Integration

VEX

Nahtlose Zusammenfuhrung von VFX-Elements ins Bildmaterial — Farbe, Beleuchtung,
Bewegungsunscharfe missen passen. Die letzte Meile vor Finale, wo Details entscheiden.

Die Integration von VFX-Elementen ist die letzte kritische Phase, bevor ein Shot in die finale
Farbkorrektur geht. Hier verschmelzen synthetische Objekte, Partikel, Lichter oder Charaktere so

mit dem Live-Action-Material, dass kein Betrachter noch einen Flickering-Moment oder eine

kunstliche Kante erkennt. Das klingt simpel — ist es nicht. Am Set war das Licht in einer

bestimmten Richtung, die Kamera bewegte sich mit einer spezifischen Geschwindigkeit. Der
VFX-Supervisor muss diese physikalischen Bedingungen rekonstruieren, ohne sie vorher gemessen zu
haben. Die praktische Arbeit beginnt mit Color Matching . Ein CG-Element, das in der 3D-Suite

unter neutralen Render-Bedingungen entstand, muss die Farbtemperatur, Sattigung und Helligkeit des
Originalmaterials annehmen. Das funktioniert nicht mit globalen Kurven — der entsprechende Bereich
des Hintergrundes wird analysiert, nachgemessen, nachjustiert. Parallel lauft das Lighting

Integration : Falloff, Schatten, Spekularhighlights missen der Umgebung entsprechen. Ein
synthetisches Auto wirkt sofort falsch, wenn es nicht von der gleichen Sonne beleuchtet wird wie

die umliegenden Statisten. Motion Blur entscheidet oft Gber Plausibilitat oder Uncanny Valley. Ein
schnell bewegtes CG-Element ohne Bewegungsunscharfe wirkt wie Stopmotion aus den 80ern. Der Blur
muss zum Shutter-Angle der Original-Aufnahme passen — hier helfen vollstandig dokumentierte
Metadaten vom Set. Depth of Field ist &hnlich kritisch: Wenn die Kamera mit /2.8 gescharft hat

und das VFX-Element in der Unschéarfe-Zone sitzt, muss es entsprechend defokussiert werden. Das ist
keine automatische Funktion — die Arbeit erfolgt manuell, Quadrant fir Quadrant. Weitere Ebenen
sind Atmospheric Perspective (Dunst, Partikel in der Luft) und Reflection/Refraction Consistency .
Spiegelt sich das Licht im Element, wenn es im urspringlichen Licht spiegeln sollte? Bricht Glas

das Hintergrundbild richtig? Die Integration scheitert nicht an groben Fehlern — sie scheitert an
fehlenden Millimetern, an subtilen Farbsdumen, an Grain, das nicht stimmt. Deshalb wird auf
mehreren Monitoren, mit verschiedenen Helligkeiten und immer wieder im Schnitt selbst geprift —
nicht isoliert im Compositing-Node. Das ist Handwerk. Aktuelles In Branchenforen wie r/vfx wird

immer wieder diskutiert, warum Integration im Vergleich zu anderen VFX-Disziplinen kaum
eigenstandig unterrichtet wird — Tutorials behandeln meist Modeling, Simulation oder
Compositing-Software, selten aber das Feintuning von Licht, Grain und Bewegungsunscharfe am
fertigen Shot. Genau das gilt unter Compositors als das eigentliche Handwerk: eine Fahigkeit, die

sich kaum aus Lehrvideos, sondern nur durch jahrelange Praxis am Schnittbild aneignen lasst. Die
Diskussion bestatigt damit implizit, was den Begriff auszeichnet — Integration ist der Prifstein,

an dem sich alle vorherigen Arbeitsschritte messen lassen mussen.
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