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ABSTRAKT

Predkladana bakalaiska prace se vénuje problematice tvorby HDR fotografie. Nabizi sou-
hrnné informace ohledné jejiho vyvoje a samotné tvorby. Teoretickd ¢ast se zabyva za-
kladnimi historickymi fakty a souvislostmi diky nimz se vyvinula do dne$ni podoby. Na-
sleduje souhrn zakladnich informaci ohledn¢ barevného prostoru a HDR jako takového.
Vysvétluje pojmy v navaznosti na nasledujici praktickou ¢ast, které nam pomohou pocho-
pit zékladni fungovani HDR fotografie. Prakticka Cast bakalarské prace, pojata jako tuto-
rial, popisuje jednotlivé kroky, nutné k realizaci HDR fotografie. Cilem prace je pfiblizit
tvorbu HDR fotografie SirSimu okruhu zdjemcti, kterym nabizi srozumitelné pojeti a na-

zorné vizualni piedvedeni v souhrnném zpracovani, které¢ je dostupné na jediném miste.

Klicéova slova:

HDR fotografie, High Dynamic Range, Obrazova post-produkce, Prolinani expozic.

ABSTRACT

Proposed diploma deals with issues in HDR photography creation and offers summarized
information about its development and the process of creation itself. Theoretical part
describes basic historical facts and associations contributing to its present form. After that
follows the essential summary about color space and HDR itself. Explained terms consider
the following practical part and help us understand the basics of HDR photography. The
practical part is written as a tutorial describing all necessary steps to create an HDR photo-
graph. The key purpose of this diploma is to depict the creation of HDR photography to
interested readers offering them a comprehensible conception and summarized illustrated

presentation brought together in one place.

Keywords:

HDR Photgraphy, High Dynamic Range, Image post-processing, Exposure Blending.



Deékuji vedouci prace Mgr. Markété Dvorackové za cenné rady a piinosné konzultace bé-

hem zpracovéavani prace.

Prohlasuji, Ze odevzdana verze bakalarské/diplomové prace a verze elektronicka nahrana

do IS/STAG jsou totozné.



OBSAH

UV OD .. eneeeeiiecccnnssssnnssseeeccssssssssasssssescsssssssssssssssesssssssssanssssssssssssssssasssssesssssssssnsssssssssssssses 9
I TEORETICKA CAST ..eeeeteererrssressessssssssssessesssssssssessessessssssessessessasssessessassassss 10
1 HISTORIE HDR/HDRLI.....cuueeeetieceecrsscssnsneeeeccsssssssassssssccssssssonsasssssesssssssssassassssses 11
Ll ROK I850 ittt ettt ettt ettt eve e aeeeaeenneene e 11
L2 ROK L1930 .ottt ettt te e e eaeeneene e 11
L3 ROK 1980 . ittt te e eaeereeneenns 11
L4 ROK L1996 .ottt ettt ae e eae e eneenns 12
L5 ROK 1997 oottt ettt eae e ene e 12
L6 ROK 2003 ... .. ittt ettt ettt ettt ettt te e e e eveeveeneeeseenreensenns 12
L7 ROK 2005 ... oottt ettt ettt et ettt ete e aeeeaeeneensenns 13
1.8 VYVOJVIDEA ..ooioitiieeitie ettt ettt e et e ettt e et e e taeeeateeeenseesabaeesnnaeesnsaeesaseeesaseeens 13

2 HIGH DYNAMIC RANGE (HDR) c..cuouviueuenrncnnenscsscsssssssssssssssssssssesssssssssssssssosss 14
2.1 BAREVNY PROSTOR (GAMUT) ....uvvieeuiieeiiieeeteeeeereeesreeeesseeessseeesaseessseessseesnsesesanes 14
2.2 HiGH DYNAMIC RANGE (HDR, NEBO HDRI).......ooooiiiiiiiiiiieeeeeeeee, 16
2.3 REPRODUKOVANI HDR OBRAZU NA LDR DISPLEJ .....cccviieiiieeiieeeiieeeree e 17
2.3.1  SnIZeni KONTIASTU......cooviiiiiiiiiie e e e eeaaaee e e 17

2.3.2  Clipping (ofezavani) a komprese dynamického rozsahu .................c........... 17

2.3.3  TONE MAPPING...eiitieiiiieiieeieeriieeteeiteeteettesteesteessaeesseessseesseessseeseessseenseennns 17

2.3.4  Porovnani s tradi¢ni digitalni fotografii........cccceevevieeiiieeiiieeieeeieeeeeee 18

3 FORMATY .oeceeetestessessessessesssssssssssssessessessessessesssssssssssssessssssessessessessesssssssessessesses 19
3.1 RAW oo 19
32 TIEE oo 19
33 TJPEG .. oo 20

II  PRAKTICKA CAST ..oueeeeeeeereressessessessessesssssesssssssssssssssessssessessessessessssssssssessessesss 22
4 TUTORIAL PRO VYTVORENI HDR FOTOGRAFIE .....cuoeneerereeecncrensneesenens 23
4.1 SOFTWARE ...oviiiiiiiiieeiiiiieeeeeeeeeeeettee e e e e e e e eettaaaeseaaeeeeeaastaasaeeaaeeeeaansrsseseaaaaeeaannnes 23
4.2 JAKA FOTKA JENEJLEPSI PROHDR? ...t 23
43 PROCVICENT VNIMANI SVETELNOSTL.....ccciuviieeeetiieeeeeiteeeeecieeeeeeeeiaeeeeeeaveeeeeeaneeaeas 24
4.4 PRED A PO ...ttt ettt e e e e et e e e eaaae e e e e aaaaaeas 25
4.5 FOTOGRAFOVANI DO HDR .......ooiiiiiiie e 26
4.6 POST-PRODUKCE ....cciiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeiitteeeeeeeeeeeeittaaeeeeeaeseeasstssessaeeeeesnssssanaeaaeans 27
4.6.1  PhotomatiX Pro.......ccooiiiiiiiiiiiiiie e 27

4.6.2  PROOSHOP ..coiiiiiieiieeeee e et en 33

4.7 REDUKCE SUMU (NOISE REDUCTION)....cceeiiurireeeeirieeeenireeeeessreeeessssseeeesnnssesessnnees 40

5 VIDEQO A HDR ....eeeeiieccennrcnnnseetececsssssnnssssssccsssssonsasssssesssssssssasssssesssssssssnssssssssss 41
ZAVER ..ceeverseereressessessesssessessessessssssessessassssssessessassssssessassessssssessessessasssessessassasssessessassassss 42
SEZNAM POUZITE LITERATURY .....cuvvererresrnsenssessessessssssessessessssssessssesssessessessessaess 43
SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK .....ocueveuerrerrensenssessesssssessessessessanns 46



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 9

UvVoD

Predmétem této bakalatské prace je otdzka vyuziti technologie vysokého dynamického
rozsahu (High Dynamic Range) v digitadlni fotografii a videu. Primarni sd€leni je
s piihlédnutim na vyuzitelnost strukturovano jako manuadl, jez se zabyvé zdanlivé jednodu-
chym tématem HDR fotografie, podanym sofistikovanéjii metodou. Ctenat, kterému je
z hlediska vyuzitelnosti prace urcena, je pokrocilejsSim uzivatelem, nebo nadSenym tviir-
cem, ktery hled4 souhrnny soubor informaci pojednavajici o okrajovych souvislostech vy-

voje a vyuziti této stale vice oblibenéjsi metod¢ fotografovani.

S roz$ifujici se pocitatovou gramotnosti po strance softwarové piistupnosti mize kazdy
moderni ¢loveék vénujici se fotografii, at’ profesionalné, nebo ve svém volném case, rozvi-
jet metody a postupy své reprodukce obrazii, které on sam vnima jako plnohodnotné. High
Dynamic Range (dale jen HDR) technologie v digitalnim svété dokaze jednoduse tyto jed-
notlivé pfedstavy a obrazy, kazdého z nés realizovat a usnadnit jejich tvorbu. HDR neni jen
Htrendova“ zalezitost, je to moznost si v digitalnim svéte projit ekvivalentni postupy, jaké
prozivaji fotografové u klasické produkce, jez piedstavuje znalost vyvolavani, kombinova-
ni a spravné piipravy svych filmovych negativi. S pfihlédnutim na stile se rozsifujici
moznosti specializovanych softwarti se nam otviraji a neustadlé rozviji dalS§i moznosti
uplatnéni této fascinujici alchymie zmrazenych okamzikt, ¢i dlouhodobé konstruovanych
zabérn.

Tento ,,tutorial* Ctenéie provede nékolika fazemi, od prehledu vyvoje a poc¢atkti HDR, teo-
retickych nutnosti v oblasti barev a formatd, az k vysvétleni jednotlivych pojmi se kterymi
se ve svété vysokého dynamického rozsahu Ize setkat. Pres tyto zakladni, ale pro pochope-
ni hlavni ¢asti této prace, nutné teoretické stupné, se dostaneme k samotnému tutorialu, kde
bude nazorn¢ krok po kroku ukdzano, jak se teoreticky pfipravit na prakticky postup pfi
tvorbé HDR obrazli. Tutorial Vés provede, poradi a hlavné pfipravi na realny postup,
s kterym jste schopni uspét skoro v kazdé situaci, jez miize nastat pii tvorbé HDR fotogra-
fie. V posledni c¢asti se okrajoveé dozvite, ze HDR postupy jsou aplikované nejen ve foto-

grafii, ale také ve videu, ¢i specidlnich efektech filmového primyslu.

Cilem prace je shrnout mé dlouhodobé zkusenosti z oblasti tvorby HDR fotografie do pii-
stupného celku, jez na ptikladu jednoduSe ukaze, jak nejlépe postupovat k dosazeni co

nejkvalitnéjSiho vysledku.
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I. TEORETICKA CAST
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1 HISTORIE HDR/HDRI

Nasledujici kapitola okrajové shrne historicky vyvoj a souvislosti HDR fotografie, ktera

nas v riznych obménach doprovazi prakticky jiz od pocatku samotné fotografie.

1.1 Rok 1850

Napad pouzit vice expozic k napraveni extremniho jasového rozsahu mél uz prikopnik
fotografie Gustave Le Gray. Své znalosti zacal vyuzival pfi zpracovavani fotek krajiny.
V jediné fotce dokéazal soucasné zachytit nebe i mote. To by nebylo mozné, kdyby ztstal u
standardnich metod fotografovani, protoze realny jasovy rozsah je piili§ velky. Le Gray
zkombinoval dva snimky negativu do jednoho positivu. Jeden byl pro svétlou oblohu a
druhy pro tmavsi mote. Timto zpiisobem byl schopny reprodukovat fotky, kde zachytil vse

co potieboval. [1]

1.2 Rok 1930

HDR (High Dynamic Range) nebo HDRI (High Dynamic Range Imagery) bylo ovSem
vyvinuto Charlesem Wyckoffem. Ten mezi lety 1930 a 1940 pr ohluboval teorii vice-
expozi¢ni fotografie, az ji obohatil o tzv. ,,neighborhood tone remapping® (prekreslovani
sousednich odstinil), ¢imz mohl kombinovat jinak exponované filmové vrstvy do jediné
fotky, kterd méla ve vysledku o mnoho vétsi dynamicky rozsah, nez kterékoliv jiné pired-
chozi postupy. Pfevratny objev nazorné vystihl na obalce Life magazinu, kde zachytil vy-

buch atomové bomby, do té doby, s neuvétitelnymi detaily. [14]

1.3 Rok 1980

Touha po HDR se v digitdlnim svété objevovala odpocatku, ale jeji SirSi vyuziti bylo az
relativné donedavna omezeno vypocetnim vykonem pocitacii. Pravdépodobné prvni, kdo
redln¢ aplikoval tuto techniku, byl Greg Ward ve filmovém priamyslu. Roku 1985 vytvofil
obrazovy format Radiance RGBE. Diky tomu Wyckoffiiv koncept ,,neighborhood tone
remappingu“ byl pouzit do video kamer skupinkou védct vedenou Prof. Zeevim
z Izralského Technionu, ktery si roku 1988 na tento postup vytvofiil patent. O par let poz-
déji jej uplatnil v medicin€. Roku 1993 se zacCala prodavat prvni video kamera, ktera uméla
zachytit HDR video v redlném case, ¢imzZ se zna¢né posunul vyvoj ve sméru simulace lid-

ského vidéni a jeho psychofyziky. [17]
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1.4 Rok 1996

Steve Mann v MIT Media Laboratory vytvoril a patentoval globalni-HDR metodu, pro
produkovani obrazka s rozSifenym dynamickym rozsahem. Mannova metoda se sklada

z dvou kroku:

1. vygenerovani obrazového pole, které ovlivni jen cely obraz (operace, kterd postihu-

je vSechny pixely stejné€, bez tone remappingu)
2. prevedeni tohoto pole, diky tone remappingu na HDR

Obrazové pole generované prvnim krokem Mannova procesu je nazyvané ,lightspace
image®, nebo ,,radiance map*. Diky tomuto postupu mtzou pocitace ,,vidét”, nebo je také

vyuzit pro satelitni snimkovani. [8], [16]

1.5 Rok 1997

Roku 1997 Paul Debevec piedstavil techniku globalniho HDR komunité okolo pocitacové
grafiky, ktera ruku v ruce s piistupnéjSim softwarem a rozmahajici se popularitou digital-
nich fotoaparatu zacala byt nepostradatelnou soucasti fotografie. Pfedev§im kvuli senso-
ram digitalnich fotoaparati, které maji svym ¢ipem nativné dany dynamicky rozsah. Touto
metodou se dostavame k zékladni technice klasického fotografovani — barevny negativ je v
podstaté HDR, klasické celuloidové doby a tone mapping zase vyvolavani fotek v Cerné

komofre.

Tone mapping jako takovy se také pouZzivé pro zobrazovaci zatizeni — monitory apod. [7]

1.6 Rok 2003

Diky moZnosti zpracovani dat z svételnych sond (360° fotograficka hlava zachycujici své-
teln¢ informace redlného prostiedi) bylo mozné vytvofit realistické zpracovani 3D scény a
jejiho nasviceni.

Po vystavé E3 (Electronic Entertainment Expo), kdy Valve Software ohlasilo svlij novy

herni engine Source Engine a snim hru Half-Life 2, zacali vyvojafi tuto metodu hojné apli-

kovat a nyni je standardni soucasti aktualnich her. [5], [20]
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1.7 Rok 2005

Adobe vydalo Photoshop CS2, které ma standardné¢ implementovanou podporu funkce

slouc¢eni do HDR. [2]

1.8 Vyvoj videa

Stejné jako fotografie se rozviji 1 video, nicméné ¢isty ,,kousek* HDR videa (delsi stopaz v
kuse vytvotfena z HDR snimku), az donedévna nebyla. V roce 2008 vydalo Mobius a Qu-
ark Films — Silicon Valley Timelapse (http://www.siliconvalleytimelapse.com/). Uvadi se,
ze na zminény snimek se pouzilo skoro 1.1 miliontt HDR vytvotfenych snimkt (jeden HDR
snimek je tvofen minimalné 3 fotkami s rliznou expozici). Jinak se bézn¢ HDR pouziva

v PC hréch a digitalnich efektech filmového primyslu. [21]


http://www.siliconvalleytimelapse.com/
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2 HIGH DYNAMIC RANGE (HDR)

Kapitola s nazvem High dynamic range popisuje funkce barevného prostoru a také jeho
omezeni. Nasledn¢ si definujeme podstatu HDR a vyznam jednotlivych vyrazii se kterymi

se miizeme v problematice HDR setkat.

2.1 Barevny prostor (gamut)

Lidsky zrakovy systém obsahuje tfi odlisné druhy barvo-citnych bun¢k. Kazda se pohybuje
v jiné Casti spektra (mame Ctyfi sitnicové bunky, ale jak se zda, tak ty¢inky neovliviiuji

naSe vnimani barev - ale ¢ipky ano).

Monochromatické svétlo (produkuje jej napft. laser) stimuluje tyto tii svétlocitné buiky v

poméru k jejich citlivosti na danou ¢ast frekvence.

Svétlo s SirSim spektralnim rozlozenim bude stimulovat buiikky v poméru citlivosti bun¢k a

mnozstvi rozlozeného spektralniho svétla.

Nicméné, protoze oko dostane pouze integrovany vysledek, nemiize poznat rozdil mezi
spojenym spektrem a jednim monochromatickym zdrojem, vyvdZenym a nasledné vypro-

dukovanym ve stejny vysledek.

Ptesto ze mame pouze tfi odlisné spektralni citlivosti, mizeme oko oklamat tak, at’ si mys-
li, Ze mtze vidét kazdé spektralni rozloZeni. Této simulace dosahneme nezéavislou kontro-
lou jednotlivych tfi barevnych kanalii. Tento jev se nazyva "barevny metamerismus" a z

néj vychazi vSechny barevné teorie.

Diky metamerismu, si miizeme vybrat jakékoliv tfi primarni barvy a tak dlouho, jak je nase
zrakové smysly vidi jako odlisné, tak dlouho mizeme stimulovat sitnice jakymkoliv real-
nym spektrem na zéklad¢ stejné¢ho zplisobu. Jednoduse smichanim piisluSnym mnozstvim

téchto primarnich barev.

Praxe se ovsem od teoretickych definic lisi. K témto barvdm musime pfidat jesté urcité
negativni mnozstvi jedné, nebo dvou jinych primarnich barev, aby ve vysledku vytvofili

barvu jinou.

Aby se predeslo témto negativnim koeficientiim, CIE navrhlo barevny prostor XYZ, ve

kterém nejde dosahnout jakékoli viditelné barvy s ptisné€ pozitivni primarni hodnotou.

Avsak k tomuto dosazeni, museli vybrat takové primarni barvy, které byly mnohem vice

"Cisté" nez ten nejcCistési laser. Jsou to tzv. "pomysiné primarni barvy", coz znamena, ze
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nemohou byt redln¢ realizovany zadnym doposud zndmym zkonstruovanym piistrojem.
Oko muze byt oklamano a za pomoci tii primarnich barev mize vidét i spoustu jinych. Z
praktického hlediska se ale ned4 oklamat aby vidélo jakoukoli barvu chceme. Nekteré bar-

vy jakychkoliv tfech primarnich barev budou vzdycky mimo dosah.

Pokud bychom chtéli dosahnout vSech moznych barev, museli bychom vyvinout takovy
typ laseru, ktery by svou variabilitou byl schopen vysilat za témito hranicemi. Do té doby

se musime spokojit s tim, ze mizeme vnimat jen zlomek barev, které existuji.

CCIR-709 gamut

Obr. ¢. 1: CIE barevny diagram, s pozici CCIR-709 primarnich barev [18]

Obrazek ¢.1 ukazuje vjemové jednotny CIE barevny diagram s pozici CCIR-709 primar-
nich barev. Tyto primarni barvy jsou rozumnym pfiiblizenim pro vétSinu CRT monitora a
oficialn¢ urcuji hranice standardniho barevného prostoru sRGB. Trojuhelnikovy region
proto oznacuje rozsah barev, které mohou byt zastoupené témito zakladnimi barvami (tedy
barvami, které mohou oklamat o¢i). Barvy mimo tento region, které pokracuji k hranicim
naSeho diagramu nemohou byt zastoupeny na zaklad¢ typického monitoru. Pfesnéji feceno,
tyto "barvy mimo gamut" nemohou byt ulozeny ve standardnim obrazovém souboru

sRGB, ani nemohou byt vytistény nebo zobrazeny pomoci konvencnich vystupnich zatize-
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ni. Jsme tedy nuceni prokazat nespravné barvy mimo trojuhelnikovy region v tomto obraz-

ku.

Schéma na obrazku ¢.1 ukazuje pouze dva rozméry z tii-dimenzionalniho prostoru. Tteti
rozmer, jas, vystupuje do prostoru pied a za obrazek a my jsme z néj ufizli jen platek. V
ptipad€ barevného prostoru sSRGB ma tvar Sesti-stranného mnohouhelniku, ¢asto oznaco-
vaného jako "barevna kostka RGB", coz je zavadéjici, jelikoz po stranach jsou stejné pouze

v kddovani (0-255 trikrat), tudiz nejsou vjemove velmi vyrovnané.

Pochopeni fungovani barev a techniky je dilezity krok k pochopeni fungovéani dynamické-
ho rozsahu u fotografie. Dynamicky rozsah je ve své podstaté vlastnost fotografického
materialu (Cipu apod.), kterd udava jak velky jasovy rozsah nejsvétlejsiho a nejtmaveéjsiho
bodu je mozné na né¢j zaznamenat. Je to schopnost fotografického materialu tolerovat od-
chylky od spravné expozice, s ¢imz souvisi moznosti zpracovavani barev a piekraCovani

pomyslnych hranic. [4], [9], [18], [LW]

2.2 High Dynamic Range (HDR, nebo HDRI)

Ve zpracovani obrazu, pocitacové grafiky a fotografie, High Dynamic Range (vysoky dy-
namicky rozsah obrazu - HDRI nebo jen HDR) je soubor technik, které umoznuji vétsi
dynamicky rozsah jasu mezi nejsvétlejsi a nejtmavsi oblasti obrazku, nez standardni digi-
talni zobrazovaci techniky, nebo fotografické metody. Tento Sir§i dynamicky rozsah
umoziuje HDR snimky pfesnéji reprezentovat Sirokou Skélu intenzit nalezenych v real-

nych scénéch, od ptimého slune¢niho svétla do slabych hvézd. [4], [15]

Dvéma hlavnimi zdroji obrazi HDR jsou pocitatové rendery a slouceni vice fotografii,

znamé jako Low Dynamic Range (LDR). [10]

Tone mapping je technika snizujici celkovy kontrast pro usnadnéni zobrazeni obrazkl
HDR. Lze ji pouzit na zafizenich s LDR k vyrob¢€ obrazkl s konzervovanym, nebo piehna-

nym kontrastem pro umélecky tc¢inek.
Dynamicky rozsah je ve fotografii méfen v rozdilnostech expozi¢ni hodnoty (EV) Cisla
mezi nejjasnéjsi a nejtmavsi ¢asti obrazu, které ukazuji detail.

HDR je ve fotografii obecné dosazeno zachycenim vice standardnich fotografii, ¢asto pou-
zivanym expozi¢nim bracketingem, a néslednym slouc¢enim do HDR obrazku. Digitalni

fotografie jsou Casto zakodovany v RAW formatu, protoze kédovani 8 bit JPEGu nenabizi
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dostate¢né hodnoty umoznujici jemné piechody (také zavadi nezddouci ucinky zpiisobené

ztratovou kompresi — tzv. artefakty).

Jakykoliv fotoaparat, ktery umoznuje manualni nad-, nebo pod-exponovani fotografie Ize

pouzit k vytvotreni HDR fotografii. [LW]

Nékteré¢ fotoaparaty (snad vSechny soucasné digitalni zrcadlovky) maji expozi¢ni bracke-
ting (AEB), cozZ umoziluje mnohem vétsi dynamicky rozsah nez ostatni fotoaparaty, od 3

EV a7 do 18 EV. [12]

Nekteré soucasné fotoaparaty maji HDR rezim zachycujici HDR obraz s naslednym vystu-

pem do JPEG souboru. [LW]

2.3 Reprodukovani HDR obrazii na LDR displej

Po piekroceni hranice dostupnych moznosti béZného zobrazovani je zapottebi ucinit kroky
umoznujici zpétnou reprodukei vytvoreného obrazu. Cehoz miizeme docilit nasledujicimi

tipy, ¢i jejich kombinaci. [LW]

2.3.1 Snizeni kontrastu

K prezentaci HDR snimkt 1ze snadno pouzit bézné dostupné LDR zobrazovaci zafizeni,
napf. pocitacové monitory, nebo fotografické vytisky. Kazdy software pro editaci obrazko-

vych soubort by tuto jednoduchou upravu mél umét - snizeni kontrastu. [LW]

2.3.2 Clipping (ofezavani) a komprese dynamického rozsahu

Scény s vysokym dynamickym rozsahem jsou Casto prezentovany na LDR zatizenich ofe-
zané o dynamicky rozsah, ktery nejsou tato zatfizeni schopna zvladat. Odfiznutim nejtem-
né&jsi a nejjasnéjsi informace, nebo alternativné s konverzi S kiivky, kterd komprimuje kon-
trast postupné, vice agresivné ve svétlech (highlights) a stinech (shadows), pficemz pro-

sttedni ¢asti (midtones) nechava relativné nedotéené. [LW]

2.3.3 Tone mapping

Tone mapping (tonovani) snizuje dynamicky rozsah, nebo kontrastni pomér z celého obra-
zu pii zachovani lokalniho kontrastu (mezi sousednimi pixely). Obrazky s pfili§ vysokym
zpracovanim maji svlij dynamicky rozsah pfekomprimovany, ¢imz vytvaii neskutecny

LDR obraz, renderovany z informaci HDR snimkt. [LW]
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2.3.4 Porovnani s tradi¢ni digitalni fotografii

Informace ulozené v HDR snimcich obvykle odpovidaji fyzikalnim hodnotdm jasu (lumi-
nance) nebo zafe (radiance), které 1ze pozorovat v realném svété. Coz je odlisné od tradic-
nich digitalnich obraza pfedstavujicich barvy, které by se mély objevit na monitoru, nebo
po tisku na papife. Tradi¢ni snimky, vétSinou zakddované v lidském vizudlnim systému
(maximalizujici vizudlni informace ulozené pevné stanovenym poctem bitil), ktery je ob-
vykle nazyvan "gamma encoding" nebo "gama correction". Hodnoty ulozené pro snimky
HDR jsou casto gama komprimovany, logaritmicky kédované, nebo linearni hodnoty s

plovouci desetinnou ¢arkou (fixné bodové linedrni kédovani je stale neefektivni pii HDR).

[18], [19], [9]

HDR obrazy ¢asto pouZzivaji vétsi pocet bitli na barevny kanal, nez tradi¢ni obrazy a tim
zobrazuji mnohem vice barev v mnohem S$irSim dynamickém rozsahu. 16-bitd, nebo 32-
bitll s plovouci desetinnou ¢arkou jsou Cisla ¢asto pouzivané k reprezentovani HDR pixeldt.
Nicméné, pokud je pouzita odpovidajici prenosova aplikace, mohou se HDR pixely nékte-
rym aplikacim jevit jako 10-12 bitové pro luminenci a 8 bitové pro sytost barvy (chromi-

nance, nebo taky jen chroma), aniz by byly zfetelné jakékoliv viditelné kvantizacni artefak-
ty. [18], [13]

Primérné kvalitni HDR obrazky lze vytvofit z jednoho RAW snimku, nebo i z 3 JPGi
které jsou spravné pfipraveny k vytvareni HDR fotografii. My se budeme zabyvat nejlep-
Sim moznym vysledkem, ktery nam polozi zaklady k bezproblémové post-produkci. Samo-
ziejme existuji 1 jednodussi postupy nevyzadujici takové ,,ptipravy®, vysledna fotografie
ale nebude natolik kvalitni a cilem tutoridlu je vysvétlit postup jimz dosahnete vysoké kva-

lity a ptedejdete problémiim, které se mohou pii jinych postupech objevit (napt. Sum).

Do jisté miry jste schopni vytvorit HDR obrazek bez jakychkoliv specidlnich programi,
jen za pomoci Photoshopu, ale pokud to s HDR myslite vazné€, neni lepsi cesty, nez zacit
pfimo u nejlepsiho mozného (po technické strance) vysledku, ktery vam muze dat volnost
pii pozd&jsi tvorbe, at’ je jakakoliv (tieba skladani riznych kompozic, dokreslovani, tisk!,
+/- ptipravenost na budouci kvalitativni standarty, které dozajista pfijdou a vy budete mit

adekvatni material pro remastering, atd.) [LW]
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3 FORMATY

Digitalnich formatu je neptfeberné mnozstvi. Pro potieby naseho tutorialu jsem zvolil for-
maty, které dokéazi svymi parametry dodat nejlepsi pozadovany vysledek. Jednotlivé budou

popsany a shrnuty jejich piednosti, ¢i zdpory v ndvaznosti na potieby tutoridlu.

3.1 RAW

V digitalnim svéte je RAW nevyvolanym filmem. Format RAW je nejlepsi volbou pro

post-processing.

Snimace digitalnich fotoaparatii (existuji hlavné dva typy — CCD a CMOS) mohou posky-
tovat data o velikosti 12 az 14 bitl na pixel. Pfi foceni do JPEGu je tento limit sniZzen na
8bitl na barvu (24bitl celkem, 8bitl na barvy R, G a B). KdyZ ovSem chcete kompletni
nekomprimovana data, musite fotit do formatu RAW, tudiz jak uz nézev napovida, jedna
se o Cisty, nebo syrovy format. Pii foceni neprobiha zadna komprese a veskeré dolad’ovani
vyvazeni bilé, kontrastu, svétlosti, doostfovani je Cisté¢ ve vasi rezii. Nevyhoda tohoto for-
matu je velikost, kterd v porovnanim s JPEGem je mnohonéasobné vétsi. Také na zacatku
zminéné ,,vyvolavani“ miize byt brano jako ptekazka, protoze je tfeba mit specialni soft-
ware, ktery si s timto formatem umi poradit (napf.: Adobe Lightroom, Capture One, Aper-

ture...).

Shrnuti:

- moznost ,,vyvolani* fotek — s vyvijejicim se softwarem, mizete po ¢ase dosahnout

lepsich vysledku nez ted’

- kdyz potiebujete v urcitém sméru néco opravit, nebo udélat jinak (tfeba vyvazeni

bilé), 1ze se bez problému (tzn.bezztratove), vratit a udélat to znova

- bez komprese a doostfovani neztracite zadné data, které tieba budete umét vyuzit

pozdéji, az budete pfipraveni

- moznost mit v§e pod kontrolou [6], [LW]

3.2 TIFF

Pti foceni do RAW je tieba tento format ,,vyvolat™ do jiného vhodného formatu. TIFF je
flexibilni a univerzalni format, ktery ma mnoho moznosti. V jeho nekomprimované forme

(mize byt i komprimovany — napt.: RLE, LZW, ZIP) nedochézi k ztratdm na kvalité, ba-
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revné rozliSeni je az do 32bith (v CMYKu, v RGB je to 24bitd), tudiz se d4 hovofit o
vhodném formétu témét bez velkych ztrat na kvalité, coz je idedlni pro post-produkei, kdy
zalezi na kazdém aspektu fotografie. Naprosta prednost TIFFu je taktéz v podpofe vrstev,
které jsou pfi upravovani ve photoshopu standardem. Adobe nabizi svoje feSeni ve formatu

PSD, nicméné to je omezeno na max. velikost souboru 2GB. TIFF dokaze ukladat az do

4GB pfti rozmérech 4294967295 x 4294967295 pixeld.

Shrnuti:

mald ztrata kvality, velka velikost
- podpora vrstev

- podpora velkych souborti

- flexibilita a univerzalnost

- az 32bitova barevna hloubka (pro vétSinu ptipadi HDR fotografii je dostacujicich

16bith)

idedlni pro archivaci, ¢i tisk [3], [LW]

3.3 JPEG

JPEG je tzv. internetovy format. Idealni pro ukladani a pfenos v internetovém svété. JPEG
je maly, rozsifeny a dobfe zndmy format s kterym umi pracovat kazdy bézn¢ dostupny ob-
razkovy program. JPEG je ¢asto srovnavam s GIFem, ale tato srovnani jsou problematicka,
protoze GIF nikdy nebyl urcen pro fotografické obrazy (limitace 256barev). Srovnatelnym

formatem je PNG, které je bezztratovéjsi nez JPEG, ovSem s tim pfibyva velikost.

JPEG ale neni vhodny jakozto edita¢ni format. Jeho mala velikost, dana kompresi, ktera
vytvari artefakty (slévani pixelu — kostickovani), ovlivituje kvalitu natolik, ze vzniklé ztra-
ty nedavaji moznost zpétné upravy, piipadné opravy obrazu. Bézné se setkavame
s 8bitovou verzi, ktera je nejvice rozsifena. Existuje 1 nova verze formatu - JPG2000, ktera

umi pracovat s 24bitovou barevnou hloubkou.

Diky ,,ofezanosti formatu je z hlediska kvality/velikosti spiSe vhodny pro internetovy

svet. OvSem pro tviirci prechodové faze, k archivaci obrazu, ¢i tisk je naprosto nevhodny.

Shrnuti:
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- mald velikost na tkor ztraty kvality

- idealni pro internet [11], [LW]



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci

22

II. PRAKTICKA CAST
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4 TUTORIAL PRO VYTVORENI HDR FOTOGRAFIE

Pted samotnym tutorialem je potfebné si zkontrolovat klicové funkce fotoaparatu a celkové
vybaveni. Zakladem je stativ, protoze HDR fotografie se sklad4 z vice normalnich fotek
liSicich se svou expozi¢ni hodnotou. Navazné na to je dilezité, aby fotoaparat, zvladal

fotit:
- vrezimu “Auto-bracketing mode”, nebo “Auto-exposure mode* (funkce pro
pofizeni série expozicné odliSnych snimki)

- fotitdo RAW

4.1 Software

Software se méni a vyviji kazdou chvili. V dobé, kdy ctete tyto fadky mize byt uz neaktu-
alni. Vybiram proto takovy software, ktery je na trhu jiz del$i dobu a t&si se velké uzivatel-
ské oblib¢ a je stale podporovan vyrobci.
1. RAW editor — program, ktery umi ,,vyvolat™ fotografie ve formatu RAW (napft.:
Aperture (jen pro Mac), LightRoom, Capture One, Photoshop (od CS2 vyse).
2. HDR program - umozni prolinani jednotlivych snimku, ale hlavné jak sam nazev
napovida, vytvaii HDR obrazky (napt. Photomatix).

3. Photoshop — nésledujici post-processing a ladéni.

4.2 Jaka fotka je nejlepSi pro HDR?

Jaké fotka je nejlepsi pro HDR? Odpovéd je jasna: jakakoliv. Vysledek bude ale pokazdé
jiny. Pokud zvladnete zdkladni, ¢i pokrocilé technické nutnosti, tak si do velké miry sprav-
nost a celkové vyjadieni urcujete vy sami, coZ je prave na tomto typu fotografovani to nej-
lepsi. Mate volnost v kreativnim vyjadieni a se spravnymi metodami mizete vytvofit coko-

liv vas jen napadne.

Tento snovy a krasné vyhlizejici svét vSech moznych realizovatelnych ptani si ale samo-

ziejme bere svou dan v podob¢ narocnosti na zpracovani.

Do jisté miry je nutné se naucit na svét nahlizet v HDR provedeni. Tim ziskéte vyhodu a

predejdete zklamani z nepovedené¢ho kousku prace.
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Teoreticky univerzalni rada na hledani spravné fotky je, aby scéna kterou se snazite zachy-
tit méla velké svételné rozdily. To znamena extrémni parametry v oblasti svétla/vysSek

(highlights) a taktéz extrém v opacném piipad¢ stini (shadows).

Predstavte si situaci, kdy mate krasné nebe, plné naslehanych mrak, zapadajici slunce. Na
moiské hladin€ se vSechno hezky leskne, v dali se ty¢i hory a na kraji v poptedi jsou zlata-

vé kameny (takovou scénu si zpracujeme v tomto tutorialu).

Vyfot'te si vySe zminénou situaci a zhodnot'te zda-li jste to opravdu zachytili, tak jak to
vidite, nebo zamyslite. B€Znou metodou fotografovani jen stézi dosdhnete pozadovaného,
bud’ bude vysledek prepaleny (mraky budou pteexponované a s nejvetsi pravdépodobnosti
jen bila bez detailu, za G¢elem vyfotit hezkou krajinku), nebo v opaéném piipadé podexpo-
novany (krajinka tmava, ale hezké nebe), taky tieti moznost vSechno piepalené, ale hezké
kameny v popfedi. HDR technikou se vdm podafi zachytit v§e a pokud budete chtit, miize-

te to k obrazu svému pietvofit i na ,,nechutn¢ pohadkovy kyc*.

V poslednich letech jsem zaznamenal jak ja vnimam svét oproti ostatnim. Tim se vkrada
stard znama otazka: ,,Je tato rtizova pro tebe stejn¢ tak rizova jako pro mé? Mozna, Ze jen
ve vaSem pripad¢ pouzivate slovo rtizova, ale doopravdy vidite to, co j& vnimam jako zele-

nou. Pfesné o to v HDR fotografii jde.

Zaznamenal jsem, ze kolem 80% ostatnich lidi kolem mé¢ (internet, Skoly, prace, riizné dis-
kusni fora, ¢i ¢lanky) vnima obrazky podobné — kazdy svym svétem. Ukladaji si vzpomin-
ky radéji svym ,,HDR svétem®. Je zde samoziejmé& jest¢ skupina téch zbylych 20 %. Ta
svét timto zplisobem nevidi, pravdépodobné 1 opovrhuji celou HDR fotografii. Sem tam se
setkate se zatrpklymi ndzory na post-produkci, jako na nejvétsi zlo. Osobné jsem piesveéd-
¢en, ze tito 1idé jen prosté vidi svét zase svym zplisobem — presné tak, jak jim ho piedklada
fotoaparat piesn¢ potom, co zmacknou spoust’. To je v poradku. Nemiizou byt vSichni na-

raz spokojeni.

4.3 Procvi¢eni vnimani svételnosti

K procviceni vnimani svételnosti uvadim nasledujici tip. Kdyz jste v noci ve mésté, mnoho
svételnych displeji kolem, v oknech se sviti, auta blikotaji. V4§ mozek si tuto scénu doka-
ze slozit dohromady, at’ vidite jak pod nohy na chodnik, tak i krasy urbanistické poezie.
Fotoaparat ji zachyti tak, ze bud’ mate displeje, svétla a reflektory prepalené (pokud chcete

vyfotit tfeba lidi na onom zminéném chodniku), nebo zase dokézete piecist co je na jednot-
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livych reklamnich plochach, ale vSude jinde je tma. Fotoaparadtem to ovSem jste schopni
zachytit na del$i expozicni ¢as, ¢imZ ztratite moment okamziku. Z aut zlstanou jen koleje
svétla, lidi se proméni v nekonkrétni Smouhy a to samoziejmé musite mit stativ, nebo bude
rozmazané uplné vSe. Zde je pravé prilezitost uvazovat o HDR fotce z jednoho RAW
snimku. Samoziejmé ¢im vice snimku s jinymi expozi¢nimi udaji potidite, tim lepsi bude

vysledek.

4.4 Pred apo

Nasledujici obrazky jsou hlavnim pfedmétem této prace. Obrazek ¢.2 reprezentuje fotku
bez uprav a jakychkoliv digitalnich zasaht. Je to tzv. fotka pted Gpravou. Naproti tomu
obrazek ¢.3 je fotka jez prosla celym HDR procesem, ktery zminuji v této praci. Pfinos
HDR procesu, ktery je zde souhrnné popsan je diky srovnani obou fotografiim patrny. Fo-
tografie tedy lze ndzorn€ porovnat a zaméfit se na vysledny dojem, ktery upravena fotogra-

fie vyvolava.

Obr. ¢.2: Fotografie pred upravou [LW]
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Obr.c.3: Fotografie po absolvovani tutorialu [LW]

4.5 Fotografovani do HDR

Fotografovani do HDR shrnuto ve ¢tyfech jednoduchych krocich:

1. Stativ je nutnosti. Jednu a tutéz fotografii musite vyfotografovat vicekrat s jinou expo-

zici, proto jakykoliv pohyb fotoaparatu znemoziuje kvalitni vysledek.

2. Piepnéte si sviij fotoaparat do manudlniho rezimu (kdyZz se necitite dostatecné zkuSeni
staCi rezim s prioritou clony - Aperture Priority mode). Dulezité je si uvédomit, ze
skladate vice obrazkli dohromady. Rozdilna hloubka ostrosti v disledku rozlisném na-

stavenim clony jednotlivych snimku zptisobi neostrost celého vysledného snimku.

3. Fotografujte do formatu RAW. Nabizi volnost v post-processingu an ebude tolik
Sumét. Vezméte ovSem na védomi, Ze pii nasledujici praci s Photomatixem samotny

nezpracovany RAW neni lepsi nez zpracovany TIFF.

. Zapnéte Autobracketing. Nastavte jej na hodnoty -2, 0, +2. Osobné obvykle pouzivam
vice nezZ 3 fotky, ale pro 90% budete naprosto spokojeni s +-2 rozsahem. Pro ptiklad,
kdyz budete v néjakém zaslém, zapomenutém atomovém krytu, kde mate malou
Skvirku ven a vy ji za kazdou cenu chcete mit naprosto dokonale prokreslenou, tak bu-

dete potfebovat vice snimkd.
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Obr.c.4: Tri riizné exponované (od -2 do +2 EV) snimky porizené ze stativu, pomoci autob-

racketingu. [LW]

4.6 Post-produkce

Post produkce je casti zahrnujici vSechny kroky od natazeni do pocitace az po konecné

ulozeni fotografie.

V tomto tutorialu si popiSeme jednotlivé kroky postupu skrze riizné funkce programii. Vy-

sledkem bude vytvotfena HDR fotografie.

Jelikoz se tento tutorial zaméfuje na pokrocilejsi formu tvorby HDR fotografii, je nutné
znat vyvolavani z formatu RAW do 16bitového TIFFu, proto budeme zacinat HDR edito-
rem.

4.6.1 Photomatix Pro

Photomatix dokaze vase 3+ fotky spojit v HDR obraz. Poté projdeme tone-mappingem
(upravovani barevnych, svételnostnich a dal§ich hodnot). Nasledné je tieba fotografii ulozit

do spravného formatu.
Photomatix miiZete pouzivat riznymi zpusoby:

- generovat HDR fotku z n€kolika rizné exponovanych snimku
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- hromadnou tvorbu HDR fotek, tzv. batch processing

- konvertovat jediny RAW do HDR

Pojd'me se spolu zaméfit na prvni postup. Zminim ostatni i pozd¢ji, ale pokud pochopite

prvni, zbytek pracuje na podobném zplisobu, takze neni tézké si to odvodit.
Vytvoreni HDR v Photomatixu Pro

1. Kdyz mate spustény Photomatix, vlozte do n¢j své 3 vyexportované 16bitové TIFFy
(berte na védomi, Ze zde pouzita verze programu je 3.2.7, v zavislosti na verzi pro-

gramu se jednotlivé funkce mohou lisit). Objevi se vam nasledujici dialogy:

L E

' Generate an HDR image

——I What would you like to do with the dragaed files?

¢ Blend exposures

¢ Open the files anly

Note: You can set a default behavior in Preferences if you do not want this
window to showwhen dragging multiple files.

Obr.c.5: Volba moznosti generovani HDR obrazu, nebo prolnuti expozic. [LW]

ﬁ Generate HDR - Selecting source images LI

Selectimage files taken under different exposures.

Either use the "Browse..." button or drag files below.

IMG_3807.tif Browse...
IMG_3808.tif
IMG_3809.tif

Remove

i

| oK | | Cancel |

Obr.¢.6: Dialog s vybérem zdrojovych obrazii. [LW]
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2. U tietiho dialogu lze vybirat podle uZite¢nosti a ti¢elu.

_lolx|
[ align source images U Don't crop

(s By comrecting horzontal and vertical shifts

(| By matching features

[ Attemnpt to reduce ghosting artifacts

(s/| Moving objects/people ':“’te':ti"":l‘-3'“'a :"

(| Backaground movements{e.q. ripples)

O]

Take tone curve of color profile (recommended)

¥

Atternpt to reverse-engineer tone curve applied

0y

No tone curve applied - pixel values are linear

| ok || ceca |

Obr.¢.7: Moznosti nastaveni riiznych zpusobu generovani HDR. [LW]

Align source images - pokud se stalo, Ze 1 kdyz jste fotili na stativu a fotoaparat se nedo-

patfenim pohnul, tak timto zpisobem muzete obrazky v mensi mife dorovnat.

By correcting horizontal and vertical shift s (zarovnani horizontdlnich a vertikalnich
posunuti). Tato funkce spolehlivé zarovna obraz podle vertikalnich ¢i horizontélnich linii,
pokud nastal jejich posun. Doporucuji neuzivat zadnou z téchto voleb, pokud mizete pou-

zit kvalitni stativ.

By matching features (porovnani obryst). Tato volba provede pozadovanou korekci a

zarovnani i jemné natocenych snimk.

Don't crop (neotfezavat). V piipadé zarovnani snimkl vzniknou okrajové nerovnosti zpi-
sobené posunem obrazu. Standardné€ se obraz ofeze na Cisty rozmér. Pokud ofezani nepie-

jeme, zvolime tuto moznost.
Attempt to reduce ghosting artifacts.

Pokud fotite motské viny, hybajici se predméty, nebo lidi, tato moznost je vezme v potaz a

bude se je snazit co nejefektivnéji prolnout.

Take tone curve of color profile (pouzit tobnovou kiivku barevného profilu). Standardni

ptedvolba vhodna pro generovani obrazu ze snimka ziskanych z fotoaparatu. Pfedvolba



UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 30

nacte pottebné informace z ICC barevného profilu ulozeného v i mportovaném souboru.

Pokud neni dostupny zadny profil program pouzije barevny profil AdobeRGB.

Attempt to reverse-engineer tone curve applied (pokus o aplikaci techniky obracené
tonové kiivky). Tato funkce je uzitecna pokud zdrojovy digitalni soubor vznikl skenova-
nim filmu, pfipadné pochazi z kompaktniho fotoaparatu. Osvédcuje se i v pfipadé nckte-

rych ve€ernich snimk.

No tone curve applied — pixel values are linear (neaplikovat Zadnou ténovou kiivku —
hodnoty pixeli jsou linedrni). Tuto volbu zvolte pokud jsou zdrojovymi soubory 16bitova
surova data vznikla pfimym konvertovanim. Linearni znamend, Ze hodnoty obrazovych
bodli maji ptfimou souvislost s hodnotami svétel na dané skute¢né scéné a nebyla na né
aplikovana zadna tonalni (gama) kiivka. Pfi importu soubort RAW v dialogovém okné¢

pribude jesté¢ moznost nastaveni barevného profilu a vyvazeni bilé barvy.

Obr.c.8: Vygenerovany HDR obraz, bez tone-mappingoveé upravy. [LW]

3. Kliknéte na OK, objevi se slouCena fotka. Pfichazi na fadu tone-mapping, ktery se

zptistupni v levém menu.

4. Kdyz prejdete na tone-mappingoveé okno, objevi se vétsi mnozstvi posuvniki.
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Zde vice nez jinde plati, ze kazda fotka je jind. Zkuste jiné nastaveni a experimentujte,
méjte vSak na paméti, Ze velice jednoduse mtzete sklouznout k ,,pfeplacanym® variantam,
které s odstupem Casu nemusi spliiovat vase pozadavky. Pro zacatek se mizete nechat in-

spirovat nastavenim, které¢ mame zde k dispozici.

E9 Photomatix Pro 3.2 (64 bits)

File Process Automate Utiities View Window Help

Details Enhancer| Tone Compressor . S [} Refresh loupe only
Ratio to Original: ' 1/8 @ 1/4 © 1f2 [Tg’ml]
Strength 100 ; e - 7
- 100% [ ||Znnﬁuhnndenm. Apply changes
Color Saturation a5 2 e a7
i

Luminasity 2.0

Microcontrast 10.0

‘Smoothing
(o | [Low | [wic | [FGR) [vax

¥ Light mode
v [ ToneSetings |

White Paint 0.333%

Black Point 0.000%
=

Gamma 0.97
A

v Color Settings

Temperature 0.0
e N ——

‘Saturation Highlights 00
ey P —

Saturation Shadows 0.0
—_——

v Miscellaneous Settings

Micro-smoothing 33

Highlights Smoothness 0

Shadows Smoothness 0

Shadows Clipping 0
.

[ 360° image

- @ 0le

Presets: | Custom -

Obr.¢.9: Tone-mappinové menu a jeho moznosti nastaveni na vygenerovaném HDR
obrazu. [LW]
Tipy o posuvnicich:
Strength — vétSinou ponechavam na 100 %.

Color Saturation —rozumné¢jsi nechavat kolem stfednich hodnot. Vzdy je vhodnéjsi vylep-

Sovat barevnost ve Photoshopu, i v pfipad¢ ,,nerozumnych* voleb.
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Luminosity — ¢im vice vpravo, tim méné kontrastu. Pokud budete mit problémy s ,halo*

efektem, tak ¢im vice vpravo posuvnik nastavite, tim by se mél vas problém vice vyfesit.
Microcontrast — v malém méfitku poméha s vykreslenim barev.

Smoothing — funkce pfidava, nebo ubira HDR efekt. Cim vice vlevo, tim vice psychadelic-

kého razu docilite.

White Point & Black Point, Gamma — nastavovat dle libosti, nejlépe vSak aby se histogram

srovnal do idealnich hodnot.

Ostatni nastavovani osobné¢ moc nevyuzivam, protoze pokud je potteba, feSim to ve Pho-

toshopu, kde mam nad posuvniky vétsi kontrolu.

Jakmile je vSechno nastaveno -> process

5. Dale je tfeba obrazek ulozit do 16bitového TIFFu: File -> Save as

Savein: | | HDR Tutos ~| = &E ek E-

2

Fecent Places e | e bmee _rr'#'_

IMG_3807 IM5_3807 8.9 IMG_3307_5_9 p... IMG_3808

File name: [IMG_3807 8 5 tonemapped | Save
|Saveastype: | <TIFF 16bit> [~ Cancel |
[~ Save Tone Mapping settings

I~ Open saved images with: | [7

v

Obr.c.10: Ukladani vygenerované HDR fotky s aplikovanym tone-mappingem.[LW]
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4.6.2 Photoshop

Adobe Photoshop je bitmapovy graficky editor pro tvorbu a tpravy bitmapové grafiky
(napft. fotografii) vytvoreny firmou Adobe Systems. V piipadé fotografie Photoshop s jis-
tou nadsazkou nema omezeni. Photoshop je program, kde zalezi pouze na vasSich schopnos-

tech jak vyuzit jeho potencial.

Co budeme délat?

Udélame barevné korekce a sladime nesrovnalosti mist s ptepalem, které obc¢as vznikaji

diky generovani do HDR.
1. Otevfete vyexportovany HDR obrazek (nyni 16bitovy TIFF).

2. Dvojklik na zékladni layer (vrstvu) Layer 0-> potvrzeni dialogu = zékladni layer se

odemkne a lze se snim vice manipulovat.

— e " —
e i~

Obr.c.11: Odemknuti zakladni vrstvy. [LW]

3. 2x zkopirujte zakladni odemceny layer ( CTRL +1J).

4. Prvnimu zkopirovanému layeru ( Layer 0 copy ) zméiite blending mode (reZim prolnu-

ti) z normal -> overlay.
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Obr.c.12: Zkopirovani zdkladni vrstvy s jinym nastavenim reZimu prolinani. [LW]

5. Druhému layeru ( Layer 0 copy2 ) zméiite blending mode z normal -> hard light ->

pfiddme masku -> odstranime vSe krom vody (maskovani neni slozité, ale pro postup

nutné, tutorial se timto zabyvat nebude.)

LAYERS |G

o [Fera Lot =] opacty: [100% []
tecks [ 4 4 @ A [100% [+ ]
—

r

=

S

Obr.c.13: Zkopirovani dalsi vrstvy s jinym rezimem prolinani a odkryvaci maskou, ktera

zobrazuje jen potrebné casti této vrstvy. [LW]
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Nasledujici kroky (6-12) jsou skoro identické svym postupem, jen vyuzivaji jiné prostred-
ky. Budeme zde d¢lat barevné korekce. Diky naSi pfipravé a tomu, ze pracujeme
s 16bitovym TIFFem, budeme schopni upravovat barevnost bez zieteln¢jSich dopadi na

kvalitu, Sum, ¢i rzné jiné artefakty.

6. Vytvoite novy adjustment layer Vibrance -> Layer ->New Adjusment Layer -> Vib-
rance (jinak v sloupci s layery je to ¢erné kolecko s bilou ptilkou) -> odmaskujte vse

krom skaly vpravo -> nastavte hodnoty dle obrazku.

Obr.c.14: Aplikovani adjusment layeru, jez zvyrazni saturaci barev skal vpravo na

obrazku.[LW]

7. Stejnym postupem jak u 6. kroku, ptidejte Color Balance -> dle nastaveni na obrazku,

pfidejte maskovanim v§emu potiebnému zlatavou barvu.
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ADIUSTMENTS,

Obr.c.15: Aplikace adjusment layeru se selektivnim vybalancovanim zvyraznénych barev
pomoci masky. [LW]

8. Hue/Saturation -> pfidejte saturaci vodé v popredi.

Obr.c.16: Pridani vrstvy, upravujici saturaci vodni hladiny. [LW]
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9. Levels -> zesvétlete kameny v popiedi, ¢imz vytadhnete jejich detail.

rowstwents

Lavels [ cumom

&
s
;

- 3

[ N = -3

E 89 » 0 3
LAYERS I
) =] opsety: [10ea 7]

lock: L) b @

Obr.¢.17: Srovnani urovni tmavych casti fotky v oblasti kamenui v popredi. [LW]

10. Curves -> ztmavte oblohu podle potieby, zbytek odmaskujte pryc.

Obr.¢.18: Poucziti kiivek (curves) k ztmaveni oblohy s pomoci selektivni masky. [LW]




UTB ve Zliné, Fakulta multimedialnich komunikaci 38

11. Opét Curves -> tentokrat nebude jen Cisté maskovat ale pouzijeme gradientu

(ptechodu, klavesova zkratka G), k jemnému ztmaveni oblohy -> blending mode

zménte na lumonisity (tim bude zasazena jen svételnost, nikoliv barvy).

ADJUSTMENTS

Curves [Comom

N —

Obr.¢.19: Pomoci nastroje gradient(prechod) je vytvoren jemny prechod z tmavé casti

oblohy do svétlejsi. [LW]

12. Gradient map -> €ernobila ->opacity dejte na cca. 50 % -> potom zase gradientem
lehce nechte ztmavnout levou stranu pro hez¢i vyniknuti mraku, které jsou pobliz

slunce.
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Obr.¢.20: Aplikovani cernobilé prechodové mapy(gradient map) pro nepatrné potlaceni

prilisné barevnosti oblohy. [LW]

13. 'V této fazi muzete, ale nemusite fotku povazovat za hotovou. V nasem piipadé

bude toto posledni krok co se uprav tyce, ale vy si jeji moznosti rozvijejte dle po-

tireby dale. Pfejdeme ted’ k vhodnému uloZeni a archivaci.
14. File -> Save as -> zvolte format TIFF -> zaskrtnéte ze nechcete kompresi a ulozte

vrstvy, viz. obrazek
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TIFF Options x|
— Image Compression

= NOME

O Zw Cancel |

& ZIp
7 IPEG

Ciality: I_

=mall file large file

— Pixel Order
@ Interleaved (RGBRGE)
" per Channel (RRGGBB)

— Byte Order
@ IBM PC
" Macintosh

[~ Save Image Pyramid
[T Save Transparency

r— Layer Compression
" RLE (faster saves, bigger files)

{* ZIP (slower saves, smaller files) ]
" Discard Layers and Save a Copy

Obr.¢.21: Dialogové okno s nastavenim parametrii

pro ulozeni fotky do formatu TIFF. [LW]

15. Takto ulozeny obraz je pfipraven k archivaci. Je uloZzen v nejlepsi mozné kvalit¢.

Dle libosti si z n¢j mizete délat kopie do riznych komprimovanych formatt, tieba
pro ulozeni na internet, nebo se k nému miiZete zase vratit a tfeba opravit co diive

nebylo mozné, t€zko proveditelné, nebo tfeba jen spravné adjustovat pro tisk.

4.7 Redukce Sumu (noise reduction)

Spolu s vytvarenim slozitych post produk¢nich zasahti, obzvlasté pii tvorbé HDR, ptichazi
1 zaporna stranka, kterou je digitalni Sum. V praxi miizete snizovat Sum jiz samotnym foto-
grafovanim. Zvolenim spravné hodnoty ISO (¢im mensi, tim lepsi) se miiZzete snazit uz
v zékladu Sumu pfedchézet. Pokud se ovSem 1 pii zachovani nejlepSich moznych hodnot a
formath dostavi problém s Sumem, lze snim efektivné bojovat za pomoci specidlniho soft-

waru, jako napt. Noise Ninja, ¢i Noiseware Professional.
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S VIDEO A HDR

V klasickém provedeni se s Cistym HDR videem nesetkavame casto. Dlivodu je hned néko-
lik. Pfedevsim je to Casova narocnost a dale s tim souvisejici 1 nedostupnost spravné tech-
niky. Relativné ptistupnou metodou je pouziti fotoaparati a vytvafeni ¢asosbéru (timelap-
se), které 1ze s vhodnym softwarem sloucit do jednolit¢ho videa. Tento zpisob je ovSem
spiSe orientovan na ,,rozpohybovanou fotku®, kde jakékoliv pohyby kamery jsou relativné
piekazkou. Tuto obtiz mlZzete samoziejm¢ obejit za pomoci programovatelnych ramen,

stativll, nebo hlav, které dokazi ¢asosbér krok po kroku zachytit v plynuly vysledek.

S HDR se bézn¢ setkdvame, aniz by si to vétSina uvédomila, v klasické filmové produkie a
predevsim u specialnich efekt. Specidlni efekty a obzvlast’ 3D byly a jsou primarni hyb-
nou silou, kterda HDR potad rozviji a tla¢i doptfedu. Neni totiz zavisla na realném prostiedi
a animatofi si perfektni podminky pro vytvofeni HDR efektu dokazi vyrenderovat sami.
HDR nas prosttednictvim filmovych efektti doprovazi jiz od poloviny 80let, kdy se zacalo

schopny vyuzit vysoky dynamicky rozsah pro specialni efekty.

K dosazeni zvySeného dynamického rozsahu u klasického videa miizeme docilit i jedno-
dussimi zpiisoby, které jsou principidlné podobné jako vytvareni HDR obrazii pomoci jed-
né RAW fotky. Bézna digitalni video stopaz je zachycovana v 8, nebo 16 bitech barevné
hloubky. Pokud ovSem tuto barevnost uméle navySime na 32bitd, da se toho v leckerych

situacich vyuzit.

HDR problematiku zpracovava a vysvétluje Andrew Kramer na svych strankach

www.videocopilot.net, kde je k dispozici celd fada vyukovych materiali na toto téma.


http://www.videocopilot.net/
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ZAVER

Zpracovani tutorialu, ktery pojednavd o modernim postupu zpracovavani fotografie mize
byt napomocné mnohym lidem, ktefi se zajimaji o nové technologie, nebo se snazi rozvijet
v novych oblastech fotografie, které je lakaji, ale doposud nebyly souhrnné sepsany, nebo
byly ve formé¢, jez znemoznovala jejich dosazeni. Mym cilem bylo vytvofit souhrn
s moznosti jednoduché orientace v doprovodu vizudlni predlohy, kterd nazorné¢ prochazi

jednotlivé faze a jednoduse zpracovava zakladni prvky do komplexniho celku.

Pro potieby samotného tutorialu byly na miru vytvoteny veskeré fotografie, které zachycu-
ji cely postup. K naprosté srozumitelnosti vySe zpracovaného, jsou k tomuto tutorialu a
celé praci prilozeny na CD vesSkeré originalni materidly, fotografie a zdrojové formaty,
které jsou zaroven zpracovany transparentné, aby je mohli pfipadni zajemci sami analyzo-
vat a dokazat vyuzit jejich potencial krok po kroku.

Primarnim tkolem, ktery jsem si stanovil pii tvorbé této prace je predani své dosavadni
zkuSenosti a poznani, obohacené o zkuSenosti, nebo fakta jinych, dohromady tvofici pie-

hledny celek.

Cilem této prace neni objeveni nového, ale zpiehlednéni a vybrouseni jiz daného, které

muze pomoci objevit nové.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

AE

AEB

CIE

CMYK

CRT

EV

GIF

HDR

HDRI

PNG

ISO

JPEG

LDR

RGB

sRGB

RAW

RGBE

TIFF

XYZ

3D

Auto - exposure
Auto-exposure bracketing
Mezinarodni komise pro osvétlovani

Barevny model — azurova (Cyan), purpurova (Magenta), zluta (Yellow),

¢erna (blacK), oznacovana také jako klicovou (Key)
Cathode Ray Tube

Exposure Value (expozi¢ni hodnota)

Graphics Interchange Format

High Dynamic Range

High Dynamic Range Imagery

Portable Network Graphics

Citlivost filmu

Pivod ze zkratky PFIF - Joint Photographic Experts Group
Low Dynamic Range

Barveny model RGB, neboli ¢ervena, zelena, modra
Super RGB

Format souboru fotografie, piivod z anglického raw, cozZ je surovy, nezpra-

covany

Obrazovy format Radiance

Tag Image File Format

CIE XYZ jeden z prvnich matematicky definovanych barevnych prostorti

Three-dimensional
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SEZNAM OBRAZKU

Obr.cC.1: CIE barevny diagram, s pozici CCIR-709 primarnich barev

Obr.¢.2: Fotografie pted upravou

Obr.c.3: Fotografie po absolvovani tutorial

Obr.¢.4: Tti razné exponované (od -2 do +2 EV) snimky potizené ze stativu, pomoci
autobracketing

Obr.c.5: Volba moznosti generovani HDR obrazu, nebo prolnuti expozic.

Obr.C.6: Dialog s vybérem zdrojovych obrazil.

Obr.¢.7: Moznosti nastaveni rtiznych zptisobu generovani HDR.

Obr.c.8: Vygenerovany HDR obraz, bez tone-mappingové tpravy.

Obr.c.9: Tone-mappinové menu a jeho moznosti nastaveni na vygenerovaném HDR
obrazu.

Obr.¢.10: Ukladani vygenerované HDR fotky s aplikovanym tone-mappingem.

Obr.C.11: Odemknuti zakladni vrstvy.

Obr.c.12: Zkopirovani zdkladni vrstvy s jinym nastavenim rezimu prolinani.

Obr.¢.13: Zkopirovani dal$i vrstvy s jinym rezimem prolinani a odkryvaci maskou,
ktera zobrazuje jen potfebné ¢asti této vrstvy.

Obr.c¢.14: Aplikovani adjusment layeru, jez zvyrazni saturaci barev skal vpravo na
obrazku.

Obr.c.15: Aplikace adjusment layeru se selektivnim vybalancovanim zvyraznénych
barev pomoci masky.

Obr.c.16: Ptidani vrstvy, upravujici saturaci vodni hladiny.

Obr.c.17: Srovnani Grovni tmavych ¢asti fotky v oblasti kament v poptedi.

Obr.c.18: Pouziti kiivek(curves) k ztmaveni oblohy s pomoci selektivni masky.

Obr.¢.19: Pomoci nastroje gradient(piechod) je vytvofen jemny prechod z tmavé ¢asti

oblohy do svétle;jsi.
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Obr.¢.20: Aplikovani cCernobilé prechodové mapy(gradient map) pro nepatrné

potlaceni pfilisné barevnosti oblohy.

Obr.¢c.21: Dialogové okno s nastavenim parametrti pro ulozeni fotky do formatu TIFF.
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