Pixar-Rendering

Englisch: Pixar Rendering
VFX

Hochaufldsendes, fotorealistisches 3D-Rendering mit proprietaren Pixar-Algorithmen —
RenderMan-Pipeline, globale Beleuchtung, Subsurface-Scattering. Goldstandard fur
CGI-Qualitat.

Wenn eine erste Render-Pass eines neuen Shots abgeschlossen ist und das Ergebnis nicht nach
Standard-CGl aussieht, sondern nach Kino, zeigt sich, warum Pixar jahrzehntelang die Messlatte so
hoch gelegt hat. Nicht weil schneller gerendert wird, sondern weil die Algorithmen das Licht
physikalisch korrekt behandeln. Global Illumination, die nicht nach Baking riecht, Materialien,

die sich unter Haut anfihlen, weil Subsurface-Scattering nicht nur ein Effekt ist, sondern eine
physikalische Simulation. Das ist RenderMan, und das ist das Fundament. In der Render-Farm
funktioniert das so: Die Szene wird nicht in einfachen Layern oder Passes definiert wie in
klassischem VFX. RenderMan arbeitet mit einer Pathtracing-Engine, die Milliarden von Lichtstrahlen
simuliert und dabei die Welt so behandelt, wie sie physikalisch ist. Ein Licht reflektiert auf

einer Wand, trifft ein Objekt, streut in die Subsurface eines Charakters — und das alles passiert
gleichzeitig, nicht sequenziell. Deswegen braucht ein einziger Frame manchmal Stunden, aber das
Ergebnis braucht keine Compositing-Tricks. Das Bild sitzt. Praktisch heif3t das: Wer mit
Pixar-Rendering arbeitet, denkt anders Gber Materialien nach. Fake-Specular-Maps und
Ad-hoc-AO-Passes entfallen, weil echtes Occlusion Shadowing natlrlicherweise entsteht. Farbtiefen
in Haut, Wachs, Stoff kommen aus der Physik, nicht aus Texture-Wizardry. Dafir sind Geduld und
Rechenpower erforderlich. Eine komplexe Character-Sequenz mit Volumetrics und komplizierter
Geometrie kann schnell in die Millionen Compute-Stunden gehen. Das ist kein Werkzeug fiir schnelle
TV-Spots, sondern fur Blockbuster, bei denen vier Monate Render-Zeit normal sind. Der praktische
Workflow: Modeling und Rigging bleiben gleich, aber bei Lighting und Shading zeigt sich der
Unterschied. Ein klassisches VFX-Setup mit separaten Diffuse-, Specular- und Shadow-Passes ist
nicht nétig — RenderMan erzeugt das intern automatisch. Der Fokus liegt auf physikalisch korrekter
Material-Definition und Lichtplatzierung. Wenn ein Shot nicht sitzt, werden nicht hundert separate
Passes angepasst, sondern einige Material-Parameter oder die Licht-Intensitat. Das ist eleganter,
aber auch fordernder, weil es weniger Trickserei erlaubt.
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