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NUKE | DIE GROSSE TOOLBOX

Nuke Tools Vol.2 - User Interface

Haben wir in der letzten Ausgabe noch unseren Node Tree mit ein
paar passenden Tools aufgehubscht, wollen wir in dieser Ausgabe gucken,
welche Tools uns helfen kdnnen, die Ul von Nuke ein bisschen mehr

To-Do-List

Zugegeben, wer Shotgrid, FTrack oder ein
anderes Pipeline-Tool nutzt, wird mit der To-
Do-List von Frank Rueter nicht so viel an-
fangen kénnen. Wer aber nicht alle Nase
lang in der E-Mail des Producers oder Super-
visors nach dem nachsten Task suchen
mochte, fur den kann dieses kleine Tool eine
echte Erleichterung sein. Das Python-Script
|8sst sich als eigene Pane in Nuke 6ffnen und

Add Task
Cleanup
Tech Check

Set Extension

unseren Bedurfnissen anzupassen.
von Christoph Zapletal

erlaubt einem, sobald man sein Script das  Shortcut Editor
erste Mal gespeichert hat, eine kleine To-
Do-Liste anzulegen. Es ist schon zum Haare raufen: Da hat man
Dabei kann man beliebig viele Tasks an- eine Software im - sagen wir es diplomatisch
legen, sie priorisieren und einen Status von - oberen Preissegment, eine Software, die
LWaiting" zu ,in progress" bis hin zu ,finished" der Quasi-Standard fur VFX-Bearbeitung ist
vergeben werden. Die Liste wird schlauer- und dann hat diese Software nicht mal einen
weise als separates XML File abgelegt und  Shortcut Editor. Die einzige Moglichkeit, in
|8sst sich auch sortieren und in die Zwi- einem ,Vanilla"-Nuke einen Shortcut zu de-
schenablage kopieren. finieren oder zu modifizieren, ist Uber Python.
> is.gd/nuke_todo Machbar, aber alles andere als intuitiv. Ben

Reverse Sorting Hide Finished Tasks Copy To Clipboard

Fur alle Listenfans - die ToDoList von Frank Rueter

Shortcut editor

Filtering

Search by key Clear  Search by text

Shortcut Menu location

4F9 Edit/Bookmark/Restore Location 3 (menu: Nuke)

©F10 Edit/Bookmark/Restore Location 4 (menu: Nuke)

BF7 Edit/Bookmark/Save Location 1 (menu:
¥#F8 Edit/Bookmark/Save Location 2 (menu:
3F9 Edit/Bookmark/Save Location 3 (menu:

F10 Edit/Bookmark/Save Location 4 (menu:

Q Edit/Node/Filename/Show (menu: Nuke)

Load selected Nodes Show

Node: class

filter il fringe full_format

P —

Reformat1  [=T.{T3 6K_LatLong

Nuke)
Nuke)
Nuke)

Nuke)

Edit/Node/Filename/Search and Replace... (menu: Nuke) Und noch etwas fiir Listenfans -

das Node Table von Mitja Muller-Jend und

Edit/Node/Filename/Set Versions (menu: Nuke) Marcel Goldschen-Ohm

Edit/Node/Filename/Version Up (menu: Nuke)

Reset...
Copy as menu.py snippet...

Close

Sollte eigentlich zur Stan-
dardausstattung gehéren -
Der Shortcut Editor.

135



christoph - delete rename

import preset export preset 'christoph’ Default Add ToolSet

node knob value delete

1 Blur mix 1.0 delete ¥ ToolSets

2 Read localizationPolicy on delete

3 Card2 rows 1.0 delete

4 Card2 columns 1.0 delete

Output Prep

5 Card2 image_aspect delete Regrain

6 DirBlurWrapper BlurLength 10.0 delete

BlurType linear delete

7 DirBlurWrapper

addineywxnobDEfault

Cragl’sTools: Neue Defaults fiir alle...

Dickson hat hier zum Gluck Abhilfe geschaf-
fen. Hat man sein Python Script einmal ins-
talliert, findet man im Menu Bar unter ,Edit"
den Eintrag ,Edit Keyboard Shortcuts® und
damit endlich den lang vermissten Editor.
Und der I8sst keine Winsche offen. So lassen
sich auch spater installierten Plug-ins oder
Gizmos Shortcuts zuweisen und man kann
nach Shortcuts oder aber auch nach Funktio-
nen suchen. DarUber hinaus gibt es Warnhin-
weise bei Konflikten zu bereits bestehenden
Shortcuts. Und wer sich am Ende doch noch
an Python rantrauen will, kann seinen neu
kreierten Shortcut als Python Code kopieren
- und so jemandem zur Verfigung stellen, der
den Shortcut Editor nicht benutzt.

> is.gd/nuke_shortcut_edit

Node Table

Das Node Table I3sst sich am besten als Lis-
tenansicht fir den Node Tree umschreiben.
Ist das Script einmal installiert, lassen sich
beliebig viele Nodes aus dem Node Tree in
die Node Table laden. Und dort? Dort wer-
den all Parameter der Node, die sich sonst
im Properties-Panel angezeigt werden, in
einer Listenansicht dargestellt. Um den
Uberblick zu behalten, kann nicht nur nach
der Art der Node, dem Namen, sondern auch
vor allem nach speziellen Knobs gesucht
werden. So kann man schnell mehreren
Nodes, dieselbe Resolution, oder dasselbe
Label verpassen, vielleicht aber auch einfach
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NODEBOARD - click to add a coloured button

Output Pre

2grain

Delete All

Nodeboard: ,,Toolsets for the Win!*

nur mehrere Nodes auf einen Schlag ,dis-
ablen®. Dies ist besonders praktisch, wenn
die Nodes, die man anpassen oder abglei-
chen mochte, quer Uber das eigene Script
verteilt sind. Was besonders gut geldst ist:
Hat man mehrere, unterschiedliche Nodes
markiert, von denen einzelne einen be-
stimmten Parameter nicht unterstitzen, wer-
den diese Felder ausgegraut. AuBerdem
wird jede Node in der Liste mit der Ihr zu-
gehorigen Farbe unterlegt, was die Naviga-
tion um einiges erleichtert.

> is.gd/nuke_nodetable

Defaults

Der durch seine Cragl-Tools in der Nuke-
Community bekannte Simon Jokuschies hat
sich mit Defaults eines Problems angenom-
men, welches jeder Artist sicherlich kennt:
Die Default-Values, die sich die Entwickler
bei Foundry irgendwann mal ausgedacht ha-
ben, sind einfach nie der Default-Wert, den
man eigentlich braucht. Nehmen wir ein
ganz einfaches Beispiel: StandardmaBig wird
jede Card, die man in Nuke generiert, mit 8
Columns und 8 Rows generiert, obwohl man
for klassische Projection Setups diese Unter-
teilung meist gar nicht braucht und die Geo-
metrie nur unnotig komplex macht. Wenn
man ehrlich ist, stellt man solche unnétig
hohen Werte aber so gut wie nie auf ein
vernUnftiges MaR zurick. Hier greift ,De-
fault". In jedem numerischen Feld erschient

nun beim Rechtsklick eine neue Option ,set
as new knob default". Einmal bestatigt, wird
bei jeder neuen Node nun der zuvor einge-
stellte Wert als neuer Ausgangswert gesetzt.
Und was ist mit nicht-numerischen Eingaben,
wie Drop-Downs? Nun, diese kénnen Uber
die Option ,show knob list" editiert werden.
Ob man hier nun den Masken-Input einer
Grade Node oder den Blur Type des Direc-
tional Blurs 8ndert, immer wiederkehrende
Klicks kann man sich von nun sparen. Bevor
die neuen Defaults nun aber die Kolleg:in-
nen, mit denen man sich die Workstation
teilt, in den Wahnsinn treiben, kommt ,De-
fault® mit mehreren Profilen daher, so dass
ein jeder sich Nuke so einstellen kann, wie
er mag. Und wenn die neuen Defaults einem
doch nicht so zusagen, kann man sie auch
ganz einfach wieder l6schen.

> is.gd/nuke_default_knobs

W_Hotbox

Das wohl machtigste Tool in dieser Liste
durfte die W_Hotbox von Wouter Gilsing
sein. Maya-User kennen das Prinzip bereits:
Per Hotkey erscheint rund um den Cursor
ein radial angelegtes Menu, in dem sich
Nodes generieren, aber auch Python Code
ausgefuhrt und Parameter verdndert wer-
den koénnen. Der Hotkey zum Aufrufen der
Hotbox ist standardmaBig der Tilde-Key,
kann aber nach der Installation in den Nuke-
Preferences gedndert werden. Die Hotbox



Reveal In Finder

Viewer Input

Jump to Viewed Properties

Toggle Invert

ReformThat Mask

Coding
Convert to...

Select Similar

_ _ gt “ _

Directional Blur delete selected m

Hotbox Manager

NUKE | DIE GROSSE TOOLBOX

Paste to Selection  Set Viewer Input

Nolse Frame Hold

StickyNode { ‘
. [BKColo } m selectSimilar

Mocha

W_Hotbox: Radial-Mentis miissen nicht rund sein - sind aber meistens praktisch.

ist in drei Teile unterteilt: Unterhalb des
Cursors findet man die Funktionen, die im-
mer angeboten werden, egal, ob eine Node
ausgewahlt ist oder nicht. Dies ist also der
praédestinierte Platz fur Buttons, die eine
neue Node erstellen sollen.

Links und Rechts des Cursors findet man
dann Shortcuts zum Finder/Explorer und in
den Hotbox Manager, der gleich noch wichtig
werden wird. Oberhalb des Cursors befindet
sich dann der kontextsensitive Teil der Hot-
box. Hat man eine (oder mehrere) Nodes
ausgewahlt, erscheinen hier Optionen, die
einem den Weg in das Properties Panel er-
sparen kénnen. In der Grade Node kann man
zum Beispiel den Clamp toggeln oder schnell
den zu korrigierenden Channel wahlen. In
einer Read Node kann man die Project
Frame Range an die Lange des Clips anglei-
chen oder schnell auf eine andere Version
wechseln. Das Geheimnis hinter all diesen
Shortcuts heiBt mal wieder: Python. Und
hier kommt jetzt der Hotbox Manager ins
Spiel, denn hier kann man neue Buttons fur
die Hotbox anlegen und ihnen Funktionen
zuweisen.

Oben Links im Hotbox Manager hat man
nun die Wahl zwischen ,All*, ,Multiple® und
,Single®. ,All" meint damit den Bereich der
Hotbox unterhalb des Cursors, also zum Bei-
spiel die Buttons fur neue Nodes. Uber das
Plus-lcon kann man hier nun einen neuen
Button anlegen und ihm einen Namen ge-
ben. Soweit so gut, doch leider ist der Button

so noch ohne Funktion. Hier braucht es dann
schon ein bisschen Python Code in der rech-
ten Seite des Hotbox Managers. Wollen wir
zum Beispiel einen neuen Button dazu brin-
gen, die ,Noise"-Node aufzurufen, ware der
entsprechende Code-Schnipsel:

nuke.createNode(,Noise*)

Der nachste groBe Bereich ist ,Single", in
dem die Funktionen der Hotbox oberhalb
unseres Cursors untergebracht sind. Hier
andert sich das Procedere ein kleines biss-
chen, da wir ja zuerst definieren mussen, for
welche Nodes diese Funktionen zur Verfo-
qung stehen. Hier kann man eine Class an-
legen, die den gleichen Namen wie die
Node Class in Nuke hat (abrufbar Uber den
Shortcut ,I" bei selektierter Node). Ist dieses
eingerichtet, kann man wie vorher Buttons
erstellen und sie mit Python Code versehen.
Je nachdem, welche Funtkionen man auf-
rufen moéchte, wird es hier zunehmend
komplexer. ,Multiple schlieBlich sind Funk-
tionen, die nur zur Verfogung stehen soll,
wenn mehrere Nodes unterschiedlicher
Classes gleichzeitig ausgewahlt sind. Hier
wird man ohne weitergehende Python-
Kenntnisse kaum glUcklich werden. Gluck-
licherweise liefert Wouter Gilsing eine gan-
ze Library an Funktionen und Buttons mit.
Allein schon mit dieser Library ,Out-of-the-
Box" ist die Hotbox ein wirklicher Timesaver.
Aber die Library kann auch als quter Spick-

zettel dienen, um eigene Buttons zu basteln.
Und ehe man sich versieht und ohne das
man es eigentlich wollte, hat man so schon
etwas Python gelernt... Wenn einen das
nicht abschreckt und man die noétige Frus-
trationstoleranz fUr ein bisschen Trial and
Error hat, kann man sich die Hotbox hier zu
einem richtigen Schweizer Taschenmesser
fur Nuke machen.

> is.gd/nuke_hotbox

Nodeboard

Wer gerne und viel mit Toolsets in Nuke
arbeitet, wird das Nodeboard lieben. Nach
der Installation erscheint das von Filip Suska
geschriebene Tool als eigenes Panel. Hier
kénnen Toolsets in verschiedenen Gruppen,
zum Beispiel projektbasiert abgelegt und
auch ohne gréBeren Pipeline-Backbone mit
Kollegen geteilt werden. Dabei wird einfach
in den Nuke Preferences eine gemeinsame
Save-Location festgelegt, auf die jeder Zu-
griff hat. Zwei Features machen das Node-
board allerdings noch sehr viel machtiger als
die hauseigenen Toolsets von Nuke. Zum
einen kénnen ganze Toolset-Gruppen als
auch individuelle Toolsets direkt als Button
an die W_Hotbox gesendet werden, zum
anderen koénnen Toolsets mit einem Klick
auf das Zahnrad Live gedndert und aktua-
lisiert werden, ohne das alte Toolsets ge-
|6scht oder umbenannt werden mudssen.

> is.gd/nuke_nodeboard >ei
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