Mehrfach-Rendering

Englisch: multiple-pass rendering
VFX

VFX-Sequenz in separaten Durchlaufen rendern — jede Pass isoliert (Diffuse, Specular,
Shadow, Matte) fir maximale Kontrolle in der Postproduktion. Standard im kommerziellen
Arbeiten.

Beim Mehrfach-Rendering wird eine 3D-Szene in separate Render-Durchlaufe zerlegt — jede Pass
isoliert auf ihre eigene Schicht. Statt alles in einem Schwung zu rendern, fahren Diffuse,

Specular, Shadow, Ambient Occlusion, Z-Depth und Matte als eigenstandige Bilder aus dem Renderer.
Das ist Standard in jedem professionellen VFX-Workflow, weil erst nachgelagert — im Compositing —
maximale Kontrolle besteht. Der praktische Grund ist simpel: Ein Compositor braucht Flexibilitat.
Stimmt die Beleuchtung nicht oder sitzt der Schatten falsch, wird nicht das gesamte Rendering

einer 4K-Sequenz neu gefahren. Die Shadow-Pass lasst sich isoliert anpassen, die Diffuse bleibt
unberihrt. Das spart nicht nur Render-Zeit, sondern auch Speicher. Bei einem Volumetrics-Shot mit
200 Frames kann die Zeitersparnis erheblich sein. Jede Pass wird in héchster Qualitt gespeichert

— haufig EXR mit 16 oder 32 Bit — damit keine Information verloren geht. Typischerweise umfasst
ein Render-Setup: Diffuse (reine Oberflachenfarbe ohne Spieglungen), Specular (Glanzlichter

isoliert), Shadow (nur Schattenwurf), Ambient Occlusion (Ecken-Verschattung), Emission
(selbstleuchtende Materialien), Matte oder ID-Passes (zur Objekttrennung), Z-Depth oder Depth of
Field -Information. Manche 3D-Pakete liefern auch Normal-Passes — damit l&sst sich Beleuchtung im
Comp nachtraglich verschieben. Je nach Show-Anforderung kommen Crypto-Mattes oder Material-IDs fiir
selektive Farbkorrektur hinzu. Die Kunst liegt darin, diese Passes spater ohne Artefakte
zusammenzufihren. Ein Compositor schichtet sie mit den richtigen Blend-Modes und Multiplies wieder
zusammen, kann aber jede einzelne noch drehen, entrauschen oder mit Effekten belegen. Das ist
fundamental anders als ein monolithisches Render-Ergebnis, das sich dann nur noch color-graden
lasst. Bei komplexen Szenen mit mehreren Charakteren oder Partikeln wird dieser Ansatz quasi
unverzichtbar — ohne Mehrfach-Rendering wird der Schnitt brutal ineffizient. Richtig angewendet
spart es nicht nur Zeit, sondern ermdglicht die visuelle Qualitat, die komplexe VFX-Shots

verlangen.
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