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8 Cycles

Cycles ist die seit Blender 2.61 verfiigbare physikbasierte Renderengine.
Hauptentwickler ist Brecht van Lommel, der schon lange die interne
Renderengine in Blender betreut. Nachdem Blender Intern mit seinem
8oer-Jahre-Design immer mehr Schwichen zeigte und Erweiterungen nicht
mehr einfach zu integrieren waren, entschloss sich Brecht van Lommel 2011
[CYCLES] dazu, eine neue Renderengine zu schreiben. Grundlage waren
etliche Artikel iber moderne Rendertechniken und so entstand ein solides
Grundgeriist, auf dem dann die zukiinftige Renderengine von Blender ste-
hen soll. Cycles soll den Blender Intern Renderer in Zukunft einmal kom-
plett ablosen, bis dahin ist es aber sicher noch eine Weile hin und so behalt
auch BI weiterhin seine Berechtigung.

Cycles ist physikbasiert, was die Engine in einer Nische zwischen phy-
sikalisch korrekten und auf totalen Realismus ausgerichteten sowie kom-
plett programmierbaren Renderern positioniert. Die Physikbasiertheit er-
moglicht eine intuitive Benutzung, um realistische Renderings zu erstellen,
gleichzeitig sind aber auch Tricks und Cheats moglich, um einen speziellen
Look oder eine Renderzeitverkiirzung zu erzielen. Ziel ist es, eine Engine
fiir die Produktion von Filmen fiir kleine bis mittelstindische Studios und
Kiinstler zu schaffen.

Ein weiteres Designziel ist es, eine interaktive Renderengine zu entwi-
ckeln. Wird etwas in der Szene gedndert (Beleuchtung, Materialien etc.),
so wird die Szene im 3D View sofort neu gerendert, wobei erst ein grobes,
aber komplettes Bild dargestellt und das dann laufend verfeinert wird. Um
dies zu erreichen, wird auch die Leistung moderner Grafikkarten genutzt,
um zu rendern.

Die Shader, also Programmteile, die das Aussehen berechnen (Beleuch-
tung, Material, Texturen), sind Node-basiert und reihen sich so in die Ent-
wicklung ein, die sowieso schon mit den Node-basierten Materialien und
dem Compositor (sowie in Zukunft einem Node-basierten Partikelsystem)
in Blender Einzug gehalten hat. Diese Nodes erméglichen eine hohe Flexi-
bilitdt und komplexe Shader, sind aber trotzdem leichter zu tiberblicken als
ein GUI-basierter Ansatz wie bei den Blender-Intern-Materialien.
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Cycles wird inzwischen standardmaflig als Add-on mit Blender verteilt
und ist auch aktiviert, so dass ein Umschalten auf Cycles Render im Header
von Blender reicht, um Cycles zu benutzen. Dies zeigt auch ein weiteres De-
signziel von Cycles: Die Schnittstellen zu externen Render-Engines sollen
verbessert werden, so dass Blender-Anwender in Zukunft die Wahl zwi-
schen moglichst vielen Engines haben, die trotzdem alle perfekt in Blender
integriert sind.

8.1 Ubung: Schnellstart in Cycles

Laden Sie die Szene Cycles/Cycles_Schnellstart.blend von meiner
Seite. Sie besteht wie iiblich aus einem Affenkopf auf einer Grundfliche.
Schalten Sie nun die Renderengine auf Cycles Render um. Eventuell haben
Sie jetzt schon aus dem Augenwinkel eine leichte Veranderung der Darstel-
lung im 3D View und im Scene Context bemerkt, hier hat sich das Render-
Panel verandert und es gibt nun das Menii Feature Set:. Im Prinzip kdnnten
Sie hier schon die Darstellungsmethode im 3D View auf Rendered umschal-
ten und der Affenkopf wiirde in einer ambient beleuchteten Umgebung be-
rechnet werden.

Haben Sie allerdings eine schnelle Grafikkarte (aktuell wird nur CUDA
auf Nvidia benutzt, Unterstiitzung fiir AMDs OpenCL ist in der Entwick-
lung, scheitert allerdings noch an einigen Bugs in OpenCL), so konnen
Sie diese auch fiir die Berechnung nutzen, dazu sollten aber die aktuells-
ten Grafikkartentreiber installiert sein. Die Einstellungen finden Sie in den
User Preferences ([Strg]-[Alt](U]) im System-Tab unten links. Wenn Sie hier
das Compute Device: auf CUDA dndern konnen, sind die richtigen Treiber
und eine kompatible Grafikkarte installiert und die Berechnung in Cycles
wird je nach Karte um einiges schneller. Sollten Sie mehrere Grafikkarten
im System haben, kann noch die Karte ausgewdhlt werden, die Rendern
soll. Ist diese Hardware- Auswahl erfolgt, kann auch im Scene-Kontext GPU
Compute gewahlt werden.

Nun kénnen Sie die Darstellungsmethode im 3D View auf Rendered um-
schalten und ein erstes Bild von Cycles gerendert bekommen. Was hier wie
ein Rendering aussieht, ist aber in Wirklichkeit immer noch unser 3D View.
Versuchen Sie doch einmal den View mit gehaltener -Taste und Mausbe-
wegungen zu drehen, Cycles wird nun je nach Rechenleistung Ihres Com-
puters die Ansicht immer neu berechnen. Sobald Sie mit der Transforma-
tion des Views authoren, verfeinert Cycles das Bild immer weiter. Dass es
sich um einen 3D View handelt, merken Sie auch daran, dass Sie weiterhin
per @ Objekte selektieren kénnen, unten links im View wird dann auch der
Name des Objekts angezeigt.

Selektieren Sie nun bitte den Affenkopf und wechseln in den Material-
Kontext. Mit Klick auf den New-Button erstellen Sie hier ein neues Mate-
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rial mit dem Diffuse BSDF-Shader. Dieser Shader definiert ein diffus Licht
streuendes Material. Andern Sie doch einmal die Farbe des Materials durch
Klick auf das Farbfeld neben Color: und Cycles wird das Objekt direkt neu
rendern. Probieren Sie auch einmal andere Shader, einige sind allerdings
nur in Kombination mit aufwindigeren Materialien sinnvoll.

Im Moment ist die Beleuchtung noch wie an einem sehr wolkigen
Tag. Wechseln Sie in den World Context und erstellen mit New eine neue
Welt. Mittels Strength: und der Farbe kénnen Sie nun eine grundsatzliche
Lichtstimmung einstellen. Als Néchstes konnen Sie eine Lichtquelle mit
(¢ J-(A)>Lamp hinzufiigen. Aktuell arbeiten die Lampentypen Point, Spot,
Sun und Area so, wie man es erwarten wiirde, die Hemi Lamp wird aktu-
ell noch nicht unterstiitzt und wie eine Lampe vom Typ Sun berechnet. Im

nédchsten Abschnitt werden die einzelnen Lampentypen ausfiihrlich behan-
delt.

8.2 Cycles Camera

Cycles unterstiitzt wie auch Blender Intern perspektivische (normale Ka-
mera), orthografische und Panorama-Kameras. Orthografische Kameras
werden gerne zum Berechnen von Texturen und eher grafischen Layouts
verwendet, Panoramakameras berechnen Panoramen, die die ganze Welt
komplett abbilden konnen.

Die normale Kamera reagiert wie eine Fotokamera in der realen Welt, der
wichtigste Parameter ist die Brennweite Focal Length:, die wie bei Objektiven
tiblich in Millimeter (oder abgeleiteten Einheiten) angegeben wird. Da die
Berechnung an den optischen Gesetzen ausgerichtet ist, gibt es aber noch
eine weitere wichtige Gréfie im Camera-Panel, die Sensorgrofle, was entwe-
der der Grofe des Aufnahmechips in Digitalkameras oder der belichteten
Filmgrofle entspricht. Zusammen mit der Brennweite ergeben sich dann
die Eigenschaften des Systems aus Objektiv und Kamera - wichtig fiir die
Abbildungsgrofie und Schirfentiefe (auch Tiefenschérfe genannt). Diese an
der realen Welt ausgerichtete Betrachtungsweise findet sich auch im Camera
Presets-Menii wieder, wo Sie einige Daten von realen Kameras finden. Dies
zusammen mit dem Bildseitenverhiltnis im Render Context ermdglicht es,
einfacher 3D-Szenen mit Realaufnahmen zu kombinieren.

Mittels Shift: konnen Sie nach Festlegen einer Perspektive die Kamera-
sicht noch verschieben (und so das Objekt positionieren), ohne stiirzende
Linien zu produzieren; dies ist bei Architektur-Renderings sehr beliebt.

Schérfentiefe — Depth of Field (DOF)

Die Cycles-Kameras berechnen sehr realistische Schérfentiefeeffekte. Der
wichtigste Parameter ist hier der Schirfepunkt (Focus:), den man als Ent-
fernung (Distance:) in Blendereinheiten (softwarespezifische Einheit) oder
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metrischen Einheiten vom Kameraursprung aus angeben kann. Praktischer
ist allerdings ein Hilfsobjekt (z. B. ein Empty oder auch den Hauptakteur)
anzugeben, woraufhin der Schérfepunkt immer auf diesem Objekt liegt.
Durch Animation des Hilfsobjekts oder den Distance:-Wert kann auch eine
manuelle oder automatische (Autofokuspumpen) Schirfeeinstellung ani-
miert werden.

Der zweite, wesentlich die Schérfentiefe beeinflussende Faktor ist die
Blendendéffnung (Aperture:), die entweder direkt oder als Blendenstufe
(F/Stop) eingegeben werden kann. Dabei gilt wie bei echten Kameras: Je
kleiner die Blendenstufe, desto grofler die Blendenoffnung, desto kleiner
ist der Scharfentiefebereich. Dabei ist auch zu beachten, dass je grofier die
Brennweite ist, desto kleiner der Schérfentiefenbereich ausfillt.

Blades: gibt die Anzahl der Lamellen fiir die Blende an, Werte unter 3 fith-
ren zu kreisformigen Halos um Glanzlichter, Werte dariiber entsprechend
zu Dreiecken, Vierecken etc. Ubliche Anzahlen der Lamellen von Irisblen-
den sind 9, was zu einem Nonagon, also einem Neuneck fiihrt.

8.3 Cycles-Lampentypen

Neben Licht vom Welthintergrund und Licht ausendenden Meshes
(Emission Shader), sind Lampen eine weitere und einfach zu handhabende
Lichtquelle fiir Thre Szenen. Lichtquellen sind wie im Bl auch in Cycles nicht
direkt in dem berechneten Bild zu sehen und werden im Modelling Prozess
genau wie die Lichter in Blender Intern Renderer (Kapitel 7) bewegt und
animiert.

Lampen werden wie gewohnt per (¢ ]-(A]—>Lamp hinzugeftigt. Im Lamp-
Panel des Lamp-Kontexts kann dann der Lampentyp noch verédndert wer-
den. Aktuell arbeiten die Lampentypen Point, Spot, Sun und Area so, wie
man erwarten wiirde, die Hemi Lamp wird aktuell noch nicht unterstiitzt
und wie ein Lampe vom Typ Sun berechnet.

Size:
Mit dem Size:-Parameter wird die Grole der Lampe in Blender oder
Szeneneinheiten (Meter, Zentimeter etc.) festgelegt. Je grofler die Lampe,
desto weicher der Schatten und Shading.

Cast Shadow
Mit diesem Button kann die Schattenberechnung an- und ausgeschal-
tet werden, was unter Umstédnden auch die Rechenzeit verkiirzen kann.

Color:
Hier kann mit dem Standard-Farbwihler die Farbe der Lichtquelle aus-
gewidhlt werden.
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Strength:
Die Stirke der Lichtquelle in Watt (W), mit Ausnahme des Typs Sun-
Lamp.

Point Lamp

Point Lamps sind Lichtquellen, die ihr Licht gleichméaflig in alle Richtun-
gen abstrahlen. Mit einem Size: von null entsprechen sie einer nur theore-
tisch moglichen Punktlichtquelle mit absolut scharfen Schatten, mit einem
Size:>o0 werden Point Lamps zu kugeligen Lichtquellen mit entsprechend
weicheren Schatten und Shading.

Spot Lamp

Spot Lamps strahlen das Licht innerhalb eines Kegels in eine definierte
Richtung aus. Size: im Lamp-Panel bestimmt auch hier die Weichheit des
Schattens und von Shadings. Mit Blend: im Spot Shape-Panel kann unab-
hingig davon der Rand des Lichtkegels weicher gemacht werden. Size: im
Spot Shape-Panel bestimmt den Offnungswinkel des Lichtkegels in Grad.

Area Lamp

Area Lamps strahlen das Licht von einer rechteckigen Flache aus nach dem
Lambertschen Gesetz ab, was praktisch bedeutet, dass die Lichtstarke kugel-
formig gleichméaf3ig von der Fliche ausgehend verteilt ist.

Sun Lamp

Sun Lamps strahlen paralleles Licht in einer bestimmten, durch die Ro-
tation der Lichtquelle bestimmten Richtung aus. Die Entfernung von der
Szene spielt keine Rolle, das Licht wird mit der Entfernung nicht schwé-
cher. Durch diese Eigenschaften ist der Strength:-Parameter nicht mit de-
nen anderer Lichtquellen vergleichbar und muss typischerweise viel kleiner
eingestellt werden.

8.4 Das Materialsystem von Cycles

Fiir Cycles-Materialien gilt im Prinzip das in Abschnitt 7.13 Gesagte. Neu
wird es erst ab dem Surface-Panel, wichtigster Parameter ist hier Surface;,
mit diesem Menil kénnen verschiedene Shader eingestellt werden. Shader
sind Rechenvorschriften, die der Renderengine sagen, wie das Licht mit der
Oberfliche des Objekts interagiert, absorbiert, reflektiert und gestreut wird,
aber auch ob ein Objekt selbst Licht aussendet. Die in Blender verwendeten
Rechenvorschriften nennen sich BSDEF, Bidirectional Scattering Distribu-
tion Function, auf Deutsch etwa Bidirektionale Streuungsverteilungsfunk-
tion, die angeben, wie Licht auf einer Oberfliche diffus gestreut und gebeugt
wird. Erweiterungen dieser Funktion sorgen dafiir, dass auch Reflexion,
Transmission und Beugung berechnet werden kénnen.
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