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Wichtiger Hinweis

Die in diesem Buch wiedergegebenen Verfahren und Programme werden ohne Rucksicht auf
die Patentlage mitgeteilt. Sie sind fir Amateur- und Lehrzwecke bestimmt.

Alle technischen Angaben und Programme in diesem Buch wurden vom Autor mit

groRter Sorgfalt erarbeitet bzw. zusammengestellt und unter Einschaltung wirksamer Kontroll-
mafRnahmen reproduziert. Trotzdem sind Fehler nicht ganz auszuschlieRen. DATA BECKER
sieht sich deshalb gezwungen, darauf hinzuweisen, dass weder eine Garantie noch die
juristische Verantwortung oder irgendeine Haftung fur Folgen, die auf fehlerhafte Angaben
zurtickgehen, Ubernommen werden kann. Fur die Mitteilung eventueller Fehler ist der Autor
jederzeit dankbar.

Wir weisen darauf hin, dass die im Buch verwendeten Soft- und Hardwarebezeichnungen und
Markennamen der jeweiligen Firmen im Allgemeinen warenzeichen-, marken- oder patent-
rechtlichem Schutz unterliegen.



Vorwort

Alles dreht sich, alles bewegt sich —das ist momentan der Hit im weltweiten Netz. Kaum eine
Seite, auf der nichtirgendwelche kleinen oder gro3en Animationen zu finden sind. Immer hdu-
figer treffen Sie dabei auf komplexe Animationen im Flash-Format.

Da stellt sich naturlich die Frage, mit welchem Programm diese Aufgabenstellungen am leich-
testen erledigt werden kénnen.

Genau hier soll das neueste Mitglied der Adobe-Produktfamilie — LiveMotion —ansetzen. Mit
diesem vollig neuen Programm soll es ein Kinderspiel sein, Animationen zu erstellen. Und das
von einfachen GIF-Animationen bis hin zu komplexen Flash-Dateien. AuBerdem sollen damit
fixund fertige Webseiten erstellt und ins HTML-Dateiformat tibersetzt werden. Und das alles —
naturlich —vollautomatisch.

Wird LiveMotion diesem Anspruch gerecht?

Nun, eins vorweg: Es macht Spaf3, mit diesem Programm zu arbeiten. Dies gilt besonders fur
die vielfaltigen Ebeneneffekte. Und wer sich mit Adobe-Programmen auskennt, wird sich auch
schnell in der Arbeitsoberflache von LiveMotion zurechtfinden. Und so neu ist das Programm ja
auch nicht: Es handelt sich hier um eine Folgeversion des ImageStyler, die um Animations- und
einige Webfunktionen erweitert wurde.

Wer aber das Zeitachse-Fenster aufklappt, wird zunéchst erst einmal verzweifeln. Die Logik
des Aufbaus und der dazugehdrenden Funktionen ist nur schwer erkennbar. Hat man sich aber
erst einmal eingearbeitet, bleibt von der Anfangskritik wenig tibrig. Wegen der Komplexitat
haben wir dem Zeitachse-Palettenfenster ein eigenes Kapitel gewidmet. Nach dem Durchar-
beiten dieses Kapitels sollten — hoffentlich — alle Fragen beseitig sein.

Von GIF-Animationen bis zu Flash-Dateien? Nun ja, das stimmt prinzipiell schon, auch wenn
LiveMotion fur simple GIFs sicherlich etwas Uberdimensioniert ist. Diese Aufgaben erledigen
Sie meist schneller mit anderen Programmen wie etwa ImageReady, das mit Photoshop 5.5
ausgeliefert wird. Flash-Designer werden verschiedene Funktionen vermissen, die LiveMotion
nicht bietet, wie etwa das Morphing fiir Formen.

Ganze Webseiten gestalten? Nein, das kann die tégliche Arbeit mit LiveMotion nicht unterstrei-
chen. Dazu fehlen zu viele Funktionen, um EinfluR auf den Export der fertigen Seiten zu neh-
men. So kdnnen Sie die Aufteilung der ,,Automatischen Zerlegung“ nicht verandern —was bei
den meisten Ergebnissen dringend notig ware.

Dass ein Version 1-Programm hier und da mal ,,hakt“, ist verzeihlich. Absttirze des Programms
kommen zwar vor, aber nur sehr selten. Obacht geben sollten Sie aber besonders dann, wenn
Sie mitden Photoshop-Plugin-Filtern arbeiten. Hier hat LiveMotion gelegentlich Probleme. Bleibt
zu hoffen, dass mit der Folgeversion noch einige Funktionen hinzukommen, die bereits aus
Flash bekannt sind.

Viel Freude mit LiveMotion und diesem Buch wiinscht Ihnen

Michael Gradias, im Juli 2000



Die LiveMotion-Arbeitsflache
und die Werkzeuge im Einsatz ...... 19

1.1

1.2
1.3

1.4

1.5

Bevor es losgehen kann:
LiveMotion installieren ...........ccccceeeeivnneieenns 19
Andern von Installationseinstellungen ...........cooc.ooeervveeervvennnn. 22

Start des Programmes .............ccceeeieececnrnnnnnnnnnes 23

Der LiveMotion-Arbeitsbereich....................... 24

Ubersichtlichkeit des Arbeitsbereichs verbessern ................... 25
Eine kleine Symbolleiste ..o 25
Die StatusIEiSte .......ccciiiieeiieicie e 25
Die KontextmenUs ...........ccoeeeiirieiiieieieeeeeeeee e 26
Die Optionen im Griff mit Palettenfenstern ... 26
Der Wald ist vor Fenstern nicht zu sehen! ..o 28
Weniger ist Mehr ... 29
Neue Palettengruppen zusammenstellen...........cccoovciane 29
Weitere Palettenfunktionen ... 30
Aufrdumarbeiten: Palettenfenster schliefien ...........cccoeeenai. 31

Die Auswahlwerkzeuge ... 32
Das Auswahl-Werkzeug ... 33
Schnelle Auswahl mehrerer Objekte ... 34
Verdeckte Objekte auswahlen ... 35
Das Werkzeug Direktauswahl in Gruppen .........ccccccccuvcuniaee 36
Das Werkzeug Ebenenverschiebung............. .. 38
Und noch ein paar Tastenkombinationen ... .40
Die Zeichen-Werkzeuge ... 41

Das Rechteck-Werkzeug ... 41
Weitere Grundformen ... 44
Vorstellung der verfigbaren Grundformen ..o 44
Zeichnen mit dem Stift ... 45
Pfade nachtréiglich editieren ... 48
Ein Segment markieren ... 49
Markierte Knotenpunkte verschieben ... 50
Eigenschaften von Knotenpunkten verdndern ............c....c....... 51
Neue Knotenpunkte einfigen ... 54
Texte eingeben und bearbeiten ... 55
Das HTMLText-Werkzeug ... 57
Objekte mit dem Beschneiden-Werkzeug anpassen ............... 59
Das Transformieren-Werkzeug ... 60
Farben und Stile aufnehmen

und an Objekten anwenden ..., 61
Andere Ansichten mit dem Zoom- und Hand-Werkzeug......... 63

Die Optionen der Palettenfenster .................. 64
Verschiedene Ansichten
Die passende Farbauswahl...........c.ccccoeiiiniiiicnice, 66




1.6

Farben webtauglich machen ... 67
Zusatzliche Optionen anzeigen ..., 67

Noch ein paar Ansichtsoptionen ................... 68
Funktionen testen ... 70

Alles iiber Objekte, Stile,
Effekte und Ebenen........ccccceveceneeee. 71

2.1

2.2

2.3

2.4

2,5

Eine neue Komposition erstellen.................... 71
Die Einstellungen fir den Export festlegen ... 72

Konstruieren der Grundelemente............c....... 73

Grundformen Andern ... 74
Objekte zueinander ausrichten ... 75
Ebenenanordnung verdindern ... 76
Objekte duplizieren ... 77
Bildobjekte importieren ... 78
Transformieren von Objekten ... 79
Nummerisch exaktes Positionieren ... 80
Schriftzige einflUgen ... 81
Hilfsgruppen zum Ausrichten verwenden................ ... 82
Immer wieder, immer wieder - Aliase verwenden.................. 84

Objekte effizient ausrichten und einmitten ... 85

Objekte kombinieren ...........cccceeeerrrvevnnneeeeeenee. 87

Weitere Kombinationsmdoglichkeiten .. .
Textobjekte kombinieren ...

Plastizitat dank Ebeneneffekten............c..eeue.e. 92

Der Umgang mit Ebenen ... 93
3-D-Effekte anwenden ...................... .. 94
Die verschiedenen 3-D-Effekttypen ..o, 95
Die Einstellungen fir die 3-D-Effekttypen ... 96
Verldufe fir eine bessere Plastizitdt ... 99
Die verschiedenen Verlaufstypen ..........cccceeeeeivnnnnnnene. 101
Texturen fir Ebenen verwenden ... 102
Transparente Ebenen und Objekte..........c.cccooviiiiiiiiciicnen, 104
Langsam auslaufende Deckkraft ... 105
Ein weicher Schatten muss her ..., 106
Konturen verstérken die plastische Wirkung .........c.ccccceeeiae 108

Ebeneneffekte kopieren
und auf andere Objekte bertragen

Ebeneneffekte anpassen ...

Die Funktionen des Einstellen-Palettenfensters ........................ 113
Pixelbilder einfArben ... 116
Photoshop-Filter anwenden ... 19

Stile speichern.........cccvvvciccrrnnncccirennncsccnnenes 121
Neue Stile in die Palette aufnehmen




LiveMotion im Zusammenspiel
mit anderen Programmen............ 125

3.1

3.2

3.3
3.4

3.5
3.6

3.7

Zusammenspiel mit dem lllustrator.............. 125
Aufwendige Pfadobjekte erstellen ... 126
lllustrator-Dateien bearbeiten ... 128

Die Hauptphasen herausfiltern ... 130
Die Datei in LiveMotion importieren .........cccceeeeeececncnenee 131
Importierte Objekte in ihre Einzelteile zerlegen ................... 133

LiveMotion und Photoshop im Team........... 135

LiveMotion und sein
Vorgdnger ImageStyler ..........cccoeeeeeeeeiieceeeee. 136

Live-Motion und Plug-In-Module .................. 137

Nach dem Fertigstellen
die HTML-Datei anpassen ........ccccecerreveveneeeee. 138

Vor dem Speichern eine Vorschau ... 139
Verknipfungen dndern ... 140
Speichern einer fertigen Seite ... 141
Webseiten editieren ... 142
HTML-Dateien mit Golive bearbeiten.......... 143
Site-Verwaltung mit GolLive ... 145

Perfektes Webdesign -
Eine Frage des Geschmacks? ..... 149

4.1

4.2

Was ist in — was ist out?.......cccceeeeeenceeneeneeee. 149

Abgucken ist erlaubt ... 150
Die Trendsetter-Websites ... 151
Die Seiten der ,Design-Pdpste” ..o 152
Eine Webseite gestalten ...............ccceeeeeereeeee. 157
Ein neues Dokument erstellen ... 157
Hilfslinien einrichten ... 158
Mit dem Raster justieren ..., 160
Den Hintergrund einfGirben ... 161
Zeichnen eines Rechtecks mit abgerundeten Ecken .............. 163
Abgerundete Ecken entfernen ... 164
Objekte fix duplizieren ... 166
Und nun noch Textobjekte ..o, 168
Den Zeichenabstand andern ..., 170
Farben mit der Pipette aufnehmen ... 171
Gleichartige Textobjekte schnell erstellen ............cccccccceeeie 171
Effekte an mehreren Objekten anwenden ... 173

Trennlinien fir die Navigationsleiste ...........ccccccoecinncnnia 175



4.3

Verteilen von Objekten ... 175

Zugeschnittene Objekte kombinieren ... 176
Effektives Ausrichten der Objekte ..., 178
FlieBtextfelder erstellen ... 180
Konstruieren eines neuen Rechtecks ...........cccccovevieveveivenennee. 181
Aufhellen des Rechtecks ..., 184
Ein Textfeld fir den News-Ticker ..........ccccovveieecvciccceeieeeeene, 185
Abdunkeln eines Teilbereichs ...........ccccoevveieeieiceieeeeeee 187

Die Exporteinstellungen festlegen ....
Der EXport ..o 191
Webseiten im HTML-Editor bearbeiten..........cccccccceiinciins 192

Arbeiten mit Bitmap-Bildern........ 195

5.1

5.2
5.3
5.4

5.5

5.6

5.7

Im Zusammenspiel mit Photoshop ............... 195
Bildmasken anfertigen ... 196

Platzieren von Bildern ...........ccccceuveeeveenneenee.. 198
Vektoren oder Pixel? ........cceeueeeneencenecennceen. 201

Bildeigenschaften dndern ............................ 203

Einen neuen Alpha-Kanal verwenden .........cccccceevivnnnenene. 204
Vorgefertige Alpha-Kanéle verwenden .. .204
Halbtonmaskierungen verwenden ........... ... 206
Noch eine auslaufende Umrandung .. ... 209
Andern der Verlaufsoptionen ..............cooo.oorveeereeeerreeereennennnn. 211

Die Verzerrungs-Tools ..........cccceeeeernrnnnnnnneeeces 212
Eine gldserne Linse erstellen ..., 217

Die Bitmap-Filter .........ccccevviiiciinnnesccneaneeseeees 220
Effekt-Filter anwenden ... 222
Bilder austauschen ... 225

Eine hilbsche Umrandung erstellen ... 227
Einstellungen andern ... 230
RESUMEE ... 231

GIF-Animationen erstellen .......... 233

6.1

6.2
6.3

Wichtige Punkte zum Animationsaufbau ..... 233
Die Aufgabe von Animationsprogrammen ...........ccccccececuniunne 234

Die Animationstypen ........ccccceeeevveeeeecscceneneees 235

Das richtige Bannermaf...............cccuuueuueeeee. 240
Ein neues Dokument fir den Banner erstellen
Den Hintergrund auswahlen ...
Laden der neuen Struktur ...
Vorbereiten der Bitmap-Bilder ...,




6.4

6.5

Sinnvolle Dateibenennung ..., 250

Textobjekte einflgen ... 252
Objekte animieren............cceeeeeceeerrnennneeeneeeee. 254
Dauer der Animation festlegen ... 256
Ein Textobjekt wird ins Bild geschoben ... 257
Objekte einblenden ..., 260
Einen Ticker animieren ... 262
Textinhalte animieren ... 263
Animieren des Tickers ... 264
Animieren der SeqUEeNZ.........ccccciiciviviiiciiinicncec 266
Bildstdnde anpassen ... 268
Aufleuchtende FOOS ........ccciuiiciiiniiciiccccccce, 269
Objekte rotieren ... 272
Alle Objekte gemeinsam ausblenden ..... ..273
Animationen kontinuierlich wiederholen.............cccccceeeie 275

Die passenden Einstellungen ..., 276
Die Endkontrolle ......................

Vorschau im Webbrowser
Korrekturen durchflhren ...

Perfekt arbeiten mit dem
Zeitachse-Fenster .......c.ccceceevvene... 281

7.1
7.2

1.3

7.4

Einige grundsditzliche Punkte........................ 281

Die Funktionen des Zeitachse-
Palettenfensters .....c..ccceeeeeeeencennccenccennecennceee. 288

Die Navigationsleiste ... 288
Die Darstellungsgrofie dndern .........ccocccvviicvnincicniniccnnes 291
Menifunktionen NULzen ... 294

Objekte umbenennen .....
Verschieben ganzer Sequenzen ..
Natirliche Bewegungen erstellen ...

Ein springendes Objekt ........c.cccooiiiiiniiicccc 297
Lineare Interpolation ... 299
Beschleunigen und abbremsen ... 300
Keyframes 10SChen ...t 302

Animationen als Stile sichern....................... 302
Animationen und Ebeneneffekte effektiv speichern ............... 304

Eine aufwendige Animation aufbauen........ 306

Konstruieren der Vorlage.................

Die Linien zum Aufziehen erstellen

Die Linien ausrichten ...

Ein Textobjekt aus dem Untergrund ...........ccoovviininnniniinnnnns 311
Objekte maskieren ... 313
Eine Maske fiir die Animation ... 315

Erstellen der Keyframes ... 316



Synchrones Bewegen der Linien ... 320

Ein Fehler wird sichtbar ..., 321
Eine Blende zu Beginn des Films ..o 322
Ein Schmanckerl zum Schluss:

Den Beginn der Animation selbst festlegen ...................c.c... 324
Eine Verhaltensweise zum Start der Animation ..................... 324
Einen Rollover-Effekt einfigen ... 325

Interaktive Navigationen
gestalten .......ccceeecervecinnccneeccnnnee. 329

8.1
8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

RolloverEffekte und Java-Skripts........cccccueee. 329

Eine Navigationsleiste erstellen ................... 330

Ein Farbverlauf fir die Elemente ... 332
Die Ebeneneffekte anbringen ... 333
MaBe KOrrigieren ... 336
Prazises Ausrichten der Elemente ..o 336
Verteilen der verbleibenden Schaltfldchen ... 339
Ein paar interessant gestaltete Schriftziige............ccccccccccieie. 340
Ausrichten der Linien ... 342
Das letzte Objekt - ein Bild ... 343
Rollover-Vercinderungen einstellen............... 345
Eigene Rollover-Stati erstellen ... 346
Weitere Stati festlegen ... 348
Den normal-Status festlegen ... 350

Rollover-Stati anwenden .............................. 352
Ein kurzer Exkurs: Wofir wird

der danach-Status bendtigt? ... 354
Ein zweites Ereignis tritt @in ..o 356

Das Erscheinungsbild
der Objekte verdndern...........eeeeeeeeiiiecececesses 359

Eigenstdndige Animationen
und Rollover-Effekte ..........uuuueeeereeeeiinnnnnnnneee. 361

Objekte in zeitunabhdngige Gruppen umwandeln .............. 362
Herausfahren der Navigationsleiste ..., 363
Anwenden der zeitunabhdngigen Animation ............cccccc.c.e. 365

Ergebnisse im Flash-Format speichemn.......... 368

Ein paar Anmerkungen zum SWF-Dateiformat ....................... 369
Ein aussagekrdftiges Protokoll ... 370

Verhaltensweisen und andere
interessante Funktionen............... 373

9.1

Eine spannende Animation erstellen ........... 373
Die Farbgebung ... 374



10.

11.

Der Hintergrund ... 375

Die SchriftzZige ... 376
Die Schaltflachen ..........cooiiiiiice s 377
Ungleicher Untergrund? ...........cccoiviiiniiininicnnicinicininicee 377
9.2 Mit Farbschemen arbeiten ........................... 378
Arbeiten mit dem Farbschema-Palettenfenster ....................... 379
Neue Farbschemen erstellen ..o 380
Die verfigbaren Farbschemen ... 381
Anwenden der Farben ... 382
9.3 Zeitunabhdngige Animationen einstellen ... 385
Mehrere Animationen fir ein Objekt erstellen ..................... 387
Die zweite Animation anfertigen ... 390
Animationen weiterverwenden ... 392
Rollovers verschwunden? ... 394

9.4 Verhaltensweisen deklarieren ..............ccc..... 395
INTrOS VEIWENAEN ... 397

9.5 Verhaltensweisen einsetzen...............cccc.c..... 398
Starten der Objekt-Animationen ..., 400

9.6 Das Endergebnis exportieren........................ 403
9.7 HTML stapelweise ersetzen ............cccce......... 405
9.8 Image Maps und Dateibenennungen.......... 407

9.9 Interessante Webadressen zum Thema........ 410

Laut oder leise? -
Sounddateien einbinden............. 411

10.1 Pro und Kontra Sound..........ccceeeeueeenncenncennee.. 411

10.2 Arbeiten mit dem Tone-Palettenfenster........ 412
Sounds priffen und anwenden ... 412

10.3 Objekten Sounds zuweisen ............cccceeeeeeee.. 414

10.4 Sounds in Animationen einbinden .............. 416

Anwenden von Filtern
und Plug-In-Modulen ................... 419

11.1 Eine geeignete Vorlage erstellen................. 419
Aufbau der einzelnen Elemente ..o 420

11.2 Bitmap-Bilder in der Animation ................... 423

11.3 Jede Menge Filter fiir kreative Ergebnisse .. 424

Bilder optimieren mit den Variationen ..........cccccccevvvvvnnnne 425
Bilder malen wie van Gogh oder Picasso ... 426



Aquarellfilter ... 426

Buntstiftschraffur ..........c.coooeeveieeee e 427
Diagonal verwischen ... 427
Farbpapier-Collage ... 427
FIESKO et 428
Grobe MAIErei.....ocuieeeieeeeeeeeeeeeeeeeee e 428
Grobes Pastell .......c.cooioieiiiieeeeeeeeeeee e 428
Kornung & Aufhellung ..o 429
Kunststoffverpackung ... 429
Malgrund ......

Malmesser

NEONSCREIN ..ot 430
OHArbe GEIUPHL w..cvveveveeeeeeese s 431
SCAWOMM .ot 431
Tontrennung und Kantenbetonung ... 432
MOAIFIRET oo 432
Dunkle MalStriChe ........coovoieieieieeeeceeeeeeeee e 432
Gekreuzte MalStriche ..o 433
Kanten betonen ... 433
Konturen nachzeichnen ... 433
Kreuzschraffur ... .. 434
SPIZET et 434
SUMISE ettt v et et s e an 435
Verwackelte Striche ... 435
Rendering-Filter ... 436
Blendenflecke - Wie Fotografieren im Gegenlicht................ 436
Mit Differenz-Wolken himmlische Effekte erzielen .................. 438
Stilisierungsfilter ...
EXETUCIEIEN ..ot
Der Kacheleffekt ...

Leuchtende Konturen

Strukturierungsfilter ....
Buntglas-Mosaik ...
KOCREIN .t
KOIMUNG .
Mit Struktur versehen

Vergroberungsfilter ...
Das FArbraster ...
MEZZOtINt ...
Punktieren ............. .
Verzerrungsfilter ...
DiISTOISION L.t

Polarkoordinaten ..........cccoveieieieieeeeceeeeeee e
SChWINQUNGEN ...
SHUAET e



Verbi@gen ... 450

Weiches LICht ... 450
WEHIEN ...t 450
WOIDEN ..o 451
Weichzeichnungsfilter ... 452
Der Radiale Weichzeichner ..........ccccoooeeeiieieicicieeeeeeees 452
Selektiver Weichzeichner ..., 452
ZeICheN IHEr ...t 455
BASIEIE ... 455
CRIOM ettt aenens 456
CONE-SHTtE .. 456
Feuchtes Papier..........cciiiiiicccccces 456
FOTOKOPIE .. 457
Gerissene KAnten ... 457
Kohleumsetzung ... 457
Kreide und Kohle ..o 458
Pragepapier ... 458
PUNKLEIStICN ..o 458
Rasterungseffekt ..., 459
SEEMPE e 459
StriChUMSETZUNG ... 459
STUCK ettt 460

Nik'S FItEr ..o 461
Nik Sharpener Prol ... 462
Nik Color Efex Prol ... 463
Bildverfremdungen mit Nik Color Efex Prol..........c.cccc......... 464

RESUMEE ...t 468

12. Tastaturbefehle ........................... 469

Stichwortverzeichnis .................... 475






Bevor es losgehen kann: LiveMotion installieren

1.

1.1

Die LiveMotion-Arbeitsflache
und die Werkzeuge im Einsatz

In diesem Kapitel werden wir uns die LiveMotion-Arbeitsflache genau anse-
hen und die einzelnen Werkzeuge und Palettenfenster sowie deren Funktiona-
litat vorstellen.

Sie werden feststellen, dass die Arbeitsumgebung besonders leicht zu erfas-
sen ist, wenn Sie bereits ein anderes Adobe-Produkt beherrschen — wie etwa
Photoshop, ImageReady oder den lllustrator. Die Arbeitsoberflache ist sehr
ahnlich aufgebaut, sodass der Umstieg leicht fallt.

Besonders leicht haben es die Umsteiger von Adobes ImageStyler — LiveMoti-
on ist némlich sozusagen das Nachfolgeprodukt dieses interessanten Webde-
sign-Programms. Der ImageStyler wurde um Animationsfunktionen erweitert
und die Webexport-Funktionen wurden ausgebaut.

Bevor es losgehen kann:
LiveMotion installieren

Bevor es an die Arbeit gehen kann, muss LiveMotion naturlich erst einmal in-
stalliert werden. Der Installationsvorgang geht reibungslos vonstatten. Sehen
wir uns nun die einzelnen Arbeitsschritte an. Wenn Sie die Installations-CD
einlegen, wird bei Windows 9x und Windows NT automatisch der Installations-
Assistent gestartet:

Adobe LiveMotion Setup x| Der Installations-
Willkommen zum Adobe LiveMotion Assistent
Setupassistenten

Der InstalshisldiR) Setupassistent wird Adobe LiveMotion auf
Ihrem Computer inskallieren, Klicken Sie auf "Weiker”, um
Fortzufahren,

= Friick abbrechen

19



1. Die LiveMotion-Arbeitsfldche und die Werkzeuge im Einsatz

Optionen verandern

Mit den Weiter- und Zuriick-Schaltflachen kénnen Sie sich in-
nerhalb der Assistenten-Dialogfelder bewegen. Dies ist bei-
spielsweise dann sinnvoll, wenn Sie eine zuvor eingestellte
Option verandern wollen. Kehren Sie einfach mit der Zurtck-
Schaltflache zum betreffenden Dialogfeld zuriick.

Zuerst missen Sie die Copyright-Bestimmungen akzeptieren und in einem wei-
teren Dialogfeld die Seriennummer des Programms eintragen. Im folgenden
Dialogfeld des Assistenten kdnnen Sie anschliel3end angeben, ob Sie eine voll-
standige oder benutzerdefinierte Installation vornehmen wollen.

dobe LiveMotion Setup % Angabe des

Setuptyp Installationstyps
Wahlen Sie den Setuptyp, der Thren Erfordernissen am besten entspricht,

Wahlen Sie hier die Option Angepasst. So kdnnen Sie selbst entscheiden, wel-
che Programmkomponenten installiert werden sollen. Nach der Auswahl die-
ser Option wird das folgende Dialogfeld gedffnet — es erinnert an das Micro-
soft Office-Installationsmend.

dobe LiveMotion Setup x| Die benutzerdefinierte

Angepasstes Setup Installation

‘Wahlen Sie die Features, den Sie instalieren wollen.

Stile
Strukturen
Zuzatzmodule
System

Tine
Bibliothek
Trairing
Fundgrube

20



Bevor es losgehen kann: LiveMotion installieren

Das Anpassen der Komponenteninstallation funktioniert &hnlich wie die Of-
fice-Installation. Um eine der Optionen zu &ndern, klicken Sie auf das Festplat-
ten-Symbol.

Damit 6ffnen Sie ein Mend. Hier kdnnen Sie auswahlen, ob die Komponente
auf die Festplatte kopiert werden soll. Alternativ dazu kénnen Sie diese mit
den beiden folgenden Optionen auch erst beim ersten Aufruf der entsprechen-
den Funktion nachinstallieren oder die Installation deaktivieren.

S—— .
Frogiammdateien =

—| (Be\splalst\\e, diein der Palatte [ Andern
— MGHI! Anamei .

einer Option

1= " Dieses Feature wird auf eine lokale Festplatte installiert.

=18 Dieses Feature und alle Subfeatures werden auf einer lokalen Festplatte installiert,

7 % Dieses Feslure wird nicht verfiigbar sein

Deaktivieren Sie alle Optionen, die Sie nicht benétigen. Stellen Sie aul3erdem
ein, wo das Programm installiert werden soll. Zum Festlegen des gewuinschten
Verzeichnisses dient die Andern-Schaltflache. Sind alle Einstellungen vorge-
nommen, kdnnen Sie zum abschlieBenden Dialogfeld wechseln.

i Adobe LiveMotion Setup h Beginn der
Bereit das Programm 2u reparieren . Al InStaI Iatlon
Der Assistent ist bereit, die Installation zu beginnen. #

Klicken Sie "Installieren”, um mit der Installation 21 beginnen.

Klicken Sie auf "Zuriick, wenn Sie Thre Tnstallationseinstellungsn iberprifen oder andern
wollen, Klicken Sie auf "Abbrechen”, um den Assistenten zu beenden.

UE Installieren Adobe Livebation nach:

C:AProgramme\AdabetLiveM oliar Bndem., |

LijstalBhield

< Zurick | Cinstalieren i Abbrechen

Festplatten-Platz sparen

Da die Nachinstallation leicht mdglich ist, ist es empfehlens-
wert, nur die wirklich benétigten Funktionen zu installieren. So
kdnnen Sie beispielsweise die Hilfeoptionen oder die Fundgru-
be installieren, wenn sie gebraucht werden, und so etwas Fest-
plattenspeicher einsparen. Die vollstandige Installation ben6-
tigt allerdings nur 45 MByte.

Da LiveMotion QuickTime — unter anderem zum Abspielen der Animationen —
bendtigt, wird anschlielend das Installationsprogramm von QuickTime aufge-
rufen. Falls Sie das Programm nicht oder in einer &lteren Version installiert
haben, fihren Sie diese Installation jetzt durch.
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| QuickTime 4 Setup B Installation von
QuickTime 4

Welcome to QuickTime 4
CQuickTirme 4 enahles your computer to handle viden,

graphics, musie, sound, sprites, text, VE. panoraras,
anirnation, and content strearmed over the Intemet

This installer lets you choose the QuickTime softuare
yrou want, and places it in the appropriate locations on

o corapnter. For futre installations nse the QuickTire
Updater installed in your CuickTire folder

Andern von Installationseinstellungen

Ist LiveMotion erst einmal installiert, kdnnen Sie die Einstellungen jederzeit
verédndern — das ist sehr praktisch. Rufen Sie dazu einfach das Installations-
programm erneut auf.

Das Dialogfeld sieht dann anders aus, Sie sehen es im folgenden Bild. Dort
finden Sie nun die Optionen, um die Einstellungen zu &ndern oder das Pro-
gramm zu deinstallieren.

Auflerdem kdnnen Sie die Programminstallation Gberprifen. Fehlen irgend-
welche Dateien, ersetzt sie das Installationsprogramm von LiveMotion auto-
matisch. Diese nutzliche Funktion kdnnen Sie verwenden, falls beim Ablauf
des Programms Probleme auftauchen sollten.

dobe LiveMotion Setup 2 Andern der Programm-

Programmyerwaltung einstel Iungen
Eitte auswahlen, ob Sie das Programm &ndern, reparieren oder entfernen

wollen,




Start des Programms

Start des Programms

Nach der erfolgreichen Installation kdnnen wir nun mit dem Kennenlernen des
interessanten Programms beginnen. Suchen Sie dazu den Ordner, in dem Sie
LiveMotion installiert haben, und starten Sie das Programm mit einem Dop-
pelklick auf das Programmsymbol.

e S E|  Der LiveMotion-
| Det Besbeten arsicht wechsenzu Eaverien [ Programmordner

LG G G G @

Bibliothek  Fundgbe Help Hilfsmittel Fluging

0 G 060 @

Sile Struktwen  System Téne Training

s 8] & &

AGM.dl  Bittedesenwi CoolType.dl  Helpers.dl  Helpers_de

TSRS

MPS.dil plugindl  gimiClientdl  s«t23z.dI

LiveMotion-Arbeitsflache

[1 Objekile) markiert [Elabeispez
—

Nach dem Start des Programms finden Sie die folgende Arbeitsoberflache vor
— sie &hnelt den anderen Adobe-Programmen sehr stark. Das gedffnete Doku-
ment stammt tbrigens aus den mitgelieferten Vorlagen.

ebMasterliv mit 100%

PRODUKTE WIR UBERUNS SERVICE KONTAKT

Die LiveMotion-Arbeitsoberflache
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1.3

Der LiveMotion-Arbeitsbereich

Bei der standardméRigen Anordnung befindet sich auf der linken Seite des
Arbeitsbereichs die Werkzeugpalette. Auf der rechten Seite sind Palettenfen-
ster untergebracht — ordentlich untereinander angeordnet. Uber die Paletten-
fenster werden die unterschiedlichsten Optionen vorgenommen. In der Infor-
mationsleiste am Ful des Arbeitsbereichs werden einige hilfreiche Informa-
tionen angeboten.

Die Palettenfenster kénnen ebenso wie die Werkzeugpalette frei auf dem Bild-
schirm platziert werden. Eine Koppelung mit dem LiveMotion-Arbeitsbereich
gibt es nicht. Wenn das LiveMotion-Arbeitsfenster verkleinert wird, dirfen die
Palettenfenster auch aul3erhalb dieses Bereichs angeordnet sein. Sie sehen
dies im folgenden Bild. Besonders tbersichtlich ist diese Anordnung allerdings
nicht. Deshalb sollten Sie vorsichtig mit dieser Mdglichkeit umgehen.

B lal £ ma pm

=]
=

is

JKTE WIR UBER UNS SERVICE KONTAKT

-

o o Rl e

mOmse |
FIR[E[* sla|w]

Die Palettenfenster sind frei auf dem Bildschirm angeordnet

Den Originalzustand schnell wiederherstellen

Wenn Sie durch Verschieben der Palettenfenster den Arbeitsbe-
reich so richtig durcheinander gebracht haben, kénnen Sie mit
der Menufunktion Fenster/Standardeinstellungen wiederherstel-
len die Ausgangssituation schnell wiederherstellen.
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Der LiveMotion-Arbeitsbereich

Ubersichtlichkeit des Arbeitsbereichs verbessern

Der Arbeitsbereich kann schnell Giberfullt wirken, wenn alle standardmafig ein-
geblendeten Palettenfenster zu sehen sind. Um die Ubersichtlichkeit des Ar-
beitsbereichs zu verbessern, bietet LiveMotion unterschiedliche Mdglichkei-
ten an.

Mit der (Tab)-Taste werden alle Paletten, einschlief3lich der Werkzeugpalette,
voriibergehend ausgeblendet. Driicken Sie dabei zuséatzlich die (Umschalt}-Ta-
ste, bleibt die Werkzeugpalette sichtbar. Driicken Sie erneut die (Tab)-Taste, um
die Palettenfenster wieder einzublenden. Sollen lediglich die Palettenfenster
ohne die Werkzeugpalette wieder eingeblendet werden, halten Sie dabei wie-

der die (Umschalt}Taste gedriickt.

Eine kleine Symbolleiste

Symbolleisten, wie sie von vielen anderen Windows-Programmen bekannt sind,
kommen in Adobe-Programmen nur selten vor. In LiveMotion kénnen Sie eine
solche Symbolleiste einblenden, indem Sie die Funktion Ansicht/Symbolleis-
ten/Standardsymbolleiste aufrufen.

Einblenden einer Symbolleiste

Da in dieser Symbolleiste aber nur einige, wenige Standardfunktionen — wie
etwa Funktionen zum Offnen und Speichern eines Dokuments — enthalten sind,
kdnnen Sie sich das Einblenden der Symbolleiste auch sparen. Sie nimmt nur
unnotig Platz auf der Arbeitsflache ein.

[&| LiveMotion - WebMaster.liv

Datei  Bearbeiten Objekt Ebene  Zeit,

D=|E| 4|8 &2

Die Standardsymbolleiste

Die Statusleiste

Uber das eben gezeigte Menii kénnen Sie auch die Statusleiste aufrufen, in
der Sie Informationen Uber Dateigréen beim Export finden — getrennt nach
der Grof3e der Komposition und ausgewahlter Dateien.

Anzeige nicht verfugbar?

Die Statuszeile zeigt nur dann Werte an, wenn Sie die aktive
Exportvorschau aus dem Ansicht-Menu aktiviert haben, die Sie
auch mit der Tastenkombination(Strg}+(9) erreichen.
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Im ersten Feld sehen Sie die Grof3e der Gesamt-Komposition. Das zweite Feld
zeigt die GroflRen der ausgewéahlten Objekte an. Sind mehrere Elemente der
Komposition markiert, werden die Dateigro3en aufaddiert.

Besonders praktisch sind die beiden folgenden Symbole. Sie sind nur dann
sichtbar, wenn Sie fur die Komposition das Flash-Dateiformat SWF in den Ex-
porteinstellungen eingestellt haben. Dann sehen Sie fir das ausgewéhlte Ob-
jekt an dem Symbol, ob es als Bitmap-Bild oder im Vektorformat in die Flash-
Datei tibernommen wird.

B 2957KB I 346KB |

Die Informationen der Statusleiste

Die Kontextmenus

Nutzen Sie die Optionen des Kontextmenus, die Sie mit der rechten Maustaste
aufrufen. Dort finden Sie viele wichtige Funktionen. So sparen Sie sich den
Aufruf der entsprechenden Menufunktion.

£ Ausschneiden Das LiveMotion-
Kopigren Kontextmenti
BB Eirfiigen

Sl einfiigen

Inhalte einfiigen L3

Duplizieren

Aliaz erstellen

filias enttemen

Ebene duplizieren
Ebene lgzchen
Ebene auzwahlen L3

Objekt anordnen L3

Filter L4
LLetzter Filter amuenden

Die Optionen im Griff mit Palettenfenstern

Auf der rechten Seite des Arbeitsbereichs finden Sie verschiedene Paletten-
fenster, in denen unterschiedlichste Optionen untergebracht sind. Einerseits
kénnen Sie dort Optionen zu den einzelnen Werkzeugen verandern, anderer-
seits werden dort die Einstellungen von Effekten verandert sowie Farben und
Schriftattribute eingestellt.

Insgesamt gibt es 21 verschiedene Palettenfenster. Sie kdnnen sie Uber das
Fenster-Menu ein- oder ausblenden. StandardméRig sind die Palettenfenster
in sieben Gruppen thematisch aufgeteilt.

Im Fenster-Men( erkennen Sie diese Gruppierung durch einen Trennstrich. Die-
se vorgegebene Gruppierung ist aber nicht verbindlich. Sie kdnnen die Grup-
pen nach Belieben neu zusammenstellen.



Der LiveMotion-Arbeitsbereich

1 Greifen Sie innerhalb eines Palettenfensters mit dem Mauszeiger auf ei-
nen der Palettenreiter — so werden die kleinen Beschriftungsschildchen
bezeichnet.

Anklicken eines
Palettenreiters

2 Halten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann die Palette aus
dem Palettenfenster heraus, wie Sie es nachfolgend abgebildet sehen.

So entsteht ein
neues Palettenfenster

LiveMotion-Arbeitsfléiche

3 Wenn Sie nun die linke Maustaste wieder loslassen, ist ein eigenstandiges
Palettenfenster entstanden.

Ein neues
Palettenfenster

- —

4 Um das neue Palettenfenster an eine andere Position zu verschieben, kli-
cken Sie auf die Titelzeile und verschieben das Palettenfenster mit gedriick-
ter linker Maustaste an die gewiinschte Position.

5 Ist die neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los — das
Palettenfenster wird dann an dieser Stelle abgelegt. Wahrend des Verschie-
bens zeigt eine Vorschaulinie die jeweilige Position an. Das folgende Bild
zeigt dies.

Verschieben eines
Palettenfensters
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6 Mit einem einfachen Klick auf einen Reiter wechseln Sie innerhalb der Pa-
lettengruppe zu anderen Optionen — in unserem Beispiel zu den Einstel-
lungen der Deckkraft.

Wechseln zu
anderen Optionen
innerhalb des
Palettenfensters

Deckkraft 2
Objektdeckkraft: T

Objektebenen-Deckkraft: IE an
IKeln Werlauf l .

¥ Relativ

H

Der Wald ist vor Fenstern nicht zu sehen!

Gehen Sie beim Umgestalten der Palettengruppen vorsichtig vor! Schnell kann
so ein Durcheinander auf der Arbeitsflache entstehen, das Sie bei der eigentli-
chen Arbeit behindert.

So haben wir in der folgenden Abbildung einmal demonstriert, was passiert,
wenn alle Palettenfenster ,,ausgebreitet” werden —vom eigentlichen Dokument
ist dann nicht mehr viel zu erkennen. Klar, dass dies nicht der Sinn der Palet-
tentrennung sein kann. Ein effektives Arbeiten ist so naturlich nicht mehr mog-
lich.

, LiveMotion - WebMaster. liv
Datei Deabeiten Objekt Ebene Zeitachse Ansicht Fenster Hife

D]BEI hml@ g2

Eiges ns:hanav

"MT

'Ewa ~] EEF ~

Tontrennung:

I~ Umkehren

ichtung:
PG N Kente: [Gerags v

Ful\u\m\t’ Farbe >
E Nl ; -

Alle verfugbaren Paletten sind getrennt



Der LiveMotion-Arbeitsbereich

Weniger ist mehr

Auch das Gegenteil ist wenig empfehlenswert.

Bei frei skalierbaren Palettenfenstern konnte man eventuell einen Vorteil ver-
muten, wenn mdoglichst viele Palettenfenster zu einer Gruppe zusammenge-
fasst werden.

Sobald Sie aber eine Palette auswéhlen, deren Grof3e nicht frei verandert wer-
den kann — wie beispielsweise die Einstellen-Optionen —, sind die Beschrif-
tungen nicht mehr zu erkennen. Sie kdnnen dann kaum mehr eine Auswahl
treffen.

_zi Eine schlechte
O S Palettenzusammenstellung

Helligkeit: ED_
Kontrast: ED_
Sittigung: ED_
Tomwert: ED_
Taontrennung: ED_
I_ Urnkehren

Palettenfenster sind nicht frei skalierbar

Diejenigen Palettenfenster, die skaliert werden kénnen, haben
eine merkwdurdige Einschrankung — sie kdnnen néamlich nur in
der Hohe, nicht aber in der Breite skaliert werden. Aus anderen
Adobe-Programmen wie etwa Photoshop kennt man dies nicht.
Ein sinnvoller Nutzen fur diese Einschrankung ist nicht erkenn-
bar.

Neue Palettengruppen zusammenstellen

Sie sahen ja zuvor, dass Palettengruppen auch neu zusammengestellt werden
kdnnen. Um dies zu erreichen, missen Sie in den folgenden Arbeitsschritten
vorgehen:

1 Klicken Sie auf den betreffenden Palettenreiter und halten Sie dann die
linke Maustaste gedrickt.

2 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger auf eine andere Pa-
lettengruppe.

(7]

Um zu erkennen, wann die Palette in der Gruppe abgelegt werden kann,
hebt ein Rahmen die Palette hervor.
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Die Palette
ist umrahmt

4 Wenn Sie die Maustaste wieder loslassen, wird die Palette in die neue Grup-
pe eingegliedert.

B Eine neue

Palettengruppe

Weitere Palettenfunktionen

Wenn Sie an der unteren rechten Kante einer Palette ein schraffiertes Symbol
sehen — wie beispielsweise in der Stile-Palette —, kann das Palettenfenster in
der Héhe gedehnt werden.

Klicken Sie auf das Symbol oder die Unterkante des Palettenfensters und zie-
hen Sie das Palettenfenster mit gedriickter Maustaste auf die gewtinschte neue
Grofe.

Skalieren von
Palettenfenstern

Magnetische Palettenfenster

Beim Verschieben auf dem Bildschirm verhalten sich Paletten-
fenster ,,magnetisch. N&ahern Sie sich einem anderen Paletten-
fenster oder dem Bildschirmrand, ,,schnappen die Paletten-
fenster dort an.

Soist ein leichteres und praziseres Anordnen der Palettenfenster
maoglich.
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Die Werkzeugpalette unter der Lupe

Menus bleiben, wie sie waren

Egal, wie Sie die Palettengruppen neu zusammenstellen: Die
Gruppen im Fenster-Menu bleiben erhalten.

Aufraumarbeiten: Palettenfenster schliefien

Wenn Sie ein Palettenfenster nicht mehr bendtigen, sollten Sie es schlief3en,
um Platz auf der Arbeitsflache zu sparen. Sie kdnnen Palettenfenster schlie-
Ren, indem Sie auf das Kreuz-Symbol oben rechts in der Titelzeile des Palet-
tenfensters klicken. Alternativ dazu kénnen Sie auch den entsprechenden Ein-
trag im Fenster-Menu deaktivieren.

Leider ist es nicht moglich, die Fenster aufzurollen, wie es beispielsweise in
Photoshop oder ImageReady der Fall ist. Hier gibt es nur ein Entweder-oder —
das ist nicht sehr Platz sparend.

Fur einige wichtige Palettenfenster gibt es Tastaturkirzel zum Ein- und Aus-
blenden. Sie finden diese im Fenster-Menu hinter dem jeweiligen Eintrag oder
im Anhang dieses Buchs.

Alles zurtickstellen

Um die Paletten alle wieder in ihrem urspriinglichen Zustand
anzuordnen, rufen Sie die Funktion Fenster/Standardeinstellun-
gen wiederherstellen auf, fir die es leider kein Tastenkdirzel gibt.

1.4 Die Werkzeugpalette unter der Lupe

Eine der wichtigsten Paletten ist die Werkzeugpalette, die standardmafig im
linken Bereich der Arbeitsflache angeordnet ist. Sie kann wie alle anderen Pa-
letten frei auf der Arbeitsflache platziert werden. Auch in diesem Fall klicken
Sie auf die Titelzeile und ziehen die Palette an die gewiinschte neue Position.

Das oberste Feld der Werkzeugpalette hat nur eine indirekte Funktion: Wird es
angeklickt, wechseln Sie zur Adobe/LiveMotion-Webseite, soweit Sie einen
Online-Anschluss haben.

AuRBerdem wirkt dieses Symbol wie der alte, gute Fortschrittsbalken — nur we-
niger informativ. Sobald eine Aktion langere Zeit in Anspruch nimmt, zeigt das
Symbol eine Animation. Ansonsten sehen Sie ein Standbild.

nl Der Render-Indikator
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Mit einem Klick darauf landen Sie bei folgender Webseite. Hier konnen Sie sich
brandaktuell Uber LiveMotion informieren und finden auch Update-Informa-
tionen sowie einige interessante Workshops.

Adobe LiveMotion 1.0 - Netscape
Datei Bearbeiten  Ansicht Gehe Communicator  Hife
V- - WP @ =
Zuriick o Meuladen  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop Stop
i "M' Lesezeichen it Metsite: [hitp /v adobe. dedproducts/livemation/main himl?awe_321702 j @'Velwandle Obijek.

Download

Produktinfo

Galerie

Produktbewertungen

Neuigkeiten

Support & Training

Community

Erganzende Produkte

|Dokument: Dbermittelt c 7 i

Die LiveMotion-Webseite (http://www.adobe.com/products/livemotion/main.html)

Die Auswahlwerkzeuge

k[ LiveMotion-Dokumente werden aus verschiedenen Objekten zu-
== sammengesetzt. Um diese Objekte zu bearbeiten, missen Sie das
K= betreffende Objekt erst einmal auswéhlen.

Dazu stellt LiveMotion vier verschiedene Auswahlwerkzeuge bereit, die im er-
sten Block der Werkzeugpalette zusammengefasst sind. Sie sehen sie links
abgebildet.

Die Trennung in verschiedene Auswahlwerkzeuge ist etwas irrefihrend — und
nichtimmer logisch durchdacht. Einige Funktionen kdnnten auch in einem Werk-
zeug zusammengefasst werden.

Sehen wir uns die Funktionen der einzelnen Auswahlwerkzeuge nun der Reihe
nach an.



Die Werkzeugpalette unter der Lupe

Das Auswahl-Werkzeug

Das Auswahlwerkzeug, das Sie wohl am haufigsten verwenden werden, fin-
den Sie oben links im Schaltflachen-Block — es heif3t auch Auswahl. Mit die-
sem Standard-Auswahlwerkzeug kdnnen Objekte durch Anklicken markiert wer-
den.

Schneller Aufruf

Wenn Sie mit einem anderen Werkzeug arbeiten, kdnnen Sie
durch Driicken der (V)-Taste voriibergehend zum Auswahl-Werk-
zeug wechseln. Sobald Sie die (v)-Taste wieder loslassen, wird
das zuvor verwendete Werkzeug wieder aktiviert. Dies ist sehr
nutzlich, wenn Sie Objekte konstruieren, um zwischenzeitlich
beispielsweise ein Objekt zu verschieben.

1 Aktivieren Sie das Auswahl-Werkzeug. Wenn Sie den Mauszeiger nun tiber
dem Dokument bewegen, sehen Sie ein Kreuz-Symbol. Daran erkennen Sie,
dass sich unter dem Mauszeiger kein Objekt befindet.

Der Mauszeiger

Uber dem Hintergrund
des Dokuments

2 Sobald Sie den Mauszeiger iiber ein Objekt bewegen, dndert er seine Form
— Sie sehen dann ein Pfeilsymbol.

Der Mauszeiger
Uber einem Objekt

3 Wenn Sie dann mit der linken Maustaste klicken, wird das Objekt ausge-
wahlt. Markierte Objekte erkennen Sie an einem blauen Markierungsrah-
men.

Das markierte Objekt

wird mit einer blauen
Linie hervorgehoben

33
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4 Um mehrere Objekte zu markieren, klicken Sie diese nacheinander mit ge-
driickter (Umschalt-Taste an. Alle markierten Objekte werden von einem Mar-
kierungsrahmen umgeben. So kénnen Sie die aktuelle Objektauswahl im-
mer gut Uberblicken.

Soll eines der ausgewahlten Objekte wieder abgewahlt werden, klicken
Sie einfach erneut mit gedriickter (Umschalt}-Taste auf das Objekt, sodass
der Markierungsrahmen wieder verschwindet.

Mehrere
ausgewdhlte Objekte

Auswahl von Textelementen

Bei Textelementen kann die Auswahl gelegentlich Schwierigkei-
ten bereiten: Texte kénnen nédmlich nur durch Anklicken eines
Buchstabens ausgewéhlt werden. Klicken Sie zwischen Buch-
staben, ist keine Auswahl mdglich. Sollte ein Objekt unter dem
Schriftzug liegen, wird dieses ausgewahlt. Besonders bei diin-
nen Schrifttypen kann dies behindern.

Schnelle Auswahl mehrerer Objekte

Wenn Sie mehrere Objekte markieren wollen, ware es lastig und aufwendig,
wenn Sie alle gewiinschten Objekte der Reihe nach anklicken missten.

Deshalb gibt es ein leichteres und schnelleres Verfahren, um mehrere Objekte
auf einmal auszuwahlen. Das Verfahren kdnnen Sie bei den beiden Auswahl-
werkzeugen, die als Nachstes beschrieben werden, ebenfalls anwenden: dem
Werkzeug Ebenenverschiebung und dem Direkt-Auswahl-Werkzeug.

1 Klicken Sie neben einem Objekt, sehen Sie ein Kreuz als Symbol fiir den
Mauszeiger. Wenn Sie dann die linke Maustaste gedrickt halten, kdnnen
Sie ein Auswahlrechteck aufziehen.

Sobald sich innerhalb des aufgezogenen Rechtecks ein Objekt befindet,
wird es ausgewdhlt — so wie nachfolgend das Bildelement. Halten Sie die
Maustaste aber weiterhin gedriickt.

Auswahl per
Auswahlrechteck

Varkauf
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2 Wenn Sie das Auswahlrechteck weiter vergroRern und sich ein weiteres
Objekt innerhalb des Rechtecks befindet, wird dieses Objekt ebenfalls mar-
kiert — so wie nachfolgend der Schriftzug.

Markieren eines
zweiten Objekts

3 Ziehen Sie das Auswahlrechteck so weit auf, bis sich innerhalb des Recht-
ecks alle gewtinschten Objekte befinden. Wenn Sie dann die Maustaste
loslassen, werden all diese Objekte markiert. Je mehr Objekte Sie nach
diesem Verfahren auswahlen, umso mehr Arbeitszeit sparen Sie. Bei un-
seren zwei ausgewahlten Objekten fallt dies nattrlich kaum ins Gewicht.

Die zwei

ausgewahlten
Objekte

Verdeckte Objekte auswdhlen

Das néchste Auswahlwerkzeug heif3t Direkt-Auswahl. Sie finden es in der Werk-
zeugpalette unter dem Auswahl-Werkzeug. Wollen Sie dieses Auswahlwerk-
zeug zwischenzeitlich benutzen, halten Sie einfach die (U)-Taste gedriickt.

Die Funktion dieses Werkzeugs hatte auch durchaus im ,,normalen* Auswahl-
Werkzeug untergebracht werden kdnnen. Es unterscheidet sich nur geringfu-
gig vom Auswahl-Werkzeug:

1 Sie benotigen das Werkzeug, wenn Sie Objekte bewegen wollen, die un-
terhalb eines anderen Objekts liegen. Diese kénnen Sie durch Aufziehen
eines Rahmens auswahlen, wie Sie es auch vom anderen Auswahl-Werk-
zeug kennen. So befindet sich der Schriftzug im néchsten Bild unter der
Schaltflache. Klicken Sie neben den Schriftzug und halten Sie die linke
Maustaste gedruckt.

Auswabhl eines
teilweise
verdeckten Objekts
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Ziehen Sie nun mit gedruckter Maustaste ein Rechteck auf, das das ver-
deckte Objekt umschlief3t. Sie erkennen die Auswahl — wie gewohnt — an
dem dann erscheinenden Markierungsrahmen.

Auswahl des
verdeckten Objekts

Im Gegensatz zum normalen Auswahl-Werkzeug kénnen Sie das markierte
Objekt nun verschieben — egal, wo Sie es anklicken. Klicken Sie beispiels-
weise auf die nachfolgend gezeigte Stelle. Sie kdnnen dann mit gedriick-
ter linker Maustaste das Objekt verschieben.

Das Objekt
wird verschoben

Ist die gewiinschte neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste ein-
fach wieder los. Wahrend des Verschiebens kdnnen Sie den Schriftzug se-
hen. So haben Sie eine gute Orientierung, wo das Objekt anschlie3end
platziert wird.

Das verschobene
Objekt

Das Werkzeug Direktauswahl in Gruppen

Das néchste Auswahlwerkzeug ist hilfreich, wenn Sie einzelne Objekte einer
Objektgruppe oder Untergruppen markieren und bearbeiten wollen. Um die-
ses Auswahlwerkzeug zwischenzeitlich einzusetzen, halten Sie einfach die (A}
Taste gedruickt.

Gruppen erstellen und trennen

Gruppen konnen Sie erstellen, indem Sie mehrere Objekte mar-
kieren und dann die Menufunktion Objekt/Gruppieren oder die
Tastenkombination (Strg}+(G) verwenden.

Um Gruppierungen wieder zu trennen, benutzen Sie die Funkti-
on Objekt/Gruppierung aufheben oder die Tastenkombination

(Strg}*(U).
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1 Gruppen erhalten denselben Markierungsrahmen wie einzelne Objekte —
die einzelnen Objekte kdnnen so nicht bearbeitet werden. Alle Verénde-
rungen beziehen sich auf die gesamte Gruppe.

Verelniqte

Eine markierte
Gruppe

Kundendienst

Verkauf

sseminare

LiveMotion-Arbeitsflache

2 Wenn Sie nun mit dem Werkzeug Direkt-Auswahl in Gruppen auf ein Ob-
jekt klicken, wird das Einzelobjekt in der Gruppe ausgewahlt. Ist — wie im
folgenden Bild — das Objekt Teil einer Untergruppe, wird diese ausgewahlt.
Der Markierungsrahmen zeigt dann die Untergruppe, die Hauptgruppe ist
dagegen fett umrahmt.

Auswahl einer

E| n |g /f ﬁ' Untergruppe

Kundendienst

Verkauf

Verkaufsseminare

Verschachtelte Gruppen

Sie kdnnen nicht nur einzelne Objekte gruppieren. Es ist eben-
so maglich, beispielsweise zwei Gruppen oder eine Gruppe und
ein einzelnes Objekt zu einer neuen Gruppe zusammenzufas-
sen.

3 Wenn Sie ein weiteres Mal klicken, wechseln Sie zur nichsten Untergrup-
pe oder dem n&chsten Einzelobjekt. Sie gelangen so mit jedem Klick in der
Hierarchie eine Stufe tiefer.

Dabei wird immer die nachsthdhere Gruppe mit einer fetten Markierungs-
linie angezeigt, die angeklickte Gruppe erhalt den bekannten Markierungs-
rahmen.
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Die néchste
.}A Untergruppe

.

9

Kundendienst

VEIET

4 Klicken Sie so oft, bis das gewiinschte Einzelobjekt oder die Untergruppe
erreicht ist. In unserem Beispiel ist dies eine einzelne Schaltflache.

Das markierte
Einzelobjekt

einer verschachtelten
Kundendienst Gruppe

= ¥

5 Das markierte Einzelobjekt konnen Sie nun verandern — wir haben es an
eine neue Position verschoben. Die Gruppierungen bleiben dabei alle er-
halten.

Das verschobene
Einzelobjekt

=
/.7' ~]§‘ einer Untergruppe
S

Kundendienst

o ur

Das Werkzeug Ebenenverschiebung

Eg, I Das letzte Auswahlwerkzeug in dieser Werkzeuggruppe hat eine besondere
. Aufgabe: Hiermit lassen sich die einzelnen Ebenen eines Objekts verschieben.
Jedes Objekt kann aus mehreren Ebenen bestehen.

Ein Blick in das Objektebenen-Palettenfenster zeigt die verwendeten Ebenen.
So ist unsere Beispielschaltflache aus zwei Ebenen aufgebaut: eine mit dem
Bild und eine flir den Schatten. Die jeweils aktive Ebene wird farbig unterlegt
dargestellt — in unserem Beispiel ist dies das Bild.

Die Ebenen
Objekty] + eines Objekts

- e
= IE‘ shadow

@1
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1 Markieren Sie das Werkzeug Ebenenverschiebung. Wenn Sie den Maus-
zeiger Uber das markierte Objekt halten, zeigt das Mauszeiger-Symbol die
Verschiebemdoglichkeit an:

Die markierte

Ebene kann
verschoben werden

2 Klicken Sie dazu mit der linken Maustaste und halten Sie diese gedriickt.
Ziehen Sie nun den Schatten an die neue Position. Sie sehen die Schatten-
ebene wahrend des Verschiebens zur besseren Orientierung.

Die Schattenebene
wird verschoben

3 Ist die neue Position erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los. Diese
Variante ist natdrlich nicht besonders prazise — Sie verschieben ja nur ,,per
Augenmal3*“. Wenn Sie die Verschiebungswerte ganz exakt einstellen wol-
len, kdnnen Sie auch das Ebene-Palettenfenster verwenden. Beim Ver-
schieben per Mausaktion werden die Horizontale/Vertikale Verschiebung
Ubrigens automatisch mit angepasst. Die neuen Werte zeigt das folgende
Bild:

Fiillen rit: |M vI
Horizantale Yerschiebung: IE‘S
Yertikale Verschisbung: |313
Ereite: IED
- =

iGlittung: IES

Anpassen der
Verschiebungswerte im
Ebenen-Palettenfenster

4 Die aktive Ebene konnen Sie entweder durch Anklicken im Objektebenen-
Palettenfenster oder durch Anklicken im Dokument auswéhlen.

Eine andere Ebene
Objekt] + wurde markiert

[l Protsn] uoer ovierc |
E' shadow
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Und noch ein paar Tastenkombinationen

Es gibt noch ein paar Tastenkombinationen, die bei der Arbeit mit Auswahl-
werkzeugen interessant sind.

Wenn Sie mit einem der Auswahlwerkzeuge ein Objekt verschieben und dabei
die (Umschalt}-Taste driicken, beschranken Sie die Verschiebungsrichtung auf
einen 45 °-Winkel. So kbnnen Sie Objekte leicht horizontal, vertikal oder schrag
verschieben.

Erst beim Verschieben driicken

Sie dirfen die (Umschalt--Taste erst driicken, wenn Sie mit dem
Verschieben des Objekts beginnen. Vorher wird diese Taste ja
zur Auswahl mehrerer Objekte verwendet.

Zum horizontalen und vertikalen Verschieben kdnnen Sie auch die Pfeiltasten
der Tastatur verwenden. Mit jedem Tastendruck verschieben Sie das ausge-
wahlte Objekt dann um einen Pixel. Driicken Sie zusétzlich die (Umschalt}-Taste,
vergréern sich die Schritte auf zehn Pixel.

Haben Sie ein Objekt ausgewéhlt, brauchen Sie Ubrigens nicht in der Werk-
zeugpalette zum Ebenenverschiebung-Werkzeug zu wechseln, um eine einzel-
ne Ebene zu verschieben. Driicken Sie nach der Objektauswahl einfach die (Strg}-
Taste. Sie erkennen dann bereits am Mauszeiger-Symbol, dass Sie nun die ak-
tuelle Ebene des Objekts verschieben kénnen.

Ebenen eines
Objekts verschieben

Driicken Sie nach der Objektauswahl die (Alt}-Taste, verschieben Sie nicht das
ausgewahlte Objekt, sondern ein Duplikat. Das dazugehérende Mauszeiger-
Symbol sehen Sie im ndchsten Bild:

Duplizieren
beim Verschieben
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Halten Sie hierbei zusatzlich die (Umschalt}-Taste gedriickt, gelten fir das Dupli-
kat wieder die Beschrankungsoptionen. So lasst sich schnell ein Duplikat er-
zeugen, das auf gleicher Hohe wie das Original platziert ist. Diese Option zeigt
wieder ein anderes Mauszeiger-Symbol. An den Mauzeigern erkennen Sie so
schnell, welche Option gerade aktiviert ist.

Gleichzeitiges eingeschranktes
Verschieben und Duplizieren

Auch fur mehrere ausgewahlte Objekte

Die beschriebenen Tastenkombinationen gelten auch, wenn Sie
mehrere Einzelobjekte ausgewéhlt haben. So kdnnen Sie bei-
spielsweise die Ebenenverschiebung bei mehreren Objekten
gleichzeitig veréandern. Allerdings diirfen die Objekte dabei nicht
gruppiert sein.

Das Duplizieren ist dagegen bei Einzelobjekten wie auch bei
Objektgruppen maglich.

Die Zeichen-Werkzeuge

mlle l In der nachsten Gruppe der Werkzeugpalette finden Sie vier Werk-

zeuge, um geometrische Grundelemente zu zeichnen. Aus diesen
Qg Grundelementen lassen sich auch komplexe Formen zusammen-
setzen.

Da wir auf diese Werkzeuge im néachsten Kapitel sehr detailliert eingehen, wer-
den wir sie an dieser Stelle nur sehr knapp an kleinen Beispielen beschreiben.

Das Rechteck-Werkzeug

Mit dem ersten Werkzeug dieser Werkzeuggruppe lassen sich Rechtecke und
Quadrate zeichnen. Dieses Werkzeug kdnnen Sie auch aufrufen, wenn Sie die
(M)-Taste gedriickt halten.

Um ein Rechteck zu zeichnen, missen Sie in den folgenden Arbeitsschritten
vorgehen:

1 Die Farbe fiir das Rechteck kann zwar jederzeit verandert werden, es ist
aber sinnvoll, gleich zu Beginn eine Farbe einzustellen. Suchen Sie sich
deshalb die gewiinschte Farbe im Farbe-Palettenfenster aus . Unsere Wahl
zeigt die folgende Abbildung.
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Auswahl
eines Farbtons

2 Rufen Sie nun, falls noch nicht geschehen, in der Werkzeugpalette das
Rechteck-Werkzeug auf. Wenn Sie den Mauszeiger in das Dokument hal-
ten, sehen Sie ein Kreuz-Symbol.

Das Symbol zum
-+ Zeichnen eines Rechtecks

3 Klicken Sie damit auf die Stelle, an der Sie eine Ecke des Rechtecks plat-
zieren wollen, und halten Sie dann die linke Maustaste gedriickt. Wahrend
Sie dann den Mauszeiger bewegen, kdnnen Sie in einem Vorschaubild die
zu erwartende Grol3e des Rechtecks begutachten.

Aufziehen
des Rechtecks

4 Istdie gewiinschte GroRe erreicht, lassen Sie die Maustaste los. Das Recht-
eckwird dann in der ausgewdahlten Farbe konstruiert und erhalt einen Mar-
kierungsrahmen.

Das fertige
Rechteck

Werkzeug immer wieder neu aufrufen

Nach dem Zeichnen des geometrischen Objekts springt
LiveMotion automatisch zum Auswahl-Werkzeug zuriick. Wollen
Sie also eine weitere Form zeichnen, missen Sie das Werkzeug
erneut aufrufen.

Sie konnen dieses Verhalten in den Optionen abschalten, die
Sie mit der Tastenkombination (Strg)+(K] aufrufen, oder Sie hal-
ten beim Zeichnen einfach die (M)-Taste gedriickt.
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5 Wenn Sie ein Quadrat zeichnen wollen, brauchen Sie nur beim Aufziehen
der Form zusatzlich die (Umschalt)-Taste gedriickt zu halten.

Zeichnen

¢ (<}
eines Quadrats %

Hqv)

s

)

=

<5}

o

<

-

6 Ein Blick in das Objektebenen-Palettenfenster zeigt, dass LiveMotion au- -8
tomatisch eine Ebene flir das neue Rechteck erstellt hat. §

Die neue o

Ebene =

—

Objekt]

=

7 Im Eigenschaften-Palettenfenster konnen die Eigenschaften des erstellten
Objekts verandert werden. So kdnnen Sie hier beispielsweise angeben,
ob das Rechteck gefillt oder ob nur die Kontur angezeigt werden soll. Ist
die Kontur-Option aktiviert, kann Gber den Schieberegler die Konturstérke
verandert werden.

Die Eigenschaften

| )
Linternst Y trarerormar] eigenzenar_[|  cles Rechtecks
IRechteck ;I

% Fliche " Kontur

Eraite: 1/ Pisal IHS

8 Das ,,nackte” Rechteck ist natiirlich erst einmal langweilig. Durch Zuwei-
sung eines Stils lasst sich dies aber schnell dndern. So haben wir dem
soeben konstruierten Rechteck im folgenden Bild einige Effekte zugewie-
sen — so sieht das Ergebnis gleich viel interessanter aus:

Angewandte Effekte
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Weitere Grundformen

Zum Zeichnen der anderen Grundformen sind dieselben Arbeitsschritte not-
wendig, wie zuvor beschrieben.

Die richtigen Tastenkdirzel

Um das Werkzeug zum Zeichnen eines Rechtecks mit abgerun-
deten Ecken aufzurufen, kdnnen Sie auch die (R)-Taste gedriickt
halten, fur eine Ellipse ist es die (L)-Taste. Bei einem Polygon
kann auch die (N}-Taste verwendet werden.

Wir wollen Ihnen die anderen Grundformen nun der Reihe nach vorstellen —
allerdings, ohne sie neu zu erstellen. Da die Grundform tber das Eigenschaf-

ten-Palettenfenster nachtraglich verandert werden kann, sparen wir uns das
neu Zeichnen.

[ Nachtragliches Andern
[nternet { Transformier Eigenschaf : | der Grundform

Sonderformen

Wie beim Rechteck kénnen Sie auch bei den anderen Grundfor-
men Sonderformen erstellen, wenn Sie zusatzlich die (Umschait}-
Taste druicken: So wird aus einer Ellipse ein Kreis — beim Poly-
gon-Werkzeug entstehen Vielecke mit gleicher Kantenlange.

Vorstellung der verfiigbaren Grundformen

Je nach Grundform werden in dem Eigenschaften-Palettenfenster unterschied-
liche Optionen angeboten. Wenn Sie ein Rechteck mit abgerundeten Ecken er-
stellen, finden Sie im Palettenfenster zusatzlich einen Schieberegler und ein
Eingabefeld, Uber die Sie den Radius der Ecken verédndern kénnen.

So fuhrt ein Radius von 20 Pixeln zu dem Ergebnis, das Sie nachfolgend rechts
abgebildet sehen.

I Ein Rechteck mit
[internet { Transformier] Eigenschar] | abgerundeten Ecken

IAbgerundetes Rechteck - l

% Fliche " Kontur

Eraite: 1/ Pisal IES
Radius: Eq]
B —— E
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[

=

Bei einer Ellipse gibt es keine zuséatzlichen Optionen. Das Palettenfenster ent-
spricht dem, was Sie bereits vom Rechteck kennen:

I ) Eine Ellipse

Eigenschaf| »
[ETE—— -

% Fliche " Kontur

Ersite: 144 Pial IES

Beim Polygon kdnnen Sie vorgeben, wie viele Seiten das Objekt erhalten soll.
Eingaben von 3 bis 10 sind in dem Eingabefeld zulassig. Ein Sechseck sehen
Sie rechts abgebildet.

[ ] Ein Sechseck
IPongon i I

% Fliche " Kontur

Ersite: 144 Pial IES
Seiten: IEE
S

Beim letzten Eintrag — dem Pfad — entsteht eine Form, bei der die Eckpunkte
verschoben werden kdnnen. Besondere Optionen gibt es dazu im Palettenfen-
ster nicht.

[ Ein Pfad
-

i Fliche  Kontur

Ersite: 144 Pizal |E5

Zeichnen mit dem Stift

Nun werden Sie sicherlich nicht alle Formen aus diesen Grundformen erstellen
kdénnen — besonders, wenn Sie sehr komplexe, unformige Formen erzeugen
wollen.

Fur solch komplexe Formen bietet LiveMotion in der néchsten Gruppe der Werk-
zeuge ein passendes Hilfsmittel an: den Stift. Die beiden links abgebildeten
Werkzeuge gehdren zusammen.

Mit dem Stift links werden die Formen erstellt. Mit dem rechten Werkzeug —
dem Stift-Auswahl-Werkzeug — kdnnen anschliel3end die fertig erstellten For-
men editiert werden.

45

LiveMotion-Arbeitsflache



1. Die LiveMotion-Arbeitsflciche und die Werkzeuge im Einsatz

46

Sehen wir uns die Bedienung dieser Werkzeuge an einem kleinen Beispiel an.
Im nachsten Kapitel werden Sie die Funktionalitat noch detaillierter kennen
lernen.

1 Wabhlen Sie im Farbe-Palettenfenster zuerst die Farbe aus, mit der Sie das

Zeichenobjekt flllen wollen. Das Fullen ist natirlich auch nachtréaglich
maoglich. So haben Sie aber gleich beim Konstruieren den richtigen Ein-
druck Uber das spétere Ergebnis.

Auswahl der
Farbe fur die Fillung

Rufen Sie jetzt das Stift-Werkzeug aus der Werkzeugpalette auf. Klicken
Sie im Dokument auf die Stelle, an der der Pfad beginnen soll. Sie sehen
danach einen gefillten Kreis, der rot umrandet ist. Um einen Punkt zu plat-
zieren, reicht ein einfacher Mausklick. Danach kénnen Sie die Maustaste
wieder loslassen.

R T R Der erste Knotenpunkt
: ist platziert

Sl 22

Klicken Sie nun auf die Stelle, an der Sie den zweiten Knotenpunkt platzie-
ren wollen. Die beiden Punkte werden dann mit einer geraden Linie ver-
bunden. Die Strecke zwischen zwei Knotenpunkten wird tibrigens als Seg-
ment bezeichnet.

Das erste
fertige Segment

Mit diesen ersten Arbeitsschritten wurde eine gerade Linie konstruiert —
noch nicht sehr aufregend. Aber das Werkzeug kann mehr. Der Pfad kann
nun beliebig erweitert werden.

Mit einem weiteren Mausklick wird der neue Punkt mit dem aktiven Punkt
verbunden. Die aktiven Knotenpunkte werden blau gefullt dargestellt, in-
aktive Knotenpunkte dagegen ungefiillt. Jeder neu gezeichnete Knoten-
punkt wird automatisch zum aktiven Knotenpunkt.
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5 Das nachste Segment soll nun eine Rundung erhalten. Dabei miissen Sie
etwas anders vorgehen. Klicken Sie auf die Stelle, an der sich der nachste
Knotenpunkt befinden soll. Halten Sie dieses Mal aber die linke Maustas-
te gedrtckt. Durch Setzen des dritten Knotenpunkts erscheint nun auch
die Fullung in der Vorschau.

Ein rundes
Segment entsteht

LiveMotion-Arbeitsflache

6 Ziehen Sie jetzt den Knotenpunkt mit gedriickter Maustaste. Dann erschei-
nen zwei Ankerpunkte, mit denen die Form der Rundung bestimmt werden
kann.

Anpassen
der Rundung

7 Sie konnen die Maustaste dann loslassen. Durch Anklicken eines der bei-
den Ankerpunkte I&sst sich die Form der Kurve noch verandern. Wir haben
den rechten Knotenpunkt nachfolgend nach oben gezogen.

5 Andern des
Kurvenverlaufs

8 Platzieren Sie nun die n&chsten Knotenpunkte. Entscheiden Sie dabei von
Punkt zu Punkt, ob eine Rundung oder ein gerades Segment entstehen soll.
Klicken Sie dementsprechend entweder ein Mal oder halten Sie die Maus-
taste gedrickt und ziehen Sie die gewiunschte Rundung auf.

Die néchsten
Knotenpunkte
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IS

Korrekturen

Wenn Sie sich vertan haben, kénnen Sie bereits platzierte Kno-
tenpunkte gleich beim Konstruieren wieder I6schen. Klicken Sie
dazu einfach auf den betreffenden Knotenpunkt. Ein kleines
Minuszeichen neben dem Mauszeiger zeigt diese zuséatzliche
Option an.

9 AbschlieRend soll der Pfad geschlossen werden. Dies ist aber nicht zwin-
gend notwendig.

Klicken Sie dazu auf den Startpunkt. Ein kleiner Kreis neben dem Mauszei-
ger zeigt an, wann die Kurve geschlossen wird — Sie sehen das nachfol-
gend im linken Bild. Nach dem Anklicken sehen Sie an der vollstandigen
Vorschaulinie, dass der Pfad geschlossen ist — dies zeigt die rechte Abbil-
dung.

SchlieBen
eines Pfads

Wahlen Sie nun irgendein Auswahlwerkzeug aus und klicken Sie das Ob-
jekt an, um das fertige Objekt weiter zu bearbeiten. Beispielsweise kon-
nen Sie einen Stil zuweisen, wie wir dies in der rechten Abbildung gemacht
haben.

Das fertige Objekt,

rechts mit
zugewiesenem Stil

Pfade nachtraglich editieren

Die Knotenpunkte des fertigen Objekts konnen Sie jederzeit verandern. Sie
kdénnen Knotenpunkte verschieben, neue Punkte einfligen, bestehende Kno-
tenpunkte 16schen oder die Segmentform verédndern. Dazu wird das Stift-Aus-
wahl-Werkzeug verwendet, das Sie links abgebildet sehen.

Falls das zu bearbeitende Objekt noch nicht markiert ist, klicken Sie zwei Mal
mit dem Werkzeug auf das betreffende Objekt. Beim ersten Klick wird das Ob-
jekt ausgewahlt, mit dem zweiten Klick wechseln Sie in den Bearbeitungsmo-
dus. Sie sehen dann wieder die Knotenpunkte des Objekts. Dies zeigt das nach-
ste Bild.
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Der Pfad
ist markiert

Erst markieren — dann bearbeiten

Bevor Sie nun etwas verandern kénnen, missen Sie erst einmal
etwas markieren. Das kann ein einzelner oder mehrere Knoten-
punkte sein, oder aber auch ein oder mehrere Segmente.

LiveMotion-Arbeitsflache

Ein Segment markieren

Klicken Sie auf ein Segment — also einen Bereich zwischen zwei Knotenpunk-
ten —, um es zu markieren.

Sie erkennen diese Markierung an den gefiillten Markierungspunkten. Auf3er-
dem sind die Ankerpunkte zu sehen, wenn es sich um ein rundes Segment
handelt. Die Markierung sehen Sie nachfolgend auf der rechten Seite.

Ein Segment
wurde markiert

Um ein weiteres Segment auszuwahlen, driicken Sie die (Umschalt}-Taste, wenn
Sie auf ein weiteres Segment klicken. So haben wir nachfolgend auch das lin-
ke Segment der Rundung zusatzlich markiert. Sie sehen, dass in der rechten
Abbildung auch der Knotenpunkt links gefullt — also ausgewéhlt — dargestellt
wird.

Zwei Segmente
wurden markiert
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Auswahl aufheben

Um einmal markierte Knotenpunkte wieder zu deaktivieren, klik-
ken Sie diese einfach mit gedriickter (Umschalt)-Taste erneut an.
Um alle ausgewahlten Knotenpunkte zu deaktivieren, klicken
Sie neben das Objekt — naturlich ohne die (Umschalt}- Taste zu dri-
cken.

Sie kdnnen die drei Knotenpunkte auch markieren, indem Sie diese der Reihe
nach anklicken und dabei die (Umschalt}-Taste gedriickt halten.

Noch einfacher funktioniert es, wenn Sie neben die auszuwahlenden Knoten-
punkte klicken und mit gedruckter linker Maustaste einen Rahmen aufziehen,
der alle Knotenpunkte umfasst. Wenn Sie die Maustaste loslassen, werden die
Knotenpunkte ausgewahit.

Auswahl mit
einem Rahmen

Verfahren koppeln

Sie kénnen die verschiedenen Verfahren auch koppeln: Markie-
ren Sie beispielsweise erst einen Teil der Knotenpunkte und fu-
gen Sie zu der Auswahl weitere Knotenpunkte hinzu, indem Sie
sie mit gedriickter (Umschalt}-Taste anklicken.

Markierte Knotenpunkte verschieben

Sind alle Knotenpunkte ausgewahlt, Iasst sich die Auswahl verschieben. Hal-
ten Sie dabei die linke Maustaste gedrickt.

Die Kurvenverlaufe werden dabei automatisch angepasst. Wahrend des Ver-
schiebens sehen Sie eine Vorschaulinie zur Orientierung — wie nachfolgend im
linken Bild. Wenn Sie einen kleinen Moment mit gedriickter Maustaste verhar-
ren, werden auch alle angewendeten Effekte richtig angezeigt — wie im rech-
ten Bild.

Verschieben
der Auswahl
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Eigenschaften von Knotenpunkten vercindern

Nun kann es passieren, dass Sie die Knotenpunkte nicht nur verschieben, son-
dern die ganze Form des Pfads veréandern wollen. Dafiir bietet das Stift-Aus-
wahl-Werkzeug verschiedene Funktionen an, die wir Ihnen nun vorstellen wol-
len:

1 Halten Sie den Mauszeiger iiber einen Knotenpunkt, wenn Sie diesen 16-
schen wollen. Klicken Sie den Knotenpunkt mit gedrickter (Strg)-Taste an.
Ein Minussymbol neben dem Mauszeiger zeigt diese Option an.

Die beiden umliegenden Knotenpunkte bestimmen dann den neuen Ver-
lauf der Form. In unserem folgenden Beispiel ergibt sich eine gerade Ver-
bindung, da die angrenzenden Segmente Geraden waren. So wird auch
die neue Form eine Gerade.

Ldschen eines
Knotenpunkts

2 st ein angrenzendes Segment eine Kurve, ergibt sich nach dem Loschen
des Knotenpunkts eine Kurvenform. So haben wir beim nachsten Bild den
Knotenpunkt rechts aul3en geldscht. Die Form der sich neu ergebenden
Kurve konnen Sie wie gehabt tiber die Ankerpunkte verandern.

: ; 1 : ; }  Eine neue Kurvenform

durch Léschen
eines Kurvensegments

3 Handelt es sich um den Startpunkt des Pfads, wird der Pfad gedffnet —
Pfade missen ja nicht unbedingt geschlossen sein. Bei unserem Beispiel
hat dies zunachst keine sichtbaren Auswirkungen, da das Objekt geschlos-
sen ist.

Offnen
des Pfads
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4 Stellen Sie aber im Eigenschaften-Palettenfenster fiir den Pfad die Kontur-
Option ein, wird der Unterschied sichtbar. Den gedffneten Pfad sehen Sie
rechts abgebildet.

Der gedffnete Pfad

5 Der Startpunkt des Pfads lasst sich auch an einer anderen Stelle platzie-
ren. Klicken Sie dazu den neuen Startpunkt mit gedriickten (Strg)- und (Alt)-
Tasten an. Im folgenden Bild soll der rechte obere Knotenpunkt zum neuen
Startpunkt werden. Im rechten Bild sehen Sie ihn nach dem Anklicken rot

umrandet hervorgehoben.

Der Startpunkt
wird versetzt

6 Wird der Startpunkt bei einem ungefiillten Objekt verschoben, dndert sich
auch die Offnung, wie Sie in den beiden folgenden Abbildungen erkennen
kénnen. Wir haben hier den unteren rechten Knotenpunkt zum neuen Start-
punkt deklariert.

Versetzen

des Startpunkts
bei einem
offenen Pfad

Drehung um den Startpunkt

Um den urspriinglich platzierten Startpunkt werden Objekte ro-
tiert. Merkwurdigerweise @ndert sich der Rotationspunkt aber
nicht mit, wenn Sie den Startpunkt des Objekts nachtraglich
umpositionieren. Dazu missten Sie den Objekt-Rotationspunkt
verschieben.
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7 Wenn Sie die Art eines Knotenpunkts verandern wollen, missen Sie den
betreffenden Knotenpunkt mit der (Ait}-Taste anklicken. Der Mauszeiger zeigt
dann ein spitzes Symbol. Sie sehen es nachfolgend in der linken Abbil-
dung.

Dann wird — wie beim folgenden Beispiel — aus einer Rundung ein spitzer
Knotenpunkt. Dies hat zur Folge, dass die beiden angrenzenden Segmen-
te in Geraden umgewandelt werden.

<2

Umwandlung einer
Rundung in eine Gerade

LiveMotion-Arbeitsflache

8 Um spitze Knotenpunkte in runde umzuwandeln, miissen Sie etwas an-
ders vorgehen: Klicken Sie den betreffenden Knotenpunkt mit gedriickter
(AltFTaste an und halten Sie die Maustaste gedriickt.

Ziehen Sie dann den Kurvenverlauf auf — wie in der mittleren Abbildung zu
sehen. Es kann dabei passieren, dass die Kurve verdreht ist. Ziehen Sie
dann den Mauszeiger einmal im Kreis, um den ,,Knoten“ aufzulésen. Sie
sehen das Ergebnis rechts.

Verwandlung eines spitzen in einen runden Knotenpunkt

9 Die Ankerpunkte werden standardmé&Rig immer symmetrisch angeordnet,
aber auch das kdnnen Sie &ndern. Dabei muss ebenfalls die (Alt}-Taste ge-
druckt werden. Klicken Sie dann den Ankerpunkt an und verziehen Sie ihn
mit gedriickter Maustaste.

Ein Beispiel sehen Sie in den beiden folgenden Bildern — rechts ist der
unsymmetrische Kurvenverlauf deutlich erkennbar.

g e P 8 Umwandlung
eines Ankerpunkts
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Beachten Sie dabei, dass die Symmetrie durch einen weiteren Mausklick
aber leider nicht wiederhergestellt werden kann — warum eigentlich nicht

-(?

Gleich beim Zeichnen andern

Das Umwandeln von Knotenpunkten kdnnen Sie ebenso wie das
Léschen und Hinzufugen von Knotenpunkten auch gleich beim
Zeichnen der Form mit dem Stift-Werkzeug erledigen. Driicken
Sie einfach die beschriebenen dazugehérenden Tastenkiirzel.

Durch Verandern der Lange der ,,Ankerpunktarme* 1&sst sich die Kurvenform
ebenfalls beeinflussen — wie im folgenden Beispiel.

Verlangern eines
Ankerpunktarms

Neue Knotenpunkte einfiigen

Wie Sie eine Kurve mit Hilfe der Knotenpunkte formen kénnen, haben Sie be-
reits erfahren. Nun wird es aber vorkommen, dass Sie innerhalb eines Seg-
ments einen ,,Knick* oder eine ,,Einbuchtung* bendétigen, die sich nicht durch
Verziehen eines Ankerpunkts realisieren lassen.

In solchen Féllen kdnnen Sie nachtraglich noch zusatzliche Knotenpunkte ein-
fugen.

1 Klicken Sie mit gedriickter (Strg)-Taste auf die Stelle, an der Sie einen neuen
Knotenpunkt einfiigen wollen. Nach dem Anklicken sehen Sie zunéchst
keinen Unterschied in der Form des Objekts. Den neu eingefligten Knoten-
punkt kénnen Sie aber nun — wie bereits bekannt — beliebig verschieben.
Den neu eingefuigten Punkt sehen Sie in der Mitte, die veranderte Form ist
rechts zu sehen.

Einflgen eines neuen Knotenpunkts
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2 Wird der neue Knotenpunkt auf einem geraden Segment eingefiigt, ent-
steht auch ein spitzer Knotenpunkt — wie zuvor gezeigt.

Um bei einem kurvigen Segment die Kurvenform anzupassen, halten Sie
nach dem Einfligen des neuen Knotenpunkts die linke Maustaste gedriickt
und verziehen die Ankerpunkte, bis Sie die gewiinschte neue Form erreicht
haben.

Schieben Sie gegebenenfalls anschliel}end den Knotenpunkt an die neue
Position.

Einflgen eines
neuen Knotenpunkts
bei einem runden Segment

s

Texte eingeben und bearbeiten

Klar, dass LiveMotion auch ein Werkzeug anbietet, um Texte zu erstellen und
zu editieren. Das dazugehdrende Symbol in der Werkzeugpalette sehen Sie
links. Sie kdnnen dieses Werkzeug auch mit gedruickter (T)-Taste aufrufen.

Viele Optionen gibt es fur dieses Werkzeug nicht. Die wenigen wollen wir lh-
nen nun kurz vorstellen.

1 Rufen Sie das Werkzeug aus der Werkzeugpalette auf. Klicken Sie auf die
Stelle im Bild, an der der Schriftzug platziert werden soll. Damit 6ffnet sich
das folgende Dialogfeld. Im unteren Eingabefeld kbnnen Sie den Text ein-
tippen.

2 Im oberen Bereich werden der Schrifttyp und die SchriftgroRe eingestellt.
AuRBerdem finden Sie dort Optionen fur den Zeilen- und Zeichenabstand.
Ist die Kontur-Option aktiviert, entsteht ein konturierter Schriftzug, des-
sen Starke Sie im daneben stehenden Eingabefeld einstellen kénnen.

I N 1| Das Text-
Schitat: ol Black: =] [Fegin 2 | Dialogfeld
Schitgiac: EI[E8 7] I ko5 2] | Abbrechen |
Zeilenabstand: E 120 'I Laubweite: E a -
Lusrichtung: IHorizonlaI j |§
BILDGALERIE =
El
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Vertikalen Text erstellen

Wenn Sie einen vertikal verlaufenden Schriftzug erstellen wol-
len, wahlen Sie eine der beiden vertikalen Optionen im Listen-
feld Ausrichtung aus.

Immer nur ein Schrifttyp

Pro Textobjekt kann immer nur eine Einstellung fur die Schrift
verwendet werden. Dieses Manko kennen Sie vielleicht schon
aus éalteren Photoshop-Versionen. Sicherlich werden in folgen-
den LiveMotion-Versionen auch unterschiedliche Schrifttypen-
oder -groRen innerhalb eines Schriftzugs unterstiitzt werden.

Haben Sie die passenden Einstellungen fur die Schrifteigenschaften gefunden,
bestatigen Sie die Eingabe Uber die OK-Schaltflache. Nun kénnen Sie bei Be-
darf Ebeneneffekte anwenden. Ein Beispiel zeigt die nachfolgende Abbildung.

ALER!

ml.u

Miniaturbildérverzeichnis

Der fertige Schriftzug

Um spater die Schrifteigenschaften zu verandern, brauchen Sie nicht unbe-
dingt das Dialogfeld erneut aufzurufen. Sie finden die Attribute im Eigenschaf-
ten-Palettenfenster und kénnen sie dort auch anpassen, wenn das Textobjekt
ausgewahlt ist.

BT .| Das Eigenschaften-
[internet " Transformizr] Eigenschaf] | Palettenfenster

[arirence 7] [reauar =] fir Textobjekte
THE I s/EHF =
AEF = «FEF S
= |uinks =]

Ausrichten: I Horizontal

Um den eingegebenen Text spater zu verandern, rufen Sie einfach erneut das
Text-Werkzeug aus der Werkzeugpalette auf und klicken auf das Textobjekt,
dessen Text Sie &ndern wollen.

Danach wird das bereits gezeigte Dialogfeld wieder gedffnet, in dem Sie dann
die Anderungen im Texteingabefeld vornehmen kénnen.
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Das HTML-Text-Werkzeug

Wenn Sie die fertige Webseite speichern, erstellt LiveMotion standardmafiig
Grafiken flr die verwendeten Schriftziige. Wenn Sie nun aber die GréR3e der
Webseite im Rahmen halten wollen, ist es empfehlenswert, FlieRtexte als Text
und nicht als Pixelbilder zu exportieren.

Fur diese Aufgabenstellung wird das HTML-Text-Werkzeug aus der Werkzeug-
palette verwendet. Das dazugehdrende Symbol sehen Sie links abgebildet.

1 Klicken Sie auf die Stelle, an der das Textfeld beginnen soll, und halten Sie
die Maustaste gedrtickt. Ein Kreuz-Symbol zeigt die Position an.

aBIL

An dieser Stelle
beginnt das
Textrechteck

Miniatur

2 Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste ein Rechteck auf. Ist die ge-
winschte GrofR3e erreicht, lassen Sie die Maustaste wieder los. Das Ergeb-
nis ist ein Platzhalter, der schraffiert angezeigt wird.

Ein Platzhalter

S BIEAENTE |

Miniaturbilderverzeichnis

i

3 Klicken Sie doppelt in diesen Platzhalter, um das folgende Dialogfeld auf-
zurufen. Geben Sie in das Feld den Text und gegebenenfalls den nétigen
HTML-Code ein.

HTML x|} Das Dialogfeld
<PIn dieser schioner Diidgalerie finden Sie visle verschisdene Fotos</Ps = oK. | fir den HTML-Text
Abbrechen
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4 Nach dem Bestatigen iiber die OK-Schaltflache wird der eingetippte Text
im Platzhalter angezeigt.

®BILDEA

Miniaturbilder

Der eingegebene Text

T<P>]J| Teser Bildergalerie inden S viels vorathiedene Toloe 70

5 Beim Export iiber die Funktion Datei/Exportieren als bleibt der Inhalt die-
ses Platzhalters als Text erhalten. Er wird nicht in eine Bitmap-Datei kon-
vertiert.

Wird unser Beispiel in einem HTML-Editor gedtffnet, ist der Aufbau gut er-
kennbar. In der unteren Tabellenzelle ist der Text zu sehen. Der Titel ist
dagegen ein Pixelbild. Wir haben die Datei zur Demonstration im Netscape
Composer gedffnet.

. Bildgalerie : file:///DI/dgb_liv___eiten/bildga~1_htm - Netscape Composer
Datei Ansicht Ejnfiigen Format Extas Bearbeiten Communicator  Hife

A A E s mE & & g 8 [ —

Meu Offnen Speichern Publiz Morschau Ausschn. Kop. Einf Diucken Suchen Werkn. Zisl Grafik Horiz. Lirie

- [Sterdars =] [Veriabie Brete 7] [12 = A A AMZEEEE

2

O o

@ BILDEALERIE

Miniaturbilderverzeichnis
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dieser Bildergalerie finden Sie wiele werschiedene |

bxooccoooanasoooonnas
3 B

|Diokurnent: Obermittslt

Ansicht im Netscape Composer

Editieren wie gewohnt

Um zu diesem Ergebnis zu kommen, missen Sie tber die Funk-
tion Bearbeiten/Kompositionseinstellungen im Export-Options-
feld die Optionen Autom. Zerlegen oder Autom. Layout einge-
stellt haben. Diese Optionen erstellen ndmlich Tabellenzellen
beim Export.

Das Ergebnis kénnen Sie dann ganz normal in lhrem bevorzug-
ten HTML-Editor bearbeiten. Stellen Sie hier die gewiinschten
Attribute flr die Tabellenzelle und den darin untergebrachten
Text ein. Um die Formatierungen in LiveMotion vorzunehmen,
mussen Sie die dazugehdrenden HTML-Codes mit eingeben.

58



Die Werkzeugpalette unter der Lupe

Objekte mit dem Beschneiden-Werkzeug anpassen

Wenn Sie Bitmap-Bilder mit dem Befehl Datei/Plazieren in das Dokument auf-
nehmen, werden diese zunéchst in der OriginalgroRe und vollsténdig ange-
zeigt.

Sie kénnen die importierten Bilder nicht nur dehnen und skalieren, es lassen
sich auch Teile vom Bild abschneiden. Dazu wird das Beschneiden-Werkzeug
verwendet, das Sie Uber das nebenstehend abgebildete Symbol in der Werk-
zeugpalette erreichen. Alternativ dazu ist auch das Driicken der (C)-Taste mdg-
lich. Sie kdnnen es naturlich auch fur alle anderen Objektarten verwenden.

Um Objekte zuzuschneiden, sind die folgenden Arbeitsschritte notig:

1 Markieren Sie das Bild und rufen Sie das Beschneiden-Werkzeug auf. Das
Markieren des Objekts kénnen Sie ebenfalls mit dem Beschneiden-Werk-
zeug erledigen.

Wenn Sie den Mauszeiger Uber einen der Markierungspunkte des Objekts
halten, andert sich das Mauszeiger-Symbol. Um einen Teil der oberen Kan-
te vom Bild abzuschneiden, halten Sie den Mauszeiger Uiber den oberen
mittleren Markierungspunkt.

Zuschneiden
von Bildern

Wassersport

2 Ziehen Sie nach dem Anklicken dieses Markierungspunkts den Mauszei-
ger mit gedriickter Maustaste so weit nach unten, bis die abzuschneiden-
den Bildteile nicht mehr zu sehen sind.

Abschneiden
von Bildteilen

Ausflige

Es geht nichts verloren

Bildteile, die Sie abschneiden, sind nicht ,,verloren®. Sie sind
nur nicht mehr zu sehen. Wird der Markierungspunkt spéater —
auch nach dem Speichern des Dokuments — mit aktiviertem Be-
schneiden-Werkzeug nach oben gezogen, werden die verdeck-
ten Bildteile wieder sichtbar.
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60

3 Um den rechten Rand des Bilds zu beschneiden, verwenden Sie den mitt-
leren rechten Markierungspunkt und ziehen diesen mit gedrtckter, linker
Maustaste nach links. Die Vorher-Nachher-Situation sehen Sie in den bei-

den nachsten Bildern.

Zuschneiden des
rechten Rands

Ausfliige Ausfliige

4 \Verfahren Sie an den anderen Kanten auf dieselbe Art. Wollen Sie Hohe
und Breite gleichzeitig &ndern, verwenden Sie einen der Eck-Markierungs-
punkte — wie im rechten Bild zu sehen.

Beschneiden der
anderen Kanten

Ausfliige

5 Nach dem Aufruf des Auswahl-Werkzeugs lasst sich das Bild skalieren. Wir
haben es so auf die AusgangsgroRRe vergrof3ert. Nun fallt auf, dass der Aus-
schnitt des sichtbaren Bilds verandert werden muss.

Klicken Sie dazu mit dem Beschneiden-Werkzeug innerhalb des Bilds und
halten Sie die linke Maustaste gedruckt. Dann l&sst sich das Bild verschie-
ben — die AulRenform des Objekts bleibt aber erhalten. Sie verschieben
mit diesem Arbeitsschritt lediglich den sichtbaren Teil des Bilds. Sie se-
hen dies in den beiden nachsten Abbildungen.

Verschieben

des sichtbaren
Bildausschnitts

Ausfliige

Das Transformieren-Werkzeug

Dieses Werkzeug dient wieder nur zum Fullen der Werkzeugpalette. Alle Funk-
tionen sind auch bereits im Auswahl-Werkzeug enthalten, wenn Sie die (Strg}-
Taste drticken.

So kdnnen Sie Objekte an den mittleren Markierungspunkten neigen oder sie
an den Eck-Markierungspunkten rotieren. Um ein Objekt zu skalieren, muss
der obere rechte Markierungspunkt mit gedriickter (Strg)-Taste angeklickt wer-
den. Innerhalb des Bilds bewirkt diese Zusatztaste das Verschieben der akti-
ven Ebene des Objekts.
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Farben und Stile aufnehmen
und an Objekten anwenden

Die beiden folgenden Werkzeuge dienen zum Aufnehmen von Stilen und Far-
ben und zum Ubertragen auf andere Objekte innerhalb des Dokuments.

Sehen wir uns an einem Beispiel die Mdglichkeiten dieser beiden Werkzeuge
an.

1 Rufen Sie aus der Werkzeugpalette das Pipetten-Werkzeug auf. Alternativ
dazu kénnen Sie auch die (1}-Taste gedriickt halten. Klicken Sie auf die Far-
be, die Sie zur Vordergrundfarbe deklarieren wollen.

Aufnehmen
einer Farbe

Wassersport

Farbe irgendwo aufnehmen

Wo Sie die Farbe aufnehmen, ist egal — sie kann sogar auf3er-
halb des LiveMotion-Fensters aufgenommen werden. Klicken Sie
dazu einfach innerhalb des LiveMotion-Fensters und halten Sie
die Maustaste gedriickt. Nun l&sst sich der Mauszeiger Uberall
auf dem Windows-Desktop bewegen. Haben Sie die Farbe ge-
funden, lassen Sie die Maustaste wieder los. Welche Farbe ge-
rade aktiv ist, sehen Sie im Farbfeld der Werkzeugpalette.

2 Nachdem Sie eine Farbe angeklickt haben, sehen Sie in der Werkzeugpa-

] lette die neue Vordergrundfarbe — in unserem Beispiel einen hellblauen

Farbton. Die aktuelle Vordergrundfarbe sehen Sie links. Rechts ist in der

Werkzeugpalette die aktuelle Hintergrundfarbe zu sehen.

3 Um nun andere Objekte mit der Vordergrundfarbe fiillen zu kénnen, rufen
Sie das Fullwerkzeug aus der Werkzeugpalette auf, das Sie auch tber die
(K}-Taste erreichen.

4 Mit der neuen Vordergrundfarbe kénnen Sie nun jedes beliebige Objekt
des Dokuments fullen. Naturlich auch — wie nachfolgend zu sehen — den
Hintergrund des Bilds.

Fullen von
Objekten

Ausfliige
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Hintergrundfarbe aufnehmen

Genau — da war doch etwas! Es gab doch eine Hintergrundfarbe
in der Werkzeugpalette. Wenn Sie vor der Aufnahme einer Farbe
mit der Pipette in dieses rechte Farbfeld klicken, wird die aktu-
elle Hintergrundfarbe veréndert. Dies hat naturlich zur Folge,
dass der Hintergrund nach der Farbaufnahme auch gleichzeitig
veréndert wird.

5 Wenn Sie irgendwo in den Hintergrundbereich klicken, dndert sich die Far-
be des Objekts — in unserem Beispiel also der Hintergrund.

6 Soll keine Farbe, sondern ein Stil aufgenommen werden, miissen Sie beim
Aufnehmen mit der Pipette zusétzlich die (Umschalt}Taste gedriickt halten.
Ein veréandertes Symbol zeigt diese Option an. Aber Vorsicht: Dies funktio-
niert nur, wenn die Vordergrundfarbe in der Werkzeugpalette aktiviert ist!

Der eingefarbte
Hintergrund

Aufnehmen
eines Stils

7 Den so aufgenommenen Stil kénnen Sie auf ein anderes Objekt im Doku-
ment Ubertragen. (Der Hintergrund des Dokuments ist Ubrigens kein Ob-
jekt!) Dazu ist es notwendig, dass beim Fillen ebenfalls die (Umschalt}Taste
gedrtickt wird. Das Symbol des Mauszeigers &ndert sich dann wieder. Sie
sehen es im linken Bild.

An welcher Stelle des Objekts Sie dann zum Fillen letztlich klicken, ist vol-
lig egal. Rechts sehen Sie den neuen Stil, den wir vom zuvor gezeigten
Schriftzug aufgenommen haben.

Ubertragen
eines Stils

Fir alle Objekte verwendbar

Auch wenn wir hier als Beispiel ein Pixelbild verwendet haben:
Dieses Werkzeug kdnnen Sie bei allen Objekttypen verwenden.
So konnen Sie beispielsweise bei einem Rechteck mit abgerun-
deten Ecken einige Rundungen entfernen.
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Andere Ansichten mit dem Zoom- und Hand-Werkzeug

Den Werkzeugen zur Anderung der DarstellungsgréRe kommt in LiveMotion
keine so grof3e Bedeutung zu. Das liegt daran, dass Sie mit LiveMotion wohl
meist Grafiken erstellen, die im Web verwendet werden. In diesen Féllen kon-
struieren Sie ja 1:1. So wie Sie die Grafik auf dem Bildschirm konstruieren, so
wird sie auch der Anwender sehen.

Q I Fur Detailarbeiten werden Sie aber gelegentlich eine vergro3erte Darstellung

bendtigen. Dazu dient das Zoom-Werkzeug, das Sie auch mit gedrickter
Taste aufrufen kénnen.

Mit jedem Klick in die Grafik vergroern Sie die Darstellung um 100 % — bis zu
einem Maximalwert von 800 %. Um danach die Darstellung in 100 %-Schritten
zu verkleinern, halten Sie zusétzlich die (At} Taste gedriickt. Die minimale Dar-
stellungsgroRe betragt dabei 100 %.

Um einen beliebigen Bildausschnitt zu wahlen, klicken Sie in das Bild und zie-
hen mit gedriickter linker Maustaste einen Rahmen um den gewtinschten Bild-
ausschnitt.

Ganz auf die Schnelle die Ansichtsgrof3e andern

Wenn Sie ,,mal eben* die AnsichtsgréRe &ndern wollen, kdnnen
Sie dies auch mitden Tastenkombinationen (Strg)J+(+) und (Strg}+(-)
machen.

Um schnell wieder zur Originalgréf3e zuruckzukehren, klicken
Sie einfach doppelt auf das Hand- oder Zoom-Werkzeug in der
Werkzeugpalette.

Falls Sie nicht den gesamten Bildausschnitt sehen, kénnen Sie das Hand-Werk-
zeug benutzen, um den sichtbaren Bildausschnitt zu verschieben. Ist der ge-
wiinschte Bildausschnitt dann erreicht, lassen Sie die linke Maustaste einfach
wieder los. Dieses Werkzeug lasst sich auch durch Driicken der (H}Taste akti-
vieren.

izeit] liv @ 100%

eit] liv @ 100%

fassersport

Verschieben des sichtbaren Bildausschnitts
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1.5

64

Die Optionen der Palettenfenster

Die Palettenfenster haben Sie ja zu Beginn des Kapitels schon kurz kennen
gelernt. So wissen Sie auch schon, wie die Palettenfenster neu zusammenge-
stellt werden.

Da Sie die Funktionen der Palettenfenster in den folgenden Kapiteln noch aus-
fuhrlich kennen lernen werden, wollen wir Ihnen nun nur einige Zusatzoptio-
nen zeigen, die bei der Bedienung der Palettenfenster verfiigbar sind.

Die standardmaf3ig vorhandenen Palettenfenster-Gruppen sehen Sie in der fol-
genden Abbildung. Sie kénnen sie Uber das Fenster-Men( ein- und ausblen-
den.

Die verfugbaren
Palettenfenster

= | .JE[l—_l
| cam

I"IE EEENC

Ein besonderes Palettenfenster ist das Zeitachse-Fenster:

“H tutorial02final.liv:2 CE[=| Das Zeitachse-
— ,—
oo:oocon:08_ {41 B (1| v 43] i Palettenfenster
4 [Kempesition oDs  oar odr oer omr 0r ofs  oEr 03r  oer|
[+ Komposition [ — ] ;l
Kompositionsattribute
Yerhalten
= Gruppe won 5 Objekten [l 0]
I Transformieren
b Objektattribute
= Schwarz "a" T D)
= Transformieren
[ Fosition 0 [ G
[& Objektdeckkratt A0 e &
5| Drehung
& Meigen
5| Skalierung
B Objektattribute
B Layer1
b outline
b glow
I Schwarz "d" il 0]
I Schwarz "o" ] b
b Schwarz "" | O —
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Die Optionen der Palettenfenster

Da wir —wegen der vielseitigen Funktionen — diesem Palettenfenster ein eige-
nes Kapitel gewidmet haben, gehen wir hier nicht ndher darauf ein.

Verschiedene Ansichten

Bei einigen Palettenfenstern sehen Sie oben rechts in der Ecke einen kleinen
Pfeil — so beispielsweise bei den Bibliotheken.

Das Bibliotheken-
Palettenfenster

Rl A S A,

Klicken Sie darauf, wird ein Meni mit unterschiedlichen Zusatzoptionen geoff-
net. Beim gezeigten Bibliotheken-Palettenfenster finden Sie zum Beispiel die
folgenden Optionen:

Die zusatzlichen
Optionen

Mit der Option Vorschauansicht schalten Sie das Palettenfenster auf eine an-
dere Ansicht um. Dann wird ein vergrofl3ertes Vorschaubild angezeigt. Die Aus-
wahl des Stils nehmen Sie dann uber die Liste rechts daneben vor.

Die Vorschau-
ansicht

Schattenwurf 1
Schattenwurf 2
Schattenwurf 2
Schillernd

Schlicht

Verwerfuni, durchsichtii

Wiasserschicht, durchsich'LI

[ ] [= e w|a]|@]|,

In der Namensansicht sehen Sie neben dem Vorschaubild auch die Bezeich-
nung des Stils.

Die Namen-
ansicht

Schlicht

Yerwerfung, durchsichtia

B e
[ [ [&[® » |8 @]|,
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Die passende Farbauswahl

Auch beim Farben-Palettenfenster finden Sie ein solches Mend. Hier kénnen
Sie einstellen, wie die Farben zur Auswahl angeboten werden sollen. Sechs
verschiedene Optionen stehen Ihnen hier zur Verfigung:

Die Optionen
des Farben-
Palettenfensters

Farbe 3

F E—— [
G —— |9_0 Farbtonanzicht
HSE-Anszicht
-
© o mm— T, feganon

Pt

Wiertansicht

In der Séattigungsansicht kénnen Sie im groRen Auswahlfeld die Farbe aus-
wahlen. Uber den Regler rechts neben dem Farbfeld wird die Sattigung der
Farbe eingestellt. Ziehen Sie den Regler ganz nach oben, um die volle Satti-
gung der Farbe zu erhalten. Je weiter Sie den Regler nach unten ziehen, umso
grauer wird die ausgewahlte Farbe.

Bei der Wertansicht Iasst sich tiber den Regler rechts die Dunkelheit der Farbe
verandern. Je mehr Schwarz Sie zur Farbe mischen wollen, umso weiter mus-
sen Sie den Regler nach unten ziehen.

Die Sattigungs-
ansicht (links)
und die
Wertansicht

Die Farbtonansicht zeigt im rechten Regler die Farbwerte an. Im groRen Farb-
feld wird die Sattigung und Helligkeit angezeigt.

Eine Kombination bietet die HSB-Ansicht (Hue-Saturation-Brightness). Uber
den obersten Regler wird hier der Farbton ausgewahlt. der zweite Regler dient
zum Einstellen der Sattigung. Mit dem dritten Regler bestimmen Sie, wie viel
Schwarz hinzugemischt werden soll.

Die Farbton-
ansicht (links)
und die
HSB-Ansicht

Die Standardansicht ist die RGB-Ansicht fur die Farbmischung von Rot, Griin
und Blau. Ein Sonderfall ist die CIE-L-Ansicht, die die Farben im CIE-Lab-Farb-
modell darstellt. Uber den rechten Regler verandern Sie die Dunkelheit der
Farbe.



Die Optionen der Palettenfenster

Die RGB-Ansicht (links)
und die
CIE-L-Ansicht

Farben auswahlen

Um eine Farbe auszuwéhlen, klicken Sie zundchst auf eines der
beiden Vorschaufelder fir Vorder- und Hintergrundfarbe, die Sie
links im Dialogfeld sehen.

Ziehen Sie anschlieBend entweder den Regler rechts auf3en oder
klicken Sie — soweit vorhanden — in das grofl3e Vorschaufeld,
wenn Sie dort die gewunschte Farbe finden.

Farben webtauglich machen

Wenn Sie nur die 216 Farben verwenden wollen, die von Webbrowsern in der 8-
Bit-Darstellung eingesetzt werden, klicken Sie auf das Optionsfeld des Wir-
fels links. Sie sehen danach nicht mehr das volle Farbspektrum, sondern nur
noch die Farben, die auch von Windows- oder Mac-OS-Browsern verwendet
werden.

Anzeige der
webtauglichen Farben

@

Zusatzliche Optionen anzeigen

Im Internet-Palettenfenster kdnnen Sie tber das Pfeilmeni zusatzliche Detail-
Optionen einblenden. Das Palettenfenster wird dann vergréRert. Sie sehen dies
rechts abgebildet.

Erweiterung des
Internet-Palettenfens-
ters

URL:

URL:

Ersetzen: IKeine v” Ersetzen: IKeine V”

at |

Ziel: |

Crateiname: I
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1.6 Noch ein paar Ansichtsoptionen

68

Im Ansicht-Menu finden Sie noch einige interessante Optionen, die wir Ihnen
nicht vorenthalten wollen.

Wenn Sie mit Hilfslinien oder einem Gitternetz arbeiten wollen, finden Sie im
Ansicht-Menu die Optionen, um diese ein- und auszublenden. Auf3erdem kon-
nen Sie diese hier ,,magnetisieren, sodass Sie Objekte leicht daran ausrich-
ten kdnnen. Zum genauen Platzieren der Hilfslinien sollten Sie dann auch die
Lineale Uiber dieses Menu einblenden.

¥ Raster einblenden Strg+' Funktionen
A Raster ausnchten Umnzchalt+Strg+' fir Hilfslinien
und Gitter

F Lineals einblenden Strg+F
I Hilfslinien einblenden
An Hilfslinien susrichten

Strg+Umzchalt+;

Hilislinien fixieren Alt+Strg+;

Hilfslinien und Gitter werden in unterschiedlichen Farben hervorgehoben. Hilfs-
linien werden griin angezeigt, das Gitter in Turkis.

Die Gittereinstellungen kdnnen Sie Ubrigens tber die Funktion Bearbeiten/
Voreinstellungen andern.

@ 100% Hilfslir_1ien
—— und Gitter

Mit der Funktion Ansicht/Vorschau: Bewegungseinstellungen sehen Sie, wie
ein Objekt im Film bewegt wird. Punkte kennzeichnen dabei die einzelnen Zwi-
schenphasen einer Bewegung. In unserem Beispielbild ,,fliegt* der Snowboard-
Fahrer durch das Bild.



Noch ein paar Ansichtsoptionen

Anzeige des
Bewegungspfads

Die Funktion Vorschau fur Autom.-Zerlegen-Bereich, die Sie auch mit der Tas-
tenkombination (strg)+(7) aufrufen kénnen, zeigt die folgende Ansicht. Hier wird
symbolisiert, in welche Teile das Bild zerschnitten wird, wenn Sie fur die Kom-
position die Optionen Autom. Zerlegen oder Autom. Layout eingestellt haben.

LiveMotion-Arbeitsflache

Diese Optionen fur das Dokument werden tber die Funktion Bearbeiten/Kom-
positionseinstellungen verandert. Sie erreichen diese Funktion auch Uber die
Tastenkombination (Umschalt}+(Strg}+(N]. Beim Export im HTML-Format werden
anhand dieser gruin dargestellten Linien Tabellenzellen erstellt, in denen die
Bildteile untergebracht werden.

Anzeige der
Autom. Zerlegen-Flachen

| it vereinigte.ist @ 100%

Tereige 7%

|Kundendienst|

Weitere Ansichtsoptionen

Die Funktion Ansicht/Aktive Exportvorschau kdnnen Sie verwen-
den, um die Bildqualitat nach dem Export des Dokuments zu
Uberprifen. Fir die Anzeige werden dann die aktuellen Einstel-
lungen des Exportieren-Palettenfensters zugrunde gelegt. Ver-
wenden Sie fiir diese Funktion die Tastenkombination (Strg}+9).
Die Funktion Ansicht/Objektkanten ausblenden oder die Tasten-
kombination (Strgl+(H) blenden die Markierungsrahmen von Ob-
jekten aus. Dies ist gelegentlich sinnvoll, um die Bildwirkung
besser beurteilen zu kénnen.
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Funktionen testen

ITEI Zwei Symbole in der Werkzeugpalette haben Sie noch nicht kennen gelernt:
_—=1 Sie finden sie ganz am Ende der Werkzeugpalette. Links sind die dazugeho-
renden Symbole abgebildet. StandardmaRig ist dort das linke Symbol aktiviert
— dies ist der Bearbeitungsmodus.

Die zweite Schaltflache zeigt den Vorschaumodus. Hier wird das Dokument so
dargestellt, wie es auch im Webbrowser zu sehen ist. Diesen Modus kdnnen
Sie nutzen, um beispielsweise Rollover-Funktionen zu testen. Zeigen Sie mit
dem dicken Pfeil einfach auf das betreffende Objekt.

AuBerdem ist dieser Modus gut geeignet, um den Ablauf von Animationen zu
Uberprufen.

Der Vorschaumodus

L
r- -
r.
r— _
r .
e

=

Vorschau im Webbrowser

Um das Dokument in einem Webbrowser zu begutachten, ver-
wenden Sie die Funktion Datei/Vorschau in. Wahlen Sie dort den
gewinschten Webbrowser aus.
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Eine neue Komposition erstellen

2.1

Alles uber Objekte, Stile,
Effekte und Ebenen

Nachdem Sie im vorigen Kapitel die grundlegenden Funktionen der einzelnen
Werkzeuge in der Werkzeugpalette und die Arbeitsflache kennen gelernt ha-
ben, wollen wir in diesem Kapitel ins Detail gehen.

Es soll ein Navigationselement fiir eine Webseite erstellt werden. Dabei lernen
Sie die Funktionen der Objekterstellung ndher kennen. Wir werden den einzel-
nen Elementen die verschiedensten Effekte zuweisen und die Teile dann als
Stil speichern. So kdnnen Sie die Ergebnisse jederzeit weiterverwenden.

Um den Aufbau von Stilen und Ebenen erlautern zu kénnen, werden wir alle
Arbeiten ,,zu FuR* erledigen. Wir verzichten dabei absichtlich auf die Verwen-
dung der mitgelieferten Stile. So lernen Sie den grundlegenden Aufbau der
Stile genau kennen.

Eine neue Komposition erstellen

Nach dem Start von LiveMotion wird nachfolgendes Dialogfeld angeboten. Hier
kdnnen Sie Optionen zur Grol3e eines neuen Dokuments einstellen. LiveMoti-
on nennt Dokumente Kompositionen.

Dieses Dialogfeld kénnen Sie nach dem Erstellen des Dokuments auch tber
die Funktion Bearbeiten/Kompositionseinstellungen oder die Tastenkombina-
tion (Umschalt}+(Strg}+(N] aufrufen, um die Einstellungen noch zu verandern.

Geben Sie die GroRe fir die neue Komposition ein — ein vorgegebenes Stan-
dardmalf? ist 550 x 500 Pixel. Fiir das Dokument stellen Sie 300 x 600 Pixel ein.
Dies ist nur ein vorlaufiges MaR3. Die Einstellungen kdnnen Sie ja jederzeit &n-
dern.

Mit der Frame-Rate legen Sie fest, wie viele Bilder pro Sekunde bei Animatio-
nen angezeigt werden sollen. Fur diesen Workshop ist der Wert egal — wir ani-
mieren namlich nichts.

Kompozsitionseinstellungen Die Einstellungen
Breite: [300 | Pikel fur die neue

Frame-Rate: IID vI Komposition
Hihe: IE\DD Fixel

Exportieran: [FANlyy =Ny

¥ HTML-Datei erstellen

Abbrechen | oK |
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Maximale Kompositionsgrofie

Kompositionen kénnen eine maximale GrofRe von 1.024 x 1.024
Pixeln haben. Dies ist vollig ausreichend, da LiveMotion ja fur
die Gestaltung von Webgrafiken gedacht ist — und die sind wohl
kaum groRer als dieses MaR3.

Die Einstellungen fiir den Export festlegen

Uber das Exportieren-Listenfeld kénnen Sie einstellen, auf welche Art das Do-
kument spater exportiert werden soll. Daftir haben Sie vier verschiedene Op-
tionen zur Auswahl:

* Gesamte Komposition exportiert das gesamte Dokument als ein Bild. Die
Optionen des Bildtyps werden im Export-Palettenfenster vorgegeben.

* Getrimmte Komposition schneidet den unbenutzten Rand des Dokuments
ab. Exportiert wird ebenfalls ein Gesamtbild.

* Bei der Option Autom. Zerlegen werden die Objekte in Einzelbilder ,,zer-
schnitten*. Welche Teile dabei entstehen, kdnnen Sie sehen, wenn Sie die
Option Ansicht/Vorschau fir Autom.-Zerlegen-Bereich einschalten.

« Die Option Autom. Layout sorgt dafiir, dass die Bilder gleich in Tabellen-
zellen sortiert werden, sodass das Layout der Webseite erhalten bleibt.
Dies ist die Standardvorgabe.

Haben Sie die Option HTML-Datei erstellen aktiviert, wird gleichzeitig ein HTML-
Dokument erstellt. Bei den beiden letzten Optionen wird die HTML-Datei auto-
matisch erstellt, auch wenn die Option deaktiviert wurde.

Nach dem Bestatigen wird das Arbeitsfenster auf der Arbeitsflache erstellt.
Dabei wird automatisch ein weiRer Hintergrund eingestelit.
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Konstruieren der Grundelemente

2.2

L

Konstruieren der Grundelemente

Wie Sie mit den Werkzeugen der Werkzeugpalette Objekte erstellen konnen,
haben Sie ja bereits im letzten Kapitel erfahren. In diesem Workshop wollen
wir aber weiter gehen: LiveMotion bietet namlich in den Menus weitere inter-
essante Funktionen an.

1 Als Erstes bendtigen wir ein Rechteck. Rufen Sie dazu also das Rechteck-
Werkzeug aus der Werkzeugpalette auf und ziehen Sie ein Rechteck auf
der Arbeitsflache auf — die GrofR3e ist erst einmal egal.

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie vorher die Farbe einstellen —wir haben einen
blauen Farbton gewéhlt. Sie kénnen die Farbe naturlich auch im Nachhin-
ein anpassen.

2 Um die GroRe des Rechtecks prézise einzustellen, wechseln Sie in das
Transformieren-Palettenfenster. Dort werden auf der linken Seite die Wer-
te fUr die Position auf der Arbeitsflache eingestellt.

Rechts oben finden Sie die Mal3e fiir die Hohe und die Breite des markier-
ten Objekts. Stellen Sie hier eine neue Hohe von 160 und eine Breite von
260 Pixeln ein. Nach dem Bestétigen (iber die (Enter}-Taste werden die ein-
gestellten Werte auf das Objekt Uibertragen. Alternativ zur (Enter}-Taste kon-
nen Sie auch einfach in ein anderes Eingabefeld des Palettenfensters klik-

ken.
I | Prézises Einstellen
Transformi 2 der ObjektgroRle
=i et o e und -position
¥: |::|180 n |::|260

Y =

3 Das erste Objekt liegt nun in der eingestellten GréRe vor. Es ist noch im-
mer markiert. AuBerdem hat LiveMotion nach dem Zeichnen des Recht-
ecks automatisch zum Auswahl-Werkzeug umgeschaltet. Sie sehen nach-
folgend den Markierungsrahmen.

Das markierte,
neue Objekt
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Grundformen dndern

Das gezeichnete Rechteck muss nicht fiir immer ein Rechteck bleiben. Anders,
als Sie es vielleicht von anderen Vektorgrafikprogrammen kennen, lasst sich
diese Grundform jederzeit verandern.

1 Wechseln Sie zum Eigenschaften-Palettenfenster. Im oberen Listenfeld fin-
den Sie die verschiedenen Objekttypen aufgelistet. Stellen Sie hier bei-
spielsweise den Objekttyp Abgerundetes Rechteck ein. So erhalt das Recht-
eck abgerundete Ecken.

Uméndern des

N
[intsrnst | eanstomin Egenzehat ||| Objekityps

IRechteck ;I

Hin und zurtick nach Belieben

Klar, dass Sie den Objekttyp auch wieder zurtickwandeln kon-
nen. Dies ist sogar dann méglich, wenn Sie beispielsweise nach
der Umwandlung in ein Pfadobjekt zusatzliche Knotenpunkte
eingefligt haben. Sehr praktisch!

2 Stellen Sie im Eigenschaften-Palettenfenster nach der Umwandlung einen
Radius von 20 Pixeln ein. Diese Einstellung kénnen Sie wahlweise tber
den Schieberegler oder das Eingabefeld vornehmen.

N .| Undung
Lot N v egenschar ||~ der Ecken

IAbgerundetes Rechteck ‘l einstellen

" Fliche " Kontur

Ereite: 1/ Piscal IES
Radius: Eo]
A E

3 Als Nachstes wird eine Ellipse mit einer Breite von 190 und einer Héhe von
130 Pixeln bendtigt. Ziehen Sie also mit dem Ellipsen-Werkzeug die Form
auf. Die Farbe ist erst einmal egal. Zur besseren Unterscheidung haben wir
die Ellipse zuné&chst in einem anderen Farbton — Griin — eingefarbt.

Ein weiteres
Objekt

Transformi *
x [eo o =0
¥ Frzo g o

5 O
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Objekte zueinander ausrichten

Wir haben die beiden Objekte recht willkirlich auf der Arbeitsflache platziert.
Nun sollen die beiden Objekte mittig zueinander justiert werden. Zum Aus-
richten bietet LiveMotion natirlich auch Funktionen an, die wir uns nun anse-
hen wollen.

1 Markieren Sie alle Objekte, die zueinander ausgerichtet werden sollen —
in unserem Fall also die Ellipse und das Rechteck. Klicken Sie dazu die
beiden Objekte nacheinander mit gedriickter (Umschalt}-Taste an. Sie sehen
nachfolgend die Markierung.

Zwei Objekte
sind ausgewahlt

Objekte, Stile und Ebenen

2 Im Untermenii Objekt/Ausrichten finden Sie verschiedene Funktionen, wie
die markierten Objekte zueinander ausgerichtet werden sollen. Rufen Sie
fur unser Beispiel die Funktion Horizontale Mitten auf, damit die beiden
Objekte genau zentriert untereinander ausgerichtet werden. Der Stand in
der Vertikalen bleibt dabei unbertcksichtigt.

Objekt Ebene Zeitachse Ansicht Fenster Hilfe Horizontales
Ausrichten

Anordnen

Ausrichten 4 & Links

Werteilen v & Bechts
0o Oby
Gruppieren Stg+ El=
: Oo Unten

Fruppierung autheben Strg+L) ﬂ
Werbinden 4 o= W
Werbindlng autheben _é” & Men

. : T Mitten

b bl

3 Nach dem Ausrichten sollten Sie ungeféahr die nachfolgend gezeigte An-
ordnung der beiden Objekte sehen:

Die ausgerichteten
Objekte
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Ebenenanordnung verdndern

Alle Objekte, die Sie konstruieren, werden in der Reihenfolge des Erstellens
Ubereinander gestapelt. So verdeckt unsere Ellipse einen Teil des Rechtecks,

weil sie Uber dem Rechteck platziert ist.

Die Anordnung der Ebenen kénnen Sie jederzeit verandern, wenn Sie wie folgt

vorgehen:

1 Markieren Sie das Objekt, dessen Anordnung Sie verandern wollen. In un-

serem Fall ist dies das Rechteck.

Das Rechteck

soll in der
Ebenenhierarchie
verschoben
werden

2 Die Funktionen zum Verschieben innerhalb der Ebenenhierarchien finden
Sie im Untermeni Objekt/Anordnen. Wahlen Sie die Funktion Nach vorne
stellen, um das Rechteck im ,,Ebenenstapel* ganz nach oben zu schieben.

Wenn Sie im Dokument viele verschiedene Objekte haben, sind die Funk-
tionen Schrittweise nach vorne und Schrittweise nach hinten auch sehr in-
teressant. Damit wird das markierte Objekt eine Stufe in der Ebenenhie-

rarchie nach oben oder unten verschoben.

Objekt Ebene Zeitachse Ansicht Fenster Hilfe

Sirg+LImschall+]

Aysrichten k Schiitbweize nach vdie Stig+]

ertellen 3 Schrittweize nach hinten Stg+]

. Wach hinten stellen Strg+Umechalt+]
—Gurieren St

Funktionen
zum Andern
der Ebenen-
hierarchie

3 Nach dem Verschieben tiberdeckt das Rechteck die Ellipse, da es ja nun im

Ebenenstapel hoher liegt.

Das verschobene
Rechteck
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Andere Tastenkdrzel

Lassen Sie sich nicht durch die Tastenkurzel irritieren, die in dem
Menu hinter jedem Eintrag zu sehen sind. Die richtigen Tasten-
kurzel lauten: Nach vorne stellen (Strg)J+{Umschalt}+{"), Schrittwei-

se nach vorne (Strg)+("), Nach hinten stellen (Strg}+({Umschalt}+(\),
Schrittweise nach hinten (Strg)+(\).

4 Wir haben das Rechteck in der Ebenenhierarchie nach vorn geschoben, um
den Ubergang der Ellipse besser zu erkennen. Die Ellipse soll namlich nun
in der Vertikalen so nah an das Rechteck geschoben werden, dass die ab-
gerundeten Kanten vollstandig von der Ellipse tberdeckt werden. Markie-
ren Sie dazu zunéchst die Ellipse.

Verwenden Sie zum prazisen Verschieben am besten die Pfeiltasten. Mit
jedem Tastendruck wird die Ellipse um einen Pixel verschoben. Falls Sie
den Ubergang nicht genau erkennen, kénnen Sie die Darstellungsgréie
mit dem Lupen-Werkzeug vergréRern.

EEE——)  Prazises Verschieben

in vergroRerter
DarstellungsgroRe

Objekte, Stile und Ebenen

O]

Objekte duplizieren

Von der Ellipse wird nun noch ein Duplikat benétigt. Wie Sie ja aus dem vori-
gen Kapitel bereits wissen, lassen sich Objekte beim Verschieben duplizieren,
wenn Sie vor dem Anklicken des Objekts die (Alt)}-Taste driicken.

Wir wollen aber ein Duplikat erstellen, das exakt an der Stelle des Originals
platziert wird. Verwenden Sie deshalb die Tastenkombination (Strg)+(C). Fiigen
Sie anschlief’end das Duplikat mit der Tastenkombination (Strg)J+(v] wieder in
das Dokument ein. Es wird dann exakt tber dem Original eingefiigt. Alternativ
dazu kénnen Sie auch die Funktion Bearbeiten/Duplizieren verwenden, die Sie
liber die Tastenkombination (Strg)+(D] erreichen.

Verkleinern Sie Uber das Transformieren-Palettenfenster das Duplikat auf 160
Pixel Breite und eine Hohe von 100 Pixeln. Zur besseren Unterscheidung ha-
ben wir das Duplikat anschliel3end eingeféarbt. Klicken Sie dazu einfach auf
eine neue Farbe im Farbe-Palettenfenster.
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Ein verkleinertes
Duplikat

Bildobjekte importieren

LiveMotion bietet eine Menge Mdglichkeiten, Objekte zu konstruieren — einige
Elemente sind ja schon fertig. Sie kdnnen aber auch Objekte aus anderen Pro-

grammen importieren. LiveMotion unterstitzt dabei alle gangigen Vektor- und
Bitmap-Grafikdateiformate.

Vektorgrafiken werden umgewandelt

Wenn Sie eine Vektorgrafik — zum Beispiel im EPS-Dateiformat

— importieren, wird diese automatisch in ein Bitmap-Bild umge-
wandelt.

Unser folgendes Objekt soll ein Bitmap-Bild im BMP-Dateiformat sein. Um die-
ses zu importieren, gehen Sie wie folgt vor:

1 Rufen Sie die Funktion Datei/Plazieren auf. Suchen Sie die zu importieren-
de Datei. Achten Sie darauf, dass im Dateityp-Listenfeld die Option Alle
Formate eingestellt ist. Dann werden alle Dateien aufgelistet, die LiveMo-

tion unterstiitzt. Wenn ein Vorschaubild vorhanden ist, wird es rechts ne-
ben der Auflistung der Dateien angezeigt.

N (1| |

§,Ucher1’?n; |EHArbeiten j @ gl

combingl liv E fotod ped \

Yorschau:

L] nai liv

effekteliv '@ fotod.ped 'E I live 'E navidliv
e effekte] v m fotodlbu liv ﬁ MNameT. html 'ﬁ navibliv
[ fotal.psd 'ﬁ Freizeit.liv 'ﬁ Mamel.liv % navi'anil.k L
[ fota2 psd 'ﬁ Freizeitl.fiv 'ﬁ navil.liv 'E navi'anil.li _‘."“
P fato3 psd 'ﬁ Globus liv 'ﬁ naviz liv ﬁ navi'ani1F

— L
Dateiname:  [Livemoti bmp ffren I
Diateityp: |Alla Formate ﬂ Abbrechen

, 2 |

Importieren eines Bilds

2 Nach dem Bestatigen wird das ausgewéhlte Bild in der OriginalgroRe zen-
triert in das Dokument eingefiigt. Wir haben als Motiv das Bild des Live-

Motion-Intros verwendet, das wir mit einem Screenshot ,,aufgefangen*
haben.
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Das importierte
Bild wird im Dokument
zentriert eingeflgt

Transformieren von Objekten

Das préazise Transformieren von Objekten tber das Transformieren-Paletten-
fenster haben wir schon demonstriert. Dieses Mal soll die Verdnderung mit
Mausaktionen durchgefiihrt werden.

1 Markieren Sie mit dem Auswahl-Werkzeug das Bild. Wenn Sie den Maus-
zeiger uber einen Eck-Markierungspunkt halten, zeigt ein Symbol die Ska-
lierungsoption an. Nur am oberen rechten Markierungspunkt kénnen Sie
nicht skalieren. Dieser Markierungspunkt ist zum Rotieren von Objekten
gedacht.

Symbol zum

Skalieren
des Objekts

2 Klicken Sie beispielsweise den oberen linken Markierungspunkt an und
halten Sie die linke Maustaste gedruckt. Wenn Sie den Mauszeiger nun
verschieben, wird das Bild skaliert. Ist die gewiinschte neue GroR3e erreicht,
lassen Sie die Maustaste wieder los.

Das skalierte Bild
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3 Wenn Sie den Eck-Markierungspunkt ,.einfach so* verziehen, werden Hohe
und Breite des Bilds gleichzeitig veréandert. Um die Proportionen des Bilds
zu erhalten, missen Sie zusatzlich die (Umschalt)-Taste gedriickt halten.

Wéhrend Sie mit dem Mauszeiger die Gro3e veréandern, werden tbrigens
die Werte im Transformieren-Palettenfenster mit angepasst. Werfen Sie ei-
nen Blick darauf, um einen Eindruck von der GréRenanderung zu bekom-
men. In unserem Beispiel ist das Bild nach dem Skalieren 210 Pixel hoch
und 120 Pixel breit.
I ]| Die Werte des

Transformi z skalierten Bilds

=i [ieo o [

¥ |_+|210 n |::|180

SRy =

Zentriertes Skalieren

Normalerweise werden Veranderungen immer an allen Seiten
durchgefiihrt. Das Objekt wird also zur Mitte hin verkleinert.
Driicken Sie aber die (Alt}-Taste, bevor Sie mit dem Dehnen be-
ginnen, werden nur die angrenzenden Seiten verandert. Zusatz-
liches Driicken der (Umschalt-Taste bewirkt aber merkwirdiger-
weise kein gleichzeitiges Skalieren.

An anderen Markierungspunkten rotieren

Falls Sie einen anderen Markierungspunkt als den oberen rech-
ten zum Rotieren verwenden wollen, driicken Sie einfach zusatz-
lich die (Strg)-Taste. Rotiert wird immer um den Mittelpunkt des
Objekts. Die mittleren Markierungspunkte kénnen Sie mit die-
sem Tastenkirzel zum Neigen des Objekts verwenden.

Nummerisch exaktes Positionieren

Das Bild soll nun exakt 20 Pixel vom Rand des Rechtecks platziert werden.
Auch fur solche Aufgaben eignet sich das Transformieren-Palettenfenster.

1 Inden x- und y-Eingabefeldern wird die Position des markierten Objekts
angegeben. Gemessen wird dabei von der linken oberen Ecke des Doku-
ments.

Als Bezugspunkt dient die Position des linken oberen Markierungspunkts.
Sie kdnnen nun die markierten Objekte einfach durch die Eingabe neuer
Werte verschieben.

2 Markieren Sie zunichst das Rechteck und sehen Sie sich an, wo dieses in
der Horizontalen platziert ist. In unserem Fall sind das 89 Pixel vom linken
Rand des Dokuments. Dies sehen Sie am x-Wert des Objekts.
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3 Wenn Sie anschlieRend das Bild markiert haben, tragen Sie hier einen Wert
von 109 Pixeln ein, um den gewiinschten Abstand zu erhalten. Fur die Ver-
tikale haben wir einen Abstand von 249 Pixeln zur oberen Kante des Doku-
ments angegeben.

Neue Positionswerte

im Transformieren-
Palettenfenster

Transformi ¥
=i s L S
S 2R g e

Y =

4 Mit diesen neu eingetragenen Werten ergibt sich die folgende Objektan-
ordnung.

Die neu
positionierte
I Abbildung

Rechenarbeit

Etwas komplizierter wird es, wenn Sie den Abstand auch an die
untere Kante des Rechtecks anpassen wollen. Da immer nur von
der oberen linken Kante gerechnet wird, miissen Sie die Positi-
on und die GroRe des Objekts aufaddieren.

Schriftzige einfigen

Als né&chste Grundelemente bendtigen wir verschiedene Schriftobjekte. Die
grundsétzliche Bedienung des Text-Werkzeugs kennen Sie ja schon aus dem
vorigen Kapitel.

1 Rufen Sie das Text-Werkzeug auf. Da die Texte verschiedene SchriftgroRen
aufweisen sollen, benétigen Sie mehrere Objekte. Der erste Text lautet
,»LIVE* und hat eine Schriftgré3e von 48 Punkt.

Der zweite Schriftzug enthélt den Text ,,MOTION* mit einer Schriftgrof3e
von 25 Punkt. Beiden Textobjekten wird die Schrifttype Arial Black zuge-
wiesen.
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Die verwendeten Einstellungen sehen Sie im Text-Dialogfeld nachfolgend
abgebildet.

Die Text Einstellungen
Schriftart: |[REH=TE | | Regular -
Schiiftgrad: EI43 'I I~ Kortur EIZ 'I
Zeilenabstand: EIQD vl Laufweite: EID vl
Ausrichtung:lHonzonta\ j I;
[LIVE

2 Sie sollten anschlieBend ungeféahr die nachfolgend gezeigte Anordnung
erhalten:

Zwei neue Objekte

Hilfsgruppen zum Ausrichten verwenden

Die beiden Textobjekte sollen nun in der Mitte der Ellipse platziert werden.
Dazu sind mehrere Arbeitsschritte notig:

1 Bevor Sie die Objekte ausrichten, sollen die Breiten angeglichen werden.
Dies haben Sie weitestgehend mit der SchriftgroRe getan. Da Sie aber
SchriftgréBen nur in ganzen Zahlen angeben kénnen, differiert die Breite
der Textobjekte um einen Pixel.

Verwenden Sie deshalb das Transformieren-Palettenfenster, um den ,,MO-
TION“-Schriftzug auf 125 Pixel zu verbreitern, so breit ist auch das andere
Textobjekt.

Anpassen der Breite

Transformi 2
s o [res
i res =N e

e Ch

2 Markieren Sie dann die beiden Textobjekte und rufen Sie die Funktion Ob-

jekt/Ausrichten/Horizontale Mitten auf, damit die Schriftziige genau un-
tereinander angeordnet werden.
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Horizontale Anordnung
der Schriftzige

3 Riicken Sie nun mit den Pfeiltasten den unteren Schriftzug nach oben, bis
Sie ungefahr den folgenden Abstand erhalten. Hier kommt es nicht auf
absolute Préazision an.

Heranrlicken
des Schriftzugs

Objekte, Stile und Ebenen

4 Bevor Sie nun die beiden Schriftziige in der Ellipse zentrieren kénnen,
mussen Sie die beiden Objekte gruppieren. Markieren Sie dazu beide Ele-
mente und verwenden Sie die Tastenkombination (Strg}H{G). Die Gruppe er-
kennen Sie am Markierungsrahmen, der nun beide Textobjekte gemein-
sam umschlief3t.

Die Texte
sind gruppiert

5 Wahlen Sie nun die Gruppe und die Ellipse aus und verwenden Sie die Funk-
tion Objekt/Ausrichten/Mitten, damit die Objekte in der Horizontalen und
der Vertikalen ausgerichtet werden.

Damit die Ellipse auf der alten Position verbleibt, sollten Sie darauf ach-
ten, dass sich die Text-Gruppe bereits vor dem Ausrichten innerhalb der
Ellipse befindet.

Die zentrierte
Text-Gruppe

|
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Weiteste Ausdehnung

Bei der zentrierten Ausrichtung bertcksichtigt LiveMotion die
Gesamtausdehnung der markierten Objekte in der Hohe und
Breite. Ausgehend von diesem Maf? wird die Mitte ermittelt. Die
beiden Bilder zeigen die Auswirkung bei falscher Objektan-
ordnung:

Immer wieder, immer wieder - Aliase verwenden

Einige Grundformen bendétigen wir noch. So sind nun sechs Rechtecke zu kon-
struieren, die spater Schaltflachen darstellen sollen. Dabei wollen wir eine
weitere sinnvolle Option von LiveMotion einsetzen: die so genannten Aliase.

Das sind Duplikate von Objekten. Veréandern Sie spéter eine Eigenschaft eines
Duplikats oder des Originals, werden alle damit verbundenen Aliase ebenfalls
mit verandert.

Da unsere sechs Schaltflachen alle dasselbe Aussehen erhalten sollen, ist die-
se Funktion sehr nutzlich. Um die Rechtecke zu erstellen, gehen Sie folgender-
malen vor:

1 Konstruieren Sie wie gewohnt ein Rechteck — es soll 75 Pixel breit und 25
Pixel hoch werden.

e

2 Rufen Sie nun die Funktion Bearbeiten/Alias erstellen auf. Sie kénnen al-
ternativ dazu auch die Tastenkombination (Strg)+(M] verwenden. Sie sehen
zunéchst einmal keinen Unterschied im Bild. Das Duplikat wurde namlich
genau Uber dem Original eingefligt. Verschieben Sie das neue Objekt ein
Stuck, um beide Rechtecke zu sehen:

Ein neues Rechteck

Ein dupliziertes

| Rechteck

3 Dass es sich nicht um ein normales Duplikat handelt, merken Sie, wenn
Sie das Duplikat beispielsweise einfarben. Dann erhélt auch das Original
die neue Farbe.

A

Umfarben
des Duplikats

:
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Speicherplatz sparen

Die Alias-Duplikate sind auch noch aus einem anderen Grund
sehr interessant: Sie sparen Speicherplatz, da LiveMotion nur
den Bezug zum Original sichert. So werden Kompositionen auch
schneller am Bildschirm aufgebaut.

Objekte effizient ausrichten und einmitten

Stellen Sie auf diese Art insgesamt sechs Rechtecke her. Platzieren Sie diese
rechts neben dem importierten Bild — beispielsweise so, wie im folgenden Bild
gezeigt:

Grobes Platzieren
der Rechtecke

Diese sechs Rechtecke sollen nun so Zeit sparend wie mdglich ausgerichtet
werden. Dazu wollen wir lhnen eine weitere interessante Funktion von LiveMo-
tion vorstellen:

1

Markieren Sie alle sechs Rechtecke und zusatzlich das Rechteck mit den
abgerundeten Ecken im Hintergrund. Rufen Sie dann die Funktion Objekt/
Ausrichten/Rechts auf.

Damit werden alle markierten Objekte zu dem Objekt ausgerichtet, das am
weitesten rechts positioniert ist. In unserem Fall ist dies das Hintergrund-
Rechteck.

An der rechten
Kante ausrichten

Markieren Sie nun das unterste Rechteck zusammen mit dem importierten
Bild. Rufen Sie dann die Funktion Objekt/Ausrichten/Unten auf. Damit rich-
ten Sie das Rechteck am tiefer liegenden Bild aus.
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3 Nun muss das oberste Rechteck zusammen mit dem Bild markiert werden.
Zum Ausrichten wird nun die Funktion Objekt/Ausrichten/Oben benétigt.
Damit rutscht das Rechteck an die obere Kante des Bilds.

Das obere

und untere

Rechteck sind

ausgerichtet

4 Nun sollen die dazwischen liegenden Rechtecke alle auf einmal ausgerich-
tet werden. Markieren Sie dazu alle Rechtecke — in welcher Reihenfolge ist
dabei egal. Rufen Sie dann die Funktion Objekt/Verteilen/Vertikal auf. Die-
se Funktion sorgt dafir, dass die Rechtecke gleichméaRig zwischen dem
oberen und unteren Rechteck verteilt werden.

GleichmaRiges Verteilen
der Rechtecke

5 Diese wenigen Arbeitsschritte haben ausgereicht, um alle sechs Rechtecke
ordentlich zu sortieren.

Horizontales Verteilen

Wenn Sie nebeneinander liegende Objekte gleichmafiig vertei-
len wollen, missen Sie diese markieren und dann die Funktion
Objekt/Verteilen/Horizontal verwenden.

6 AbschlieRend werden nun noch sechs Texte fiir die Beschriftung der Schalt-
flachen bendétigt. Sie verwenden dafir die Schrift Arial Narrow Bold in ei-
ner Grof3e von 15 Punkt.

Diese Texte werden jeweils zum darunter liegenden Rechteck mittig aus-
gerichtet — in der Horizontalen wie in der Vertikalen. Fir die Schriftziige
kdnnen Sie leider kein Alias-Objekt verwenden, da ja jeweils ein anderer
Text bendtigt wird. Sie sollten nun das nachfolgend abgebildete Stadium
auf dem Bildschirm haben:
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2.3

Das néchste
Zwischenergebnis

Objekte kombinieren

Nun sind alle Grundelemente fertig gestellt. Sie wissen jetzt, wie Sie mit den
Werkzeugen der Werkzeugpalette Grundformen konstruieren.

Nun lassen sich aber nicht alle Objekte so einfach zeichnen. Oft werden Sie
komplexere Formen bendtigen. Sicher, dann kdnnten Sie ja das Pfad-Werkzeug
einsetzen, werden Sie vielleicht einwenden. Das stimmt — es gibt aber noch
andere Mdoglichkeiten, die in vielen Féllen schneller zum Ziel fihren.

Diese Mdglichkeiten wollen wir Ihnen nun an unserer Beispielkomposition vor-
stellen. Fachleute nennen diese Funktionen boolsche Funktionen. Sie werden
verwendet, um mehrere Objekte auf unterschiedliche Art zu einem Objekt zu
vereinen.

1 Inunserem Beispiel sollen die Ellipse und das Rechteck mit den abgerun-
deten Ecken zu einem Objekt vereint werden. Markieren Sie dazu diese
beiden Elemente.

Rufen Sie anschlieRend aus dem Menu Objekt/Verbinden die Funktion Ver-
einen auf.

] S Voreinen
Werbindung authieben B Mit Earbe verginen von Objekten

Susichtung beibehalten ih Worderes Objekt abzishen
[Hberstes Objsktist Maske & Schrittmenge bilden
Ebenen konvertisren in v B Schnittmenge entfernen
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2 Die folgenden drei Bilder zeigen, was bei dieser Funktion passiert: Links

sehen Sie die markierten Objekte. In der Mitte ist ein einzelnes Objekt zu
sehen, das aus den beiden zuvor markierten Objekten entstand. Die Farbe
richtet sich dabei nach dem Objekt, das an unterster Stelle lag.

Da Objekte in der Reihenfolge des Konstruierens Ubereinander gestapelt
werden, verdeckt das Kombinationsobjekt alle anderen Elemente. Um dies
zu korrigieren, verschieben Sie es mit Objekt/Anordnen/Nach hinten stel-
len nach unten. Das Ergebnis sehen Sie rechts abgebildet.

Kombinieren von Objekten

Beim Kombinieren ist ein Pfadobjekt entstanden, dessen Knotenpunkte
Sie nachtréglich bearbeiten kénnen. Nachfolgend haben wir das Objekt
mit dem Stift-Auswahl-Werkzeug markiert, sodass die Knotenpunkte zu se-
hen sind.

Die neu

entstandenen
Knotenpunkte
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Kombinationen wieder aufheben

Wenn Sie Bitmap-Bilder mit einem geometrischen Objekt kom-
binieren, entsteht ein Bildobjekt. Solche Kombinationen kon-
nen Sie mit der Funktion Objekt/Verbindung aufheben wieder
in die Ausgangsform der Objekte zuriickverwandeln. Kombina-
tionen zwischen geometrischen Grundformen kénnen nicht wie-
der aufgehoben werden.

Weitere Kombinationsmoglichkeiten

Sehen wir uns nun die anderen Kombinationsmdglichkeiten an. Diese benoti-
gen wir bei unserem Beispiel zwar nicht, wir wollen Sie Ihnen aber dennoch
kurz vorstellen. Wir haben dazu einige geometrische Objekte erstellt, die un-
terschiedlich eingefarbt wurden:

Unsere Vorlage

Objekte, Stile und Ebenen

Die Vereinen-Variante haben Sie ja zuvor schon kennen gelernt. Das neue Ob-
jekt erhalt dabei die Eigenschaften des unten liegenden Objekts. Wir haben
nachfolgend die beiden Rechtecke vereinigt.

Vereinigen von Objekten

Wie viele verschiedene Objekte Sie vereinigen, ist egal. Es spielt auch keine
Rolle, ob es sich bei einem der Objekte bereits um ein kombiniertes Objekt
handelt — so wie im folgenden Beispiel:

Drei Elemente links — rechts die Kombination
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Bei der folgenden Option — Mit Farbe vereinen — wird ein Bitmap-Bild der aus-
gewahlten Objekte erstellt. Deshalb sehen Sie nach dem Kombinieren auch
keinen Unterschied. Alle Objekte, die auf diese Art kombiniert wurden, kon-
nen nachtraglich wieder getrennt werden.

Die Option Mit Farbe vereinen

Vorsicht bei Effekten

Wenn Sie Objekte, bei denen Sie Effekte angewandt haben, mit
dieser Option vereinigen wollen, ist zu bedenken, dass die Ef-
fekte anschlieRend nicht mehr angepasst werden kénnen. Der
weiche Schatten des zuvor gezeigten Beispiels ist also anschlie-
f3end starr. Das neu entstandene Bild kdnnen Sie nattrlich mit
neuen Effekten belegen. Durch den weichgezeichneten Rand des
Schattens ergeben sich dann aber merkwirdig anmutende Er-
gebnisse.

Dass bei dieser Funktion ein Bitmap-Bild entsteht, kdnnen Sie auch im Eigen-
schaften-Palettenfenster erkennen. Dort sind nicht mehr die Optionen fur geo-
metrische Objekte zu sehen, sondern die flr Bitmap-Bilder.

Optionen fir
das Bitmap-Bild

Eigenschaf| »

Alpha-Kanal: IAIpha—KanaI werwendan 'l

Aktive Maske: b

Zeit:

=2

Die nachste Funktion lautet Vorderes Objekt abziehen. Damit kbnnen Sie zum
Beispiel Locher in Objekte schneiden. Als ,,Messer* dient dabei das oben lie-
gende ausgewahlte Objekt. So haben wir mit dem kleinen Rechteck das darun-
ter liegende, grof3e Rechteck zugeschnitten. Das obere Element wird anschlie-
Rend geldscht. Falls Sie es noch bendtigen, miissen Sie es zuvor kopieren.

Zuschneiden
von Objekten

90



Objekte kombinieren

Die Option Schnittmenge bilden lasst von den markierten Objekten nur die
Teile Uber, an denen sich die Elemente Uberlappt haben. Die restlichen Teile
werden gelscht. Auch hier haben wir wieder die beiden Rechtecke markiert,
was zum folgenden Ergebnis fihrt:

Die Option
Schnittmenge bilden

Das Gegenteil bewirkt die letzte Funktion: Schnittmenge entfernen. Dabei wer-
den die uberlappenden Teile geldscht und der Rest bleibt bestehen. In dem
neuen Objekt unseres Beispiels ist danach ein Loch:

Objekte, Stile und Ebenen

Die Option
Schnittmenge entfernen

Wenn Sie bei dieser Funktion mehrere Objekte auswahlen, kénnen abstruse
Ergebnisse entstehen. So haben wir nachfolgend alle Objekte vor dem Aufruf
der Funktion markiert. Das neue Objekt istrotlich, da dies die Farbe des unters-
ten Objekts gewesen ist.

Im rechten Bild sehen Sie, dass auch bei diesem neuen Objekt eine Bearbei-
tung der Knotenpunkte moglich ist.

Die Funktion Schnittmenge entfernen bei mehreren Objekten

Automatische Effektanpassung

Sie haben es sicherlich bemerkt: Beim Kombinieren werden die
Effekte — soweit vorhanden — automatisch mit angepasst. Sie
brauchen also keinen der Ebeneneffekte neu anzupassen.
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2.4

Textobjekte kombinieren

Interessant wird es, wenn Sie Text mit anderen Objekten kombinieren. So ha-
ben wir nachfolgend einen Schriftzug auf einer Schaltflache platziert.

Ein Schriftzug als
Schaltflachenbeschriftung

Kombinieren Sie jetzt die beiden Objekte — beispielsweise mit der Funktion
Vorderes Objekt abziehen. Das fuhrt zum folgenden Ergebnis. Sieht interes-
sant aus, nicht wahr? Durch die angewendeten Effekte wirkt das Ergebnis rich-
tig spannend.

Der ausgeschnittene
Schriftzug

Besonders interessant ist dabei, dass der Schriftzug weiterhin editierbar bleibt.
Klicken Sie einfach mit dem Text-Werkzeug auf das Objekt, um das Text-Dialog-
feld zu 6ffnen. Wenn Sie den neuen Text eintippen, wird das Objekt entspre-
chend aktualisiert.

Ein geénderter
Schriftzug

Vorsicht bei mehreren Textobjekten

Wenn Sie mehrere Textobjekte innerhalb einer Kombination un-
tergebracht haben, kann nur das Textobjekt editiert werden, das
zuvor an oberster Stelle lag. Warum eigentlich ;-(?

Plastizitat dank Ebeneneffekten

Noch sieht unsere Navigationsleiste nicht sonderlich attraktiv aus — die ,,nack-
ten“ geometrischen Objekte sind nicht besonders interessant. Deshalb wollen
wir uns nun einem spannenderen Thema zuwenden: den Ebeneneffekten.

LiveMotion bietet viele Moglichkeiten, um Effekte an Ebenen anzuwenden. Wie
Sie diese Effekte erstellen, wollen wir Thnen nun an unserem Beispielprojekt
vorstellen.
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Wenn Sie Objekte konstruieren, legt LiveMotion automatisch eine neue Ebene
an. Offnen Sie das Objektebenen-Palettenfenster, um sich die Ebenenanord-
nung anzusehen. Standardmafig besteht jedes neue Objekt erst einmal aus
einer einzigen Ebene.

BT | Das Objekiebenen-
Objekt] » Palettenfenster

Bezug zum Objekt — nicht zum Dokument

Der Umgang mit Ebenen kann etwas verwirren: Wenn Sie Ebe-
nen aus anderen Programmen — wie Photoshop oder dem Illu-
strator — kennen, miissen Sie etwas umdenken.

Bei LiveMotion bezieht sich die Ebenenanordnung immer auf
das aktuelle Objekt. Sie sehen daher im Objektebenen-Paletten-
fenster immer nur das aktuell markierte Objekt und dessen Ebe-
nen. Von anderen Programmen sind Sie es dagegen vielleicht
gewohnt, dass im Ebenen-Palettenfenster alle Objekte des Do-
kuments angezeigt werden.

Objekte, Stile und Ebenen

Der Umgang mit Ebenen

Fir jedes Objekt kénnen Sie mehrere Ebenen verwenden — maximal aber 99.
Die jeweils aktivierte Ebene wird farbig hervorgehoben. Es kann immer nur
eine Ebene ausgewahlt werden.

Mit einem Klick auf das Augensymbol vor dem Eintrag werden Ebenen ein- oder
= ausgeblendet.

-IEII'] In der FuRleiste finden Sie drei Schaltflachen, deren Funktionalitat wir
ﬁ L]
nun vorstellen wollen.

1 Markieren Sie zunichst eine Ebene. Die blaue Markierung zeigt die Aus-
wahl an.

B .| EincEbene
Objekti] + ist markiert

2 Mit einem Klick auf die erste Schaltflache in der FuRzeile wird die markier-
te Ebene mit all ihren Eigenschaften kopiert.

Die kopierte Ebene

Photoshc Raollover | Objekt| »

|.__| Ebene 1

[_l Kopie: Ebene 1
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3 Klicken Sie stattdessen auf die zweite Schaltflache, wird eine neue Ebene
erstellt, die schwarz eingefarbt wird.

Erstellen einer
[Farbzche] Photoshi] Rellover | Objekt] » neuen Ebene

|.__| Ebene 1

] Ebene 2

4 Die letzte Schaltflache wird zum Ldschen von Ebenen verwendet. Sie ist
nur aktiv, wenn mehrere Ebenen im Objekt vorhanden sind.

Kein Drag & Drop

Wenn Sie mit anderen Adobe-Programmen arbeiten, werden Sie
in LiveMotion wahrscheinlich die Drag & Drop-Féahigkeit vermis-
sen. Sie haben leider nicht die Mdglichkeit, eine Ebene zum L6-
schen einfach auf den Papierkorb zu ziehen.

3-D-Effekte anwenden

Fur unser Beispiel benétigen wir zunéchst keine neue Ebene. Wir wollen jetzt
einen der Ebeneneffekte anwenden. Dazu mussen Sie folgendermal3en vorge-
hen:

1 Wechseln Sie zum 3-D-Palettenfenster. In dem oberen Listenfeld finden
Sie die verflgbaren Effekte, um Ebenen plastisch erscheinen zu lassen.
Waéhlen Sie hier die Relief-Option aus.

Auswahl eines
Einztallen 3D “Yerlauf | Ebene - Ebeneneffekts

Kein ;I

Kein

Ausgeschnitten

E‘
achte nte 51
E]DD

Kriuselung

Y Kante: IGerade - l
125
Licht: INormaI ¥ l

2 Die Werte kénnen Sie wahlweise mit dem Schieberegler oder (iber das Ein-
gabefeld einstellen. Fur den Winkel gibt es aul3erdem ein Rad, das Sie ver-
drehen kdnnen. Die von uns verwendeten Werte zeigt das folgende Bild:

Die verwendeten Werte
Einstellen 3D “Merlauf ] Ebene _>|

[Retiet =]

Tiefe: Ez_
Glittung: ES_
Eeleuchtung: =20

8 Kante: IPIateau Vl
125
Licht: INo,—ma| vl
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3 Die gezeigten Werte fiihren zu einem erhabenen Objekt, das Sie in der fol-
genden Abbildung sehen.

s E Der angewendete
Relief-Effekt

Die verschiedenen 3-D-Effekttypen

Sehen wir uns nachfolgend an, welche Wirkungen die verfiigbaren Effekte auf
verschiedene Objekte haben. Dafur haben wir zwei Grundelemente konstru-
iert — eine Grundform aus der Bibliothek und ein Rechteck mit abgerundeten
Ecken.

Die Vorlage

In oberen Listenfeld des 3D-Palettenfensters finden Sie vier verschiedene drei-
dimensionale Effekte. Mit der Option Keine werden 3-D-Effekte wieder von der
Ebene entfernt. Die Bezeichnungen der vier Effekte lauten Ausgeschnitten, Re-
lief, Abgeflachte Kante und Kréuselung.

Die Wirkung dieser Effekte sehen Sie — zusammen mit den verwendeten Wer-
ten — in den folgenden Abbildungen:

3 ¥ - : Der 3-D-Effekt
Er— Ausgeschnitten
Tiefe E7_
Glittung: 57_
Beleuchtung Efon
= O vt [rorm 7]

: Der 3-D-Effekt
For = Relief
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= . Der 3-D-Effekt
[rogetchte ke =] Abgeflachte Kante
Glittung Ez_
Beleuchtung: E_
E_O -~ m
Der 3-D-Effekt
rausehng ~ Krauselung

Die Einstellungen fir die 3-D-Effekitypen

Mit den Optionsfeldern im 3D-Palettenfenster haben Sie die Mdglichkeit, das
Aussehen des Effekts auf verschiedene Art zu beeinflussen. Zum Testen der
Einstellungen haben wir den Effekttyp Abgeflachte Kante verwendet.

Unten links im Dialogfeld kdnnen Sie den Winkel fur den Lichteinfall ver-
andern. Am natrlichsten wirken die Effekte, wenn Sie dort 135° einstel-
len, dann kommt das ,,Licht“ von oben links. Der Wert kann durch Drehen
des Zeigers im Kreis verandert werden. Halten Sie dabei die linke Maustaste
gedrtickt.

Mit einem Winkel von 0° wird die markierte Ebene von rechts beleuchtet,
bei 90° von oben, bei 180° von rechts und bei 270° von unten. Bei einem
Winkel von 315° l&sst sich die Wirkung umkehren: Das Objekt wirkt dann
eingedriickt und nicht mehr erhaben:

Umkehren des

ﬁ ; Lichteinfallwinkels
’ Sisting E_
) Beleuchtung: E_

E_QK nte: e -z W

Light: [rormal =

Tiefe steuert den Abstand zwischen dem Rand des Objekts und der Stelle,
an der der Effekt am stérksten ist. Werte zwischen 0 (kein Abstand) und 40
sind maoglich. Je hoher der Wert ist, umso ,,erhabener* wirkt das Objekt.

Mit der Glattung bestimmen Sie, wie stark die Ebene weichgezeichnet wer-
den soll. Dabei sind Werte von 0 (kein Weichzeichner) bis 10 mdglich. Je
hoher der Wert, desto glatter erscheint der Effekt. Diese Option verhindert
das ,,gezackte* Aussehen der Rander bei abgeflachten Kanten. Zudem wird
damit die Oberseite der abgeflachten Kante abgerundet.
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* Die Beleuchtung legt die Differenz zwischen den hellen und den dunklen
Bereichen des Objekts fest. Werteingaben von O bis 200 sind hier mdg-
lich.

Beim Standardwert von 100 werden die normalen Beleuchtungsinforma-
tionen verwendet. Niedrigere oder hohere Werte haben eine dhnliche Wir-
kung wie eine Unter- oder Uberbelichtung des Objekts. Die folgenden Bil-
der zeigen die Wirkung der verschiedenen Werte.

L

w
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Beleuchtung
mit dem Wert 50

1
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"

Beleuchtung mit
dem Wert 100
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Beleuchtung mit
dem Wert 150
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- Beleuchtung mit
et dem Wert 200
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Glittung B
Beleuchtung: oo |

28 Kante: [Gerade v
=
Licht: [rormal  »

i 1
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Steuerung des Kontrasts

Die Beleuchtung kann zur Steuerung des Kontrasts verwendet
werden. Falls Ihnen das Objekt etwas ,,flau* erscheint, erh6hen
Sie den Wert. Normalerweise sind Werte bis ungefahr 130 emp-
fehlenswert. Hohere Werte fiihren meist zu ,,uberstrahlten* Ob-
jekten.
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e Uber das Listenfeld Licht wird die Darstellung der Licht- und Schattenkan-
ten beeinflusst. Hier kénnen Sie vorgeben, ob alle Kanten hell oder dunkel
dargestellt werden sollen. Sie sehen dies in den folgenden Bildern:

Beleuchtung
Aufhellen

Beleuchtung
Abdunkeln

® Mit der letzten Option — dem Listenfeld Kante — l&sst sich die Kantendar-
stellung variieren. Standardmafig ist hier die Option Gerade eingestellt.
Diese Einstellung sahen Sie bei den vorangegangenen Beispielen.

AuBerdem gibt es die Optionen Abgerundet, Plateau und Gewellt. Um die
Wirkung gut zu erkennen, missen Sie bei einigen der Einstellungen hohe
Werte eingeben. Sie sehen die von uns verwendeten Werte in den folgen-
den Bildern.

Kantenart
Abgerundet

Kantenart
Plateau

Kantenart
Gewellt
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Fehlende Option?

Die Kantenart l&sst sich nicht einstellen, wenn Sie den Effekttyp
Ausgeschnitten eingestellt haben. Das gabe auch wenig Sinn:
Dort gibt es ja keine plastischen Kanten.

Verlaufe fur eine bessere Plastizitat

Das plastische Element unseres Beispiels sieht noch immer etwas ,,platt” aus.
Das liegt daran, dass die Oberflache aus einer einheitlichen Farbflache be-
steht. Wenn Licht auf eine Flache fallt, ergeben sich aber Helligkeitsunterschie-
de.

Fur diese Aufgabenstellung bietet LiveMotion natirlich auch eine Lésung: das
Verlauf-Palettenfenster. Mit den Optionen des Verlauf-Palettenfensters kon-
nen Sie einen allmahlichen Ubergang von einer in eine andere Farbe der Ebe-
ne erstellen. Der Verlauf wird auf die gesamte aktive Ebene des gewéahlten Ob-
jekts angewendet.

Um eine Ebene mit einem Verlauf zu versehen, gehen Sie in den folgenden
Schritten vor:

1 Markieren Sie die Ebene, die den Verlauf erhalten soll. In unserem Bei-
spiel also die Ebene, an der zuvor der 3-D-Effekt angewendet wurde. Off-
nen Sie dann das Verlauf-Palettenfenster und stellen Sie im oberen Listen-
feld die Option Linear ein. Damit entsteht ein gerader Verlauf. LiveMotion
verwendet dabei als Ausgangsfarbe den Farbton des Objekts und als Ziel-
farbe Schwarz. Als Winkel stellen Sie 315° ein.

|| i inarer
30 | vertauf Upbene ] Verlauf
|L|near l .

[+ Relativ

H

2 Damit entsteht das nachfolgend abgebildete Zwischenergebnis. Es sieht
schon deutlich plastischer aus als zuvor.

Der angewendete
Verlauf
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Viel kénnen Sie bei dem Verlauf nicht einstellen. Unter dem Verlaufsbal-
ken sehen Sie zwei Farbmarken: eine fiir die Anfangs- und eine fur die End-
farbe. Wir wollen die schwarze Endfarbe verandern. Klicken Sie dazu auf
das Farbfeld. Es wird dann umrandet hervorgehoben.

Markieren
der Endfarbe

Wir wollen statt Schwarz eine abgedunkelte Variante der Grundfarbe ver-
wenden. Stellen Sie deshalb im Farbe-Palettenfenster HSB-Ansicht ein.
Nehmen Sie dann mit der Pipette die Grundfarbe auf.

Klicken Sie dazu mit der Pipette irgendwo in den Arbeitsbereich und hal-
ten Sie die linke Maustaste gedriickt. Ziehen Sie dann den Mauszeiger in
das Farbfeld der Vordergrundfarbe im Palettenfenster.

Aufnehmen der
Vordergrundfarbe

Nach dem Loslassen der Maustaste sehen Sie im Verlauf-Palettenfenster
das geanderte Farbfeld.

Eine neue
Yerlauf ¥ Endfarbe
¥ Relativ 215

H

In der HSB-Ansicht Iasst sich nun leicht eine etwas dunklere Variante der
Startfarbe erstellen. Ziehen Sie dazu den B-Regler nach links oder verwen-
den Sie das Eingabefeld zum Eintippen eines niedrigeren Werts. Setzen
Sie als neuen Wert 32 ein.

Abdunkeln
der Grundfarbe
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7 Durch diese Anderung hebt sich der schwarze 3-D-Rand von der Farbflache
ab.

Das Ergebnis
mit neuer Endfarbe

8 Durch Verschieben des Anfangs- und Endfarbfelds bestimmen Sie, an wel-
cher Stelle der Ebene der Verlauf beginnen soll. Klicken Sie das linke Farb-
feld an und schieben Sie es mit gedriickter Maustaste nach rechts. So bleibt
ein grol3erer Teil der Ebene hell.

Objekte, Stile und Ebenen

Andern des Startpunkts
fur den Verlauf

Die Option Relativ

Aktivieren Sie das Optionsfeld Relativ, wenn beim Rotieren des
Objekts der Verlauf mitgedreht werden soll. Diese Option ist nur
dann wirksam, wenn Sie die Funktion Objekt/Transformieren/
Form transformieren verwenden.

Die verschiedenen Verlaufstypen

In dem Verlaufs-Listenfeld finden Sie vier verschiedene Verlaufstypen, die wir
Ihnen nun vorstellen wollen. Wenn Sie einen platzierten Verlauf wieder von der
Ebene entfernen wollen, aktivieren Sie die Option Kein Verlauf.

Die Wirkungen der Optionen Linear, Lichteinfall, Doppelter Lichteinfall und
Radial sehen Sie in den nachfolgend gezeigten Beispielabbildungen. Den Wert
fur den Winkel haben wir bei allen Abbildungen auf O belassen.
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Yerlauf b

ILinear 'l . A

¥ Ralativ

Die Verlaufsoptionen Linear, Lichteinfall, Doppelter
Lichteinfall und Radial von links oben nach rechts unten.
Das Palettenfenster zeigt die anderen verwendeten Werte

Texturen fur Ebenen verwenden

Als Nachstes soll der Hintergrund unseres Navigationselements, um die Ober-
flache etwas ,,aufzurauhen®, mit einer Textur versehen werden. LiveMotion wird
mit einer grof3en Anzahl verschiedener Texturen geliefert. Wie Sie diese ein-
setzen kdnnen, wollen wir Ihnen nun zeigen.

1 DasSie auf einer Ebene nicht gleichzeitig einen Verlauf, eine Farbe und eine
Textur anwenden kdnnen, bendtigen Sie erst einmal ein Duplikat der zuvor
erstellten Ebene. Klicken Sie dazu in der FuRleiste des Objektebenen-Pa-
lettenfensters auf das erste Symbol. Damit duplizieren Sie die markierte
Ebene mit allen zuvor eingestellten Effekten.

Das Duplikat wird automatisch markiert. Sie sollen aber die urspriingliche
Ebene verandern. Klicken Sie deshalb auf den ersten Eintrag.

[Ferssenlrrotesn{ Roover T objekt || ist dupliziert

= [ T
|.__| Kopie: Ebane 1

2 Beim Duplizieren hat die neue Ebene denselben Namen mit dem Zusatz
Kopie erhalten. Zur besseren Unterscheidung der Ebenen ist es sinnvoll,
die Ebenen aussagekraftig zu benennen. Klicken Sie dazu einfach doppelt
auf den Ebenen-Eintrag. In dem nachfolgend gezeigten Dialogfeld kénnen
Sie dann den neuen Namen flr die Ebene eingeben — wir haben die obere
Ebene umbenannt.

_zl Die Ausgangsebene
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Umbenennen
einer Ebene
|Textur| oK, I

Abbrechen |

3 Nach dem Bestétigen tiber die OK-Schaltflache wird der neue Name fiir die
Ebene im Objektebenen-Palettenfenster angezeigt.

Die neu

[Farbscne Protosh] Rolover { objektt] || benannte

[l Kopie: Ebane 1

4 Offnen Sie das Strukturen-Palettenfenster. Wir haben uns fiir unser Bei-
spielobjekt die Textur mit dem Namen Beton ausgesucht. Um diese Textur
der markierten Ebene zuzuweisen, klicken Sie einfach doppelt auf den be-
treffenden Eintrag oder ziehen ihn mit gedrickter linker Maustaste aus
dem Palettenfenster auf das Objekt.

Zuweisen
einer Struktur

Wo sind die Strukturen?

LiveMotion liest beim Starten des Programms alle Dateien im
LiveMotion-Verzeichnis Strukturen ein.

5 Die Textur verdeckt nun die zuvor fertig gestellte Ebene. Sie sehen dies im
folgenden Bild:

Die zugewiesene
Struktur
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Transparente Ebenen und Objekte

Die Ebenen und Objekte missen nicht deckend sein. Im Deckkraft-Palettenfen-
ster finden Sie verschiedene Optionen, um die Deckkraft der aktiven Ebene
oder des aktiven Objekts zu verandern.

1 Mit dem oberen Regler des Eingabefelds legen Sie die Deckkraft des mar-
kierten Objekts fest. Der Wert 100 entspricht dabei der vollen Deckkraft,
mit dem Wert O ist das Objekt nicht mehr zu sehen.

Der zweite Regler dient zum Anpassen der Deckkraft fir die markierte Ebe-
ne. Alle anderen Ebenen des Objekts bleiben dabei von der Transparenz
unberthrt. Far unser Beispiel haben wir eine sehr niedrige Deckkraft von
20 eingestellt — die Textur soll nur sehr dezent wirken.

Die Ebene
wird transparent

Deckkraft ¥
Objektdeckkraft: oo

Objektebenen-Deckkraft: IE
IKeln Yerlauf l G

¥ Relativ

I
a]

2 Im unteren Bereich finden Sie noch Verlaufsoptionen. Diese kénnen Sie
verwenden, um die Ebene oder das Objekt langsam auszublenden. Die
Verlaufstypen entsprechen denen, die Sie zuvor kennen gelernt haben.

3 Nach der Eingabe des neuen Werts ist der Verlaufsuntergrund wieder zu
sehen. Die Textur ist schwach zu erkennen.

Beachten Sie: Die Texturebene besitzt durch das Duplizieren ebenfalls ei-
nen 3-D-Effekt. Gegebenenfalls kdnnen Sie hier die Einstellungen veran-
dern: Sie kdnnten beispielsweise die Lichtintensitat verstarken.

Die fertige
Textur
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Langsam auslaufende Deckkraft

Um Objekte langsam auszublenden, wird der bekannte Verlauf angeboten. Um
die Deckkraft mittels eines Verlaufs zu regeln, sind folgende Arbeitsschritte
notig:

Nur far Ebenen — nicht fuir Objekte

Die Verlaufsoptionen fir die Deckkraft stehen nur fir Ebenen
zur Verfiigung. Bei Objekten funktioniert dieses Verfahren nicht.
Hier wird beim Andern des Deckungsgrades immer das ganze
Objekt durchsichtig, und zwar ohne Verlauf.

1 Wenn Sie eine Verlaufsoption auswahlen, sehen Sie standardméaRig ein
schwarzes und ein weilles Farbfeld fir den Anfangs- und Endpunkt des
Verlaufs. Schwarz bedeutet in diesem Fall volle Deckkraft, Weif3 volle Trans-
parenz.

Objekte, Stile und Ebenen

Verlaufsoptionen
fur die Deckkraft

Deckkraft 2
Cbjektdeckkraft: o0

Objektebenen-Deckkraft: IE o0
|L|near l @

w Relativ

P%

2 Umdie Anfangsdeckkraft zu &ndern, klicken Sie auf den Anfangspunkt unter
dem Verlaufsstreifen — so wie Sie es schon vom Einstellen des Verlaufs
kennen. Geben Sie dann den gewiinschten Wert fur die Ebenen-Deckkraft
ein.

3 Gehen Sie ebenso beim Andern der Zieldeckkraft vor. Klicken Sie auf den
Endpunkt und tragen Sie den neuen Wert fur die Ebenen-Deckkraft ein.

So haben wir bei unserem folgenden Beispiel die Startdeckkraft auf den
Wert 80 und die Zieldeckkraft auf den Wert 10 eingestellt. AulRerdem wur-
de der Startpunkt nach rechts verschoben, sodass bei einem groReren Teil
des Objekts die hohere Deckkraft erhalten bleibt. Rechts sehen Sie die
Einstellungen fur die Startdeckkraft abgebildet.

..’. ! ?ﬁ,’:‘ 3 .:‘J‘L‘I
A g7 : Yy 2 Eine verlaufende
Deckkraftanderung

Deckkraft 2
Cbjektdeckkraft: o0

Objektebenen-Deckkraft: IESD

Lineat 7
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Ein weicher Schatten muss her

Das Hintergrund-Objekt ist schon fast fertig. Um es aber noch besser — und
plastischer — vom Untergrund zu trennen, soll nun ein weicher Schatten unter
dem Objekt platziert werden.

Wer den einfachen Schlagschatteneffekt von Photoshop kennt, wird sich tber
das komplizierte Verfahren in LiveMotion wundern. Hoffentlich werden in der
Folgeversion einige solcher Ungereimtheiten korrigiert ;-(.

1 Fir den Schatten wird eine neue Ebene benétigt. Dieses Mal aber kein
Duplikat, sondern eine leere Ebene. Klicken Sie deshalb auf die zweite
Schaltflache im Objektebenen-Palettenfenster. So entsteht eine schwarz
gefillte Ebene.

Neue Ebenen werden stets unter der markierten Ebene eingefugt. Markie-
ren Sie deshalb die untere Ebene vor dem Erstellen der neue Ebene. Sie
sehen dann die neue Ebene an unterster Stelle.

Eine neue, schwarz

[ Farbsche] Phetoshe] Rallover | Objekt] - gefilite Ebene

I:l Textur
|.__| Kopie: Ebane 1

Ebenenanordnungen per Drag & Drop &ndern

Die Reihenfolge der Ebenen kann nachtraglich gedndert werden.
Dazu kdénnen Sie zum Beispiel die Funktionen im Untermen
Ebene/Anordnen verwenden.

Alternativ dazu konnen Sie auch die betreffende Ebene im
Objektebenen-Palettenfenster anklicken und mit gedrtckter lin-
ker Maustaste an die gewtinschte neue Position ziehen. Nach
dem Loslassen der Maustaste wird die Reihenfolge entspre-
chend verandert.

2 Offnen Sie nun das Ebenen-Palettenfenster. Hier kénnen Sie fiir die mar-
kierte Ebene eine horizontale und/oder vertikale Verschiebung angeben,
die Ebene verbreitern und sie weichzeichnen. Diese Funktionen bendétigen
Sie nun fir den weichen Schatten.

Das Ebenen-
Palettenfenster

Einstellen 30 | Werlauf | Ebene e

Fiilln s [Farbe =]
Horizontale Yerschiebung:

Ereite:

ED
Wertikale Yerschietung: ED_

ED

ED

e
Gléattung:
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3 Fur unser Beispielobjekt weichen Sie den Rand mit dem Maximalwert 10
auf. So wird der Rand kraftig unscharf. Zusatzlich vergroern Sie die Ebe-
ne um einen Pixel, damit der Schatten gut zu sehen ist. In diesem Feld sind
Werteingaben von -10 bis +10 méglich. Negative Werte verkleinern die Ebe-
ne.

In den ersten beiden Feldern fur die horizontale und vertikale Verschie-
bung tragen Sie einen Wert von 1 ein. Hier sind Werte von -50 bis +50 zu-
Iassig. Die von uns verwendeten Einstellungen zeigt das folgende Bild.

Die Schatten-
Einstellungen

Fiillen mit: IFarbe YI
Horizantale Yerschiebung: |31
Mertikale Yerschiebung: |31
Ereite: f
e E
iGlittung: IE‘D

Objekte, Stile und Ebenen

Wohin verschieben?

Positive Werte im Eingabefeld Horizontale Verschiebung ver-
schieben die Ebene nach rechts, negative nach links.

Negative vertikale Werte versetzen die Ebene nach oben, positi-
ve nach unten. Damit der Schatten naturlich wirkt, sollte er stets
nach unten rechts verschoben werden. Deshalb wurden in bei-
den Feldern positive Werte eingegeben.

4 Die Auswirkungen der Einstellungen sind gut sichtbar, wenn die anderen
Ebenen mit einem Klick auf das Augensymbol ausgeblendet werden: Es ist
eine unscharfe, schwarz gefiillte Ebene entstanden. Zuséatzlich wurde fur
diese Ebene die Deckkraft auf 80 % herabgesetzt. Diese Version sehen Sie
links.

Rechts haben wir wieder die andere Ebene eingeblendet, sodass die Schat-
tenwirkung sichtbar wird.

Der fertige
Schatten
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Konturen verstarken die plastische Wirkung

Bei den 3-D-Effekten sorgen helle Partien (Lichter) und dunkle Stellen (Schat-
ten) fur die plastische Wirkung. So werden die Réander bei den Lichtern sehr
hell, bei den Schatten sehr dunkel. Wenn Sie auf einem weif3en Untergrund
arbeiten, wie in unserem Beispiel, gehen die Lichter unter Umstanden flieRend
in den Hintergrund Uber. Wie stark dieser Effekt auftritt, hdngt von den ver-
wendeten Einstellungen ab.

Damit die Objektkontur erhalten bleibt, ist es meist sinnvoll, das Objekt mit
einer Kontur zu versehen. Nun kdnnte man vielleicht meinen, dass fir diese
Aufgabenstellung die Kontur-Option im Eigenschaften-Palettenfenster zustéan-
dig ware. Da diese Option aber das gesamte Objekt betrifft, muss ein anderer
Weg gefunden werden.

]|, “onturieren
I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >| des ganzen ObJektS

[Pra Bd|
% Fliche (‘%Kontur
Ersite: 1/ Pisal IHS

LiveMotion bietet stattdessen einen &hnlich komplizierten Weg wie beim wei-
chen Schatten an.

1 Erstellen Sie dazu unterhalb der Verlaufsebene eine neue, leere Ebene.
Wir haben diese Ebene Kontur genannt. Sie ist erst einmal schwarz gefullt.

Eine weitere,

I Farbsche] Photoshc1 Rallovar 1 Objekt: DI neue Ebene

& I:' Tesctur
=3 [' Kopie: Ebene 1
= u Kontur
= |l__| Schatten

BB [®],

2 Offnen Sie dann das Ebenen-Palettenfenster. Hier bendtigen Sie wieder
die Breite-Option. Stellen Sie hier den Wert 1 ein, damit diese Ebene einen
Rand von einem Pixel Breite erhélt.

Sie sehen nach dem Bestéatigen, dass das Objekt nun eine schmale, schwar-
ze Kontur zeigt. Die Konturfarbe ergibt sich durch die Farbe der Ebene. Die
Kontur entsteht, weil die dartiber liegende Verlaufsebene alles andere ver-
deckt. Nur die Vergrof3erung der Ebene bleibt zu sehen und ergibt so die
Kontur.
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3 Damitdie Kontur nicht so stark ins Gewicht fallt, stellen Sie fiir diese Ebe-
ne nun noch eine Deckkraft von 50 % ein. Die Kontur soll ja das Objekt nur
vom Untergrund trennen. Diese beiden Arbeitsschritte sehen Sie mit den
dazugehdrenden Einstellungen in den folgenden Bildern.

Fiillen mit: IFarbe &7 I

Horizontale Yerschiebung: IED

Deckkraft *
Objektdeckkraft: 100

Objektebenen-Deckkraft: IESD

Yertikale Verschisbung: lﬁo IKein erlauf LI A
Eraite: ET ¥ Relativ Ego
T =

Glsttung: E_D H

Die deckende Kontur (links) und die halb deckende Variante (rechts)

Konturen fiir Effekte nutzen

Die so erstellte Konturebene lasst sich Ubrigens auch fur inter-
essante Effekte nutzen. Da es ja eine ,,ganz normale* Ebene ist,
koénnen Sie hier auch 3-D-Effekte oder Verlaufe anwenden. Pro-
bieren Sie die Wirkung einmal aus! Damit die Effekte zu sehen
sind, missen Sie natirlich einen hohen Wert flir die Breite an-
geben.

Ebeneneffekte kopieren
und auf andere Objekte Ubertragen

Beim ersten Objekt haben wir nun alle erforderlichen Effekte eingestellt. Nun
sollen auch die anderen Objekte unserer Navigationsleiste mit Effekten verse-
hen werden.

Was, alle komplizierten Einstellungen auch bei den anderen Objekten einstel-
len — was fir eine Arbeit. So kbnnte man vielleicht denken. Aber keine Bange:
LiveMotion bietet Méglichkeiten an, dieses Verfahren drastisch zu verkirzen.
Und die wollen wir Ihnen nun zeigen.
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1 Markieren Sie dazu das Untergrund-Rechteck. Die hier angewendeten Ef-
fekte sollen ja auf die anderen Objekte tUbertragen werden. Klicken Sie dann
mit der rechten Maustaste, um das folgende Meni zu 6ffnen. Verwenden
Sie die Funktion Kopieren. Alternativ dazu erreichen Sie mit der Tasten-
kombination (Strg}+(C) dasselbe Ziel.

7 Kopieren
& Busschreiden  Chil, Shift+Entf eines ObJektS

K Chl+Einfa. Ctl+C
infi hift+Einfg, Chil+
' Sl einfiigen [Etrl+E

Inhalte einfiigen

Diuplizisren Chil+D
Alias erstellen Chrl+hd
Alias entfermen Ae[EHE
Heue Ebene CrrkL

Ebene duplizieren
Ebene [gzchen
Ebene auswahlen

Objekt anordnen

Filter
Letaten FHiter arwenden [Cirl+f=

2 Wihlen Sie jetzt eines der Schaltflachen-Rechtecke aus. Dieses Mal bené-
tigen Sie aus dem Kontextmen die Funktion Stil einfiigen. Um das gesam-
te Objekt — nicht nur die zusétzlichen Ebenen und Effekte — einzuftigen,
dient Ubrigens die Funktion Einflgen.

Stile einfigen

M Ausschreiden  Culs, Shift-Entf
s

CpIErEm

Dupliziersn D
Aliaz erstellen Crl+hd
Alias entfermen AlsCileM
Meus Ebene Chrl+L

Ebene duplizisren
Eliene lnsehen

Ebene auswihlen L2
Objekt anordnen r
Filter ik

[Letaten Filter arwendem Chl#E

3 Daalle Schaltflachen tiber die Alias-Funktion erstellt wurden, erhalten alle
sechs Schaltflachen die kopierten Effekte. Jede Anderung bezieht sich nam-
lich auf alle Alias-Objekte. Die veranderten Schaltflachen sehen Sie nach-
folgend.
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Die Ubertragenen
Effekte

Inhalte einfligen

Mit der Funktion Stil einfugen werden alle zusatzlichen Ebenen
und alle angewendeten Effekte auf das ausgewahlte Objekt uiber-
tragen.

Sie kdnnen aber auch nur einzelne Effekte, Ebenen oder Fullun-
gen ubertragen. Die Funktionen dazu befinden sich im Unter-
mend Inhalte einfligen.

Objekte, Stile und Ebenen

4 Wiederholen Sie das Ubertragen nun auch bei den anderen Objekten: den
Texten und der Ellipse. Dazu reicht es, dass Sie alle betreffenden Objekte
markieren und dann die Funktion Stil einfligen aufrufen. Zuséatzlich haben
wir bei der folgenden Abbildung noch die Schaltflachen-Beschriftungen in
Weil? eingefarbt.

Die Effekte wurden

auf die anderen
Objekte Ubertragen

SERVICE
A NEWS

T [GAILERE

g
': e | 5503

[EONTACT

Gruppierungen aufheben

Die Effekte lassen sich nur auf Einzelobjekte tUibertragen. Haben
Sie also irgendwelche Gruppen ausgewahlt, ist die Funktion
nicht verfugbar. Heben Sie dann zunéchst die Gruppen auf —
zum Beispiel mit der Tastenkombination (Strg)+U).
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Ebeneneffekte anpassen

Sicherlich ist Ihnen nach dem Ubertragen gleich aufgefallen, dass die Effekte
bei den verschiedenen Objekten sehr unterschiedlich wirken. Deshalb ist ein
Nacharbeiten unumgénglich. Das liegt daran, dass beispielsweise die Buch-
staben viel zu klein sind. Deshalb wirken einige der eingestellten Effektwerte
nicht richtig.

1 Markieren Sie zum Anpassen zunichst das betreffende Objekt. Sie begin-
nen dabei mit der inneren Ellipse. Fur die Textur und die Verlaufsebene
andern Sie die 3-D-Effekt-Einstellungen. Die neuen Werte sehen Sie im nach-
folgend gezeigten Palettenfenster.

Damit diese Flache ,,eingedriickt* aussieht, &ndern Sie den Lichteinfall-
Winkel auf 315°.

Andern der
3-D-Effekt-Werte

Einstellen 30 “Yerlauf | Ebene

[Retiet |

Tiefe: 51_
Gldttung: E'_
Beleuchtung: E_

E_ Klante: Plateau
Licht: INormaI l

2 Bei einem eingedriickten Element muss natiirlich der weiche Schatten aus-
geblendet werden — der gibt dann wenig Sinn. Klicken Sie deshalb im Ob-
jektebenen-Palettenfenster auf das Augensymbol der Schatten-Ebene. Mit
dem Ausblenden verschwindet das Vorschaubild im Palettenfenster.
B x| AusDlenden der

Farbsche’| Photoshe| Rollover | Objekt| » SChattenebene

|§ I:l Textur
|§ Kopie: Ebene 1

|§ 9 Kontur

=

3 Noch wirkt die Ebene mit den neuen Einstellungen nicht interessant. Das
liegt daran, dass das Element dieselbe Farbe aufweist wie das darunter
liegende Objekt.

Die geanderten
Einstellungen
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Storende Markierungslinien

Wenn Sie die Auswirkungen des Effekts nicht gut beurteilen kon-
nen, weil die Markierungslinie stort, rufen Sie die Funktion An-
sicht/Objektkanten ausblenden auf. Am schnellsten geht das
Uber die Tastenkombination (Strg)+(H). Ob Sie das richtige Ob-
jekt markiert haben, l&sst sich dann im Objektebenen-Paletten-
fenster uberprufen.

Die Funktionen des Einstellen-Palettenfensters

Ein interessantes Palettenfenster haben wir noch nicht verwendet: das Ein-
stellen-Palettenfenster.

Mit den Funktionen dieses Palettenfensters kdnnen Sie Farbattribute fur die
markierte Ebene eines Objekts einstellen. So lassen sich die Helligkeit, der
Kontrast, die Sattigung oder die Lasierung von Farben einstellen. Zudem fin-
den Sie Funktionen, um die Anzahl der Farben fir einen Tontrennungseffekt zu
beschréanken und Farben umzukehren.

Objekte, Stile und Ebenen

Der Objekttyp ist egal

Bei diesen Funktionen ist es praktisch, dass sie sowohl bei
Pixelbildern als auch bei allen anderen Objekttypen wirken.
Derartige Funktionen sind meist nur aus Bildbearbeitungs-
programmen wie etwa Photoshop bekannt.

1 Klicken Sie im Objektebenen-Palettenfenster auf die Ebene des Farbver-
laufs — diese Ebene soll namlich verandert werden.

M— ] A

Farbsche’| Photoshi] Rollover | Objekti| »

@ I:l Textur
=

richtigen Ebene

Kontur

|— Schatten

olalal /|

2 Stellen Sie im Helligkeit-Feld den Wert 100 ein, um die Ebene deutlich auf-
zuhellen. Hier sind Werteingaben von -255 bis + 255 moglich.

B | Suhellen

Einstellen 30 | verlauf | Ebene | » ' einer Ebene
Helligkeit: EH
Kontrast: ED_
Sittigung: ED_
Taonmwert: ED_
Tontrennung: ED_

I- Urrkehten
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Gultige Wertebereiche

Bei der Helligkeit sind Werte bis 255 mdglich. Der Wert ergibt
sich aus den 256 verfuigbaren Graustufen. Positive Werte hellen
das Bild auf, negative dunkeln es ab.

Um den Kontrast zu verstarken, sind positive Werte erforderlich.
Der Wertbereich geht in diesem Fall von -128 bis +128. Negative
Werteingaben flihren zu einem ,,flauen® Ergebnis.

Derselbe Wertbereich gilt fur die Sattigung. Geben Sie hier po-
sitive Werte ein, wird die S&ttigung erhéht. Negative Werte ent-
ziehen die Sattigung. Der niedrigste Wert -128 erzeugt dabei
Grau.

3 Durch das Aufhellen des Felds wirkt auch das Umfeld gleich viel interes-
santer.

Die aufgehellte
Ellipse

[FRGBUCT

« W [SERVICE

¥ 4 REWS
> -
W1 [GALLERE
J; % I'7oois

[EGRTACT

4 Nun sollen die Eigenschaften der Textobjekte angepasst werden. Als Ers-
tes erhalten die Schaltflachenbeschriftungen einen schwachen Schlag-
schatten, dessen Werte Sie im folgenden Bild sehen. Links ist das dazuge-
hérende Ergebnis zu sehen.

Markieren Sie dazu alle sechs Textobjekte — am schnellsten klappt das,
wenn Sie mit dem Auswahl-Werkzeug einen Rahmen darum aufziehen.

fiaad | EESSSSS——i| i Schiagschatien
e s [[Einstalien {30 {verlaur | Ebene™] : | fur die Schaltflachenbe-
Fiillen mit: IFarbe -] schriftung

A NEWS
& |

Horizontale VYerschiebung:
- — #9_ E]
| ; Lot Yertikale Verschisbung: |E1
"Ir " { TOOLS Ereite: IED

[EBRTACT

B
Glittung: 51_

5 Nunfolgen die beiden anderen Textobjekte innerhalb der Ellipse. Auch hier
sind Korrekturen notig, da die verwendeten Werte zu starke Auswirkungen
haben. Markieren Sie die beiden Textobjekte.
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Alle Anderungen, die Sie dann durchfiihren, werden bei beiden Objekten
gleichermalRen verandert. So l16schen Sie hier zunéachst die Kontur-Ebene
— die Schrift wirkt ohne Kontur besser.

Danach werden neue Werte fiir den Relief-Effekt der beiden oberen Ebe-
nen — der Textur und dem Verlauf — eingestellt.

Die neuen
Relief-Werte

3D F

IReIief hd l

Tiefe: f

Glittung: IHD
Eeleuchtung: IH

E_ Kante: Plateau
Licht: INormaI l

Nun wird noch der weiche Schatten versetzt. AuRerdem geben Sie hier eine
Deckkraft von 80 % an. Die neuen Werte fur die Schattenebene sehen Sie
nachfolgend:

Die neuen Werte
Deckkraft 2 fiir die Schatten-
Objektdeckkraft: o0
ebene

Objektebenen-Deckkraft: IE

Fiillen mit: IFarbe Yl

Horizontale Werschiebung: |E1

Wartikale Yerschizhung: |ﬁ1 IKe,n Werlauf _I
Ereite: IED V Relativ E
- =

H

Glittung: ES_

Die Textobjekte wirken nun gleich viel eleganter, wie das folgende Bild
belegt. Nun mussen nur noch die Einstellungen der Schaltflachen ange-
passt werden.

Das nachste
Zwischenstadium

[FROGUCT
| [SERVICE

" A FREWS
»

l' GALLERIE

[ TOOLS
[EONTACT
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9 Da die Schaltflachenattribute fast mit denen der gerade fertig gestellten
Schriftziige identisch sein sollen, kbnnen Sie deren Effekte kopieren und
fur die Schaltflache einfligen. Der einzige Unterschied ist hier, dass Sie die
3-D-Effekte der beiden oberen Effekte etwas weichzeichnen.

AuBerdem verschieben Sie die Schaltflachen samt Beschriftung um 2 Pixel
nach links — das importierte Pixelbild sogar um 7 Pixel. So wirkt die Auftei-
lung harmonischer. Das neue Zwischenstadium sehen Sie in den beiden
nachsten Bildern.

[PRODUCT
‘_,, [ SErvicE

Das nachste
Zwischenstadium

*
’-" NEWS [Retiet -]
r
¥ = Tiefe: f
g 4 hALLER\E ~ IE
[ ] Glattung:
£, [TTooLs Sins [
¥’ Beleuchtung: 100
CONTACT _
— Kanta: IPIateau 'l
125
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Groblayout

Beim Webdesign ist es normal, dass Sie Objekte im Laufe der
Arbeit ,,vor- und zurtickschieben*. Die geeignete Wirkung lasst
sich gelegentlich erst im Lauf der Arbeit erkennen — so wie in
unserem Fall beim Bild und den Schaltflachen.

Pixelbilder einférben

Nun fehlt nur noch ein Objekt, das verandert werden muss: das importierte
Bild. Hier wollen wir eine weitere Funktion verwenden, die Sie noch nicht ken-
nen gelernt haben.

1 Zunachst erhélt die Ebene einen Relief-Effekt mit den folgenden Werten.
Damit die Flache eingedriickt erscheint, verwenden Sie einen Winkel von
315°.

Der Relief-Effekt

fur das Pixelbild

+
IReIief = l
Tiefe: |E3
=
Glattung: |E1
Eeleuchtung: o0
EY Kante: IGerade ~ l
215
Licht: INormaI &7 l
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Das sehen Sie, wenn Sie das Bildobjekt markieren, an dem Farbfeld fiir die

2 Auch der Bildebene ist standardméaRig eine Farbe zugewiesen — Schwarz.
% Vordergrundfarbe in der Werkzeugpalette. Zundchst mag die Farbzuwei-

sung keinen Sinn ergeben. Wie Sie gleich merken, ist es aber dennoch von
Bedeutung, welche Farbe dem Bild zugewiesen wurde.

In unserem Beispiel soll das Bild dieselbe Farbe erhalten wie das Unter-
grundrechteck. Dies kdnnen Sie beispielsweise tber das Farbe-Paletten-
fenster einstellen. Schneller ist aber ein anderer Weg.

Kopieren Sie das Untergrundrechteck. Achten Sie darauf, dass dort die Ver-
laufsebene markiert wurde. Weisen Sie dann dem Bildobjekt mit der Funk-
tion Inhalte einfigen/Flache die Fullungseigenschaften zu. Damit ver-
schwindet das Bild erst einmal und der Verlauf ist dann zu sehen. Dies
sehen Sie nachfolgend links.

Wechseln Sie nun in das Ebenen-Palettenfenster und wahlen Sie aus dem
Listenfeld die Option Bild. Danach ist das Bild wieder zu sehen — Sie se-
hen das rechts.

[FRoDUCT
[SeRvice
[REws
[GAtERE
[7oo1s

Objekte, Stile und Ebenen

I SERVICE

| NEWS
§ GALLERIE
| TOOLS

CONTACT

Fiillen rit: lm

Fiillen it : IFarbe 'l

Horizontale Verschiebung: IED Horizontale Werschiebung: IED
Mertikale Merschisbung: IED Mertikale Yerschiebung: IED
|;l Ereite: IED Ereite: IED
- = - =
Glittung: IED GlEttung: IED

Zuweisen einer neuen Farbe fur das Bild. Links die Option Farbe, rechts die Option Bild

Kontrolle der neuen Farbe

Dass sich nun die Farbe des Bildobjekts verandert hat, kdnnen
Sie wieder Uber das Farbfeld in der Werkzeugpalette tberpru-
fen.
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3 Probieren Sie gleich aus, welchen Vorteil diese Farbanderung hatte. Sie
kdnnen nun ndmlich die Tonwert-Funktion im Einstellen-Palettenfenster ein-
setzen. Diese Funktion ist nur bei Bitmap-Bildern verfligbar.

Hier sind Werteingaben von O bis 255 mdglich. Je hoher der Wert, umso
mehr Vordergrundfarbe wird dem Bild zugemischt. Mit der maximalen Ein-
stellung entsteht das linke Ergebnis. Schalten Sie zusétzlich die Umkeh-
ren-Funktion ein, wenn Sie ein Negativ des Bilds erhalten wollen — so wie

im rechten Bild.

PRODUCT
SERVICE

[wEws
[7o00s
[CoNTACT

Helligheit:

Kontrast:

PRODUCT
SERVICE

[Thews
[7o0s -
[ConTACT

Helligkeit : IED

Kontrast: ED_
Sittiqung: ED_

Torwert: =cc

Tontrennung: IED

_ Tanwert:

ED
Kot L
Séttigung: ED_

ED

=
Tontrennung:

I_ Urnkehtren

Einfarben des Bilds — rechts in negativer Version

Die Tontrennungs-Option

Die letzte Option wollen wir an unserem Beispielbild nicht an-
wenden. Damit kdnnen Sie die Farbanzahl des markierten Bilds
reduzieren.

Geben Sie hier einen Wert von 0 bis 30 ein. Mit dem Wert O se-
hen Sie das Ausgangsbild. Jeder andere Wert gibt die Anzahl
der vorhandenen Farben an. Je weniger Farben Sie verwenden,
umso plakativer — gemalter — erscheint das Ergebnis.
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Photoshop-Filter anwenden

Das importierte Bild wollen wir noch nutzen, um lhnen einen letzten Effekt fur
dieses Kapitel vorzustellen. LiveMotion liefert namlich verschiedene Photo-
shop-kompatible Effekt-Filter mit, mit denen Sie das Bild verfremden kénnen.
Da wir den Filtern in diesem Buch ein eigenes Kapitel gewidmet haben, wollen
wir an dieser Stelle nur kurz und knapp darauf eingehen.

1 Markieren Sie das Bild und rufen Sie die Funktion Objekt/Filter auf. In ver-
schiedene Unterkategorien gegliedert finden Sie dort 67 Filter zur Bildver-

fremdung.
: Zusatzilter
LLetater Filter, atenden Stig+F Funstfilter 3 in verschiedenen
Dunkle Malstiche: Unterments
Rendering-Filter 4 Gej
Stilisierungsfilter k Kanten betonen
Stukturienungsfilter k Konturen nachzeichnen...
Stylize 3 Freuzzchraffur...
Vergrdberungsfilker L3 Spritzer...

Objekte, Stile und Ebenen

Kompatible Filter

Wenn Sie Photoshop besitzen — oder ein anderes Bildbearbei-
tungsprogramm, was Photoshop-kompatible Effekt-Filter unter-
stitzt —, konnen Sie diese einfach in das LiveMotion-Verzeich-
nis Plugins kopieren. Beim Programmstart liest LiveMotion alle

Filter in diesem Verzeichnis ein.

2 Wenn Sie andere Photoshop-kompatible Filter in das Filter-Verzeichnis ko-
piert haben, kann Ihr Menl andere Eintrage aufweisen — wie im folgenden

Bild.

Filters 3 “*hd agking**
Lpply st Filter Lt Einstellen

M
Rendering-Filter
Sonstige Filter
Stilizierungsfiler
Strukturienngsfilter
Wergidberungsfilter
Werzemungsfilter
Wideofilter
weichzeichnungsfilter
Zeichenfilter

»
»
3
»
>
»
»
»
>
»
»
»
»

Bu%tsliftschraffur...

Diagonal venwischen
Farbpapier-Collage. ..
Freska...

Grobe Malere..
Grobes Pastell
Fomung & Aufhellung...
Fungtstoffverpackung..
halgrund...
Malmessar..
Meohschein. .

OlFarbe getupft...
Schwamm.
Tontrennung & Kantenbetonung. ..

Zusatzliche Photoshop-kompatible Filter

3 Suchen Sie sich einen Filter aus, den Sie verwenden machten. Wir haben
uns fur den Aquarell-Filter entschieden, den Sie im Unterverzeichnis Kunst-

filter finden.
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120

In einem gesonderten Dialogfeld kdnnen Sie — je nach verwendetem Filter
— verschiedene Werte dndern. Die von uns eingesetzten Werte sehen Sie
im nachsten Bild.

Die verwendeten
Filtereinstellungen

Abdurklungsbersich
=
Stukiur

4 Nach dem Bestitigen sehen Sie im Photoshop-Filter-Palettenfenster einen

neuen Eintrag. Mit einem Klick auf das Augensymbol l&sst sich der Effekt
ausblenden. Um spéater Wertanderungen vorzunehmen, klicken Sie einfach
doppelt auf den Eintrag. Damit wird wieder das bekannte Dialogfeld geoff-
net.

I | Auflistung der
[[Farbsche] Photos Rallover | Objektet] | eingesetzten Filter

Damit ist das Ergebnis dieses Workshops erreicht. Ist doch eine interes-
sante Navigationsleiste dabei herausgekommen, oder?

Das Endergebnis

j [Propuct
[hews
[7oois
[GonTACT




Stile speichern

2.5

Stile speichern

Da war doch noch etwas — in diesem Kapitel sollten doch auch Stile beschrie-
ben werden? Richtig. So ganz nebenbei haben Sie im Workshop dieses Kapi-
tels alle Eigenschaften von Stilen kennen gelernt — oder sagen wir fast alle.

Stile sind néamlich nichts anderes als eine Zusammenfassung aller an einem
Objekt angewendeten Effekte. Dabei werden alle zusatzlichen Ebenen und
deren Effekte mit erfasst. Auch wenn es vielleicht zun&chst nicht so scheint:
Alle mitgelieferten Stile sind so aufgebaut, wie Sie es im vorangegangenen
Workshop kennen gelernt haben.

Die mitgelieferten
thekc | Strukture] Stile™ Stile
JOde 8-
IeOomn e
mETS )
aE0NEES
sBEERS@AN
R PN =2 E S R AR |

Weitere Stileigenschaften

Zusétzlich werden auch Bewegungen von Objekten, Webein-
stellungen oder Verzerrungen im Stil gesichert. Lediglich die
Objektart (geometrisches Objekt, Text- oder Bildobjekt) wird
nicht mit in den Stil aufgenommen.

Probieren Sie es doch einfach einmal bei einem der mitgelieferten Stile aus.
Wenden Sie ihn mit einem Doppelklick oder tber die Pfeil-Schaltflache an.

Markieren Sie dann die neu entstandenen Ebenen und wechseln Sie in die ver-
schiedenen Palettenfenster, um die dort verwendeten Einstellungen zu sehen.
So merken Sie schnell, dass hier nicht gezaubert wurde. Das genaue Untersu-
chen der mitgelieferten Stile lohnt sich. So lernen Sie schnell, wie interessan-
te Stile aufgebaut sind.

Neue Stile in die Palette aufnehmen

Beim Programmstart liest LiveMotion alle Stile ein, die im LiveMotion-Verzeich-
nis Stile abgelegt sind. Unterstltzt werden neben den LiveMotion-Stilen auch
die des Vorgéanger-Programms ImageStyler. Diese Dateien tragen die Endung
ist.
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Wir wollen nun die Effekte, die wir in unserem Beispiel verwendet haben, als
Stil sichern.

1 Markieren Sie das Objekt, dessen Effekte Sie sichern wollen. Klicken Sie
im Stile-Palettenfenster auf das Papier-Symbol in der Fu3leiste. Damit 6ff-
nen Sie das folgende Dialogfeld.

Die verfiigbaren Optionen dort unterscheiden sich je nach ausgewéhltem
Objekt. Bei unserem Untergrundrechteck kdnnen Sie nur markieren, ob die
Farbe der ersten Ebene ignoriert werden soll. Da Sie hier eine Textur ver-
wendet haben, ist diese Option nicht von Bedeutung.

Name =]} Optionen beim
[Schatache | Sichern des Stils
¥ Eberen Abbrechen |

¥ Farbe der ersten Ebene ignorieren
[~ Ebenennimation/-Follover

I~ | Ehotastiop-Filter
I= | Eilterinimation /R ollover

™| Obiektnimation B ollover

2 Geben Sie fiir den Stil einen aussagekraftigen Namen an. Nach dem Besté-
tigen wird der Stil in alphabetischer Reihenfolge in das Stile-Palettenfens-
ter aufgenommen.

Tine | Bibliothek | Strukture] Stile 3

Ein neuer Stil

-

. Sch kreisf. Anim. von links

. Sch kreisf. Anim. von rechis

| sehattemrtt

| schattenwurr z 1
| Schattenwurf 3 ;I

e @,

3 AnschlieBend kénnen Sie den neuen Stil jedem beliebigen Objekt mit ei-
nem Doppelklick zuweisen. Dabei ist es egal, um welche Objektart es sich
handelt (geometrisches Objekt, Text- oder Bildobjekt).

Zuweisen des
neuen Stils
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4 Alle Stile im Stile-Palettenfenster, die grau angezeigt werden, sind mit de-
aktivierter Option Farbe der ersten Ebene ignorieren gesichert worden. Dies
hat zur Folge, dass beim Zuweisen eines solchen Stils die Farbe der obe-
ren Ebene nicht Gberschrieben wird.

Stile, die mit

deaktivierter Option

Farbe der ersten Ebene ignorieren
gespeichert wurden

mOE g
REONEE,
Eas@

“ =
Fe== sE@el

Bedeutung der Symbole in der Ful3leiste

Uber die zusatzlichen Symbole in der FuRleiste des Stile-
Palettenfensters kdnnen Sie einstellen, welche Stil-Typen ange-
zeigt werden sollen. So dient das erste Symbol zum Anzeigen
der Stile mit Animation, das zweite fiir Stile mit Rollovern, das
dritte fur Stile mit Objektebenen und das letzte fur Stile mit
Photoshop-Filtern.

Objekte, Stile und Ebenen

5 Testen Sie doch einmal die mitgelieferten Stile an der Navigationsleiste.
Da Sie ja den Aufbau der Effekte bestens kennen, kdnnen Sie mit einigen
geringfugigen Anpassungen ruck, zuck verschiedene Varianten erstellen.

Zwei Beispiele zeigen die beiden néchsten Bilder. Dort haben wir zum ei-
nen den Stil Blaues Metall und zum anderen den Stil Goldiiberzug verwen-
det — diesen Stil finden Sie auf unserer Webseite http://www.gradias.de.
Die Effektstarke wurde — wie in unserem Workshop — je nach Objekt leicht
angepasst.

Zwei Varianten
durch andere Stile
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Zusammenspiel mit dem lllustrator

3.1

LiveMotion im Zusammenspiel
mit anderen Programmen

Durch die Konstruktionswerkzeuge und die Bildeffekte deckt LiveMotion ei-
nen grol3en Bereich beim Designen von Webseiten ab. Trotzdem gibt es viele

Aufgaben, fur die andere Programme weit besser geeignet sind als LiveMoti-
on.

Adobe bietet eine ganze Palette verschiedener Programme an, um alle nur denk-
baren Aufgabenstellungen optimal zu bewaltigen. In diesem Kapitel wollen wir

Ihnen einige Programme vorstellen, mit denen LiveMotion besonders gut har-
moniert.

Zusammenspiel mit dem lllustrator

Adobes lllustrator ist fur die Gestaltung von Vektorgrafiken geeignet. Bei Er-
scheinen dieses Buchs wird gerade die Version 9 auf den Markt gebracht. Die
Arbeitsoberflache ist nach dem gleichen Grundmuster wie LiveMotion aufge-
baut. Nur gibt es hier einige Palettenfenster mehr. Auch in den Menus geht es
etwas voller zu: Das Programm bietet sehr viele Funktionen an.

[5] Adobe llustrator - [Karte. ai <100%>]
T Datei Beatbeiten Objskt Tewt Fiter Ansicht Fenster Hilfe

E

|§|;\5
ALRE

L

(]| ]
==
Oli=|

T00% | Fasswahl ~ < ]

A

Adobes lllustrator Version 8
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Aufwendige Pfadobjekte erstellen

Die Arbeit mit dem lllustrator und LiveMotion bietet sich in verschiedenen Be-

reichen besonders an:

e Haben Sie vielleicht schon Grafiken mit dem Illustrator erstellt, die Sie nun
auf Ihrer Webseite integrieren wollen? Kein Problem: LiveMotion kann EPS-

sowie auch Al-Dateien lesen.

® Vielleicht vermissen Sie auch die erweiterten Moglichkeiten der Pfadge-
staltung. Die wichtigsten Aufgaben lassen sich zwar mit dem Pfad-Werk-
zeug erledigen, beim lllustrator ist die Pfadbearbeitung aber doch etwas

leichter.

e Wollen Sie Sonderfunktionen des lllustrator nutzen, wie etwa die Konstruk-
tion von Diagrammen oder das Verlaufsgitter? Solche Funktionen bietet

LiveMotion namlich nicht an.

e Vielleicht fehlen lhnen in LiveMotion auch einige Grundfunktionen, an die
Sie sich bei der Arbeit mit dem lllustrator gewohnt haben. Hier kdnnten
Werkzeuge wie der Pinsel oder Bleistift oder aber auch die erweiterten

Transformationsfunktionen genannt werden.

e Sind Ihnen die Textoptionen in LiveMotion zu rar? Dann ist der lllustrator

ebenfalls besser geeignet.

Aber alles hat zwei Seiten: Mit den Vorteilen sind auch Nachteile verbunden.
So ist ein Abwéagen notig, was schwerer wiegt, bevor Sie die Entscheidung tref-
fen, aufwelche Art Sie eine Aufgabenstellung erledigen wollen. Folgende Punkte

sollten Sie beachten:

® Auch wenn die importierten Illustrator-Grafiken als Vektorgrafiken behan-
deltwerden: Bearbeitet werden kdnnen sie nicht. Wollen Sie etwas &ndern,

mussen Sie dies im Illustrator machen.

* Die erzeugte Datei wird grof3er, als wenn Sie die Vektorelemente direkt in

LiveMotion konstruieren.

e \Vollstéandig in LiveMotion erzeugte Elemente haben den Vorteil, dass Sie
alle Animationsmdglichkeiten einsetzen kdnnen. Dies gilt bei importier-

ten Vektorgrafiken nur eingeschrankt.

e Die Bearbeitung wird mit importierten Grafiken langsamer. Je grof3er die
importierte Grafik, umso lastiger wird das Warten. Und auch vor Abstir-

zen sind Sie nicht gefeit ...

e Mal eben” ein Stuckchen nach rechts zu schieben funktioniert natdrlich
auch nicht, wenn Sie eine Objektgruppe in LiveMotion importiert haben.
Sie mussen dann die exakten Platzierungen vorher festlegen. So wird der

Gestaltungsspielraum Kleiner.
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Sehen wir uns nun ein Beispiel an, bei dem der lllustrator effektiv weiterhelfen
kann:

1 Wenn Sie ein Symbol konstruieren wollen, das fiir LiveMotion zu aufwen-
dig ist, erledigen Sie dies im lllustrator. Speichern Sie das Symbol in ei-
nem Vektorgrafik-Format — zum Beispiel EPS oder Al.

Ein Symbol, konstruiert
im lllustrator

2 Dieses Symbol kénnen Sie nun in Ihr LiveMotion-Dokument aufnehmen.
Verwenden Sie dazu die Funktion Datei/Plazieren. Suchen Sie in dem Dia-
logfeld die gespeicherte Datei.

Die unterstitzten Dateiformate

LiveMotion unterstitzt fur den Import die Vektorgrafik-Formate
WMF, EPS und Al sowie die Pixel-Dateiformate JPG,GIF, BMP, TIF,
TGA, IFF und PXR. Zusatzlich werden die Adobe-Dateiformate IST
und PSD unterstitzt.

3 Nach dem Importieren kdnnen Sie beispielsweise Stile an dem Vektorgra-
fik-Objekt anwenden, wie Sie es im folgenden Bild sehen. Vergleichen Sie
Ubrigens einmal die Arbeitsoberflache mit der des lllustrators. Sehr &hn-
lich, nicht wahr?

Ein Adobe-lllustrator-Objekt in LiveMotion mit einem Stil verschonert
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

Kein Bearbeiten moglich

Auch wenn es sich um eine Vektorgrafik handelt: Das Objekt kann
zwar ohne Qualitatsverlust skaliert werden, das Bearbeiten mit
dem Pfad-Werkzeug ist jedoch nicht méglich. Objekttransforma-
tionen wie Rotieren oder Dehnen kénnen Sie aber durchfiihren.

lllustrator-Dateien bearbeiten

Die importierte Illustrator-Datei wird in das LiveMotion-Dokument aufgenom-
men. Trotzdem ist eine spatere Bearbeitung noch mdglich. Gehen Sie dazu wie
folgt vor:

1 Markieren Sie das importierte Objekt und rufen Sie die Funktion Bearbei-
ten/Original bearbeiten auf. LiveMotion erstellt dann eine temporéare Da-
tei und offnet diese im lllustrator.

Bearbeitung eines importierten lllustrator-Objekts

Vorsicht Speichermangel

Da LiveMotion ein ,,Ressourcen-Fresser* ist, kdnnte es zu
Speichermangel-Problemen kommen, wenn der Illustrator ge-
startet ist. Schlieen Sie deshalb alle anderen, eventuell lau-
fenden Programme.

2 Bearbeiten Sie das geoffnete Objekt nun im Illustrator.
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3.2

3 Beim Verlassen des Illustrator muss dann die Datei gesichert werden. Wenn
Sie anschlieRend zu LiveMotion zurtickkehren, wird das Objekt aktualisiert
— inklusive eventuell angewendeter Stile.

Das angepasste Objekt

Drag & Drop-Import

Anstatt des Platzieren-Befehls kénnen Sie die Dateien auch vom
Windows-Explorer in das LiveMotion-Dokument ziehen.
LiveMotion unterstiitzt solche Drag & Drop-Aktionen.

LiveMotion und ImageReady 2.0

ImageReady ist ein leistungsfahiges Programm fur die Webseitengestaltung.
Anders als LiveMotion arbeitet ImageReady nicht vektor-, sondern pixelorien-
tiert. Die Animationen werden hier aus verschiedenen Pixelbildern zusammen-
gesetzt und nicht Uber eine Zeitachse gesteuert, wie dies in LiveMotion der
Fall ist.

Trotzdem harmonieren ImageReady und LiveMotion sehr gut.

Weniger Speicherprobleme

Da ImageReady weniger Ressourcen frisst als der Illustrator,
klappt die Zusammenarbeit mit LiveMotion besser. Hier erhal-
ten Sie nur selten Fehlermeldungen wegen Speichermangels .

Bevor allerdings ein reibungsloser Arbeitsablauf mit ImageReady-Dateien ge-
waébhrleistet ist, sind einige Vorbereitungen nétig.

Nach dem Start von ImageReady fallt als Erstes wieder die gleich aufgebaute
Arbeitsoberflache auf. Dies ist ein Vorteil der Adobe-Programme. Sie finden
sich schnell zurecht, wenn Sie die Prinzipien der Arbeitsoberflache einmal ver-
standen haben. Alles hat seinen gewohnten Platz — Sie sehen dies im folgen-
den Bild:
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

d @ 100 [Original)

Hier geht's

1008 w |-/ Sek @28ekbpsw | 6SEKE /-

= E

o

Die Arbeitsoberflache von ImageReady 2.0

ImageReady und Photoshop 5.5

Friher war ImageReady als eigenstéandiges Programm erhaltlich.
Die aktuelle Version 2.0 ist Bestandteil des Photoshop 5.5-Pa-
kets. Es ist (momentan) aber immer noch ein eigenstandiges Pro-
gramm. Vermutlich wird in den kommenden Photoshop-Versio-
nen die Trennung der beiden Programme aufgehoben — zumal
dies bei den Mitbewerbern bereits der Fall ist.

Die Hauptphasen herausfiltern

Wie erwéhnt, werden Animationen in ImageReady aus einzelnen Pixelbildern
erzeugt. Dies nutzt aber bei LiveMotion wenig, da LiveMotion vektororientier-
te Animationen erzeugen kann. Sie sollten daher alle Zwischenphasen der Ima-
geReady-Datei Idschen, wenn Sie dort bereits eine fertige Animation vorliegen
haben.

Wenn Sie eine neue Animation mit ImageReady aufbauen, reicht die Konstruk-
tion der Hauptphasen aus:

Die Hauptphasen
einer Animation
in ImageReady
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LiveMotion und ImageReady 2.0

Unser Beispiel besteht aus vier Hauptphasen. Diese werden in ImageReady
Uber verschiedene Ebenen gesteuert, die — je nach Einzelbild — ein- oder aus-
geblendet werden.

Der Ebenenaufbau
einer ImageReady-
Animation

[ Ebenen “{ Frotokoll ™| Aktionen »

[Mormal | peckkratt:1o0% ] v |
I_ Transparente Bereiche schiitzen J
IE ”_ == Hier geht's T =

IEH_ == Ebene 2
W7l —— o T

IEH_ ——Ebene 1 YI
<A [Frame 2 A

ImageReady-Animationen werden im Photoshop-Dateiformat PSD gesichert.
Sichern Sie nach dem Aufbereiten der Animations-Hauptphasen die Datei mit
der Funktion Datei/Speichern unter.

Y T =T5]|,  SPcichern

Speichern in: IaArbellen j EI gf]r tDatﬁl im
otoshop-

e Dateiformat

ﬁ rechteck_bg.psd

D ateinamme: |rund_de.psd Speichem I
D ateityp: IPthDghoD [ psd) j Abbrechen
==V

Die Datei in LiveMotion importieren

Photoshop-Dateien kénnen Sie nicht in LiveMotion 6ffnen. Sie missen impor-
tiert werden. Erstellen Sie deshalb nach dem Programmstart ein neues Doku-
ment. Es ist empfehlenswert, dabei gleich die Malie der ImageReady-Datei
anzugeben. In unserem Beispiel sind dies 468 Pixel in der Breite und 60 Pixel

in der H6he.

Einstellen der

Dokumentgrofiie
Frame-Rate: IID 'I

Kompositionzeinstellungen
Breite: Pixel

Hohe: |60 Pixal

Exportieren: |4utom. Layout =]

abbrechen | oK |

¥ HTML-Datei erstellen
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

1 Da es sich bei unserer Animation um ein Banner handelt, ergibt sich ein
langes und niedriges Dokument:

Das neue
Dokument

& Unbenannt1 mit 100

2 Rufen Sie nun die Funktion Datei/Plazieren auf und suchen Sie die zuvor
vorbereitete Datei. Ist ein Vorschaubild vorhanden, wird es rechts neben
der Dateiliste angezeigt.

Platzieren der

Plazieren EHE
o — - ImageReady-
uchen in: |CHAIbEI|En j @I ﬁl e Datei
i EF‘icE.Iiv rechteck_ba.jpg @seilezhtm\
E Pic? v ﬁ techteck_ba.psd 'ﬁ symbale. liv
ﬁ Fic7aliv iund_de.pad syrbalel. |
B Picaliv T und_del psd
ﬁ rechieck.liv % seite] . himl
L |Cr—
rechteck_bg bmp ﬁ seite] liv m—
=
Dateiname:  [nd_depsd Offnien I
D ateityp: |A||e Formate =l Abbiechen |

3 Nach dem Import ist ein Objekt auf der Arbeitsflache zu sehen. Es wird
zentriert im Dokument angeordnet. Deshalb ist es sinnvoll, gleich die rich-
tige DokumentengroRe einzustellen. So sparen Sie sich das spatere Ju-

stieren.
‘i Untitledd @ 100% Das einge-
_ fugte
Objekt

Hier geht's -

4 Das Objekt besteht aus einer einzelnen Ebene. Argerlich: Falls Sie in Ima-
geReady Ebeneneffekte verwendet haben, sind diese nicht mehr editier-
bar — ebenso wenig wie die Texte.

Eine Ebene flr das

Farbsche Objekti| - importierte Objekt

= ESHE

[l =
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Importierte Objekte in ihre Einzelteile zerlegen

Wie Sie ja sahen, war unser Beispiel aus verschiedenen Ebenen aufgebaut.
Zunéchst ist davon in LiveMotion nichts zu erkennen. Das kdnnen Sie aber
andern:

1

2

3

Rufen Sie die Funktion Objekt/Ebenen konvertieren in auf. In dem Unter-
men finden Sie verschiedene Mdglichkeiten, wie die vorhandenen Ebe-
nen gesplittet werden sollen. Wahlen Sie hier die Option Objekte, ...

Dbizkie Trennen der
importierten Ebenen

... um pro Ebene ein einzelnes Objekt zu erstellen. Sie sehen nachfolgend
die getrennten Objekte. Falls Ebeneneffekte angewendet wurden, gehen
sie durch diese Funktion leider verloren. Merkwiirdig, dass die Adobe-Pro-
gramme untereinander nicht ,,Ebeneneffekt-kompatibel” sind ;-(.

‘i Untitledd @ 1003 Die ge-
splitteten
Ebenen

Auf3erdem lassen sich die Texte auch nach der Trennung nicht in LiveMoti-
on editieren. Wenn Sie die Texte verdndern wollen, missen Sie wieder die
Funktion Bearbeiten/Original bearbeiten aufrufen. Da es sich um eine PSD-
Datei handelt, wird damit Photoshop gestartet.

|- Baxraso B Zustermt rchtachign s sbar bawg) et ablir sning. Unsdulltaste, AL wrd Sirg fie weters Sptiman.

Editieren eines Photoshop-Dokuments
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

Ebenen nicht trennen

Wenn Sie Elemente in Photoshop bearbeiten wollen, sollten Sie
die Ebenen nicht vorher trennen. Es kann ansonsten zu Verzer-
rungen der GroRe kommen. Filhren Sie gegebenenfalls die Tren-
nung erst anschlieBend durch.

4 Photoshop erzeugt nach dem Aufruf ebenfalls eine temporéare Datei, die
dann ged6ffnet wird.
In Photoshop kénnen Sie nun die Texte editieren. Klicken Sie im Ebenen-

Palettenfenster doppelt auf das Text-Symbol, um das Text-Dialogfeld zu
offnen. Hier kdnnen Sie dann die gewiinschten Anderungen vornehmen.

Sie sehen dies nachfolgend:
e N | Editieren
des Texts

Schrift: | GillSans UltraBold =] [ Reqular | ok |

I™ Unterstreichen [~ FawcFett [~ Faux kursiv e |

Griipe: |4D I Punikt | Zeilenabstand I
Kerning ID W Auto LLaufuweite |—25

Farbe: - Grundlinie IEI I Drefien
Glatten I Glatten vl ¥ =ebrochens Breiten ¥ “orschau

RUND.FR
00 Cl|F sebeire 4| By
=

5 Sind die gewiinschten Anderungen durchgefiihrt, schlieBen Sie Photoshop.
Speichern Sie bei der entsprechenden Nachfrage das Dokument, damit es
in LiveMotion aktualisiert wird.

Das ge-

anderte

Textobjekt

‘i Untitled4 @ 100

's RUND
Hier geht's o

6 Nach den Vorbereitungen in Photoshop kénnen Sie dann das Dokument in
LiveMotion ergénzen oder animieren.

Editieren in ImageReady

Soll ein Objekt nicht in Photoshop, sondern in ImageReady
editiert werden, missen Sie im Windows-Explorer die Dateien-
dung neu verkniipfen. Live Motion verwendet immer das mit der
Dateiendung verknupfte Programm.
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LiveMotion und Photoshop im Team

3.3

LiveMotion und Photoshop im Team

Sie haben es am vorigen Beispiel bereits bemerkt: ImageReady und Photo-
shop erflllen sehr &hnliche Aufgaben — nur dass ImageReady spezielle Web-
funktionen bietet. Wann ist eine Zusammenarbeit mit diesen beiden Program-
men sinnvoll und notig?

Wichtigster Punkt ist naturlich wieder die Datentibernahme bereits beste-
hender Dokumente. Da LiveMotion ein neues Programm ist, werden Sie
sicher nicht auf lhre bereits bestehenden Dokumente verzichten wollen.
Sie haben ja bereits gesehen, dass die Dateniibernahme reibungslos
klappt.

Wenn lhnen die Werkzeuge und Funktionen von LiveMotion nicht ausrei-
chen, sind Sie bei Photoshop und ImageReady gut aufgehoben. Zumal Li-
veMotion nur sehr wenige Funktionen zur Bildoptimierung und keine Funk-
tionen zur Bildretusche anbietet.

Sie kdnnen zwar Bilder mit der Funktion Datei/Importieren/TWAIN 32 di-
rekt in LiveMotion scannen. Das ist aber wegen der fehlenden Bildbear-
beitungsfunktionen wenig sinnvoll. Besser ist es, wenn Sie die Bilder fix
und fertig in Photoshop vorbereiten und sie dann erst in LiveMotion im-
portieren.

LiveMotion bietet viele der Photoshop-Effekte. Einige interessante werden
aber nicht unterstutzt — wie beispielsweise der Beleuchtungseffekt. In sol-
chen Fallen sollte die Vorbereitung wieder im Bildbearbeitungsprogramm
erfolgen.

Falls Sie die aufwendige Ebeneneffekteinstellung von LiveMotion nicht
mogen, kdnnen Sie diese in den Bildbearbeitungsprogrammen erstellen.
Vielleicht sind Sie ja dort auch schon im Umgang mit diesen Funktionen
gelbter.

Wollen Sie die Stile verwenden, die Sie in ImageReady schon erstellt ha-
ben? Dann kdnnen Sie LiveMotion nicht verwenden. Die Stile sind argerli-
cherweise nicht kompatibel.

Wenn Sie genauen Einfluss auf das Zerschneiden des Dokuments nehmen
wollen, ist ImageReady die erste Wahl. In LiveMotion sind Sie ndmlich auf
die automatischen Einstellungen angewiesen, die Sie Uber Autom. Zerle-
gen und Autom. Layout vorgeben kénnen.

Nur einige, wenige Punkte sprechen gegen eine Vorbereitung in Photoshop
oder ImageReady:

Sie missen natdrlich bei eingebetteten Objekten immer erst zum verknupf-
ten Programm wechseln, was Zeit kosten und gelegentlich zu Speicherprob-
lemen fuhren kann.

Auf die Weboptimierung kénnen Sie in ImageReady verzichten. Das kén-
nen Sie ebenso gut oder sogar besser mit den LiveMotion-Funktionen er-
ledigen.
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

3.4

LiveMotion und sein
Vorgdanger ImageStyler

Einige Leser werden sicherlich LiveMotion erworben haben, weil sie mit dem
Vorgéngerprogramm gearbeitet haben: dem ImageStyler. Dieses sehr interes-
sante und leistungsfahige Programm konnte sich auf dem Markt nicht so rich-
tig durchsetzen.

Bleibt zu hoffen, dass dieses Schicksal LiveMotion erspart bleibt. Um LiveMo-
tion mehr Akzeptanz zu verleihen, haben die Entwickler Animationsfunktio-
nen hinzugefiigt. AuBerdem wurde die Benutzerfiihrung weiter an die anderen
Adobe-Produkte angenéhert.

&5 ImageStyler - WebMasters.ist
Datei Beatbellen Ansicht Objekt Ebene Fenster Hife

¥ WebMasters_ist mit 100%

o« Bl =]
i B =1

arichten [Horizontal

BEEEEEEE
ENEE NS

PRODUKTE MENSCHEN KUNDENDIENST KONTAKT

Der Adobe ImageStyler

Die wichtigste Information ist: keine Bange! Alle erzeugten Dateien kénnen
ohne Probleme weiterverwendetwerden. Ob Effekte oder Kombinationen —alles
bleibt erhalten. Selbstverstandlich sind auch die Stile, Texturen und Formen
kompatibel. Kopieren Sie einfach die Dateien in das jeweilige LiveMotion-Ver-
zeichnis. Nach dem erneuten Programmstart von LiveMotion sind alle Dateien
in der Bibliothek aufgelistet.

IST-Dateien 6ffnen

ImageStyler-Dateien brauchen Sie nicht zu importieren. Die Da-
teien lassen sich mit der Funktion Datei/Offnen aufrufen. Stel-
len Sie dazu die Option Alle Dateien (*.*) im unteren Listenfeld
des Dialogfelds ein.
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LiveMotion und Plug-In-Module

3.5

Live-Motion und Plug-In-Module

Im letzten Kapitel haben wir es schon einmal angedeutet: LiveMotion ist kom-
patibel zu Plug-In-Sammlungen, die den Photoshop-Standard untersttitzen. Ei-
nige solcher Plug-Ins werden bereits mit LiveMotion ausgeliefert.

Um die Module anderer Programme in LiveMotion einzusetzen, missen Sie
diese in das LiveMotion-Plugins-Verzeichnis kopieren. Innerhalb dieses Ord-
ners durfen auch Unterverzeichnisse angelegt werden.

(T T _iclx)|
J Datei  Beabeiten  Ansicht  echselnzu  Fawoiten  Eglraz 7
Ordrer x| | Dateiname | Grie [ Tvn
=23 Programme | Effects Dateiardner
=] Adabe (1 Filters D ateiordner
@] Galive 4.0 1 Fomats Dateiordner
D Illustrator 2.0 D\mpurt-Exuull Dateiordner
=] Livehotion [E A0MPlugin.apl B4 KB Datei &PL
-] Goodies (2= Photoshopbdapter. apl IKE Datei AFL
=1 Help
B Helpers
7 Librany —
=R
S Effects
=] Filters
- DitherBox -5 ammiungen
B {1 Formats
L0 Import-Expart
(] Sounds
{1 Siyles
1 System
£ Testures
(] Training -] 14 | I
6 Obiektle) |BOG K8 [Freier Speicher: 906 MB) [ =] Arbetsplate 4

Plug-In-Module kopieren

Ob die Plug-Ins wirklich kompatibel sind, kdnnen Sie nur durch Ausprobieren
feststellen. Die meisten der Photoshop-Filter kdnnen Sie einsetzen. Bei eini-
gen wenigen erhalten Sie nach dem Aufruf die folgende Fehlermeldung. Dabei
handelt es sich um Filter wie den Rendering-Filter Beleuchtungseffekt oder den
Struktur-Filter.

Ein Filter ist
nicht kompatibel

° Diezer Filker bendtigt zpezielle Photozhop 3.0 Funktionen.
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3.6

138

Um néhere Informationen tber die installierten Plug-In-Filter zu erhalten, ru-
fen Sie die Funktion Hilfe/Uber Zusatzmodule auf. Die Auflistung zeigt die in-
stallierten Filter an.

Uber Zusatzmodule x| Die installierten
Plug-Ins
Stichumsetzung - If
Strudel.. _I LI
Stuck.
Sumi-z... -DK
Targa

TIFF

Tontrennung && Kantenbstonung..
TWAIN_32 Duelle wahlen...
TWAIN_32.

Werbiegen...

Werwackele Stiche. .
weiches Licht..

wiellen..
find...
widlben...
"wolken

Mit einem Klick auf die Info-Schaltflache erhalten Sie in einem gesonderten
Schildchen Urheber-Informationen. Klicken Sie mit der Maustaste, um das
Schild auszublenden. Die OK-Schaltflache schlie3t danach das Dialogfeld.

Urheber-

Wanationen-Filker fiir Windows Informationen
40

& 1589-1994 John Knoll und Adobe Systems, Inc.

Nach dem Fertigstellen
die HTML-Datei anpassen

Wenn Sie alle Arbeiten in LiveMotion fertig gestellt haben, ist die Arbeit noch
nicht erledigt. Mit der Export-Funktion erhalten Sie zwar eine HTML-Datei. Dass
Sie diese aber ohne weitere Anderungen oder Erganzungen direkt ins Web stel-
len kénnen, ist eher unwahrscheinlich. Und sei es nur, um Flie3texte oder Text-
Uberschriften zu formatieren.

Damit LiveMotion beim Speichern mit der Funktion Exportieren als auch eine
HTML-Datei erstellt, muss in den Kompositionseinstellungen die Option HTML-
Datei erstellen aktiviert sein.

Kompositionseinstellungen
fur den HTML-Export

Kompositionzeinstellungen

Breite: |?DD Pixal
Frame-Rate: IZU vl
Hiihe: |EDD Pixel

Exportieren: |Autom Layout j

Abbrechen | ok |




Nach dem Fertigstellen die HTML-Datei anpassen

&)

Vor dem Speichern eine Vorschau

Bevor Sie die Arbeit speichern, sollten Sie sich erst einmal eine Vorschau des
Ergebnisses ansehen. So kdnnen Sie gegebenenfalls noch Korrekturen vorneh-
men. Innerhalb der LiveMotion-Arbeitsflache ist dazu das rechte Symbol ganz
unten in der Werkzeugpalette zustandig.

Besser ist aber die Kontrolle in einem Webbrowser. Verwenden Sie dazu die
Funktion Datei/Vorschau in. In einem Untermen( werden dort die auf lhrem
System installierten Webbrowser aufgelistet.

StandarcH Stige

HTHL stapelweise ersetzen

Auswahl eines Webbrowsers

Nach dem Aufruf eines Webbrowsers erstellt LiveMotion temporére Dateien
und zeigt das Ergebnis anschlielend in dem ausgewéahlten Webbrowser an —
in unserem Beispiel dem Microsoft Internet Explorer 5.

crosoft Internet E xplorer
Jgalei Bearbeiternn  Anzicht  Favorten  Extras 7

J@.ﬂ,@@ﬁ@r}aa&

Zuriick Mot Abbrechen  Akhualisieren  Startssite Suchen Faviriten Wierlauf E-Mail

| tdtesse [ CwIND I/S\TE WP\ BroundZeroPreviewT emp\hFreviewT opl evelFil hirl | @wechsein au
T A F
‘ j’ : I
4 et
rre |
49 i =1

Aktuelles

ORMATIONER

" X KUNDENDIENST} Produktkatz

Konfiguration

" Einkaufsliste

Online einkaufen

,_ ,_ @ Arbeitsplatz

Vorschau im Internet Explorer
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

Verknipfungen dndern

Falls Sie nach der LiveMotion-Installation noch einen neuen Webbrowser in-
stallieren, konnen Sie die Mentanzeige natirlich anpassen. Im LiveMotion-
Hilfsmittel-Verzeichnis finden Sie die Verknlpfungen zu den entsprechenden

Browsern.
X Explorer - Vorschau-Browser (O] x] Andern von
| Datei Beabeien Ansicht Wechselnzu Favoiten Estras 2 i Verkniipfungen
Ordner % | | Dateiname [ Gae[ T [ Geandert am
51 Frogiamme o | ntemet Explorer 1KE Verkniphng  01.07.001359
B0 Adabe S5 Netscape Navigator 1KB Verkniphng  01.07.001353

1 Golive 4.0
] Mustrator 8.0
B ] Livehotion
.21 Bibliothek
2] Fundgiube
] Bibliothek
{21 Stile
{21 Strukturen
{21 Tiine
-] Help
- Hilfsmittel
] Grafik-Editaren
-] HTML-Editoren
)
o] Plugi
-] Stike
-] Strukturen
(] Spstem
(] Tiine
7-(] Trairing -[]4] |
1 Objekife] markiert 405 Byte | B abeitsplatz 7

Flgen Sie in das Verzeichnis die Verknupfung fur den weiteren Webbrowser
ein — in unserem Fall die des Alternativbrowsers Opera.

I [ ateiname I GrﬁBeI Tvp I Geadndert am | E_meQen
8 Intemet Esplarer 1KE Werknijpfung  12.04.00 00:37 einer neuen
ﬁ Metscape Mavigator TEB  Werkniipfung 10.04.0011:31 Verkniipfung

1KE ‘erkniipfung 13.02.00 21:19

Nach dem Neustart von LiveMotion finden Sie im Unterment der Funktion Da-
tei/Vorschau in den neuen Eintrag. Sie sehen den hinzugekommenen Eintrag
in der folgenden Abbildung:

Interniet Explorer Strg+D
Metscape Mavigatar

HTHL stapelweize ersetzen. ..

Ein neuer Browser ist installiert

Andere Verknlpfungen anpassen

Auf dieselbe Art kdnnen Sie auch die anderen Verkniipfungen
anpassen. So finden Sie in dem Ordner auch Unterverzeichnis-
se fur die verkntipften Grafik-, Vektor- und HTML-Editoren. Nach
dem Hinzufligen neuer Verknupfungen wird dann mit dem Auf-
ruf der Funktion Bearbeiten/Original bearbeiten das dazugeho-
rende Programm gestartet.
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Nach dem Fertigstellen die HTML-Datei anpassen

Es ist sehr empfehlenswert, die Datei in verschiedenen Webbrowsern zu pri-
fen, da (leider) meist Unterschiede in der Anzeige festzustellen sind. So sehen
Sie bei Opera andere Absténde als im zuvor gezeigten Internet Explorer.

Dpera 3.21 - [PreviewTopLevelFile]
wfl Datsi Bearbeiten Ansicht Mavigation Adiessliste E-Mal Mews Einstelungen  OperaFenster  Hilfe

[

Konfiguration

. I
Produktkatalog  wp per pr

Online einkaufen

»
<3 ‘ Iﬁ]e.fﬂ.u:a]lmsUC.!W'[NDOWSJ'I‘EMPIGROUNDZEROFR_EVIEWTEMF!UJ’PR_EVIEWTOPLEVELHLE HTRL jllUU%j

Die Anzeige im Webbrowser Opera

Speichern einer fertigen Seite

Nach dem Speichern der Webseite mit der Funktion Datei/Exportieren als fin-
den Sie im angegebenen Verzeichnis die HTML-Datei. Die dazugehdrenden Bil-

der werden standardmaf3ig in einem Unterverzeichnis mit dem Namen Bilder
abgelegt.

& images =i} Die Bilder

| Datei Beabelten  Ansicht Wechsehau  Faw einer HTML-Seite
ﬂig\g globuzprodukte.jpg

9 globusaktuelles jpg glabusschulung jpg

Q globuzimage.jpg globusunterst_tzung.jpg

9 globusimage].jpg glabusverkaul.jpg

Q globuzimage?. jpg globuzwsi jpg

9 globusimage3. jpg is_single_pixe|_aif.qif

Q globuzimaged. jpg

a dlobugintormationen. jpg

Q globuzjetzt_jst_der_richtig.jpg
a globuskundendienst. pg

Q globusl_sungen jpg

a globuspartner. jpg

4| | ]

|1 8 Obijeki(e] Arbeitsplatz 2
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3. LiveMotion im Zusammenspiel mit anderen Programmen

Webseiten editieren

Die HTML-Datei kénnen Sie mit jedem x-beliebigen HTML-Editor bearbeiten.
Ob Sie dabei einen Free- oder Sharewareeditor verwenden, spielt gar keine
Rolle.

Die Webbrowser liefern ebenfalls kostenlose Editoren mit: Microsoft mit dem
Internet Explorer FrontPage Express und Netscapes Navigator enthalt im Com-
municator-Paket den Composer. Diesen Editor zeigt das folgende Bild. Wir ha-
ben dort die zuvor gezeigte Beispielseite gedffnet.

* Globus : file:/#/DI/dgb_live/... /globus/globus™1.him - Netscape Composer

Datei Ansicht  Ejnfligen Format Extras  Bearbeiten  Communicator  Hilte

N P A =

57 & W 7 Ais
Neu Offnen Spechern Publie Worschau Ausschn Cop Einl Diucken Suchen Verkn  Ziel Grafk Horiz Linie  Tabells

0 IStandard ﬂ |VamahleBleite ﬂ 12 [ E A A A 1@ ?E 5:5 *

73 WebSttelnc.

Produkikatalog

Online einkaufen

|Dokument; Ubermittzlt

Die Datei — gedffnet im Netscape Composer

Auf Bewahrtes zurlickgreifen

Ehe Sie einen neuen HTML-Editor erlernen, sollten Sie den Edi-
tor verwenden, mit dem Sie vertraut sind. Die Leistungsunter-
schiede der verschiedenen Editoren sind nicht so gro3, wie es
uns die Werbung gern weismachen mdchte.

Das liegt daran, dass es letztendlich nur auf den HTML-Code an-
kommt. So kénnen Sie die Ergebnisse ebenso gut mit Microsofts
NotePad bearbeiten, wenn lhnen die HTML-Befehle gelaufig sind.
Die verschiedenen HTML-Editoren sind nur eine Arbeitserleich-
terung, damit Sie die HTML-Befehle nicht kennen mussen.
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3.7

HTML-Dateien mit Golive bearbeiten

Klar, dass Adobe auch einen leistungsfahigen HTML-Editor anbietet. Ein sehr
einfacher — aber sehr leistungsfahiger — Editor ist PageMill, der kostengiinstig
zu erwerben ist.

Die Luxus-Variante ist GoLive, das im Moment in der Version 4.0 vorliegt. Beim
erscheinen dieses Buchs ist vermutlich schon die neue Version 5 erhéltlich,
sie liegt gerade als Beta-Version vor.

Mit GoLive steht Ihnen ein leistungsféahiges Programm zum Editieren von Web-
seiten zur Verfigung. Und nicht nur das: Das Verwalten von umfangreichen
Websites wird ebenso unterstiitzt wie Cascading Style Sheets, DHTML oder auch
Skripte, um nur einige Beispiele zu nennen.

Um vergleichen zu kénnen, haben wir erneut das zuvor verwendete Beispiel
gedffnet.

ol ® (B, B, |

Faletie

images globusakiuelies ipg

® I~ Absolute_Browse

Konfiguration |—
= Abeolit= | BEEEL
Gensrat te | Auto Update

373

Produktkatalog

Einkaufsliste

Online einkaufen

Unsere Beispielwebseite in GoLive
Ist Ihnen etwas aufgefallen?

Richtig: Das Adobe-Produkt ist zwar an der Arbeitsoberflache erkennbar, aber
man muss schon zwei Mal hinsehen. Dies ist leider nicht nur eine optische
Sache: Das Programm unterscheidet sich in der Bedienung schon von den an-
deren Adobe-Programmen. Deshalb ist auch einige Einarbeitungszeit unum-
ganglich.
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Das liegt einerseits sicherlich in der Natur der Sache: HTML-Seiten zu bearbei-
ten erfordert nun einmal andere Funktionen als das Gestalten von Grafiken.
Andererseits sind die Bedienelemente nicht konsequent aufeinander abge-
stimmt. So suchen Adobe-versierte-Anwender erst einmal eine Weile, ehe sie
die gewinschte Funktion aufgefunden haben.

Mit den angebotenen Funktionen gehort GolLive aber zum Besten, was es im
Bereich Webseiten-Verwaltung und -Bearbeitung auf dem Markt gibt.

Besonders praktisch ist die Outline-Ansicht. Hier werden die HTML-Tags der
Reihe nach aufgelistet. In der hierarchischen Ansicht kdnnen alle Attribute der
Tags angepasst werden.

M Globus_html * _iEfxj} Die Outline-
N Outl Ansicht
fr |

|=u »
[“bea » b rwitn 3 =
=t » b orwidh  q11 |
\imu Lo =+ macesaiobusimade. iog
 horder O

[Tt e |-
Cwidth 11
T name

- ait

> I o width
> b o width
> b c width

&1
49
5]

4 | s

Die Einstellungen werden im Inspektor-Palettenfenster vorgenommen. Je nach
markiertem Objekt werden hier die passenden Einstellungsoptionen angebo-
ten — wie nachfolgend fir ein Bild:

Image Inspector |  Das Inspektor-

[Basc Goeo fifes Lk fectem . | Palettenfenster
Source |\mages/glnbusaktuelles ipa

[@] [~ Absolute  Browse...

™ Low |
I~ Absoluter | Biowse:
Generate |[ Auto Update
widh EE | =
Height  [308 |Fiel 7]
Alignment lm




HTML-Dateien mit Golive bearbeiten

Der Link-Inspektor zeigt alle mit der Datei verknlpften Dateien an. Fehlt ein
Bild — wie im Beispiel das erste —, wird der Eintrag entsprechend markiert.

Der Link-

Inspektor

Uberprift die
verknUpften Dateien

Site-Verwaltung mit Golive

Wenn Sie nur eine einzelne Homepage haben, haben Sie mit der Verwaltung
kein Problem. Ist Ihr Web aber auf viele verschiedene Seiten angewachsen,
wird die Verwaltung schwierig.

»Eben mal so* die Verknipfungen aller Seiten zu prifen kann dann Stunden
oder Tage dauern. Deshalb ist eine effektive Site-Verwaltung besonders wich-
tig. Auch wenn Sie bereits ein umfangreiches Web haben, kénnen Sie dies mit
GoLive noch erfassen:

1 Rufen Sie die Funktion File/New Site/Import from Folder auf. Vorausset-
zung ist dabei naturlich, dass Sie alle Dateien des Webs in einem Ordner
untergebracht haben.

Erstellen einer
Site-Struktur

%= Adobe GoLive
’E Edit Yiew Style Fomnat Special Site  Window  Help
Hew Chl+N I e
M te Blank... Alt+Chrl+M
Mew 5 pecial 3
Open... Chel+00

Irnpoart Site'vrarm FTP..

2 Bestimmen Sie dann den einzulesenden Ordner:

TN ]| Der Inhalt eines Ordners
Calect & fokder soll eingelesen werden
E-S2 D auf “Brenner” 1) =]
- “msselup.t
B Dab_live

{1 Mgweb
] Mgweh
7 maweb2

-.{5a Mmcker =

Abbrechen
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3 Geben Sie auRerdem die Startdatei des Webs an. Im Normalfall ist das die
Datei Index.htm.
%2 Import Site Folder Die Daten des
neuen Webs
Flease select an existing site falder to create a new site.

) ivwen3

Browse...

Flease zelect the home page of the exizting site.
fi ] [1: /e 3indes htm

Browsze... |

Import I LCancel |

4 Das Einlesen der Dateien kann — je nach Anzahl der zu importierenden
Webseiten — eine Weile dauern. GolLive untersucht alle Unterordner des
angegebenen Verzeichnisses.

Files remaining: 2335 Scanning Folders..

kal3092 jpg

[—— Stap |

= | Stop |

Einlesen der Dateien

5 Die eingelesenen Dateien werden dann wie im Windows-Explorer in hier-
archischer Form aufgelistet. Die ndchste Abbildung zeigt eine solche Struk-

tur:
|
[ Fies " Site @ Evemal 0 Colors i Forsets™, |
Al Folders: Contents o web3
EL=T .- Hame [ Status [Kind [ URL
B bedien ] bedien Folder Ihedisn/ ]
-] bucher (3 bucher 44 Foder  sbucher/
B fetos 7 fotos 4 Folder  /otost
] grafik . )
B0 pateon £ wrafik 4¢ Folder  Jorafik/
B0 scipts (2] person 4e  Folder Fpersand
5] zeitschr (23 scripts Folder Fecipts/
w0 _derived (21 zsitschr g Falder Jzeitschi/
200 _pivate (1 _derived Folder  /_derived! [—
B _WTIBIN 1 _privats Folder 7 private/
03 vtient (1 _WTILEIM Folder  /_WTI_BIN/
i % fV:U”g 3 _wtient 4. Fodder  /vient/
-viput C1 _vti_log Folder /_ti_log!
O _tipat Folder Aot peatd
ﬁ% bucherl.htm £ 1 HyperTexst  /bucherl.htm
$ bucherlO.him v Hypeent AbucherlOhim
I bucher 1 him v HypeTet /bucher!l him
F bucher Zhim v Hyperet AbucherlZhim _';|
4 | 3

] )

Auflistung aller eingelesenen Dateien

Seiten editieren

Um eine Seite zum Editieren zu 6ffnen, brauchen Sie die ge-
wiinschte Datei nur doppelt anzuklicken. Sie wird dann in ei-
nem gesonderten Fenster zum Bearbeiten gedffnet.
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6 Golive bietet verschiedene Optionen an, um alle Dateien des Webs zu prii-
fen oder bestimmte Elemente zu entfernen. So kénnen Sie beispielsweise
»auf die Schnelle* feststellen, ob alle angegebenen Links auch wirklich
funktionieren.

;.f Clear Site Options Dateien des
Webs Uberprifen

6

7 Die fertig bearbeiteten Seiten kénnen Sie auch gleich von GoLive aus zum
Server Uberspielen.

% mg_site Seltings Publizieren
im Netz

LiveMotion im Zusammenspiel

FTP
ClearSite
L 4= URLMappings
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Was ist in = was ist out?

4.1

Perfektes Webdesign -
Eine Frage des Geschmacks?

Die eigene Webseite mit einem modernen Design — welcher Webdesign-Ein-
steiger héatte das nicht gern? Aber was ist tiberhaupt modernes Design? Woher
wissen Sie, was gerade modern ist? Gibt es Regeln, die dabei einzuhalten sind?
Daruber wollen wir Ihnen in diesem Kapitel einiges mitteilen.

Aber eins gleich vorweg: Wie das mit der Mode so ist: Es nicht unwahrschein-
lich, dass die hier vorgestellten Regeln mit dem Erscheinen des Buchs bereits
wieder Uberholt sind.

Was ist in = was ist out?

Damit Sie sich erst einmal einen Uberblick tiber die Webseitengestaltung ver-
schaffen, kénnen Sie einmal bei Dr. Web unter der Adresse http://
www.ideenreich.com vorbeisurfen.

+T— Dr. Web - Das Online Magazin fur Webworker - Netscape
Datei Bearbeiten  Arsicht Gehe Communicator  Hilfe

< ¢ 3 B = £ o & B @
Zuriick Yo, Meuladen  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shaop Stop
7 wlf " Lesseeichen £ Adiesse [hitp://onw ideenieich comddeeh shiml | @7 Verwandte Objek
Ideenreichs Dr. Web 02.Jul.2000 http:fwenr. ideenreich. comddrweb, shtrml =
e
D Wr now=how fur
Meu/ Newsletter r e b k
Inhaltsverzeichnis . Hnr ‘r

A-Z
Schnellsuche

wWebdesign Bucher A
wobworker rorte. Neue Artikel und Themen

Surftigpns
- Know-how I Suchmaschine fiir ¥erzierungen fiir Formulare |—
webdesign PDF-Dateien ({30.06.00) Yie und Fotos (27.06.00) Ein
Webdesign Pro findet man POF Dateien im Web  feiner, kleiner Effekt sind die
HTML & Ca, und wie lassen sich deren Ecksticke fur Forrulare und
Trickkiste X Inhalte durchsuchen? Bilder. Eine Tabelle und wenige
HTHML Praxis = .
Flash Weiterlesen Grafiken reichen dafur schon
AN EEEmE aus, Weiterlesen

Office 2000 Update SR-1
(27.00.00) alles wird besser und  Online Projekt-Management

Gefragt - Gewult
- Know-how II

sicherer verspricht Microsoft, (29.06.00) Wenn diese Gruppen
Suchmaschinen n

das Gegenteil kinnte der Fall dann noch im ganzen Land
Projektpflege n
Mehr Hits sein, Weiterlesen verstreut sind, liegt es nahe ein
MNetzkritik Projekt-Management onling zu
Browser Digitale Diifte (23.06.00) Es betreiben. Weiterlesen
Software zall Dinge geben, die glaubt man
Bessourcen nicht. Diese neue Mailto-Links in Webseiten

- Profil Errungenschaft der Cyberwelt (26.06.00) Eine eigentlich

EAQ gehdrt sicher dazu. Weiterlesen  einfache Sache, aber mit vielen
Impressum Maglichkeiten. Weiterlesen
Mediadaten =

|Dokument: Obermittelt

Dr. Webs-Webseite mit Infos zur Webseitengestaltung (http://www.ideenreich.com)
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4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

Hier finden Sie verschiedenste Informationen zur Webseitengestaltung. Unter
dieser Adresse gibt es auch In- und Out-Listen, die standig aktualisiert wer-
den. So kdnnen Sie schnell feststellen, ob eine vermeintlich grandiose Idee
vielleicht doch gerade out ist.

AuBerdem finden Sie dort zu allen angesagten Webthemen Artikel. Es lohnt
sich in jedem Fall, diese Website intensiv durchzustébern.

+';5v ‘Webdesign In- und Dut-Liste - Netscape
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Gehe Communicatar  Hilfe

f{&i‘aﬁa_'ﬁdﬁ@ﬂl

Zuriick i Meuladen  Anfang Suchen Guide Drcken  Sicherheit Shop Stop
v “v Lesezsichen A Adresse Ihltp ¢ e ideenreich, com/di-outb. shtml j @'Velwandte Obijek
ldeenreichs Dr. Yyeb 24, Apr. 2000 http:fhwen. ideenreich. cornfdr-outh. shtrl
h f (4]
- Basis now=-now rur
Heu/ Newsletter r e b k
Inhaltsverzeichnis uor ‘r
AZ

Schnellsuche
Webdesign Biicher  [yje aktuelle In-Liste
Webworker Partal
Surftipps
Mews & Products Zuriick zur Qut-Liste
- Know-how I

Webdesign
Webhdesign Pro

Wwir werden oft nach der "IN Liste" gefragt. Das ist schwierig, denn
OUT sind eben gerade die Dinge, die sehr oft benutzt werden. Es |—

HTML 8 Co, sei denn, sie sind niitzlich und fallen nicht unangenehm auf. Hier
Trickkiste also der Yersuch:

HTML Praxis

Akademie unsichtbare Counter oder Statistiken

Gefragt - GewuBt
- Know-how II

Inhaltsverzeichnisse (Sitemaps)

CGI als Navigationshilfe (redirect)

eine{!) Seitenversion fur alle(!) Browser
selbstgemachte Grafiken und Zeichnungen
themenorientierte Linklisten

Suchmaschinen

Projektpflege
Mehr Hits

P

Netzkritik Lurze URL's
Software
Eessourcen Style Sheets
_ profil URL und Email sdresse auf jeder Seite
"noscript" Tags, fur alle die Probleme mit Javascript und/oder =l
FAQ e e ol i
[&F =0= [l |Lesen der Datei Fertia v

Die In-Seite von Dr. Web: (http://www.ideenreich.com/dr-outb.shtml)

Abgucken ist erlaubt

Die beste Orientierung, was gerade up to date ist, erhalten Sie bei den vielen
Webseiten im Netz. Schauen Sie sich doch einmal viel besuchte Webseiten an,
um die neusten Modetrends kennen zu lernen — wie etwa http://
www.spiegel.de oder http://www.amazon.de.

Quellcodes ansehen

Um zu analysieren, wie eine interessant gestaltete Webseite
aufgebaut ist, schauen Sie sich am besten den Quellcode ein-
mal in Ruhe an. Sie kénnen auch die ganze Seite lokal speichern
und sie dann in Ihrem Webeditor laden.
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Nachfolgend finden Sie eine Liste verschiedener Webadressen, unter denen
Sie Interessantes zur Webseitengestaltung finden:

http://www.pctip. ch Regeln zur Webseitengestaltung
http://www.dynamicdrive.com Tools, zum Beispiel Java-Apletts
http://www.htmlgoodies.com Jede Menge Web-Tools, zum Beispiel Java-Apletts
http://www.top-25.com Top-Seiten als Ideengeber
http://www.hdm-stuttgart.de/asta Fragen und Antworten zu HTML
http://hotwired.lycos.com/webmonkey | Interessantes zur Webgrafik
http://www.kostenlos.de/internet Alles rund um Webseitengestaltung: Tools und Tipps
http://www.webszene.com Tipps zu gutem Webdesign u. v. a. m.

Die Trendsetter-Websites

Viel besuchte Seiten werden naturlich haufiger aktualisiert und geben so eher
den Modetrend wieder. Ein aktuelles Beispiel ist hier die Kult-Webseite zur
Big-Brother-Fernsehserie, die allen aktuellen Schnickschnack bietet — inklusi-
ve aufwendiger Flash-Animationen. Diese Seite soll momentan die am haufigs-
ten besuchte Seite Europas sein. Nun denn ...

Perfektes Webdesign

ig Brother - Netscape
tei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hife
4 ¢ A A 2 £ 4 &
Zuriick Vo Meuladen Anfang  Suchen  Guide  Drucken Sicherhel  Shop Slop
‘f’ Lesezeichen i Adiesse: Ihltp'/ﬂ‘www bighrather-haus.de/f_main_high_home. hitrel = (B Vewandie Obijsk

SERVICE" REGELN

Die Big-Brother-Community: Foren,
Chat, Yotings und Gewinnspiele

Chat j 2u jeder

Kamera ein
Chatraum

Big Brother sehen und
mitreden - NECST macht's Gewinn-
moglich mit IRC. MECST.MET a 1

Foren j Foren - zu
jedem
Kandidaten ein Forum Chat

Raum ein

Was haltet Thr davon? i
! i -Zu jedem
Diskutiert hier direkt Gber das Kani!]idata
Tagesthema. ‘ ein Forum
. Vote  j Vote - tdglich
eine neue
Abstimmung

—

0Ohb Lieblingshewohner ader

[Dakurnent: Obermittelt

Europas meistbesuchte Webseite (http://www.bigbrother-haus.de)
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Eine andere, sehr haufig besuchte Webseite ist die Einstiegswebseite von T-
Online. Sie stellt ebenfalls den aktuellen Trend dar: schlichte Gestaltung und
klare Strukturen mit aufeinander abgestimmten Farben: Die Information steht

hier im Vordergrund.

Da Portalseiten hoch frequentiert sind, liegt es in der Natur der Sache, dass

dort am ehesten die aktuellen Modetrends zu finden sind.

Datei Bearbeiten Ansicht Gehe Communicator  Hilfe

3 T-Online Computer - Netscape

[

Zuriick o

SN a2 £

Meuladen — Anfang Suchen Guide

@ & @ @

[rucken  Sicherheit

Shop Ston

i Lesezeichen A Adesse Jrttpc A t-oline.de foomputer !

T - :Online-

Finanzen
Computer

* Hardware

« Softare

« Intemet

» Shareware

« Computerspiele
Bildung & Beruf J
Shopping

Reise

Lifestyle

Fun & Action )

Telefonbuch
Gelbe Seiten

Regionales

Svee Wil

Shopping

Software
Office-Pakete im Uberblick

Kleine Helfer flirs Biiro
Ob Textverarheitung,
Kalkulationen oder
Prasentationen,
Office-Pakete bieten alles
auf einen Schlag. Die
Auswahl auf dem Markt ist
groft, von kostenlos bis
teuer, fiir Laien bis Profis

® Grafih: Camputer-Ghanne!

Computerspiele
Rekorde klettern immer hiher
Moorhuhn-Fieber in
Deutschland

o, Moorhuhn-Rausch ohne
i Ende: 84 000 Spieler
haben sich fir die erste
Meisterschaft via
Internet bereits
angermeldet. Und die Highscores klettern

Schlagzeilen

v v v v

Ananova - Die vituelle Nachrichtensprecherin
Kaostenlos - Caorel verschenkt Word-Perfect
Oracle - Ellisen bald reicher als Bill Gates

Ubersicht

Highlights

»

-

v v v ¥

Elektronisches Papier - Die
Zukunftstechnologie

3D0-Animation - Lebewesen aus dem PC

Wieb-Design-Sinden - Schlechte Webseiten
vermeiden

Be0E & - Personal Edition fir den Einstieg
Weh-Radio - Mit dem Ohr am PC
Cormputet auf Tirkisch - Sanal Dinya
SME - Die neue Droge

|Dokument: Ubermittel

Markensoftware
RS DITESEEN  zum Downloaden!

Die Portalseite von T-Online (http://www.t-online.de)

Die Seiten der , Design-Pcipste”

Es gibt einige Seiten im Netz, die sich zum De-facto-Standard in Webdesign-
Fragen entwickelt haben. Hier geht es nicht so sehr um den Inhalt — der ist

aber auch interessant —, sondern viel mehr um die Gestaltung.

Was machbar ist, wird gemacht. Hier finden Sie exotische Animationen und

faszinierende Grafiken. Lassen Sie sich von der Vielfalt inspirieren!

Standig was Neues

Meist werden diese Seiten in regelméafligen Abstéanden véllig
neu aufgebaut. So lohnt es sich, immer mal wieder dort vorbei-

zuschauen.
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Einer der ,,Ober-Gurus* ist Dr. Thaddeus Ozone. Zwei Seiten der Site zeigen
die folgenden Abbildungen:

‘elcome to the 0Z0OME - Netscape
tbeiten Ansicht Gehe Commuricator Hife

2 F 3 4 . £ & & O @ KN
Zuick  Yor  Neuladen Anlang  Suchen  Guide  Uncker Sichethet  Shop Stop
3 ‘!%Lasezéinhan “J‘ Adresse: bt/ v 0z0nes com/ ﬁ"if&'(w&mﬂie'ﬂbibk |

Perfektes Webdesign

|the BLUEPRINT

- N - .

Voi  Meulsden Anfang  Guchen  Guide  Drucken Sicherhet Stop
_’.”_.L_Esez.é_\bhen :\g& Adiesse: [hitp A Awwm nzones oom/spheredex himl - fﬁ"_vér@éﬁ_ﬂle_uh\_ek

[The Image Archives.

Eine Inhaltseite von http://www.ozones.com
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Interessant sind auch die Seiten von http://www.topazdesigns.com. Nachfol-
gend sehen Sie die Intro-Seite:

opaz Designs-Netscape

Datei Bearbeiten Arsicht Gehe Commuricatsr  Hile
4« £ 3 &4 2 £ < & @ @B
Zuriick Var Neuladen  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop Stop

| w§Leseacichen B Adiesse: [nitp./ v topazdesians com/ =] @D Vernandte Obiek

|Dokument: Ubermittelt

Die Einstiegsseite von http://www.topazdesigns.com

Hochklassige Grafiken finden Sie unter http://www.eyeball-design.com. Wie
die Verfasser angeben, sind die Grafiken Gibrigens mit Photoshop entstanden.

7} Eyeball Design - Commited to providing creative and quality web design services - Microsoft Intes
J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favorten  Extras 7
@ .09 . @ [ @ | 4
Zuriick VarETs Abbrechen  Aktualisiersn  Startssite Suchen Favoriten Werlauf
J Adiesse I@ hittp: v, epeball-design. comdpage02 hitm ﬂ f?Wachseln 2u

“GUesIBook | =N
- Guesthaok =N

[ [ intemet

Tolle Grafiken zeigt http://www.eyeball-design.com
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Hier finden Sie verschiedene Navigationselemente. Der Verfasser beschreibt,
wie die Grafiken entstanden sind, und zeigt dazugehdrende Detailabbildun-
gen. Hier kénnen Sie etwas lernen!

) Eyeball Interface Gallery - Microsoft Internet Explorer

J 0. Bearbeiten  ansicht  Faworten  Extaz 2

2 e B AT w3

J Zurlick. Vaornas Abbrechen Aktualisieren  Startseite Suchen Favoriten Verlaul

J Adresse I@ hittp:/ A, epeball-design. comdinterface /interface. htm j & Wwlechseln zu

ST

RN

,_ ,_ |4 Intemet

Der Aufbau interessanter Navigationselemente unter http://www.eyeball-design.com

Tutorials lesen

In den Tutorials, die im LiveMotion-Verzeichnis \Training\Ubun-
gen installiert werden, finden Sie Ubrigens Beispiele, deren Er-
gebnisse so &hnlich wie die zuvor gezeigten Bedienelemente
aussehen. Lesen Sie dazu doch einmal die PDF-Datei Ul-
Lektion.pdf.

Beim Surfen durchs Netz merken Sie schnell, dass es keine verbindlichen Re-
geln fur perfektes Webdesign gibt — schon ist, was geféllt. Je nach Inhalt der
Seiten gibt es derzeit zwei Richtungen:

® Um sachliche Inhalte zu présentieren, sind schlichtes Design und klare
Strukturen erforderlich. Aufwendige Navigationselemente oder wunder-
schéne Animationen lenken sonst vom eigentlichen Inhalt ab.

® Andere Webseiten legen nicht allzu viel Wert auf den Inhalt. Hier kommt es
nur darauf an, dass sich der Besucher freut, die Seite zu besuchen, um die
schone Grafik zu betrachten.
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Hier noch einige interessante Webadressen rund ums Webdesign:

http://www.photoshop.or Tutorials, Tipps und Tricks
http://www.ultimate-photoshop.com Links zu Free- und Shareware
http://www.adobe.com Infos direkt von der Quelle
http://www.macromedia.com Infos Uber die Mitbewerber

http://www.netins.net/showcase,

wolf359/adobepc.htm Rund um Photoshop

http://www.screamdesign.com/index.html | Interessantes zum Screendesign

In der folgenden Tabelle finden Sie eine Reihe von Webadressen, bei denen
sich das Vorbeischauen wegen der interessanten Gestaltung lohnt. Die Aus-
wahl ist willktrlich und rein subjektiv!

http://Imdk.online.fr

http://www.yenz.com

http://www.theopticnerve.com

http://www.interlog.com/~ lynnm/resume/pages

http://www.blackbook.dk

http://arte.mundivia.es/saul

http://fingertips.newdamage.com/main.html

http://www.phong.com

http://www.nrg.be

http://www.number.nl

http://www.kvad.com

http://www.clandrei.de

http://wwwdisco3000.de

http://www.thepictureshow.com/mainpage.html

http://www.diarioelpais.com

http://reticulum.net/wso/hires.html

http://www.henkel.com

http://www.otto.de

http://www.technomage.de

http://www.columna.de

http://www.camelshop.de
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4.2

Eine Webseite gestalten

Nachdem Sie nun erfahren haben, wie Sie sich Uber die neusten Trends infor-
mieren kénnen, wollen wir uns an die Arbeit machen und im folgenden Work-
shop eine eigene Webseite gestalten.

Dazu ein paar Bemerkungen vorweg. Auch wenn es die Entwickler vielleicht
nicht gern lesen: LiveMotion ist kein Webseiten-Gestaltungsprogramm. Auch
wenn es viele Funktionen zum Erzeugen von HTML-Dateien gibt, einen leistungs-
fahigen Webeditor kdnnen Sie mit LiveMotion nicht ersetzen.

Dazu fehlen beispielsweise Tabellenfunktionen, die fur engagierte Webdesi-
gner ein absolutes Muss sind. Auch das Formatieren von Texten féllt mit einem
entsprechenden Webeditor leichter.

LiveMotion ist eher ein Programm, um Navigationselemente fiir Webseiten zu
gestalten und diese mit pfiffigen Animationselementen zu versehen. Auch fir
bewegte Werbebanner im Flash-Format ist LiveMotion gut geeignet.

Der richtige Kompromiss

Ein empfehlenswerter Kompromiss besteht darin, den automa-
tisch erzeugten HTML-Quelltext mit einem leistungsfahigen
Webeditor nachzubearbeiten.

Trotz alledem wollen wir Thnen nun ein Beispiel vorstellen, in dem eine — halb-
wegs komplette — Webseite gestaltet wird. Schon um Ihnen die Méglichkeiten
von LiveMotion vorzustellen. Die Schwéchen werden wir dabei nicht verschwei-
gen.

Ein neues Dokument erstellen

Zunéachst bendtigen wir ein neues Dokument. Rufen Sie dazu die Funktion Da-
tei/Neu auf oder verwenden Sie die Tastenkombination (Strg]+(N).

1 Stellen Sie eine GroRe von 620 x 400 Pixel ein. Mit diesem MaR wird auch
die normale VGA-Einstellung berlcksichtigt, mit der noch immer einige
Websurfer im Netz unterwegs sind. Durch dieses Mindestmalf? kdnnen Sie
sicher sein, dass alle wichtigen Elemente fiir jedermann zu sehen sind.

Kompositionseinstellungen Die geeeignete
Breite: 20 Pl DokumentengroR3e

Frarne-Rate: I 10 - l
Hahe: |4DD Pixel

Expartisren: |Autom. Layout =l
v HTML-Datei erstellen

Abbrechen |
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2 Sie sehen dann ein leeres Dokument mit dem standardmaRig weilk einge-
stellten Hintergrund. Aktivieren Sie nun die Funktionen Ansicht/Lineale
einblenden und Ansicht/Hilfslinien einblenden. Vor dem Konstruieren der
Grundelemente wollen wir namlich einige Hilfslinien erstellen.

Fir die Lineale konnen Sie auch alternativ die Tastenkombination (Strg)+(R)
verwenden — fiir die Hilfslinien (StrgJ+U).

00% _ o[ Ein leeres

HE F 100 i 200 y 200 ; 400 3 Bl i Bkl

Dokument
mit einge-
blendeten
Linealen

Fir jedes Dokument getrennt einstellbar

Ob Lineale und Hilfslinien eingeblendet sind, speichert LiveMo-
tion im Dokument. Nach dem erneuten Offnen finden Sie des-
halb dieselben Einstellungen wieder vor.

Hilfslinien einrichten

Mit Hilfslinien kdnnen Sie sich die Arbeit beim Konstruieren von Elementen
erleichtern. AuRerdem sparen Sie Zeit beim Ausrichten der Elemente. Die Hilfs-

linien kdnnen sehr leicht platziert werden. Sehr komfortabel und vielseitig sind
die Funktionen aber nicht ...

1 Ziehen Sie horizontale Hilfslinien mit gedriickter linker Maustaste aus dem
horizontalen Lineal heraus. Ist die gewunschte Position erreicht, lassen
Sie die Maustaste los. Sehr préazise ist das Positionieren leider nicht, und
nummerisch exaktes Platzieren ist nicht méglich. Die einzige Orientierung
ist die Skala des Lineals.

itel_liv @ 100% | Zwei horizon-
‘ le
Hilfslinien

ta-

S s

===
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2 Senkrechte Hilfslinien werden aus dem vertikalen Lineal herausgezogen.
Unsere bendtigten Hilfslinien sehen Sie im folgenden Bild:

B seitel.liv @ 100% Die vertikalen
Hilfslinien

3 Falls bei Ihnen nichts passiert, haben Sie vermutlich die Option Ansicht/
Hilfslinien einblenden nicht aktiviert.

Perfektes Webdesign

4 Um die Hilfslinien spéter zu verschieben, rufen Sie das Auswahl-Werkzeug
auf und klicken die betreffende Hilfslinie an. Verschieben Sie die Hilfslinie
mit gedrickter Maustaste.

Versehentliches Verschieben vermeiden

Wenn alle Hilfslinien fertig platziert sind und Sie ein versehent-
liches Verschieben vermeiden wollen, aktivieren Sie die Funkti-
on Ansicht/Hilfslinien fixieren. Sie erreichen diese Funktion auch

mit der Tastenkombination (Strg)+(Alt}+0).

5 Wollen Sie bestehende Hilfslinien wieder entfernen, ziehen Sie diese mit
gedrickter Maustaste einfach in das Lineal zurtick.

6 Bevor Sie die Hilfslinien nun als Justierhilfe verwenden kénnen, miissen
Sie noch die Funktion Ansicht/An Hilfslinien ausrichten aktivieren, die Sie
auch mit der Tastenkombination (Strg)+{Umschalt}{U) aufrufen konnen. Da-
nach sind die Hilfslinien ,,magnetisiert*.

Nahern Sie sich jetzt mit dem Mauszeiger einer Hilfslinie, wirkt diese ,,ma-
gnetisch*.

Nur bei 100 % einstellen

Da die Skalen der Lineale beim Zoomen nicht mit vergrof3ert
werden, sollten Sie die Hilfslinien nur in der 1:1-Darstellungs-
groRe platzieren. Genaueres Einstellen bei vergréRerter Dar-
stellungsgrof3e ist nicht moglich, wie man vielleicht meinen
kdnnte.
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Mit dem Raster justieren

Als zusétzliche Justierhilfe kdnnen Sie das Gitter verwenden. Es wird tber die
Funktion Ansicht/Raster einblenden oder die Tastenkombination (Strg}+(A] ein-
geblendet. Um es zu magnetisieren, ist die Funktion Ansicht/An Raster aus-
richten oder die Tastenkombination (Strgj+{Umschalt}+(A) zu verwenden.

Das eingeblendete
Raster

'7 seitel liv @ 100% =10 x|

11 o OO = O | SO0 i s OO i |20 s

T

Son

Sow

Die Abstande des Gitters kdnnen Sie im folgenden Dialogfeld einstellen. Es
wird mit der Funktion Bearbeiten/Voreinstellungen oder der Tastenkombinati-

on (strg)+K) aufgerufen.

Einstellen der
Gitteroptionen

Yoreinstellungen

Hilfslinien am Raster ausrichten

Das Raster kdnnen Sie Uibrigens auch zum Ausrichten der Hilfs-
linien verwenden. Es wirkt ndmlich nicht nur fir die Objekte mag-

netisch.
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Den Hintergrund einfarben

Zu Beginn der Arbeit wollen wir den Hintergrund des Dokuments einféarben.
Wir wéhlen dafiir eine einheitliche Farbe.

Bilder fur den Hintergrund verwenden

Soll alternativ ein Bild fir den Hintergrund eingesetzt werden,
ziehen Sie das betreffende Bild aus der Textur-Bibliothek in das
Dokument. Bilder werden — wie auch im Webbrowser — geka-
chelt wiedergegeben, wenn sie kleiner sind als das Dokument.

Zur Einstellung der Hintergrundfarbe dient das untere der beiden Farbfelder in
der Werkzeugpalette. Anders als bei den Objekten bezieht sich der Hintergrund
nicht auf irgendeine Ebene, sondern immer nur auf den Hintergrund des ge-
samten Dokuments.

Um die Farbe des Hintergrunds festzulegen, sind die folgenden Arbeitsschritte
notwendig:

1 Klicken Sie in der Werkzeugpalette auf das hintere Farbfeld, um es zu akti-
q] vieren. Alternativ dazu kénnen Sie dies auch im Farbe-Palettenfenster ma-

chen. Dort finden Sie ebenfalls diese beiden Farbfelder.

Perfektes Webdesign

Markieren der
Hintergrundfarbe

2 Die Einstellungen der Farben kénnen Sie im Farbe-Palettenfenster vorneh-
men. Wenn Sie sicher sein wollen, eine der ,,websicheren* Farben zu ver-
wenden, aktivieren Sie das Optionsfeld neben dem Wurfel-Symbol. Sie
sehen es im folgenden Bild auf der linken Seite.

Dann werden nur diejenigen Farben angezeigt, die von den Browsern ver-
wendet werden, wenn der Websurfer im 256-Farben-Modus surft.

Haben Sie dabei die RGB- oder HSB-Ansicht gewéahlt, kdnnen Sie die Schie-
beregler nur noch in Spriingen bewegen — von einer zulassigen Farbe zur
nachsten. In den anderen Modi sehen Sie im Vorschaufeld die reduzierten
Farben — so wie in der rechten Abbildung.

Deckkraft | Farbe v Deckkraft | Farbe v
f "o
P

Anzeige der websicheren Farben, rechts in der Wertansicht
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3
4

Um die Farbe fur den Hintergrund auszuwahlen, stellen Sie also zunachst
die gewtinschte Farbansicht ein — in diesem Fall die Sattigungsansicht.

Wenn Sie den Mauszeiger in das Vorschaufeld halten, erscheint ein Pipet-
ten-Symbol. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf das Feld, in dem die
betreffende Farbe zu sehen ist. In unserem Fall ist dies ein dunkler Rotton,
Sie sehen die Wahl nachfolgend.

Auswahl eines
Werzerren | Deckkraft Farbe + Farbtons

m

V& e

Ein Webprogramm?!

Fur ein Programm zur Webseitengestaltung ist es sehr unge-
wohnlich, dass keine Farbangabe in der hexadezimalen Ansicht
zu finden ist. So bekommen Sie Probleme, wenn Sie dieselbe
Farbe im HTML-Quellcode verwenden wollen.

o
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5

Nach der Farbauswahl sehen Sie die neue Hintergrundfarbe im Hintergrund-
farbfeld in der Werkzeugpalette. Der Hintergrund des Dokuments ist nun
mit einem einheitlichen Farbton gefillt. Sie sehen das neue Ergebnis in
der folgenden Abbildung.

H seitel_liv @ 100% Der gefllte

. : ‘ Hintergrund
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Zeichnen eines Rechtecks mit abgerundeten Ecken

Nach dem Fillen des Hintergrunds soll nun das erste Grundelement konstru-
iert werden: ein Rechteck mit abgerundeten Ecken. Die Besonderheit dabei: Es
sollen nur die beiden oberen Ecken abgerundet werden.

1
2

Achten Sie darauf, dass die Hilfslinien mit der Funktion Ansicht/An Hilfsli-
nien ausrichten aktiviert sind.

Markieren Sie in der Wertansicht die nachfolgend gezeigte Farbe — einen
hellen, beigen Farbton. Ein kleines Kreuz signalisiert die aktuelle Farbaus-

wahl. Beachten Sie dabei, dass das Farbfeld fur die Vordergrundfarbe akti- -
viert ist. K2
]

I | Auswahl der %
Farbe S| Objektfarbe 0
s .
M g »
(]

=

(1]

=

(]

o

Jetzt mussen Sie das Werkzeug zum Konstruieren von Rechtecken mit ab-
gerundeten Ecken aus der Werkzeugpalette aufrufen. Sie sehen das dazu-
gehorende Symbol links abgebildet.

Stellen Sie in der Eigenschaften-Palette die nachfolgend gezeigten Optio-
nen ein. Das Rechteck soll gefiillt sein und die abgerundeten Ecken erhal-
ten einen Radius von 13 Pixeln.

B .| Einsteliender
I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf PI Objekt-Eigenschaften

If\bgerundetes Rechteck ;I

%' Fliche  Kontur

Ereite: 144 Fiscel IHS
Radius: IE‘S
=

Spateres Einstellen der Objekt-Eigenschaften

Sie kdnnen die Objekt-Eigenschaften naturlich auch spéter ein-
stellen. Bei dem von uns vorgeschlagenen Weg haben Sie aber
den Vorteil, gleich beim Konstruieren die korrekten Eigenschaf-
ten zu sehen. So lasst sich das Endergebnis besser beurteilen.

4

Durch die magnetisierten Hilfslinien ist es nun ein Leichtes, ein Rechteck
aufzuziehen. Klicken Sie mit der linken Maustaste auf die Stelle, an der
das Rechteck beginnen soll, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Sie
sehen das Fadenkreuz-Symbol des Mauszeigers im nachsten Bild.

70 ] i ; Bi] ) |[EE) ] [#00 ] B ) [ Der Startpunkt
| Rechie
I —
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5 Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste das Rechteck in der gewiinschten
GroRe auf. Wahrend des Aufziehens sehen Sie ein Vorschaubild des Recht-
ecks.

HID . [ BT ET R E. Eooy  Aufziehen des
Rechtecks

|

6 Nach dem Loslassen der Maustaste wird das Objekt gezeichnet und von
dem bereits bekannten Markierungsrahmen umgeben. AuBerdem wird nun
automatisch das Auswahl-Werkzeug aufgerufen.

B , [ ET ETI [0 Er ) Das fertige
'TI Rechteck

7 Haben Sie vor Beginn des Zeichnens das Transformieren-Palettenfenster
geoffnet, kdnnen Sie die GroRenanderung beobachten. Die Maf3e des Recht-
ecks sehen Sie im folgenden Bild:

B <] Die MaBedes
Transformi r Rechtecks

x eiso b 450

v e = e

e Ch

Abgerundete Ecken entfernen

Unsere Aufgabenstellung war aber etwas anders: Das Rechteck sollte nur zwei
abgerundete Ecken erhalten, die beiden unteren Ecken sollten keine Rundung
aufweisen. Dies lasst sich nur nachtréaglich erledigen:

1 Dazu missen Sie das Rechteck nach unten verlangern. Wir hitten es na-
tdrlich auch gleich in der neuen Grole zeichnen kdnnen. Wir wollten lhnen
aber die folgenden Arbeitstechniken nicht vorenthalten.

Driicken Sie zunéchst die (Alt}-Taste, damit nur die untere Seite gedehnt

wird. Ohne diese Taste wiirde gleichzeitig auch die obere Kante des Recht-
ecks verandert — das wollen wir vermeiden.

Klicken Sie dann auf den unteren mittleren Markierungspunkt und halten
Sie die Maustaste gedruickt.

H I [l T ST I T Fny  Dehnen des
I Rechtecks

il
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2 Dehnen Sie nun bei gedriickter Maustaste das Rechteck. Auch hier kénnen
Sie die Veranderung am Vorschaubild beobachten. Dehnen Sie das Recht-
eck so weit, bis die unteren Rundungen unterhalb der unteren Hilfslinie
liegen. Unser neues Mal3 sehen Sie nachfolgend:

1F , [ E. T Fo FR Fo |y  Das gedehnte
I Rechteck

7l

3 Markieren Sie mit dem nebenstehend abgebildeten Symbol das Beschnei-
den-Werkzeug in der Werkzeugpalette. Klicken Sie auf den unteren mittle-
ren Markierungspunkt und halten Sie die linke Maustaste gedriickt.

B [ T I L o E& | Das Frei-
i stellungs-
werkzeug

4 Ziehen Sie den Markierungspunkt mit gedriickter Maustaste nach oben —
bis zur unteren der beiden Hilfslinien. Lassen Sie dann die Maustaste los.
Sie sehen, dass damit der untere Rand des Rechtecks abgeschnitten wur-

de.
1r . [ S I 0 I Ep  Das zugeschnit-
I tene
Rechteck

Nicht endgiltig

Das Zuschneiden von Objekten kann jederzeit widerrufen wer-
den. Die entfernten Teile werden nicht geléscht. Wird der Mar-
kierungspunkt wieder nach unten gezogen, werden die verdeck-
ten Teile wieder sichtbar.

5 Das Objekt kann innerhalb des sichtbaren Bereichs verschoben werden.
Klicken Sie dazu innerhalb des Rechtecks. Sie sehen dann das nachfol-
gend abgebildete Symbol. Ziehen Sie beispielsweise den Mauszeiger nach
oben, erscheinen die unteren Ecken wieder und dafiir verschwinden die
oberen.

HE o S [ e R %) Verschieben

des Objekts
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Objekte fix duplizieren

Das néchste Objekt, das wir bendtigen, wollen wir nicht neu konstruieren — es
ist ndmlich ein Element gleichen Typs. Deshalb kann das fertige Rechteck ein-
fach kopiert werden. Klar, dazu kénnten Sie die Mentfunktion Bearbeiten/Du-
plizieren oder die Tastenkombination (Strg)+(D) verwenden. Es geht aber auch

einfacher.

1 Das Auswahl-Werkzeug wurde ja bereits nach dem Konstruieren des Recht-
ecks automatisch ausgewahlt. Deshalb kann es nun gleich losgehen. Dri-
cken Sie dazu die (Alt}-Taste. Sie sehen dann ein Doppelpfeil-Symbol. Dies
zeigt an, dass Sie das markierte Objekt duplizieren kénnen.

T ] oo ) B ] [Z00 ] [#00 ) B

[y  Duplizieren

o

eines Objekts

2 Wenn Sie dann das Objekt mit gedriickter Maustaste verschieben, bleibt
das Original bestehen. Sie sehen dann das Vorschaubild des Duplikats:

1 . oo ) [zo0, . [0 . [0 ) [500,

E= Das Duplikat

'

wird verschoben

3 Nach dem Loslassen der Maustaste wird das neue Objekt wieder von dem
bereits bekannten Markierungsrahmen umgeben — das Duplikat ist fertig.

Das duplizierte
Objekt

4 Das Duplikat ist natiirlich viel zu breit, es soll deshalb zunachst auf die

Breite der Hilfslinien gestaucht werden.

Klicken Sie dazu auf den rechten mittleren Markierungspunkt und ziehen
Sie diesen mit gedruckter Maustaste bis zur rechten der beiden Hilfslini-

en.

Bl . [imo . [z . 00 . [aom . 500

F | Dehnen

1

==
oo
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5 AnschlieBend wird der untere mittlere Markierungspunkt verwendet, um
das Duplikat in der Lange zu dehnen. Das neue MaR zeigt das folgende
Bild:

Ao

[imo B [0 e

Die passende
Lange

il

o]

o]

o0

6 AbschlieRend wird das Objekt gespiegelt, da die Rundungen jetzt an der
unteren Seite bendtigt werden. Oben sollen die Ecken dagegen nicht ab-
gerundet sein. Verwenden Sie dazu die Funktion Objekt/Transformieren/
Vertikal spiegeln. Sie sollten nun das folgende Zwischenstadium erhalten:

Perfektes Webdesign

B seitel liv @ 100% Das gespiegelte
‘ Objekt

Eine andere Variante

Sie kdnnten anstatt des Spiegelns auch das Beschneiden-Werk-
zeug verwenden und den Inhalt des Objekts nach oben schie-
ben. Klicken Sie dazu nach der Auswahl des Beschneiden-Werk-
zeugs innerhalb des Objekts und ziehen Sie den Mauszeiger
nach oben, bis die unteren, abgerundeten Ecken des Rechtecks
vollsténdig erscheinen.
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Und nun noch Textobjekte

Nun benétigen wir noch einige Textobjekte fir unsere Webseite. Zunachst soll
das Logo konstruiert werden, das aus einem Textobjekt bestehen soll.

1 Rufen Sie dazu aus der Werkzeugpalette das Text-Werkzeug auf und stel-
len Sie die gewilinschte Farbe ein. Sie verwenden denselben beigen Farb-
ton wie fur das Rechteck. Klicken Sie in das Dokument. Die Position ist erst
einmal egal, da das Textobjekt nachtraglich ausgerichtet wird.

In dem Text-Dialogfeld, das Sie nachfolgend abgebildet sehen, werden die
Texteinstellungen vorgenommen. Als Schrifttype verwenden Sie die Schrift
Gill Sans Ultra Bold Condensed. Das ist eine recht stabile Schrift. Geben
Sie dann eine SchriftgrofRe von 50 Punkt ein. Das leere Feld unten dient zur
Texteingabe. Unsere fiktive Internetfirma heif3t clic.de. Tippen Sie diesen

Text ein.
Tevidwoikzein ]| Dfis Text-
Schiitatt |Gl Sans Ulra Bold Condersed | =] [Reguiar = o | Dialogfeld
ehitgad (50 7] ™ ke [5[F o] Abbrechen |
Zeilenabstand: [F[120 =] Laufweite [F[0 =]
Austichtung [Horizorts! HI=E ==
elic.d¢ -

Unsortierte Schriften

Vielleicht ist das bei lhnen auch so: Die verfiigharen Schriften
werden in der Auswabhlliste nicht immer richtig sortiert ange-
zeigt. So gab es bei uns zwei abwérts sortierte Eintrage. Der
Grund der merkwurdigen Sortierung war nicht erkennbar.

2 Wahrend Sie den Text eintippen oder Schriftattribute &ndern, wird im Do-
kument eine Vorschau angezeigt. So kdnnen Sie gleich prifen, wie sich
Anderungen auswirken. Sollten Sie den Text nicht sehen, verschieben Sie
das Text-Dialogfeld.

Die Vorschau
bei der Texteingabe

Text-Werkzeug

Schriftart IGiII Sanz Ulra Bald Condensed j

Schiiftgrad: E 50 vl 'nl
Zeilenabstand: Em L
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3 Nach dem Bestéatigen wird das neue Textobjekt automatisch markiert. Sie
erkennen dies an dem Markierungsrahmen.

Das neue
Textobjekt

4 Wenn Sie Anderungen an den Schriftattributen vornehmen wollen, kon-
nen Sie dies nun im Eigenschaften-Palettenfenster machen.

Das Eigenschaften-

I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf PI Palettenfenster

i Sans Uitra Boid <o | [Requar 7] des Textobjekts
THEE - e|EHF =
1 Edfze =] s pHle =]
ks =]

Ausrichten: I Horizontal

5 Das Textobjekt wird nun grob umplatziert. Sie verschieben es in die obere
linke Ecke, sodass es an die Hilfslinien anschnappt. Sie sehen die neue
Position im nachsten Bild.
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Das verschobene
Textobjekt

seitel liv & 100%

6 Wir benétigen noch zwei weitere Textelemente. Sie sehen sie nachfolgend
mit den dazugehdrenden Einstellungen abgebildet. Hier haben wir den-
selben Schrifttyp — aber in einer schmaleren Variante — eingesetzt. Diese
Elemente wurden dann ebenfalls grob verschoben. Das Feinausrichten er-
ledigen Sie spater.

Eigenschaf | +

I' d | Sans Uitra Bold =] [Requar =]
CliC.aeé TEF 3 B
DAILY.NEWS B - o Hp =
= fuinks =]

Ausrichten: I Horizontal

Eigenschaf | +

i Sans T Condense | [Reguiar
DAS ONLINE MAGAIZIN THEp =1 e|EF
AE= o =EF
i | R

Led Led Led

Ausrichten: I Horizontal

Zwei weitere Schriftelemente
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170

Den Zeichenabstand c¢indern

Bei den beiden neuen Textobjekten sollen als Gestaltungselement die Abstan-
de zwischen den Buchstaben stark vergroRert werden. Das sieht interessant
aus und ist gerade modern. Die dazu nétige Option finden Sie im Eigenschaf-
ten-Palettenfenster, wenn Sie das Textelement markiert haben.

1 Markieren Sie mit dem Auswahl-Werkzeug das Textobjekt iiber dem lan-
gen Rechteck.
Das ausgewahite

DAS ONLINE MAGAIZIN Textobjekt

2 Tippen Sie im Optionsfeld fiir den Zeichenabstand den sehr hohen Wert
von ,,90% ein.
Andern des

| )
I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >| Zeichenabstands

IGiII Sans MT Condense:l IReguIar ;I
THE = slHF =
A= =
= mitte =]

Ausrichten: I Horizontal

3 Damit werden die Buchstaben ,,auseinander gezogen“. Es entsteht eine
gesperrte Schrift.

Der vergroRerte
O NLI NcE MAG Zeichenabstand

4 Fir den zweiten Schriftzug verwenden Sie einen geringeren Wert: Tippen
Sie dort ,,19 ein.
Der nachste

I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >| veranderte

| Sans Uitra Bold ¥ | [Requar =] Zeichenabstand
TH = elEHF -
A= = aEF 5
= funks x|

Auzrichten: I Horizantal

5 Damit ergibt sich das folgende Ergebnis: Der Text wirkt nur schwach ge-
sperrt.

Der zweite
Schriftzug

el liv @ 1002
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]
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Farben mit der Pipette aufnehmen

Wir bendtigen jetzt verschiedene Texte fur die Beschriftung der oberen Naviga-
tionsleiste. Diese sollen die Farbe des Hintergrunds erhalten. Gehen Sie dazu
folgendermaf3en vor:

1

Standardmafig sehen Sie die voreingestellte schwarze Vordergrundfarbe
in der Werkzeugpalette. Um diese zu &ndern, klicken Sie auf das schwarze
Farbfeld. Die kraftigere Umrandung zeigt die ausgewahlte Vordergrund-
farbe an.

Rufen Sie dann die Pipette aus der Werkzeugpalette auf. Sie sehen das
dazugehdrende Symbol links abgebildet.

Klicken Sie irgendwo in den Hintergrund, um diesen Farbton der Vorder-
grundfarbe zuzuweisen.

m’ Aufnahme

einer neuen
Vordergrundfarbe

AnschlieBend sehen Sie in der Werkzeugpalette das gednderte Farbfeld
der Vordergrundfarbe.

Gleichartige Textobjekte schnell erstellen

Es mussen nun flnf Textobjekte erstellt werden, die alle dieselben Textattribu-
te und -farbe erhalten. Dies kdnnen Sie am schnellsten erreichen, wenn Sie
wie folgt vorgehen:

1

Rufen Sie das Text-Werkzeug auf und stellen Sie im Dialogfeld die folgen-
den Werte ein:

Ein neues

Schiiftart: |Gil 5ans MT Condensed | |Reguiar =l Textobjekt
Senigrac 117 ] [l | BN
Zelenabstanc: [H[120 =] Laufweie: ([20 =]
Ausrichtung: |Horizontal =l ==

Schieben Sie das neue Textobjekt wieder ungefahr an die spatere Endpo-
sition. Auch hier kommt es wieder nicht so genau darauf an. Die exakte
Justierung nehmen Sie spéater vor.
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3 Driicken Sie die (Alt}-Taste, um so ein Duplikat zu erzeugen, und verschie-
ben Sie das Textobjekt.

Duplizieren
des Textobjekts

4 Klicken Sie mit dem Auswahl-Werkzeug doppelt auf das Textobjekt, um das
Text-Dialogfeld zu 6ffnen. Hier kdnnen Sie nun den neuen Text fur das zweite
Textobjekt eintippen.

Der neue
Schiiftart: [ Gil 5 ans MT Condensed =] [Reqular =l Text
senitarat [T 7] il o | BN |
Zelenabstand [F[120 =] Lauweite: E[20 =]
fusrichtung: |Horizortal -] = =]
[ProbucT

5 Mit diesen Arbeitsschritten haben Sie schnell das gewiinschte zweite Text-
objekt erzeugt, das dieselben Attribute aufweist wie das Original. Sie se-
hen das Ergebnis nachfolgend:

Das zweite

D AS 0N Textobjekt

6 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte bei den folgenden Textobjekten. Alle
Objekte haben wir an ihre ungefahre Endposition verschoben, sodass sich
folgendes Zwischenstadium ergibt.

1.liv @ 1003

DAS O N L1 NE MAGALI

nlL'r PRI NEWS  PRODUCT  TECHNIC  CONTACT

Die fertigen Textobjekte

Eine andere Variante zum Duplizieren

Anstatt der gerade vorgestellten Variante kénnen Sie zum Du-
plizieren der Objekte auch die Tastenkombination (Strg}+(D) ver-
wenden.
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Effekte an mehreren Objekten anwenden

Die bisher erstellten Objekte sollen zuné&chst alle dieselben Effekte zugewie-
sen bekommen. Die Mdglichkeit, dies Uber Stile zu realisieren, kennen Sie
schon. Dieses Mal wollen wir Ihnen einen anderen Weg vorstellen. Gehen Sie
dabei folgendermaf3en vor:

1 Um alle Objekte auszuwéhlen, haben Sie verschiedene Maglichkeiten. So
kdnnen Sie mit dem Auswahl-Werkzeug einen Rahmen um die betreffen-
den Objekte ziehen oder die Objekte nacheinander mit gedriickter (Umschalt)-
Taste auswahlen.

Da Sie alle Objekte markieren wollen, ist die Tastenkombination (Strg)+(A]
beziehungsweise die Menufunktion Bearbeiten/Alles auswahlen am
schnellsten. Anschlief3end sind alle Objekte des Dokuments mit einem Mar-
kierungsrahmen umgeben:

il seitel.liv @ 100% Alle Objekte
sind aus-

L] .
cliedeross owvirwie macrrw gewahlt
Bl DAILY NEWS NEWS PROUCE  AecEwig  ToNTACE  EHMIG

2 Stellen Sie im 3D-Palettenfenster den Relief-Effekt mit den folgenden Wer-
ten ein:

I | Dic VWerte des
30 \erlauf {Ehene ] ¢ 3-D-Effekts

Tiefe: 51_

Glittung: |31
Eeleuchtung: oo

ey Kante: IGerade &7 l
135
Licht: INormaI &7 l

173

Perfektes Webdesign



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

174

3 Nach der Abwahl der markierten Objekte ergibt sich nun das folgende Zwi-

schenergebnis:

! seitelliv @ 100% Der angewende-
: ‘ te 3-D-Effekt

S ONLINE MAGAILIN
" WEws  proouCT TECHNIC CONTACT E-HAIL

Bei den funf Navigationsleistenbeschriftungen soll zusétzlich zum 3-D-Ef-
fekt noch ein weicher Schatten angebracht werden. Markieren Sie deshalb
— am besten durch Aufziehen eines Rahmens — diese Objekte.

Die markierten

NLINE Objekte

Erstellen Sie im Objektebenen-Palettenfenster eine neue Ebene. Diese neue
Ebene wird dann bei allen ausgewahlten Objekten gleichermalien erstellt.
Sehr praktisch :-).

Eine neue

I Farbsche] Photoshc1 Rallowver 1 Objekt: DI Ebene
-

|§ Ebene 1

:

Fur die neue Ebene werden folgende Ebenen-Einstellungen vorgegeben.
Das Verfahren kennen Sie ja schon aus dem vorigen Kapitel. Durch den
niedrigen Weichzeichnungswert entsteht ein sehr schwacher, weicher
Schatten.

Die Ebenen-
Einstellen | 30 | Yerlauf | Ebene 2 Einste”ungen
Fiillen mit: IFarbe j
Horizontale Yerschiebung:

Ereite:

E‘
Mertikale Yerschiebung: 51_

ED

E‘

- =
Glattung:
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7 Sie sollten nun das folgende Zwischenstadium erhalten:

Der weiche
MioACG A Tl ) Schatten

[_vews _raoouct__recamic__coatacr__cnan_J

Trennlinien fir die Navigationsleiste

Das Rechteck fur die Navigationsleiste soll in Bereiche aufgeteilt werden, so-
dass jedes Textelement ein eigenes Feld zur Verfigung hat. Dazu sind einige
Arbeitsschritte notig:

1 Ein Linien-Werkzeug gibt es in LiveMotion nicht. Deshalb miissen Sie sich
anders behelfen. Fir Linien kdnnen Sie beispielsweise das Rechteck-Werk-
zeug benutzen. Wird das Rechteck sehr schmal aufgezogen, entsteht der
Eindruck einer Linie. Folgende Abmessungen geben Sie fir das Rechteck

an:

| Do Mafedss
Transformi 3 Rechtecks

x: [eis o e

v 4e S B

e Ch

2 Fir die Konstruktion des Rechtecks platzieren Sie eine weitere Hilfslinie.
Da Sie spater die ,,Linien* mit dem Rechteck im Hintergrund kombinieren,
spielt die Farbe der Objekte keine Rolle.

Eine Linie
entstanden
aus einem

PRODUCT Rechteck

3 Erzeugen Sie von dem fertigen Rechteck drei Duplikate, die wieder grob
positioniert werden. Sie sehen die Positionen in der nachfolgend gezeig-
ten Abbildung:

Die neuen
Duplikate

[ MEWS  erovuCt  rEcumic  comact
[

Verteilen von Objekten

Die Texte und Linien sollen jetzt gleichmafig verteilt werden, sodass alle Ele-
mente den gleichen Abstand voneinander haben. Dazu bietet LiveMotion eine
besondere Funktion, die wir [hnen nun vorstellen wollen.
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1 Positionieren Sie zunachst die beiden duReren Texelemente im gewiinsch-
ten Abstand zum Rand des darunter liegenden Rechtecks. Wir haben die
Objekte wie folgt positioniert:

- WEWSE pR0DUCT  TECHNIC  CONTACT ¥-HaG

Die beiden &uf3eren Objekte sind ausgerichtet

2 Markieren Sie die restlichen Objekte in der Navigationsleiste. Dies geht
wieder am schnellsten, wenn Sie mit dem Auswahl-Werkzeug einen Rah-
men um die Elemente ziehen.

Alle Objekte sind markiert

3 Verwenden Sie die Funktion Objekt/Verteilen/Horizontal, um die Objekte
gleichmalig zu verteilen.

Verteilen von Objekten

4 Um die Objekte in der Vertikalen auszurichten, rufen Sie noch die Funktion
Objekt/Ausrichten/Oben auf. Nach der Abwahl der Objekte sollten Sie das
folgende Zwischenstadium erhalten.

FYIRACEEA AT NEWS  PRODUCT  TECHNIC  CONTACT E-HAIL

Die Objekte sind fertig ausgerichtet

Zugeschnittene Objekte kombinieren

Die ,,Linien* werden bendtigt, um Locher in das darunter liegende Rechteck zu
schneiden. Dabei ist zu beachten: LiveMotion zeigt beim Kombinieren die ver-
deckten Teile automatisch wieder an.

Da in unserem Beispiel die Linien unter dem Rechteck herausragen, wirde
auBerdem beim Kombinieren das Ergebnis verschoben. LiveMotion berticksich-
tigt némlich immer die Ausdehnung der markierten Objekte und zentriert dazu
das Kombinationsergebnis. Um diese nachteiligen Punkte zu umgehen, haben
wir eine andere Arbeitsweise eingesetzt:
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1 Rufen Sie das Beschneiden-Werkzeug auf und klicken Sie auf den unteren
mittleren Markierungspunkt. Dort hatten Sie seinerzeit das Objekt zuge-
schnitten.

Das Freistellungs-
Werkzeug

2 Ziehen Sie den Markierungspunkt so weit nach unten, bis die abgerunde-
ten Ecken wieder sichtbar sind.

Beschneidung

NEWS PRODUCT 1EC verandern

Transformationen aufheben

Alternativ zum vorgestellten Verfahren kdnnen Sie auch die Funk-
tion Objekt/Transformieren/Transformation Idschen verwenden.
Damit wird das Zuschneiden des Objekts zuriickgenommen. Sie
sehen dann wieder das urspriinglich konstruierte Objekt.

3 Markieren Sie anschlieRend die Linien zusammen mit dem darunter lie-
genden Rechteck.

O NLINE MoA G AL

Markieren der zu kombinierenden Objekte

4 Rufen Sie zum Kombinieren die Funktion Objekt/Verbinden/Vorderes Ob-
jektabziehen auf. Da die Linien Uiber dem Rechteck positioniert waren, wer-
den die Linien so in das Rechteck ,,gestanzt*. Dabei wird automatisch der
verwendete 3-D-Ebeneneffekt mit angepasst.

Das ausgeschnittene Rechteck

5 Das kombinierte Objekt wird automatisch in den Vordergrund geschoben.
Verwenden Sie also die Funktion Objekt/Anordnen/Nach hinten stellen, um
das Objekt wieder zuriick in den Hintergrund zu schieben.

AuRerdem kann das Rechteck nun wieder zugeschnitten werden. Dank der
platzierten Hilfslinien ist dies kein Problem.
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s LT MAGATII

PRODUCT | TECHNIC | CONTACT |

Die fertige Navigationsleiste

Effektives Ausrichten der Objekte

Das Ausrichten von Objekten ist leider in LiveMotion etwas umstandlich, da
keine Tastenkurzel verfugbar sind und so immer der Umweg Uber das Men
erforderlich ist.

AulRerdem mussen Sie oft Uberlegen, mit welcher Objektauswahl Sie am
schnellsten zum gewiinschten Ziel der Ausrichtung kommen. In unserem Bei-
spiel sind die folgenden Arbeitsschritte sinnvoll:

1 Die Hilfslinien werden nicht mehr benétigt. Blenden Sie diese mit der Ta-
stenkombination (Strg}+(U] aus. Markieren Sie die beiden gezeigten Objek-
te:

clic. eDﬁ.E O NLT N:cE M AGATIN

LUSEIAVEY NEWS | PRODUCH TECHNIC | CONTACT E-HAIL

Markieren der ersten beiden Objekte
2 Mit der Funktion Objekt/Ausrichten/Oben wird der rechte — tiefer liegende
—Text zum linken Textelement biindig ausgerichtet.
1 liv @ 1003
i N T T Y T 10|0|||
¥
| clic.de

i pATLY NEws [IRUH PRODUCH TECHNIC CoNTACT E-MAIL

DAS ONLTIN:SE WM

Die nach oben ausgerichteten Objekte

3 Furdie vertikale Ausrichtung gibt es kein Bezugsobjekt. Diese Ausrichtung
erfolgt ,,per Augenmaf3*“. Verwenden Sie die Pfeiltasten, um die beiden
markierten Objekte nach unten zu schieben. Halten Sie zusatzlich die
(Umschalt-Taste gedriickt, dann werden die markierten Objekte um 10 Pixel
verschoben. Wir haben diese Option gewéhlt und so die beiden Texte um
10 Pixel nach unten verschoben:

1 liv @ 100%

§ ORNSERRNE MAGAITN

[ ] I
Fo N EW S LI PRODUCH TECHNIC conraCr E-MAIL

Die nach unten verschobenen Objekte
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4 Markieren Sie nun die drei Objekte auf der linken Seite.

Auswahl
der nachsten
Objekte

il eeitel liv @ 100%

L4

]

Perfektes Webdesign

5 Mit der Funktion Objekt/Verteilen/Vertikal wird das kleine Textobjekt ge-
nau zwischen den beiden anderen Objekten ausgerichtet. Zusétzlich ord-
nen Sie die drei Objekte mit Objekt/Ausrichten/Links linksbindig an.

Vertikales
Verteilen

i seitel liv @& 100%

clic.de’

PAILY NEWS

Sinnvolle Option

Die Verteilen-Optionen lassen sich oft beim Ausrichten verwen-
den. Da diese Funktionen in einem gesonderten Untermendi un-
tergebracht sind, werden sie gelegentlich vergessen.
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6 Als Letztes wird der obere Schriftzug zur Navigationsleiste ausgerichtet.
Rufen Sie dazu nach der Auswahl der Objekte die Funktion Objekt/Aus-
richten/Horizontale Mitten auf.

D AS O NLT NGk MAGATTN

NEWS PRODUCT TECHNIC CONTACT E-HAIL

Der letzte Schritt des Ausrichtens

7 Nach diesen Arbeitsschritten sollten Sie das folgende Zwischenergebnis
vorliegen haben:

LS DAS O NLIJNE M AGAILIN
clic.de

PATLY NEWS LI PRODUCT TECHNIC CoNTACT E-HAIL

Das nachste Zwischenstadium

Flie3textfelder erstellen

Die Navigationsleiste und die Schaltflachen dazu sind jetzt ebenso fertig gestellt
wie das Logo. Was noch fehlt, sind Bereiche fur den Flie3text der Webseite.

Mit dem HTML-Text-Werkzeug kdnnen Sie zwar theoretisch solche Bereiche er-
stellen. Sie sollten es aber nicht tun. Es bringt keine Vorteile. Sofern Sie ir-
gendeinen HTML-Editor besitzen, sollten Sie lieber dort die Textformatierun-
gen vornehmen. Das ist weit leichter und vielseitiger.

Wenn Sie mit dem Internet Explorer arbeiten, steht Ihnen FrontPage Express,
das kostenlos mit ausgeliefert wird, zur Verfigung. Der Netscape Communica-
tor beinhaltet den Composer.

AuBerdem gibt es eine ganze Menge verschiedener HTML-Editoren, die Sie teil-
weise als Freeware, teilweise zu einem sehr niedrigen Preis erhalten kdnnen.
Schauen Sie dazu doch einmal bei den Webadressen vorbei, die wir in der fol-
genden Tabelle zusammengefasst haben.
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http://www.meybohm.de/htmledit/

HTML Editor Phase 5 Second Edition

http://www.sausage.com

HotDog Professional 5.5

http://www.visic.com/AceExpert/

AceExpert 3.02i

http://www.esm.psu.edu/mac-tex/editors.html Alpha 7.3
http://www.barebones.com/bbedit.html Bare Bones
http://www.evrsoft.com/1stpage Evrsoft
http://www.40tude.com/htmi/ MM Software
http://www.troutsoft.com/hippie Hippie 98 3.1

http://www.allaire.com/products/homesite

HomeSite 4.5a

http://www.chaim.com/html-kit/

HTMLKit 1.0 Build 288

http://www.spiderwriter.com

Spider Writer 4.02.0187

Was Sie in LiveMotion ganz gut erledigen kénnen, wollen wir nun machen: Die
Grundflachen, in denen spéter der formatierte HTML-Text eingeftigt wird, kon-
nen Sie entsprechend hervorheben.

Perfektes Webdesign

Konstruieren eines neuen Rechtecks

Wir beginnen dabei mit dem grol3en, leeren Bereich auf der Webseite. Hier soll
spater der formatierte Text unserer fiktiven Online-Zeitschrift untergebracht
werden. In dem Feld wollen wir weil3en Text einfligen.

Das Feld soll eine weitere Besonderheit aufweisen: Es soll ndmlich nur die un-
tere rechte Ecke abgerundet werden. Dazu wird wieder das Beschneiden-Werk-
zeug verwendet.

1 Rufen Sie das Werkzeug zum Konstruieren eines Rechtecks mit abgerun-
deten Ecken auf.

2 Stellen Sie als Farbe Weif ein. In der RGB-Ansicht des Farben-Palettenfens-
ters finden Sie rechts auf3en die beiden Standardfarben Schwarz und Weil3.
Klicken Sie dort zur Auswahl auf das weil3e Feld.

Auswahl
der Farbe
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Stellen Sie die Rundungsstéarke von 13 Pixeln im Eigenschaften-Paletten-
fenster des Werkzeugs ein. Dieser Wert entspricht den Rundungen der an-
deren Rechtecke.

N .| Dieverwendeten
I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >| Eigenschaﬁen

IAbgerundetes Rechteck ;I

" Fliche " Kontur

Ereite: 1/ Piscal IES
Radius: IE‘S
A

Sie bend6tigen noch zwei neue Hilfslinien, und zwar eine vertikale und eine
horizontale, die jeweils an den Kanten der fertigen Objekte angeordnet
werden.

itel liv @ 100% Zwei neue
: Hilfslinien

S 0E NN NG E

Ziehen Sie zwischen den Hilfslinien ein Rechteck auf. Sie sehen das Ergeb-
nis im néchsten Bild.

B seitel_liv @ 100% Ein neues
Rechteck

NEWS | PR0DUCT | TECHNIC | COMTACT | E-HAIL




Eine Webseite gestalten

Rufen Sie das Beschneiden-Werkzeug aus der Werkzeugpalette auf. Von
unserem Rechteck sollen an der oberen und linken Kante jeweils 13 Pixel
abgeschnitten werden — also genau die Rundung.

Wenn Sie wahrend des Zuschneidens das Transformieren-Palettenfenster
geoffnet haben, kdnnen Sie dort beobachten, wann das richtige MaR er-
reicht ist. Links sehen Sie das alte, rechts das neue Mal3. Das Rechteck ist
in der Hohe und Breite jeweils 13 Pixel kleiner geworden.

—— S  Zischneiden
Transformi -Eigenschatter] + | Internet | Transformi 2 des Rechtecks

st O [44s x fefies o [

v = S B ¥ e g e
B e = B =

g Ol | 5 O

Damit ergibt sich das folgende, neue Zwischenstadium: Es ist nur die un-
tere rechte Ecke abgerundet.

 seite]_liv @ 100% Die abgeschnit-

\‘[ i DASS 0O NLINE

PRI Vews | PRoouCT | (ECANIC | CONTACE | E-MALL

tenen Ecken

Zum Angleichen der Formen soll jetzt noch beim linken Rechteck die Run-
dung unten rechts abgeschnitten werden. Driicken Sie dazu die (Alt}-Taste
und dehnen Sie das Rechteck so weit, dass die Rundung tber die Hilfslinie
herausragt. Die beiden Stadien zeigen die nachsten Bilder.

Dehnen des
Rechtecks
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8 AbschlieRend wird auch dieses Rechteck wieder zugeschnitten. So passen
die unteren, spitzen Ecken der nebeneinander liegenden Rechtecke zusam-
men. Es sind jetzt jeweils die &ul3eren Ecken abgerundet, die inneren da-
gegen spitz. Zur besseren Ubersicht haben wir die Hilfslinien wieder aus-
geblendet.

i seitel liv @ 100% Die Ecken pas-
- Sen zusammen

DAS ONLINE MAGAILILIN
cllc.de ‘ (e
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Ungeeignete HTML-Textfelder

Die LiveMotion-HTML-Textfelder sind fur die gezeigte Aufgaben-
stellung ungeeignet, da Sie hier keinerlei Objekteigenschaften
anpassen kdnnen — wie beispielsweise die abgerundete Ecke.
Die Textfelder sind reine Platzhalter.

Sie sind nur dazu geeignet, um ein gesondertes Tabellenfeld
anzulegen, wenn Sie das Ergebnis als HTML-Datei speichern.
Dazu muss aber in den Kompositionseinstellungen die Autom.
Zerlegen-Option aktiviert sein.

Avufhellen des Rechtecks

Das neue Rechteck soll nattrlich nicht weil3 bleiben. Dann kdnnten Sie den
spéter einzufigenden Text ja gar nicht sehen. Das Weil3 haben wir nur deshalb
verwendet, um den Hintergrund ein klein wenig aufzuhellen. Dazu sind noch
die folgenden Einstellungen nétig:

1 Beachten Sie, dass das Rechteck markiert ist. Stellen Sie im Deckkraft-Pa-
lettenfenster eine Objektdeckkraft von 20 % ein. Die anderen Einstellun-
gen dieses Palettenfensters bendtigen Sie nicht.

| Ander der
[erzerren Y Deckkraft™farbe ] Deckkraft

Objektdeckkraft: IEzD
Objektebenen-Deckkraft: IE
IKeln Yerlauf l .

V Relativ

H
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2 Das Rechteck hat seinen Zweck erfiillt: Es hellt den Untergrund etwas auf.
Weiler Text ist darauf ebenfalls noch gut zu erkennen.

Bl seite] liv @ 100% Das trans-
LN . . . w parente

clic.de

DAS ONLINE MAGALIN Rechteck
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Flachen abdunkeln

Falls Sie eine geometrische Form zum Abdunkeln einer Fléche
verwenden wollen, stellen Sie anstatt Weil3 einfach Schwarz als
Objektfarbe ein.

Ein Textfeld fir den News-Ticker

Im linken Rechteck wird ebenfalls eine abgrenzende Form bendtigt. Hier soll
spater ein News-Ticker untergebracht werden. In dem hellen Feld wird dann
ein dunkler Text eingesetzt.

1 Das Textfeld soll aus einem Duplikat erstellt werden. Markieren Sie des-
halb das linke Rechteck.

Das Rechteck soll
dupliziert werden

itel liv @ 100

clic.de,

PAILY NEWS]

2 Rufen Sie aus dem Kontextmenii die Kopieren-Funktion auf.

3 Fugen Sie den Inhalt des Zwischenspeichers mit der Einfiigen-Funktion des
Kontextmenus wieder ein. Das Duplikat wird exakt an derselben Position
wie das Original eingefiigt. Deshalb sehen Sie erst einmal keinen Unter-
schied im Dokument.

185

Perfektes Webdesign



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

186

Stellen Sie fir das neue Duplikat, das automatisch markiert wurde, im
Transformieren-Palettenfenster kleinere MaRRe fiir die Hohe und Breite ein
— wir haben beide Werte um 20 reduziert.

= r—] Eingabe nevier
Transformi -Eigenschatter] + | Internet | Transformi ¥ GroRenwerte
= o o [eo [0 e e (B
¥ 7o =l e ¥ o Q [Hees

=0 | 2058

AuRBerdem geben Sie im Eigenschaften-Palettenfenster einen reduzierten
Wert fUr die Eckenrundung an — wir haben hier 7 Pixel eingestellt.

Ein neuer
Internet Transformier | Eigenschaf| ECkenradiUS
IAbgerundetes Rechteck ;I

" Fliche " Kontur

Ereite: 1/ Piscal IES
Radius: |E7
_

Die GréRBenénderung erfolgt gleichmaliig an allen Seiten, sodass ein neu-
erliches Ausrichten nicht nétig ist. Durch den reduzierten Rundungswert
passen die Rundungen beider Rechtecke harmonisch zusammen.

' Die neuen

cllc' de Werte

PAILY NEWS fir das
Rechteck

Das Rechteck hat durch das Kopieren naturlich auch die zugewiesenen Ef-
fekte erhalten. So ist der 3-D-Effekt zu sehen, durch den die Flache erha-
ben wirkt. Wir wollen aber das Gegenteil erreichen: Die Flache soll einge-
druckt sein.

Dies kdnnten Sie beispielsweise durch den Ausgeschnitten-Effekt realisie-
ren. Einfacher und wirkungsvoller ist aber doch der bestehende Relief-Ef-
fekt, wenn Sie einfach den Winkelwert auf 315° &ndern. Das Ergebnis se-
hen Sie nachfolgend links abgebildet.
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Der Winkel
des Effekts
wurde geéandert

Einstellen 30 “Merlauf | Ebene _bl

IReIief ~ l

Tiefe: f

Glattung: |E1
Eeleuchiung: IE

E_ Kante: Gerade
Licht: INormaI l

Abdunkeln eines Teilbereichs

Innerhalb unseres Ticker-Felds soll ein Teilbereich abgedunkelt werden, um
darin spéter einen Titeltext unterzubringen. Gehen Sie dazu folgendermalien
vor:

1 Konstruieren Sie ein Rechteck an der oberen Kante des Ticker-Felds. Das
Rechteck hat eine Breite von 117 und eine H6he von 18 Pixeln. Farben Sie
es schwarz ein.

Ein weiteres

clic.de B

PAILY NEWS

2 Zum Abdunkeln der darunter liegenden Farbflache erhalt dieses Rechteck
eine Objektdeckkraft von 10 %.

I | Reduzieren der
[verzerren | Deckkraft CFarbe | Ebenendeckkraft

Objektdeckkraft: IE‘D
Objektebenen-Deckkraft: IE oo
IKeln ‘erlauf I .

¥ Relativ:

H

3 Sie sollten nun das folgende Ergebnis erhalten. Der obere Bereich ist leicht
abgedunkelt.

Der abgedunkelte
Bereich

PAILY NEWS
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4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

Abschlieend soll noch eine Kleinigkeit optimiert werden: Der durchschein-
de Hintergrund unserer Navigationsleiste fallt etwas zu kraftig aus. Hier
soll ebenfalls der beige Farbton zu sehen sein. Dazu wird ein ,Hilfsrecht-
eck* konstruiert, das die Trennlinien voll abdeckt.

ONLI

Ein Hilfsrechteck

Ubernehmen Sie mit der Pipette den Farbton von einem der anderen Recht-
ecke.

Das passende Farbton

Schieben Sie das Rechteck mit der Funktion Objekt/Anordnen/Nach hin-
ten stellen in den Hintergrund. So erhalten Sie das folgende Endergebnis
unseres Workshops.

‘i seitel liv @ 100%
100

cll’c.de D AS O NIEREN MAGALIN

l parcy wEws LD PRODUCTH TECHNIC Conracr E-HAIL

Das Endergebnis

,.Riefen* erzeugen

Diese letzten Arbeitsschritte fiihrten zu einer eingedriickten Wir-
kung der Trennlinien. Das Objekt ist dann nicht mehr zerschnit-

ten.
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Speichern der fertigen Webseite

4.3

Speichern der fertigen Webseite

Im letzten Abschnitt dieses Kapitels wollen wir lhnen zeigen, wie Sie das Er-
gebnis so speichern kénnen, dass eine weitere Bearbeitung in einem HTML-
Editor mdglich ist.

Beachten Sie, dass im Exportieren-Listenfeld der Funktion Bearbeiten/Kompo-
sitionseinstellungen die Option Autom. Layout aktiviert ist.

Kompositionseinstellungen h Die geeignete
Kompositions-
Breite: |ﬂ Pixel . p

Frarme-Rate: I]U vl einstellung
Hihe: |4DD Pixel

Exiportieren: |autom. Layout |

¥ HTML-Datei erstellen
Apbrechen | ok |

Ist diese Option eingestellt, erzeugt LiveMotion beim Export automatisch Ta-
bellenzellen, in denen die Objekte des Dokuments so angeordnet werden, dass
das gestaltete Layout erhalten bleibt.

Um die automatische Einteilung zu erkennen, aktivieren Sie die Option An-
sicht/Vorschau fur Autom.-Zerlegen-Bereich, die Sie auch mit der Tastenkom-
bination (Strg}+7] erreichen. Griine Linien zeigen die Aufteilung an.

il seitelLliv @ 100% Anzeige der
2 automatisch
c IC e r—,-—ri S T I I s G A generierten

] 2 ’ EWS| ll'ﬂ HOllET TECHNIC CONTACT E-MAIL Tabellenzellen

.

Uberlappende Elemente

Sobald sich Objekte im Dokument Gberlappen, werden diese zu
einer Tabellenzelle zusammengefasst. Sie erkennen dies bei-
spielsweise in der Navigationsleiste oder dem Ticker-Feld auf
der linken Seite.

189

Perfektes Webdesign



4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

Eine Einflussnahme auf die Art der Tabellenzellenaufteilung ist leider nicht mog-
lich.

Wenn Sie die Aufteilung selbst vornehmen wollen, missen Sie nach dem Ex-
port des Ergebnisses andere Programme einsetzen. ImageReady bietet bei-
spielsweise vielseitige Funktionen fiir Slices an.

Die Exporteinstellungen festlegen

Rufen Sie die Funktion Datei/Exporteinstellungen auf. Alternativ dazu kdnnen

Sie auch die Tastenkombination (Strg)+(Alt}+{Umschalt}+E] verwenden.

Im folgenden Palettenfenster kénnen Sie das gewiinschte Dateiformat und die
Optionen fiir den Export einstellen. Im oberen Listenfeld wird das Dateiformat
festgelegt. Hier haben Sie die Formate PSD, GIF, JPEG, PNG und Flash zur Aus-
wabhl.

Je nach ausgewahltem Dateiformat werden unterschiedliche Zusatzoptionen
angeboten. Bei dem von uns verwendeten GIF-Dateiformat lasst sich die Farb-
anzahl variieren. AulRerdem kdnnen Sie Transparenz und Dithering, sowie die
Interlace-Option, aktivieren.

Im unteren Listenfeld legen Sie fest, ob die Einstellungen fur das gesamte Do-
kument oder die markierten Objekte gelten sollen. Da wir nur wenige Farben
verwendet haben, reicht eine Farbanzahl von 25 aus. So bleiben auch die fei-
nen Ubergéange der 3-D-Effekte erhalten.

Die verwendeten

Im__'li Einstellungen
IGIF VI I-Vorschau

Farben: |325

IPerzeptiv Vl D E

Frame-Rate: IDokumentrate VI
IDokument VI ] I ¥ I

Einstellungen begutachten

Um zu prufen, ob das Dokument mit den vorgenommenen Ex-
port-Einstellungen gut aussieht, kdnnen Sie die Funktion An-
sicht/Aktive Exportvorschau aktivieren. Alternativ kann diese
Funktion auch mit der Tastenkombination (Strg)+(9) aufgerufen
werden. Das Dokument wird dann mit den eingestellten Optio-
nen angezeigt.
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Speichern der fertigen Webseite

Wenn Sie das Dokument in der Export-Ansicht betrachten, werden ausgewahl-
te Objekte mit einer roten Markierungslinie umgeben.

Rote Markierungslinien

c I ic bei der Export-Ansicht
e

PATLY NEWS

Der Export

Sind die richtigen Exporteinstellungen vorgenommen, kénnen Sie das Ergeb-

Bildgalerie.html R ssite2 himl
color el

nis speichern. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/Exportieren als auf, die Sie g,

auch Ul_Jer die Tasten_koml_aination + Umschalt)+(E] erreichen. Als Dateityp G

muss hier HTML-Dateien eingestellt sein. %

Q9

e N ]| Export des 0

spachenn [Saveen o] =1 @] o Dokuments ;

™1 Globus T3 Name? himl (7]

“images B navinil himl QO

Verkaul %nevram Fihiml E
Batch htm seitel html

9

L]

(]

a

Dateiname: Speichem I
Dateitvee — [HTML Dateien x| Abbrechen

a

LiveMotion erstellt beim Export automatisch einen Unterordner, in dem alle
Bilder des Dokuments abgelegt werden. Dieser Ordner heil3t standardmalfiig
Bilder.

CIST 5]  Ein Unterordner
oot geotein st »[El|  fUr die Bilder
is_sngle_pivel o g

seitel clic_de.gif
zeiteldaily_news.gif
zaiteldas_online_magazin. gif
seitelimage. gif
seitelimagel.qif
seite]technic. gif

|7 Objeky(e) v

Die Dateinamen werden ebenfalls automatisch vergeben. Wollen Sie Einfluss
auf die Benennung nehmen, verwenden Sie das Feld Dateiname im Internet-
Palettenfenster. Diese Option ist nur sichtbar, wenn Sie Uber das Pfeilmeni
die Detailansicht ausgewéhlt haben. Hier kdnnen Sie auch die Alternate-Be-
zeichnung angeben, die im Webbrowser angezeigt wird, wenn sich der Maus-
zeiger Uber dem Bild befindet. Mit der Ziel-Option I&sst sich ein etwaiges Ziel-
frame angeben. Hier kbnnen die normalen HTML-Angaben verwendet werden.
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4. Perfektes Design - Eine Frage des Geschmacks?

Optionen des

N <
Internet 3 Internet-Palettenfensters

URL:

Ersetzen: IKeine 'l I

ALT: |

Ziel: |

Dateiname: I

Webseiten im HTML-Editor bearbeiten

Die gespeicherte Webseite kénnen Sie nun — wie gewohnt — in Ihrem bevor-
zugten HTML-Editor bearbeiten. Wir verwenden beispielsweise Macromedias
Dreamweaver — einen der leistungsfahigsten Editoren.

Wenn Sie die Datei in Dreamweaver 6ffnen, erkennen Sie die Aufteilung in Ta-
bellenzellen sehr gut:

ite1 (ARBEITEN/seite].html) - Dreamweaver Das Dokument
Datei Beabeiten Ansicht Einfiigen Andem Tewt Befehle Site Fenster Hile in Dreamweaver

NEWS PRODUCT | TECHNIC | CONTACT E-HAIL

<bedp B220 411 12K 7456k oy I W © &3 > <> 2

Andere Ansicht

Je nachdem, welchen HTML-Editor Sie verwenden, kann die An-
sicht etwas differieren. Allerdings sollte dies an der Aufteilung
nichts andern.

Da die Bilder in Tabellenzellen untergebracht sind, haben wir Layer verwen-
det, um die Texte einzusetzen. Diese Variante ist besser, als wenn Sie die Ta-
bellenzellen mit Hintergrundbildern belegen. Das unterstiitzen nur einige Web-
browser.
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Speichern der fertigen Webseite

Wir haben formatierte Blindtexte eingesetzt. Das Ergebnis zeigt das folgende
Bild:

eitel [ARBEITEM/seite2 html) - Dreamweaver Die verwendeten
Detei Beabelen Ansicht Einfligen Andem Test Befehle Sie Fenster Hile Blindtexte

[
NEWS TICKER

® Lorem ipsum
® dolor

® consectetuer
® adipiscing elit
® sed diem

® nonummy nithy
* evismod

@ tincidunt ut

® lacreet dolore

® rmagna

® aliguam erat
o volutpat Ut
® wisis enim ad

<bodys <divs 622411 15K/ 45ek % [ W ® &3 [ < 4

Damit ist das Endergebnis des Workshops erreicht. Im Microsoft Internet Ex-
plorer ergibt sich folgendes Bild:

Perfektes Webdesign

seitel - Miciosoft Intermnet Explorer

J Datei  Bearbeiten  Ansicht  Favorten  Extras

jé-é-@ a o 9

ek Yoryarts Abbrecher Akhualisiersn  Startssite ‘ Suchen Favarten Verlauf

A DAS O NLINE MAGATL./
chiec.de . i

pAILY WEWS [LLE PRODUCT TECHNIC CoNTacr £

Last news

* Lorem ipsum
* dolor

* consectetuer
adipiscing elit
sed diem

nonumrmy nibh
euismod
tincidunt ut
lacreet dolore

magns
aliguam erat
unlutpat Ut
wisis enim ad

@ Fertig ’_ ’_ @ Arbeitsplatz

Das Endergebnis
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Im Zusammenspiel mit Photoshop

5.1

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Die verschiedenen Objekttypen haben Sie bereits kennen gelernt. Darunter
waren auch die Bitmap-Bilder. In diesem Kapitel wollen wir Ihnen detailliert
die Moglichkeiten vorstellen, die Ihnen bei der Bearbeitung von Pixelbildern
zur Verfugung stehen.

LiveMotion bietet zwar nicht Gberragend viele Funktionen an — die vorhande-
nen sind aber sehr natzlich.

Dieselben Bilder verwenden
Sie mdchten genau dieselben Fotos verwenden, die wir in die-
sem Kapitel benutzen? Kein Problem: Sie kénnen die Bilder von
unserer Webseite http://www.gradias.de herunterladen. Sie fin-
den sie in der Rubrik Fachbuicher.

Im Zusammenspiel mit Photoshop

Bei den wenigen Funktionen, die LiveMotion bereitstellt, werden Sie nicht
umhin kommen, fiir einige Arbeiten zusétzlich ein Bildbearbeitungsprogramm
zu erwerben.

So kénnen Sie beispielsweise in LiveMotion Bilder nicht retuschieren oder viel-
seitig optimieren. Gleiches gilt, wenn Sie aufwendige Maskierungen durch-
fuhren wollen, um bestimmte Bildpartien zu eliminieren oder getrennt zu be-
arbeiten.

Derartige Aufgabenstellungen sollten Sie also mit einem gesonderten Bildbe-
arbeitungsprogramm erledigen, bevor Sie Ihre Arbeit in LiveMotion beginnen.
Fur unsere Beispiele verwenden wir das Adobe-Pendant fur die Bildbearbei-
tung: Photoshop 5.5.

Da LiveMotion und Photoshop perfekt zusammenarbeiten, wie Sie im dritten
Kapitel bereits erfahren haben, sind die fehlenden Bildbearbeitungsfunktio-
nen kein Problem. Vermutlich werden viele LiveMotion-Anwender bereits mit
Photoshop arbeiten, sodass eine gesonderte Anschaffung nicht notwendig ist.

Naturlich kénnen Sie auch mit anderen Bildbearbeitungsprogrammen arbei-
ten. Eventuell klappt dann aber das Zusammenspiel nicht so reibungslos wie
mit Photoshop oder auch ImageReady.
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5. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Bildmasken anfertigen

Flr unser erstes Beispiel bendtigen wir eine Maskierung, die wir nicht in Live-
Motion durchfiihren kénnen. Photoshop bietet dagegen vielseitige Auswahl-
werkzeuge an, um Bildteile auszuwahlen.

1 Markieren Sie die gewiinschten Bildteile. In unserem Beispiel ist dies die
Bliite. Die gestrichelte Markierungslinie zeigt den ausgewahlten Bereich

| Dok: 232K/309K B Klicken und Zichen erstellt Freistellingsrechieck. Strg fiir weitere Optianen. |

Die ausgewahlte Blute

Photoshop-Know-how

Sie kennen sich in Photoshop noch nicht so gut aus? Dann ist
vielleicht das DATA BECKER-Buch ,,Das grof3e Buch Photoshop
5.5 fiir Sie interessant, das ich ebenfalls geschrieben habe. Dort
finden Sie alles Wissenswerte Uber dieses leistungsfahige Bild-
bearbeitungsprogramm.

2 Um die Markierung zu sichern, benétigen Sie die Funktion Auswahl/Aus-
wahl speichern. Im nachfolgend gezeigten Dialogfeld kénnen Sie einen
Namen fur die Maske angeben — missen Sie aber nicht.

Da im Bild noch keine Maske gesichert wurde, steht nur die Option Neuer
Kanal zur Verfiigung. Gibt es andere Masken, kénnte der Auswahlbereich
zu diesen hinzugefligt oder abgezogen werden.
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Im Zusammenspiel mit Photoshop

T S 1| Optionen zum
— Zkel [T Speichern der
Datel: | blurmeS psd j FTreTen Auswahl
Kanal: | Neu j
Harme: |
— Operation

& Neuer Kanal

) Zunn anal hinzufigen
i Kanal abzienen

€ analschnitimenge bilden

3 Nach dem Sichern sehen Sie im Kanale-Palettenfenster einen neuen Ein-
trag:

Die gesicherte
Maskierung

4 Masken werden in einem so genannten Alpha-Kanal gespeichert. Dabei
handelt es sich um ein schwarzweil3es Bild, wie Sie es nachfolgend abge-
bildet sehen.

Dabei gelten alle schwarzen Bereiche als maskiert. WeiRe Bereiche sind
dagegen nicht maskiert. Zwischentdne sind je nach Schwarzungsgrad mehr
oder weniger maskiert. Je schwérzer ein Bereich ist, umso starker ist er
maskiert.

& blume. psd @ 100% [Alpha 1] (O] Der Inhalt
des Alpha-Kanals
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5. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

5.2

Im richtigen Dateiformat speichern

Masken werden nicht von allen Dateiformaten unterstiitzt. Des-
halb sollten Sie das Ergebnis am besten im Photoshop-eigenen
Dateiformat PSD sichern. Merkwirdigerweise hat LiveMotion mit
dem TIF-Format, das ebenfalls Alpha-Kandle unterstutzt, Proble-
me. Die Maske kann dann nédmlich nicht verwendet werden ;-(.

5 Speichern Sie nun das Ergebnis mit der Funktion Datei/Speichern unter
und beenden Sie Photoshop.

6 Die Datei darf iibrigens nur einen einzigen Alpha-Kanal enthalten. Haben
Sie mehrere Masken gesichert, erhalten Sie beim Import in LiveMotion die
folgende Fehlermeldung:

LiveMotion [ %]

Dieze Phatashop-Dratei kann nicht gelesen werden. LiveMation kann nur Graustufen- oder
RGE-Phaotazhop-Dateien mit oder ohie Alpha-Kanal lesen.

Eine Fehlermeldung

Platzieren von Bildern

LiveMotion stellt fir alle Objektarten dieselben Effekte und Werkzeuge bereit
— egal, ob es sich dabei um geometrische Formen oder Textobjekte handelt,
oder aber eben um Bitmap-Bilder. Nur die Ausgangsform ist eine andere.

Da LiveMotion ein ,,Kompositions-Programm* ist, werden die Bilder nicht ge-
offnet, sondern in der Komposition platziert — also importiert.

Keine Verknipfung

Bilder werden immer in das Dokument aufgenommen — entspre-
chend vergrofRert sich dabei die Dateigrof3e. Ein Verkniipfen mit
der Originaldatei — wie Sie es vielleicht von anderen Program-
men her kennen — ist nicht vorgesehen.

Importieren Sie komprimierte Bilder — etwa eine GIF- oder JPEG-
Datei —, bleibt die bestehende Komprimierung erhalten.

Sie haben verschiedene Mdglichkeiten, Bilder in LiveMotion zu Ubernehmen.
Folgende Varianten kénnen Sie verwenden:

e Scannen von Bildern Uber die Funktion Datei/Importieren/TWAIN_32. We-
gen der fehlenden Bildbearbeitungsfunktionen ist diese Variante allerdings
nicht empfehlenswert.
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Vektoren oder Pixel

Am schnellsten ist die Drag & Drop-Variante. Ziehen Sie das gewinschte
Bild einfach mit gedriickter Maustaste vom Windows-Explorer in das Live-
Motion-Dokument.

Ersetzen eines Bilds

Ziehen Sie das Bild auf ein bereits importiertes Bildobjekt, wird
dieses ersetzt. Andernfalls wird das Bild als neues Objekt in das
Dokument eingefligt.

Das Einfligen tUber die Windows-Zwischenablage ist ebenfalls moglich.
Kopieren Sie in der Ausgangsanwendung das Bild und fligen Sie es in Live-
Motion mit Bearbeiten/Einfligen in das Dokument ein.

Diese Variante ist Uibrigens auch bei Texten interessant. Fligen Sie beispiels-
weise Text aus lhrer Textbearbeitung ein, erstellt LiveMotion automatisch
ein Textobjekt, das naturlich editierbar ist.

Die Funktion Datei/Als Struktur plazieren kénnen Sie verwenden, um ein
Bild als Hintergrundbild einzusetzen. Ist ein Objekt markiert, erhalt dieses
das ausgewahlte Bild als Textur zugewiesen.

Um ein einmal eingefugtes Bild gegen ein anderes auszutauschen, ver-
wenden Sie die Funktion Datei/Ersetzen, nachdem Sie das betreffende Bild-
objekt markiert haben. Sie erreichen diese Funktion auch mit der Tasten-

kombination (Strg)+(Umschalt}+{1).

Falls Sie fortlaufend durchnummerierte Filmbilder bereits in einem ande-
ren Programm erstellt haben, um eine Animation zu erzeugen, verwenden
Sie die Funktion Datei/Sequenz plazieren. Nach der Auswahl einer Datei
sucht LiveMotion alle Dateien gleichen Namens und fligt sie in der Reihen-
folge der Nummerierung als Film in das Dokument ein. Diese Funktion ler-
nen Sie im Ubernéachsten Kapitel noch néher kennen.

Sequenz plazieren 2]

Suchen in: |_:‘J Arbeiten ﬂ @I ﬁl

T animz. liv T Banner v il bild3.tf

T anim i Bl batch liv il i B Bildgalerie.
T animd liv berlin tf |e#] Bilds tf B Bildgalerie.
T animb liv [T ] [e#] bl it T blurneT pa:
T anim'fat i bl 0.4t bild7. blume
Bannerl.gi |8 bildz. it [e8] bt s8] blumez. it

[— 7]

Datename:  [Eild tf Offren |
Diateitype |A||e T — j Abbrachen |

Einflgen einer Bildsequenz

In den meisten Fallen werden Sie aber sicherlich auf die letzte Moglichkeit
zurtickgreifen: Rufen Sie die Funktion Datei/Plazieren auf. Sie kdnnen al-
ternativ dazu auch die Tastenkombination (Strg}+(1) verwenden.
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5. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

1 Wahlen Sie in dem Dialogfeld das betreffende Bild aus. Ist ein Vorschau-
bild vorhanden, wird es neben der Dateiliste angezeigt.

Sucheri in: | 5] Aubeiten ﬂ @l besii

bild3 tif blume3.tif blume. i
% Bildgalerie. himl blumed.tif blurme?.tif
lﬁ Bildgalerie. liv {blumes. psd blurned. Lif
ﬁ blume1.pzd blurneb. tf % color. html
blurne1.tif '@ blurmeba. ped 'ﬁ color fiv
blume2.tif T blumeSb. psd B combine. i

=== i

Diateiname: IblumeS.psd Offrien I
Dateityp: .IAlle Farmate =] Abbrechen I

Auswabhl eines zu platzierenden Bilds

2 LiveMotion fiigt das Bild nach dem Bestétigen in der OriginalgréRe zen-
triert in das Dokument ein. Ist ein Alpha-Kanal vorhanden, wird er automa-
tisch verwendet — wie in unserem Beispiel.

Bild

UbergroRe Bilder

Ist das platzierte Bild groRRer als das Dokument, wird es auto-
matisch so stark skaliert, dass es vollstandig zu sehen ist.

3 Nach dem Platzieren kénnen Sie das Bild wie gewohnt transformieren oder
mit Effekten versehen.
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Vektoren oder Pixel

5.3 Vektoren oder Pixel?

LiveMotion erkennt beim Import automatisch, ob es sich um eine Vektorgrafik
oder ein Pixelbild handelt.

Als Vektordateiformat werden EPS-Dateien (Encapsulated PostScript) er-
kannt, zu denen auch die lllustrator-Dateien mit der ai-Dateiendung geho-
ren. Au3erdem unterstitzt LiveMotion noch das WMF-Dateiformat.

Vektorgrafiken kdnnen ohne Qualitatsverlust skaliert werden. In der Bi-
bliothek finden Sie zahlreiche mitgelieferte PostScript-Muster. Wenn Sie
nur die mittlere der ersten drei Optionen im Ful3bereich des Bibliothek-
Palettenfensters aktivieren, werden nur EPS-Dateien aufgelistet.

N < Anzeige der
SETRN EPS-Dateien

LIk JE 31 B B4

VO e,
B BlolEls|olal,

Egal, wie stark Sie diese Vektorgrafiken vergré3ern, den hasslichen Trep-
penstufeneffekt oder eine grobpixelige Darstellung werden Sie vergeblich
suchen. Ein solches Muster sehen Sie im nachsten Bild. Dort haben wir ein
mitgeliefertes Muster mit einem der vorhandenen Stile verwendet.

Eine Vektorgrafik

'h‘a

Schrift nicht vorhanden

Wird eine EPS-Datei platziert, in der Schriften verwendet wer-
den, die nicht auf lhrem System installiert sind, ersetzt Live-
Motion diese fehlenden Schriften durch andere vorhandene
Schrifttypen.
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5. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Fur Pixelbilder stellt LiveMotion alle géangigen Dateiformate zum Import
bereit: TIFF, BMP, PXR, IFF, das Photoshop-Dateiformat PSD und die Webda-
teiformate JPEG, GIF und PNG.

Photoshop-kompatibel

Photoshop-Dateien kdnnen gedffnet werden. Merkwurdigerwei-
se bleiben aber die dort enthaltenen Ebeneneffekte nicht erhal-

ten.

Nach dem Platzieren liegt die Photoshop-Datei als Pixelbild vor.
Mit der Funktion Objekt/Ebenen konvertieren in/Objekte kon-
nen Sie das Bild in die einzelnen Photoshop-Objekte aufteilen.
Ebenen, die dabei mit einem Ebeneneffekt versehen waren, wer-
den dann ohne Ebeneneffekt angezeigt.

202

In der Bibliothek sind auch verschiedene Pixelbilder im PSD-Dateiformat
untergebracht. Diese kdnnen beispielsweise als Umrandungen verwendet
werden.

Wenn Sie nur die dritte Option im FuBbereich des Bibliothek-Palettenfens-
ters aktivieren, werden nur die Pixelbild-Dateien aufgelistet.

I ]|, Anzeige der
Pixelbild-Dateien

Bl slEl | ala],

Gegenuber Vektorgrafiken haben Pixelbilder den Nachteil, dass sie nicht
ohne Qualitatsverlust skaliert werden kdnnen.

Den Qualitatsverlust versucht LiveMotion zu mindern, indem das Ergebnis
interpoliert wird. So sind die Ergebnisse selbst bei extremen Vergroerun-
gen durchaus noch akzeptabel.

Eine starke
VergroRerung

i picl.liv @ 100%




Bildeigenschaften dndern

5.4

Kein Einfluss

Auf die Art der Interpolation haben Sie keinen Einfluss. Sie kon-
nen auch nicht entscheiden, ob die Interpolation angewendet
wird. LiveMotion erledigt dies automatisch.

Bildeigenschaften éndern

Importierte Bilder erkennen Sie im Eigenschaften-Palettenfenster an den nach-
folgend gezeigten Optionen. Haben Sie eine Bildsequenz eingefiigt, kann das
gewtnschte Bild Gber den Zeit-Schieberegler eingestellt werden.

Bildeigenschaften
Internet | Transformier’| Eigenschaf| - im Palettenfenster

Alpha-Kanal: IAIpha—KanaI Verwendenj

Aktive Maske: '

Zeit: IED

Uber das erste Listenfeld geben Sie vor, ob und wie eine Bildmaskierung ein-
gestellt werden soll. Soll der Alpha-Kanal eines Bilds nicht verwendet werden,
stellen Sie hier die Option Kein Alpha ein. Bei unserem Beispiel werden dann
die durch die Maskierung verborgenen Bildteile wieder sichtbar.

B picl.liv @ 100% Bl Der Alpha-Kanal
wird nicht
verwendet

Erkennt LiveMotion beim Platzieren eines Bilds, dass dort ein Alpha-Kanal mit
gesichert wurde, wird automatisch die zweite Option Alpha-Kanal verwenden
eingestellt.

Fehlende Bildteile

Sollten Sie bei einem importierten Bild Teile vermissen, prufen
Sie doch einmal, ob vielleicht ein Alpha-Kanal die Ursache da-
fur ist. Stellen Sie dazu einfach die Option Kein Alpha ein.
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Einen neuen Alpha-Kanal verwenden

Mit den beiden folgenden Optionen des Alpha-Kanal-Listenfelds l&sst sich ein
neuer Alpha-Kanal fur das Bild einstellen. Die Option Alpha-Kanal aus Bild er-
stellen erzeugt das folgende Ergebnis:

Epciiveiorr Der aus den
Bilddaten
erzeugte
Alpha-Kanal

LiveMotion verwendet bei dieser Option eine schwarzweif3e Kopie des Bilds
als Alpha-Kanal.

Je heller das Graustufenbild an einer Stelle ist, umso transparenter wird dort
das Bild. Bei schwarzen Bereichen ist das Bild dagegen deckend. Ein eventuell
bereits bestehender Alpha-Kanal hat danach keine Auswirkungen mehr. Des-
halb ist in unserem Beispielbild auch das Umfeld nach dem Anwenden dieser
Option wieder zu sehen.

Vorgefertige Alpha-Kandle verwenden

Die Muster des Bibliothek-Palettenfensters kénnen Sie auch als Maskierung
verwenden. Dabei ist egal, um welchen Dateityp es sich handelt. Markieren
Sie einen der Eintrage und klicken Sie dann auf das Symbol Aktive Maske er-
stellen in der Ful3leiste des Palettenfensters, das Sie auch links abgebildet se-
hen.

Zuweisen einer
neuen Maske

Aer
~meoBd))
(— ———e_
B T slols] ol




Bildeigenschaften dndern

Danach wird im Eigenschaften-Palettenfenster automatisch die Option Aktive
Maske aktiviert. Sie sehen, dass in dem Vorschaubild nun nicht mehr der stan-
dardmafig eingestellte Kreis, sondern die ausgewéhlte neue Form zu sehen
ist.

= Andern der
2] vorgegebenen Form
[atvetse o]

o108

=

Besteht bereits ein Alpha-Kanal im Bild — wie bei unserem Beispiel —, wird die
neue Form dazuaddiert. Demnach ergibt sich fir unser Beispiel die folgende
neue Form.

B pict.liv @ 100% (51 Addieren eines
Alpha-Kanals

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Ware im Bild keine Maskierung enthalten, wiirde die gesamte neue Form sicht-
bar — so wie im folgenden Beispielbild. Wir haben hier eine Bildvariante plat-
ziert, in der kein Alpha-Kanal vorhanden war.

& picl_liv @ 100% [-IC[ Eine Maskierung
aus der Bibliothek
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Wechseln der aktiven Maske

Die aktive Maskierung bleibt so lange erhalten, bis Sie aus der
Bibliothek eine neue Maskierung auf die beschriebene Art zu-
weisen.

Ob Sie die Maskierungen als Vektor- oder Pixelgrafik verwenden, ist aus Quali-
tatsgesichtspunkten nicht so sehr von Bedeutung. Nur falls Sie beabsichtigen,
das Ergebnis sehr stark zu vergroern, kénnten bei den Photoshop-Masken
Qualitatsminderungen auftreten.

Halbtonmaskierungen verwenden

Einen Unterschied zwischen Vektor- und Pixelgrafik-Masken gibt es aber, den
wir lhnen an einem Beispiel zeigen wollen.

1 Platzieren Sie das betreffende Bild und schneiden Sie es — falls erforder-
lich — entsprechend zu.

Das platzierte Bild

2 Weisen Sie die gewiinschten Ebeneneffekte zu. So haben wir den Relief-
Effekt mit den folgenden Einstellungen verwendet.

Ein 3-D-Effekt
wird angewendet

30 2

IReIief = l

Tiefe:
e

Glattung: |E1
Eeleuchtung: IE

E_ Kante: Plateau
Licht: INormaI l

3 Das Ergebnis weist danach eine scharfe Kante mit den eingestellten Effekt-
einstellungen auf. Sie sehen das Ergebnis in der nachfolgend gezeigten
Abbildung.

=
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Der angewendete
Ebeneneffekt

4 Suchen Sie sich nun eine der EPS-Dateien zum Maskieren aus und klicken
Sie abschliel3end auf das Symbol Aktive Maske erstellen. Unsere Wahl se-
hen Sie im folgenden Palettenfenster. Markierte Eintrage werden mit einer
dickeren Umrandung hervorgehoben.

I |,  Dic verwendete
[ Tine  Bibliothe  Strukture] Stie Form fiir die
Maskierung

LAY
v e *.
B S R o],

5 Das Ergebnis hat eine glatte Umrandung. Der Ebeneneffekt wird entspre-
chend angepasst. Da Vektorgrafiken immer aus Farbflachen bestehen, ist
die scharfe Kante erhalten geblieben.

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Eine Maskierung
mit einer
Vektorgrafik

Vektorgrafik - Pixelgrafik

Pixelgrafiken bestehen meist aus vielen verschiedenen
Farbnuancierungen, Vektorgrafiken sind dagegen aus einheitli-
chen Farbflachen zusammengesetzt.
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6 Als Vergleich zum vorherigen Beispiel soll nun eine Photoshop-Maskie-

rungsdatei verwendet werden. Dazu haben wir zundchst einmal die Datei
Tintenschliere.psd aus dem LiveMotion/Fundgrube/Bibliothek-Verzeichnis
in Photoshop gedffnet.

Hier ist gut zu erkennen, dass es sich um ein Graustufenbild mit verschie-
denen Grauabstufungen handelt.

& Tintenschliere. psd @ 100% c[Exll Eine Maskierungsdatei

7 Siefinden diese Datei natiirlich auch in der Bibliothek, wenn Sie die Datei

in das Verzeichnis LiveMotion/Bibliothek kopiert haben. Schalten Sie ge-
gebenenfalls in die Namensansicht um.

B x| DeDatel
* Sternenexplosion 2 Bibliothek

. Tintenschliere

. Tintenwirbel =

| o
I = N S = A

8 Wird nun diese Datei zur Maskierung verwendet, wird der Unterschied sicht-

bar. Die scharfe AuRBenkante existiert nicht mehr. Je nach Schwérzungs-
grad der Vorlage wirkt der 3-D-Effekt mehr oder weniger stark.
Ein Graustufenbild

dient als
Maskierung




Bildeigenschaften dndern

Gewuinschte Bildwirkung uberprifen

Bevor Sie eine Maske anwenden, sollten Sie sich also uberle-
gen, ob Sie ein scharfkantiges Ergebnis erhalten wollen oder ob
die Kanten unterschiedlich stark plastisch sein sollen.

Noch eine auslaufende Umrandung

LiveMotion bietet eine weitere interessante Moglichkeit, weich auslaufende
Umrandungen fur Bilder zu erzeugen. Diese wollen wir Ihnen nun an einem
weiteren Beispiel vorstellen.

1 Platzieren Sie auf die bereits beschriebene Art das Bild. Unsere Wahl zeigt
das folgende Bild.

K3 Das néchste
’i platzierte Bild

2 Wechseln Sie zum Palettenfenster Deckkraft. Dort kdnnen Sie nicht nur fir
einzelne Ebenen die Deckkraft einstellen, sondern auch flir den Rand des
markierten Objekts.

Dazu finden Sie in dem Listenfeld verschiedene Optionen.

Andern der
Objektdeckkraft

Deckkraft ¥
Objektdeckkraft: oo

Ohjektebenen-Deckkraft:

iLinear
Lichteinfall
Doppelter Lichteinfall
AMitte

3 Mit den Optionen im Listenfeld lasst sich ein Verlaufstyp auswéhlen, in
dem das Bild ausgeblendet wird.
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Folgende Varianten stehen dabei zur Verfiigung. Rechts neben dem Bild
finden Sie die jeweils dazugehdrende Einstellung. Die Abbildungen zei-
gen von oben nach unten die Verlaufstypen Linear, Lichteinfall, Doppelter
Lichteinfall und Radial.

o bR

Die verschiedenen Transparenz-Verlaufe
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Andern der Verlaufsoptionen

Es gibt einige Moglichkeiten, um die Art des Verlaufs zu beeinflussen. Diese
wollen wir uns nun ansehen:

® Mitden beiden Feldern unter dem Verlauf im Palettenfenster legen Sie fest,
wie weich der Verlauf auslauft. Um den Verlaufsbereich schmaler zu ge-
stalten, schieben Sie die Regler zusammen.

Klicken Sie dazu eines der beiden Felder an und ziehen Sie es bei gedriick-
ter Maustaste an die gewtiinschte neue Position. So haben wir nachfolgend
den schwarzen Regler stark nach rechts gezogen, sodass ein sehr grof3er
Bereich deckend dargestellt wird.

e A

gt Deckkraft »
Objektdeckkraft: 100

% Objektebenen-Deckkraft: 100

L3y Witte -

¥ Relativ ED

Verkleinern des Verlaufsbereichs

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Symbole der Deckkraft
Der schwarze Regler kennzeichnet die deckenden Bereiche, der
weilRe Regler die transparenten.

® Drehen Sie an dem Rad oder verstellen Sie den Wert im Winkel-Eingabe-
feld, um den Verlauf zu verdrehen. So haben wir im folgenden Bild den
linearen Verlauf um -41° gedreht.
Deshalb wird das Bild in der oberen linken Ecke deckend dargestellt, in
der unteren rechten Ecke dagegen transparent.

BFA
=9

Deckkraft ¥

Objektdeckkraft: IE‘DD

Objektebenen-Deckkraft:

ILinear ~ I

V¥ Relativ

Drehen des Verlaufs
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5.5

Die Option Relativ

Aktivieren Sie die Relativ-Option, wenn der angewendete Ver-
lauf mitgedreht werden soll, falls das Objekt rotiert wird. An-
dernfalls dreht sich zwar das Objekt, der Verlauf verbleibt aber
im eingestellten Winkel. Laut Handbuch soll dies jedenfalls so
funktionieren, in der Praxis funktioniert es aber nicht :-(.

Die Verzerrungs-Tools

Ein Palettenfenster hatten wir bei der Beschreibung der Arbeitsoberflache aus-
gelassen — das Verzerren-Palettenfenster. Die Funktionen dieses Palettenfens-
ters eignen sich besonders gut fur Bitmap-Objekte. Deshalb wollen wir sie Ih-
nen jetzt vorstellen.

Mit den Funktionen dieses Palettenfensters konnen Sie Objekte auf sechs ver-
schiedene Arten verzerren. Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwen-
dig:

1 Platzieren Sie zunachst wieder das Bild, das Sie verzerren wollen, und wen-
den Sie gegebenenfalls die gewiinschten Ebeneneffekte an — wie in unse-
rem Beispiel den Relief-Effekt.

Einstellan 3D “Verlauf ] Ebene k

[Retiet =]

Tiefe: ES_
Glgttung: 51_
Eeleuchitung: E_

E_ Kante: Plateau
Licht: INormaI l

Das Beispielbild und die Werte des 3-D-Effekts

2 Offnen Sie das Verzerren-Palettenfenster. Zundchst sehen Sie dort nur ein
Listenfeld.
Das Verzerren-

Yerzerren -Deckkraft | Farbe 2 Palettenfenster
IKeine Merzerrung ;I
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Die Verzerrungs-Tools

3 Wahlen Sie aus dem Listenfeld den gewiinschten Verzerrungstyp aus. Die-
ser wirkt sich nur auf die ausgewahlte Ebene aus. Folgende Typen stehen
zur Verfigung:

i Die Verzerrungs-Optionen

Yerzerren “[eckkraft Farbe

IKeine Yerzarrung - I

Radial kisteln

e Die Option Keine Verzerrung entfernt gegebenenfalls eingestellte Verzer-
rungen.

® Verlagerung verschiebt die Fullung der Ebene. Die Angabe erfolgt in 1/10-
Pixeln. Dabei ist eine maximale Verschiebung von 200/10-Pixel méglich —
also von 20 Pixeln. Die Richtung der Verschiebung wird Gber das Einstell-
rad oder das Winkel-Eingabefeld vorgenommen.

® Die Linse-Option vergroRert oder verkleinert die Ebenenfillung. Wertein-
gaben von 20 bis 500 sind hier mdglich. Liegt der Wert unter dem Stan-
dardwert 100, wird die Flllung verkleinert. Werte Giber 100 vergrof3ern die
Fullung. Dies erzeugt einen Lupeneffekt.

e Der Verzerrungstyp Spirale verdreht die Ebenenfullung um das Zentrum
des Objekts. Positive Werte verdrehen den Ebeneninhalt nach rechts, ne-
gative Werte nach links. Werteingaben sind von -200 bis +200 mdglich.

Der Maximalwert entspricht dabei zwei vollen Umdrehungen. Haben Sie
einen Wert von 100 eingestellt, entspricht dies einer vollen Umdrehung.

Wird der Wert fur die Bandgrol3e erhoht, wird das Bild in immer groRere,
konzentrische Bénder zerlegt. Innerhalb des jeweiligen Bands werden die
Pixel gleich stark verdreht. Bei sehr hohen Werten — bis zum Maximalwert
von 100 — verringert sich die Starke der Effektwirkung.

® Wblben ,,spannt“ die Fullung einer Ebene tber eine fiktive Kugel. Die Wir-
kung &hnelt der eines Fischaugeneffekts. Hohe Werte vergroRern die Fil-
lung, niedrigere Werte verkleinern sie. Werteingaben sind von 20 bis 500
maoglich. Ein positiver Starke-Wert vergréert die Fullung im Zentrum, ein
negativer Wert reduziert sie.

® Die Kasteln-Option erzeugt mehr oder weniger grof3e, quadratische Kéast-
chen. Je hoher der eingestellte Wert ist, umso gro3er werden die quadrati-
schen Kéastchen. Der Maximalwert ist hierbei 25.

e Ahnlich wirkt die letzte Option: Radial kasteln. Hier wird das Bild aller-
dings in runde Bander aufgeteilt. Hohere Werte erzeugen dabei breite Ban-
der. Auch hier ist der Maximalwert 25.
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Wir haben die verschiedenen Verzerrungen unserem Beispielbild zugewiesen.
Dies fuhrte zu den folgenden Ergebnissen:

Yerzerren F
IVerIagerung hd l

Abztand: 1410 Pizzal 200
A
E47

Der Verzerrungstyp Verlagerung und die dazugehdrenden Einstellungen

Die beiden folgenden Abbildungen zeigen den Linse-Verzerrungstyp — zuerst
als VergroRBerung, danach als Verkleinerung des Ebeneninhalts.

Yerzerren ¥

ILinse ~ l

Merari éerun?: B
A

ED

Yerzerren »
ILinse ~ l

Vergrﬁ perung: EE
e
& O

Der Linse-Verzerrungstyp und die dazugehdrenden Einstellungen

Sichtbarer Untergrund

Bei Verkleinerungen kommt ein weil3er Untergrund zum Vor-
schein. Das lasst sich nicht vermeiden.

214



Die Verzerrungs-Tools

Nachfolgend sehen Sie verschiedene Varianten des Spirale-Verzerrungstyps.

Yerzerren “[Deckkrafi Farbe 2
ISpiraIe j

Drehungen: E;
Bandbreite: ED_

Yerzerren “Deckkraft Farbe F

ISpiraIe ;I

Drehungen: IE?S

Eandbreite: IED
s

Yerzerren “[Deckkrafi Farbe 2
ISpiraIe j

Drehungen: oo
Bandbreite: E;

Yerzerren “[Deckkrafi Farbe 2
ISpiraIe j

Drehungen: EE
Bandbreite: ED_

Der Spirale-Verzerrungstyp und die dazugehdrende Einstellungen
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Nun folgt die W6lben-Verzerrung — ebenfalls in zwei Varianten. Oben sehen
Sie einen positiven, darunter den maximal mdglichen negativen Stéarke-Wert.

Yerzerren “[Deckkraft Farbe 2

[wsitben 4|
Mergrij %erung: =)

Stirke: o0

B =
Yerzerren “[Deckkraft Farbe 2
[weiiben =
Vergrﬁ Barung: oo
Stirke: EE

Der Wolben-Verzerrungstyp und die dazugehérenden Einstellungen

Die nachsten Abbildungen zeigen die beiden Késteln-Verzerrungstypen.

B
Yerzerren “[Dockkraft Farbe F
Jkastein =
Griife: ES_
B

Yerzerren “[Dockkraft Farbe F

[Radial kastein =

Griife: Em_

Die Késteln-Verzerrungstypen und die dazugehdrenden Einstellungen
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Eine glaserne Linse erstellen

Die Moglichkeiten der Verzerrungstypen wollen wir nun an einem Beispiel auf-
zeigen. So soll eine Art Lupe erstellt werden.

1 Erstellen Sie mit dem Ellipsen-Hilfsmittel einen Kreis. Halten Sie dazu beim
Aufziehen der Form die (Umschalt}- Taste gedriickt. Sie schieben die neue geo-
metrische Form Uber die obere rechte Ecke des platzierten Bitmap-Bilds.

Eine neue,
geometrische Form

2 Fir die Form verwenden Sie den Relief-3-D-Ebeneneffekt mit den gezeig-
ten Werten.

Anwenden eines
3-D-Effekts

3D

IReIief = I

Tiefe: o
iGlittung: |33
Eeleuchtung: IH

E_ Kante: Gerade
Licht: Normal

3 Stellen Sie dann in den Ebene-Optionen im Listenfeld Fiillen mit die Opti-
on Hintergrund ein. Dadurch scheinen die Objekte, die unter dem Objekt
liegen, durch. Die urspriingliche Farbe des Objekts ist dann nicht mehr zu
sehen.

Das durch-

|
LEnstshn 30 {veraot  Ebene L | sichtige Objekt

Fiillen mit: IHintergrund 'I
Horizantale Yerschiebung: IHD
Mertikale Yerschiebung: IHD
Ereite:

e E
Glittung: IED

=]

4 Jetztwird der Verlagerung-Verzerrungstyp angewendet. Als Winkel werden
45° eingestellt, fir die Verschiebung 50 1/10-Pixel.
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Einstellungen
fur die
Verzerrung

Yerzerren ¥

IVerIagerung - l
Abstand: 1410 Piscel IESD

cAY)

Durch diese Verzerrung wirkt der ,,Glas-Effekt* realistischer, da der Ein-
druck entsteht, dass sich das Licht an der Objektkante bricht.

Der angewendete
Verzerrungsfilter

Alternativ konnten Sie auch die Linse-Verzerrung einsetzen. Die Wirkung
ist aber nicht ganz so realistisch. Sie sehen ein solches Beispiel im folgen-
den Bild.

Yerzerren

ILinse ~ I

Mergrij ?erung: 20

mC)

Anwenden der Linse-Verzerrung

Verwenden Sie die Verlagerung-Variante fur die folgenden Arbeitsschritte.
Um die AuBenkontur des Kreises zu betonen, wird im Objektebenen-Palet-
tenfenster eine neue Ebene eingefuigt. Aktivieren Sie dazu das zweite Sym-
bol in der Ful3zeile des Palettenfensters.

I ]|, infugen einer
[Ferbschef Photoshef Rorlovar T oviekt I neuen Ebene
’g @l Layer 1

- [orT—




Die Verzerrungs-Tools

8 Im Ebene-Palettenfenster wird diese neue Ebene mit dem Wert 5 weichge-
zeichnet. So hebt sich die Kontur — besonders in den hellen Bereichen —
besser vom Untergrund ab.

Einztellen 30 | Verlauf | Ebene 2

Fiilen it [Farbe =l

Horizontale Werschisbung: ED_

Wertikale Verschisbung: ED_

Ereite: ED_
ES

Glattung:

Das gléserne Objekt hat eine Kontur erhalten

9 Das Ergebnis kénnen Sie nun im Bild umherschieben. Es werden jeweils
die darunter liegenden Bereiche angezeigt.

Das Glas an einer
™ anderen Stelle

Dieser Effekt wirkt besonders gut, wenn Sie darunter ein Textobjekt plat-
zieren. Wir haben dazu eine kraftige, gerade Schrift verwendet, die eben-
falls mit dem Relief-Ebeneneffekt versehen wurde.

Das Endergebnis
fhl des Workshops
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5.6
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Die Bitmap-Filter

LiveMotion liefert viele Photoshop-Filter mit. Sie werden in verschiedenen Un-
termenis der Funktion Objekt/Filter bereitgestellt. Bildbeispiele aller Filter fin-
den Sie im letzten Kapitel des Buchs. Die Bedienung der Filter wollen wir lhnen
hier vorstellen.

Folgende Punkte sollten Sie beim Einsatz der Filter bedenken:

Die Filter kdnnen nur dann angewendet werden, wenn ein einzelnes Bild-
objekt markiert ist. Bei geometrischen Objekten, die Sie mit den LiveMoti-
on-Werkzeugen erstellt haben, sind die Filter nicht verfigbar.

Die Effekte wirken sich stets auf das ganze Objekt aus — nicht auf einzelne
Ebenen des markierten Objekts. Deshalb spielt es keine Rolle, welche Ebene
Sie markiert haben.

Angewendete Filter zerstdren die Bildinformation nicht — so wie Sie es viel-
leicht von &lteren Bildbearbeitungsprogrammen gewohnt sind. Die Filte-
reinstellungen kdnnen jederzeit geédndert oder der Effekt kann wieder ent-
fernt werden.

Wechseln Sie dazu zum Palettenfenster Photoshop-Filter. Dort werden alle
verwendeten Filter aufgelistet. Klicken Sie doppelt auf einen der Eintrage,
um eine Einstellung zu dndern. Danach wird das betreffende Dialogfeld
geodffnet.

Um einen Effekt zu l6schen, klicken Sie auf das Mulltonnen-Symbol. Damit
I6schen Sie den markierten Effekt. Mit einem Klick auf das Augensymbol
lassen sich die einzelnen Effekte ein- oder ausblenden.

Das Photoshop-Filter-
Farbsche] Photos] ; Palettenfenster

Kanten betonen...

Sie kénnen beliebig viele Effekt-Filter am Bild anwenden. Das Ergebnis
kénnen Sie dann als Stil speichern. LiveMotion liefert einige solcher Stile
mit, die Sie finden, wenn Sie im Stile-Palettenfenster nur das vierte Sym-
bol aktivieren. Ein Papagei-Symbol kennzeichnet diese Stilart.

B =

Tine | Bibliothek | Strukture] Stile »

I K

Die gespeicherten
Photoshop-Filter-Stile

ol Y =2 S N B 7



Die Bitmap-Filter

Ist ein Filter einmal angewendet, wirken sich kommende Transformatio-
nen immer auf das Bild inklusive der Filtereinstellungen aus. Setzen Sie
beispielsweise den Filter Objekt/Filter/Stilisierungsfilter/Leuchtende Kon-
turen ein, konnten folgende Konturstarken entstehen:

Ein angewendeter Filter

Wird das Ergebnis anschlielend skaliert, wird auch die Konturstarke ent-
sprechend mit vergrofert.

Das vergroRerte Ergebnis

Je nach GroRe des Bilds und Art des Effekt-Filters kann das Berechnen ei-
nen Moment dauern. Dies ist gelegentlich Iastig, da sich die Wirkung im
Vorschaubild des Dialogfelds oft nur schlecht beurteilen l1&sst, wie Sie noch
erfahren werden.

Effekte lassen sich nicht animieren. Dies kénnen Sie nur dadurch umge-
hen, dass Sie verschiedene Einzelbilder mit unterschiedlichen Einstellun-
gen erstellen.

LiveMotion liefert bereits 67 der Photoshop-Filter mit — das sind sehr vie-
le.

Sie kénnen die Anzahl noch weiter steigern, wenn Sie die Filter unterein-
ander kombinieren. So kommen Sie schnell zu schier unbegrenzten Filter-
variationen.

Um die Wirkung kennen zu lernen, hilft nur: Ausprobieren. Das kann unter
Umstéanden eine ganze Menge an Zeit in Anspruch nehmen. Aber die Er-
gebnisse werden es lhnen danken ...
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Effekt-Filter anwenden

Die Handhabung der Effekt-Filter wollen wir lhnen nun an einem kleinen Bei-
spiel vorstellen. Dazu haben wir ein Bild platziert und mit einer Kontur sowie
einem weichen Schatten versehen:

Das Ausgangsbild
4

Die Bedienung der Filter ist sehr unterschiedlich. Einige der Filter wie etwa der
Filter Objekt/Filter/Rendering-Filter/Wolken lassen keinerlei Einstellungen zu.
Sie wirken sich direkt auf das Bild aus.

Andere Filter bieten ein opulentes Dialogfeld wie etwa der Filter Objekt/Filter/
Einstellen/Variationen. Hier knnen Sie anhand von Vorschaubildern neue Ein-
stellungen fur Farb- oder Helligkeitskorrekturen aussuchen.

Der Variationen-Filter



Die Bitmap-Filter

Der tberwiegende Teil der Effekt-Filter hat aber ein Dialogfeld, das &hnlich der
folgenden Beschreibung aufgebaut ist.

1 Markieren Sie das Bild, dem Sie einen Filter zuweisen wollen. Wechseln
Sie zum MenU Objekt/Filter. In verschiedenen Untermenis finden Sie die
verfiigbaren Filter. Sie sind thematisch geordnet.

So gibt es beispielsweise im Unterment Kunstfilter 15 verschiedene Filter,
um ein Foto in ein ,,Kunstwerk* umzuwandeln.

Im Strukturierungs-Filter-Men finden Sie sechs Filter, um Bilder mit Tex-
turen zu versehen. Hier wéahlen wir den Filter Mit Sruktur versehen. Damit
wird das folgende Dialogfeld geoffnet.

Mit Struktur versehen Ein Effekt-Filter-
Dialogfeld

Skalierung (2] 100 &
Felief [4
Lichtposition: | Oben rechts ¥ I

I~ Umkehren

2 In welchem DarstellungsmaRstab die VorschaubildgroRe angezeigt wer-
den soll, legen Sie mit den beiden Plus- und Minussymbolen unter dem
Vorschaubild fest. Sie kdnnen die DarstellungsgréfRe in vorgegebenen
Zoomstufen von 14 bis 1.600 % einstellen.

Solange Ubrigens unter dem aktuellen Zoomwert ein Strich blinkt, ist Live-
Motion mit der Berechnung des Vorschaubilds beschaftigt.

3 Um den sichtbaren Bildausschnitt zu verandern, klicken Sie einfach in das
Vorschaubild und verziehen den Mauszeiger mit gedriickter Maustaste. Ein
Hand-Symbol zeigt diese Option an.

Mit Struktur versehen Verschleben
des sichtbaren

Bildausschnitts
&bbrechen |
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5. Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Keine Vorschaumoglichkeit am Original

Leider missen Sie sich mit dem mickrigen Vorschaubild im
Dialogfeld begniigen. Anders als beispielsweise bei Photoshop
gibt es keine Moglichkeit, dass die Vorschau auch im Gesamt-
bild angezeigt wird.

4

224

Je nach Effekt-Filter gibt es unterschiedliche Eingabefelder und Schiebe-
regler, mit denen Sie die Wirkung des Effekts verandern kénnen. Fir eini-
ge der Filter gibt es wenige Optionen. In unserem Beispielfilter sind es
eine ganze Menge.

Wahlen Sie zunéchst im Struktur-Listenfeld die Art der Textur aus, die Sie
am Bild anwenden wollen. In diesem Beispiel ist das die Option Sandstein.

Mit Struktur versehen Auswahl
einer Textur
Abbrechen |

Die beiden Schieberegler Skalierung und Relief dienen zur Einstellung der
Effektstarke. Sie kdnnen die Werte entweder durch Verschieben des Schie-
bereglers oder durch Eintippen eines neuen Werts in das Eingabefeld ver-
andern. Die von uns verwendeten Werte sehen Sie nachfolgend abgebil-
det.

Einstellung der
100 %
m Effektstéarke

Skalierung [%]

Fielief I‘I 3

Dieser Filter arbeitet mit einer fiktiven Beleuchtung, um das reliefartige
Aussehen zu erreichen. Die bendtigte Lichtrichtung kénnen Sie im néch-
sten Listenfeld aus acht verschiedenen Vorgabewerten aussuchen. Wah-
len Sie hier die Option Oben links, da dies ein naturliches Aussehen des
Reliefs bewirkt.

AuRerdem gibt es eine Zusatzoption, die Sie gegebenenfalls aktivieren
kénnen: Umkehren. Damit werden Hohen und Tiefen im Bild ausgetauscht.
Diese Option aktivieren Sie.

Weitere Einstellungen

Lichtposition:

¥ Umkehren




Die Bitmap-Filter

7 Bestétigen Sie die Filtereinstellungen abschlieRend mit der OK-Schaltfla-
che. Der Filter fuhrt bei unserem Beispiel zum folgenden Ergebnis.

Das Ergebnis

Werte zurlicksetzen

Falls Sie veranderte Werte auf die Standardwerte zuriicksetzen
wollen, driicken Sie die (Alt}-Taste. Dadurch verwandelt sich die
Abbrechen-Schaltflache in eine Zuriick-Schaltflache.

8 Im Photoshop-Filter-Palettenfenster finden Sie danach einen neuen Ein-
trag. Dort ist jetzt der Mit Struktur versehen-Effekt eingetragen.
Der neue Eintrag

| )
[Farbsche] Photosi® Rallover | objektet] » | im Palettenfenster

. it Struktur versehen..

Bilder austauschen

Die fertigen Ergebnisse kdnnen Sie problemlos fir verschiedene Variationen
verwenden. Das Speichern als Stil kennen Sie schon. Deshalb wollen wir Ih-
nen eine andere Variante vorstellen.

1 Markieren Sie das Bild, dem Sie die Effekt-Filter zugewiesen haben.

2 Rufen Sie die Funktion Datei/Ersetzen auf und wahlen Sie ein neues Bild
aus. Nach dem Bestatigen wird das bestehende gegen das neue Bild aus-
getauscht.
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5.7

Wie die folgende Abbildung zeigt, bleiben dabei alle Ebeneneffekte und
zusatzlich eingefligten Ebenen erhalten. Mit dieser Methode kénnen Sie
schnell viele gleich gestaltete Bilder erstellen:

Das ausgetauschte Bild

4

Automatisches Anpassen der GrolRe

Sollten sich die Abbildungen in der Grdf3e unterscheiden,
skaliert LiveMotion das neue automatisch auf die GroRRe des
bestehenden Bilds. Bestehen unterschiedliche Seitenverhéltnis-
se, wird — wenn maglich — die kurzere Seite gekirzt.

Weitere interessante Filter-Optionen

Wenn Sie einen Filter verwendet haben, wird anschliel3end die Funktion Ob-
jekt/Letzten Filter anwenden verfiigbar, die Sie auch Uber die Tastenkombina-

tion (Strg)+(F) erreichen.

Rufen Sie diese Funktion auf, um den zuletzt verwendeten Filter nochmals an-
zuwenden — zum Beispiel um eine stéarkere Wirkung zu erreichen. LiveMotion
fugt dann einen weiteren Eintrag in das Palettenmeni Photoshop-Filter ein.

Beide Eintrdge kénnen anschlielend unabhéngig voneinander veréandert wer-
den.

I ]| Wiederholen einer
[Farbsche] Photosi " Rallaver | objektet] - | Filteranwendung

Buntstiftschraffur...
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Eine hibsche Umrandung erstellen

Im folgenden Beispiel wollen wir ein Foto mit einem schmucken Rahmen ver-
sehen. Gehen Sie dazu folgendermal3en vor.

1 Platzieren Sie das Ausgangsbild und versehen Sie es mit den gewiinsch-
ten Ebeneneffekten und zusétzlichen Ebenen. Platzieren Sie eine Kontur
und einen weichen Schatten.

Das Ausgangsbild

|

2 Markieren Sie im Objektebenen-Palettenfenster die Ebene, die das Bild ent-
halt. Stellen Sie im Ebene-Palettenfenster eine Breite von -10 ein, um das
Bild bis zum Maximalwert zu verkleinern.

Objekt]

E Layer 1
| |

Layer 3 Fiillen rnit: lm
Horizontale Verschisbung: ED_
Wertikale Verschisbung: ED_
Breite: EF
Gléttung: ED_

Neue Ebenen-
einstellungen

3 Figen Sie eine neue Ebene unter dem Bild ein und farben Sie diese weil}
ein.

Eine neue Ebene

& Layer 1
=3 . Layer 4
@ Layer 2
& Layer 3

olal@],
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Sie sollten dann das folgende Zwischenstadium erhalten haben:

Ein weiBer Rand

4 Das Bild hat nun keine Kontur mehr. Die befindet sich ja jetzt auRen. Fii-
gen Sie deshalb eine weitere Ebene unter dem Bild ein. Stellen Sie dort
ebenfalls eine Breite von -10 Pixeln ein — dieses Mal aber mit einer Glat-
tung von 1.

Objekt] »
i
|§ o Layer 1

[Enstaten a0 { veriauf ebene] |

Fiillen rrit: IFarhe Yl
Herizontale Werschisbung: IED
Wertikale Yerschiebung: IED
Ereite: IE“D
S
Glattung: |E1

Eine weitere
neue Ebene

5 Die neue Kontur ist sehr fein — und momentan kaum zu sehen. Sie wirkt
erst spater nach dem Anwenden eines Ebeneneffekts.
Die kaum

sichtbare Kontur
fiir das Bild

6 Markieren Sie nun die weiRe Ebene. Dort soll jetzt ein Bild eingeflgt wer-
den — Weil? ist doch recht trist.
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Markieren

| )
[Farbsche] Photoshi{ Rallover | objekt] + || einer Ebene
=3 Layer 1

& El Layer §

=3 . Layer 4

l® Layer 2

& Layer 3

DlE|®]|,

7 Dieser Ebene soll nun ein Bild zugewiesen werden. Das kénnen Sie ein-
fach per Drag & Drop erledigen. Klicken Sie auf den Eintrag im Strukturen-
Palettenfenster, den Sie der Ebene zuweisen wollen. Das kann entweder
eine der mitgelieferten Texturen sein oder eine eigene Textur, die Sie in
den LiveMotion-Ordner \Strukturen kopiert haben. Halten Sie nach dem
Anklicken die linke Maustaste gedrtickt ...

Markieren
einer Textur

8 ... und ziehen Sie die Textur auf das Bild. Lassen Sie dann die Maustaste
los, um das Bild als Textur zuzuweisen. Das Mauszeiger-Symbol kennzeich-
net diese Option. Nach dem Zuweisen stellt LiveMotion fur diese Ebene
automatisch den Fillen mit-Typ Struktur im Ebenen-Palettenfenster ein.

Fiillers mit: Struktur W
Horizontale Yerschiebung: IED
Wertikale Merschiebung: ED_
ED
ED

Breite:
Zuweisen
einer Textur

- =
Slattung:

Bilder und Texturen

Da jedes Objekt nur ein Bild enthalten kann, muss der vorge-
stellte Weg gegangen werden. Jeder einzelnen Ebene kann nam-
lich eine eigene Textur zugewiesen werden. Die getrennten Be-
zeichnungen sind etwas irrefiihrend: Natirlich ist eine Struktur
auch ein Bild.

Um einen neuen Hintergrund zuzuweisen, missen Sie genauso
vorgehen. Ziehen Sie einfach ein Bild aus dem Strukturen-
Palettenfenster auf den Hintergrund und legen Sie es dort ab.
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Einstellungen dindern

Dass Sie durch Filterkombinationen eine groRe Anzahl von Effekten erhalten,
haben Sie schon erfahren. Sie kdnnen die Kombinationsmdglichkeiten aber
noch weiter vergrof3ern.

1 Der Texturebene kénnen natiirlich —wie allen anderen Ebenen auch —neue
Werte im Einstellen-Palettenfenster zugewiesen werden. So erhéhen Sie
in unserem Beispiel den Kontrast etwas und stellen die Sattigung auf den
Maximalwert ein.

Zusatzlich wenden Sie wieder einen 3-D-Effekt an, und zwar mit den fol-
genden Werten:

N Die neuen
[Einsteien(ap { eriauf {Ebene ] | D ; Kontrast- und
Helligket: E_ IReIief -] 3-D-Einstellungen
Kontraszt: IEID Tiefe: n
- 0= =
Sittigung: IEIzS Glittung: |E1
Tonwert: IED Eeleuchtung: IE
P
Tontrennung: ED_ Kante: Gerade
[ Umkehren Licht: INormaI l

2 Sie sollten jetzt das folgende Zwischenergebnis erhalten haben. Die Au-
Renkante des Bilds ist nun erhaben:

Die Einstellungen
des Bilderrahmens

3 Das Bild selbst soll nun ebenfalls einen 3-D-Ebeneneffekt erhalten. Mar-
kieren Sie dazu im Objektebenen-Palettenfenster den obersten Eintrag. Dort
ist das Ausgangsbild zu sehen.

Markieren des
Ausgangsbilds

|§ Layer 3




Weitere interessante Filter-Optionen

4 Fir diese Ebene stellen Sie nun denselben 3-D-Effekt ein — allerdings mit
einem entgegengesetzten Wert von 315°, damit das Ausgangsbild einge-
druckt wirkt.

Die Werte fur

das eingedrtickt
wirkende Foto

30 2

IReIief ~ l

Tiefe: |E4
=
Glittung: |E1
Eeleuchtung: IE

E_ Kanta: Gerade
Licht: Normal

5 Das war es schon: Der etwas pompos wirkende Bilderrahmen ist fertig
gestellt. An den Kanten des hellen Lichtsaums ist jetzt auch die schwache
Kontur des Fotos zu sehen. Ohne die Kontur wirde der Lichtsaum in den
Untergrund fliel3en.

Das Endergebnis

Arbeiten mit Bitmap-Bildern

Resimee

Mit den LiveMotion-Filtern lassen sich interessante Wirkungen erzielen. Des-
halb lohnt es sich durchaus, ausgiebig damit herumzuspielen.

Sofern Sie aber Photoshop besitzen, bietet sich die Bearbeitung dort eher an.
So ist beispielsweise die fehlende Vorschauoption sehr lastig. Auf3erdem bie-
tet Photoshop einige weitere Effekte. Insgesamt haben Sie dort 98 Filter zur
Verfligung.

So fehlen in LiveMotion einige sehr interessante Filter wie etwa der Beleuch-
tungseffekt.
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Wichtige Punkte zum Animationsaufbau

6.1

GIF-Animationen erstellen

Nachdem Sie nun alle Mdglichkeiten der Konstruktion kennen gelernt haben,
wollen wir uns in diesem Kapitel den Animationsfunktionen widmen. Wir wer-
den einen Werbebanner erstellen und diesen als GIF-Animation sichern, so-
dass Sie das Ergebnis fur Ihre Webseiten tbernehmen kénnen.

Wichtige Punkte zum Animationsaufbau

Um die Arbeitsweise von LiveMotion zu erldautern, wollen wir zun&chst einige
grundlegende Punkte der Animationen erlautern.

Animation (= Bewegung) entsteht durch das aneinander Reihen von Bildern
mit unterschiedlichen Bildinhalten. Werden dem Betrachter viele Bilder inner-
halb kurzer Zeit gezeigt, entsteht der Eindruck von Bewegung. Beim traditio-
nellen Zeichentrickfilm sind dies 24, bei Videoproduktionen 30 Bilder in der
Sekunde. Durch die geringe Ubertragungsgeschwindigkeit im Web werden hier
meist 15 Bilder in der Sekunde verwendet. Deshalb sehen diese Animationen
oft leicht ruckelnd aus.

Ruckelnde Filme

Werden dem Betrachter eines Films zu wenig Bilder pro Sekun-
de gezeigt, kann er die einzelnen Bilder erkennen. Dadurch ent-
steht der Ruckeleffekt. Bei vielen Bildern in der Sekunde ist das
menschliche Auge zu trage, einzelne Bilder voneinander zu un-
terscheiden, deshalb ergeben sich dann flieBende Bewegun-
gen.

Wozu werden nun Animationsprogramme benétigt?

Prinzipiell kbnnen Sie alle Animationen auch mit einem reinen Bildbearbei-
tungsprogramm wie etwa Photoshop erstellen.

Sie mussen dann alle einzelnen Bilder per ,,Handarbeit* herstellen. Abschlie-
Rend bendtigen Sie ein Programm, das die einzelnen Bilder beispielsweise zu
einem animierten GIF-Bild zusammenfassen kann. Diese Aufgabe lasst sich
zum Beispiel mit ImageReady erledigen.

Dieses Verfahren erzeugt neben viel Arbeitsaufwand unter Umstadnden auch
unprazise Ergebnisse, da die Verédnderungen ja gleichméaRig vorgenommen
werden mussen.
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6. GIF-Animationen erstellen

Die Aufgabe von Animationsprogrammen

Um den Arbeitsaufwand zu reduzieren, sind Animationsprogramme wichtig.
So legen Sie beispielsweise nur noch das Ausgangs- und das Endbild fest. Das
Animationsprogramm berechnet dann automatisch alle dazwischen liegenden
Bilder, die nétig sind, um die gewtinschte Filmlange zu erreichen.

AuBerdem sollte das Animationsprogramm eine Option zum Verwalten der ein-
zelnen Bilder anbieten. Diese Aufgabe tUbernimmt in LiveMotion das Zeitach-
se-Fenster, das Sie Uber die Funktion Fenster/Zeitachse aufrufen kénnen.

' tutorial02final liv-2 Das Zeitachse-
I D = Palettenfenster
4 [Komposition od= a3 osf 03 ofs  |aoof
= Kormposition | 4]
Kompositionsattributa
Yerhalten
= Gruppe von & Objekten I )
I Transformieren
[ Objektattribute
= Schwarz "a" el I
= Transformieren
[& Pasition 10 |¢ SO
[& Objektdackkraft 40 |& &
& Drahung
g Meigen
Q Skalierung
I Objektattribute
I Layer 1
B cutline
b glow
b Schuwearz "d" | I
b Schurarz "a" ] —
P Schwarz "b" i —
I Schwarz "e" [ — LI
[ o) —=— 1 o

Hier kbnnen Sie einstellen, wie lange die Bewegung eines Objekts dauern soll,
und Sie kdnnen natdrlich auch jedes Einzelbild ansteuern. AuRerdem haben
Sie hier die Kontrolle Uber jede einzelne Eigenschaft eines Objekts.

Kleine Dateigrof3en

Wichtig ist auch, dass Sie —wenn mdglich — nicht mit Pixeldaten
arbeiten mussen. Wollen Sie einen Flash-Film erstellen, haben
Sie durch das vektorbasierte Arbeiten den Vorteil, dass kleine
Dateien entstehen. Da LiveMotion ebenfalls vektororientiert ar-
beitet, treten hier keine Probleme auf.

Sonderfunktionen fiir die Animation sind nattrlich wiinschenswert, werden von
LiveMotion aber leider kaum unterstiitzt. So kdnnen Sie keine Bilder mit Effek-
ten Uberblenden, wie Sie es vielleicht von Jasc Animation Shop gewohnt sind.

Auch das automatische Morphen von zwei Objekten, wie es die Macromedia-
Flash-Anwender schéatzen, ist nicht méglich. Unter Morphen versteht der Fach-
mann, dass Sie beispielsweise eine Apfelform weich in eine Birnenform ver-
wandeln.
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Die Animationstypen

Wenn Sie sich Filme ansehen, kdnnte man vielleicht meinen, es gabe unend-
lich viele verschiedene Arten der Bewegung. Dies ist aber nicht der Fall. Die
meisten Animationen lassen sich auf wenige Grundtypen zuriickfihren.

Dazu haben wir die folgende Vorlage konstruiert: Auf einem Hintergrund ist
ein Kreis platziert, der verschiedene Ebeneneffekte und einige zuséatzliche Ebe-
nen erhalten hat.

Die Vorlage

Der Kreis soll nun animiert werden. Folgende Mdoglichkeiten stehen dafur zur
Verfligung:

® Die simpelste Animation besteht darin, dass der Kreis im ersten Bild vor-
handen ist, im zweiten dagegen nicht.

Was daran eine Bewegung ist?

Nun, wenn Sie die Bilder immer wiederholen, entsteht ein Blinken des Krei-
ses. Die Bildkombination kdnnte also lauten Bild 1, 1, 1,2,2,2,1,1, 1 und
so weiter. Dabei werden die beiden Bilder je drei Mal gezeigt. Anschlie-
l3end geht es wieder von vorn los. Die beiden Bilder dieser Animation se-
hen Sie nachfolgend:

GIF-Animationen erstellen

Eine simple
Animation

Mindestanforderung

Zwei verschiedene Bilder sind die Voraussetzung fur eine Ani-
mation. Wirde eine Animation nur aus einem einzigen Bild be-
stehen, wiirde man dies nicht Animation nennen. Das ware dann
ein Standbild.
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Besonders anspruchsvoll war die letzte Animation nicht. Deshalb wird es
jetzt komplizierter:

Der Kreis muss nicht einfach im zweiten Bild da sein, er kann ja auch er-
scheinen — zum Beispiel, indem ein weiteres Bild in die Animation einge-
fugt wird. Dies konnte beispielsweise dasselbe Bild sein, aber in diesem
Fall mit einem halbtransparenten Kreis. Auf diese Art entsteht eine so
genannte Blende.

Eine Blende

Naturlich kdnnen Sie diese drei Bilder auch kombinieren: Spielen Sie die
Bilder in der Reihenfolge 1, 2, 3, 2, 1, 2, 3 und so weiter ab, blendet der
Kreis ein und aus, ein ...

Eine Variante des Einblendens waren Effekte, die LiveMotion leider nicht
anbietet. Das mittlere Bild kann auf unterschiedliche Art aufgebaut sein.
Animation Pro bietet hier zahlreiche Optionen an. So kann es zum Beispiel
»~gekriselt” oder zerschnitten sein und so eine ganz andere Wirkung beim
Erscheinen erzielen. Sie sehen ein solches Zwischenbild in der nachsten
Abbildung:

F:2 D100

Ein Uberblendungseffekt

Nach dem Erscheinen des Objekts beginnt der ndchste Animationstyp: Das
Objekt kann sich bewegen.

Dabei verandert sich der Kreis nicht. Alle seine Eigenschaften bleiben iden-
tisch — bis auf eine Eigenschaft: die Position. So kénnte sich der Kreis im
ersten Bild auf der linken Seite der Komposition befinden, im nachsten
Bild auf der rechten Seite.

In diesem Fall hatte der Betrachter den Eindruck, als wirde der Kreis von
einer Stelle zur anderen ,,hupfen®.
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Ein hipfender Kreis

® Der nachste Schritt ist wieder aufwendiger. Soll der Kreis nicht hupfen,
sondern wandern, ist ein neues Bild erforderlich. In diesem Bild kdnnte
der Kreis die Halfte der Bewegungsstrecke erreicht haben. Zur besseren
Ubersicht haben wir die drei Phasen in der folgenden Abbildung in einem
Bild untergebracht.

Der Kreis
bewegt sich

Was sind Phasen?

Als Phasen bezeichnet man die einzelnen Bilder einer Animati-
on. Dabei unterscheidet man zwischen Haupt- und Zwischen-
phasen. Die Hauptphasen sind das Start- und das Endbild der
Animation. Die Zwischenphasen sind die Bilder zwischen die-
sen beiden Phasen.

® Der Betrachter hatte aber noch nicht den Eindruck einer flieRenden Bewe-
gung — er wiirde eher meinen, der Kreis hiipft von einer zur nachsten Stel-
le. Um dies zu umgehen, mussen Sie weitere Phasen einfiigen, bei denen
der Kreis,,Stuickchen fur Stiickchen® nach rechts geschoben wird. Im néchs-
ten Bild sind diese zusétzlichen Bilder durch Punkte auf einer Linie ge-
kennzeichnet.

Der Kreis wandert
nach rechts
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Phasenanzeige

Wenn Sie in LiveMotion die Option Ansicht/Vorschau: Beweg-
ungseinstellungen aktiviert haben, werden die zuvor abgebil-
deten Zwischenphasen angezeigt, sobald Sie ein animiertes Ob-
jekt markieren.

238

Der Kreis wanderte auf einer geraden Linie von links nach rechts. Das liegt
daran, dass sich nur der horizontale Wert in den Transformationseinstel-
lungen gedndert hat — nicht aber der vertikale.

Die Animation kann verfeinert werden, indem sich die mittlere Phase nicht
auf derselben Hohe befindet. Ist das Objekt in der mittleren Phase zum
Beispiel hoher platziert, macht der Kreis bei seiner Bewegung eine Kurve.
Er wandert zuerst nach oben und dann wieder nach unten, bis er die End-
position erreicht hat.

e

Der Kreis macht
eine Kurve

Ganz kompliziert wird die Animationsform, wenn das Objekt einen Weg
»Kreuz und quer* durch das Bild geht. Dies ware eine so genannte Pfad-
animation. Dazu sind dann zahlreiche, verschiedene Hauptphasen notwen-
dig.

Der nachste Animationstyp kann sich wieder als stehende Variante abspie-
len. Naturlich kann sich der Kreis dabei auch zuséatzlich bewegen.

Wéhrend der Animation kdnnen sich die Eigenschaften des Kreises veréan-
dern. So kann er im ersten Bild noch ein Kreis sein, im letzten aber eine
Ellipse. Diese Veranderung erreichen Sie durch Dehnen des Objekts.

Ebenso gut kann sich das Objekt durch Rotation drehen oder auch neigen.
Das gilt fur alle Einstellungen, die Sie im Transformieren-Palettenfenster
vornehmen.

Aus dem
Kreis wird
eine Ellipse
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Bei aufwendigeren Animationsprogrammen koénnte sich der Kreis auch in
ein Rechteck mit abgerundeten Ecken verwandeln. In LiveMotion geht das
leider nicht. Warum eigentlich nicht? ;-(

® Zuden Eigenschaften gehort natirlich auch, dass der Kreis in der Animati-
on sein Erscheinungsbild dndern kann. So kann die Farbe oder einer der
Ebeneneffekte verdndert werden. Nachfolgend wurden die Farbténe ver-
schiedener Ebenen verandert.

Gleiches gilt auch fir Ebeneneffekte. Die Ebeneneffekte jeder Ebene las-
sen sich wahrend einer Animation verandern.

Andern

von Objekt-
eigenschaf-
ten

Welche Objekteigenschaften Sie alle &ndern kdnnen, fragen Sie sich viel-
leicht?

Das ist ganz einfach festzustellen: Wenn Sie ein Objekt im Zeitachse-Palet-
tenfenster aufklappen, werden alle animierbaren Eigenschaften angezeigt:

Die animierbaren
Objekteigenschaften

nim2._liv:2

[oo:o0:02:00" 14 ]41]_me [1v] ] 4]

4 [Komposition o= ols 2= 03s
= Komposition | [y
Kompositionsattribute
Yerhalten
= Elipse (i I | |
I Transformieren
[ Objektattribute
= warp 1
[ Farbe 1 i
8| kisteln: Gripe
& wilben: Stirke
Q Widlben: Vergriferung
& Strudel: Drehungen
Q Farbwerlauf: Winkel
Q Endfarbe
Q Farbwerlauf: Art
G| Effakt
Ol Effakt: Tiefa
Q Effiekt: Beleuchtung
G| Effekt: Glittung
Q Yerzchiebung
G| Glittung

| I bl = 14 o

GIF-Animationen erstellen

Eigenschaft nicht vorhanden

Falls Sie eine Objekteigenschaft vermissen, ist dies ein Indiz
dafir, dass diese nicht animiert werden kann. Das gilt beispiels-
weise fir Photoshop-Filter.
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e Einen Animationstyp kdnnen wir unberiicksichtigt lassen: die dreidimen-
sionale Bewegung. Dieses Genre bleibt — meist teuren — Spezialprogram-
men vorbehalten. Da LiveMotion keine dreidimensionalen Animationen
beherrscht, missen Sie auf diesen Typ verzichten.

6.3 Das richtige Bannermaf

Zur Klarung, wie Banner aufgebaut sind, wollen wir Thnen zunéchst einige Va-
rianten vorstellen: Unter der Webadresse http://www.aol.com begegnen Ih-
nen zum Beispiel recht kleine Banner.

Sie haben ein Mal3 von 100 x 70 Pixeln. Trotzdem wird in dem geringen Raum
viel mitgeteilt, wie die folgende Abbildung belegt:

7} Welcome to ADL.COM - Microsoft Internet Explorer Ziemlich kleine
J Oatei Beabeiten Anscht  Favorien Extias 2 Banner

i »
= £ > +
j Zuriick eyt Abbiechen  Aktuglisiersn  Startseite | Sushen  Favoriten Werlauf

| mcresse &1 hitp. v a0l come =] wechseinzy
=
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SJiduedis Ollegra: R
s %ﬁ?ﬂﬁ fexofenadine H! e
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extra charge!
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Elan

¥ Phony Cops Breach Federal Security
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& Web Chat Classifieds Free Greetings

Stock Porfolio  AOL 5.0 FREE
Search
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&1 4 intemat v
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Da Werbebanner meist nach ihrer GréRe abgerechnet werden,
sind viele Webdesigner bestrebt, moglichst kleine Banner zu
gestalten und darin so viele Informationen wie mdglich unter-
zubringen.

Beim Internetauktionshaus http://www.ricardo.de sind die Anzeigen oben
rechts in der Ecke schon grol3er. Hier ist das Mal der Banner 234 x 60 Pixel.
Der zur Verfugung stehende Raum wird hier durch kleinere Animationen aus-
genutzt.
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Auf einer der Unterseiten von http://www.ricardo.de ist der Banner sogar dop-

pelt so grof3: ndmlich 468 x 60 Pixel. Dieses Mal? wird Ihnen haufig begegnen.
Es handelt sich dabei um so etwas wie ein Standardmalf3.
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6. GIF-Animationen erstellen

Hier und da werden lhnen noch Banner mit anderen Mal3en begegnen, wie
etwa bei http://www.focus.de. Dort gibt es Banner mit unterschiedlichen Ma-
3en — wie etwa 137 x 60 Pixeln und Kkleiner.

2 FOCUS Online | Homepage und News - Microsolt Intemnel Explorer
Datei Bearbsiten  Ansicht  Favoritsn  Eshas 2 | g

S e e : 3 | B 5
Zuriick. orparts Abbrechen Aktuslisiersn  Startseits Suchen Favariten Werlauf E-Mail Drucken
Adiesse IQ hittp: £ . focus. ded j @ Wechseln zu
3= _ Traume werden
Jetzt kostefild Hochprozentiges g wahrauf
. OVIVO' anmeldeni PC-Knowhow &P(s eh

-
Zmnact  [B]aiiee

C, FROFI-SUCHE [ IMPRESSUM

Kreuzfahrten
Die neueste Wells

Krankenversict Web Radio
y 150 Kassen im Haste Tinel
Yergleich

bl bl TOP-NEWS VOM 26, MAT 2000 AKTIEN UND BORSE
u LS
- Millemann greift an e
b UEWS  HEWS & WETTER
- DerFDP-Chef in NRW hat die rot-griine TEEE HEUTE NEU =
| OELD Fianzen Koalitionsrunds haftig kritisiert e T
= wEmERE
b DIGITAL TECHNK & PC 768 . Die grofie Reportage
© LesenSiedazuauch Dax 12108 + Hoch schnellin Urlaub
k REISEN + ilfahlen 2000 - Ri st die FDE Tolle lde=n fir Fiingsten
TRAXXX El
. i Zsichen stehen auf Rot Griln kitmbiche T
b J0BS EERUF & KARRIERE E] H{;—'T
T 2 3 I— n=zenieren Sie lhen
= Online-Buchhandler in Angst Aufiritt!
b MOBIL  AuTo & vERKEHR !
-~ DenDeutschen Online-Buchhandlem drohen | » zum aienbepet S BEundEinanzamt
b FIT EESUNDHEIT massive Einbulen ¥ Begistrieren Fingerweg vom Joystick
ERi wemERy | —————————
+ Dranizer
b CHAT  TREFFPUNKT « Blair macht Babypause Wiestentasche
VFOCUS  hiinsinash Wegen der Geburt seines Sohnes kommt - Benzinpreise: + Hirtue
Tany Blair nicht zu einem Berliner Bl
Y Okosteuer unter
Gipfaltrefian Bgschifae + Motonadiahberichts
wETER Y Vom sharmanten Sofa bis
i zum nadden Ungeheuer
= Geiseldrama:
- Welteke mit Euro-Sorgen + Goffinger Brupoe
; 1 i Werhandlungen geplatzt Im Visier des Stastranwalts
Der Bundesbank-Prasident schlie3t eine o ;I
[&] Fetti D Intermet /

Banner in Zwischengrof3en

Sie haben es vielleicht bemerkt: Banner tauchen fast tberall auf — und immer
wieder in denselben MalRen. Ganz starre Vorgaben gibt es hier nicht, aber still-
schweigende Regeln, die von der Mehrheit der Webdesigner beachtet werden.

Die wichtigsten Mal3e haben Sie gerade kennen gelernt. Wenn Sie sich an die-
se Male halten, kdnnen Sie nicht viel falsch machen.

Werbeblocker tberlisten

Werbeblocker arbeiten tbrigens nach einem einfachen Prinzip:
Sie blenden namlich einfach alle Grafiken einer Webseite aus,
die eines der Bannermafe haben. Das sollten Sie beachten,
wenn Sie Grafiken auf lhren Webseiten verwenden. Haben die-
se zufallig eines der Bannermalf3e, werden sie ausgeblendet. An-
dererseits werden Banner mit einem geringfligig anderen MaRd
trotz Blocker angezeigt.
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Das richtige Bannermafl

In der folgenden Tabelle finden Sie einige interessante Webadressen zum The-
ma ,,Werbeblocker*.

http://www.Werbeblocker.de Sammelseite mit Infos und Links
http://www.webwasher.de Webwasher 1.22
http://www.internetwatcher.com Internet Watcher 2000
http://www.intermute.com interMute 1.5.0
http://www.junkbusters.com Junkbuster 2.0.1

Ein neues Dokument fur den Banner erstellen

Nach den grundsétzlichen Punkten zur Animationserstellung soll nun unser
Beispiel-Werbebanner gestaltet werden. Rufen Sie dazu die Funktion Datei/
Neu auf — zum Beispiel mit der Tastenkombination (Strg}+(NJ.

1 Unser Banner soll die StandardgréRe von 234 x 60 Pixeln erhalten. Stellen
Sie diese Werte in dem Dialogfeld ein.

Als Frame-Rate wahlen Sie aus der Liste der vorgegebenen Werte 15 aus. In
der Liste finden Sie elf Vorgabewerte von 8 bis 40 Bildern in der Sekunde.

Kompositionseinstellungen E3 Die Werte
Breite: [234 | Pixel fur das neue

Frame-Rate: I vl Dokument

Hihe: |60 Pixel

Exportieren: |Gesamte Komposition j
[~ HTML-Datei erstellsn

GIF-Animationen erstellen

Abbrechen | oK |

Interessanter Wert

Den Frame-Rate-Wert kdnnen Sie nachtraglich uber die Funkti-
on Bearbeiten/Kompositionseinstellungen andern. Er ist wich-
tig, um im Zeitachse-Fenster die korrekte Bildanzeige zu gewahr-
leisten. In der linken oberen Ecke wird die Bildnummer als letz-
te der vier Zahlen angegeben. Haben Sie den korrekten Wert fur
die Frame-Rate angegeben, wird dort auch jeweils die richtige
Bildnummer angezeigt.

‘i Unbenannt1:2

[ooon:00:05 i1 e [1v]p1] ]

o0 o=
| Iy
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6. GIF-Animationen erstellen

Fur den Export haben wir die Option Gesamte Komposition ausgewahlt, da
das Bild spater ja als animiertes GIF exportiert werden soll.

2 Nach dem Bestétigen tiber die OK-Schaltflachen wird das neue Dokument
erstellt. Es ist naturlich noch leer und hat standardmaRig einen weil3en
Hintergrund. Und es ist recht klein. Das ist meist das Wesen von Webani-
mationen.

% Unbenannt! mit 100%:1 M=l E4 Das neue

’7 Dokument

3 Als erste Arbeitsaktion soll das Dokument nun gespeichert werden. Rufen
Sie dazu die Funktion Datei/Speichern unter auf. Sie kénnen alternativ dazu

auch die Tastenkombination (Strg}+{Umschalt}+(S) verwenden.
Geben Sie in dem Dialogfeld, nachdem Sie den Ordner ausgewéahlt haben,

den gewinschten Dateinamen an. Als Dateiformat wird nur das LiveMoti-
on-Format mit der Dateiendung liv angeboten.

Speichern des
Speicherm i I-‘_:'HArbeiten j @I gl Dokuments

T Name? fiv B phadliv T Fict liv B seie! v
1 iz liv B pladi liv B Fickiliv B symbole i
i liv 'ﬁ picT.liv 'ﬁ Fic7 liv 'ﬁ symbole] |

navid.liv E pic.liv E PFic7ale
| nanibliv 'ﬁ pic3liv 'ﬁ Pic liv
T navi'anil liv 'ﬁ picd.liv 'ﬁ rechteck.liv
[ i
Dateiname: |Banner1.|iv Speichern I
Dateityp: | LiveMation-D ateien (* 1) =l Abbiechen
7

Doppeltes Speichern

Das Dokument muss immer im LiveMotion-Dateiformat gesichert
werden, damit Sie spater noch Anderungen daran vornehmen
kénnen. Zusétzlich wird das Dokument am Ende der Arbeit im
gewlinschten Webdateiformat gesichert— beispielsweise im GIF-
Dateiformat.

4 Nach dem Speichern wird der Dateiname in der Titelzeile des Dokumen-
tenfensters angezeigt. AuBerdem sehen Sie dort die aktuelle Darstellungs-
grof3e. In unserem Beispiel sind dies 100 %.

i Banner1_liv mit 100%:1 o[ x| Der neue
Dateiname
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Den Hintergrund auswdhlen

Als Néachstes soll das Dokument einen Hintergrund erhalten. Dabei wollen wir
auf eine der mitgelieferten Strukturen zuriickgreifen — oder sagen wir mal fast.
Das Bild soll némlich noch angepasst werden.

1 Wir haben uns die folgende Textur aus dem Strukturen-Palettenfenster
ausgesucht. Sie sieht zunachst aus wie ein einfacher einfarbiger, weinro-
ter Untergrund.

Eine der

mitgelieferten
Texturen

2 Wird die Textur per Drag & Drop in das Bild gezogen, sehen Sie, dass sich
etwas ganz anderes hinter dem Vorschaubildchen verbirgt: eine — schein-
bar — zweigeteilte Textur, die aus einem weinrot eingeférbten und einem
weilBen Teil besteht.

PSSl - oi=]j Die angewendete Textur

Vorschauanzeige

In der Vorschau wird nicht das gesamte Bild als Verkleinerung
angezeigt, sondern nur ein Teil. Das Vorschaubild wird beim Star-
ten von LiveMotion aus allen Bildern, die sich im LiveMotion-
Verzeichnis Strukturen befinden, generiert. Dabei wird eine
leicht verkleinerte Version verwendet. Gezeigt wird im Struktu-
ren-Palettenfenster dann nur soviel, wie in den Bereich des qua-
dratischen Vorschaubilds hineinpasst.

3 Diese Textur ist zwar ganz nett, wir wollen sie aber verandern, weil uns die
Farbe nicht geféllt.

Bilder, die als Hintergrund verwendet werden, kdnnen nicht mit der Funk-
tion Bearbeiten/Original bearbeiten bearbeitet werden. Deshalb missen
Sie Ihr Bildbearbeitungsprogramm gesondert starten. Wir werden Adobes
Photoshop zum Editieren einsetzen.

4 Umfestzustellen, welchen Dateinamen die betreffende Struktur tragt, wech-
seln Sie Uiber das Pfeilmeni in den Modus Vorschauansicht oder Namens-
ansicht. Dann wird neben dem Vorschaubild auch der Dateiname der aus-
gewahlten Textur angezeigt.
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Die rechten Teile der Struktur sind auch im grof3eren Vorschaubild nicht zu
sehen.

Anzeige des
Namens im
Yersch. Blubber, mittel B
Verachwormmen Vorschauansicht-
Wassertropfen Modus

Waszerwelle
Waszerwolle

Die von uns gewéhlte Datei heil3t Zerrissenes Papier. Starten Sie nun lhr
Bildbearbeitungsprogramm und 6ffnen Sie diese Datei im LiveMotion-Struk-
turen-Verzeichnis. Sie sehen dabei, dass es sich in diesem Fall um ein Bild
im GIF-Dateiformat handelt.

Auflerdem konnen Sie erkennen, dass das Bild sogar dreigeteilt ist. Der
schwarze Bereich war in LiveMotion gar nicht zu sehen.

.| Adobe Photoshop
Datei Beabeten Bjd Ebene Auswahl Fiter Apsicht Fenster Hifs

missenes Papier.gif @ 50%

Farbregler “eder ““zeugspitzen
e
QR zss
G E—
- [ess

E":AE

S N

Ebenen “{ Kanile L Pfad [»]
| e — B

Transparente Eereiche schiitzen

Der Hintergrund — als Datei gedffnet in Photoshop

Da es sich bei dem Bild um ein Bild mit indizierten Farben handelt, mis-
sen Sie es zunachst mit der Funktion Bild/Modus/RGB-Farbe konvertie-
ren. Ansonsten stehen namlich viele Funktionen nicht zur Verfligung.

Wir wollen nun den weinroten Bereich einfarben. Dazu muss dieser Farb-
bereich erst einmal ausgewéahlt — markiert — werden. Dazu wird das Zau-
berstab-Werkzeug bengtigt. Wie in LiveMotion finden Sie die Werkzeuge
in der Werkzeugpalette am linken Rand des Arbeitsbereichs.

Um den weinrot eingefarbten Bereich auszuwéahlen, klicken Sie nun mit
dem Mauszeiger in diesen Bereich. Anschliel3end sollten Sie eine gestri-
chelte Markierungslinie sehen. Damit werden ausgewahlte Bereiche her-
vorgehoben.



Das richtige Bannermaf3

g Zemissenes Papier. gif @ 50%

Der ausgewahlte Bereich

9 Rufen Sie jetzt zum Andern des Farbtons die Funktion Bild/Einstellen/Farb-
ton/Sattigung auf, die Sie auch mit der Tastenkombination (Strg}+{U) akti-
vieren konnen. Im folgenden Dialogfeld kénnen Sie mit dem Farbton-Reg-
ler einen neuen Farbton aussuchen.

Wir haben hier einen Wert von -130 eingegeben, damit wir einen dunkel-
blauen Farbton erzielen.

Farbtan/S attigung XJl  Andern des Farbtons
Bearbeiten | Standard vI
arbtaon: |
il . 2ED Abbrechen
ISaitlgung: | ID : Laden...
-Helligkeit: | Speicher...
ILal:l Helligkeit: ; (] L op

[ Farhen

Iv Warschad

Den schwarzen und weil3en Bereich ignorieren Sie, sodass sich das fol-
gende Bild ergibt.

gl Zemizzenes Papier. gif @ 50% (RGB)

Das eingefarbte Ergebnis

10 Speichern Sie das Ergebnis mit der Funktion Datei/Speichern unter unter
einem neuen Namen in demselben Verzeichnis, in dem sich das Ausgangs-
bild befindet.

Standardmalfiig blendet Photoshop gleich das Verzeichnis ein, aus dem
Sie das Bild geladen haben. In welchem Dateiformat Sie das Bild speichern,
ist nicht so wichtig. Das Photoshop-Dateiformat PSD zu verwenden, ist eine
gute Idee.

Gultige Dateiformate

LiveMotion liest alle Dateiformate, die es unterstiitzt, in das
Strukturen-Palettenfenster ein. Das sind die Dateiformate BMP,
PSD, TGA, TIFF und die Webdateiformate JPG und GIF.
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T N <[] Speichern im
Speicherm in Ia Strukturen j gl PSD-Dateiformat

Betonpsd ﬁﬁeﬂecht psd ﬁKa\e\dns
Dunlkle Ringe. ped '@ Gehammertes Kuplerblech, psd 'B Faleidos
Empfangsstarung.psd IEﬁarust.psd

Kringel.p
Farbiwelle. psd ﬁﬁastanzt.psd ﬁLame\Ia
Fazem.psd ﬁﬁewel\ler graver Balken.psd ﬁLavalam
Fremdes Leben pzd ﬁ K aleidoskop Blume. psd ﬁ tdehrere
]
D ateiname: IZarrlssenes Papierl.psd Speichemn I
Speichen —[pptoshop [+ PSD:* POD) | Abbrechen |

¥ | iniztur speichern W EKleinbuchstabenE nweiterung

Laden der neuen Struktur

Klar, dass wir nun gleich die neue Textur in LiveMotion einsetzen wollen. Dazu
haben Sie verschiedene Mdéglichkeiten:

1 Wenn Sie LiveMotion neu starten, werden alle Dateien im Strukturen-Ver-
zeichnis neu eingelesen — also auch die neue Datei.

2 Klicken Sie im Strukturen-Palettenfenster auf das links gezeigte Symbol,
um die neue Textur in die Liste aufzunehmen. Wahlen Sie in dem Dialog-
feld, das sich dann 6ffnet, die zuvor neu erstellte Datei aus.

e S = [5]|  Auswahl der
Suchen in: I'_:'\J Struktursn j @I gl neuen Struktur

Unbenannte Strulktur psd EWasserWBIIe.psd
Wergch, Blubber, dunkeljpg IE\v\r’assarwolle.psd
Werzch, Blubber, heljpg EWusal.psd
Wersch, Blubber, mittel.jpg @ Zenizzenes Papiergif
Werschwommen psd 5

W assertropfen.psd

R
Dateiname: IZerlissanes Papierl ped tfnen
Dateityp: IA\Ie Formate | Abbrechen
==

3 Nach der Auswahl kénnen Sie in einem anderen Dialogfeld einen Namen
fur die neue Struktur eingeben.

der Textur
|2 Papier 1| 0K

Abbrechen |

4 Danach sehen Sie die gerade geanderte Struktur — natrlich auch wieder
mit einem irrefuhrenden Vorschaubild.
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Die neue
Tane | Eibliothek | StruktulStile | » Struktur

5 Weisen Sie per Drag & Drop die neue Struktur wieder dem Hintergrund zu.
Sie sehen dann die gerade neu erstellte Bilddatei als Hintergrund:

annerl liv mit 1002:1 O] x] Der neue
Hintergrund

Was angezeigt wird

Beim Import von Strukturen verwendet LiveMotion die Original-
grofRe. Ist die Textur gréRer als das Dokument, wird nur der lin-
ke obere Bereich angezeigt, bis das Dokument ausgefillt ist.
Die nicht angezeigten Bildteile gehen aber nicht verloren: Ver-
grof3ern Sie spater die Komposition, werden die fehlenden Bild-
teile sichtbar.

Vorbereiten der Bitmap-Bilder

Nach dem Fertigstellen des Hintergrunds sollen nun die Objekte konstruiert
werden, die wir fir den Banner benétigen. Wir wollen eine kleine Diaschau
erstellen.

Dazu sind erst einmal einige Fotos vonnéten. Wegen der fehlenden Bildbear-
beitungsmdglichkeiten von LiveMotion ist es sinnvoll, wenn Sie die Vorberei-
tung ebenfalls in dem von Ihnen bevorzugten Bildbearbeitungsprogramm
durchfthren.

Da ImageReady uber vielseitige Bearbeitungsmoglichkeiten fur Bilder verfiigt,
die im Web verwendet werden sollen, ist es sinnvoll, diese Arbeiten damit zu
erledigen.

Wenn Sie viele Bilder auf dieselbe Art einsetzen wollen, sind die Aktionen von
ImageReady sehr nitzlich. So kdnnen Sie beispielsweise automatisiert die Bil-
der auf dieselbe Grof3e bringen oder auch alle mit denselben Werten schéarfen
oder in der Farbe optimieren. Nachdem die Aktion einmal aufgezeichnet ist,
brauchen Sie nur noch einen einzigen Mausklick, um die anderen Bilder mit
der Aktion zu verandern.
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Bildoptimierung mit ImageReady

Sinnvolle Dateibenennung

Beim Speichern der Bilder sollten Sie gleich eine nitzliche LiveMotion-Funkti-
on berlcksichtigen: Datei/Sequenz plazieren.

Bildsequenzen werden beim Import daran erkannt, dass die Bilddateien den-
selben Namen haben. Zuséatzlich muss eine Nummer folgen. So sind mogliche
Dateinamen beispielsweise Bildl.psd, Bild2.psd oder auch BildOO1.psd,
Bild002.psd. Ebenso erkannt werden Dateinamen wie etwa 1Bild.psd, 2Bild.psd
oder 001Bild.psd, 002Bild.psd.

Achten Sie bei der Nummerierung darauf, dass Sie die Bilder gleich in der rich-
tigen Reihenfolge benennen. Ein spateres Andern der Bildreihenfolge wére sehr
aufwendig.

1 Um die Bildsequenz in das Dokument aufzunehmen, rufen Sie die Funkti-
on Datei/Sequenz plazieren auf, die Sie auch mit der Tastenkombination

(Alt+{Umschait}+Stg)+() erreichen.

Platzieren einer

| [Em Bildsequenz
I Tl Banner liv ]
B batchi v
beerlir.tif
[om] Bt
il 0.t

bild2 tif Blurne2 tif

|&lle Farmate




Das richtige Bannermafl

Auswahl der Datei

Es ist egal, welches der Bilder Sie auswéhlen — ob es das erste
oder irgendein anderes der Bilder ist. Es werden in jedem Fall
alle Bilder mit demselben Grundnamen eingelesen.

Die Bildnummern mussen nicht zwingend bei 1 beginnen. Au-
lerdem muss die Nummerierung auch nicht durchgéngig sein.
Eswerden in jedem Fall alle Bilder desselben Grundnamens ein-
gelesen und in der Reihenfolge der vorhandenen Nummern sor-
tiert.

2 Sie sehen nach dem Einfiigen nur eines der Bilder. Es ist das Bild mit der
niedrigsten Nummer. Die Sequenz wird zunéchst zentriert im Dokument
eingefligt. Wir haben die Bildsequenz in den linken Farbbereich verscho-
ben. Sie sehen das in der folgenden Abbildung.

Bannerl_liv @ 100% (O] x] Die eingefligte
Qe Bildsequenz

3 Haben Sie eine Bildsequenz markiert, wird im Eigenschaften-Palettenfens-
ter die Zeit-Option verfiigbar. Um eines der anderen Bilder zu betrachten,
schieben Sie einfach den Regler nach rechts oder geben einen anderen
Wert im Eingabefeld daneben ein.

Anzeige der

Eigenschaf| + einzelnen Bilder

Alpha-Hanal: IAIpha—KanaI werwenden 'l

Aktive Maske: b

Zeit: E
e E

GIF-Animationen erstellen

4 Wir haben so das zweite Bild eingestellt, das dann im Dokument ange-

zeigt wird.
‘il Bannerl.liv @ 100% _[O]x] Das zweite
pre—r———— Bild der
Sequenz

5 Schauen Sie auf diese Art alle Bilder durch, ob auch wirklich alle Bilder der
Sequenz vorhanden sind.

‘& Banner1_liv @ 100%:1 (O[] Ein weiteres
S Bild der Sequenz
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Textobjekte einfigen

Fur den Banner werden als Néachstes drei Textobjekte benétigt. Die Vorgehens-
weise fUr das Konstruieren von Textobjekten kennen Sie ja schon — deshalb
die folgenden Arbeitsschritte im Schnelldurchlauf:

1

Rufen Sie das Text-Werkzeug auf und klicken Sie irgendwo in das Doku-
ment. Stellen Sie die folgenden Attribute fir das erste Textobjekt ein.

I ]| Die Einstellungen
Sehftart [Gil Sanc Ulra Bold Condensed ] | Aegular =] oK | des ersten
Sehiiftarad: E 3 v ™ Kontur E 2~ Abbrechen Texto bJektS
Zeienabstand 120 = Lavfweite: F[F =
Austichtun: [ Horzontal = IE ==
[Feras] =
-]

2 Die Farbe des Textobjekts iibernehmen Sie aus dem Hintergrund. Rufen
Sie dazu das Pipetten-Werkzeug auf und klicken Sie in den linken Bereich
des Untergrunds.

I Bannerl liv @ 100%:1 (O] Aufnahme
der Textfarbe

Nach dem Anklicken des Hintergrunds zeigt das Textobjekt dieselbe Farbe
wie der Hintergrund:

Der neu

anner] liv @ 100%:1 =] : -
D eingefarbte Text

In derselben Farbe wird auch das folgende Textobjekt eingefarbt, das aber
andere Schriftattribute erhéalt. Sie sehen diese im Eigenschaften-Paletten-
fenster abgebildet:

Das néchste

Internet | Transformier’| Eigenschaf| » TeXtobjekt
| Sans war =] [Requiar

=
P o =
i Bl =1 wHp -l
=funks =]

‘i Bannerl_liv @ 100%:1 O]

Ausrichten: I Horizontal
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5 Das letzte Textobjekt erhalt nochmals andere Schriftattribute. Sie sehen
sie nachfolgend links abgebildet. Als Farbe stellen Sie die rechts abgebil-
deten RGB-Farbwerte im Farbe-Palettenfenster ein.

I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >|

i Sans wr = [requiar =]
THE = slHF =
= [ S = |
=funks =]

Die verwendeten
Schriftattribute
und die Farbwerte

Ausrichten: I Horizontal

6 AuRerdem erhalt dieses Textobjekt eine zusétzliche schwarze Ebene, die
etwas verdickt wird.

Farbsche] Photoshe| Rollover | Objekt]

B

*

Ebene 1

L]

Einstellan 20 ] Verlauf | Ebene k
Fiillen rit: IFarbe ;I

Horizontale Wer=schiebung: IED
Mertikale Yerschiebung: IED
Ereite: ﬂ
e E

GlEttung: IED

Die Attribute der
zusatzlichen Ebene

m[&] @,

7 Dadieses Objekt in der Hierarchie tiber dem Text FOTOS, — aber unterhalb
des Webadressentextes platziertwird, stellen Sie eine Transparenz fiir diese
Ebene ein. Sie erhélt eine 50%ige Deckkraft. Als Objekttransparenz wurde
ein Wert von 70 % Deckkraft verwendet.

GIF-Animationen erstellen

B | DicAtributefur
Deckkraft “Farbe | + die Transparenz
Objektdeckkraft: |370

Objektebenen-Deckkraft: IE
IKeln Werlauf l O

J# | Relativ

8 Diese Einstellungen fithren zum nachfolgend abgebildeten Zwischener-
gebnis:

annerl liv @ 100% Das Zwischenergebnis

Schwache Kontur

Die zusatzliche Ebene mit der leichten Verdickung fuhrt in Kom-
bination mit der Ebenen- und Objekttransparenz zu einer schwa-
chen Kontur, die den Text besser von den anderen Objekten
trennt.
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6. GIF-Animationen erstellen

6.4

9

Im letzten Arbeitsschritt werden alle drei Textobjekte zueinander ausge-
richtet. Markieren Sie dazu die drei Objekte und rufen Sie die Funktion

Objekt/Ausrichten/Horizontale Mitten auf.

Die ausgerichteten
Objekte

Plakative Gestaltung

Unser Banner ist nun fertig gestaltet. Die plakative Gestaltung
ohne groRRe 3-D-Effekte ist heute gerade topmodern. (Hoffent-
lich ist das noch so, wenn dieses Buch in einigen Wochen er-

scheint — Modetrends wechseln schnell.)

Objekte animieren

Die fertig gestellten Objekte des Dokuments sollen nun in Bewegung versetzt
werden. Um die Animationsméglichkeiten kennen zu lernen, sollen die ver-
schiedenen Objekte auf unterschiedliche Weise animiert werden.

Beginnen wir mit den Animationen der Schriftziige. Bevor Sie loslegen, sollten
Sie sich einige Gedanken zum Ablauf machen.

Wie lange soll die Gesamtanimation dauern? Gerade beim Einsatz im Web
sollten Sie sparsam mit der Bildanzahl umgehen. Je langer die Animation
dauert, umso groRer wird die Datei, was zu langen Ubertragungszeiten im
Web fuhrt.

Welche Animationstypen sollen eingesetzt werden? Sie haben die unter-
schiedlichen Varianten ja zu Beginn des Kapitels kennen gelernt.

So mdéchten wir den FOTOS-Schriftzug in das — noch leere — Bild hineinfah-
ren lassen. Der TOP-Zusatz soll mit einer Blende dariiber eingeblendet wer-
den.

Zum Abschluss soll die Webadresse ,,eingetickert” werden. Die einzelnen
Buchstaben erscheinen dabei nacheinander im Bild. Nach dem Einrotie-
ren der Bildsequenz wechseln die Fotos. AbschlieRend blenden sich alle
Elemente wieder aus, sodass das Anfangsstadium wieder erreicht wird.

Loops

Entspricht das Endbild dem Anfangsbild, kann die Animation in
einer so genannten Schleife abgespielt werden. Ist dabei das
Ende der Animation erreicht, beginnt sie wieder von vorn. Un-
terscheiden sich Anfang und Ende, wiirde das Wiederholen der
Animation fehlerhaft aussehen.
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Objekte animieren

e Sie mussen sich Uberlegen, wann welche Bewegung beginnen und enden
soll — so wie wir es zuvor beschrieben haben.

* Alle Objekte, die benttigt werden, sollten bereits im Dokument enthalten
sein.

® Wichtig ist auch das Ausgabe-Dateiformat. So kdnnen Sie mit den Bewe-
gungszeiten etwas grof3ziigiger umgehen, wenn Sie das Ergebnis im Flash-
Dateiformat SWF sichern wollen. Die Dateigré3en sind hier wegen der vek-
torbasierten Speicherung kleiner. Bei GIF-Animationen sollten Sie da-
gegen um jedes Einzelbild feilschen.

Sind all diese Punkte geklért, kdnnen Sie sich an die Arbeit machen und die
Animationseinstellungen vornehmen. Das wichtigste Utensil ist dabei das Zeit-
achse-Palettenfenster. Hier werden fast alle Animationseinstellungen vorge-
nommen.

Nach dem Offnen bemerken Sie, dass alle Objekte des Dokuments mit einem
eigenen — aussagekraftigen — Eintrag vertreten sind.

Das Zeitachse-

'8 Banner1 _liv:2

['50-50-50.%0 ||l e oG Palettenfenster
4 I Komposition ul ois 0Zs 03s
= Kormposition [éi} d
Eomnpositionsattribute
Yerhalten
B Gelb "TOR" dh
Ir Tief-Blau "www.meyer.de" ch
B Tief-Elau "FOTOS" ch
Ir Sequenz i} j
[] 4

GIF-Animationen erstellen

Sie kdnnen Objekte wahlweise im Zeitachse-Palettenfenster oder dem Doku-
ment auswéhlen. Markieren Sie im Dokument eines der Objekte, ...

annerl_liv @ 100%:1 I\/_Iarkierep
eines Objekts

... wird dasselbe Objekt auch im Zeitachse-Palettenfenster markiert. Umgedreht
funktioniert es nattrlich genauso.

‘i Banner1 _liv:2 Das markierte

Objekt im Zeitachse-
I 00;00;00;00
4| K.,mp.,siti.,,.ulﬂl AL Palettenfenster

= Korposition
Eornpositions atiribute

Yerhalten

e
=
I

il

[r Tief-Blau "wwrw.meyer.de” e}

I Tief-Elau "FOTOS" h

I Sequenz il
I'.’IIZDI
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256

Dauer der Animation festlegen

Zuerst soll die Gesamtdauer der Animation festgelegt werden. Dazu sind fol-
gende Arbeitsschritte notwendig:

1 Klicken Sie auf das rechte Dreieck neben dem Komposition-Eintrag und
halten Sie die linke Maustaste gedrickt.
i Banner1.liv:2 Die Markierung

[oo:00:00:00 | e[| o []mi|s] i flr das Ende

der Animation

4 I Komposition
= Kormposition
Kompositionsattribute
Yerhalten
—

A=
Ll

2 Ziehen Sie das Dreieck zur richtigen Zeit — zum Beispiel bis zur 5 Sekun-
den-Markierung.

)= iz 02s 03s 04z 05s

Eompositionsattribute

Festlegen der Animationsdauer

Sie sehen, dass die Animation nun von den beiden Dreiecken abgegrenzt
wird. Innerhalb dieser Strecke kdnnen sich die Bewegungen der einzelnen
Objekte abspielen.

3 Um ein bestimmtes Stadium der Animation zu betrachten, klicken Sie auf
das Dreieck Uiber der Zeitachse und ziehen es mit gedriickter Maustaste an
die betreffende Position. Sehen Sie sich nun das Endbild der Animation
an.

M= Die Zeitmarke

Ods o]

<)

4 Nach dem Verschieben der Zeitmarke sehen Sie, dass im Dokument ein
anderes Bild angezeigt wird: das mit der hdchsten Nummerierung. Sie se-
hen dies im folgenden Bild:

annerl liv @ 100%:1 Das letzte Bild
BT - o der Animation

5 Woher kommt die automatische Animation, werden Sie sich vielleicht fra-
gen. Imrechten Teil des Zeitachse-Palettenfensters ist doch auRer dem Zeit-
balken noch nichts zu sehen.



Objekte animieren

Den Grund erkennen Sie, wenn Sie die Sequenz aufklappen. In den Ob-
jekt-Attributen sehen Sie, dass dort Markierungspunkte auf dem Zeitbal-
ken sind. Beim Import der Sequenz werden namlich alle Bilder verteilt. Pro

importiertem Bild ist ein Einzelbild vorgesehen.

‘i Banner] liv:2 9 =] B3 h
00:00:05:00 | 14| 41]_® [1p|m1] 3]
Dés U]IS Dés Dés D‘Its 5
i [y ;I
Yerhalten
B Gelb "TOR" dl )
[+ Tief-Blau "www.meyer.de" 1 ]
P Tief-Blau "FOTOS" dl )
= Sequenz 1 ]
I Transformieren
= Objektattribute
g Ersatzen
g Ankerpunkt
[& Objektzeit 4 | @
[ Ebene 1 LI
o[ e — 1 =

Markierungen fur eine Objektverédnderung

Symbole im Zeitachse-Palettenfenster

Jede Hauptphase — Keyframe — der Animation wird im Zeitachse-
Palettenfenster mit einem Rauten-Symbol gekennzeichnet. Die
Symbole kdnnen Sie verwenden, um die Animationsabléufe per
Drag & Drop zu verandern.

Die Darstellungsweise der Zeitachse kénnen Sie Ubrigens verandern. Benut-
zen Sie die beiden Symbole oder den Schieberegler am Ful3 des Palettenfens-
ters, um die Zeitachse zusammenzustauchen oder zu dehnen, um beispiels-
weise Einzelbildanimationen besser bearbeiten zu kdnnen. Mit dem linken
Symbol schrumpft die Zeitachse, das rechte vergroRert sie.

@ Skalieren der Zeitachse

Ein Textobjekt wird ins Bild geschoben

GIF-Animationen erstellen

Nachdem die vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen sind, kdnnen wir nun-
mit der Animationsarbeit beginnen. Als Erstes soll der FOTOS-Schriftzug von

rechts in das Bild hineingeschoben werden.

Rickwarts arbeiten

Aber: Der Schriftzug ist doch schon da, denken Sie vielleicht.
Bei Animationsaufbauten geht man oft riickwérts vor. Das be-
deutet, dass zuerst das Endstadium konstruiert wird und an-
schlieRend die Animationen riickwarts bearbeitet werden. Das
ist leichter, weil dann beispielsweise alle Objektausrichtungen
zueinander passen.
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1

Schieben Sie die Zeitmarke an die Stelle, am der der Schriftzug vollstandig
erschienen sein soll. Wir haben das zehnte Bild dafiir gewahlt. Die Bild-
zahl finden Sie oben links an letzter Stelle.

Klappen Sie die Objekteigenschaften des Textobjekts auf. Sie bendtigen in
der Unterkategorie Transformieren die Option Position — der Schriftzug soll
ja verschoben werden.

Vor jedem Eintrag sehen Sie ein Stopuhr-Symbol. Klicken Sie es an.

‘& Bannerl.liv:2 Erstellen eines

[on:00:00:10 | 14|t [10] 01 3] Keyframes

+ I Komposition 0ds 0iz
= Komnposition |
Eompositionsattribute
Yerhalten

I Gelb "TOP" il
I Tief-Blau "www il
b Ti=-Elau dl
= Transformieren

Fozition
bjektdecklraft

Nach dem Anklicken erscheint rechts neben dem Eintrag ein Haken. Er sym-
bolisiert, dass ein Keyframe platziert wurde. Auf3erdem ist in der Zeitach-
se eine Raute als Markierung firr das Keyframe zu sehen.

'8 Bannerl.liv:2 Das erste
_
[o0:00:00:10"| 14| 41]_p= [1p]1]] Keyframe
4 [Komposition ods o= 02s 03s 0ds 0=
= Komposition 1 Iy =

Eornpositionsattribute Il

Yerhalten

[ Gelb "TOR" il ]

[r Tief-Blau "www meyear de" fdl ]
bl Tief-Elau "FOTOS" il D
= Transformieran
[& Position v
8 Objektdeckkraft
g Drehung
Q Meigen —
g Skalierung
[+ Objektattribute

2] 5] el P 4 I3

N

Was ist ein Keyframe?

Wenn Sie einen Keyframe einfligen, merkt sich LiveMotion den
momentanen Status der ausgewahlten Option — in unserem Bei-
spiel die Position des Textobjekts.

5

258

Im Bild ist erst einmal kein Unterschied zu erkennen. Das ist ja auch in
Ordnung — wir haben ja auch noch nichts verandert.

Da der Text als Erstes in das Bild hineingeschoben werden soll, schieben
Sie nun die Zeitmarke zum ersten Bild. Die Nummerierung beginnt bei 0.
Komisch ...
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Verschieben
der Zeitmarke

‘i Banner] liv:2

['o0:00:00:00" 14 ]<1]_»= [1p|p1] 4]

+ I Komposition |l iz

= Komposition il
Enmpozitionzattribute
Yerhalten

I Gelb "TOP" ¥

[+ Tief-Blau "www.meyer.da" ¥

il Tief-Blau 5"
= Transforrnieren

[ Pasition = » &

8 Objektdeckkraft

Der Haken nach dem Eintrag ist dort nicht mehr zu sehen, weil dort noch
kein Keyframe platziert wurde. Das Textobjekt soll jetzt verschoben wer-
den. Da es anschlieRend aus dem Dokument verschwinden soll, ist es emp-
fehlenswert, das Kompositionsfenster zu vergré3ern, sodass das Umfeld
sichtbar wird.

Vergrofiern des
Bildfensters

‘il Bannerl_liv @& 100%:1

Verschieben Sie den Schriftzug so weit nach rechts, dass er gerade nicht
mehr im Bild zu sehen ist. Haben Sie die Option Ansicht/Vorschau: Bewe-
gungseinstellungen aktiviert, sehen Sie nach dem Verschieben die zurtick-
gelegte Strecke sowie Markierungspunkte fir jede Zwischenphase.

Der verschobene
Schriftzug

'8 Bannerl_liv @& 100%:1

www.nieyer.de &

Nach dem Verschieben erkennen Sie, dass nun auch hier ein Haken in dem
Feld nach dem Eintrag steht. LiveMotion hat automatisch erkannt, dass
sich an den Objekteigenschaften etwas gedndert hat, und deshalb auto-
matisch ein neues Keyframe platziert.

Das nachste
Keyframe

R
‘IKomposition 0= iz 0Zs 03s Ods Dés

= Komposition i [y [«

Kormpaositionsattribute
Yerhalten
B Gelb "TOR" L ]
[+ Tief-Blau "www.meyer.de" i ]
bl Tief-Elau "
= Transformieren
[& Fosition M <&
& Objektdeckkraft
g Drehung
g Meigen =
g Skalietrung
[ Objektattribute

(7] 58] el P 4 I

N
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9 Um mehr brauchen Sie sich nicht zu kiimmern. Den Rest erledigt LiveMoti-
on vollig allein. Schieben Sie doch einmal die Zeitmarke auf eine Position
zwischen den beiden Hauptphasen. Sie sehen dann die dazugehdrende
Position des Schriftzugs. LiveMotion ermittelt automatisch die passenden
Absténde zwischen den einzelnen Phasen:

& Bannerl_liv @ 100%:1 Ein Zwischenbild

‘i Banner] liv:2

|00;00;00:0? |4|1I| » |I>| >I|1=)|

4 IKomposilion Ués Dlls
= Kornposition (1
Kompositionsatiribote
Yerhalten
P Gelb "TOR" il

[ Tief-Blau "wwrw, meyer de" il

el Tief-Blau "FOTOS"

+ Transformieren

[& Position A b ¢ <&

& Objektdeckkraft
—

Die Zeitmarke ist nicht zu sehen!

Falls Sie die Zeitmarke nicht im Bild sehen, weil zum Beispiel
das Zeitachse-Palettenfenster zu klein ist, klicken Sie einfach
auf die Zeitachse. Die Zeitmarke springt dann an diese Stelle.

Sie kdnnen sich das Ergebnis auch gleich als bewegtes Bild ansehen. Schie-
ben Sie die Zeitmarke auf das Anfangsbild und klicken Sie auf Play oben links
in der Navigationsleiste. Dann wird die Animation als flieRende Bewegung im
Dokument angezeigt.

Die Navigationsleiste

‘i Bannerl_liv:2

[[o0:00:00000 | | <|<||»I|>I>|I<=)I i¥a

+ I Komposition Dd]s

Objekte einblenden

Nun soll der TOP-Schriftzug mit einer kurzen Blende eingeblendet werden. Die
Arbeitsschritte sind dabei den soeben beschriebenen sehr dhnlich. Daftir wird
im Zeitachse-Palettenfenster die Option Transformieren/Objektdeckkraft bend-
tigt.

1 Wechseln Sie zum Bild 15. Dort soll der Schriftzug vollstandig zu sehen
sein. Klicken Sie auf das Stoppuhr-Symbol vor dem Eintrag Objektdeck-
kraft, um das aktuelle Stadium der Deckkraft zu fixieren.
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Objekte animieren

2 Wechseln Sie jetzt zum zehnten Bild. Dort soll der Schriftzug noch nicht zu
sehen sein. Stellen Sie deshalb die Deckkraft im Deckkraft-Palettenfenster
vom bestehenden Wert 70 auf O zuriick.

Andern der
Yerzarren Deckkraft m e Deckkl’aft

Ob'ektdeckkraft: IED
Objektebenen-Deckkraft: IE oo

IKeln Yerlauf l .

¥ Relativ

3 Mit dem Wert O wird das Objekt unsichtbar. Im Bild sehen Sie dann nur
noch den Markierungsrahmen. Der Text ist verschwunden, wie Sie nachfol-
gend sehen:

Der transparente
Schriftzug

4 Natiirlich hat LiveMotion auch hier wieder die Verdnderung erkannt und
ein neues Keyframe erstellt, wie Sie im Zeitachse-Palettenfenster erken-
nen konnen:

Das neue

‘i Bannerl liv:2

Keyframe
|00:00:00:10 |4|<|| > |IP| DI|<JJ| 4

4 IKomposition 0= Oz
= Komposition il
Kompositionzattribute

“erhaltan

GIF-Animationen erstellen

cl

= Tranzformierean

g Faosition
[& Objektdeckkraft ") G

5 Das war es schon! Sie kdnnen sich das Ergebnis auch gleich wieder anse-
hen. Zwischen den beiden Keyframes wird der Schriftzug langsam einge-
blendet, die Deckkraft nimmt langsam zu. Nachfolgend sehen Sie das Bild
Nummer 13: Eine Vorschaulinie erubrigt sich in diesem Fall. Das Objekt
bewegt sich ja nicht.

' Banner! liv @ 100%:1 Eine Zwischenphase

Automatische Interpolation

Bei jeder Animationsaktion interpoliert LiveMotion automatisch
die Zwischenphasen — also die Phasen zwischen den Haupt-
phasen. Dabei ist es vollig egal, ob Objekteigenschaften veran-
dert werden oder das Objekt beispielsweise verschoben wird.
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Einen Ticker animieren

Der letzte Schriftzug soll Buchstabe fur Buchstabe einspringen und so einen
Ticker-Effekt erzeugen. Dafuir haben Sie verschiedene Mdglichkeiten. Eine die-
ser Varianten wollen wir IThnen vorstellen:

Eine L6sung liegt wieder in der Deckkraft — diese Variante wollen wir nur kurz
anschneiden, da wir sie nicht verwenden wollen. Dazu fOlgende Uberlegung:
Ist ein Element in einem Bild zu sehen und im folgenden nicht, hat der Be-
trachter den Eindruck, das Objekt wirde ins Bild ,,hlipfen* — es ist pl6tzlich da.
Deshalb muss diese Aufgabenstellung wieder mit der Deckkraft-Option gelost
werden.

Das zweite Problem besteht darin, dass einzelne Buchstaben eines Schrift-
zugs nicht getrennt bearbeitet werden kdnnen. Aber auch hier bietet LiveMo-
tion Losungen an. Eine davon erhalten Sie hier — andere folgen in spéateren
Kapiteln. Zuvor sind aber einige vorbereitende Arbeiten notwendig:

1 Markieren Sie nun das Webadressen-Textobjekt. Rufen Sie dann die Funk-
tion Objekt/Text in Zeichen zerlegen auf. Der Schriftzug wird damit in sei-
ne einzelnen Buchstaben aufgeteilt. Es entstehen also in unserem Beispiel
zwolf getrennte Objekte:

‘& Banner1 liv @ 100%:1 SCh“_ﬂZUQE
zerteilen

2 Sie erkennen die Aufteilung auch im Zeitachse-Palettenfenster. Die Key-
frames werden dabei auf alle einzelnen Objekte Uibertragen.

‘i Bannerl _liv-2 Die neu
[oo:00:00:00 14| 1] = |1v| 1] 3] entstandenen
* [Komposition obs  of:  of: s o4 0% Objekte
= Kompasition [ Iy d
Kompositionsattribute
Verhalten
. L 0]
C 1]
( 1]
L ]
C 1]
¥ 1]
L 1]
L 0]
L 1]
L 1]
C ]
C 1]
¥ 1]
P Tief-Blau "FOTOS" L [
b Sequenz e D ||
e]T Slle——+ 4 =/

3 Diese getrennten Objekte kdnnten Sie nun verwenden, um fiir jeden Buch-
staben die Deckkraft zu &ndern, sodass sie nacheinander ins Bild hipfen.
Das wére eine ganze Menge FleiRRarbeit.
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Textinhalte animieren

Fur unsere Animation haben wir uns eine weniger aufwendige Funktion ausge-
sucht. Dazu ist aber zunéchst ein vorbereitender Arbeitsschritt notwendig.
Momentan ist ja der Schriftzug die gesamte Zeit zu sehen.

1 Der Schriftzug soll aber erst im ersten Bild der zweiten Sekunde zu sehen
sein. Wechseln Sie deshalb im Zeitachse-Fenster mit der Zeitmarke zum
Bild 00:00:01:00.

2 Erstellen Sie dort fiir die Objektdeckkraft ein Keyframe.

: v Ein Keyframe
[oo:00:o1:00 | 14]41] b= [ 1w p1] 4] fur die Objekt-
4 [Komposition b os  obs ok ods ok deckkraft
= Komposition i 15} s
Kompositionsattribute
Yerhalten
b Geb "TOP" 1 0]

e yer.de
= Transformieran

G| Position
[& Objektdackkrart 4
& Drehung
5| Meigen
03| Skalizrung ~|
1 = [=o]s I 7

3 Stellen Sie dort fiir das Objekt im Deckkraft-Palettenfenster eine Deckkraft
von O ein.

Andern der Deckkraft

Deckkraft™(Farbe ] +
Objektdeckkraft: IHD

Objektebenen-Deckkraft:

GIF-Animationen erstellen

IKeln Werlauf l .

J¥ | Relativ

4 Wechseln Sie nun zum néachsten Bild der Animation. Geben Sie jetzt eine
Deckkraft von ,,100* ein. So ist der Schriftzug schlagartig sichtbar.

Erscheinen
des Objekts

‘i Banner liv:2

IR R

4 [Komposition o ol 0Zs 03z 0ds  oes
= Komposition 1 Iy -
Kempositionsatiribute
Werhalten

I Geb "TOP" il i}

" il ]

= Transformicran

g Puosition
[@ Cbjektdeckkraft L 1%
5| Drehung
03| Heigen

& Skalizrung

=I5

N EN
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Eine Alternative

Alternativ zu dem vorgestellten Verfahren kdnnten Sie naturlich
auch den Startpunkt der Objekt-Zeitachse verandern.

5 Die Eigenschaft, die wir jetzt fuir das Tickern benétigen, finden Sie in den
Objektattributen. Klappen Sie deshalb diese Kategorie im Zeitachse-Fens-
ter auf. Markieren Sie dort flr die Text-Option ein Keyframe beim aktuellen
Bild 00:00:01:01.

il Banner] _liv:2 h Ein weiteres
= _—
[og:oo:onor 14|t w [iv| ]3] Keyframe
4 [Kompesition s ol 2= 3= Dds 05s
= Komposition il Iy =
Kompositionsattribute
Yarhaltan

b Gelb "TOP dl 0

il i}

B Transformisren

= Objektattribute
& Ersetzen
5| Ankerpunkt
0 Schriftart

[& Text v 3 B

5| Tesctzeitenverhiltnis

O Textgrifpe hd
I =l=—[=fs o

Animieren des Tickers

Nun sind alle Vorbereitungen getroffen, der Text kann jetzt eintickern. Die Text-
Option erlaubt namlich das Andern des Textes wahrend der Animation. So kon-
nen Sie den Text wahrend der Animation austauschen.

Ausrichtung wichtig

Fur die folgenden Arbeitsschritte ist die horizontale Ausrichtung
des Textes besonders wichtig. Die Option Links, die Sie einge-
stellt hatten, sorgt daftir, dass der Text seinen Stand behélt und
lediglich rechts weitere Buchstaben hinzukommen. Mit der zen-
trierten Option wirde sich der Text zuséatzlich aus der Mitte he-
raus bewegen. Dies ist noch als zusatzlicher Effekt verwendbar.

1 Wechseln Sie wieder zum folgenden Bild und rufen Sie das Dialogfeld zum
Editieren des Textes auf. Das klappt am schnellsten, indem Sie mit dem
Auswahl-Werkzeug doppelt auf den Schriftzug klicken.

2 Loschen Sie dort alle Buchstaben des Textes — bis auf den ersten Buchsta-

ben. Sie sollten, wie in der folgenden Abbildung gezeigt, danach nur noch
das w sehen.
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Loschen von Text
Schriftart: I[,‘i|| Sans MT j IHegu\ar ﬂ
Schiiftgrad E 15 Vl ™ Kontur Em
Zei\enahstand'E 120 vl Laufuweite: EID -
Asnichtung: IHDrlzontaI j l%
v

3 Wechseln Sie erneut zum néchsten Bild der Animation und tippen Sie dort
den zweiten Buchstaben des Textes ein. Da die Keyframes sehr nah bei-
einander liegen, kénnten Sie in der FuRleiste des Palettenfensters die ma-
ximale DarstellungsgrofR3e fur die Zeitachse einstellen. Dann sind die ein-
zelnen Keyframes wieder erkennbar — wie nachfolgend im rechten Bild zu
erkennen ist.

‘il Bannerl iv:2

‘i Bannerl.liv:2

[oo:oo:0i:02_ W] = [1e]m] ] ¥ ee—— [oo:ooionioz | W]l w [ mi])]
# [Komposition 00 of 02 [ # [Kompasition s 05t 061
= Komposition =

Kompositionzattribute Kampositions attribute

Werhalten @ Werhalten

= OCbjektattribute = Objektattribute
&l Ersatzen OlErsatzen
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Zwei verschiedene Darstellungen der Zeitachse

4 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte, bis alle Buchstaben erschienen sind.
Dies sollte, wenn alles gut gegangen ist, im Bild 00:00:01:12 der Fall sein.
Im folgenden Bild sehen Sie, dass fur diese Animation etwas andere Sym-
bole verwendet werden.
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5 EinTest mit der Vorschauoption zeigt, dass der gewlinschte Effekt erreicht
ist: Buchstabe fur Buchstabe springt der Text ein.
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Animieren der Sequenz

Als letzter Schritt der Banner-Animation soll die Sequenz bearbeitet werden.
StandardméRig wird einfach jedes Bild der Sequenz ein Filmbild lang ange-
zeigt. Das ist naturlich nicht sehr aufregend.

Wir wollen einerseits die Anzeigedauer verlangern und andererseits einen
Leuchteffekt hinzufiigen.

1

Klappen Sie im Zeitachse-Palettenfenster die Sequenz auf. Die Darstellungs-
grof3e kdnnen Sie jetzt wieder verkleinern. In den Objektattributen finden
Sie die Objektzeit. Anfangs- und End-Keyframe sind dort bereits zu sehen.

& Bannerl_liv-2 !IEII!! Animation der Sequenz
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Die beiden Keyframes sollen jetzt gemeinsam verschoben werden. Dies
kénnen Sie per Drag & Drop-Aktion erledigen. Wenn Sie den Mauszeiger in
den rechten Teil des Zeitachse-Fensters halten, sehen Sie ein Kreuz-Sym-
bol. Klicken Sie dann mit der linken Maustaste und halten Sie sie gedriickt.

Markieren

von Keyframes

A0 | <k

Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste einen Rahmen auf, der beide Keyfra-
mes umschliel3t — so wie Sie es auch von der Objektauswahl in der Kompo-
sition her kennen.

An den Markierungen erkennen Sie die gemeinsame Auswahl beider Key-
frames:

Die beiden
4 (B O Keyframes
sind markiert

Zwei Keyframes
markieren




Objekte animieren

5 Klicken Sie nun eins der beiden markierten Keyframes an und ...

Verschieben
von Keyframes

LIl EE@HI

6 ... verschieben Sie es an die neue Position in der Zeitachse. In unserem
Beispiel ist der Startpunkt bei 01:12 platziert — dem Ende der bisherigen

Animationen.
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Die neue Keyframe-
Position

7 Verschieben Sie nun den Endpunkt nach rechts bis zum Wert 04:07.
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GIF-Animationen erstellen

LiveMotion interpoliert anschlieRend die Bilder neu. Die Bilder sind dann
also nicht mehr ein Bild lang zu sehen, sondern entsprechend langer. Das
kdnnen Sie leicht Uberprifen, wenn Sie sich die Einzelphasen tber die Na-

vigationsleiste ansehen.

Standige Vorschau

Um Fehler zu vermeiden, ist es empfehlenswert, nach Fertigstel-
lung jedes Animationsteils die gesamte Animation abzuspielen.
Dabei kdnnen Sie einerseits feststellen, ob die Einstellungen
stimmen. Andererseits kénnen Sie so Uberprifen, ob beispiels-
weise die verwendete Bildanzahl zur gewiinschten Geschwin-
digkeit fuhrt.
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Bildstcinde anpassen

Wir wollen die Bilder nun so anpassen, dass jedes Foto vier Bilder lang ange-
zeigt wird und anschlieBend ein neues erscheint. Gehen Sie dazu wie folgt
vor:

1 Stellen Sie die Zeitmarke auf 00:00:02:00. Dort soll das erste Bild zum
letzten Mal zu sehen sein. Uberpriifen Sie im Eigenschaften-Palettenfen-
ster, ob dort im Zeit-Feld noch das erste Bild eingestellt ist. Stellen Sie
andernfalls dort die O ein.

Der Zeit-Regler

Eigenschaf | + im Eigenschaften-
Alpha-kanal: IAIpha—KanaI verwenden 'l Palettenfenster

Aktive Maske: b

Zeit: ED_

2 Istdie O bereits zu sehen, kénnen Sie im Zeitachse-Palettenfenster ein Key-
frame mit einem Klick auf das Feld nach dem Eintrag erstellen, sodass dort
der Haken erscheint.

&4 Bannerl_liv-2 M= h Ein neues Keyframe
[oo:00:02:00 | 14| a1]_m || ma] 3]
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3 Wechseln Sie zum nachsten Bild und stellen Sie dort im Zeit-Feld das Bild
mit der Nummer 1 ein.
Das néachste

Eigenschaf| + Bild erscheint
Alpha-Kanal: IAIpha—KanaI werwendan 'l

Aktive Maske: b

Zeit: 51_

4 Nach dem Wechsel wird im Zeitachse-Palettenfenster wieder ein neues Key-

frame erstellt. Um die nah beieinander liegenden Keyframes auch unter-
scheiden zu kdnnen, ist es empfehlenswert, die Darstellung deutlich zu
skalieren. Unseren Vorschlag zeigt das néachste Bild:
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5 Wiederholen Sie dies mit allen anderen Fotos der Sequenz. Achten Sie da-
rauf, dass jedes Foto exakt vier Bilder lang zu sehen ist und beim flinften
Bild das neue Foto erscheint. Letztendlich sollte die Zeitachse das folgen-
de Aussehen haben.

= Bannerl_liv:2 Die fertige Aufteilung
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GIF-Animationen erstellen

Aufleuchtende Fotos

Nun sollen alle Fotos, wenn sie erscheinen, aufleuchten. Jedes neue Foto hat
zunachst keinen Leuchtkranz. Im letzten Bild erstrahlt der Leuchtkranz in vol-
lem Glanz.

Um diese Aufgabenstellung zu realisieren, sind die folgenden Arbeitsschritte
notwendig:

1 Markieren Sie die Sequenz und erstellen Sie fiir dieses Objekt eine neue
Ebene, der die gezeigten RGB-Farbwerte zugewiesen werden:

I Eine neue
Objekt] Ebene
=

@ E Ebene 1

=
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Die neue Ebene wird automatisch im Zeitachse-Fenster mit aufgefihrt.
Wechseln Sie im Zeitachse-Fenster zur Position 02:00 — der Stelle, an der
das erste Foto das letzte Mal zu sehen ist. Hier soll das Bild am kraftigsten
aufleuchten.

‘i Banner] _liv:2 h Position
e @ @@ @ === == .
|00.00 oz:00 | 4] 41| |11 elnes neuen
4 [Komposition 00- o= OP=  08s [ [ Keyframes
= Komnposition i T |
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]

e Squenz

il

I Transformieren
= Objektattribute
& Erzetzen
5| Ankerpunkt

[& Objektzait L) &
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Rl tbene 2
Gl Farbe
=
JrA ) e 17

Stellen Sie im Ebenen-Palettenfenster die folgenden Werte ein. Sie erzeu-
gen den Leuchtkranz:
B =

Einztellen 30 | Verlauf | Ebene F

Fiilln s [Farbe =]

Horizontale Verschisbung: ED_
Wertikale Verschistung: ED_
Ersite: ES_
Glsttung: Ez_

Neue Ebenen-
Einstellungen

Anschlieend fligt LiveMotion automatisch die beiden Ebenen-Eigenschaf-

ten in das Zeitachse-Palettenfenster ein. Daran erkennen Sie bereits, dass

auch diese Eigenschaften animiert werden kénnen.

[ Ebenz 1

il Ebene: 2
QFarbe

QI Ereitenzinstallung
& Glsttung

Die neuen
Eigenschaften

Klicken Sie auf das Stoppuhr-Symbol der Eintrédge Breiteneinstellung und
Glattung, um jeweils ein Keyframe zu erzeugen.

I Ebene 1 Zwei neue
- FEF Keyframes
g Farbe
[& Ereitenszinstellung 3
[& Glsttung

Wechseln Sie jetzt mit der Zeitmarke zum Startpunkt der Sequenz. Dort
soll das Foto ja noch keinen Leuchtkranz aufweisen. Stellen Sie also im
Ebenen-Palettenfenster die beiden Werte Breite und Glattung auf 0. Im Zeit-
achse-Palettenfenster wird dann automatisch wieder ein Keyframe fur bei-
de Eigenschaften gesetzt.



Objekte animieren

| )

Einstellen 30 | Yerlauf | Ebene 2

Fiillen rnit: Farbe &7

Horizontale Velrschiebung: _IED_ leb':::;j&;ktzeit V ’

Yertikale Verschiebung: ED_ -

ite: = 2| Farb

BG:::n : EZ_ %Bi;itineinstellung '\_/ [

Y — [ & Glittung b

Die néchsten Keyframes

7 Nunmissen Sie fir die folgenden Bilder wieder verschiedene Arbeitsschrit-
te wiederholen. Am schnellsten geht das, wenn Sie zuerstimmer zum letz-
ten Stand des folgenden Fotos wechseln — in unserem Fall also auf 02:04.
Klicken Sie dort auf das Feld nach dem Eintrag, um ein neues Keyframe zu
setzen.

Die weiteren
Keyframes
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GIF-Animationen erstellen

Gute Orientierung

Um die richtigen Positionen der neuen Keyframes zu erkennen,
kdnnen Sie sich gut an den Sequenz-Keyframes orientieren. Dazu
muss dieser Eintrag natirlich noch aufgeklappt sein.

8 Wechseln Sie danach wieder zum ersten Vorkommnis desselben Fotos und
stellen Sie dort die beiden Ebenenwerte wieder auf O zurtick.
Die fertigen

Keyframes des
zweiten Fotos

QI Ankerpunkt
[& Objektzeit
[ Ebene 1
= Ebene 2
QI Farbe
IE Breitensinstellung
[@ Glsttung

1~ »

LIV
4 b

Wiederholen Sie diese Schritte flir alle anderen Fotos in derselben Art und
Weise.
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9 Das letzte Foto ist funf Bilder lang zu sehen. Dies ist notig, da im vierten
Bild das ,,Leuchten* noch vollstéandig zu sehen ist. Es soll aber natirlich
nicht den Rest der Zeit zu sehen sein. Deshalb werden im — vorlaufig letz-
ten — Bild der Animation die Werte wieder auf O gesetzt.

Das
e ———— e, = .
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Objekte rotieren

Der nachste Animationstyp, den wir lhnen vorstellen wollen, besteht aus zwei
Teilen: Die Bildsequenz soll eine vollstandige Drehung durchfiihren. Zuséatz-
lich soll sie bei der Drehung einblenden.

Diese neue Bewegung Uberlappt die Ticker-Animation. Das ist durchaus so ge-
wollt.

1 Wechseln Sie im Zeitachse-Palettenfenster zur Position 01:12. Dort beginnt
ja die Sequenz-Animation. Fligen Sie dort in der Transformieren-Kategorie
jeweils ein Keyframe fir die Optionen Drehung und Objektdeckkraft (fir
die Blende) ein.

= Zwei neue

[Too-on:on1z | 4 |a1] e [1e] pi] )] Keyframes
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& Pasition
[& Cbjekideckkraft
[& Drehung
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Objekte animieren

2 Nachdem das Endstadium eingestellt ist, wechseln Sie zum Punkt 01:00.
Dort soll die Drehung beginnen. Stellen Sie im Transformieren-Paletten-
fenster eine Drehung von 360° ein. Auf3erdem muss im Deckkraft-Paletten-
fenster die Deckkraft auf O gesetzt werden, damit die Sequenz unsichtbar
wird.

B | D Enstellungen
Deckkraft Ufarbe o | des Start-Key-
_Objektdeckkraft: ED_ frames

Objektebenen-Deckkraft: IE o0

Transformi “Eigenschafter] »

x: e o [
yo =g @ =l4c IKeln “erlauf I
Ij Ij V Relativ . E

Y =

H

Die Drehung ist nicht zu sehen!

Falls Sie sich wundern, warum nach dem Eingeben der Drehung
in der Komposition kein Unterschied zu sehen ist: 360° entspre-
chen einer vollen Umdrehung, das Objekt ist also wieder in der
Ausgangsposition.

Positive Werte drehen das Objekt tbrigens im Uhrzeigersinn,
negative entgegen dem Uhrzeigersinn. Ist der Wert hoher als
360°, macht das Objekt mehrere Umdrehungen.

3 Nach der Anderung sehen Sie die neuen Keyframes im Zeitachse-Paletten-
fenster. Wenn Sie sich eine Zwischenphase ansehen, erkennen Sie sowohl
die Drehung wie auch das Aufblenden:

GIF-Animationen erstellen

‘il Bannerl liv:2

[oo:oocoto7 | 4] e ] o]

4 [Komposition o0s ois s
= Kompasition [
Kompositionsattribute
Werhalten
b Gk "TOP" il
b Tief-Blau "w" (1
b Tf ELuREOICo, ;: Bannerl liv @ 100%:1 =] B
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[@ Cbjektdeckkrart 40 £ <
[& Drehung 40 » & |G
5| Meigen
e

Das Sequenz-Objekt dreht und blendet ein

Alle Objekte gemeinsam ausblenden

Um den , Kreislauf“ der Animation fertig zu stellen, miissen nun noch alle Ele-
mente wieder ausgeblendet werden, sodass das Anfangsbild wieder erreicht
ist.

Dabei muss wieder ein kleiner Umweg gegangen werden: Es ist ndmlich nicht
ganz so einfach, bei mehreren Objekten dieselbe Eigenschaft in der Animation
zu andern.
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1 Der einfachste Weg besteht darin, zunachst alle Objekte zu markieren —
beispielsweise mit der Funktion Bearbeiten/Alles auswéahlen oder der Ta-
stenkombination (StrgJ+(A). AnschlieBend werden diese Objekte gruppiert
— mit der Tastenkombination (Strg}+G).

2 Klappen Sie nach dem Gruppieren die Gruppe im Zeitachse-Palettenfen-
ster auf, beziehen sich die beiden ersten Zeilen auf die Eigenschaften der
Gruppe. Stellen Sie ein Keyframe fir die Objektdeckkraft ein, betrifft dies
alle Elemente in der Gruppe.

i h Keyframes

[oo:00:0a-07 | 14] 1| = | 1v| 0] 5] fur die Gruppe
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il
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Platzieren Sie funf Bilder weiter ein weiteres Keyframe und stellen Sie dort

eine Deckkraft von O

[oo:on:oa:1z | 14« e | 1v| 0] )]
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Ein neuer
Endpunkt
fir die
Animation

4 Verkiirzen Sie den Zeitbalken der Komposition. Ziehen Sie den Balken bis
zum letzten Keyframe. Der Balken wurde zu Beginn ja nur provisorisch auf-

gezogen.

e e e Verkirzung
T der Animation
D
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5 Nach dem Verkiirzen der Animation werden alle Balken der einzelnen Ob-
jekte entsprechend angepasst:

il Banner1.liv:2
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Die neue
Animationslange

6 Im Kompositionsfenster sehen Sie das leere Dokument — so wie beim ers-
ten Bild der Animation. So kann die Animation beim Einsatz im Web immer
wieder von vorn abgespielt werden.

'iid Banner]_liv @& 100%:1

(O] ]

Die fertige
Animation

Animationen kontinuierlich wiederholen

Wenn die Animation immer wieder von vorn abgespielt werden soll, muss dies
noch angegeben werden.

1 Markieren Sie im Zeitachse-Palettenfenster den Kompositions-Eintrag. Un-
ten links finden Sie im Palettenfenster zwei Symbole. Klicken Sie auf das
linke. Das dient zum Erzeugen so genannter Loops oder Schleifenanima-

tionen.

2 AnschlieBend wird dieses Symbol vor dem Kompositions-Eintrag angezeigt.
So erkennen Sie leicht, ob die Animation fortlaufend wiederholt wird oder
ob sie nach einmaligem Abspielen stehen bleibt.

‘i Banner]_liv:2

[oo:o0:0412 | 4] 41]_m 1] pa] ]
4 [Komposition ofs o= 02s 03 o0ds g
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Werhalten
P Gruppe von < Objekten il ) (=]
2] =[] o

Erzeugen
einer Schleife
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Speichern der fertigen Animation

Zum Abschluss unseres Workshops muss die Animation noch im GIF-Dateifor-
mat gesichert werden.

Die Export-Optionen finden Sie in einem eigenen Palettenfenster, das Sie mit
der Funktion Datei/Exporteinstellungen 6ffnen. Alternativ dazu kénnen Sie auch

die komplizierte Tastenkombination (AlitH{Umschalt}+(Strg+(E) verwenden.

N x| Dos Exportieren-
[ Exportieren T | Palettenfenster

Farben: =ce

- =
Ilnternet - flexibel ~ l D E E

Frame-Rate: IDokumentrate VI
IDokument VI ] I ¥ II

Stellen Sie die gewiinschte Farbanzahl ein. Um zu testen, wie das Ergebnis
wirkt, rufen Sie die Funktion Ansicht/Aktive Exportvorschau auf, die Sie auch
Uber die Tastenkombination (Strg)+(9) erreichen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch
die Vorschau-Option im Exportieren-Palettenfenster aktivieren.

Die passenden Einstellungen

Probieren Sie so aus, bei welcher Farbanzahl das Bild noch gut aussieht. In
unserem Beispiel sind dies 70 Farben. Die relativ hohe Farbanzahl kommt da-
her, dass in der Animation viele bunte Bilder zu sehen sind.

Standardwerte einstellen

Wenn Sie den Farbanzahl-Regler mit gedriickter (Umschalt}-Taste
verziehen, springen Sie zu den Standard-Farbanzahlwerten 2,
4, 8, 16, 32, 64 und 128.

Folgende, weitere Optionen kdnnen Sie beim GIF-Dateiformat einsetzen:

e Mit aktivierter Transparenz-Option werden alle Stellen des Bilds, an denen
sich kein Objekt befindet, freigestellt. Der Hintergrund der Komposition
bleibt dabei unberticksichtigt.

e Mit der Dither-Option werden die Farben gerastert, was zu einer Bildver-
besserung — besonders bei Fotos — fuhrt.

e |[st die Interlaced-Option aktiviert, wird das Bild im Browser schrittweise
aufgebaut. So sieht der Betrachter schneller etwas.



Speichern der fertigen Animation

Die richtigen Stellen testen

Gerade, wenn Sie die richtige Farbanzahl ermitteln wollen, ist
es wichtig, sich die gesamte Animation anzusehen. So sind die
verschiedenen Fotos ebenso wichtig wie die Blenden. Hier sind
fehlende Farben am ehesten zu erkennen.

Im zweiten Listenfeld kdnnen Sie verschiedene Farbpaletten vorgeben, die fur
den Export verwendet werden sollen.

Internet - flexibel

L" Unterschiedliche

Perzeptiv
Selektiv

Internat - flaxibel
Internet

Mac 05
Windows

Farbpaletten

Es gibt folgenden Varianten:

Perzeptiv: In der Farbtabelle dieser Option wird Farben der Vorzug gege-
ben, die vom menschlichen Auge besser wahrgenommen werden. In vie-
len Fallen ist diese Option eine gute Wahl.

Selektiv: Diese Option verwendet eine &hnliche Farbtabelle wie Perzeptiv,
geht aber noch einen Schritt weiter: Hier wird einem breiteren Farbumfang
sowie der Erhaltung von Webfarben der Vorzug gegeben. Mit dieser Farb-
tabelle erzeugen Sie in den meisten Fallen Bilder mit der gro3ten Farb-
treue.

Internet - flexibel: Hier wird eine Farbtabelle mit den am haufigsten im Bild
vorkommenden Farben erstellt. Ist ein Bild Gberwiegend rotlich, werden
viele rote Farbtone in die Farbtabelle aufgenommen. Dies ist die Vorein-
stellung.

Internet: Diese Farbtabelle enthalt nur 216 vorgegebene Farben. Die restli-
chen 40 Farben werden fiir die Systemfarben und den Internetbrowser re-
serviert.

Mac OS und Windows sind auf die Macintosh- und Windows-Standard-Farb-
tabellen abgestimmt. Sie enthalten jeweils RGB-Farben in gleichmaRiger
Verteilung.

Mit der Frame-Rate kdnnen Sie eine andere Filmbildanzahl verwenden, als in
den Kompositionseinstellungen vorgegeben wurde. LiveMotion interpoliert
dann die Bewegungen entsprechend des neuen Werts automatisch.

Achten Sie darauf, dass im letzten Listenfeld die Option Dokument eingestellt
ist. Falls einzelne Objekte der Komposition exportiert werden sollen, kommt
die Option Objekt zum Einsatz.
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6. GIF-Animationen erstellen

Wir haben fiir unsere Animation die folgenden Werte eingestellt:

BT k| DI Vierie unscrer
[[Exportieren SN | Animation

IGIF VI |7 Yorschau

Farben: E?

IPerzeptiv i l m @ E

Frame-Rate: IDokumentrate 'I
IDokument VI =] I x II

Damit ergibt sich das folgende Bild. Wir haben dabei die Vorschau-Option ak-
tiviert, sodass alle eingestellten Werte fiir die Ansicht verwendet werden. Wir
haben fur die Animation ein Bild mit vielen verschiedenen Farben ausgewahlt.

M= Ein Bild in der
Vorschau

anner]_liv @ 100%:1

www.Tieyer.de

Die Werte werden mit gespeichert

Wenn Sie die Komposition sichern, werden auch die im Expor-
tieren-Palettenfenster eingestellten Werte mit gesichert. Beim
nachsten Offnen sind die Werte also wieder verfiigbar.

Die Endkontrolle

E Sind alle Einstellungen vorgenommen, sollten Sie nochmals eine Endkontrolle
durchfuihren. Spielen Sie die Animation im Vorschau-Modus uber Play in der
Navigationsleiste des Zeitachse-Palettenfensters ab.

Langsamere Vorschau

Da LiveMotion ja erst die Werte fur die GIF-Einstellungen jedes
einzelnen Bilds ausrechnen muss, lauft die Animation langsa-
mer ab. Das erkennen Sie leicht daran, dass die Animation lan-
ger als die eingestellten knapp vier Sekunden dauert.

@ Zusatzlich kdnnen Sie auch die Bilder einzelbildweise tGber die links gezeigten
Symbole in der Navigationsleiste betrachten. So lasst sich die Bildqualitat Bild

IE fur Bild Gberprifen.
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Speichern der fertigen Animation

Wenn Sie die Animation ganz individuell prifen wollen, kdnnen Sie die Zeit-
marke verwenden und sie mit gedriickter Maustaste langsam nach rechts und
links ziehen.

Auf diese Weise lassen sich kritische Stellen innerhalb einer Animation gut
testen.

Vorschau im Webbrowser

Zu guter Letzt sollte das Ergebnis noch im Internet-Browser angesehen wer-
den. Verwenden Sie dazu die Funktion Datei/Vorschau in und rufen Sie dort
Ilhren bevorzugten Webbrowser auf.

Im Webbrowser erkennen Sie auch gut, ob die Loop-Funktion klappt. Dies wird
innerhalb von LiveMotion ndmlich nicht berticksichtigt. Wir haben nachfolgend
die Animation im Netscape Navigator 4.7 geladen.

¥ GIF Grafik 234460 Pixel - Netscape Die Vorschau
im Webbrowser

Datei Bearbeiten  Ansicht  Gehe Communicator  Hilfe

r@i@‘aﬁ&

Zuiick: o Meu laden  Anfang Suchen

...... Covos

GIF-Animationen erstellen

Korrekturen durchfihren

Vielleicht ergeben sich ja bei den Tests noch Anderungswiinsche. So kann zwar
die Animation fehlerfrei ablaufen, aber Ihnen gefallen vielleicht die Geschwin-
digkeiten nicht.

Dies ist kein Problem: Erscheint Ihnen ein Bewegungsteil zu schnell, ziehen
Sie die dazugehdrenden Keyframes einfach auseinander. Ist die Animation zu
langsam, schieben Sie die Keyframes zusammen.

Hat alles geklappt, verwenden Sie die Funktion Datei/Exportieren als, um das
Ergebnis als animiertes GIF zu sichern.

Anderungen sind normal

Da sich ohne Erfahrung die Geschwindigkeiten schlecht einschét-
zen lassen, ist es normal, dass immer mal wieder Anderungen
notig sind, ehe die optimale Animationsgeschwindigkeit gefun-
den ist.
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6. GIF-Animationen erstellen

Als abschlieRende Ubersicht zeigt die folgende Abbildung nochmals einen gro-
Ren Teil der verwendeten Keyframes. Da die Objektliste zu lang ist, konnten
nicht alle Eigenschaften aufgeklappt werden.

anner] liv:2

[[oo:o0:04:12 7 14| 41]_ [ 10] 1] 43

4 |Komp

nds oi= 2= 03s 0ds
1

Eompositionsattribute
“erhalten
= Gruppe von 4 Objekten |

= Transformisran
g Fosition
[& Cbjektdeckkraft 1 &
Q Crehung
Q Meigen
Q Skalierung
[ bjektattribute
= GGelb "TOP" il
+ Tranzformieran
g Puozition
[@ Objektdackkraft LI o G
g Drehung
g Meigen
g Skalizrung
[ Objektattribute
[» Ebene 1
[ Ebene 2
= Tief-Blau "www.meyer.d.. 1

= Transformieren
g Puoszition
[& Cbjektdeckkraft L Fi e
Q Drehung
g Meigen
g Skalierung

= Objektattribute
Q Erzetzen
g Ankerpunkt
& Schriftart
[@ Text L A
g Textseitenverhiltnis
g Textarife

I Ebene 1

= Tief-Blau "FOTOS" il

= Tranzformieren
[& Position 45 |+ &
8 Cbjektdackkraft
g Drehung
Q Meigen
Q Skalierung

[r Objektattribute

I Ebene 1

= Sequenz fdl

+ Tranzformieran
g Puozition
[@ Objektdackkraft
[@ Drrehung
g Meigen
g Skalizrung

= Objektattribute
Q Erzetzen
QI Ankerpunkt
[& Cbjektzait L e O 0 S D O 4D D O

[ Ebene 1

[ Ebene 2

[e T

L0
%

Das Zeitachse-Palettenfenster der fertigen Animation
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Einige grundsatzliche Punkte

7.

1.1

Perfekt arbeiten mit dem
Zeitachse-Fenster

Im vorigen Kapitel haben Sie das Zeitachse-Palettenfenster bereits im Schnell-
durchgang kennen gelernt. In diesem Kapitel werden wir detailliert auf alle
Funktionen eingehen.

Sicherlich kénnte man sich einige Verbesserungen im Zeitachse-Palettenfen-
ster vorstellen. Am Anfang erscheint die Arbeitsweise etwas unorthodox. Ha-
ben Sie sich aber erst einmal mit der Logik vertraut gemacht, ist die Bedienung
doch recht einfach. Nur mit der Ubersichtlichkeit hapert es etwas. Zumindest
dann, wenn Sie viele verschiedene Elemente in der Animation einsetzen.

Einige grundsatzliche Punkte

Bevor wir Ihnen alle Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters eingehend er-
lautern, wollen wir einige grundlegende Begriffe zur Animation mit LiveMotion
ansprechen.

e Zeitachse: Auf der Zeitachse werden alle Bewegungen von Objekten inner-
halb der Animation Gbersichtlich dargestellt. Hier sehen Sie, wann die Ani-
mation beginnt beziehungsweise endet oder wann ein Objekt zu sehen ist
und wann nicht.

In der obersten Zeile wird die Gesamtanimation dargestellt, darunter die
der einzelnen Objekte.

Die Zeitachse

00 02f 04 06f  08f  10f  Os  0gf
I )

dl ]

dl

dl

il

T
7

S L

Uber der Zeitachse wird die Dauer der Animation angezeigt. Anhand der
Zeitunterteilungen erkennen Sie, wann welche Objekt-Animation startet
oder endet.

Je nach Darstellungsgré3e der Zeitachse werden nur die Sekunden (mit
dem Kirzel s) oder zuséatzlich auch die Bilder (mit dem Zusatz f) angezeigt.
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster
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Die rote Line der Zeitmarke zeigt an, wo Sie sich innerhalb der Animation
befinden. Klicken Sie das Dreieck tber der Zeitachse an, wenn Sie die Zeit-
marke mit gedriickter Maustaste an eine neue Position verschieben wol-
len.

Verschieben der

Zeitmarke
0=

Die Objekte — ohne sie lauft natiirlich gar nichts. Um einen Uberblick tiber
alle Objekte des Dokuments zu erhalten, wird links im Zeitachse-Paletten-
fenster eine Auflistung in hierarchischer Anordnung angezeigt. Zunéchst
sehen Sie in der Liste nur die Komposition:

4 | Komposition Die Komposition
[ Komposzition in der Objektliste

Mit einem Klick auf das Dreieck wechseln Sie in der Hierarchie eine Etage
tiefer. Nun werden auch die Objekte beziehungsweise Gruppen des Doku-
ments sichtbar.

4 | Komposition Die Objekte
= Komposition der Komposition

Korpozitionzattribute

Yerhalten
I Schwarz "
I Schwarz "
I Schwarz "
I Schwarz "
Ir Schwarz "

m T o oo ow

Die Objekteigenschaften der einzelnen Objekte werden sichtbar, wenn Sie
noch tiefer in die Hierarchie eindringen. Hier sehen Sie neben den Eintra-
gen der Transformation und der Objektattribute auch die zuséatzlichen Ebe-
nen der Objekte — soweit vorhanden. Im folgenden Bild sehen Sie, dass
das Objekt drei zusatzliche Ebenen hat.

L) IKomposition Die Ebenen

= Komposition der Objekte
Eorpositionsattribute
Yerhalten
= Schwarz "a"

[ Transformieren
[ Objektattribute
[ Layer 1

P outling

[ glow

Sie kdnnen diese Objektauflistung auch zum Auswahlen der Objekte einer
Komposition nutzen. Klicken Sie einfach auf den Eintrag des Objekts, das
markiert werden soll. Er wird dann farbig unterlegt.

Um mehrere Objekte auszuwahlen, klicken Sie diese nacheinander mit ge-
drickter (Umschalt}-Taste an. Alle Objekte werden danach farbig unterlegt.



Einige grundsdtzliche Punkte

& tutorial02final liv:2 !EII!{ Ausgewahlte
L bl b—, . == .
[oo:ooor:az | (4] 4w | 1e[ 0]« Objekte
4 [Komposition 0= o= 0gs 0
= Kompasition i ] B
Kornpositionsattribute
i I—
B Transformieren
[r CObjektattribute
b
B outline
i I—
== [=4 1],

Nach der Auswahl bestatigt ein Blick in das Objektebenen-Palettenfenster,
dass zuséatzliche Ebenen vorhanden sind. Sie erkennen auch die Bezeich-
nungen, die mit denen in der Objektauflistung identisch sind.

I ]| Zustzliche Ebenen
Farbsche Rollover | Objekt| -

s @
’_ : outline
|— : glow
olelml )

Automatische Benennung

Die Benennung der Objekte nimmt LiveMotion automatisch vor.
So wird zuerst die Farbe des Objekts und dann der Objekttyp
als Bezeichnung verwendet. Schwarz ,,a" ist also ein schwarzer
Buchstabe a. Ist ein Objekt mit einer Textur versehen, entfallt
die Farbbezeichnung. Konstruieren Sie geometrische Grundfor-
men, kdnnte ein Objekt beispielsweise ,Ellipse* heilRen.

Das Zeitachse-Palettenfenster

® Wenn Sie die animierbaren Attribute suchen, mussen Sie in der Hierarchie
noch eine Stufe tiefer wechseln. Sie sehen dann alle Eigenschaften — ver-
sehen mit einigen Symbolen, auf die wir spater zuriickkommen werden:

4 | Kompesition Die animierbaren

= Karnposition Eigenschaften
Eompasitionzattribute

Verhalten
= Schwarz "a"

= Transformieren
[ Fosition
[@ Cbjektdackkrart
QI Drehung
QI Meigen
g Skalierung

[r Objektattribute
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster
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Nach dem Aufklappen sehen Sie im rechten Teil die einzelnen Keyframes.
Keyframes kennzeichnen den Start und das Ende einer Bewegung. Sie er-
kennen die Keyframes an den kleinen Rauten.

I il Keyframes
der Animation

L LeZete

& ]

Die Start- und End-Keyframes werden mit einer halb abgedunkelten Raute
gekennzeichnet. Zwischen diesen Keyframes kdnnen Sie beliebig viele zu-
satzliche Keyframes platzieren. Dies ist dann wichtig, wenn eine Anderung
der Objekteigenschaften erfolgen soll.

Nehmen wir einmal an, Sie wollen ein Rechteck mit abgerundeten Ecken
durch das Bild schieben. StandardméRig verwendet LiveMotion dann eine
gerade Linie vom Start- zum Endpunkt. Fur diese Art der Bewegung rei-
chen zwei Keyframes aus.

[

Eine geradlinige Bewegung

Soll aber das Rechteck in der Mitte der Animation nach oben wandern, ist
ein weiteres Keyframe in der Mitte der Zeitachse nétig. Sie sehen dies im
folgenden Bild.

E

Ein zusatzliches Keyframe

Diese Keyframes zwischen dem Start- und End-Keyframe werden mit einer
ungefullten Raute dargestellt.

Alle Bilder, die zwischen den Keyframes liegen, werden Zwischenphasen
genannt. Sie werden nicht gesondert gekennzeichnet. Mit den Zwischen-
phasen haben Sie keine Arbeit. Diese Aufgabe erfillt LiveMotion selbst-
standig.

Alle Bilder, die zwischen zwei Keyframes liegen, ermittelt LiveMotion durch
Interpolation.



Einige grundsatzliche Punkte

In der Komposition erkennen Sie die Zwischenphasen an kleinen Punkten,
wenn Sie die Option Ansicht/Vorschau: Bewegungseinstellungen aktiviert
haben. Verschieben Sie die Zeitmarke auf eine Position zwischen zwei Key-
frames, berechnet LiveMotion das dazu passende Bild sofort:

Eine Zwischenphase

Gedachtnisstitzen

An jedem Keyframe ,,merkt* sich LiveMotion den Status der be-
treffenden Objekteigenschaft.

* Die Geschwindigkeit der Objektanimation wird ebenfalls durch die Keyfra-
mes gesteuert. Liegen zwei Keyframes sehr dicht beieinander, werden nur
wenige Zwischenphasen erzeugt. Das bedeutet, dass sich das Objekt
schnell bewegt:

A
0)
|

—

gk

Eine schnelle Bewegung

Das Zeitachse-Palettenfenster

Sind die Keyframes dagegen weit auseinander platziert, erstellt LiveMoti-
on entsprechend mehr Zwischenphasen. Dadurch dauert die Bewegung
langer, sie ist entsprechend langsamer.

Eine langsamere Bewegung
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

Wl

g E

Hinter jeder Objektattribut-Beschreibung sehen Sie, wenn Sie Keyframes
eingestellt haben, ein Feld. Ist das Feld leer, kénnen Sie durch Anklicken
ein neues Keyframe erstellen. Ein Haken zeigt an, dass sich die Zeitmarke
auf einem Keyframe befindet.

Die beiden Pfeile rechts und links des Felds dienen zum Springen zum vor-
herigen oder nachsten Keyframe.

Wann Objekte ,,erscheinen* sollen, steuern Sie Uber die Objekt-Zeitach-
sen. Wenn Sie neue Objekte konstruieren, sind diese standardmafiig wah-
rend der gesamten Animation zu sehen. Sie erkennen das daran, dass der
Balken des Objekts genauso lang ist wie der der Komposition:

o Der standardmafige

T T T Zeitbalken
ooz Oiz 02z 0k=
il I}
| ]
£ < &

Diese Standardeinstellung erkennen Sie an dem abgerundeten Ende des
Balkens. Soll das Objekt nur wéhrend der Bewegung sichtbar sein, ver-
schieben Sie das Ende des Balkens zum letzten Keyframe des Objekts.

Klicken Sie dazu einfach das Endsymbol an und ziehen Sie es bei gedriick-
ter Maustaste. Danach sehen Sie ein eckiges Endsymbol.

Dasselbe Ergebnis erreichen Sie schneller, wenn Sie auf das links gezeigte
Symbol in der Ful3leiste des Zeitachse-Palettenfensters klicken. Damit wech-
seln Sie zwischen diesen beiden Modi.

Die veranderte
Ansichtsdauer

1 4]

L L &

Objekt verschwunden

Wenn Sie die Zeitmarke an eine Stelle bewegen, an der kein Ob-
jekt-Zeitbalken zu sehen ist, wird das markierte Objekt ausge-
blendet. Falls Sie also einmal ein Objekt vermissen, kdnnte dies
der Grund sein.

286

Verhaltensereignisse sind eine Besonderheit von LiveMotion. Sie kbnnen
sie verwenden, um etwas anderes zu veranlassen als das Andern einer Ob-
jekteigenschaft. So kdnnen Sie sie beispielsweise einsetzen, um die Ani-
mation zu stoppen oder fortzusetzen, einen URL zu laden oder ein Java-
Skript auszufihren.

Sie werden durch das links gezeigte Symbol in der Spalte hinter der Ver-
halten-Bezeichnung eingestelit.



Einige grundsdtzliche Punkte

o S

I

Ein Klick darauf 6ffnet ein Dialogfeld, in dem die Einstellungen vorgenom-

men werden:
vemhalten bearbesten "

Bezeichnung: I

F.omposzition

00:00:01:02

IVelhaIten hinzufiigen j Abbrechen |
abspiclen :I i~ Optiohen

Ziel: Kemposition ‘wiederhale: lﬁ
Gehe zu URL Bis: lﬁ
URL

Frame geladen wurde,

Film laden

URL

Ziel:

[
a | w | i

In der Zeitachse werden Verhaltens-Symbole wie Keyframes verschoben.
Sie sehen das dazugehérende Symbol links abgebildet.

Mehrere Verhaltensweisen verwenden

Sie kénnen innerhalb einer Animation mehrere Verhaltenswei-
sen definieren. Klicken Sie einfach erneut auf das Symbol ne-
ben dem Eintrag.

Noch eine Besonderheit von LiveMotion sind die zeitunabhangigen Ani-
mationen. Diese Animationen laufen unabhéngig von der eigentlichen Ani-

mation ab.

So lieBe sich beispielsweise eine Animation erstellen, bei der sich in einer
Schleife eine Animation standig wiederholt, wahrend die Hauptanimation

langst beendet ist.

Solche zeitunabhangigen Animationen werden mit einem Symbol vor

der Objektbezeichnung angezeigt.

Klicken Sie doppelt auf einen solchen Eintrag, wird die Hauptanimation
ausgeblendet und nur noch die zeitunabhangige Animation in der Objekt-

Liste angezeigt.

4 |Schwarz "a™

gl 5 Schowarz "a"

Transformieren
[ Objektattribute

“erhalten

Anzeige einer
unabhéngigen Animation

Das Zeitachse-Palettenfenster
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

1.2

Um wieder zur Gesamtanimation zurtickzukehren, klicken Sie auf die Spal-
tentberschrift und halten die linke Maustaste gedruckt, um ein Menu zu
offnen. Dort finden Sie dann auch die Option Komposition. Wéhlen Sie diese
aus, wird wieder die Gesamtanimation sichtbar.

Sie kdnnen auch auf das Pfeilsymbol links neben der Bezeichnung klicken.
Damit wechseln Sie in der Hierarchie eine Stufe nach oben.

‘ n_n Ein Menu
gl Schwarz *a wird sichtbar

k.ompozition

Die Funktionen des Zeitachse-
Palettenfensters

Nachdem Sie nun viele Bereiche des Zeitachse-Palettenfensters bereits ken-
nen gelernt haben, wollen wir Ihnen nattrlich auch noch die anderen Funktio-
nen vorstellen.

Die Navigationsleiste

Filme bestehen, wie Sie ja schon wissen, immer aus mehreren Einzelbildern.
Mindestens zwei sind erforderlich, damit Uberhaupt eine Animation entste-
hen kann. Im Normalfall sind es natrlich viel mehr Bilder. Und je mehr Bilder
es sind, umso wichtiger wird eine Navigationshilfe, um schnell die einzelnen
Bilder zu erreichen.

Dazu dienen die Symbole oben links im Zeitachse-Palettenfenster. Sie sehen
sie im folgenden Bild.

Im Mlal » il Die Navigationsleiste

Das linke Feld dient zur Anzeige des aktuell aktivierten Bilds innerhalb der
Animation. Auf den ersten Blick mag die Anzeige etwas verwirren.

Die Anzeige erfolgt in Stunden:Minuten:Sekunden:Filmbildern. Die Filmbilder
richten sich dabei nach dem Frame-Rate-Wert in den Kompositionseinstellun-
gen, die Sie Uber das Bearbeiten-Menu verédndern kdnnen.

Uberflissiges Feld

Das Feld fiir die Stundenanzeige ist Uberfllissig, da eine Anima-
tion maximal aus 5.330 Einzelbildern bestehen kann. Selbst bei
der niedrigsten Frame-Rate von 8 Bildern pro Sekunde ergibt
sich so nur eine maximale Filmdauer von 4 Minuten und 26 Se-
kunden.
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Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Die Beschrankung der méglichen Bildanzahl stort nicht weiter. Sie werden wohl
kaum Filme im Web einsetzen, die mehr als 5.330 Bilder haben. Das wére schon
wegen der langen Ubertragungszeiten wenig empfehlenswert.

Nur Anzeige

Das Feld dient nur zur reinen Anzeige. Leider ist es nicht mdg-
lich, einen Wert in das Feld einzutippen, um so schnell zur ge-
wunschten Position im Film zu springen.

Um die Art der Anzeige zu erldutern, sehen wir uns einmal folgendes Beispiel

an.

1

Nehmen wir an, Sie haben in den Kompositionseinstellungen eine Frame-
Rate von 15 Bildern eingestellt. Das ist ein Standardwert fur Webanimatio-
nen. Sie kdnnen diesen Wert tbrigens jederzeit &ndern. LiveMotion passt
dann die bestehenden Intervalle automatisch an.

Einstellungen

der Frame-Rate
Erarne-Rate: Im - l

Kompozitionzeinztellungen

Ereite: I440 Fixel
Hiihe: |24D Pixel

Expartieren: [autom. Layout |

W HTML-Datei erstellen
Avbrechen | o< |

In der Zeitachse ist von der Frame-Rate standardmafig nichts zu erkennen
— dort werden nur die Sekunden angezeigt:

q; Anzeige der
Sekunden

Eld]s 01I s Dés Elés El‘lis Dés Elés

Nur, wenn Sie die Anzeige der Zeitachse stark vergroRern, werden zwischen
den vollen Sekunden auch Einzelbilder in der Skala angezeigt — je nach
Darstellungsgrof3e in unterschiedlichen Intervallen.

1\7 Anzeige von
Einzelbildern

i 03f 06f 09 12 0lz  03f  06F  09F 12 02z 03

Wenn Sie nun zum Beginn der Animation wechseln, lautet die Anzeige ver-
standlicherweise 00:00:00:00.

Wechseln Sie dann zum n&chsten Filmbild, lautet die Anzeige 00:00:00:01.
Die letzte Zahl kennzeichnet also keine Zeitanzeige, sondern die Bildan-
zahl. Die 1 steht fiir das erste Filmbild.

Beim 14ten Bild lautet die Anzeige demnach 00:00:00:14. Danach wird es
aber spannend.
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

6 Beim nachsten Bild lautet die Anzeige namlich 00:00:001:00, da ja eine

Sekunde 15 Filmbilder enthalt. Anschlielend werden wieder die Einzelbil-
der gezéhlt. Das 16te Bild heil3t also 00:00:01:01 — eine Sekunde (15 Bil-
der) plus ein Bild.

Schneller Wechsel per Tastaur

Sie kdnnen die Tastatur benutzen, um schnell zwischen einzel-
nen Filmbildern hin und her zu wechseln:

Verwenden Sie die (Bild*)-Taste, um zum né&chsten, oder die
(Bild-+)-Taste, um zum vorherigen Bild zu wechseln. Driicken Sie
zusatzlich die (Umschalt}-Taste, springen Sie zehn Bilder vor- oder
riickwarts. Mit der (Pos1)-Taste springen Sie zum ersten, mit der
(Ende}Taste zum letzten Bild der Animation.

Die Leertaste dient zum Starten oder Stoppen der Vorschau-Ani-

mation.

Die Bedienung tber die Tastenkirzel ist die schnellste — und bequemste — Art.
Sie kdnnen aber auch die Symbole der Navigationsleiste verwenden. Folgende
Funktionen finden Sie dort:

D EE EHEE

290

Springt zum Anfang der Animation.
Wechselt zum vorherigen Bild.

Abspielen der Animation. Wahrend die Animation abgespielt wird, &ndert
sich das Symbol in eine Pausentaste, die Sie verwenden kdnnen, um die
Animation anzuhalten. Die Animation bleibt dann bei dem Bild stehen, das
gerade abgespielt wurde.

Wechselt zum néachsten Bild in der Animation.
Springt zum Ende der Animation.

Schaltet den Ton aus. Ist das Symbol eingedrtickt, wird der Ton einer Ani-
mation nicht mit abgespielt. Alternativ dazu kdnnen Sie auch das Symbol
in der Spalte hinter der Sound-Bezeichnung verwenden.

Sie sehen nachfolgend, dass Sounds mit einem griinlichen Zeitbalken ge-
kennzeichnet werden:

‘B tutorialD2final liv:2 Markierung von

Too.oo.oroz | 14| 4i]_we [1k] ] 0] Sounddateien im
4 [Komposition = BB 2= Zeitachse-Palettenfenster
= Kornposition fedl [
Kornpositionsattribute
Verhalten
I awperirdisches Zirpen (Erei. | Wi | .|
[* Gruppe won & Cbjekten I 1




Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Die Darstellungsgrofie dandern

Wenn Sie beginnen eine Animation zu erstellen, kommen Sie vermutlich mit
einem sehr klein eingestellten Zeitachse-Palettenfenster zurecht. Alles Wichti-
ge wird dann zu sehen sein. Bei wenigen Sekunden Animation reicht der rechts
zur Verfiigung stehende Raum zur Anzeige aus.

2 tutorial02final.liv:2 Ein kleines

[onomoz-o0 | j4[41]_ B (b 1] 0] Zeitachse-
# [Kemposition ofs s 0 Palettenfenster
= Komposition il h (=]

Kornpositionsattribute

Yarhaltan
I Schwarz "a" C B}
[+ Schwarz "d b} =
(]

Wenn Ihre Animation dann immer langer wird, reicht der Platz vielleicht nicht
mehr aus. In diesem Fall kbnnen Sie die Breite des Zeitachse-Pallettenfensters
vergrof3ern.

Klicken Sie dazu den rechten Rand des Palettenfensters an und ziehen Sie das
Fenster mit gedrilckter linker Maustaste so weit nach rechts, bis alles wieder
zu sehen ist.

Verbreitern des
Palettenfensters

Die verbreiterte Version sehen Sie in der nachfolgend gezeigten Abbildung.
Die Zeitachse passt bei langeren Animationen nun wieder vollstandig in das
Fenster:

i tutorial0Zfinal.liv:2

on
positionsattribute
Yerhalten

I Schiwarz "a"
B Schwarz "g"

[T

Das verbreiterte Palettenfenster
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

Beliebig kdnnen Sie das Palettenfenster aber nicht verbreitern. Es ist ja inner-
halb des Programmfensters begrenzt. Aber nattrlich bietet LiveMotion auch
hier eine Losung an:

In der FuRzeile finden Sie Optionen zum Andern der DarstellungsgroRe des
Zeitachsen-Bereichs:

EE Andern der

Darstellungsgrofe

Mit dem linken Symbol wird die Darstellungsgréf3e in festgelegten Schritten
verkleinert, mit der rechten vergroert. Alternativ dazu kénnen Sie auch den
Schieberegler zwischen den Symbolen zum Anpassen verwenden.

Fur die meisten Féalle reichen die verfugbaren Darstellungsgréf3en aus. Nach-
folgend haben wir die Anzeige drastisch vergrol3ert — bis zum maximal mogli-
chen Wert.

_; tutorial02final_liv:2

oo:00:02:00 | W44 e |1 pi] 43

4 | Komposition 065 oaf O4f DEf oef 10f D1ls oaf O4f

Kornpositionsattribute
Yerhalten
I Schwarz "a" el

I Schwarz "q" il

[T

A

Eine stark vergrof3erte Ansicht

Die passende Ansicht wahlen

Wenn Sie nah beieinander liegende Keyframes bearbeiten wol-
len, eignet sich eine starke VergroRBerung. Wollen Sie aber ei-
nen Uberblick Uiber die Gesamtanimation haben, wird die ver-
kleinerte Ansicht geeigneter sein.

Auch in der Hohe kann es zu Schwierigkeiten kommen. Durch den hierarchi-
schen Aufbau wird die Darstellung schnell unibersichtlich. Sie kénnen dann
den Rollbalken am rechten Rand verwenden, um nicht sichtbare Elemente zu
erreichen.

' tutorial02final liv:2 h Aufgeklappte

el B === -
0000200 | 14] 41w [1n]p1] 93] Optionen

[i
# | Komposition ods  o0:f o4  0sf 0B 10f  Ofs 02f  04f
il -

Karnpositionsatiribute
Yerhaltan

= Schwarz "a" 1

[ Transformieren

[r Objektattribute

I Layer 1

I outline —

b glow
= Schwarz "d" il

b Transformieran

Pk

N
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Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Wenn Sie mehr Objekte auf einmal sehen wollen, miissen Sie das Fenster in
der Vertikalen dehnen. Klicken Sie dazu auf den oberen oder unteren Rand
und dehnen Sie das Palettenfenster mit gedrtickter, linker Maustaste. So ha-
ben wir nachfolgend die Objektattribute aller Objekte sichtbar gemacht.

|  Das in der Vertikalen
gedehnte Palettenfenster

oo:00:02:00 | 14| 1] {p|pi] 4]
4 [Ki it

4] b o 0w e

< Feropositon i — |
[AE——

Werhalten

= Schwarz "a" 1 |

P Transformieren
b Objektsttribute
b Layert
b outine
b glow

= Schwarz "d" n)
P Transformieren
P Objektattribute
b Layert
b sutine
b glow

+ Schwarz "b" n)
P Transformieren
P Objektattribute
b Layert
b sutine
b glow

7 Schwarz " (i —
P Transformieren
b Objekiattribute
b Layert
b sutine

B aow

&[] = =—[xls o )

Um gleichzeitig die Hohe und Breite des Palettenfensters zu &ndern, skalieren
Sie es an den Ecken. Das links abgebildete Symbol zeigt diese Option an. Sie
kennen das sicher von anderen Windows-Fenstern.

Sie kdnnen das Fenster auch auf die ganze Arbeitsflache vergroRern, wie es
auch von anderen Windows-Fenstern bekannt ist.

[Z] LiveMation - [Bannerl _liv:2]

Das Zeitachse-Palettenfenster

= (0]x]
T Datei Beabeiten Obiekl Ebene Zesilachse Ansicht Fenster Hile ETEY
W= 1o e [on[o] | ]
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= | e fi o] »
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[ |rs
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I
O
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s “sevevemneyer d. T ]
hsformieren
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igen
| IE] | s
ek tatiribute

b Ebene
= Tier-Blau

10l Objektdeckkratt
Blprehung
G Nelgen
[0 Skalierung
b Chjektatiribute
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= Sequenz fa )
= Transformieren
&l Position
[ Objekidackkraft
[ brehung
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Maximieren des Fensters
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

Seltene Ansicht

Diese maximierte Ansicht ist nur fir wenige Félle geeignet—auch

deshalb, weil die Palettenfenster und die Werkzeugleiste die Lis-

te verdecken.

E Um dies zu verhindern, kdnnen Sie die Palettenfenster je-
weils mit einem Klick auf das Kreuz-Symbol schlief3en. Mit

der Funktion Fenster/Standardeinstellungen wiederherstellen

kdnnen Sie spéter die Fenster wieder en bloc einblenden.

Menifunktionen nutzen

Die Funktionen, die Sie auch im Zeitachse-Palettenfenster aktivieren kdnnen,
werden in einem gesonderten Menlpunkt zusammengefasst, der denselben
Namen tragt.

Falls Sie einmal eine Funktion nicht mehr wissen, greifen Sie einfach auf die
Menufunktion zurtick.

Um beispielsweise alle Keyframes zu l6schen, kdnnen Sie im Palettenfenster
alle Stoppuhr-Symbole eines Objekts nochmals anklicken. Damit entféllt die
dort zuvor eingestellte Animation.

Da dies sehr mihselig ist, konnen Sie auch einfach die MenUufunktion Zeitach-
se/Animation I6schen aufrufen. Damit werden alle Keyframes des markierten
Objekts auf einmal geldscht.

Stolperstein

Wurde einmal das Stoppuhr-Symbol deaktiviert, sind die
Keyframes verloren. Ein nochmaliges Anklicken stellt die vorhe-
rige Fassung nicht wieder her. Dann hilft nur die Ruckgéngig-
Funktion, die Sie im Bearbeiten-Menu finden.

Objekte umbenennen

Die automatische Benennung der Objekte vergibt meist sehr aussagekraftige
Namen. Je voller ein Dokument wird, umso wichtiger ist es, dass alle Objekte
anhand des Namens eindeutig identifizierbar sind. Und da kann eine Bezeich-
nung wie ,,Blaue Ellipse* oft nicht helfen.

Sie kdnnen aber die standardméRig vergebenen Namen noch nachtréglich an-
dern. Markieren Sie einfach im Zeitachse-Palettenfenster das betreffende Ob-
jekt und druicken Sie die (Enter}-Taste. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die Me-
nufunktion Zeitachse/Name bearbeiten aufrufen.
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Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Damit 6ffnen Sie ein Dialogfeld, in dem Sie den gewinschten neuen Namen
eingeben koénnen.

Umbenennen
von Objekten

Nach dem Bestatigen wird der neue Name naturlich im Zeitachse-Palettenfens-
ter angezeigt:

Das umbenannte
Objekt

‘i@ Banner] liv:2

[oo:00:04:12 | 1 41] o 0w 1] 4]
4 [Komposition ols o2s
= Chkomposition 1 a
Kompositionsattribute

Yerhalten
= Gruppe von 4 Objekten 1

I Transformieren
B Objektattribute
b Gelb "TOP" il
[ Tie1-Blau meyer

I Tief-Blau "FOTOS"

)2 =)

Anordnung im Zeitachse-Palettenfenster

Noch ein Hinweis, falls Sie ein Objekt in der Objektauflistung
suchen:

Die Auflistung entspricht dem ,,Objekt-Stapel* im Dokument.
Objekte, die ganz hinten angeordnet sind, werden in der Liste
auch am Ende aufgefiihrt. Oben liegende Objekte stehen am
Anfang der Auflistung.

Das Zeitachse-Palettenfenster

Verschieben ganzer Sequenzen

Sie haben ein Objekt animiert, wollen aber jetzt diese Animation an eine an-
dere Position innerhalb der Animation schieben? Kein Problem:

1 Klicken Sie auf den Zeitbalken des Objekts und halten Sie die linke Maus-
taste gedrickt. Zur Verdeutlichung haben wir nachfolgend die Objektattri-
bute aufgeklappt, sodass die Keyframes sichtbar werden.

Verschieben einer
d— D Objekt-Bewegung

&

2 Schieben Sie den Balken mit gedriickter Maustaste an die gewiinschte neue
Position. Lassen Sie dann die Maustaste los, um die Bewegung zur neuen
Position zu schieben.
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

Mit dem Zeitbalken werden auch alle Keyframes verschoben, wie Sie im
folgenden Bild erkennen:

Der verschobene

ﬂ;ﬁ Zeitbalken

£ B

Auf diese Art kdnnen Sie auch mehrere Zeitbalken verschieben. Markieren
Sie dazu einfach alle Objekte, deren Zeitbalken verschoben werden sol-
len, und klicken Sie anschlieend einen der Zeitbalken an, um alle gemein-
sam zu verschieben.

Symbole beachten

Nur wenn der Objekt-Zeitbalken auf die Keyframe-Lédnge be-
grenzt wurde, lasst sich der Balken komplett verschieben. An-
dernfalls bleibt der Endpunkt immer am Ende der Animation und
es wird nur der Anfangspunkt verschoben.
Wie Sie ja schon wissen, erkennen Sie die Begrenzung des Ob-
@ jekt-Zeitbalkens auf die Keyframes an den trapezformi-
gen Symbolen. Sie stellen den Zeitbalken mit dem ge-
zeigten Symbol unten links im Zeitachse-Palettenfenster um.

Natirliche Bewegungen erstellen

Naturliche Bewegungen erfolgen im Normalfall nicht einfach geradlinig von
einem Punkt zum anderen.

Stellen Sie sich beispielsweise einmal ein fahrendes Auto vor. Das startet ja
auch nicht abrupt und kommt auch nicht mit einem Schlag zum Stehen. Das
Auto fahrt langsam an und bremst — hoffentlich — sanft ab, bevor es zum Still-
stand kommt.

Das Zeitachse-Palettenfenster bietet einige Optionen an, mit denen Sie die In-
terpolationsmethode der Zwischenphasen beeinflussen kdénnen. So lassen sich
die Bewegungen dem naturlichen Bewegungsablauf nachempfinden.

Sie finden die Funktionen, wenn Sie ein Keyframe markieren und es mit der
rechten Maustaste anklicken — dann erscheint ein Kontextmeni mit dem fol-
genden Inhalt:

Kevframe halten Das Kontextmenu

eines Keyframes
Lingar

[ Autom, Bezier

Langzam einblenden
Langzam aushlenden
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Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Ein springendes Objekt

Sehen wir uns die Mdglichkeiten, die Sie mit diesen Menifunktionen haben,
einmal genauer an. Dazu haben wir folgende Beispielanimation erstellt. Die
Animation besteht aus drei Keyframes. Dabei werden momentan die standard-
mafig voreingestellten Optionen verwendet.

@ @

Im Zeitachse-Palettenfenster sehen Sie, dass das mittlere Keyframe mittig zwi-
schen den beiden Start- und End-Keyframes angeordnet ist.

Die Beispielanimation

Die verwendeten
Keyframes

‘i animd.liv-2
[oo:o0:cz:00 | W] 41]_p= |1 w1 ]
‘IKomposition 04f of= 041 2=

= Komposition I R PS
Korpositionsattribute

Yerhalten
= EPS {Palette.cps) il 1
= Transformieren
[ & Position AV | o o
8| Objektdackkraft
g Drehung
g Meigen
g Skalierung
i

KN

1 Markieren Sie das mittlere Keyframe, indem Sie es anklicken. Es ist da-
nach eingeféarbt:

Das Zeitachse-Palettenfenster

Markieren des
(1 Il mittleren Keyframes

¢ T

Mehrere Keyframes bearbeiten

Sie kénnen auch die Einstellungen mehrerer Keyframes gleich-
zeitig verandern. Markieren Sie dazu einfach alle gewiinschten
Keyframes, indem Sie diese mit gedrtickter (Umschalt}-Taste nach-
einander anklicken. Oder Sie ziehen mit gedriickter linker Maus-
taste einen Rahmen um alle Keyframes, deren Einstellungen Sie
verandern wollen.
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7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

2 Driicken Sie nach dem Markieren des Keyframes die rechte Maustaste, um
das Kontextmenu aufzurufen, und aktivieren Sie dort die Option Keyframe

halten.
‘i anim4_liv:2 h Die Optlon
[Eomozos | 1|a] »[ppil6] ——m———] Keyframe halten
4 [Komposition o0 oar ols  oar o oer
= Komposition (1 2] s
Kempositionsatiribute .
Yerhalten
= EPS (Palette.eps) (I ]
= Transformieren
[& Position AV | & | -
0| Objektdeckkraft
| Drehung X
Bl Meigen Linear =
3| Skalizrung [®  Autom. Bezier
I Objektattribute =
b wearpt Langsam einblenden
I wearp 2 Langsam ausblenden d
= P 1 —

3 Sie erkennen danach im Dokument, dass im rechten Abschnitt der Anima-
tion keine Zwischenphasen mehr zu sehen sind. Daran erkennen Sie, dass
die Bewegung vom ersten zum zweiten Keyframe flieRend ist. In der Zeit
bis zum dritten Keyframe passiert nichts, danach springt das Objekt zum
dritten Keyframe.

Die Option Keyframe halten bewirkt namlich, dass ein abrupter Wechsel
von einem zum néchsten Keyframe erfolgt. Es erfolgt keinerlei Interpolati-
on von Zwischenphasen.

Ein abrupter Wechsel

4 Sie sehen anschlieRend ein neues Symbol fiir das Keyframe. Am nachfol-
gend gezeigten Symbol des mittleren Keyframes erkennen Sie die aktivier-
te Option Keyframe halten.

Ein neues
il Il Symbol

& 4]

Abschalten der Option

Um diese Option wieder zu deaktivieren, klicken Sie im Kontext-
menu den Eintrag erneut an. Der Haken verschwindet dann und
die Zwischenphasen werden in der Komposition wieder sicht-
bar.
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Lineare Interpolation

Vielleicht ist es lhnen schon aufgefallen: In dem Kontextmeni war automa-
tisch schon eine Option aktiviert: Autom. Bezier. Sehen wir uns an einem Bei-
spiel an, was diese standardméRig aktivierte Option bewirkt.

1 Wenn Sie drei Keyframes haben — wie in unserem Beispiel — konnten diese
einfach geradlinig miteinander verbunden werden. Die Wirkung ist bei Be-
wegungen besonders anschaulich.

Um die Keyframes geradlinig miteinander zu verbinden, aktivieren Sie im
Kontextmenu fur das mittlere Keyframe die Option Linear. Sie erkennen
am Bewegungspfad, dass dann beim mittleren Keyframe eine Spitze ent-
steht. Alle Zwischenphasen werden dann entlang der geraden Linie inter-
poliert — daher lineare Interpolation.

Eine lineare
Interpolation

Das Objekt bewegt sich bei dieser Einstellung ,,zackig*. Es wandert gerad-
linig vom ersten zum zweiten Keyframe und von dort in einem Winkel zum
nachsten Keyframe — wieder auf einer geraden Linie. Das sieht nicht sehr
harmonisch aus.

2 Anders bei der Option Autom. Bezier. Hier wird statt der geraden Verbin-
dungslinie eine Bézier-Kurve verwendet, die Sie vielleicht aus Vektorgra-
fikprogrammen kennen.

Durch die Rundung ergibt sich eine weiche, ,,flieRendere” Bewegung. Die-
se Einstellung wirkt beim Abspielen der Animation naturlicher.

Die Einstellung
Autom. Bezier

Standardeinstellung

Die Standardeinstellung Autom. Bezier sollten Sie nur dann an-
dern, wenn Sie ganz gezielt ,,harte” Keyframes einsetzen wol-
len, um eine bestimmte Bildwirkung zu erreichen.
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Beschleunigen und abbremsen

Kommen wir auf das schon beschriebene Auto zurilick, das langsam anféhrt
und vor dem Stillstand abbremst. Auch das kénnen Sie in LiveMotion realisie-
ren.

1 Markieren Sie das erste Keyframe und stellen Sie im Kontextmenii die Op-
tion Langsam ausblenden ein. Auf3erdem wéhlen Sie die lineare Variante,
da die Wirkung dort besser zu erkennen ist.

Nach dem Einstellen sehen Sie, dass die Zwischenphasen nicht mehr die-
selben Absténde voneinander haben. Beachten Sie im folgenden Bild be-
sonders die ersten Zwischenphasen.

Beschleunigen
der Bewegung

2 Was bewirkt diese andere Interpolationsart? Nun, folgende Situation ent-

steht nach der Umstellung:

Die erste Zwischenphase ist sehr nah am Start-Keyframe platziert. Das
bedeutet eine langsame Bewegung. Die folgenden Zwischenphasen ha-
ben einen grolReren Abstand zu den vorherigen Zwischenphasen. Das fuhrt
zu einer schnelleren Bewegung.

Ist die hochste Geschwindigkeit erreicht, bleibt diese bestehen, weil von
da an die Zwischenphasen denselben Abstand voneinander haben. An den
Absténden der einzelnen Zwischenphasen zueinander erkennen Sie im-
mer die Geschwindigkeit.

Fur dieses Beschleunigen wird ein neues Symbol verwendet, das die fol-
gende Abbildung zeigt:

Beschleunigen
(1 Il der Bewegung

L0 L

3 Sehen wir uns nun die zweite Variante an. Markieren Sie dazu das letzte

Keyframe und verwenden Sie dort die Option Langsam einblenden. Im Bild
wird dann dieselbe Situation wie beim Start sichtbar — nur anders herum.



Die Funktionen des Zeitachse-Palettenfensters

Dort wird der Abstand der Zwischenphasen bis zum Endbild immer gerin-
ger — die Bewegung also Stiick fur Stiick langsamer:

Abbremsen
der Bewegung

4 Das Symbol fiir das Abbremsen entspricht dem des Beschleunigens — nur
dass jetzt die Spitze nach rechts zeigt.

Das Symbol des
| Il  Abbremsens

4 o ?

5 Auch beim mittleren Keyframe bieten sich diese Optionen an. Markieren
Sie es und stellen Sie dort beide Optionen ein. Dies fuhrt dazu, dass das
Objekt langsamer wird, wenn es das mittlere Keyframe erreicht. Danach
wird die Geschwindigkeit wieder erhoht.

Beachten Sie die Zwischenphasen rechts und links vom mittleren Keyfra-
me:

Abbremsen und
Beschleunigen
beim mittleren
Keyframe

Das Zeitachse-Palettenfenster

6 Beim mittleren Keyframe finden Sie dann ein Symbol, bei dem beide Spit-
zen nach innen zeigen:

Symbol, wenn beide
(1 Il Optionen aktiviert sind

42 X} 3
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1.3

7 Am harmonischsten wird die Gesamtbewegung, wenn Sie abschlieRend
beim mittleren Keyframe wieder die Standardoption Autom. Bezier einstel-
len. So ergibt sich das folgende Endergebnis:

Ein harmonischer
Bewegungsablauf

Nicht nur fir Bewegungen

Die gezeigte Technik kann naturlich bei allen Animationstypen
verwendet werden. Bei Bewegungen ist sie nur besonders an-
schaulich, da am Bewegungspfad die Unterschiede gut zu er-
kennen sind.

Andern Sie beispielsweise die Farbe eines Objekts, wird die Far-
be mit den aktivierten Optionen langsam in die neue Farbe ver-
wandelt oder &ndert sich in gleichen Schritten, wenn Sie die li-
neare Variante eingestellt haben.

Keyframes loschen

Um bestehende Keyframes zu l6schen, markieren Sie diese und driicken die
(Entf}-Taste. Sollen alle Keyframes eines Eintrags wieder entfernt werden, deak-
tivieren Sie das Stoppuhr-Symbol.

Animationen als Stile sichern

Es macht ja etwas Arbeit, alle Keyframes einer Animation zu erstellen. Wenn
Sie viele Animationen anfertigen, wird es sicherlich haufiger vorkommen, dass
Sie dieselben Keyframes nochmals bendétigen — vielleicht in einer leichten Ab-
wandlung. Sie kdnnen die Animationen in das Stile-Palettenfenster aufneh-
men, wie Sie es auch von den Ebeneneffekten kennen.

Leider ist die Funktionsweise des Stile-Paletten-
fensters nicht ganz fehlerfrei. Sie erkennen an den
verschiedenen Symbolen, dass LiveMotion eini-
ge Stile unterschiedlicher Art mitliefert.

SR < IOET®
ol [S = o | ala] .

Die mitgelieferten Stile
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Animationen als Stile sichern

Nun sollten die Symbole in der Fulileiste Folgendes bewirken:

Aktivieren Sie das erste Symbol, um ausschlie3lich die gesicherten Ani-
mationen anzuzeigen.

Weisen Sie eine solche Animation mit dem fiinften Symbol in der FuRleiste
zu, werden die vorhandenen Keyframes des markierten Objekts geldscht
und durch die gespeicherten Keyframes ersetzt.

Animationen erkennen Sie in der Palettenansicht am nachfolgend gezeig-
ten Symbol.

Das Symbol fur
gespeicherte
Animationen

I Tiine 1 Eibliothek 1 Strukture1 Stile ‘ >|

#nimn Drehen im Uhrzeigers
Anirn Einblendan und nach rech
#nimn Heraingleiten von links
(=] Anirn Yon rechts mit Zurickpr

Sch kreizf. Anim. von rechis

Schwarze Anim

T lolwlsials],

Winschenswerte Option

Fur die folgende LiveMotion-Version wiirden wir uns wiinschen,
dass mehrere gespeicherte Animationen ,,aneinander gehéngt*
werden kdnnen. Leider werden bei jedem Zuweisen die beste-
henden Bewegungen Uberschrieben.

Mit dem néchsten Symbol in der Fulileiste des Palettenfensters sollten ei-
gentlich Stile angezeigt werden, bei denen neben Ebeneneffekten auch
Rollover-Stati gesichert werden.

Leider entspricht diese Vorgabe aber nicht dem, was nach dem Aktivieren
im Palettenfenster zu sehen ist. So ist beispielsweise beim nachfolgend
markierten Eintrag kein Rollover-Status gespeichert. Stattdessen verbirgt
sich dahinter eine Animation, bei der auch die Ebenen durch die Ebenen-
effekte des gespeicherten Stils ersetzt werden. Sie erkennen dies auch
schon an der Bezeichnung.

Warum die Eintrage falsch eingeordnet sind, ist nicht nachvollziehbar —
vielleicht ein Bug ;-((-

B x| Animatonen
[[Tne Eibtisthek | Strukture] stite ] +| mit gespeicherten
Anirn Crehnan''onLinks Ebeneneffekten

Anirn DehnentonRechts

Anim_ 3x_pulsierend

Anirn. dunkel ader hell 50 zu 10
Anirn. hell oder dunkel 100 zu 2
Erosche

Curchsichtig

Glasstein

davaSrpt Magenta Gradient
JdawvaSrpt schmale Linien
JavaSrpt Seethru Emnboss
JawvaSrpt Smaragd

JdavaSrpt Springender Knopf
davaSrpt Treffen
Leuchtendes Blau

b olelsian]
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(=]
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* Die beiden folgenden Optionen kennen Sie schon aus den letzten Kapi-
teln. Mit dem linken Symbol werden die gespeicherten Ebeneneffekte auf-
gelistet.

e Das letzte der Symbole steht fur die gespeicherten Stile mit Photoshop-
Filtern.

Animationen und Ebeneneffekte effektiv speichern

Um eigene Animationen zu sichern, haben Sie verschiedene Mdglichkeiten.
Folgende Varianten stehen zur Verfligung:

1 Markieren Sie das Objekt, dessen Ebeneneffekte und/oder Keyframes Sie
sichern wollen.

2 Nun kénnen Sie wahlweise das links gezeigte Symbol in der FuRleiste des
Palettenfensters anklicken ...

3 ... oder das markierte Objekt einfach per Drag & Drop in das Stile-Paletten-
fenster ziehen.

Speichern per
Drag & Drop

R
EECEEE
HEEE

fx]

[~]m =le|~w|o]|@],

4 Beide Aktionen 6ffnen das folgende Dialogfeld. Wahlen Sie hier aus, ob
neben der Objektanimation auch die Ebeneneffekte gesichert werden sol-

len.
Einstellen der
zu sichernden
Il_lnhanannlar Sl ok I .
Eigenschaften
I~ Ebenen Abbrechen

[¥ | Farbe der ersten Ebene ignorieren
™| Ebenen-drimationRollayer

= Bhotoshop-Filter
I™ | Eilter-&timatior/“Riollmer

¥ DbjektAnimation/ R allover




Animationen als Stile sichern

Doppelt halt besser

Folgende Uberlegung: Es ist wenig sinnvoll, die Ebeneneffekte
gemeinsam mit der Objektanimation zu sichern. Es wird be-
stimmt nicht oft vorkommen, dass Sie genau dasselbe Objekt
inklusive der Animation nochmals bendétigen.
Wahrscheinlicher ist die Variante, dass Sie zwar die Objekt-
animation nochmals benétigen — aber fir ein anders gestalte-
tes Objekt.

Speichern Sie deshalb einerseits die Ebeneneffekte und ande-
rerseits die Objektanimation ohne Ebeneneffekte. Gegebenen-
falls kdnnen Sie dann spéater beide Stile einem anderen Objekt
zuweisen.

5 Je nachdem, mit welchen Optionen Sie den Stil gesichert haben, wird der
Stil anschlieRend mit dem entsprechenden Symbol in die Liste aufgenom-

men. Die Sortierung erfolgt dabei alphabetisch.

I |, i never Stil
I Tiine 1 Eibliothek 1 Strukture1 Stile ‘ >|

=
EECEES
| elslE] =
[P olelw|ala],

6 Um den gespeicherten Stil spater zuzuweisen, ziehen Sie ihn einfach per
Drag & Drop auf das gewiinschte Objekt oder klicken doppelt auf den be-

treffenden Eintrag, nachdem das Objekt markiert wurde.

Alternativ dazu kénnen Sie auch das links abgebildete Symbol in der Ful3-

leiste des Stile-Palettenfensters verwenden.

7 Falls Sie nicht exakt dieselben Einstellungen fiir die Objektanimation be-
notigen, passen Sie die Keyframes mit den bekannten Verfahren entspre-

chend an.

Interessante Vorlagen

Probieren Sie doch einmal die mitgelieferten Vorlagen an Ihren
Objekten aus. Einerseits sind dort einige spannende Bewegun-
gen dabei, andererseits kdnnen Sie diese Animationen auch
verwenden, um zu lernen, wie die Bewegungsablaufe aufgebaut
werden. Klappen Sie die Optionen auf und sehen Sie sich an,
an welchen Stellen die Keyframes platziert wurden.
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Eine aufwendige Animation aufbauen

Zum Abschluss dieses Kapitels soll noch eine komplexe Animation im Flash-
Dateiformat aufgebaut werden, bei der viele der Optionen des Zeitachse-Pa-
lettenfensters zum Einsatz kommen werden.

Fur ein Fotoalbum soll ein Foto auf einem Untergrund ,,aufgezogen® werden.
Als Rahmen dient zum Aufziehen eine Art Fadenkreuz, das zu Beginn der Ani-
mation erscheint.

Konstruieren der Vorlage

Wie immer muss naturlich zunachst die Vorlage konstruiert werden. Gehen Sie
dazu folgendermal3en vor:

1 Erstellen Sie mit der Funktion Datei/Neu ein leeres Dokument mit den Ma-
[3en 460 x 400 Pixeln und einer Frame-Rate von 15 Bildern pro Sekunde.

K.ompositionseinstellungen Ein neues
Dokument
Ereite: |460 Fixel okume

Frame-Rate: Im vI
Hahe: |4UU Pixel

Exportieren: |Autom. Layout j
¥ HThL-Datei erstellen

Abtrechen | o |

2 Als Hintergrund haben wir folgendes Bild verwendet. Sie kénnen es von
unserer Webseite http://www.gradias.de aus der Rubrik Fachbiicher her-
unterladen.

Das Hintergrundbild




Eine aufwendige Animation aufbauen

3 Auch das Foto, das wir nachfolgend im Dokument platziert haben, konnen
Sie von unserer Webseite herunterladen. Es wird nach dem Einfligen zen-
triert im Dokument positioniert.

Ein Foto wurde
importiert

4 Leider bietet LiveMotion keine Funktion, um das Bild in einem vorgegebe-
nen Abstand zum Rand anzuordnen. Deshalb ist Rechnen nétig. Da das
Dokumentmald ebenso wie die Bildgrolie bekannt sind, kénnen Sie den
nétigen Abstand im Transformieren-Palettenfenster berechnen. Stellen Sie
dort 97 Pixel fur den y-Wert ein.

Abstand
Transformi r zum Rand
x: o o a0 einstellen
v a7 g e

O

5 Damit ergibt sich fur den rechten, linken und unteren Rand derselbe Ab-

Ein gleichmé&Riger
Abstand
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6 Das Foto erhélt eine zusatzliche Ebene, die in Weil eingefarbt wird. Diese

neue Ebene erhalt eine Breite von 2, sodass sich ein diinner, weil3er Rah-
men um das Bild ergibt.

Objekt]

|§ g Ebene 1
E Il Werte fur die
[Ensteten 30 Y verlaur Tebene YL IF  neue Ebene

Fiillen mit: lm

Horizontale Yerschisbung: ED_
Wertikale Verschisbung: ED_
Ereite: Eg_
Glittung: ED_

ofalw|,

Die Ebene des Fotos erhélt einen schwachen 3-D-Effekt. Wir haben uns da-
fir den Ausgeschnitten-Typ mit den folgenden Werten ausgesucht:

Ein 3-D-Effekt

S c fir das Foto
IAusgeschnitten - l

Tiefe: =
Gléttun?: IEz
Eeleuchtung: IE

E_ Kante: Gerade
Licht: INormaI l

8 Damit ergibt sich folgendes Zwischenstadium. Der Ausgeschnitten-Effekt
soll nicht aufdringlich wirken. Deshalb haben wir die sehr niedrigen Werte
eingestellt.

Ein Zwischenstadium
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Die Linien zum Aufziehen erstellen

Um spater den ,,Aufzieheffekt* umsetzen zu kdnnen, bendétigen wir einige diin-
ne Linien, die aus sehr schmalen Rechtecken konstruiert werden mussen, da
es ja kein Linien-Werkzeug gibt.

1

Verwenden Sie das Transformieren-Palettenfenster, um die bendétigte Gro-
Re einzustellen. Das erste Rechteck soll die Breite des Dokuments (460
Pixel) und eine Hohe von 2 Pixeln haben. Das entspricht der Dicke des Bild-
rahmens. Die horizontale Position muss auf den Wert O eingestellt wer-
den, damit die Linie voll sichtbar ist.

Die Male
einer Linie

Transformi 2
x: [=o L S
v sz g =

e Ch

Da wir zwei dieser Linien benétigen, erstellen Sie ein Duplikat — zum Bei-
spiel mit der Funktion Bearbeiten/Duplizieren oder alternativ mit der Tas-
tenkombination (Strg]+(D).

Die MaRe fur die vertikale Linie sind 400 Pixel — das entspricht der Doku-
menthdhe — und ebenfalls 2 Pixeln fur die Linienstéarke. Auch hier wird ein
zusatzliches Duplikat bendtigt.

MafRe der
vertikalen Linie

Transformi 2
x: [=les o [z
¥ o g oo

Sy =

Die genaue Positionierung ist erst einmal egal, sodass sich das folgende
neue Zwischenstadium ergibt.

Vier neue Linien
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Die Linien ausrichten
Die vier Linien sollen jetzt so platziert werden, dass sie den Bildrahmen voll-
standig abdecken.

1 Markieren Sie dazu jeweils eine Linie und das Bildobjekt und verwenden
Sie dann die Funktionen des Objekt/Ausrichten-Menus, um die beiden Ob-
jekte auszurichten. Nachfolgend haben wir die Funktion Rechts aktiviert,
um die erste Linie am rechten Rand des Bilds anzuordnen.

- [o]x]| Die erste
Ausrichtung

2 Richten Sie so der Reihe nach alle anderen Linien aus, bis sich das nachste

Zwischenstadium ergibt:
Die fertig ausge-
richteten Linien

Geeignete Positionen

Beachten Sie, dass die Linien nicht auf3erhalb des Bildobjekts
liegen, bevor Sie sie ausrichten. Andernfalls verschieben Sie das
Bild ebenfalls, was natirlich nicht erwiinscht ist.
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Ein Textobjekt aus dem Untergrund

Im freien Raum tber dem Foto soll jetzt ein Textobjekt erstellt werden. Der Text
soll gléasern wirken. Dazu sind wieder mehrere Ebenen mit unterschiedlichen
Ebeneneffekten notwendig.

1

4

Tippen Sie nach dem Aufruf des Text-Werkzeugs den gewiinschten Text im
Dialogfeld ein — in unserem Beispiel ,,Foto-Alboum®. Versehen Sie den
Schriftzug mit den folgenden Schriftattributen:

Die verwendeten

I Internet 1 Transformier1 Eigenschaf >| Schriftattribute
IAriaI Elack LI IReguIar LI

THF - elHF -
8 | T N = S
= funes =]

Ausrichten: I Horizontal

Um den Hintergrund durchscheinen zu lassen, stellen Sie im Listenfeld des
Ebenen-Palettenfensters die Fillen mit-Option Hintergrund ein.

Der Hintergrund

Ebene ] + soll durchscheinen

Horizentale Yerschisbung: IED
Wertikale Yerschiebung: IHD
Ereite: 0
el E

Glittung: IED

Filllzn mit;

Damit sich der Schriftzug vom Hintergrund abhebt, sind Verdnderungen
im Einstellen-Palettenfenster notwendig. Wir haben die nachfolgend ab-
gebildeten Werte verwendet. Der Text wird so etwas dunkler, kontrastrei-
cher und stéarker gesattigt angezeigt. Wir haben dabei die RGB-Werte 14,
49, 181 als Farbwert eingegeben.

B < Die verwendeten

Einstellen 30 | Verlauf | Ebene | * Einstellen-Werte

Helligkeit: EE

Kontrast: E?

Sittigung: E;

Torwert: Er

Tontrennung: ED_

I_ Urrkehten

AbschlieRend erhalt diese Ebene noch einen schwachen 3-D-Effekt. Hier
kam der Relief-Typ mit den nachfolgend gezeigten Einstellungen zum Ein-
satz:
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Die 3-D-Effekt-Werte

30 2

IReIief = l

Tiefe: =
Glattung: |E3
Eeleuchtung: IE

E_ Klante: Gerade
Licht: IAufheIIen l

Um dem Schriftzug eine schwache Kontur zu geben, duplizieren Sie die
Ebene. Stellen Sie fir das Duplikat im Ebenen-Palettenfenster eine Ver-
starkung von einem Pixel und eine Glattung von zwei Pixeln ein. Aul3er-
dem wird die Ebene im Einstellen-Palettenfenster mit einem Helligkeits-
Wert von -90 drastisch abgedunkelt, alle anderen Werte wurden zuriickge-
setzt. Auf3erdem wurde der 3-D-Effekt entfernt.

M| \Vorte fur die
B duplizierte Ebene
Helligkeit:

Fiillen rnit: IHintergrund Vl Kontrastf ED

Horizontale Yerschiebung: IED Séttigung: IE

Yertikale Verschisbung: IED Tonwert: IED

Ereite: IE Tontrennung: IE

—_——————————— 1 hg—

%9:— E I Umkehren

Das Zwischenergebnis sieht schon ganz nett aus, soll aber noch weiter
optimiert werden:

: ’ Das néchste
Zwischenergebnis

Wir erstellen noch eine weitere neue Ebene, die fir einen weichen Schat-
ten eingesetzt werden soll. Dazu stellen Sie im Ebenen-Palettenfenster die
folgenden Werte ein.

IE Eberne 1

,g Ebene 3 Fiillen mit: IFarbe VI

Horizontale Yerschisbung: IE
Yertikale Yerschisbung: |E4
Breite: IED
- =

Slattung:

Die Werte der
Schattenebene
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8 Damit der Schatten nicht allzu dominant wird, haben wir zusétzlich die
Ebenen-Deckkraft auf 50 % eingestellt.

Reduktion der
Ebenen-Deckkraft

Deckkraft 2
Objektdeckkraft: o0

Objektebenen-Deckkraft: IH
IKeln Yerlauf l
w Relativ E

H

9 Das war es! Damit ist der Schriftzug fertig gestellt. Er sieht doch attraktiv
aus, oder?

Der fertig
gestaltete
Schriftzug

Objekte maskieren

Ein Objekt bendtigen wir noch — ein ganz besonderes, das eigentlich gar nicht
zu sehen und trotzdem sehr wichtig ist.

Wir wollen ja schlie3lich eine Animation erstellen. Dabei sollte das Foto aufge-
zogen werden. Wie das funktioniert? Nun, da gibt es — wie so oft— verschiede-
ne Mdoglichkeiten. Und wir wollen naturlich die leichteste verwenden.

Als Erstes konnte man vielleicht den folgenden Gedankengang haben: Das
Aufziehen des Bilds kdnnte mit dem Beschneiden-Werkzeug erledigt werden.
Das ist prinzipiell richtig, es gibt aber einen leichteren Weg.

Wie ware es, wenn das Foto die gesamte Zeit an derselben Stelle vorhanden ist
und nur in jedem Filmbild etwas mehr davon erscheinen wiirde? Wie das geht?
Mit Masken. LiveMotion bietet ndmlich eine interessante Option zum Maskie-
ren, die nun eingesetzt werden soll.
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Um die Funktionsweise zu erlautern, wollen wir zunéchst ein kleines Beispiel
geben, das wir in unserer Animation nicht bendtigen, an dem aber die Funk-
tionsweise der Maskierung verstandlich wird.

1 Erstellen Sie irgendein neues Objekt, das Sie tiber dem Foto platzieren —
zum Beispiel einen Schriftzug:

Ein neuer
Schriftzug

2 Markieren Sie dieses neue Objekt gemeinsam mit dem Foto. Gruppieren
Sie beide Elemente mit der Tastenkombination (Strg)+(G).

Zwei gruppierte
Objekte

3 Rufen Sie die Menufunktion Objekt/Oberstes Objekt ist Maske auf. Damit
dient das oben liegende Objekt — also der Text — als Maskierung. Uberall,
wo der Text ist, sieht man das darunter liegende Objekt — also das Foto. An
allen anderen Stellen ist der Hintergrund zu sehen.

Der Schriftzug
als Maske

314



Eine aufwendige Animation aufbauen

4 Interessant wird es, wenn Sie den Text mit dem Werkzeug Direkt-Auswahl
in Gruppen markieren und verschieben. Dann wird namlich ein anderer
Bildteil des Fotos sichtbar. Und genau diese Eigenschaft wollen wir fiir un-
sere Animation auch nutzen.

Das verschobene
Maskierungsobjekt

Eine Maske fir die Animation

Wie kann diese praktische Funktion flir unsere Animationsaufgabe genutzt
werden? Die Uberlegung ist folgende: Am Ende der Animation miisste ein Ob-
jekt als Maske verwendet werden, das exakt so grof ist wie das Foto. Wenn
sich dieses Objekt dann wahrend der Animation in der Grol3e verandert, sind
nur Teile des Fotos zu sehen.

1 Konstruieren Sie also ein Rechteck in der GroRe des Fotos — also 384 Pixel
breit und 270 Pixel hoch.

Ein ,,Maskierungs*-
Rechteck

Das Zeitachse-Palettenfenster

2 Markieren Sie beide Objekte und richten Sie das Rechteck zum Foto aus.
Bei unserem Beispiel mit den Ausrichten-Funktionen Links und Oben. Das
Foto sollte nun vollstandig vom Rechteck verdeckt sein. Gruppieren Sie
abschliel3end beide Objekte.
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fotoAlbu liv @ 1 Das fertig platzierte
Rechteck

3 Rufen Sie nun die Funktion Objekt/Oberstes Objekt ist Maske auf, um das
Rechteck als Maskierung einzusetzen. Das Foto sollte jetzt wieder so aus-
sehen wie vor dem Konstruieren des Hilfsrechtecks:

fotaAlbu liv @ 1 Foto inklusive Maske

Aufheben der Maskierungsgruppe

Die Maskierungsgruppe kénnen Sie jederzeit wieder aufheben.
Rufen Sie dazu einfach die Funktion Objekt/Oberstes Objekt ist
Maske erneut auf, sodass dort der Markierungshaken wieder
verschwindet. Oder rufen Sie die Tastenkombination (Strg}+(U)
auf, die zum Aufheben von Gruppen verwendet wird.

Erstellen der Keyframes

Damit sind die vorbereitenden Arbeiten abgeschlossen, sodass wir uns an die
Erstellung der notwendigen Keyframes machen kdnnen.

Wie auch bei den bisherigen Animationen haben wir zuerst den (Fast)-End-
stand der Animation konstruiert, um anschlieBend die Animation rickwarts
aufzubauen. Nur eine Anderung werden wir spater nachtréaglich einfiigen. Das
»ruckwarts Aufbauen* istin den allermeisten Fallen der leichteste und schnells-
te Weg.
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1 Offnen Sie das Zeitachse-Palettenfenster — zum Beispiel mit der Tasten-
kombination (Strg}*+(T). Ziehen Sie den Zeitachsen-Balken der Komposition
auf. Unsere Animation soll — bei einer Frame-Rate von 15 Bildern pro Se-
kunde — 3 Sekunden lang dauern.

Sie sehen nachfolgend, dass beim Aufziehen des Kompositions-Balkens
automatisch auch alle anderen Objekte einen Zeitbalken erhalten.

Beachten Sie, dass die Zeitmarke am Ende der Animation platziert ist. Dort
sollen ndmlich die ersten Keyframes festgelegt werden.

W 1Lliv:2 [ofx]j Festlegen
['oo:00:03:00 | 14| 41] = [1p] 0] ] der Anima-
4 | Komposition 00 o= ngs DEs tionsdauer
s I I} ;I
Kormpositionsattribute
WYerhalten
[* Maskierte Gruppe von 2 ... 1 ]
I "Fata slbum” Jull 1
[+ weip Rechteck 1 ]
[+ wieip Rechteck 1 1
[+ weip Rechteck 1 ]
[+ weip Rechteck 1 ]
|
&[T == [=n]u M

2 Klappen Sie die Maskierungsgruppe auf und klicken Sie auf das Stoppuhr-
Symbol fir die Skalierungs-Option, die Sie in den Transformieren-Einstel-
lungen finden.

Wechseln Sie dann zum dritten Bild innerhalb der Animation. Dort soll die
Skalierung des Rechtecks beginnen.

B 1 liv:2 Das erste
,EED e
[o0:00:00:03 | k4] a1]_ [1p]01] 0] Keyframe
4 [Komposition 0ds 0is 0ds ofs

= Maskierte Gruppe von 2 O Pl D |a]

I Transformieren
[r Objektattribute
= B hteck

= Transformieren

il 0

Das Zeitachse-Palettenfenster

g Fosition -

| Objektdackkraft

& Drehung

g Meigen

[& Skalierung = » & |=]
I =] =[] 1 7

Untergruppen auswéahlen

Um ein Gruppenelement auszuwéhlen, brauchen Sie nicht das
Werkzeug Direkt-Auswahl in Gruppen aufzurufen. Klicken Sie
doch einfach auf den entsprechenden Eintrag im Zeitachse-
Palettenfenster — das ist viel schneller.

3 Driicken Sie die (Alt)}-Taste und skalieren Sie das Rechteck mit dem unteren
rechten Markierungspunkt.
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4

5

6
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Wéhrend des Verschiebens wird die Wirkung der Maske sichtbar. Stuck fur
Stiick verschwindet das Foto.

Die Maske wirkt

Verkleinern Sie die Maske so weit, bis sie nur nOch 2 x 2 Pixel groR3 ist. Das
entspricht der Rahmenstéarke. Vom Foto ist dann nichts mehr zu sehen.

Die neue
Transformi ¥ GrofRRe des

x s o B Masken-
v B2 & Bk Rechtecks

In der Komposition ist nur noch ein blauer Markierungspunkt zu sehen.
Zur prazisen Skalierung ist es daher besser, die Eingabefelder des Trans-
formieren-Palettenfensters zu verwenden.

A ., Dasverkleinerte

Masken-Rechteck
ist verschwunden

Beim versuchsweisen Abspielen der Animation wird ein Manko sichtbar:
Am Ende der Animation ist namlich plétzlich die Maske an einer ganz an-
deren Stelle platziert.

Das verénderte

Endbild
der Animation
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Der wichtige Ankerpunkt

Sie kdnnten das Problem umgehen, indem der Ankerpunkt vor
der Animation in der oberen linken Ecke platziert wird. Zur
Skalierung wird ndmlich der Ankerpunkt zugrunde gelegt. Der
von uns vorgeschlagene Weg ist aber etwas einfacher und schnel-
ler.

7 Um den Fehler zu korrigieren, wechseln Sie zum Beginn der Skalierung.
Setzen Sie dort ein Keyframe fiir die Position-Option. Entnehmen Sie dem
Transformieren-Palettenfenster die Position des Objekts — in unserem Bei-
spiel sind die x/y-Koordinaten 38 und 92.

Ein Keyframe
fur die
Position

Bl 1liv:2

[o0:00:00:02 M | 1|01
4 IKomposition 0ds 0is 0ds ofs
= Mazkierte Gruppe von 2 Q. 1 [ ;I

I Transformieren

I Objektattribute
St eck il 0]}
[& Pasition >

8 Objektdeckkraft
Q Drehung

g Meigen

[& Skalierung > ] &

e =

8 Ubertragen Sie die Koordinaten auf das Endbild der Animation. Sie sind
nachfolgend abgebildet.

Die Ubertragenen
Koordinaten

Transformi 2
x: [efes o e
v ez g e

s O

9 Nach dem Bestatigen sehen Sie den Bewegungspfad des Ankerpunkts mit
den dazugehorenden Zwischenphasen:

Das Zeitachse-Palettenfenster

Die Phasen des
Ankerpunkts
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Synchrones Bewegen der Linien

Das aufziehende Bild ist nun fertig. Aber da sind ja noch die Linien, die ja auch
einen Sinn haben sollen. Wahrend das Foto aufgezogen wird, hat es an der
rechten und unteren Kante keine Umrandung. Das kommt durch die Maskie-
rung. Genau diesen Rand sollen die rechte und untere Linie ersetzen.

1 Markieren Sie die rechte Linie und platzieren Sie am Ende der Animation
ein Keyframe fir die Option Transformieren/Position.

2 Wechseln Sie zum dritten Bild der Animation. Markieren Sie dort zusétz-
lich mit gedriickter (Umschalt}-Taste die linke Linie.
Verwenden Sie die Funktion Objekt/Ausrichten/Links, damit beide Linien
deckungsgleich ausgerichtet werden. Am Bewegungspfad erkennen Sie,
dass sich die Linie nun von links nach rechts bewegt.

Die erste
animierte Linie

3 Die Zeitachse sollte nun die folgenden Keyframes fiir die wandernde Linie
zeigen:

Zwei neue
Keyframes

Hal =[]

4 [Komposition

o

M| 4]
I Dﬁs U]IS Dés
i T |af

il 0

= Transformieren

[ Position ) &

5| Objektdeckkraft
g Drehung
g Meigen
g Skalierung
=
4

[ Objektattribute
13
2 I:D
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4 Fir die untere Linie ist eine ahnliche Vorgehensweise nétig. Wechseln Sie
zum letzten Bild der Animation und aktivieren Sie fur die untere Linie eben-
falls das Keyframe der Option Transformieren/Position.

Wechseln Sie wieder zum dritten Bild der Animation und richten Sie die
Linie dort zur oberen Linie aus. Verwenden Sie dazu die Option Objekt/
Ausrichten/Oben. Auch hier kann der Bewegungspfad wieder gut zur Kon-
trolle der Aktion verwendet werden.

toAlbuliv @ 100%:1 Die zweite
Linie wandert

Ein Fehler wird sichtbar

Die Vorschau der Animation — beispielsweise mit dem links abgebildeten Sym-
bol aus der Werkzeugpalette gestartet — zeigt erneut einen Fehler. Das Foto ist
namlich Gber den Linien platziert. Das fuhrt zu einer fehlerhaften Darstellung
der Umrandung.

Woher stammt der Fehler — wir hatten doch zuerst das Foto und dann die Lini-
en erstellt?

Nun: Nach dem Konstruieren der Elemente haben wir noch die Maskierungs-
gruppe erstellt. Und diese neue Gruppe wurde jetzt Uber den Linien angeord-
net. Verschieben Sie deshalb die Maskierungsgruppe nach der Auswahl mit
der Funktion Objekt/Anordnen/Nach hinten stellen ganz nach unten. Ein Blick
in das Zeitachsen-Fenster zeigt die korrekte Anordnung:

T 1.liv:2 Die neue
00:00:00:03 | 14| 41]_e | 10| 11] 4] Anordnung der
4 [Komposition Objekte

= Komposition (1 Ty |«
Kompositionsattribote
Yerhalten

I "Fota Alburn" | 1]

[+ Wieips Rechteck 1 [

[+ weip Rechteck | ]

[+ weip Rechteck 1 ]

[r ieips Rachtack | [
iette Gruppe won 2 O
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Ganze Animation betroffen

Wenn Sie Objektattribute neu einstellen oder wie eben Objekt-
hierarchien veréandern, beeinflussen Sie damit die Einstellung
fur die gesamte Animation. Nur wenn Sie ein Stoppuhr-Symbol
aktivieren, wird eine flieRende Anderung eingestellt.

Stellen Sie beispielsweise eine neue Farbe flr ein Objekt ein,
ohne das Ebene/Farbe-Stoppuhr-Symbol zu aktivieren, wird die
Farbanderung in allen Bildern der Animation verwendet. Soll sich
die Farbe wahrend der Animation &ndern, mussen entsprechen-
de Keyframes platziert werden.

Eine Blende zu Beginn des Films

Haben Sie sich schon gefragt, warum wir erst beim dritten Bild mit den Bewe-
gungen begonnen haben?

Vorher sollen die vier Linien erst einmal einblenden, und zwar sehr schnell.
Deshalb haben wir nur eine Zwischenphase vorgesehen. Im ersten Bild sind
die Linien noch nicht da, im zweiten sind sie halb transparent zu sehen und im
dritten vollstandig.

1 Anstatt die vier Linien nacheinander anzupassen, kénnen Sie diese auch
alle zu einer Gruppe zusammenfassen. Dann klappt das Erstellen der Key-
frames deutlich schneller.

Am leichtesten wahlen Sie die vier Linien im Zeitachse-Palettenfenster aus.
Klicken Sie die vier Eintrage nacheinander mit gedriickter (Umschait}- oder
(Strg)-Taste an, sodass alle vier Eintrage farblich hervorgehoben sind.

T 1lv:2 | Markieren der
o0:00:00:03 | 14[41] m= [ 1] p1] 4] vier Linien

4 [Komposition lod= ol= ks 3=
= Komposition fal |
Kamnpositionsatiribute
Yerhalten
b "Fato Album®

I Maskiarte Grupps won 2 O.. fl ]

|
=2 e = [ Jaa]4 oY

2 Verwenden Sie dann die Tastenkombination (Strg)}+G) zum Gruppieren der
Objekte. Damit die vorherige Objektreihenfolge erhalten bleibt, rufen Sie
die Funktion Objekt/Anordnen/Schrittweise nach hinten auf.

Die neue
e  6==o—=—_——
oa:00:00:0% | 14] 41w | 1] p1] ] Gruppe
4 [Komposition lod= ol= 025 03z
I Komposition [l Ty |«
Konpositionsattribute
Yarhalten
B "Fato Album" [l ]
[ Gruppe von 4 Objekter (1 ]
b Maskier te Grupps von Z O.. fi D |+
J= B == [==] o
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3 Wechseln Sie zum dritten Bild der Animation. Dort soll die Blende abge-
schlossen sein. Setzen Sie deshalb ein Keyframe fur die Option Transfor-
mieren/Objektdeckkraft der Gruppe. Beachten Sie, dass Sie die Optionen
der Gruppe — nicht die eines der Gruppenmitglieder — verandern.

w2 Ein Keyframe
fiir die Deckkraft

00:00:03 | 441 e |1 4]

4 [Komposition 0ls 025
= Komposition fal Ty I=[
Kampositionsatiribute
Yerhalten

B "ot Album” fi ]

= fai T

= Transformieren
&l Pasition
[ Objektdeckkraft 74 <]
&) Drehung
0 Neigen
& Skalierung

I Objektattribute

I Wieip Rechteck (1 0]

I Wieip Rechteck fl 1]

I> wieip Rechteck [l i}

I Wieip Rechteck (T 0
b Maskierte Gruppe von 2 0.,

) =)

Die Optionen der Gruppe

Die Optionen konnen Sie leicht zuordnen. Das Objekt bezie-
hungsweise die Gruppe steht auf einem etwas dunkleren Feld.
Die dazugehdrenden Optionen sind unter der Bezeichnung — auf
jeweils etwas heller abgesetzten Feldern — aufgelistet.

4 Stellen Sie die Zeitmarke nun auf den Beginn der Animation und veran-
dern Sie im Deckkraft-Palettenfenster die Objektdeckkraft auf O, sodass
die Linien nicht mehr zu sehen sind.

Das nachste
Keyframe

oo:00:00:00 | 14] 41| m [1] w1 ]
4 [Komposition lohs s 02s 03s
= Komposition [ ]
Kompositionzatiribute
Yerhalten
b "Fato Album" Ié 1]
= @ruppe von 4 Objekten [¢] 0
= Transformieren
8| Position
[& Objektdeckkraft Frloo
8l Drehung
& Meigen
& Skalierung
I Objektatiribute
I WieiP Rechteck
I> wieip Rechteck
I ieip Rechteck
I Wisip Rechteck
b Maskierte Grupps von 2 O..

(=)_1) 2l = bl

0]
0]
0]
D)
0

HEIREE

5 AuRer dem Schriftzug ist das Bild nun leer — ein guter Beginn fiir den Auf-
bau des ,,Foto-Albums*®. Auf einen Kreislauf verzichten wir in diesem Bei-
spiel. Die Objekte brauchen also am Ende der Animation nicht wieder aus-
geblendet zu werden.
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Der Startpunkt
der Animation

Ein Schmanckerl zum Schluss: Den Beginn
der Animation selbst festlegen

Normalerweise ist es so, dass Sie die Animation laden und sofort das Abspie-
len beginnt. Das muss aber nicht so sein. Wir wollen jetzt unserer Animation
eine Erganzung hinzufiigen.

Zunéchst soll nur der Schriftzug im Bild zu sehen sein — keine Animation. Erst
wenn der Betrachter auf den Schriftzug klickt, beginnt die Animation. Zuséatz-
lich soll der Schriftzug sein Aussehen beim Anklicken leicht verandern.

Dazu ist eine neue Funktion, die Sie noch nicht kennen, notig: die Rollover-
Effekte, die Uber ein eigenes Palettenfenster eingestellt werden. Im néchsten
Kapitel werden Sie alles Wissenswerte Uiber diese Funktion erfahren. Deshalb
verwenden wir in diesem Workshop nur eine ,,Schnellversion®.

Eine Verhaltensweise zum Start der Animation

Als Erstes bendtigen wir einen Hinweis, dass die Animation nicht gleich ge-
startet werden soll. Das k6nnen Sie mit der Verhalten-Funktion realisieren. Ge-
hen Sie folgendermal3en vor:

1 Wechseln Sie mit der Zeitmarke zum Anfang der Animation.

2 Klicken Sie auf das Verhalten-Symbol, um das Dialogfeld zu 6ffnen, in dem

Sie die Einstellungen vornehmen kdnnen. Geben Sie im Bezeichnung-Ein-
gabefeld eine Bezeichnung ein, die neben dem Symbol angezeigt werden
soll.

Damit haben Sie spéter eine Orientierung, welches Verhalten-Symbol wel-
che Aktion auslost.
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Suchen Sie aus dem Listenfeld darunter die Option Anhalten aus. Im Op-
tionen-Listenfeld muss dann die Option Komposition aktiv sein. Damit le-
gen Sie fest, welche Animation gestoppt werden soll. Es kénnte ja sein,
dass Sie neben der Hauptanimation zusatzliche unabhangige Animatio-
nen definiert haben.

Yeihalten bearbeiten h Die Verhalten-
Optionen
Bezeichnung |5t0p| Kompaozition P
I\f’elhalten hinzufiigen j T EI Abbiechen |
- - Optichen
Ziel| K.ormpasition j

-] 3]

3 Sie sehen anschlieRend das Verhalten-Symbol am ersten Animationsbild.
Daneben steht die Bezeichnung.

vz W
Toomaooo W[4l » []wilo] Verhalten-Symbol
4 [Komposition 0=
= Komposition i

Kompositionzattribute

Yerhaltan [AStop
B "Fato Album" ¥
= @ruppe von 4 Objekten i

4 Mit dieser Einstellung haben wir erreicht, dass zu Beginn der Animation
erst einmal nichts passiert. Nun missen wir noch festlegen, wann die Ani-
mation gestartet werden soll.

Einen Rollover-Effekt einfiigen

Um den Schriftzug interaktiv zu gestalten, muss er zunéchst markiert werden.
Offnen Sie dann das Rollover-Palettenfenster. Dort ist zunachst nur ein Eintrag
zu sehen:

Das Rollover-
Palettenfenster

a|ls|o| mlaln],

325

Das Zeitachse-Palettenfenster




7. Perfekt arbeiten mit dem Zeitachse-Fenster

326

1 Klicken Sie in der FuRleiste auf das Papier-Symbol, um einen neuen Roll-

over-Status zu erstellen. LiveMotion kopiert dabei die gesamte Ebene mit
allen Ebeneneffekt-Einstellungen.

Im Listenfeld kdnnen Sie auswéhlen, fur welche Mausaktion Sie den Roll-
over-Effekt verwenden wollen. StandardméaRig wird der Wert Dartber an-
gegeben. Diese Situation tritt ein, wenn der Anwender den Mauszeiger Giber
den Schriftzug bewegt.

Wir bendétigen hier den Wert gedruckt. Die Situation tritt ein, wenn der Sur-
fer den Schriftzug anklickt.

BT | Den gedricktStatus
[ Farbsche] Photoshi] Rollove ™ .Cbjektet] vorgeben

Der neue Status wird automatisch markiert. Sie erkennen den aktiven Sta-
tus an der farbigen Hervorhebung.

Was soll alles passieren, wenn der Betrachter den Schriftzug anklickt? Als
Erstes soll die Schaltflache heruntergedriickt werden, damit die Aktion auch
bemerkt wird. Das erreichen Sie durch Verschieben der oberen Ebenen.
Liegen diese ndher am Schatten, entsteht der Eindruck des Herunterdri-
ckens.

Stellen Sie also fur die beiden oberen Ebenen im Ebenen-Palettenfenster
eine horizontale und vertikale Verschiebung mit dem Wert 1 ein. Markieren
Sie dazu im Objektebenen-Palettenfenster zuerst die erste und danach die
zweite Ebene und &ndern Sie die Verschiebungswerte.

Neue Werte fur die
horizontale und vertikale Verschiebung

Fiillen rnit: IHintergrund &7 l

Horizontale VYerschiebung: |E1
Yertikale Verschisbung: |E1
Ereite: |E1
Gléttun?: IEz

Sie sollten dann die folgende neue Ansicht des Schriftzugs im Kompositi-
onsfenster sehen:

Die gedrickte
»Schaltflache*
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5 Nachdem die neuen Werte eingestellt sind, sehen Sie im Rollover-Palet-
tenfenster eine Ergdnzung. Klappen Sie den neuen Eintrag unter dem ge-
drickt-Status auf, um die Verdnderungen anzuzeigen:

Veranderter
Farbsche{ Fhotoshi] Rollowe “Objektet] + | gedrickt-Status

ﬁ e Inormal 'l
ﬂ e gedriickt i

=7 hnderungen

“erzchiebung won Kopie: Ebene 1

Yerschiebung wvon Ebene 1

(] =] w| B |8 | @],

6 Beim Anklicken der Schriftzug-Schaltflache soll noch etwas passieren: Die
Animation soll beginnen. Rufen Sie dazu aus der Fulileiste des Rollover-
Palettenfensters das Verhalten bearbeiten-Symbol auf.

Damit wird wieder das bereits bekannte Dialogfeld getffnet. Stellen Sie
dieses Mal die Abspielen-Aktion ein. Beachten Sie, dass erneut im Optio-
nen-Listenfeld Komposition eingestellt ist.

Verhalten bearbeiten h Ein zweites
Vorkommnis
“Foto Alburm™

dariiby
IVelhaIten hinzufiigen j arlinEr Abbrechen |

2 dlburn" {dartiber)

Das Zeitachse-Palettenfenster

N 3

7 Hinter dem Eintrag sehen Sie nun nochmals das Verhalten-Symbol. Um die
Aktion spéater zu &ndern, missen Sie bei markiertem Status nochmals das
Verhalten bearbeiten-Symbol in der Ful3leiste aufrufen.

Das Symbol fur
Farbsche] Photosh] Rollove “Objektaf] + | das Verhalten

) | —

G B s

[ Anderungen

m|@,|aa||m|n|¢'
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8 Die Animation ist fast fertig. Beim Testen fallt aber noch eine Verbesse-

rungsmoglichkeit auf: Nach dem Anklicken der Schaltflache verbleibt die-
se im gedriickten Zustand.

Besser wére es naturlich, wenn die Schaltflache nach dem Anklicken wie-
der den urspriinglichen Zustand annehmen wurde. Dazu ist ein weiterer
Rollover-Status nétig. Markieren Sie dazu den normal-Status.

Ein neuer Status
muss her

Rollove F

T

| err—

[ Anderungen

o I = =

9 Erstellen Sie einen neuen Status und geben Sie fiir diesen die Aktion da-

nach an. Diese Situation tritt ein, wenn der Betrachter den Mauszeiger vom
Objekt herunterbewegt.

Ein neuer
Status

= —

[+ dAnderungen

als|lo| B |B|@],

Das war es schon. Testen Sie die Animation nun ausgiebig. Viel Spaf3!

Eine Zwischenphase
der fertigen
Animation



RolloverEffekte und Java-Skript

8.

8.1

Interaktive Navigationen
gestalten

Im vorigen Kapitel haben Sie das Rollover-Palettenfenster bereits im Schnell-
durchgang kennen gelernt. In diesem Kapitel sollen diese interessanten Funk-
tionen detailliert beschrieben werden.

Anhand einer Navigationsleiste erfahren Sie, wie Sie die Rollover-Effekte sinn-
voll einsetzen konnen.

Rollover-Effekte und Java-Skripts

Sie finden die Schaltflachen toll, die auf Webseiten ihr Aussehen verandern,
wenn Sie mit der Maus dariiber fahren oder darauf klicken?

Diese Effekte werden mit Java realisiert, einer ,,Programmiersprache* fur Web-
seiten. Diese Programmiersprache ist zwar relativ einfach zu erlernen — fur
»Nicht-Programmierer* ist der damit entstehende Quelltext doch sehr verwir-
rend. Nachfolgend sehen Sie eine HTML-Datei mit etwas Java-Quelltext, der in
NotePad geoffnet wurde. Es handelt sich ndmlich um reine Textdateien. Sieht
ganz schon kompliziert aus, nicht wahr?

4] PreviewT opLevelFile_html - Editor = S
Datei Beabeiten Suchen 2

HTHL> B
<HEAD>

<TITLE>

PrevieuToplevelFile

</TITLE>

<t--Adobe(R) LiveMotion{TH) 1.8 Generated JavaScript. Please do not edit. -->

<scripty
<t--
function newlImage({arg) {
if (document.images) {

Interaktive Navigationen

rslt = new Image();
rslt.src = arg;
return rslt;
H
i
ImageArray = new Array;
var preloadFlag = false;
function preloadImages() ¢
if (document.images) {

InageArray[ InageArray.length++] = newImage(/*URLx/"images/previeutoplevelfileinage.gif*);
ImageArray[ ImageArray.length++] = newImage(/*URL*/'images/previewtoplevelfileimageov.gif);
ImageArray[ ImageArray.length++] = newImage(/*=URL=/'images/previewtoplevelfileimagedn.gif);

preloadFlag = true;
H

Function changelmages() {
if (document.images && (preloadFlag == true)) {
for (var i=8; i<{changeImages.arguments.length; i+=2) {
docunent[changelmages.arguments[i]].src = changeImages.arguments[i+1];
¥
H

i
I

</scripty

{*-- End generated JavaScript. -->

Eine HTML-Webseite mit Java-Text
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8.2

Sie wollen sich aber nicht mit Java auseinander setzen? Dann sind Sie bei Live-
Motion genau richtig. Das nachfolgende Bild des Rollover-Palettenfensters zeigt
namlich genau die zuvor gezeigte Version, ohne dass eine einzige Zeile Java-
Skript geschrieben werden musste. Das hat LiveMotion vollig selbstandig ge-
macht.

Rollover-Effekte

3

norrnal ~

j Idarl'.iber ~ l

[+ dnderungen

E Igedrl’.ickt i l

[ Anderungen

mls|o| BlB]8],

&

i1

&

LiveMotion bietet verschiedene Optionen an, um auf die Anwender-Auswahl
einzugehen. So werden lhre Animationen interaktiv. Der Besucher kann die
Animation nicht einfach nur betrachten, sondern auch direkt in ihren Ablauf
eingreifen. Und das alles ist méglich, ohne dass Sie Uber Java-Programmier-
kenntnisse verfligen missen.

Abgucken erlaubt

Sie kénnen naturlich auch den automatisch erzeugten Java-
Quellcode fiir andere HTML-Dateien verwenden. Sehen Sie sich
in lhrem bevorzugten Webbrowser einfach den Quellcode an und
kopieren Sie dort den betreffenden Abschnitt.

Eine Navigationsleiste erstellen

In diesem Kapitel wollen wir eine aufwendige Navigationsleiste erstellen. Dort
ist eine kleine Animation enthalten. Aul3erdem werden Sie die verschiedenen
Rollover-Effekte und deren Funktionalitéat kennen lernen.

Die Schaltflachen der Navigationsleiste sollen dann dazu eingesetzt werden,
um unterschiedliche Fotos in der Komposition anzuzeigen. Daflr ist eine inter-
essante Sonderfunktion der Rollovers notwendig.

Und nattrlich soll auch wieder der Start der Animation zu einem ganz bestimm-
ten Zeitpunkt erfolgen — nédmlich dann, wenn der Anwender eine bestimmte
Schaltflache anklickt.

Nachdem die Ziele nun bekannt sind, kbnnen wir uns jetzt an die Arbeit ma-
chen.
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Das neue Dokument, das Sie mit der Tastenkombination (Strg)+(N] erstellen
kénnen, erhalt eine Breite von 570 Pixeln und eine Hohe von 400 Pixeln
bei einer Frame-Rate von 15 Bildern pro Sekunde.

Kompositionseinstellungen Die Einstellungen
der neuen Komposition
Breite: |5?D Pixal P

Frame-Rate: IW vl
Hohe: |4DD Fixel

Exportieren: |Autom. Layout j
W HTML-Datei erstellen

Abbrechen | ok |

Wir bendtigen jetzt einige Grundelemente. Einerseits missen zwei Recht-
ecke mit dem Werkzeug fir abgerundete Ecken erstellt werden. Anschlie-
Rend kommen funf kleinere Schaltflachen desselben geometrischen Typs
hinzu, die wir mit Aliasen erzeugt haben. Zum Schluss werden — ebenfalls
mit Aliasen — zehn Linien aus Rechtecken konstruiert. Die MaRe haben wir
in die folgende Abbildung eingeblendet.
B navi‘anil.l % Die benétigten
Elemente

560 x 95 Pixel
25 Pixel Radius

530 x 85 Pixel
25 Pixel Radius

150 x 4 Pixel

Die beiden groRten Elemente wurden mit dem Beschneiden-Werkzeug in
der Hohe um 25 Pixel gekurzt, und zwar einmal oben und einmal unten,
wie Sie es nachfolgend abgebildet sehen:

Die zugeschnittenen
Rechtecke
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Ein Farbverlauf fir die Elemente

Nun wollen wir sehr schnell und rationell Farben und Ebeneneffekte zuweisen.
Dabei soll mit der Farbgebung begonnen werden. Alle Elemente werden auf
dieselbe Art gestaltet.

1 Da Sie ja einige Objekte mit Hilfe der Alias-Funktion erstellt haben, brau-
chen Sie nur die nachfolgend gezeigten Elemente auszuwéhlen:

& navi‘anil_liv @ 100 N Auswahl der
Elemente

2 Alle Elemente sollen denselben Farbverlauf erhalten. Offnen Sie dazu das

Verlauf-Palettenfenster. Klicken Sie zunéchst auf die Markierung fir die
Startfarbe. Als Verlaufstyp wéhlen Sie die Linear-Option aus.

Markieren des
Verlauf 2 Verlaufsstartpunkts

e = @

V' Relativ

3 Stellen Sie fiir die Startfarbe einen blaulichen Farbton mit den RGB-Wer-

ten 0, 150, 200 ein. Klicken Sie danach auf den End-Markierungspunkt des
Verlaufs und geben Sie hier die RGB-Werte 234, 255, 224 ein.

Einstellen der
Verlaufsfarben

4 AbschlieRend stellen Sie einen Verlaufswinkel von 315 ° ein und aktivieren

die Option Relativ.

Die fertigen
Verlaufseinstellungen

ILinear ~ l

¥ Relativ
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5 Durch die Verwendung von Aliasen sind nun alle Objekte mit dem Verlauf
gefillt, obwohl nur einige davon markiert wurden.

& navi‘anil liv @ 100% Alle Elemente

sind mit einem
- e

I

6 Drehen Sie jetzt die eine Halfte der Linien im Transformieren-Palettenfens-

ter um 180 °.
Rotation
Transformi 3 einigel’ Objekte
w Eiev b [is0
_ - - ¥ |:|274 =l
.'—1 r | @’E

Relativ-Option
Da die Relativ-Option im Verlauf-Palettenfenster aktiviert wur-

de, wird der Verlauf zusammen mit dem Objekt gedreht. Der blau-
liche Farbton ist nun auf der rechten Seite der Linien.

Die Ebeneneffekte anbringen

Nun kommen verschiedene Ebeneneffekte und eine neue Ebene flir einen wei-
chen Schatten zum Einsatz. Da die Anwendung der Ebeneneffekte ja bereits
bekannt ist, schildern wir die Arbeitsschritte nur im Zeitraffer.

Interaktive Navigationen

1 Markieren Sie wieder die zuvor ausgewéhlten Elemente, falls sie nicht mehr
ausgewahlt sein sollten. Stellen Sie dann einen 3-D-Effekt mit den folgen-
den Werten ein.

Der angewendete
3-D-Effekt

3D

IReIief =7 l

Tiefe:
-

iGlittung:
Eeleuchtung: oo

& Kante: IGerade 'l
125
Licht: Im

1)
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2 Mit den gezeigten Werten erhalten Sie das folgende Zwischenstadium:

= Die Wirkung des

e o e e e

3 Als Nachstes soll eine neue Ebene fiir den weichen Schatten erstellt wer-
den. Da die Linien diesen Effekt nicht erhalten sollen, wéahlen Sie die aus-
gewdhlte Linie zunachst ab.

Wenn Sie dann im Objektebenen-Palettenfenster eine neue, schwarze Ebe-
ne einflgen, erhalten alle ausgewahlten Objekte diese neue Ebene — na-
tarlich einschlieBlich der damit verbundenen Alias-Objekte.

Stellen Sie anschliel3end, um sie weich zu zeichnen und die Ebenendeck-
kraft zu verringern, fir die neue Ebene folgende Werte im Ebenen- und Deck-
kraft-Palettenfenster ein.

Die Einstellungen

[Ensteten Y30 {werisuf {Ebene] | peckkratt - der neuen Ebene
Objektdeckkraft: o0
Fiillen mit: IFarbe - I

Objektebenen-Deckkraft: IE
IKeln Yerlauf l .

Horizontale Werschisbung: E4_

Wertikale Verschisbung: 54_

Ereite: ED_
ES

Glittung:

[+ | Relativ

H

4 So haben wir nun das nachste Zwischenstadium erreicht. Mehr Effekte sol-
len nicht dazukommen. Sie sehen dieses Stadium in der folgenden Abbil-
dung.

= Das nachste

e e

5 letzt fugen Sie den Hintergrund ein. Sie kénnen das von uns verwendete
Hintergrundbild wieder von unserer Webseite http://www.gradias.de her-
unterladen. Sie finden es in der Rubrik Fachbuicher.
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Erst nach dem Einfligen des Hintergrunds kénnen die Farben der Objekte
richtig beurteilt werden. Wir haben einen schwach ,,wolkigen*“ Hintergrund
ohne erkennbare Strukturen verwendet, der harmonisch zu den bisher be-
nutzten Farben passt.

[Bnavianitw@100x ____ M@EE Der eingefugte

Hintergrund

- )

coE e o

Hintergrundeffekte

Wie Sie solche Hintergriinde erstellen kdnnen, haben Sie sich
gerade gefragt? Voraussetzung daflr ist ein monochromes Bild
— beispielsweise ein Foto von Sand, Steinen, Grasern oder &hn-
lichen Strukturen.

Dieses Foto wird in Photoshop — oder einem anderen Bild-
bearbeitungsprogramm — mit dem gaul3schen Weichzeichner
stark weichgezeichnet. Dabei kdnnen Sie Werte bis zu 20 Pixeln
Radius oder auch mehr einstellen. Vom eigentlichen Foto bleibt
anschlieBend nichts mehr Ubrig. Es entsteht ein undefinierba-
res ,,wolkiges* Bild.

6 letzt sind noch einige Korrekturen nétig. So ist der Schatten fiir die Schalt-
flachen zu groR3. Es ist schneller und einfacher, die Effekte erst einmal al-
len Objekten zuzuweisen und nachtréaglich ein paar Verdnderungen daran
vorzunehmen.

So haben wir fur die Schattenebene der Schaltflachen eine neue horizon-
tale und vertikale Verschiebung eingestellt und einen geringeren Wert fur
die Glattung. Die Werte und das dazugehdrende Ergebnis sehen Sie in den
folgenden Bildern.

Fiillen rnit: IFarbe 7 l
Horizontale Werschisbung: |E1
Wertikale Yerschisbung: |E1
Ereite: 0
e E
Glattung: |E3

mﬂ Korrektur

eines
Schattens
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Mafie korrigieren

Noch eine Korrektur ist notwendig: Wenn Sie mit genauen Vorgaben fur Ab-
messungen von Objekten arbeiten, werden Sie bemerken, dass diese nach dem
Zuweisen von Ebeneneffekten nicht mehr stimmen. So wird beispielsweise die
Schattenebene zum Objekt hinzu addiert.

Da diese Veranderungen vorher schlecht berechenbar sind, ist es leichter, die
Werte nachtréaglich wieder anzupassen. So sollte unsere Schaltflache das Mal3
90 x 25 Pixel erhalten. Stellen Sie diesen Wert im Transformieren-Palettenfens-
ter wieder neu ein.

BN .| Dic geanderten
Transformi r Schaltflachen-MaRe
x: o o o0
v Here g e

Y -

Verfahren Sie mit den beiden groRen Rechtecken genauso. Hier missen Sie
aber beachten, dass wir nachtraglich 25 Pixel abgeschnitten haben, um jeweils
eine Rundung zu verdecken. Die neuen Mal3e lauten deshalb 560 x 70 Pixel fur
das grof3ere und 530 x 60 Pixel fur das kleinere Rechteck.

Prazises Ausrichten der Elemente

Da jetzt alle Elemente vorhanden sind, kénnen wir uns dem genauen Platzie-
ren widmen. Dazu sind in der Regel viele einzelne Arbeitsschritte nétig, die wir
naturlich so effektiv wie moglich abarbeiten wollen.

1 Als Erstes soll das groRte Rechteck in der horizontalen Mitte des Doku-
ments mit einem gleichmafiigen Abstand zum oberen und seitlichen Rand
der Komposition angeordnet werden.

Da es keine Ausrichtungsoption zum Dokument gibt ;-((, muss die Aufgabe
durch Rechenarbeit gelést werden.

Sie wissen, dass die Komposition 570 Pixel breit ist, das Objekt aber nur
560 Pixel. Um einen gleichmafRigen Abstand zu erreichen, ist also ein x-
und y-Wert von 5 nétig, da diese MalRe immer von der oberen linken Ecke
der Komposition aus gemessen werden. Geben Sie diese Werte nach dem
Markieren des Objekts ein.

B .| Ausnichien
Transformi + zum Rand
= s b [=60
v s =N

e Ch -
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2 Die Ausrichtung der beiden groRen Rechtecke zueinander muss auf zwei-
erlei Arten erfolgen: Markieren Sie beide Rechtecke und rufen Sie die Funk-
tion Objekt/Ausrichten/Horizontale Mitten auf. Damit wird das kleinere
Rechteck mittig zum grol3eren ausgerichtet.

AnschlieRend wird wieder das Transformieren-Palettenfenster eingesetzt,
damit die vertikale Ausrichtung eingestellt werden kann. Wir haben hier
einen y-Wert von 62 eingegeben, sodass das kleinere Rechteck an der Un-
terkante des groReren platziert wird.

Die Position
Transformi 2 des kleineren
x: o O [530 Rechtecks
¥ |::|62 n |::|60

Sy =

3 Da das kleinere Rechteck nach dem groReren konstruiert wurde, benéti-
gen Sie jetzt die Funktion Objekt/Anordnen/Nach hinten stellen. Dabei darf
nur das kleinere Rechteck markiert sein, damit dieses unter das grof3ere
geschoben wird. Sie sollten nun die folgende Anordnung erhalten:
T A _ C[>])  Das nachste

Zwischenstadium

4 Fur die Schaltflachen kommt wieder eine andere Funktion zum Tragen. Au-
Rerdem sind hier mehrere Arbeitsschritte nacheinander notwendig. Plat-
zieren Sie zuerst die linke der Schaltflachen mit Hilfe des Transformieren-
Palettenfensters.

Platzieren der

Interaktive Navigationen

Transformi 2 ersten Schaltflache
x: |::|35 O |::|90
v [en =l S

5 Dann folgt die rechte Schaltflache, die mit der Funktion Objekt/Ausrich-
ten/Oben buindig zur ersten Schaltflache angeordnet wird. Die x-Position
ist bei 437.

| - s

Die Position der rechten Schaltflache
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6 Was jetzt noch fehlt, ist eine préazise horizontale Ausrichtung zum darun-

ter liegenden grof3eren Rechteck. Dazu muss ein , Hilfsobjekt* erstellt wer-
den. Gruppieren Sie deshalb die beiden Schaltflachen.

-

Eine Gruppe als Hilfsobjekt zum Ausrichten

Diese Gruppe kann jetzt zum darunter liegenden Rechteck mit der Funkti-
on Objekt/Ausrichten/Horizontale Mitte ausgerichtet werden. Nach dem
Aufruf bemerken Sie eine Ungenauigkeit: Die Gruppe ist nach rechts ver-
setzt. Das liegt daran, dass der Schatten des grof3en Rechtecks beim Aus-
richten mit bertcksichtigt wird.

Eine unprazise Ausrichtung

Das Problem kdnnen Sie 16sen, indem Sie vor dem Gruppieren und Aus-
richten die Schattenebene ausblenden ...

-

Ausblenden der Schattenebene beim Ausrichten

... und sie nach dem Ausrichten wieder einblenden.

-

Wiedereinblenden der Schattenebene nach dem Ausrichten

Die Hilfsgruppe bendtigen Sie nun auch nicht mehr. Heben Sie deshalb
die Gruppierung wieder auf. Am schnellsten geht das mit der Tastenkom-

bination (Strg}+(U).
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Verteilen der verbleibenden Schaltfldchen

Um die letzten drei Schaltflachen prazise zwischen den anderen beiden aus-
zurichten, sind nur zwei Arbeitsschritte nétig — vorausgesetzt, alle finf Schalt-
flachen sind bereits ausgewahlt.

-_‘:.!: navi‘anil liv @ 100% ] Die ausgewahlten
| Objekte

1 Rufen Sie zuerst die Funktion Objekt/Verteilen/Horizontal auf, um die Ab-
stande zwischen den Objekten gleichmaRig aufzuteilen.

[ navionil v @ 1002 _ B[x) GleichmaRige
i Abstande

- et e}

2 Nun benétigen Sie noch die Funktion Objekt/Ausrichten/Oben, damit alle
Objekte auf derselben Hohe platziert werden.

Die fertige
Positionierung

Das war’s zunéchst. Bevor die Linien ausgerichtet werden, bendtigen wir
erst noch weitere Elemente. Schlief3lich fehlen ja noch einige Textobjekte.

Vielfalt

Es ist vollig normal, dass zum Ausrichten der Objekte viele ver-
schiedene Funktionsvarianten nétig sind. Alle verfigbaren Mog-
lichkeiten haben Sie gerade kennen gelernt.
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Ein paar interessant gestaltete Schriftziige

Wir benétigen nun einerseits eine Uberschrift fiir die Seite und andererseits
die Beschriftungen der Schaltflachen. Dafir sind die nachfolgend beschriebe-
nen Arbeitsschritte notwendig:

1 Tippen Sie firr die Uberschrift den Text ,,FOTOS* mit den folgenden Schrift-
attributen ein:

Die verwendeten
Einstellungen

IFutura ET Vl IBT ExtraBl Vl

THF = slEHF =
AEF o «EF o
= Juinks =]

Ausrichten: I Horizontal

2 Markieren Sie eines der bereits fertig gestellten Objekte und kopieren Sie
es — zum Beispiel Uber das Kontextmeni der rechten Maustaste. Wéahlen
Sie dann wieder den Schriftzug aus und Ubertragen Sie die verwendeten
Stile mit der Funktion Stil einfligen aus dem Kontextmenu.

Der Stil muss etwas angepasst werden. So erhélt die Schattenebene ver-
anderte Werte. Sie finden die Werte im Ebenen-Palettenfenster nachfol-
gend links abgebildet.

Zusatzlich erstellen Sie unter der Verlaufsebene eine weitere neue Ebene,
die fur eine Kontur genutzt wird. Stellen Sie dazu im Ebenen-Palettenfens-
ter die nachfolgend rechts gezeigten Werte ein.

Die Ebenen-
Einstellungen

Fiillen rnit: m
Horizontale Verschisbung: 51_
Wertikale Verschisbung: 51_
Ereite: ED_
Gléttun?: Ez_

Fiillen mit: IFarbe VI
Horizantale Verschiebung: IED
Wertikale Yerschisbung: IED
Breite: IED
Glattung: |E1

Sie sollten mit diesen Einstellungen das nachfolgend rechts gezeigte Er-
gebnis erhalten. Die Einstellungen im Objektebenen-Palettenfenster se-

hen Sie links abgebildet.

Objekt]

@ Reslief

Der erste, fertige
Schriftzug
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4 Fir die Beschriftungen der Schaltflachen stellen Sie die folgenden Schrift-
attribute ein:

Ein kleinerer

E———
[ntroet Y Transormien eigensehar] | Schriftzug

IFutura ET Vl IBT Eold Vl
THEF = elHF =
e = B

pusrichten: [Horizontal 7] [Links =]

5 Von den bisher eingesetzten Stilen verwenden Sie nichts. Nur den Verlauf
stellen Sie genauso ein. Dafiir erhélt der Text den 3-D-Effekt Ausgeschnit-
ten. Zusatzlich dunkeln Sie im Einstellen-Palettenfenster die Ebene mit ei-
nem Wert von -25 deutlich ab.

B = Die Einstellungen
ED) , m der Ebene
Tiefe: I Kontrast: ED_
Glittung: 51_ Sittigung: ED_
Eeleuchtung: E_ Tanwert: ED_
Kante: Gerade Mﬂ:— ED_
E O Licht: Im ™ Urnkehiren

6 Die Ausrichtung der Schriftziige zur jeweiligen Schaltflache nehmen Sie
auf zwei verschiedene Arten vor: Die vertikale Ausrichtung stellen Sie in
dem Transformieren-Palettenfenster ein, die y-Position ist fur alle Objekte
81 Pixel.

Anschlieend markieren Sie jeweils den Schriftzug und die dazugehéren-
de Schaltflache und aktivieren die Option Objekt/Ausrichten/Horizontale
Mitten. Beachten Sie, dass zuvor der Schatten der Schaltflache vortberge-
hend ausgeblendet sein muss.

Interaktive Navigationen

Beim Hauptschriftzug ist es einfacher: Dort brauchen Sie nur den Schatten
des Rechtecks auszublenden und anschliel3end beide Objekte mit der Funk-
tion Objekt/Ausrichten/Mitten auszurichten.

Sie sollten danach das folgende Zwischenstadium erreicht haben:

Das nachste Zwischenstadium
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Merkwirdige Ausrichtung

Zwei Dinge sollten Sie beim Ausrichten beachten: Meistist schon
»per Augenmal“ erkennbar, wenn eine Ausrichtung nicht
stimmt. Ein Grund kénnten beispielsweise zusatzliche Ebenen
sein, wie etwa eine Schattenebene.

Falls ein Objekt unerwiinschter Weise verrutscht — wie etwa die
Schaltflache —, kénnte dies daran liegen, dass sich der Schrift-
zug teilweise aufRerhalb der Schaltflache befunden hat.

Ausrichten der Linien

Als letzte Elemente mussen nun noch die Linien ausgerichtet werden. Hier bie-
ten sich ebenfalls wieder zwei verschiedene Ausrichtungsvarianten an. Bevor
wir aber mit dem Ausrichten beginnen, muss noch eine Korrektur vorgenom-
men werden:

Da wir die rechten funf Linien gedreht haben, ist hier der 3-D-Effekt ebenfalls
gedreht. Dadurch wirken die Linien eingedruckt, wahrend die anderen erha-
ben aussehen.

Unterschiedlich
wirkende Linien

1 Markieren Sie deshalb die fiinf rechten Linien. Das klappt am leichtesten,
wenn Sie mit dem Auswahl-Werkzeug einen Rahmen aufziehen. Rufen Sie
dann die Funktion Bearbeiten/Alias entfernen auf, um die Verbindung zu
den anderen Linien zu l6sen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch die Tasten-
kombination (Alt}+Strg]+H{M) driicken.

Wenn Sie jetzt den Winkel des 3-D-Effekts auf 315 ° &ndern, werden nur die
rechten Linien gedndert. Die Verbindung zu den anderen Objekten ist ja
unterbrochen.

Einztellen 30 “Merlauf | Ebene _>|'

IReIief ~ l

Tiefe: =

Slattung: IE]
Eeleuchtung: IE

E_ Kante: IGerade '
Licht: INormaI l

Anpassen des Lichtwinkels

2 Beim Ausrichten sollten Sie erst einmal die fiinf linken Linien markieren
und mit der Funktion Objekt/Ausrichten/Links linksbindig anordnen. Zur
vertikalen Ausrichtung ist wieder der y-Wert im Transformieren-Paletten-
fenster die leichtere Variante.
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Klicken Sie dazu die Linien der Reihenfolge nach von oben nach unten an
und erhdhen Sie den y-Wert jeweils um 6 Pixel.

Die richtig
angeordneten
Linien

3 Wiederholen Sie diese Aktion mit den rechten Linien, sodass sich die fol-
gende Anordnung ergibt:

Beide Liniengruppen
sind justiert

4 Gruppieren Sie fiir die weitere Bearbeitung die beiden Liniengruppen je-
weils mit der Tastenkombination (Strg}+(G). Die beiden Gruppen sollen jetzt
rechts und links neben dem Titel-Schriftzug angeordnet werden. Verschie-
ben Sie zunéchst die Linien ,,per Augenmaf* und richten Sie sie vertikal
aus.

Die erste
Anordnung

5 Gruppieren Sie nun die beiden Gruppen erneut und richten Sie diese hori-
zontal zentriert zum darunter liegenden Rechteck aus. Achten Sie dabei
darauf, zuvor den Schatten des Rechtecks auszublenden.

Die vertikale Ausrichtung erfolgt zum Schriftzug. Auch hier muss zuvor der
Schatten mit einem Klick auf das Augensymbol vor dem Eintrag im Objekt-
ebenen-Palettenfenster ausgeblendet werden.

Ausrichten
der Gruppe

Interaktive Navigationen

Das letzte Objekt - ein Bild

Ein Objekt bendtigen wir noch zur Komplettierung unserer Komposition: ein
Foto. Rufen Sie das Bild tber die Funktion Datei/Plazieren auf. Sie kénnen un-
ser Foto naturlich wieder von unserer Webseite http://www.gradias.de herun-
terladen.

Verschieben Sie das Foto in der Vertikalen, sodass es in dem unteren, freien
Bereich untergebracht ist. Auf eine ganz prazise, vertikale Ausrichtung kommt
es hier nicht an.
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Das importierte Foto

Das Foto soll ebenfalls einen Effekt erhalten. Markieren Sie dazu das grofite
Rechteck und kopieren Sie es tber das Kontextmenu. Fligen Sie dann beim
Foto den Stil mit der Funktion Stil einfligen aus dem Kontextmeni ein. Das
Foto bleibt dabei unberihrt, die Effekte werden aber zugewiesen.

Der zugewiesene Stil

Zusétzlich soll das Foto noch eine schwache Kontur erhalten. Erstellen Sie dazu
eine neue Ebene, die die folgenden Einstellungen im Ebene-Palettenfenster
erhalt.

Die verwendeten
Werte der Kontur




Rollover-Verdnderungen einstellen

8.3

Damit ist die Komposition fertig. Nun kdnnen die Animationsarbeiten begin-
nen. Sie sehen das jetzige Endstadium nachfolgend abgebildet:

i navi‘anil.liv @ 100% E A Die fertige

Komposition

Rollover-Veranderungen einstellen

Bevor Sie Rollover-Stati verwenden, miissen Sie diese erst einmal definieren.
Mit den Rollover-Stati legen Sie das Aussehen eines Objekts fest, wenn ein
Ereignis eintritt — zum Beispiel eine Mausaktion. So kdnnte eine Schaltflache
aufleuchten, wenn sie angeklickt wird.

LiveMotion bietet scheinbar nur wenige Aktionen an, bei denen ein Ereignis
ausgeldst werden kann:

Der Status normal zeigt das Objekt im normalen Zustand an, wenn keiner-
lei Mausaktionen erfolgen.

Das Ereignis daruber tritt ein, wenn sich der Mauszeiger tiber dem Objekt
befindet.

Klickt der Betrachter auf das betreffende Objekt, tritt das Ereignis gedriickt
ein.

Befindet sich der Mauszeiger nicht mehr Uber dem Objekt, tritt das Ereig-
nis danach ein.

Eher unscheinbar ist die letzte Option: Eigener Status. Dahinter verbirgt
sich allerdings eine sehr flexible Funktion: Sie kdnnen hier eigene Stati
festlegen.

So kénnten Sie beispielsweise zwei Stati mit den Namen Versteckt und
Sichtbar erstellen. Stellen Sie dann die Objektdeckkraft bei der ersten Va-
riante auf O, bei der zweiten auf 100. Diese beiden Stati kdnnen Sie dann
aktivieren, um das Objekt sichtbar zu machen oder es zu verstecken.

345
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Eigene Rollover-Stati erstellen

Diese Option wollen wir auch fur unsere Beispiel-Webseite verwenden. Gehen
Sie dazu wie folgt vor:

1 Fir das Foto sollen neben dem normalen Status fiinf weitere Stati einge-

fugt werden. Markieren Sie dazu das Bildobjekt und 6ffnen Sie das Roll-
over-Palettenfenster.

Das Rollover-

I Palettenfenster

CE m—

L

o S I P = R

Aktivieren Sie das nebenstehend abgebildete Symbol, um einen neuen Rol-
lover-Status zu erzeugen. Dabei wird standardmaliig der dartiber-Status
eingesetzt.

Wenn Sie einen bereits bestehenden Rollover-Status kopieren wollen, ver-
wenden Sie das links abgebildete Symbol in der FuRleiste des Rollover-
Palettenfensters.

Nach dem Aufruf einer der Funktionen sehen Sie einen neuen Eintrag im
Rollover-Palettenfenster. An dem Vorschaubild erkennen Sie bereits, dass
ein Duplikat des Objekts erstellt wurde. Aul3erdem sehen Sie in dem Lis-
tenfeld den anderen Status.

Ein neuer
Farbsche] Photoshc] Rollove ™ Objektet] + | Rollover-Status

=] m—c

]| o8| &,

Der neue Status ist automatisch ausgewahlt. Sie erkennen das an der far-
bigen Hervorhebung. Wir wollen nun bei dem neuen Status das Foto aus-
tauschen.

Dazu bietet die Rollover-Funktion direkt ein Symbol in der FuBleiste des
Palettenfensters an. Sie sehen es links abgebildet. Alternativ dazu kon-
nen Sie naturlich auch die Menufunktion Datei/Ersetzen verwenden, um
das Foto gegen ein anderes auszutauschen.
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4 Wahlen Sie in dem Dialogfeld, das Sie damit ¢ffnen, das neue Foto aus.
Sie kénnen sich am Vorschaubild rechts im Dialogfeld orientieren, ob das
richtige Bild ausgewahlt ist.

Auswat;l ;ames
e — — i j ) neuen rotos
Suchen i |¢jArhewten ﬂ m‘ ﬁl T

blurneBb.pad w cormbine. v fata3. ped E Globus. liv
'ﬁ combingl . fiv '@ fatod. ped Livernati.bi

T effekte liv ‘fotob. pad Bl

w effektel lv m Fatadlbu liv ﬁ haliv

ﬁ fatal. pzd mFrelzelt.lw ﬁName'\ .htr

ﬁ fato2. psd mFrelzelﬂ.lw EName'\ i
| 2]

Datemame:  [fota5.psd ffren I
D ateityp: .IA"E Formate ﬂ Abbrechen I

5 Im Kompositionsfenster sollten Sie dann das neue Foto wiederfinden, das
vorherige ist nicht mehr zu sehen.

navi'anil.liv @ 100% [t Das neue Foto
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6 Das alte Foto ist aber nicht verschwunden, wie ein Blick in das Rollover-
Palettenfenster belegt. Dort ist beim normal-Status noch immer ein Vor-
schaubild des alten Fotos. Beim dariiber-Status wird dagegen das Vorschau-
bild des neuen Fotos angezeigt. Auf3erdem ist unter diesem Eintrag nun
eine neue Zeile mit der Bezeichnung Anderungen zu sehen.

Der neue Eintrag
Rollove 2 im Rollover-

o — | Palettenfenster

=) o |

[» énderungen
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7 Das Dreieck vor dem Eintrag zeigt an, dass Sie dort ndhere Informationen
finden. Klicken Sie auf das Dreieck, um die Anderungen in einer Liste an-
zuzeigen.

Die vorgenommenen Anderungen fiir diesen Status werden nur aufgelistet.
Nach dem Markieren eines Eintrags kénnen Sie diesen mit dem Mulleimer-
Symbol in der Ful3leiste 16schen. Weitere Funktionen verbergen sich hinter
den Eintragen der Liste nicht.

Die vorgenommenen
Farbsche’| Photoshi| Rollove Objektet_>| Anderungen Werden

= [V r—

= Anderungan

Erzetzen von Photoshop {fotoS psd...

m-"ll)llﬁllﬂl'lé

8 Nun wollten wir aber keinen der vorgegebenen Rollover-Stati verwenden,
sondern einen eigenen. Rufen Sie aus dem Listenfeld des neuen Status
die Option Eigener Status auf. In einem gesonderten Dialogfeld kénnen
Sie den Namen des Status eingeben. In unserem Beispiel verwenden wir
die Bezeichnung ,,Foto2“.

Eigener Status. .. ] Benennen
des Status

[Feraz oK. |

Abbrechen |

Keine Funktion

Der neue, eigene Status stellt keine Funktionalitat dar. Im Vor-
schaumodus passiert gar nichts. Sie legen damit lediglich eine
andere Darstellung des Objekts an, die Sie von einem anderen
Objekt aus nutzen kdnnen. Dazu kommen wir aber spater in die-
sem Kapitel.

Weitere Stati festlegen

Auf @hnliche Art sollen nun noch einige weitere Stati eingestellt werden. Dabei
bendtigen wir als Erstes ein Duplikat des Ausgangsbilds, da das Original spé-
ter verandert werden soll.

1 Markieren Sie den normal-Status und duplizieren Sie ihn. Sie sehen dann
einen neuen Eintrag unterhalb des Originals. Benennen Sie diesen neuen
Status als ,,Fotol“. Anderungen am Aussehen des Objekts sind hier zu-
nachst nicht notwendig.
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Ein weiterer
G Status

narmal

.
ol
ol Foto2

[+ Anderungen

mls|o|l[0]8 @],

2 Erstellen Sie jetzt weitere neue Stati, um insgesamt fiinf verschiedene Fo-
tos zu erhalten. Benennen Sie diese Stati fortlaufend nummeriert. Im Kom-
positionsfenster kdnnen Sie jeweils kontrollieren, ob das richtige Foto ein-
gergt wurde.

Ein weiteres
Foto

3 Die Liste im Rollover-Palettenfenster ist lang geworden. Sie sollte unge-
fahr wie nachfolgend abgebildet aussehen. Die eigenen Stati sind dort al-
phabetisch sortiert aufgefuhrt.

Die fertigen Stati

Interaktive Navigationen

Inormal & I

J|[Im
! M | —

[ Anderungen

| —

[» dnderungen

s P —
[ Anderungen
] Er—

D Anderungen

o] vl _I_I_I /

349



8. Interaktive Navigationen gestalten

Anpassen der Fotos

Damit von den Fotos nichts abgeschnitten wird, haben wir alle
Bilder zuvor in Photoshop auf dieselbe GroRRe gebracht. AuBer-
dem wurden die Bildqualitaten in Photoshop aneinander ange-
glichen.

Den normal-Status festlegen

Bevor die neuen Stati angewendet werden kénnen, muss noch der normal-
Status angepasst werden. Momentan ist er ja noch identisch mit dem Status
Fotol.

1 Markieren Sie den normal-Status. Sie kénnen nun wahlweise die drei Ebe-
nen des Bildobjekts ausblenden, um es unsichtbar zu machen, oder die
Objektebenen-Deckkraft auf O stellen.

Aber Vorsicht: Die Objektdeckkraft muss auf 100 bleiben, da ansonsten das
Objekt in allen Stati verschwunden bleibt. Mit den folgenden Einstellun-
gen wird das Objekt im normal-Status unsichtbar.

'

| M —

[+ Anderungen

= —

[+ Anderungen

| B —

[+ Anderungen

3 [Fates |
[> Anderungen

m|Glo|D[E]N], olalal/ Verstecken des
Bildobjekts

Farbsche| Fhotoshe Objekt] '

|— I:l Ebene 2
|— I:l Ebene 2

2 Nach dem Andern sehen Sie, dass alle Stati entsprechend geandert wur-
den. Das Bild ist nun in allen Stati verschwunden. Das soll nattirlich nicht
so bleiben.

Zeit sparen

Sie konnen sich das Andern aller Objekte ersparen, wenn Sie
die Anpassung gleich zu Beginn des Duplizierens erledigen. Sie
brauchen dann nur noch den als Zweites erstellten Status zu
kopieren, ohne dass davon das Ausgangsbild betroffen ware.
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3 Wechseln Sie zum zweiten Status — Fotol — und stellen Sie die Deckkraft
wieder auf 100 beziehungsweise blenden Sie die ausgeblendeten Ebenen
dort wieder ein. Sie erkennen am Vorschaubild im Rollover-Palettenfens-
ter, dass dort das Bild wieder zu sehen ist, wahrend es im normal-Status
nach wie vor unsichtbar geblieben ist.

Farbsche’| Photoshe| Rollove ™ Cibjektet _>|'

ﬂ E Inormal 'l
= =] mo—

[+ Anderungen
& % |F0t02 ~]

BT =

[> Anderungen Farbsche Objekt:| -
3 | o

[> Anderungen ,g Ebene 3
ﬁ E |F°t°4 jv @ Ebene 2

[+ Anderungen
L) E [Ftos ~]

b ﬁnderurgen Wiedereinblenden
‘oG |w| B[] 5| 2 der Ebenen

4 Wenn Sie die Anderungen aufklappen, finden Sie dort neue Eintrége. Ne-
ben dem Ersetzen des Fotos sind dort auch die Anderungen der Ebenen-

sichtbarkeit aufgelistet.

&

Farbsche’| Photoshi| Rollowe ™ Objektet]

-
Inormal b I =

=7 hinderungan

Sichtbarkeit der Ebene von Ebeng

Sichtbarkeit der Ebene won Ebene

Sichtbarkeit der Ebene won Ebene

' Neue Anderungseintriage
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5 Wiederholen Sie diese Arbeitsschritte fiir alle fiinf Stati, sodass einzig im

normal-Status das Bild unsichtbar ist. In allen anderen Stati sind dagegen
alle Ebenen eingeblendet.

Erscheinen von Objekten
Das unsichtbare Bildobjekt wird benétigt, um das Foto zum fest
definierten Moment erscheinen zu lassen. Solange das Bild un-
sichtbar sein soll, wird einfach der normal-Status verwendet.
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8.4

Rollover-Stati anwenden

Nachdem die Stati jetzt alle definiert sind, wollen wir sie naturlich auch einset-
zen. Und zwar sollen die Fotos wechseln, je nachdem, welche Schaltflache der
Betrachter anklickt. Bei der Schaltflache Fotos 1 soll das Ereignis Fotosl eintre-
ten und so weiter.

Es soll mit einer leeren Flache begonnen werden.

1 Achten Sie darauf, dass einer der Foto-Stati des Fotos sichtbar ist — aber

2

3
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nicht der normal-Status. Markieren Sie nun die erste Schaltflache und 6ff-
nen Sie das Rollover-Palettenfenster.

Erstellen Sie einen neuen Status, und zwar mit der Option gedrickt, da
das Ereignis beim Anklicken der Schaltflache eintreten soll.
B <|  Einneder Stals

[Farbsche] Fhotoshe] Rollove ™ .Cbjektet] fiir die erste

ol E o Schaltflache

mls|w|o|E| ],

Vor dem Eintrag finden Sie ein Symbol. Damit kdnnen Sie ein Zielobjekt
bestimmen. Sie kdnnen also mit der Schaltflache beispielsweise das Foto
»fernsteuern®.

Klicken Sie dazu einfach auf das Symbol und halten Sie die linke Mausta-
ste gedruckt. Ziehen Sie den Mauszeiger nun auf das Objekt, das fernge-
steuert werden soll — also das Foto. Lassen Sie den Mauszeiger los, wenn
Sie den Markierungsrahmen des Fotos im Kompositionsfenster sehen. Sie
sehen dies nachfolgend auf der rechten Seite.

Festlegen des
Zielobjekts

I <

| er—

Im Rollover-Palettenfenster finden Sie danach ein neues Symbol: Der ein-
gedrtickte Eintrag symbolisiert den Zusammenhang zwischen Status und
dem Zielobjekt.
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4

¢

N Anzeige des
[ color Scif Photoshe] Rottove™ Object L Zielobjekts

| =—

Ao D&,

Im Listenfeld neben dem Eintrag finden Sie alle Stati wieder, die Sie zuvor
fur das Foto definiert haben. Wahlen Sie dort fiir die erste Schaltflache den
Eintrag Fotol aus, falls dieser nicht schon eingestellt ist.

Auswahl des
passenden Status

Das neu
ausgewahlte
Bild

m|s|w|o|E|@],

Interaktive Navigationen

Erstellen Sie mit dem links abgebildeten Symbol einen weiteren Status.
Sie bendtigen in diesem Fall die Option danach. Diese tritt ein, wenn der
Besucher die Schaltflache verlasst. Anderungen brauchen Sie hier zunachst
nicht vorzunehmen.

B | Einweiterer
¢ Status

| =—

alslw|olala],

353



8. Interaktive Navigationen gestalten

354

7 Wechseln Sie zur nachsten Schaltflache. Dort finden Sie bereits die gera-
de eingestellten Stati vor, weil es sich ja um Alias-Objekte handelt. Aller-
dings ist das Zielobjekt noch nicht deklariert.

Die Stati der
Alias-Objekte

Farbsche] Photoshe| Rollowe Objektetﬂ

| er—
| err—

als|w|ola|®],

8 Verwenden Sie fiir die zweite Schaltflache den Status Foto2 mit den be-
kannten Arbeitsschritten als Zielobjekt. Alle anderen Einstellungen kon-
nen bleiben, wie sie sind.

Ein neues
Zielobjekt

Farbsche’| Photoshi| Rollove Objektet_>|

| er—

| r—
e TN L W

9 Fiihren Sie diese Anderungen bei allen fiinf Schaltflachen durch, sodass
jeder Schaltflache ein anderes Foto zugewiesen ist.

Ein kurzer Exkurs: Wofir wird der danach-Status
benotigt?

Die Aufgabenstellung fur unsere Seite sollte folgende sein: Klickt der Besu-
cher auf eine der Schaltflachen, erscheint das dazugehérende Foto. Wird die
nachste Schaltflache angeklickt, erscheint das nachste Foto und so weiter. Wird
ein bereits eingeblendetes Foto nochmals aufgerufen, soll es naturlich wieder
erscheinen.

Haben Sie nur den gedruckt-Status zuséatzlich angegeben, klappt dieses Vor-
haben nicht. Dann passiert beim zweiten Aufruf gar nichts. Das bis dahin an-
gezeigte Bild bleibt einfach stehen. Das neue Bild erscheint nicht.

Woran das liegt? Nun, Sie kdnnen sehr gut beobachten, wann welcher Status
aktiv ist. Offnen Sie dazu das Zeitachse-Palettenfenster und starten Sie mit
dem letzten Symbol in der Werkzeugleiste die Vorschau. Sie sehen es links
abgebildet.
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Wenn Sie den Mauszeiger in der Vorschau tber eine der Schaltflachen halten,
sehen Sie ein Hand-Symbol. Es sieht so &hnlich aus, wie Sie es von Webseiten
her kennen.

Mauszeiger in
der Vorschau

Interessant wird es aber erst, wenn Sie vor dem Einschalten der Vorschau das
Zeitachse-Palettenfenster 6ffnen und zu den Eintrdgen der Schaltflachen scrol-
len. Dort werden zunéchst einmal nur die Objektbezeichnungen angezeigt.

Daran andert sich auch nichts, wenn Sie den Mauszeiger Uber eine Schaltfla-
che bewegen. Das ist ja auch in Ordnung so — das Ereignis dariber haben wir

ja nicht verwendet.

00:00:00:00 | |41 o= v ma] ]

4 [Komposition

b "FOTOS"
FOTG 4"
"FOTO 3"
FOTO 2"
FOTE1"
FOTOS"
[Bschaltil
Bschaltn
Eschaltn
[Eschalti
Elschaltn
I Abgerundetes Rechteck
[+ Abgerundetes Rechteck

T TR TY YT T

|

Bewegen Sie den Mauszeiger aber von der Schaltflache herunter, sehen Sie im
Zeitachse-Palettenfenster bei einem der Rechtecke den Klammerzusatz (da-
nach). Das Ereignis danach ist ndmlich mit dem Herunterbewegen des Maus-
zeigers von der Schaltflache eingetreten.

Dieser Status bleibt nun so lange bestehen, bis ein neues, definiertes Ereignis
fur dieses Objekt eintritt.

00:00:00:00 | 4|41 = [1p] 1]

4 [Komposition

=

FOTOE"

FOTE 4"

FOTG 3"

"FOTo 2"

FOTO 1"

FOTES"

Bschaltn

[Fschaltil. {danach}
Eschaltn

Eschaltn

[Eschalti

[+ Abgerundetes Rechteck
I Abgerundetes Rechteck

T T TR T T T T

| iy

Anzeige im
Zeitachse-
Palettenfenster

Interaktive Navigationen

=

Das danach-
Ereignis

355



8. Interaktive Navigationen gestalten

Bewegen Sie den Mauszeiger einmal Uber alle Schaltflachen, haben alle den
Status danach. Am Aussehen der Komposition hat sich trotz der vielen einge-
tretenen Ereignisse nichts geandert. Fiir den danach-Status war ja keine Ande-
rung definiert.

ECCENSSS,, Finf Ercignisse
o0:00:00:00_ 14[41] i | v pa] 93] sind eingetreten

4 [Komposition
b FOTO "
"FOTO 4"
FOTO 3"
"FOTD 2"
"FOTO"
FOTOS"
I @schaitfl, (danzch)
I B Schaltfl. {danach}
I @schaltfl. {danach}
I @Schaltfl, (dansch)
I B Schaltfl. (danach)
I Abgerundetes Rechteck
I Abgerundetes Rechtack
2]

L

Ein zweites Ereignis tritt ein

Sehen wir uns nun an, was beim zweiten Ereignis passiert. Klicken Sie dazu
eine der Schaltflachen an. Solange die Maustaste gedrickt wird, sehen Sie
dann das Ereignis gedriickt im Zeitachse-Palettenfenster. Im Kompositionsfens-
ter wird damit das dazugehdrende Foto angezeigt. Alle anderen Stati sind nach
wie vor auf danach gesetzt.

[oo:o0:00:00 | W 4i] o [1¥ v ]
+ [Komposition
b FoToS"
FOTD 4"
FOTSE"
FoTo 2"
FOTE "
FOTOE"
[ZSchaltfl (danach)
[Eschaltal. {danach)
[Hschaltn. {danach}
[215chaita. {danach)
[F5chaltl. {gedriickt)
[» Abgerundetes Rechteck
[ abgerundetes Rechteck

YT YT Y YW

Das nachste
Ereignis

In dem Moment, in dem Sie die Maustaste wieder loslassen, verschwindet der
gedrickt-Status wieder. Solange sich der Mauszeiger noch Uber der Schaltfl&-
che befindet, ist das danach-Ereignis nicht eingetreten. Deshalb ist nach dem
dazugehdrenden Eintrag keine Status-Bezeichnung aufgefuihrt.

[oo:o000:00 | W4i] o [1vei] ]
4 [Komposition
b FoTos"
FOTO 4"
FOTG 3"
FOTO 2"
FOTEG "
FOTOS"
[215chaita. {danach)
[FSchaltl. {danach)
[Eschaltfl. {(danach}
[E5chaita. {danach)
[Hschatt.
[+ Abgerundetas Rechteck
b Abgerundetes Rechteck
(=]

T TY YT YT W

Loslassen der
Maustaste
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Und wozu dient der danach-Status, fragen Sie sich? Probieren Sie doch einmal
aus, was passiert, wenn Sie diesen Status ldschen. Da es sich um Alias-Objek-
te handelt, reicht es, wenn Sie den Status bei einem Objekt entfernen. Der
Status wird dann in allen Objekten geldscht.

Klicken Sie dann alle Objekte einmal an, um alle Fotos zu betrachten. Anschlie-
Rend sehen Sie im Zeitachse-Palettenfenster, dass alle Objekte den Status
gedrickt anzeigen. Bei einem erneuten Anklicken einer der Schaltflachen wir-
de das Bild also nicht gewechselt werden, da ja kein neues Ereignis eingetre-
ten ist.

oo:00:00:00 | |4|41] [ 1p M

4 [Komposition

"FOTO 5"

"FOTO 4"

FOTO 3"

"FOTO 2"

UFOTO "

"FOTOS"

P ESchaltfl. {gedriickt)
I @ Schaltf. {gedriickt)
b Bschaltfl. {gedriickt)
P [@schaltfl. (gedrickt)
b Bschaltfl. {gedriickt}
[ Abgerundetes Rechisck

v e e v

Alle Objekte
zeigen den ge-
driickt-Status

I Abgerundetes Rechteck
[x]

Fehlerhafte Behandlung?

Der gedruickt-Status wird nur geléscht, wenn beispielsweise der
danach-Status zusétzlich verwendet wurde. Ganz logisch ist die-
se Verhaltensweise nicht. Der gedriickt-Status liegt ja eigent-
lich mit dem Loslassen der Maustaste nicht mehr vor. Ob dies
so gewollt ist oder ob es sich um einen Fehler handelt, ist un-
klar.

Wenn Sie LiveMotion zwingen wollen, sofort nach dem Loslassen der Maustaste
zum normal-Status zuriickzukehren, mussen Sie folgendermal3en vorgehen.
LiveMotion zeigt den normal-Status zunachst nur am Beginn der Animation.

1 Ziehen Sie das Ziel-Symbol des normal-Status der Schaltflache auf das Foto.
Klar, dass Sie zuvor das Schaltflachen-Objekt markieren mussen.

| navi‘anil liv @ 100%:1 | Festlegen
des Zielobjekts
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2 Stellen Sie in dem Listenfeld des Rollover-Palettenfensters die Option nor-
mal ein.

Andern des Status

o]0l Slali]

3 Die Auswirkungen konnen Sie beobachten, wenn Sie sich die Vorschau
ansehen. Das Foto ist dann nur so lange zu sehen, wie die Schaltflache
angeklickt wird. Lassen Sie die Maustaste los, verschwindet das Foto wie-
der — dies ist ja der normal-Status.

& navi'anil liv @ 100%:1 Der normal-Status

nach dem

Loslassen
der Maustaste

4 Fir dieses Beispiel bendtigen Sie diese Funktionsweise nicht. Loschen Sie
deshalb den Status wieder. Klicken Sie dazu auf die eingeriickte Zeile un-
ter dem normal-Status und I6schen Sie den Eintrag mit einem Klick auf das
Mulleimer-Symbol in der Ful3zeile des Palettenfensters.

Uberprifen des Status

Falls Sie gelegentlich unsicher sind, wann welcher Status fur ein
Objekt aktiv ist, probieren Sie doch einfach die zuvor gezeigte
Variante aus.

Wechseln Sie in den Vorschaumodus und scrollen Sie das Zeit-
achse-Palettenfenster so, dass die zu Uberpriifenden Objekte
zu sehen sind. Testen Sie dann, wann welcher Status flr das zu
prifende Objekt eintritt.
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8.5

Das Erscheinungsbild
der Objekte vercindern

Neben der Verwendung von Zielobjekten kdnnen Sie das Objekt auch selbst
verandern. Nachdem Sie im letzten Kapitel bereits das Eindriicken einer Schalt-
flache kennen gelernt haben, wollen wir in diesem Workshop das Aussehen
der Schaltflachen veréandern.

Hier kdnnen Sie auch wieder die Alias-Objekte nutzen. Sie brauchen nur eine
der Schaltflachen anzupassen, alle anderen verandern sich automatisch mit.

1 Markieren Sie eine der Schaltflachen und wechseln Sie dort zum gedriickt-
Status.

N < Markieren des
[ Farbsche] Phatoshc] Rollove {ghjektef gedriickt-Status

| =—

Ao o|E]l@],

2 Offnen Sie das Verlauf-Palettenfenster und markieren Sie den Startpunkt

des Verlaufs.
Stellen Sie dann im Farbe-Palettenfenster den HSB-Farbton 23, 100, 87 ein.
Damit ergibt sich ein dunkleres Orange.

Einstellen
einer neuen
Startfarbe

Yerlauf

- 0| BmT—r

() B — T
e —

3 Daautomatisch bei allen Alias-Objekten der gedriickt-Status aktiviert wur-

de, sehen Sie alle Schaltflachen neu eingeféarbt.

Die eingefarbten
Schaltflachen

359

Interaktive Navigationen



8. Interaktive Navigationen gestalten

360

4 Neben dem gedriickt-Status soll auch noch der dariiber-Status angepasst

werden. Dieser ist momentan noch nicht vorhanden: Da er dem gedrtickt-
Status &hnlich angepasst werden soll, markieren Sie den gedrtickt-Status
und kopieren ihn.

I x| DO kopiere

Status

| er—

ﬁ

[ Anderungen

o b= =
I I | T P

5 Standardmé&Rig wurde der dariiber-Status beim Kopieren eingestellt. Na-

tarlich wird das Foto hier nicht bendétigt. Markieren Sie deshalb diesen Ein-
trag und 16schen Sie ihn mit einem Klick auf das Mlleimer-Symbol in der
FuRleiste des Palettenfensters.

I 1|, Loschen des
[ Farbsche] Photoshc] Rotlove Objekte] Zielobjekts

= rm—

ﬁ

| e—
= e

[» dnderungen

[ dnderungen

=!I e

[ Anderungen

PN errmm——
als|w|o|8|w],

@ IE‘ Igedrtickt Vl LI
||l v

6 Durch das Kopieren wurde die neue Farbe mit ibernommen. Sie soll im

daruber-Status noch verandert werden. Wir haben den HSB-Modus im Far-
be-Palettenfenster eingestellt, da wir fir den dariiber-Status nur den Farb-
ton veréandern wollen. Die Sattigung und Helligkeit soll dagegen erhalten
bleiben.

Andern Sie deshalb im Farbe-Palettenfenster den Farbwert auf den Wert
45 — damit wird der Farbton gelblicher. Die Werte und das Ergebnis zeigen
die folgenden Bilder:

Der neue
Farbton




Eigenstandige Animationen und Rollover-Effekte

8.6

Eigenstandige Animationen und
Rollover-Effekte

Nun sind die Arbeiten abgeschlossen, die die Schaltflachen betreffen. Aber
das war noch nicht alles. SchlieRlich soll ja auch etwas Bewegung in die Kom-
position kommen.

Wir wollen deshalb nun folgende Aufgabe I6sen: Zunéchst soll die Navigati-
onsleiste nicht zu sehen sein. Erst wenn der Betrachter auf das grol3e Rechteck
klickt, soll die Navigationsleiste ,,herunterfahren* und die Schaltflachen er-
scheinen.

1 Dazu sind wieder einige vorbereitende Arbeiten notwendig. So sollten zu-
nachst alle Elemente, die sich bewegen sollen, gruppiert werden. Ziehen
Sie dazu mit dem Auswahl-Werkzeug einen Rahmen um diese Objekte auf,
sodass Sie alle Markierungsrahmen sehen. Verwenden Sie zum Gruppie-
ren die Tastenkombination (Strg}+(G).

X N - (= <}

Diese Elemente sollen gruppiert werden

2 Danach dem Gruppieren das neue Gruppenobjekt in den Vordergrund ge-
schoben wird, miussen Sie es mit der Funktion Objekt/Anordnen/Nach hin-
ten stellen wieder in den Hintergrund verschieben.

‘i navi'anil liv @ 1002:1

Interaktive Navigationen

Die neue Gruppe

Alles bleibt erhalten

Beim Gruppieren geht nichts verloren: Alle Rollover-Stati sind
nach wie vor verfligbar. Wenn Sie die Einzelobjekte der Gruppe
auswahlen — beispielsweise in der Auflistung des Zeitachse-
Palettenfensters —, kdnnen Sie die Einstellungen gegebenen-
falls verandern.
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Objekte in zeitunabhdngige Gruppen umwandeln

Zeitunabhangige Gruppen sind eine Besonderheit von LiveMotion. Mit dieser
Funktion kdnnen Sie Gruppen Animationen zuweisen, die unabhéngig von der
generellen Animation ablaufen kénnen. Jedes Objekt kann in eine solche Grup-

pe umgewandelt werden.

1

4 Neben der vorgestellten Variante kénnen Sie natiirlich die einzelnen Ele-
mente gleich in einer zeitunabh&ngigen Gruppe zusammenfassen. Den
Umweg uber die ,,normale* Gruppe brauchen Sie nicht zu gehen.

Markieren Sie die gerade neu erstellte Gruppe. Rufen Sie die Funktion Zeit-
achse/Zeitunabhéngige Gruppe erstellen auf oder driicken Sie alternativ
die Tastenkombination (Umschalt}+(Strg}+(G).

In der Komposition rutscht die neue Gruppe wieder nach oben. Schieben
Sie sie deshalb zuriick in den Hintergrund.

Im Zeitachse-Palettenfenster erkennen Sie nun ein Symbol vor dem Grup-
peneintrag. Das Symbol ist identisch mit dem, das bei Objekten, bei de-

nen ein Rollover-Status vorhanden ist, verwendet wird.

il na liv-2

M=)

[oo:oo:00:00 | 1|t m [1v{m] ]
4 [Kemposition il 0= o2s
[+ Komposition an =
Kempasitionstiribute
Verhalten
b EPhatoshop (fated psd) (F.. ]
I Gruppe won 2 Objekten ]
b FoToS" an
[ Abgerundetes Rechteck el
(N [ ruppe von 1 Objekten ] =
I =l [n] o

Vorteile von Gruppen
Gruppen und Untergruppen konnen Sie dazu einsetzen, ver-
schiedene Animationen zuzuweisen. Soll eine zuséatzliche Ani-
mation erstellt werden, weisen Sie einfach eine neue zeit-
unabhéngige Gruppe zu und bringen dort die Animation unter.

5
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Scheinbar sind nach dem Gruppieren die Einzelobjekte verschwunden. Im
Zeitachse-Palettenfenster sind jedenfalls nur die Gruppen-Eigenschaften

zu sehen:

il na.liv:2

[oo:oo:o0:00 | 1|t _m v

MEE)

+ [Komposition

ofs 02s

= Komposition
Kompositionsattribute

Verhalten
I EPhatoshop (fotod psd) (F.
I Gruppe von & Gbjekten

)| Pasition

& Objektdecklraft

& brehung

) Heigen

&) Skealierung
Objektattribute

=
s )

| e e
ohhohohc

=

T

Eine zeitunabhéngige
Objektgruppe

Die Gruppen-
Eigenschaften
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6 Ein Doppelklick bringt die verloren geglaubten Elemente wieder zum Vor-

schein:

Die Ansicht
[00:00:00:00 | |4 RN TR der unabhanglgen
4 [Gruppe von 1 Objekten o0s 0is 02s Animation
= [EGruppe von 1 Objekten féin] -

Transformieran I

I Cbjektattribute
Werhalten
- - ]

b Transformieren

b Objektstiribute

b FoTo 5" P

b "FOTO 4" ]

b 'FoTO 3" p

b 'FoTo 2" cp

b "FOTO1" i} -

b Balias zu Schaltfl. (dari.. ]

b Blalias zu Schaltfl. (dar.. [}

b Eélias zu Schaltfl. (dard li 0] |
I 5] <|l= 1 P

7 Indieser Ansicht wird gut erkennbar, dass Sie nun iiber eine weitere Zeit-
achse verfligen. Diese kann genauso genutzt werden wie die Zeitachse der
Hauptanimation.

Einschrankungen

Wenn Sie die animierbaren Attribute aufklappen, bemerken Sie,
dass nicht alles wie bei ,,normalen* Objekten bewegt werden
kann. So fehlen beispielsweise die Ebenen-Attribute der
Rollover-Elemente. Die Transformationen sind dagegen vorhan-
den.

Herausfahren der Navigationsleiste

Innerhalb der unabhéngigen Animation wollen wir nun die Navigationsleiste
herunterfahren lassen.

1 Dadies wieder nach einer Anwender-Reaktion erfolgen soll, platzieren Sie
eine Anhalten-Verhaltensweise zu Beginn der Zeitachse.

Interaktive Navigationen

T Y | Die Einstellungen
des Verhaltens
Btegzlimag ISle iruppe von 1 Objekte

i~ Optiohen

00: 00k 00 00
IVelhaIten hinzufiigen j Abbrechen |
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2 Ziehen Sie den Kompositions-Zeitbalken bis auf 2 Sekunden auf — so lan-
ge soll das Herunterfahren dauern. Wechseln Sie mit der Zeitmarke zum
Ende der Bewegung.

o=} Aufziehen der

[oo:00:02:00 14] 41| w [1v| 0] Animationsdauer
4 [Gruppe von 1 Objekten o0z ois 02z
Gl & Gruppe o ten il N -
Transformiaran ]
[+ Objektattribute
Yerhalten 4 A Stop
= Gruppe von 11 Objekten i ) |
I Transformieren
[r Objektattribute
b "FoTo 5" é i}
b 'FoTO 4" ] 1
b "FoTo 2" ] 1
b 'FoTO 2" ¥ b}
b FoTO " ] 1
b @ #lizs zu Schaltf. (darii..
I B alias zu Schaltf. {dari
b Ralias zu Schaltfl, {dari.. ~|
Jr s =l= =4 H

Die richtige Gruppierung

Jetzt wird auch sichtbar, warum wir die Variante der ,,doppelten
Gruppierung“ verwendet haben. Waren die Objekte direktin eine
zeitunabhangige Gruppe umgewandelt worden, waren die Trans-
formieren-Attribute nicht verfiigbar. So kann aber die Gruppe
innerhalb der eigenstandigen Animation beispielsweise ver-
schoben werden.

3 Offnen Sie die Transformieren-Attribute und aktivieren Sie das Stoppuhr-
Symbol fir die Position.

S i Fixieren
B —— L.
[oo:on:0z:00 | 1441w [] i 6)] der Position
4 [Gruppe von 1 Objekten 0ds ols 0gs
= ElSruppe won | Ohjekten ¢ ] L]
Transformiaren
[r Objektattribute
Yerhalten 4 A Stop
] 1
[& Faosition 73
& bjektdeckkr aft
5| Drehung
3 Haigan
& Skalierung L'
I‘.’nIIJ o |l = Al H oz

4 Wechseln Sie zum Start der Animation und verschieben Sie dort die Grup-
pe um 53 Pixel nach oben, sodass sie vollstandig hinter dem grof3en Recht-
eck verschwindet.

Am schnellsten erledigen Sie das mit den Pfeiltasten der Tastatur. Beden-
ken Sie, dass Sie Objekte um zehn Pixel verschieben, wenn Sie zusatzlich

die (Umschalt}-Taste gedriickt halten.
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Linavianitivet00x1 =) Die ver-
schobene
Gruppe

E 5 Kehren Sie zur Hauptansicht der Animation zuriick. Am schnellsten geht
das mit dem Symbol links oben tber der Liste der Objekte. Sie sehen es
links abgebildet.

In der Hauptansicht wird jetzt ein ,,abgeschnittener* Zeitbalken angezeigt.
Daran erkennen Sie die Animation innerhalb der zeitunabhéangigen Grup-

pe.

Eine veranderte
Ansicht

[oo:o0:00:00 | 14]41]_pe [1e]p1] 4]
4 [Komposition 00s iz 02s
% Komposition ;[
Kompositionsattribute
Werhalten
I EPhotoshop ifoted.psd) (F..
[r Gruppe won 2 Objekten

€|
i
b 'FoTos! d
cl
lé|

[r abgerundates Rechteck
I+ [EGruppe von 1 Cbjekten

=I5

Anwenden der zeitunabhdngigen Animation

Als letzten Arbeitsschritt dieses Workshops soll die gerade erstellte Animation
der FOTOS-Schaltflache zugewiesen werden. Dabei muss wieder ein ,,Kniff* an-
gewendet werden, um folgende Situation zu vermeiden:

Sie sehen in der folgenden Abbildung, dass die Schaltflachen aktiv sind, ob-
wohl sie unter dem gro3en Rechteck liegen. Klicken Sie, erscheinen die dazu-
gehodrenden Fotos — das ist natdrlich nicht erwiinscht.

Interaktive Navigationen

| navi‘anil.liv @ 100%:1 M[=E3 Verdeckte Objekte
funktionieren noch
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Um dies zu vermeiden, gehen Sie folgendermaf3en vor:

1

366

Ziehen Sie den Zeitbalken der Komposition auf eine Animationslange von
einem Bild auf.

Eine sehr kurze

Animation
ol als 02|
h =
Kompositionsattribute
Yerhalten
b ElPhotoshap (fotoZpsd) (F.. D
b Gruppe von 2 Objekten i)
b 'FoTOS" an
[ Abgerundetes Rechteck fdib)
I B Gruppe von 1 Objekten i 1 B | K|
sl ml=—l=ld] >,

Flgen Sie beim ersten Bild ein Anhalten-Verhalten ein. Achten Sie darauf,
dass im Ziel-Listenfeld die Option Komposition eingestellt ist.

Verhalten bearbeiten Bl Ein neues
Bezsetvung: [sco Verhalten
" 00:00:00:00 Abbrechen |
Optionen
’V Zieh[Kompositon 7|

Markieren Sie den FOTOS-Schriftzug und erstellen Sie einen neuen ge-
druckt-Rollover-Status.

Ein neuer
Rollover-
Status

Farbsche] Photoshe| Rollowe Objektetﬂ

oS | wlo]|@]| @],

Achten Sie darauf, dass der neue Status aktiviert ist, und rufen Sie das
Verhalten bearbeiten-Symbol in der Ful3leiste des Rollover-Palettenfensters
auf.

Jetzt wird es spannend: Stellen Sie im Verhalten bearbeiten-Dialogfeld zu-
nachst die Option Gehe zu relativer Zeit ein. Damit kdnnen Sie eine be-
stimmte Bildanzahl vor- oder riickwérts gehen. Wir wollen ein Bild vorwarts
wechseln.

Verhalten bearbeiten Ein Bild
"FOTOS" vorwarts
\iexhalien hinzufligen - gedriickt Abbrechen |

Optionen
Ziel

Zell:lm
1 Frame(s)




Eigenstdndige Animationen und Rollover-Effekte

5 Spannend wird es deshalb, weil Sie nicht nur ein einzelnes Verhalten ein-
setzen kdnnen, sondern bei Bedarf auch mehrere. Sie werden in der Rei-
henfolge der Auflistung ausgefihrt.

Nachdem Sie ein Bild vorwarts gegangen sind, soll nun die zeitunabhéngi-
ge Animation abgespielt werden. Achten Sie deshalb darauf, dass diese
Bezeichnung im Ziel-Listenfeld aufgefuihrt wird.

Verhalten bearbeiten h Ein weiteres
Verhalten
I\f'elhalten hinzufiigen j TRl Abhiechen |
Gehe zu relativer Zeit =1 ERlciel

Ziel: Kormposition
Zeit: Urn 1 Frames vor

AR G ruppe von 1 Objekien

6 Nachdem Bestatigen sehen Sie das Verhalten-Symbol neben dem gedrtickt-
Status. So erkennen Sie sofort, wenn ein Status mit einem Verhalten ver-

knlpft ist.

Farbsche’| Photoshe] Rollowe .Cbjektet _>I'

at)

(a]lslw| o|a|d],

Nachtragliches Bearbeiten

Sie kdnnen die Verhaltenseinstellungen jederzeit &ndern. Mar-
kieren Sie dazu einfach den Eintrag, dessen Einstellungen Sie
verandern wollen, und rufen Sie anschlieRend aus der Fu3lei-
ste des Palettenfensters das Verhalten bearbeiten-Symbol er-

neut auf.

Ein neues
Symbol

Interaktive Navigationen

7 Mit dem Weg, den wir jetzt eingeschlagen haben, wird das Anhalten-Ver-
halten in der zeitunabh&ngigen Animation nicht mehr benétigt. Wechseln
Sie daher zu dieser Ansicht, markieren Sie das Verhalten-Symbol und dru-
cken Sie die (Entf}-Taste, um das Verhalten zu I6schen.

ilm 4] []vi])]

Transformieren
I Cbjektattribute
Yerhalten
[r Gruppe von 11 Ohjekten

Ldschen eines
Verhaltens
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8.7
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8 Wozudiese ganzen Arbeitsschritte gutwaren? Nun, wenn Sie jetzt abschlie-
Rend den Startpunkt der Gruppe auf das erste Bild setzen, sind die Schalt-
flachen zu Beginn der ,,Animation* noch nicht sichtbar — kénnen also auch
nicht bedient werden.

Erst nach dem Anklicken des Schriftzugs werden sie durch das Wechseln
zum néchsten Bild sichtbar. Aber dann kénnen sie nicht mehr versehent-
lich aktiviert werden, da die Animation dann sofort abgespielt wird.

Etwas kompliziert, finden Sie? Wir auch ;-((.
Cofxl} Andern des

Ll eosss————eee  =—=—
00:00:00:01 |1|{| » | ) r1] ] Startpunkts
4 [Komposition B als oks
= Komposition fani) |~
Kompositionsattribute
Verhalten 4 [ Stop
I» ElPhotoshop {foto3 psd} (F.. D
I Gruppe von 2 Objekten fdun]
I E'FoTos" (gadriickt) fid £
I Abgerundates Rechtack fann] I
1 (| |
T =l =41 3y
. _________________________________________________

9 AbschlieRend kénnen Sie nun noch wahlweise den Schriftzug im gedriickt-
Status anpassen. Wir haben im Ebenen-Palettenfenster die horizontale
und vertikale Verschiebung der ersten Ebene auf jeweils 1 eingestellt. So
wirkt der Schriftzug etwas heruntergedruckt.

| )

= hnderungan

“erschiebung von Relief

#erio) Idanach 'l
m|a|a| Q|87

£

Anpassen des gedrickt-Status

Ergebnisse im Flash-Format speichern

Nachdem Sie die Animation dieses Workshops ausgiebig in allen maglichen
Vorschau-Modi begutachtet haben und alles in Ordnung ist, fehlt nur noch ei-
nes: das Speichern im richtigen Dateiformat.

Um die Einstellungen fir den Export vorzunehmen, 6ffnen Sie mit der Funktion
Datei/Exporteinstellungen das Exportieren-Palettenfenster. Alternativ dazu
konnen Sie auch die Tastenkombination (Alt}+{Umschalt}+(Strg}+(E) verwenden. In
dem nachfolgend abgebildeten Palettenfenster finden Sie alle Export-Optio-
nen des jeweiligen Dateiformats.



Ergebnisse im Flash-Format speichern

M ]| Die Export-Optionen

ISWF Vl I_ Yarschau
IJPEG vl [~ Rastern
Cualitt: o
e E
Creckkraftauflisung: IEE'
MPS:IAutom. [ratenrate Yl 'i’gzﬂ"l
Frame-Rate: IDokumentrate vl
IDokument VI El I x II

Ein paar Anmerkungen zum SWF-Dateiformat

Bevor Sie Einstellungen &ndern, missen einige Punkte beim Exportin das Flash-
Dateiformat mit der Dateiendung swf bedacht werden. Der Vorteil dieses Da-
teiformats besteht darin, dass es vektorbasiert arbeitet und so kleine Datei-
gréRRen entstehen.

Ein Nachteil dieses Dateiformats besteht darin, dass es nur von Webbrowsern
angezeigt werden kann, wenn ein entsprechendes Plug-In-Modul installiert ist.
Alle Anwender, die dies nicht besitzen, konnen |hre Animation nicht bewun-
dern.

Den Vorteil der kleinen Dateigrof3en durch die vektorbasierte Speicherung kon-
nen Sie nur teilweise ausnutzen. Wenn Sie, wie wir in unserem Beispiel, ein
Bitmap-Bild verwenden, kann dies natirlich nicht als Vektorgrafik gesichert
werden. In diesem Fall entsteht beim Export ein Bitmap-Objekt.

Aber auch offensichtliche Vektor-Objekte werden in Bitmaps umgewandelt —
wenn Sie beispielsweise mit zusatzlichen Ebenen arbeiten, wie etwa bei den
Schaltflachen. Da dies bei unserem Beispiel bei jedem Objekt vorkommt, be-
merken Sie vom Vorteil der kleinen Datei nicht mehr allzu viel.

Interaktive Navigationen

Integrierte Bilder

Anders, als man es erwarten kdnnte, entsteht beim Export nur
eine einzige Datei. Die umgewandelten Bitmap-Bilder sind in
der SWF-Datei integriert. Sie kdnnen also einzelne Bilddateien
nicht gesondert bearbeiten oder weiterverwenden.

Vor diesem Hintergrund ist es nicht verwunderlich, dass im Exportieren-Dia-
logfeld auch die bekannten Webdateiformate JPEG, GIF und PNG aufgefuhrt
werden. Damit legen Sie fest, in welchem Dateiformat die konvertierten Bilder
gesichert werden sollen.

Um beurteilen zu kénnen, welche Einstellung am besten geeignet ist, sollten
Sie einen Status verwenden, bei dem mdglichst alle wichtigen Bildelemente
im Kompositionsfenster zu sehen sind. Markieren Sie dann im Exportieren-Pa-
lettenfenster die Vorschau-Option.
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Die Vorschau
der Komposition

Sie kénnen den Bildtyp global vorgeben. Dann werden alle Bilder mit dersel-
ben Einstellung konvertiert. Ein Beispiel ist eine Qualitét von 70 %. Damit ent-
steht allerdings eine recht grof3e Datei.

Alternativ dazu kdnnen Sie auch einzelne Objekte markieren und diesen eige-
ne Werte zuweisen. Dazu dient das links abgebildete Symbol in der FuB3leiste
des Palettenfensters. Es ist nur dann verfiigbar, wenn Objekte in der Komposi-
tion markiert sind.

Experimente

Probieren Sie verschiedene Qualitatsstufen aus, bis Sie den
geeigneten Kompromiss zwischen Bildqualitat und Dateigréf3e
ermittelt haben.

Ein aussagekraftiges Protokoll

Wenn Sie die Vorschau mit der Funktion Datei/Vorschau in betrachten, finden
Sie unter dem Bild einen Link. Damit 6ffnen Sie eine zweite HTML-Seite, in der
alle Daten zur Animation protokolliert sind.

Exnorthericht Offnen des
—X%— Reports

Wenn Sie spéter die Seite mit der Funktion Datei/Exportieren als speichern,
erstellt LiveMotion diesen Report ebenfalls automatisch. Sie finden ihn im sel-
ben Verzeichnis wie die SWF-Datei.

Auf3erdem wird eine HTML-Datei erzeugt, in der die SWF-Datei platziert wird.
Dazu muss allerdings in den Kompositionseinstellungen die Option HTML-Da-
tei erstellen aktiviert sein. Um die Einstellungen zu verandern, kdnnen Sie die

Tastenkombination (Umschalt}+(Strg}+N) verwenden.
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In dem Report werden alle wichtigen Fakten zur SWF-Datei zusammengefasst.
So finden Sie dort beispielsweise die Download-Zeiten fiir verschiedene Uber-
tragungsgeschwindigkeiten.

3 Exportbericht - Netscape Das Protokoll

Datei Beabeien Ansicht Gehe Commuricator Hilts
= 2 A 4 2 £ =S & BN

Zuiick Yo MNeulsden Anfang  Suchen  Guide  Drucken Sicherheit

7| w7 Lesezeichen A Adiesse:[PreviewT opLevelFieR. initD ownload |» | @17 Verwandte Dbiek

Download-Gesamtdauer

28,8 Ebit's 160 Minuten

144 Ebit/s 3 06 Mimuten J
56 Kbitls 46.90 Sekunden

Download-Streaming

Frame-GriBe ‘ Bereits geladene Frames
Byte 14,4 Kbit's[28,8 Khit's 56 Kbit's
00000001 1999 12| [ S T
00.00:00.02 24z0¢| [ D
00.00:00.03 o2 [ D
2 2

00:00:00:04 2 2
00:00:00:05 9 1 1 1
00:00:00:06 18 0 0 0

Zeit-Code

|Dokument: Ubermittelt

=i

AuRBerdem werden alle Bilder mit den verwendeten Einstellungen und den sich
daraus ergebenden DateigroRen aufgelistet. So kdnnen Sie beispielsweise
leicht prufen, welches Element des Dokuments am meisten Platz beansprucht,
und gegebenenfalls die Einstellungen fur dieses Objekt anpassen.

Auflistung der
einzelnen Bilder

¥ Exporthericht - Netscape

| Beabeilen Ansicht Gehe Communicator Hife

2 @2 A 4 2 £ o &£ B N
Zuiick Vo MNeuladen Anfang  Suchen  Guide  Diucken Sichethst  Shop Stop
I W Lesszsichen i sdesses[ion/PreviswT emp/DiPrevisnTopLevelFieR MrlfiDowriosd =] @) Vemandie Dbjek

Interaktive Navigationen

|Bitmaps =l
|Fnrmat‘ Gribe | Einstellungen  [Referenzen Namen
JPEG 526 KB Qualitat=50 1 Abgerundetes Rechteck
Decklrattanflosung=6
JPEG |143 KB Qualitat=50 10 Schaltfl
Decklrattanflosung=6 Schaltfl. (danach)
JPEG |14% KB Qualtatr=50 5 Schaltfl. (dariber)
Deckkraftanflo sung=6
JPEG |150EB Qualitat=50 5 Schalifl. (gedrickt)
Deckkraftauflésung=6
JPEG |127TEB Qualitat=50 1 "FOTO 1"
Decklrattanflosung=6
JPEG |1.32EB Qualitat=50 1 "FOTO 2"
Decklrattanflosung=6
JPEG |132KB Qualtatr=50 1 "FOTO 3"
Deckkraftanflo sung=6
JPEG |131EB Qualitat=50 1 "FOTO 4"
Deckkraftauflésung=6
JPEG |132EB Qualitat=50 1 "FOTO 5"
Decklrattanflosung=6
|Sprites
= == [Daokument: Ubermittelt
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Player besorgen

Um SWF-Files ohne einen Webbrowser abzuspielen, bendtigen
Sie entweder den Standalone-Flash-Player oder den QuickTime
4 Player. Sie konnen diese Uber die Webadressen http://
www.macromedia.com/shockwave/download oder http://
www.apple.com/quicktime/ herunterladen.

Wenn lhnen in der Vorschau die Animation zu schnell oder zu langsam ablauft,
kénnen Sie die Frame-Rate im Exportieren-Palettenfenster verandern. Dabei
bleibt die Kompositionseinstellung erhalten. Nur fur den Export wird der ver-
anderte Wert verwendet.

Sind alle Einstellungen ausgiebig ausgetestet, rufen Sie die Funktion Datei/
Exportieren als auf und speichern die Datei im SWF-Dateiformat.

Speichern
Speicherm in: |‘.‘ﬂArbewlen j @I ﬁl der Datei

2% colorswf
2% navianil, swf

Dateiname: |naw'an| §P510‘n9m|
Datetye:  [SwF [~ o) x| Abbrechen |

vl

Das war es schon. Damit haben Sie in diesem Kapitel alles Wissenswerte iber
die Rollover-Effekte und den praktischen Einsatz erfahren. Viel Spaf3 beim wei-
teren Experimentieren!

372



Eine spannende Animation erstellen

9.1

Verhaltensweisen und ande-
re interessante Funktionen

In diesem Kapitel wollen wir uns anhand eines Animationsbeispiels viel mit
den interessanten Verhaltensweisen beschéftigen. Einige davon haben Sie in
den vorigen Kapiteln schon kennen gelernt.

Zusatzlich werden Sie einige weitere interessante Funktionen kennen lernen,
die wir lhnen bisher noch nicht vorgestellt haben, wie etwa den Einsatz der
Farbschemas und die Funktion HTML stapelweise ersetzen.

AuRBerdem werden wir Image Maps erstellen und den automatisch generierten
Bildern eigene Namen zuweisen.

Eine spannende Animation erstellen

Die Ausgangsgrafik, die uns fur unsere Beispiele dient, sehen Sie in der fol-
genden Abbildung. Momentan — in der Farbgebung — noch recht trist. Ganz
anders, als es der Titel der Webseite verspricht, nicht wahr? Aber das werden
wir im Laufe der Animation &ndern.

lor liv @ 100%:1

Die verwendete Ausgangsgrafik

Wir wollen den Aufbau nicht Schritt fur Schritt erklaren. Die Funktionen ken-
nen Sie ja bereits alle. Einige Objekteigenschaften wollen wir Ihnen aber zei-
gen, damit der Aufbau der Grafik verstandlich wird.
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Die Farbgebung

In der Grundansicht haben alle Ebenen dieselbe Farbgebung erhalten, und zwar
haben wir die RGB-Werte 63, 18, 0 verwendet. Das ergibt einen dunklen, brau-
nen Farbton.

Der verwendete
Farbton

Die importierten Fotos haben eine Maske erhalten. Sie sehen sie nachfolgend
abgebildet. So entsteht ein aufgelockerter Rand. Damit das Foto im selben Farb-
ton eingefarbt wird, haben wir dieselbe Farbe zugewiesen und die Sattigung
im Einstellen-Palettenfenster auf den Maximalwert 250 eingestellt.

Einstellen .30 Verlaut “{Ebens ] « '
Helligkeit: IED
Kontrast: 0
Internet Transformier | Eigenschaf| » T A
Alpha-tanal: [aktive Maske | sitigng:  BR
Tonwert: IEzSD
- =
Aktive Maske:
Tontrennung: IED
Beit: 00000000 ED I_ Urnkehren

Einstellungen der Fotos

Das Foto in der Mitte der Webseite haben wir, nachdem es eine Kreis-Maskie-
rung erhalten hat, mit der Verzerren-Einstellung Spirale verdreht. Die verwen-
deten Werte zeigt das folgende Bild. AuRerdem haben wir das Objekt mit ei-
nem radialen Verlauf zum Rand hin ausgeblendet. Dabei wurde der Startpunkt
deutlich nach rechts geschoben, sodass viel vom Foto zu erkennen ist.

Deckkraft \arbe ] » i

Objektdeckkraft: 100

Yerzerren “[Deckkrafi Farbe 2

Dbjektebanen-Dackkraft: 100
ISpiraIe LI
Brelvmsw E? IMitte .j © A
. 0
Bandbreite: ED_ W Relativ E
e

Die Einstellungen des
mittleren Fotos

|

Die angewendete Spiralverzerrung wird spater fir die Animation benétigt. Des-
halb haben wir aus dem Bild eine zeitunabhéngige Gruppe gemacht. Zuvor
muss allerdings noch ein weiteres Kreisobjekt erstellt werden, das unter dem
Foto platziert wird.



Eine spannende Animation erstellen

Diesem Objekt wurde ein Farbverlauf zugewiesen. Als Startfarbe wurde der
Grundfarbton verwendet, als Zielfarbe Schwarz. Zusatzlich wurde auch hier
ein radialer Verlauf eingegeben.

Deckkraft ¥
Cbjektdeckkraft: oo

Yerlauf
Objektebenen-Deckkraft: o0

[witte =] @ &
¥ Relativ ED

V Relativ

Die Einstellungen
des unten liegenden
Kreisobjekts

Dadurch hat das transparente Foto einen ,,Untergrund* erhalten. Dieses Ob-
jekt ist etwas groRer, sodass der Rand durchscheinen kann. Das einzelne Ele-
ment und die beiden gruppierten Elemente sehen Sie in den beiden folgenden
Bildern.

Zwei fertige
Objekte

Ineinander flieRende Objekte

»Ineinander flieBende* Objekte kdnnen sehr gut erzeugt wer-
den, wenn die Deckkraftoptionen eingesetzt werden. Experimen-
tieren Sie dabei mit den verschiedenen Verlaufsoptionen und
variieren Sie den Startpunkt.

Der Hintergrund

Fur den Hintergrund haben wir in ImageReady ein interessantes Muster erstellt.
Es besteht aus zwei Linien. Sie sind hell- und dunkelgrau und jeweils ein Pixel
breit. Die Linien wiederholen sich abwechselnd.

"8 Untitled Tenture.gif @ 5.__ ] B Eine stark
| original \{optimert “Larsch L afaf verg roRerte

Ansicht des
Hintergrunds

33Bytes / — GF ¥ 4
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Mit der Helligkeit der Linien legen Sie den Kontrast des spéateren Bilds fest. Da
unser Hintergrund nicht sehr stark ,,gestreift* erscheinen soll, haben wir nicht
allzu kontrastreiche Farben eingestellt.

Einfarbung beachten

Grau wurde gewéhlt, damit das Bild nachtréglich mit den Funk-
tionen des Einstellen-Palettenfensters eingeféarbt werden kann.
Hatten Sie Farben eingesetzt, wirde die Farbsteuerung schwer
fallen.

Um die Farbséttigung des Hintergrunds zu &ndern, muss der Hintergrund aus
einem Rechteck in der Gro3e des Dokuments bestehen. Der Hintergrund selbst
kann nicht verandert werden, wenn es sich um ein Bild handelt.

Dem Hintergrund-Rechteck wurde die Standardfarbe des Dokuments zugewie-
sen. Im Einstellen-Palettenfenster haben wir die folgenden Einstellungen vor-
genommen.

B .| D Ensellingen
Einstellen 30 | Verlauf Ebene ] + fur den

Heligksitt P00 Hintergrund
Kontrazt: ==
e

Sitting: e

Tonwert: 158
- =

M:— EU

I_ Urnkehten

Die Schriftzige

Der obere Schriftzug hat neben der Standardfarbe des Dokuments einen 3-D-
Effekt erhalten, und zwar mit den folgenden Einstellungen. Zusatzlich wurde
der Text mit einem weichen Schatten unterlegt. Beim unteren Schriftzug ha-
ben wir auf den 3-D-Effekt verzichtet — die Schrifttype ist zu schmal.

Die 3-D-Einstellungen
Einstellen | 3D LMerlauf | Ebene | des Texts

IAusgeschnitten LI

Tiefe: Ez_
Gldttung: ES_
Beleuchtung: E_

E_ Kante: Gerade
Licht: INormaI l

—_olor and Design

r—aphics for_the —web
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Die Schaltflachen

Fur die ,,Schaltknopfe®, die Uber dem verdrehten Foto angeordnet sind, haben
wir ebenfalls einige Effekte verwendet. Die obere Ebene hat einen 3-D-Effekt
erhalten, dessen Einstellungen Sie nachfolgend links sehen. Diese Ebene ist
mit einem Verlauf gefullt. Die darunter liegende Konturebene wurde mit einem
Wert von einem Pixel weichgezeichnet, die Schattenebene erhielt eine Hori-
zontale Verschiebung von 2, eine Vertikale Verschiebung von 3 Pixeln und eine
Glattung von 5 Pixeln.

3r s

IReIief ~ l

Tiefe: A

Slattung: |ﬁ1
Eeleuchtung: IE

E_ Kante: Gerade
Licht: I.-\ufhellen 'I

Diese Einstellungen fihren zum folgenden Ergebnis. Wir haben dazu einfach
die Schaltflache entsprechend oft dupliziert und sie wie folgt angeordnet:

Yerlauf s

ILinear LI A
[V Relativ Ezm

Die Einstellungen
der ,,Schaltkndpfe*

Objekt| ©

|§ Glas. Yerlauf

]

‘Weiche Kontur

Schatten

Die fertig platzierten
»Schaltknopfe” und die
dazugehdrende
Ebenenanordnung

Ungleicher Untergrund?

Haben Sie es bemerkt? Der Hintergrund ist nicht durchgangig von dem zuvor
gezeigten Bild belegt. In der Mitte ist eine leichte Aufhellung erkennbar.

Aufhellung im
Hintergrund
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9.2

378

Das Geheimnis liegt in zwei Kreisen. Fir diese haben wir die Einstellungen der
Objektdeckkraft verdndert. Sie finden die Werte nachfolgend abgebildet. Wird
die Veranderung zuriickgenommen, werden die Ausgangsobjekte sichtbar. Sie
sehen sie im rechten Bild.

Deckkraft \Farbe | +

Objektdeckkraft: oo

Objektebenen-Deckkraft: |E43

Mitte ~

W Ralativ ED

Die Aufhellung des Hintergrunds entsteht durch Kreise

Um mit den Deckkraft-Einstellungen die Kreise aufzuhellen, haben wir den
Helligkeit-Wert im Einstellen-Palettenfenster drastisch erhéht — namlich auf
den Wert 150.

I /hellen
der Kreise

Helligkit: IH‘SD
Kontrast: IED
- =
sstigna: =R
Tonwert: 000000 ED
Tontrennung: IHD
I_ Urnkeht-en

Das war es schon. Damit haben Sie die Einzelobjekte des Dokuments alle ken-
nen gelernt. Nun kénnen wir uns der Animation dieser Objekte widmen — und
damit nattrlich einer spannenderen Farbgebung.

Mit Farbschemen arbeiten

Far die Farbgebung benétigen wir eine Funktion, die wir Ihnen noch nicht vor-
gestellt haben: die Farbschemen. Sie finden die Funktionen dazu in einem ge-
sonderten Palettenfenster.

Das Farbschema-Palettenfenster ist standardmafig in der Palettengruppe, in
der Sie auch das Objektebenen-Palettenfenster finden, untergebracht.



Mit Farbschemen arbeiten

Uber das Pfeilmenii kdnnen Sie zwischen zwei verschiedenen Ansichten wah-
len:

Das Farbschema-
Farbscl . Fhotoshc | Rollover | Objektet Palettenfenster

o!xm OO0

[ BF [ [ BF [

Farbscl hotoshc Rollover Objektet

Was hat es nun mit den Farbschemen auf sich?

Mit den Farbschemen kdnnen Sie anhand der aktuellen Farbe weitere Farben,
die dazu passen, auswéhlen. Dies kdnnen entweder &hnliche Farbtone oder
komplementére Farben sein.

Als Grundlage fur die Farbauswahl dienen die Farben des Farbrads. Sie finden
es links im Palettenfenster.

Zwei Typen

LiveMotion unterscheidet bei den Farbschemen zwischen zwei
Typen: den analogen und den komplementéaren Farben. Bei den
analogen Farben kénnen Sie &hnliche Farben bestimnmen — wie
etwa lauter &hnliche Blautone. Komplementére Farben liegen
sich im Farbrad gegenuiber — wie etwa Blau und Gelb.

Arbeiten mit dem Farbschema-Palettenfenster

Flr unsere Beispielanimation wollen wir nun ein Farbschema erstellen. Schliel3-
lich soll die Grafik ja farbig werden. Dazu wollen wir Ihnen erst einmal die Funk-
tionsweise des Farbschema-Palettenfensters vorstellen:

1 Wahlen Sie die Farbe aus, die als Grundfarbe dienen soll: entweder {iber
das Farbe-Palettenfenster oder durch Aufnahme einer Farbe mit dem Pi-
petten-Werkzeug aus dem Bild.

2 Stellen Sie eine der Ansichten im Farbschema-Palettenfenster ein. Mit der
Dreiecke-Option werden nebeneinander liegende Dreiecke angezeigt. Die
Bienenwaben-Option zeigt dagegen Fiinfecke.

Im rechten Teil des Palettenfensters werden die Farben des Farbschemas
den jeweiligen Formen willkurlich zugewiesen. So kdnnen Sie einen Ein-
druck davon gewinnen, wie die Farben nebeneinander wirken.

3 StandardmaRig werden die Farben vor einem weilRen Hintergrund ange-
zeigt. Falls Sie in lnrem Dokument einen farbigen Hintergrund verwenden,
sollten Sie das links gezeigte Symbol aktivieren. Damit wird die Hinter-
grundfarbe der Komposition fur die Anzeige eingesetzt.
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Verwenden des
Kompositionshintergrunds

Farbscl 3

3 C-CK

&5 BFE [

Das Vorschaufeld kénnen Sie auch nutzen, um markierten Objekten eine
der Farben zuzuweisen. Klicken Sie dazu in dem Feld einfach auf eine der
Farben.

Zuweisen
einer Farbe

Farbscl 3

O/ 10

D=

Alternativ dazu kann die Auswahl auch Uber die Farbfelder in der Werk-
zeugpalette erfolgen. Fast am Ende der Werkzeugpalette sehen Sie die Far-
ben des Farbschemas aufgelistet. Klicken Sie auf eins der Farbfelder, um
sie den markierten Objekten zuzuweisen.

Die Farbfelder in der
' Werkzeugpalette

Neue Farbschemen erstellen

Um neue Farbschemen einzustellen, sind die folgenden Arbeitsschritte not-

wendig:

1 Die Farbe oben links in den Farbfeldern der Werkzeugpalette ist die Aus-
gangsfarbe, auf der die anderen Farben basieren.

2 StandardmaRig sind die Farben des Farbschemas fixiert. Um sie zu Iésen,
klicken Sie auf das Schloss-Symbol im Farbschema-Palettenfenster. Sie fin-
den es unten links in der FuBleiste des Palettenfensters. Im eingedriickten
Zustand konnen Sie die Farben nicht verandern.

3 Siekonnen nun beispielsweise im Farbe-Palettenfenster einen neuen Farb-

ton fur die Standardfarbe auswéahlen. Alternativ dazu kdnnen Sie auch im
Farbschema-Palettenfenster auf die Basisfarbe klicken und mit gedruckter
linker Maustaste die Farbe im Farbrad verdrehen.

Andern der Farbe
Farbscl v im Farbrad

9 0K

=



Mit Farbschemen arbeiten

K

4

In dem Listenfeld kénnen Sie einstellen, wie viele korrespondierende Far-
ben Sie verwenden wollen. Dabei kdnnen Sie zwischen 2, 3, 4, 5 oder 6
Farben wéahlen. In dieser Anzahl ist jeweils die Basisfarbe enthalten. Stel-
len Sie also die Option 6 ein, erhalten Sie zuséatzlich zur Basisfarbe fiinf
weitere Farben.

Verwendung von

fnf zusatzlichen
Farbténen

Farbscl 3

O/ Mg

[FIE] BF= [0

Mit den drei folgenden Symbolen legen Sie fest, wie die zuséatzlichen Farb-
tone ermittelt werden sollen. Je nach Anzahl der verwendeten Farbttne
unterscheidet sich das Aussehen der Symbole. So sehen beispielsweise
die Symbole bei drei Farben folgendermafRen aus:

Auswahl von

zwei zusatzlichen
Farbténen

Farbscl »

Qr~

(&[] EIEIEEEI

Die verfuigbaren Farbschemen

Folgende Varianten stehen lhnen dabei zur Verfligung:

Mit diesem Symbol werden die Farben gleichmalig auf dem Farbrad ver-
teilt. Nachfolgend sehen Sie diese Option mit drei und sechs ausgewahl-
ten Farben:

Gleichmalig

Farbscl verteilte
Farben

Farbscl

(&S] EHEI [s][Of EIEIIEE@

Die folgende Option bildet verschiedene Varianten der Komplementérfar-
be. Kompliementérfarben liegen sich im Farbkreis gegenlber. Auch hier
unterscheidet sich die Anzeige je nach ausgewahlter Farbanzahl. So se-
hen Sie nachfolgend die Anordnung fiir zwei und funf Farben.

Komplementare
Farbtone

Farbscl 3

O #» ~:

[EIE] BF= [~

Farbscl +

O 100

[FIE] BF= S
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e Bei der nachsten Option werden jeweils benachbarte und komplementére
Farbtone ausgewahlt. Sie sehen die Auswirkungen dieser Option am Bei-
spiel von vier und sechs Farbttnen:

Benachbarte und

komplementére
Farbtone

Farbscl 3

o

o] BE= S5

Farbscl 3

Ok X

[SIE] BF = L]

* Die letzte Mdglichkeit finden Sie nicht bei jeder Farbanzahl. Dabei werden
mehrere benachbarte Farben ausgewahlt. Nachfolgend sehen Sie diese
Variante fur drei und vier Farben:

Benachbarte
Farbscl v Farbscl » Farbténe
Or-d| OfkLK
[&]E] BFE D] [s][o] BF=

Wenn Sie im Farbe-Palettenfenster die Option fur websichere Farben akti-
viert haben, werden auch im Farbschema-Palettenfenster nur websichere
Farben angezeigt. Sie bemerken dies an den sprunghaften Veranderun-
gen, wenn Sie am Farbrad drehen.

Websichere Farben
verwenden

Anwenden der Farben

Nun wollen wir die Farben eines Farbschemas fir unseren Workshop einset-
zen. Dazu haben wir als Basisfarbe einen Farbton mit den RGB-Werten 102,
153, 255 ausgesucht.

Zuséatzlich haben wir die nachfolgend abgebildeten Farbschema-Einstellungen
vorgenommen:

Ein Beispiel-
Farbschema

Farbe 3

p E—— [0z
%Gq:rlﬁ
IV &1 B E— s
e —

Farbscl »

O i

[EIE] B FZOE




Mit Farbschemen arbeiten

Ein Manko

Ein praktischer Sinn der Farbschemen ist leider nicht erflillt: Sie
kénnen die Farben lediglich zum Zuweisen verwenden. Andern
Sie spater die Farben des Farbschemas, werden leider die Ob-
jekte, denen Sie eine Farbe aus dem Farbschema zugewiesen

haben, nicht mit geandert.

Fur unser Beispiel sollen die

Farben des Farbschemas eingesetzt werden, um

die Fotos mit einem eigenen Rollover-Status zu versehen. Wir benennen die-
sen Status der Einfachheit halber jeweils 1.

1

Erstellen Sie dazu mit den bereits bekannten Arbeitsschritten fur jedes Foto

einen eigenen Status. Farben Sie in diesem Status das Bild mit der ersten
Farbe des Farbschemas ein.

Farbsche’| Photosh| Rollove Objektet_>I

-
| —

= Anderungen

Farbe von Layer 1

2 Wiederholen Sie diesen

Ao DlE|@],

Ein neuer
Rollover-Status

Arbeitsschritt bei allen Fotos und verwenden Sie

dabei jeweils die anderen Farben des Farbschemas, sodass sich ein
Farbspektrum fur die Fotos ergibt:

Die
eingefarbten
Fotos
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Speichern von Farbschemen

Wenn Sie die Farben des Farbschemas fixieren, vermeiden Sie
versehentliches Andern. Nach dem Neustart von LiveMotion ste-
hen dieselben Farben dann wieder zur Verfigung.

Um Farbschemen auch in anderen Kompositionen zu verwen-
den, speichern Sie einfach ein Dokument, das einige Objekte
enthélt, denen die Farben des Farbschemas zugewiesen wur-

den.

3

4

384

Nun werden den anderen Objekten der Komposition der Reihe nach eben-
falls die Farben des Farbschemas zugewiesen. Dabei kommen jeweils ver-
schiedene Rollover-Stati zum Einsatz. Als Nachstes sind die Schaltflachen
an der Reihe. Hier wird die Verlaufsfarbe der oberen Ebene mit der Farb-
schema-Farbe eingeféarbt. Alle anderen Ebenen bleiben unverandert.

Dabei wird der Rollover-Status dariiber eingesetzt. Hier wird das daneben
liegende Foto zusatzlich als Zielobjekt angegeben. Féhrt also der Betrach-
ter Uber die Schaltflache, wird das Foto zuséatzlich zur daneben liegenden
Schaltflache eingefarbt.

Farbsche’| Photoshe] Rollove Objektet_>|

Inormal ~ l
Q dariiber ~

[+ Anderungen

= | |
Die einge-
. farbten
(als|o|o|a|®|,

Schaltflachen

Auch die Texte erhalten im Rollover-Status dartiber Farben aus dem Farb-
schema. Dabei haben wir fir den Hauptschriftzug den braunlichen Farb-
ton, fir den untergeordneten Text die violette Farbe ausgesucht.

Einstellungen
der Schriftzlige

Farbsche| Photoshe| Rellove Objektetﬂ

of | =
of e S

~ Anderungen

Farbe von glass (distort)

als|lw|oj@|a],

Color and Design

Er sl =




Zeitunabhdangige Animationen einstellen

9.3

B Als Letztes werden die beiden Kreise (iber dem Hintergrund eingefarbt.
Auch hier verwenden wir wieder den dartber-Status. Der linke Kreis wird —
passend zum oberen linken Bild — in Blau eingeféarbt. Der rechte Kreis in
Griin — wie das obere rechte Bild.

B | Einsteliungen
: fiir die Kreise

g e =

=7 hnderungen
Helligkeit won Layer 1

Farbe von Layer 1

6 Damit ist das Einfarben erledigt. Sieht doch schon viel besser aus als zu-
vor. Oder? Naturlich sieht der Websurfer dieses Stadium nie auf einmal, da
die Farben ja nur erscheinen, wenn sich der Mauszeiger dariiber befindet.

Die fertige
Farbzuweisung

Color and Design

= a0 5 i = B

Optimale Farbbeurteilung

Um das Zusammenwirken der Farben optimal beurteilen zu kon-
nen, aktivieren Sie einfach bei allen Objekten den Status, der
eingefarbt wurde.

Zeitunabhdangige Animationen einstellen

Im néchsten Arbeitsschritt sollen einige zeitunabhangige Animationen erstellt
werden, die spater zu bestimmten Zeitpunkten ausgefiihrt werden sollen. So
erhalt jedes der Fotos eine Animation.

Beginnen wollen wir aber mit dem Kreis in der Mitte. Er soll sich kontinuierlich
drehen.
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9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

1 Dajadie beiden Objekte des mittleren Kreises gruppiert und anschlieRend
in eine zeitunabhangige Animation umgewandelt wurden, brauchen Sie
jetzt nur doppelt auf den Eintrag zu klicken, um eine weitere Zeitleiste fur
diese Gruppe zu 6ffnen. Stellen Sie eine Dauer von einer Sekunde ein und
wechseln Sie zum letzten Bild.

Offnen Sie die Gruppe der beiden Objekte. Fixieren Sie dort die Transfor-
mieren-Eigenschaft Drehung mit einem Klick auf das Stoppuhr-Symbol der
Objektgruppe. Gehen Sie dann zum ersten Bild der Objekt-Animation.

2 Dort miissen Sie im Transformieren-Palettenfenster einen Rotationswert
von 360 ° einstellen, damit der Kreis eine volle Umdrehung macht. In die-
sem Fall dreht sich die Gruppe im Uhrzeigersinn.

]| Drchen der
Transformi r Objektgruppe

xi [z0z o [ee
¥ s g e

Y =

3 Sie sollten dann die nachfolgend abgebildete Situation im Zeitachse-Pa-
lettenfenster sehen.

color_liv:2 _[O[x] h Die fertlge
e 66 ===
[oo:00:00:00 | 14| 41] e [1n] 1] 3] Drehung
+[Bild Mitts o o5t ais
= [EEild Mitte 2 L 4]
Transformieren
= Cbjektattribute
& Ankerpunkt
Verhalten
= Transformieren
5| Pasition
0 Objektdeckkraft
[& Drehung "4 &
5| Meigen
5| Skalizrung
[r Objektattribute
I Bild (berlintif) d )
b Elipse g -
JrA ) == [l [T >] 4

4 Um die Gruppe standig drehen zu lassen, markieren Sie den obersten Ein-
trag und klicken in der Ful3leiste auf das Schleife-Symbol.

C[ofx]| Einstellen

 colorliv:2

[oo:00:00:00  14] 1| = |1n|p1]43)] der Schleife
+[Bild Mitts o= o5t ols
d |
Transformieren
= Cbjektattribute
& Ankerpunkt
Yarhaltan
= Gruppe von 2 Objekten ¢l 1
= Transformieren
5| Pasition
0 Objektdeckkraft
[& Drehung "4 &
5| Meigen
5| Skalizrung
[r Objektattribute
I Bild (berlintif) d )
b Elipse g -
[& T =l ==—l=lull ] 4
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Zeitunabhdangige Animationen einstellen

E 5 Wechseln Sie abschlieRend wieder zuriick zur Zeitleiste der Gesamtkom-
position —am besten mit dem links gezeigten Symbol Uber der Objektauf-
listung. Dort erkennen Sie an dem abgeschnittenen Balken, dass eine Ob-
jekt-Animation vorhanden ist.

Die Zeitachse der

‘il color liv:2

Lo T e——ee =4 -
[oo-o001:00 | 4 [41] m i) o] Komposition

4 [Komposition
[Helipse

I ElEnipse
I EElipse
b &FEid

b EBilde
I EEildz
I Eilds
I EEildz
3

13

3

3

13

I

=]
1=t
&

o
o
4
=]
w

EBBBiBBBBBBBBBBB :

-

Eeid4
[Arunkel-Crange "Color a..
[ runkel-Crange "graphic..
EchEild mitte
[EArunkel-Crange Ellipse
[HCunkel-Crange Ellipse
I Rechteck
(]

ol

Mehrere Animationen fiir ein Objekt erstellen

Nun sollen die Fotos animiert werden — aber auf eine besondere Art und Wei-
se. Wir wollen hier namlich zwei ganz verschiedene Animationen verwenden.
Dazu kdnnen wir die Mdéglichkeiten der zeitunabhéngigen Animation einset-
zen.

1 Wandeln Sie deshalb der Reihe nach alle Fotos in zeitunabhangige Grup-
pierungen um. Am schnellsten geht das mit der Tastenkombination
(StrgJ+{Umschalt}+(GJ.
~cllan i 2 Die umgewandel-

R ELEEEOOA———m—N————j———
[oo:ooor:00 | 14] 4] w | 1p[p] <] ten Fotos

4 [Komposition

=
i=t
i

o
o
o
o
w

= Kompasition
Kornpositionsattribute

b
b
b
(3
b
b
b

[HElipse

[}
i}
i}
i}
il
i}
e, il
i}
&|T == (=[] ]

=
4

2 Da beim Gruppieren die Objekthierarchie verandert wird, miissen Sie Kor-
rekturen vornehmen. Markieren Sie dazu die Schaltflachen und verwen-
den Sie die Funktion Objekt/Anordnen/Nach vorne stellen.

Korrekturen sind normal

Da man meist zu Beginn der Arbeit noch nicht wissen kann, wel-
che zeitunabhéngigen Gruppen bendtigt werden, ist es normal,
dass spéter Korrekturen in der Objekthierarchie vorgenommen
werden mussen.
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olor_liv:2

[ !IEII!{ Die neu angeordneten
— . 7T .
[oo:on:orao | 14] | = | ip| 03] Schaltflachen

4 [Kompaosition o0

i
=1
o
o
[=}
w

= Kompasition
Kompositionzattribute

EBBBBBBB B

Verhalten
b
14
[
12
b
b
b B Gruppe von 1 Objekten -
D o7

In der Kompositions-Zeitleiste sollen jetzt flr die Fotos Animationen ein-
gestellt werden. Alle Bilder sollen von der Mitte auf ihre momentane Posi-
tion ,,fliegen“.

Legen Sie dafiir eine Animationsdauer von drei Sekunden fest. Offnen Sie
dann die Transformieren-Option Position des ersten Fotos und platzieren
Sie ein Keyframe am Ende der Animation.

Wechseln Sie anschlielend zum Beginn der Animation und verschieben
Sie das erste Foto in die Mitte — dort, wo sich das verdrehte Foto befindet.
Sie sehen die Position im nachfolgenden Bild.

lorliv @ 100%:1 ] Verschieben des

Color and Design

= b Hic 5 = B

ersten Fotos

Verschieben
des Objekts

[@& Fosition
& bjektdeckkraft
5| Drehung
3 Haigan
& Skalierung
Ohjektatiribute
b EDunkel-Orznge "Color ..
b Elounkel-Orange "gr aphic
&JD




Zeitunabhdangige Animationen einstellen

Nach dem ersten Foto mussen nun der Reihe nach alle anderen Fotos auf
dieselbe Art verschoben werden. Dabei soll natirlich so rationell wie még-
lich vorgegangen werden.

Stellen Sie dazu — wie gehabt — fur das nachste Foto erst einmal das
Schluss-Keyframe ein und wechseln Sie dann zum ersten Bild der Animati-
on. Markieren Sie dort das bereits in der Mitte positionierte Foto gemein-
sam mit dem né&chsten Foto.

Markieren von
zwei Fotos

Verwenden Sie anschliel3end die Ausrichtungsfunktionen, um das zweite
Foto zum ersten auszurichten. In unserem Beispiel sind dazu zwei Funkti-
onsaufrufe notig: Objekt/Ausrichten/Rechts und Objekt/Ausrichten/Oben.

Die ausgerichteten
Fotos

Dieselben Arbeitsschritte wiederholen Sie fiir alle anderen Fotos, sodass
sich alle Fotos zur Mitte hin bewegen. Sie sehen alle Bewegungspfade in
der folgenden Abbildung:

(Booorivetoozn 0020 MEKE Die fertig
B animierten
Color and Design Objekte

= eete ==t =t

o
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Die zweite Animation anfertigen

Nun soll das Objekt noch einmal animiert werden — wir wollen es ,,schaukeln*

lassen. Diese Bewegung soll aber unabhéngig von der anderen Animation statt-
finden.

1 Markieren Sie im Zeitachse-Palettenfenster das erste Foto und klicken Sie
doppelt auf den Eintrag, um zur eigenen Zeitleiste zu wechseln. Stellen Sie
dort eine Animationsléange von ungefahr zwei Sekunden ein. Die prazise
Lange ist erst einmal egal. Diese Einstellung nehmen wir spater vor.

olor.liv:2 [ojxj} DieLange der
R =~~~ == === S
[oo:o0:00:00 | 14| 41] e [1n] 1] 3] Animation

4 [Gruppe von 1 Objekten o= o= 0Zs 0ds festlegen
H= on 1 Cbjekten e & ]

TransTatrnieran
[ Cbjektattribute
Verhalten
= B [ ]
= Transformieren
5| Pasition
5 Objektdeckkraft
& Drehung
& Meigen
5| Skalierung

&[T e 1 >l

NN

2 Markieren Sie innerhalb der Gruppe das Foto — klicken Sie dazu einfach
auf den Eintrag im Zeitachse-Palettenfenster — und stellen Sie fir die Trans-

formieren-Option Drehung ein Keyframe am Startpunkt dieser Animation
ein.

F iv: C[ofx]| Der Startpunkt
[oo:00:00.00 14| «1| = | 1n| ]3] der Animation

4 [Gruppe von 1 Objekten o= o= 0Zs 03s
= [Eiaruppa wen | Objakten d Ty ||
TransTatrnieran
[ Cbjektattribute
Verhalten
- T
= Transformieren
5| Pasition
5 Objektdeckkraft
[& Drehung 73
& Meigen
5| Skalierung

&]T e 1 >l

NN

3 Wechseln Sie drei Bilder weiter und stellen Sie dort eine Drehung von - 10
° fur ein neues Keyframe ein.

N x| DasFolo
Transformi 2 rotiert

x s o oo

v fos =

e




Zeitunabhangige Animationen einstellen

4 \Weitere drei Bilder weiter soll wieder die Ausgangssituation von 0 ° er-
reicht sein.

5 Nocheinmal drei Bilder weiter wird ein gegenteiliger Rotationswert von 10 °

verwendet.
I ]| Cin veiteres
Transformi L2 Keyframe

= s e (]
¥ s =

5 O

6 AbschlieBend wird weitere drei Bilder weiter wieder der Ausgangswert von
0 ° eingestellt. So ergeben sich insgesamt funf verschiedene Keyframes,
die Sie nachfolgend abgebildet sehen.

‘i color liv:2 Die fertigen

[oooo:or:ce | 441 e [ in] o] 6] Keyframes
+[Bim o ols ks 05 04:
= Esildt il [y a

Transformieren
b Cbjektatiribute
Werhalten

= Transformieren
5| Position
03| Objektdeckkraft
[& Drehung AV &S oo
5| Meigen
0| Skalizrung

T

Mit diesen geringen Rotationswerten wird das Foto leicht gekippt — einmal
nach links und beim zweiten Wert etwas nach rechts.

Leichtes Kippen
‘ O | O T des Fotos

= =i = -

Schleifen erméglichen

Da wir am Ende der Animation wieder die Ausgangssituation —
0 ° —erreicht haben, ist auch wieder eine Schleifenbildung mog-
lich, um die Animation immer wieder aufs Neue abzuspielen.
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7 Stellen Sie abschlieRend die Zeitachse auf das letzte Keyframe ein und
geben Sie mit markierter Objekt-Animation die Schleifen-Option an.

‘il color.liv:2 —[ojx]} Begrenzung der
- =4 s N
[oooo:or:az | 4 41] e [n] ]3] Animation
4 [Bita1 b= s 02s 3= 4=
= ERET I il i) -

Transformieren
I Objektattribute
Yerhalten
= [Eeild (Eild1 4if} {13 W]
= Transformieren
3| Position
3| objektdeckkratt
[ Drehung 1iF 600 ¢
| Neigen =
3| Skaliarung 1'
A

Je ] N s =N Bl

Animationen weiterverwenden

Durch den Einsatz zeitunabhangiger Animationen wird das Kopieren und Spei-
chern der Bewegung etwas komplizierter. Aber es ist dennoch sinnvoll, die

Animation als Stil zu sichern, da wir alle Bilder mit derselben Animation verse-
hen wollen.

Das Problem besteht darin, dass eine Animation flr die zeitunabhéngige Gruppe
und eine fur das Foto innerhalb dieser Gruppe besteht.

Wenn Sie mit einem Doppelklick in die zeitunabh&ngige Animation wechseln,
ist zunachst das Speichern des Stils nicht moglich — die Option ist deaktiviert,
wie Sie in der folgenden Abbildung rechts sehen.

‘il color liv:2

[oooo:ot:c2 | 441 i) ] 6]

4 | Bild1 i ols 02s ks 0ds
Ed & Eildl cl i
Transformieren
I Cbjektatiribute
Werhalten
= i {Eildi.Aifh (1} i ]
= Transformieren
G| Position
5| Gbjektdeckkratt
[& Grehung iV &40
5| Meigen —
3| Skalizrung -

IE=s 2l [=f4]] a7,

I

[FIm[S> slalul,

Kein Speichern des Stils moglich?

Der Grund liegt in der Auswahl. Momentan war die zeitunabhéngige Gruppe
markiert — nicht das Bildobjekt innerhalb der Gruppe. Dort ist aber die Anima-
tion enthalten. Markieren Sie deshalb das Foto.

Danach wird die Option zum Speichern der Stile wieder verflgbar. Sie sehen
das Symbol links abgebildet.



Zeitunabhdangige Animationen einstellen

1 Nach dem Aufruf wird ein Dialogfeld geéffnet, in dem Sie nur die letzte
Option aktivieren sollten — Objekt-Animation/-Rollover. Dabei wird ledig-
lich die Bewegung als Stil gespeichert, sonst nichts.

[ | Speichern
eines Stils
Jéwit 0K |
[~ Ebenen Abbrechen

¥ Farbe der erster Ebene ignorieren
| Ebenenénimation/ Follaver

I™ | Ehotoshop-Fiter

™ Eilter-snimation-Folloyer

2 Wechseln Sie dann wieder zuriick zur Zeitleiste der Komposition. Offnen
Sie die Zeitachse des nachsten Fotos und markieren Sie dort das Bildob-

jekt.
‘il color liv:2 h Markieren des
[oocon:00:00 | 1441w [ 1] pi] 6] nachsten Bilds
4 [Bilaz i o= 0Fs 03s 4=
= SEildz [} ;I
Transformisren
[ Objektattribute
i)
4|
e ===« oy

Vorsicht bei der Auswahl

Es reicht nicht aus, wenn Sie das néchste Bild in der Kompositi-
on markieren. Danach wird weiterhin die Zeitachse des ersten
Objekts angezeigt. Dadurch wird das standige Wechseln zurtick
zur Kompositions-Zeitachse sehr lastig ;-(.

3 Verwenden Sie das Stil anwenden-Symbol in der FuBleiste des Stil-Palet-
tenfensters, um die gespeicherte Bewegung dem markierten Foto zuzu-
weisen. Sie sehen dann die neuen Keyframes in der Zeitleiste.

‘i color liv:2 |  Die Ubertragene
[[ooo0:00:00 AT T Animation
4 [Bilaz o i ! ! ]
= iz ¥ D ||
Transfarmiran
[r Objektattribute
Yerhalten
Bl i Eild Cbild2.tif) (1)
= Transformisren
g Puosition
B bjektdeckkraft
[@ Drehung Friecoee
03| Heigen
3| Skalizrung

e|T = =—[=]x O

N
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4 Wiederholen Sie dieselbe Aktion firr alle anderen Fotos. Beachten Sie, dass
alle Animationen mit der Schleife-Funktion in Schleifen-Animationen um-
gewandelt werden. Die kleinen, senkrechten Striche in der Kompositions-
Zeitachse zeigen die Wiederholung ebenfalls an.

‘& color_liv:2 Die fertig

e 6. === L
[oo:00:0z:00 14] 1| = |1p|p1]43)] 7 animierten
0 i : 3 Objekte

4 [Kompaosition
I EAEllipse {dariber)
b EEllipse {dariber)
b EehEidt
b EeEids
I EesEidz
I EehEids
b BBz
b EeEids
b Eorznge "Color and Desig..
[ Emittel-Lila "graphics for ..
[ EBild Mitte {gedrickt)
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S E

Rollovers verschwunden?

Vermissen Sie die Rollover-Stati, wenn Sie ein Objekt markieren? Auf einmal
ist dort kein Rollover-Status mehr zu sehen:

Fehlende
Rollover

ale|v| o[&]x],

Der Grund liegt in der Gruppierung als zeitunabhangige Gruppe. Die Rollover
bleiben nédmlich beim Ausgangsobjekt. Klicken Sie deshalb in der Zeitachse
der zeitunabhangigen Animation auf das Bild, um die Rollover-Stati wieder zu
sehen und gegebenenfalls zu bearbeiten.

Sie sehen die Markierung und das dazugehdérende Rollover-Palettenfenster in
den néchsten Abbildungen.

Farbsche’| Photosh| Rollove Objektet_>I

B -

B —

‘i color liv:2
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[ finderungen +[eiat of:  ofs o2 o3s
= @i C T =
Transformieren
[ Cbjektattribute
Verhalten
(8 = e (ild.tif) (1) _3 K|
o s|w| o|a]|w]|, e]T = =[x oy

Wiederauffinden der Rollover-Effekte



Verhaltensweisen deklarieren

9.4

Verhaltensweisen deklarieren

Nachdem jetzt die wesentlichen Animationen fertig gestellt sind, missen wir
noch die Zeitpunkte festlegen, zu denen sie ausgefiihrt werden sollen. So soll
die Animation nicht geradlinig abgespielt werden, sondern die einzelnen Ani-
mationen sollen zu bestimmten Zeitpunkten gestartet werden.

Genau fur diese Aufgabenstellung sind die Verhaltensweisen vorgesehen. Sie
kdnnen auf eine Menge verschiedener, vorgefertigter Verhaltensweisen zurtck-
greifen.

Wenn Sie Uber das links gezeigte Verhalten-Symbol im Zeitachse-Palettenfens-
ter das Dialogfeld 6ffnen, finden Sie in der linken Liste die verfigbaren Verhal-
tensweisen.

Y | Auflistung der
Verhaltensweisen
Bezeichnung: I F.omposition

00:00:03:00 #bbrechen |
d — Optionen

IVerhaIten hinzufLigen

Verhalken hinzufiigen

Abzpieken

Status Gndern

Gehe 2u relativer Zeit
Gehe zu Bezeichnung
Gehe zu URL
JawvaScript ausfilhren
Film laden

Film entladen

Auf Download warten
Tarwiedergabe anhalten

& 0

Je nachdem, welche Verhaltensweise Sie ausgewéahlt haben, finden Sie auf der
rechten Seite die dazugehdrenden Optionen. Hier kdnnen Sie beispielsweise
einstellen, welche Objekt-Animation Sie starten oder stoppen wollen.

Verhalten bearbeiten | x| h Optionen
Bezsichnung: [Ston e der Verhaltensweisen
IVelhaIlen hinzufiigen j DI Abbrechen |
Status dndarn = [ Optionen
Ziel: Kamnposition Ziel:| K.omposition j
Status: normal

395



9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

396

Sehen wir uns die vorgefertigten Verhaltensweisen zunachst einmal im Uber-
blick an.

Die beiden ersten Verhaltensweisen haben Sie schon kennen gelernt: An-
halten und Abspielen. Sie dienen zum Starten oder Stoppen der Komposi-
tions- oder Objekt-Animationen. In den Optionen kdnnen Sie hier lediglich
einstellen, welche Animation verwendet werden soll.

Die nachste Verhaltensweise Status &ndern lasst sich einsetzen, um einen
Rollover-Status zu &ndern. So kdnnte diese Verhaltensweise beispielswei-
se verwendet werden, um einen eigenen Status wieder in den normal-Sta-
tus zuriickzusetzen. In den Optionen geben Sie an, auf welches Objekt sich
die Anderung beziehen und in welchen Status das Objekt gesetzt werden
soll.

Die folgenden drei Eintrdge dienen dem Wechsel zu einer anderen Positi-
on: Gehe zu relativer Zeit, Gehe zu Bezeichnung und Gehe zu URL. Mit der
ersten Option bewegen Sie sich vorwarts oder riickwarts in einer Animati-
on. In den Optionen wird die Bildanzahl angegeben, um die Sie sich bewe-
gen.

Die zweite Option kdnnen Sie verwenden, um zu einem anderen Verhalten
in der Animation zu wechseln. Schon deshalb ist es wichtig, Verhaltens-
weisen mit einer Bezeichnung zu versehen.

Die letzte Option dient dem Wechsel zu einer anderen Webadresse. In den
Optionen lasst sich neben der Webadresse einstellen, in welches Frame
die neue HTML-Seite geladen werden soll.

Bei der Option JavaSkript ausfiihren wird in den Optionen ein Feld einge-
blendet, in das Sie den Java-Quelltext eintippen kdnnen. Nachteil dieser
Funktion ist nattrlich, dass Sie dazu Java beherrschen missen.

Film laden und Film entladen werden eingesetzt, wenn ein SWF-Film — im
Flash-Dateiformat — abgespielt werden soll. Der Film kann wahlweise an
die laufende Animation angehangt werden oder sie ersetzen. Die zweite
Funktion wird anschliel3end verwendet, um einen geladenen Film wieder
zu entfernen.

Auf Download warten ist geeignet, wenn Sie lange Animationen oder kom-
plexe Objekte laden wollen.

Damit der Besucher nicht allzu lange warten muss, bevor er etwas sieht,
kénnen Sie eine kleine Schleifen-Animation abspielen, bis die umfangrei-
che Szene fertig geladen ist. In den zusétzlichen Optionen kdnnen Sie an-
geben, welche Animation abgespielt und auf welchen Download gewartet
werden soll.

Um alle Sounds in der Komposition anzuhalten, verwenden Sie die letzte
vorgefertigte Verhaltensweise: Tonwiedergabe anhalten. Zusatzliche Op-
tionen gibt es hier nicht.



Verhaltensweisen deklarieren

Intros verwenden

LiveMotion liefert Gbrigens einige Intros mit, die Sie vor der eigentlichen Ani-
mation platzieren k6nnen. Sie finden die Dateien im LiveMotion-Verzeichnis
\Bibliothek. Sie sind dort im LiveMotion-Dateiformat LIV gesichert. Die Datei-
en beginnen jeweils mit der Bezeichnung Intro.

Da die Vorlagen in diesem Verzeichnis abgelegt sind, sind sie auch im Biblio-
thek-Palettenfenster aufgelistet. Sie erkennen diese Dateien an den scheinbar
fehlenden Vorschaubildern. Da die Animationen auf einem leeren Untergrund
beginnen, ist kein Vorschaubild vorhanden.

Verschiedene
Intros

BVNBY v
Fe . e
LTS
BT [ el w| &@m|

Sie kdnnen diese Intros wahlweise in eine fertige Animation tbernehmen oder
einfach die dazugehdrende LiveMotion-Datei 6ffnen. Einige Intros sind sehr
einfach gehalten, andere mit sehr aufwendigen Animationen versehen. Ein sol-
ches Beispiel sehen Sie im folgenden Bild:

»,# Intro Countdown. liv mit 100%:1 EI n BEISplel-
Intro

Dieses Intro besteht aus fast 19 Sekunden Animation — eigentlich viel zu lan-
ge.

& Intro Countdown liv-2

oo:00.04:00 | 4[] [ie]m] 4]

4 [Komposition obs ol 0Ps 0% Ods O5s 0bs Ovs OBs 09: 105 1ls 125 1% 4= 155 fbs %= 18= 19
[ Komposition [l IS
Kampositionsattribute
Verhalten

[ Griin Rechtack il 0|~
2 == 4 v

Die Animation
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Einige Verhaltensweisen sind nicht gut durchdacht. So kann die Verhaltens-
weise Auf Download warten praktisch nicht verwendet werden, da in der Liste
nur die Bezeichnungen der Kompositions-Animation aufgefiihrt werden. Ob-
jekt-Animationen fehlen dagegen.

Wie diese Funktion gedacht ist, kann deshalb nicht so recht nachvollzogen wer-
den. So mussten viele zusatzliche Bezeichnungen erzeugt werden, um die In-
tro-Animation abspielen zu kénnen. Viel sinnvoller wére es, wenn auch Ob-
jekt-Animationen verwendet werden kénnten.

So ist es einfacher, eine getrennte Datei zu erzeugen und diese am Ende mit
einem Film laden-Verhalten zu versehen. Stellen Sie dort die Option Ersetzen
ein, um das gesamte Dokument durch die neue Animation zu ersetzen.

Verhalten bearbeiten h Laden eines
Bezeichnung. ILaden Kompaozition SWF-Films
00:00:03:00
I\f’elhalten hinzufiigen j Abbrechen |
= i~ Optiohen
LIRL.
calor sui d
& Ersstzen
i Anhdngen Ebene: |1

H

N

Verhaltensweisen einsetzen

Einige der Verhaltensweisen wollen wir nun bei unserer Beispielanimation ein-
setzen. Unsere Animation soll wieder im (Fast)-Stillstand beginnen. Deshalb

wird zuerst in der Kompositions-Zeitachse ein Anhalten-Verhalten am Beginn
der Animation platziert.

Da die anderen Objekt-Animationen kein Anhalten-Verhalten besitzen, werden
diese Animationen trotzdem ausgefiihrt. So dreht sich das mittlere Bild und
die Fotos ,,schaukeln®.

& colorliv:2 !E[g; Ein Anhalten-Verhalten
[o0:00:03:00 | 14|41 e 1] w4 zu Beginn der
4 [Kemposition ot ol: 02s %= 0d: Animation
= Komposition (1 ] -
Kompositionsattribute .
Yerhalten 4 DA Stop
Ir EENipse {dariiber) —
I+ EElipse {dariber)
I [EElipse (dariber)
b [EENipse (dariber)
Ir EENipse {dariber) LI
5] <t | 4 AV




Verhaltensweisen einsetzen

Die Kompositions-Animation soll gestartet werden, wenn der Besucher den
Mauszeiger auf den Hauptschriftzug halt.

Dazu ist erst einmal wieder ein — zunachst sinnlos erscheinender — Arbeits-
schritt nétig.

1 Wechseln Sie zur Objekt-Animation fiir das erste Foto und stellen Sie am
Beginn der Animation ein Abspielen-Verhalten ein. Vergeben Sie einen Na-
men — dazu reicht beispielsweise die Bezeichnung 1.

e N =] Ein Abspielen-Verhalten
Bezsichnung: [ Bl in einer Objekt-
Verhalen finzufiigen - T _apvechen | Animation

Optionen

Ziel| Bild1 =

=
Nk 3

Warum diese Verhaltensweise zunéchst sinnlos erscheint, fragen Sie sich
vielleicht? Nun, die Animation spielt doch schon —und das in einer Endlos-
schleife. Wozu dann noch ein Verhalten?

Das Verhalten dient dazu, zu einem spéateren Zeitpunkt die Animation ge-
nau auf das erste Bild zurlicksetzen zu kénnen. Die Animation soll ndmlich
nicht immer laufen. Aber dazu gleich Néheres.

2 Nun kénnen wir uns dem Schriftzug-Status dariiber widmen. Tritt dieser
Status ein, soll ndmlich die Hauptanimation starten. Markieren Sie dazu
diesen Status im Rollover-Palettenfenster. Klicken Sie dann in der FuR3leis-
te des Palettenfensters auf das Verhalten-Symbol.

Hier sollen verschiedene Ereignisse einzeln nacheinander ablaufen. Zu-
erst soll die Animation des ersten Fotos stoppen und die Animation auf
das erste Bild zurtickgesetzt werden. Danach wird die Kompositions-Ani-
mation gestartet. Die Anordnung sollte danach wie nachfolgend abgebil-
det aussehen:

T <)) Mehrere Aktionen
ange "Color and Desi werden naCh?_m'
Verhalten firzufiigen -~ dariiber Abbrechen ander ausgefuhrt
Opiionen
Anhalten

Ziel: Bild] Ziek | Bild1 hs
ung Bezsichnung [1 -

Abzpislen
Ziel: Kompositian
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9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

Namen helfen bei der Suche

Wenn Sie mit vielen Objekten arbeiten — wie in unserem Bei-
spiel —, ist es wichtig, die Dateien sinnvoll zu benennen. Anson-
sten finden Sie das richtige Objekt nicht in der Liste des Verhal-
ten bearbeiten-Dialogfelds.

3 Leider war dies noch nicht die ganze Arbeit. SchlieRlich haben wir ja sechs
verschiedene Fotos, die alle auf dieselbe Art behandelt werden sollen. Es
bleibt daher nichts anderes ubrig, als fur alle Objekt-Animationen der Fo-
tos dasselbe Abspielen-Verhalten zu setzen und anschliel3end die Anhal-
ten- und Gehe zu Bezeichnung-Verhalten im daruber-Status des Schrift-
zugs mit aufzunehmen.

4 Viel SpaR bei der aufwendigen Arbeit! Eine Hilfestellung oder kiirzere Ak-
tionen gibt es leider nicht ;-(. Anschliel3end ergibt sich eine ziemlich lange
Liste an Befehlen.

e | Eine ganze
; 7 Menge Befehle

ange "Color and Desic

— dariiber

IVarha\len hirzufiigen j Abbrechen
 Optionen

Anhalten -

Ciel: Bildl

Anhalten

Ciel: Bild2Z

Anhalten

Ziel: Bild3

Anhalten
Ziel: Bild4

Anhalten
Fiel RildS

|*

Al

Stapelweise abarbeiten

LiveMotion arbeitet der Reihe nach die angegebenen Befehle
ab — egal, ob es sich dabei um eine kleine Anzahl oder um tber
100 Befehle handelt. Wenn Sie die Reihenfolge verandern wol-
len, markieren Sie den betreffenden Eintrag und verschieben
ihn in der Hierarchie mit den Pfeilsymbolen links unter der Lis-
te. Neue Eintrdge werden lbrigens immer unterhalb des mar-
kierten Eintrags eingefugt.

Starten der Objekt-Animationen

Die Animationen der Fotos sollen natirlich nicht ganz beendet bleiben. Bei
Bedarf sollen sie erneut beginnen. Und zwar immer dann, wenn der Mauszei-
ger Uber einer der runden Schaltflachen verweilt.

Wird der Mauszeiger von der Schaltflache heruntergenommen, soll die Anima-
tion stoppen und auf3erdem das Bild wieder seine neutrale Ausgangsfarbe er-
halten. Auch hier sind leider wieder eine Menge Arbeitsschritte notig.
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Verhaltensweisen einsetzen

1 Markieren Sie die runde Schaltflache, die zum ersten Foto gehort. Wech-
seln Sie dort zum dariiber-Status. Rufen Sie aus der Ful3zeile die Verhalten
bearbeiten-Funktion auf.

Automatisch generierte Verhaltensweisen

Wenn Sie das Dialogfeld 6ffnen, bemerken Sie, dass dort schon
eine Verhaltensweise zu sehen ist. Das bereits zuvor erstellte
Zielobjekt wird namlich mit einem Status &ndern-Verhalten au-
tomatisch generiert.

2 Figen Sie vor dieses bereits bestehende Verhalten ein Abspielen-Verhal-
ten ein, mit dem die Animation des Fotos wieder gestartet werden soll.
Auch diese Arbeitsschritte mussen wieder fur alle Schaltflachen wieder-
holt werden, ohne dass es daflr Arbeitserleichterungen gébe — die Stile
speichern die Verhaltensweisen nicht mit.

e N ]| Starten der
Animation
Elipse

dari
[verhaten hinzufiigen =l arber Abbrechen

i Optiahen

Ziek|Bid1 =l

Status dndern
Ziel: Bild (Bild1tif) (1)
tatus: 1

=
N 3

3 letzt wird ein danach-Status benétigt. Kopieren Sie doch dazu einfach den
daruber-Status. Dabei werden auch die Verhaltenseinstellungen mit ko-
piert. Da die Anderungen der Ebene nicht benétigt werden, markieren Sie
diesen Eintrag und I6schen die Veranderungen mit einem Klick auf das Mull-
tonnen-Symbol in der Ful3leiste. Die Vorher-Nachher-Variante sehen Sie in
den nachsten Bildern:

Kopieren
Farbzche| Photoshe] Rollowe ™.Objektet _>I Farbzche| Photoshe] Roellove ™ Objektet _bl eines StatuS
@| Q Inormal 'I ﬁ| Q Inormal 'l
3 [saritber 7] = 3 [aaricer <] =
| P _ﬂ[\d_e[upg_eg ______________ | [> Anderungen
e | |
@ |Qj Idanach VI ca ‘
= Anderungen
[ iaxbelvonlGlas venlau |
Cln—
ETEIET A Z
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4 Andern Sie das Foto noch auf den normal-Status — wahlweise im Verhalten

bearbeiten-Dialogfeld oder mit Hilfe des Eintrags im Listenfeld.

Das angepasste
Foto

Farbsche] Photosho| Rolloe Ohjektetﬂ

[ ier—
o|@| e = =

|> ﬂnderungen

=[] ce— -

Inormal v l

als|lw|o|&| @],

Abschlie3end mussen Sie noch die Verhaltenseinstellungen dieses Status
andern, die ja mitkopiert wurden. Anstatt des Abspielen- muss jetzt ein
Anhalten-Verhalten angegeben werden, da die Animation enden soll, so-
bald der Besucher den Mauszeiger von der Schaltflache herunternimmt.

Verhalten bearbeiten h Die geanderten
- ok Verhaltenseinstellungen

danach
IVsrha\len hinzufiigen j ana Abbrechen

~ Optionen

Ziel i1 =l

Status indern
Ziel: Bild (Bl tif) (1)
Status: normal

[#]1c

=

Uberflissiges loschen

Achten Sie darauf, dass Sie nach dem Einfigen des Anhalten-
Verhaltens das nun iberflissige Abspielen-Verhalten entfernen.
Markieren Sie diesen Eintrag und verwenden Sie das Mulleimer-
Symbol rechts unter der Auflistung zum Loschen.

6
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Wiederholen Sie auch diese Arbeitsschritte wieder der Reihe nach fir alle
anderen Schaltflachen. Viel Spaf3 ...

Als ein Schmankerl zum Schluss sollen noch alle Bewegungen zurtickge-
setzt werden und der Kreis soll ebenfalls stehen bleiben.



Das Endergebnis exportieren

9.6

Stellen Sie dazu einen gedrickt-Status fur das Bildobjekt ein. Geben Sie
im Verhalten bearbeiten-Dialogfeld fiir jedes Bild die Option Gehe zu Be-
zeichnung ein.

Verhalten bearbeiten h Stoppen aller
Animationen
Fid it
driickt
[verhalten irzufiigen =] gedic Abbrechen
- i~ Optionen

Gehe zu Bezsichnung -

Ziel: Bildt Ziek

Bezeichnung: 1 el [Bid =l

-

Gehe zu Bezeichnung Bezeichnung: |1

Fiel: Bild2

Gehe zu Bezeichnung
Ziel: Bild4
Eezeichnung: |

Gehe zu Bezeichnung
Fiel' RildS

=l
N 3

Das Endergebnis exportieren

Bei diesem Ergebnis wollen wir es belassen. Naturlich kénnten wir noch weiter
am Ergebnis ,,herumfeilen“. Da die wichtigsten Verhaltensweisen aber vorge-
stellt wurden, sparen wir uns dies. Einige der Verhaltensweisen werden Sie
sicherlich selten bis nie einsetzen, die hier intensiv vorgestellten werden Sie
dagegen sicherlich haufiger verwenden.

Wenn Sie jetzt das Ergebnis speichern wollen, gibt es noch einige Dinge zu
beachten.

Bei unserem Beispielfilm haben wir gar keine Wahl mehr: Das Ergebnis
muss als Flash-Film gespeichert werden. Das liegt daran, dass sich bei
unserem Beispiel die Objekte, bei denen wir Rollover-Effekte verwendet
haben, Uberlappen.

Das quittiert LiveMotion mit einer Fehlermeldung — wie sollten die Uber-
lappenden Objekte auch getrennt werden?

LiveMotion

Dei Exportvargang kann nicht aboeschiossen werden. da Rollover-Objekie sich uberlappen. Um den
Exportvorgang abzuschiieben, verschiehen Sie die Objekte, co dal sie sich nicht Uberlappen, oder &ndern Sie die
FRollover-Aktion.

Fehlermeldung beim Speichern

Aber auch der Flash-Film hat seine Nachteile. LiveMotion wandelt ja viele
Objekte beim Speichern automatisch in Bitmap-Objekte um, wie Sie den
automatisch erzeugten Reports entnehmen kénnen. Einfluss kénnen Sie
darauf nicht nehmen — leider.
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9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

Worin liegt nun der Nachteil dieser Umwandlung? Da es sich beim Flash-
Format ja um ein vektororientiertes Dateiformat handelt, kann es zu Quali-
tatseinbufen kommen, wenn Sie mit Pixelbildern arbeiten.

So werden Flash-Filme standardméaRig an die GroRe des Browserfensters
angepasst. Ist das Browserfenster dann gréR3er als die urspriinglich vorge-
sehene Grof3e, werden Pixel sichtbar, was sehr hésslich aussieht.

Bearbeien Ansicht Gehe Commuricator Hife

4« ¥ d 3 a2 £ S

G Zunick ar Heuladen  Anfang Suchen Guide Drucken  Sicherheit Shop

and Design

==

|Zur Netscape-Anfangsseite gehen

Qualitatsverschlechterung beim Skalieren des Films

Verschlechterungen vermeiden

Sie kdnnen die Qualitétsverschlechterung nicht vermeiden — Sie
konnen es aber verhindern, dass der Besucher Ihre Grafik
skalieren kann. Nutzen Sie dazu die HTML-Md&glichkeiten. Posi-
tionieren Sie den Film einfach in einem eigenen Frame.

404

Auch beim Photoshop-Dateiformat gibt es wenig Gutes anzufiihren. So kén-
nen Sie zwar dieses Dateiformat beim Export verwenden, Sie erhalten da-
bei als Ergebnis aber nur ein Bild ohne jegliche Ebenen. Aul3er einem Hin-
tergrundbild ist nach dem Offnen in Photoshop nichts zu sehen.

Alle Ebenen werden ndmlich automatisch auf den Hintergrund reduziert
und sind so auch nicht mehr zu bearbeiten.

So kdnnte diese Funktion auch entfallen. Machen Sie einfach vom Ergeb-
nis einen Screenshot, dann haben Sie dasselbe Ergebnis. Schade eigent-
lich, da doch die Produkte aus demselben Hause stammen ;-0.



HTML stapelweise ersetzen

9.7

Exportierte
Komposition in
Photoshop

Ebenen ™, Kanile Pfad

INorma'I =] Deckkraft: |

I~ Teansp. schiltzen

HTML stapelweise ersetzen

Sie mdchten verschiedene Schriftziige flr Ihr Web erzeugen, die alle grafisch
gleich gestaltet sein sollen? Diese kdnnten Sie beispielsweise verwenden, wenn
alle Seiten einen Titelschriftzug mit gleicher Gestaltung erhalten sollen.

Kein Problem — auch hier bietet LiveMotion eine einfache Lésung an.

1 Erstellen Sie zunachst einen Schriftzug, dem Sie alle Eigenschaften zuwei-
sen — zum Beispiel durch Anwenden eines Stils.

atchl_liv @ 100% Ein Schriftzug

Text egal

Welchen Text Sie eintippen, spielt keine Rolle. Der Text dient
sozusagen nur als Platzhalter. Er wird spéater sowieso ausge-
tauscht.

2 Offnen Sie das Internet-Palettenfenster. Dort finden Sie das Ersetzen-Lis-
tenfeld. Wahlen Sie hier die Uberschriften-Hierarchie des Schriftzugs aus
— zum Beispiel H1.

B .| cestiegen des
[ nternet Sranstrmien] egmsmeria | Uberschrift-Typs

URL:

Erzetzen: IH] vl I
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9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

3 Speichern Sie das fertige Ergebnis. Diese Datei dient dann als ,,Template*
fur die folgenden Bilder.

4 Erstellen Sie jetzt ein HTML-Dokument — beispielsweise mit NotePad. Ge-
ben Sie hier alle Titel ein, die Sie bendtigen. Alle Texte missen als <H1>-
Uberschrift deklariert sein. Sie sehen die dafiir nétigen Eingaben im fol-
genden Bild — hier wollen wir drei Schriftzlige erstellen:

Speichern Sie die Datei — zum Beispiel mit dem Namen Batch.htm.
Die Batch-Datel

Datei  Bearbeiten  Suchen 7
<H1>LIVE HOTIDH</H1> ;I
<H1>ANIMATION</H1>
<H1>WEB GRAPHIC</H1>

|

B Achten Sie darauf, dass Sie die gewiinschten Export-Einstellungen im Ex-
portieren-Palettenfenster vorgenommen haben. Rufen Sie dann die Funk-
tion Datei/HTML stapelweise ersetzen auf. Wahlen Sie die zuvor gespei-
cherte HTML-Datei aus.

N =5, Umvandiung
nin: | E | Imm einer
Suchenin: | {2 Arbeiten - .

r I _ !I @1 ﬁl HTML-Datei
ﬁ navi‘anil .kl
ﬁ navi'anil R kil
ﬁ seite]. hitrml
ﬁ seite2 hirnl

html

Dateinams: |Ealch htm

{ffren I
j Abbrechen |

D ateityp: [HTML Files

ﬂ

6 e nachdem, wie viele Eintrage Sie vorgegeben haben, kann die Umwand-
lung der Texte einen Moment dauern. LiveMotion zeigt den Fortschritt mit
einem Balken in einem Dialogfeld an.

Speichern
3 Bild[er] wird [werden] gerendert der Bilder

Andern des Originals

LiveMotion andert die ausgewahlte Originaldatei. Dabei wird
automatisch eine Sicherungskopie der Ausgangsdatei erstellt.
Sie tragt die Endung old. Andern Sie die Datei spater ein weite-
res Mal, wird jeweils eine fortlaufend nummerierte Sicherungs-
kopie erstellt.

406



Image Maps und Dateibenennungen

9.8

lei Beabeilen Ansicht Gehe Communicalor Hife

; ; ) : a £ S & B :
Zuriick War Neuladen  Anfang Suchen Guide Diucken  Sicherheit Shop s,

|Diokument: Ubemitel

7 Wenn Sie die HTML-Datei dann im Webbrowser laden, sehen Sie die er-
setzten Schriftziige. Die dazu verwendeten Bilder werden in einem Unter-
ordner mit dem Namen \Bilder abgelegt. Sie kénnen diese Bilder verwen-
den, um sie in lhre HTML-Dokumente zu montieren.

Die automatisch
generierten
Schriftziige

Image Maps und Dateibenennungen

Jedes Objekt in der Komposition kdnnen Sie mit einem URL (Uniform Resource
Locator) verknupfen. So kdnnen Sie leicht zu einer anderen Webseite wech-
seln, wenn Sie beispielsweise auf eines der Objekte klicken.

Dazu sind die folgenden Arbeitsschritte notwendig. Zusatzlich wollen wir Ih-
nen bei dieser Gelegenheit gleich zeigen, wie Sie die Namen der automatisch
generierten Bilddateien &ndern kénnen.

1 StandardmaRig versieht LiveMotion die Bilder mit aussagekréaftigen Na-

men. Sie orientieren sich an den Objekt-Bezeichnungen. So erkennen Sie

die soeben erzeugten Bilder an den eingesetzten Texten.

Automatisch
=21 benannte Bilder

& Bilder

J Datei  Bearbeiten  Ansich

|4 Obizktz) markiert
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9. Verhaltensweisen und andere interessante Funktionen

2 Offnen Sie das Internet-Palettenfenster und stellen Sie Uiber das Pfeilment
die Detailansicht ein.

B | Des Internet

Internet , Palettenfenster
URL: in der Detail-
ansicht

Ersetzen: IKeine v”

ALT: |

Ziel: |

Dateinarme: I

3 Sie haben im Internet-Palettenfenster die nachfolgend aufgefiinrten Op-
tionen zur Auswahl:

e Im URL-Feld kdnnen Sie die Webadresse eintippen, zu der Sie verzweigen
wollen. Geben Sie die Adresse nach den bekannten Regeln ein — wie etwa
http://www.gradias.de.

e Das ALT-Eingabefeld wird verwendet, um einen alternativen Text einzuge-
ben. Dieser erscheint, wenn der Websurfer mit dem Mauszeiger Uber dem
Objekt verweilt. AuRerdem erscheint dieser Text, falls der Surfer die Anzei-
ge von Grafiken unterbunden hat.

e Im Ziel-Feld sind verschiedene Angaben zuldssig. Mit den Angaben legen
Sie fest, wo die verknlpfte Seite gedffnet werden soll:

_blank 1adt die Seite in ein neues Webbrowser-Fenster.

_parentladt die Seite in das Ubergeordnete Frame, wenn Sie sich in einem
untergeordneten Frame befinden.

_selfoffnet die Seite im selben Frame, in dem sich das betreffende Objekt
befindet. Dies ist die Standardoption, falls Sie keine Angabe in dem Einga-
befeld vornehmen.

_top ladt das verknlpfte Dokument in das ganze Browserfenster. Dabei
werden alle Frames entfernt.

AuBerdem kdnnen Sie den Namen irgendeines Frames des Framesets in
das Eingabefeld eintippen. In diesem Fall entfallt der Unterstrich zu Be-
ginn der Bezeichnung.

e |m letzten Feld kdnnen Sie einen Dateinamen fir das betreffende Bild an-
geben. Die Dateiendung kdnnen Sie dabei weglassen. LiveMotion passt
sie selbstéandig an.

Automatisches Erganzen des Namens

Falls Sie mit verschiedenen Rollover-Stati gearbeitet haben, be-
nennt LiveMotion diese Stati aufgrund des angegebenen Basis-
namens automatisch mit einem Zusatz. Bild1 wirde im dartiber-
Status Bildlov heif3en.
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Image Maps und Dateibenennungen

4 So koénnten die ausgefiillten Felder des Palettenfensters beispielsweise
aussehen:

B x| MAge Map-

[nternet ranstormier {Eigenschatier] + || Angaben
URL: http: # fwwew.gradias.de

Ersetzen: IKeine 'l I

ALT:  [Live Motion

Ziel: | et

Dateinamne: IText1

5 Nach dem Speichern kénnen Sie im Webbrowser testen, dass alle Anga-
ben Auswirkungen haben. So sehen Sie in der Ful3zeile des Browsers links
die verknlpfte Webadresse und unter dem Mauszeiger den alternativen
Text.

Vorschau im
Webbrowser

| ‘23 PreviewT opLevelFile - Microsoft Internet Explorer

Datei Bearbeiten  Ansicht Ea*wrlt'en' E‘;lras 3

& . s . B B
E ien Stafseie

Zlitick Vot dbbrechen Akluals

E

Favoiiten

‘ Suchen

EETC)}]

27 hitp /v graias de [ 5 beisplatz
6 Im images-Ordner sind die beiden Dateien und deren Benennung zu se-

hen. Auch die Datei des darliber-Status finden Sie dort — mit dem Zusatz
ov im Dateinamen.

M= Korrekt
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Wechselhzu  Favo bena.nnte
Dateien

iz_zingle_pixel_gif.qif batch_bg.gif

narme]_bg.gif zeitel clic_de. gif

. i zeite daily_news. gif

zeitel das_online_magazin. gif

web_graphic.jpg zeitelimage. gif
animation.jpg zeitelimage. gif
live_rnation. jpg zeitel technic. gif

|2 Objekte] markiert Arbeitzplatz 2
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Interessante Webadressen zum Thema

Zum Abschluss dieses Kapitels finden Sie in der folgenden Tabelle einige in-
teressante Webadressen rund ums Thema ,,LiveMotion®. Da dieses Programm
der Nachfolger des ImageStyler ist, haben wir auch Webadressen aufgenom-
men, die sich dem ImageStyler widmen.

Hier finden Sie neben Infos, Tipps & Tricks auch Vorlagen, die Sie als Anregung
fur eigene Kompositionen verwenden kénnen.

Adresse

http://www.livemotionsolutions.de/

Inhalt

Tipps & Tricks

http://www.livemotion.de/forum/

Forum rund um LiveMotion

http://www.openswf.org/

Infos zum Flash-Dateiformat

http://www.flashkiller.com/

Templates, Tipps & Tricks

http://www.webartimus.com/

Interessante Vorlagen

http://user.icx.net/ ~ chaywood/1S2/

ImageStyler-Vorlagen

http://user.icx.net/~ chaywood/IS/
bezelsite.html

Jede Menge Vorlagen

http://www.adobe.com/products/
livemotion/main.html

Tipps vom Hersteller

Besuchen Sie doch einmal die letzte Adresse — es lohnt sich!

3% Adabe LiveMotion 1.0 - Netscape !EIE

Bearbeiten Ansicht Gehe Communicalor  Hilfe

<« » A F 2 +

Zuriick. Var Neuladen  énfang Suchen Guide

& B

Diucken  Sicherheit Shop I

Download

Product Info
Gallery

Reviews

News

Support & Training
Community

Related Products

| Lesesaichen b Metsite:ritp:/ /v adobe_com/products/livemation /min hiarl

=== [Dokument: Ubemittzl

http://www.adobe.com/products/livemotion/main.html




Pro und Kontra Sound

10.

10.1

Laut oder leise? -
Sounddateien einbinden

In diesem Kapitel wollen wir Ihnen die Soundféahigkeiten von LiveMotion vor-
stellen.

LiveMotion bietet Ihnen die Mdglichkeit, Ihre Animationen mit Sounddateien
zu unterlegen und so eine perfekte Multimedia-Show zu erstellen. Dabei kon-
nen Sie auf die mitgelieferten Sounddateien zuriickgreifen oder eigene Sounds
verwenden.

Pro und Kontra Sound

Wenn Sie eine Multimedia-Show mit LiveMotion gestalten, bieten Sounds nur
Vorteile. So kénnen Sie beispielsweise Inhalte mit gesprochenen Texten er-
géanzen oder Aktionen mit Sounds untermalen. So kdnnte beispielsweise je-
weils ein Ton erklingen, wenn eine Schaltflache angeklickt wird. Weitere Vor-
teile kbnnten sein:

® Untermalende Musik kann genutzt werden, um dramaturgische Wirkungen
zu erzielen. So lieRRe sich zum Beispiel ein sich bewegendes Objekt mit
einem ,,Zischen* unterlegen, was das Gefuihl der Bewegung verstarken
kann.

e Schwer verstandliche Inhalte konnten mit gesprochenem Text erldutert
werden — zum Beispiel bei technischen oder wissenschaftlichen Inhalten
der Animation.

Wollen Sie aber Animationen fir das Web erstellen, sind die Soundméglich-
keiten nicht uneingeschrankt empfehlenswert.

e Eswerden dadurch nattrlich die Dateigrof3en vergrofert, sodass sich lan-
gere Ladezeiten fir die Dateien ergeben. Dies ist besonders fur diejenigen
Besucher argerlich, die keine Soundkarte besitzen.

® Besitzen Websurfer keine Soundkarte, erhalten sie Fehlermeldungen, was
haufig zu Argernissen fiihrt.

e Falls der Ton fir die Inhalte wichtig ist, ist es argerlich, wenn der Surfer
keinen Ton angeschaltet hat oder gar keine Soundkarte besitzt. Dann feh-
len ihm unter Umstanden wichtige Informationen, wahrend Sie sich viel-
leicht darauf verlassen haben, dass der Surfer den Ton gehért hat.

Sie sollten deshalb gut Gberlegen, ob eine Vertonung in Ihrem Fall wirklich
sinnvoll und natzlich ist.
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10. Laut oder leise? - Sounddateien einbinden

10.2 Arbeiten mit dem Tone-Palettenfenster

412

LiveMotion liefert einige Sounddateien mit. Sie werden im Téne-Palettenfens-
ter aufgelistet. Die Dateien im AlF-Dateiformat werden aus dem LiveMotion-
Verzeichnis Tone eingelesen. Falls Sie eigene Dateien in dieses Verzeichnis
kopieren, werden sie beim néchsten Programmstart eingelesen.

I ]|, Das Tone-
Tane LEibliothek | Strukture{ Stile v Palettenfenster

M Flitzebogen =
“ igeldklirmpearn

m Harfenklang

M Irres Lachen

|-I-H Klingen

Ay Freifen

il Pratscn

W Fiing =l
> | RN B

Drei Ansichten

Uber das Pfeil-Menii kénnen Sie zwischen drei verschiedenen
Ansichten wahlen. Musteransicht zeigt nur die Vorschaubilder
an, Vorschauansicht zeigt ein vergréRertes Vorschaubild und
Namensansicht den Namen mit einem kleinen Vorschaubild —
wie in der vorangegangenen Abbildung zu sehen.

Sounds priifen und anwenden

Wenn Sie testen wollen, was sich hinter einer Sounddatei verbirgt, kénnen Sie
das betreffenden Eintrag im Tone-Palettenfenster doppelt anklicken oder die

Ton abspielen-Symbol in der FuBleiste des Palettenfensters verwenden. Sie
sehen es links abgebildet.

Gefallt Innen die ausgewahlte Datei, aktivieren Sie das Ton anwenden-Sym-
bol, um den Sound der Komposition zuzuweisen. Alternativ dazu kdnnen Sie
die gewiinschte Sounddatei auch einfach mit gedriickter Maustaste in das Kom-
positions-Fenster ziehen.

Im Dokument kdnnen Sie den eingebundenen Sound natirlich nicht sehen.
Wenn Sie aber das Zeitachse-Palettenfenster 6ffnen, finden Sie dort den ent-
sprechenden Eintrag. Wenn Sie die Zeitachse aufziehen, bemerken Sie die an-
dersfarbige Hervorhebung des Zeitbalkens. Die senkrechten Striche im Balken
zeigen die Wiederholung des Tons an. Er wird automatisch immer wiederholt,
bis die Animation zu Ende ist.



Arbeiten mit dem Tone-Palettenfenster

% batch1_liv:2 Der Sound im
[Too:oo:i:00 | 41 = o] pi] ] Zeitachse-
#[Komposition s ol ok b b ok Palettenfenster
= Kornposition | ] ;I
Eornpositionsatiribute
YWerhalten
b F it (Ereionis) Wi | Iy
Tranzformieren
= Objektattribute
g Kanalwechsel
Q Lautstirke
BLvE" dl ]
[* Magenta Abgerundetes Rec... 1 [ LI
[T =] =—[ald 7

Um Sounddateien aus dem Dokument im Tone-Palettenfenster zu speichern,
verwenden Sie das links abgebildete Symbol. In einem Dialogfeld kdnnen Sie
dann den Namen angeben. Das Symbol ist nur verfligbar, wenn Sie im Zeitach-
se-Palettenfenster einen Soundeintrag markiert haben.

Name Benennen
eines Sounds

INeuer Klang Ok I
Abbrechen |

Um Sounddateien aus der Liste des Tone-Palettenfensters zu l6schen, markie-
ren Sie den betreffenden Eintrag und klicken auf das Mulltonnen-Symbol in
der FuRRleiste des Palettenfensters. Damit I16scht LiveMotion die Datei aus dem
Verzeichnis. Eine Sicherheitsabfrage weist darauf hin.

Alternativ dazu kénnen Sie die betreffende Datei auch einfach im Windows-
Explorer aus dem Sounds-Verzeichnis I6schen. Beim nachsten Programmstart
wird das Verzeichnis neu eingelesen.

Loschen
einer
Michten Sie "Pleifen’’ witklich [Gschen? Auf diese Weise wird die Datei unwideruflich aus dem Verzeichnis "Tone"
auf hrem Datentrager entfermt Sound-
datei

Sounddateien einbinden

Speichern im AlF-Dateiformat

Neben dem AlF-Dateiformat kénnen Sie auch WAV- und AU-Da-
teien in LiveMotion einsetzen. Zum Speichern von Sounds ver-
wendet LiveMotion aber nur das AlF-Dateiformat. Hier haben Sie
keine Wahl. Leider werden keine MP3-Dateien unterstitzt.
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10. Laut oder leise? - Sounddateien einbinden

10.3 Objekten Sounds zuweisen

414

Neben dem Zuweisen eines Sounds fir die Gesamtkomposition kénnen Sie
auch einzelne Objekte mit Klangen versehen. Dies kdnnte interessant sein,
wenn ein Betrachter beispielsweise eine Schaltflache anklickt und damit ein
Gerausch auslost.

1 Markieren Sie das Objekt, bei dem Sie eine Sounddatei einsetzen wollen —
beispielsweise eine Schaltflache. Rufen Sie den Rollover-Status auf, bei
dem das Gerdusch entstehen soll. Sinnvollerweise sollte dies ein gedrickt-

Status sein.
Aufruf des
Farbsche] Photoshc] Rollove ™ Objektet] + | betreffenden
Status

e

[ Anderungen

o s|w| D],

2 Suchen Sie sich aus dem Téne-Palettenfenster die Sounddatei aus, die Sie
verwenden wollen. Weisen Sie den Sound mit dem Ton anwenden-Symbol

ZU.
Zuweisen
Tone “Eibliathel: | Strukture] Stile 3 eines Sounds
M Elasrohr =
SSS———————
S
m Eurner ang
WAl 11, i e asrmbinin =

> s s[E]

3 Zunichst ist vom Sound nichts zu sehen. Wenn Sie aber die Anderungen
im Rollover-Status aufklappen, finden Sie den neuen Eintrag Horbar von ...

Der Sound
ist eingefiigt

Farbsche] Photoshe| Rollove ™ Objektet]

Of wa o =1 2

~ Anderungen

Endfarbe won Verlauf
Farbe von Verlauf

Farbe van Einfach

Hiirbar won Blubb {gedriickt, Ere w

ms|w| o|@]w],




Objekten Sounds zuweisen

=i

4 Statt eine Sounddatei aus dem Téne-Palettenfenster zuzuweisen, kénnen
Sie auch eine externe Sounddatei verwenden. Dazu dient das links abge-
bildete Symbol in der FuRzeile des Rollover-Palettenfensters. Nach dem
Anklicken kdnnen Sie in einem Dialogfeld die betreffende Sounddatei auf
der Festplatte suchen.

Hies 2l Laden einer
] — - = : ; externen

Suchen in: | 2l Media j | @l ﬁl Sounddatei

'j Chimesz.way @Jungle Frage wavy @Jungle

'j Chord. wayv @Jungle Hirweiz. way @Jungle

'3 Chrnelody. way iungle K. Abbruch.way: @Jungle

'aDer Microzoft-5 ound. way @Jungle  aximieren. way @Jungle

'3 Ding.wav @Jungle Meniibefehl wayw @Jungle

@Jungle Fehler way @Jungle Menii-Fopup.way @Jungle

I — il

Dateiname: IJungIe Kritizcher &bbruch. way {ffren

Diateityp: |AII Eairiats d Abbrechen

v

Immer nur ein Klang

Im Rollover-Status konnen Sie immer nur eine Sounddatei ver-
wenden. Falls Sie eine andere Sounddatei aktivieren, wird eine
eventuell bereits bestehende Sounddatei entfernt.

Im Gegensatz dazu kdnnen Sie bei Kompositionen Sounddateien
,,mischen®. Hier kdnnen ohne weiteres mehrere Sounddateien
gleichzeitig verwendet werden. Da diese dann ,,durcheinander*
abgespielt werden, ist diese Option natirlich mit Vorsicht zu
genielRen.

5 Wenn Sie nach dem Zuweisen einer Sounddatei das Zeitachse-Paletten-
fenster aufklappen, finden Sie dort in der Zeitachse der zeitunabhéngigen
Animation den Soundeintrag. Obwohl noch keine Animation deklariert ist,
wird dort ein Zeitbalken angezeigt. Das liegt daran, dass der Klang natr-
lich eine Dauer hat.

v Der Klang
[oa:00:00:00 | 14]41]_ e [1b]p]43] im Zeitachse-
4 ["LIVE™ (gedriickt) s ls 02s 03s 4= 0= Palettenfen-
= [E"LIVE" {gedriickt) D | ster
Transformieten
[r objektattribute
Yerhalten
[ Elubb {gedriickt, Ereignis) Wi Iy
[+ Werlauf
[ Einfach
I Einfach
[+ Abgeflachte Kante
[r Schatten LI
o[ e [ oy
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10. Laut oder leise? - Sounddateien einbinden

10.4 Sounds in Animationen einbinden

Ein zweiter wichtiger Einsatzbereich von Sounds sind neben der Verwendung
bei Rollover-Stati naturlich die Animationen. Das Einsetzen von Sounds und
deren Animation verlauft &hnlich wie bei anderen Objekten auch.

1

Importieren Sie die betreffende Sounddatei. LiveMotion passt dann auto-
matisch die Lange der Zeitachse an die Dauer des Klangs an. In unserem
Beispiel dauert die Animation acht Sekunden. Falls bereits eine Animation
besteht, entfallt natirlich die automatische Anpassung.

& batch liv:2 [Ofx]| Die eingefugte
e e —— .
|00.00 o000 | 14|41 = || e Sounddatei

4 [Kompesition o

s Ol= 0Ps 03 04 OB OBz s 08s O

D]
Kompositionsattribute

Verhalten
I Elak. Signale, ausklingend (E..| M

= Komposition

= B"LVE" {gedriickt) e ]
I Transformieren
Chjektattribute

[ magenta Abgerundetes Rec. e i}

NN

| = | 1 I

Sounds léschen

Um Sounddateien wieder aus der Animation zu entfernen, kli-
cken Sie im Zeitachse-Palettenfenster einfach auf den betreffen-
den Eintrag und driicken die (Entf}-Taste.

2

3
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Sie kénnen die Zeitachse durch Anklicken und Verziehen wie gewohnt in-
nerhalb der Animation verschieben. Ist die gewtinschte neue Position er-
reicht, lassen Sie die Maustaste einfach wieder los.

‘ii# batch _liv:2

_ o[}
[Too-on:t100 | 441w ] ]|

4 [Kompuosition

obs ofs 0f: ofs o4 05s 0fs o0f: 0% 0% 10 s 1
= Komposition 1

-

Kompositionsattribute -
Yarhaltan

[} Elek. Signale, ausklingend (E... | 1]

= [BA"LVE" {gedriickt) (I S )

I Transformieren

CObjektattribute

[+ Magenta Abgerundetes Rec.. fdl

(=2 ]| e — 4 +

s

Verschieben des Sounds

Hinter dem Eintrag des Sounds finden Sie ein automatisch aktiviertes Sym-
bol. Mit diesem kénnen Sie den Sound ein- und ausschalten. Im links ab-
gebildeten Zustand wird der Sound nicht abgespielt.

Wenn Sie den Soundeintrag aufklappen, sehen Sie die fir Animationen
verfligbaren Eigenschaften.



Sounds in Animationen einbinden

& batchl liv-2 [ofx]} Die Animations-
e .
IRt A R R optionen
4 [Komposition 00: oi: 02: 08 04s 05s  O6s
= Kornposition 1 |
Kornpositionsattribute
Yerhalten
: L] i —
Transformisrsn
= Objektattribute
1B Kanalwechsel
Ol Lautstirke
= B"LIE" (gedriickt) (I
[ Transformieren
Objektattribute
D Magents Abgerundetss Rec.. Ja =
[T = =[]l H

5 Zwei Optionen koénnen Sie bei Sounds animieren: Kanalwechsel und Laut-
starke. Platzieren Sie beispielsweise am Ende des Soundzeitbalkens ein
Keyframe flr die Lautstérke-Option.

Wechseln Sie dann zum Beginn des Soundzeitbalkens. Stellen Sie im Ei-
genschaften-Palettenfenster die Lautstérke auf den Wert 0. 100 bedeutet
volle Lautstarke, bei O ist dagegen nichts zu horen.
B .| DieSound

Eigenschaf| eigenschaften

w  Fanalwechsel: Eg L 1]

DAndnrEEs.

d]q:) Lautstirke: ED
i R

IEreignis—Ton i l

6 Mit diesen Werten nimmt die Lautstéirke des Klangs im Laufe der Animati-
on immer weiter zu, bis am Ende die volle Lautstarke erreicht ist. Auf diese
Art kdnnen Sie Sounds ein- oder ausblenden.

5
& batchi liv-2 Einblen- c
I = S omm
[o0.00:03:00 14| 1]_» | 1p]p1] )] den des e
4 [Komposition of: o0lz 0Zs OB 045 055 Obs O7s 085 0% 105 iz 13 Tons [
= Komnposition 1 D[] o=
Komposttionsattribute o
o

(i ]
9
= Objektattribute 0
8| Kanahwechsel "5

[@& Lautstirke ) <
= [ "LIE" (gedriickt) s B} ©
[ Transformieren -o
Objektatiribute [ =
I» Maganta Abgerundstes Rec.. (I 0] | =
[ 5| o fa— [a[4]] vl 4 [o]
(7]

Die Kanalwechsel-Option

Mit der Kanalwechsel-Option im Eigenschaften-Palettenfenster
kdnnen Sie das Stereo-Signal von einem auf den anderen Laut-
sprecher lenken. Der Mittelwert O ist die Normalstellung. Mit
negativen Werten lenken Sie den Ton nach links, mit positiven
Werten nach rechts. 100 ist jeweils der maximal mégliche Wert.

417
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418

7

In dem Listenfeld finden Sie zwei verschiedene Eintrage, die den Typ des
Sounds festlegen:

Ereignis-Ton ladt Sound vollstédndig in den Speicher, bevor er abgespielt
wird. Er verbleibt anschliel3end im Speicher, sodass er spater wieder ein-
gesetzt werden kann. Dies ist die Standardeinstellung.

Beim Einzelereignis-Ton wird ein Flag zum Stoppen aller anderen Instan-
zen dieses Tons gesetzt, wenn der Ton abgespielt wird. Dadurch werden
beispielsweise Piepstdne verhindert, wenn der Betrachter mehrmals hin-
tereinander auf eine Schaltflache klickt.



Eine geeignete Vorlage erstellen

11. Anwenden von Filtern
und Plug-In-Modulen

In diesem abschlieRenden Kapitel wollen wir lhnen noch anhand von Beispie-
len die Bitmap-Filter von LiveMotion vorstellen. Dabei werden wir lhnen je-
weils geeignete Einstellungen zeigen, bei denen die Filter am besten zur Gel-
tung kommen. Den Umgang mit den Filtern haben Sie ja bereits in Kapitel 5
kennen gelernt.

11.1 Eine geeignete Vorlage erstellen

Die Filter sind nur verfligbar, wenn Sie Bitmap-Bilder markiert haben. Andern-
falls sind alle Funktionen im Objekt/Filter-Men( deaktiviert.

Als Vorlage haben wir deshalb ein Bild konstruiert, das verschiedene Elemen-
te enthalt. So tauchen im Bild alle Elemente auf, die haufig in LiveMotion ver-
wendet werden:

Die verwen-
dete Vorlage

Anwenden von Filtern

Da sich die Filter ja nur auf Bitmap-Bilder auswirken, haben wir das Motiv aus
drei Bildern zusammengesetzt. Sie wundern sich? Es sind dort — zum Beispiel
im linken Teil — auch Objekte mit angewendeten Stilen zu sehen.

Stimmt! Und trotzdem handelt es sich bei allen drei Bildteilen um reine Bit-
map-Bilder. Sehen wir uns also einmal an, wie diese Komposition entstanden
ist.
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11. Anwenden von Filtern und Plug-In-Modulen

Aufbau der einzelnen Elemente

Um die einzelnen Bitmap-Bilder zu erstellen, sind die folgenden Arbeitsschrit-
te notig:

1 Konstruieren Sie verschiedene Grundformen. Diesen haben wir unter-
schiedliche Stile zugewiesen. So gibt es Formen mit Verlaufen und andere
mit Bitmap-Effekten wie etwa die Ellipse. Den Hintergrund bildet ein Bit-
map-Bild. Diese Objekte sind natirlich momentan noch editierbar und so-
mit fur die Bitmap-Filter nicht geeignet.

AuBerdem haben wir ein Foto importiert und eine EPS-Form aus der Biblio-
thek eingefigt.

Markieren Sie nun alle Objekte des linken Bereichs. Diese sollen als Erstes
in ein Bitmap-Bild konvertiert werden.

00% =] 3 Markieren aller
Objekte im linken
Bereich

2 Rufen Sie jetzt aus dem Kontextmenii die Funktion Kopieren auf. Erstellen
Sie dann vom Untergrundobjekt ein Duplikat. Das Duplikat verdeckt dann
die anderen Objekte.

Der duplizierte
Untergrund
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Eine geeignete Vorlage erstellen

Verwenden Sie anschlieend die Funktion Inhalte einfligen/Bild einfligen
aus dem Kontextmenda.

Wiedereinfligen
] des kopierten

Wy Zwischenspeicher-Inhalts
& Ausschneiden  Chl+, Shift+Entf
Kopieren CiubsEirfy, CibsC

Shift+Einfa, Ctil+y
CikE

gn&m sinfiigen

Cirl+D

Duplizieren

Alizs erstellen Culsb Ebene

lias enttemen Lt Transtormationen
Flach

Meue Ebene Tl o

Effekte
Eigenschaften

Ebene duplzisren
Ebene [Ssehien
Ebene auswihlen 3

Objekt anardnen b

Filter 1

Lieteten Filter anwenden [l +F

Eigentlich sollte damit dem Untergrundobjekt ein Bitmap-Bild passend
zugewiesen werden. Da aber das Bild aus dem Zwischenspeicher grofl3er
ist als das Objekt, wird es entsprechend skaliert. Dies fuhrt zu einem Ver-
satz nach links, der naturlich nicht erwlinscht ist. Sie sehen dies im fol-
genden Bild.

W 1002 I P Eine fehlerhafte
- Textur

Sie konnen dieses Manko umgehen, indem Sie das Untergrundrechteck
zuvor Uber das Transformieren-Palettenfenster entsprechend vergrof3ern.
Geben Sie dort eine neue Breite von 218 Pixeln an.

Das vergroRerte
Untergrundrechteck

Transformi 2
= o o s
v o =l B

ECh
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11. Anwenden von Filtern und Plug-In-Modulen

Obacht beim Markieren

Haben Sie sich schon gefragt, woher der GréRenunterschied
kommt? Nun, der Grund liegt in der Ausdehnung der Markie-
rungsrahmen. Sie sahen beim Markieren, dass der Markie-
rungsrahmen der Ellipse in das daneben liegende Foto hinein-
ragte. Auf der linken Seite ragte aulRerdem der Markierungs-
rahmen des Pfeils aus dem Bild. Beim Kopieren verwendet
LiveMotion die Ausdehnung der Markierungsrahmen.

Um das passende, neue MaR fir das Untergrundrechteck zu er-
mitteln, brauchen Sie die markierten Objekte nur zwischenzeit-
lich zu gruppieren und das Mal? der Gruppe im Transformieren-
Palettenfenster abzulesen.

6

7
8
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Wird der Inhalt der Zwischenablage nach dem Anpassen der Grof3e einge-
fugt, sehen Sie ein Bitmap-Bild, das deckungsgleich zu den Objekten ein-
gefligt wird.

Die Original-Objekte haben wir einfach im Hintergrund belassen. So kdnn-
ten gegebenenfalls noch Verédnderungen vorgenommen werden. Die ein-
zelnen Objekte kénnen im Bitmap-Bild nadmlich nicht mehr editiert wer-
den.

i Filter!_liv mit 100% Das passend
eingefugte
Bitmap-Bild

Da die Objekte nun als Bitmap-Bild vorliegen, kénnen Sie dort auch die
Filter anwenden.

Ahnlich sind wir bei der eingefiigten Form auf der rechten Seite vorgegan-
gen. Dort haben wir ein weil3es Untergrundrechteck konstruiert und dies
gemeinsam mit der Form markiert.

Beide Objekte wurden dann kopiert und im Untergrundrechteck wieder als
Bitmap-Bild eingefugt. Auch hier haben wir die Ausgangsform im Hinter-
grund fur etwaige Veranderungen erhalten.

Beim Verschieben des Bitmap-Bilds wird erkennbar, dass der weil3e Unter-
grund nicht etwa transparent dargestellt wird — anders als dies bei der
urspriinglichen EPS-Form der Fall war.



Bitmap-Bilder in der Animation

11.2

1 kv mit 100% ]| Das Bitmap-Bild
der EPS-Form

Diese Vorlage kann nun prima verwendet werden, um die Filter auszupro-
bieren. Es gibt jetzt drei Bitmap-Bilder in der Komposition, die jeweils ge-
trennt voneinander mit den Filtern bearbeitet werden kénnen.

Bitmap-Bilder in der Animation

Wenn Sie Bitmaps innerhalb einer Animation skalieren wollen, sollten Sie ei-
nen wichtigen Punkt beachten. Wird eine Animation abgespielt oder gespei-
chert, passt LiveMotion die Bitmap-Objekte an die Bildschirmaufldsung an.

Dabei werden die Daten bericksichtigt, die vor der Transformation bestanden.
Dies kann dann bei Animationen ein Problem geben. Dann verwendet LiveMo-
tion nédmlich die Auflésung zu Beginn der Animation.

Wird dann das Objekt wahrend der Animation groRer, werden Qualitatsver-
schlechterungen sichtbar — die Bilder werden ,,pixelig”. Dies kénnen Sie — na-
tdrlich — verhindern:

1 Erstellen Sie wie gewohnt die Animation zum Skalieren des Bitmap-Bilds.

- [[ofx]} Skalieren eines Bilds
[ Wl e ppls] ——] in der Animation

4 [Komposition ol ols 08s s
= Komposition (T I |«
Kompositionsattribute I
Yerhalten
P Schwarz Wit Kontur: Recht.. il 0]
b Gefitert: Bild il 0]
[l Gefiltert: Bild {techniktif) il 0]
[ Schwarz Wit Kontur: Recht il 0
I Schwarz Wit Kontur: Recht... il 1]
b Geometrizch il 0
[ EPS (Weicher Pfeileps) | 0]
I Elipse & i}
[r Abgerundetes Rechieck (1 D |+
=1 o == [=a]d] O 7
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11.3

2 Um nun die Render-GréRe des Bilds festzulegen, wechseln Sie zur Stelle
innerhalb der Animation, an der das Bild am besten aussehen soll. Dies
sollte sinnvollerweise ein Bild am Ende der Skalierung sein. Allerdings er-
laubt LiveMotion merkwurdigerweise nicht die Anwahl des Endbilds.

Dann ist namlich die Funktion Objekt/Transformieren/Originalgrofie erstel-
len nicht verfugbar. Vor dem Aufruf der Funktion muss das betreffende Bit-
map-Bild markiert sein. Alternativ kdnnen Sie auch die Tastenkombination

(StrgJ+(S) verwenden.

Objeki Ebene Zekachse Ansicht Ferster Hifle:

| Festlegen der

Austichten

(e

Giuippieren

Giuppiering stftieben;
Welbmdung autfieben
Attt befbetialE
Elbar'@tes Ijhié_kl_lct Maske
Ebenen kanvertieren in -
Tentin Z’e[ﬁht_an}zé 1En g
| fersiomesn ]

et

Render-GroRe

Lgtéten Filte[ ArwEndEn Strash

(7]

LiveMotion reduziert dann die Bildgrol3e nur bis zur angegebenen Skalie-

rung. Dies hat nattrlich auch eine VergroRerung der Ausgabedatei zur Fol-

ge.

Jede Menge Filter fiirr kreative Ergebnisse

Kommen wir nun zum spannenden Teil dieses Kapitels: den verschiedenen Fil-
tern, die LiveMotion anbietet, um Bitmap-Bilder zu verschénern, verfremden,
verzerren, optimieren oder um sie in ,,Gemélde* oder ,,Zeichnungen“ umzu-
wandeln. Alle Funktionen werden im Unterment Objekt/Filter in verschiede-

nen Gruppen zur Verfligung gestellt.

In diesem Untermeni werden auch Plug-In-Filter aufgelistet, falls Sie welche

installiert haben.

Filter 4

LLetzten Fiter anwenden Strgh

Einztellen

Kunstfilter

I alfilter

nik. Abstract Efex Prol 1.0d
niik. Color Efex Pral 1.0d
Fendering-Filker

Stilisierungsfilter
Strukturierungsfilter
Stylize:
Wergraberungsfiter
Werzerangsfilter
“weichzeichrungsfilter

+ v v v v v v v v Rl

Zeichenfilter

Das Filter-

BT oo
Buntstiftzihratur..

Diagonal venwizchen

Farbpapier-Callage. .

Fresko.

Girobe Malersi...

Grobes Pastell.

Kimung # Aufhellung

Funstztoffyerpackung...

I algrund..

Malmesser..

Neonschein...




Jede Menge Filter fir kreative Ergebnisse

Alle Filter sind thematisch in den Untermeniis sortiert. So fallt die Auswahl
etwas leichter. Wenn Sie beispielsweise den Unterordner Kunstfilter 6ffnen,
finden Sie dort verschiedene Filter, die lhr Foto in ein ,,Kunstwerk* verwandeln
— wie etwa ein Aquarellbild.

Bilder optimieren mit den Variationen

Der erste — und einzige — Filter, den Sie im Einstellen-Untermenti finden, dient
zum Optimieren von Bildern. Er heif3t Variationen.

Mit diesem Filter kdnnen Sie die Farben des Bilds verandern sowie die Hellig-
keit und den Kontrast des Bilds anpassen. Zur Auswahl dienen grof3e Vorschau-
bilder. Klicken Sie einfach auf das Vorschaubild, das Ihnen gefallt, um die An-
derungen anzuwenden. Dabei ist auch eine mehrfache Auswahl moglich. So
kdnnen Sie nacheinander beispielsweise die Helligkeit, die Sattigung und den
Farbcharakter des Bilds anpassen.

€ Tiefen Laden.

& Mitteltine

€ Lichter Speichern. | Abbrechen

© Sitigung

Fein Giob

™ Beschreidung zeigen

Der Variationen-Filter

In den Optionsfeldern geben Sie zun&chst an, welche Bildbereiche veréandert
werden sollen: Lichter, Mittelténe oder Tiefen. Leider gibt es keine Option Alle,
mit der Sie alle Bereiche auf einmal &ndern kdnnten.

Mit der Option Sattigung schaltet das Variationen-Fenster auf eine andere An-
sicht um. Dann sind nur drei Felder zu sehen, Uber die eine geringere oder
starkere Sattigung eingestellt werden kann.
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11. Anwenden von Filtern und Plug-In-Modulen

Mit dem Schieberegler steuern Sie, wie stark das Bild verandert werden soll.
Ist die Funktion Beschneidung zeigen aktiv, werden die Bereiche im Bild ange-
zeigt, in denen Tonwerte verloren gehen.

Einstellungen sichern

Mit der Speichern-Schaltflache kdnnen Sie vorgenommene Ver-
anderungen auf der Festplatte speichern. Dabei werden Datei-
en mit der Endung ava erstellt. Sie kénnen die gespeicherten
Einstellungen verwenden, um sie an anderen Bildern erneut an-
zuwenden.

Bilder malen wie van Gogh oder Picasso

Im Unterment Kunstfilter werden 15 Filter zusammengefasst, mit denen Sie
manuelle Maltechniken simulieren kénnen. Dabei werden die Pixel des Bilds
in unterschiedlicher Art und Weise ,,vermischt®. Da alle Filter naturlich auf ma-
thematischen Formeln beruhen, wirken die Ergebnisse oft unnaturlich, da sie
zu regelméRBig sind.

Aquarellfilter

Hier haben Sie drei Parameter zur Verfligung, die den Effekt steuern. Die Pixel
werden an neue Positionen verschoben und in Bereichen zusammengezogen,
sodass ,,fleckige* Bereiche entstehen.

Bewahrt haben sich hier beispielsweise fur Fotos diese Einstellungen: Details:
9, Abdunklungsbereich: 1 und Struktur: 3. Diese Werte haben wir bei dem lin-
ken und mittleren Bild angewandt.

Geringe Detailwerte erzeugen bei grafischen Motiven —wie dem rechten Bild —
Doppelkonturen, wie Sie nachfolgend sehen. Die dort verwendeten Werte se-
hen Sie im abgebildeten Dialogfeld.

T E— |
ok I
Abbrechen |
[EREE
-~ Optionen
Details '4_
Abdunklungsbersich ]U_
Struktur |3_

Der Aquarellfilter
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Buntstiftschraffur

Hier werden Striche des Ausgangsmotivs auf einem Untergrund verteilt. Die
Farbe des Untergrunds regeln Sie mit dem Wert Papierhelligkeit, wobei der
Wert 50 weilRem Papier entspricht und der Wert O schwarzem. Je héher der
Wert im Feld Druck ist, umso mehr Striche werden auf die Papierflache aufge-
tragen. Probieren Sie einmal die Werte 10, 15, 50 aus.

Diagonal verwischen

Bei diesem Filter werden die Farben des Bilds in diinnen Strichen diagonal
verzogen. Die Lange legen Sie mit Strichen fest. Mit dem Aufhellungsbereich
regeln Sie die Helligkeit des Bilds, mit der Intensitat den Kontrast.

Farbpapier-Collage

Dieser Filter ist durchaus mehrere Versuche wert. Er zieht groBere Bereiche
zusammen, die denselben Farbwert enthalten. Die Anzahl der verwendeten
Farbwerte legen Sie im Feld Anzahl Stufen fest. Die Bereiche werden abstra-
hiert.

Wie beim Ausschneiden von farbigem Papier wird das Bild aus lauter geraden
Kanten zusammengesetzt. Den Abstraktionsgrad kénnen Sie ebenso steuern
wie die Umsetzungsgenauigkeit. Testen Sie einmal die von uns verwendeten
Werte 8, 4, 3.

Sie sehen, dass die beste Wirkung beim mittleren Bild entsteht. Je plakativer
das Motiv bereits ist, umso besser wirkt sich der Filter aus. Beim Verlaufsmotiv
erkennen Sie, wie der Filter wirkt. Aus dem flieRenden Verlauf wurden unter-
schiedliche Streifen.

Das rechte Motiv ist dagegen ungeeignet fur diesen Filter. Hier ist kaum eine
Wirkung zu erkennen.

Der Filter Farb-
papier-Collage
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Fresko

Auch beim Fresko-Filter werden Farbflachen zusammengezogen, allerdings wird
hier der Rand ,,ausgefranst®. Er eignet sich fur plakative Motive. Mit dem Struk-
tur-Wert legen Sie die Art der Kanten fest. Je h6her der Wert, umso ,,I6chriger*
werden die Rander.

Die Breite der Konturen, die sich ergeben, wird mit der Pinselgrof3e festgelegt.
AuRerdem wird die Detailtreue Uiber einen gesonderten Regler gesteuert. Nach-
folgend haben wir fir alle drei Motive die Werte 0, 0, 2 eingesetzt.

Der Fresko-
Filter

Grobe Malerei

Der Filter entspricht dem Fresko-Filter, allerdings werden hier die Konturen nicht
so dunkel. Die Réander sind weniger stark ausgefranst. Die Eingabefelder sind
mit denen des Fresko-Filters identisch.

Grobes Pastell

In diesem Filter werden verschiedene Funktionen zusammengefasst. Einerseits
werden hier Pixel verschoben, andererseits wird die Verschiebung tber ein
Muster gesteuert, die Struktur. AuBerdem ist durch die Lichtposition steuer-
bar, an welchen Stellen sich die hellen und dunklen Partien befinden sollen.

Die Strukturen werden spater detailliert beschrieben. Wir verwendeten die
abgebildeten Einstellungen. Der Filter wirkt grundsétzlich bei allen Motiven,
egal, welchem Genre sie angehoren. Testen Sie gegebenenfalls unterschiedli-
che Einstellungen.
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Stk |Leinwand ¥

Skalierung () 100 2
Relief. 50

Lichtposiior: [Oben links | =)

I~ Umkehren

Der Filter Grobes Pastell

Kornung & Aufhellung

Mit diesem Filter fligen Sie ,,Stérungen” in das Bild ein. Dabei werden willk{r-
lich Punkte in das Bild eingefligt, deren Menge Sie mit dem Wert Kérnung be-
stimmen. Mit dem Aufhellungsbereich und der Intensitét steuern Sie Hellig-
keit und Kontrast des Bilds.

Komung & Aufhllung Der Filter
' Kérnung &
Aufhellung
RN
Optionen
Kéinung [
= ;
‘Authellungsbersich ]U_
Inlersitat [0
£l 3
Kunststoffverpackung

Dieser Filter funktioniert fast wie der Beleuchtungseffekt, den Photoshop an-
bietet. Das Bild wird mit sich selbst maskiert und angeleuchtet. Es entsteht ein
plastikartiges Bild, das besonders bei plakativen Motiven gut zur Geltung
kommt.

Bei schwarzweil3en Bildern entsteht der Eindruck von gepragten Flachen — wie
zum Beispiel bei Autokennzeichen oder unserer EPS-Form. Sie kénnen den
Glanz, die Detailtreue und die Glattung einstellen. Fir unser Muster verwen-
deten wir die Werte 20, 15, 7.
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Der Filter
Kunststoffverpackung

RS

Optionen

=]

Glanz IE_
2
Detals 15 ]
Glattung 7|
Malgrund

Der Malgrund-Filter entspricht dem Filter Grobes Pastell, nur dass hier die Ver-
schiebung der Pixel etwas anders erfolgt. Die Struktur liegt unter dem Motiv,
das Ergebnis ist fleckiger. Die Bedienung entspricht dem Filter Grobes Pastell.
Sie simulieren damit das Malen mit einer Olfarbe, ohne dass der gesamte Un-
tergrundbereich bemalt wird.

Malmesser

Auch mit dem Malmesser werden Farbflachen zusammengezogen. Der Rand
ist dabei unruhig. Da viele dieser Filter mit getrennten Tonwerten arbeiten,
entstehen zwischen den angrenzenden Farbflachen ,,zackige* Kanten. Um die-
se mit Anti-Aliasing zu gléatten, muss der Glatten-Wert entsprechend erhdht
werden.

Neonschein

Der Neonschein-Effekt versieht plakative Motive mit einem ,,Leuchtkranz*. Dafir
gibt es farbige Abstufungen. Er eignet sich besonders fur schwarzweif3e Moti-
ve. Die Farbe &ndern Sie durch Klicken auf das Farbfeld. Fir unser Beispiel am
Schwarzweil3bild verwendeten wir die folgenden Werte:

Die verwendeten
Werte des
Neonschein-Filters

Neonschein |
Abbrechen

] 100z |

Optionen
Griife

Helligkeit

ik

Farbe.
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Um ein Bild auf hellem Grund zu erhalten, haben wir das Ergebnis anschlie-
3end mit dem Befehl Umkehren im Einstellen-Palettenfenster invertiert. Diese
negative Darstellung haben wir bei der Auswahl der Farbe beriicksichtigt. Bei-
de Ergebnisse sehen Sie nachfolgend.

Der Neonschein-Filter

Olfarbe getupft

Der Filter hat zwar viele Méglichkeiten zur Verstellung der Parameter, bringt
aber wenig Neues. Hier werden ebenfalls Farbflachen auf unterschiedliche Ar-
ten zusammengefasst.

Der Filter
Olfarbe
getupft

Olfarbe getupft

Abbrechen

o

Optionen
PFizenlgribe IE
Scharfzeichnung I?
Finselar: |Einfach -‘I

Schwamm

Mit diesem Filter wird das ganze Bild mit einem Muster bermalt, als wenn Sie
mit einem Schwamm die Farbe vom Bild herunternehmen. In den Einstellun-
gen kdnnen Sie die Schwammgrof3e und Struktur festlegen. Aul3erdem gibt es
wieder die Glattungs-Option zum Weichzeichnen des Ergebnisses.
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Tontrennung und Kantenbetonung

Dieser Filter sucht Kontraste im Bild und verstérkt diese. Plakative Bilder sind
gut fur den Filter geeignet, so kdnnen wir aus unserer EPS-Form eine konturier-
te Fassung machen. Beim Einsatz von Fotos sind die Mdglichkeiten begrenzt,
da die Wirkung nur schwer gesteuert werden kann. Schwarzweif3e Motive sind
ungeeignet, da dort keine weiteren Konturen notig sind.

] Der Filter
1 ) Tontrennung
N und Kanten-
-

\ betonung
mit den
Werten 2, 1, 6

Malfilter

Die acht Filter in diesem Untermenti arbeiten &hnlich wie die Kunstfilter. Dabei
werden allerdings die Farbflachen nicht zusammengezogen, sondern vielmehr
an andere Positionen gesetzt. Die folgenden Filter gibt es in diesem Unterme-
nu.

Dunkle Malstriche

Dieser Filter fugt dem Bild schwarze und weif3e Striche hinzu. Mit dem Balan-
ce-Regler steuern Sie die Verschiebung der Striche, mit dem Intensitatsregler
fur Schwarz und Weil3 den Kontrast des Ergebnisses.

Dunkle Malstiiche I Der Filter
Dunkle Malstriche

~ Optionen
Balance

h
Schwarz-Intensitat 1]

Weibntensitat
Z~
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Gekreuzte Malstriche

Mit dieser Funktion werden die Pixel diagonal in beide Richtungen verscho-
ben. Mit dem Balance-Wert steuern Sie die Verschiebung. AuRerdem I&sst sich
die Strichléange variieren. Bei einem hohen Scharfewert werden die Kanten der
einzelnen Striche gescharft.

Kanten betonen

Im Bild vorhandene Kanten werden verstérkt. Das Bild wird insgesamt fléchi-
ger — gemalter. Neben der Kantenbreite lasst sich die Farbe der Kante verstel-
len. Je niedriger der Wert im Feld Kantenhelligkeit ist, umso dunkler wird die
Kante abgesetzt. Probieren Sie bei Fotos doch einmal die Werte 1, 0, 10 aus.

Der Filter
Kanten
betonen
—rechts und
in der Mitte
mit den
Werten 1, 0, 5

Konturen nachzeichnen

Mit dem Wert Strichlange legen Sie die Breite der nachgezeichneten Kontur
fest, aul3erdem lasst sich die Intensitat der dunklen und hellen Konturierungs-
striche verstellen. Verwenden Sie fur ein interessantes Ergebnis die Werte 1, 0,

Der Filter
Kanten
nachzeichnen
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Kreuzschraffur

Interessanter als der Effekt Gekreuzte Malstriche ist der Filter Kreuzschraffur.
Er eignet sich besonders fir Effekte an Fotos. Die Farben werden strichartig
verzogen, es entsteht der Eindruck eines mit Buntstiften gemalten Bilds.

Verwenden Sie unter der Option Scharfzeichnung einen mittleren Wert — zum
Beispiel 6 —, sonst ist das Bild nicht mehr erkennbar. Im Feld Stérke bietet sich
dagegen der hdchste Wert — 3 — an. Bei der Strichlange lasst sich der Wert
beliebig einsetzen, je hdher der Wert, umso weiter werden die Striche ausein-
ander gezogen.

Der Filter Kreuz-
schraffur

Spritzer

Dieser Filter sprenkelt das Bild. Die Pixel werden dabei auseinander gezogen.
Je hdher der Radius-Wert, umso ausschweifender ist die Sprenkelung. Mit dem
Glattungswert werden die gesprenkelten Pixel zu ,,Klumpen* zusammengezo-
gen.

Auch hier bietet sich fiir ein skurriles Ergebnis eine ungewthnliche Wertkom-
bination an: Radius: 25, Glattung: 2. Es entsteht eine Vorlage, die weiterbear-
beitet werden kann — beispielsweise um einen interessanten Hintergrund zu
schaffen. Sie sehen das Ergebnis dieser Werte in der nachfolgend gezeigten
Abbildung.

Verwenden Sie schwarzweilRe Motive, lassen sich mit dieser Einstellung unter
anderem gut Strukturen herstellen, die Sie bei einigen anderen Filtern einset-
zen kdnnen. Ein Beispiel ware hier der Mit Strukturen versehen-Filter.
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Spritzer
mit den
Werten 25, 2

Sumi-e

Dieser — eher uninteressante Filter — fugt an kontrastreichen Stellen schwarze
Striche ein, deren Breite veranderbar ist. Je hdher Sie den Druck einstellen,
umso dunkler wird das Ergebnis. AuBerdem l&asst sich der Kontrast regeln.

Verwackelte Striche

Hier werden die Pixel um den Wert verschoben, den Sie im Feld Strichlange
vorgeben. Mit dem Radius wird die Starke der Verwacklung reguliert. Im Li-
stenfeld kdnnen Sie zwischen vier verschiedenen Verwacklungsrichtungen
wahlen. Interessant ist dieser Filter auch fir schwarzweif3e Motive.

Verwackelte
Striche

Anwenden von Filtern
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Rendering-Filter

In diesem Untermen gibt es drei Filter, die den Inhalt des Bilds neu berech-
nen. Diesen Vorgang nennt man Rendern. Mit den Filtern lassen sich aufwen-
digere Effekte herstellen. Leider funktioniert der erste Filter Blendenflecke aber
nicht so, wie er sollte.

Blendenflecke - Wie Fotografieren im Gegenlicht

Dieser Filter simuliert die Reflexe, die sich auch beim Fotografieren bei Gegen-
lichtaufnahmen bilden. Sie entstehen durch den Aufbau der Linsen eines Foto-
apparats und sind unterschiedlich, je nachdem, welches Objektiv Sie benut-
zen.

Im Dialogfeld sind im oberen Eingabefeld Angaben von 10 bis 300 % mdglich.
Im Vorschaubild sehen Sie ein Kreuz. Dieses Kreuz zeigt die Position der Licht-
quelle an, die Voraussetzung fir einen Blendenfleck ist. Klicken Sie an eine
beliebige Stelle im Bild, um die Position des Lichtpunkts zu veréandern.

Unter diesem Vorschaubild gibt es drei Optionsfelder zur Wahl des Objektivs.
Je nach Art des Objektivs ergeben sich unterschiedlich geformte Blendenfle-
cke. Nun zur schlechten Nachricht: Leider funktioniert der Filter nicht, wie er es
beispielsweise in Photoshop macht. Das Dialogfeld dort sieht genauso aus
wie in LiveMotion. Sie sehen es nachfolgend rechts abgebildet.

]| [STTTSE|  Die Optionen
des Filters
Heligket:  [100 % Heligkeit: 7 Blendenflecke
i — e
Abbrechen | Abbrechen

Mittelpunkt der Lichtbrechung Mittelpunkt der Lichtbrechung:

Objektivart: Objektivart:

" {80-300mm Zaom; & B0-300mm Zoom
" 35mm © Fmm
£ 105mm 7 105mm

In Photoshop &ndern Sie damit das Ausgangsfoto — so ist es ja auch logisch.
Besonders gut fir diesen Filter sind Fotos geeignet, die im Gegenlicht aufge-
nommen wurden.

So haben wir beispielsweise das nachfolgend links abgebildete Ausgangsbild
mit diesem Filter bearbeitet. Herausgekommen ist das rechts abgebildete Foto,
das die Blendenflecke gut zeigt. Die verwendeten Einstellungen zeigte das Dia-
logfeld.
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Vorher /nachher des Blendenflecke-Filters

In LiveMotion wird leider nicht das Foto bearbeitet, obwohl man dies aufgrund
des Vorschaubilds im Dialogfeld vermuten kdnnte. Hier wird der Effekt statt-
dessen auf einem schwarzen Untergrund angewendet.

Sie kdnnen dieses Ergebnis daher nur als eigensténdiges Bild verwenden —
wofir auch immer. Die drei moglichen ,,0bjektiv*-Einstellungen sehen Sie in
den folgenden Abbildungen.

Die Objektiv-Einstellungen 50-300 mm Zoom, 35 mm und 105 mm (von links)

Fehlerursache

Der Fehler konnte daher kommen, weil bei LiveMotion im Ge-
gensatz zu Photoshop die Filter die Bilder nicht ,,zerstéren*. Wird
der Filter aus dem Photoshop-Palettenfenster geléscht, wird das
Ausgangsbild wiederhergestellt.

Deshalb ist es auch gelegentlich schwierig, denselben Filter
mehrmals anzuwenden. Die ,,Objektbehandlung* klappt hier
noch nicht immer einwandfrei.
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Mit Differenz-Wolken himmlische Effekte erzielen

Die beiden Filter erfullen dieselbe Aufgabe: Sie generieren aus der Vorder- und
Hintergrundfarbe ein wolkiges Muster. Wenn Sie beim Aufruf des Filters die
(Al}Taste gedriickt halten, erfolgt eine geanderte Berechnung, das Ergebnis
wirkt kontrastreicher. Sie kdnnen diesen Filter als Basis fur eine Hintergrund-
gestaltung oder als Textur fir Ebenen verwenden.

Der Filter Differenz-Wolken ist mit der Funktion Wolken identisch, allerdings
wird hier der Uberblendungsmodus Differenz angewendet.

Auch bei diesem Filter bleiben die Bilddaten — anders als bei Photoshop —
vollig unberiicksichtigt.

Der Filter Differenz-Wolken, Wolken und die kontrastreichere Variante (von links)

Stilisierungsfilter

Mit diesen drei Filtern kdnnen Sie einerseits Konturen eines Bilds hervorhe-
ben, andererseits lassen sich Pixel zu Flachen zusammenziehen. Schauen wir
uns die Filter einmal im Einzelnen an. Bei den Filtern gibt es andersartige Dia-
logfelder, in denen detailliertere Angaben notwendig sind.

Extrudieren

Der Filter teilt das Bild in Bereiche auf, die unterschiedlich aus dem Bild her-
ausgehoben werden. Es stehen zwei Formen zur Bildung der Oberflache zur
Verfugung. Bei der ersten Option Quader ist die Option Geschlossene Oberfla-
chen aktivierbar.
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Extrudieren Die Optionen
des Filters

Form: % Quader ¢ Pyramiden Extrudieren

Grafte: |30 Pixel Abbrechen |

" & Zurslia
Tefe [0 [ e

[T Geschlozzene Oberflachen
™ Urwallstindige Blbcke maskisren

Ist das Feld Geschlossene Oberflachen deaktiviert, wird das Bildmotiv auf der
Oberflache abgebildet, wie es beim nachsten Bild beim rechten Motiv zu se-
hen ist, die angekreuzte Option zeigt das linke Bitmap-Bild.

Ist Helligkeitsabhéngig aktiv, richtet sich die Hohe der Blocke nach der Hellig-
keit der Felder. Je heller, umso hoher wird der Block. Angeschnittene Blocke
am Rand des Bilds werden ignoriert, wenn Sie die Option Unvollstandige BI6-
cke maskieren einschalten. Beim mittleren Bild wurde die Pyramiden-Option
eingeschaltet.

Drei Varianten
des Extrudie-
ren-Filters

Der Kacheleffekt

Hier wird das Bild in lauter einzelne Kacheln aufgeteilt, deren Anzahl Sie fest-
legen kdnnen. Wie stark diese Felder dann im Bild verschoben werden, regeln
Sie im zweiten Eingabefeld des Dialogfelds: Maximale Verschiebung.

Auf3erdem konnen Sie einstellen, womit die durchscheinenden Flachen gefillt
werden sollen, die sich beim Verschieben ergeben. Sie sehen die verfligbaren
Optionen im néchsten Bild abgebildet.
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Kacheleffekt Die Optionen

des Kacheleffekts
Anzahl Kacheln
I aximale Yerechiebung IWZ Abbrechen

Undefinierte Bereiche fiilen mit:
 Hintergrundfabe Invertiertem Bild
" Yordergundfarbe ¢ Unverdndertem Bild

Leuchtende Konturen

Dieser interessante Filter stellt die Konturen eines Bilds frei vor einen dunklen
Hintergrund. Er bietet variable Einstellungsmdglichkeiten fir die Konturenbrei-
te. AuBerdem kdnnen Sie die Helligkeit steuern.

Mit dem Glattungswert geben Sie an, wie exakt die Konturen ,,abgefahren*
werden sollen. Je niedriger der Wert, umso préaziser entspricht das Ergebnis
dem Ausgangsbild, je héher der Wert, umso abstrakter ist die Wiedergabe.

Sie sehen die verfligbaren Optionen im nachfolgend gezeigten Dialogfeld ab-

gebildet:
Leuchtende Konturen <]} Die Optionen des Filters
Leuchtende Konturen
-DK
Abbrechen
Optionen

Fonturenbreite E

Helligksit [

Glattung ]

Diese Werte fiihren zum folgenden Ergebnis:

Die Wirkung
des Filters
Leuchtende
Konturen
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Strukturierungsfilter

Diese sechs Filter teilen das Bild in einzelne Mosaiksteine auf oder versehen
es mit Uberlagerten Texturen.

Buntglas-Mosaik

Die Farbe der Fugen ergibt sich aus der Vordergrundfarbe. Die Starke der Fu-
gen kdnnen Sie ebenso verstellen wie die GréRe der Mosaiksteine. Mit der
Lichtintensitéat kénnen Sie die Farbabstufung der einzelnen Mosaiksteine be-
einflussen.

Der Buntglas-
Mosaik-Filter
mit den

Werten 5, 2, 3

Kacheln

Hier wird — &hnlich wie beim Filter Mit Struktur versehen — ein Muster auf das
Bild aufgetragen. Er eignet sich auch fur Schwarzwei3bilder. Der Filter wirkt
bei allen Motiven, wie Sie nachfolgend an unserem Beispielbild sehen kon-
nen. Die verwendeten Werte finden Sie im rechts daneben gezeigten Dialog-
feld.

o] 100%

Optignen
Fachelardie
Sl

Fugenbreits

I

Fugen aufhelen
Py

NIET s LY TUE

Der Kacheln-Filter
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Kornung

Dieser Filter fugt Strukturen durch Simulation verschiedener Kérnungseffekte
hinzu. Unter Kdrnungsart kénnen Sie aus zehn verschiedenen Typen auswéah-
len.

Hier ist zum Beispiel auch eine vertikale Sprenkelung mdéglich. Die Intensitéat
und der Kontrast lassen sich ebenfalls variieren. Je hoher der Kontrast, umso
intensiver wird der Effekt am Bild sichtbar. Sie sehen die Wirkung dieses Fil-
ters im néchsten Bild. Die verwendeten Werte haben wir rechts daneben abge-

bildet.
Abbrechen
DR
ﬂ 100 d
Optionen
Intensitat [100 |
Kontrast IED_
K:o'mungsart Sprenkel

Der Kérnung-Filter

Mit Struktur versehen

Diesen Filter haben wir ebenfalls in einigen unserer Workshops schon verwen-
det — beispielsweise in Kapitel 5. Damit kdnnen Sie entweder eine der vier
vordefinierten Strukturen auf das Bild Uibertragen oder eine gespeicherte Da-
tei als Textur laden.

Im Feld Skalierung geben Sie die Gro3e des Reliefs vor, im Feld Relief die Star-
ke. Unter Lichtposition k6nnen Sie eine von acht Lichtpositionen auswahlen.
Far natdrliche Ergebnisse sollten Sie hier Oben links wéahlen.

Mit der Umkehren-Option wirken die hellen Stellen der Textur eingedrickt,
andernfalls die dunklen. Fiir eigene Strukturen eignen sich besonders kontrast-
reiche, schwarzweif3e Bilder.

Wir haben bei unseren Motiven drei verschiedene Strukturen ausprobiert. Im
linken Bild kam die Option Sackleinen zum Einsatz. Beim mittleren Bild haben
wir dagegen die Option Leinwand verwendet. Bei der urspriinglichen EPS-Form
haben wir die Sandstein-Option verwendet. Die anderen Werte blieben bei al-
len Bildern gleich. Sie sehen sie im folgenden Dialogfeld neben dem Beispiel-
bild abgebildet.
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Ekaﬁe[uﬁg ) I1 o %
Aelief [t

Licktpsitions [ Ober ks =

™ Urnkehren

Bilder mit Strukturen versehen

Patchwork

Ein weiteres andersartiges Muster bietet dieser Effekt. Es entstehen regelmé-
Bige Rechtecke, die — je nach Helligkeit des Bilds — unterschiedliche Hohen
haben. Der Filter wirkt bei jedem Motiv.

Der Patch-
work-Filter
mit den
Werten 4, 25

TR

Risse

Auch der letzte Filter in dieser Kategorie Uberzieht das Bild mit einer Textur,
die sich in der Héhe an den Helligkeitswerten des Bilds orientiert. Je kontrast-
reicher die Vorlage ist, umso besser kommt der Filter zur Geltung. Das Ergeb-
nis zeigt ein ,,zerkluftetes” Bild. Je starker diese Risse zur Geltung kommen
sollen, umso héher miissen Sie den Tiefe-Wert einstellen.

Mit einem hohen Helligkeits-Wert tritt der Effekt etwas in den Hintergrund, nied-
rige Werte heben ihn hervor.
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Dieser einzige Filter im Stylize-Untermenu hat sich verirrt. Wie der englische
Name bereits vermuten lasst, gehort er eigentlich in die Kategorie Stilisierungs-

filter.

Bei diesem Filter werden die Pixel des Bilds in unterschiedlichen Starken ver-
schoben. AuRBerdem konnen Sie die Richtung festlegen. Dieser Filter eignet
sich auch, um einen interessanten Hintergrund zu erzeugen. Ansonsten ist dies
eher einer der uninteressanteren Filter.

[ windetfekt ]|
F o |
7 Bbbrechen
5
] 1z |
Methode ——
- Wind
© Sturm
= ikar
—H\_Chlu’ng
& Links
 Richts

Der Windeffekt und die verwendeten Werte

Vergroberungsfilter

Die drei Vergroberungsfilter ballen auch wieder die Pixel des Bilds auf unter-
schiedliche Art und Weise zusammen. Ahnliche Filterwirkungen haben Sie be-
reits bei Filtern aus der Unterkategorie Strukturierungsfilter kennen gelernt,
die zuvor beschrieben wurden.
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Das Farbraster

Dieser Filter simuliert die Wirkung, die beim Aufrastern fir den Druck auch
entsteht. Das Bild besteht im Anschluss aus lauter runden Punkten, deren Grof3e
durch die Helligkeit des Bilds bestimmt wird. Den Versatz der Farbpunkte zu-
einander kdnnen Sie flr jede Farbe einzeln einstellen. AuBerdem ist die Grol3e
des Rasterpunkts variabel.

Farbraster h

May Radius [4 Pisel

Fasterwinkelung (Grad]: Abbrechen

Kanal 1: |1 08
Standard
Kanal Z: |1 -3

Kanal 3 IBD
Kanal 4 [45

Das Farbraster mit den verwendeten Einstellungen

Mezzotint

Hier werden im Listenfeld des Dialogfelds praktisch zehn unterschiedliche Fil-
ter zusammengefasst, die alle gut geeignet sind, um Flachen mit Punkten, Stri-
chen oder Linien aufzurauhen. Dieser Filter 1&sst sich gut verwenden, um zum
Beispiel aus Verlaufen Hintergriinde zu erzeugen.

Die Optionen des
Mezzotint-Filters

Mezzotint

:—'._L_. o ame T e el

Ahbrechenl

Furzer Stich

Bedingte Vorschau

Das Vorschaubild dieses Filters ist nur sehr bedingt einsetzbar,
da es sich namlich weder in der Vorschaugréf3e noch dem Aus-
schnitt verandern lasst. Es wird immer die Mitte des Bilds in der
1:1-DarstellungsgrofRe angezeigt.
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Mit den zuvor gezeigten Einstellungen ergibt sich fur unser Beispielbild das
folgende Ergebnis:

Der Mezzotint-Filter
im Einsatz

Punktieren

Dies ist ein weiterer Effekt, der Farbbereiche zusammenzieht. Es ergeben sich
Flachen, die mit Weil3 unterlegt sind.

Der Punktieren-Filter mit
dem Wert 7

Verzerrungsfilter

Spannende Effekte lassen sich mit den elf Filtern dieses Untermends erzielen.
Lassen Sie sich Uberraschen, was man damit alles anfangen kann. Sie ermdg-
lichen das Verzerren eines Bilds, indem die Pixel an eine andere Position in-
nerhalb des Bilds verschoben werden.

Distorsion

Der Distorsion-Filter zieht alle Pixel des Bilds kreisférmig zusammen. Bei posi-
tiven Werten wird nach innen gezogen, bei negativen Werten nach auf3en. Sie
kennen die Wirkung bereits aus dem Verzerren-Palettenfenster. Das Vorschau-
bild zeigt mit einem Quadratmuster die Verformung an.
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Die Distorsion-
Optionen

Distorsion

\. ._‘
| 100% |
{50 Stéke: i
TS P
IEEEENEEEEEEE T T
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Glas

Vier Typen stehen bei diesem Filter zur Verfligung, um die Oberflache von Glas
zu simulieren. AuBerdem lassen sich beliebige Strukturen laden, die dann die
Oberflachenstruktur bilden.

Beim Glatten-Wert verschwindet der Effekt, je héher der Wert ist. Die Stan-
dardvorgabe 3 sollte hier erhalten bleiben. Bei der Verzerrung kénnen Sie da-
gegen beliebig steigern.

Mit der Skalierung lasst sich die GréRRe des aufgetragenen Musters variieren.
Mit der Option Umkehren bilden die hellen Stellen die Vertiefungen, andern-
falls sind dies die dunklen.

Glas ]|
Abbrechen |
=2l |
] 100z |
~Optioren————————————————
VYerzemurg 5
oty R ]
3

Gldttung

— Stnuktur: [FERERER
Skalierung (%) o0z
- EEms
™ Umkehren

Die verwendeten Einstellungen fiir den Glasfilter
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Krauseln

Beim Krauseln-Filter wird der Auswahlbereich in Wellenform verzerrt. Die Gro-
[3e der Wellen kdnnen Sie mit dem Schieberegler von -999 bis +999 verandern.
AulBerdem lasst sich die HOhe der Wellen aus drei Varianten des Listenfelds
Frequenz auswahlen.

Frequenz |an_h "I

Der Krauseln-Filter und die verwendeten Werte

Ozeanwellen

Dieser Filter arbeitet ahnlich wie der Krduseln-Filter. Hier lassen sich Wellen-
abstand und Wellenhodhe verstellen.

Polarkoordinaten

Obwohl der Filter fast keine Optionen besitzt und eher unscheinbar wirkt, las-
sen sich hiermit recht spektakulére Ergebnisse erzielen. Zwei Einstellungen
erlaubt der Filter. Aus einem rechteckigen Bild kann ein rundes werden und
umgekehrt. Je nach ausgewéhltem Objekt kdnnen Sie so aus einem Schriftzug
einen gebogenen Text herstellen, wenn Sie die Option Rechteckig -> Polar ein-
stellen. Wir haben diese Option beim mittleren Foto angewendet.

Der Polarkoordi-
naten-Filter
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Schwingungen

In dem Dialogfeld dieses Filters kénnen Sie weitgehende Einstellungen zum
Verzerren des Bilds vornehmen. Hier kdnnen Sie die Anzahl der Generatoren,
die Wellenlange und die Amplitude ebenso wie die Grof3e festlegen. Auch die
Form ist variabel. Wir finden den Filter wegen der Komplexitat nicht sehr inter-
essant, probieren Sie gegebenenfalls verschiedene Einstellungen aus.

e L. Die Optionen des
Schwingungen-Filters

Strudel

Weit spannender ist der Filter Strudel, den Sie allerdings auch schon aus dem
Verzerren-Palettenfenster kennen.

Der Filter dreht den Auswahlbereich spiralférmig in die Mitte, wobei Wert-
eingaben von -999 bis +999 mdglich sind. Gemessen wird der Wert in Grad, es
sind also — bei einmaligem Anwenden — fast drei Umdrehungen mdglich. Mit
positiven Werten drehen Sie im Uhrzeigersinn, mit negativen entgegen dem
Uhrzeigersinn.

| Strudel > Die Optionen des
Strudel-Filters
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Verbiegen

In dem Koordinatenfeld kdnnen Sie die Kurve verziehen. Entsprechend wird
dann das Bild verzogen. Aulzerdem konnen Sie wahlen, womit der Randbe-
reich geflllt werden soll. Der Filter ist auch zum Verzerren von Schriftziigen
geeignet.

Die Verbiegen-
Optionen

Abbrechen |
Standard |

Weiches Licht

Hierbei handelt es sich nicht um einen Verzerrungsfilter. Der Filter flgt Pixel in
der Hintergrundfarbe in das Bild ein. Es ist also eher ein Storungsfilter. Er bringt
keine weiteren Vorteile.

Weiches Licht | Die Optionen des
Filters Weiches Licht

e Abbrechen
B

R

Optionen
Kiimung [E

=

Lichtmenge ]m_

Kontrast IT
=
Wellen

Dieser Filter erzielt die Wirkung eines ins Wasser geworfenen Steins. Die An-
zahl der Wellen kann ebenso wie die Stéarke des Effekts eingestellt werden.
Zudem gibt es drei unterschiedliche Arten des Verziehens.

Wird der Effekt mit schwachen Werten verwendet — wie im folgenden Bild zu
sehen —, ist die Wellenform schlechter zu erkennen. Stattdessen wirkt das Bild
nur verzerrt.
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Wellen |
Abbrechen
.
Stk [io
_
Welkn [z

Der Wellen-Filter und die verwendeten Werte

Wolben

Mit dem letzten Filter in diesem Untermeni kénnen Sie das Bild auf eine Kugel
oder einen Zzylinder ,,spannen®. Mit der Modus-Einstellung Normal wird das
Objekt auf eine Kugel gespannt. Ist dabei ein rechteckiges Objekt ausgewahlt,
bleiben die Ecken unbeeinflusst. Am besten wirkt der Filter bei runden oder
elliptischen Objektformen.

Positive Werte lassen eine ,,Kugelform* entstehen, negative Werte wolben das
Objekt nach innen.

Bei den beiden anderen Modi kdnnen dagegen rechteckige Objekte markiert
werden, da hier die Rdnder gewdlbt werden. Ein Einsatzbereich ist zum Bei-
spiel das Erstellen einer Lupe.

Sie kennen auch diesen Filter bereits aus dem Verzerren-Palettenfenster. In
Kapitel 5 haben wir Ihnen dazu schon den Lupeneffekt vorgestellt — allerdings
mit einer effektiveren Variante.

W’ulben ' Die Optionen des
Wélben-Filters
[ ]
Abbrechen
L+ 100z |

Starke

ﬁ%

Madus |Mormal i
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Weichzeichnungsfilter

Zwei Filter gibt es in diesem Unterment, mit denen Sie Bilder unscharf ma-
chen kdnnen. Leider fehlt der am haufigsten benutzte Weichzeichnungsfilter:
der gauBsche Weichzeichner, den Sie vielleicht aus Photoshop kennen.

Der Radiale Weichzeichner

Mit diesem Unschérfefilter wird das Bild kreis- oder strahlenférmig weichge-
zeichnet. Damit lasst sich der Effekt nachahmen, der beim Fotoapparat ent-
steht, wenn Sie bei einem Zoomobjektiv wahrend der Belichtung die Brenn-
weite verandern. Dafiir wird die Option Strahlenférmig verwendet.

Das Zentrum des Effekts legen Sie durch Klicken in das Vorschaubild fest. Au-
Rerdem kénnen Sie die Qualitat in drei Stufen steuern. Auch wenn die Berech-
nung deutlich langer dauert, sollten Sie hier immer die bestmdgliche Einstel-
lung — Sehr Gut — wéhlen.

Die Berechnung der kreisférmigen Variante, mit der ein rotierender Fotoappa-
rat simuliert wird, dauert sehr lange. Hier reichen Werte bis ungefahr 10 fur
starke Verzerrungen aus.

Radialer Weichzeichner h Die Optionen des
e Radialen Weichzeichners
E Abbrechen
Mittelpunkt: I ethode:
& Kreisfdmig

" Shrahlenfiimig
: . 3 Qualiat:
[ARERRRERRRERE RN o=l 1]

' - ! O Gut
WA G Gt Gk
~ o~ - .

LA

Selektiver Weichzeichner

Dieser Filter stellt stilisierte Flachen her oder/und hebt Konturen hervor. Von
den drei Qualitadtsmodi, die in einem Listenfeld untergebracht sind, sollte auch
bei diesem Filter die Optimalqualitét verwendet werden. Fir diesen Filter sind
besonders kontrastarme Bilder geeignet, die aber klar abgegrenzte Bildteile
enthalten.

Wir wollen uns in einem kleinen Workshop ansehen, wofur der Filter einge-
setzt werden kann. Das Beispielbild kdnnen Sie wieder von unserer Webseite
http://www.gradias.de herunterladen.

1 Erstellen Sie ein neues Dokument und platzieren Sie das Foto, das bear-
beitet werden soll.
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Das Aus-
gangsbild

[ [o]|

2 Erstellen Sie ein Duplikat des Objekts. Am schnellsten klappt das mit der
Tastenkombination (Strg}+(D).

Filter gelten fir Objekte

Sie kénnen bei dem Beispiel nicht mit verschiedenen Objekt-
ebenen arbeiten, da sich die Effekte immer auf das gesamte
Objekt — inklusive aller Ebenen — beziehen. Da wir fur unser
Beispiel aber das Ausgangsbild noch bendtigen, muss ein Du-
plikat erstellt werden.

3 Das duplizierte Objekt wird gleich automatisch markiert. Rufen Sie nun
den Selektiven Weichzeichner auf. Stellen Sie die nachfolgend gezeigten
Werte ein.

Die Werte des
selektiven
Weichzeichners

| Selektiver Weichzeichner

ﬁuaﬂ?i& |Hoch "i
Madus: | Flachen ?[

4 Da dieser Filter eine aufwendige Berechnung durchfiihrt, missen Sie sich
einen Moment gedulden, ehe Sie die stark verschwommenen Flachen im
Bild sehen.
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Das erste
Ergebnis
des Filters

aumel.liv mit 101

5 Das Ergebnis sieht schon etwas wie gemalt aus. Um die Wirkung zu ver-
starken, sollen die Daten des Originalbilds wieder sichtbar werden — zu-
mindest teilweise. Stellen Sie deshalb die Objektdeckkraft fur das mar-
kierte Duplikat auf 70 % ein.

Andern der
Deckkraft

Deckkraft
Objektdeckkraft: IE
Objektebenen-Deckkraft: IE

IKeln Werlauf l .

V Relativ

H

6 Dasleicht durchscheinende Originalbild verstarkt den geméaldeartigen Cha-
rakter des Bilds. Das Ergebnis zeigt die folgende Abbildung.

Das End-
ergebnis

aume 1 _liv mil
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Zeichenfilter

14 verschiedene Filter finden Sie in diesem Untermeni. Auch wenn einige Fil-
ter nicht das bewirken, was ihr Name verheif3t, lassen sich doch einige interes-
sante Bildergebnisse erzielen. Die Filter arbeiten uberwiegend mit sehr star-
kem Kontrastieren des Bilds, sodass zeichnungséhnliche Bilder entstehen.

Basrelief

Der Filter gestaltet reliefartige Bilder. Die Erhebungen und Vertiefungen wer-
den anhand der Helligkeitswerte des Bilds errechnet, deshalb ist auch eine
kontrastreiche Vorlage flr ein interessantes Ergebnis notwendig. Der Filter wirkt
bei allen unseren Beispielmotiven gleichermaf3en gut.

| B asrelief Die Optionen des
Basreliefs

Mit den gezeigten Werten erzielen Sie das nachfolgend abgebildete Ergebnis
— interessant, nicht wahr?

Der Bastrelief-
Effekt-Filter

Anwenden von Filtern
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Chrom

Ein recht wildes Ergebnis erzeugt der Chrom-Filter. Auch wenn Sie den Detail-
Regler auf den genauesten Wert 10 stellen, werden Sie vom Ergebnis nicht viel
erkennen.

Der Chrom-Filter
mit den Werten 10, 2

Conté-Stifte

Nach dem Anwenden dieses Filters sieht das Bild tatsachlich fast wie gezeich-
net aus. Der Filter wirkt bei allen Motiven. Auch hier kdnnen Sie verschiedene
Strukturen auswahlen, auf denen der Filter aufgetragen wird.

Wir benutzten fur das Beispiel als Struktur die Option Sandstein. Dabei haben
wir die Lichtposition oben links eingestellt. Die verwendeten Werte sehen Sie
im rechts abgebildeten Dialogfeld.

Conté-Stifte |

i~ Optionen
Verdergiund

11
Hiterarund |
o [Sancten 7]
Skallenng (%] [0 =
Rl o

I Umkehren

Der Filter Conté-Stifte

Feuchtes Papier

Bei diesem Filter werden die Farben vertikal sowie horizontal verzogen. Die
Strichlange kann neben der Helligkeit und dem Kontrast verstellt werden.
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Das dabei entstehende Ergebnis ist nicht allzu interessant. Deshalb ersparen
wir uns eine Beispielabbildung.

Fotokopie

Wir wissen nicht, wie lhre Fotokopien aussehen, unsere sehen aber nicht so
aus wie die Bilder, die mit dem gleichnamigen Filter produziert wurden. Bei
diesem Filter werden die Konturen herausgearbeitet, was bei allen Motiven —
bis auf den Verlauf — eine interessante Wirkung ergibt.

\ Foukorie 3l
g " “ "
- )

@» e~ Abbrechen |
: |
N .

‘ Optic

'\ Dretails 7]

Farbverhéltnis IS

P
L ¢

Der Fotokopie-Filter

Gerissene Kanten

Wir wissen nicht ... Also mit gerissenen Kanten hat dieser Filter wirklich nichts
zu tun. Hier werden lediglich die Konturen gesprenkelt. Und schon sieht es
auch nicht aus!

Kohleumsetzung

Auch die Kohleumsetzung klappt nicht so ganz, die Herkunft aus dem Compu-
ter ist nicht so recht zu verbergen. Der Titel ,,Kreuzschraffur* wére vielleicht
doch angebrachter ...

Der Filter Kohleum-
setzung.

Links mit den Werten
7,5, 50, in der Mitte
mit1, 5, 50 und
rechts mit5, 5, 50
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Kreide und Kohle

Na ja, ein Bildbeispiel lohnt nicht, aber ansonsten hat das Ergebnis eine ge-
wisse Ahnlichkeit mit einem handgemalten Kreidebild.

Pragepapier

Dieser Filter pragt das Bild. Zusatzlich zum Pragen wird auch eine Stérung hin-
zugefiigt. Neben der Kérnung ist die Reliefhohe und -balance variabel. Leider
kénnen Sie die Farben —wie bei allen Filtern dieser Kategorie — nicht variieren,
anders als es in Photoshop méglich wére.

Einstellen-Optionen nutzen

Um die Ergebnisse einzuférben, verwenden Sie die Tonwert-
Funktion des Einstellen-Palettenfensters. Achten Sie darauf,
zuvor eine Farbe fir das Bild zu deklarieren.

Der Pragepapier-Filter mit den verwendeten Werten

Punktierstich

Punktiert das gesamte Bild. Bei unseren Beispielmotiven wirkt er nicht so gut.
Nur beim rechten Bild mit der EPS-Form entsteht ein interessantes Ergebnis.
Wir haben daflr die nachfolgend abgebildeten Werte verwendet.

Punktierstich I Die Werte des
> | Punktierstich-
Filters

458



Jede Menge Filter fir kreative Ergebnisse

Das Ergebnis des
Punktierstich-
Filters

Rasterungseffekt

Dieser Filter erinnert an sein farbiges Pendant — den Filter Farbraster im Meni
Vergroberungsfilter. Drei verschiedene Rasterungstypen stehen zur Wahl. Als
Muster probierten wir die Rasterart Linie aus. Dabei verwendeten wir eine Gro-
f3e von 1 und einen Kontrast von 25.

. DerFilter
—— Rasterungseffekt

ST

Stempel

Auch dieser Filter bringt keine ungewohnlichen Ergebnisse zutage. Er trennt
Farben — je nach Helligkeit — in Schwarz und Weil3. Je nach Einstellung bei der
Glatten-Option bleiben die Zwischenttne an den Randern erhalten.

Strichumsetzung

Dieser Filter entspricht in etwa der farbigen Version Mezzotint in der Kategorie
Vergroberungsfilter. Hier sind aber auch unterschiedliche Richtungen der Strich-
fuhrung anzugeben. Die Strichlange kann dabei verandert werden.

Mit der Option Farbverhaltnis regeln Sie die Helligkeit des Ergebnisses. Je ge-
ringer der Wert, umso heller wirkt das Bild.
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EECT B ]|  Die Optionen des

; Filters Strichumsetzung
Abbrechen

N

Optiot

Stichlange E

Farbverhalnis 50

- =~

Fiightung: | Links unten -» rechts ohen 'I

Stuck

Zum Abschluss dieser Filterkategorie gibt es noch eine interessante Relief-Va-
riante. Man sieht, dass dieser Filter mit Beleuchtungsfunktionen und Einfar-
bungen in der Vordergrundfarbe arbeitet.

Der Filter wirkt besonders bei plakativen Formen gut — wie etwa unserem rech-
ten Motiv. Bei Fotos ist das Ergebnis nicht immer spektakular. Probieren Sie
doch einmal die folgenden Werte aus:

Die Einstellungen
des Stuck-Filters

Dptiorien
Farbeihalris [ |
R
Gl 2

Der angewendete
Stuck-Filter
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Noch mehr Filter - Plug-Ins verwenden

LiveMotion bietet eine ganze Menge interessanter Filter. Das haben die ersten
Seiten dieses Kapitels gezeigt. lhnen reichen diese vielfaltigen Filter nicht?
Kein Problem: Sie kdnnen die Filtersammlung — fast — beliebig erweitern.

So bieten viele Hersteller Plug-In-Module an, die Photoshop-kompatibel sind.
Die Installation dieser Filter ist denkbar einfach. Sie brauchen sie nur in das
LiveMotion-Verzeichnis Plugins zu kopieren. Beim ndchsten Programmstart sind
die zusatzlichen Filter verflgbar.

BN Explorer - die_Filter M= Kopieren
| Dalei Beabeien Ansicht  Wechselzu Favoiten Exras 2 i zusatzlicher
Ordner % | [Dateiname Gioke | Geandeitam |~ Filter
B0 Programe || | BicolarFiterBrownD Bbf BOOKE 0603001259
17 Adobe = BicolofiterGieenBonnD.,  S00KE 0803001301
-] Golive 40 = BicolorFitertassD bt 7EBKE 0803001304
B0 Hustrator 8.0 = BicoloFiterllseDefinedD.,  792KE 0803001306
£+ LiveMotion (2 BicolorFitervioletPinkD 86f  7B8KE  0B03.001309
{0 Bibliothek (= Briliance'wamthD. Bbf G28KB  0R.03001311
& 8 mdgfube (== W ConversionD), Sbi E28KE 0803001256
& =lp (= ClassicalBluD.Bbi 480KB  08.03001313
U 8 ;I“fs_m“‘ﬁ‘ [ E32KE DB03.001316
= a” = ContrastFiterBlueD. Bbf 628KB 08.03001318
o "’" (22 ContrastFilterCyanD. Bbt 628KB 0803001320
== ContrasiFitertireenD. 86 E28KE 0803001323
Filk

% F'D,En:als [ ContiastFitetagentaD 86 G28KE  0B03.001325
7 ImportExport == ContrastFilteriedD Sbf E28KE 0803001328
{1 Stk [ ConbrastFiltervellowD. 8bF 528KE 0803001330
23 Strukturen (= ContrastOnlyD1. B5F 472KE 0803001332
3 System (&= DarkenCente. Bbf E2KE 0803001335
0 Tine (2 DuplesD Bbf 528KE 0803001337
#-21 Training (== GiraduatedOhD, 8bf TEEKE 0803001339

-1 Varlagen = | | Graduated201hD.a5¢ 78aKE 0803001342 =]

52 Objeki(e) 44,2 MB (Freier Speichs | =) Arbsitsplatz

Nik's Filter

Es gibt einige verschiedene Anbieter von zuséatzlichen Filtern. Die Andromeda-
Serie sei hier nur als ein Beispiel genannt.

Wir wollen lhnen aber die interessanten Filter eines anderen Herstellers vor-
stellen. Fir detaillierte Infos zu den Plug-In-Filtern von Nik sollten Sie einmal
bei der Webadresse http://www.tech-nik.com vorbeischauen.

Wir wollen Ihnen zwei Pakete vorstellen, die von Nik angeboten werden: Nik
Sharpener und Nik Color Efex. In diesen Filtersammlungen sind sehr interes-
sante Filter enthalten. Nach dem Kopieren der Filter finden Sie einige neue
Eintrdge im Objekt/Filter-Untermenu. Sie werden alphabetisch sortiert in das
Filter-Men( aufgenommen. In unserem Beispiel gibt es drei zusatzliche Unter-
mends, in denen die einzelnen Filter abgelegt sind:

Einstellen Zusatzliche
Kunstilter Plug-In-Filter
b alfilker

nik Abstract Efex Prol 1.0d
nik. Calor Efex Pral 1.0d
rik. SharpenerPro 1.0d

* ¥ ¥ ¥ v v
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Nik Sharpener Pro!

Vielleicht haben Sie in den LiveMotion-Filtern schmerzlich die von Photoshop
bekannten Scharfzeichnungs-Filter vermisst? Auch hier gibt es ein sehr leis-
tungskraftiges Plug-In von Nik. Den Nik Sharpener gibt es in zwei Varianten.
Nik Sharpener Pro! brauchen Sie nicht zu erwerben, wenn Sie Webgrafiken mit
LiveMotion herstellen, da Sie damit wohl selten CMYK- oder LAB-Dateien bear-
beiten. Darauf ist namlich die aulerst teure Pro!-Variante spezialisiert.

Das Schone bei den Filtern ist, dass Sie viele Einstellungsoptionen zur Verf-
gung haben, sie aber eigentlich nicht benétigen, da die optimalen Einstellun-
gen meist schon voreingestellt sind.

Die Oberflache des Plug-In-Moduls ist sehr ansprechend gestaltet — wie das
heute so ist.

Der Nik Sharpener

Sharpener Pro!

Inkjet

Bildbreite 105 mm

FS
Bildhihe 180 mm

Bildquellz Klainbild
P o S A A 1 2T

F
Bildqualitat normal
L L L |

F
Drucker 720%720 dpi
e eyt
Fs
Druckaualitst normal
h ’ \ . )
s

pastsand
f‘er‘s&nliches Prodil John \:-:‘

Save Load Help s Cﬂmel OK

Real Resolution Index: ---, Schérfungsradius = 0.1 1% = 0.3340 Pixel
Druckinformation ohne Autoscan nicht warfighar

Gridhe = 300511 Pixel, 72.34 dpi, Farbmodus = RGB, Baschleunigung: 20
| Keine Wiamungen

Das Modul analysiert das Bild automatisch und ermittelt dabei die optimalen
Schéarfungswerte.

Dabei wird auch die BildgréRe und -auflésung berticksichtigt, ebenso wie das
letztendlich verwendete Ausgangsgerat. Die Einstellungen kénnen natirlich
angepaldt werden, falls Ihnen die vorgeschlagenen Werte doch nicht zusagen
sollten.

Das Vorschaubild

Das Vorschaubild dient nur zur Orientierung. Sie kdnnen es zwar
in der GroRe verandern. Das letztendliche Ergebnis lasst sich
aber nur im Ausdruck beurteilen — oder dem anderen Ausgabe-
gerat, das Sie deklariert haben.
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Nik Color Efex Pro!

Auch diese Filtersammlung ist sehr interessant. Es gibt sie ebenfalls in zwei
Versionen. Auch hier ist die teure, professionelle Variante nur dann interes-
sant, wenn Sie haufig CMYK- oder LAB-Bilder bearbeiten.

Die Hersteller haben bei dieser Filtersammlung an die traditionellen Fotogra-
fen gedacht, die noch umfangreiche Filtersammlungen auf ihre Fotoreisen mit-
nehmen mussten. So sind alle Filterbezeichnungen auch nah an die der tradi-
tionellen Filter angelehnt.

Die Filter gliedern sich in zwei Kategorien. Im Untermen( nik Color Efex Pro!
finden Sie diese Effekt-Filter, die ,,traditionellen, analogen Fotografen* wahr-
scheinlich bereits von der Namensgebung bekannt sind.

Ein sehr bekannter und interessanter Filter ist hier der Polarisations-Filter, mit
dem die Bildbrillanz erhdht wird. Aul3erdem gibt es hier viele verschiedene
Verlaufsfilter, um beispielsweise Himmelpartien aus dem Bild hervorzuheben.

- Verschiedene
Color Stlizer... Filter von
Contrast Filter: Blue.. Nik Color Efex

Contrast Filter: Cpan...
Contrast Filter: Green
Contrast Filter: Magenta...
Cantrast Filker: Red...
Canirast Filter: *rellow..

Darken Canter...

Duplex...

Graduated Oh [Gray)..
Graduated 201h [Sky Blue]
Graduated 213h [Dark Blue)...
Graduated 220h [Blue]...
Graduated 32k [Orangs]...

Einstellen L4
Kunstfilter D Graduated 335h [Red)
W alflter b Graduated 33h [Coffes)..
rik Abstisct Efes Prol 1.0 b redualed 34h Eloed].
v Graduated 38h [Warm Yellow)..
rik. SharpeneF o 1.0d 4 Era:uale: :1: F::”DW]
Rendering-Filker 3 izl [Mass]...
- . Graduated User Defined...

Stiliziemngsfiler 3 e
Strukturierungsfilter 3 ..

Lighten Center
Stylize: 3 m-Ap——
Wergrobenngsfilter 3 idright (blue]...
Werzerungsfilker 3 S!SH!Q:t [gret.an]__
Weichzeichnungsfilker 3 M!\:ln!ght [staplla]. .
Zeichenliter » I t (violet]

hdickoiat

Spannend ist auch der B/W Conversation-Filter, mit dem Sie Farb- in Schwarz-
weil3bilder umwandeln kénnen. Aber nicht so einfach ohne jede Option, wie
Sie es vielleicht aus anderen Bildbearbeitungsprogrammen kennen.

Niks Color Efex bieten hier ausgetuftelte Optionen, um die Farbbilder optimal
in die schwarzweilRe Variante umzusetzen. Sie sehen die verfligbaren Optio-
nen im folgenden Bild.
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Die Optionen zum
Umwandeln von
Farbbildern in
Schwarzweil3bilder

Hellighit

Filterstéirke 0%

L g f

Spektrum 100°
™

Save Load Help e
Bild hat 300 x 11 Pixel bei 72 dpi. Druckgréke = 106.2 x 120.3mm.
“rtueller Speicher: Bild wird in 6 Blicke segmentiert

Basehleunigung: Aus
Bildmadus = RGB.

Bildverfremdungen mit Nik Color Efex Pro!

Die anderen Kategorien der Nik Color Efex wollen wir lhnen etwas genauer vor-
stellen. Sie betreffen nicht die Bildoptimierung, sondern die Bildverfremdung.
Ahnlich wie Sie es von den Kunst- oder Malfiltern von LiveMotion kennen.

Diese Filter sind in einem eigenen Unterment aufgefihrt: nik Abstract Efex Pro!
Mit den neun Filtern dieses Unterordners kénnen Sie sehr interessante und
auch witzige Bildergebnisse erzeugen.

Einztellzn L4
Kurstfilker 4
b alfilker L4
ct Efex Prol 1.0d » Infrared... Die abstrakten
vk Color Efex Prol 1.0 » Pastel.. Filter der
rik SharpenerPro 1.0d » Filtersammlung
Fiendering-Filter 4 Fiemave Brightness...
Stiligierungzfilter 4 Saturation To Brightress. .
Strukturierungsfiler 4 Solarizatiar. ..
Stylize 4 Stairs. ..
Wergrdberungsfiler 4 Wwheird Dreans...
Werzemungzfilker 4 “wheird Lines. ..

Beginnen wir mit dem zuvor markierten Eintrag: Pop Art. Die Bilder erinnern
nach dem Anwenden wenig an das Ausgangsbild — dafir mehr an Bilder des
genialen Andy Wahrhol.

Sie erhalten sehr bunte oder besser gesagt farbenfrohe Ergebnisse, die vom
urspriinglichen Motiv nicht mehr viel erkennen lassen. Die Einstellungsoptio-
nen sehen Sie in der folgenden Abbildung:
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Die Pop Art-Filter-
Einstellungen

Siittigung

Yy
Helligkeit 0%
it ‘
Drh&e_ B a0 %
F
Save Load Help (& . cancel OK

Bild hat 200 x 511 Pixel bei 72 dpi. Druckgrike = 106.2 » 120.3mm.
“rtueller Speicher: Bild wird in & Blicke segmentiert.
Baschleunigung: Aus

Bildmodus = RGE.

Der Filter trennt die Farben des Bilds und erzeugt daraus farbige Flachen, wie
das folgende Ergebnis der vorher gezeigten Einstellungen belegt:

Der Pop Art-
Filter

Spannend ist auch der Solarisations-Filter dieses Menus. Er wandelt die Far-
ben des Bilds auf verschiedene Art und Weise um. Sie kdnnen dabei zwischen
verschiedenen Einstellungen im Methode-Feld wéhlen.

Sie sehen die Optionen im folgenden Bild:

hethade Die Optionen des
L Solarisations-Filters

iartezeit A0 zek
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Fur unser Beispielbild haben wir die nachfolgend abgebildeten Einstellungen
verwendet:

Die Solarisations-
Einstellungen

hiethode

fartezeit a0 sek
L = )

save Load Help s

Bild hat 300 x 511 Pixel bei 72 dpi. Druckgriske = 108, x 180.3mm.
s “rtueller Speicher: Bild wird in 6 Blacke segmantiert

§ Deschleunigung: fus.

|& Bidmodus = RGB.

Einstellungen wieder verwenden

Wenn Sie die voreingestellten Werte verédndert haben, kdnnen
Sie diese neuen Einstellungen speichern. Klicken Sie auf die
Save-Schaltflache. Zum Speichern wird ein eigenes Dateiformat
mit der Dateiendung nic verwendet. Sie kdnnen anschlieRend
die gespeicherten Einstellungen auf andere Bilder tbertragen,
wenn Sie dazu die Load-Schaltflache anklicken.

Mit den zuvor gezeigten Einstellungen ergibt sich das folgende Ergebnis. Sieht
sehr avantgardistisch aus, nicht wahr?

Das Ergebnis
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Der letzte Filter, den wir Ihnen hier vorstellen wollen, heif3t Weird Dreams. Der
Name verréat bereits, dass auch hier ein recht ,,wildes* Ergebnis entsteht.

Der Weird
Dreams-Filter

GrEfeX

\Weird Dredms

——e  ea o

Bild hat 300 x 511 Pinel bei 72 dpi. Druckgribe = 105.8 x 180.3mm.
“rtueller Speicher: Bild wird in 6 Bldcke segmentiert.
Besshleunigung: Aus.

2 Gildmodus = RGE.

Mit dem Blur-Schieberegler stellen Sie ein, wie viele Details vom Bild erhalten
bleiben sollen. Je Gro3er das Muster ist, umso weniger erkennen Sie vom ur-
sprunglichen Bild. Klicken Sie auf das Vorschaubild der Farbset-Option, um
die verwendeten Farben anzugeben. Sechs Muster stehen zur Auswahl.

Blur 8% Die Optionen
des Filters

Bild hat 300 = 511 Pixel

e “rtueller Speicher: Bild wird in 6 Blacks segm:
Beschleunigung: fus

E Bildmadus = RGH.

Wir haben bei unseren Bildern verschiedene Farbzusammenstellungen aus-
probiert. Das Ergebnis sehen Sie nachfolgend:

Das Ergebnis
des Weird Dreams-Filters
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Resumee

Nun haben Sie alle LiveMotion-Effekte in diesem Kapitel kennen gelernt —und
einige mehr. Die Anzahl der verwendeten Effekte kdnnen Sie weiter steigern,
indem Sie die Effekt-Filter miteinander kombinieren.

Hier sind lhrer Kreativitét keine Grenzen gesetzt. Probieren Sie einfach einmal
alle moglichen Zusammenstellungen aus. Dazu mussen Sie allerdings einige
Zeit mitbringen. Aber es macht schon viel Spal3, mit den vielen Filtern und de-
ren zahllosen Einstellungsmdglichkeiten zu experimentieren.

Viel SpaR3!
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(Strg}+(N) Datei/Neu

(Strg)+(0) Datei/Offnen

(Strg)+(w) Datei/SchlieBen
Datei/Speichern

Umschalt Datei/Speichern unter
Datei/Zuriick zur letzten Version
(Strg}+(1) Datei/Plazieren
(Alt}+(Strg}+{Umschalt}1) Datei/Sequenz plazieren
(Strg}+{Umschalt}+{1) Datei/Ersetzen
Datei/Exporteinstellungen
Datei/Exportieren

Umschalt Datei/Exportieren als

(strg}+{0) Datei/Vorschau in/Standard-Browser
Umschalt}+(P) Datei/Drucker einrichten
(Strg}+(P) Datei/Drucken

(strg}+(Q) Datei/Beenden
Bearbeiten/Riickgcingig
(Strg}+{Umschalt Bearbeiten/Wiederherstellen
Bearbeiten/Ausschneiden
Bearbeiten/Kopieren
Bearbeiten/Einfigen
Bearbeiten/L6schen
Bearbeiten/Stil einfigen
Bearbeiten/Alles auswdhlen
Umschalt Bearbeiten/Auswahl aufheben
(Strg}+(D) Bearbeiten/Duplizieren
(Strg}+(™m) Bearbeiten/Alias erstellen
(Alt)}+{(Strg}+{M) Bearbeiten/Alias entfernen
(Umschalt}+(Strg}+{(M) Bearbeiten/Original bearbeiten
Bearbeiten/Voreinstellungen
(Strg}+{Umschalt}+(N) Bearbeiten/Kompositionseinstellungen
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Tastaturbefehl

Funktion

(Strg)+{Umschalt}(") Objekt/Anordnen/Nach vorne stellen

(strg)+(7) Objekt/Anordnen/Schrittweise nach vorne

(Strg}+(Y) Objekt/Anordnen/Schrittweise nach hinten
(Strg)+{Umschalt}+(\) Objekt/Anordnen/Nach hinten stellen

(Strgl+{G) Objekt/Gruppieren

(Strg}+{U) Objekt/Gruppierung aufheben

Alt}H(S) Objekt/Transformieren/QOriginalgréfie erstellen
(Strg}t+{F) Objekt/Letzten Filter anwenden

(Strg+{L) Ebene/Neue Ebene

(Strg}t+(1) Ebene/Ebene auswdhlen/Ebene 1

(Strg}+(2) Ebene/Ebene auswdhlen/Ebene 2

(Strg}+(3) Ebene/Ebene auswdhlen/Ebene 3

(Strg}t+(4) Ebene/Ebene auswdhlen/Ebene 4

(Strg}t+(5) Ebene/Ebene auswdhlen/Ebene 5

(Strg}H+T) Zeitachse/Zeitachsenfenster einblenden
(Strg)+{Umschalt}{(G) Zeitachse/Zeitunabhdngige Gruppe erstellen

AltHK] Zeitachse/Ndichster Keyframe

Alt}+{J) Zeitachse/Vorheriger Keyframe

(AltHH{Umschalt}+(P) Zeitachse/Neuer Keyframe/Neuer Positions-Keyframe
(AltH{Umschalt}+(R) Zeitachse/Neuer Keyframe/Neuer Drehungs-Keyframe
(AltHH{Umschalt}+(S) Zeitachse/Neuer Keyframe/Neuer Skalierungs-Keyframe
(AltH{Umschalt}+T) Zeitachse/Neuver Keyframe/Neuer Deckkraft-Keyframe
(AltHH{Umschalt}+(A) Zeitachse/Neuer Keyframe/Neuer Ankerpunkt-Keyframe
Zeitachse/Name bearbeiten

(Strg}+(9) Ansicht/Aktive Exportvorschau

(Strg}t+(8) Ansicht/Mac-Gamma-Vorschau

(Strg}+(7) Ansicht/Vorschau fir Autom.-Zerlegen-Bereich
(Strg}+{H) Ansicht/Objektkanten ausblenden

(Strg)+{Umschalt}+(H) Ansicht/Vorschau: Bewegungseinstellungen

(Strg)t+{=) Ansicht/Einzoomen

(Strg}+(d) Ansicht/Auszoomen

(Alt}H{Strg)H0) Ansicht/OriginalgréBe

(StrglA)

Ansicht/Raster einblenden
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Ansicht/Am Raster ausrichten

(Strg}+(R) Ansicht/Lineale einblenden
Ansicht/Hilfslinien einblenden
Ansicht/An Hilfslinien ausrichten
(Alt}H{Strg}+{U) Ansicht/Hilfslinien fixieren

1)

Fenster/Zeitachse

Fenster/Eigenschaften

Fenster/Transformieren

Fenster/Farbe

Fenster/Deckkraft

m m m n m ()]
~ ol =) © @ =
3

Fenster/Ebene

T
—
-

Fenster/Rollover

Fenster/Stile

|2
7 |[
o

Hilfe/LiveMotion-Hilfe

Auswahl

Direkt-Auswahl in Gruppen

Direkt-Auswahl

Ebenenverschiebung

Rechteck

Abgerundetes Rechteck

Ellipse

Polygon

Stift

Stift-Auswahl

Text

Tastaturbefehle

HTML-Text

Beschneiden

Transformieren

Fillwerkzeug

Pipette

@ OEEE|I2|E|E0 = E|0(0|®|

Hand
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Zoom

@ Bearbeitungsmodus im Wechsel mit Vorschaumodus

Werkzeugpalette und alle Palettenfenster voribergehend aus-/
einblenden

Umschalt}*+{Tab) Palettenfenster ohne Werkzeugpalette aus-/einblenden

Umschalt Mehrfachauswahl

Auswahlwerkzeuge: Verschieben auf 45 °-Winkel beschrénken

Auswahl-Werkzeug: Objekt transformieren

Erhdht beim Verschieben per Pfeiltasten die Schritte auf 10 Pixel

Nach Objektauswahl voriibergehend zum Werkzeug
Ebenenverschiebung wechseln

Alt Duplikat verschieben

(Ait}H{Umschalt) Duplikat in 45°-Winkeln verschieben

Umschalt Rechteck-Werkzeug: Quadrat zeichnen

Umschalt Ellipse-Werkzeug: Kreis zeichnen

Umschalt Polygon-Werkzeug: Vieleck mit gleicher Kantenldnge zeichnen

Stift-Auswahl: Knotenpunkt 16schen

(Strg}+Al) Pfade: Startpunkt verschieben

Alt Pfade: Knotenpunkt/Ankerpunkt umwandeln

Pfade: Knotenpunkt einfigen

Umschalt Pipette: Stil aufnehmen/ibertragen

Alt Zoom: DarstellungsgréBe in 100 %-Schritten verkleinern

(Strg}H+T) Fenster/Zeitachse

Beim Transformieren Proportionen erhalten

Angrenzende Seiten dehnen

Anderen Rotationspunkt bestimmen

Zeitmarke um ein Bild nach hinten verschieben

Zeitmarke um zehn Bilder nach hinten verschieben

Zeitmarke um ein Bild nach vorne verschieben

(Umschalt}+(Bild-1) Zeitmarke um zehn Bilder nach vorne verschieben

Zum Anfang der Zeitachse springen

Zum Ende der Zeitachse springen
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@] Die Position-Stoppuhr fiir das markierte Objekt einblenden

R Die Drehungs-Stoppuhr fir das markierte Objekt einblenden
Die Skalierungs-Stoppuhr fiir das markierte Objekt einblenden
Die Deckkraft-Stoppuhr fir das markierte Objekt einblenden
Die Ankerpunkt-Stoppuhr fir das markierte Objekt einblenden
Die Animation abspielen oder anhalten

Tastaturbefehle
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