
Bildmontage/Compositing

Englisch: Compositing

VFX/TECHNIK

Compositing ist der Prozess der Kombination mehrerer Bild- und Videolayer zu einer

finalen Aufnahme mittels spezialisierter Software wie Nuke oder After Effects.

Definition Compositing (deutsch: Bildmontage oder Composite) ist der spezialisierte Prozess,

mehrere Bild- und Videolayer, Effekte und Informationen in einer digitalen Umgebung zu einer

einzigen, finalen Aufnahme zu kombinieren. Dies geschieht typischerweise mit nicht-linearen,

node-basierten oder layer-basierten Software-Systemen. Compositing ist die Schnittstelle zwischen

Produktion, Animation, Effekt-Simulation und dem finalen Color Grade. Kein moderner Spielfilm,

keine Serie und kaum noch ein Werbespot sind ohne Compositing denkbar. Kernaufgaben des

Compositors Primäre Aufgaben Plate Integration : Kombination von Greenscreen-Material mit CGI oder

neuen Hintergründen Layer Management : Organisation und Verwaltung von dutzenden bis hunderten von

Bilddaten Motion Tracking : Verfolgung von Bewegungen in der Plate zur Anpassung von Effekten

Rotoskoping : Präzise Maske- und Matting-Arbeit Color Correction : Farbliche Harmonisierung aller

Elemente Effekt-Integration : Einbettung von simulierten Effekten (Feuer, Rauch, Wasser) Fixing &

Cleanup : Entfernung von Seilführungen, Gripping-Equipment, digitale Retusche Sekundäre Aufgaben

Koordination mit VFX-Supervisor Qualitätskontrolle und Approval-Prozesse Render-Management und

Pipeline-Optimierung Dokumentation und Versionskontrolle Typische Compositing-Software Industry

Standard: The Foundry Nuke Nuke ist die weltweit führende Compositing-Software in der Film- und

VFX-Industrie: Node-basierte Architektur : Logische Abbildung von Compositing-Prozessen

Nicht-destruktiv : Jeder Schritt kann später angepasst werden Python-Scripting : Automatisierung

und Custom-Tools GPU-Rendering : Schnelle Echtzeit-Vorschauen (mit Nuke Studio) Enterprise-ready :

3D-Integration, Stereo-Support, VR Typischer Nuke-Workflow: Read (Plate) ? Keylight ? Roto ?

Tracker ? Transform ? Merge (mit CGI/BG) ? ColorCorrect ? VectorBlur ? Write After Effects

(Nachrangig in VFX) Adobe After Effects wird hauptsächlich für: Motion Graphics und Animation

Werbeproduktion Social Media Content TV-Promos verwendet Für filmische VFX ist After Effects

weniger geeignet, da: Layer-basierte Architektur (nicht node-basiert) Limitierte 3D-Integration

Weniger Präzision bei komplexen Masken-Arbeiten Fusion (DaVinci Suite) Blackmagic Fusion ist

node-basiert wie Nuke: Integriert in DaVinci Studio Kostenlos verfügbar (Fusion Studio) Zunehmend

verbreitet in kleineren Studios Stärke: Direkte Integration mit Color Grade (DaVinci Resolve)

Compositing-Kategorien 1. 2D Compositing Flache Bildebenen-Arbeit: Greenscreen-Keying Rotoscoping

und Masking 2D-Tracking Layer-Blending und Effekt-Integration 2. 3D Compositing Raumbasierte

Komposition: 3D-Kamera-Tracking 3D-Objekt-Platzierung Tiefenkarte-basierte Arbeiten Perspective

Matching 3. Stereo Compositing Für 3D-Kino: Separate Left/Right Eye Bearbeitung Tiefenausgleich

Konvergenz-Management Compositing-Workflow: Schritt für Schritt Phase 1: Eingangsvorbereitung Die

Eingangsvorbereitung der Plate (RAW Footage) umfasst die Linearisierung von Log nach Linear, die

Extraktion der Metadaten, das Anlegen von Proxies für schnelleres Arbeiten sowie Versionierung und

Archivierung. Phase 2: Keying & Matting Luminosity Key : Für blaue/grüne Screens Color Range Key :

Präzise Farb-Selektion Despill : Farbentfernung vom Screen Matte Cleanup : Erodieren, Dilate, Blur

Phase 3: Tracking & Stabilisierung 2D-Tracking : Punkt-zu-Punkt Verfolgung 3D-Tracking :



Kamera-Motion für Perspektive Stabilisierung : Wobbly Plates ruhig stellen Warp & Distortion :

Perspektiv-Korrektionen Phase 4: Layer-Komposition Die Layer-Komposition führt Read_Plate (FG

Keyed) mit Read_Background (Matte Paint / CGI), Read_DepthOfField (für Tiefenschärfe),

Read_Particles (Effekte) und Read_Glows & Light (Lichter) in einem Merge Tree mit den Modi Screen,

Overlay und Multiply zusammen. Phase 5: Effekt-Integration Particle Integration : Rauch, Feuer,

Schnee Light Rays : Gott-Strahlen Motion Blur : Bewegungsunschärfe Depth-of-Field :

Schärfentiefe-Simulation Phase 6: Color & Grade Exposure : Helligkeitsanpassung Saturation :

Farbsättigung Curves : Tonale Anpassung Grading : Stilistische Farbgebung Phase 7: Final Delivery

Format-Spezifikation : ProRes, DPX, EXR Quality Check : Flimmer, Artefakte, Konsistenz Revisions :

Iterationen mit VFX-Supervisor VFX-Supervisor Perspektive: Was der Compositor liefern muss Ein

erfahrener VFX-Supervisor plant jeden Shot mit folgenden Kriterien: Vor der Komposition

Plate-Qualität : Fokus, Bewegung, Beleuchtung Camera Data : Korrekter Export von Kamera-Tracking

Reference : Klare Richtung für Look & Feel Dependencies : Welche Other Departments liefern

Material? Während der Komposition Regelmäßige Reviews : Nicht erst am Ende Klare Feedback-Richtung

: Spezifisch, nicht vage Versionskontrolle : Organized Versioning des Shots Priorisierung : Welche

Shots sind kritisch? Nach der Komposition Quality Assurance : Technische und künstlerische

Kontrolle Archivierung : Long-term Storage der Projekt-Dateien Lessons Learned : Was funktionierte

gut? Qualitäts-Standards in modernem Compositing Für Kino (DCI 4K & höher) Pixel-Perfection :

Jedes Pixel überprüfen Flimmer-Freiheit : Keine Flickering oder Banding Motion Smoothness :

Ebenflüssig ohne Framerate-Artefakte Color Accuracy : Delta-E < 1,0 gegen Reference Für

TV/Streaming (Full HD bis 2K) Etwas geringere Toleranzen Aber: Streaming-Codecs erzeugen Artefakte

? Vorsicht bei Compression Für VR & Live-Action (High-Speed) Höchste Anforderungen an Motion

Accuracy Keine Jitter oder Verzerrungen Konsistente Frame-Delivery Nuke in der Praxis:

Node-Basierte Logik Ein typischer Nuke-Graph sieht strukturell so aus: Read_Plate und Read_BG

laufen über Keylight und Roto in eine gemeinsame Merge-Node, von dort weiter zu ColorCorrect und

schließlich zu Write. Oder komplexer: Plate läuft über Tracker und MotionBlur, CGI über

DepthMerge, beide zusammen in eine Merge-Node, dann zu Grade und schließlich zu Output. Jede Node

hat Properties, die angepasst werden können - völlig nicht-destruktiv. Häufige Anfängerfehler im

Compositing Zu viel Despill ? Grüner Screen macht Keying kaputt Falsche Farbraumkonvertierung ?

Log vs. Linear Verwechslung Motion Blur zu stark/schwach ? Nicht mit Plate abgestimmt Fehlende

Edge Quality ? Harte, pixelige Kanten statt weich Color Grading ohne Tracking ? Farbstöße wenn

sich Perspektive ändert Ignorieren von Tiefe ? Objects floating, nicht realistische Platzierung

Berufliche Anforderungen für Compositoren Software-Kenntnisse Nuke : Essential (Timeline + Studio)

After Effects : Grundlagen / Motion Graphics Fusion : Zunehmend wichtig Scripting : Python,

JavaScript Künstlerische Skills Verständnis für Farbe, Beleuchtung, Komposition Auge für kleine

Fehler (Halos, Unschärfen, Farbstöße) Erfahrung mit verschiedenen Plattentypen Technische Skills

Verständnis für Colorspace (sRGB, Log, Linear) File Management & Pipeline-Wissen

Render-Optimization Troubleshooting von Tracking/Roto-Problemen Weiche Fähigkeiten Kommunikation

mit VFX-Supervisor Feedback-Verarbeitung Zeitmanagement unter Druck Geschichte & Entwicklung 1977

entwickelte Ed Catmull den Alpha-Kanal für Lucasfilm, erstmals angewendet in "Star Trek II"

(1982). Digital Domain etablierte 1993 mit "Jurassic Park" fotorealistische CG-Integration. Nuke

entstand 1993 bei Digital Domain, wurde 2007 kommerziell verfügbar. 2010 führte Foundry Nuke X mit

3D-Compositing ein. Seit 2015 ermöglichen GPU-basierte Engines wie DaVinci Resolve

Echtzeit-Compositing bei 4K-Auflösung. Praxiseinsatz im Film "Avengers: Endgame" (2019) verwendete



über 2500 Compositing-Shots mit durchschnittlich 47 Layern pro Shot. Typischer Workflow:

Plate-Aufnahme ? Rotoscoping ? CG-Element-Integration ? Color-Matching ? Grain-Management ?

Final-Render. Green-Screen-Replacements erfordern präzises Edge-Blending mit 0,5-2 Pixel weichen

Kanten. Matte-Paintings werden mit Projection-Mapping auf 3D-Geometrie projiziert,

Sky-Replacements nutzen Luminance-Keys mit Toleranzbereichen von 15-30%. Beauty-Work eliminiert

Rig-Removals mittels Clean-Plates oder Content-Aware-Algorithmen. Vergleich & Alternativen

Compositing unterscheidet sich von Color-Grading durch Bildinhalt-Manipulation statt reiner

Farbkorrektur und von 3D-Rendering durch Integration existierender Elemente statt Neuerstellung.

On-Set-Compositing via LED-Volumes (StageCraft) reduziert Post-Production-Aufwand um 60-80%,

erfordert jedoch Echtzeit-Engines wie Unreal Engine. VR-Compositing arbeitet mit 360°-Projektionen

und Stereo-Disparity-Korrektionen. AI-basierte Tools wie RunwayML automatisieren

Rotoscoping-Prozesse mit 85-95% Genauigkeit, erfordern aber manuelle Nachbearbeitung für finale

Qualität. Siehe auch Motion Tracking – Grundlage für Effekt-Platzierung Rotoskopie – Präzise

Masken-Arbeit Green Screen – Basis für Key-Arbeit VFX-Supervisor – Koordination Color Grading –

Finale Farbgestaltung Keying – Green/Blue-Screen Entfernung Aktuelles Ein zentrales Praxisproblem

beim Compositing ist der Farbabgleich zwischen CG-Renderings und gefilmtem Footage. Tutorials und

Fachdiskussionen, etwa in der VFX-Community auf Reddit oder YouTube, greifen regelmäßig die

Methode auf, am Set eine Farbkarte (Colour Chart) mitzufilmen und diese als Referenz für die

spätere Farbanpassung im Compositing zu nutzen. So lassen sich Weißabgleich, Belichtung und

Farbtemperatur von CGI-Elementen präzise an die Live-Action-Plate angleichen, was für nahtlose

Composites unverzichtbar ist. Aktuelles In der VFX-Community wird die Geschichte des optischen

Compositings weiterhin diskutiert, etwa in mehreren Threads im Forum r/vfx. Dort geht es unter

anderem um die Frage, welcher große Studiofilm als letzter auf einen optischen Printer statt auf

digitales Compositing setzte – ein Hinweis darauf, wie lange die analoge Technik parallel zur

digitalen Ablöse im Einsatz blieb. Die Diskussion zeigt, dass der Übergang vom optischen zum

digitalen Compositing in den 1990er- und frühen 2000er-Jahren fließend verlief und nicht an einem

festen Datum festzumachen ist. Aktuelles Compositing-Software lässt sich grundsätzlich in zwei

Interface-Philosophien unterteilen: layer-basiert (After Effects) und node-basiert (Nuke,

Silhouette, Fusion). Bei node-basierten Systemen werden Bildoperationen als verknüpfte

Knotenpunkte in einem Flussdiagramm dargestellt, was bei komplexen VFX-Shots mit vielen Ebenen und

wiederverwendbaren Prozessschritten Vorteile bei Übersicht und Flexibilität bietet. Tools wie

Silhouette, ursprünglich auf Rotoscoping und Paint spezialisiert, haben diesen Ansatz übernommen

und positionieren sich damit zunehmend als vollwertige Compositing-Lösungen für

Spielfilmproduktionen.

FilmFarm  -  filmfarm.de/c/compositing


