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0dkryj sekrety tworzenia efektow specjalnych

e Jak pracowac z obrazami HDR?
e Jak ,zszywa¢” zdjecia panoramiczne?
* Jak tworczo wykorzystac¢ niekonwencjonalne obrazy?

Nowoczesna technologia HDRI (skrot od ang. High Dynamic Range Imaging) to cyfrowa
metoda pozyskiwania i edycji catego oSwietlenia dostepnego w obrebie fotografowanej
sceny. Technologia ta umozliwia stosowanie wirtualnych technik $ciemniania i rozjasniania
podczas retuszu zdje¢, pozwala wigc na tworzenie realistycznych obrazéw dzigki
symulowaniu rzeczywistej fizyki Swiatta. Natomiast wykorzystanie renderingu fizycznego
umozliwia taczenie fotografii HDR ze scenami i obiektami wirtualnymi, co w praktyce
oznacza tworzenie perfekcyjnych, zachwycajacych efektow specjalnych!

Ksiazka ,Technika HDRI w fotografii. Od inspiracji do obrazu” gruntownie wyjasnia
wiele tajemnic pracy z obrazami o zwigkszonym zakresie tonalnym. Korzystajac z tego
przewodnika, poznasz sekrety tworzenia fotografii panoramicznej oraz metody edycji,
kompozycji i tworzenia doskonatych wydrukow obrazéw HDR. Dowiesz sig, na czym
polega mapowanie tondw, retuszowanie, a takze nauczysz sie uzywac obrazéw HDR
podczas renderowania scen 3D. Dzieki temu podrecznikowi zdobedziesz solidne
podstawy do rozpoczecia kreatywnej pracy z wykorzystaniem HDRI.

e Oprogramowanie HDRI

e Zaawansowane programy do edycji obrazu
e Fotografie w technologii HDR

e Logarytmiczne czujniki CMOS

e Kalibracja systeméw

* Retusz

* Mapowanie tonow

 QOperatory lokalne i globalne

* QObrébka obrazéw HDR

* Wykorzystanie filtrow

e Zdjecia panoramiczne i segmentowe
* Grafika 3D

Odkryj nowe mozliwosci tworzenia niezwyktych fotografii!
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Rozdziat 6. Robienie panoramicznych zdje¢ HDR

Niniejszy rozdzial zostat w catosci poswiecony
zagadnieniu tworzenia srodowisk HDR. Stanowi
on polaczenie dziedzin fotografii HDR i fotografii
panoramicznej. Jest to wiec praktycznie najtrud-
niejsze zastosowanie aparatu, jakie mozemy sobie
wyobrazié.



Panografia, jak czesto okre$la sie fotografie pa-
noramiczng, bazuje na tradycji tak starej, ze jej
poczatki siegaja powstawania fotografii. Tak
naprawde jej historia jest nawet starsza i wigze
sie z chinskimi, greckimi i weneckimi mistrzami
zajmujacymi sie malowaniem obrazéw o duzej
skali. Ludzie kochaja po prostu widoki panora-
miczne i tworzony przez nie nastréj: zawsze tak
byto. W epoce cyfrowej obrazy panoramiczne
zajmuja zaszczytne miejsce w rzeczywistosci
wirtualnej. Badania w tej dziedzinie nigdy nie
ustaty, a wrecz ostatnio przyspieszyty dzieki
technologii HDRI.

Zdjecia panoramiczne nie tylko wygladaja faj-
nie, ale sa tez wielka pomoca podczas renderingu
3D. Lecz nawet w przypadku zwyktych zasto-
sowan fotograficznych mamy tu do czynienia
z problemami zwigzanymi z naswietleniem. Pré-
bujemy uchwycic¢ cate otoczenie, dlatego bedzie-
my mieli prawdopodobnie do czynienia z bardzo
jasnymi i bardzo ciemnymi miejscami. Wtasnie
dlatego panografowie bardzo chetnie korzystaja
z dobrodziejstw technologii HDR.

Wiele czesci tego rozdziatu jest dzietem Bern-
harda Vogla. Wspélnie zaprezentujemy wiele
metod robienia zdjec¢ o r6znym poziomie zaawan-
sowania i wymaganiach odnosnie potrzebnego
naktadu pracy i sprzetu. Osoby, ktére posiadaja
odpowiednio wysoki budzet, mogg robic tego ro-
dzaju zdjecia bardzo szybko i tatwo. Jesli jednak
wlozymy w prace odpowiednig ilo§¢ wysitku, wy-
niki moga by¢ poréwnywalne, a nawet lepsze przy
nizszych naktadach finansowych.

6.1. Konwencje stosowane
w panografii

Robienie zdje¢ panoramicznych rézni sie od prak-
tyk stosowanych w zwyklej fotografii. Zanim
jednak przejdziemy do rzeczy, musimy mie¢ pew-
nos¢, ze postugujemy sie tymi samymi terminami
idefinicjami.

Robienie panoramicznych zdje¢ HDR

6.1.1. Pole widzenia

Kiedy zwykly fotograf méwi o odlegtosci ognisko-
wej (ang. focal length), to zaklada, ze osoba, z ktéra
rozmawia, takze uzywa w swojej wyobrazni takie-
g0 samego obszaru obrazu (typu kliszy, rozmiaru
matrycy). W typowej rozmowie stwierdzenie typu
,Zrobiono za pomoca 17 mm” od razu powoduje
skojarzenie z bardzo szerokokatnym obiektywem.

W przypadku aparatéw cyfrowych nawet ama-
torzy zaczynaja zdawac sobie sprawe, ze odle-
glos¢é ogniskowa sama w sobie jest pojeciem
bez definicji. Wiele oséb obchodzi ten problem,
mnozac dtugosc¢ ogniskows przez tzw. mnoznik
ogniskowej (ang. crop factor), ktéry za podstawe
uznaje klisze 35 mm i standardowy obiektyw.

W kolejnych dziatach dowiecie sie, czemu nie jest
to dobrym pomystem.

Fotografowie zajmujacy sie zdjeciami pano-
ramicznymi porzucili te jednokierunkowg dro-
ge ipracuja obecnie z pojeciem zwanym polem
widzenia (ang. Field of View, FOV). Wyobrazcie
sobie, ze gdy patrzycie, znajdujecie sie w jednym
z rogéw tréjkata: pole widzenia okredli, jak duzo
mozecie zobaczy¢ bez poruszania gtowa. Mimo to
jest to nadal do$¢ dwuznaczna definicja, dlatego
dodamy do niej kierunki. Mamy wiec do czynie-
nia z pionowym, poziomym, a nawet przekatnym
polem widzenia.

Pelny obraz sferyczny posiada poziome pole wi-
dzenia 360° (ang. horizontal Field of View; hFOV)

i pionowe pole widzenia 180° (ang. vertical Field

of View; vEOV). Jest to maksymalne pole, jakie
mozemy wykorzysta¢ w rzeczywistych sytuacjach,
ipokrywa wszystko, co widzimy dookota siebie.

Ale co oznacza uzyte w poprzednim akapicie
stowo sferyczny?

6.1.2. Projekcja obrazu

Podstawowym problemem zwigzanym z wido-
kiem panoramicznym jest fakt, ze z definicji nie
posiada on zadnych granic. Jest to co$ w rodzaju
kuli, ktéra owija sie wokét punktu widokowego.
Obrazy 2D posiadaja jednak granice i sa zawsze
ptaskimi prostokgtami. Musimy wiec rozwinac
kule otaczajaca punkt widzenia, aby uzyskac¢

233



234 [ Rozdziate.

Pole widzenia

> jednakowy
Pole widzenia obiektyw

jest w duzym
stopniu zalezne od
rozmiaru matrycy

matryca cyfrowa standardowa
0 mnozniku ogniskowej 1.5 klisza 35 mm

prostokat, tak jakbysmy delikatnie obierali po-
maranczke. Taki proces nosi nazwe projekeji
panoramicznej. Jest wiele sposobéw na jego prze-
prowadzenie i kazdy z nich jest swego rodzaju
kompromisem. Musi tak by¢, poniewaz trzeba
przedstawic przestrzen 3D na obrazie 2D. Nazwy
rodzajow projekeji sa standardowymi pojeciami
w stowniku panograféw, ale istniejg w réznych
dialektach, o ktérych powinniscie wiedziec.

Mapa sferyczna/szerokosé-dlugosé/od-
wzorowanie réwnoodleglosciowe: Jest to
najpopularniejszy sposéb rozwijania naszej wyi-
maginowanej kuli. Wszystkie trzy nazwy odnosza
sie do tego samego procesu. Mozna go z fatwos-
cia rozpoznaé po proporcji 2:1. Odnosi sie on

do transformacdji, ktérej przyktadem jest prze-
ksztatcenie kuli ziemskiej na mape. Geograficzne
wspdirzedne dtugosci i szerokosci sa bezposred-
nio przeksztalcane we wspétrzedne pikseli XY.
Linia horyzontu takiego obrazu odpowiada réw-
nikowi. Znajduje sie doktadnie posrodku obrazu
inie posiada znieksztatcen.

Z kolei bieguny odpowiadajg punktom zenitu
inadiru. Sa bardzo brutalnie znieksztatcane ze
wzgledu na swoje potozenie. Te specjalne punkty
tworza pierwsza i ostatnia linie pikseli. Warto
o tym pamietac podczas edycji takich obrazéw.
Modyfikacja gérnej i dolnej granicy spowodu-
je wystapienie duzych btedéw, poniewaz kazda
z nich zbiega sie w jednym punkcie.

Pionowe linie architektury beda proste. Na-
rozniki budynkéw, prety, lampy uliczne sa do-
brymi obiektami referencyjnymi. Ale poziome
linie architektury beda podlegaé wygieciu, tak jak
podczas stosowania obiektywu zwanego rybim
okiem. Dzieje sie tak dlatego, ze siatka projekcji
coraz bardziej wygina sie, im blizej jej do punk-
téw zenitu i nadiru. To, co na mapie wyglada jak
réwne prostokaty, na sferze projekcyjnej bedzie
raczej przypominac kawatek ukrojonego tortu.

Podczas obrébki panoramy réwnoodlegtoscio-
wej musimy zwracac szczegdlng uwage na linie
szwu. Lewa i prawa granica musza do siebie do-
ktadnie pasowad. Mozna tego dokonaé poprzez



Robienie panoramicznych zdje¢ HDR 235

A Mapa sferyczna jest owinieta wokét widoku jak mapa swiata

A Mapa szescienna skfada sie jak pudetko z tektury

przesuniecie obrazu w poziomie, co odpowiada Ten rodzaj projekeji sprawdza sie bardzo do-
rotacji kuli ziemskiej wokét osi pionowej. brze w przypadku zastosowan w grafice 3D. Ob-
liczenia nie bedg zbyt skomplikowane, poniewaz

Mapa szescienna/krzyz poziomy/krzyz pio- wezma pod uwage sze$¢ dostepnych poligonéw,
nowy: Zamiast kuli mozemy tez wykorzystac ktoére sa dobrze wyréwnane wzgledem osi X, Y
sze$cian. Jedli nasz punkt widokowy znajduje sie iZ w przestrzeni wirtualnej. Z matematyczne-
doktadnie posrodku, to nie ma praktycznie zad- go punktu widzenia nie da sie prosciej opisac

nej wizualnej réznicy pomiedzy zastosowaniem obiektu. Wtasnie dlatego z map szesciennych
sfery a szescianu. Liczy sie tylko to, ze dla kazde- korzystajg QuickTime VR oraz wiekszo$¢ gier

go kata widzenia mamy poprawna cze$¢ obrazu. komputerowych. Nowoczesne karty graficzne
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A

Mapa szescienna
sktada sie jak
pudetko z tektury

() Rozdziat 6.

Scianatylna
w przypadku
krzyza poziomego

Sciana tylna w przypadku
krzyza pionowego

posiadaja nawet specjalny tryb przyspieszenia
sprzetowego wspomagajacy renderowanie wido-
kéw z map szesciennych.

Istnieje wiele typdw tej projekcji. Moze sktadac
sie z szedciu oddzielnych obrazéw, wszystkich
obrazéw potaczonych w jeden pasek lub obrazy
moga by¢ potaczone w postaci poziomego lub
pionowego krzyza. Z punktu widzenia uzyskane-
go obrazu liczy sie tylko to, czego oczekuje od nas
oprogramowanie widza. Jegli jednak planujemy
wykonac plik posredni dla celéw edydji, to prefe-
rowanym formatem bedzie krzyz poziomy. Jest
on prawie taki sam, jak krzyz pionowy, ale rézni
sie potozeniem tylnej ciany, ktéra nie jest od-
wrécona. Malowanie na takim odwréconym obra-
zie jest niewygodne.

Wielkg zaleta projekeji tego typu jest brak du-
zych znieksztalcen. Kazda $ciana szescianu jest
ptaska i odpowiada prostemu spojrzeniu w da-
nym kierunku. Jest wrecz identyczna ze zdje-
ciem zrobionym za pomoca dobrego obiektywu
13,3 mm, ktéry oferuje go-stopniowe poziome
i pionowe pole widzenia. Proste linie architektury
pozostaja proste, a gestos¢ pikseli jest jednolita
na catym szescianie. Dzieki temu poszczegdlne
$ciany sg $wietnymi ptétnami do edycjiiretuszu.
Trzeba jednak pamieta¢, ze na taczeniach wyste-
puja znaczne skoki perspektywy. Ponadto wiele
$cian jest ze soba potaczonych pomimo tego,
ze na obrazie s od siebie oddalone. Aby zacho-
wac ciaglos¢ na taczeniach, musimy wiec prze-
prowadzac czynno$ci edycyjne w ramach kazdego
kwadratu. Trzeba tez bardzo uwaza¢ podczas
pracy z globalnymi filtrami obrazu, na przyktad
rozmyciem lub wyostrzaniem.

Wada tego rozwigzania jest fakt, ze krzyz zuzy-
wa tylko potowe przestrzeni dostepnej dla obra-
zu. Co prawda pozostaly czarny obraz mozna na
dysku skompresowa¢ do zaledwie kilku bajtéw,
ale mimo wszystko podwajana jest ilo§¢ pamieci
potrzebnej podczas otwierania takiego obrazu.

A to moze mie¢ naprawde duze znaczenie, ponie-
waz panoramy z definicji sa duzymi zdjeciami.

Z tego powodu opracowano odmiany sktadajace
sie z oddzielnych plikéw o odpowiednich kon-
wencjach nazewniczych lub ztozone z obrazéw
utozonych obok siebie w formie paska. W tym
przypadku kolejnos$¢ i kierunek $cian sa rézne

w zaleznosci od uzytego programu, wiec jest to
raczej mapa sze$cienna o specjalnym przeznacze-
niu, ktéra nie sprawdza sie jako format wymiany

danych.

Mapa katowa/prébka swiatta: Ten rodzaj pro-
jekeji zostat zaprojektowany specjalnie z mysla
o o$wietlaniu obiektéw 3D za pomoca obrazéw
HDR. Pierwsza wzmianka o nim pochodzi od
Paula Debeveca, pioniera, ktéremu przypisuje
sie wynalezienie dziedziny o$wietlania scen za
pomoca obrazéw. Warto zwrdci¢ uwage na fakt,
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A Mapy katowe sg najpierw rozwijane w stozek, a nastepnie owijane wokot kuli

Tyt poprawnej mapy katowej, okrag faczy sie w punkcie. Nawet minimalne rozmycie zaktdca geometrie obrazu
i powoduje smuzenie.

A

Ekstremalne
ze praktycznie kazdy panoramiczny obraz HDR Geometria obrazu przypomina konstrukcje znieksztatcenie
jest probka $wiatta, niezaleznie od rodzaju pro- obiektywu typu rybie oko, ale posiada 360-stop- geometryczne
jekcji. Jednak na przetomowym kursie Rendering  niowe pole widzenia i katowa dystrybucje. Wy- bardzo utrudnia
with natural light (renderowanie za pomoca obrazcie to sobie jako ultra-mega-ekstremalne obrébke
naturalnego $wiatta), ktéry Debevec przepro- rybie oko, ktérego fizycznie nie da sie skonstru- i uniemozliwia
wadzit w 1998 roku na konferencji SIGGRAPH, owac. W $rodku mamy kierunek przedni, a dét, stosowanie filtrow

uzyto wlasnie tej projekcjii od tej pory nazywa gora, lewo i prawo znajduja sie na okregu, ktéry
sie prébka $wiatla. jest potowa promienia catego obrazu. Cos takie-



238

() Rozdziat 6.

go uzyskaliby$my wtasnie za pomoca 180-stop-
niowego rybiego oka. Od tego momentu mapa
rozrasta sie na zewnatrz w réwnych, katowych
odstepach, az do momentu pokazania widoku
tylnego, ktdry jest rozsmarowany po catym ze-
wnetrznym promieniu mapy. Te wielkie dyspro-
porcje sprawiaja, ze obraz tego typu jest bardzo
trudny do odczytu dla ludzkiego oka. Ponadto
praktycznie kazda prosta linia jest wygieta, wiec
nie ma mowy o jakimkolwiek retuszu.

Zaleta tego formatu jest ciggtos¢. Nie ujrzymy
na nim zadnych linii taczacych. Poza pojedyn-
czym punktem znajdujacym sie za aparatem cate
srodowisko jest taczone w sposéb bezszwowy.
Dzieki temu zmniejsza sie ryzyko wyswietlenia
szwu podczas przesuwania wirtualnej kamery,
aw takim przypadku musieliby$my polega¢ na
mozliwosciach oprogramowania renderujacego
w zakresie interpolacji tej linii taczacej. Ale je-
$li spojrzymy w tyl, zauwazymy duzy problem.
Kazdy, niewazne jak maty btad w obrazie, zosta-
nie wyswietlony jak brzydki, smuzysty artefakt.
Dzieje sie tak dlatego, ze wszystkie piksele znaj-
dujace sie w poblizu zewnetrznej czesci okregu
s znieksztalcane w bardzo podtuzne ksztatty.

Z tego powodu tyt mapy katowej wyglada zazwy-
czaj jak zawor balonu o typowych, naciggnietych
wzorach.

Zabawne tryby projekcji: Oczywiscie dostep-
nych jest wiele innych sposobéw na obranie
pomaranczy. Sa to metody stereograficzne, hiper-
boliczne lub podobne. Niektére z nich pozwalaja
uzyskac naprawde ciekawe perspektywy i znie-
ksztalcenia. Nie przydaja sie zazwyczaj do nicze-
go, ale wygladaja tadnie. A w sumie chodzi nam

o otrzymywanie tadnych obrazéw!

Tabela poréwnawcza: No dobrze, podsumujmy
informacje o przydatnych typach projekgji. Utwo-
rzylismy liste najwazniejszych ich cech w postaci
tabeli referencyjne;.



Mapa sferyczna Szerokos¢-

dtugos¢ Odwzorowanie
réwnoodlegtosciowe

2:1
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Mapa szescienna Mapa katowa

Prébka swiatta

4:3 1:1

Niski na horyzoncie
Wysoki na biegunach

Poziom
znieksztatcen

Niski Ekstremalny

Dwa bieguny,
jedna linia faczaca

Osiem linii fgczacych Jeden biegun

Wykorzystanie 100%

przestrzeni obrazu

50% 78%

Filtry o duzej skali,
uwazny retusz

Duze mozliwosci edydji

. P Brak
na poszczegodlnych scianach

6.1.3. Metody obrotu aparatu/kamery
Podczas taczenia obrazéw w panoramy foto-
grafowie postuguja sie trzema pojeciami, ktoére
w matematyce nosza nazwe wspotrzednych
Eulera. S3 to po prostu stowa, okreslajace spo-
séb obrotu aparatu, kamery lub obrazu wokét
réznych osi:
 Yaw (odchylenie): Przesuniecie obrazu
wzdtuz linii horyzontu; aparat porusza sie
w taki sposéb, jakbysmy krecili gtowg w lewo
lub w prawo.
« Pitch (pochylenie): Obrécenie obrazu w gére lub
w dél, tak jakbysmy kiwali gtowa.
* Roll (przechylanie): Przechylanie glowy na bo-
ki, tak jakby$my chcieli ja oprzeé na barkach.

6.2.Technika jednoujeciowa

Z punktu widzenia rozwigzan sprzetowych jest to
najprostszy sposéb. Wystarczy wcisnaé czerwony
przycisk, a sprzet zrobi zdjecie panoramy.

Tradycyjnie wykonuje sie je za pomoca techniki
szczelinowej (ang. slit-scan). Obrotowi aparatu
fotograficznego towarzyszy ptynne przesuniecie
negatywu, za$ sam proces naswietlania kliszy na-
stepuje poprzez przystone w ksztalcie pionowej
szczeliny.

Nowoczesne aparaty obrotowe robia to oczy-
wiscie w sposéb cyfrowy. A jakiez one sa za-

awansowane! Nie ma juz mowy o drewnianych
korpusach i uchwytach. Najnowszy Roundshot
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wykonuje 470-megapikselowe panoramy w 2 se-
kundy (www.roundshot.ch), a seria Eyescan firmy
KST ostatnio przekroczyta bariere gigapikselowa
(www.kst-dresden.de).

Bardzo specyficznym narzedziem jest Sphero-
Cam HDR: potrafi robi¢ w pelni sferyczne pano-
ramy o zakresie 26 warto$ci EV i maksymalnym
rozmiarze 10600x5300 pikseli!

Tak jak w przypadku aparatéw $redniego for-
matu cyfrowego, trzeba go obstugiwac za pomoca
dedykowanego komputera. Ale ma to inne powo-
dy: SpheroCam to ztozony system, sktadajacy sie
z opatentowanych i niedostepnych w sklepach
czedci i obstugiwany za pomocy ekskluzywnego
oprogramowania.

Punktem centralnym urzadzenia jest elektro-
niczna glowica panoramiczna, ktéra obraca apa-
ratem z obiektywem typu rybie oko firmy Nikon.

Za obiektywem znajduje sie pojedyncza kolumna
matryc CCD, bedaca odpowiednikiem technologii
szczelinowej. [ nie, wcale nie jest to jakas cudowna
matryca CCD z przysztosci: wykonuje po prostu
wiele ujec o r6znym poziomie naswietlenia dla
kazdego obszaru sceny. Dzieje sie to jednak cal-
kiem automatycznie za sprawa oprogramowania
sterujacego. Oprogramowanie obraca za nas glowi-
ca z szybkoscia zalezna od wybranej rozdzielczosci
iwymaganego czasu naswietlania. W nocy obraca
sie wolniej. Wszystko jest juz za nas dostrojone.
Oprogramowanie koryguje znieksztatcenia so-
czewkowe i sktada uchwycone linie pikseli w pa-
norame. Wszystko dzieje sie automatycznie po
wcidnieciu przycisku wyzwalacza. Lub raczej przy-
cisku OK w oprogramowaniu sterujacym.

Jesliuznacie, ze to nadal zbyt duzo pracy, znaj-
dziecie jeszcze tatwiejsza w obstudze wersje: cate
oprogramowanie dziata na komputerze umiesz-
czonym w wodoszczelnej walizce, a przycisk OK
znajduje sie po jej zewnetrznej stronie i miga na
zielono. Co$ takiego moze obstuzy¢ nawet poli-
cjant. Zwtlaszcza ze ta wersja zostala zaprojekto-
wana z mysla o badaniu scen zbrodni. Agenci FBI
ipolicjanci na catym $wiecie uwielbiajg po prostu
przegladanie panoram HDR i wyszukiwanie no-
wych szczegdtéw w cieniach pod meblami. Do-
ktadnie tak, jak w serialach. (Ta walizkowa wersja
zostata ostatnio wstrzymana, poniewaz sledczy
nie wiedzieli, gdzie jg ustawia¢ bez niszczenia do-
wodéw. Obecnie laptop sterujacy jest przymoco-
wany do statywu).

Prawdopodobnie zgadliscie juz, ze rozwigza-
nie to nie jest tanie. Wtasny aparat SpheroCam
mozecie zamoéwic juz za 60 ooo dolaréw od pro-
ducenta, niemieckiej firmy SpheronVR. W sktad
zestawu wchodzi laptop, statyw i walizka. Mozna
go takze wypozyczy¢ w réznych wypozyczalniach
sprzetu za cene ok. 1000 dolaréw za dzieri lub
3000 dolaréw za tydzien.

Jegliistnieje popyt na jakas ustuge, to zawsze
pojawi sie konkurencja. W tym przypadku jest to
Panoscan MK-3 o cenie ok. 40 ooo dolaréw. Ofe-
rowana rozdzielczo$¢ jest podobna, ale Panoscan
nie zawiera wlasnego oprogramowania do zdalne-
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go sterowania. Zamiast tego korzysta z programu
BetterLight Viewfinder. Dzieje sie tak dlatego,

ze jest to po prostu zmodyfikowana wersja Bet-
terLight zamontowana na obrotowej glowicy
statywu. Aparat ten jest uznawany przez wielu
profesjonalnych fotograféw 4x5 za jeden z naj-
lepszych w swojej klasie, zwlaszcza dzieki kolum-
nie Kodak CCD oraz $wietnemu zachowaniu przy
niskim poziomie o$wietlenia i matej ilosci szumu.
Panoscan MK-3 nie taczy skanowanych rzedéw
pikseli na biezaco, tylko robi trzy panoramy LDR
o réznych stopniach naswietlenia w trzech eta-
pach. Polaczenie tych panoram w obraz HDR to
juz zadanie fotografa. System Panoscan mozna
wiec nazwac wersja LDR aparatu SpheroCam,
ktoéra kosztuje tyle samo.

6.3. Kula lustrzana

Zupelna przeciwnoscia opisanych wtagnie
technik jest wykorzystanie kuli lustrzanej. Nie
wymaga to od nas wziecia kredytu, ale jako$¢
uzyskanych wynikéw moze by¢ niska. Wystarcza
jednak w przypadku o$wietlania scen za pomoca
obrazéw, a uzyta prawidtowo moze postuzy¢ do
utworzenia mniejszych wirtualnych panoram.

W kazdym razie, na pewno jest fatwo i szybko do-
stepna, a do tego jest juz do wielu lat wykorzysty-
wana w produkgji efektéw specjalnych.

Technika ta opiera sie na podstawowym zato-
zeniu: istnieje limit pola widzenia, ktérego nie
da sie przekroczy¢ za pomoca obiektywu optycz-
nego. Maksimum wynosi okoto 180 stopni.
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Zabawa
z obiektywem
Birdeye
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Fizycznie niemozliwym jest uchwycenie promie-
ni $wiatta znajdujacych sie za kamera, nieza-
leznie od poziomu zaawansowania obiektywu.
Nie dotyczy to jednak luster. Jesli nie robimy
bezposrednich zdjec sceny, tylko jej odbicia w lu-
strze, to pole widzenia bedzie ograniczone przez
ksztatt tego lustra.

6.3.1. Spojrzenie na lustra

Metoda nie nalezy do nowych. Juz od lat siedem-
dziesigtych ubiegtego wieku tworzy sie obiektywy
lustrzane o réznych ksztattach. Moga by¢ zakrzy-
wione do wewnatrz lub na zewnatrz, posiada¢
pojedyncza powierzchnie lub by¢ podzielone na

czesci. Wiekszos¢ uktadow posiada kompaktowy
projekt, tak jak zwykte obiektywy. Niektére sa na-
wet bardzo kompaktowe, gdyz zaprojektowano je
z my$la o systemach obserwacyjnych. Jesli widzie-
liscie barwione koputly zwisajace z sufitéw w cen-
trach handlowych, to prawie na pewno mieliscie
do czynienia z ukrytymi za nimi obiektywami.
Kamery tego rodzaju pokazuja cale pomieszczenie
naraz, a nie tylko miejsce, w ktére sa skierowane.

W fotografii panoramicznej gtéwna pozycje
zajmuja systemy wypukte, w ktérych lustro jest
wygiete w kierunku obiektywu. Posiadaja zazwy-
czaj wlasne oprogramowanie o ustalonym trybie
konwersji na standardowe panoramy.



Popularnym problemem wszystkich tych sy-
steméw jest niewielka odlegtosc lustra od apara-
tu, przez co posrodku znajduje sie duze odbicie
fotografa. Poza tym wystepujq problemy z og-
niskowaniem, poniewaz przy takiej odlegtosci
potrzebne sg obiektywy do makrofotografii, a na-
wet po ich zastosowaniu trzeba bedzie ustawic
ostro$c na srodku wybrzuszenia lub na krawedzi
zewnetrznej lustra. Obiektywy tego typu zapew-
niaja duzo zabawy na imprezach, ale nie przydaja
sie zbytnio w powaznych zastosowaniach.

Ponizsze zdjecie zrobiono za pomocg oryginal-
nego obiektywu Birdeye, ktéry obecnie stanowi
raczej ciekawostke dla kolekcjoneréw. Nowo-
czesne obiektywy lustrzane nadal kosztuja okoto
1000 dolaréw, ale prawda jest taka, ze znacznie
lepsze wyniki osiggniemy, pracujac ze zwykta ku-
la lustrzana.

Ale nie oferuja one chyba widoku 360-stop-
niowego? Otdz oferuja. Catkowicie sferyczna
kula pozwala zrobi¢ zdjecie HDR prawie catemu
otoczeniu w ramach jednej sekwencji rézniacej
sie tylko poziomami naswietlenia.

Kiedy patrzymy na kule lustrzana od przodu,
zauwazymy, ze jej obrzeze znajduje sie pod bar-
dzo ptaskim katem w stosunku do nas. Jest to
miejsce, w ktérym promienie kamery tylko de-
likatnie zmieniaja kierunek, odbijajac sie od po-
wierzchni. Mogloby sie nam wydawac, ze odbija
sie w bok pod katem go stopni, ale tak nie jest.

Z lekcji geometrii powinni$my byli zapamietaé
zasade, ktéra méwi, ze kat odbicia réwna sie ka-
towi padania. A wiec promienie odbijaja sie pod
katem go stopni w odlegtosci okoto dwéch trze-
cich od srodka do krawedzi. Na ponizszym rysun-
ku wszystkie promienie znajdujace sie po lewej
stronie promienia czerwonego zmierzaja na dru-
ga strone kuli, a wiec na jej krawedzi zobaczymy
to, co znajduje sie obok.

Na samym $rodku kuli zobaczymy fotografa
iaparat, a po przeciwnej stronie bedzie znajdo-
wac sie martwy punkt. Z tego powodu mozna
uzyskac lepsze zdjecia panoramiczne, jesli sfoto-
grafuje sie kule z kilku stron.

Robienie panoramicznych zdje¢ HDR

Kula lustrzana

promienie aparatu

Przygotowaliscie kule? Jesli kula jest perfekeyj-
nie okragta, jak na przyktad wypolerowana kula
z tozyska dostepna w sklepie ze sprzetem me-
chanicznym, wystarcza nam dwa katy. Niektérzy
wolg uzywac chinskich kul medytacyjnych, ktére
dostepne sg po dwie w jednym zestawie i maja
w $rodku maly dzwoneczek. Dobre sg tez chro-
mowane kule do zonglowania. Ogélnie wszystko,
co jest okragte i odbija $wiatlo, zda tu egzamin.
Wystarczy uzy¢ wyobrazni. Miatem do czynienia
z obrazami HDR wykonanymi za pomoca tyzki
wazowej i wygladaty catkiem dobrze. Jesli zamie-
rzacie kupic kule metalowe, to zwracajcie uwage
na $lady po polerowaniuirysy.

Ogoélnie najtanszym rozwigzaniem powinny
by¢ szklane kule. Mozna je zazwyczaj znalez¢
w sklepach z artykutami ogrodowymi, czesto
pomiedzy glinianymi krasnalami i plastikowy-
mi zwierzetami. Robi sie je z dmuchanego szkla,
wiec warto poswieci¢ troche czasu i wybrad taka
o najréwniejszej powierzchni. Jesli dobrze po-
szukacie, znajdziecie kule o znacznie lepszej po-
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Szklane kule
sq tatwe

w montazu

wierzchni niz metalowa, poniewaz nie bedzie na
niej §ladéw polerowania i rys. Kolejng dobra ich
cecha jest to, ze posiadajg u dotu szyjke, wiec ta-
two sie je montuje na statywach.

Pracujac ze szklang kulg, musimy jednak za-
chowa¢ duza ostroznos¢. Poza tym pokrycie od-
bijajace znajduje sie po wewnetrznej stronie kuli,
wiec na powierzchni szklanej tworzy sie drugie
odbicie. Jest ono najbardziej widoczne na ze-
wnetrznej krawedzi, gdzie ptaski kat patrzenia
powoduje powstawanie efektu Fresnela. Oczywi-
Scie jesli zrobimy zdjecia pod trzema réznymi ka-
tami, nie bedziemy mieli sie czym martwi¢, gdyz
bedziemy mogli zamalowac wszelkie niescistosci.
Robienie zdje¢ szklanej kuli to bardziej zabawa
niz prawdziwa nauka, ale warto tego sprébowac,
zwlaszcza biorac pod uwage niewielkg wartosé
inwestycji.

A
Solidna konstrukcja Keitha Burnsa

Kula na kijku: Przede wszystkim musimy zamo-
cowad nasza szklana kule na statywie. Potrzeba
do tego troche fantazji. Kule trzeba przymoco-
wacé na state do jakiej$ podstawy, a nie do samego
statywu. Wystarczy naby¢ tani statyw, poniewaz

i tak nie bedzie dotykany w czasie calej sesji. War-
to upewnic sie, ze z gtowicy statywu nie wystaja
zadne bolce i uchwyty. Nie chcemy, aby byto je wi-
da¢ na uzyskanym obrazie.

Dmuchang kule szklang mozna z tatwogécia
zamocowac do elementu mocujacego dla gtowic
kulowych za pomoca duzej ilosci tasmy klejacej.
Wida¢ to na ponizszym rysunku.

Mniejsze, chromowane kule powinno sie moco-
wac kilka cali nad statywem, aby zminimalizowa¢
jego odbicie. Jesli posiadacie umiejetnosci maj-
sterkowania poréwnywalne z Keithem Brunsem,
mozecie wykombinowa¢ naprawde fantastycz-



<] najdalej, jak sie da

ne rzeczy, uzywajac gwintowanego preta, kotka
$ciennego, podktadek zabezpieczajacych i paru
nakretek. Keith wywiercit dziure w kuli i ustabi-
lizowat catg konstrukcje, wktadajac do kuli kotek
$cienny. Powstato w ten sposéb solidne i trwale
rozwiazanie. Jego prace znajdziecie pod adresem
www.unparent.com!

6.3.2. Prawidlowe robienie zdje¢ kuli
Przejdzmy teraz do rzeczy.

Ustawiamy kule na pozadanym $rodku naszej
panoramy. Jesli zamierzacie o$wietla¢ za pomoca
tego zdjecia obiekt 3D, umiesccie kule w miejscu,
w ktérym ma znajdowac sie dany obiekt. Pa-
mietajcie, ze kula jest wirtualnym obiektywem,
za pomoca ktérego fotografujecie panorame.

Wykonujemy mozliwie najwieksze zblizenie
ioddalamy sie z aparatem od kuli, az do momen-
tu, gdy bedzie ona wypetnia¢ caly kadr. Robi sie
tak z dwoch powodéw. Po pierwsze, nasze odbicie
w kuli bedzie mniejsze i bedzie mozna je fatwiej
usunad, a po drugie, widok kuli bedzie ptaski.
Odbicie mozna rozwinaé w panorame tylko wte-
dy, gdy promienie aparatu sa prawie réwnolegte.
Teoretycznie w idealnej sytuacji musieliby$my sie
znajdowac nieskonczenie daleko od kuli i robi¢

Robienie panoramicznych zdje¢ HDR
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przesuwaj aparat w gore

kule w kadrze

wykonaj zblizenie i utrzymuj aparat w poziomie ‘

zdjecia za pomoca teleobiektywu o nieskonczenie
duzej odlegtosci ogniskowej. W rzeczywistosci
podczas fotografowania 10-calowej kuli za pomo-
ca obiektywu 200 mm i aparatem o mnozniku 1.5
dobra odlegtoscia bedzie 20 stép. W mniejszych
pomieszczeniach moze by¢ potrzebna mniejsza
kula.

Aparat umieszcza sie na oddzielnym statywie
iustawia doktadnie w poziomie. W tym przypadku
po prostu niezbedna jest poziomica, niewazne, czy
wbudowana w statyw, czy na mocowaniu lampy
btyskowej. Aby wykadrowac kule, przesuwamy
aparat w gére lub w dét. Nie nalezy natomiast
zmieniac jego nachylenia! Ma to kluczowe znacze-
nie w celu zachowania punktéw centralnych kuli
i obiektywu na tej samej ptaszczyznie poziome;j.
Warto pamietad, ze kula i aparat to jeden uktad
optyczny. Chcemy, aby odbicia horyzontu byly cat-
kowicie proste, a mozna to osiggnac jedynie wtedy,
gdy zrobi sie zdjecia doktadnie na wprost.

Jestesmy teraz gotowi na zrobienie pierwszej
serii zdje¢ o réznym poziomie naswietlenia. Mo-
zemy to wykonad, recznie zmieniajac czas na-
$wietlania, uzywajac opcji autobracketing lub za
pomoca zdalnego sterowania. Ustawiamy balans
bieli, warto$¢ ISO, przystone i ostros¢. Wiecie

lub w dét, aby wycentrowac

<

Stosuj te zasady,
a wszystko sie uda...
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zreszta, o co chodzi. Wiecej informacji na ten te-
mat znajdziecie w dziale 3.2.

No dobrze. Pamietajcie, zeby nie dotykac te-
raz kuli, tylko przemieszczac aparat woké? niej.
Drugie ujecie bedziemy robi¢ z boku, okoto go
stopni od pozycji pierwotnej. Jesli postuzymy sie
metafora zegarka, to przesuniemy sie z godziny
12 na 3 lub 9, zaleznie od tego, gdzie mamy miej-
sce. Postarajcie sie utrzymac te sama odlegtos¢ od
kuli, a takze ten sam poziom zblizenia. Musimy
po prostu oddala¢ lub zbliza¢ aparat, az kula zaj-
mie tyle miejsca w kadrze, ile w oryginalnym uje-
ciu. Jesli podioze bedzie nieréwne, trzeba bedzie
wyregulowac wysokos¢ statywu w celu wysrod-
kowania kuli. Tym razem takze przyda sie obser-
wowanie poziomicy.

St

1/8 sec

116 sec 144 sec 142 sec

Teraz musimy juz tylko zrobi¢ drugi zestaw
zdjec¢ o takich samych poziomach naswietlenia,
jak w zestawie pierwszym.

Teoretycznie powinno nam to wystarczy¢ do
utworzenia panoramy. Jesli chcecie sie zabezpie-
czy¢, mozecie zrobic jeszcze jeden zestaw w od-
legtosci 9o stopni. Dzieki temu uzyskacie wiecej
danych do retuszu, a do tego bedzie to Waszym
zabezpieczeniem, jesli nie wyjdzie pierwszy ze-
staw. Nie martwcie sie, jesli nie uda sie Wam
ustawi¢ aparatu w odstepie réwnym dokladnie
9o stopni: zajmiemy si¢ tym pdzniej. go stopni
to wartos¢, ktéra po prostu pozwala osiggnaé
najlepsze wyniki. Ale jesli wykorzystanie jej
miatoby oznacza¢ blokowanie dostepu $wiatta
lub rzucanie cienia na kule, to lepiej poszukac
innego miejsca. Nie ma powodu, dla ktérego nie
mielibysmy zrobi¢ drugiego zestawu w odstepie
120 stopni.

Standardowa procedura wyglada tak:
 bLaczymy obraz HDR.
« Wycinamy kule.
* Rozwijamy.
e Zszywamy iretuszujemy.

Laczenie obrazu HDR: Na poczatku musimy
potaczy¢ poziomy naswietlen zrobione z danego
kata w obraz HDR. Przeczytajcie dziat 3.2., a be-
dziecie wiedzieli, co zrobi¢. Mozecie wykorzystac
dowolny generator obrazéw HDR. Pamietajcie
tylko o uzywaniu tej samej krzywej dla aparatu:
w przeciwnym razie kolory obrazéw nie beda do
siebie pasowac po potaczeniu. Wybierzcie gotowa
krzywa gamma lub ktéras z wezedniej przygoto-
wanych i wszystko bedzie w porzadku.
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W tym przypadku wykorzystatem skalibrowa-
ny wczedniej program Photosphere i zapisatem
obrazy w formacie Radiance HDR dla zachowania
maksymalnej kompatybilno$ci. Zrobitem to na
miejscu pracy, na iBooku. Latwiznal

6.3.3. Rozwijanie kuli

Majac juz do dyspozycji wygodne srodowisko sy-
stemu Windows, wczytajmy otrzymane obrazy
HDR do programu HDR Shop.

@ Najpierw musimy wyciac kule. W tym celu
uzyjemy specjalnego narzedzia HDR Shop, kto-
re rysuje okrag w prostokatnym obszarze za-

znaczenia. Na poczatku aktywujemy je w menu
Select (wybierz)/Draw Options (opcje rysowa-
nia)/Circle (okrag). Musimy dopasowac nasza
kule doktadnie do krawedzi prostokata. Rébcie
to bardzo powoli i doktadnie, poniewaz krawe-
dzie kuli zawieraja najbardziej skondensowane
informacje. Przeprowadzenie skutecznego roz-
winiecia kuli moze odby¢ sie tylko wtedy, gdy
kula dotyka ramy zaznaczenia na wszystkich
jej scianach. Uzyjcie wiec opcji powiekszenia
(Ctrl +/-), aby dobrze zidentyfikowa¢ krawedzie
w bardzo jasnych miejscach.

Jedli zaznaczenie jest poprawne, przechodzimy
do menu i wybieramy Image (obraz)/Crop (wytnij).
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@[ HDR Shop - [Ball2.hdr]

() Panoramic Transform

Ball2.hdr Mew Image

=

A O

Rozwijanie obrazu
za pomoca

opcji Panoramic
Transformation
programu

HDR Shop

errmed Ball

Latitude/Longitude

2048
1024

None

€) Obraz jest teraz gotowy do rozwijania. Aby to
zrobi¢, musimy wybrac Image (obraz)/Panorama
(panorama)/Panoramic Transformations (transfor-
macje panoramiczne). Pojawi sie okno, w ktérym
trzeba poda¢ parametry. Naszym formatem zréd-
towym jest Mirror Ball (kula lustrzana), a celem
Latitude-Longitude (szerokosé-dtugosé). Nie be-
dziemy teraz zmniejszac¢ zadnych czedci obrazu,
aby zachowacé jego rozdzielczosé. Dobra zasada
jest dopasowanie pionowej rozdzielczosci celu do
posiadanego obrazu zrédtowego.

W ten sposéb uzyskamy w pelni sferyczng pa-
norame 360/180 stopni.

Miejsca problematyczne: Widoczne staje sie
teraz nieréwnomierne roztozenie danych obrazu
na powierzchni kuli lustrzanej. W centralnym
punkcie panoramy kazdy piksel odpowiada mniej
wiecej jednemu pikselowi oryginatu. Ale im blizej
granicy, tym wiecej zauwazymy szczegdtow, ktore
zostaly utworzone z coraz ciagniej upakowanych
pikseli. Zwréécie uwage na straszne znieksztal-
cenia przy zewnetrznych granicach. Wyglada na
to, ze kubek po prawej zaczyna rozwijac predkos¢
$wiatta. Znajduje sie on w miejscu, ktére w ory-
ginale znajdowato sie za kulg. Nasz algorytm
rozwijajacy rozsmarowat piksele z obrysu zazna-
czenia do wewnatrz, bo nie miat innego wyjscia.
Rzeczywista zawartos¢ informacji w tym miejscu
jest zerowa.

Niestety, najlepiej wygladajacy punkt obrazu
zawiera tez fotografa. Wtasnie dlatego robimy
tego typu zdjecia z jak najwiekszej odlegtosci.
Nawet jesli odzyskamy to miejsce z drugiego ze-
stawu zdje¢, bedzie ono zastapione tatka o niz-
szej jakosci.

Swoja droga, wycinanie i rozwijanie mozna
takze wykona¢ w Photomatix. Musicie jednak
wiedzie¢, ze narzedzie do zaznaczania wycina-
nego miejsca w Photomatix jest troche bardziej
uciazliwe, a funkcja Unwrap Mirrorball (rozwin
kule lustrzang) wykonuje tylko ten jeden rodzaj
transformacji.

Obraz poprawimy w Photoshopie, a jesli nie
lubicie w czasie pracy zmienia¢ aplikacji, moze-
cie oczywidcie przeprowadzi¢ w tym programie
wszystkie powyzsze etapy. Ale pamietajcie, ze
program ten nie posiada tego bardzo przydat-
nego podczas wycinania okregu. A do rozwija-
nia konieczne jest dokupienie wtyczki Flexify 2
firmy Flaming Pear. Tak naprawde, moze to by¢
jedna z Waszych lepszych inwestycji, poniewaz
Flexify 2 zajmie sie wszystkimi procedurami
mapowania panoramicznego w pelnym trybie
HDR, a do tego oferuje fajny podglad w czasie
rzeczywistym.
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6.3.4. Reczne zszywanie obrazéw

w Photoshopie

Photoshop CS3 w konicu oferuje warstwy, wiec
mozemy je wykorzysta¢ do potaczenia obrazéw
w ostateczna wersje panoramy. Jesli chcecie wy-
konywac instrukcje zawarte w tym projekcie,
weczytajcie plik Combine_Start.psd znajdujacy sie
na dotaczonej ptycie DVD.

Zwrddlcie uwage, ze wszystkie trzy rozwiniete
widoki umiescitem w oddzielnych warstwach.
Ten konkretny obraz jest tak problematyczny,
jak sie tylko da. Uzyta kula jest za duza dla tego
pomieszczenia, wiec w kazdym obrazie wyste-
puje duza zmiana perspektywy. Znieksztatcenia
powodowane nieréwno$ciami na kuli s3 bardzo
widoczne. A co najgorsze, robitem te serie bardzo
niedbale i kazda z nich sktada sie z réznej licz-
by pozioméw naswietlenia. Po prostu najgorszy
mozliwy scenariusz.

Ale nie martwcie sie, w Photoshopie CS3 moz-
na naprawic wszystko!

E==]E ] Auto preview [#]

Flexify 2 settings.q2q

o)

[ Cancel |

Wyréwnywanie warstw

a. Ukryj wszystkie warstwy poza ttem.
b. Wybierz warstwe tta.
c. Wybierz z menu Filter (Filtr)/Other (Inne)/
Offset (Przesuniecie).
d. Przesun obraz o jedng trzecia odlegtosci. Chcemy
zobaczy¢ zaréwno brzydki, znieksztatcony punkt
zbiegu na granicy, jak i piekne odbicie fotografa.
Bedzie to nasz podstawowy uktad do retuszu.

Wtacz druga warstwe i ustaw jej parametr kry-
ciana 50%.

a. Uzyj ponownie filtra Offset (Przesuniecie)
iprzesuwaj drugg warstwe, az dopasujesz jg do
pierwszej.

b. Ustaw krycie ponownie na 100%. Potrzebowa-
lismy go tylko do wyréwnywania.

c. Powtorz te czynnosci dla trzeciej warstwy, mi-
mo ze moze wcale nie by¢ potrzebna.

d. Przejrzyj je wszystkie jeszcze raz, aby dobrze
przyjrzed sie miejscom o ztej jakosci.
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File Edit Image Layer Select Filter Analysis View Window Help
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A © Wycieranie fotografa

Eqczenie dobrych czesci

Albo w tym przypadku, taczenie czesci, ktére
sa najmniej zepsute. Najpierw pozbedziemy sie
fotografa.

@ a. Utwérz maske alfa dla drugiej warstwy.
Kliknij w tym celu na matej ikonie znajdujacej sie
w dolnej czesci palety Layers (Warstwy).

b. Wypetnij warstwe alfa kolorem czarnym.
Mozna to zrobi¢, wciskajac kombinacje klawiszy
Ctrl+Delete.

© a. Czas na odrobine przecieranial

b. Upewnij sie, ze warstwa alfa jest caly czas wy-
brana, wybierz pedzel i ustaw w miare duzy jego
rozmiar. Okragly, miekki, o rozmiarze 100 pikseli
dobrze sie sprawdzi.

c. Kolor pierwszego planu powinien by¢ biaty,

a tla czarny.

d. Powieksz odbicie fotografa i zacznij je wycierac!

Robienie panoramicznych zdje¢ HDR

( a. Wida¢ doktadnie, ze druga warstwa jest tro-
che jasniejsza. Wszystko przeze mnie, poniewaz
namieszatem z poziomami nagwietlenia podczas
robienia zdje¢. Ale nie ma sie czym martwic.

b. Wybierz warstwe z obrazem, a nastepnie Ima-
ge (Obraz)/Adjustments (Dopasowania)/Exposure
(Ekspozycja).

c. Tego rodzaju wady pojawiajg sie na ogét w re-
gularnych odstepach EV. W tym przypadku wy-
starczy wprowadzi¢ niewielka korekte -o0.5 EV,
aby catkowicie naprawi¢ problem.

€ a. Czas dopracowac maske alfa za pomoca
mniejszego pedzla. Malowanie czernig przywraca
na przyktad naroznik swieczki.

b. Zostana mimo wszystko pewne artefakty: cien
na $cianie i statyw. Niestety, nie ukradniemy tych
miejsc z innych obrazdéw, wiec bedziemy musieli
odkurzy¢ stary dobry stempel klonujacy. Kliknij

z przytrzymanym klawiszem Alt na dobrym miej-
scu zrédtowym i zamaluj miejsce docelowe.
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A ©) Porzadki z uzyciem stempla klonujacego

A Przed A Po

No, skoniczylismy. Po fotografie nie pozostat na-
wet §lad. Przyjrzyjmy sie zdjeciom przed i po edygji.

Super! Powyzsze etapy moga wydawac sie dos¢
dlugie, ale tak naprawde zajeto mi to zaledwie
15 minut. Musieli$my zastosowad wszystkie
znane nam sztuczki, ale caly proces przebiega
znacznie sprawniej, jesli warstwy sa wyréwnane.
Mogltbym po prostu korzystac z rad, ktére sam
daje. Mimo to ten tryb pracy pozwala w 100%
uzyskac pozadane efekty, niewazne, jak bardzo
nawalimy podczas robienia zdje¢. Nie mozna chy-
ba wymysli¢ nic mniej destruktywnego. Mozna
domalowywac¢ maski alfa dowolna liczbe razy bez
zmieniania zawartosci obrazu. Czarny wymazu-
je, bialy pokazuje. A poziom naswietlenia mozna
zmienia¢ do woli, poniewaz w $wiecie HDR nie
ma czego$ takiego, jak utrata wartosci.

Jeste$my juz w potowie drogi. Po lewej stronie
widac brzydki punkt zbiegu. Aby méc swobodnie
modyfikowad te wade, scalimy te zmiany, ktérych
juz dokonaligmy.
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tagczenie warstw

a. Przeciagnij drugg warstwe na ikone New
Layer (Utwdrz warstwe), znajdujaca sie w dolnej
czedci palety Layers (Warstwy).
b. Zaznacz dwie dolne warstwy, przytrzymujac
klawisz Shift.
c. Wybierz Layer (Warstwa)/Merge Layers (Scal
warstwy).
d. Wypetnij teraz kopie warstwy alfa kolorem
czarnym. Mamy teraz $wiezy materiat do drugie-
go etapu retuszu.

Usuwanie punktu zbiegu
Pozostato nam juz powtdrzenie opisanych juz
etapow pracy.

a. Przeprowadz pierwszy etap wycierania na
masce alfa za pomoca duzego, miekkiego pedzla.
b. Uwazaj na detale ukryte za pod$wietleniami.
Zmieniaj poziom naswietlenia za pomoca matego

Flatten Image

Scalamy warstwy,
aby niczego nie

opsuc
CIEAF I AENERE pop

A
Powtérz znane
suwaka. Pamietaj, ze obraz HDR to nie tylko to, etapy edydji,
co wida¢ w danym momencie! aby pozbyc¢ sie
Pozostate kroki sg juz znane: brzydkiego
a. Dopracowujesz mape alfa za pomoca mniejsze- punktu zbiegu

go pedzla.
b. Bawisz sie stemplem klonujacym.
c. Wyciagasz detale z trzeciej, nieuzywanej dotad
warstwy.
d. Zauwazasz, ze poziom naswietlenia trzeciej
warstwy jest inny.
e. Wybierasz Image (Obraz)/Adjustments (Dopaso-
wania)/Exposure (Ekspozycja), aby to naprawic.
f. Jeszcze troche zabawy z pedzlem klonujacym
i dopracowywaniem mapy alfa.

W sumie zajeto mi to 30 minut. Jestem dos¢
wybredny, a moja reka nie obstuguje myszki az
tak szybko, wiec pewnie p6jdzie Wam to szybciej.
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Wykoticzenie

Zostaly do wykonania cztery czynno$ci:
a. Wybierz opcje Flatten All Layers (Sptaszcz obraz)
z menu Layer Warstwa).
b. Wybierz Filter (Filtr)/Other (Inne)/Offset (Prze-
suniecie), aby ustawi¢ kierunek uzyskanego obra-
zu. W ten sposéb interesujace miejsca znajda sie
na $rodku obrazu, a szwy na nieciekawych obsza-
rach.
c. Wybierz Image (Obraz)/Rotate Canvas (Obré¢
rozmiar roboczy)/Flip Canvas Horizontal (Odbij ob-
szar roboczy w poziomie): pracowali$my caly czas
na odbicu lustrzanym. Od razu zauwazysz, dla-
czego wszystko wygladato tak dziwnie, zwlaszcza
jesli pracowates z obrazami zawierajacymi teksty.
d. Zapisz ostateczna wersje i odtanicz taniec zwy-
ciestwal

6.4. Robienie zdje¢ segmentowych

Wchodzimy w $wiat elastycznego robienia zdjec.
W tym dziale oméwimy metody robienia zdjec pa-
noramicznych za pomocg dowolnego dostepnego
sprzetu. Poréwnamy tez praktycznosc i tatwosé
uzycia rozwiazan, a takze zapoznamy sie z popu-
larnymi putapkami czyhajacymi podczas sktadania
obrazéw.

Robienie zdje¢ segmentowych to technika pole-
gajaca na podzieleniu otoczenia na okreslong licz-
be segmentoéw, sfotografowaniu tych segmentéw
ipotaczeniu ich w oddzielnym kroku.

6.4.1. Podstawy

Aby m6c poprawnie pracowac ze sfotografowa-
nymi segmentami, musimy przestrzega¢ trzech
podstawowych zasad: segmenty musza na siebie
zachodzi¢, aparat musi obracac sie wokét jednego
punktu centralnego i zdjecia musza posiadad jed-
nolity poziom naswietlenia.
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\ Obracaj sie 0 360°
N\ izréb tyle zdjec,
- ile potrzeba
Sektory musza na siebie zachodzi¢! Po zro- sie pokrywac 25% powierzchni kazdych dwéch
bieniu zdjec trzeba je jeszcze potaczy¢. Trudno obrazéw, dzieki czemu bedziemy mogli naprawiac

bedzie odpowiednio ustawic obrazy, jesli niebeda ~ nawet najmniejsze bledy.
posiadaly czesci wspélnych. Wystarczy, ze bedzie
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Pole widzenia

wistego punkty ob
7 I
b\ﬂec Y e o <oty

Aparat musi obraca¢ sie woké! punktu cen-
tralnego! Podczas robienia zdjec trzeba obracac
obiektyw wokét jednego, centralnego punktu.
Pod wzgledem technicznym mamy tu do czynie-
nia z punktem bez paralaksy. Jest to jedyna uzy-
teczna o$ obrotu, po uzyciu ktérej nie bedziemy
mieli probleméw ze zmiana wzglednej pozydji tta
ipierwszego planu w fotografowanych sektorach.

Klasycznym przyktadem obiektywéw, ktére
nie maja jednego punktu centralnego, sa nasze
oczy. Popatrzcie na swoje otoczenie, zamykajac
na przemian kazde z oczu. Zauwazycie, ze pierw-
szy i drugi plan beda zmienia¢ pozycje wzgledem
siebie. Zjawisko to ma wielkie znaczenie dla po-
strzegania stereograficznego, ale w przypadku pa-
noram musimy widzie¢ kazdy szczegét otoczenia
w doktadnie taki sam sposéb w kazdym fotogra-
fowanym sektorze.

Niestety, standardowe statywy sg montowane
mniej wiecej na poziomie matrycy, a punkty cen-
tralne znajduja sie zazwyczaj na obiektywie lub
przed nim. Z tego wtasnie powodu bedziemy uzy-
wac specjalnych gtowic panoramicznych.

Rébcie zdjecia o jednolitym poziomie na-
$wietlenia! Wszystkie sektory musza posiadac te
same poziomy na$wietlenia. W przeciwnym razie
bedziemy mieli do czynienia ze zréznicowang
jakoscig obrazu. Szczegdlng uwage musimy po-
$wieci¢ zwlaszcza zakresowi tonalnemu kazdego
sektora. Jest to naprawde wazne, jesli zdjecia pa-
noramiczne maja by¢ wykorzystywane w tworze-
niu o$wietlenia opartego na obrazach.

6.4.2. Zdobywanie wyposazenia

Aparat: Wystarczy dowolny aparat z recznymi
ustawieniami poziomu naswietlenia, ale najlepiej
korzysta¢ z dobrej lustrzanki jednoobiektywowej.
Bedziemy potrzebowac tatwego dostepu do recz-
nego balansu bieli i zmiany poziomu naswietle-
nia. Zmiana poziomu naswietlenia powinna by¢
dostepna przy uzyciu gtéwnego pokretta aparatu.



Pamietajcie, ze méwimy tu o zmianie ekspozy-
¢ji. Zmiana warto$ci przystony spowoduje zmia-
ne charakterystyki optycznej. Ponadto aparat
powinien by¢ wyposazony w tryb robienia zdjec¢
seryjnych, ktéry umozliwi zapisywanie ich bez
opdZnien.

Statyw: Zaktadam, ze posiadacie jakis statyw.
Ten, ktéry macie, powinien wystarczy¢.

Jesli chcecie, aby Wasza panorama charakte-
ryzowala sie niewielka , stopka” (czyli obszarem,
ktory bedzie zajety przez statyw po spojrzeniu
w dét panoramy), rozwazcie kupno gtowicy kulo-
wej zamiast duzej, tréjczesciowej.

Obiektyw: Wybér odpowiedniego obiektywu

to kompromis pomiedzy koricowa rozdzielczos-
cig a szybkos$cia. Im dtuzszy macie obiektyw,
tym lepsza bedzie rozdzielczos¢ i jakos¢ zdjed.
Ale podczas robienia zdje¢ HDR trzeba tez wzigé
pod uwage ilo$¢ danych.

Wykonajmy kilka obliczen: w celu pokrycia
catej sfery obiektyw 17 mm musi zrobi¢ okoto
10 poziomych uje¢ i 3 pionowe. W przypadku
standardowej panoramy LDR potrzeba 30 zdjec.
Pomnézmy te liczbe przez poziomy naswietle-
nia wymagane do uchwycenia pelnego zakresu
tonalnego. Zaktadajac, ze dla typowej sceny na
zewnatrz potrzebujemy 10 poziomdéw naswiet-
lenia, uzyskamy 300 (!) obrazéw — to 1 gigabajt
danych JPEG dla pojedynczej panoramy!

Z drugiej strony, wszystkie zebrane dane beda
widoczne na obrazie koricowym.

Standardowe obiektywy szerokokatne nie sg
zbyt dobre pod wzgledem oferowanego pola wi-
dzenia. Swietnie sprawdzaja sie do panoram czes-
ciowych o wysokiej rozdzielczosci, ale do robienia
pelnych panoram sferycznych lepiej zaopatrzy¢
sie w obiektyw typu rybie oko.
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A

Aparat Sky firmy
Nikon z lat 60.
ubiegtego wieku

Obiektywy typu rybie oko: W latach szes¢dzie-
sigtych ubieglego wieku firma Nikon rozpoczeta
sprzedaz specjalnego aparatu zwanego Fisheye
(rybie oko) lub Sky (niebo). Urzadzenie to miato
stuzy¢ meteorologom do robienia zdje¢ catego
sklepienia niebieskiego za jednym razem. Zdje-
cia byly robione na kliszy sredniego formatu,
a aparat sprzedawano w zestawie sktadajacym sie
z korpusu aparatu, nawijacza, walizki i obiektywu
16,3 mm f8 fisheye wyprodukowanego przez firme
Nikon w 1938 roku.

Dwa lata pézniej firma Nikon zaprezentowa-
ta pierwsze, wazace ponad kilogram, zamienne
obiektywy typu rybie oko, ktére tak bardzo za-
chodzily na aparaty, ze mozna je byto montowac
na lustrzankach tylko po zablokowaniu lustra.

W latach 19691 1970 firma Nikon wypuscita
na rynek unowocze$nione obiektywy typu ry-
bie oko: Nikkor 6 mm f2,8 oraz Auto Nikkor
8 mm 2,8. Byly to nadal monstrualne obiektywy,
przewyzszajace dobre teleobiektywy pod wzgle-
dem rozmiaru i wagi, i kosztowaly tyle, co nowe
samochody luksusowe.
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() Rozdziat 6.

Okragty, 8-milimetrowy obiektyw rybie oko na petnowymiarowej matrycy

Okragty, 8-m
na matrycy z

A

Pole widzenia
przy uzyciu popu-
larnych konfigura-

¢ji obiektywéw/
matryc

ilimetrowy obiektyw rybie oko

Czemu wiec kto$ miatby chcie¢ korzystac z tak
ciezkiego i drogiego sprzetu? Chodzi tu o pole
widzenia, ktére mozemy uchwyci¢ na jednym uje-
ciu. Okragtly, 8-milimetrowy obiektyw rybie oko
na lustrzance 35 mm posiada pole widzenia 180°.

Jest to wiec potowa naszego otoczenial Wystarczy
tylko zrobi¢ drugie zdjecie w przeciwnym kierunku
igotowe.

Na szczescie czasy sie zmienity i nie musimy
juz korzystac z tak ciezkiego sprzetu. Obecnie juz
nie tylko firma Nikkon sprzedaje obiektywy tego
typu, ale wiekszo$¢ z nich posiada mniejsze pole
widzenia niz 180°.

Oto lista popularnych obiektywéw typu rybie
oko wykorzystywanych przez fotograféw panoram:
« Nikkor 8 mm f2,8: Swietny obiektyw o nie-

wielkim spadku naswietlenia. Produkcja zosta-

ta wstrzymana.

+ Sigma 8 mm f4 oraz Sigma 8 mm £3,5: Nie-
drogi obiektyw o $redniej wydajnosci optycz-
nej, ale pasuje do wielu modeli aparatéw.

 Peleng 8 mm 3,5: Wykorzystuje stary, uniwer-
salny montaz T2. Najlepszy wybor, ale nalezy
spodziewac sie wiekszych niz przecietne flar

i odbi¢ wewnetrznych.
 Nikkor 10,5 mm £2,8: Pelnokadrowy obiek-

tyw rybie oko dla aparatéw cyfrowych. Pokrywa

180 stopni tylko na zewnetrznych krawedziach

obrazu.

Glowice panoramiczne: Glowica panoramiczna
odpowiada za ustawienie centralne poprawnych

z technicznego punktu widzenia zdje¢ panora-
micznych. Wplywa na sposéb robienia zdjec seg-
mentowych i powinna by¢ dobrze dopasowana do
konfiguracji aparat/obiektyw.

Wyrdznia sie trzy najwazniejsze grupy glowic.

Uniwersalne glowice sferyczne umozliwiaja
dopasowanie kazdej osi i zmiany potozenia apa-
ratu. Przydajg sie zwlaszcza wtedy, gdy chcemy
robi¢ zdjecia za pomoca kilku rodzajéw obiekty-
wéw. Glowice uniwersalne sg dobre na poczatku
ibeda sie sprawdzad, dopdki bedziemy znajdowaé
czas na ustawianie ich na miejscu pracy.

Typowa glowica tego rodzaju jest Manfrotto
303 SPH, widoczna ponizej. Zostata zaprojekto-
wana w stylu industrialnym: jest ciezka, solidna
ipotrafi przetrwac nawet najgorsze traktowanie.



A Obiektyw rybie oko
Sigma 8 mm fisheye

Warto zwréci¢ uwage na rozwiazanie alterna-
tywne w postaci Novoflex VR Pro. Cecha wspdlna
obu glowic jest to, ze zostaly wyprodukowane
ze zwyczajnych czesci z dodatkiem kilku specjal-
nych komponentéw zaprojektowanych z mysla
o glowicach panograficznych. Dzieki temu mozna
ponownie zamawia¢ uszkodzone lub zagubione
czesci. Jest to naprawde duzy bonus, poniewaz
czesci dla gltowic specjalnych sg naprawde trudno
dostepne. Kolejnym dobrym, cho¢ troche ciez-
szym i mniej skutecznym modelem jest Nodal
Ninja. Mimo to nie jest on az tak drogi.

Glowice dla rybich oczu sg tworzone jedynie
dla obiektywoéw typu rybie oko, zazwyczaj tak-
ze tylko dla pojedynczego modelu. Sg naprawde
mate i staraja sie w ogdle nie ograniczac pola wi-
dzenia. Niektore z nich potrafig nawet ustawia¢
aparat w specjalny sposéb, umozliwiajacy robie-
nie mniejszej liczby ujed.

Przyktadem takiej wyspecjalizowanej gtowicy
jest seria MrotatorC firmy Agnos. Specjalny po-
chylony montaz aparatu zaprojektowano z mysla
o obiektywie typu rybie oko 8 mm zamocowanym
na cyfrowej lustrzance o mnozniku 1.5. Umozli-
wia tworzenie pelnych panoram sferycznych z je-
dynie trzech uje¢, w przeciwienstwie do czterech
uje¢ wymaganych przy uzyciu aparatu o nachyle-
niu 9o stopni.

A Uniwersalna glowica sferyczna
Manfrotto 303 SPH

Robienie panoramicznych zdje¢ HDR

A Glowica dla rybich oczu
Seria MrotatorC firmy Agnos

Glowice precyzyjne: Najpopularniejsza gtowice
tego typu wyprodukowata firma 360oprecision.
Zasada dziatania tych gltowic polega na wyko-
rzystaniu doktadnie tego samego kata obrotu
podczas robienia zdje¢ sektoréw, co pozwala na
taczenie obrazéw bez koniecznosci stosowania
punktéw kontrolnych. Zamiast nich uzywa sie
zdefiniowanego szablonu dla danego zestawu
obrazoéw.

Wybér gltowicy tego typu jest dobrym pomy-
stem, jesli planujecie robienie duzej liczby zdjec
panoramicznych. Swietnie nadaja sie takze do
robienia panoram niezawierajacych wielu detali
wyrdzniajacych, w przypadku zdjeé niepozwa-
lajacych na automatyczne tworzenie punktéw
kontrolnych (np. obrazéw z duza iloscig nieba,
biatymi §cianami itp.).

Jeslijestescie leniwi lub planujecie robienie
zdjec z miejsca, gdzie aparat jest niedostepny,
powinniscie zaopatrzy¢ sie w glowice robotyczne.
Firmy Marc Cairies, Dr. Clauss i Panoscan oferuja
rozwigzania, ktére ustawiaja aparat i zwalniaja
migawke bez pomocy fotografa. Oczywiscie praw-
dziwy maniak fotografii panoramicznej mégtby
samodzielnie stworzy¢ wlasna gtowice mecha-
niczna. Bylby to fajny projekt na weekend, nie-
prawdaz?
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A Glowica
precyzyjna



