbenennen” aus dem Kontextmeni
aus. Geben Sie nach Aktivierung des Felds den Namen ein und driicken Sie dann den
Zeilenschalter.

Klicken Sie einmal auf den Namen des Ordners oder der Datei, um ihn auszuwdahlen.
Klicken Sie dann erneut auf den Namen, um das Textfeld zu aktivieren. Geben Sie einen
Namen ein und drlicken Sie den Zeilenschalter.
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Achtung: Durch Umbenennen von Ordnern oder Dateien in der Bibliothek wird das
Objekt auf Ihrer Festplatte oder dem Netzwerkvolume umbenannt. Verwenden Projekte
Dateien aus dem Ordner mit dem urspriinglichen Namen, so gibt Motion diese
maoglicherweise als fehlend an.

Ordner oder Datei I6schen
Klicken Sie im Stapel bei gedrickter Taste ,ctrl” auf die eigene Datei und wdhlen Sie dann
»In den Papierkorb legen” aus dem Kontextmenii aus.

Achtung: Beim Loschen von Ordnern oder Dateien aus der Bibliothek werden die Dateien
von |hrer Festplatte oder dem Netzwerkvolume geléscht und im Papierkorb abgelegt.

Datei in einen Ordner bewegen
Bewegen Sie die Datei auf das Ordnersymbol.

Die Datei wird in diesen Ordner bewegt.
Nach Datei suchen
Klicken Sie auf ,Suchen” und geben Sie dann den Suchbegriff in das Feld ein.

Der Inhalt des Dateistapels wird gefiltert und enthélt die Dateien, deren Namen den
eingegebenen Begriff enthalten. Ordner ohne Ubereinstimmungen werden herausgefiltert.

Hinweis: Das Feld ,Suchen” ist nur dann verfiigbar, wenn die Taste ,Suchen” ausgewahlt
ist.

Dateisuche l6schen
Klicken Sie auf die Taste ,Loschen” rechts im Feld ,Suchen”.

Hinweis: Ordner werden nicht gefiltert.

Symboldarstellung und Listendarstellung
Der Dateistapel der Bibliothek kann in der Symboldarstellung oder in der Listendarstellung
angezeigt werden.

Dateilibersicht in der Symboldarstellung anzeigen
Klicken Sie auf die Taste ,Symboldarstellung” unten rechts in der Bibliothek.

Dateilibersicht in der Listendarstellung anzeigen
Klicken Sie auf die Taste ,Listendarstellung” unten rechts in der Bibliothek.

GroBe der Symbole in der Symboldarstellung @ndern

Klicken Sie auf die Taste zum Skalieren der Symbole unten links in der Bibliothek und
bewegen Sie dann den Schieberegler nach rechts, um die Symbole zu vergré3ern, oder
nach links, um sie zu verkleinern.

Ziehen Sie zwei Finger auf einem Multi-Touch-Trackpad auf, um die Symbole zu
vergréBern, ziehen Sie die Finger zu, um sie zu verkleinern.
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Arbeiten mit Themen in der Bibliothek

In der Bibliothek konnen Sie neue eigene Themen erstellen (Kategorien mit Effekten und
Inhalten), Inhalte vorhandenen Themen zuweisen, die Darstellung der Themen bearbeiten,
Themen entfernen und nach Themen suchen.

Themen in der Bibliothek und Themen in der Projektiibersicht

Die Themen in der Bibliothek unterscheiden sich von den Themen in der Projekttbersicht.
Die Themen in der Projektibersicht werden auf ganze Motion-Projekte angewendet
und bei der Erstellung von Vorlagen zwischen Motion 5 und Final Cut Pro X ausgetauscht.
Mithilfe der Themen in der Bibliothek verwalten Sie Projekte oder zugehorige Projekte,
die moglicherweise dieselben Elemente verwenden. Dazu kdnnen Sie bestimmten
Objekten ein Standardthema wie ,Abstrakt”, ,Natur” oder ,Sci-Fi” zuweisen oder Elemente
einem eigenen Thema zuordnen. Weitere Informationen zum Erstellen von Vorlagen
fur Final Cut Pro finden Sie unter

Neues eigenes Thema erstellen
Wahlen Sie in der Bibliothek unter dem Vorschaubereich ,Neues Thema” aus dem
Einblendment ,Thema” aus.

Geben Sie im Dialogfenster ,Neues Thema erstellen” einen Namen fiir lhr Thema ein und
klicken Sie dann auf ,OK".

Ein neues Thema wird zur Bibliothek hinzugefiigt. Neue Themen werden im Einblendmen(
,Thema” angezeigt.

Eigene Themen werden in der Datei ,Themes” im Ordner
./Benutzer/Benutzername/Library/Application Support/Motion/Library/* abgelegt.

Thema zu eigenem Inhalt zuweisen

Klicken Sie bei gedriickter Taste ,ctrl” auf ein eigenes Objekt im Bereich ,Stapel” der
Bibliothek (etwa eine im Ordner ,Favoriten” gesicherte Form), wahlen Sie ,Thema” aus
dem KontextmenU aus und wahlen Sie dann ein Thema aus dem Untermend aus. Ein
Objekt muss in der Bibliothek gesichert sein, bevor Sie es einem Thema zuweisen kénnen.
Weitere Informationen zum Sichern von Objekten in der Bibliothek finden Sie unter

Folgenden Objekten kann ein Thema zugewiesen werden:
+ Replikatoren

+ Emitter

* Formen

+ Verlaufe

+ Textstile

+ Formstile
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+ Ebenen oder Gruppen

Hinweis: Verhaltensmustern, Filtern, Schriften, Bildern, Bildsequenzen oder Filmen lassen
sich keine Themen zuweisen.

Mit dem Einblendmenii ,Thema” sortieren
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie eine Kategorie in der Seitenleiste oder im Bereich ,Stapel” der Bibliothek aus
und wahlen Sie dann ein Thema aus dem Einblendmeni ,Thema” aus.

Soll mit den Standardthemen sortiert werden, wahlen Sie die Kategorie ,Inhalt” aus und
wahlen Sie dann ein Objekt aus dem Einblendmeni ,Thema” aus.

Eigenes Thema entfernen
Wahlen Sie das zu entfernende Thema aus dem Einblendment ,Thema” aus.

Das Objekt ,Thema entfernen” wird im Einblendment ,Thema" verfligbar.
Wahlen Sie ,Thema entfernen” aus dem Einblendment ,Thema” aus.
Das Thema wird aus der Liste entfernt.

Hinweis: Sie kdnnen nur angepasste Themen entfernen.

Hinzufiigen von Elementen aus der Bibliothek zu einem Projekt
Effekte und Inhaltselemente aus der Bibliothek konnen auf zweierlei Weise zu einem
Projekt hinzugefligt werden. Sie konnen ein Element aus dem Bereich ,Stapel” der
Bibliothek in Ihr Projekt bewegen oder ein Element im Bereich ,Stapel” der Bibliothek
auswahlen und anschlieend auf die Taste ,OK" im Vorschaubereich klicken.

Hinweis: Zum Hinzufligen von Verhaltensmustern und Filtern ist eine dritte Option
verfugbar. Sie kdnnen Objekte im Projekt auswahlen und die Einblendmenis ,Verhalten
hinzufiigen” oder ,Filter hinzufligen” in der Symbolleiste verwenden. Auerdem haben
Sie die Mdglichkeit, ber die Tasten ,Partikel erstellen” und ,Replikator” angepasste Partikel
und Replikatoren (unter Verwendung einer vorhandenen Ebene in lhrem Projekt) zu
erstellen. Weitere Informationen zum Erstellen angepasster Partikel finden Sie unter

. Weitere Informationen zum Erstellen
angepasster Replikatoren finden Sie unter

Effekt oder Element aus der Bibliothek zu einem Projekt hinzufiigen
Wiahlen Sie die Ebene oder die Gruppe aus (im Canvas-Bereich, in der Liste ,Ebenen” oder
in der Ebenenliste der Timeline), auf die Sie den Effekt oder das Element anwenden wollen.

Wahlen Sie das Element in der Bibliothek aus.

Klicken Sie beispielsweise auf die Kategorie ,Filter”, klicken Sie auf eine zugehérige
Unterkategorie und wahlen Sie dann den Filter aus dem Stapel aus.
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3 Klicken Sie auf die Taste ,OK” im Vorschaubereich.

Der Filter wird zur Ebene oder Gruppe in lhrem Projekt hinzugefligt. Wenn Sie ein Element
wie einen Generator anwenden, wird das Element zur ausgewahlten Gruppe hinzugefigt.

Sie konnen einen Effekt oder ein Element auch aus der Bibliothek zu einer Ebene oder
Gruppe in der Liste ,Ebenen”, im Canvas-Bereich oder in der Timeline bewegen. Weitere
Informationen zum Platzieren und neuen Anordnen von Objekten in einem Projekt finden
Sie unter

Sichern und gemeinsames Nutzen eigener Elemente in der Bibliothek
Sie kdnnen in Motion nahezu jedes Objekt in der Bibliothek sichern. Hierzu gehéren
Kameras und Lichter, angepasste Verhaltensmuster, Filter, Partikelsysteme oder
Replikatoren, Formen und Text sowie Gruppen und Ebenen. Nachdem ein Objekt in der
Bibliothek platziert wurde, kann es ebenso wie alle anderen Elemente in der Bibliothek
zu einem Projekt hinzugefligt werden.

Mehrere Objekte kdnnen als eine gemeinsame Datei oder als mehrere Dateien in der
Bibliothek abgelegt werden. Wenn Sie beispielsweise einen Effekt mit mehreren Filtern
erzeugen und den gemeinsamen Effekt dieser Filter fir die Anwendung auf andere
Objekte sichern wollen, kénnen Sie die Filter als ein einzelnes Objekt in der Bibliothek
sichern.

Sie haben zwar die Méglichkeit, angepasste Objekte in den Ordnern mit der
entsprechenden Bezeichnung zu sichern, es empfiehlt sich jedoch, angepasste, haufig
verwendete Objekte in der Kategorie ,Favoriten” abzulegen. Da sich in einigen
Kategorieren der Motion-Bibliothek zahlreiche Objekte befinden, kénnen Sie durch das
Ablegen eigener Objekte in den Kategorien ,Favoriten” oder ,Menii ,Favoriten* Zeit bei
der Suche sparen. In der Kategorie ,Favoriten” kdnnen Sie weitere Ordner erstellen, um
Ihre eigenen Objekte besser zu verwalten.

Hinweis: Sie konnen Ordner in den integrierten Kategorien erstellen, z. B. in der
Filter-Unterkategorie ,Farbkorrektur”. Diese Ordner werden jedoch nur im Bereich ,Stapel”
der Bibliothek angezeigt und nicht in der Seitenleiste. Zur Kategorie ,Favoriten”
hinzugefiigte Ordner werden in der Seitenleiste der Bibliothek angezeigt.

Objekt in der Bibliothek sichern
Offnen Sie die Bibliothek und wéhlen Sie die Kategorie ,Favoriten”, ,Menti ,Favoriten
oder eine andere Kategorie aus.

un

Bewegen Sie das angepasste Objekt, das Sie sichern mdchten, aus der Liste ,Ebenen”,
der Timeline oder dem Bereich ,Informationen” in den Bereich ,Stapel” unten in der
Bibliothek.

un

Objekte, die in der Kategorie ,MenU ,Favoriten
,Favoriten” auf Objekte angewendet werden.

gesichert sind, kdnnen Uber das Meni
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Ein angepasstes Objekt wird im Ordner ,/Benutzer/Benutzername/Library/Application
Support/Motion/Library/* gesichert.

Hinweis: Objekte, die in die falsche Kategorie bewegt wurden, werden in den ihrem
Namen entsprechenden Kategorien abgelegt. Wird beispielsweise ein angepasstes
Verhalten in die Kategorie ,Filter” bewegt, wird es in der Kategorie ,Verhalten” abgelegt
und diese Kategorie wird aktiviert.

Mehrere Objekte in der Bibliothek sichern
Offnen Sie die Bibliothek und wihlen Sie die Kategorie ,Favoriten”, ,Menii ,Favoriten
oder eine andere Kategorie aus.

un

Widhlen Sie in der Liste ,Ebenen” alle zu sichernden Objekte aus, bewegen Sie diese in
den Bereich ,Stapel” der Bibliothek und halten Sie dabei die Maustaste gedrickt, bis die
Drop-Palette angezeigt wird.

Wiahlen Sie aus der Drop-Palette die Option ,Alle in eine Datei” oder ,Mehrere Dateien”
aus.

Mit der Option ,Alle in eine Datei” werden alle Objekte gemeinsam gesichert und als ein
Objekt in der Bibliothek angezeigt. Mit der Option ,Mehrere Dateien” werden die Objekte
als separate Objekte in der Bibliothek gesichert.

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um die Dateien zu benennen:

|ll

+ Klicken Sie bei gedriickter Taste ,ctrl” auf das zugehorige Symbol in der Bibliothek,
wahlen Sie ,Umbenennen” aus dem Kontextmen( aus und geben Sie einen
aussagekraftigen Namen ein.

|u

+ Wahlen Sie das Symbol aus, klicken Sie auf den Namen ,Ohne Tite
einen Namen ein.

und geben Sie

Sie konnen eigene Notizen liber ein gesichertes Objekt in der Bibliothek eingeben. Klicken
Sie hierzu bei gedriickter Taste ,ctrl” auf das Symbol und wahlen ,Beschreibung
bearbeiten” aus dem Kontextmendi aus. Geben Sie die Notiz im angezeigten Dialogfenster
ein und klicken Sie auf ,OK".

Bereich ,Informationen”

In Motion d@ndern Sie Bilder, Clips und Effekte, indem Sie die Parameter anpassen. Parameter
sind numerische Attribute, die jedes Merkmal eines Projekts definieren. Im Bereich
LJnformationen” finden Sie die Steuerelemente zum Andern von Parametern: Schieberegler,
Drehregler, Einblendmens, Markierungsfelder usw. Weitere Informationen zu den
Steuerelementen im Bereich ,Informationen” finden Sie unter
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Wenn Sie ein Bild, einen Clip oder einen Effekt in Motion auswahlen, werden die
betreffenden Parametersteuerelemente im Bereich ,Informationen” angezeigt und Sie
kénnen die gewlinschten Anpassungen vornehmen. Mit anderen Worten, der Bereich
JInformationen” ist kontextabhdngig: welche Elemente in diesem Bereich angezeigt
werden, hdangt vom ausgewdhlten Objekt ab. Damit im Bereich ,Informationen” Parameter
angezeigt werden, muss ein Objekt ausgewahlt sein.

Der Bereich ,Informationen” setzt sich aus vier Bereichen zusammen, die jeweils die
Parametersteuerelemente fiir das ausgewdhlte Objekt enthalten. Die ersten drei Bereiche
- ,Eigenschaften”, ,Verhalten” und ,Filter” - gelten fir alle ausgewahlten Objekte. Der
Name und Inhalt des vierten Bereichs mit der allgemeinen Bezeichnung ,Objekt” andert
sich je nach der Art des ausgewahlten Objekts.

Bereich ,Informationen” 6ffnen

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie auf ,Informationen” oben links in der Motion-Arbeitsumgebung.
Wahlen Sie ,Fenster” > ,Informationen” (oder drticken Sie die Tastenkombination
,Befehl-3").

Der Bereich ,Informationen” wird geoffnet.

Hinweis: Wenn der Bereich ,Informationen” getffnet ist, wird durch Auswahl von ,Fenster”
> ,Informationen” (oder durch Drilicken der Tastenkombination ,Befehl-3“) der Bereich
LInformationen”, Dateilbersicht und Bibliothek ausgeblendet, um den
Canvas-Arbeitsbereich zu vergrof3ern.

Bereiche mit Informationen, Dateitibersicht und Bibliothek ausblenden oder erweitern
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie bei gedffnetem Bereich ,Informationen” ,Fenster” > ,Informationen” (oder
drlcken Sie die Tastenkombination ,Befehl-3“).

Klicken Sie auf die Taste ,i” unten links in der Motion-Arbeitsumgebung.

Einige Gruppen mit Parametern kdnnen ein- oder ausgeblendet werden. Es gibt zwei
Moglichkeiten, die Steuerelemente ein- oder auszublenden.

Gruppen von Steuerelementen mithilfe der Taste zum Ein-/Ausblenden ein- oder
ausblenden

Platzieren Sie den Zeiger ganz rechts in der Zeile mit dem Gruppennamen (links neben
der Taste ,Zurticksetzen").
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2 Klicken Sie auf ,Anzeigen”, um die Parameter einzublenden oder auf ,Ausblenden”, um
sie auszublenden.

Transform

Blending

Click to show or hide
Drop Shadow a group of controls.

Four Corner

Gruppen von Steuerelementen durch Doppelklicken ein- oder ausblenden
= Doppelklicken Sie auf den leeren Bereich in der Zeile mit dem Gruppennamen.

Double-click to
Transform L show or hide the
group of controls.

Double-click to
Blending show or hide the
group of controls.

Drop Shadow
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Vorschaubereich des Bereichs ,Informationen”

Der Vorschaubereich enthélt eine visuelle Vorschau des Objekts zum Anzeigen der
verschiedenen Bilder von animiertem Material. Die Vorschau im Bereich ,Informationen”
dhnelt der Vorschau in der Dateitibersicht und in der Bibliothek, verfiigt allerdings weder
Uber die Taste ,OK" noch Uber die Taste ,Import”.

Li !
g | Two Color Ray

Eigenschaften

Der Bereich “Informationen”> ,Eigenschaften” enthalt Steuerelemente zum Definieren der
grundlegenden Attribute des ausgewahlten Objekts wie beispielsweise ,Transformieren”
(Position, Skalierung, Rotation usw.), ,Fiillmethode” (Deckkraft, Uberblendung usw.),
,Schatten”, ,Alle vier Ecken” und ,Beschneiden” sowie Steuerelemente zum Definieren
der In- und Out-Punkte des Objekts.

Hinweis: Abhangig vom ausgewahlten Objekttyp sind im Bereich ,Informationen” >
+Eigenschaften” unterschiedliche Steuerelemente fiir Parameter verfligbar. Ist z. B. eine
3D-Gruppe ausgewdhlt, werden die Steuerelemente ,Beleuchtung” und ,Reflexion” im
Bereich angezeigt, nicht aber die Steuerelemente ,Beschneiden”, ,Schattenwurf” und
LAlle vier Ecken”.

Ist das Objekt ,Projekt” (oben in der Liste ,Ebenen”) ausgewahlt, werden im Bereich
JInformationen” Steuerelemente verfiigbar, mit denen Sie die Hintergrundfarbe des
Projekts, das Seitenverhaltnis, das Rendern von Halbbildern, die Bewegungsunscharfe,
Reflexionen usw. anpassen konnen. Weitere Informationen zu Projekteigenschaften finden
Sie unter Projekteinstellungen.

Verhalten

Der Bereich “Informationen” > ,Verhalten” enthalt Steuerelemente zum Anpassen der
Attribute angewendeter Verhalten. Sind flr das Objekt keine angewendeten Verhalten
vorhanden, ist der Bereich ,Informationen” > ,Verhalten” leer. Wurden auf das Objekte
mehrere Verhalten angewendet, werden die in Gruppen zusammengefassten
Steuerelemente flr jedes Verhalten im Bereich aufgelistet, wobei die Steuerelemente flr
das zuletzt angewendete Verhalten ganz oben angezeigt werden.
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Filter

Der Bereich “Informationen” > ,Filter” enthalt Steuerelemente zum Anpassen der Attribute
angewendeter Filter. Sind fir das Objekt keine angewendeten Filter vorhanden, ist der
Bereich ,Informationen” > Filter” leer. Wurden auf das Objekte mehrere Filter angewendet,
werden die in Gruppen zusammengefassten Steuerelemente fir jeden Filter im Bereich
aufgelistet, wobei die Steuerelemente fiir den zuletzt angewendeten Filter ganz oben
angezeigt werden.

Objekt
Der Bereich “Informationen” > ,0bjekt” enthdlt Steuerelemente, die abhdngig vom
ausgewahlten Objekt variieren. Der Name des Bereichs ist kontextabhdngig und d@ndert
sich je nachdem, welcher Typ Objekt ausgewdhlt ist. Nachfolgend werden die
verschiedenen Maéglichkeiten fir den Bereich ,Objekt” beschrieben:

+ Objekt: Wird angezeigt, wenn kein Objekt ausgewahlt ist. Im Bereich ,Objekt” sind keine
Parameter vorhanden.

* Bild: Wird angezeigt, wenn ein Bild, eine Bildsequenz, ein Film oder eine Drop-Zone
ausgewahlt ist. Wenn Medien ausgewahlt sind, umfasst dieser Bereich das
Markierungsfeld ,Drop-Zone”, das bestimmt, ob das ausgewdhlte Bild als Drop-Zone-Ziel
dient. Wenn das Markierungsfeld ausgewdhlt ist, werden zusédtzliche Parameter
verflgbar. Weitere Informationen finden Sie unter

* Gruppieren: Wird eingeblendet, wenn es sich bei dem ausgewahlten Objekt um eine
Gruppe handelt. Dieser Bereich enthdlt den Parameter ,Typ“, mit dessen Hilfe Sie eine
Gruppe vom 2D- in den 3D-Modus und umgekehrt konvertieren kdnnen. Eine 2D-Gruppe
besitzt andere Parameter als eine 3D-Gruppe.

Bei Auswahl von ,2D" stehen die Parameter ,Feste Auflésung” zur Verfligung, mit denen

die GroRe einer Gruppe manuell definiert werden kann. Der Parameter ,Feste Auflésung”
ist standardmaBig deaktiviert und die GréBe der Gruppe wird durch die Ebenen in
dieser Gruppe bestimmt. Weitere Informationen finden Sie unter

Hinweis: Ist der Parameter ,Feste Auflosung” ausgewahlt, wird die Gruppe entsprechend
derin den Parametern ,Feste Breite” und ,Feste Hohe"” angegebenen Werte ausgehend
vom Ankerpunkt der Gruppe beschnitten.

Bei Auswahl von ,3D” sind die Parameter ,Reduzieren” und ,Reihenfolge der Ebenen”
verfligbar. Ist das Markierungsfeld ,Reduzieren” ausgewahlt, werden alle Elemente in
der 3D-Gruppe (ahnlich einer Karte oder einer Tafel) flach dargestellt. Ist das
Markierungsfeld ,Reihenfolge der Ebenen” ausgewahlt, werden die Projektelemente
nach ihrer Reihenfolge in der Liste ,Ebenen” sortiert und nicht nach ihrer Reihenfolge
in Z-Richtung. Weitere Informationen finden Sie unter
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* Projekt: Wird angezeigt, wenn das Objekt ,Projekt” (oben in der Liste ,Ebenen”)
ausgewadhlt ist und enthalt die Bereiche ,Veroffentlichen” und ,Schnappschisse”. Im
Bereich ,Veroffentlichen” werden alle Parameter aufgelistet, die in einer Vorlage
verdffentlicht werden sollen (abgesehen von den Steuerelementen fiir Filter). Im Bereich
,Schnappschusse” konnen Sie verschiedene Bildseitenverhaltnisse fiir Vorlagen einstellen.
Weitere Informationen zum Verdéffentlichen und zu Vorlagen finden Sie unter

+ Kamera: Wird angezeigt, wenn eine Kamera ausgewahlt ist. Dieser Bereich enthalt
spezielle Steuerelemente fiir eine Szenenkamera, u. a. fir den Aufnahmewinkel sowie
Parameter zur Scharfentiefe. Weitere Informationen zur Verwendung von Kameras
finden Sie unter

+ Licht: Wird eingeblendet, wenn ein Licht ausgewahlt wird, und enthdlt Steuerelemente
zum Andern von Typ, Farbe, Intensitit und Nachlassen des Lichts. Wenn das Feld
,Schatten” markiert ist, werden Parameter verfligbar, die den von einem punktuellen
Licht oder einem Scheinwerfer erzeugten Schatten steuern. Weitere Informationen
zum Arbeiten mit Lichtern und Schatten finden Sie unter oder

* Rig: Wird angezeigt, wenn ein Rig ausgewahlt ist, und enthalt Tasten zum Auswdhlen
von Widget-Typen, wenn Sie mehrere Parameter einem einzelnen Steuerelement
zuordnen mochten. Weitere Informationen zum Rigging finden Sie unter

+ Medien: Wird angezeigt, wenn ein Objekt in der Liste ,Medien” des Bereichs ,Projekt”
ausgewadhlt ist. (Weitere Informationen finden Sie unter .) Diese
Parameter beziehen sich meist auf Attribute der Datei auf der Festplatte oder darauf,
wie die Datei von Motion interpretiert wird. Da mehrere Projektobjekte sich auf eine
einzige Mediendatei beziehen kénnen, enthalt der Bereich eine Liste verknUpfter
Objekte. Anderungen in diesem Bereich haben Auswirkungen auf alle Objekte, die auf
die ausgewahlte Mediendatei verweisen. Weitere Informationen zur Arbeit mit
Medienparametern finden Sie unter

« Text: Wird angezeigt, wenn Text ausgewahlt ist. Der Bereich umfasst alle Steuerelemente,
die sich auf den Text auswirken. Der Bereich ,Informationen” > ,Text” enthalt die
folgenden drei Unterbereiche:

+ Format: Enthélt standardmaBige Steuerelemente zum Anpassen von Schrift, GroR3e,
Laufweite, Zeichenabstand, Blocksatz, Ausrichtung, Zeilenabstand (in Punkt) usw.
Ferner ist ein gro3es Feld fur die Texteingabe vorhanden, in dem Sie den in Ihrem
Projekt verwendeten Text bearbeiten kénnen. Im Bereich ,Format” befindet sich auch
ein Einblendmeni mit voreingestellten Textstilen.
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« Stil: Enthalt Steuerelemente zum Anpassen von Fillung, Kontur, Glihen und
Schattenwurf fiir den ausgewahlten Text. Jeder Abschnitt ist gruppiert und kann
durch Auswéhlen des Markierungsfelds neben dem Namen der Kategorie aktiviert
bzw. deaktiviert werden. Im Bereich ,Stil” befindet sich auch ein Einblendmen mit
voreingestellten Textstilen.

+ Anordnung: Enthalt Steuerelemente fiir den Absatzstil zum Festlegen von Text auf
einem Pfad, Richtung, Rendern, wie sich Verhaltensmuster auf Textobjekte auswirken
und wie Ankerpunkte verwendet werden. Dieser Bereich enthélt auch Steuerelemente
fur die Erzeugung eines Schreibmaschinen-Effekts oder zum Andern der
Textpfadoptionen. Weitere Informationen zur Arbeit mit Textparametern finden Sie
unter

+ Maske: Wird angezeigt, wenn eine Maske ausgewahlt ist. Der Bereich enthélt
Steuerelemente zum Andern der Maskenform, zum Festlegen der Interaktion mehrerer
Masken, zum Invertieren einer Maske, zum Glédtten der Form einer Maske oder zum
Anpassen ihrer Weichheit sowie zum Andern der Farbe der Maske im Canvas-Bereich.
Dieser Bereich umfasst auch Werteregler fiir die Position von Maskensteuerpunkten.
Weitere Informationen zur Arbeit mit Maskenattributen finden Sie unter

* Bildmaske: Wird angezeigt, wenn eine Bildmaske ausgewahlt ist. Dieser Bereich enthélt
Steuerelemente flr ,Masken” und ,Maskenoptionen”. Mit diesen Steuerelementen
kénnen Sie das Quellmaterial der Maske, Referenzbild (wenn das Quellmaterial ein Clip
ist), Versatz, Randmodus, Quellkanal, Fillmethode usw. andern. Weitere Informationen
finden Sie unter

+ Form: Wird angezeigt, wenn eine Form ausgewadhlt ist. Der Bereich umfasst die
Steuerelemente, die sich auf die Form auswirken. Die Steuerelemente sind in vier
Bereiche unterteilt:

« Stil: Enthélt Steuerelemente zum Andern der Fiillung und Kontur einer Form, Pinseltyp
fur eine Kontur oder einen Pinselstrich. In diesem Bereich befindet sich auch ein
Einblendmeni mit voreingestellten Formstilen.

* Pinselstrich: Enthélt Steuerelemente zum Andern von Pinselstrichen. Legen Sie mit
diesen Steuerelementen die Einstellungen fir ,Farbmodus der Linie” und
JPinselskalierung” fest und definieren Sie die Parameter ,Deckkraft”, ,Abstand” und
,Breite” sowie weitere Parameter.

* Fortgeschritten: Enthélt Steuerelemente zum Animieren der Pinselabdriicke eines
Pinselstrichs dhnlich wie Partikel.

+ Geometrie: Enthalt Steuerelemente, mit denen Sie den Formtyp dndern, eine Form
schlieBen, 6ffnen oder glatten und die Position der Steuerpunkte einer Form anhand
von Wertereglern anpassen kdnnen. Weitere Informationen zur Arbeit mit Formen
finden Sie unter
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« Emitter: Enthélt Steuerelemente zum Andern eines Partikelemitters, einschlieBlich
Emitterform, Raum (2D oder 3D), Winkel und Bereich. AuBerdem haben Sie hier Zugriff
auf Zellsteuerungen. Bei Emittern mit mehreren Zellen haben diese Steuerelemente
Auswirkungen auf alle Zellen. Weitere Informationen zur Verwendung von Partikeln
finden Sie unter

« Partikelzelle: Enthélt Steuerelemente zum Andern von Partikelzellen. Partikelzellen
kdnnen nur in der Liste ,Ebenen” oder in der Ebenenliste der Timeline ausgewahlt
werden. Dieser Bereich enthalt Steuerelemente fiir Attribute wie Entstehungsrate,
Geschwindigkeit, Winkel und Farbe.

* Replikator: Enthilt Steuerelemente zum Andern von Replikatorattributen, einschlieBlich
Form, Raum (2D oder 3D), Muster, GréBe und Zellensteuerungen. Weitere Informationen
zur Verwendung des Replikators finden Sie unter

* Replikator-Zelle: Enthilt Steuerelemente zum Andern von Replikatorzellen.
Replikatorzellen konnen nur in der Liste ,Ebenen” oder in der Ebenenliste der Timeline
ausgewadhlt werden. Dieser Bereich enthalt Steuerelemente fiir Attribute wie Winkel,
Farbe und Skalierung.

* Generator: Zeigt die Parameter und Attribute des gewdhlten Generators an, z. B. die
Parameter ,Mitte”, ,Grof3e” und ,Intensitat” des Generators ,Blendeneffekt”. Welche
Parameter aufgefiihrt werden, hangt vom gewahlten Generator ab. Weitere
Informationen zu Generatoren finden Sie unter

+ Audiospur: Enthalt Steuerelemente zum Anpassen einer in der Liste ,Audio” des Bereichs
,Projekt” oder in der Audio-Timeline ausgewdhlten Audiodatei, einschlieBlich Pegel,
Panorama und Ausgang-Bus. Weitere Informationen zur Arbeit mit Audiomaterial finden
Sie unter

+ Master: Steuerelemente zum Anpassen einer in der Liste ,Audio” des Bereichs ,Projekt”
ausgewdhlten Master-Audiospur, einschlief3lich Pegel, Panorama und Ausgang-Bus der
Audiospuren im Projekt. Weitere Informationen zur Arbeit mit Audiomaterial finden
Sie unter

Symbolleiste

Die Symbolleiste wird in der Mitte der Motion-Arbeitsumgebung angezeigt und enthalt
Werkzeuge zum Bearbeiten von Objekten im Canvas-Bereich, und Steuerelemente zum
Hinzufligen von Objekten zu einem Projekt. Es gibt Werkzeuge zum Transformieren von
Objekten in 2D oder 3D, Werkzeuge zum Erstellen von Text, Formen und Masken, Tasten
zum Hinzuftigen von Kameras, Lichtern und Generatoren, Einblendmentis zum Anwenden
von Filtern und Verhalten auf Objekte und Tasten zum Erstellen von Partikelsystemen
und Replikatoren.
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Werkzeuggruppen

In Einblendmendis in der Symbolleiste stehen Werkzeuge zur Verfiigung, die mehrere
Modi oder Optionen bieten. Ein Einblendmenti fiir Formwerkzeuge enthalt beispielsweise
die Werkzeuge ,Rechteck”, ,Kreis” und ,Linie”. Einblendmenis fiir Werkzeuge sind durch
einen kleinen Abwartspfeil in der rechten unteren Ecke des angezeigten Werkzeugs
gekennzeichnet.

Arrow indicates hidden
tool states.

Im linken Teil der Symbolleiste befinden sich Werkzeuge, die in Nutzungskategorien
unterteilt sind. Mit den drei Werkzeugen ganz links kénnen Sie die Anzeige- und
Bearbeitungsmethoden im Canvas-Bereich anpassen. Mit den nachsten vier Werkzeugen
kdnnen Sie Inhalte zu einem Projekt hinzufiigen, u. a. Text, Formen und Pinselstriche.
Dann folgen die Maskenwerkzeuge, die in einem Einblendmenii zur Auswahl stehen.

Im mittleren Teil der Symbolleiste befindet sich die Anzeige flr das Zeitverhalten. Weitere
Informationen finden Sie unter Anzeige flr das Zeitverhalten.

Rechts daneben ist die Taste ,Schwebepalette einblenden/ausblenden”.

Mit den Ubrigen Steuerelementen rechts in der Symbolleiste werden Inhalte und andere
Objekte zu Ihrem Projekt hinzugefligt. Die erste Gruppe sind die Steuerelemente fir
Objekte, mit denen Kameras, Lichter oder Generatoren hinzugefiigt werden. Bei der
Gruppe ganz rechts handelt es sich um die Steuerelemente fiir Effekte, mit denen Filter,
Verhalten, Partikel oder Replikatoren hinzugefiigt werden.
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In der nachfolgenden Tabelle werden alle Werkzeuge und Steuerelemente in der
Symbolleiste (nach Gruppe) von links nach rechts aufgefihrt.

Hinweis: Nach der Auswahl eines Objekts im Canvas-Bereich und eines Werkzeugs kénnen
Sie zwischen den Werkzeugen durch Driicken der Tabulatortaste wechseln. Durch Driicken
der Tabulatortaste wechseln Sie vom Werkzeug zum Auswéhlen/Transformieren (dem
Standardwerkzeug) zum 3D-Transformationswerkzeug und dann zu den Ubrigen
2D-Transformationswerkzeugen (Ankerpunkt, Schattenwurf usw.). Driicken Sie die
Tastenkombination ,Umschalt-Tabulator”, um riickwarts zwischen den Werkzeugen zu
wechseln.

Werkzeuge fiir die 2D-Transformation

Wahlen Sie ein Werkzeug fiir die 2D-Transformation aus dem Einblendmeni ganz links
in der Symbolleiste aus, um Objekte im Canvas-Bereich anzupassen und zu andern. Klicken
Sie auf das Werkzeug und halten Sie die Maustaste gedrickt, um einen anderen Modus
aus dem Einblendmeni auszuwdhlen. Wenn Sie ein Werkzeug fur die 2D-Transformation
in der Symbolleiste und dann ein Objekt im Canvas-Bereich auswdhlen, werden auf dem

Bildschirm Steuerelemente angezeigt. Verwenden Sie die Steuerelemente auf dem
Bildschirm, um ein Objekt im Canvas-Bereich zu bewegen oder zu transformieren.

Symbol

Name

Werkzeug zum
Auswahlen/Transformieren
(Pfeil)

Kurzbefehl

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln. Ein Objekt
muss ausgewahlt sein,
damit Sie durch
Driicken der
Tabulatortaste durch
die Werkzeuge
navigieren konnen.)

Beschreibung

Mit diesem Werkzeug
werden Objekte im
Canvas-Bereich
ausgewahlt und
bewegt. AuBBerdem
werden damit Objekte
skaliert (durch Bewegen
eines Eckpunkts) und
gedreht (durch
Bewegen des
Mittelpunkts). Dis ist
das Standardwerkzeug
im Einblendmeni der

2D Transformationswerkzeuge.

Werkzeug ,Ankerpunkt”

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Andert den Punkt, um
den ein Objekt skaliert
oder gedreht wird
(bewegen Sie den
aktuellen Ankerpunkt
an eine neue Position).
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Symbol

Name

Werkzeug
JSchattenwurf”

Kurzbefehl

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Beschreibung

Andert die Richtung
und den Versatz des
Schattenwurfs eines
Objekts. Mit diesem
Werkzeug kann das
Objekt nicht bewegt
werden.

Werkzeug ,Stérungen”

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Schert oder verzerrt ein
Objekt auf eine von
zwei Arten: durch das
gleichzeitige Bewegen
zweier benachbarter
Ecken, wobei die
anderen beiden Ecken
nicht bewegt werden,
oder durch Bewegen
eines Eckpunkts, wobei
die anderen drei Ecken
nicht bewegt werden.

=

Beschneide-Werkzeug

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Blendet Teile eines
Objekts aus (bewegen
Sie die Kante oder Ecke
des Objekts).

Werkzeug ,Punkte
bearbeiten”

S (Drlcken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Bearbeitet Punkten und
Bezier-Aktivpunkte fir
Masken, Formen und
Bewegungspfade.

Werkzeug ,Glyphe
transformieren”

S (Drlcken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Andert die Position und
X-, Y- oder Z-Rotation
von Zeichen (Glyphen).
Ist nach Auswahl eines
Textobjekts verfugbar.

Objekt anpassen

S (Driicken Sie die
Tabulatortaste, um
zwischen Werkzeugen
zu wechseln.)

Andert Parameter, etwa
die Starke oder den
Winkel des Effekts
JGerichtetes
Weichzeichnen”, die
Form eines
Partikelemitters oder
die Start- und
Endpunkte eines
Verlaufs. Ist nach
Auswahl bestimmter
Objekte verflgbar.

3D-Transformationswerkzeug
Wahlen Sie das 3D-Werkzeug aus, um Objekte im Canvas-Bereich im 3D-Raum anzupassen

und zu bearbeiten.
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Symbol Name Kurzbefehl Beschreibung
Tinfrdrsdag  Q Bearbeitet Objekte im 3D-Raum (bewegen Sie die

Steuerelemente fir die 3D-Transformation und
-Rotation). Driicken Sie die Befehlstaste, um
Steuerelemente fiir die Rotation im Canvas-Bereich
anzuzeigen.

Werkzeuge ,Darstellung”
Wahlen Sie ein Werkzeug fir die Darstellung aus dem Einblendmen( aus, um im
Canvas-Bereich einen Schwenk ausfiihren oder die Darstellung vergré3ern méchten.

Symbol Name Kurzbefehl Beschreibung
Panorama H Fuhrtim Canvas-Bereich eine Schwenkbewegung
in verschiedene Richtungen aus (bewegt aber nie

einzelne Objekte). Wahlen Sie das
Panorama-Werkzeug (in der Symbolleiste) durch
Doppelklicken aus, um den Schwenk
zurlickzusetzen. Wenn Sie den Canvas-Bereich
ohne Auswahl des Panorama-Werkzeugs bewegen
mdochten, driicken Sie die Leertaste und bewegen
Sie den Zeiger im Canvas-Bereich.

Zoom z Werkzeug zum VergréBern und Verkleinern im

- Canvas-Bereich. Klicken Sie auf den Punkt im
Canvas-Bereich, den Sie ein- oder auszoomen
mochten, und bewegen Sie den Zeiger nach rechts
oder links. Klicken Sie auf den Canvas-Bereich, um
in Schritten von 50 Prozent zu zoomen. Driicken
Sie die Wahltaste und klicken Sie auf den
Canvas-Bereich, um in Schritten von 50 Prozent
auszuzoomen. Wahlen Sie das Zoom-Werkzeug
(in der Symbolleiste) durch Doppelklicken aus, um
den Zoomvorgang zuriickzusetzen.

Werkzeug Ohne Navigiert durch eine 3D-Szene aus Sicht der
- ,3D-Darstellung Kamera. Verwenden Sie nach Auswahl des
(Kameragang)” Werkzeugs ,3D-Darstellung (Kameragang)” den
Aufwarts-, Abwarts-, Rechts- und Linkspfeil furr die
Navigation.

Formen-Werkzeuge
Wahlen Sie ein Werkzeug fur die Form aus dem Einblendmen aus, um Rechtecke, Kreise
und Linien zu erstellen.

Symbol Name Kurzbefehl Beschreibung
Rechted\Wekeug R Erstellt eine rechteckige Form (durch Bewegen im
Canvas-Bereich). Durch Driicken der Umschalttaste

wahrend des Bewegungsvorgangs wird die Ebene
als Quadrat gezeichnet.
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Name Kurzbefehl

Kreis-Werkzeug C

Symbol

Beschreibung

Erstellt eine Kreisform (klicken Sie auf den
Canvas-Bereich und bewegen Sie den Zeiger bei
gedrlckter Maustaste). Durch Driicken der
Umschalttaste wéhrend des Bewegungsvorgangs
wird das Objekt auf einen Kreis beschrankt.

Linien-Werkzeug  Ohne

Erstellt eine neue Linie (durch Bewegen im
Canvas-Bereich). Durch Driicken der Umschalttaste
wahrend des Bewegungsvorgangs wird die Linie
auf bestimmte Winkel beschrankt.

Pfadform-Werkzeuge

Wahlen Sie ein Werkzeug fur die Pfadform aus dem Einblendmen aus, um Bezier- oder

B-Spline-Formen zu erstellen.

Kurzbefehl

BezierWerkzeug B (Wechselt
zwischen dem
Bezier-Form-
und

Breramekag)

Symbol Name

Beschreibung

Erstellt eine Freiform mit Bezier-Scheitelpunkten.
Klicken Sie mehrmals auf den Canvas-Bereich, um
eine Form zu erstellen. Klicken Sie auf den ersten
Punkt der Form oder drlcken Sie die Taste ,C",
um die Form zu schlieBen. Wahlen Sie den letzten
Punkt durch Doppelklicken aus, um eine offene
Form zu erstellen. (Die entstandene Form ist,
obwohl offen, standardméBig gefullt.)

BSplineWedzeug B (Wechselt

zwischen dem
Bezier-Form-
und

BhefomW\bla g

Erstellt eine Freiform mit B-Spline-Scheitelpunkten.
Klicken Sie mehrmals auf den Canvas-Bereich, um
eine Form zu erstellen. Klicken Sie auf den ersten
Punkt der Form oder drticken Sie die Taste ,C",
um die Form zu schlieBen. Wahlen Sie den letzten
Punkt durch Doppelklicken aus, um eine offene
Form zu erstellen. (Die entstandene Form ist,
obwohl offen, standardmé@ig gefullt.)

Pinselstrich-Werkzeug

Wahlen Sie dieses Werkzeug, um Pinselstriche zu erzeugen.

Symbol Kurzbefehl

- PreektichVieleg P

Name

Beschreibung

Erstellt formbasierte Pinselstriche. Klicken Sie auf
den Canvas-Bereich und bewegen Sie den Zeiger
bei gedriickter Maustaste, um Striche zu zeichnen.
Bewegen Sie den Zeiger bei gedriickter
Befehlstaste, um die GroBe des Pinselstrichs vor
dem Erstellen anzupassen.

Text-Werkzeug

Wahlen Sie dieses Werkzeug, um Text zu lhrem Projekt hinzuzufligen.
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Symbol Name Kurzbefehl Beschreibung

T Text-Werkzeug T Erstellt Text und ermdglicht die Bearbeitung des

1 Texts von vorhandenen Textebenen. Klicken Sie
auf den Canvas-Bereich und beginnen Sie mit der
Eingabe. Wahlen Sie das Werkzeug zum
Auswdhlen/Transformieren (oder driicken Sie die
Taste ,esc”), um die neue Textebene zu markieren
oder zu bewegen. Mdchten Sie vorhandenen Text
andern, wahlen Sie das Text-Werkzeug (in der
Symbolleiste) aus und klicken Sie dann auf den
Text im Canvas-Bereich.

Masken-Werkzeuge

Wahlen Sie ein Werkzeug fiir Masken aus dem Einblendmenti aus, um Teile der
ausgewahlten Ebenen auszublenden. Die Masken-Werkzeuge sind nur verfligbar, wenn
eine Ebene (ein sichtbares Objekt im Canvas-Bereich, z. B. ein Bild, ein Replikator oder
reduzierter Text) oder eine 2D-Gruppe ausgewahlt ist. Der Bereich innerhalb der Maske
ist standardmafig weiterhin zu sehen. Weitere Informationen zu Masken finden Sie unter
Verwenden von Formen, Masken und Pinselstrichen.

Symbol Name Kurzbefehl Beschreibung
— RetedordeNdag  Wahl-R Erstellt eine rechteckige Maske (durch Bewegen
= im Canvas-Bereich). Durch Driicken der

Umschalttaste wahrend des Bewegungsvorgangs
wird die Maske als Quadrat gezeichnet.

KesmedeWalaag  Wahl-C Erstellt eine kreisformige Maske (durch Bewegen

im Canvas-Bereich). Durch Drlicken der
Umschalttaste wahrend des Bewegungsvorgangs
wird die Form der Maske auf einen Kreis
beschrankt.

fdedheeNdmg Ohne Erstellt eine Freiformmaske in der von lhnen im

Canvas-Bereich gezeichneten Form. Die Form
schlieBt die Maske zwischen dem ersten und
letzten Punkt.

— BexVeWakag  Wahl-B Erstellt eine Freiformmaske mit

= (Wechselt Bezier-Scheitelpunkten. Klicken Sie mehrmals auf
zwischen dem  den Canvas-Bereich, um eine Maskenform zu
Bezier- und erstellen. Klicken Sie auf den ersten Punkt der

BeVeeWdag Form oder driicken Sie die Taste ,C*, um die
Maskenform zu schlieBen. Wahlen Sie den letzten
Punkt durch Doppelklicken aus, um eine offene
Maske zu erstellen.
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Name Kurzbefehl

BdeVEeWskag Wahl-B
(Wechselt
zwischen dem
Bezier- und

ByelVeleNda 0

Symbol

Beschreibung

Erstellt eine Freiformmaske mit
B-Spline-Scheitelpunkten. Klicken Sie mehrmals
auf den Canvas-Bereich, um eine Maskenform zu
erstellen. Klicken Sie auf den ersten Punkt der
Form oder driicken Sie die Taste ,C", um die
Maskenform zu schlieBen. Wahlen Sie den letzten
Punkt durch Doppelklicken aus, um eine offene
Form zu erstellen.

Taste ,Schwebepalette”

Klicken Sie auf diese Taste (die erste Taste rechts neben der Anzeige flir das Zeitverhalten),
um die Schwebepalette ein- oder auszublenden.

Symbol Name

Schwebepalette
einblenden/ausblenden

Beschreibung

Blendet die Schwebepalette ein oder aus, ein
kleines, frei positionierbares Fenster mit den am
hdufigsten verwendeten
Parametersteuerelementen des ausgewahlten
Objekts.

Steuerelemente fiir Objekte

Mit den drei Steuerelementen fuir Objekte (rechts neben der Taste flr die Schwebepalette)
kdnnen Kameras, Lichter und Generatoren zu einem Projekt hinzugefugt werden.

Symbol Name

Neue Kamera

Beschreibung

Flgt eine Kamera zum Projekt hinzu. Wenn Sie
eine Kamera zu einem 2D-Projekt hinzufligen,
werden Sie in einem Dialogfenster gefragt, ob Sie
2D-Gruppen in 3D-Gruppen umwandeln méchten.
Eine Kamera kann zwar auch zu einem 2D-Projekt
hinzugefiigt werden, hat bei einer 2D-Gruppe
jedoch keine Auswirkung.

ohi Neues Licht

Fugt ein Licht zum Projekt hinzu. Wenn Sie ein
Licht zu einem 2D-Projekt hinzufligen, werden Sie
in einem Dialogfenster gefragt, ob Sie 2D-Gruppen
in 3D-Gruppen umwandeln mochten. Ein Licht
kann zwar auch zu einem 2D-Projekt hinzugefuigt
werden, hat bei einer 2D-Gruppe jedoch keine
Auswirkung.

Generator hinzufiigen

Aktiviert ein Einblendment mit Generatoren.
Durch Auswahl eines Objekts aus dem Meni wird
dieser Generator zum Projekt hinzugefigt.
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Steuerelemente fiir Effekte

Mit den letzten vier Steuerelementen rechts in der Symbolleiste kdnnen Sie die am
haufigsten verwendeten Effekte anwenden: Filter, Verhalten, Partikelemitter und
Replikatoren. Da mit diesen Steuerelementen Effekte auf Objekte angewendet werden,
stehen sie erst zur Verfligung, nachdem ein Objekt ausgewahlt wurde.

Symbol Name Beschreibung
= Filter hinzufiigen Aktiviert ein Einblendmenl mit Filtern. Nach
[ Auswahl eines Elements aus dem Einblendmendi

wird dieser Filter auf das Objekt angewendet. Filter
kénnen nur auf Gruppen oder Ebenen (Bilder, Text,
Formen, Partikelemitter, Masken, Replikatoren,
Generatoren usw.) angewendet werden. Filter
konnen auf Kameras, Lichter, Verhalten oder
anderen Filter nicht angewendet werden.

Verhalten hinzufigen  Aktiviert ein Einblendmend mit Verhaltensmustern.
Ll Nach Auswahl eines Objekts aus dem
Einblendmen wird dieses Verhalten auf das
Objekt angewendet. Verhalten kénnen auf Ebenen
(Bilder, Partikelemitter usw.), Gruppen, Kameras
und Lichter angewendet werden.

Partikel erstellen Verwendet die gewdhlte Ebene (Form, Text, Bild
usw.) als Quelle fir eine Partikelzelle.

Replizieren Verwendet die gewahlte Ebene (Form, Text, Bild
usw.) als Quellenzelle fur einen neuen Replikator.

Anzeige fir das Zeitverhalten

In der Mitte der Symbolleiste befindet sich die Anzeige fir das Zeitverhalten. Damit
kdnnen Sie das aktuelle Bild (oder den aktuellen Timecode-Wert) der Abspielposition
anzeigen bzw. die Gesamtdauer des Projekts. Sie konnen mithilfe dieser Anzeige auch
zu einem bestimmten Bild navigieren, Bilder in kleinen oder grof3en Schritten bewegen
und durch Bilder scrubben. AuBerdem konnen Sie die Dauer des Projekts anpassen.

Zwischen der Anzeige der aktuellen Zeit (Timecode oder Bild) und der Projektdauer
wechseln
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Klicken Sie auf das Uhrsymbol.
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Wenn die Dauer des Projekts angezeigt wird, sieht das Uhrsymbol folgendermal3en aus:

Wenn die aktuelle Zeit angezeigt wird, sieht das Uhrsymbol folgendermal3en aus:

Klicken Sie rechts auf die Anzeige fiir das Zeitverhalten (das umgedrehte Dreiecksymbol),
um das Einblendment zu 6ffnen, und wahlen Sie dann ,Aktuelle Zeitposition anzeigen”
oder ,Projektdauer einblenden”.

Dauer dynamisch d@ndern

Achten Sie darauf, dass im Einblendmen( ,Projektdauer einblenden” ausgewahlt ist und
bewegen Sie dann den Zeiger bei gedriickter Maustaste iber die Zahlen in der Anzeige.
Durch Bewegen nach oben wird der Wert erhéht, durch Bewegen nach unten wird er
verringert.

Bestimmte Projektdauer einstellen

Wahlen Sie die Anzeige flr das Zeitverhalten durch Doppelklicken aus, geben Sie eine
Dauer in das Feld ein und drticken Sie dann die Tabulatortaste oder den Zeilenschalter,
um lhren Eintrag zu bestatigen.

Zwischen Timecode und Bildnummern wechseln
Wiahlen Sie ,Bilder anzeigen” oder ,Timecode einblenden” aus dem Einblendmena der
Anzeige fiir das Zeitverhalten aus (das umgedrehte Dreiecksymbol).

Aktuellen Zeitwert dynamisch @ndern
Achten Sie darauf, dass im Einblendmen( die Option ,Aktuelle Zeitposition anzeigen”
ausgewdhlt ist und bewegen Sie den Zeiger bei gedriickter Maustaste (ber die Zahlen
in der Anzeige. Durch Bewegen nach oben wird die Abspielposition vorwarts bewegt,
durch Bewegen nach unten riickwarts.

Abspielposition zu bestimmtem Zeitwert bewegen

Achten Sie darauf, dass im Einblendmen( die Option ,Aktuelle Zeitposition anzeigen”
ausgewadhlt ist und wahlen Sie den Wert durch Doppelklicken aus. Geben Sie dann den
gewlinschten Timecode oder die gewiinschte Bildnummer ein und bestatigen Sie lhre
Eingabe durch Driicken des Zeilenschalters.
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Aktuelle Zeit in Schritten von je einem Bild andern

Achten Sie darauf, dass im Einblendmeni die Option ,Aktuelle Zeitposition anzeigen”
ausgewabhlt ist und driicken Sie den Linkspfeil (oder die Taste ,Bild auf”), um zuriick zu
navigieren, bzw. den Rechtspfeil (oder die Taste ,Bild ab”), um vorwadrts zu navigieren.

Dauer in Sekunden, Minuten oder Stunden angeben
Achten Sie darauf, dass im Einblendment die Option ,Projektdauer einblenden”
ausgewahlt ist.

Wahlen Sie die Anzeige fir das Zeitverhalten durch Doppelklicken aus und fithren Sie
einen der folgenden Schritte aus:

+ Wenn Sie die Dauer in Sekunden angeben mochten, geben Sie die Anzahl Sekunden
gefolgt von einem Punkt ein. Geben Sie beispielsweise fur die Erstellung eines Projekts
mit einer Lange von 10 Sekunden den Wert ,10.” ein. (Sie mussen den Wert ,10“
zusammen mit einem Punkt in das Feld eingeben und den Zeilenschalter driicken.)

+ Wenn Sie die Dauer in Minuten angeben mdchten, geben Sie die Anzahl Minuten
gefolgt von zwei Punkten ein. Geben Sie beispielsweise fiir die Erstellung eines Projekts
mit einer Lange von 10 Minuten den Wert ,10..” ein. (Sie missen den Wert , 10"
zusammen mit zwei Punkten in das Feld eingeben und den Zeilenschalter driicken.)

+ Wenn Sie die Dauer in Stunden angeben mdéchten, geben Sie die Anzahl Stunden
gefolgt von drei Punkten ein. Geben Sie beispielsweise fir die Erstellung eines Projekts
mit einer Lange von 10 Stunden den Wert ,10..." (10 zusammen mit drei Punkten) in
das Feld ein und driicken Sie den Zeilenschalter.

Dieses Verfahren funktioniert sowohl mit Timecode als auch mit Bildern.

In Sekunden, Minuten oder Stunden vor- oder zuriicknavigieren
Achten Sie darauf, dass im Einblendmen( die Option ,Aktuelle Zeitposition anzeigen”
ausgewadhlt ist.

Wahlen Sie die Anzeige fiir das Zeitverhalten durch Doppelklicken aus und fiihren Sie
einen der folgenden Schritte aus:

+ Wenn Sie in Sekundenschritten vorwarts navigieren méchten, geben Sie ein Pluszeichen
(+) und anschlieend die Anzahl Sekunden ein, die Sie vorwaérts navigieren wollen.
Geben Sie dann einen Punkt (.) ein. Wenn Sie beispielsweise um zwei Sekunden vorwarts
navigieren wollen, geben Sie ,+2.” (mit einem Punkt hinter der Zahl) ein und driicken
Sie den Zeilenschalter. Wenn Sie in Minutenschritten vorwaérts navigieren mochten,
geben Sie nach der Zahl zwei Punkte ein und driicken Sie den Zeilenschalter. Wenn
Sie in Stundenschritten vorwarts navigieren mochten, geben Sie nach der Zahl drei
Punkte ein und driicken Sie den Zeilenschalter.
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+ Wenn Sie in Sekundenschritten rlickwarts navigieren mochten, geben Sie ein
Minuszeichen (=) und anschliefend die Anzahl Sekunden ein, die Sie riickwarts
navigieren wollen. Geben Sie dann einen Punkt (.) ein. Geben Sie beispielsweise ,—2."
in das Feld ein und driicken Sie den Zeilenschalter, um 2 Sekunden riickwarts zu
navigieren. Wenn Sie in Schritten von Minuten zurlick navigieren mochten, geben Sie
nach der Zahl zwei Punkte ein. Wenn Sie in Schritten von Stunden zuriick navigieren
mochten, geben Sie nach der Zahl drei Punkte ein.

Um eine bestimmte Bildanzahl vorwaérts navigieren
Geben Sie ein Pluszeichen (+) gefolgt von der Anzahl Bilder ein, die Sie vorwarts navigieren
mochten.

Um eine bestimmte Bildanzahl zuriick navigieren
Geben Sie ein Minuszeichen (-) gefolgt von der Anzahl Bilder ein, die Sie zuriick navigieren
mochten.

Zeiterfassung

In Motion lassen sich die Bildnummern in lhrem Projekt auf zweierlei Weise anzeigen.
Sie konnen die Zeit als schrittweise Bilder beginnend bei 1 oder 0 und ohne festgelegtes
Ende anzeigen. Oder Sie kdnnen die Zeit im dem Videostandard entsprechenden
achtstelligen Timecode-System (analog zur Uhrzeit) von 00:00:00:00 bis 23:59:59:59
anzeigen. Die ersten beiden Stellen stehen fir die Stunden, die nachsten beiden fiir die
Minuten, die nachsten beiden fur die Sekunden und die letzten beiden fur die Bilder
(HH:MM:SS:FF).

Einige Timecode-Formate Giberspringen auch Zahlen, um die ungenauen Bildraten
bestimmter Videoformate auszugleichen.

Je nach Ihrem Original- und Endformat ist fr Ihr Projekt entweder die Angabe in Bildern
oder als Timecode besser geeignet. Wenn Sie z. B. eine Titelsequenz fiir einen 35-mm-Film
erstellen, die genau 720 Bilder umfassen soll, empfiehlt es sich, die Zeit in Bildern
anzuzeigen.

Wenn Sie einen TV-Spot erstellen, der auf Videoband oder Sendematerial tibertragen
werden soll, verwenden Sie Timecode, damit die Bildnummern mit der Nummern auf
dem Videoband ubereinstimmen.

Canvas-Bereich

Der gréBte Bereich der Motion-Arbeitsumgebung ist der Canvas-Bereich. Ahnlich wie
Dokumentfenster in vielen anderen Programmen ist der Canvas-Bereich der visuelle
Arbeitsbereich, in dem Sie die Objekte in lhrem Composite anordnen. Das Hinzufligen
von Ebenen und Effekten zu Ihrem Projekt ist ganz einfach: Sie bewegen die Elemente
lediglich aus der Bibliothek oder der Dateilibersicht in den Canvas-Bereich.
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Verwenden Sie die Transportsteuerungen unten im Canvas-Bereich, um lhr Projekt mit
der normalen Geschwindigkeit oder Bild fir Bild anzuzeigen. Neben den
Transportsteuerungen befinden sich auf beiden Seiten Tasten, mit denen Bereiche der
Oberflache ein- und ausgeblendet werden, die Audiowiedergabe gestartet und gestoppt
und der bildschirmfillende Modus aktiviert und deaktiviert werden kann.

Die Mini-Timeline befindet sich direkt tiber den Transportsteuerungen und unter dem
Hauptteil des Fensters des Canvas-Bereichs. Hier kdnnen Sie sehen, wo ausgewdhlte
Ebenen im Canvas-Bereich (im Zeitverlauf) beginnen und enden und kénnen das
Zeitverhalten dieser Objekte anpassen.

Mini-Timeline |Transport controls

Die Anzeige im Canvas-Bereich entspricht der bei der Ausgabe, wenn Sie ein Projekt
bereitstellen. Dieses Fenster dient jedoch nicht nur der Anzeige der Ergebnisse lhrer
Arbeit, sondern hier @ndern Sie auch die Elemente in lhrem Projekt und ordnen diese an.

Im Canvas-Bereich kdnnen Sie die Attribute wie Position, Skalierung und Rotation eines
Objekts andern. Mithilfe von bekannten Drag&Drop-Techniken kénnen Sie Verhalten oder
Filter auf Objekte im Canvas-Bereich anwenden. Weitere Informationen zum Verwenden
dieser Funktionen finden Sie in den Kapiteln Verwenden von Verhaltensmustern und
Verwenden von Filtern.

GrofBe des Canvas-Bereichs anpassen
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Bewegen Sie die Symbolleiste (unter dem Canvas-Bereich) nach oben oder unten, um
den Canvas-Bereich zu vergrof3ern bzw. zu verkleinern.
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= Wihlen Sie ,Fenster” > ,Bereich ,Projekt” ausblenden” (oder drticken Sie die Taste ,F5“).

= Waihlen Sie ,Fenster” > ,Bereich ,Zeitverhalten” ausblenden” (oder driicken Sie die Taste
,F6").

= Deaktivieren Sie die Tasten ,Timeline ein-/ausblenden”, ,Audio-Timeline ein-/ausblenden”
und ,Keyframe-Editor ein-/ausblenden” unten rechts im Motion-Projektfenster.

Anzeigen des Canvas-Bereichs auf einem zweiten Monitor

Sie kdnnen den Canvas-Bereich auf einem zweiten Monitor anzeigen. Weitere
Informationen finden Sie unter Anzeigen des Canvas-Bereichs oder des Bereichs
,Zeitverhalten” auf einem zweiten Monitor.

Statusanzeige
Die Statusanzeige oben links im Canvas-Bereich enthalt Informationen Gber Ihr aktuelles
Projekt: dynamische Informationen zu Werkzeugen, Farbe, Koordinaten und Bildrate.

| Status Bar

0.314 1.000

Die Anzeige dieser Informationen wird im Abschnitt ,Statusanzeige” des Bereichs
LErscheinungsbild” der Motion-Einstellungen gesteuert (driicken Sie zum Offnen der
Motion-Einstellungen die Tastenkombination ,Befehl-Komma” (,)).

Dynamische Informationen zu Werkzeugen

Wenn Sie ein Objekt im Canvas-Bereich mithilfe der Bildschirmsteuerelemente anpassen,
werden in der Statusanzeige Transformationsinformationen angezeigt. Wenn Sie
beispielsweise ein Objekt im Canvas-Bereich skalieren, werden die Werte fiir Breite und
Hoéhe angezeigt.

Dynamische Informationen zu Werkzeugen in der Statusanzeige anzeigen
1 Markieren Sie im Bereich ,Erscheinungsbild” der Motion-Einstellungen das Feld
JInformationen zum dynamischen Werkzeug"”.

2 Passen Sie ein Objekt im Canvas-Bereich an.

In der Statusanzeige finden Sie Informationen Uber die Anpassungen beim Bewegen von
Objekten im Canvas-Bereich.

Fabinformationen

Bei einigen Grafikanimationsprojekten mussen Sie Farben im Projekt aneinander anpassen
oder ausrichten. Die Statusanzeige bietet visuelle und numerische Informationen zur
Farbe des Pixels, iber dem der Zeiger derzeit positioniert ist, sowie zum Wert des
Alpha-Kanals. Sie missen nicht klicken - die Statusanzeige wird beim Bewegen des Zeigers
Uber den Canvas-Bereich aktualisiert.
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Farbe des Pixels in der Statusanzeige anzeigen
Markieren Sie im Bereich ,Erscheinungsbild” der Motion-Einstellungen das Feld ,Farbe”.

Wiahlen Sie ein Farbformat aus dem Einblendmen ,Farben anzeigen als” aus:

* RGB: Die roten, griinen, blauen und die Alpha-Komponenten der Farbe werden in
Werten von 0 - 1 angegeben. SuperweilSwerte konnen allerdings tGber den Wertebereich
0 - 1 hinausreichen.

* RGB (Prozent): Die roten, griinen, blauen und die Alpha-Komponenten der Farbe werden
in Werten von 1 - 100 angegeben.

+ HSV: Der Farbton wird in einem Wert von 1 - 360 angegeben, die Sattigung und
Leuchtkraft in Werten von 1 - 100.

Bewegen Sie den Zeiger tber dem Canvas-Bereich.

Die in der Statusanzeige eingeblendeten Farbinformationen werden beim Bewegen des
Zeigers aktualisiert.

Koordinateninformationen

Fir eine prazise Platzierung von Objekten im Canvas-Bereich ist es u. U. hilfreich, die
genaue Pixelposition des Zeigers zu kennen. In der Statusanzeige kann diese Information
in einem X- und Y-Achsen-Koordinatensystem (kartesisch) dargestellt werden. Der
Mittelpunkt des Canvas-Bereichs hat die Koordinaten 0, 0.

Aktuelle Zeigerposition in der Statusanzeige anzeigen
Markieren Sie im Bereich ,Erscheinungsbild” der Motion-Einstellungen das Feld
,Koordinaten”.

Die in der Statusanzeige eingeblendeten Koordinateninformationen werden beim Bewegen
des Zeigers aktualisiert.

Bildrateninformationen

Wenn Ihr Projekt zu komplex ist, um bei voller Geschwindigkeit gerendert zu werden,
verringert Motion bei der Wiedergabe die Bildrate der Sequenz. Sie kdnnen die aktuelle
Bildrate - in Bildern pro Sekunde (fps) - in der Statusanzeige Gberwachen.

Hinweis: Die Bildrate wird in der Statusanzeige nur wahrend der Wiedergabe eines Projekts
angezeigt.

Bildrate der Wiedergabe des Projekts einblenden
Markieren Sie im Bereich ,Erscheinungsbild” der Motion-Einstellungen das Feld ,Bildrate
(nur wahrend der Wiedergabe)”.

Bei der Wiedergabe lhres Projekts wird die Bildrate oben links in der Statusanzeige
angezeigt.
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Darstellungsoptionen des Canvas-Bereichs

Im folgenden Abschnitt werden die verschiedenen Methoden zur Darstellung des
Canvas-Bereichs mithilfe der Einblendmends fiir Darstellungsoptionen oben rechts im
Canvas-Bereich beschrieben.

Einblendmenii ,AnzeigegréBe”: Das Einblendmendii ,Anzeigegrée” bietet mehrere
Standard-AnzeigegroBen. Durch das VergroBBern/Verkleinern des Canvas-Bereichs wird
die GréBe der Bilder in Ihrem Projekt nicht gedndert. Der Vorgang dndert die aktuelle
Darstellung des Fensters.

Sie kénnen flr die Darstellung Prozentwerte 12, 25, 50, 100, 200, 400, 800 und 1600
wahlen oder die Option ,An Fenstergrof3e anpassen” festlegen.

Weitere Informationen zum Ein- und Auszoomen im Canvas-Bereich finden Sie unter

"

Einblendmenii ,Kandle” (ohne Benennung): Mit den Optionen im Einblendmenti ,Kanale
(das Symbol mit Farbspektrum) kdnnen Sie festlegen, welche Farbkanéle im Canvas-Bereich
angezeigt werden. Mithilfe dieses Menis kénnen Sie im Canvas-Bereich einen einzelnen
Farbkanal darstellen, die Alpha-Kanale der verschiedenen Ebenen anzeigen oder Effekte
bearbeiten, die sich auf einen einzelnen Farbkanal auswirken. In diesem Men sind die
folgenden Optionen enthalten:

* Farbe: Zeigt das Bild so an, wie es auch auf einem Videomonitor angezeigt werden
wirde. Sichtbare Ebenen werden in natirlichen Farben angezeigt. Durch transparente
Bereiche ist die Hintergrundfarbe sichtbar, die im Bereich ,Informationen” >
+Eigenschaften” fur das Projekt festgelegt ist. Die Hintergrundfarbe ist standardmaBig
Schwarz. Driicken Sie zum Andern der Hintergrundfarbe die Tastenkombination
,Befehl-)*, wahlen Sie eine Farbe aus dem Feld ,Hintergrundfarbe” im Bereich
JInformationen” > ,Eigenschaften”.

"

Hinweis: Das Einblendmeni ,Hintergrund” im Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften
muss auf ,Durchgehend” (Deckend) einstellt sein, damit die Hintergrundfarbe mit dem
Projekt exportiert wird. Mit dieser Option wird ein deckender Alpha-Kanal beim Export
erstellt (wenn flr den Export ein Codec exportiert wird, der Alpha-Kanale unterstitzt).
Ist das Einblendmenu ,Hintergrunddeckkraft” auf ,Transparent” eingestellt, ist die Farbe
im Canvas-Bereich zu sehen, wird jedoch nicht als Teil des Alpha-Kanals gerendert.

« Transparent: Zeigt den Hintergrundbereich des Canvas-Bereichs transparent an. Wenn
im Hintergrund keine Bilder vorhanden sind, wird standardmafig ein Schachbrettmuster
angezeigt

« Alpha-Uberlagerung: Zeigt das Bild in normaler Farbe an und fiigt zu den transparenten
Bereichen des Bilds einen roten Farbton hinzu

+ Nur RGB: Zeigt die normale Mischung aus roten, griinen und blauen Farbkanalen an.
Transparente (und halbtransparente) Bereiche werden undurchsichtig dargestellt.

* Rot: Zeigt nur den roten Kanal in Abstufungen von Schwarz bis Weil3 an.
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* Griin: Zeigt nur den griinen Kanal in Abstufungen von Schwarz bis Weil3 an.
* Blau: Zeigt nur den blauen Kanal in Abstufungen von Schwarz bis Weil3 an.
+ Alpha: Zeigt den Alpha-Kanal (Transparenz) der Ebenen im Canvas-Bereich an.

« Invertiertes Alpha: Zeigt eine umgekehrte Darstellung des Alpha-Kanals (Transparenz)
an.

Einblendmeni ,Rendern”: Mit dem Einblendmeni ,Rendern” kdnnen Sie Qualitdt und
Auflésung der Canvas-Anzeige steuern und Funktionen deaktivieren, die sich auf die
Wiedergabeleistung auswirken kénnen. Ist eine Option aktiv, wird neben dem Menobjekt
ein Hakchen angezeigt.

Falls Sie mit einem komplexen Projekt beschaftigt sind, das von lhrem Computer nur mit
sehr geringen Bildraten abgespielt werden kann, konnen Sie mit den Optionen in diesem
Menu die Auslastung des Prozessors reduzieren. Damit entféllt das Warten, wenn das
betreffende Bild nach Ausfiihrung einer Anderung bei vollstandiger Auflésung neu
gerendert werden muss. Somit kdnnen Sie bei Ihrer Arbeit auch komplexe Projekte mit
hohen Bildraten ansehen.

Hinweis: Diese Optionen sind auch im Men ,Darstellung” verfligbar (“Darstellung” >
LAuflésung”, ,Qualitat” oder ,Render-Optionen”).

Das Einblendmeni ,Rendern” enthélt die folgenden Optionen:

+ Dynamisch: Verringert die Qualitat des Bilds, das im Canvas-Bereich wahrend der
Wiedergabe oder beim Scrubben in der Timeline oder Mini-Timeline angezeigt wird,
sodass eine schnellere Wiedergabe méglich ist. Auch beim Andern eines Bilds im
Canvas-Bereich, wird die Qualitat reduziert. Wenn die Wiedergabe oder Navigation
gestoppt wird oder die Anderungen im Canvas-Bereich abgeschlossen sind, wird die
Bildqualitat (auf Basis der Einstellungen fur Qualitdt und Auflésung fur das Projekt)
wiederhergestellt.

+ Voll: Zeigt den Canvas-Bereich mit voller Auflésung an (Umschalt-Q).
* Halb: Zeigt den Canvas-Bereich mit der Halfte der mdglichen Auflésung an.
« Viertel: Zeigt den Canvas-Bereich mit einem Viertel der Auflésung an.

+ Entwurf: Rendert Objekte im Canvas-Bereich mit einer niedrigeren Qualitat, um eine
optimale Interaktivitdt des Projekts zu erreichen. Es gibt kein Antialiasing.

+ Normal: Rendert Objekte im Canvas-Bereich mit mittlerer Qualitdt. Formen werden
geglattet, 3D-Schnittpunkte nicht. FlieBkommamaterial (32-Bit) wird in 16-Bit-Material
umgewandelt. Dies ist die Standardoption.

+ Hochste: Rendert Objekte im Canvas-Bereich mit bester Qualitat (u. a. Resampling in
hoher Qualitat, geglattete Schnittpunkte, geglattete Partikelkanten und gescharftem
Text).

Kapitel 2 Die Benutzeroberflaiche von Motion



« Eigene: Ermoglicht die Verwendung zuséatzlicher Steuerelemente zum Anpassen der
Darstellungsqualitat. Bei Auswahl von ,Eigene” wird das Dialogfenster ,Erweiterte
Qualitatsoptionen” geodffnet. Weitere Informationen zu den Einstellungen im
Dialogfenster ,Erweiterte Qualitdtsoptionen” finden Sie unter

* Beleuchtung: Aktiviert oder deaktiviert den Effekt von Lichtern in einem Projekt. Lichter
in der Liste ,Ebenen” (oder Lichtszenensymbole) werden mit dieser Einstellung nicht
deaktiviert, Lichtschattierungseffekte im Canvas-Bereich allerdings schon.

+ Schatten: Aktiviert oder deaktiviert den Effekt von Schatten in einem Projekt.
* Reflexionen: Aktiviert oder deaktiviert den Effekt von Reflexionen in einem Projekt.
« Schdirfentiefe: Aktiviert oder deaktiviert den Effekt der Schérfentiefe in einem Projekt.

+ Bewegungsunschdrfe: Aktiviert/deaktiviert die Vorschau von Bewegungsunschérfe im
Canvas-Bereich. Das Deaktivieren der Bewegungsunschérfe kann zu einer
Leistungsverbesserung fuhren.

Hinweis: Wenn Sie eine Effekt-, Titel-, Ubergang- oder Generatorvorlage fiir die
Verwendung in Final Cut Pro X erstellen, wird iber die Einstellung ,Bewegungsunscharfe”
im Einblendment ,Darstellung” gesteuert, ob die Bewegungsunscharfe aktiviert wird,
wenn das Projekt in Final Cut Pro angewendet wird.

« Halbbilder rendern: Aktiviert/deaktiviert diese Option. Das Rendern von Halbbildern ist
zum Glatten von Bewegungen bei der Wiedergabe auf zahlreichen Fernsehbildschirmen
erforderlich. Durch das Rendern von Halbbildern wird die Renderzeit nahezu verdoppelt.
Das Deaktivieren dieser Option kann also die Leistung verbessern.

Hinweis: Wenn Sie eine Effekt-, Titel-, Ubergang- oder Generatorvorlage fiir die
Verwendung in Final Cut Pro X erstellen, wird tUber die Einstellung ,Halbbilder rendern”
im Einblendmen ,Darstellung” nicht gesteuert, ob das Rendern von Halbbildern in
Final Cut Pro angewendet wird. Das Rendern von Halbbildern wird stattdessen im
Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” fiir das Projekt gesteuert. (Driicken Sie die
Tastenkombination ,Befehl-J“, um den Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” zu
offnen.) Ist die Option ,Halbbilddominanz” auf einen anderen Wert als ,Ohne” eingestellt,
wird das Rendern von Halbbildern in Final Cut Pro verwendet, und zwar unabhéngig
vom Status fir ,Halbbilder rendern” im Einblendmen ,Darstellung”.

* Bildiiberblendung: Aktiviert/deaktiviert die BildUberblendung im Canvas-Bereich Die
Bilduberblendung fuhrt u. U. zu einer flissigeren Darstellung von Videobildern, indem
die Pixel zwischen benachbarten Bildern interpoliert werden, um einen homogeneren
Ubergang zu erzeugen.

Einblendmenii ,Darstellung und Uberlagerungen”: Uber das Einblendmenti ,Darstellung
und Uberlagerungen” greifen Sie auf die Hilfslinien und Steuerelemente zu, die im
Canvas-Bereich angezeigt werden kénnen. Ist eine Option aktiv, wird neben dem
Menuobjekt ein Hakchen angezeigt.
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Hinweis: Viele dieser Optionen sind auch im Einblendmenti ,Darstellung” verflgbar.

Im Einblendmenti ,Darstellung und Uberlagerungen” werden die folgenden Optionen
angezeigt:

- Uberlagerungen anzeigen: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige von Uberlagerungen
im Canvas-Bereich. Diese Einstellung muss aktiviert sein, damit beliebige andere
Uberlagerungsobjekte (Gitter, Hilfslinien usw.) angezeigt werden. Verwenden Sie die
Option ,3D-Uberlagerungen anzeigen”, um die Kameraiiberlagerungen zu aktivieren
oder zu deaktivieren.

Hinweis: Sie konnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Schragstrich” (/) verwenden.

+ Lineale: Blendet die Lineale entlang den Randern des Canvas-Bereichs ein und aus. Im
Bereich ,Canvas” (Ausrichtung) der Motion-Einstellungen kénnen Sie festlegen, wo die
Lineale angezeigt werden. Weitere Informationen zur Verwendung von Linealen finden
Sie unter

Hinweis: Sie kdnnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Umschalt-R” verwenden.

« Gitter: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige eines Gitters im Canvas-Bereich. Im Bereich
,Canvas” (Ausrichtung) der Motion-Einstellungen kénnen Sie den Abstand und die
Farbe der Gitterlinien andern.

Hinweis: Sie konnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Apostroph” () verwenden.

* Hilfslinien: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige manuell erstellter Hilfslinien. Hilfslinien
kdnnen nur erstellt werden, wenn gleichzeitig Lineale angezeigt werden. Sie kdnnen
die Farbe der Hilfslinien im Bereich ,Canvas” (Ausrichtung) der Motion-Einstellungen
andern.

Hinweis: Sie konnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Semikolon” (;) verwenden.

« Dynamische Hilfslinien: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige automatisch erstellter
dynamischer Hilfslinien. Diese Hilfslinien werden eingeblendet, wenn eine Ebene tiber
die Rander andere Ebenen hinausbewegt wird und das Einrasten aktiviert ist (wahlen
Sie dazu ,Darstellung” > ,Einrasten”). Sie kdnnen die Farbe der dynamischen Hilfslinien
im Bereich ,Canvas” (Ausrichtung) der Motion-Einstellungen @ndern.

Hinweis: Sie konnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Umschalt-Doppelpunkt” ()
verwenden.

* Bereichsrahmen: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige der Hilfslinien , Titelbereich” und
,Sichtbarer Bereich”. Diese Hilfslinien sind standardmaBig auf 80 % und 90 % eingestellt.
Sie konnen diese Einstellungen und die Farbe der Hilfslinien im Bereich ,Canvas” (Zonen)
der Motion-Einstellungen andern.

Hinweis: Sie konnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Apostroph” () verwenden.
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* Filmbereich: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige von Hilfslinien fur das
Filmseitenverhaltnis. Dies ist u. U. hilfreich, wenn Sie ein Projekt im Videoformat erstellen,
das spater auf Filmmedien Ubertragen werden soll. Im Bereich ,Canvas” (Zonen) der
Motion-Einstellungen kdnnen Sie die Grél3e und Farbe der Hilfslinien andern.

Hinweis: Sie kdnnen auch die Tastenkombination ,Umschalt-Anfiihrungszeichen” (*)
verwenden.

+ Hebel: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige von Objekt-Aktivpunkten im Canvas-Bereich.
Fir einige Transformationen wie das Andern der GréBe sind sichtbare
Objekt-Aktivpunkte erforderlich. Aktivpunkte werden nur bei ausgewahlten Objekten
dargestellt.

« Linien: Aktiviert und deaktiviert die Anzeige von Linien, die ein Objekt umranden. Linien
werden nur bei ausgewdhlten Objekten dargestellt.

+ Animationspfad: Aktiviert und deaktiviert Animationspfade. Diese editierbaren Pfade
geben den Weg an, entlang dem sich animierte Objekte bewegen. Wenn die Position
des gewahlten Objekts nicht animiert ist, hat dieser Befehl scheinbar keine Auswirkung.
Werden keine Hebel angezeigt, kénnen die Pfadkurven nicht im Canvas-Bereich
angepasst werden. Abgesehen vom Verhalten ,Bewegungspfad” dienen die von
Verhaltensmustern erstellten Animationspfade nur der Anzeige und lassen sich nicht
bearbeiten.

« 3D-Uberlagerungen anzeigen: Aktiviert und deaktiviert 3D-Uberlagerungen im
Canvas-Bereich, einschlieBlich der Uberlagerungen ,Kamera“, ,Werkzeuge fir
3D-Darstellung”, ,Kompass”, ,Inset-Darstellung”, ,3D-Gitter” und ,3D-Szenensymbole”.
(3D-Uberlagerungen werden nur in Projekten mit 3D-Gruppen angezeigt.)

Hinweis: Sie kdnnen auch die Tastenkombination ,Befehl-Wahl-Schragstrich” (/)
verwenden.
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+ Werkzeuge fiir die 3D-Darstellung: Aktiviert und deaktiviert das MenU ,Kamera” und die
Werkzeuge fur die 3D-Darstellung im Canvas-Bereich.

Scene camera
Pan
Camera f Orbit
Fit i
Fram
Dolly

Camera menu 3D View tools

« Kompass: Aktiviert und deaktiviert den 3D-Kompass im Canvas-Bereich. Der Kompass
zeigt die aktuelle Ausrichtung in 3D anhand von roten, griinen und blauen Achsen an.
Die rote Achse ist die X-Achse (horizontal), die griine Achse die Y-Achse (vertikal) und
die blaue Achse die Z-Achse (Tiefe).

Wenn Sie den Zeiger Gber den 3D-Kompass bewegen, werden farblich gekennzeichnete
Kurzbefehle fiir die Referenzkameraperspektiven angezeigt. Klicken Sie auf eines der
farbigen Symbole, etwa ,Vorne”, ,Links”, ,Rechts”, ,Perspektive” usw., um zu einer
anderen Kameraperspektive zu wechseln. Die Anderung der Darstellung wird im
Canvas-Bereich animiert. Weitere Informationen zum Arbeiten mit dem 3D-Kompass
und unterschiedlichen Perspektiven finden Sie unter

Front

3D Compass 3D Compass showing
camera shortcuts
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* Inset-Darstellung: Aktiviert und deaktiviert die Inset-Darstellung im Canvas-Bereich. Ist
diese Option aktiviert, wird unten rechts im Canvas-Bereich voriibergehend ein Fenster
mit der Darstellung ,Aktive Kamera” oder ,Perspektive” Ihres Projekts angezeigt. Dies
erleichtert lhnen die Orientierung beim Bewegen von Objekten in 3D. Im 3D-Bereich
der Motion-Einstellungen kdénnen Sie die GroBe der Inset-Darstellung éndern und
steuern, ob die Inset-Darstellung (Zusatzdarstellung) bei Transformationsanderungen
oder allen Anderungen angezeigt wird oder ob sie manuell eingeblendet wird.

Die Darstellung ,Perspektive” wird gedndert, sodass die Objekte in die Inset-Darstellung
passen (selbst wenn Objekte im Hauptfenster nicht mehr zu sehen sind). Diese
Darstellung wird eingeblendet, wenn Sie eine Kameraperspektive verwenden. Die
Darstellung ,Aktive Kamera” wird aktiviert, wenn Sie eine andere Kameraperspektive
als die aktive Kamera verwenden (etwa ,Vorne”). Weitere Informationen zur
Inset-Darstellung finden Sie unter

Inset view

Hinweis: Da Projektelemente als 2D-Objekte (flach) vorliegen, sind die Elemente bei
Verwendung orthogonaler Kameraperspektiven (“Links”, ,Rechts”, ,Oben” und ,Unten”)
nicht zu sehen, es sei denn, die Elemente werden in 3D gedreht. (Eine weitere Ausnahme
ist der Fall, wenn fiir Text, Partikel oder den Replikator der Parameter ,Gegeniber der
Kamera” im jeweiligen Bereich ,Informationen” verwenden wird.) Das liegt daran, dass
orthogonale Perspektiven im rechten Winkel zu den Elementen liegen. Wenn ein Objekt
ausgewadhlt wird, wird es im Canvas-Bereich durch eine diinne graue Linie dargestellt.
Weitere Informationen zur Verwendung von Kameras finden Sie unter
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+ 3D-Gitter: Aktiviert und deaktiviert das Gitter im Canvas-Bereich. Das 3D-Gitter
vereinfacht die Orientierung und kann als Hilfsmittel bei der Platzierung von Objekten
in lhrem Projekt verwendet werden. Das 3D-Gitter wird angezeigt, wenn die
3D-Arbeitsumgebung verwendet wird.
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+ 3D-Szenensymbole: Blendet die Anzeige der Kameras und Lichter im Canvas-Bereich
ein und aus. Die Szenensymbole werden im Canvas-Bereich als Drahtmodellsymbole
angezeigt. Lichter werden mit roten (X), griinen (Y) und blauen (Z) 3D-Anpassungshebeln
angezeigt, mit denen Sie sie transformieren und drehen kénnen. Die Hebel werden
auch angezeigt, wenn der Befehl ,3D-Szenensymbole” deaktiviert ist. Weitere
Informationen zu den 3D-Szenensymbolen finden Sie unter 3D-Szenensymbole.

Camera

+ Seitenverhdiltnis korrekt darstellen: Wendet bei Projekten mit nicht-rechteckigen Pixeln
eine kunstliche Verzerrung im Canvas-Bereich an. Wenn die Einstellung aktiviert ist,
simuliert der Computermonitor das, was auf einem Fernsehbildschirm angezeigt wird.
Ist die Einstellung deaktiviert, werden Projekte mit nicht-rechteckigen Pixeln gedehnt
angezeigt. Das liegt daran, da Computermonitore rechteckige Pixel besitzen. Diese
Einstellung hat keine Auswirkungen auf die Ausgabe des fertigen Projekts.
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« Volldarstellungsbereich anzeigen: Ist diese Einstellung aktiviert, kdnnen Sie damit den
Teil einer Ebene anzeigen, der tUiber den Rand des Canvas-Bereichs hinausragt. Die
Einstellung ist standardmaBig deaktiviert, da dadurch die Interaktivitat Ihres Projekts
verlangsamt wird.

E

+ Drop-Zones verwenden: Aktiviert und deaktiviert die Verwendung von Drop-Zones. Bei
Aktivierung wird neben dem Menuiobjekt ein Hakchen angezeigt. In diesem Fall werden
die in die Drop-Zone bewegten Objekte akzeptiert. Bei Deaktivierung werden die in
die Drop-Zone bewegten Objekte ignoriert. Weitere Informationen zur Verwendung
von Drop-Zones finden Sie unter Drop-Zones.

« Standarddarstellung sichern: Sichert den aktuellen Status aller Einstellungen in diesem
Mendi als Standard flr neue Projekte.

Einblendmenti ,Layouts anzeigen”: Mithilfe dieses Einblendmenus konnen Sie festlegen,
wie Sie lhr Projekt im Canvas-Bereich anzeigen wollen. Sie kdnnen nur den gesamten
Canvas-Bereich als Arbeitsumgebung anzeigen oder eine der verflgbaren
Fensteranordnungen aus dem Meni auswahlen.

Hinweis: Die Darstellungen der Arbeitsumgebung sind zwar auch fiir 2D-Projekte
verfugbar, sie sind jedoch bei der Arbeit in 3D am nutzlichsten.

+ Einzeln: Die Standarddarstellung, es wird ein Fenster im Canvas-Bereich angezeigt.

« Zwei nebeneinander: Es werden zwei Fenster nebeneinander im Canvas-Bereich
angezeigt.

« Zwei libereinander: Es werden zwei Fenster Ubereinander im Canvas-Bereich angezeigt.

« Zwei nebeneinander, grolSes Fenster darunter: Es werden drei Fenster angezeigt, zwei
oben nebeneinander und ein gréBeres Fenster darunter.
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« Zwei nebeneinander, grolSes Fenster rechts: Es werden drei Fenster angezeigt, zwei
Ubereinander auf der linken Seite und ein grof3eres Fenster auf der rechten Seite.

« Drei ibereinander, groBBes Fenster rechts: Es werden vier Fenster angezeigt, drei
Ubereinander auf der linken Seite und ein grof3eres Fenster auf der rechten Seite.

« Zwei neben- und libereinander: Es werden vier Fenster angezeigt, die alle gleich grof3
sind.

Erweiterte Qualitatseinstellungen

Wenn Sie im Einblendmen ,Rendern” (oder im Meni ,Darstellung” > ,Qualitat”) die
Qualitat der Darstellung im Canvas-Bereich auf den Wert ,Eigene” einstellen, wird das
Dialogfenster ,Erweiterte Qualitdtsoptionen” angezeigt.

Im Dialogfenster ,Erweiterte Qualitatsoptionen” finden Sie zusatzliche Steuerelemente
zur Optimierung von Leistung und Qualitat beim Rendern. Folgende Optionen sind
verflgbar:

Qualitat: Legt die Renderqualitdt fest. Diese Optionen sind identisch mit den
Qualitatseinstellungen im Einblendmen ,Rendern”.

Weitere Informationen zum Einblendmenu ,Rendern” finden Sie unter
Darstellungsoptionen des Canvas-Bereichs.

Wahlen Sie eine der vier Einstellungen aus diesem Einblendmen aus. Mit jeder Einstellung
werden andere Optionen im Dialogfenster aktiviert.

* Entwurf: Es werden keine Qualitdtsoptionen ausgewadhlt und die Textqualitdt wird auf
,Niedrig” eingestellt. Bei Verwendung dieser Option wird die Interaktivitat des Projekts
optimiert.

+ Normal: Die Option ,Form glatten” ist ausgewahlt und die Textqualitat ist auf ,Mittel”
eingestellt. Bei Verwendung dieser Option ist die Projektinteraktivitdt langsamer als
beim Parameter ,Entwurf”, aber viel schneller als beim Parameter ,Hochste”.

« Hochste: Die Optionen ,Resampling in hoher Qualitat”, ,Form glatten” und
»3D-Schnittpunkte glatten” sind ausgewahlt. Fir ,Textqualitat” wird der Wert ,Hoch”
definiert. Bei Verwendung dieser Option wird die Interaktivitat des Projekts verlangsamt.
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« Eigene: Es sind keine Optionen ausgewdhlt. Dies geschieht erst, wenn Sie einzelne
Qualitatseinstellungen im Dialogfenster ,Erweiterte Qualitatsoptionen” auswahlen.

Resampling in hoher Qualitat: Aktiviert das Resampling in hoher Qualitat (die Anzahl
der Pixel in einem Bild wird erhdht oder verringert).

Textqualitat: Fir die Textqualitat werden die Werte ,Niedrig”, ,Mittel” oder ,Hoch”
angeboten. Wird der Wert ,Hoch” ausgewdhlt, kann es dadurch zu einer geringeren
Projektinteraktivitat kommen.

Form glédtten: Formen werden mit héherer Auflésung gerendert. AnschlieBend werden
die Objekte wieder in der normalen Auflésung skaliert, um so fir weiche Kanten zu sorgen.

3D-Schnittpunkte glatten: Objekte mit Schnittpunkten im 3D-Raum werden mit hdherer
Auflésung gerendert. AnschlieBend werden die Objekte wieder in der normalen Auflosung
skaliert, um so fir weiche Kanten zu sorgen.

Anzeigegrof3e im Canvas-Bereich

Sie kénnen den Canvas-Bereich vergréf3ern, um eine prazise Ausrichtung und Platzierung
von Objekten zu ermodglichen. Wenn Sie den Canvas-Bereich verkleinern, erhalten Sie
einen Uberblick Giber das gesamte Bild oder kénnen den Pfad eines sich bewegenden
Objekts anzeigen. Mithilfe der dynamischen Zoom-Modi kdnnen Sie den Canvas-Bereich
schnell vergréBern oder verkleinern oder bestimmte Teile des Canvas-Bereichs ein- bzw.
auszoomen. Wenn Sie mit einem Multi-Touch-Gerdt arbeiten, kdnnen Sie zwei Finger
zuziehen, um auszuzoomen, und aufziehen, um einzuzoomen.

Durch das VergroBern/Verkleinern des Canvas-Bereichs wird die GroBBe der Bilder in Ihrem
Projekt nicht gedndert. Der Vorgang dndert nur die Darstellung des gesamten Fensters.

Canvas-Bereich durch Zoomen vergréBern oder verkleinern

= Wiahlen Sie aus dem Einblendmen ,Anzeigegrof3e” eine Anzeigegrée aus.
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In der folgenden Abbildung ist die Einstellung ,25 %" aus dem Einblendmend
+AnzeigegroRe” ausgewahlt.

Render

Dynamischen Zoom-Modus verwenden

= Drlcken Sie (in dieser Reihenfolge) die Leertaste und die Befehlstaste und bewegen Sie
den Zeiger bei gedriickter Maustaste diagonal Giber den Canvas-Bereich. Der Zoomvorgang
wird auf die Stelle im Canvas-Bereich angewendet, auf die Sie geklickt haben.

Mit einem Multi-Touch-Gerét ein- und auszoomen
= Durch Zuziehen von Daumen und Zeigefinger kénnen Sie auszoomen und durch Aufziehen
einzoomen.

Nach dem Einzoomen kénnen Sie durch Streichen mit zwei Fingern in jede beliebige
Richtung navigieren.

Bestimmten Teil des Canvas-Bereichs vergroBern bzw. verkleinern

= Dricken Sie (in dieser Reihenfolge) die Leertaste und die Befehlstaste und bewegen Sie
den Zeiger bei gedriickter Maustaste lber den Canvas-Bereich. Halten Sie die Tasten
weiterhin gedrickt und klicken Sie mit der Maus, um den Canvas-Bereich in Schritten
von 50 Prozent der aktuellen AnzeigegroB3e zu vergroBern. Driicken Sie (in dieser
Reihenfolge) die Leertaste, die Befehlstaste und die Wahltaste und klicken Sie auf den

Canvas-Bereich, um in 50-Prozent-Schritten von der aktuellen AnzeigegroBe auszuzoomen.

Hinweis: Wenn Sie im Canvas-Bereich ohne Auswahl des Panorama-Werkzeugs eine
Schwenkbewegung ausfihren méchten, driicken Sie die Leertaste und bewegen Sie den
Zeiger im Canvas-Bereich.
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Canvas-Bereich so vergroBBern bzw. verkleinern, dass der Anzeigebereich des Projekts
das Fenster fillt
Wahlen Sie ,An Fenstergréf3e anpassen” aus dem Einblendmenti ,Anzeigegré3e” aus.

Anzeigegrof3e im Canvas-Bereich zuriicksetzen
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie aus dem Einblendmen ,Anzeigegro3e” die Einstellung , 100 %" aus.

Wahlen Sie das Zoom-Werkzeug in der Symbolleiste durch Doppelklicken aus (es befindet
sich im Einblendmeni des Panorama-Werkzeugs).

Panorama des Canvas-Bereichs zuriicksetzen
Wadhlen Sie das Panorama-Werkzeug in der Symbolleiste durch Doppelklicken aus.

Lineale im Canvas-Bereich

Die Verwendung von Linealen im Canvas-Bereich kann Sie dabei unterstiitzen, die
Elemente Ihres Projekts anzuordnen oder auszurichten sowie Objekte an Linealen
einzurasten.

Lineale aktivieren
Aktivieren Sie im Einblendmen ,Darstellung” die Option ,Lineale” (oder driicken Sie die
Tastenkombination ,Befehl-Umschalt-R").

Nachdem Aktivieren der Option ,Lineale” wird neben dem Objekt im Einblendment ein
Hakchen angezeigt.

Standardmaflig werden Lineale entlang dem linken und oberen Rand des Canvas-Bereichs
angezeigt. Sie konnen die Position der Hilfslinien im Bereich ,Canvas” der
Motion-Einstellungen éndern.

Position der Lineale andern
Wahlen Sie ,Motion” > ,Einstellungen”.
Klicken Sie im Bereich ,Canvas” auf ,Ausrichtung” und wahlen Sie dann eine

Linealanordnung aus dem Einblendmeni ,Position des Lineals” aus.

Horizontale oder vertikale Hilfslinie zum Canvas-Bereich hinzufiigen
Klicken Sie auf den grauen Bereich des horizontalen oder vertikalen Lineals und bewegen
Sie die Hilfslinie in den Canvas-Bereich.

Der Wert der Hilfslinie wird beim Bewegen im Canvas-Bereich angezeigt.

Kapitel 2 Die Benutzeroberflaiche von Motion



Hinweis: Damit die Hilfslinien angezeigt werden, miissen sie im Einblendmeni
,Darstellung” (oder durch Driicken der Tastenkombination ,Befehl-Semikolon”) aktiviert
werden.

Render

Die Linealeinheiten werden in Pixeln angegeben, der Punkt 0, 0 befindet sich dabei in
der Mitte des Canvas-Bereichs.

Lassen Sie die Maustaste los, wenn sich die Hilfslinie an der gewtiinschten Position befindet.
Gleichzeitig horizontale und vertikale Hilfslinie zum Canvas-Bereich hinzufiligen

Bewegen Sie die Maus vom Schnittpunkt der Lineale in der Ecke zur Mitte des
Canvas-Bereichs.

Lassen Sie die Maustaste los, wenn sich die Hilfslinien an der gewtinschten Position
befinden.

Hilfslinie aus dem Canvas-Bereich entfernen

Bewegen Sie die Hilfslinie aus dem Canvas-Bereich.

Zum Loschen der Hilfslinie bewegen Sie sie in den Bereich ,Projekt” oder ,Zeitverhalten”
und lassen dann die Maustaste los.

Farbe der Hilfslinien andern

Wahlen Sie ,Motion” > ,Einstellungen”.

Klicken Sie im Bereich ,Canvas” auf ,Ausrichtung” und klicken Sie (ggf. bei gedriickter
Taste ,ctrl”) auf das Feld ,Farbe fir Hilfslinien”. Wahlen Sie dann eine Farbe aus.
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Canvas-Bereich im 3D-Modus

Zusétzlich zur normalen 2D-Arbeitsumgebung bietet Motion eine 3D-Arbeitsumgebung,
in der Sie Objekte anordnen und animieren kdnnen, u. a. Gruppen, Ebenen, Kameras und
Lichter. Wenn Sie in den 3D-Modus wechseln, werden weitere Steuerelemente im
Canvas-Bereich angezeigt. Oben rechts im Canvas-Bereich wird eine kleine Gruppe von
Werkzeugen fir die 3D-Darstellung angezeigt und unten links ist der 3D-Kompass zu
sehen. Oben links im Canvas-Bereich wird das Men(l ,Kamera” eingeblendet, aus dem Sie
auswahlen kénnen, welche Kamera Sie fur die Darstellung lhres Projekts in 3D verwenden
wollen.

Wichtig: Sie missen mindestens eine Kamera oder ein Licht zu lhrem Projekt hinzufiigen,
um eine 3D-Arbeitsumgebung zu erstellen.

Kamera zu Ihrem Projekt hinzufligen
Klicken Sie auf die Taste ,Neue Kamera” in der Symbolleiste.

Sie werden daraufhin in einem Dialogfenster aufgefordert, lhre 2D-Gruppen in 3D-Gruppen
umzuwandeln.

Klicken Sie auf ,Zu 3D wechseln”, um eine Kamera hinzuzufiigen und ein 3D-Projekt zu
erzeugen.

Wenn Sie auf ,Als 2D belassen” klicken, wird eine Kamera zu lhrem Projekt hinzugefiigt,
Gruppen bleiben jedoch 2D-Gruppen.

Licht zu Ihrem Projekt hinzufigen
Klicken Sie auf die Taste ,Neues Licht” in der Symbolleiste.

Sie werden daraufhin in einem Dialogfenster aufgefordert, lhre 2D-Gruppen in 3D-Gruppen
umzuwandeln.

Klicken Sie auf ,Zu 3D wechseln”, um das Licht hinzuzufiigen und ein 3D-Projekt zu
erzeugen.

Wenn Sie auf ,Als 2D belassen” klicken, wird ein Licht zu lhrem Projekt hinzugefiigt,
Gruppen bleiben jedoch 2D-Gruppen. In 2D-Projekten haben Lichter keine Auswirkungen.

Anpassen der 3D-Darstellung

Die 3D-Arbeitsumgebung bietet Werkzeuge zum manuellen Andern lhrer Darstellung
oder Anzeigen |hrer Szene aus einer Referenzkameraperspektive wie ,Vorne”, ,Zurtick”,
,Oben”, ,Unten” usw. Sie kdnnen die Szene nach Belieben auch durch eine zu lhrem
Projekt hinzugefligte Kamera anzeigen.

Hinweis: Die Kameraperspektiven ,Links”, ,Rechts”, ,Oben” und ,Unten” sind orthogonale
Darstellungen. Diese Darstellungen kdnnen nicht animiert oder exportiert werden.
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Aktuelle Darstellung festlegen

= Klicken Sie auf das MenU ,Kamera” oben links im Canvas-Bereich und wahlen Sie dann
eine Kamera aus der Liste aus. Motion animiert Ihre Darstellungsidnderung beim Ubergang
zur Darstellung.

- Camera menu

Wenn Sie die Darstellung gedndert haben, wird neben dem Namen der Kameraperspektive
ein Stern angezeigt. Weitere Informationen finden Sie unter

Hinweis: Wenn Sie eine Ebene oder Gruppe isolieren (durch Auswahl von ,Objekt” >
Jsolieren”), wird im Menu ,Kamera” der Name des isolierten Objekts als aktuelle Darstellung
angezeigt. Weitere Informationen zur Funktion ,Isolieren” finden Sie unter

Werkzeuge fiir die 3D-Darstellung verwenden
= Klicken Sie auf das Panorama-Werkzeug, das Werkzeug ,Umkreisen” oder das Werkzeug
+Kamerawagen” in die Werkzeuge fir die 3D-Darstellung und bewegen Sie den Mauszeiger.

Die Darstellung im Canvas-Bereich wird wie bei einer Kamerabewegung bewegt, gedreht
oder gezoomt.

Scene camera Orbit

Pan Dolly
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Wichtig: Ist eine vom Benutzer erzeugte Szenenkamera aktiv, wird links neben den
Werkzeugen fiir die 3D-Darstellung das graue Kamerasymbol angezeigt. Eine
Szenenkamera wird fir das Rendern bestimmter Kameradarstellungen verwendet. Dieses
Symbol (und keine Taste und kein Steuerelement) soll daran erinnern, dass Sie bei
Verwendung der Werkzeuge fur die 3D-Darstellung die Szenenkamera bewegen und
damit die Ausgabe lhres Projekts beeinflussen.

Kamera zuriicksetzen
Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Waéhlen Sie das Panorama-Werkzeug, das Werkzeug ,Umkreisen” oder das Werkzeug
+Kamerawagen” durch Doppelklicken aus.

Klicken Sie auf das Men( ,Kamera“ (oben links im Canvas-Bereich) und wéhlen Sie dann
+Kameradarstellung zuriicksetzen”.

Klicken Sie im Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” auf die Taste ,Zurlicksetzen”
der Parameter ,Transformieren”.

Transform Reset button

Anpassen von Objekten in 3D

Die 3D-Arbeitsumgebung bietet Werkzeuge zum Bearbeiten von Objekten in 3D. Zu
diesen Werkzeugen zahlen die 3D-Steuerelemente auf dem Bildschirm, mit denen Sie
das Objekt bearbeiten konnen, die 3D-Steuerelemente fir Transformationen in der
Schwebepalette und die Parameter im Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” des
Objekts.

Objekt in 3D transformieren
Wahlen Sie das Objekt aus, das Sie transformieren mochten, und wahlen Sie das Werkzeug
»3D-Transformation” in der Symbolleiste aus.
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Am Rand des Objekts werden Skalierungsaktivpunkte angezeigt und am Ankerpunkt
werden drei farbige 3D-Achsenhebel eingeblendet. Jeder Hebel im Pfeilform entspricht
einer Achse, entlang der Sie das Objekt bewegen kdnnen.

3D axis handles appear
as colored arrows.

2 Bewegen Sie den entsprechenden Transformationshebel, damit sich das Objekt entlang
der gewdhlten Achse bewegt.

Die rote Achse ist die X-Achse (horizontal), die griine Achse die Y-Achse (vertikal) und die
blaue Achse die Z-Achse (Tiefe).

Objekt in 3D drehen
1 Wahlen Sie das Objekt aus, das Sie transformieren méchten, und wahlen Sie das Werkzeug
»3D-Transformation” in der Symbolleiste aus.

Am Rand des Objekts werden Skalierungsaktivpunkte angezeigt und am Ankerpunkt
werden drei farbige 3D-Achsenhebel eingeblendet. Bei den drei kleinen Kreisen neben
den Achsenhebeln handelt es sich um 3D-Rotationsaktivpunkte. Jeder Rotationsaktivpunkt
entspricht einer Achse, um die Sie das Objekt drehen konnen.

2 Platzieren Sie den Zeiger Uber einem Rotationsaktivpunkt auf der Seite oder tber den
farbigen Pfeilen.

+ Der rote Ring gibt die Drehung um die X-Achse an.
+ Der griine Ring gibt die Drehung um die Y-Achse an.
+ Der blaue Ring gibt die Drehung um die Z-Achse an.
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3 Sobald der 3D-Rotationsaktivpunkt aktiviert ist, bewegen Sie den Zeiger bei gedriickter
Maustaste im Canvas-Bereich nach links oder rechts, um das Objekt um die gewahlte
Achse zu drehen.

3D rotation handles help you find As you rotate, a small info window
the right axis. displays the changed values.

Transformiertes Objekt zuriicksetzen
Wadhlen Sie das Objekt aus, das zurlickgesetzt werden soll.

Klicken Sie im Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” auf die Taste ,Zuriicksetzen”
der Parameter ,Transformieren”.

Weitere Informationen zu 3D-Transformationen finden Sie unter

Mini-Timeline

Die Mini-Timeline befindet sich direkt tiber den Transportsteuerungen und unter dem
Canvas-Bereich. Die Mini-Timeline bietet einen Uberblick dariiber, ob die ausgewahlten
Objekte komplett in das Projekt passen. Ferner enthalt die Mini-Timeline Steuerelemente
zur schnellen Bearbeitung wie Bewegen, Trimmen und Verschieben von Objekten, ohne
den Bereich ,Zeitverhalten” 6ffnen zu mussen.

Mini-Timeline

Die Abspielposition gibt an, welches Bild gerade angezeigt wird, und zeigt die In- und
Out-Marker an, die den Wiedergabebereich kennzeichnen. Die Ldnge der Mini-Timeline
entspricht der Dauer des Projekts.

Sie kdnnen Objekte (z. B. Clips, Bilder, Partikelemitter usw.) an einem bestimmten Bild zu
einem Projekt hinzufligen, indem Sie sie aus der Dateilibersicht oder der Bibliothek direkt
in die Mini-Timeline bewegen.
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Objekt zur Mini-Timeline hinzufiigen
Bewegen Sie das Objekt aus der Dateitibersicht oder Bibliothek in die Mini-Timeline und
lassen Sie die Maustaste los, wenn im Tipp das gewiinschte Bild angezeigt wird.

Objekt im Zeitverlauf bewegen

Wiahlen Sie das Objekt aus, das bewegt werden soll. Bewegen Sie den Objektbalken in
der Mini-Timeline nach links oder rechts, um ihn im Zeitverlauf neu zu positionieren, und
lassen Sie die Maustaste los, wenn Sie die gewiinschte Position erreicht haben.

Objekt verlangern oder verkiirzen

Wiahlen Sie das Objekt aus und platzieren Sie den Zeiger iber dem rechten oder linken
Rand des Objekts in der Mini-Timeline. Bewegen Sie dann den Rand des Objektbalkens,
um die Dauer zu andern.

Ein Tipp zeigt den In- oder Out-Punkt und die Anderungen an, die Ihre Bearbeitung nach
sich zieht.

Weitere Informationen zur Verwendung der Mini-Timeline finden Sie unter Mini-Timeline.

Tasten im Canvas-Bereich und Transportsteuerung
Im unteren Teil des Canvas-Bereichs gibt es mehrere Tasten, mit denen Sie die
Arbeitsumgebung anpassen und die Wiedergabe |hres Projekts steuern kénnen.

Mit den ersten beiden Tasten wird der Arbeitsbereich und die Audiowiedergabe gedndert

Bereich ,Projekt” ein-/ausblenden: Blendet den Bereich ,Projekt” ein und aus (hierzu
zahlen die Listen ,Ebenen”, ,Medien” und ,Audio”). Der Kurzbefehl fir diese Funktion ist
die Taste ,F5".

Hinweis: Wenn Sie mit einem Multi-Touch-Gerat arbeiten, streichen Sie mit drei Fingern
nach rechts oder links, um den Bereich ,Projekt” ein- und auszublenden.

Audio ein/aus: Aktiviert oder deaktiviert die Audiowiedergabe.

Hinweis: Eine Deaktivierung der Audiowiedergabe kann die Wiedergabeleistung
verbessern.
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Die Tastengruppe unten in der Mitte des Canvas-Bereichs ist die Transportsteuerung. Mit
diesen Tasten konnen Sie Ihr Projekt abspielen und im Zeitverlauf ansehen.

Go to start Play from
of project start Record Go to next frame

Go to end Play/Pause Go to previous frame
of project

Zum Projektstart: Bewegt die Abspielposition an den Anfang des Projekts. Der Kurzbefehl
fur diese Funktion ist die Taste ,Anfang”.

Zum Projektende: Bewegt die Abspielposition an das Ende des Projekts. Der Kurzbefehl
fur diese Funktion ist die Taste ,Ende”.

Vom Start wiedergeben: Startet die Wiedergabe vom In-Punkt bis zum Out-Punkt des
Wiedergabebereichs, sodass Sie einen Teil des gesamten Projekts ansehen kdnnen.
Informationen zum Definieren von In- und Out-Punkten finden Sie unter Definieren des
Wiedergabebereichs.

Wiedergabe/Pause: Startet und beendet die Wiedergabe. Der Kurzbefehl fur diese
Funktion ist die Leertaste.

Aufnahme: Aktiviert oder deaktiviert die Aufnahme von Animationen. Ist die Aufnahme
aktiviert, werden im Bereich ,Informationen” die Werte flir animierbaren Parameter rot
angezeigt. Daran erkennen Sie, dass alle Anderungen, die Sie an einem Parameter
vornehmen (etwa das Bewegen eines Objekts im Canvas-Bereich oder das Anpassen eines
Schiebereglers), einen Keyframe erzeugen.

Zum vorherigen Bild: Bewegt die Abspielposition um ein Bild zurtick Durch Klicken auf
die Taste (oder Driicken der Taste fiir den Kurzbefehl) Iauft das Projekt Bild fur Bild zurlick.
Der Kurzbefehl hierfir ist der Linkspfeil (oder die Taste ,Bild auf”).

Hinweis: Wenn Sie ein Multi-Touch-Trackpad verwenden, kdnnen Sie mit dem Finger
nach links drehen, um zum vorherigen Bild zu gelangen.

Zum néachsten Bild: Bewegt die Abspielposition um ein Bild vor. Durch Klicken auf die
Taste (oder Driicken der Taste fur den Kurzbefehl) lauft das Projekt Bild fir Bild vor. Der
Kurzbefehl hierfur ist der Rechtspfeil (oder die Taste ,Bild ab”).

Hinweis: Wenn Sie ein Multi-Touch-Trackpad verwenden, kénnen Sie mit dem Finger
nach rechts drehen, um zum néchsten Bild zu gelangen.

Mit den beiden letzten Tasten kann der Canvas-Bereich dndert werden und die
Videowiedergabe als Endlosschleife eingestellt werden.
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Spielermodus: Blendet die Dateitibersicht, die Bibliothek und die Bereiche ,Informationen”,
JProjekt” und ,Zeitverhalten” aus, um den Canvas-Bereich maximal zu vergroBern. Weitere
Informationen finden Sie unter

Endlosschleife: Steuert, ob das Projekt als Endlosschleife wiedergegeben wird oder ob
die Wiedergabe beendet wird, wenn das Ende des Wiedergabebereichs erreicht ist. Der
Kurzbefehl fur diese Funktion ist ,Umschalt-L". Weitere Informationen zum Definieren
eines Projektwiedergabebereichs finden Sie unter

Spielermodus

Wenn Sie auf die Taste ,Spielermodus” unter dem Canvas-Bereich klicken, wird der
Canvas-Bereich auf den gesamten Motion-Arbeitsbereich vergréert. Dies eignet sich
besonders dann, wenn Sie das Projekt wiedergeben mdchten, ohne dabei von den
Softwareelementen abgelenkt zu werden. In diesem Modus bleiben die Mens, die
Symbolleiste und die Anzeige flr das Zeitverhalten aktiv. Auch die Tasten ,Timeline
ein-/ausblenden”, ,Audio-Timeline ein-/ausblenden” und ,Keyframe-Editor
ein-/ausblenden” unten rechts in der Arbeitsumgebung bleiben verfligbar, ebenso wie
die Tasten ,Dateitibersicht/Bibliothek/Informationen ein-/ausblenden” unten links in der
Arbeitsumgebung.

Zum Spielermodus wechseln

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie ,Fenster” > ,Spielermodus”.

Klicken Sie auf die Taste ,Spielermodus” Giber der Symbolleiste.
Dricken Sie die Taste ,F8".

Zur Standarddarstellung zurtickkehren

Fuhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Platzieren Sie Ihren Zeiger Giber dem MenU und wahlen Sie dann nochmals ,Fenster” >
LSpielermodus”.

Drucken Sie erneut die Taste ,F8".
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RAM-Vorschau

Wenn Sie lhr Projekt im Canvas-Bereich wiedergeben, fihrt Motion komplexe
Berechnungen durch, um die Objekte und Effekte in jedem Bild darzustellen. Dieser
Vorgang wird Rendern genannt. Das Projekt wird bis zu der im Bereich ,Informationen”
> ,Eigenschaften” festgelegten Bildrate so schnell wie moglich abgespielt. Bei sehr
komplexen Projekten kann sich die Bildrate bedeutend verringern. In diesem Fall ist es
schwierig einzuschétzen, wie das Projekt bei einer Wiedergabe mit voller Bildrate wirkt.

Sie kénnen Teile Ihres Projekts rendern und die Bilder im Arbeitsspeicher sichern. So
kdnnen Sie Ihr Projekt mit voller Bildrate wiedergeben. Dieses Verfahren wird
+RAM-Vorschau” genannt. Sie kdnnen den Wiedergabebereich, eine Auswahl oder das
gesamter Projekt rendern. Wahrend des Renderns der Bilder wird ein Statusfenster
eingeblendet, in dem das aktuell gerenderte Bild angezeigt wird, wie viele Bilder noch
zu rendern sind und wie lange der Vorgang noch ungeféhr dauern wird.

Time remaining: About 31 seconds

Sie kénnen die RAM-Vorschau durch Klicken auf die Taste ,Stoppen” unterbrechen. Der
gerenderte Abschnitt wird im Arbeitsspeicher gesichert.

Hinweis: Da einige Abschnitt eines Projekts komplexer sein kdnnen als andere, kann der
Wert fur die verbleibende Zeit etwas ungenau sein.

RAM-Vorschau lhres gesamten Projekts erstellen
Waihlen Sie ,Markieren” > ,RAM-Vorschau” > ,Alle”.

Das Dialogfenster ,RAM-Vorschau” wird mit einem Statusbalken angezeigt. Das Fenster
wird geschlossen, wenn die RAM-Vorschau vollstandig gerendert wurde.
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Wenn ein Abschnitt Ihres Projekts im Arbeitsspeicher gesichert ist, wird entlang dem
unteren Rand des Timeline-Lineals und der Mini-Timeline ein grlner Streifen angezeigt.

RAM Preview indicator
in mini-Timeline

RAM Preview indicator
in Timeline ruler

Regionen der RAM-Vorschau

Wenn Sie groBBe Ausschnitte Ihres Projekts Gber eine RAM-Vorschau anzeigen mochten,
so bendtigen Sie viel Speicherplatz zum Sichern der Bilder. Ihnen steht méglicherweise
nicht genligend Arbeitsspeicher zur Verfligung, um alle Bilder fir die Vorschau zu sichern.
Sie kdnnen die Anzahl der zu rendernden Bilder einschranken, indem Sie die Vorschau
auf den Wiedergabebereich oder auf eine Auswahl an Bildern beschranken. Wenn Sie
eine Auswahl an Bildern mithilfe der RAM-Vorschau anzeigen, werden alle sichtbaren
Ebenen im Projekt vom ersten bis zum letzten Bild der Auswahl gerendert.

Weitere Informationen zum Definieren eines Projektwiedergabebereichs finden Sie unter
Definieren des Wiedergabebereichs.

RAM-Vorschau des Wiedergabebereichs anzeigen
Wiahlen Sie ,Markieren” > ,RAM-Vorschau” > ,Wiedergabebereich”.
Das Dialogfenster ,RAM-Vorschau” wird mit einem Statusbalken angezeigt. Das Fenster

wird geschlossen, wenn die RAM-Vorschau vollstandig gerendert wurde.

RAM-Vorschau einer Auswahl anzeigen
Wahlen Sie in der Timeline die Region, die Sie in der Vorschau anzeigen mochten, bei
gedruckter Befehls- und Wahltaste aus.
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Die ausgewahlten Bilder werden hervorgehoben.

Weitere Informationen zu Regionen finden Sie unter Arbeiten mit Regionen.
Wahlen Sie ,Markieren” > ,RAM-Vorschau” > ,Auswahl”.

Das Dialogfenster ,RAM-Vorschau” wird angezeigt. Das Fenster wird geschlossen, wenn
die RAM-Vorschau vollstandig gerendert wurde.

Loschen der RAM-Vorschau
Sie konnen die RAM-Vorschau manuell 16schen, um Platz flir eine neue RAM-Vorschau
zu schaffen oder Arbeitsspeicher fiir andere Aktionen freizugeben.

RAM-Vorschau l6schen
Wahlen Sie ,Markieren” > ,RAM-Vorschau” > ,RAM-Vorschau l6schen”.

Kontextmenii des Canvas-Bereichs
Wenn keine Objekte ausgewahlt sind, bietet der Canvas-Bereich ein eigenes Kontextmend,
Uber das Sie auf verschiedene Nutzliche Werkzeuge zugreifen kénnen.

Kontextmeni des Canvas-Bereichs verwenden
Klicken Sie bei gedriickter Taste ,ctrl” auf eine leere Stelle im Canvas-Bereich (der graue
Bereich auf3erhalb des Projekts) und wahlen Sie eine Option aus dem Kontextmen aus:

+ Neue Gruppe: Fugt Gber vorhandenen Gruppen in der Liste ,Ebenen” eine Gruppe zum
Projekt hinzu.

« Importieren: Offnet das Dialogfenster ,Dateien Importieren”, mit dem Sie Dateien aus
dem Finder importieren kénnen.

+ Einsetzen: Setzt Objekte, die in die Zwischenablage kopiert wurden, in die ausgewahlte
Gruppe im Projekt ein.

* Projekteinstellungen: Offnet den Bereich ,Informationen” > ,Eigenschaften” des Projekts.
Hier kdnnen Sie die Hintergrundfarbe des Projekts, das Seitenverhaltnis, das Rendern
von Halbbildern, die Bewegungsunscharfe, Reflexionen usw. andern. Weitere
Informationen zu Projekteigenschaften finden Sie unter Projekteinstellungen.
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Anzeigen des Canvas-Bereichs oder des Bereichs ,Zeitverhalten”

auf einem zweiten Monitor
Wenn Sie zwei Monitore an lhren Computer angeschlossen haben, kénnen Sie den
Canvas-Bereich oder den Bereich ,Zeitverhalten” auf dem zweiten Monitor anzeigen.

Canvas-Bereich auf einem zweiten Monitor anzeigen
Wahlen Sie ,Fenster” > ,Canvas-Bereich auf zweitem Bildschirm anzeigen”.

Der Canvas-Bereich und der Bereich ,Projekt” (Listen ,Ebenen”, ,Medien” und ,Audio”)
werden auf dem zweiten Monitor angezeigt.

Bewegen Sie den rechten Rand des Bereichs ,Projekt” nach links oder rechts, um die
Grofe des Canvas-Bereichs oder des Bereichs ,Projekt” anzupassen.

Canvas-Bereich im Hauptfenster anzeigen

Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Canvas-Bereich im Hauptfenster anzeigen”.

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Auf Original-Layout zuriicksetzen”.

Bereich ,Zeitverhalten” auf einem zweiten Monitor anzeigen

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Bereich ,Zeitverhalten” auf zweitem Bildschirm anzeigen”.

Der Bereich ,Zeitverhalten” (Timeline, Audio-Timeline und Keyframe-Editor) wird auf dem
zweiten Monitor angezeigt.

Bewegen Sie den rechten Rand der Ebenenliste der Timeline nach links oder rechts, um
die GroéRe des Bereichs ,Zeitverhalten” und der Ebenenliste anzupassen.

Hinweis: Verwenden Sie die Tasten ,Timeline ein-/ausblenden”, ,Audio-Timeline
ein-/ausblenden” und ,Keyframe-Editor ein-/ausblenden” unten rechts im Bereich
LZeitverhalten”, um die Elemente auf der Benutzeroberfldche des Bereichs ,Zeitverhalten
ein- oder auszublenden.

"

Bereich ,Zeitverhalten” im Hauptfenster anzeigen
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie ,Fenster” > ,Bereich ,Zeitverhalten” im Hauptfenster anzeigen”.

Wahlen Sie ,Fenster” > ,Auf Original-Layout zuriicksetzen”.

Bereich ,Projekt”

Der Bereich ,Projekt”, der sich zwischen Dateilibersicht, Bibliothek oder dem Bereich
LInformationen” und dem Canvas-Bereich befindet, enthalt drei Listen, Gber die auf
verschiedene Aspekte lhres Projekts zugegriffen werden kann:

- Liste ,Ebenen”: Zeigt die Objekthierarchie (Gruppen, Ebenen, Kameras, Lichter,
Verhaltensmuster, Filter etc.) in Threm Projekt an.
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« Liste ,Medien”: Zeigt die in lhr Projekt importierten Dateien an.

- Liste,,Audio”: Bietet Zugriff auf und Steuerungsmaglichkeiten fiir Audiodateien in lhrem
Projekt.

Diese Bereiche bieten Uber die einfachen Listen mit Objekten lhres Projekts hinaus auch
Maoglichkeiten, Schltsselattribute eines Grafikanimationsprojekts zu verwalten. Hierzu
gehoren die Stapelreihenfolge von Bildebenen, Audioeinstellungen und
Quellmedieneinstellungen.

Bereich ,Projekt” ein- oder ausblenden
Flhren Sie einen der folgenden Schritte aus:

Wiahlen Sie ,Fenster” > ,Bereich ,Projekt” einblenden” (oder driicken Sie die Taste ,F5").

Klicken Sie unten im Canvas-Bereich auf die Taste ,Bereich ,Projekt” ein-/ausblenden”.

Streichen Sie auf einem Multi-Touch-Gerat horizontal mit drei Fingern.
Wird der Bereich”Projekt” 