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nach RAM hungert. So ist es in einem unserer
letzten Projekte fUr das ZDF dazu gekommen,
dass fur die Darstellung eines Korallenriffs
mit SSS die 64 GB RAM eines jeden Render-
Clients gerade einmal so ausreichten. (Abb.
09) Die RAM-Knappheit herrschte dabei un-
abhangig davon, ob SSS im Cache- oder Di-
rekt-Modus angewendet wurde. Dies veran-
lasste mich, nach einer Alternativ-Lésung zur
Darstellung SSS-ahnlicher Effekte zu suchen
- sei es fUr den Produktionseinsatz oder nur
als sexy Proof-of-Concept. Analysieren wir,
welche Merkmale SSS in seiner Erscheinung
auszeichnen, kdnnen wir drei Feststellungen
treffen: 1) SSS kann nur mit einem volumen-
wirksamen Shader dargestellt werden. 2) SSS
ist vor allem am Ubergang zwischen Licht und
Schatten, bzw. auf der Schattenseite von Ob-
jekten sichtbar. 3) SSS ist zur Oberfldche bzw.
zur Hauptlichtquelle hin heller.

Bei der Implementierung als Shader-
Setup fur den Drachen der Beispieldatei
erscheinen die ersten zwei Bedingungen
als leicht umsetzbar: als volumenwirksame
Shader kennen wir die in Cinema 4D enthal-
tenen 3D-Farbverlauf-Shader. Die Maskie-
rung von Shadern auf die Schattenseite von
Objekten beherrschen wir mittlerweile auch.
Das bedeutet, unser Fast-Jelly-Setup wird
auf einem Ebenen-Shader im Leuchten-Ka-
nal beruhen, bei dem ein 3D-Farbverlauf auf
die Schattenseite des Objekts maskiert wird.
Nur die automatische Ausrichtung des 3D-
Farbverlaufs auf die Hauptlichtquelle scheint
noch ratselhaft.

Sehen wir uns fUr eine Lésung einmal die
Parameter eines solchen 3D-Verlaufs an. Er-
zeugen wir im Leuchten-Kanal zunachst ei-
nen Ebenen-Shader als Container und darin
einen Farbverlauf-Shader im Modus ,3D Li-
near". Die Ausrichtung des 3D-Farbverlaufs
wird entlang der drei Raumachsen X, Y und
Z mittels eines Start- und Endpunktes defi-
niert. So I3sst sich der Farbverlaufin alle Him-
melsrichtungen drehen. Eine Ausrichtung des
Verlaufs auf eine Lichtquelle ist dabei jedoch
kaum intuitiv, geschweige denn interaktiv,
falls sich die Lichtquelle bewegt.

Beim Stichwort ,ausrichten® fallt uns al-
lerdings ein Cinema-4D-Tag ein, welches
die Z-Achse eines Objekts auf beliebige Zie-
lobjekte ausrichtet: das Ausrichten-Tag. Als
Loésungsansatz fur die Ausrichtung unseres
3D-Verlaufs ware also folgendes denkbar:
ein Referenz-Objekt an der ungefdhren Po-
sition unseres Drachen wird per Ausrichten-
Tag auf die Hauptlichtquelle ausgerichet und
Ubertragt seine Ausrichtung auf diejenige des
3D-Farbverlaufs. Vorsicht: Rocket Science!

Fast Jelly plus Xpresso

Das klingt ganz nach Xpresso, Cinema 4Ds
Node-basiertem Editor fUr Objektinterak-

Abb.10: Fast Jelly mithilfe von Xpresso: die Polpunkte einer auf das Hauptlicht ausgerichteten Kugel
werden per Punkt-Nodes an Start- und Endpunkt eines 3D-Farbverlaufs Gbergeben. Links der X-Pool,

aus dem die Nodes gewahlt werden.

Abb. 11: Das fertige Fast-Jelly-Setup: ein auf die Hauptlichtquelle ausgerichteter 3D-Verlauf, maskiert
auf die Schattenseite und Uberlagert von drei weiteren Effekt-Shadern.

tionen. Erzeugen wir also ein solches Re-
ferenz-Objekt, eine Kugel, an der Position
und in ungefdhrer GroRe unseres Drachen.
Wandeln wir danach die Kugel mit ,C" in
ein Polygon-Objekt um und drehen das
Achsen-System so um 90 Grad, dass die
Z-Achse durch die Pole fuhrt. Folgend wird
die Kugel mit einem Ausrichten-Tag auf die
Hauptlichtquelle in unserer Szene ausge-
richtet. Ergebnis: Nord- und Sudpolpunkt
der Polygon-Kugel zeigen interaktiv auf
die Hauptlichtquelle. Wir werden nun die
Position des Nord- und Sudpolpunktes der
Kugel auf Start- und Endpunkt unseres 3D-
Farbverlaufs Ubertragen.

Im Struktur-Manager von Cinema 4D er-
mitteln wir dazu, welche Punkte-Nummer
diese beiden Punkte haben. Dann erstellen
wir for die Kugel ein Xpresso-Tag, doppel-
klicken es und erzeugen im Xpresso-Editor
zunachst ein Objekt-Node, auf das wir un-
sere Kugel ziehen. So definieren wir, von
welchem Objekt der ganze Zauber Uber-
haupt handelt.Danach werden zwei Punkt-
Nodes erzeugt. (Die nun beschriebenen
Ports mUssen jeweils mit einem Rechtsklick

auf die rote oder blaue Ecke eines Nodes
neu erstellt werden.) Den Objekt-Port des
Objekt-Nodes verbinden wir dann mit dem
jeweiligen Objekt-Port der beiden Punkt-
Nodes. Im jeweiligen Attribut-Manager der
Punkt-Nodes geben wir unter ,Punkt-Index®
die Zahl ein, die wir im Struktur-Manager for
Nord- und Sudpol-Punkt der Kugel ermittelt
haben.

Bei den Punkt-Node-Ports ,Punkt-Po-
sition® handelt es sich um Vektoren mit 3
enthaltenen Koordinaten fur X, Y und Z -
genauso wie Start- und Endpunkt unseres
3D-Verlaufes. Wir mUssen also nur noch
die Punkt-Position-Ports mit Start- bzw.
Endpunkt-Ports des 3D-Verlaufs verbin-
den. Um den 3D-Verlauf als Node in den
Xpresso-Editor zu bekommen, klicken wir
in unseren 3D-Verlauf-Shader und ziehen
das Vorschaubildchen des Verlaufs in den
Xpresso-Editor. Die genannten Ports verbin-
den - fertig. (Abb. 10)

Bei der Abarbeitung des Ausrichten- und
des Xpresso-Tags durch Cinema 4D ist es
wichtig, dass das Ausrichten-Tag zuerst be-
rucksichtigt wird, um dann erst die Position
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der beiden relevanten Kugel-Punkte in das
Xpresso-Prozedere zu Ubergeben.

Es ist daher sinnvoll dem Ausrichten-Tag
im Attribut-Manager eine hoéhere Prioritat
(zum Beispiel ,Expression 10") zu geben als
dem Xpresso Tag (zum Beispiel ,Expression
0"). Wir haben nun den 3D-Farbverlauf un-
seres Fast-Jelly-Shaders Uber ein Polygon-
Objekt mit Ausrichten-Tag interaktiv auf die
Hauptlichtquelle ausgerichtet: bewegen wir
die Lichtquelle, dreht sich die Kugel mit und
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damit der per Xpresso verlinkte 3D-Verlauf in
unserem Fast-Jelly-Setup. Diese interaktive
Ausrichtung ist auch in dem in den Beispiel-
dateien enthaltenen Animations-Clip gut zu
sehen. Damit haben wir die Basis fur Fast Jelly
erstellt. Im fertigen Setup ist der 3D-Farb-
verlauf nun mittels eines per Colorizer um-
gekehrten Diffus-only-Lumas (siehe oben)
auf die Schattenseite des Drachen maskiert.
Zur Verfeinerung des Looks liegen weitere
Shader Uber dem so maskierten 3D-Verlauf.

Abb. 12: Shading-Know-how auf eigenen Wegen:
selbst erstellter Holz-Shader mit Kantenbescha-
digungen, Atmosphare mit volumetrischen
Wolken und voll prozedurales Landscaping.

So sorgt ein Fresnel-Shader fUr eine satinierte
Anmutung. DarUber liegt ein AO-Shader, der
durch die in R18 neue Option ,Gegenrich-
tung" ausschlieBlich Kanten und dunne Stel-
len zum Leuchten bringt. Dieser Effekt ist an
sich schon eine einfache Simulation von Sub-
surface Scattering. Da er jedoch nicht wie ein
3D-Verlauf das Volumen des Drachen durch-
dringt, wird er hier nur als schwach deckender
Zusatzeffekt auf Schattenseiten verwendet.
AuBerdem sorgt ein multiplizierter rot-weiBBer
Ambient-Occlusion-Shader fur rétliche Ab-
dunklungen in Vertiefungen. (Abb. 11)

Fazit

Mit Smart AO und Shadow Luminance ha-
ben wir Shader-Setups kennengelernt, die
den taglichen Workflow bei Shading, Ligh-
ting und Rendering massiv erleichtern. Smart
Bleed kann in Einzelféllen das Erzeugen von
Colorbleeding ersetzen, und Fast Jelly zeigt,
wie Xpresso den Shading-Prozess erweitern
kann. ,Es muss nicht physikalisch korrekt sein,
es muss nur physikalisch korrekt aussehen® -
physikalisch korrektes Shading steht heute
als Resultat groBartiger Forschungsarbeiten
beinahe jedem Artist in Form moderner 3D-
Software zu Verfogung. Dennoch sollte diese
VerfUgbarkeit nicht zu einem formalen tech-
nischen Akademismus verleiten, der Abwei-
chungen und Neuerungen auf abseitigen
Wegen nicht zuldsst. Gerade das Entwickeln
eigener Shading-und auch Lighting-Lésungen
auBerhalb der technischen Tradition ist ein
hervorragendes Mittel, den eigenen Horizont
zu o6ffnen und nicht einem Fanboyismus zu
verfallen. Die geschilderten Shader-Setups fur
Cinema 4D sind dabei nur ein Ausschnitt der
Machbarkeiten. Diese reichen von eigens er-
stellten Oberfldchen-Shadern fur Holz, Fels
und Wasser Uber volumetrische Atmospha-
ren- und Wolken-Systeme bis hin zu voll-
prozeduralem Landscaping vom Close-up bis
zum planetaren MaRstab. (Abb. 12) ,Think
outside the Box" ist zum Erforschen dieser
Méglichkeiten dabei genau der richtige An-
satz. >ei
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