Shadow Pass

VEX

Separate Renderebene nur fir Schatten — erlaubt nachtragliche Kontrolle tiber
Schattentiefe und -weichheit ohne kompletten Re-Render. Standard in VFX-Pipelines.

Im 3D-Rendering wird die Schattenberechnung in eine eigene Ebene separiert — das ist der Shadow
Pass. Statt alles zusammen zu rendern, werden nur die Schattenwurfe als eigenstandige
Graustufenebene abgelegt. Das ermdéglicht maximale Flexibilitat in der Postproduktion:

Schattentiefe, Weichheit, Deckkraft und Farbe lassen sich nachtréglich anpassen, ohne die gesamte
3D-Szene neu berechnen zu mussen. Gerade bei aufwendigen Szenen mit komplexer Geometrie und
Lichtsimulation spart das erhebliche Renderzeit — im VFX-Alltag ein entscheidender Faktor. In der
Rendering-Engine (ob Arnold, RenderMan, V-Ray) wird die Schattenpass-Option aktiviert, die dann
nur die Schattentiefen zwischen Objekten und Oberflachen erfasst. Das Ergebnis ist eine Ebene, auf
der schwarze Bereiche tiefe Schatten markieren und weil3e Bereiche keine Verschattung zeigen —
dazwischen die Graduierungen. In der Komposition lasst sich diese Ebene tber das Composite-Layer
(Nuke, After Effects) mit verschiedenen Blend-Modi Uberlagern: Multiply senkt die Helligkeit des
darunter liegenden Materials, Overlay oder Soft Light erzeugen subtilere Schattierungen. So lasst
sich die visuelle Gewichtung der Schatten feinjustieren, ohne dass der Lighting-Lead den gesamten
Render-Farm-Job wiederholen muss. Ein weiterer Vorteil: Schattenpésse lassen sich in der
Farbkalibrierung gezielt bearbeiten. Wirken Schatten zu kiihl oder zu flach, geniigt ein
Color-Correction-Node vor der Integration ins finale Composite. Das ist deutlich schneller als ein
Re-Render mit gednderten Light-Parametern. Bei Projekten mit mehreren lterationen spart das
erheblich an Produktionszeit. Der Shadow Pass sollte mit ausreichend Bit-Tiefe gespeichert werden
— mindestens 16-bit, besser 32-bit floating-point —, damit die spatere Bearbeitung ohne
Qualitatsverlust moéglich bleibt. Manche Render-Engines generieren auch separate Passes fur Direct
Shadows und Ambient Occlusion; diese sind als spezialisierte Varianten des Shadow Pass zu
behandeln, je nach Kompositing-Workflow. Bei komplexen Lichtsituationen, in denen verschiedene
Schattentypen isoliert kontrolliert werden sollen, ist diese Trennung besonders sinnvoll.
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