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Blender 3.5 mit vielen Neuerungen

Vector Displacement Maps (VDMs) beim Sculpting, Live Compositing in Viewport,
Open Shading Language (OSL) auf der Grafikkarte, Eevee und Viewport mit
Metal-Support unter Mac OS und eine Reihe von Geometry Nodes-Assets die
mitgeliefert werden. Blender 3.5 ist das erste Release seit dem letzten Long Term
Stable (LTS)-Release Blender 3.4.

von Gottfried Hofmann
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& »

blender

amit gibt es naturlich wieder eine gro-
Be Anzahl an Neuerungen, die wir in

diesem Artikel beleuchten wollen.

Metal Ul on Mac

Die gesamte Ul von Blender und ebenso die
Vorschau im Viewport funktioniert jetzt un-
ter Mac OS mit dem Metal-Backend. Und
das bietet gegenUber dem bisher genutzten
OpenGL eine deutlich bessere Performance
und Stabilitat, da Letzteres von Apple keine
UnterstUtzung mehr erféhrt. Auch lassen
sich Animationen dadurch flUssiger abspie-
len. Die Pathtracing-Engine Cycles hat
zwar schon I3nger ein Metal-Backend, in
Blender 3.5 wurde dabei an der Perfor-
mance-Schraube gedreht. Die hauptsach-
liche Neuerung dabei ist, dass es jetzt
spezielle Kernel fur Shader gibt. Der Ren-
derprozess startet dabei schnell mit einem
generalisierten Shader und im Hintergrund
werden die Spezialisierten gebaut, die zum
Einsatz kommen, wenn sie fertig sind. Diese
Optimierung kann in den Benutzereinstel-
lungen abgeschaltet werden.

OSL auf der GPU

Mit der Open Shading Language (OSL) kon-
nen Shader zwischen Pathtracing-basierten
Renderengines wie Cycles oder Arnold aus-
getauscht werden. Dieses an sich sehr nUtz-
liche Feature war bisher aber dadurch be-
schrankt, dass OSL in Blender nur beim
Rendering mit der CPU genutzt werden
konnte. Es gibt dabei aber noch ein paar Li-
mitierungen: Die Ambient Occlusion- und
Bevel-Nodes funktionieren noch nicht, weil
die Trace Funktion von OSL noch nicht for
Nvidia Optics implementiert ist und einige
Noise-Funktionen, wie zum Beispiel Gabor
Noise oder Simplex Noise, funktionieren
ebenfalls noch nicht.

Light Tree

FUr das Sampling von Lichtquellen benutzt
Cycles jetzt einen sogenannten Light Tree.
Der verbessert das Rendering von Szenen
mit vielen Lichtern, da die jetzt deutlich
effizienter abgetastet werden kénnen. Da-
durch wird das Rauschen im Bild pro Schritt

Der Splash Screen von Blender
3.5 stammt von Nicole Morena.
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Demoszene von Amazon Lumberyard (CC-BY) links ohne und rechts mit eingeschaltetem
Light Tree bei gleicher Renderzeit. Das Bildrauschen ist deutlich reduziert.

deutlich reduziert. Die einzelnen Sampling-
Schritte brauchen dafur aber ein kleines
bisschen Ianger.

Am besten arbeitet der Light Tree in Sze-
nen mit physikalisch korrekter Beleuchtung.
Wenn man hingegen mit Tricks arbeitet, wie
zum Beispiel Ray Visibility oder den Falloff
einer Lichtwelle anpasst, dann stort das die
Heuristik vom Light Tree und seine VorzUge

verschwinden. Das ist auch einer der Grun-
de, warum man den Light Tree im Sampling-
Panel in den Render Properties unter Lights
deaktivieren kann. StandardmaBig ist er in
neuen Szenen eingeschaltet.

Wenn man bei einer Szene den Light
Tree einschaltet und das Ergebnis sieht un-
terschiedlich aus, dann liegt das meistens
am Clamping, das ebenfalls nicht physika-

Nachdem Eevee vor ein paar Jahren auf der Bildflaiche erschienen ist, war es nur eine Frage
der Zeit, bis auch der Compositor mit OpenGL echtzeitfdhig gemacht werden wirde.
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lisch korrekt ist. Wenn der Light Tree gut
arbeitet, sollte es allerdings von alleine we-
niger Bedarf nach Clamping geben.

Meshes, die ein Material mit emissiver
Komponente besitzen, haben jetzt eine
neue Einstellung: Emission Sampling. Diese
ersetzt die bisherige Einstellung Multiple
Importance Sample und steht standard-
maBig auf Auto. Dann wird eine Heuristik
verwendet, um anhand der Lichtintensitat
zu bestimmen, ob dieses Mesh oder Polygon
als Licht fur das Sampling benutzt werden
sollte. Bei geschlossenen Objekten oder
Meshes, die nur auf einer Seite leuchten
sollen, kann man die Einstellung auf
Front Faces Only setzen, was dann das
Rauschen im Light Tree nochmals reduzie-
ren sollte.

Leider wird der Light Tree noch nicht mit
AMD-GPUs unterstUtzt, das soll in der
nadchsten Version von Blender nachgereicht
werden.

Smarter bei High Key

FUr Uberbelichtete Szenen oder solche, die
mit High Key ausgeleuchtet sind, konnte
die Renderzeit reduziert werden, indem
weniger Samples fur helle Bereiche ange-
fragt werden. Das nutzt aus, dass in hellen
Bereichen das Rauschen meistens weniger
sichtbar ist als in dunklen Bereichen. Ein
Nachteil ist, dass das Ergebnis jetzt ver-
rauschter aussehen kann, wenn man im
Nachhinein die Helligkeit im Compositing
noch bearbeitet. Deswegen sollte man nun
fUr qute Resultate unter Film - Exposure im
Render Tab des Properties Editor die Intensi-
tat in einem passenden Bereich bringen und
spater Color Management auf dem Ergebnis
machen.

Spot-Lichtquellen kénnen jetzt gestreckt
oder gestaucht dargestellt werden, was bis-
her schon in Eevee der Fall war. Mit der
Spread-Einstellung fur Area-Lichtquellen
kann man in Cycles den Effekt einer Softbox
simulieren. Bei elliptischen oder kreisfor-
migen Lichtquellen war das bisher allerdings
mit starkem Rauschen verbunden. In Blender
3.5 ist das Ergebnis in dem Fall jetzt deutlich
klarer. Das hei3t, man bekommt ein saube-
res Rendering, egal welche Form von Area-
Light man einsetzt.

Viewport Compositing

Compositing war bisher nur moglich, wenn
man zuvor gerendert hatte. Blender 3.5 hat
jetzt eine Vorschau direkt im Viewport.
Diese ist allerdings noch beschrankt auf den
Hauptrender- bzw. Beauty-Pass und es wer-
den noch nicht alle Compositor Nodes un-
terstotzt. Auch fehlen noch Masken und
spezialisierte VFX-Features wie Corner Pin.
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Links der Asset Manager mit den jetzt standardméaBig mitgelieferten Hair Assets. In der Mitte und Rechts sind ein paar dieser Assets in Aktion,
um eine Anime-inspirierte Frisur zu erzeugen. Oder anders gesehen: Blender hilft euch, wenn ihr euer Haupthaar radikal stylen wollt, und nicht

Grundsatzlich ist es aber schon maoglich,
einfaches Postprocessing in Echtzeit im
Viewport durchzufUhren, unabhangig von
der Render Engine und mit der Moglichkeit,
dabei auch noch Overlays anzuzeigen. Man
konnte jetzt also modellieren und dabei
gleichzeitig Compositing anwenden.

Modeling

Uber den neuen Set Attribute Operator kann
man jetzt generische Attribute, wie man
sie z.B. in Geometry Nodes erzeugen kann,
auch im Edit Mode bearbeiten. Das Interface
dafUr ist noch sehr einfach gehalten, in der
Zukunft kénnten machtigere Werkzeuge
folgen.

Bei der Tessellierung von Quads gibt es
immer zwei Lésungen. Und bisher war es
nicht maoglich, sich zwischen einer von den
beiden zu entscheiden. Mit dem neuen Flip
Quad Tessellation Operator kann man jetzt
zwischen der einen und der anderen Lésung
hin- und herwechseln.

Der Einsatz von Modifyern gestaltet sich
in Edit Mode traditionell etwas langsamer als
im Object Mode, da noch ein Zwischenkon-
vertierungsschritt anféllt. Dieser wurde in
Blender 3.5 massiv beschleunigt. Er ist jetzt
mehr als doppelt so schnell, je nach Mesh
und CPU.

UV Editing

UV-Layouts kénnen jetzt kopiert und ein-
gefUgt werden. Das funktioniert so, dass
man verbundene Fl3chen auswadhlt und
dann Copy-UVs durchfihrt. Dann wahlt man
andere Fl3chen aus, die die gleiche Topolo-
gie haben. Dann I3sst sich mit Paste-UVs das
UV-Layout einfogen. Méglich ist das auch
auf einem anderen Mesh, einem anderen
UV-Kanal oder sogar in einer anderen Blen-
der-Datei.

Mittels Constrain to Image Bounds kann
man verhindern, dass Elemente Uber den
Rand des Bildes hinausragen, wenn man ein
UV-Layout bearbeitet. In Blender 3.5 ist es
jetzt Feature Complete, das hei3t mit allen
Operatoren einsetzbar.

Die UV Sphere Projection und die UV
Cylinder Projection handhaben die UVs an
den Polen jetzt deutlich besser.

Import-Export

Die UnterstUtzung fUr das von Pixar entwi-
ckelte Dateiformat Open Scene Description
Language (USD) wurde in Blender 3.5 um
USDZ erweitert. Dabei handelt es sich um
eine ZIP-komprimierte Version von USDm,
die besonders bei AR- und VR-Anwendun-
gen eingesetzt wird. Weiterhin sollen aus

wisst, ob Irokese oder Ahoge besser passt.

Blender exportierte USD-Dateien jetzt eine
Uberprofung mit dem USD-Checker-Werk-
zeug bestehen. Dadurch wird sichergestellt,
dass Exporte aus Blender 3.5 den USD-
Spezifikationen entsprechen und nahtlos mit
anderen Software-Suiten verwendet werden
kénnen.

Die Kamera-Parameter werden jetzt in
USD-Einheiten statt in Millimetern abge-
speichert und beim Import werden USD-
Shapes unterstutzt. Dabei handelt es sich
um Aquivalente zu den Blender Primitives,
also geometrische Formen wie Quader, Ku-
geln, Zylinder und Kegel, die in USD para-
metrisch statt als Mesh abgespeichert wer-
den kénnen und zur Laufzeit erzeugt werden.
Genutzt werden sie hauptsachlich im Be-
reich der Spieleentwicklung, wo sie als
Hitboxen, Collider etc. Verwendung finden.
In Blender werden sie als Mesh Primitives
importiert.

Der neue, in C++ geschriebene Importer
for das OBJ-Dateiformat hat den alten,
auf Python basierenden Importer auf Fea-
ture-Ebene eingeholt, da er nun ebenfalls
die Moglichkeit bietet, Meshes nach Objek-
ten oder Gruppen aufzuteilen. Der OBJ-
Exporter ist nun bis zu 1,6-mal schneller als
ZUvor.

Beim Exportieren im glTF-Format kann
die JPEG-Qualitat nun ausgewahlt werden,
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Mit der neuen Geometry Node ,,Image Info“ kann man die Breite und Héhe eines Bildes
auslesen. Mit dieser Info kdnnte man z.B. ein Bilderrahmen bauen, der sich automatisch in der
GroBe anpasst. Oder eine abstrakte Landschaft wie in diesem Bild. Die Anleitung dazu finden

Sie ebenfalls hier im Heft ab Seite 92.

und die Benutzeroberfldche passt sich an, je
nachdem, ob ins Bindrformat gIB- oder ins
textbasierte gITF-Format exportiert wird.
DarUber hinaus werden Custom Attributes
nur noch exportiert, wenn sie mit einem
Unterstrich beginnen. Dadurch wird sicher-
gestellt, dass keine internen Attribute ver-
sehentlich exportiert werden.

Assets werden mitgeliefert

Wo andere Programme mehrere Gigabytes
an Assets mitbringen, war bei Blender im-
mer die Devise, dass man sich diese
gesondert besorgen sollte, damit die Down-
loadgréBe nicht ins Unermessliche steigt.
Bei Blender 3.5 sind jetzt erstmals Assets
mitgeliefert, konkret eine Reihe von Werk-
zeugen zum Erzeugen und Bearbeiten von
Haaren. Diese basieren allesamt auf Geo-
metry Nodes und sind daher schlank genug,
die DownloadgroBe nicht unnotig aufzubla-
sen. Sehr praktisch dabei ist, dass man auf
Geometry Nodes basierende Assets jetzt
direkt in den Viewport ziehen kann, was
entweder gleich ein neues Objekt erzeugt
oder einen Geometry Nodes Modifier, wenn
man sie auf ein Objekt zieht.

Die Benutzeroberfldche zum Definieren
eigener Asset-Bibliotheken wurde Uberar-
beitet und man kann jetzt fur jede Asset-
Bibliothek eine eigene Standardmethode
beim Import festlegen. So kann man eine
Asset-Bibliothek haben, aus der alle Assets
per Append herauskopiert werden, wahrend
die Assets einer andere Library standard-
maRig verlinkt werden. Im Asset Manager
selbst kann mit der neuen Kategorie ,All"
der Inhalt aller Bibliotheken gleichzeitig an-
gezeigt werden. Das ist auch gleichzeitig der
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neue Standard, wenn man ein Asset-Mana-
ger-Fenster o6ffnet.

Posen

Die Pose Library ist jetzt ebenfalls tiefer
in den Asset Manager integriert und die
alte Form aus der Zeit von vor Blender 3.0
wurde vollstandig entfernt. Posen aus dieser
Zeit werden von Blender jetzt nur noch
als Actions mit benannten Markern erkannt
und sollten in Pose Assets konvertiert wer-
den.

Das TastenkuUrzel E (fur Extrapolation) er-
laubt es nun, Posen Uber 100 Prozent hinaus
zu extrapolieren, was zum Ubertreiben von
Bewegungen praktisch ist. Oder man nutzt
das Feature, um extrem karikaturhafte Ge-
sichtsausdricke zu erzeugen. Des Weiteren
wurde die Méglichkeit hinzugefugt, eine Po-
se von einer anderen abzuziehen. Wenn
man beim Blending die Strg-Taste drUckt,
wird eine Pose jetzt gespiegelt.

Geometry Nodes

Mit der neuen Image-Node lassen sich
Bilder in einen Geometry-Nodes-Tree ein-
pflegen, Uber die Image Info-Node lassen
sich Informationen wie Breite und Hohe
eines Bildes in Pixeln abfragen. Da Bilder in
Blender prinzipiell auch Videos sein kénnen,
kann man mit der Image-Info-Node auch
die Anzahl der Frames und die Bildwieder-
holrate von Videos auslesen. Zudem gibt
es jetzt die Blur-Attribute-Node, mit der
man benachbarte Attribute vermischen und
damit zum Beispiel ein unscharfes Bild oder
eine glattere Geometrie erzeugen kann.
Alle Mesh-Primitiven in Geometry Nodes

geben nun eine UV-Map per Socket aus, an-
statt sie als Attribut mit einem festgelegten
Namen zu speichern.

Animieren

Beim Animieren in 3D muUssen hdufig Werte
auf allen drei Achsen bzw. Kanalen gleich-
zeitig bearbeitet werden. Mit Blender 3.5
funktioniert das jetzt auch mit F-Curve-Mo-
difiern, was die Arbeit deutlich erleichtert.
Konkret kann man Modifier jetzt auf alle se-
lektierten Kanale gleichzeitig anwenden. Da-
durch lassen sich z.B. Bewegungen in meh-
rere Richtungen auf einmal einschrénken.

Motion Paths zeigen einem die Bewe-
gung eines Objekts im Raum an. In Blender
3.5 wurde die Funktionalitdt der Motion
Paths erweitert, indem nun die Lange der
Pfade direkt in Frames angegeben werden
kann. Froher war es nur indirekt moglich, die
Lange zu steuern, beispielsweise Uber die
Dauer der gesamten Szene oder zwischen
zwei Keyframes.

Im Graph Editor von Blender 3.5 erleich-
tert der neue Ease-Operator das Anordnen
von Keyframes auf einer interpolierten Kur-
ve. Dies ist besonders hilfreich beim Auf-
rdumen von Motion Capture-Daten, da so
flussige Ubergdnge Uber mehrere Keyframes
hinweg erzeugt werden kénnen, ohne dass
man zunachst die Zwischenkeyframes ent-
fernen muss.

Wenn man zum vorherigen oder nachs-
ten Keyframe springt, werden jetzt Sub-
frames mit einbezogen. Bisher war es so,
dass wenn man auf Frame 2.5 war und bei
Frame 2 war ein weiterer Keyframe, dieser
beim Springen zum vorherigen Keyframe
nicht beachtet wurde. In Blender 3.5 springt
der Cursor in diesem Fall korrekt von Frame
2.5 auf Frame 2.

Motion Tracking

In Blender 3.5 wurde eine wichtige Neue-
rung beim Motion Tracking eingefUhrt: Das
optische Zentrum eines Clips wird jetzt nicht
mehr in Pixelkoordinaten angegeben, son-
dern in einem normalisierten Koordinaten-
system von -1 bis 1. Diese Anderung hat den
Vorteil, dass sich das Zentrum nicht mehr
verdndert, wenn sich z.B. die Auflésung des
Clips andert. Das ist besonders nutzlich,
wenn man mit einem niedrig aufgeldsten
Proxy arbeitet und diesen spater durch einen
hoher aufgeldsten Clip ersetzt. Durch diese
Normalisierung entféllt auch der Knopf ,Set
Principal to Center", da die Pixelkoordinaten
des Zentrums nicht mehr berechnet werden
mussen. Die Umstellung hat auch Auswir-
kungen auf die Python-API, da nun auch
intern normalisierte Koordinaten verwendet
werden.



TD-Fest

Technical Directors (TDs) kénnen sich freu-
en, dass Blender jetzt mit Python-Bindings
for USD, OpenVDB, OpenlmagelO, Open-
ColorlO und MaterialX kommt. Script- und
Addon-Entwickler kdnnen jetzt also auf die
Funktionen dieser machtigen Bibliotheken
zurUckgreifen. Wer bei seinen Add-ons al-
lerdings mit Meshes arbeitet, sollte Vorsicht
walten lassen, dann in Blender 3.5 das in-
terne Mesh-Datenformat weiter refakto-
risiert wurde. Diese Arbeiten haben in Blen-
der 3.4 begonnen und werden in Blender
3.6 weitergehen, was bedeutet, dass Skrip-
te und Add-ons graduell angepasst werden
mussen. Ebenfalls angepasst werden mus-
sen Skripte, die auf das BGL-Modul setzen.
Denn dieses ist als Deprecated gekenn-
zeichnet, mit dem GPU-Modul steht eine
vollwertige Alternative zur Verfogung. Unter
Apple Metal funktioniert in Blender 3.5 das
BGL-Modul gar nicht mehr.

Allgemein ist Blender jetzt kompatibel
mit der VFX Reference Plattform 2023. Da-
durch haben aber auch die minimalen Sys-
temanforderungen gedndert. Bei Mac OS ist
jetzt mindestens Version 10.15 notwendig,
unter Linux eine Distribution mit mindestens
glibc 2.28 wie z.B. Ubuntu 18.10. Nutzer von
Windows benétigen mindestens Version 8.1.

Vector Displacement Maps
(VDMs) beim Sculpting

Die Sculpting-Werkzeuge in Blender unter-
stUtzen jetzt Vector Displacement Maps
(VDMs). Beim Sculpting werden normaler-
weise dreidimensionale Oberfldchen auf
verschiedene Arten bewegt oder verformt,
das Delta wird in Form von Vektoren ge-
speichert. Mit VDMs ist es moglich, diese
Vektoren in einem Bild zu kodieren und als
Pinsel zu verwenden. Wenn man beispiels-
weise eine VDM einer Nase hat, kann man
damit eine Oberfldche in die Form einer Na-
se bringen, als ob man sie aus der Flache
herauszieht. Oder man malt gleich mit Na-
sen wie in Photoshop mit Brushes.

Um Verwechslungen zu vermeiden, wur-
den im Sculpt-Modus die Tastenkombinatio-
nen Umschalt+R und Umschalt+D zum Defi-
nieren der Dichte auf die Taste R umgestellt.
Froher kam es haufig vor, dass Nutzer ver-
sehentlich Umschalt+R drickten, wenn sie
eigentlich mit Strg+R die letzte Operation
wiederholen wollten, und dadurch unab-
sichtlich die Dichte bei Dynamic Topology
oder den Haarwerkzeugen anderten.

Hin und wieder zurick

Wenn man aus Versehen oder mit voller Ab-
sicht aus der Kameraansicht oder einer Ach-

senansicht herausrotiert, kann man diese
Operation jetzt mit der rechten Maustaste
abbrechen und landet wieder in der Kamera-
ansicht bzw. schaut wieder entlang einer
Achse. Das ist besonders praktisch, wenn
man kurz aus einer Ansicht heraus mochte,
um sich umzusehen oder ein Detail zu be-
trachten, danach aber in der vorherigen An-
sicht weiterarbeiten will.
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Fazit

Nach dem LTS-Release Blender 3.4 gibt es
mit Version 3.5 endlich wieder ein Blender,
dass viele groBe Neuerungen beinhaltet,
auch wenn mehrere davon noch nicht voll-
standig sind. Auf manche Dinge wie OSL auf
der GPU oder Vector Displacement Maps
beim Sculpting warten Blender-Nutzer
schon seit mehr als einer Dekade und nun
sind diese Features endlich da. Wer die neue
Geometry Node Image Info zusammen mit
dem neuen UV-Socket beim Grid Primitive
und den Neuerungen bei Geometry Nodes
im Modifierstack sowie Asset Manager am
eigenen Leib erfashren mochte, dem sei un-
ser Workshop in dieser Ausgabe ab Seite 92
warmstens ans Herz gelegt. >ei

Mit Vector Displacement Maps
wird das Sculpten von Nasen,
Ohren, Hoérnern usw. zum
Kinderspiel.
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