Hg}’\

Q \
(o]

Deutschland
Osterreich
Schweiz

CTION

SEPTEMBER | OKTOBER 05:2019

Was das Smartphone fur Manou the Swift, Dumbo, Blender 2.8, Vellum,

und vieles mehr H
Post und VFX leisten kann The Stained Club, Division 2 Realflow, Nuendo, Tyflow ...
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Was lange wahrt.
Blender 2.8 ist da!

Die Planungen und erste Ent-
wicklungsarbeiten zu Blender
2.8 begannen schon zu Zeiten,
als die Blender-2.6x-Serie noch
aktuell und selbst Blender 2.7x
Zukunftsmusik war. Geschick-
terweise konnten die Entwick-
ler einige der Grundlagen von
2.8 wie den neuen Dependen-
cy Graph auchin 2.7x als zu
aktivierende Optionen bereit-
stellen, sodass fortgeschritte-
ne Nutzer das Potenzial von
2.8 erahnen konnten. Jetzt ist
Blender 2.8 aber tatsachlich
erschienen und fur jedermann
zuganglich.

nd einige sprechen schon von einer
U kleinen Revolution im 3D-Bereich,

dem wichtigsten Blender-Release seit
Entstehung der Software etc. pp.

von Gottfried Hofmann

Warum nicht 3.0?

Wenn Blender 2.8 wirklich so ein groBes
und wichtiges Release ist, warum ist es dann
nicht Blender 3.0? Ein Sprung in den Ver-
sionsnummern von 2.79b auf 2.80 erscheint
nun wirklich nicht gerade groB. Aber die
Blender-Entwickler scheren sich nicht um
Marketing, sondern bleiben beim gewohn-
ten Versionsschema. SchlieBlich war auch
der Sprung von 2.49 auf 2.50 gigantisch.
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Blender 2.8 hat sich schon wahrend der Beta-Phase in zahllosen
kommerziellen Produktionen bewahrt. Wie Ublich wurde das Release
auch wieder von einem Open Movie begleitet, um von Anfang an in
realen Szenarien eingesetzt zu werden. Die Digital Production hat zu
dem Projekt ,,Spring* ausfiihrlich in Ausgabe 04:19 berichtet.

Die beiden Charaktere aus dem Film zieren auch das Motiv des

Splash Screens, das von der Blender Cloud heruntergeladen werden
kann: bit.ly/blender_cloud_splash.

Und man will sich Version 3.0 aufheben, weil
eben auch in 2.8 noch nicht alles perfekt ist.

Extrem groBe Szenen mit Tausenden Ob-
jekten und Millionen von Polygonen lassen
sich auch in 2.8 noch nicht so performant
bearbeiten wie in manch anderem Pro-
gramm und das Physik-System ist ebenfalls
schon etwas in die Jahre gekommen. Und
ware es nicht am besten, wenn man fast
alles Uber Nodes steuern kénnte? Und man
will Blender 3.0 erst herausbringen, wenn
auch die letzten alten Zopfe abgeschnitten
sind. Denn selbst in Blender 2.8 findet sich
noch Code aus den 90er-Jahren.

The Workflow Release

Blender 2.8 setzt hingegen an Stellen an,
die bisher zu Recht Kritikpunkte von Blender
waren. Zum einen wurde das Interface Uber-
arbeitet, das bisher stark Shortcut-getrieben
und damit wenig freundlich zu Einsteigern
war. Zum anderen wurden zentrale, zugrun-
de liegende Strukturen runderneuert und er-
setzt, was nun so schéne Basics wie beliebig
viele Ebenen bzw. Collections erméglicht. In
2.79b stehen tatsachlich nur 20 Ebenen zur
VerfUgung, was technische Grunde hat und
nun endlich der Vergangenheit angehort.

Fortschritt

Die technischen Fortschritte und die erleich-
terte Bedienung bedingen sich gegenseitig.
Einer der GrUnde, warum 3ltere Versionen

von Blender so extrem auf die Arbeit mit
Tastenkurzeln abzielen, ist, dass das Widget-
System relativ beschrdnkt war. Man hatte al-
so nur wenige Moglichkeiten, ohne Shortcuts
direkt im 3D-View arbeiten zu kénnen.

Mit den neuen Custom Manipulators kann
man hingegen fast alle Mesh-Operationen
direkt im 3D-View durchfUhren, ohne da-
fur auf Shortcuts angewiesen zu sein. Und
es soll auch fur Add-on-Entwickler méglich
werden, eigene Widgets zu implementieren.
Man darf also gespannt sein, welche Ideen
von der Community eingebracht und getestet
werden. Das neue Benutzerinterface wurde
von der Digital Production in Ausgabe 02:19
ausfuhrlich unter die Lupe genommen.

Konservative Anforderungen

Ein weiterer groBer Sprung fur das Ul war der
Wechsel auf moderneres OpenGL. Hier waren
die Entwickler aber ausgesprochen konserva-
tiv. Blender soll auf Hardware, die vor ca. 5
Jahren im Mittelfeld angesetzt war, gut laufen.
Das hat eben dazu gefuhrt, dass die Mindest-
anforderung nur bei OpenGL 3.3 liegt, obwohl
inzwischen Version 4.6 aktuell ist, und von
Vulkan wollen wir besser noch gar nicht reden.

Die Nutzer profitieren von einem perfor-
manteren Viewport, der zudem auch noch
besser aussieht und viele nUtzliche Features
erhalten hat wie die Option, Objekte zu-
fallig einzufdrben und Zusatzinformationen
wie Widgets, Outlines oder gar den 3D-Cur-
sor auf Wunsch zu- oder abzuschalten, was
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Interface - So aufgerdumt lacht einen
das Interface von Blender 2.8 an. Links
die neuen Toolbar-lcons im Edit Mode.
Mittig der neue 3D-Viewport mit Anti-
aliasing und einer unendlichen Ground-
plane. Rechts oben der neue Outliner,
darunter der Properties Editor, dessen
Tabs jetzt vertikal angeordnet sind.

sogar mit Cycles funktioniert. Einen genau-
eren Blick auf die Neuerungen hat die Digital
Production in Ausgabe 04:19 geworfen, wo
auch das Konzept der Workspaces ausfUhr-
lich vorgestellt wird.

Besser fur Einsteiger
sowie auch fur Profis

Die Entwickler haben mit Blender 2.8 das
Kunststick geschafft, die Benutzung sowohl
fOr Einsteiger als auch fur Profis zu verbes-
sern. Dank der Widgets kénnen Einsteiger
die wichtigsten Werkzeuge ohne Short-
cut-Kenntnisse effektiv und auf eine sehr
visuelle Art und Weise bedienen wahrend
Profis die Widgets als willkommenen Zusatz
zum Shortcut-Workflow einsetzen kénnen
um Klicks zu sparen.

Dank Templates, Workspaces und Over-
lays kdnnen einfache Benutzeroberfldchen fur

Gehartet - Dank Custom Normals kann
der Bevel Modifier endlich saubere Kan-
ten selbst bei schwieriger Geometrie
erzeugen. Die neue Funktion Harden
Normals kann eingesetzt werden, wenn
far das Mesh Auto Smooth aktiviert ist.
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Neulinge genauso erstellt werden wie hoch
spezialisierte, die auf einzelne Aufgaben in
einem groBen Team zugeschnitten sind. Die
Blender-Philosophie ,Your own 3D software"
kommt mit 2.8 erst so richtig zum Tragen.

Auswahl mit der
linken(!) Maustaste

Und selbst bei Dingen, die lange Zeit als un-
erschutterlich galten, wie z.B. die Auswahl
mit der rechten Maustaste, zeigt sich Blen-
der 2.8 nicht nur kompromissbereit, sondern
nutzt die in anderen Programmen Ubliche
Auswahl mit der linken Maustaste als Stan-
dard. Profis kdnnen weiterhin mit der rechten
Maustaste Objekte selektieren und dadurch
von weniger Fehlern und einer verbesserten
Ergonomie profitieren. Die wahre Macht der
neuen Widgets zeigt sich eigentlich erst im
Zusammenspiel mit Rechtsklick-Auswahl.

Alles auf einmal

Bislang hatte Blender die Philosophie, dass
immer nur ein Objekt auf einmal bearbeitet
werden kann. Lediglich Uber Verlinkungen
war eine Mehrfachbearbeitung mdglich, und
auch dann nur bei identischen Datenbl6cken
(Meshes, Materialien etc.). In den letzten Re-
leases wurde das schon etwas aufgeweicht,
indem die Eigenschaften mehrerer Objekte
zugleich verdndert werden konnten. Aber
erst seit Blender 2.8 kénnen auch mehrere
Objekte gleichzeitig im Edit Mode verdndert
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oder mehrere Arm-
atures gleichzeitig
im Pose Mode be-
arbeitet werden. Ein
paar Einschrankun-
gen sind allerdings zu
beachten. So funk-
tioniert es beispiels-
weise nur fUr gleich-
artige Objekte, es ist
nicht maoglich, eine
Armature und ein
Mesh gleichzeitig im
Edit Mode zu bear-
beiten. Auch kénnen
Objekte auf diese Art
und Weise nicht mit-
einander verbunden
werden, eine Ver-
schmelzung von Ver-
tices unterschiedli-
cher Objekte funktioniert ebenso wenig.

Custom Normals

Lange Zeit wurden Custom Normals als Fea-
ture in Blender komplett vermisst. Als sie
dann endlich Einzug hielten zeigte sich ein
anderes Problem: Wie sollte man sie be-
arbeiten? Wahrend man sich zundchst damit
begnUgen musste, Custom Normals zum
Beispiel bei aus CAD-Daten konvertierten
Modellen Uberhaupt fur das Shading ein-
setzen und mit zwei rudimentdren Modi-
fiern bearbeiten zu kénnen, bringt Blender
2.8 erstmals richtige Editierwerkzeuge mit.
AuBerdem unterstUtzen jetzt mehr Modi-
fier wie z.B. Bevel die Custom Normals. Bei
Letzterem ist alleine schon die Harden-Nor-
mals-Option Gold wert.

Open Subdiv

Der Subdivision Surface Modifier nutzt jetzt
immer Pixars Open Subdiv als Basis. Dessen
Ergebnisse weichen leicht von denen des fru-
heren Subsurf-Modifers ab, weshalb Objekte
aus Projekten, die mit frUheren Versionen
von Blender gespeichert wurden, in Blender
2.8 ein wenig anders aussehen kénnen. Im

Miter - Die drei verschiedenen Optionen
fur Miter im Bevel Modifier. Sharp ist die
Standardweinstellung und auch das,
was der Bevel Modifier bisher immer er-
zeugt hat. Patch und Arc sind neu und
erzeugen schon abgerundete Ecken.




Old Subdivision Surface
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OpenSubdiv

Open Subdiv - Der Subdivision Surface Modifier nutzt jetzt
Open Subdiv von Pixar als Grundlage. Dadurch dndert sich
aber auch ein wenig die Charakteristik der Unterteilungen
und damit auch die Form von damit unterteilten Objekten.

Eevee Viewport - Screenshot der Eevee-Demo ,,Mr. Elephant*
von Glenn Mehlenhorst.

Grease Pencil - Diesen Affen haben wir nicht selbst gemalt,
sondern er kommt als eigenes Grease-Pencil-Objekt und stellt
quasi das zweidimensionale Gegenstlick zu Suzanne dar,

dem Default-Objekt von Blender. Wir befinden uns gerade im

2D-Animation-Template, daher auch nur so wenig Workspaces.
Wer nichts mit 3D anfangen kann, wird in Blender 2.8 nicht
mehr zwangslaufig damit konfrontiert. Links im Bild die Sculp-

ting-Werkzeuge fur den Grease Pencil.

Gegenzug sehen Objekte aus anderen Ap-
plikationen ihrer Quelle jetzt ahnlicher, da
sich Open Subdiv zum quasi Industriestan-
dard gemausert hat und daher fast Uberall
eingesetzt wird. Auch hier zeigt sich, dass
sich die Blender-Entwickler immer weiter in
Richtung Industriestandards bewegen.

PBR

Ebenfalls ein Industriestandard sind Workflows
basierend auf Physically Based Rendering
(PBR). In Blender 2.8 sind dafur die wichtigs-
ten Konventionen Ubernommen worden. So
verhalten sich die Roughness-Werte bei allen
Shadern jetzt so wie in anderen Programmen,
es mussen also keine Konverter-Setups mehr
erstellt werden, wenn Maps aus Substance &
Co. zum Einsatz kommen. Bisher war das nur
bei der Principled BSDF der Fall.

Eevee

FUr viele ist Eevee das Killer-Feature von
Blender 2.8. Die neue echtzeitfdhige Ren-
der Engine setzt auf modernes OpenGL und
bietet Ergebnisse, die sich mit aktuellen
Game Engines wie Unreal messen kénnen.
Blender-Nutzer missen dafur nur wenig um-
lernen, denn Eevee nutzt ebenso wie Cycles
Nodes fur das Shading. Genauer gesagt wer-
den zum gréBten Teil sogar die gleichen No-
des geboten, wodurch Materialien fur Cycles
mit Eevee kompatibel sind und umagekehrt.
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Ein paar Features

werden natUrlich nur

von jeweils einer der
beiden Engines unterstitzt, grundsatzlich
kann man aber davon ausgehen, dass das,
was man in Eevee sieht, nah an dem ist, was
Cycles ausspucken wirde.

Da Eevee (noch) kein Raytracing unter-
stUtzt, werden Effekte wie Reflexion, Refrak-
tion oder globale Beleuchtung nur approxi-
miert. Die Echtzeitfdhigkeit kommt also zum
Preis physikalischer Korrektheit. Daher wird
for viele Anwendungen Cycles das Mittel der
Wahl bleiben, aber auch dann ist Eevee nUtz-
lich, zum Beispiel fur Look Development. Da-
her verwundert es auch nicht, dass Eevee die
Basis fur die Look-Dev-Ansicht ist.

In einer kommenden Ausgabe wird sich
die Digital Production intensiver mit Eevee
und dem Look-Dev-Modus auseinander-
setzen.

Neues von Cycles

Trotz Eevee ist auch die Entwicklung von
Cycles nicht stehen geblieben. Zahlreiche
Optimierungen sorgen auf jeder Hardware
for Performance-Zuwachse, und bei Nut-
zung von CUDA kénnen Daten, die nicht
mehr in den Grafikspeicher passen, jetzt
auch in den requladren Hauptspeicher des PCs
geladen werden. Out-of-Memory-Fehler
sollten dadurch der Vergangenheit angeho-
ren. Die Render-Geschwindigkeit reduziert
sich aber, sobald Daten ausgelagert werden
muUssen. Solange nur Texturen ausgelagert
werden, gibt es Performance-EinbuBen von

Ausschnitt aus der Animation ,,Hero"“ von Daniel M. Lara, die als
Open Movie die Entwicklung der neuen Grease-Pencil-Features
begleitet hat. Die Quelldateien finden sich wie immer auf der
Blender Cloud: https://cloud.blender.org/p/hero/.

ca. 20-30%. Sobald aber auch andere Da-
ten nicht mehr in den Grafikspeicher passen,
wird das Rendering teilweise so langsam,
dass es sinnvoller ist, die Szenen nur auf der
CPU berechnen zu lassen.

CPU und GPUs kénnen jetzt gemeinsam
an einem Bild rendern. Im Normalfall sollte
eine relativ kleine Tile Size wie 32 x 32 Pi-
xel optimal sein, egal mit welcher Hardware
gerendert wird. Das erleichtert die Arbeit in
heterogenen Umgebungen enorm. Einen
Uberblick Uber die neuen Features von Cyc-
les findet sich in dieser Ausgabe.

Schmierstift

Der Grease Pencil hat in den letzten Blen-
der-Versionen schon einige Upgrades erfah-
ren. In Blender 2.8 ist er mit einem eigenen
Objekt-Typ (es gibt sogar eine 2D-Suzanne),
eigenem Bearbeitungsmodus, eigenen Mo-
difiern und sogar einem Template (2D-Ani-
mation) vertreten. Blender 2.8 ist damit ein
vollwertiges 2D-Animationsprogramm.

Wer den 3D-Anteil nicht braucht, der kann
dann je nach Template komplett um den
3D-Anteil von Blender herumkommen. Oder
bei Bedarf eben doch einen Schritt weiter
in die dritte Dimension gehen, das ist ja das
schone an All-in-one-Programmen wie Blen-
der. Der Grease Pencil hat sogar eigene Modi
fur Sculpting und Weight Painting bekommen,
Wissen aus dem allgemeinen 3D-Workflow
I&sst sich also auch auf die 2D-Arbeit mit dem
Grease Pencil anwenden und umgekehrt.

Mit den Neuerungen beim Grease Pen-
cil schlieBt Blender eine der Lucken, die es



bisher noch bei der Produktion eines Ani-
mationsfilms mit Blender gab: die Erstellung
von Concept Art, Storyboards und Animatics.
Auch dafur muss Blender nun nicht mehr
verlassen werden.

Der klassische Grease Pencil als schnel-
les Werkzeug fur einfache Anmerkungen im
3D-Raum existiert weiterhin, wurde aber in
Annotation Tool umbenannt. Wer ein Beispiel
sehen mochte, was mit dem neuen Grease
Pencil im Bereich 2D-Animation maglich ist,
dem sei die Animation ,Hero" von Daniel M.
Lara ans Herz gelegt. Der Kurzfilm im Stil
eines Trailers kann auf der Blender Cloud
angesehen werden: https://cloud.blender.
org/p/hero/. Abonnenten der Blender Cloud
erhalten auch Zugriff auf alle Quelldateien.

Gehartet

Der Prozess der Entwicklung von Blender 2.8
war von Anfang an sehr offen gestaltet. Da-
zu gehorte, dass schon sehr froh Uber den
Blender Buildbot lauffahige, taglich aktuali-
sierte Versionen von Blender 2.8 bereitge-
stellt wurden. Was wiederum dazu fuhrte,
dass zahllose Nutzer diese Builds auspro-
bierten und dabei naturlich Fehler fanden,
die sie dem Team ruckmeldeten.

Dadurch war Blender 2.8 schon in der
Beta-Phase stabiler als so manche kom-
merzielle Software. Daher wundert es auch
nicht, dass Blender 2.8 schon seit Mona-
ten in kommerziellen Projekten eingesetzt
wird. FOr viele Profi-Nutzer ist das offizielle
Release also quasi nur das Sahnehdubchen.

Zur groBen Stabilitdt hat auch das Open
Movie ,Spring" beigetragen, Uber das die Di-
gital Production in Ausgabe 04:19 ausfUhr-
lich berichtet hat. Eine Zeit lang waren Bug
Reports sogar einzig den Blender-Entwicklern
und dem Team von ,Spring" vorbehalten.

Making a Splash

Es ist also nicht verwunderlich, dass die
Figur Spring und ihr Hund Autumn den
Splash Screen von Blender 2.8 zieren, der
als Quelldatei von der Blender Cloud her-
untergeladen werden kann (bit.ly/blender_
cloud_splash). Folgende Releases wie Blen-
der 2.81 werden wieder einen Splash Screen
aus der Community erhalten.

Bye bye, BI

Neben all den neuen Features wurden aber
auch ein paar alte Zopfe vollstdndig abge-
trennt. Die Render Engine Blender Internal
(Bl) wurde entfernt und wird von den Fea-
tures her von Eevee und Cycles nicht nur
abgeldst, sondern auch Uberholt. Im Detail
gelingt das aber nicht zu 100%. So I3sst
sich z.B. mit Cycles noch kein Displacement

Workbench-Modi: Die Wanderer-Szene
von Daniel Bystedt in vier verschiede-
nen Ansichts-Modi: Cavity, Random,
Shadow und X-Ray. Die Modi lassen
sich beliebig kombinieren und kénnen
jeweils auch tber vorhandene Texturen
gelegt werden.

backen, was mit Blender Internal hingegen
moglich war. Die Lucken sollten aber nach
und nach geschlossen werden.

Nehmt doch lieber Godot

Auch die Game Engine musste ihren Hut
nehmen. Die Blender-Entwickler empfehlen,
stattdessen eine machtige Open-Source-
Engine wie z.B. Godot zu verwenden. FUr die
Zukunft ist eine deutlich engere Verzahnung
von Blender und externen Game Engines ge-
plant. Blender wird dafur einen Interactive
Mode erhalten, bei dem wie in einer Game
Engine Elemente in der Szene auf Tasten-
druck reagieren kénnen.

Die dadurch entstandenen Applikationen
sollen dann zu Game Engines wie Godot ex-
portiert werden kénnen, wie man heute mit
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Blender-Szenen mit externen Render En-
gines wie Renderman oder AMD ProRender
rendern kann. Dass Interactive Mode und Ee-
vee zusammen aus Blender ebenfalls etwas
Ahnliches wie eine Game Engine machen,
versteht sich von selbst.

Ebenfalls entfernt wurden Features wie
Slow Parent oder Dupliframes. Es handelt
sich dabei um Hacks des alten Dependen-
cy Graphs, die mit dem neuen nicht mehr
funktionieren. Ob die Features in 8hnlicher
Form wiederkommen, ist ungewiss, da sie
theoretisch auch mit Drivern oder Animation
Nodes realisiert werden kénnen.

Umstieg auch fOr Add-ons

Wie der Wechsel von Blender 2.49 auf 2.50,
so dndert sich auch beim Sprung auf 2.8 die
Python-API. Das wiederum fUhrt dazu, dass
Entwickler ihre Erweiterungen fUr 2.8 up-
daten mUssen. Manche Erweiterungen, auch
solche, die mit Blender 2.79b mitgeliefert
werden, haben aber niemanden mehr, der
sich um sie kimmert. Daher ist es derzeit
noch ungewiss, welche Add-ons den Sprung
schaffen werden.

Umlernen

Neben der Benutzeroberfldche haben sich
auch die TastenkUrzel gedndert. Daher mUs-
sen alte Hasen ein wenig umlernen, es halt
sich aber im Rahmen. Oder die alten Hasen
nutzen die Blender 27X-Keymap, die mog-
lichst nah an die Shortcuts von Blender 2.7x
angelehnt ist. Wer bereits andere 3D-Pro-
gramme beherrscht, findet dank der Indus-
try Standard Keymap vertrautes Gebiet vor
seinem Computer vor.

Import - Export

Blender 2.8 unterstUtzt das von Khronos spe-
zifizierte, offene 3D-Format gITF in Version
2.0 sowohl! furden Import als auch den Export.
UnterstUtzt werden dabei Objekte, Kameras,
Meshes, PBR-Materialien und Animation. Vi-
deos kénnen jetzt auch in das WebM-Format
codiert werden, weiterhin wurde der Export
nach Alembic und Collada verbessert.

Fazit

Blender 2.8 macht momentan Wind in der
Computergrafik-Szene. Die Stimmen reichen
von revolutiondr bis hin zum wichtigsten Re-
lease seit der Entstehung von Blender Mitte
der 90er-Jahre. Und wenn man so ein wenig
in die Blender-Geschichte zuruckblickt, so
hat es ein Release wie Blender 2.8 tatsach-
lich noch nie gegeben. Ein Wechsel zurick
zu Blender 2.79b kommt einem vor, als ware
man zuruck in der Steinzeit. >ei
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