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Do Panjereh - prozedurales Landscaping
mit Cinema 4D

FUr das neuveste Musikvideo ,,Do Panjereh” der persischen Pop-Kunstlerin Googoosh steuerte das Animationsstudio
renderbaron aus Dusseldorf samtliche Visual Effetcs bei. Modeling und Shading sind dabei vollstandig prozedural - von

kleinen Steinchen im Close-up-Bereich Uber Klippen und Canyons bis hin zu ganzen Planeten.

er Titel ,Do Panjereh" bedeutet Uber-
Dsetzt soviel wie ,zwei Fenster". Das
Musikvideo handelt von einem Paar,

das auf unterschiedlichen WUstenplaneten
voneinander getrennt ist und nur manch-
mal Uber ein ,Fenster im Himmel", einem
gigantischen Mond, miteinander kommuni-
zieren kann. ,Do Panjereh®™ wurde im Ori-
ginal bereits 1970 aufgenommen und for
das Videoprojekt 2016 neu arrangiert. Das
entstandene Musikvideo ist eine
Art Science-Fiction-Romantik-
Kurzfilm, der Googooshs Klassi-
ker erstmals visualisiert - mit Vi-
sual Effects von renderbaron. Zu
sehen ist das Video unter vimeo.
com/renderbaron/dopanjereh.
Die iranische Sangerin und
Schauspielerin Faegheh Atashin
alias Googoosh ist eine lkone
der persischen Popmusik. Nach
der islamischen Revolution 1979
wurde ihr untersagt, in ihrer Hei-
mat aufzutreten. |hre Musik ist

im Iran bis heute bei Strafe verboten. 2001
schlieBlich verlieB sie den Iran und machte
Los Angeles zu ihrer zweiten Heimat und zum
Ausgangspunkt ihres Comebacks. Gefolgt von
weltweiten Tourneen ist Googoosh popularer
denn je. Dabei brechen ihre Texte durchaus
Tabus ihrer iranischen Heimat; so spricht sie
sich in ihrem 2014 erschienenen Musikvideo
,Behesht" z.B. deutlich gegen die Diskriminie-
rung und Verfolgung von Homosexuellen aus.

von Marc Potocnik

Look-Konzept und
VFX-Supervision

Die Regie fur das Musikvideo ,Do Panjereh"
fohrte die Berliner Fotografin und Regisseu-
rin Yasmine Asha, die auch die Story zum
Video schrieb. Begleitet wurde das Projekt
von Navid Akhavan, der als Schauspieler
zuletzt an der Seite von Salma Hayek und
Adrien Brody in der Hollywood-Produktion

Vorbesprechung des Looks der VFX fur ,,Do Panjereh” - v.l.n.r.: Navid Akhavan,
Yasmine Asha und Marc Potocnik im Studio von renderbaron in Disseldorf.

,Septembers of Shiraz" vor der
Kamera stand.

Bereits weit vor dem Dreh
des Videos stellten Yasmine,
Navid und ich Uberlegungen zur
visuellen Umsetzung des Story-
boards und dem Look-and-feel
der visuellen Effekte an. Kern-
motiv war es, die Trennung des
Paares durch die Platzierung auf
unterschiedlichen Planeten zu
zeigen. Die Planeten sollten in
Anlehnung an das klassische Bild
von Venus und Mars eine zuei-
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Sangerin
Googoosh

nander gegenldufige Erscheinung bekom-
men: der Planet der Frau gleiBend hell und
staubig, der Planet des Mannes dunkel und
zerklUftet. Zusatzlich ist von beiden Planeten
aus die eine oder andere Seite eines Uberdi-
mensionalen Mondes zu sehen, der mit sei-
ner hellen, von Kratern Ubersdten Erschei-
nung an den Erdmond erinnert. Sdmtliche
Sets - Landschaften, Untergrinde, Planeten
und Mond - wurden CGl sein, kreiert in Ci-
nema 4D R18.

Der Dreh des Musikvideos fand in den
Berliner Havelstudios statt. Samtliche Sze-
nen wurden vor Bluescreen auf einer Arri
Alexa gefilmt, Kameramann war Felix Novo
de Oliveira. FUr die Rolle der Frau konnte
Shadi Hedayati gewonnen werden, fur die
Rolle des Mannes Saman Amani. Zur Umset-
zung der Visual Effects war es fur mich un-
verzichtbar, als VFX-Supervisor am Drehset
anwesend zu sein. Hauptaufgabe vor Ort war
die Dokumentation von Kameraperspekti-
ven und -einstellungen sowie von MafRen
und Lichtsituationen.

Kamera-Rekonstruktion

Gerade die Rekonstruktion der realen Ka-
meraperspektiven in C4D erforderte eine
gewissenhafte VFX-Supervision vor Ort. So
musste ich fur jede Szene Referenzobjekte
(gewohnliche Klappboxen mit aufgeklebten
Tracking-Markern) im Bildausschnitt plat-
zieren, um spater gendgend Anhaltspunkte
for die maRstabsgerechte Rekonstruktion
der drei Raumachsen mit den Kamera-Kali-
brierungs-Tools von C4D zu haben. Bei allen
Shots handelte es sich um fixe Kameraper-
spektiven. Zwei Shots allerdings erforderten
die Ubersetzung der Rotation der auf einem
Drehteller stehenden Schauspieler in eine
Rotation der C4D-Kamera. Die Umsetzung
beruhte auf C4Ds Node-Editor Xpresso, mit
dessen Hilfe ich die rekonstruierte Rotation
des Drehtellers in eine kreisformige Bewe-
gung der C4D-Kamera Ubertragen konnte.

Prozedurales Landscaping

Die Hauptaufgabe der CGI-Sets von ,Do Pan-
jereh® war das Erstellen von Landschaften,
Planeten und Mond. Modeling und Shading
mussten dabei in unterschiedlichsten Maf3-
stdben funktionieren, also vom Steinchen
Uber Klippen und erodierte Canyons bis hin
zu Himmelskérpern und dem Sternenhimmel.
Mit Blick auf Landschaftsgeneratoren wie Vue
und Shading-Tools wie Substance Designer
war schnell klar, dass nur ein komplett regel-
basierter, also prozeduraler Ansatz die gefor-
derte Auflésungsunabhéngigkeit der zugrunde
liegenden Strukturen gewahrleisten konnte.
Trotz der Anbindung von Substance De-
signer Uber die seit R18 in C4D integrierte
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Substance Engine und der Méglichkeit, auch
Vue-Inhalte via Vue Xstream einzubinden,
entschloss ich mich, die Aufgabe direkt in
C4D anzugehen. Denn mit einer guten Por-
tion Shading-Know-how ist prozedurales
Landscaping in C4D nicht nur méglich, son-
dern liefert auch hervorragende Ergebnisse
- und das mit der von C4D bekannten Sta-
bilitadt und Effizienz.

Noise Shader - Zufall mit Regeln

Lasst man einmal den Blick Uber naturliche
Phanomene wie Wolken, Fels, Wasserober-
fldchen oder Moos und Flechten schweifen so
erahnt man, dass hier in weiten Teilen zufal-
lige Strukturen in unterschiedlicher Auspra-
gung, Anmutung und Komplexitdt am Werke
sind. Es begegnen einem Ph3nomene wie
Rauschstrukturen (Noise), Selbstdhnlichkeit
(fraktales Verhalten) und Turbulenzen.

In der Computergrafik ndhern sich Noise
Shader solchen natUrlichen Strukturen. Mit
ihnen ist es maglich, Oberfldchen eine zu-
fallige aber reproduzierbare UnregelmaRig-
keit zu verleihen und sie damit analoger und
natUrlicher wirken zu lassen. Noises kénnen
dabei zur Modulation sdmtlicher Materialas-
pekte verwendet werden. GegenuUber her-
kémmlichem Texture Mapping bieten Noises
den entscheidenden Vorteil, dass sie auch
dreidimensional auf Objekte angewendet
werden kénnen und somit sémtliche Fra-
gestellungen eines korrekten Textur-, bzw
UVW-Mappings entfallen.

Der US-Mathematiker Ken Perlin widme-
te sich als Erster der Entwicklung eines Noi-
se Shaders. 1981 war er als Mitarbeiter von
MAGI in Elmsford, New York an der Entwick-
lung des Disney-Klassikers ,TRON" beteiligt

Timelapse-Aufnahme: Eine Rotation der Sch
in eine kreisformige Kamerafahrt Obersetzt.
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und wollte mit seiner Pionierarbeit zu Noise
Shadern den generierten Objekten ein we-
niger maschinenartiges Aussehen verleihen.
Uber den resultierenden ,Perlin-Noise" ver-
fasste er 1985 ein SIGGRAPH-Papier - 1997
wurde er fOr seine Errungenschaften mit
einem Oscar ausgezeichnet.

Uber diverse Weiterentwicklungen hin-
weg, z.B. Steven Worleys Cell-/Voronoi-Noise
von 1996, fanden eine Handvoll Noise Sha-
der ab 1998 auch Einzug in C4D R5. Als Be-
standteil des von David Farmer entwickelten
Shader-Plug-ins ,Smells Like Almonds" (SLA)
waren dann ab 2001 zwei Dutzend weitere
komplexere Noise Shader fur C4D verfugbar,
die auf illustre Fantasienamen wie ,Poxo"
oder ,Pezo" hoérten. Seit C4D R7.2 wurden
diese zum festen Bestandteil von C4D und
stehen bis heute als Channel Shader zu Ver-
fogung. Sie sind im Shader-Dropdown-MenU
unter ,Noise" zu finden. Weitere Noise Shader
sind als Plug-in-Shader ,EnhanceC4D" von
biomekk.com verfugbar.

Poxo, Sema, Stupl & Co -
Exoten mit Charakter

Cinema 4Ds Noise Shader héren nicht nur
auf exotische Namen, sie weisen auch ganz
individuelle Charakteristika auf und sind fur
unterschiedliche Einsatzzwecke pradesti-
niert. Sehen wir uns ein paar Beispiele an:

> ,Noise", als voreingestellte Wahl, gleicht
vom Erscheinungsbild her stark einem
Perlin Gradient Noise: alle Bestandteile
wirken in etwa gleich gro3 und Hellig-
keitsschwankungen werden durch weiche
Gradienten dargestellt. Hohere Oktaven,
also Recheniterationen, stehen nicht zur
Verfigung.

> ,Poxo" zeigt deutlich unregelmaBigere
Strukturen und spielt seine Starken
bei groBen Skalierungen ab globalen

pieler auf einem Drehteller wurde via Xpresso
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Anfihrer- und Verfolger-
Funktionalitat fur eine Quasi-
Referenzierung von Shadern

,1000%" aus. Dann zeigen sich flUs-
sigkeitsartige Netzstrukturen, wie
man sie von Lava (Beispiel: vimeo.
com/189844435) oder Schaum auf
turbulentem Wasser kennt. Héhere
Oktaven bewirken ein Hinzufogen von
Details bei gleichzeitigem Aufrei3en
der hellen Bereiche.

> ,Sema" wiederum wirkt wie ein
Knduel Schnure. Hohere Oktaven
fugen Schnure hinzu, geringere
Oktaven nehmen sie weg. Dieses
etwas untypische Noise kann z.B. zur
Darstellung von Wegen in Landschaften
(Beispiel: vimeo.com/54080296) oder
fur Gewebefasern verwendet werden
(Beispiel: vimeo.com/67200984).

> ,Luka" bietet mit seinen turbulenten, an
Bergkdmme und Flussbetten erinnernden
Details eine gute Basis fur planetare
Strukturen oder auch feine, dunne
Wolken.

> ,Naki" wiederum ist mit seiner turbulent
blockartigen Natur bei unproportionaler
Zerrung ideal zur Darstellung von Ge-
steinsschichten.

Die Noise Shader mogen zwar Individua-
listen sein, jedoch sind sie offensichtlich
untereinander verwandt: so weisen ,Sema"
und ,Ober" dhnliche Schnurstrukturen auf,
JJurbulence" und ,FBM" scheinen wie Ge-

Steine und Felsbrocken wurden
aus simplen Kugeln mit Voronoi-
Verformung erstellt.

schwister, der voreingestellte simple ,Noise"
wirkt wie ein ,Turbulence® mit nur einer Ok-
tave und die ,Voronoi“-Noises 8hneln sich
sowieso wie Familienmitglieder.

Zur Auswahl und Charakterisierung von
Noises bietet die Hilfe von C4D umfas-
sende und groBformatige Ubersichtsbilder.
Eine zusatzliche Beschreibung der Shader
bietet die etwas dltere Noise-Referenz von
cg.tutsplus.com unter bit.ly/208Jr6L.

Grundsatzliches: Ebenen-Shader,
Delta & AnfUhrer

Ein paar grundsatzliche Dinge vorab, die uns
im weiteren Verlauf immer wieder begegnen
werden:

[> Ebenen-Shader - FUr sdmtliche Umge-
bungselemente in ,Do Panjereh" - vom
Mikro- bis zum Makro-MaRstab - ka-
men Noise Shader im Zusammenwirken
mit anderen Shadern zum Einsatz. Um
Shader in C4D modular und flexibel
miteinander zu kombinieren, ist der
eingebaute Ebenen-Shader Dreh- und
Angelpunkt. In ihm kénnen nach
Photoshop-Manier sog. Ebenen (Shader
oder Bitmaps) miteinander gemischt,
mit anderen Ebenen maskiert oder mit
unterschiedlichen Ebenen-Modi verrech-
net werden. Samtliche Noises wurden

in diesem Projekt Ubrigens im 3D-Raum
,Objekt" angewendet - ein Kopfzerbre-
chen um UVW-Koordinaten entfallt also
komplett.

Displacer - FUr eine differenzierte Aus-
gestaltung von Geometrieverformungen
fur Terrains muss ein Verfahren her, das
bereits im Editor ein 100% aussagekraf-
tiges Ergebnis bietet. Daher verwendete
ich den Displace Deformer (Displacer) in
Kombination mit einer hoch aufgeldsten
Geometrie. Der Deformer arbeitet analog
zum Materialkanal ,Displacement”. Auf
Subpolygon-Displacement muss zwar
verzichtet und die Geometrie entspre-
chend fein unterteilt werden, allerdings
ist das Ergebnis aussagekraftiger als

das in C4D R18 neue Feature ,Viewport
Tesselation™.

Relief oder Normale - Echte Geome-
trieverformungen via Displacer sollten
immer durch feineres, noch detailliertes
Normalen-Shading im Normalen-Kanal
des betreffenden Materials erganzt wer-
den. Hierfur wirden die Ebenen-Shader/
Noise-Kombinationen in einen Norma-
lizer-Shader gepackt. Der Normalizer-
Shader wandelt Graustufen-Input in
Normaleninformationen um - leider
versteht er aber keine 3D-Noises, also

GroB3e Voronoi- und feinere Naki-Strukturen maskiert auf unterschiedliche Hohen und Gelandewinkel bestimmen die Struktur der Klippe.
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Noises, die in anderen Projektionsrdumen
als ,UvV2D" (z.B. ,Objekt" oder ,Welt")
angewendet werden. (Das Shader-Plug-in
Heigth2Normal von biomekk verhalt sich
seit C4D R16 ebenfalls so.) Daher werden
sdmtliche Pradge-Effekte, in denen 3D-
Noises angewendet werden, als gut do-
sierte Effekte im Reliefkanal umgesetzt.

> Delta - Werden Noises im Reliefkanal
verwendet, ist ein Parameter unum-
ganglich: Delta. Dieser bestimmt quasi
die Breite des Prage-Effekts, also mit
welcher Kantenbreite die Erhebung
dargestellt wird. In normalem MaRstab
sind die voreingestellten 100% meist
viel zu hoch, sodass der Reliefeffekt zu
breit oder gar gedoppelt erscheint. Hier
hilft ein Herunterregeln auf 50% oder
weniger. Der Effekt wird dann feiner
aber auch schwacher und sollte daher
durch die Reliefstarke wieder angehoben
werden. Bei weit entfernten Objekten
verhalt es sich umgekehrt. So war ein
Delta von 100% bei den Bergketten
der Umgebung deutlich zu schwach
und musste i.d.R. auf mehrere Hundert
Prozent angehoben werden. Delta gibt
es Ubrigens auch als Parameter im 0.q.
Normalizer Shader.

AnfOhrer & Verfolger

Spatestens beim Hin- und Herkopieren von
Shadern fallt auf, dass C4D derzeit keine
Maoglichkeit bietet, Shader zu instanzieren,
also an verschiedenen Orten des Shadings
wiederzuverwerten. Allerdings kann das
durch das Plug-in ,Reference Shader" von
blackstarsolutions geldst werden.

Alternativ bedient man sich der AnfUh-
rer-Verfolger-Funktionalitdt: mit Rechts-
klick auf einen Parameter (z.B. in einem
Noise Shader der Begriff ,Noise..." links
vom Noise-Dropdown-MenU) wahlt man
JXpressions® und dann ,AnfUhrer setzen".
Mit demselben Verfahren und ,Verfolger
setzen" kann dann ein weiterer, vorzugswei-
se gleicher Shader als Verfolger bestimmt
werden.

Dadurch wird ein Null-Objekt mit einem
Xpresso-Tag erzeugt, das den einen Shader
als AnfUhrer und den anderen als Verfolger
definiert. Letzter Ubernimmt dann sdmtliche
Eingaben und Anderungen des AnfUhrers.

Felsbrocken & Steine

Sehen wir uns nun also die verschiedenen
Einsatze prozeduralen Landscapings mit C4D
vom Mikro- bis Makro-MaBstab an, vom
Close-up bis zur planetaren Totalen. Fels-
brocken und groBere Steine modellierte
ich zunachst aus Kugeln in Hexaeder-
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Struktur, die ich zum
Elipsoid verzerrte _ :
und abflachte. Die : Shader aus dem Displacement-Prozess werden
folgende Verfor- im Relief-Shading aufgegriffen und verfeinert.
mung zu Felsbro-
cken oder Steinen
fand auch wie o.a.
durch die Kombina-
tion Displacer/Ebe-
nen-Shader/Noises
statt. Im Spiel ist
ein Standard-Noise
for gréBere Ausbeu-
lungen und zwei un-
terschiedlich groBe
,Voronoi 1"-Noises
for die typischen
Steinkanten.

Verteilt wurden
Felsen und Steine
mit dem Laubwerk-
Plug-in Surface
Spread. Dieses er-
laubt es auf komfortable Weise, (Render-)  Geldndeeigenschaften (z.B. Abschussigkeit)
Instanzen von Objekten in Abhangigkeit von  zufallig zu verteilen.

Landschaftsausschnitt im Detail: die Klippe mit im Reliefkanal per Falloff Shader definierten
Bereichen fur Steinchen (Hama-Noises) und Felsfurchen (Naki-Noises)

o Ll i

Rissstruktur fir die Bodenflache bestehend aus einem verzerrten Voronoi-Noise.
Die zu sehende Schauspielerin (Shadi Hedayati) ist in dieser Sequenz Ubrigens eine
per Kamera-Mapping texturierte 3D-Geometrie.
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Klippen & Felsstrukturen

Die jeweils unmittelbare Umgebung der
Schauspieler, die Klippe, besteht aus einem
Spline-basierten Loft-Nurbs, welches per
Subdivision Surface eine deutlich hohere
Unterteilung erhalt. Der untergeordnete Dis-
placer fur die Felsstrukturen griondet sich im
Wesentlichen auf den Input von zwei kom-
binierten Shader-Setups:
> GroR dimensionierte, blockartige Felsun-
terteilungen: groBe ,Voronoi 3"-Noises
werden durch kleinere ,Naki*-Noises
verzerrt, das Ergebnis wird dann per 3D-

Farbverldufen auf bestimmte Hohenbe-

reiche der Klippe maskiert.
> Kleinere Felssdulen und -schichten:

horizontal und vertikal verzerrte ,Naki*-

Noises werden Ubereinander multipliziert

und per 3D-Farbverlauf vor allem auf

die Wande der Klippe maskiert.

Ein weiterer Displacer sorgt in +Y-Richtung
fur leicht wellige Erhebungen der Bodenfl§-
che und ein Freiform-Deformer (FFD) bietet
schlieBlich die Méglichkeit einer punktge-
nauen Anpassung des Geldndes.

FUr das Shading der Klippe wurde im Farb-
kanal das llluminationsmodell ,Oren-Nayar"
verwendet, welches gut fUr angeraute, stau-
bige Oberfldchen geeignet ist. Elemente aus
dem Displacer werden nun im Shading auf-
gegriffen: So findet sich in Ebenen-Shadern
in Farb- und Reliefkanal ebenso eine Uberla-
gerung von horizontal und vertikal verzerrten
.Naki*-Noises zur Erzeugung von Felsstruk-
turen - allerdings feiner und mit hoheren
Oktaven fUr mehr Details.

Wichtiger Bestandteil des Shadings so-
wohl im Farb- als auch im Reliefkanal sind
Falloff Shader mit denen Ebenen (also Sha-
der oder Ordner) in Abhangigkeit von der
GeometrieabschUssigkeit maskiert werden
kénnen. So lassen sich Shader z.B. nur auf
die fast senkrechten Wande der Klippe mas-
kieren oder nur auf die Bodenfldche unter
den FUBen der Schauspieler. So wurden z.B.
kleine Steinchen basierend auf mehreren
verzerrten ,Hama"-Noises per Falloff auf na-
hezu waagerechte Bodenbereiche maskiert.

Dasselbe qilt fur Risse im Boden: Hier
wurde ein ,Voronoi 3"-Noise per Distorter
mit einem Displaced Voronoi verzerrt und
ebenfalls per Falloff Shader auf die Boden-
flache maskiert.

Téler & Canyons

Die Displacement-Struktur der Canyons auf
dem Planeten des Mannes (siehe Titelbild
des Artikels) kommt auf schon fast unver-
schédmt einfache Art zustande - sémtliche
Landschaftsdetails werden durch ein einziges
Noise erzeugt, ndmlich ein auf 150.000%
skaliertes ,Nutous®. Dieses wird in einen

Komplexe Canyons erstaunlich einfach: ein groBes Naki-Noise, das in einem Colorizer

einige leichte Abstufungen erhalt.

Erodierte Strukturen als hohenabhangige Abstufungen kleiner, scharfer und groier, weicher Strukturen

Colorizer Shader mit Graustufenverlauf ge-
packt. Die canyontypischen Stufungen in der
Landschaft werden dadurch erzeugt, dass
dem Colorizer weitere Verlaufsknoten hin-
zugefugt und leicht verschoben werden - so
werden manche Verlaufsbereiche leicht ver-
engt. FUr weitere Landschaftsdetails einen
,Luka"-Noise mit schwacher Deckkraft oben
drauf multipliziert - fertig.

FUr das Shading bediente ich mich der
0.9. Technik der Maskierung durch Falloff
Shader. So kénnen Felsspalten und Schich-
ten komfortabel auf die Hénge der Can-
yons maskiert werden, wahrend groRfor-
matige Platten- und Brockenstrukturen der
Bodenebene vorbehalten bleiben.

Bergketten & Erosion

Das Erstellen von prozeduraler Erosion ist
eine nicht ganz triviale Aufgabe, da nur
bestimmte Bereiche eines Terrains eine er-
hohte Erosion erfahren, andere wiederum
weniger. Nativ ldsst sich so etwas nicht di-
rekt mit C4D-Shadern darstellen.
Betrachtet man allerdings einmal das Er-
gebnis von Erosion anhand von Bergketten,
dann fallt auf, dass Bergkamme definiertere
und detailreichere ZerklUftungen und Ade-

rungen aufweisen als Hdnge und Talsohlen.
Dort erscheinen die Strukturen gréBer, wei-
cher und verwaschener. Und genau diese
letzten drei Stichworte helfen bei der Rekon-
struktion erodierter Strukturen - Ubersetzt
auf Noise-Parameter heiBen diese ndmlich
Skalierung, Clipping und Oktaven.

Im Musikvideo ,Do Panjereh® sind ero-
dierte BergzUge auf dem Planeten der Frau
mit einer simplen Methode entstanden:
.Naki"-Noises, pradestiniert fUr adernartige
Strukturen, werden in tieferen Bereichen
der BergzUge in groBerer Skalierung, mit
weicherem Clipping und weniger Oktaven
verwendet, wahrend auf den Bergkdmmen
ein kleineres ,Naki* mit mehr Oktaven und
harterem Clipping hinzumultipliziert wird.
Die Hohenabschwachung erfolgt dabei mit
zwei Farbverldufen, die oben aufliegen und
sdmtliche Strukturen zu den Randern hin
flach bugeln.

Planeten - Landmassen & Krater

Die bisher gesehenen Verfahren prozedu-
ralen Landscapings funktionieren auch wun-
derbar fur den planetaren MaBstab. Sehen
wir uns einmal den Inhalt des Tabs ,Shading®
im Displacer des Planeten der Frau an.
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Das Shader-Setup fir den Displacer

des Planeten der Frau

Die Basis im Ebenen-Shader bildet das ein-
gangs beschriebene ,Luka"-Noise. DarUber
liegend maskiert ein per Colorizer stark ver-
engtes, groB skaliertes ,Nutous"-Noise ein
kleineres, schwacher kontrastiertes ,Luka"-
Noise. Was sich nun darUber im Ebenen-Sha-
der abspielt, sind eigentlich nur noch Krater
in vier Skalierungen. Das Prinzip der gro3en
und mittleren Krater ist dabei dasselbe: Ein
,Voronoi 1"-Noise wird per Distorter Shader
mit einem kleinteiligen ,Turbulence"-Noise
unregelmaBig verzerrt. Das Ergebnis wird in
einen Colorizer Shader gepackt und durch
Anpassung des Farbverlaufs verengt und ei-
ner gewissen Abstufung zugefUhrt.

Damit hatte man schon einmal die reinen
Kratervertiefungen. FUr die erhabenen Kra-
terrdnder wird dasselbe verzerrte ,Voronoi
1" in einem Colorizer umgekehrt und etwas
weniger verengt. Im Ebenen-Shader unter
die o0.g. Vertiefungen gepackt erhalt man so
helle Héfe um etwas kleinere, dunkle Be-
reiche - im Displace Defomer angewendet
also Krater.

FUr den Mond gilt eine Besonderheit:
Die Ausldufer der Einschlagskrater wurden

Hidirektional

Kraterkessel durch verzerrte Voronoi-Noises

Krater

mit C4Ds betagtem
Sonnenkorona-
Shader erzeugt.
Diese wurden dann
mit dem freien Sha-
der-Plug-in ,Things
On Surface" von
Michael Welter
(www.welter-4d.
de) zuféllig skaliert
und ebenso zufal-
lig Uber die Mond-
oberfldche verteilt.
FUr das Shading des
Planeten der Frau
wurden im Farbkanal des entsprechenden
Materials Komponenten aus dem Displace-
ment-Prozess wiederverwendet. So wurden
z.B. die dunklen Innenbereiche der Krater
multiplizierend auf die eingangs genannte
.Nutous"-Struktur aufgetragen, die kleinere
der beiden ,Luka"-Gebirgsstrukturen wurde
darUber ineinanderkopierend angewendet
und per Farbverlauf auf die Aquatorbereiche
des Planeten maskiert. Ein an oberster Stelle
liegender, schwach deckender Fresnel Sha-

CINEMA 4D

Attribute

Stufungen in den Kraterkesseln durch
modifizierte Colorizer-Verlaufe

Krater gross

der verleiht allen Strukturen schlieBlich ei-
nen leicht staubigen Eindruck.

Himmel, Atmosphdre & Sterne

Wichtiger Aspekt fUr die Vermittlung von
réumlicher GroBe ist die sogenannte Luft-
perspektive - ein Entfernungsnebel, der for
die Abnahme von Kontrasten mit zuneh-
mender Blickentfernung sorgt. Im unserem
Fall Ubernimmt ein physikalischer Himmel
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Mondkrater mit Einschlagsauslaufern: ein Sonnenkorona-Shader,
der per ,ThingsOnSurface”-Shader verteilt wurde.

ausschlieBlich mit Nebelfunktion dieses
Phadnomen. Sterne und schwache Wolken in
Horizontndhe wurden mit Shadern auf einem
normalen Himmelsobjekt erzeugt. Bei den
Sternen handelt es sich um eine Ebenen-
Shader-/Noise-Kombination mit hochkon-
trastigen ,Buya"-, ,Naki"- und ,Turbulence"-
Noises. Die leichten Wolken sind einfach ein
flach verzerrtes ,Wavy Turbulence"-Noise,
das per Farbverlauf auf Horizontndhe mas-
kiert wurde (siehe Titelbild des Artikels).

Lighting & Rendering

MaBgabe fur die Beleuchtung der Land-
schaftsszenen waren kontrastreiche Sze-
narien, wie man sie von Aufnahmen der
Mondlandungen kennt. Gerade in den Ge-
genlichtsituationen der Totalen von ,Do Pan-

jereh® spielte indirektes Licht daher nur eine
untergeordnete Rolle. Im Unterschied zu den
Apollo-Aufnahmen kam mit dem tiefstehen-
den Riesenmond von ,Do Panjereh" jedoch
weicheres Hauptlicht mit diffuseren Schat-
ten ins Spiel. Das Lighting beinhaltete da-
her eine Hauptlichtquelle mit recht diffusem
Fldchenschatten aus Mondrichtung und ein
groBes hemispharisches Fldchenlicht for dif-
fuse Atmospharenbeleuchtung.

Ein bis zwei manuell platzierte Fldchen-
lichter simulieren auBerdem indirektes Licht
zwischen Felsvorspringen. Fur diffuse Ab-
schattungen in weniger beleuchteten Be-
reichen (z.B. im Kernschatten von Felsbrocken)
verwendete ich mein proprietdres Shader-
Setup ,Smart AO", welches Ambient Occlu-
sion ausschlieBlich auf Schattenbereiche an-
wendet (siehe meinen Artikel in DP 01:2017).
Die Planeten und der

8.0.0 Material-Editor

Mond erhielten per
Light Linking jeweils
ein Fldchenlicht mit

Planetares Shading - ein dezenter

Fresnel-Shader sorgt fur eine
staubige Anmutung.

shader,., Effekt... Ordner,., Lischen
Ineinanderkopieren
Inelnanderkopleren
Inelnanderkogieren
Ineinanderkopieren

Inginanderkogieren

Multiplizieren

Ineinanderkogpieren
Multiplizieren

Multiplizieren
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Fldchenschatten zu-
geteilt. Im Intro und
Outro des Musikvi-
deos sorgt dies be-
wusst dafUr, dass
die Himmelskérper
keinen Schatten auf-
einander werfen und
so emblematischer
wirken. Gerendert
wurde ohne Global

lllumination mit dem physikalischen Renderer
und nativer Tiefen- und Bewegungsunscharfe.

Compositing

Im Compositing in Adobe After Effects CC
2015 wurden Schauspieler und CGl-Sets zu
einem nahtlosen Ganzen verbunden. Ob-
jektkanadle aus dem Multipass-Rendering mit
C4D halfen, die erwdhnte Luftperspektive
und damit Tiefenwirkung durch individuelle
Tonwertkorrekturen zu verstarken. Optische
Effekte wurden durch die After-Effects-Plug-
ins ,Trapcode - Starglow" und ,Invisible
Chansaw - Variable Diffusion® erzeugt. Gera-
de Letzteres sorgt fUr einen naturlichen Glow
von Spitzlichtern und einen glaubwdirdigen
Lightwrap-Effekt bei gekeyten Aufnahmen.
In den Sequenzen mit Googoosh verstarkten
zudem VideoCopilots ,Optical Flares" die ge-
filmten Gegenlichteffekte.

Bis auf Intro, Outro und zwei Totalen be-
standen die CGI-Sets aus Standbildern. In
manchen Szenen wurden diese in eine 2,5D-
Kamerafahrt UberfUhrt, hauptséchlich durch
eine Animation des Effekts ,Eckpunkte ver-
schieben" und gestaffeltes Skalieren von Bil-
debenen. Ein weiterer Teil des Compositings
entfiel auBerdem auf das Optimieren von
problematisch angelieferten Keys sowie auf
manuelles Rotoscoping.

Fazit

Die Visual Effects fur Googooshs ,Do Panje-
reh" waren ein faszinierendes Unterfangen,
mit dem sich ungeahntes Potenzial fur pro-
zedurales Landscaping aus dem vertrauten
Toolset von C4D heraus offenbarten. Die
Méglichkeiten fur Modeling und Shading von
Landschaften erscheinen endlos, sind jedoch
durch die Charakteristika der einzelnen Sha-
der verstandlichen und beherrschbaren Re-

geln unterworfen. Ein Ausflug lohnt sich!
Ein Making-of mit Live-Einblicken hinter
die Kulissen von Landscaping-Prozess und
Shader-Setups werde ich auf meinen Vortra-
gen auf den offiziellen Maxon-Usermeetings
2017 geben, ndmlich am 29.09. in Hamburg,
06.10. in Kéln und am 13.10. in MUnchen.
Wir sehen uns dort! Hier noch einmal das
Video: vimeo.com/renderbaron/dopanjereh.
>el
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