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Compositing-Workflow

In der taglichen Produktion geht es darum, schnell hochwertige Ergebnisse zu produzieren und dabei immer noch
fFlexibel auf die Wiinsche des Kunden eingehen zu kdnnen. Bei langen Renderzeiten ist das jedoch eine grofe Heraus-
forderung. Daher wird, wenn maglich, ein Grofteil der Erzeugung des finalen Looks einer 5zene in die Postproduk-
tion geschoben. In diesem Workshop wallen wir uns einige praktische Techniken in Nuke anhand einer einfachen

Stadtszene anschauen.

che Renderpasses fiir Sie in der Postpro-

duktioninteressant und niitzlich sind. Eine
gute Planung verhindert spater bose Uberra-
schungen. Den grundsatzlichen Umgang mit
einzelnen Passes innerhalb von Nuke haben
Sie bereits im einfiihrenden Workshop ken-
nengelernt. In der Praxis sollten Sie bereits vor
dem Rendern planen, welche Passes Sie spa-
ter bendtigen. Unnétige Passes verbrauchen
Renderzeit und Speicherplatz, fehlende Passes
missen nachgefordert oder mit einigem Zeit-
aufwand rekonstruiert werden. Grund genug,
sich etwas intensiver mit der Planung eines
Renderjobs zu beschaftigen.

Da Nuke intern mit 32-Bit-float arbeitet,
sollten Sie dieses Potenzial auch nutzen. Als
Austauschformat bietet sich fir Nuke im Be-
sonderen das OpenEXR-Format an. Anstatt
fir jeden Pass eine eigene Datei zu erzeu-
gen, kann dieses Format eine Vielzahl von
Kanalen oder channels aufnehmen. Somit

Entscheiden Sie in der 3D-Applikation, wel-

von Helge Maus

Entscheiden Sie in der 3D-Applikation, welche Renderpasses fiir Sie in der Postproduktion
interessant und nitzlich sind. Eine gute Planung verhindert spater bése Uberraschungen.
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Durch die Option ,sequences* fasst Nuke die einzelnen OpenEXRs zusammen.

In der Read-Node kdnnen unter anderem Einstellungen zur frame range des Imports sowie zum
Umgang mit premultiplied alphas vorgenommen werden.

liegt pro Frame Animation nur eine einzige
Datei vor, was den Verwaltungsprozess sehr
vereinfacht. In unserem Beispiel wurde eine
Stadtsequenz mit Kamerafahrt und einem
hindurchfliegenden Ufo herausgerendert.
Alle Passes liegen in einer einzelnen Open-
EXR vor. Diese missen nun in Nuke separat
fur das Compositing adressiert werden.

Import der OpenEXRs nach Nuke

Durch die Option ,sequences” fasst Nuke die
einzelnen OpenEXRs zusammen. Offnen Sie
ein neues Nuke-Skript und erzeugen Sie eine
neue Read-Node mit der Taste ,R". Achten
Sie darauf, dass der Haken bei ,sequenz” im
Read-Files-Dialog aktiviert ist. Die Dateina-
men spiegeln nun die Sequenz wider und Sie
kdnnen im rechten Bereich eine Vorschau der
einzelnen Bilder betrachten. Bestatigen Sie
mit Open das Laden der Sequenz und verbin-
den Sie die Read-Node mit dem Viewer, indem
Sie die Taste 1 bei gewahlter Read-Node drii-
cken. In der Read-Node konnen noch Einstel-
lungen zur frame range des Imports sowie
zum Umgang mit premultiplied alphas et ce-
tera vorgenommen werden.

Projekteinstellungen und Proxies

Nachdem unsere Sequenz geladen wurde,
solltenwiruns umunsere project settings kiim-

mern. DriickenSie die Taste 5" iiberdem Node-
Graph, um die Einstellungen im properties bin
zu offnen. Die project settings sind das Herz-
stlick unseres Projektes. Neben Auflosungen
stellen Sie hier auch die Lange der Zeitleiste,
LUTs, sowie den Umgang mit Proxies ein. Der
letzte Eintraginden Presets, der keinen eigenen
Namen hat, entspricht der Auflosung 960 x 540,
also halbes HD. Da unsere Sequenz so angelegt
wurde, hat Nuke diese erkannt und der Liste
hinzugefiigt. Ich wahle diese Einstellung und
klicke im gleichen Menii auf ,edit”. Im folgenden
Dialog kannich dieses Formatbenennenundals
neues Preset anlegen. Des Weiteren stelle ich
noch meine Bildrate auf 25 fps und kontrolliere,
ob ich eine frame length (Sequenzlénge) von
frame 0 bis 80 eingestellt habe. Der Proxy-Mo-
dus zeigt Ihnen zum fllissigeren Arbeiten eine
verkleinerte BildgréBe an. Sie kdnnen diesen
Modus durch Klick auf das Icon aktivieren und
wieder deaktivieren.

DaNuke mitsehrgrof3enFramesumgehen
kann, jedoch die Performance der Anzeige je
nach System dadurch leidet, bietet sich das
integrierte Proxy-System an. Voreingestellt
ist hier ein proxy mode ,scale” auf 0.5, was
bedeutet, dass bei aktivem proxy mode nur
mit halber BildgroBe gearbeitet wird. Spater,
bei der Ausgabe werden natirlich die vollen
Frames gerendert. Sie kénnen die Option hier
oder auch im Viewer oben im rechten Bereich
jederzeit aktivieren und deaktivieren. Sollte

crew SR ATl Lvow Ty Passes Ofyingtm

71 S Dewmery

Die Project Settings sind das Herzstiick: Auflo-
sungen, Zeitleiste, LUTs und Proxies.

also Ihr System einen kleinen Performance-
Schub bendtigen, schalten Sie den proxy
mode zum Arbeiten einfach ein, indem Sie das
passende Icon klicken. Damit sind die Vorein-
stellungen angepasst und kontrolliert, und
wir kénnen uns unserer Arbeit zuwenden.

Die Abspielsteuerung

Das Caching-System von Nuke speichert die
Frames beim ersten Abspielen ab und ermdg-
licht dadurch ein fliissiges Kontrollieren beim
nachsten Durchgang. Im unteren Bereich des
Viewers sehen Sie die Zeitleiste, sowie die Ab-
spielsteuerung flr lhre Komposition. Gegebe-
nenfalls steht dort als Zielabspielgeschwindig-
keitimmernoch , 24 fps”, waswirin unserem Fall
auf .25 fps” @ndern sollten. AnschlieBend kén-
nen Sie das Play-Icon klicken. Im ersten Durch-
lauf cached Nuke nun die Sequenz und spielt
diese anschlieBend, wenn auf Ihrem Rechner in
eingestellter Framegrofle moglich, flissig ab.
Falls dies Probleme macht, nutzen Sie den be-
reits besprochenen proxy mode. Stoppen Sie das
Abspielen und stellen Sie den Zeitzeiger, der hier
miteinem gelben Dreieck reprasentiertwird, auf
den gewiinschten Frame flr die weitere Arbeit.

Das Nuke-Channel-System

Eine der groflen Starken von Nuke ist das
Channel-System, mit dessen Hilfe Daten-
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Das Caching-System von Nuke speichert die Frames beim ersten Abspielen ab und erméglicht
dadurch ein filissiges Kontrollieren beim ndchsten Durchgang.

strome durch komplette Node-Trees trans-
portiert werden konnen, ohne sich speziell
um diese kiimmern zu missen. Sie erreichen
damit an jeder Stelle Ihrer Komposition alle in
den channels gespeicherten Daten, ohne ei-
gene Verbindungen hierflir bauen zu miissen.
Dies wiirde lhr Skript unnétig uniibersichtlich
machen. In unserem Beispiel habe ich alle fiir
meine Arbeit bendtigten Renderpasses in ei-
nereinzigen OpenEXR pro Frame gespeichert.
Die einzelnen Passes liegen damit als chan-
nels vor. Channels kannen in Nuke in Ebenen
(layer] gruppiert werden, dhnlich wie Sie das
aus der Bildbearbeitung kennen. Eine Ebene
in Adobe Photoshop besitzt drei Farbkanale
(channels). In diesem Rollfeld sehen Sie alle
zurzeit verfligharen layer. Natiirlich konnen
Sie auch bei Bedarf eigene layer mit dazuge-
horigen channels anlegen. Dieses Rollfeld
steuert auch, welchen layer Sie gerade im
Viewer sehen. Sie konnen im oberen linken
Bereich des Viewers in einem Rollfeld alle la-
yer betrachten, die im Datenstrom vorhanden
sind. Steht dort der Eintrag .rgbha” bedeutet
das, dass Sie im Viewer die dazugehorigen
channels sehen. Dies ware das normale Bild.
Wéhlen Sie jedoch ,,_0004_Glanzlicht”, sehen
Sie die RGB channels des layers Glanzlicht.

Nicht alle layer besitzen RGB channels, es
konnen auch zwei oder nur einen channel be-
sitzen wie zum Beispiel der Pass ,,_0007_0Ob-
jekt_Kanal_1", der lediglich einen channel in
Graustufen besitzt. Wird einsolcherim Viewer
als RGBA anzeigen, so erscheint dieserin Rot.
Ich schalte zuriick auf rgha, um wieder mein
Bild zu sehen. Wahlt man als Alpha-Kanal des
Viewer einen anderen channel, so kann des-
sen Information im Viewer angezeigt werden.
Schalten Sie rechts auf ., Alpha anzeigen las-
sen”. Rechts neben diesem Rollfeld befindet
sich eine weitere Mdglichkeit, auf channels
der layer zuzugreifen. Hier ist definiert, wel-
cher alpha channel gezeigt wird. Wahlt man
hier den channel ,_0007_Objekt_Kanal_1.Y"
sowirddieserabjetztals Alphaim Viewerver-
wendet. Aktivieren Sie anschlieBend mit dem
Shortcut A" die Anzeige des Alpha-Kanals
sehen Sie diesen einzelnen Channel. Achten
Sie darauf, dass Sie den Alpha-Kanal des Vie-
wers abschlieBend wieder auf ,rgba.alpha”
stellen und sich wieder RGB anzeigen lassen.

Die Node LayerContactSheet zeigt alle
layer und die dazugehdrigen channels in
bersichtlicher Form an. Sie hilft, sich einen
visuellen Uberblick zu verschaffen, welche
Informationen vorhanden sind. Um sich einen

Die Node LayerContactSheet zeigt alle Layer und die Channels in libersichtlicher Form an. Sie hilft,
sich einen visuellen Uberblick zu verschaffen, welche Informationen vorhanden sind.

schnellen Uberblick iiber die Informationen
des Channel-Systems zu geben, gibt es die
Node LayerContactSheetin der Rubrik Merge.
Verbinden Sie diese mit |lhrer Read-Nodes, so
sehen Sie im Viewer einzelne Thumbnails fir
jeden channel. Sie kénnen zudemin den Node-
Eigenschaften die Namensanzeige aktivieren.

MultiChannel Compositing

Im Grundlagenworkshop habe ich Ihnen ge-
zeigt, wie Sie einzelne Datenstréme mit Hilfe
von Merge-Nodeszusammenfiigen. Indiesem
Beispiel stehen wir jedoch vor einem anderen
Problem: Alle Daten fiir die Operationen lie-
gen in einer einzelnen Node vor.

Damit bleiben zwei Vorgehensweisen: Wir
trennen die channels aus dem Datenstrom
mit Hilfe von Shuffle-Nodes heraus oder wir
arbeiten mit ein und demselben Datenstrom.
Das wollen wir zuerst einmal fir die einzelnen
Bild-Passes tun. Die Merge-Node greift fiir bei-
de Eingange auf die gleiche Read-Node zu. Zur
Verdeutlichung wurden beide Pfeile mit Hilfe
von Dot-Nodes getrennt. Die operation und die
teilnehmenden channels werden in der Merge-
Node eingestellt. Um den Diffuse-Pass mitdem
Schatten-Pass zu multiplizieren, fiigen Sie an
die Read-Node eine Merge-Node mit dem
Shortcut ,M" an. Da beide Informationen zum
Zusammenfiigen in der gleichen Read-Node
liegen werden auch beide Eingange mit dieser
verbunden. Die operation, also der Verrech-
nungsmodus, ist bei Schatten ,multiply”. Aus
demA-channels nehmenwiruns den Schatten-
Pass, aus dem B-channels den Diffuse-Pass.
Durch die einzelnen Merge-Nodes wird das
finale Bild aus den einzelnen channels wieder
zusammengesetzt. Es bietet sich an, die Nodes
sozubenennen, dass Sie spater nicht den Uber-
blick verlieren. Genauso gehen wir nun bei den
weiteren fehlenden Bild-Passes vor. Die Um-
gebung, Glanzlichter und Spiegelungen werden
mit Hilfe der operation ,plus” auf das jeweilige
Ergebnis addiert. In Eingang B liegt jeweils das
RGBA-Ergebnis der vorherigen Operationen,
im Eingang A die zusatzliche Information.

Grading mit channels

Nachdem wir unsere Komposition wieder zu-
sammengesetzt haben, wollen wir natirlich
auf einzelne Komponenten zugreifen und die-
se verdndern. In unserem Beispiel ware es
jetzt interessant, die Himmelsfarbung zu ver-
andern. Da wir jedoch in diesem Beispiel die
Datenstrome nicht getrennt vorliegen haben,
missen wir wieder gezielt auf channels zu-
greifen. Durch die Auswahl der zu beeinflus-
senden channels kdnnen Nodes auch selektiv
eingesetzt werden. Wir werden das Grading
vor das Zusammenfiigen der channels set-
zen. Wahlen Sie hierzu die Read-Node aus und
fligen mit dem Shortcut ,.G" eine Grade-Node
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hinzu. Diese wirkt erst einmalauf das momen-
tane RGB-Ergebnis,waswiraberdiesmalnicht
wollen. Worauf eine Node wirkt, stellt manim
Bereich channelsinden Node -arametern ein.
Hier wahlen wir die Umgebung.

Shuffeln von Kanalen

Je nach Korrektur, die Sie durchfiihren méch-
ten, ist es Ubersichtlicher, einzelne channels
wiederals eigenen Datenstrom zur Verfiigung
zu stellen. Fir solche Aufgaben stehen in der
Toolbox von Nuke einige Nodes in der Rubrik
.Channel” zur Verfligung.

Wir wollen in diesem Beispiel eine sekun-
dare Farbkorrektur durchfiihren, bei der die
Tonwerte in der Entfernung eher kiihl, Ton-
werte im Vordergrund warm eingefarbt wer-
den. Anstatt in der Animation mit Masken zu
arbeiten, verwendenwir denvorhandenen Tie-
fen-Kanal der 3D-Kamera. Um diesen anzu-
passen, mochte ich diesen in einen separaten
Datenstrom ,.shuffeln”. Mit Hilfe der Shuffle-
Node konnen channels aus dem Datenstrom
geldst werden, um sie separat zu bearbeiten.
Firdie Lesbarkeitmeines Node-Treeserzeuge
ich mir nach der letzten Merge-Node mit dem
Shortcut ,..” eine Dot-Node. Diese gewahlt,
kann ich nun eine Shuffle-Node hinzufiigen.

Damitich eine Abzweigung bekomme, halte
ich beim Erzeugen die Shift-Taste gedriickt. In
der Shuffle-Node wahlt man nun den chan-
nel aus, den man separiert haben mdchte, in
unserem Fall den Tiefen-Pass. Sie kénnen
das Ergebnis der Node mit dem Viewer kon-
trollieren, indem Sie die Node wahlen und die
Taste 2 driicken und den Viewer so auf Port 2
umstellen. Man sieht im Viewer, dass es sich
bei dem Tiefenkanal in diesem Beispiel um
ein Bild mit drei Farbkanalen handelt. Diese
Bildinformation kann man genauso farbkorri-
gieren wie andere Bilder. Da ich die entfernten
Bereiche, die in diesem Kanal als Weif3 dar-
gestellt werden, und die nahen Bereiche, die
als Schwarz dargestellt werden, mehr tren-
nen mdchte, flge ich eine Grade-Node an.
Der herausge,shuffel“te Tiefenkanal der 3D-
Kamera wird durch die Grade-Node zu einer
tiefenabhangigen Luma-Maske.

Um den Verlauf der Grauwerte in die Tie-
fe einer linearen Wahrnehmung anzupassen,
setze ich den gamma auf 0.454. AnschlieBend
passe ich den Black- und Whitepoint an. Daiich
das entstehende Bild spater als Luma-Maske
verwenden mdchte und meine Farbkorrektur
gegebenenfalls Werte tber 1" erzeugt, kann
man zur Sicherheit neben black clamp auch
noch white clamp aktivieren. Das begrenzt den
Ausgabewertebereich dieser Node auf ..0" bis
.1".Wenn man gerne méchte, ist es maglich fir
jede Node einen sogenannten postage stamp,
also ein Vorschaubild, im Node-Tree anzeigen
zu lassen. Sie finden die entsprechende Option
in den Node-Parametern im Tab ,Node".

Die Merge-Node greift fiir beide Eingénge auf die gleiche Read-Node zu. Zur Verdeutlichung
wurden beide Pfeile mit Hilfe von Dot-Nodes getrennt.

Durch die einzelnen Merge-Nodes wird das finale Bild aus den einzelnen Channels zusammenge-
setzt. Es bietet sich an, die Nodes so zu benennen, dass Sie spéter nicht den Uberblick verlieren.

Masken verwenden

Da unsere Maske nun vorbereitet ist, kon-
nen wir mit dem Grading unseres Hauptda-
tenstroms fortfahren. Wahlen Sie wieder
die Dot-Node aus, und fligen Sie mit dem
Shortcut ,G" und gleichzeitig gedriickter
Shift-Taste eine neue Grade-Node hinzu.
Diese ist flr den Hintergrund zustandig. Um
Ihren Node-Tree besser zu dokumentieren,
benennen Sie die Node daher in den Node-
Parametern als ,.Grade_Background”. Durch
das Heraus"shuffeln” eines channels konnen
separate Anpassungen getroffen werden. In
diesem Fall wird aus dem Tiefenkanal eine ei-
gene Maske fir ein spateres Grading erzeugt.
Die Grade-Node besitzt an deren rechter Sei-
te einen weiteren Eingang, einen Mask-Ein-
gang. Verbinden Sie diesen mit lhrer gerade
erzeugten Maske. In den Node-Parametern
wird hierdurch Option mask aktiviert und
standardmaBig als auszuwertender channel
.rgba.alpha” ausgewahlt. Da wir in unserem
Beispieljedoch ein RGB-Bild als Luma-Maske
liefern, wahlen wir hier einen der Farbkana-
le, zum Beispiel ,rgba.red”. Nun wirken alle
Farbanderungen nur noch maskenabhangig:

Mit Hilfe der Shuffle-Node kdnnen einzelne
Channels aus dem Datenstrom geldst werden.
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Der herausge“shuffel“te Tiefenkanal der 3D-Kamera wird durch die Grade-Node zu einer

tiefenabhangigen Luma-Maske.

Durch das Heraus“shuffeln” eines channels kdnnen separate Anpassungen getroffen werden.
In diesem Fall wird aus dem Tiefenkanal eine eigene Maske Fiir ein spateres Grading erzeugt.

Je heller ein Pixel in der Maske, desto star-
ker. Stellen Sie erst einmal einen extremeren
Farbwert ein, in unserem Fall eher kiihl, und
passen Sie anschlieBend noch einmal das
Grading der Maske selbst an.

Fir das Grading des Vordergrundes wird
die gleiche Luma-Maske verwendet, nur dass
diese invertiert wird. Als Nachstes wollen
wir den Vordergrund warm einfarben. Hier-
zu konnen wir die gleiche Maske wieder-
verwenden. Figen Sie an |hrer Grade-Node
.Grade_Background” eine neue Grade-Node
hinzu und benennen Sie diese als ,Grade_
Foreground”. Verbinden Sie nun deren Mask-
Eingang mit der gleichen Luma-Maske und
stellen Sie ebenfalls wieder den channel
fur mask auf ,rgba.red”. Dieses Mal jedoch
miissen Sie noch die Maske invertieren. Dies
kdnnen Sie direkt mit der Option Invert. Jetzt
kannderVordergrund angepasstund mitdem
Hintergrund abgeglichen werden.

Auswerten eines
World Position Pass

Wir haben gesehen, wie Sie mit Hilfe des Tie-
fenkanals eine Farbanpassung abhangig von
der Entfernung eines Punktes zur Kamera in
Nuke durchfiihrenkénnen. Indiesem Arbeits-
schrittwollenwir nunnoch eine weitere Farb-
anpassungen machen, die von der Hohe des
Punktes in der Szene anhangig sind.

Diese Information liefert uns der World-
Position-Pass. In diesem ist fir jeden Pixel
als Kanalwert gespeichert, wo genau dieser
Punkt in der 3D-Welt liegt. Man kann diese
Pixelwerte als Koordinaten verstehen. Diese
Werte werden wir extrahieren und uns auf
den Green-Wert beschranken, da dieser dem
y-Wert des Koordinatensystems entspricht.
Hiermitbekommen Sie die Hohe des Punktes.
Aus dieser Information erzeugen wir miteiner
Grade-Nodeeinefiiruns passende Maske. Mit

Hilfe der gespeicherten Werte im World-Posi-
tionPasskannfirjedenPixeldie Koordinateim
3D-Raum abgerufen werden. Hiermit kénnen
dann wieder Masken aufgrund von Positionen
erzeugt werden. Fligen Sie zunachst wieder
einen Zweig mit der Shuffle-Node hinzu und
shuffeln Sie den Position-World-Pass heraus.
Dawir uns nurfiir Green (g) interessieren, be-
lege ich alle Kanale mit diesem Wert. Dann
hange ich eine Grade-Node an dieses Ergeb-
nis und stelle den black point und white point
so ein, dass ich den unteren Bereich meiner
Hauser und Strafle geliefert bekomme. Auch
hier hilft wieder eingamma ,0.454". Daich als
Maske den unteren Bereich erreichen mochte
flige ich noch eine Invert-Node hinzu, die das
Ergebnisinvertiert. Hiermitist die Erzeugung
der Maske wieder abgeschlossen und kannin
einer Grade-Node verwendet werden. Genau-
so wiirden sich mit einigen weiteren Nodes
auch volumenhafte Nebel oder dhnliche Ef-
fekte erzeugen lassen.

Die Ausgabe

Nach abgeschlossener Arbeit soll nun das Er-
gebnis ausgegebenwerden. Da es jetzt natiir-
lichseinkann, dass durchverschiedene Farb-
korrekturen Kanalwerte iber ,1" entstanden
sind, fligen wir unserem Node-Tree am Ende
noch eine Clamp-Node hinzu. Dies geht sehr
schnell, wenn Sieim Node-Graph an entspre-
chender Stelle einfach die Tab-Taste driicken
und den entsprechenden Namen eingeben.
Nuke sucht dann die Node und fiigt diese
hinzu. Die Clamp-Node verhindert Werte, die
aus dem Zielbereich der RGBA-Information
zwischen 0" und 1" fallen kdnnten. Uber das
Tab-Tasten-Meni kénnen Sie nach Nodes mit
Hilfe des Namens suchen. Abschlieend be-
notigen wir fir die Ausgabe noch eine Write-
Node. Sind Ausgabeformate und Parameter
eingestellt, so kann der Renderprozess ge-
startet werden. Vergessen Sie nicht zuerst
den Proxy-Mode zu deaktivieren, falls dieser
aktiviert gewesen ist. >ei

Helge Maus

Helge Maus arbeitet mit
seiner Firma pixeltrain
als Trainer, Consultant

. und Artist in den Berei-
chen 3D, VFX und Compo-
siting. Fir seine Arbeit
setzt er vor allem Maya,
C4D und Vue xStream ein sowie Nuke

und After Effects im Bereich Compositing
fiir 3D-Filme und VFX. Er ist Autor von
Trainings-DVDs und Tutorials zu Maya,
Cinema 4D, Vue, Nuke und anderen CG-
Themen und halt Workshops/Trainings in
D, AT und CH. www.pixeltrain.de
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Foundry-Lernprogramm - die Eule

Eine inferessante Option fur Studenten, Lehrkrafte und padagogische Einrichtungen ist das neue
Lernprogramm von The Foundry. Dabei kann man eine Lizenz von NukeX, Mari und Hiero mit einem
satten Preisabschlag von 95 % des Marktwertes ergattern. Diese ist nicht fiir die Produktion,

sondern als sehr gunstiger Einstieg flir heranwachsende Fachkrafte gedacht. von Keywan Mahintarabi

beschrankt. Oft gibt es Lernversionen, die ihr eigenes Format

schreiben. Hier beschreitet The Foundry jedoch einen mutigen
Weg und beruft sich darauf, dass man einen Lizenzvertrag abschlief3t,
der einen Missbrauch der kostenreduzierten Lizenz untersagt. Es gibt
drei Lizenztypen: die Studentenlizenz fir Schiiler und Studenten einer
entsprechenden Lehranstalt, eine Unterrichtslizenz fiir Lehrkrafte und
eine Jahreslizenz fir ganze Einrichtungen. Eine besonders interes-
sante Sache fir alle Lernenden ist der eingerichtete ,Student Stars”-
Vimeo-Kanal. Hier werden die besten Studentenarbeiten gezeigt, die
mit der Software umgesetzt werden. Wer seine Arbeit dort einreichen
will findet Details dazu im Internet auf (http://vimeo.com/channels/
thefoundrystudentstars).

D ie Software ist weder in der Version noch im Speicherformat

Studentenlizenz

Diese Option kannvon Studenten erworbenwerden, die bereits ein Jahr
in einer Einrichtung lernen, die auch VFX-bezogene Kurse bietet. Der
Student sollte nachweisen konnen, dass er 24 Wochen des Jahres am
Unterrichtan dieser Einrichtung teilnimmt. Man erwirbt eine zwolfmo-
natige Node-Locked-Lizenzvon NukeX, Mariund Hiero. Diese istan den
Computer gebunden, dessen ID gesendet wird. Ein Jahr lang hat der
Student so freien Zugriff auf alle Updates. Die Lehrkorperlizenz ent-
sprichtim Leistungsumfang der Studentenlizenz, jedoch kdnnen Lehr-
einrichtungen auch Floating-Lizenzen erwerben. Damit kann man von
einem Server aus die Lizenz verteilen und mehrere Rechner nutzen.

Neben den herkommlichen Produktinformationen stellten wir Fra-
gen zum Lernprogramm und wollten, wenn mdéglich, dabeiauch etwas
Uiber zukiinftige Entwicklungen erfahren. lan Hall, PR Manager von
The Foundry, setzte sich mit Kollegen zusammen, um der DP exklusiv
Auskunft zu geben.

DP: Warum haben Sie sich entschieden, zu diesem Zeitpunkt ein Lern-
programm zu einem unschlagbaren Preis herauszugeben?
lan Hall: Eigentlich hatten wir schon immer spezielle Preise fir den

Kunden aus dem Bildungsbereich arbeiten, damit unser Programm
noch mehr Form annimmt und sich entwickeln kann.

DP: Wie ist das Feedback bisher? Haben sich bereits viele Einrichtungen
entschieden, das Programm zu nutzen ?

lan Hall: Ja, wir haben hunderte Kunden aus dem Bildungsbereich. Die
meisten davon sind Institute. Wir arbeiten in diesem Moment schon eng
mit diesen Einrichtungen, um einen einfachen Zugang fir Studenten
und den Lehrkorper zu schaffen.

DP: Konnen Sie uns den Vorteil des Bundles aus den drei Programmen
erldutern? Wie kann ein Student etwa von Hiero Gebrauch machen?

lan Hall: Unser Bundle gibt den Studenten die Mdglichkeit, auf Com-
posit-Software, welche Industriestandard ist, zu lernen. Die Einrich-
tungen, an denen die Studenten lernen, verabschieden Absolventen,
die schon mit Nuke umgehen konnen, was ihnen beim Einstieg in die
Arbeitswelt helfen kdnnte. Der Einsatz von Hiero kann fiir ambitio-
nierte Studentenprojekte die Arbeit im Team optimieren und Mari wur-
de durchgehend als die Top-Paint-Software angenommen. Drei Tools
zu einem erschwinglichen Preis ermdglichen es, Lerneinrichtungen
zusatzliches Training anzubieten, welches iber herkdmmliches Com-
positing hinausgeht.

DP: Auf was kdnnen wir uns in Zukunft bei Nuke freuen?
lan Hall: Kirzlich haben wir Nuke 6.3v7 verdffentlicht. Dieses Update
beinhaltet einige neue Dinge, zum Beispiel die OpenColorlO (*). Zur
diesjahrigen NAB haben wir eine Tech Preview gezeigt. Diese stellt
ein paar der neuen Funktionen vor, die in der zukiinftigen Version von
Nuke enthalten sein werden. Fiir die aktuelle Version haben wir einige
unserer langsameren Nodes wie Denoise, Depth of Field und Convolve
genommen und sie insofern optimiert, dass die CPU oder die GPU oder
auch beide zur Berechnung genutzt werden konnen. Das bedeutet, dass
User an einem Computersystem mit der vollen Leistung arbeiten kon-
nen, wenn automatisch auf die vorhandene GPU-Power zuriickgegrif-
fen werden kann. Wenn die GPU nicht verfiigbar ist, wird wiederum au-
tomatisch auf die CPU zuriickgegriffen - ohne

Bildungsbereich. Diese wurden jedoch friher
(*) OpenColoriO

nicht sonderlich beworben.

DP: Konnen Einrichtungen und Lehrkrafte auf
einen gesonderten Support zuriickgreifen?

lan Hall: Das Programm steckt natirlich in
einer frihen Phase. Im Moment beschranken
wir uns auf die Schulen und universitaren Ein-
richtungen, die ein entsprechendes Weiterbil-
dungsprogramm besitzen. Diese kdnnen von
den extra verginstigten Preisen profitieren.
Uns ist dabei wichtig, dass alle Studenten den
Zugang zu der gleichen Software bekommen,
welche auch im kommerziellen Umfeld von
Kunden genutzt wird. Wir haben auch eini-
ge Lernbeispiele auf den Portalen YouTube
(www.youtube.com/TheFoundryChannel)
und Vimeo (http://vimeo.com/thefoundry).
Dort findet man entsprechende Kanale der
Foundry-Website. Wir werden weiter eng mit

Seit Nuke 6.3.v7 gehort das OpenColorlO
(0CI0) zu den Foundry-Produkten. Dieser
Farbstandard wurde von SonyPictures
Imageworks entwickelt. Mit der Integra-
tion von OCIO wird das Farbmanagement
zwischen den Anwendungen vereinheit-
licht. Die Farben sind in der Ansicht von
Nuke und NukeX sowie Mari, Hiero und
Katana gleich. Es gibt auch Dritthersteller
wie Silhouette, eine bekannte Roto- und
Paint-Erweiterung fir Composit-Soft-
ware, welche ebenfalls mit dem OCIO-
Standard arbeiten. The Foundry will damit
das Farbmanagement flexibler machen
und Kunden konnen ihre Workflows und
Tools konsistent anpassen. Man erhalt
damit die Grundlage, ein sauberes Farb-
management aufzubauen.

Probleme und Fehlermeldungen. Gleichzeitig
stellenwirauch einenvollig neuen Tracker vor.
Dieser besitzt auch eine Keyframe-Technik.
Bewegt sich zum Beispiel ein Objekt Uber den
Bildschirm und wird dabei von einem anderen
Objekt Uiberlagert, unterbricht der herkdmm-
liche Tracking-Prozess. Der Tracker verliert
seine Spur und erzeugt unbrauchbare Daten.
Mit dem neu eingebauten Feature kann man
an der richtigen Stelle einen Keyframe setzen,
bis das entsprechende Objekt vorbeizieht und
der verdeckte Bereich beendet ist. Dann setzt
man erneut einen Keyframe, wobei von der
ausgewahlten Stelle aus weiter getrackt wird.
Der Track arbeitet dann selbststandig ohne
weitere Zwischenschritte, welche man vorher
machen musste, um eine getrackte Gesamt-
spur entstehen zu lassen. Dies beschleunigt
den Tacking-Prozess substanziell. > ei
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