Compositing-Engine

Englisch: Compositing Engine
VFX

Kern-Rendering-System einer VFX-Software wie Nuke oder Fusion — verarbeitet Nodes,
Layer und Effekte in Echtzeit oder Farm-Render. Die Engine entscheidet tber
Geschwindigkeit und Préazision.

Die Compositing-Engine ist das Herzstlick jeder professionellen Compositing-Software — sie ist der
Motor, der die Node-Struktur in Echtzeit oder beim finalen Render ausfiihrt. Am besten lasst sie

sich als intelligenter Rechner beschreiben, der jede Verbindung zwischen Nodes verfolgt,
Datenflisse optimiert und entscheidet, welche Berechnungen in welcher Reihenfolge stattfinden. In
Nuke arbeitet die DAG-Engine (Directed Acyclic Graph), die extrem effizient ist, weil sie

redundante Berechnungen erkennt und Ergebnisse zwischen Frames cachet. In Fusion lauft eine
ahnliche Logik, nur dass die 3D-Integration tiefer in die Engine eingebunden ist. Die
Arbeitsgeschwindigkeit hangt direkt von der Engine-Optimierung ab — spurbar beim Scrubbing durch
lange Shots oder beim Rendern komplexer Keyer-Stacks. Eine effiziente Engine priorisiert, was der
Viewport gerade zeigt (Viewport-Optimierung), und schiebt komplexere Berechnungen nach hinten.
Deshalb lauft der Playback fllissig, auch wenn sieben Rotoscope-Nodes, vier Qualifier und ein
3D-Tracker hintereinander hangen. Das ist keine Magie — das ist clevere Ressourcen-Allokation
durch die Engine. Sie erkennt auch, dass bestimmte Nodes gecacht werden kdnnen, weil sie sich
nicht &ndern — beispielsweise ein statischer Grade-Knoten vor einer Roto-Animation. Beim Rendering
auf der Farm wird die Engine noch kritischer. Die Node-Struktur muss von der Engine so
interpretierbar sein, dass sie auf hunderten CPUs verteilt werden kann. Das ist ein Balanceakt: zu
viele Abhangigkeiten zwischen Nodes, und die Engine kann nicht parallelisieren; zu wenig Struktur,
und spatestens bei 4K-60fps-Arbeiten entstehen Flaschenhélse. Zu verstehen, wo die Engine
Bottlenecks im Script entdeckt — Nodes, die alles blockieren — ist deshalb grundlegend fir die
Farm-Effizienz. Praktisch bedeutet das: Flows sollten linear bleiben; zirkulare Abhéngigkeiten

lehnt die Engine sofort ab. Expression-Linking kostet beim Render CPU-Zeit und sollte gezielt
eingesetzt werden. Bei High-Bit-Tiefe (16 oder 32 Bit) verbraucht die Engine mehr Speicher,

arbeitet aber préaziser. Die meisten Fehler entstehen nicht aus Fehlbedienung, sondern daraus, dass
das Script die Engine Uberfordert — zu viele Read-Nodes gleichzeitig, unkomprimierte Sequenzen
oder ein unbeabsichtigter Loop.
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