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Appleseed im Interview

Francois Beaune hat den 2009-Appleseed-Renderer gestartet und ist momentan Hauptentwickler sowie Projektkoor-
dinator. Wir trafen ihn auf der FMX 2015 in Stuttgart und sprachen Uber die Open Source Render Engine, die Cycles oder

Luxrender ahnelt.

llerdings steht Appleseed unter der
AMIT-Lizenz, die die Engine zur Inte-
gration in jegliche Software freigibt.
Zurzeit 18sst sich Appleseed mit Maya, Blen-

der und Gaffer sowie als Standalone ver-
wenden.

DP: Francois, erzdhl uns eine wenig Uber
das Projekt und wie es um die Kompati-
bilitdt mit anderer Software bestellt ist.
Francois Beaune: Wir haben Plug-ins fur
Blender und Maya. Weiterhin gibt es ein noch
recht rudimentéres Plug-in fUr Houdini. Lei-
der unterstUtzt keines dieser Plug-ins bisher
alle bendtigten Features. Es handelt sich da-
bei also um laufende Arbeiten. Die Plug-ins
fur Maya und Blender wUrden wir auch gerne
auf dem Level der C++ APIs anbieten damit
die Nutzer Echtzeit-Feedback fur Beleuch-
tung und Shading direkt im Viewport der
Host-Applikationen haben kénnen. Das sind
Dinge, die wir noch verbessern mussen.

DP: Es gibt auch eine Integration in Gaffer?
Francois Beaune: Wir haben die Integration
in Gaffer im Grunde sogar schon fertigge-
stellt. Das ist noch gar nicht so lange her. Es
ist die Arbeit eines Appleseed-Entwicklers
namens Esteban Tovagliari. Er hat im Lau-
fe des vergangenen Jahres einen wirklich
guten Job gemacht. Nur ein paar Worte zu
Gaffer: Es handelt sich um ein Look-Dev-
Werkzeug von einem Studio namens Image
Engine aus Vancouver. Es ist auch vollstan-
dig Open Source und steht ebenfalls unter
der MIT-Lizenz. Es ist also kompatibel mit
Appleseed. Wir sind in Gaffer vollstandig in-
tegriert und die nachste Version von Gaffer
wird sogar mit Appleseed als Render Engine
ausgeliefert werden. Gaffer und Applesed

ergeben zusammen eine wirklich schéne
Open-Source-Look-Dev-Applikation. Das ist
etwas, was es vorher noch nicht gab.

DP: Du hast mit dem Projekt vor circa

6 Jahren angefangen. Inzwischen sieht
es so aus, als ware Appleseed auf einem
dhnlichen Stand wie andere Open Source
Pathtracing Engines a 1a Cycles.

Francois Beaune: Mit Appleseed habe ich
im Jahr 2008 angefangen.

von Gottfried Hofmann

mentationen der BBC mitgewirkt, an einem
Werbespot sowie kleineren Werbefilmen.
Weitere Beispiele sind mir aber nicht be-
kannt. Wie schon gesagt, Appleseed ist noch
nicht qut genug in Maya integriert, deswe-
gen ist es immer noch ein wenig kompliziert
in der Bedienung. Nutzer probieren es aus,
sind dann aber noch nicht bereit, den kom-
merziellen Weg zu gehen. Aber es gibt eine
kleine Community rund um Appleseed, viele

Die erste Version wurde im
Juli 2010 veroffentlicht. Wir
verfugen Uber die meisten
grundlegenden Features,
mit Ausnahme von volu-
metrischem Rendering und
Subsurface Scattering. Daran
arbeiten wir gerade - und das ist natirlich
eine groBere Angelegenheit. Bei Subsurface
Scattering handelt es sich um ein Feature,
das bei uns haufig von Nutzern nachgefragt
wird, die Charaktere rendern wollen. Es gibt
zwar eine Art der Transluzenz, die ,dUnne
Transluzenz" genannt wird und die sich sehr
qut for Dinge wie Blatter an Bdumen oder
Gras einsetzen lasst. FUr Charaktere hinge-
gen funktioniert die einfach nicht. Sowohl
Volume Rendering als auch Subsurface Scat-
tering werden wir wahrscheinlich noch in
2015 einfUhren. Denn wir arbeiten an einem
neuen Kurzfilm, for den wir diese Features
brauchen werden.

DP: Inwieweit wird Appleseed schon ein-
gesetzt?

Francois Beaune: In unserem Team ha-
ben wir einige Leute, die Appleseed schon
in kommerziellen Projekten einsetzen. Wir
haben im vergangenen Jahr an zwei Doku-

»Zitat Amet aliquis numsan esequisi
velit nos dit prat acidunt adiamet.«

XXXXXXXX XXXXX

setzen es fUr Character Design ein. Darum
bekommen wir auch immer wieder Anfragen
bezuglich Subsurface Scattering und darum
steht das Feature auch so weit oben auf un-
serer Prioritatenliste.

DP: Appleseed wird mit Fokus auf VFX
und Animation entwickelt - wie habt ihr
den Renderer aufgebaut, damit er beson-
ders gut for Animationen geeignet ist?
Francois Beaune: Zuallererst habe ich selbst
ein groBes Interesse an Animation. Ich woh-
ne in Annecy, das ist die Stadt, in der das
Festival d’Animation abgehalten wird. Das ist
ein wirklich groBes Festival mit weltweiter
Ausrichtung. Ich wollte schon immer Anima-
tionen erstellen und ein guter Freund von
mir ist ebenfalls in dieser Richtung aktiv. Un-
ser Ziel, einen Kurzfilm zu produzieren, ha-
ben wir vor Kurzem erreicht: Das Ergebnis ist
JFetch!™. Ich glaube auBerdem, dass von den
vielen existierenden Open Source Render
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Engines keine einzige wirklich fur Animation
geeignet ist. In meinen froheren Jobs habe
ich viel in dem Bereich gearbeitet, es ist also
etwas, von dem ich viel verstehe und weiB3,
wie man es richtig macht - Motion Blur, Ani-
mationen, die nicht flackern et cetera.

DP: Stichwort Motion Blur: Wie sieht es
bei Appleseed damit aus, also wie gut ist
die Implementierung von Curved Motion
Blur, Deformation Motion Blur und so
weiter?

Francois Beaune: Wir unterstUtzen alle Ar-
ten von Motion Blur auf einem Level mit
kommerziellen Lésungen wie V-Ray, Mental
Ray et cetera. Transformation Motion Blur
wird mit so vielen Schritten wie gewunscht
unterstUtzt, auch bei Kurven-Bewegungen.
auBerdem Deformation Motion Blur mit be-
liebig vielen Segmenten. Es ist auch duBerst
schnell. Wir waren erstaunt, dass Motion
Blur im Kurzfilm ,Fetch" Uberhaupt keine
Performance-Probleme bereitete. Es ist ein-
fach nur schnell.

DP: Appleseed unterstitzt momentan nur
die CPU. Siehst du dafir einen Markt?
Besonders bei kleinen Studios und Free-
lancern ist ein Trend hin zu GPU-basier-
ten Lésungen zu verzeichnen.

Francois Beaune: Momentan ist Appleseed
ein rein CPU-basierter Renderer. Der Grund,
warum nur die CPU unterstUtzt wird, ist, dass
wir programmierbare Shader mittels OSL
einsetzen. Und OSL gibt es zurzeit nur for
die CPU. Wir unterstUtzen aber auch ande-
re Formen der Programmierbarkeit wie zum
Beispiel SeExpr von Disney. Damit kénnen
wir verschiedene Layer Uber beliebige For-
meln verbinden. Das funktioniert momentan
aber ebenfalls nicht mit GPUs. Selbst wenn
es auf der GPU laufen wirde, bliebe die
Frage, ob es effizient wére. Darum konzen-
trieren wir uns derzeit auf CPU-Rendering.
Pldne fUr GPU-Rendering haben wir keine,

wir halten aber die Augen offen. NatUrlich
sind wir an GPU-Rendering interessiert, aber
momentan sieht es einfach nicht so aus, als
ob wir das nutzen kénnten. Wir wollen auch
groBe Szenen mit viel Geometrie und Tex-
turen rendern, da stoBen GPUs schnell an
ihre Grenzen. AuBBer man setzt teure Modelle
mit 24 GB RAM ein. Aber von denen gibt
es momentan nur wenige auf dem Markt.
Wir wollen groBe Szenen unterstitzen und
obendrauf noch groBe Flexibilitdt Uber pro-
grammierbare Shader erlauben. Das funktio-
niert beides nicht wirklich auf der GPU.

In Bezug auf den Markt ist es naturlich
wahr, dass GPU-Rendering fur kleine Studios
und Freelancer sehr attraktiv ist. Immerhin
lassen sich damit die Renderzeiten um einen
groBBen Faktor reduzieren. Aber wir glauben,
dass es einen Markt fur einen flexibleren
Renderer gibt, der Dinge mdglich macht, die
GPU-Renderer einfach nicht bieten kénnen.
Man muss auch bedenken, dass Appleseed
derzeit eine Art Hobby-Projekt von uns ist,
das wir in unserer Freizeit entwickeln. Und
da wollen wir nicht mit Inkompatibilitdten zu
kdmpfen haben wie Treiber-Probleme oder
der Tatsache, dass sich GPU-Rendering mo-
mentan aufteilt in OpenCL und Cuda. Das ist
ein weiterer Grund, warum wir gerade keine
GPUs unterstutzen.

DP: Der andere Teil, fir den ihr Apple-
seed optimieren wollt, ist VFX. Dafur
sind Volume Rendering sowie Unterstit-
zung fir Voxel- und Point-Density-Daten
sehr wichtig. Wie sehen die Plane auf
dem Gebiet aus?

Francois Beaune: Volume Rendering ist
eines der Haupt-Features, an denen wir
zurzeit arbeiten. Genau wie beim Rest von
Appleseed wollen wir eine duBerst robuste
UnterstUtztung fUr Volumen in der Hinsicht,
dass sie vollstdndig per Pathtracing gerendert
werden sollen. Damit der einzige Bias aus
Rauschen besteht. Der neue Kurzfilm, an

dem wir arbeiten, wird Volumen bendti-
gen. Daher arbeiten wir gerade jetzt daran,
zusammen mit Subsurface Scattering. Vo-
lume Rendering und Subsurface Scattering
haben Verbindungen zueinander. Man kann
Subsurface Scattering zum Beispiel als eine
Form von Volumen implementieren. In letz-
ter Zeit wurden viele Forschungsergebnisse
Uber schnelles volumetrisches Rendern mit
Pathtracern publiziert, manches davon von
Solid Angle, den Machern von Arnold. Es gibt
da einiges an cooler Technologie zum Aus-
probieren, Implementieren und Erforschen.

DP: Kannst du uns ein wenig Uber den
neuen Kurzfilm verraten?

Francois Beaune: Das ist noch immer ein
kleines Geheimnis. Eines Tages hatte ich bei
mir eine Steckdose bemerkt, die aussieht
wie ein menschliches Gesicht. Ich hatte das
Ding schon seit Jahren und plétzlich merkte
ich, dass es Augen und einen Mund hat und
dazu auch noch I8chelt. Ich dachte also, das
konnte ein guter Charakter fUr einen ani-
mierten Kurzfilm sein. Also haben wir an-
gefangen, an einem Skript Uber eine Steck-
dose und einen Lichtschalter zu arbeiten,
die nebeneinander in einer Wand in einem
Haus im Stil der 50er Jahre leben. Es wird
wieder ein sehr kurzer Film, moglicherwei-
se um die zwei Minuten lang. Wir werden
fotorealistisches Rendering einsetzen und
ihn moglicherweise in 4K berechnen. Firs
Look Dev wird Gaffer zum Einsatz kommen,
fur das komplette Shading werden wir Open
Shading Language nutzen. Volumen werden
wir fur atmosphérische Effekte wie Staub
bendtigen, um ein Ambiente zu schaffen.
Und an einer Stelle im Film erscheint eine
Kinderhand, wir werden also auch Subsur-
face Scattering bendtigen. >ei

Gottfried Hofmann hat an der FAU
Erlangen-Nurnberg Informatik studiert.
Er arbeitet als Freelancer im VFX-Bereich
sowie als Trainer fur die freie 3D-Soft-
ware Blender. Als freischaffender Autor
schreibt er fur Fach- und Computerzeit-
schriften. Er hat zahlreiche Blender-Tuto-
rials verfasst, unter anderem fir CG Tuts+
und CG Cookie. Weiterhin betreibt er die
Webseite www.BlenderDiplom.com, auf
der Blender-Tutorials in deutscher und
englischer Sprache zur Verfigung stehen.

Infos, Forum und Bezug von Appleseed
> appleseedhq.net

Image Engine/Gaffer
D> imageengine.github.io/gaffer

Francois Beaunes Kurzfilm ,Fetch!™
D> bitly/1eLi4K5
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