Anisotrope Filterung

Englisch: Anisotropic Filtering
VFX

Texturfilter, der Oberflachen in Perspektive scharfer darstellt — besonders wichtig
bei 3D-Flachen im extremen Winkel. Verhindert Pixelbrei bei schragen Kamerajahnen.

Wenn eine 3D-Flache flach in die Ferne geschoben wird — etwa eine Betonstral3e, die sich zum
Horizont erstreckt —, tritt ohne anisotrope Filterung das klassische Problem auf: Die Textur wird
matschig, unklar, verwischt. Der Grund liegt in der perspektivischen Verzerrung . Normale

Texturfilter (wie bilinear oder trilinear) gehen davon aus, dass ein Pixel ungeféhr gleichmafig

einer Textur-Region entspricht. In extremen Winkeln stimmt das nicht — eine einzelne Pixel-Reihe

auf dem Screen kann sich Uber eine lange, schmale Textur-Strecke erstrecken. Anisotrope Filterung
greift hier ein und sampelt die Textur nicht isotrop (gleichmaRig in alle Richtungen), sondern

richtet die Sample-Richtung nach dem Oberflachenwinkel aus. Praktisch am Set und im VFX-Workflow
heil3t das: Bei langen Kamerafahrten tiber CG-Ebenen, Drohnenaufnahmen tber digitale Landschaften
oder Detailaufnahmen auf geneigten Flachen halt anisotrope Filterung die Textur-Definition Uber

die gesamte Tiefe konstant. Ohne sie zeigt sich ab mittlerer Entfernung Aliasing-Flimmern,
Shimmer-Effekte oder schlicht Brei. Mit ihr bleibt die Textur lesbar, auch wenn die Flache extreme
Winkel hat. Im Rendering-Pipeline wird anisotrope Filterung tber einen Anisotropy-Level gesteuert

— typisch 4x, 8x, 16x. Hoéhere Werte bedeuten bessere Qualitat, aber auch hoheren GPU-Overhead. Bei
echtzeitangepasstem CG (Game-Engine-Look, Virtual Production) ist der Trade-off zwischen Qualitat
und Performance entscheidend. Im Offline-Rendering (Filmen) wird normalerweise ohne weiteres
Abwagen 16x gesetzt. Bei Echtzeit-Kompositing — sei es in Live-Action-VFX-Shots oder bei
LED-Wall-Hintergrinden — ist die Balance zu treffen. Der visuelle Unterschied zwischen 4x und 16x
fallt bei schnellen Schnitten nicht auf; bei langsamen Kamerafahrten Uber Texturen dagegen sehr
wohl. Das Wichtigste: Anisotrope Filterung ist eine Renderengine-Einstellung , nicht etwas, das

sich im Comp nachtréglich einbauen lasst. Sie muss schon beim Rendering aktiv sein. Klagt die
VFX-Supervision Uber Shimmer in der Ferne, lohnt sich vor dem Hinzuflgen von Grain oder einem
Stabilizing-Versuch zunachst der Blick auf die Anisotropy im Render-Setup.
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