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Intorsect

Blender 2.8 -

Load 2.79 Settings. Save New Settings

Ein komplett neues User Interface

An der Benutzeroberflache von Blender scheiden sich seit vielen Jahren schon
die Geister. Mit Version 2.8 wird das wahrscheinlich der Vergangenheit an-
gehéren. Denn ahnlich wie beim Sprung von Blender 2.4 auf 2.5 wurde das
User Interface (UI) komplett neu gestaltet. Ein Beispiel dafur, wie radikal das
Ul umgestellt wurde: Objekte im 3D-View wahlt man jetzt standardmafig mit
der linken Maustaste an. Ja, Sie haben richtig gelesen - die Hélle ist zugefroren
und die Blender-Entwickler sind auf den Standard eingeschwenkt, fur die Se-

lektion die linke Maustaste zu verwenden.

er Autor dieser Zeilen wird in Blender
Daber weiterhin die rechte Maustaste

zur Auswahl nutzen, denn nach eini-
gen Wochen Linksklick-Bedienung begann
das Grundgelenk des Zeigefingers seiner
rechten Hand vom vielen Klicken zu schmer-
zen. Zum Gluck kann man sowohl auf dem
Splash Screen als auch in den User Prefe-
rences auf Rechtsklick-Auswahl umstellen.
Beide Arten sollen in Blender 2.8 gleichbe-
rechtigt nebeneinander existieren, die Ent-
wickler wollen nicht mehr wie in froheren
Zeiten eine Form der Auswahl gegenUber
der anderen bevorzugen.

Icons statt Text

Eines der Ul-Prinzipien von Blender war bis-
her, moglichst viele Funktionen per Text zu

von Gottfried Hofmann

beschreiben. Icons waren dabei zweitrangig
und an vielen Stellen im Interface sehr klein.
Die Vorteile von Text liegen zwar auf der
Hand, wie z.B. die Moglichkeit, Funktionen
alphabetisch zu sortieren oder eine schnelle
Suche zu erméglichen, wenn Namen einer
Funktion bekannt ist (einer der Grinde, wa-
rum in Blender bis 2.79b die Suche Uber die
doch recht prominente Leertaste eingefUhrt
wurde). Oder dass ein guter Name viel Uber
eine Funktionalitat aussagen kann, wahrend
Icons erst vom Nutzer entziffert werden mus-
sen. Es gibt aber auch viele gute Grunde fur
Icons, wie die leichtere Auffindbarkeit selbst
im peripheren Blickfeld oder dass sie sehr
platzsparend angeordnet werden kénnen.
Blender 2.8 trdgt dem Rechnung, indem
im Tool Shelf auf der linken Seite standard-
maRig groRe Icons ohne Text zu sehen sind.

So sieht Blender 2.8
nach dem ersten
Start aus. Alte Ha-
sen sind erstaunt,
wie viel sich gean-
dert hat, wahrend
Umsteiger jetzt
deutlich mehr Ge-
wohntes vorfinden.

Man kann sie aber auch erweitern, wodurch
neben den Icons auch der Name der Funk-
tion angezeigt wird. Alternativ kénnen die
Icons auch in zwei Reihen angezeigt wer-
den, was einiges an Platz spart. Wie in der
Vergangenheit auch wird des Tool Shelf von
Blender 2.8 auch von Add-ons bevoélkert.
Diese konnen dafur eigene Icons definieren.

Werkeln - neu gedacht!

Neu ist nicht nur, dass man dort jetzt groRe
Icons findet. Auch die Arbeit mit den Werk-
zeugen im Tool Shelf wurde Uberdacht und
verbessert. Wer bisher ein Werkzeug aus
dem Shelf ohne Shortcut nutzen wollte, sah
sich mit dem Problem konfrontiert, dass es
direkt ausgefUhrt wurde. Also an der Positi-
on, an der sich der Mauszeiger befand, wenn
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Die Tool Shelf Icons im Uberblick - Eine Auswahl der
neuen Tool Shelf Icons von links nach rechts: Edit
Mode, Sculpt Mode, Weight Paint Mode, Edit Mode
(Curves), Particle Edit Mode. Letzterer hat noch ein
fehlendes Icon, bis zum finalen Release von Blender
2.8 sollte diese Leerstelle aber gefullt sein.

Monochrom - Eine Auswahl der monochroma-
tischen Icons aus dem neuen Ul von Blender 2.8.
Sie sehen zwar schick aus und eignen sich dank
des flachen Designs gut fir Stereoskopie, sind aber
aufgrund der fehlenden Farben auch umstritten.
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Transformers - Die
neuen Widgets zum
Bewegen von Ob-
jekten im 3D-Raum.
Im Uhrzeigersinn:
Bewegen, Skalieren,
Rotieren und die
kombinierte Form
des Gizmos. Auch hier
ein alter Bekannter:
die Quadrate, die
beim Bewegen und
Skalieren die Opera-
tion auf jeweils zwei
Achsen beschranken.

€
L
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Navi-Gizmo - Fur viele Nutzer sicher ein alter Be-
kannter aus anderen Programmen: Das Navigations-
Widget. Damit kann mit jeweils nur einem Mausklick
die Perspektive auf eine Achse beschrankt werden
wie mit den Tasten 1, 3 und 7 auf dem Ziffernblock.
Ein Segen fur Notebook-Nutzer ohne Ziffernblock.

Spinner - Das Widget fir das Spin Tool. Bis Versi-
on 2.79b war man mit diesem Werkzeug ziemlich
im Blindflug unterwegs, das neue Gizmo ist da
nicht nur reichhaltig, sondern ein wahrer Segen.

Die neuen Widgets kénnen auch kombiniert werden.
Hier das Transform Widget in Verbindung mit einer Spot
Lamp, die ihrerseits zwei weitere Widgets mitbringt (der
turkise Pfeil und der gelbe Punkt an dessen Spitze).

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM




AUSGABE 02:2019

BLENDER 2.8

man den Button anklickte. Was nicht zwin-
gend die Stelle sein musste, an der man den
Mauszeiger zu dem Zeitpunkt haben wollte.

Selbst alte Hasen werden flinker

In Blender 2.8 schaltet ein Klick auf einen
Button im Tool Shelf zunachst das entspre-
chende Werkzeug ein. Nutzen kann man
es dann Uber Widgets im 3D-Viewport und
Klicken mit der linken Maustaste. Der Vor-
teil: Die Maus befindet sich dann exakt da,
wo man sie haben will. Der Nachteil: Man
braucht einen Klick mehr als in dlteren Ver-
sionen. Nach diesem extra Klick kann man
aber viel Arbeit einsparen, denn ab jetzt
|8sst sich das Tool immer wieder per Links-
klick direkt ausfohren. Die groBte Ersparnis
zeigt sich also bei Werkzeugen, die man
zumeist mehrfach hintereinander ausfuhrt
wie z.B. Loop Cuts. Die optimale Arbeits-
weise ist in Blender 2.8 dadurch nicht mehr
rein auf Shortcuts ausgelegt. Wer einmalig
auszufuhrende Operationen mittels Short-
cuts ansteuert und for mehrfach auszufoh-
rende die neuen Icons nutzt, kann in Blen-
der 2.8 sogar noch etwas flinker arbeiten
als in den Vorgangerversionen. Die neuen
Tool-Shelf-Werkzeuge inklusive ihrer mo-
dernen Icons sind der gelungene Versuch,
das Erlernen von Blender einfacher zu ge-
stalten, ohne die alten Hasen zu vergraulen.

Wiggly Widgets

Alle neue Werkzeuge arbeiten Widget- bzw.
Gizmo-basiert. Das sind die kleinen Anfasser
und sonstigen Helferlein, die je nach aus-
gewahltem Tool in den Viewport gezeichnet
werden. Bestehende Widgets wurden au-
Berdem aufgebohrt. Das Gizmo zum Bewe-
gen von Objekten kann jetzt auch auf zwei
Achsen eingeschrdnkt werden, was bisher
nur Uber Shortcuts moglich war. Dazu muss
man nur auf die kleinen Quadrate klicken,
die neu hinzugekommen sind. Andere Soft-
ware mag dieses Feature schon seit vielen
Jahren haben, bei Blender hatte es techni-
sche GrUnde, dass die Widgets nur schwer
zu implementieren waren. Sowohl in Anzahl
als auch Funktionsumfang kamen die Wid-
gets von Blender eher spartanisch daher.
Das ist seit dem Projekt ,Wiggly Widgets"
aber nicht mehr der Fall. So zeigt das Rota-
tions-Widget jetzt an, wie weit man bereits
gedreht hat und die Schrittweite, wenn man
die Strg-Taste gedrUckt halt und dadurch im
Einrast-Modus arbeitet.

Das neuve Zentrum:
Der 3D-Viewport

Die neuen Mdglichkeiten sollen von den

Entwicklern auch ausgenutzt werden, um in
Zukunft wieder mehr Arbeit direkt im View-
port stattfinden zu lassen statt in endlosen
Button-Sammlungen irgendwo am Rand des
Interfaces. Und so verwundert es nicht, dass
es noch mehr Widgets gibt als nur fur die
Werkzeugsammlung. Bei Lampen kénnen
GroBe und Richtung definiert werden, Re-
ferenzbilder lassen sich verschieben und in
der GréBe anpassen, bei Kraftfeldern kann
die Starke verdndert werden. Diese Beispiele
sind aber nur der Anfang. Die Widget-Ent-
wicklung soll auch den Programmierern von
Add-ons offenstehen, was auf viele Beitrdge
aus der Community hoffen [8sst.

Alles nur geklaut?

Ebenfalls aus anderen Programmen bekannt
ist das Viewport Navigation Widget, das sich
rechts oben befindet und bisher Uber den
Ziffernblock verfugbare Navigationsmdg-
lichkeiten direkt mit der Maus ansteuerbar
macht. Dazu gehoéren die Ansicht aus X-,
Y- und Z-Richtung, durch die Kamera, per-
spektivisch und orthografisch. Dank dieses
Gizmos [3sst sich Blender 2.8 wesentlich
besser mit Laptops nutzen, die ja haufig auf
den Ziffernblock in der Tastatur verzichten.

Industriestandards

Insgesamt kann vom neuen Blender-Inter-
face behauptet werden, dass viele gute An-
regungen aus anderen Programmen Uber-
nommen worden sind. So kénnen beim
Selektieren im 3D-View mit den Box- und
Lasso-Auswahlwerzeugen jetzt Boolsche
Operationen wie Subtract, Difference und
Intersect genutzt werden. Die Optionen da-
zu finden sich in der Top Bar, die sich Uber
die gesamte Breite erstreckt und kein ei-
genes Editor-Fenster mehr bildet, sondern
ein singuléres Interface-Element darstellt.
Ahnliche Ul-Elemente finden sich auch in
anderen Programmen. Wer sich an der Top
Bar stort, kann diese immerhin ausblenden.
Ganz unten findet sich eine Art Bottom Bar,
in der Informationen zur Szene oder aktu-
ellen Auswahl wie die Anzahl an Vertices,
Edges und Faces angezeigt wird, aber auch,
welche Tastenkombinationen das aktuell
ausgewahlte Werkzeug bietet.

Noch in Arbeit ist die Industry Standard
Keymap. Diese soll Umsteigern das Einler-
nen in Blender erleichtern und denjenigen,
die haufig zwischen Programmen wechseln,
weniger Reibungsverluste durch unter-
schiedliche Tastenbelegungen bescheren.
In dieser Keymap wird das TastenkUrzel fur
Zoom auf das selektierte Objekt nicht wie in
Blender auf der Taste auf dem Ziffernblock
liegen, sondern auf der Taste F (wie Frame),

auf der diese Funktion in den meisten ande-
ren Programmen zu finden ist.

Momentan sind allerdings nur zwei Key-
maps verfugbar: Naturlich die von Blender
2.8 und eine weitere, die die Tastenbelegung
von Blender 2.79b, soweit es madglich ist,
Ubernimmt.

Dunkel und tief

Das Standard-Theme von Blender kommt
jetzt in einem flachen Design in eher dunk-
len Ténen. Alternativ wird auch eine hellere
Version mitgeliefert. Die Icons abseits des
Tool Shelfs sind jetzt ebenso alle flach und
zudem monochromatisch. Diese Anderung
ist unter den Blender-Nutzern eher kontro-
vers. Die eine Fraktion findet die einfarbigen
Icons weniger ablenkend als die alten mit
Farbelementen. Die andere Fraktion findet
sie weniger leicht auffindbar, worunter die
Arbeitsgeschwindigkeit leiden kénnte. Das
ist auch der Grund, warum das letzte Wort
noch nicht gesprochen ist und es eventuell
doch noch eine Option auf eine Farbkompo-
nente in den lcons geben konnte.

Die MenuUs haben jetzt standardmaBig
nur noch eine Spalte. Damit man die Uber-
sicht bewahren kann, wurde eine weitere
logische Untergliederung zur Gruppierung
(und Ausblendung) von Ul-Elementen ein-
gefUhrt. Im Properties Editor sind die Tabs
jetzt an der Seite angebracht, wodurch mehr
Platz fur zusatzliche Unterteilungen vorhan-
den ist. Im ersten Tab finden sich jetzt die
gleichen Informationen wie in der Top Bar,
aber auch Add-ons finden dort ihren Platz.
Das Render-Tab wurde aufgeteilt in ein Tab
mit Render-spezifischen Einstellungen und
ein Tab mit Einstellungen, die das Ausgabe-
format betreffen, wie z.B. das Dateiformat,
Stamping und die BildgroBe.

Fazit

Die Ul-Neuerungen in Blender 2.8 sind der-
art massiv, dass man sich wie in der Blen-
der-Steinzeit vorkommt, wenn man mal
wieder Blender 2.79b ausgraben muss. Sie
sind sogar so umfangreich, dass dieser Ar-
tikel nicht ausgereicht hat und wir daher in
der nachsten Ausgabe einen Ausflug zu den
weiteren Interface-Neuerungen machen.
Dazu gehoren Collections, die sowohl Lay-
ers als auch Groups beerben, Overlays, mit-
tels derer jetzt endlich frei definiert werden
kann, was im 3D-Viewport sichtbar ist und
was nicht (sogar der 3D-Cursor kann in Blen-
der 2.8 versteckt werden), die Workbench
Engine, Uber die wir groBe Kontrolle Uber
die Darstellung im 3D-Viewport haben, und
Workspaces, die das alles zu einem Gesamt-
konzept vereinen. >ei
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