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Fotografovani

Samotny pojem fotografie je feckého ptvodu a dal by se pre-
lozit jako psani svétlem nebo lépe feceno malovani svétlem.
Svétlo se stane alfou a omegou i této publikace, kde se pokusi-
me ukazat, kam az se da zajit pfi vyrobé a zpracovani zabér.

Svétlo se odrazi od véeho, co vidime, v rizné intenzité
a v rizném spektru. Nékteré ¢asti svételného spektra foto-
grafované objekty pohlti a nékteré naopak odrazi. Odrazené
svétlo prochazi pres objektiv naseho fotoaparatu a vytvari na
digitdlnim snimaci ¢i filmovém policku obraz dané scény.
A zde je prvni hacek. Ne vse, co se odrazi od ndmi pozorované
scény a jejich soucdsti, projde objektivem. A také ne vse, co
projde objektivem v rozsahu spektra a intenzity svétla, je sni-
mac schopen zaznamenat.

Snimaci senzor je schopen zaznamenat jen urcity rozsah
spektra svétla, které na néj dopada, a to v ur¢itém maximalnim
kontrastu a rozliseni.

Co to HDR vlastné je?

Predstavte si, Ze jste nad$ené absolvovali zna¢nou pout, abys-
te mohli vyfotografovat uichvatny vychod Slunce nad vysoko-
horskym masivem. Zazijete urcité jeden z neopakovatelnych
okamzikd, ktery vyfotografujete, zajisté s tichym nadsenim
nerus$ené jedine¢nosti okamziku.

Ale po néavratu ke svému pocitadi zjistite, Ze atmosféra,
kterd je zachycena na snimcich ve vasem fotoaparatu, neni
ani zdaleka vérnd té, kterou jste zazili a vidéli na vlastni oci.
Z oblohy zbyla jen bild, ,,pfepalend” plocha, po jejim jemném
zlatortizovém nadechu neni ani pamatka a bohaté bilé oblaky
ztratily kresbu. Skaly a stromy jsou naopak utopené ve stinu
a fotografie celkové vyzniva znacné ploge.

Kazdy, kdo podobné zklamani nékdy zazil, urcité premys-
lel nad tim, jakym zptsobem zachytit na fotografii scénu tak,
jak ji vidi lidské oko - to znamena s plnym rozsahem tonality
a kontrastu.

Jak vidi fotografovanou scénu ¢lovék?

Sitnice lidského oka je schopnd v jediném okamziku rozli-
§it na scéné kontrast v rozsahu 1:10000 a zaroven vnimat
az 10000 barevnych odstint pii dané hodnoté jasu. Jak oko
postupné snima okolni scénu, pfizptisobuje svoji citlivost vzhle-
dem k jejimu osvétleni, méni se citlivost sitnice, a diky tomu
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je oko schopné postupné zvladnout kontrast az 1:1000 000 000.
Tématu lidského vidéni se budeme vénovat vice na str. 26.

Jak,vidi” digitalni technologie?

Vétsina digitalnich obrazovych formatu je navrzena pro zob-
razovani a zpracovani 24bitového barevného obrazu (8 bitt
na kanal). Jeden kanal pfitom muze zobrazit 2° (256) riznych
hodnot jasu.

To znamenad, Ze 24bitovy RGB obraz je schopen zobrazit
paletu 16 miliont barev (256°). Dne$ni bézné zobrazovaci jed-
notky, jako jsou LCD a CRT monitory, zobrazuji v lepsim pfi-
padé dynamicky kontrast priblizné 1:500, tzn. dokdzou zobra-
zit 500 hodnot zdkladniho jasu a dokazi vytvorit 500 raznych
stupnd prechodu. Prirozené jen teoreticky, protoze nékteré
LCD panely pouzivaji jen 6bitovy pfevodnik, coz znamena, Ze
v jednom momenté zobrazi redlny kontrast s maximalné 64
stupni, s 8bitovym prevodnikem je to 256 stupnt. Vétsina béz-
nych CRT nebo LCD monitorti dokaze tedy zobrazit realny
kontrast asi 1:100.

Pokud je svitivost nejtmavsiho zobrazeného bodu 0,6 cd/m?
a svitivost nejjasnéjsiho bodu 600 cd/m?, kontrast se uvadi jako
pomér téchto dvou hodnot, coz je 1:1000. Kontrast v§ak nevy-
povida o mnozstvi skutecnych prechodovych stupni, pouze
0 moznosti jejich zobrazeni. Zalezi ovsem i na dalsich parame-
trech, jako je naptiklad intenzita osvétleni v mistnosti apod.

Ilustrativni znazornéni poctu jasovych pfechodd od ¢erného k bilému

bodu v zavisloti na bitové hloubce'v jednom barevném kanalu
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Obréazek 1.1: Pro ilustraci vidime jemnost pfechodovych stupill pfi pouziti rliznych
bitovych hloubek na jeden obrazovy kandl. Vidime, Ze pfi 14bitovém souboru RAW
je jemnost odstind mnohem VétSi nez u &itového JPEG. Proto je vhodné i (pravy
obrazu provadét v 16bitovém rezimu, ¢im7 ¢astecné zabranime posterizaci obrazu. Jen
v rychlosti si vycislime pocet jemnéjsich prechodl: U Tobitového formétu je to 65536
stupil a u 3bitového rezimu je teoretickd jemnost prechodti rovna ¢islu jen o néco
vétsimu nez Ctyfi miliardy!



Posterizace je termin, ktery oznacuje chyby v obrazu, artefak-
ty, které vznikaji nejcastéji extrémni editaci hlavné 8bitového
obrazu. Dany problém ma pficinu v malém tonalnim rozsahu
tzn. nedostate¢nou jemnosti pfechodovych krokl v daném
obrazu. Dojde k tzv. pfeskoceni v barevném prechodu a vznik-
nou jakoby obrazové vrstevnice — posterizace v daném snimku.
Fotografovani do formatu RAW a nasledna editace v 16bito-
vém formdatu ndm zajisti dostatecny rozsah barevného precho-
du (jemnost tonality) i u naroc¢néjsi Upravy obrazu.

Snimaci ¢ipy fotoaparatd, v zdvislosti na modelu, pracuji
uvnitt s 16bitovym pievodnikem a nasledné soubory uklada-
ji v 12 nebo 14bitovém souboru RAW, pripadné v 8bitovém
formatu JPEG. Na obrazku 1.1 na strané 12 vidite, jak stoupd
jemnost prechodovych stupna v zavislosti na poctu pouzitych
bitd.

Jeden bit je zdkladni jednotka informace, kterd obsahuje bi-
narni stav Ano/Ne reprezentovany ciselné jako 0 a 1.

Osmibitovy rezim znameng, Ze se sklada ze zapisu osmi
nul a jednicek. Napfiklad ¢islo 232 bychom binarné vyjadfrili
jako 11101000.

Nejvétsi ¢islo, které dokazeme v osmibitovém bindrnim
reZzimu zapsat je hodnota 256, tj. 11111111. Zapisovani cisel
probiha od prvni pozice, tedy 00000001 v desitkové soustave
predstavuje hodnotu 1. Dal3f pozice smérem zprava doleva ma
stoupajici hodnotu: 2,4, 16, 32,64, 128,...

Sestnactibitovy binarni format pouziva zapis 16 nul a jed-
nicek. S jeho pomoci mizeme definovat maximalné 2'° tj. 65536
jednotlivych drovni.

Pokud bychom chtéli dosahnout napfiklad 15600 jed-
notlivych drovni pfechodu, pouzijeme nasledujici vypocet:
15600 log, = 13,9, z Cehoz nam vyplyva, ze na ulozeni potieb-
ného poctu Urovni by ndm stacil 14bitovy format.
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Trikanalovy RGB je nejcasté&jsim modelem pro ukladani di-
gitélnich obrazovych forméatl. Zkratka R-G-B reprezentuje tfi
barvy: Red (Cervend), Green (zelend) a Blue (modra). Bézné jsou
tato data uloZzend ve 24bitovém rezimu, coz predstavuje po 8
bitech na jeden kanal.

Jeden kanal ma rozsah Urovni od 0 do 255, tzn. 256 Urovni.
Kazdy takovy obrazovy bod (pixel) m{ze obsahovat informa-
ci 0 barevném odstinu z palety 2563 tj. pfiblizné 16 miliond
barev.

Existuji vsak takové datové formaty, které maji 16, 32 nebo
48 bitl pro jeden kanal, coz umoZiuje zaznamenat data s vét-
$im rozsahem jednotlivych drovni. 16bitovému rezimu pro
kanal odpovida 48bitovy (16x3) datovy formét RGB, v némz
kazdy pixel obsahuje informaci o své barvé z mozné palety
2,8 1j. 280 biliond barevnych odstin{. V 96bitovém (32 bitd
pro kandl) formatu RGB médme moznost definovat jeden odstin
z palety az 7,9%% Urovni (tj. 79 kvadriliard). Abychom v3ak toto
teoretizovani o rozsahu a mnozstvi barev uvedli na spravnou
miru, ne viechny bity, napfiklad z 96 anebo z jiného bitové-
ho formatu, se pouzivaji jen na definovani barevné informace.
Soubor mlize obsahovat privodni informace rdzného cha-
rakteru zavislé na zvoleném obrazovém formatu-kontejneru
uchovavajiciho dané data.

Gama predstavuje jeden z nejslozitéjsich fenoménd v oblasti
problematiky samotné spravy barev a vérnosti zobrazenf
obrazu na urcitém zobrazovacim zafizeni. Je to téma, které
presahuje tento kratky sloupec. S védomim, Ze za to pUjdu na
trestnou lavici, pokusim se vsak zevieobecnit vysvétleni této
problematiky. Nejcastéji je gama chapané a pouzivané formou
tzv. kompenzacni korekeni kfivky. Pocitacové gama je analogif
charakteristické kfivky fotografického materidlu, u kterého
kfivka udavala (jeji sklon a tvar; negativni materidl mél vici
digitaldm pfiznivéjsi tzv. ,S” tvar kfivky) vztah mezi expozici
a tvrdosti exponovani daného materidlu a jeho rozsah tonality.
Sklon, anebo lépe feceno tvar kfivky, je oznacovan feckym pis-
menem y gama, odtud je jeji nazev.

Vztah mezi vstupni hodnotou jasu a vystupni — zobrazenou
hodnotou jasu nenf linedrni. Digitalni fotografie, tedy kazdy jeji
pixel, ma pfi 8bitovém obrazu néjakou hodnotu jasu od 0 (0 %)
do 255 (100 %). Kdyz si to ziednodu$ime a pfevedeme si hod-
noty jasu pixelu tak, Ze hodnota 255 se rovna jedné anula
zlstane nulou, tak pixel s hodnotou jasu 0,6 (60 %) bude na
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LCD s gamou 2,2 zobrazeny jako pixel s hodnotou jasu 0,32
(vypocet: 0,62,2=0,32). Gama vsak neméni hodnotu hrani¢nich
bodU rozsahu, to znamena nejjasnéjsiho a nejtmavéjsiho boduy,
méni jen rozloZeni a rozsah tonality (tim i sytosti barev) mezi
témito body.

Logaritmicky rlst gamy neni stanoveny jednotné. Mi-
crosoft si urcil hodnotu log. rdstu 2,2 a Apple si vybral hod-
notu 1,8. Kompenzaci gama kfivky ziskame lepsi pfekreslent
a zvyseni detaill ve stinech. Lidské oko ma takfikajic také
logaritmickou kfivku citlivosti vnimani svétla. Prizplsobuje se
zméné ve tmavych ténech |épe a rychleji nez ve svétlejsich
odstinech. (Tohoto efektu vyuzivaji i hardwarové kalibratory
zobrazovacich jednotek, aby pfizpdsobili obraz co nejvérnéji
asco nejmensim poctem zadsahd do ,linedrnosti” zobra-
zeného obrazu.) Gama nam prakticky upravuje tonalitu obrazu.
V praxi (profesionalni foto, DTP, video, animace...) to znamen3,
Ze vstupni obraz se bude kompenzovat o logaritmicky rst
napr. 2,2 a zobrazi se na vasem LCD tak, jak jste vétsinou zvykli.
Opak tohoto procesu nastava napf. u vystupu na tiskarnu, kde
se hodnota gamy 2,2 zase exponencidlné snizuje na ptvodni
linearni hodnotu s urcitou korekci vzhledem na kontrast a jas
zobrazovaci jednotky.

Gama s hodnotou 1 (tangens Uhlu 45°) urcuje, ze obraz je
bez korekce, a jeho kfivka je linedrni, tedy rovna cdara. Pokud
ma vase zobrazovaci jednotka mozZnost nastavit gamu, nas-
tavte ji na hodnotu 2,2, dalsi potfebnou korekci si provedete
v kalibra¢nim softwaru. Idedint je, pokud vas LCD podporuje 10,
14, 16bitovou gama korekci. Pfechodovy gradient je kvalitnéjsi
a rovnomeérngjsi, coz znamena i vérnéjsi obraz.

Nékteré prohlizece obrazkd maji moznost nastavit gamu.
ProtoZe se vam o spravu barev v PC stara uz specialni pro-
gram, hodnotu v prohlizec¢i nechejte na 1 tzn. bez gama Uprav.
DuleZité je, abyste si nenicili pfi editaci obraz zbyte¢nymi korek-
cemi. Uvedu odstrasujici priklad. Monitor ma nastavenou gamu
2,2, v OS mate ve sprave barev obraz definovany jako tmavsi,
kalibra¢ni program vém to kompenzuje zesvétlenim obrazu,
ale vas editor anebo prohlize¢ mé nastavenu znovu tu tmavsf
hodnotu jako ve spravé barev, coz upravite snizenim gama
anebo pifmou editaci obrazu (napf. ve Photoshopu na to slouzi
prikaz krivky Ctrl+M) ... atakto bychom mohli pokracovat
v obrazovém hororu. Neukazujete mi prosim snimek, ktery
prosel takovou cestou. VEfim, ze zadny takto netrpél. ..



Co s tim mizeme délat?

Mtizeme se pokusit fotograficky zachytit danou scénu pomo-
ci technologie nazyvané HDR. Zkratka HDR je z anglického
vyrazu High dynamic range, coz pielozeno do cedtiny zname-
nd Vysoky dynamicky rozsah. V podstaté jde o techniku, kte-
ra nam pomize vytvorit realisticky obraz dané scény, nebo
naopak jeji az nadrealisticky vzhled, coz miize nékdy vypro-
dukovat vizudlné zajimavy snimek, ktery nemame $anci vidét
v realném svété.

Informace ulozené v HDR formatu zaznamenavaji a repre-
zentuji skutec¢nost. Fyzicky totiz zachyti hodnotu jasu dané
scény tak, jak je to ve skutecném svété. HDR snimky proto
vyzaduji hlubsi (32bitovy) rozsah na kandl nez bézné fotogra-
fie (8 bitové). HDR obrazy jsou vét$inou zaznamenané v line-
alni, tzv. absolutni hodnot¢ jasu (gama kiivka 1.0, a to i kdyz
HDR gamu nepotfebuje), bézné zobrazovani naptiklad CRT
a LCD je nelinearni (gama kfivka 2.2).

Zjednodusené se d4 tici, ze HDR fotografie je mozné dosah-
nout spojovanim nékolika rtiznych expozic (multiexpozice).
Pomtize ndm v tom technika nazyvana bracketing (BKT, dalsi
informace viz str.30), ktera odstupniuje scénu do samostatnych,
svételné posunutych expozic od uplné podexponované az po
uplné preexponovanou. Nékdy je tfeba pouzit napt. 16 a vice
snimkd s rozdilnou expozici, abychom zvladli zaznamenat
plny rozsah jasu dané scény. Fotografie vzniklé pomoci meto-
dy bracketingu obsahuji odstupiiované informace o rozlozeni
svétla a stinii na scéné a program ve vasem pocitaci sikovnym
zpusobem (pomoci vhodného algoritmu) spoji tyto informace
do jediného kompaktniho celku a vytvoti HDR snimek (tedy
snimek s vysokym dynamickym rozsahem).

Uft! Néktefi z vés si urcité povzdechnou nad krkolomnosti
takového ,,zjednodusent’, ale véite, postupné se naucite velmi
jednoduse uplatniovat HDR principy ve své fotografické praxi.

Protoze vSak momentdlné neni bézné dostupné vystupni zafi-
zeni pro plnohodnotné zobrazeni HDR dat, md vytvareni HDR
smysl jen jako dokonaly archiv zmrazeného okamziku v ¢ase. To,
co vidime v této knize, pfipadné na internetovych strankach jako
tzv. HDR snimky, jsou ve skute¢nosti LDR (Low dynamic range)
snimKky vyrobené kompresi HDR snimku, vétsinou pomoci téno-
vého mappingu (podivejte se na obr. 3.3 na strané 39). Teprve
poté, az budeme mit k dispozici plné HDR zobrazovaci zatizeni,
ukaze HDR technologie sviij plny potencial. Pro srovnani: rozdil
mezi tonemappingem a pravym HDR vystupem bude asi jako

rozdil mezi vlnobitim na bfehu Vltavy a vlnobitim na austral-
skych plazich. Ptipadné fotografickym prikladem vyjadfeno: pri-
rovnal bych to k rozdilu mezi cernobilym snimkem prekrasného
podzimu v Kanadé a jeji dnesni barevnou tonemappingovou LDR
verzi. Ne, Ze bych mél néco proti ¢ernobilym fotografiim, naopak
mam je velmi rdd, ale toto pfirovnani mi pfipadd vystizné.

Bracketing (BKT) oznacuje techniku vicenasobné — sériové
expozice stejného motivu s ménicim se nastavenim rliznych
hodnot fotoaparatu. Jinak fe¢eno, tlohou bracketingu je vytvo-
fit nékolik zabérd, z kterych bude jeden obsahovat spravnou,
vami poZzadovanou expozici dané scény.

V praxi se nejcastéji pouziva troj- nebo pétindsobny AEB
(automaticky expozicni bracketing), kde jsou hodnoty jednot-
livych expozici posunuté napriklad o +/-0,7 EV od hodnoty
urc¢ené automatickym meérenim. Pomoci expozicniho BKT
mizeme ziskat rlzné podani svételnosti scény a vyhnout se
tak napriklad pfepalenym mistam.

DalSimi variantami BKT je bracketing vyvdZzeni bilé, BKT hloub-
ky ostrosti nebo BKT blesku.

Bracketing pravdépodobné najdete v menu svého fotoapa-
ratu. U kvalitnéjsich fotoaparatl najdete na jejich téle funkéni
tlacitko, pomoci néhoz si zvolite pracovni rezim a nastaveni BKT.

Samotny bracketing nebyl plvodné zamyslen a uréen pro
tvorbu HDR snimkd, ackoliv pfi jejich tvorbé hraje rozhodujici
roli. Pokud to viak myslite s tvorbou HDR snimkd véazné a chce-
te si usnadnit praci, je zddouct, abyste si vybrali fotoaparét s co
nejlepsimi moznostmi v této oblasti.

Z mého vlastniho prazkumu desitek zrcadlovek a pokroci-
lych kompaktd, které byly na trhu ke koupi v dobé psani této
knihy, vyplyva, Ze nejbéznéjsi mozny pocet snimkd v rezimu
AEB jsou tfi expozice, coz ovsem ne vzdy staci na dostatecné
pokryti dynamického rozsahu fotografované scény. Znacny
pocet fotoaparatt zvlada i pét a nékolik i sedm expozici. Z toho
co jsem postiehl, zatim jen Nikon od modelu D200 (Fuji S5
Pro) a vysSich md moznost uskutecnit 9 expozici v rezimu AEB
s odstupnovanim po 1/3 az 1 EV. Pentax u svych ,nej” pfistrojd
zvI&dda uskutecnit 5 snimku s krokem 2 EV. Vlajkové lodé Canonu
ti kompenzacniho dynamického rozsahu (DR) na jednu sérii
AEB - a to 7 expozic s odstupriovanim az 3 EV, tj. celkem 18 EV.
Kromé jiného Canon umoznuje u svého nejlepsiho modelu usit
na miru za asistence PC i vlastni model AEB.

Kapitola 1 — Za¢iname s HDR
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Krétce feceno to, co vidime na svych CRT ¢i LCD monito-
rech a i na téchto strankach, je jen simulace HDR obrazu. To
samozfejmé neznamend, Ze mnohé z HDR — LDR obrazi ne-
jsou pékné nebo nemd smysl se jimi zabyvat. Vzdyt i naptiklad
spousta béznych reklamnich fotografii tim ¢i onim zptisobem
techniku HDR vyuziva a my si ukdzeme, jak na to.

V knize se budeme vénovat i terminu DRI - zvy$ovani
dynamického rozsahu, kterého muzete dosdhnout na rozdil
od samotného HDR i jinymi postupy. Mezi né patti naptiklad
pouziti doplitkovych bleskd, fotografickych filtra (at uz polari-
zaénich, prechodovych nebo jejich kombinace) i ¢asto pouzi-
vana dvojexpozice.

Pocatky HDR

Malifstvi

Historie zobrazovani scén s velkym dynamickym rozsahem
velkym kontrastem zac¢ind nékde v obdobi prvnich $tétcu, pla-
ten a palet s barvami. Stafi malif$t{ mistfi uméli velmi dobfte

Obrazek 1.6: Obraz Zkouska od Edgara Germaina Hilairiho Degase je ukdzkovym
piikladem pro pochopenf dané problematiky. Vsimnéte si mékkého svétla, jemné tonality
a §rokého dynamického rozsahu tohoto dila. Nynf si pfedstavte, jak by vypadala tato
scéna zachycend fotoapardtem klasickym zplisobem.

Zdroj: www.wikipedia.org
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vyjadrit myslenku a pointu svého dila dramatickym podanim
barev a kontrastnim zobrazenim scény s perfektné zvolenou
tonalitou. Nejlepsim prikladem na vytvofeni si predstavy
o malifské obdobé HDR je smér impresionismus.

Neni tfeba omezovat se jen na jedno obdobi ¢i katalogi-
zovanymi udaji. Navstivte galerii a vnimejte obrazy mistr,
jako byl naptiklad Monet, Pissarro, Goyen, Chittusi ¢i Borget.
Zkoumejte, pro¢ zvolili danou kompozici, co jim pomohla vy-
jadrit, v jaké barevné skéle vytvotili své obrazy, kde byl zdroj
svétla a v§imejte si i dalsich detaild, které vam urcité pomohou
i jako inspirace pro vasi vlastni fotografickou tvorbu.

Z mnozstvi v sou¢asné dobé tvoricich malifi bych zminil
jen jediného, pro tuto knihu asi nejvhodnéjsiho umélce s mi-
moradnym citem pro svétlo a tonalitu obrazu, a to Thomase
Kinkadeho. Muzete nacerpat inspiraci pro svou vlastni tvorbu
v jeho online galerii na www.thomaskinkade.com.

Film a fotografie

Zacatky fotografie miizeme najit uz v dilech Aristotela, kte-
ry okolo roku 350 pred n. 1. popsal princip fungovani Camery
Obscury. Dalsim meznikem vyvoje tohoto odvétvi byly optické
pokusy Leonarda da Vinciho v 15. stoleti nebo védecka pra-
ce Isaaca Newtona o optice, v 18. stoleti objevy G.B. Beccaria

Obrazek 1.7: Fotografie mofe, Gustav Le Gray, 50. Iéta 19. stoleti. Zdroj: www.
wikipedia.org



v oblasti citlivosti chloridu stfibrného na svétlo ¢i prvni foto-
grafie Nicéphora Niépceho v 19. stoleti.

Asi prvni fotograficky pokus spojit nékolik expozici proved!
Gustave Le Gray v roce 1850. Vyfotografoval scénu more s vy-
raznou oblohou.

Jednu expozici spravné exponoval na oblohu a druhou
s del$im ¢asem na mote, potom je spojil do jednoho snim-
ku. Fotografii podobného charakteru v té¢ dobé nebylo mozné
vytvorit klasickym zptisobem vzhledem na velky rozdil v jasu
dané scény a moznostmi dobové fotografické techniky.

Devatendcté stoleti bylo pro rozvoj fotografie velmi dtilezité.
Dal$im z otct1 fotografie byl Hippolyte Bayard, velky experimen-
tator v oblasti fotografickych postupt, ktery jiz dva roky po Le
Grayovi pouzil multinegativni postup pti zachyceni kompozice
a kromé toho je autorem pravdépodobné prvni manipulované fo-
tografie, na niz zachytil vlastni smrt jako protest proti nedostatec-
nému uznani své prace a zasluh o rozvoj fotografie v oficidlnich
kruzich. Fotografie, ktera v§ak divakiim vyrazila dech, prisla az
roku 1858. Jejim autorem byl francouzsky fotograf Camille Léon
Louis Silvy. Pro svijj snimek s ndzvem Scéna s fekou pouzil ob-
dobné jako Le Gray dvé expozice, ale zpracované zvlastnim vyvo-
lavacim postupem pro zvyraznéni detaild.

V roce 1920 prispél svym dilem k rozvoji technickych postupt
a fotografie i Ansel Adams s jeho vlastnim zénovym systémem.
Adamsovy fotografie a snimky jeho nasledovniki vynikaly vyso-
kym kontrastem a mnozstvim dobre vykreslenych detailii.

Obréazek 1.8: Obraz Vesnice na biehu feky Sieny, namaloval Alfréd Sisley, je
dalsi ukdzkou jednoduché scenérie, kterou vidate tfeba kazdy den na brehu feky
v blizkosti svého domova, ovsem presto by nebylo mozné zachytit ji béznou
fotografii. Malif své vidéni a dténi pfenesl malbou do obrazu, 0 to samé se
snazl i fotograf. Tak, jako je neomezenym ndstrojem malife paleta barev, miize
byt srovnatelnym ndstrojem k cbsazeni podobného vzhledu vasich snimki
i HDR technologie.

Zdroj: www.wikipedia.org

Obrazek 1.9: Pierre-Auguste Renoir je autorem dila nesouctho ndzev Zahradni scéna
v Britanii. Tento tfetf pfiklad malifského uméni vynika pijjemnym spektrem svétla, které
tvoff Zivé barvy, mékkou tonalitu, Siroky dynamicky rozsah a mistrovskou kompozici.
To v3e zni velmi technicky, ale sami vidite, Ze to vse umné skloubené do jednoho celku
vytvai atmosféru klidného a bezpecného domova a bezprostiedné vtahuje divéka do
déje. Zdroj: www.wikipedia.org

Kapitola 1 — Zac¢iname s HDR
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Obrazek 1.10: Scéna s fekou, Camille Silvy, 1858. Zdroj: www.wikipedia.org

Moderni historie HDR ve fotografii sahd pravdépodobné do
obdobi tricatych a ¢tyficatych let minulého stoleti, kdy tuto tech-
niku poprvé pouzil fotograf Charles Wyckoff. Jeho nevsedni foto-
grafie se objevily na titulu znamého amerického magazinu Life.

Pravdépodobné prvni praktické vyuziti HDR zobrazeni
bylo realizovano koncem 80. let minulého stoleti filmovym
pramyslem (a to hlavné v trikovém studiu George Lucase
ILM) pti pouziti specidlnich efektt. Za zakladatele HDR zob-
razovani digitalnich dat je mozné povazovat Gregory Ward
Larsona, ktery piisobil jako vyzkumny pracovnik v Lawrence
Berkeley National Laboratory, pozdéji i v Silicon Graphics, Inc.
Roku 1985 predstavil G. W. Larson prvni datovy format pro
archivovani HDR dat - Radiance RGBE. Zpocatku je HDR ve
filmovém pramyslu pouzivany hlavné pro realisti¢téjsi podani
animovanych scén. Jednim z prvnich filmu, kde byla techno-
logie HDR pouzita v realnych scénach byl film Matrix (1999).

Proces pouziti tonového mappingu a bracketingu v digital-
ni fotografii pak zacal svou cestu v 90. letech 20. stoleti. Vy-
zkumnik na poli zpracovani pocita¢ového obrazu Paul Deve-
bec predstavil v roce 1997 pocitatové komunité na konferenci
SIGGRAPH proces spojovani nékolika rozdilnych expono-
vanych snimkd do jednoho HDR snimku. Spolu s Larsonem
publikovali mnozstvi rozsahlych praci o HDR processingu.
Devebec pracoval i s photogrammetrif (ziskdavani 3D modelu
z nékolika 2D fotografii zachycujicich model z riiznych zabé-
ri1) a vyvinul postupy a zafizeni na zachyceni komplexniho

18 Velka kniha HDR fotografie

dynamického jasu celé scény. V této dobé vznikl dodnes pou-
zivany format na archivaci HDR dat s ozna¢enim Open-EXR.

Devebecitiv vyzkum spolu s rostoucim vykonem osobnich
pocitact a dostupnosti digitalnich pfistroji asi nejvic prispéli
k véeobecné popularité procesu zpracovani HDR obrazu.

Dalsim meznikem ve vyvoji HDR fotografie byl rok 2002
kdy Raanan Fattal uvedl na svét stejnojmenny algoritmus t6-
nového mapovani fattal (vyuziva ho i software Photomatix-
Pro). Obrazy generované timto algoritmem se staly velmi po-
puldrnimi a dnes tento algoritmus pouziva vétSina programi
pro zpracovani HDR obrazu. V roce 2005 prisel Erik Reinhard
s algoritmem (reinhard), ktery odpovida foto-fyziologickému
vnimani scény lidskym zrakem. Dnes uZ existuje nékolik algo-
ritmi ténového mapovani, které poskytuji rozdilné zpracovani
scény, jako jsou napriklad reinhard, ward, cypher, drago, retinex,
tumblin, durand a dalsi. AvSak podstatnd vétsina snimkd, kte-
ré uvidite na internetu, nebo v této knize knihe je generovana
zminovanym algoritmem fattal.

Pocitacova grafika

Poprvé jsem se setkal s HDR jako animadtor ve videostudiu
v pribéhu devadesatych let, takze jinak fe¢eno, moje prvni
kontakty s touto technologii sahaji jesté do doby konce minu-
1ého tisicileti (to zni 1épe, dycha to patinou véka...). Nékoli-
krat jsme resili problém, kdy jsme do skutecné scény potfebo-
vali vlozit objekt tak, aby oko laického divaka nepoznalo, Ze je
objekt pouze imaginarni. V té dobé se to dalo udélat dost tézce
a takovym neredlné piisobicim objektiim jsme s kolegou fikali
riizné, nejcastéji véak ,,bakelitaky”

Postupné se v$ak technologie zdokonalovala a o par let
pozdéji jsme uz mohli pouzit HDR globalni osvétleni. Postup
byl takovy, Ze se nafotilo kulové panorama (360° x 360°) dané
scény, kde se zaznamenaly vSechny odlesky realnych svétel
a odraznych ploch spolu s intenzitou jejich jasu. Automat na
kulové panorama redlné scény tenkrat ovSem nebyl bézné do-
stupny, a tak jsme si pomohli malym trikem: Vzali jsme velkou
zrcadlovou vanoc¢ni kouli, dali ji napfiklad do mistnosti a vy-
fotografovali ji. Na vano¢ni kouli jsme méli zachycenou skoro
celou mistnost, hlavné rozlozeni svétel a jejich jas.

Pomoci dostupnych utilit jsme z fotografie vydolovali tzv.
svételnou mapu, kterou jsme poté pouzili pti tvorbé virtu-
alniho globédlniho osvétleni. Timto postupem a s pouzitim
realnych textur dany imaginarni objekt vypadal v realném



Obrézek 1.11: Na snimku vidite screenshot ze hry Need for Speed: Hot Pursuit! od spolecnosti Electronic Arts Inc. Hra se na evropsky trh dostane pravdépodobné v listopadu 2010.

Zdroj: www.needforspeed.sk

prostiedi zna¢né vérohodné. Pro lepsi pochopeni se mu-
zete podivat na tuto stranku, kterd je sice ve §panélstiné, ale
jeji doprovodné obrazky vam mnohé vysvétli: http://www.
etereaestudios.com/training_img/hdri_fake/hdri_fake_es_01.
htm, anebo se podivejte na domovské strance Paula Devebeca,
jak vypada dnesni (2008) situace v realistické pocitacové ani-
maci, mozna vias to prekvapi vice nez si myslite http://gl.ict.usc.
edu/Research/DigitalEmily/.

HDR zpracovani obrazu se ujalo a hojné ho vyuziva kromé
filmového i hra¢sky primysl. Firma ATI a NVIDIA ji pouzi-
vaji ve svych GPU akceleratorech pro lepsi podani pocitacove
vymodelovanych scén HDRR (druhé R znamena Rendring ne-
boli pocitacové umeélecké ztvarnéni ¢i vyobrazeni). Minimal-

nim pozadavkem je, aby grafickd karta pocitace podporovala
architekturu Shader Model 2.0 a vys$si. Takové skoro realistické
scény uvidite napriklad ve hrach FarCry ¢i Half-Life 2.

Véda
Technologie zvétSeni dynamického rozsahu se samozfejmé
pouziva i ve svété védy, at uz napriklad v oblasti mikroskopie
nebo makroskopie. Té druhé se ja vénuji profesiondlné, a to
v oblasti astronomie, kde se vedle HDR pouziva i obdobny po-
stup na ziskdni tzv. svétla z oblohy - tzv. fotonasobeni.

V této knize se ale pfedevsim budu vénovat pouze tizkému
pasmu ze znacné $iroké oblasti HDR, a to zvySovani dynamické-
ho rozsahu bézné fotografie, a doufam, Ze tou nejsnadnéjsi cestou.
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