Tato kapitola neni o mapovani tonality. Nebo

lépe feceno, neni jenom o mapovani ténd na
obraz HDR. Podivime se na tpravu obrazu
v prostoru pohyblivé fddové ¢arky.

Kapitola 5: Zpracovani obrazu HDR

Byt ,nedigitalni“ s digitdlnimi obrazky -
takovy byl nadpis jednoho z prvnich ¢lanka
0 zobrazovani s vysokym dynamickym rozsa-
hem, napsany v roce 1995 viziona#¥i Mannem
a Picardem. A o tom to celé je. Prace ptimo
v prostoru pohyblivé ¥ddové ¢arky vraci apra-
vu obrazku zpét do svéta, ve kterém premyslite
o clonovych ¢islech, ptechodovych ND filtrech
a o pridavani nebo odebirani svétla, aniz byste
se starali o digitdlni degradaci vaseho obra-
zu do zméti pixelt. Vétte mi, jakmile pocitite
skute¢nou sladkost HDRI, uZ se nebudete chtit
vratit zpét.

5.1 Vyuziti aplného dynamického
rozsahu

Vsechny techniky, kterd vam chci ukazat, vy-
chazi z digitdlniho skladéni. Pouze pfed par
lety byly nesmyslné drahé baliky pro filmovou
produkci jedinymi systémy, které byly schopny
pracovat s presnosti pohyblivé radové carky.
To, spolu se skutec¢nosti, ze zvladly veskerou
32bitovou praci v redlném case, bylo jejich
hlavni vlastnosti, kterd rozhodovala o prodeji.
Dnes dokazi viechny dostupné baliky pro mon-
taz a sttih totéz, tiebaZe ne tak rychle. Takze
tyto techniky funguji v softwaru After Effects,
Fusion, Combustion, a mohli bychom pokraco-
vat dle.

Ovsem ja je budu demonstrovat na Photo-
shopu. Pro¢? Protoze mizu. Nové funkce vrstev
a kresleni ve verzi CS3 Extended mi umoziiuji
totéz. Uz jste vidéli, jak funguje nastaveni se-
lektivni expozice. Nazval jsem jej lidskou tech-
nikou mapovéani tonality. A to byl jen zlomek
toho, ¢eho jsme schopni dosdhnout.

5.1.1 Zaména svétla: denniho za no¢ni

Tohle je dobry ptiklad - klidné pracujte se sou-
borem Egyptian.exr z ptiloZeného disku. Na
tento obrazek pouzijeme jisté filmové kouzlo,

Zpracovani obrazu HDR

které tteba profesiondlni maliti pouZivaji den-
né. Zménime obrazek na no¢ni snimek.

Slunecéni svétlo na mésiéni svit

© Zalneme stejné, jako bychom pracovali
s fotoapardtem: umistime p¥ed objektiv modry
filtr. V digitdlni terminologii feeno, pouZije-
me samostatnou novou vrstvu vyplné s tmavé
modrou barvou.

Vybrana barva je zvolena s ohledem na to,
jak by podle mé mély vypadat nejtmavsi stiny.

@ Potom nastavime rezim prolnuti dané vrstvy
na Nasobit (Multiply). Tim z této vrstvy udé-
lam p#imy ekvivalent filtru pfed objektivem.
Ten zakryje svétlo, v tomto pt¥ipadé spoustu
svétla.

Je to opravdu velmi brutdlni filtr. Ale ne-
bojte se, viechno je jak ma byt. Pouze musime
ptizplisobit expozici virtudlniho fotoapara-
tu ve Photoshopu, stejné jako u skute¢ného
fotoaparatu, fotografujeme-li pres fyzicky filtr
pted objektivem.
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Zdkladem je pInd modrd
vrstva,

A A
Rezim prolnuti Nésobit (Multiply) zméni plnou modrou barvu na
fotograficky filtr objektivu.

V tomto ptipadé chceme, aby se jednalo
o trvalou globalni zménu, takZe ji provedeme
v dialogu Volby 32bitového nahledu (32bit
Preview Options) v nabidce Zobrazeni (View).
Pevné nastaveni bychom mohli provést i v na-
bidce Obraz (Image) a zménit novou expozici
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Permanentnf nastaven virtudIni expozice.

na hodnoty obrazu HDR, ale jelikoz dokoni-
me toto dilo ve Photoshopu, 32bitovy nédhled
expozice je dostacujici - pokud mtzeme pone-
chat nas posuvnik rychlé expozice nastaveny
uprostted, nebot tento posuvnik se po zavteni
souboru znovu nastavi.

A
Oprava oblohy.

Skvélé. Ted je ze slune¢niho svétla mési¢-
ni svit. Pouze obloha je na mési¢ni svit prili§

svétla.

Abychom opravili oblohu, musime ji nejprve
vybrat. Z néjakého diivodu Kouzeln4 hulka (Ma-
gic Wand) nefunguje v 32bitovém rezimu, oviem
nastroj Rychly vybér (Quick Selection) funguje.
Tak pouZijeme ten a nakreslime pfes modrou
barvu pér taht. Poté priddme vrstvu tprav Ex-
pozice (Exposure) pomoci ikony ve spodni ¢asti
palety Vrstvy (Layers). Ta se zobrazi s maskou
z naseho predem p¥ipraveného vybérovu. Ted

muzeme selektivné sniZit expozici na obloze.

Zpracovani obrazu HDR
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A
PIné modrd vrstva odvede celou praci.

To je nase zdkladni kompozice s vysokym
dynamickym rozsahem. Pokud zapnete a vy-
pnete modrou vrstvu, skute¢né uvidite, jak je
efektni. Soubor PSD s aktudlnim stavem se
rovnéz nachdzi na disku DVD, pokud byste jej
chtéli analyzovat.

Pro nas dalsi krok je velmi dilezité, ze mezi
témito dvéma obrazky je p¥ilis velky rozdil. Nag
origindl nem4 velky dynamicky rozsah, s nimz
bychom mohli za¢it — rozsah jednoduse odpovi-
d4 rozsahu monitoru. Ale nyni jsme vse zvysili,
dokonce za hranici bilého bodu, a plnou vrstvu
jsme opét umistili vespod. V pfeneseném slova
smyslu jsme zde natdhli dynamicky rozsah.
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Nacrtnutf pfiblizného vybéru pomoci ndstroje mnohothelnik (polygon).

Prechod v masce vrstvy umozni prosvitani

piivodniho obrazku.

Vsechno je o ndladé

Legrace muze zalit, nebot ted ptidame tro-
chu nélady. Konkrétné mam na mysli pocho-
den, ktera se nachazi mimo snimek, a ktera by
mohla scénu zalit trochou teplého svétla. Rek-
néme, ze je nékde za obloukem vpravo. Takze
pomoci mnohouthelnikového vybéru zhruba na
zdi nalrtnéte obrysy oblasti, které by byly za-
sazeny svétlem.

Ujistéte se, Ze mate vybranou masku nasi sa-
mostatné ,no¢ni“ vrstvy, a z néstroji vyberte

A
Pfidani trochy rozptyleného svétla a pfizpisobeni masky pomoci
ndstroje Rozmazdni (Smudge).

Ptrechod (Gradient). Nastavte rezim kruhového
pfechodu a nakreslete velky polomér od nage-
ho imagindrniho svétla nachézejiciho se mimo
obrazovku.

Tim docilime ¢aste¢né prahlednosti nageho
filtru ztmaveni a umoznime ptivodnimu obraz-
ku prosvitat. Skvélé, co fikate?

Obrys stinu je ted ponékud tvrdy; ve skuteé-
nosti by se do stint rozlévalo trochu nep#imé-
ho svétla. TakZe musime ptidat rozlité svétlo.
Zruste vybér, zvolte velky, mékky stétec a bilou

._h._'.
A

TentyZ postup pouZijte i pro lucernu.

barvou nakreslete do ¢erné masky trochu pri-
hlednosti - velmi jemné, s nastavenim kryti na
10 % nebo méné.

Také muZete pouzit ndstroj Rozmazéni
(Smudge) pro upravu nasi masky tak, aby lépe
vyplnila pozadi. To provedete pomoci par jem-
né se prekryvajicich rovnych taht k liniim sti-
nt. Vyhodnym vedlej$im efektem je zjemnéni
¢ary; zamérné ji mizZete vice zjemnit diagonal-
né vedenymi tahy $tétcem.

Dobri, takze roh je hotovy. TutéZ metodu
pouzijme na malou lampu na opac¢né strané.
Naértnéte ptiblizny vybér pomoci néstroje
Mnohothelnikové laso (Polygonal Lasso) a po-
uZijte jej k nakresleni dalsi prihlednosti v nasi
samostatné ,no¢ni” vrstvé.

Poslednim krokem je ptidani trochy inter-
aktivniho svétla na zed v pozadi. Opét stejny
postup — omezte oblast kresleni podle vybéru
a kreslete dovnitt této alfa masky pomoci mék-
kého stétce.

Hotovo.

Hladky prubéh plavby

Podobna technika by nepochybné fungova-
la i v 16bitovém rezimu. Ale to by nebylo tak
uzasné jednoduché. Abychom opét dosahli

Zpracovani obrazu HDR

(5]
Pidejte kapku svétla.

ptirozeného vzhledu, potfebovali bychom sa-
mostatné vrstvy pro oblasti mési¢niho svitu,
oblasti s teplym svétlem a vSechna dalsi vylep-
$eni. Pustme se do toho. Zkuste zménit rezim
na 16bitovy. Ja to zkusil a mohou vam ¥ici, ze
vysledek vypadd osklivé! Odmitl jsem jej zde
vytisknout; budete si jej muset prohlédnout
sami. A vzdal jsem pokus o jeho opravu, pro-

toze bud byly vybledlé stiny, nebo doslo ke
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