Non-Camera-Pictures

VEX

Generative 3D-Assets und visuelle Elemente ohne klassische Kameraaufnahme — KI-Render
oder prozedural erzeugte Bilder als vollstandige Bildkomposition oder
Compositing-Layer.

Die Grenzlinie zwischen echtem Filmmaterial und synthetischer Bildkomposition verschwimmt
zunehmend — spatestens dann, wenn 3D-Assets und visuelle Elemente ohne klassische Kameraaufnahme
direkt in die Timeline gelegt werden. Non-Camera-Pictures meint genau das: vollstandig generierte
oder prozedural erzeugte Bildkompositionen, die nie durch ein Objektiv gingen. KI-Renderer,
prozedurale Systeme und neuronale Netzwerke erzeugen hier direkt Material, das als Komposit oder
Layer fungiert — nicht als Plate, sondern als eigenstandiges Bild-Asset. In der Praxis passiert

das auf zwei Wegen: Erstens die vollstandige Bildgenerierung — eine Szene wird beschrieben,
KI-Systeme rendern sie photorealistisch oder stilisiert. Zweitens die Layer-basierten

Generationen, etwa Deepdream-Effekte, diffusions-basierte Augmentierungen oder prozedural erzeugte
Parallaxe-Hintergrtinde. Der Unterschied zum klassischen 3D-Compositing liegt darin, dass hier

keine traditionelle Licht-Simulation oder Kamera-Simulation im klassischen Sinne stattfindet — es

ist direkter Output aus neuronalen oder algorithmischen Systemen. Es handelt sich nicht um Renders
aus Cinema 4D oder Houdini im klassischen Sinne, sondern um generierte Bilder, die ihre eigenen
Regeln mitbringen. Am Set und im Postproduktions-Workflow &ndert sich einiges: Non-Camera-Pictures
lassen sich als Hintergriinde nutzen — etwa fur LED-Walls in Echtzeit, fir Matte-Paintings, die

sich animieren, oder um fehlende Plates zu ersetzen. Der grof3e Vorteil liegt in der

Geschwindigkeit und Flexibilitéat. Keine Rendering-Farm notig, kein Warten auf Light-Passes. Der
Nachteil — und das ist entscheidend — ist die Kontrolle. Klassische 3D-Software gibt jeden

Parameter vor. KI-Generatoren bieten Prompt-Sliding und Variationen, aber keine prazise technische
Kontrolle Uber Beleuchtung, Reflektion oder Bewegungs-Vektor. Das macht sie perfekt fur
atmospharische Layer, problematisch fur préazises Licht-Matching. Im praktischen
Compositing-Workflow werden Non-Camera-Pictures wie hochfrequente Texturen oder Matte-Paintings
behandelt — sie werden maskiert, als subtraktive oder additive Layer eingefligt, mit Farbraumen und
Kornigkeit des echten Materials abgeglichen. Der Trick: Sie brauchen denselben
Postproduktions-Treatment wie echte Footage — Denoise, Grain-Match, Color-Grade — sonst wirken sie
sofort kuinstlich. Mit den richtigen Filter-Korrekturen integrieren sie sich in das bestehende

Material.
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