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BLENDER | CYCLES

Adaptive Subdivisions in Cycles

Zum Rendern von Landschaften werden gerne Height Maps eingesetzt, wie sie z.B. von World Machine ausgespuckt
werden. Leider ist das auch eine ausgesprochen Polygon-intensive Angelegenheit. Wenn man auf herkémmliche Art
eine Ebene unterteilt, um ihr dann ein Displacement zu verpassen, benétigt man bei einer 8K-Map bereits mehr als
67 Millionen Vertices, um die Auflésung der Map vollstandig auszunutzen. Das geht naturlich auf die Performance.

von Gottfried Hofmann

Auf Distanz - Das Terrain aus
dem World-Machine-Artikel in
Cycles als Displacement Map
eingesetzt. Der Himmel stammt
vom Addon Dynamic Sky, das in
Blender seit Version 2.79 stan-
dardmaBig mitgeliefert wird.

or allem der OpenGL-Viewport in
VBIender leidet unter zu viel Geome-

trie, denn eine Verdoppelung der Ver-
tex-Anzahl bedeutet hier eine Halbierung der
Update-Frequenz. Dieser Zusammenhang ist
der im Hintergrund arbeitenden Technologie
geschuldet und bereitet bei allen Engines
Probleme, die nicht auf Raytracing setzen.

Logarithmisch

Die Render Engine Cycles hat hingegen deut-
lich weniger Probleme mit viel Geometrie,
da hier eine Verdoppelung der Vertices die
Render-Geschwindigkeit nicht halbiert. Viel-
mehr arbeiten die Gesetze des Pathtracing
logarithmisch. Sprich Cycles kann mit groBen
Polygonzahlen deutlich besser umgehen als

der Viewport in Blender. Jetzt kénnte man
naturlich fOr die Arbeit im Viewport die An-
zahl der Unterteilungen herunterschrauben,
wie das auch im Subsurf-Modifier vorgese-
hen ist, oder aber auf adaptive Subdivisions
direkt in Cycles setzen. Der Vorteil: Es wird
immer nur so weit unterteilt wie nétig und die
Extra-Geometrie ist nur fUr die Render Engi-
ne sichtbar, wadhrend der OpenGL-Viewport
sich gar nicht damit herumschlagen muss.

UnberUhrbar

Nicht nur die Unterteilung der Geometrie,
auch das Displacement passiert erst zur
Renderzeit. Konkret bedeutet das, dass es
fUr andere Komponenten in Blender wie bei-
spielsweise Physik-Simulationen nicht sicht-

bar ist. Sie kdnnen nicht damit interagieren.
Wir kénnen in unserem Beispiel also ein
Gebirge aus World Machine rendern, aber
darauf keine Lawine simulieren. Fur solche
Aufgaben muss auf traditionelles Displace-
ment mit dem entsprechenden Modifier zu-
ruckgegriffen werden oder noch besser auf
ein Proxy-Objekt, wdhrend das eigentliche
Objekt dann doch mit adaptiven Subdivisi-
ons gerendert wird.

Experimentell

Leider befinden sich die adaptiven Subdivi-
sions zur Renderzeit in Version 2.79 noch im
experimentellen Stadium. Das bedeutet zum
einen, dass es hier und da noch zu Proble-
men kommen kann.
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Verstreute Einstellungen - Um Adaptive Subdivision in
Blender Cycles nutzen zu konnen, muss an vielen Schrau-
ben gedreht werden. Man aktiviert es, indem das Feature
Set auf ,Experimental” eingestellt wird. Dann benétigt das
Objekt, welches automatisch unterteilt werden will, einen
Subdivision Surface Modifier, in dem ebenfalls die adap-
tiven Subdivisions eingeschaltet werden mussen. Will man
auflerdem noch das Displacement nutzen, so muss man in
den Optionen fur das Material, welches man dem Objekt
zugewiesen hat, Displacement auf ,True” einstellen.

Die Render-Ansicht updatet z.B. manchmal
nicht, was man allerdings durch manuelles
Umschalten mittels Shift+Z leicht in den Griff
kriegt. Zum anderen heiBt experimentell bei
Cycles, dass man die Features erst aktivieren
muss, indem man das ,Feature Set" in den
Render-Einstellungen von ,Supported" auf
LExperimental® setzt.

Verstreut

Wahrscheinlich auch aufgrund des noch
experimentellen Stadiums sind die Opti-
onen, welche man einschalten muss, um in
den Genuss von Adaptive Subdivisions mit
Displacement in Cycles zu gelangen, noch
recht verstreut.

Zuerst muss dem Objekt, welches man
unterteilen und verzerren will, ein Subdivisi-
on Surface Modifier gegeben werden, in dem
LAdaptive" eingeschaltet werden muss. Hier
kann man nochmal auf Objekt-Ebene die Un-
terteilung mit einem Multiplikator feintunen.
Denn nicht alle Objekte in einer Szene mUs-
sen zwingend gleich stark unterteilt werden.

Auch beim Material, welches dem Ob-
jekt zugewiesen wurde, gibt es noch eine
Einstellung zu tatigen. Unter Settings im
Dropdown-MenU bei ,Displace® ist ,True"
auszuwahlen. In den Render-Optionen fin-
den sich noch allgemeine Einstellungen for
Adaptive Subdivision. Am wichtigsten ist da-
bei die ,Subdivision Rate", denn die Objekte
werden anhand ihrer Entfernung zur Kamera
unterteilt. Stellt man den Wert auf 1 Pixel

ein, so wird das Objekt so lange unterteilt,
bis einzelne Fldchen in einem Pixel Platz fin-
den. Diese Einstellung ist fUr das Rendering
Standard und kann als optimal angesehen
werden. Der Ausgangswert fUr den Viewport
ist mit 8 Pixeln etwas grob eingestellt. Hier
ist etwas Experimentieren angesagt.

Nur in eine Richtung

Displacement in Cycles funktioniert nur mit
Graustufen- bzw. Height Maps und somit
auch nur entlang einer Richtung bzw. Achse
- die der Normalen. FUr dreifarbige Vector
Displacement Maps muss also weiter auf
den Displace Modifier zurUckgegriffen wer-
den. Dafur kann man bei ,Displacement™ mit
.Cycles® auf die Machtigkeit der Node-ba-
sierten Bearbeitung der Displacement-Tex-
turen zurUckgreifen. Besonders erfreulich
ist, dass sowohl Bild- als auch prozedurale
Texturen unterstUtzt werden.

Einfach einstecken

Nach den vielen Vorbereitungen ist der Rest
sehr einfach. Eine Graustufentextur in den
Displacement Socket des Material Output
Nodes und man kann das Ergebnis im Live
Render Viewport bewundern. FUr viele An-
wendungen ist das Displacement aber etwas
schwach bis nahezu nicht sichtbar. Verstar-
ken kann man es mit einem Math Node, der
auf ,Multiply" gesetzt ist.

Fazit

Adaptive Subdivisions in Kombination mit
Displacement ist eine erfreuliche Erweiterung
fur das Rendering mit Cycles in Blender. Wir
hoffen, dass die Kinderkrankheiten bis zur
Version 2.8 behoben sind, damit es endlich
das experimentelle Stadium verlassen kann.
Vielleicht wird bis dahin auch ein Weg gefun-
den, die Bedienung zu vereinfachen. >ei

Grau in Grau - Nachdem all die
Vorarbeiten erledigt sind, muss
nur noch ein Graustufen-Bild in
den Displacement Socket ge-
steckt werden. Naturlich kann
man dafur all die Méglichkeiten
nutzen, die das Node-basierte
Arbeiten in Cycles bietet. In
diesem Beispiel wird die Hohe
der Berge mittels eines Multiply
bzw. Math Nodes kontrol-

liert. Links unten im Bild die
Displacement-Textur aus World
Machine (siehe Artikel auf Seite
45). In der Mitte die Viewport-
Ansicht in OpenGL. Statt Ber-
gen ist hier nur eine einfache
Ebene zu sehen. Rechts unten
die Viewport-Ansicht in der
Render-Vorschau
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