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Die ersten Worte

Aufbau des Dokumentes

Das Dokument ist so aufgebaut, dass man es Seite fiir Seite direkt nachvollziehen kann. Ich habe
versucht hitziges Blattern zwischen den Kapiteln zu vermeiden. Wer Seite fiir Seite liest und dabei die
Aktionen umsetzt, wird direkt — ohne Umweg — zum Ziel gefiihrt.

Diese Art des Dokumentflusses hat aber auch einen kleinen Schonheitsfehler, es gibt bestimmt
Momente wo man meint — ,,Was Zum Geier Mache Ich Hier?“, ja ganz bestimmt! Einfach machen und
womoglich geht auf der nichsten Seite das Flutlicht an. Bin ich mir Sicher ©

Der erste Teil beschaftigt sich primar mit den Tools an sich. Um irgendetwas entwickeln zu kénnen,
braucht man zwingend auch eine Landschaft die funktioniert. Weiterhin ist Hintergrundwissen auch
nicht ganz so verkehrt. Beides werde ich in diesem Dokument versuchen dem Leser zu vermitteln.

Das Dokument selbst ist keine Referenz, wo man mal kurz auf Seite 42 nachschlagt wie XYZ
funktioniert. Ja gut — man kann das tun, wenn man das Dokument bereits im Schlaf riickwarts mit
dem FuB an die Decke schreiben kann. Jemand der das Dokument nicht gelesen hat wird wohl nicht
viel Gliicklicher werden als mit den 2,8 Millionen anderer Tutorials im Internet. Es ist als Learning-By-
Page-To-Page gedacht — oder so ...
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Einleitung

Was man braucht

Was braucht man um Shader fiir Softimage beziiglich mentalRay zu programmieren ist nicht wirklich
viel. Wir brauchen unbedingt ein C++ Compiler. Fiir Linux sollte der GCC ausreichen, fir Windows
sollte man den Visual C++ nehmen. Es gibt unter Windows zwar auch andere Compiler, mit denen
habe ich es aber nicht probiert.

Dieses Dokument basiert auf folgender Software:

e Microsoft Windows 7 64bit

e AutoDesk Softimage|XSI 7.5 oder 2012 — Windows 64bit

e AutoDesk Softimage|XSI 7.5 oder 2012 — Windows 32bit (Trial reicht)
e Microsoft Visual C++ 2012 Professional

Wobei das Visual C++ 2012 bei mir noch die freie Version zum Probieren ist. Mit der Visual C++ 2010
Express Version sollte es aber auch gehen. Ich habe beide Softimage Versionen aufgefiihrt, da dieses
Dokument fiir beide gilt. Das sind halt die die ich habe ...

Bei Softimage 32bit habe ich die Trial installiert, weil wir die SDK Libs brauchen. Wer nur 32bit hat
muss spater bei dem Visual C++ einiges Gberspringen oder gedanklich ausklammern.

Im Folgenden wird erwartet das, oben genannte Software einwandfrei funktioniert. Da alle Schritte
bis auf das Detail runtergebrochen werden, braucht niemand ein absoluter Spezialist auf der
Software zu sein. Aber die Software sollte man unfallfrei starten kénnen.

Funktionsweise eines mentalRay Shaders

Bevor wir uns die Pointer um die Ohren hauen ist es wichtig zu verstehen wie das Ganze funktioniert.
Wenn man das nicht weiR hat man erst einmal ein paar Start Schwierigkeiten. Aber zur Beruhigung
die Funktionsweise ist denkbar einfach. Viel einfacher als man eigentlich erwarten sollte.

Das Funktionsprinzip ist, ich will es mal so ausdriicken, Ray-basierend. Immer dann wenn mentalRay
eine Szene rendert und ein Lichtstrahl auf unser Objekt mit unseren Shader trifft, wird unsere
Funktion aufgerufen. Und unsere Funktion liefert dann die Farbe des Punktes.

Man kann geteilter Meinung sein, ob das nun eine gute Idee ist oder nicht. Eins ist aber entsprechend
zu beachten: Unsere Funktion wird unter Umstdnden zig-tausend Mal aufgerufen. Das zwingt uns
dazu moglichst wenig in unserer Funktion zu machen. Ansonsten haben wir keinen Spall beim
Rendern.

Wird zum Beispiel eine simple Textur benutzt, kann man die Textur beim ersten Ray entsprechend
laden, und die nachfolgenden Rays bedienen sich dann einfach aus dem groRen Array. Kein Problem.
Viele Shader aber tun das nicht. Insbesondere Shader die Fraktale, Wolken oder sonstige Texturen
liefern tun das nicht. Kénnen sie auch nicht ... weil wenn die Kamera ndher an das Objekt kommt,
wiirde es zum einen sehr klotzig werden zum anderen wirden Bereiche berechnet die man nicht
braucht.
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Also unser Shader wird also bei jedem Ray aufgerufen. mentalRay Uber gibt uns diverse
Informationen mit denen wir herausfinden kénnen wo wir gerade sind. Und als Ergebnis haben wir
eine Farbe zu liefern.

Unser Shader sollte aber auch noch eine Eigenschaft besitzen. Zwar bekommen wir von mentalRay
Informationen vorgesetzt, es ist aber fatal sich Blind darauf zu verlassen. Wenn z.B. der Textur-Space
nicht zugewiesen wurde, dann wird auch keiner von mentalRay geliefert. Wenn wir jetzt aber
trotzdem darauf zugreifen, dann haben wir einen Crash. Das sollte unbedingt vermieden werden.
Man sollte lieber alles doppelt priifen, bevor es an allen Ecken und Enden knallt.

Also zusammenfassend kdnnte man jetzt grob die Anforderungen oder die goldenen Regeln unserer
Funktion — sprich Shader — definieren:

e Shader wird bei jedem Ray aufgerufen
e Shader Funktion sollte so schnell wie irgend moglich sein
e Shader Funktionen sollten Pointer und Werte priifen

Integration in Softimage
Damit wir den Shader auch konfigurieren kdnnen bendétigt Softimage eine entsprechende
Beschreibung des Shaders. Diese Aufgabe ibernimmt eine sogenannte SPDL" Datei.

Ich war Lange auf der Suche nach was SPDL (iberhaupt bedeutet. Man will es ja kaum glauben, aber
selbst wenn man den vollstandigen Begriff in den Google eingibt, bekommt man quasi keine Antwort.
Aber ich habe was gefunden:

SOFTIMAGE|3D

Plug-in Strategy and Implementation

SPDL: SOFTIMAGE Plug-In Description Language

Authors: [N

Reviewers:

Revision Date: 1/7/1998 3:52:00 PM01/07/98 3:41 PM

Abbildung 1 - SPDL und was es bedeutet von 1998

In einer SPDL Datei sagen wir dem Softimage welche Inputs und Outputs wir haben. Die Inputs und
Outputs kennen wir ja aus dem Rendertree, wo wir Shader miteinander verbinden kénnen.

! SPDL - Softimage Plugin Description Language — siehe http://xsisupport.com/2012/07/06/
Version 1.0 Seite 7 von 64



mentalRay Shader Programmierung mit Softimage|XSI

Weiterhin legen wir in der SPDL Datei fest, welche Eigenschaften und wie unsere Dialoge des Shaders
aussehen sollen. Spatestens dann wenn wir im Rendertree auf unseren Shader klicken und uns die
Eigenschaften anschauen wollen kommt das SPDL zum Einsatz.

Die SPDL ibernimmt aber auch die Schnittstelle zwischen Softimage und unserer Programmierung.
Das was wir in Softimage einstellen, muss ja irgendwie den Weg in unsere Programmierung finden.
Genau da greift uns die SPDL unter die Arme.

Die SPDL wird aber auch fir Funktionen innerhalb unseres Eigenschaften Dialoges verwendet. Wenn
wir zum Beispiel ein ganzen Bereich ausgrauen wollen, wenn wir eine Checkbox deaktivieren. Diese
Funktionalitat kann nur in SPDL beschrieben werden. Beispielhaft die Transparency oder Reflection
Gruppe beim Phong oder Lambert Shader. Wenn ich da die Checkbox deaktiviere, wird der Rest
ausgegraut.

Das Problem mit SPDL Dateien ist, das wir bei Anderungen immer das ganze Softimage restarten
missen. Das kann einem, insbesondere beim Testen, sehr massive Nerven kosten.

Zusammenfassen, obwohl ich nicht viel geschrieben habe :

e SPDL konfiguriert die Inputs und Outputs und deren Datentypen
e SPDL gestaltet den Eigenschaftsdialog
e SPDL fligt Funktionalitaten in die Ul ein

Erstellen eines vollstandigen Templates

Das Erstellen eines Templates ist relativ einfach. Softimage gibt einem alle nétigen Mittel inklusive
bedienerfreundlichen Ul. Damit ldsst sich in wenigen Minuten ein einfaches Grundgeriist bauen.
Softimage erstellt uns ein SPDL File, die Headerdatei, eine C++ Datei und eine Visual C++ Projektdatei,
bzw. ein GNU Makefile.

In der GUI von Softimage kénnen wir unsere Inputs und Outputs sehr einfach definieren. Und ein
Knopfdruck spater haben wir alles notige fir das Grundgerist zusammen.
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Kurz vor dem Start
So nun wissen wir dass wir eigentlich zwei Sachen haben die Perfekt ineinander greifen miissen. SPDL
und unser C++. Weiterhin brauchen wir ein Plan ... hier ein Plan:

Festlegung des Shaders (Textur, Material, ...)
Festlegung der Inputs

Erstellen des SPDL und des Basis C++ Shaders
Programmieren des Shaders

Kompilieren des C++ Source

Importieren des SPDL und des Shaders

N o wu ks wNpe

Testen, Testen und Testen

In diesem Dokument machen wir gleich ein Textur-Shader. Als erstes werden wir ein einfachen Input
einer Farbe haben das werden wir zuerst automatisiert machen, und dann spater an der SPDL selbst
rumschrauben. Den Textur-Shader werden wir dann auch ausbauen. Kompilieren tun wir das Ganze
auch im Detail.

Aber nun genug des Blabla ... jetzt geht es los ©
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Grundlagen des Softimage und Visual C++ Zusammenspiel
Dieses Kapitel beschreibt die notigen Grundlagen im Detail und geht wenig auf den Shader an sich
ein. Erklart wird hier wie man ein SPDL und die Visual C++ Projekte konfiguriert

Anforderungen

Als erstes miissen wir uns Uberlegen welche Inputs und Outputs wir in unserem Textur-Shader haben
wollen und was er tun soll. Da es unser erster Shader sein soll, wollen wir erst einmal nur eine Farbe
definieren konnen die unser Shader als Output liefert. Also das absolute — und wahrscheinlich
sinnloseste — Minimum was man sich vorstellen kann. Es geht aber eigentlich mehr darum um den
Workflow der Programme zu zeigen und zu konfigurieren, als darum jetzt einen Super Shader zu
bauen.

Template Erstellen mit Softimage

Als erstes Offnen wir Softimage und klicken im Menii File auf Plugin-Manager. Im darauffolgenden
Popup wéahlen wir den SPDLs Tab. Dort auf File -> New -> mentalRay Shader, bei Softimage 7.5 heil3t
es nur Shader. Das nachfolgende Bild zeigt den Schritt

Plugin Manager

Abbildung 2 - Mit dem Plugin Manager ein SPDL erstellen

Als nachstes macht sich ein Einstellungsdialog auf wo wir unsere Einstellungen entsprechend
einstellen kénnen ©

Zu dem Wizard koénnt |hr auch die Dokumentation von AutoDesk zu Rate ziehen. Unter
http://download.autodesk.com/global/docs/softimage2012/en us/sdkguide/index.html?url=files/cus mrshad wizard.htm,topicNumber=d28e25358

konnt Ihr nachschlagen.
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Einstellungen des Tabs Shader Information
Im Tab Shader Information werden Grundparameter fiir das Grundgeriist und den Namen des
Shaders eingestellt. Die Einstellungen dabei haben folgende Bedeutung:

I Einstellungsoption Bedeutung

Short Name Der Name des Projektes. Dieser taucht in Softimage im Rendertree auf, ist
auch gleichzeitig der Name des Plugins und des Source Codes

Long Name Eine etwas langere Beschreibung. Die taucht spater im Materialeditor auf

Main Group Die Main Group stellt den Typ des Shaders ein. Es gibt dort Texture,

Material, Volume und andere. Es werden jeweilige Optionen in dieser
Gruppe angezeigt, wenn man es umstellt

Texture Type Wird nur angezeigt, wenn die Main Group auf Texture steht und gibt den
Ausgabe Typ an. Normal steht der auf Color

Generate Init/Exit Code Beim Generieren des Grundgerustes wird ein Init und Exit Block erstellt.
Sollte man immer aktivieren, man weil} ja nie ...

Project Name Ich tippe darauf dass das der Name der Dateien sein wird, den der Wizard
dann erstellt. Bitte bitte stellt den gleichen ein wie unter Short Name. Ich
weild nicht was passiert, wenn es sich unterscheidet. Sobald man den
Short Namen eingibt wird der Projekt automatisch angepasst

Output Directory In diesem Verzeichnis landen nachher alle Grundgeriistdateien. Bitte wahlt
dort nicht den Default.
Generate Project Den Knopf driicken wir erst wenn wir alles eingestellt haben!

Nach dem wir nun wissen was die Parameter bedeuten, fiillen wir diese entsprechend aus. Als

e Short Name : tutSimpleColor

e Long Name : Tutorial Simple Color

e Main Group : Texture

e Texture Type : Color

e Generate Init/Exit Code : on

e Project Name : tutSimpleColor

e Qutput Directory : Bitte wdhlt ein geeigneten Ort fiir eure Sourcen

Das Ganze, bis auf den Output Path, sollte dann etwa so aussehen:
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I SDK_Wizards : MRShaderWizard

Texture

Calar

grammingsittutSimple

Abbildung 3 - SDK Wizard - Shader Informationen fiir tutSimpleColor
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Einstellungen des Tabs Add Parameter

Da unser Shader einfach nur eine von uns eingestellte Farbe weitergeben soll, brauchen wir natdrlich
die Farbe. Je nachdem welchen Typ wir einstellen, verandert sich der Dialog etwas. Aber grundlegend
kann man sagen:

| Einstellungsoption Bedeutung

Type Gibt die Art des Parameters welche wir unserem Shader als Information
zukommen lassen wollen

Name Dieser Name wird intern vom Shader verwendet. Der Name legt tiberdies
auch den Namen der Variable in unseren Shader fest

Label Das was wir hier reinschreiben taucht spater in unserer GUI auf als
Bezeichnung fiir den Parameter

Animatable Ist dieser Wert aktiv, kann man diesen animieren. Dabei kann man dann

die Werte mittels FCurves modifizieren. Es gibt einige Typen wo man das
nicht machen kann

Texturable Wenn dieser Wert aktiv ist, kann man diesen Parameter von extern
Uberschreiben. Dieses Flag 6ffnet also die Moglichkeit dort Ergebnisse von
anderen Shader Komponenten hineinlaufen zulassen

Persistable Der Wert den wir Einstellen wird gespeichert. Das ist immer eine gute Idee

Add Parameter Knopf Den driicken wir, wenn wir oben alles eingestellt haben

Da wir eine Farbe haben wollen legen wir mal unsere Einstellungen fest :

e Type : Color (alpha)

e Name : baseColor

e Label : Basis Color

e Animatable : on

e Texturable : off

e Persistable: on

e Default Color: 1.0 0.0 0.0 1.0 (Knall Rot)

Danach driicken wir den Knopf Add Parameter und er taucht unten in der Liste auf. In unserem
Dialog wird dabei automatisch der Name inkrementiert, nicht verwirren lassen im nachfolgenden Bild.
Das ganze sollte dann in etwa so aussehen:
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| SDK_wWizards : MRShaderWizard

1,000
0000
0,000
1,000

Abbildung 4 - SDK Wizard - Add Parameter fiir unseren tutSimpleColor
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Einstellungen des Tabs Metashader Informationen
Die lassen wir erst einmal auf den Default Einstellungen. Ich bin mir nicht sicher ob ich in diesem
Tutorial dazu kommen mochte die Werte zu beleuchten. Vielleicht viel spater einmal

Einstellungen des Tabs Default Layout

Da wir nur einen einzigen Parameter haben, wird es jetzt massiv einfach. Auf der rechten Seite in der
Liste Parameters stehen alle Parameter die wir definiert haben. In der Liste Layout ist anfanglich
nichts. Damit wir aber unseren Parameter auch sehen missen wir diesen einen jenen welchen auch
in das Layout hinzufligen. Dazu markieren wir diesen und driicken unter der Parameter Liste auf den
Knopf Add. Der Parameter sollte dann im Layout erscheinen.

[ SDK_Wizards : MRShaderwizard =)L (1) PJRL. 00
@ []=1=] w2

> 2
Shader Information Add Parameter
Metashader Information Default Layout |
<~ Parameters ——

basisColor

Up | Down | Remave Add
~Groupings \
Mame AddTab | Add Group | AddRow |

Abbildung 5 - SDK Wizard Layout Einstellungen fiir unseren tutSimpleColor

Wir werden spater etwas mehr mit dem Layout machen. Fir uns soll das jetzt erst einmal reichen.
Macht ja auch bei einem Parameter nicht unbedingt Sinn
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Grundgeriist erstellen

So nachdem wir unsere Einstellungen im SDK Wizard gemacht haben gehen wir auf den Tab Shader
Information und driicken den Knopf Generate Project

Es passiert nichts ... ja schaut im Script Editor oder auf der Statuszeile, dort steht das er es im Output
Path erstellt hat. Da wir nun massiv neugierig sind, schauen wir mal in unser Output Path rein was er
so gebaut hat:

Organisieren « In Bibliothek aufnehmen « Freigeben far = Brennen » =« [ @ ll
Mame Anderungsdatum Typ Grafe

|| Makefile 11.09.2012 19:03 Datei 1KB

*+ tutSimpleColor.cpp 11.09.2012 19:03 C++ Source 2KB

B tutSimpleColorh 11.09.2012 19:03 C/C++ Header 1KB

% tutSimpleColor.spdl 11.09.2012 19:03 Softlmage Plugin Defi... 1KB i
*+ tutSimpleColorveproj 11.09.2012 19:03 VC++ Project 10 KB

%8| wizard.dat 11.09.2012 19:03 DAT-Datei 1KB

' & Elemente

_— e

Abbildung 6 - Ergebnis im Output Path nach der Generierung von tutSimpleColor

Ganz viele Dateien. Bevor wir den Visual C++ starten, sollten wir — bevor er alles zuknllt mit Zeug —
anschauen was wir hier haben:

Makefile Das Makefile wird fir UNIX bendtigt. Es ist gemacht worden fiir den Gnu
C++ Compiler

tutSimpleColor.cpp Das ist der Source Code unseres Shaders

tutSimpleColor.h In dieser Header Datei liegt unser Struct mit den Parametern

tutSimpleColor.spdl Die SPDL Datei, wo das Layout, die Parameter und sonstiges definiert sind

tutSimpleColor.vcproj Die Visual C++ Projekt Datei
wizard.dat Irgendeine Datei fiir den Wizard. Bitte nicht drin rumfummeln
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Importieren des Projektes in Visual C++

So wir sind jetzt in einer relativ heiRen Phase. Wir importieren jetzt das fehlerhafte Visual C++ Projekt.
Aber keine Angst, es ist irgendwie eine Visual C++ Projekt Datei aus langst vergangenen Tagen. Wir
miussen nach dem Import manuell alles selbst einstellen, bzw. berichtigen.

Ich verwende hier ein Visual C++ 2012, es sollte aber auch mit Visual C++ 2010 Express gehen. Wir
doppelklicken unser tutSimpleColor.vcproj und erwarten freudige Fehlermeldungen vom Visual C++.
Man sollte sich den Text nicht durchlesen, der ist etwas komisch:

f\nderungenan Prcjekt und Projektmappe Uberp

Diese Projekte werden entweder nicht unterstitzt, oder es sind Anderungen erforderlich, die das Projektverhalten
beeinflussen, um sie in dieser Version von Visual Studio zu Gffnen, Micht angezeigte Projekte erfordern entweder keine
Anderungen oder werden automatisch gedndert, sodass das Verhalten nicht beeintrichtigt wird. Weitere Informationen
finden Sie unter Weitere Infermationen.

Unidirektionales Upgrade

Visual Studio nimmt automatisch funktionale Anderungen an den folgenden Projekten vor, umn sie 8ffnen zu kénnen, Sie
kdnnen diese Projekte nicht in der Version von Visual Studio &ffnen, in der sie urspriinglich erstellt wurden.

CtutSimpleColoritutSimpleColorveproj

Diese Informationen werden in die Upgradeprotokolldatei im Projektmappenverzeichnis geschrieben.

Infermationen kopieren aK I [ Abbrechen

Abbildung 7 - Normale Fehlermeldung beim Import des vcproj in Visual C++

Einfach auf OK klicken bitte. Man bekommt einen relativ umfangreichen Bericht. Es sind 9
Warnungen und 5 Meldungen. In etwa. Berichte Gber Benutzerkontensteuerung ignorieren wir. Der
Compiler Schalter /YX wurde entfernt weil es ihn nicht mehr gibt. Wir kénnten jetzt nachschauen was
es war, aber wenn er entfernt wurde, war er wohl sowieso nicht gut. Na gut, es waren die
vorkompilierten Header, also fiir uns nichts Wildes. Was uns aber interessiert ist der Linker Output.
Den miissen wir anpassen, weil sonst kompilieren wir spater die 32bit Version tber die 64bit Version,

was nicht so gut ist

Default wird das Projekt als Debug Windows 32bit markiert. Wir gehen also erst einmal in die
Monstrdsen Einstellungen unseres Compilers und dndern ein paar Dinge
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Projekt Anpassungen fiir Debug Win32

Wir 6ffnen als voller Ehrfurcht unsere Projekt Eigenschaften. Auf der linken Seite im Projektmappen-
Explorer klicken wir unser Projekt mit der rechten Maustaste (Kontextmeni) an und wéahlen ganz
unten den Punkt Eigenschaften. Bitte nicht auf Projektmappe rechts klicken, dann kommt was ganz

anderes. Also hier Klicken:

Projektmappen-Explorer
Glo--dB|#R
Projektmappen-Explorer (Strg+d) durchsuchen

] Projektmappe "tutSimpleColor” (1 Projekt)

|':,| Erstellen
Meu erstellen

Bereinigen

Mur Projekt

Suche begrenzen auf

Meue Projektmappen-Explorer- Ansicht
Profilgesteuerte Optimierung

Codemetrik berechnen

Buildanpassungen...

Hinzufiigen

Verweise...

Klassen-Assistent...

MuGet-Pakete verwalten...

Klassendiagramm anzeigen

Als Startprojekt festlegen

Debuggen

Projeltmappe zur Quellcodeverwaltung hinzufigen...
Ausschneiden

Einfligen

Entfernen

Umbenennen

Projekt entladen

Projektmappe neu prifen
Ordner in Datei-Explorer 6ffnen

Eigenschaften

Abbildung 8 - Zu den Einstellungen unseres Projektes finden

Strg+Umschalt+X

Strg+X
Strg+V
Entf

F2

Danach 6ffnet sich der Konfigurationsdialog. Wir missen unbedingt ein paar Werte dndern.
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Include Verzeichnisse
Der bekannte Fehler:

1>h:\whurst\programming\xsi\tutsimplecolor\tutsimplecolor.cpp(6): fatal error C1083: Datei
(Include) kann nicht gedéffnet werden: "shader.h": No such file or directory

Ist ein Kennzeichen fir fehlende Include Dateien. Um diesen Fehler zu reparieren dandern wir den
Wert in unseren Projekt Einstellungen. In Konfigurationseigenschaften -> VC++ Verzeichnisse fligen
wir in Include Verzeichnisse das Verzeichnis von Softimages SDK Includes hinzu, das muss man halt

Suchen, liegt aber etwa da:

’
E] Verzeichnis auswahlen

> . Addons

> Adlm

> . Application
, CIP

» | Data

| Doc

» | FaceRobot
> . Licenses
| Setup
. UPI
4 || XKSISDK
> L examples
[ include
> lib

; mkfiles

Crdner:  include

-, " a»
@Uv| | <« XSISDK » include » ~ | 43 ||| include durchsuchen )
Organisieren - Meuer Ordner = - .@.
» 0 Autodesk Mame ’
4 | Autodesk-32bit c
| Core
4 | Softimage 2012
, FTK

T I

[ Crdner auswihlen ] ’ Abbrechen ]

—_—

Abbildung 9 - Hinzufiigen des Softimage SDK Include 32bit Verzeichnis

Das ganze sollte dann etwa so aussehen:
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™
e oficnsciten I [

Kenfiguration: lAk‘tiv(Debug] v] Plattform: [Aktiv[Wi.nSZ] '] [ Kenfigurations-Manager... ]
|- Allgemeine Eigenschaften 4 Allgemein
a Konfigurationseigenschaften Ausfihrbare Verzeichnisse S(VCInstallDir)bin:S(WindowsSDK_ExecutablePath_x86):5(VsInstallDi
Allgemein P:\3d\Autodesk-32bit\Softimage 2012\XSISDK\include;$(Ind = |
Debugging Verweisverzeichnisse S(VCInstallDiratlmfctlib; S(VCInstallDir)lib
VC++-Verzeichnisse Bibliotheksverzeichnisse $(VClnstallDin)lib;$(VClnstallDir)atimfc\lib; S (WindowsSDK_LibraryPa
b C/Ces WinRT-Bibliotheksverzeichnisse §(WindowsSDK_MetadataPath)
i Linker Quellverzeichnisse S{VCInstallDinatlmfc\src\mfc SV CInstallDinatimfcsrchmfom; S(VCT
b Manifesttool Verzeichnisse ausschlieBen $(VClnstallDininclude:S{VCInstalIDirjatimfc\include S(WindowsSDK,
» AML-Dokument-Generato
> Informationen durchsuche
[+ Buildereignisse
[» Benutzerdefinierter Buildsc
[» Codeanalyse

Includeverzeichnisse
Pfad, der verwendet wird, wenn beim Erstellen eines VC++-Projekts nach Includedateien gesucht werden soll.
‘ m b Stimmt mit der Umgebungsvariable INCLUDE Gberein.
oK | ’ Abbrechen ] [ Ubernehmen

Abbildung 10 - Eigenschaften Seite nach dem Hinzufiigen des Include 32bit Path
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Lib Verzeichnisse
Ein weiterer bekannter Fehler ist dieser hier:

1>LINK : fatal error LNK1181: Eingabedatei "shader.lib" kann nicht gedffnet werden.

Ist ein Kennzeichen fiir die fehlende Lib Dateien. Um diesen Fehler zu reparieren dandern wir den
Wert in unseren Projekt Einstellungen. In Konfigurationseigenschaften -> VC++ Verzeichnisse fligen
wir in Bibliotheksverzeichnisse das Verzeichnis von Softimages SDK Libs hinzu, das muss man halt
Suchen, liegt aber etwa da:

i B
E]‘l."erzeichnis auswahlen .. > ae I ﬁ
@U'| | <« XSISDK » lib » nt-x86 ~ | 49 ll nt-x86 durchsuchen o

Organisieren « Meuer Ordner 1= - l@l
4 . Autodesk-32bit i Mame .
4 | Softimage 2012
s [l Addons Es wurden keine Suchergebnisse gefunden.
> | Adlm
> . Application
, CIP
> | Data
> | Doc

> Ju FaceRobot
» | Licenses
. Setup 3
. UPI ‘
4 || XSISDK bl

> 1L examples

m

> 1) include
4 1 lib
| nt-x86

mkfiles ]| < m 4

Ordner:  nt-x86

[ Ordner auswihlen J ’ Abbrechen ]

—_—

Abbildung 11 - Hinzufiigen des Softimage SDK Lib 32bit Verzeichnis

Danach sollten wir folgendes haben:
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| tutSimpleColor-Eigenschaftenseiten

] ER=c=)

v v v VW W W W W

Kenfiguration: lAktiv(Debug] | Plattform: | Aktiv(Win32) '] ’ Kenfigurations-Manager... ]

|- Allgemeine Eigenschaften 4 Allgemein

4 Konfigurationseigenschaften Ausfihrbare Verzeichnisse SOV CInstallDir)bin: S(Wind owsSDK_ExecutablePath_x86):5(VSInstallDi
Allgemein Includeverzeichnisse PA3d\Autadesk-32bit\Softimage 2012\XSISDK\include:$ (Includ
Debugging Verweisverzeichnisse S(VCInstallDir)atlmfchlib; S{VCInstallDir)lib
pESSerichnis PA3dVAutodesk-32bit\Softimage 2012\XSISDK\lib\nt-x86:$( = |
GG+ WinRT-Bibliotheksverzeichnisse S(WindowsSDK_MetadataPath)
Linker Quellverzeichnisse SV ClInstallDir)atlmfc\src\umfe; 5(VCInstallDir) atlmfc\src\mform; S (VCI
Manifesttool Verzeichnisse ausschlieBen §(VClnstallDirlinclude:s (VCInstalIDifjatimfc\include: S(WindowsSDK

AML-Dokument-Generato
Informationen durchsuche
Buildereignisse
Benutzerdefinierter Buildsc
Codeanalyse

Bibliotheksverzeichnisse

Pfad, der bei der Suche nach Bibliotheksdateien wihrend des Erstellens eines VC++-Projekts zu verwenden ist.
Stimmt mit der Umgebungsvariable LIB dberein,

oK | ’Abbrechenl ’ Ubermehmen

Abbildung 12 - Eigenschaften Seite nach dem Hinzufiigen des Lib 32bit Path
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Linker Output berichtigen

Der Linker Output passt leider Gberhaupt nicht. Das ist ein echtes Problem. Er nimmt namlich
unseren Projekt Path. Wenn wir spater unser Target umschalten, wird die vorherige DLL Datei
namlich platt gemacht, und das ist echt schlecht. Erkennbar an folgender Meldung:

1>C:\....CppBuild.targets(1137,5): warning MSB8012: TargetPath
(H:\...\tutSimpleColor\.\Debug\tutSimpleColor.d1ll) does not match the Linker's OutputFile
property value (H:\...\xsi\tutSimpleColor\tutSimpleColor.dll). This may cause your project to
build incorrectly. To correct this, please make sure that $(OutDir), $(TargetName) and
$(TargetExt) property values match the value specified in %(Link.OutputFile).

In den Projekt Einstellungen missen wir den Ausgabe Path der DLL andern. Dazu geht man in die
Projekt Eigenschaften -> Konfigurationseigenschaften -> Linker -> Allgemein und andert dort die
Ausgabe Datei um und fugt ein ./Debug/ vorne weg. Das sieht dann so aus:

tutSimpleColor-Eigenschaftenseiten I @lﬂ1
Kenfiguration: | Aktiv(Debug) v] Plattform: [Ak‘tivainEZ) "] ’ Kenfigurations-Manager... ]
» Allgemeine Eigenschaften JDebug/tutSimpleColor.dil IZ|
a4 Konfiguratienseigenschaften Status anzeigen Micht festgelegt
(| Allgemein Version
Debugging Inkrementelles Verknipfen aktivieren Nein (/INCREMENTAL:NO)
VC++-Verzeichnisse Startbanner unterdricken Ja (/NOLOGO)

> GG+ Impertbibliothek ignerieren Mein

4 Linker . Ausgabe registrieren Mein
A.Ilgemem Umleitung pro Benutzer Mein
;:iiafbe:tdatei Zusatzliche Bibliotheksverzeichnisse $(XSISDK_ROOT)/lib/nt-x86/:%(AdditionalLibraryDirecteries)
Debuggen Bibliothekabhidngigkeiten verknipfen Ja

Bibliothekabhingigkeitseingaben verwende MNein

Systemn -
Optimierung Linkstatus
Eingebettete IDL DLL-Bindung verhindern
Windows-Metadaten Linkerwarnungen als Fehler behandeln
Erweitert Dateiausgabe erzwingen
Alle Optionen Hotpatchfihiges Image erstellen
Befehlszeile Abschnittsattribute angeben

> Manifesttool

> XML-Dokument-Generato

> Informationen durchsuche

> Buildereignisse

> Benutzerdefinierter Buildsc

- Codeanalyse Ausgabedatei

Die /OUT-Option Gberschreibt den Standardnamen und den Standardspeicherort des Programms, das der Linker
P —T— b erstellt.

oK ] ’ Abbrechen Ubernehmen

Abbildung 13 - Eigenschaften Seite nach dem Andern des Ausgabe Path der 32bit DLL
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Umschalten der Debug Informationen
Noch immer kommt uns ein Fehler entgegengehlipft:

1>tutSimpleColor.obj : warning LNK4075: /EDITANDCONTINUE wird aufgrund der Angabe von /OPT:LBR
ignoriert.

Das ist kein Beinbruch, ich will es aber weg haben. In den Eigenschaften des Projektes unter
Konfigurationseigenschaften -> C/C++ -> Allgemein gibt es eine Einstellung mit dem Namen
Debuginformationsformat. Das stellen wir auf nur Programmdatenbank um, etwa so:

— ™
tutSimpleColor-Eigenschaftenseiten I M
Konfiguration: | Aktiv(Debug) ~| Plattform: | Aktiv(Win32) ~| | Konfigurations-Manager... |
» Allgemeine Eigenschaften Zusitzliche Includeverzeichnisse $(XSISDK_ROOTY/include;%{AdditionallncludeDirectories)

a Konfigurationseigenschaften Zusédtzliche #using-Verweise
|| Algemen T e S Frograrmatenbank UZ) &
Debugging Commaon Language Runtime-Unterstdtzunc
VC++-Verzeichnisse Windows-Runtime-Erweiterung verwenden
4 C/C+s Startbanner unterdricken Ja (/nologo)

Allg.er'rtlein Warnstufe Stufe 3 (/W3)
Optimierung Warnungen als Fehler behandeln Mein (WiX-)
Praprozessor

SDL-Prifungen

Codegenerierun - .
g g Koempilierung mit mehreren Prozessoren

Sprache
Vorkompilierte Header
Ausgabedateien
Informationen durchsc
Erweitert
Alle Optionen
Befehlszeile
Linker
Manifesttool
AML-Dokument-Generato
Informationen durchsuche

7

7

v

v

7

Buildereignisse
Benutzerdefinierter Buildsc

7

> Codeanalyse Debuginformationsformat
Gibt den Typ der Debuginformationen an, die vom Compiler generiert werden. Sie missen ebenfalls die
P e T— o Linkereinstellungen dndern, damit sie Gbereinstimmen.  (/Z7, Zd, /Zi, /ZI)

[ oK ] [Abbrechen l l Ubernehmen

Abbildung 14 - Eigenschaften Seite nach dem Andern der Debug Information

Das war alles. Zumindest fur Visual C++ 2012
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Test Kompilieren
Nachdem wir nun ein paar Anderungen gemacht haben erstellen wir nun einmal unser Projekt in
dem wir mutig auf F7 dricken.

Wir sollten etwa so etwas bekommen:

1>------ Erstellen gestartet: Projekt: tutSimpleColor, Konfiguration: Debug Win32 ------

1> tutSimpleColor.cpp

1> Bibliothek ".\Debug/tutSimpleColor.1lib" und Objekt ".\Debug/tutSimpleColor.exp" werden
erstellt.

1> tutSimpleColor.vcxproj ->
H:\whurst\Programming\xsi\tutSimpleColor\.\Debug\tutSimpleColor.d1ll
========== Erstellen: 1 erfolgreich, © fehlerhaft, © aktuell, @ lbersprungen ==========

Und im Debug Ordner sollte sich jetzt eine DLL tummeln:

Organisieren » In Bibliothek aufnehmen » Freigeben far - Brennen = =+ O @
Mame . Anderungsdatum Typ Grofe

| cheommandl.tleg 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KE
|| CLread1.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 3KB
|| CLwrite.l tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KB
| link.command 1.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 2KB
|| link.read 1.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 3KB
|| link.writel.tlog 11.09.2012 20:52 TLOG-Datei 1KB
| link-cvtres.read 1.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KB
|| link-cwtres.write.l.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1 KB
| link-rc.read.l.tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KE
|| link-rcwrite tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KB
| tutSimpleCelor.Build.CppClean.log 11.09.2012 20:53 Textdokumnent 2KB
%/ tutSimpleColor.dll 11.09.2012 20:53 Anwendungserwe... 16 KB
# tutSimpleCelor.exp 11.09.2012 20:53 Exports Library File 2 KB
|| tutSimpleColor.lastbuildstate 11.09.2012 20:53 LASTBUILDSTATE... 1KB
BEE tutSimpleColor.lib 11.09.2012 20:53 Object File Library 3 KB
| tutSimpleColor.log 11.09.2012 20:53 Textdokurmnent 2KB
|| tutSimpleColor.obj 11.09.2012 20:53 0OBJ-Datei TKB
& tutSimpleColor.pdb 11.09.2012 20:53 Program Debug D... 371 KB
| tutSimpleCelorwritel tlog 11.09.2012 20:53 TLOG-Datei 1KE
& vclli.pdb 11.09.2012 20:53 Program Debug D... 132 KB

l 20 Elemente

Abbildung 15 - Verzeichnis von 32bit Debug nach dem Test Compile

Das ist sie © Aber nur 32bit und vollgestopft mit Debug Informationen ... erst einmal egal
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Projekt in neuer Form speichern

Wir sollten danach unbedingt das Projekt speichern. Im Meni auf Datei — oder Noch-Neurerer-
Deutsch DATEI — den Punkt Alle Speichern wahlen. Es macht sich dann ein Dialog auf innerhalb
unseres Projekt Verzeichnis auf und er bittet uns den Namen einer sln Datei zu vergeben. SLN ist das
neue Visual Studio Format. Wir lassen es einfach so und sagen Ja.

Damit wir keine Probleme spater durch einen Unfall erleiden miissen, sollten wir jetzt die vcproj
l6schen. Aber nicht die vcxproj und/oder die vexproj.user Datei !!l Fir das Projekt reicht ein
Doppelklick auf die SLN Datei dann aus.

Projekt Anpassungen fiir Release Win32

Was wir aber viel mehr brauchen ist das Release fiir die 32bit Version. Dazu 6ffnen wir unsere
Projekteigenschaften und schalten oben links die Konfiguration von Aktiv(Debug) auf Release um.
Danach andern sich alle Parameter wieder. In Konfigurationseigenschaften -> Allgemein sollte jetzt
als Ausgabe Verzeichnis .\Release\ stehen. Wenn man jetzt aber F7 driickt, meckert er wieder dass er
die Header nicht findet. Nun ja das kennen wir bereits. Hier die Kurzform:

e VC++ Verzeichnisse -> Include Verzeichnis anpassen (siehe Seite 19)
e VC++ Verzeichnisse -> Bibliothekten Verzeichnis anpassen (siehe Seite 21)
e Linker -> Allgemein -> Ausgabe. Aber mit .\Release\ anstatt wie auf Seite 23 mit Debug

Wenn man es nun kompiliert mit F7 sollte alles OK sein. Soweit dazu
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Projekt Anpassungen fiir Debug Win64

Es ist das gleiche Spiel wie bei Release Win32. Wir wahlen den Projekt Eigenschaften Debug x64 aus.
Aber jetzt Vorsicht ! Wir brauchen die Include Dateien und Lib Dateien vom 64bit Softimage! Aber
ansonsten ist es der gleiche Vorgang wie oben ©

Der Linker Output wird mit .\Debugx64\ erweitert

Aber wenn man nun Kompiliert bekommt man einen lustigen Fehler:

1>.\Debugx64/tutSimpleColor.obj : fatal error LNK1112: Modul-Computertyp "X86" steht in Konflikt
mit dem Zielcomputertyp "x64".

Wir missen nur noch die Plattform andern. In unserem Projekt Eigenschaften Dialog ist rechts oben
ein Button mit der Aufschrift Konfigurationsmanager.

-

tutSimpleColor-Eigenschaftenseiten @Iﬂ1
Kenfiguration: | Debug 164 v] Plattform: [Aktiv(WinBZ] 'l L Kom‘igurations—Maqager... ]
- Allgemeine Eigenschaften ADebugx6d\tutSimpleColor, |E|
a Konfigurationseigenschaften Status anzeigen Micht festgelegt
Allgemein Version
Debugging Inkrementelles Verkniipfen aktivieren Nein (/INCREMENTAI
VC++-Verzeichnisse Startbanner unterdriicken Ja (/NOLOGO)
s GG+ Importhiblicthek ignorieren Mein
4 Linker . Ausgabe registrieren Nein
Alllgemem Umleitung pro Benutzer Nein
Eingabe Zusétzliche Bibliotheksverzeichnisse $(XSISDK_ROOT)/lib/nt-x86-64/;%{Additionall ibraryDirectories

Abbildung 16 - Konfigurations-Manager Button fiir 64bit

Den klicken wir und es offnet sich ein Fenster. In diesem Fenster wahlen wir in Aktive
Projektmappenplattform den Eintrag Neu

r B
Kenfigurations-Manager | — B m
Kenfiguration der aktuellen Projektmappe: Aktive Projektmappenplattform:
Debug 164 - | [win32 ~|
Projektkontext (berpriffen Sie die Buil ; f pin32 |
Projekt Konfiguratiol <Bearbeiten...»

Il | tutSimpleColor Debug 164 [=] win32 [~]

| ]

|

|

Abbildung 17 - Konfigurations-Manager neue Plattform fiir 64bit hinzufiigen

Und es geht ein weiteres Fenster auf. Dort stellen wir den x64 ein
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r ™
Meue Projektmappenplatiform M

MNeue Plattform eingeben oder auswihlen:

164 -

Einstellungen kepieren von:

[ Win32

Neue Projektplattformen erstellen

[ oKk || Abbrechen |

Abbildung 18 - Zielplattform auf 64bit einstellen

und klicken auf OK. Danach baut er alles fir 64bit um. Wobei mir bei der Erstellung dieser Seite
aufgefallen ist, dass er nun vollkommen andere Output Verzeichnisse verwendet. Wir missen also
unser Linker -> Allgemein -> Ausgabedatei noch einmal anfassen und ein x64\Debug x64, mit
Leerzeichen, da rein basteln. Das ganze sieht dann so aus:

tutSimpleColor-Eigenschaftenseiten D M1
Kenfiguration: | Debug 64 v] Plattform: ’Ak‘tiv(xﬁéi] '] ’ Konfigurations-Manager... ]
> Allgemeine Eigenschaften Jx6M\Debug x64\tutSimpleColor.dll |Z|
4 Koenfigurationseigenschaften Status anzeigen Micht festgelegt
Allgemein Version
Debugging Inkrementelles Verkniipfen aktivieren Nein (/INCREMENTAL:NO)
VG +-Verzeichnisse Startbanner unterdriicken Ja (/NOLOGO)
s TGt Importbibliothek ignorieren Nein
4 Linker . Ausgabe registrieren Mein
A.Ilgemem Umleitung pro Benutzer Mein
Bingabe Zusitzliche Bibliotheksverzeichnisse $(XSISDK_ROOT)/lib/nt-x86-64/:%(AdditionallibraryDirectories
gﬂ:bn:ll;egst;ata Bibliothekabhangigkeiten verkndpfen Ja
System Bibliothekabhangigkeitseingaben verwende Mein
Optimierung Linkstatus
Eingebettete IDL DLL-Bindung verhindern
Windows-Metadaten Linkerwarnungen als Fehler behandeln
Erweitert Dateiausgabe erzwingen
Alle Optionen Hotpatchfahiges Image erstellen
Befehlszeile Abschnittsattribute angeben
> Manifesttool
> XML-Dokument-Generato
» Informationen durchsuche
= Buildereignisse
» Benutzerdefinierter Buildse
» Codeanalyse Ausgabedatei
Die /OUT-Option dberschreibt den Standardnamen und den Standardspeicherort des Programms, das der Linker
] b erstellt,
[ oK ] ’Abbrechen Ubemehmen

Abbildung 19 - Debug 64bit in 64bit Umgebung mit angepasster Ausgabedatei
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Projekt Anpassungen fiir Release Win64
Man ahnt es schon ... oder? Ja-ha genau ... Bitte das gleiche noch einmal fiir die Release. Der Linker
Ausgabe Ort ist dann aber ein .\x64\Release x64.

Projekt Anpassungen fiir Batch Lauf

So ... nachdem wir nun 4 Targets gebaut haben, hatten wir gerne das alle 4 Targets auch in einem
Rutsch gebaut werden. Dazu klicken wir im Men( auf ERSTELLEN und dann unten auf Batch erstellen.
Es 6ffnet sich dann ein Fenster wo wir einstellen kdnnen, welche Targets er bauen soll.

Wir wollen von dem angebotenen Punkten aber nur 4:

[atch ertellen ey SRR

Uberpriifen Sie die zu erstellenden Projektkonfigurationen:

Projekt Konfiguration Plattform Projektmappenkonfigurat...  Erstellen [ Erstellen ]
EASimpleCoiar )} Debug W22 DebuglWind2 B e
tutSimpleColor Debug ol Debug|x64 [

tutSimpleColor Debug x04 Win32 Debug x64|Win32 [ l Bereinigen ]
tutSimpleColor Debug x04 o4 Debug x64 [x54

tutSimpleColor Release Win32 Release|Win32

tutSimpleColor Release ol Release|x64 [

tutSimpleColor  Release 164 Win32 Release 64| Win32 B | Alle auswahien
tutSimpleColor Release xh4 ol Release x4 [x04 l Auswahl aufheben ]

SchlieBen

Abbildung 20 - Einstellungen zum Batchlauf

Wenn wir dann auf Erstellen klicken, werden alle Targets erstellt. Zum Gliick merkt er sich unsere
Einstellungen fir das nachste Mal. Man sollte einmal zur Sicherheit auf Neu Erstellen klicken und sich
den Output anschauen. Kommt so etwas:

========== Alles neu erstellen: 4 erfolgreich, @ fehlerhaft, 0 libersprungen ==========

Hat man alles richtig gemacht!
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Installation des SPDL und der DLL in SoftlImage
Leider kann man mal nicht einfach so den Shader aktualisieren im laufendem Softimage Betrieb. Man
muss es immer Restarten. Was die Sache relativ nervig macht.

Ich weiR aber auch dass wir bisher noch keine einzige Zeile programmiert haben. Ich moéchte aber
dieses Thema vorziehen um den spateren Dokumentfluss nicht mit Belanglosigkeiten, wie der
Installation, zu storen. Ich habe dieses Thema explizit wieder nach oben — also hier her —verschoben,
weil ich es da unten Uberhaupt nicht mochte.

Wir werden jetzt unseren Null Shader, der nichts tut auller zu existieren, in Softimage installieren.
Danach zeige ich euch wie wir den Updaten und wie man es am coolsten machen kann um den
Developer-Turn-Around moglichst klein zu halten.

Als erstes brauchen wir ein leeren Temporares Verzeichnis, wo ist vollkommen egal. In dieses
Verzeichnis kopieren wir aus unserem Projekt die SPDL Datei und die zur Softimage Version passende
DLL Datei aus den Verzeichnissen. Sprich am Schluss liegen in unserem Temporaren Verzeichnis zwei
Dateien:

[ SHTERESE)
N | |
@Uv| ;¢ TernplUsr (¥:] » UsrTemp » 01 » xyz - | ﬁpl xyz durchsuc... 2
Organisieren - In Bibliothek aufnehmen = = = = i l@l
Mame Anderungsdaturm Typ Grake
|%) tutSimpleColor.dll 12.09.2012 17:35 Anwendungserw... TKE
|| tutSimpleColor.spdl 11.09.2012 19:03 Softlmage Plugin... 1KE

Abbildung 21 - Inhalt unseres Temporaren Verzeichnisses

Danach 6ffnen wir unser Softimage und gehen wieder in den Plugin-Manager. Dort wahlt man den
bekannten SPDLs Tab, das hatten wir auf Seite 10 schon einmal. Jetzt wahlt man Install und wahlt
den Temporaren Path aus. Das Ziel der Installation soll unser User sein und Klicken dann auf den
Install Knopf:

Version 1.0 Seite 30 von 64



mentalRay Shader Programmierung mit Softimage|XSI

iimpleCaolorspdl

-- Copied SPDL file Y\UsrTempi0l waitutSimpleColorspdl to CillserswhurstidutodeskiSoftir «
-- Registered file CAllserstwhurstiutodeskiSoftimage_2012_SP1ApplicationspditutSimple
-- Capied libhrary YU srTempl01 wzitutSimplaCalordll to CilserstwhorstiautodesidSoftimage,

The plugin has been successfully installed.

Abbildung 22 - Installation unseres Null Shaders in Softimage

Man sieht dass er das SPDL und die DLL in unseren User Verzeichnis kopiert. Das Verzeichnis wohin er
es kopiert sollte man sich merken. Das Temporare Verzeichnis kénnen wir nun wieder wegwerfen.
Zum Testen ob unser Shader auch von Softlmage genommen wird missen wir Softimage jetzt
verlassen und neu starten. Ja das wird uns noch Nerven kosten. Danach 6ffnet man den Material
Editor und wahlt mal das Scene Default Material aus und sucht mal nach tut im Suchfeld. Es taucht
dann auf. Wir ziehen es in unser Rendertree und Doppelklicken es. Vdila ... alles da:
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! Material Manager

tut

I"-TutoriaI_ESimpIe_l::olor

| Scene_Material : Tutorial_Simple_...

1,000
0,000
0,000
1,000

Abbildung 23 - Unser Null Shader im Softimage Render Tree
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Updaten des bereits installieren Shaders

Diesen Schritt will ich unbedingt vorher, bevor wir anfangen, machen. Wenn man nun ein Shader
installiert hat, gibt es natirlich die Mdglichkeit diesen im Plugin Manager zu deinstallieren um ihn
dann wie oben beschrieben wieder zu installieren. Das ist aber — gelinde gesagt — sehr doof und
umstandlich. Nein wir tun das anders.

Wir beenden Softimage und kopieren aus unserem Visual C++ Projekt Verzeichnis die SPDL und die
DLL Datei einfach in unser Softimage User Verzeichnis hinein und tberschreiben die alten Dateien.
Flr das was wir hier in diesem Dokument tun werden, reicht das vollkommen hin. In der Abbildung
22 sagt er uns ja wohin er die kopiert, also C:\users\....
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Test Szene erstellen
Wir brauchen unbedingt zum Testen eine Test Szene. Man kann sich eine eigene Bauen, oder
folgendes im Script Editor zur Ausfiihrung bringen:

GetViewCamera(l, "Camera");

SetDisplayMode("Camera", "shaded");

SetValue("Camera.camdisp.headlight", true, null);

SetValue("Camera.camdisp.wireontopunsel”, true, null);

CreatePrim("Grid", "MeshSurface", null, null);

SetValue("grid.grid.ulength", 20, null);

SetValue("grid.grid.vlength", 20, null);

CreateProjection("grid", siTxtPlanarXzZ, siTxtDefaultPlanarXz, null, "Texture_Projection", null, null, null);
CreatePrim("Cylinder", "MeshSurface", null, null);

SetValue("cylinder.cylinder.height", 2, null);

Setvalue("cylinder.cylinder.radius", 2, null);

SetValue("cylinder.polymsh.geom.subdivu", 24, null);

SetValue("cylinder.polymsh.geom.subdivv", 1, null);

SetValue("cylinder.polymsh.geom.subdivbase"”, 1, null);

CreateProjection("cylinder", siTxtCylindrical, siTxtDefaultCylindrical, null, "Texture_Projection", null, null,
null);

TranslatePivot("cylinder", @, -1, 0);

Translate(null, 10, O, O, siAbsolute, siView, siObj, siY, true, null, null, null, null, true, null, -1, null,
0, null);

CreatePrim("Cube", "MeshSurface", null, null);

SetValue("cube.cube.length", 2, null);

CreateProjection("cube", siTxtCubic, siTxtDefaultCubic, null, "Texture_Projection", null, null, null);
Translate(null, 0, ©.040099980219741, @, siRelative, siView, siObj, siXYZ, null, null, null, null, null, null,
null, null, null, o, null);

TranslatePivot("cube", 0, -0.959900019780259, 0);

Translate(null, 10, O, O, siAbsolute, siView, siObj, siY, true, null, null, null, null, true, null, -
0.959900019780259, null, 0, null);

Translate(null, -5.88420360721443, 0, 2.46959417381453, siRelative, siView, siObj, siXYZ, null, null, null,
null, null, true, null, null, null, @, null);

Rotate(null, @, -33.3232405938332, 0, siRelative, siAdd, siObj, siXYZ, null, null, null, true, -
5.88420360721442, null, 2.46959417381453, 0, null);

CreatePrim("Sphere", "MeshSurface", null, null);

SetValue("sphere.sphere.radius", 3, null);

SetValue("sphere.polymsh.geom.subdivu", 24, null);

SetValue("sphere.polymsh.geom.subdivv", 12, null);

CreateProjection("sphere", siTxtSpherical, null, null, "Texture_Projection"”, null, null, null);
TranslatePivot("sphere", 0, -2.93185165257814, 0);

Translate(null, @, 5.77439715164259E-02, O, siRelative, siView, siObj, siY, null, null, null, null, null, true,
null, -2.93185165257814, null, @, null);

TranslatePivot("sphere", 0, -2.94225602848357, 0);

Translate(null, 1.96592582628907, ©, -0.25881904510252, siAbsolute, siView, siObj, siY, true, null, null, null,
null, true, null, -2.94225602848357, null, 0, null);

Translate(null, 4.88688096192385, @, 3.91642712413012, siRelative, siView, siObj, siY, null, null, null, null,
null, true, null, null, null, O, null);

SelectObj("1light", null, null);

DeleteObj("light");

GetPrimLight("Infinite.Preset”, "Infinite", "", null, null, null);

Translate(null, @, 0, 14.0779584072338, siRelative, siView, siObj, siXYZ, null, null, null, null, null, null,
null, null, null, o, null);

Translate(null, -8.78506891194228, 0, O, siRelative, siView, siObj, siXYZ, null, null, null, null, null, null,
null, null, null, o, null);

Translate(null, @, 5.68994497646868, 0, siRelative, siView, siObj, siXyZ, null, null, null, null, null, null,
null, null, null, o, null);

Rotate(null, -26.7622969405865, 0, @, siRelative, siAdd, siObj, siXYzZ, null, null, null, null, null, null,
null, 0, null);

Rotate(null, @, -40.1095979419455, 0, siRelative, siAdd, siObj, siXYzZ, null, null, null, null, null, null,
null, 0, null);

SelectObj("grid", null, true);

ApplyShader("$XSI_DSPRESETS\\Shaders\\Material\\Constant.Preset", "", null, "", siletLocalMaterialsOverlap);
SetValue("Sources.Materials.DefaultLib.Material.Name", "TestMaterial"”, null);

SelectObj("cube", null, true);

ToggleSelection("cylinder", null, true);

ToggleSelection("sphere", null, true);

AssignMaterial("grid.TestMaterial, cube,cylinder,sphere", silLetLocalMaterialsOverlap);
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Resiimee

So, ich habe euch durch die Holle geschickt. Aber wir haben in der kurzen Zeit ganz viel gelernt,
obwohl wir noch nicht einmal eine Zeile Code eingegeben haben. Unter UNIX waren wir schon 18
Mal fertig, dafiir haben die Windows Leute eine schdonere GUI ... hahaha

Aber was wir nun wissen ist:

Mit Softimage erstellen wir ein Template des Shaders mit allen Parametern und dem Layout
Mit Visual C++ biegen wir das Projekt fir Debug/Release und 32/64bit zurecht
Mit Softlmage importieren und registrieren wir unseren Shader

A wnN e

Den installierten Shader updaten, wenn man ihn neu gebaut hat

Diese vier Schritte haben wir jetzt im Blut. Das schone ist, das wir uns nun um die Programmierung
kiimmern kénnen ohne lastige Unterbrechungen. Und es geht auch gleich los.
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mentalRay Shader Programmierung

Durch den SDK Wizard von Softimage bekommen wir bereits einen vollkommen fertigen Rumpf
geliefert. Den wollen wir uns mal anschauen. Dabei mochte ich die Teile, die wir spater oder
Giberhaupt nicht in diesem Dokument bearbeiten vorziehen.

Der Rumpf des Shader Quelltext im Detail

Init, Exit und Versions Code
Man erinnert sich dunkel, bei dem SDK Wizard gab es eine Checkbox ob wir Init/Exit Funktion
generieren will, siehe Seite 11. Diese Funktionen sehen nun wie folgt aus:

26 extern "C" DLLEXPORT wvoid

27 tutSimpleColor init

28 (

29 miState *state,

30 tutSimpleColor t *params,

31 miBoolean *inst init req

32 )

33 {

34 if ( params == NULL )

35 {

36 // TODO: Shader global initialization code goes here (if needed)
37

38 // Request a per-instance shader initialization as well (set to
miFALSE if not needed)

39 *inst init req = miTRUE;

40 }

41 else

42 {

43 // TODO: Shader instance-specific initialization code goes here (if
needed)

44 }

45 '}

46

47

48 extern "C" DLLEXPORT void

49 tutSimpleColor_exit

50 (

51 miState *state,

52 tutSimpleColor_t *params

53 )

54 {

55 if( params == NULL )

56 {

57 // TODO: Shader global cleanup code goes here (if needed)
58 }

59 else

60 {

61 // TODO: Shader instance-specific cleanup code goes here (if needed)
62 }

63 }

64

65

66 extern "C" DLLEXPORT int
67 tutSimpleColor_version( )
68 {

69 return( 1 );

70 }

Sollte ein Shader zum Beispiel bei einer Initialisierung globalen Speicher oder wilde Rechnungen
veranstalten, dann gehéren die dort rein. Da wir in unserem Beispiel das nicht tun, gehe ich auch
nicht weiter auf die Funktionen ein
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Kopf der Datei
Der Kopf der Datei includiert die shader.h von mentalRay und unsere eigene Header Datei.

1 // C++ Source Code Generated by Softimage Shader Wizard

2

3111177 177777777771777777777777777777717777717777777117771717117177
4 // Includes

5

6 #include <shader.h>

7 #include "tutSimpleColor.h"

8

S /I 777777777177777777777717717171711171171717
10 // Implementation

11

Unsere eigene Header Datei
Unsere Headerdatei definiert eine Struct wo wir unsere Parameter die wir im SDK Wizard erstellt
haben wiederfinden. Auf Seite 13 haben wir eine Farbe hinzugefiigt. Die ist nun auch hier:

// C Header File Generated by Softimage Shader Wizard

#ifndef TUTSIMPLECOLOR_H
#define TUTSIMPLECOLOR_H

#include <shader.h>

CONOOUVThA WNER

[11117777777777171777717717777177177717777777777717117771171171117
// Type definition

(o)

11 typedef struct

12 {

13 miColor baseColor; // Basis Color
14 } tutSimpleColor_t;

16 #endif // TUTSIMPLECOLOR_H

Unsere Farbe hat den Datentyp miColor. Das ist ein miScalar fiir r, g, b und a, wobei ein miScalar ein
einfacher float ist. Das steht unter anderem in der mentalRay shader.h
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Shader Haupteinsprung Funktion

So jetzt kommen wir endlich mal zu unserem Shader und zu der Funktion um die es geht. Die
Funktion wird bei jedem Ray aufgerufen, wird Gedenken an meinen warnenden Ausfiihrungen auf
Seite 6

Hier die Funktion um die es geht:

12 extern "C" DLLEXPORT miBoolean

13 tutSimpleColor

14 (

15 miColor *result,
16 miState *state,
17 tutSimpleColor_t *params

18 )

19 {

20 // TODO: Shader main code goes here

21

22 return( miTRUE );

23 }

Auch wenn man es Gberhaupt nicht lesen kann, wer auch immer diese Formatierung erfunden hat
aber den sollte man mit Lisp bestrafen. Unsere Funktion heiRt tutSimpleColor und wirft ein
miBoolean zurlick und bekommt von mentalRay drei Parameter

Riickgabe Wert unseres Shaders

Der Riickgabewert ist ein miBoolean, ein miBoolean ist ein einfacher int. Man sollte aber entweder
mMIiTRUE oder miFALSE verwenden. Wenn man miTRUE zuriick gibt, signalisiert man mentalRay das
wir unsere Arbeit erfolgreich gemacht haben.

Ubergabe Parameter: result

Result ist ein Zeiger auf ein miColor. Wir haben im SDK Wizard auf Seite 11 gesagt, dass wir gerne
eine Farbe zuriickgeben wollen. Wenn wir was anderen gesagt hatten, wirde dort jetzt auch ein
anderer Typ sein. Diesen result Zeiger, da es nicht viel Rechenkraft kostet, sollten wir immer gegen
NULL testen, wer weiR ... Das gilt im Ubrigen fiir alle Zeiger die wir von unbekannten bekommen.

Wenn unser Shader fertig ist, legen wir in result unser Ergebnis ab und gehen mit miTRUE aus der
Funktion raus. mentalRay weil} dann, dass die Farbe dann da irgendwo im Speicher liegt

Ubergabe Parameter: state

State ist ein Zeiger auf eine sehr grofRe Struct die alle nétigen Informationen beinhaltet. Da unsere
Funktion immer nur per Ray aufgerufen wird, finden wir in diesem state die Informationen wo wir
sind, welchen Render Modus wir haben und vieles mehr. In der shader.h von mentalRay findet sich
eine quasi endlose Liste von Parametern. Zur Sicherheit sollten wir diesen Zeiger auch gegen NULL
testen.

Ubergabe Parameter: params

In diesem Parameter bekommen wir unsere Struct geliefert, in der unsere Parameter die wir in der
Softimage GUI eingestellt haben. Auch diesen Zeiger sollten wir vorher prifen. Die Parameter
miissen mit den mi_eval_* Funktionen lokal geholt werden. Ein direkter Zugriff auf params kann und
wird fatale Folgen haben!
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Unser Test Shader gibt was zuriick

Wir wollen uns jetzt erst einmal mit dem Rickgabewert beschéaftigen. Wir programmieren unseren
Shader jetzt mal so um das er nur die Farbe Grin zuriickgibt. Dabei ignorieren wir mal den Input
Parameter

12 extern "C" DLLEXPORT miBoolean

13 tutSimpleColor

14 (

15 miColor *result,
16 miState *state,
17 tutSimpleColor_t *params

18 )

19 {

20 // TODO: Shader main code goes here
21

22 if (result == NULL) return (miTRUE);
23 if (state == NULL) return (miTRUE);
24 if (params == NULL) return (miTRUE);
25

26 result->r = 0.0f;

27 result->g = 1.0f;

28 result->b = 0.0f;

29 result->a = 1.0f;

30

31 return( miTRUE );

32 }

Danach gehen wir hin und erstellen im Batch alle Targets wie auf Seite 29 beschrieben. Man achte
bitte auf die Checkboxen, bei mir hat er - durch Zufall - welche vergessen. Danach updaten wir den
Shader wie auf Seite 33 beschrieben. Und lassen unsere Szene mit eingehangten Shader rendern:

TestMaterial : Tutorial_Simple_Colorf=JC 1) IS0

e as

[ Tutorial_Simple_Color

Abbildung 24 - Ergebnis nach der Riickgabe der Farbe Griin

Der aufmerksame Leser wird feststellen: Da haut doch was nicht hin. Genau © Da ist was faul.
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Der einfachste Shader iiberhaupt

Ja im obigen Beispiel haben wir ja auch nur die Farbe Griin in das result geschrieben. Den Input
Parameter haben wir weder Verarbeitet, noch wird er von mentalRay benutzt. Warum sollte er. Was
wir jetzt machen missen ist uns die Farbe aus dem Parameter holen. Dazu haben wir ja den
Ubergabe Parameter params, da liegt ja unsere Farbe drin.

Um dort aber an die Farbe zu kommen, muss man sich den Parameter lokal via mentalRay ziehen.
Das funktioniert mit den mi_eval Funktionen. Wir dirfen nicht direkt auf die params zugreifen!
Immer daran denken!

Um sich die basisColor zu holen, wir wissen bereits es ist ein miColor, benutzen wir auch
mi_eval_color in folgender Form:

miTYP meineKleinelLokaleVariable = *mi_eval_TYP (&params->derParameterVomSDKWizardUndDerStruct);

Wenn wir dann die Farbe haben, kdnnen wir diese in unser result Gibertragen:

26 miColor baseColor = *mi_eval_color (&params->baseColor);
27

28 result->r = baseColor.r;

29 result->g = baseColor.g;

30 result->b = baseColor.b;

31 result->a = baseColor.a;

Man beachte dass baseColor lokal zwar genauso heiRt wie der Parameter, aber er hat nichts mit dem
Parameter zu tun. Durch mi_eval_* holen wir den Wert des Parameters quasi aus dem Render Tree
erst ab. Der liegt da namlich nicht so rum. Das Ergebnis nach dem Update ist nun:

Abbildung 25 - Resultat nachdem der Input mit dem Output von uns verbunden wurde

Es geht! Die Farbe die wir einstellen, holen wir uns im Shader in unsere lokale Variable und werfen
die Werte in das result.
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Hier noch einmal die komplette Shader Funktion:

12 extern
13 tutSimp
14 (
15
16
17
18
19 {
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34 }

"C" DLLEXPORT miBoolean

leColor

miColor *result,
miState *state,
tutSimpleColor_t *params

)

// TODO: Shader main code goes here

if (result == NULL) return (miTRUE);
if (state == NULL) return (miTRUE);
if (params == NULL) return (miTRUE);

miColor baseColor = *mi_eval_color (&params->baseColor);

result->r = baseColor.r;
result->g = baseColor.g;
result->b = baseColor.b;
result->a = baseColor.a;

return( miTRUE );

Das war zum einen Einfach und Langweilig ©

Wir wollen nun mal zwei Farben durch Zufall mischen. Wir brauchen aber dafiir ein neuen Input

Parameter und ein Zufalls“ding” wo wir dann entscheiden kénnen welche der beiden Farben wir in

unser result tun werden. Aber kiimmern wir uns erst einmal um weitere Parameter.
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Parameter manuell im SPDL hinzufiigen
Als erstes 6ffnen wir unser SPDL, es liegt mit im Projekt von Visual C++. Wir haben hier mehrere
Bereiche, was aber gleich ins Auge fallt sind diese GUID Dinger. Um die kimmern wir uns mal.

GUID

GUID ist ein Hashwert der bei der Erstellung eines solchen quasi Weltweit einmalig ist. Selbst wenn
zwei Leute gleichzeitig eine GUID generieren ist sie unterschiedlich. Ok sagen wir so, die
Wahrscheinlichkeit dass es zwei identische GUIDs gibt ist so dermafen Gering, das man es
vernachldssigen kann. In die GUID wird normalerweise das Datum, die Zeit, die Netzwerk Adresse
und hin und wieder auch der Benutzername gehasht und noch einmal gehasht und gehasht. Da
schon allein Zeit (Mikrosekunden) und Netzwerk Adresse (MAC) schon ziemlich einzigartig sind sind
die anderen Werte nur noch Kosmetik.

Diese Einzigartigkeit benutzt Softimage aber fiir die Verbindungen zwischen den Shadern und fir den
Shader selbst. Softimage merkt sich nicht etwa den Namen, das ware ja auch bléd, nein er kennt nur
die GUID. Kann man einfach ausprobieren indem man in Zeile 4 die GUID andert und das Softimage
Test Szene lad, es fliegt einem sofort um die Ohren. Gleiches gilt fir Output und Input.

Das bedeutet im Umkehrschluss aber auch, solange wir die existierenden GUID nicht dndern, kénnen
wir da drinnen machen was wir wollen. Und genau das haben wir vor.

GUID selbst generieren

Es wird ein GUID Generator fiir Windows beim Visual C++ mitgeliefert. Dazu findet man im Menii
TOOLS den Punkt GUID generieren. Einmal angeklickt 6ffnet sich ein Programm wo wir munter GUIDs
erstellen kdnnen. Unter UNIX gibt es auf der CLI uuidgen und das generiert auch gleich mehrere
wenn man will.

Uberpriifen der SPDL

Das manuelle Hinzufligen von Parametern, oder anderes, ohne den SDK Wizard ist natirlich gespickt
mit Fallen und Stolpersteinen. Es gibt ein Softimage CLI Programm mit dem wir die SPDL prifen
kénnen. Dazu 6ffnen wir einen CLI, unter Windows gibt es speziell dafiir ein Eintrag im Startmeni —
Windows 8 User diirften jetzt anfangen zu weinen:

Autodesk
Softimage Chooser
. Autodesk FBX Converter
. Autodesk MatchMower 2012 64-bit
J Autodesk Softimage 7.5 x4
. Autodesk Softimage 2012 (32-bit)
. Autodesk Softimage 2012 5P1 (64-bit)
Autodesk Softimage 2012 5P1 64-bit
BN Command Prompt

A Flipbook

Abbildung 26 - Starten der CLI unter Windows im Softimage Environment
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Das Programm nennt sich spdicheck und will den Namen der SPDL Datei. Unter Windows 7 kdnnen
wir die Datei mit Drag und Drop in die CLI ziehen. Das geht aber leider nur vom Explorer aus. Das
ganze sieht dann etwa so aus:

BN Administrator: SIShell pi\3di\Autodesk\Softimage 2012 SP1
K |

p:s3duAuvtodesk Softimage 2812 SPisApplicationsbin?spdlcheck.exe H:whurstsProgra
mmingsxsistutSimpleColopstutSimpleColor.spdl

zpdlcheck._exe (R» SPDL Converter Uersion 10.1.26011.8683

Copyright <C» Autodesk, Inc. Z0@A. All Rights Reserved.

Parsing H:whursztsProgramming“xsistutSimpleColor~tutSimpleColor.spdl
Compilation succeeded H:“whurst Programming xzistutSimpleColoprstutSimpleColor. sp
dl <Shader’>

p:sJddsAntodesksSof timage 2812 SPis~Applicationshinl_

Abbildung 27 - spdicheck unter Window

Wenn unser SPDL nicht korrekt ist, wird uns Softimage beim Starten sehr stark anmeckern und auch
gleich den Render Tree entsorgen, dann auf keinen Fall speichern. Die meisten Tippfehler kommen
von vergessenen Klammern und Semikolons. So jetzt sind wir bereit flir einen weiteren Parameter.
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Kopieren eines Inputs

Wir wollen den bereits existierenden Parameter im Bereich PropertySet mit dem Namen baseColor
kopieren, bzw. duplizieren. Dazu kopieren wir den Block einfach da drunter. Wir miissen aber den
Namen des Parameters andern und natiirlich auch die GUID. Mit Value legen wir das Default fest. Da
nehme ich mal Blau. Der ganze PropertySet Block sieht dann so aus:

5 PropertySet "tutSimpleColor_pset”
6 {
7 Parameter "out" output
8 {
9 GUID = "{28DAA117-D2C8-41C0-8ED9-0705D7B40988}";
10 Type = color;
11 }
12 Parameter "baseColor" input
13 {
14 GUID = "{8C3D1C69-BBFC-48CC-A8A3-EF404C169E48}";
15 Type = color;
16 Value = 1.0 0.0 0.0 1.0;
17 }
18 Parameter "secondaryColor" input
19 {
20 GUID = "{0065048D-A567-4ADB-8BD2-A103177998AE}";
21 Type = color;
22 Value = 0.0 0.0 1.0 1.0;
23 }
24 }

Die GUID generiert man selbst, die wird sich jetzt vermutlich von meiner Unterscheiden. Das ist
zumindest dann normal.

GUI Typen spezifizieren

Bisher weil} Softimage nur, das es ein Input Typen mit dem Namen secondaryColor gibt. Das wiirde
sogar gehen. Aber wir sehen ihn nicht und kénnen auch keine Werte dort reinlaufen lassen. Das wird
gerne von internen Variablen gemacht, man kann im SPDL auch Programmieren — was wir hier jetzt
aber nicht machen. Damit Softimage weill wie er den Typ darstellen soll, missen wir es ihm sagen in
dem wir einfach im Bereich Defaults unsere baseColor kopieren:

41 Defaults

42 {

43 baseColor

44 {

45 Name = "Basis Color";
46 UIType = "rgba";

47 }

48 secondaryColor

49 {

50 Name = "Second Color";
51 UIType = "rgba";

52 }

53 }

Jetzt weiR Softimage das er es darstellen sollte mit den 4 Farbbalken und es soll im Dialog die
Bezeichnung Second Color stehen
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Layout definieren
Ganz so gliicklich ist unser Softimage noch nicht. Wir haben zwar jetzt gesagt wie es aussehen soll,
aber noch nicht wo wir es haben wollen. Wir missen den Parameter in das Layout hinzufiigen, wenn

wir wollen dass es in der GUI zu sehen ist, und das wollen wir ja. Im Bereich Layout fligen wir es also
einfach dazu:

55 Layout "Default"

56 {

57 baseColor;

58 secondaryColor;
59 }

Updaten einer existierenden und bereits installierten SPDL

Beim Updaten der SPL macht man das gleiche wie beim Updaten der DLL siehe Seite 33 nur das wir
es jetzt in das SPDL Verzeichnis werfen. Unter Windows sollte man sich diese Verzeichnisse als
Verknlpfung auf den Desktop legen und es dort einfach reinwerfen. So mach ich es und das klappt
ganz gut. Zur Not scheibt man sich ein Script.

Unser neues SPDL updaten wir jetzt einmal und bestaunen unser Werk:

TestMaterial : Tutorial_Simple_Color==JC 3y ] S5

Abbildung 28 - Resultat der zwei Farben nach der SPDL Erweiterung
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Parameter manuell im Header hinzufiigen

Was wir gerade getan haben kann unter Umstanden massiv nach hinten losgehen. Wir haben ein
Input definiert, aber unseren alten Shader benutzt, der davon gar nichts weil3. Das ist verdammt grob
fahrlassig und sollte man nie tun.

Wir missen diesen Parameter mit in unsere Struct einbauen. Dabei ist die Reihenfolge wichtig. Die
Reihenfolge entspricht der des Bereiches PropertySet aus der SPDL. Wer es anders macht wird lustige
Effekte bekommen, die reichen dann bis zum Crash von mentalRay. Das wollen wir ja nicht.

Wir fligen also in unserer Headerdatei den Wert hinzu und formulieren auch gleich alle
Beschriftungen um. Damit tut wir so, als wenn der SDK Wizard uns die Headerdatei erstellt hatte:

// C Header File Generated by Softimage Shader Wizard

#ifndef TUTSIMPLECOLOR_H
#define TUTSIMPLECOLOR_H

#include <shader.h>

[1171777777777771777717777777177171771777777777777117771171171117
9 // Type definition

10

11 typedef struct

12 {

13 miColor baseColor; // Basis Color
14 miColor secondaryColor; // Second Color
15 } tutSimpleColor_t;

16

17 #endif // TUTSIMPLECOLOR_H

Danach erstellen wir alle Targets neu und Updaten das DLL zur Sicherheit.
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Der Random Color Shader

So nachdem wir nun unseren Shader beigebracht haben ein zweiten Input zu haben. Wollen wir nun
mittels Zufallswert zwischen den beiden Farben hin und her schalten. Wir brauchen wieder unsere
mi_eval Funktion um die Farbe aus den Parametern zu holen und dann ein simplen if um das result
zu fillen. Um ein Random Wert zwischen 0 und 1 zu bekommen verwende ich mi_random. Etwa so:

26 miColor baseColor = *mi_eval_color (&params->baseColor);
27 miColor secondaryColor = *mi_eval_color (&params->secondaryColor);
28

29 if (mi_random() > ©0.5f) {

30 result->r = baseColor.r;

31 result->g = baseColor.g;

32 result->b = baseColor.b;

33 result->a = baseColor.a;

34 } else {

35 result->r = secondaryColor.r;

36 result->g = secondaryColor.g;

37 result->b = secondaryColor.b;

38 result->a = secondaryColor.a;

39 }

40

41 return( miTRUE );

42 }

Als Ergebnis bekomme ich nun fiir jeden Punkt zufallig mal die eine oder andere Farbe. Dabei ist die
Feinheit abhdngig von den Render Einstellungen. Bei Super-Low werden auch weniger Rays
abgeschossen, somit grobkérniger, bei Top-Banana’ ist es entsprechend feiner, wie das Bild beweist:

ERAN
L

Abbildung 29 - Random Color Quick Render mit verschiedenen Auflésungen

Unser Shader wird ja bei jedem Ray aufgerufen. Daher ist die Auflésung der , Textur” die wir liefern
vollkommen unbegrenzt. Was aber auch bedeutet, je hdher die Auflésung ist, desto mehr hat unser
Shader zu tun.

? Top-Banana heiflt die héchste Einstellung im Quick-Render — Ganz offiziell sogar ©
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Andere Texturen in unseren Shader hineinlaufen lassen

Wir kennen ja im Render Tree die Moglichkeit den Output eines Shaders als Input in ein anderen
Shader einflieRen zu lassen. Wenn wir unseren Shader aufklappen, sehen wir aber keine Inputs. Wir
wollen nun erreichen dass wir anstatt der Basis Color auch andere Shader nehmen kénnen. Dazu
miussen wir Softimage mitteilen, dass ein Parameter auch von extern gefiittert werden kann. Das
kénnen wir in unserem SPDL machen. Dort fligen wir im Input Parameter im Bereich PropertySet
einfach den Parameter Texturable hinzu und setzen diesen auf true oder on. Auf Seite 13 wo wir den
Input im SDK Wizard erstellt haben, was dieser Parameter nicht gesetzt. Wir editieren also unser
SPDL wie folgt:

12 Parameter "baseColor" input

13 {

14 GUID = "{8C3D1C69-BBFC-48CC-A8A3-EF404C169E48}";
15 Type = color;

16 Value = 1.0 0.0 0.0 1.0;

17 Texturable = true;

18 }

19 Parameter "secondaryColor" input

20 {

21 GUID = "{0065048D-A567-4ADB-8BD2-A103177998AE}";
22 Type = color;

23 Value = 0.0 0.0 1.0 1.0;

24 Texturable = true;

25 h

Und Updaten nur unser SPDL.

Wir brauchen unseren Shader selbst nicht anfassen. Das nun die Farbe eigentlich auch von woanders
herkommen kann, ist in unserem Shader vollkommen egal.

Wir holen uns ja die Farbe immer Uber die params und mi_eval Funktionen. mentalRay besorgt uns
dann schon die Farbe die wir wollen. Dabei geht mentalRay diesen Baum selbst ab. Der Ray trifft auf
ein Objekt, das hat ein Material, um die Farbe des Punktes zu bestimmen ruft mentalRay die Shader
die in diesem Tree sind rekursiv auf. Bis es am Ende angekommen ist.

Dieser Shader legt das Ergebnis in result, in unserem Falle ware das das Grid. Der nachste Shader
bekommt das Ergebnis dann in sein Input gelegt, in unserem Falle ware das der Parameter
secondaryColor.

Aber auch unser Shader liefert eine Farbe und legt es in Result, welches der nachste Shader, also in
unserem Falle das Constant, die Farbe weiter verarbeitet. Und so weiter ...

Erst durch diesen Mechanismus wird der Render Tree eigentlich erst zu einem Tree. Um das ganze
nun in einem Bild zusammenzufassen, hab ich mal eins gemacht:
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Abbildung 30 - Unser Shader mit einem Grid Shader verbunden

Man sieht deutlich das Grid durchscheinen. Unser Shader arbeitet wie vorher auch. Er nimmt mal die
eine oder andere Farbe, je nachdem was Random gerade macht. Aber mal nimmt er unsere
baseColor Rot, mal nimmt er die Farbe die vom Grid geliefert wird.

Das dort Uberall ein Grid auftaucht liegt am Texturespace, den jedes Objekt hat. Das Szenen-Erstell-

Script auf Seite 34 erstellt iberall eins.
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Ein Shader mit Mustern bauen

Erste gedanken
So jetzt haben wir schon so viel gemacht, aber eine Frage qualt uns noch. Wieso schafft es der Grid
zum Beispiel ein Muster zu machen? Woher zum Teufel weiR der wann er eine Linie zeichnen soll?

Nun, der Grid weifd das auch nicht. Und er zeichnet auch keine Linie als solches. Nein, das kénnte er
auch gar nicht, weil er ja nie weill wo und wann welcher Ray gerade kommt. Ja aber wie ...

Ganz einfach. Wenn ein Shader aufgerufen wird, bekommen wir von mentalRay den stats Parameter
mit. In dieser groBen Struct steht unter anderem auch drin auf welche UV er gestoBen ist. Und das ist
das Geheimnis. Jeder Ray terminiert auf einem Objekt ja immer irgendwie auf UV Koordinaten.
Dagegen kann man sich iberhaupt nicht wehren. Das ist zwangslaufig immer so. Und genau da fangt
es an interessant zu werden.

Der Grid macht nichts anderes als zu sagen: Also wenn U zwischen 0,020 und 0,025 liegt, dann nimm
Blau, ansonsten Schwarz. Fertig ist die Linie. Jetzt wird der eine oder andere sagen, das geht doch gar
nicht. Doch geht. Genauso.

Ok das wollen wir mal testen. Dazu miissen wir aber wissen dass wir von mentalRay ein Array von
Texturespaces bekommen werden. Das Problem an der Sache ist, das wir Blind auf den Inhalt
zugreifen sollen, ohne zu priifen ob da iberhaupt was liegt. Wir sollten den unbedingt vorher fragen
ob er nicht NULL ist.

Die Texturespaces liegen im Parameter state->tex_list und das ist ein Pointer auf ein miVector, aber
in Wirklichkeit ist es ein Pointer auf ein Array mit Vektoren. Das erkennt man an dem Suffix _list. Wir
kénnen ja durchaus mehrere Texturespaces pro Objekt definieren. Den Index, den wir verwenden
sollen, beziehen wir aus einem weiteren Input Parameter aus dem SPDL.

Aus diesem miVector der aus X, y, z besteht konnen wir unser UV auslesen. Ja das W auch, aber das
brauchen wir gerade nicht. Das UV geht immer von 0,0 bis 1,0. Immer. Wenn wir im Softimage unser
Texturespace verkleinern oder vergréoBern, machen wir automatisch unsere Textur kleiner oder
groRer. Wir haben allerdings nicht wirklich die Moglichkeit festzustellen die wievielte Wiederholung
das nun ist, wie auch ... wir kennen die Szene ja auch nicht.

Ok dann wollen wir mal ein Grid bauen. Ich will gerne ein einfaches Kreuz ausgeben. Wir brauchen in
unserer GUI unbedingt dieses Texturespace Ding. Ohne dem sind wir aufgeschmissen. Wir greifen
also zu unserem SPDL und machen ein solches GUI-Control da rein, zum Gliuck hilft uns da SPDL
etwas.
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Texturespace Control hinzufiigen

Um ein Texturespace Control hinzuzufiigen, sind wieder die gleichen Schritte nétig, wie auf Seite 43,
wo wir ein Parameter hinzugefligt haben. Nur haben wir es jetzt mit anderen Typen und Werten zu
tun. Im PropertySet hangen wir diesen Block an:

26 Parameter "texSpace" input

27 {

28 GUID = "{179A06A8-6301-44C6-811B-C2772613D17F}";

29 Type = texturespace;

30 UI "filter" = "{14C06872-FEB9-11d0-9748-00A0243E36B9}";
31 }

In den Defaults bestimmen wir noch wie es aussehen soll:

61 texSpace

62 {

63 Name = "Texture Space";

64 UIType = "TextureSpaceItem.TextureSpaceItem.1";
65 }

Und im Layout tragen wir es auch noch ein.

72 texSpace;

Danach sollte es dann so aussehen:

Abbildung 31 - Texturespace Control via SPDL hinzugefiigt

Jetzt miissen wir diesen Input Parameter mit dem Namen texSpace mit in unsere Header Datei
aufnehmen. Der Parameter mit dem Type texturespace ist ein einfacher int. Der int gibt uns spater
den Index auf das tex_list Array zurilick. Unser Header sollte also erweitert werden:

15 int texSpace; // Texture Space
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Programmierung des Kreuz Shaders

Dazu werde ich mir erst einmal UV holen und dann priifen ob U bzw. V innerhalb von 0,4 und 0,6 ist.
Wenn ja dann nehme ich die secondaryColor, ansonsten baseColor. Also ein blaues Kreuz auf rotem
Grund. Das UV bekomme ich nun aus dem texSpace Parameter, der als Index auf die Liste dient.

Hier die komplette Shader Funktion dazu:

22 if (result == NULL) return (miTRUE);

23 if (state == NULL) return (miTRUE);

24 if (params == NULL) return (miTRUE);

25 if (state->tex_list == NULL) return (miTRUE);

26

27 miColor baseColor = *mi_eval_color (&params->baseColor);
28 miColor secondaryColor = *mi_eval_color (&params->secondaryColor);
29 int texSpace = *mi_eval_integer (&params->texSpace);
30

31 if (texSpace < 0) return (miTRUE);

32

33 miScalar u = state->tex_list[texSpace].x;

34 miScalar v = state->tex_list[texSpace].y;

35

36 if ((u>0.48 u<0.6) || (v>0.48  v<ao0.6)){
37 result->r = secondaryColor.r;

38 result->g = secondaryColor.g;

39 result->b = secondaryColor.b;

40 result->a = secondaryColor.a;

41 } else {

42 result->r = baseColor.r;

43 result->g = baseColor.g;

44 result->b = baseColor.b;

45 result->a = baseColor.a;

46 }

47

48 return( miTRUE );

49 }

In Zeile 31 priife ich explizit noch einmal ob der Wert nicht doch Negativ ist. Ich teste gerne alles
doppelt. Wobei ich anmerken muss das die mi_eval Funktionen auch ein NULL liefern kénnten. Das
habe ich bisher verschwiegen, aber wenn ich ich ware, wiirde ich selbst das priifen. Je weniger mein
Code crashen kann, desto besser kann ich schlafen. Man kénnte obiges aber auch massiv kiirzen,
aber wir wollen ja was lernen und kein Kryptographen Kurs absolvieren.

Wenn man das Ding nun mit allen Anderungen durch den Compiler jagt und alles aktualisiert, dann
kann man auf dem nachsten Bild schén sehen das ich am Poly-Grid 4 Texture Spaces erstellt hab, die
man dann einfach wechseln kann und mein Kreuz sich entsprechend anpasst.
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" TestMaterial : Tutorial_Simple_Color (General) [ ) 1) I
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Abbildung 32 - Unser Kreuz Shader mit mehreren Texture Spaces und in Aktion

Und genau so macht es der Softimage Grid Shader auch. Gut ja — er hat ein paar mehr Optionen.
Aber die Funktionsweise ist genau die gleiche.
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Einstellbare Stichstirken

Ja wir wollen aber auch die Dicke der Stiche, wenn man sie so nennen will, anpassen kdnnen. Ja gut,
kein Problem. Dazu brauchen wir zwei weitere Scalar Parameter und eine andere if Zeile. Also wieder
SPDL in den PropertySet:

32 Parameter "widthU" input {
33 GUID = "{5C9FF168-49E6-4FBB-AA71-8DOA58FD2A71}";
34 Type = scalar;
35 Value = 0.1;
36 Value Minimum = 0.0;
37 Value Maximum = 0.5;
38 }
39 Parameter "widthV" input {
40 GUID = "{E15DD3E6-989A-4BBC-A6EB-24DC93FCD487}";
41 Type = scalar;
42 Value = 0.1;
43 Value Minimum = 0.0;
44 Value Maximum = 0.5;
45 }

Das Display:
80 widthu {
81 Name = "Width U";
82 UIRange = 0.0 To 0.5;
83 }
84 widthv {
85 Name = "Width V";
86 UIRange = 0.0 To 0.5;
87 }

Und das Layout:

95 widthu;
96 widthv;

In unserer Header Datei fligen wir jetzt noch die zwei hinzu:

16 miScalar widthU; // Width in U
17 miScalar widthv; // Width in VvV

Und im Shader miissen wir natirlich auch noch was tun:

33 miScalar u = state->tex_list[texSpace].x;

34 miScalar v = state->tex_list[texSpace].y;

35

36 miScalar widthU = *mi_eval_scalar (&params->widthu);
37 miScalar widthV = *mi_eval_scalar (&params->widthv);
38

39 miScalar halfuU = widthu / 2.0f;

40 miScalar halfVv = widthv / 2.0f;

41

42 if ((u > (0.5 - halfu) & u < (0.5 + halfu)) || (v > (6.5 - halfVv) && v < (0.5 +
halfv))) {

43 result->r = secondaryColor.r;

44 result->g = secondaryColor.g;

Und wir kénnen auch ein anderes Material nehmen ... ja das geht ... sieht dann so aus:
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[SKI

~ Tutorial_Simple_Color

Abbildung 33 - Unser Kreuz Shader mit variablen Strich Starken und mit Architectural

Wir kénnten jetzt die Strichstarke zum Beispiel animieren. Oder die Farben mit Wolken, Steinen oder
sonstigem versehen. Alles geht.
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Resiimee
So ich hoffe der kleine Ausflug hat Gefallen gefunden. Wir haben in diesem kleinen Abschnitt nun
gelernt:

1. Der generelle Aufbau des Shader Source Code

2. Die Funktionsweise der Input Parameter und deren Zusammenhang im SPDL

3. Die Funktionsweise des Output

4. Das manuelle editieren einer SPDL und der Header Datei

5. Zugriff auf den Texture Space Uber den state Parameter

6. Ein paar funktionierende Shader

Das sollte erst einmal geniigen ©

Aber das wichtigste was wir gesehen haben war: Die Erweiterung eines Shaders war ja nun echt ein
Kinderspiel, mal kurz zwei Scalars da reingefummelt Gbersetzt und gut ist. Das ganze sollte nicht
mehr ldnger als 2-6 Minuten dauern. Jetzt ©

Mehr Informationen zu SPDL

Ja die gibt es. Wer bei einem SPDL nicht mehr weiterkommt, kann entweder die SDK Hilfe Datei von
Softimage 7.5 lesen, an der Hilfe HTML von Softimage 2012 verzweifeln — weil da fehlt einiges — oder
einfach mal in den AutoDesk Softimage Programm Verzeichnis unter Application\spdl schauen. Dort
liegen quasi alle SPDL Dateien der eingebauten Shader rum. Dort kann man sich dann anschauen, wie
zum Beispiel Integer, Boolean gehen, oder ganz andere wilde Geschichten.

Die Dateien sind auch mein erster Anlaufpunkt wenn ich was ganz unnormales machen will. Den
C3DGradientNode.spdl kann ich empfehlen wenn man mal was Abgefahrenes sehen will.

Ansonsten gibt es im Internet womoéglich die eine oder andere Quelle, wo man noch etwas erfahren
kann. Was ich euch gegeben habe, war nur ein Einstieg, der Rest kommt entweder im zweiten Teil
oder misst Ihr euch selbst suchen ©
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Der vollstandige Quelltext

tutSimpleColor.spdl
1 # SPDL Generated by Softimage Shader Wizard
2 SPDL
3 Version = "2.0.0.0";
4 Reference = "{8A57287D-5630-45BA-9ADC-12DF9A803778}";
5 PropertySet "tutSimpleColor_pset”
6 {
7 Parameter "out" output
8 {
9 GUID = "{28DAA117-D2(8-41C0-8ED9-0705D7B40988}";
10 Type = color;
11 }
12 Parameter "baseColor" input
13 {
14 GUID = "{8C3D1C69-BBFC-48CC-A8A3-EF404C169E48}";
15 Type = color;
16 Value = 1.0 0.0 0.0 1.0;
17 Texturable = true;
18 }
19 Parameter "secondaryColor" input
20 {
21 GUID = "{0065048D-A567-4ADB-8BD2-A103177998AE}";
22 Type = color;
23 Value = 0.0 0.0 1.0 1.0;
24 Texturable = true;
25 }
26 Parameter "texSpace" input
27 {
28 GUID = "{279A08A8-6301-44C6-811B-C2772613D17F}";
29 Type = texturespace;
30 UI "filter" = "{04C00872-FEB9-11d0-9748-00A0243E36B9}";
31 }
32 Parameter "widthu" input {
33 GUID = "{5C9FF168-49E6-4FBB-AA71-8DOAS8FD2A71}";
34 Type = scalar;
35 Value = 0.1;
36 Value Minimum = 0.0;
37 Value Maximum = 0.5;
38 }
39 Parameter "widthv" input {
40 GUID = "{E15DD3E6-989A-4BBC-A6EB-24DC93FCD487}";
41 Type = scalar;
42 Value = 0.1;
43 Value Minimum = 0.0;
44 Value Maximum = 0.5;
45 }
46 }
47
48 MetaShader "tutSimpleColor_meta"
49 {
50 Name = "Tutorial Simple Color";
51 Type = texture;
52 Renderer "mental ray"
53 {
54 Name = "tutSimpleColor";
55 FileName = "tutSimpleColor";
56 Options
57 {
58 "version" = 1;
59 }
60 }
61 }
62
63 Defaults
64 {
65 baseColor
66 {
67 Name = "Basis Color";
68 UIType = "rgba";
69 }
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70 secondaryColor
71 {
72 Name = "Second Color";
73 UIType = "rgba";
74 }
75 texSpace
76 {
77 Name = "Texture Space";
78 UIType = "TextureSpaceItem.TextureSpaceItem.1";
79 }
80 widthu {
81 Name = "Width U";
82 UIRange = 0.0 To 0.5;
83 }
84 widthv {
85 Name = "Width V";
86 UIRange = 0.0 To 0.5;
87 }
88 }
89
90 Layout "Default"
91 {
92 baseColor;
93 secondaryColor;
94 texSpace;
95 widthu;
96 widthv;
97 }
98
99 Plugin = Shader
100 {
lo1 FileName = "tutSimpleColor";
102 }
tutSimpleColor.h

1 // C Header File Generated by Softimage Shader Wizard

2

3 #ifndef TUTSIMPLECOLOR_H

4 #define TUTSIMPLECOLOR_H

5

6 #include <shader.h>

7

8 /1111111111177 177717777777777777777771777777171777717711777177

9 // Type definition

10

11 typedef struct

12 {

13 miColor baseColor; // Basis Color
14 miColor secondaryColor; // Second Color
15 int texSpace; // Texture Space
16 miScalar widthU; // Width in U
17 miScalar widthv; // Width in VvV
18 } tutSimpleColor_t;
19

20 #endif // TUTSIMPLECOLOR_H
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tutSimpleColor.cpp
1 // C++ Source Code Generated by Softimage Shader Wizard
2
3//1771177777777777777777777777771777711777777177777777711711717
4 // Includes
5
6 #include <shader.h>
7 #include "tutSimpleColor.h"
8
S I 1777777771777777717717777177111771771117
10 // Implementation
11
12 extern "C" DLLEXPORT miBoolean
13 tutSimpleColor
14 (
15 miColor *result,
16 miState *state,
17 tutSimpleColor_t *params
18 )
19 {
20 // TODO: Shader main code goes here
21
22 if (result == NULL) return (miTRUE);
23 if (state == NULL) return (miTRUE);
24 if (params == NULL) return (miTRUE);
25 if (state->tex_list == NULL) return (miTRUE);
26
27 miColor baseColor = *mi_eval_color (&params->baseColor);
28 miColor secondaryColor = *mi_eval_color (&params->secondaryColor);
29 int texSpace = *mi_eval_integer (&params->texSpace);
30
31 if (texSpace < 0) return (miTRUE);
32
33 miScalar u = state->tex_list[texSpace].x;
34 miScalar v = state->tex_list[texSpace].y;
35
36 miScalar widthU = *mi_eval_scalar (&params->widthU);
37 miScalar widthV = *mi_eval_scalar (&params->widthV);
38
39 miScalar halfU = widthu / 2.0f;
40 miScalar halfV = widthv / 2.0f;
41
42 if ((u > (9.5 - halfu) & u < (0.5 + halfu)) || (v > (8.5 - halfVv) & v < (0.5 +
halfv))) {
43 result->r = secondaryColor.r;
44 result->g = secondaryColor.g;
45 result->b = secondaryColor.b;
46 result->a = secondaryColor.a;
47 } else {
48 result->r = baseColor.r;
49 result->g = baseColor.g;
50 result->b = baseColor.b;
51 result->a = baseColor.a;
52 }
53
54 return( miTRUE );
55 }
56
57
58 extern "C" DLLEXPORT void
59 tutSimpleColor_init
60 (
61 miState *state,
62 tutSimpleColor_t *params,
63 miBoolean *inst_init_req
64 )
65 {
66 if( params == NULL )
67 {
68 // TODO: Shader global initialization code goes here (if needed)
69
70 // Request a per-instance shader initialization as well (set to miFALSE if
not needed)
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71 *inst_init_req = miTRUE;
72 }

73 else

74 {

75 // TODO: Shader instance-specific initialization code goes here (if needed)
76 }

77 }

78

79

80 extern "C" DLLEXPORT void

81 tutSimpleColor_exit

82 (

83 miState *state,

84 tutSimpleColor_t *params

85 )

86 {

87 if( params == NULL )

88 {

89 // TODO: Shader global cleanup code goes here (if needed)
90 }

91 else

92 {

93 // TODO: Shader instance-specific cleanup code goes here (if needed)
94 }

95 }

96

97

98 extern "C" DLLEXPORT int
99 tutSimpleColor_version( )
100 {

101 return( 1 );

102 }
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Danke

So dann will ich dieses Dokument mal abschlieRen!
Ich bedanke mich fur das Lesen und sofern lhr Lust hattet auch dem Durcharbeiten

Wer inhaltliche Fehler, oder Fehler im Quelltext findet — da diirften dank Copy und Paste keine sein,
sagt einfach Bescheid und das Problem wird gefixt.

Wer Linksschrifterrors findet, darf sie sich an die Wand nageln © haha

Kommentare jeglicher Form kann man auf meiner Webseite im Feedback Forum machen. Demnachst
kommt auch eine Kommentarfunktion auf den Seiten — hab aber gerade keine Zeit musste so ein
Shader Dokument schreiben ... © Oder im XSI Forum

Englische Ubersetzung ... hmmm ... ja ... well that will be depend on feedback, if the feedback be well,
than maybe, if not than nope ©

Nun denn ...

Happy Shading With Softimage XSI !!!

Wolfgang Hurst
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