HDR mapovani tonality

Pocitacové mapovani tonality je pomérné nové
a vzniklo viceméné béhem poslednich deseti let.
Teprve nedavno se objevil software, ktery se zaméfuje
na vytvoreni realistickych HDR fotografif. Znamena

to ale, Ze mlZeme ¢asem ocekavat mnozstvi dalsich
vylepseni. Software, ktery majf fotografové nyni

k dispozici je z velké ¢asti zalozeny na praci hrstky
vyvojard a jejich plvodnf cile nemusely nutné vést

k vytvofeni skvéle vypadajicich fotografiil. Zdmérem
vétdiny téchto prikopnikd bylo podle Kate Devlinové
vytvofeni obraz{, které vyvolavaji stejnou reakci,
jakou by mél divak u skute¢ného vyjevu" U toho
pravdépodobné musime vzit v Uvahu mimoradnou
Uroven vnimani pfi pohledu na jednotlivé obrazy
scény, nez na scénu jako takovou.

NejdUlezitéjsi v HDR, stejné jako nejobtiznéjsi, je
procedura mapovani ténu. Pokud jste vytvofili HDR
obrdzek z dostatecné Sirokého rozsahu expozice,
spravné rozlozené, tak byste méli mit kompletni
zaznam vsech Urovnf jasu z originalni scény. Jak
pojmout viechny tyto informace a zaclenit je do
fotografie, je Ulohou tdbnového mapovani.

Dulezitéjsi nez rlizné tipy a triky je pro osvojent si
této techniky znalost cile, kterého chcete doséhnout.
Softwarové nastroje vam umozni vtésnat ohromné
mnozstvi dat do omezené kapacity obrazovky,
ale neexistuje takovy vysledek, ktery by uspokojil
kazdého. Jediny zpUsob je dobfe porozumét
tomu, jak tyto operdtory mapovanfi tonality (TMO,
tonemapping operator) funguji a znét i jejich

nedostatky. Zakladni problém pro viechny TMO

je jak vymezit kazdou oblast ve které budeme
provadét zmeény. Vy i ja bychom to pravdépodobné
okamzité zvladli tak, Ze na to misto ukazeme prstem.
Nanestésti tento zdanlivé jednoduchy &in zahrnuje
mnoho Urovni vnimani, odhadu a ndzoru. TMO to
musi provést bez pochopeni obrazku. Vétsina TMO se
zaméruje na sousedici pixely a s jejich informacemi
mUze provést tonovani, napfiklad nastaveni jasu ve
vztahu k sousedicimu pixelu. Jeden ze zpUsobd, jak to
provést, je rozostfit oblast (rozostreni zprameéruje jas)
a poté tuto informaci pouzit. Rozostrenf se neaplikuje
na obrézek, pouze se vyuZije v vypoctlim. Problém
nastane, pokud rozostieni pfejde pfes ostry okraj, jako
je napft. ptak proti nebi. Zplsobf to viditelny problém,
vétsinou halo. A zatimco Siroké halo (feknéme pres
tretinu nebe) zlstane témér bez povsimnuti, mensi
mUze vypadat zcela nepfirozené. Idedln je tyto mensf
kontrastni Upravy elegantné a pfesné zachovat, ale
bez vidciho lidského oka to nenf snadné. Témef
véechny TMO nyni vyuZivaji nékteré metody pro
odhalovani takovychto ostrych pfechodt — znamé
jako hrana, pfechod jasu - ale takovyto vypocet nenf
jednoduchy ani spolehlivy. Zakladni otazkou, kterd
Zadného fotografa neprekvapi, je komplikovanost
mnoha, mozna vétsiny fotografii. Véda zobrazovani je
stale daleko od schopnosti UpIné analyzovat fotografii
a nenf o nic bliZz schopnosti pfedpovédét daleZitost
objektd na scéné pro pozorovatele. A to je presné to,
co ténové mapovani potfebuije.
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Teorie mapovani tonality

Rozhodujicim problémem je, jak
pouzit vsechny informace o jasu

v dynamickém rozsahu skutecné
scény a zkomprimovat pro zobrazeni
na monitoru nebo tisténé fotografii.

Tri trovné kontrastu

Prestoze neexistuje Zddnd jednoznacnd
hranice, hovofime o celkovém kontrastu
(na obrdzku zobrazeno pomocf
rozostteni o vysokém poloméru),

0 kontrastu ve strednim méfitku (tvary
lotosového listi proti odrazu ve vodé) a
0 kontrastu v malém méfitku, lokdInim
kontrastu (detail stébel trévy). Zde
vsude se mohou uplatnit operdtory
mapovani tonality pfi zméné irovné
kontrastu v zavislosti na vzhledu.

nezvlddnou.

Kdyby byl vhodny a levny zpdsob, jak zobrazit

cely rozsah jasu, nic z toho by nebylo nezbytné,
ale jediné takové zobrazovaci zafizenf je v soucasné
dobé velky a ndkladny Brightside monitor. A jak je
znédmo, fotografie papirova bude pravdépodobné
vzdy jeji nejzadanéjsi formou. Tato ¢ast procesu
sméfuje ke kompresi HDR obrdzku na obrazek o
nizkém dynamickém rozsahu (LDR). Jinymi slovy

obycejné komprimovani HDR obrédzku rovnomeérnou kompresi tak, aby
se pfizpUsobil mnohem mensi Skale, je zcela nevyhovujici. Vsechny
potfebné Udaje zde sice jsou, ale vzhled je pfilis tmavy a postrada
viditelné detaily v tmavsich mistech. Vzhled obréazku je zakladnim bodem
problému a je zfejmé, Ze jakdkoliv metoda komprese musi brat v dvahu
zpUsob, jakym se na obraz divdme. To je, jak jssne mohli vidét v prvni
kapitole HDR scény a lidské vnimani, komplikovana zaleZitost. | algoritmy,
které jsou vyvinuty pro tento proces, jsou komplikované a jsou znamy

jako operatory mapovani tonality (TMO).

T .

Otazka obsahu

Jak jiz bylo zminéno dfive, v kapitole Vnimani a tvar, efektni vykon operdtord mapovéni tonality pfi
manipulaci s kontrastem zatim stdle neni schopny brdt v Gvahu dlilezitost riznych objektd. Tato
fotografie Buddhy na htebenu Borobuduru na Javé ndm ukazuje pointu. Na snimku (toto je LDR obraz),
ktery je pro toto cviceni v cernobilém provedent, kvili potlaceni jinych, pozorost odvadgjicich prvkd,
je domalovano Buddhove sose oko, jelikoZ vime, co to je, pitestoze jeho ténové hodnoty jsou podobné
ostatnim kamentim. Do plosek rozpadlé provedeni obrazku (prostfedni ukdzka) nam nedovoli rozeznat
obsah — obdoba zpsobu, jakym vid obraz software pro ténové mapovani. Selektivni zvysenf kontrastu
findiniho obrdzku ( barevnd verze) je to, co bychom udélali my, ale operdtory t6nového mapovani to

Hlavni problémy tonového mapovani

Halo efekt

ProtoZe lokdIni operdtory nastavuji kontrast v zavislosti na okolf kazdé casti
obrazu, m{ize nastat problém s ostrymi hranami jasu — ostré prechody mezi
zfetelné svétlymi a tmavymi oblastmi. Operdtor zahrne ve vypoctu blizko

u takovéto hrany i druhou stranu piechodu a zvysf kontrast napfic hranou.
Vysledkem je halo efekt, oblast vedle prechodu, ve které tmavé mista jsou
jeste tmavsf a svétld svétlejsi. Resent tohoto problému najdete na stranach
100-103.

Inverze tonii

Objevi se v pfipadé, kdyz se navzdjem piekiizi rozdilné tony, tmavsf z téchto
dvou se stane svétlejsim. Na jakékoli scéné a na jakémkoli obrdzku existuje
celkovd hierarchie odstin, kterd zobrazf histogramem zptisobem, ktery je
pro fotografy velmi uzitecny. Na rozdil od jinych postupd, se zde méni jas
oblasti ve vztahu ke kazdému pixelu okoli. Metoda lokéIniho pfizplisobeni
(local adaptation method) podobné jako metoda Upravy lokdIniho kontrastu
(local contrast enhancement) nemusf vzdy zachovat hierarchii odstind.
Neprevede jas pixelli pouze podle jediné tondlni pfevodnf kfivky, ale bere
také do tivahy hodnoty vedlejsich pixelti. To znamend, Ze na rozdil od pouZitf
kivky, nejsou tony na histogramu pouze roztazeny a zkomprimovany, ale
mohou také ménit pozici. VizudIné by to znamenalo, Ze néjakd ¢dst obrazu,
kterd byla plivodné tmavsi nez jind, m{ize Upravou ziskat stejny jas nebo

se stdt jesté svétlejsi. Vzddlenost, kterd rozliSuje mezi mistnim a celkovym
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kontrastem je stanovena pouzitim hodnoty poloméru (radius). Polomér a hladina
prahu (treshold) jsou podobné nastaveni pro maskovanf neostrosti (Unsharp
mask) pouzivané pro doostieni obrazku. Viysoky prah zvy3uje lokdInf kontrast,

ale také se zvysi riziko vzniku halo efektu. Na druhou stranu piilis nizky prah
mize zplisobit, 7e bude fotografie vypadat vybledle. Pro jakykoliv obrazek je
vhodné vyzkouset obé varianty a podivat se, jak obrdzek vypadd, protoze idedInf
kombinace parametri je rliznd v zavislosti na obsahu obrdzku.

Duchové
Toto se jiz pojedndvalo na strandch 52-55. Objekty pfesunované uvnitf
obrdzku se jevi na kazdém snimku sekvence v riiznych polohéch.

Sum a,necisté” textury
KdyZ je mapovani toni nastaveno na maximdlni detaily (fine scale), tak

se zvyrazni Sum i dal$i malé pravy. Jsou k tomu ndchylné zejména velké,
hladké oblasti, jako je napfiklad obloha. Problému se m{zeme vyhnout,
opatrnéjsim pouzitim ovladaci ténového mapovanf. Zredukujeme ty, které
majf tendenci zvyraziovat malé detaily a vyuzijeme zde vyhlazovaci ndstroje,
pokud jsou dostupné. Na pffkladu zde jsou zobrazeny tfi verze detailu skla
katedraly a miizeme na nich vidét, jak HDR vylepsuje Sum vyuzitim informaci
z nejlépe exponovanych tond na kazdém z plvodnich obrdzk. Nalevo je
mapovany obrdzek vygenerovany ze
dvou nejtmavsich snimkd. Uprostied
je vygenerovany ze tif a napravo

ze Ctyf snimkd. Operdtor tonového
mapovanf je donucen pouZit jakykoliv
materidl, ktery je mu poskytnut.

Odlesk

0 tomto efektu je jiz pojednano na
strané 56. Sméfuje to k pfehnanému
vzhledu HDR obrdzku. Nejlépe se toho
dosdhne ve fazi generovani, ackoliv
vétsina HDR softward o to neusiluje.
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Operatory mapovani tonality

\/egkery SOUéaSﬂ}’/ software pro l Na pocatku devadesatych let dvacatého
zpracovani HDR fotografii a plné S.td,e ! Vyv.mu“.VYZkuvmmC' prevare
americkych univerzitdch fadu postupt komprese
urceny pro fotografy vznikl z nekolika | velkého rozsahu jasu realnych scén do zobrazitelné
VARL: mych vyzku m ﬂ}l/Ch projekt(]. formy. Mezi tyto prikopniky patfili Greg Ward, Paul
Debevic, Erik Reinhard, Raanan Fattal a jini. JelikoZ se
jednalo o vysokoskolsky vyzkum, tak byly cile nékdy zcela experimentalnf
a nemély moc spole¢ného s tim, co by mohli povazovat za dilezité
fotografové. Tonové mapovani je uz tak dost sloZité. Rozhodné dost na to,
aby si zaslouzilo pozornost celé této knihy, a vy se mizete divit, pro¢ bych
vas chtél trapit s dalsimi komplikacemi vysokoskolského vyzkumu, ktery
to celé podpira. Ja jsem to musel precist, ale pro¢ byste méli vy? Dost
to zaleZi na tom, jak pohodIné se vdm pracuje s novym pocitacovym
softwarem, ktery je zaloZzen na novych principech. Nékteff lidé jsou radi,
7e dokéZi fidit auto, a uZ je nezajim3, jak funguje motor a brzdy. Jinf se
chtéji naucit i néco navic. To stejné plati zde. Na nasledujicich stranach se
pokusim vysvétlit praci s rdznymi ovladaci, od jednoduchého vychoziho
nastaveni az po komplikovanéjsi diskuse o procedurach, které zrovna
probihaji. Samoziejmé se zastavim kousek pfed matematickymi vypocty.
Jeden z problémd pfi vysvétlovani mapovani tonality je ten, ze nékteré
procesy jsou koncepcné dost slozité. Urcité alespori jeden z ovladacd
ve zndmém softwaru dokaze vytvorit efekt, ktery prekvapi samotného
vyvojare a odporuje véem matematickym zdkontm. Treba namitnete, Ze
to nepotfebujete znat. Ale mlze se vam hodit pochopit zéklady toho, co
se déje pod poklickou.
Prvotni operatory mapovani tonality jsou dobfe zdokumentovany.
Kniha High Dynamic Range Imaging od Reinharda, Warda a kolektivu
je klasika a doprovazi ji CD-ROM obsahujici zdrojové kody pro asi
dvacet TMO. Vlastné sedm nejznameéjsich operator(, jejichZ autory jsou
Ashikimin, Durand, Fattal, Pattanaik a Reinhard, jsou k dispozici pro
kazdého v programu PFSTools, ktery mUZete vyuZivat zdarma v ramci
Qtpfsgui (strana 48). Je ale znac¢ny rozdil mezi timto vyzkumnym
softwarem a softwarem, ktery vétsina z nas pouziva a je orientovan pro
bézné uzivatele. Jejich cile jsou vice akademické a vieobecné postradajf

Akademické ukazky

Vychozi nastavent pro Ctyfi ,akademické” TMO

(tonemapping operators, operatory mapovani tonality): Fattal,

Pattanaik, Reinhrad Photographic a Reinhard Photoreceptor.

OPERATORY MAPOVANI TONALITY
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Nicméné inspirace pro nékteré z téchto operatort jsou fascinujici.
Velice brzy bylo zjisténo, ze podstata véci tkvi v rozdilu mezi jasem
a odrazenym svétlem. Jak jsme vidéli na strané 13, rozsah odrazeného
jasu je docela maly, zatimco rozsah vznikly svétlem dopadajicim na
scénu muze byt velmi vysoky. Pokud by mohla byt komprese aplikovéna
pouze na jas, potom by byly detaily nasledkem odrazeného svétla
teoreticky zachovany.

Dulezitou otazkou mapovani tonality je, jak na scéné oddélit jas
a odrazené svétlo. Na prvni pohled to mUze vypadat jako nemozny tkol,
pokud je vam poskytnut pouze obrazek a nemate naméfené hodnoty
svétla ze scény samotné. Jak se ale ukaze, neni to zcela nemozné.
Prvotni objev byl, Ze ve vétsiné scén s vysokym kontrastem maji rozdily
malého rozpéti v kontrastu co docinénf s odrazenym svétlem. Napfiklad
na malém stole pfimo pfede mnou (zrovna pisi v letadle) je rozdil v jasu
mezi mandlemi a arasidy, protoZe rozdilné odrazejf svétlo. Oboji pfitom
osvétluje stejné svétlo. Ale v Sirsim méfitku zde kontrast je, kvUli svétlu
dopadajicimu na scénu. MUj soused ma zatemnéné okno, zatimco ja
mam rozsvicené svétlo a je mnohem vétsi rozdil v kontrastu, pokud
se podivam tam a poté zpatky na stll, nez mezi dvéma arasidy. Toto
poznanf se stalo dllezité pfi praci s mapovanim tonality: s kontrastem
ve velkém métfitku, na celém obrazku pracovat jako s luminaci, jasem.
Naopak v malém meéfitku, jako vlastnost textur, pracovat s odrazivosti.
To znamena, Ze jedna z cest k pfirozenému vzhledu je zkomprimovat
kontrast velkého méfitka a ponechat nebo dokonce posilit kontrast
malého méfitka. To je myslenka, kterd stoji za operdtorem frekvence
a operatorem gradientu, kterymi se budu zabyvat pozdéji.

Jeliko? je to ale objizdka na cesté k poznani rozdilu mezi dopadajicim
a odrazenym svétlem, nemusi to vzdy fungovat. Zalezi na situaci. Fakt,
Ze to déla fotografii vice pfirozenou je podporfeno nékterymi poznatky
z psychologie a fyziologie vnimani (neni snadné od sebe tyto dvé ¢asti
oddélit). Jedna vieobecné ptijatd teorie je, Ze lidsky zrak rozlisuje mistni
detaily (to znamena, pfi malém méfitku, pfi malém zorném uhlu) pfi
pohledu v klidu, ale tusi zmény v kontrastu ve v&tsim méfitku jinym
zplsobem — posouvanim pohledu po scéné. Rozsifeni této myslenky
je, Ze néjakym zplsobem rozpoznavame okolni prostor — sousedstvi,
strukturu a segmenty $irsf scény — a podle toho subjektivné hodnotime
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kontrast. Jiné pfistup, ktery zaujal Pattainaik a kolektiv, sméfuje
k napodobeni béZného HVS — Human Visual System, lidského
vizualniho systému. To je vysoky cil, zvlasté proto, Ze se snazZi zohlednit
pfizplsobeni mezi svétlem a tmou, pficem?Z se jednd o oddéleni tyc¢inek
od ¢ipkd na sitnici, aby se dosahlo lepsiho vnimanf jasu v temnych
mistech na Ukor vnimani barev.

Viysledné operatory jsou velmi zajimavé, hodnotné, ale zcela
nepouZitelné pro Ucel vytvafen( kvalitnich fotografif. Erik Reinhrad
to vzal z jiné strany, kdyZ se inspiroval zonalnim systémem (Zone
System) Ansela Adamse. Jak Reinhrad poznamenal,,,Problém mapovani
rozsahu jasu do rozsahu mensiho, zobrazitelného, neni nic nového.
Reprodukce ténd existuje u tradi¢nich fotografii od doby, kdy bylo
fotografovani vynalezeno!” Dale pokracuje srovnanim toho, jak funguje
Zone System a TMO, které vytvofil jeho tym.,Nejdfive je na obrazek
aplikovano linearnf skalovani, které je podobné nastaveni expozice
u fotoaparatu. Poté mUize byt pouZitim aritmetického modelu mistné
nastaven kontrast, ktery je blizky nastrojam Burn a Dodge (Ztmaveni
a Zesvétleni)." Zatimco Pattanaik chtél modelovat funkci lidského oka
a mozku, Reinhrad se zaméfil na konecny vysledek, ktery mél pfijatelny
plvod. Dale uved|, Ze pfi tradi¢nim pouZiti Dodge a Burn je oblast,
kterad ziska rozdilnou expozici vzhledek ke zbytku snimku, ohranicena
ostrym kontrastem. To je klicovy postteh, ktery by mél byt reprodukovén
kazdym automatickym algoritmem u Dodge a Burn. Vysledkem celé této
zajimavé prace byly Ctyfi druhy operdtort tbnového mapovani.

TMO (operatory mapovani tonality) se v zakladé déli na lokalni
a globalni, ale ve skutecnosti je to sloZitéjsi. Prvni druh, kterym byl
globalni operator, je relativné nekomplikovany. Funguje na vsechny
pixely na snimku viceméné stejnym zpdsobem. Vezméte si typickou
S-kivku v béZné Upravé ve Photoshopu. Zvysi se kontrast zesvétlenim
svétlejsich tonl a ztmavenim stinC. To vie hladce a beze zmény
koncovych bodd. To je jeden z globalnich operator uvedenych
na stranach 20-21 v kapitole Kontrast a gama. MUZete ménit rlzné
hodnoty, ale stane se podobnym zplsobem viceméné to stejné. Existuji
nékteré velmi promyslené globalni operatory, které umozni vznik
vysledkdm, které jsou témér vzdy fotografické”, ale maji urcity limit.
Jsou vyborné pro obrazky se stfedné velkym dynamickym rozsahem,
ale pokud je kontrast pfilis velky, tak uz vysledek tak dobry neni. Lokalni

Lnom v v oviovivi KX

Zondlni systém Ansela Adamse. Obrdzek nahofe

je popsdn za pouZiti z6nové tabulky. Adams déval
pfednost pouziti deseti z6n, ale pouzitim lichého poctu
700, deviti (jako tfeba zde) nebo jedendcti, je mozné
dosahnout samostatné zony pro stfedni tony uprostied
stupnice.
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operéatory jsou ve svém provedenf a ve zpdsobu, jakym funguiji, zcela
odlidné a jsou mnohem lepsi v praci s extrémnim kontrastem. Program
hledd pixely sousedici s kazdym z pixell a podle toho misto zesvétlf
nebo ztmavi. Jinak fe¢eno pixel, ktery sousedi s pixelem svétlejsim, bude
upraven jinak, nez stejny pixel, ktery ale sousedi s pixelem tmavsim.

Klicem je oblast, kterou program vyhodnocuje. Nejmensi oblast
jsou pfimo sousedici pixely — tfi z kazdé strany okolo pixelu. Takto se
postupuje u kazdého pixelu na snimku, coZ je pocitacové velmi naro¢né.
Tyto vypocty zaberou zna¢nou ¢ast vykonu programu. Lokalni operatory
se tedy nejprve musi rozhodnout jak velkou oblast kolem kazdého
pixelu pouZzit, poté zjisti, jak tyto hodnoty pouZit pfi srovnani kolem
stfedového pixelu, a za tfeti musf pfijit na to, jak skloubit viechny tyto
informace, aby se daly pouzit na cely obrézek.

Casto se operdtory ¢lenf pouze na globélni a lokalni, ale je to trochu
jinak. Je mozné, napfiklad, pouZit oba najednou. V jistém smyslu pracuje
lokdInf operator v souvislosti celého obrazku. Za pojmy lokalni a globalni
stoji dva rozdilné pfistupy k problému. Jiz jsem zminil problém oddélen{
jasu od odraZzeného svétla — svétlo dopadajici na scénu, které se
muze vyrazné ménit, od svétla odrazeného od povrchu, které se menf
mnohem méné. Prvnim zptsobem, jak to vyuZit, je pfi frekvencnim
operétoru. Snimky mohou byt zakddovény svou frekvenci, podobné jako
zvuk. Nizké frekvence odpovidajf kontrastu ve velkém méfitku a naopak.
Praci s frekvenci mtzeme vyhladit velké rozdily v nizkych frekvencich,
zatimco samostatné mlzeme potlacit nebo zvyraznit detaily vysoké
frekvence. Timto zplsobem operétory vlastné funguji globalné i lokalné
zaroven. S tim souviseji operatory gradientu. Nizka frekvence (velké
zmeény v obrazku) souvisejici se svétlem dopadajicim na scénu, inklinuje
k dlouhému pozvolnému pfechodu ze tmy do svéetla. Avsak detailnf
zmény u vysoké frekvence vyskoc¢i mnohem strméji béhem kratkého
Useku. Kontrast gradientu mUze byt tedy vyuZit k rozeznani velkého
méfitka od lokalniho kontrastu. DUleZitost téchto operator’ gradientu je
takova, Ze se vyuZivajf v nejpouzivanéjsich komerénich HDR softwarech.

Vykonny HDR software

Jak jsem jiz zminil, vsechen software, ktery budete pravdépodobné
pouZivat, je inspirovan timto verejné publikovanym vyzkumem. Avsak
neni pfimo okopirovan. Stejné tak jako nam necini potéseni kopirovat
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fotografie jinych lidi, vyvojafi nechtéji prosté okopirovat zdrojovy kod.
Jak fekl Andreas Schomann, jeden z tvarct FDRTools, ,Algoritmy, které
jsou zvefejnény vyzkumnymi skupinami univerzit, jsou spise Sablony.
Poskytuji napady. Pokud date ukol deseti vyvojaiiim, aby tento logaritmus
implementovali, dostanete deset rlznych vysledkd.

JelikoZ je to nové zobrazovaci metoda, neustale se néco vylepsuje.
Novy software je vyvijen a zaroven je vylepsovan software soucasny.

V zakulisi probihd hodné préce, a protoZe vétsina z toho je chranéna
zakonem, nemuzeme Cekat, Ze nam vyvojafi vse do detailu vysvetliVe
skute¢nosti je porovnavani rliznych ovladacd mezi programy zbytecné,
jelikoZ existuje mnoho rozdilnych cest k dosazeni zhruba stejného
vysledku. V dobé psani této knihy je pouze nékolik vykonnych HDR
aplikaci, pfestoZe existuje vice nez dvacet operatord mapovani tonality.
Divod toho je pfesnost, pocet nabizenych nastrojd, platforma a podpora
takovych detailll jako je Raw format a absence EXIF dat. Na vrcholu
seznamu uzite¢nosti je Photomatix, ktery vznikl v roce 2003 a neustdle
se vylepsuje. Dalsi je Photoshop CS2 a CS3, FDRTools, Artizen a EasyHDR.
Kazdy z nich je svym zplsobem dobry , ale zadny neni tak detailnf

jako Photomatix. Platforma je nepochybné velice dilezitd a stejné jako

v jinych oblastech zobrazovani, aplikace, které podporuji vice platforem
si zaslouzi lepsi zpracovani. Zadny z téchto softwar(i neni drahy (mimo
Photoshop, kde je HDR pouze nepatrnou ¢astf jeho schopnosti), ale
otazkou je, ktery si vybrat pro praci. Trva dlouhou, nez se seznamite

s jakymkoli softwarem, a pokud hodlate pouzivat HDR pravidelné, budete
urcité chtit zorganizovat pribéh vasi prace. HDR mUze zabrat mnoho
¢asu a pokud ho pouZivéte ve vyrobnim prostfedi, hodiny prace na
pocitaci se stanou ndkladnymi. Kazdé z aplikaci mé jinou filozofii, pokud
je mozné to tak nazvat. Photomatix sméfuje k nejlepsim vizudlnim
vysledkdm tak, Ze nabizi velké mnoZstvi ovlddacich prvkd, na které si
musite zvykat. Photoshop nabizi malou az Zédnou podporu a zklame vés
i nedostatek inovaci mezi verzemi CS2 a CS3, ale disponuje intuitivnim
ovladani kfivek. FDRTools zamysli zUstat jednoduchou a pfimocarou
aplikaci. Kazdy z nich se hodi pro rlizné uZivatele.

A jesté ke generovani HDR soubort. Z pohledu uzivatele je to jasné:
teoreticky mizete mapovat HDR obrazky vytvofené v rdznych aplikacich.
Soubory ale nejsou stejné a vysledek bude jiny. Zékladni pravidlo je
pouzit jednu aplikaci ke generovani i mapovani tonality. | ndpovéda
aplikace je optimalizovana pro HDR soubor, ktery pravé vytvofila.

l Ctyfi typy TMO

Globalni operatory

Proces mapovdni tonality je aplikovdn
na kazdy pixel stejnym zplisobem.

S pixely, které maji stejnou plvodnf
hodnotu, se zachdzi stejné. Analogicky,
pouzitim S-kfivky ve Photoshopu na
obrdzek v okné Curves (Krivky) tak, aby
se zvysil kontrast, je globdlnf operace,
ackoliv mnohem jednodussi nez
mapovani tonality.

Lokalni operatory

Lokdlni operdtory délajf to, co napovida
uz jejich nazev. Pihlizej k pixeltim,
které obklopujf kazdy z upravovanych
pixeld v obrézku. Nejbéznéjsf

a nejrychlejsi je pouzit okoli o velikosti
3x3 pixely. To umozni nastavit kontrast
selektivné, podle umisténi pixelu.

Frekvencni operatory

Tyto operatory funguji na principu
konverze dat obrdzku na frekvence.
Nésledné aplikujf rlizné nastaveni na
¢asti s nizkou frekvendf, kterd je spojend
s dopadajicim svétlem, a na mista

s vysokou frekvenci, kterd odpovidajt
detail(im a odrdzenému svétlu.

Operatory gradientu

Jsou podobné frekvencnim operdtorim.

Analyzuji kontrast (zménu) gradientu
a aplikuji rizné nastaveni podle toho,
jestli je spad kontrastu pozvolny

a dlouhy (globdIni zména) nebo krdtky
a prudky (mistni detail).
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