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3.15 GIMP und HDR - ein Vorschlag zu einem Workaround

3.15.1 Wasist HDR?

In letzter Zeit sorgen in Zeitschriften und im Internet Fotografien fiir
Furore, die sich durch extreme Detailgenauigkeit und einen fantastischen
Farb- und Helligkeitsumfang auszeichnen. Diese Bilder werden als HDR-
Fotografien gehandelt. Was verbirgt sich hinter dieser Abkiirzung?

Die Aufnahmen solcher Bilder haben im Vergleich zu normalen digita-
len oder analogen Fotografien einen erhdhten Kontrastumfang (englisch
High Dynamic Range, HDR bzw. High Dynamic Range Image, HDRI). Eine
handelstibliche digitale Kamera hat von Haus aus einen Kontrastumfang
von etwa 1000 : 1. HDR-Bilder haben jedoch einen Kontrastumfang gré-
Ber 10000 : 1, um das Bild in dunklen Schatten und hellen Flichen noch
detailreicher wiedergeben zu kénnen. Mit einer Aufnahme ist das nicht zu
schaffen.

Tatsachlich werden bei der Herstellung von HDR-Bildern auch mindes-
tens zwei, besser drei oder mehr Aufnahmen vom selben Motiv fiir ein Bild
gemacht. Solch eine Serienaufnahme wird als Belichtungsreihe bezeich-
net. Wesentlich dabei ist, dass eine Aufnahme unterbelichtet wird, um die
hellsten Bildbereiche detailreich abzubilden. Eine Aufnahme wird normal
belichtet, wihrend die dritte Aufnahme tiberbelichtet wird, um Details in
dunklen Fliachen herauszuarbeiten.

Abb. 3.111

fenice.xcf mit venezianischem Léwen und

Ebenen-Dialog
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Viele moderne Kameras verfiigen tiber eine Belichtungsreihenautomatik.
Priifen Sie dazu das Menii Threr Kamera. Entsprechende Einstellméglich-
keiten sind zum Beispiel unter dem Mentipunkt Serienaufnahmen zu fin-
den. Mit deren Hilfe erstellen Sie eine Reihe von drei oder fiinf Aufnahmen,
die je einen ganzen Wert fiir die Belichtungszeit oder Blende auseinander-
liegen. Das stellt die untere Grenze dar. Fiir eine Landschaftsaufnahme bei
normalem Tageslicht wiren aufgrund des grofen Helligkeitsumfangs (Kon-
trastumfang Tageslicht ca. 100000 : 1) eigentlich bis zu neun solcher Auf-
nahmen mit einer Differenz von je einem Zeit- bzw. Blendenwerten von
Aufnahme zu Aufnahme erforderlich.

Es versteht sich von selbst, dass das alles nur funktionieren kann, wenn
Sie beim Fotografieren ein Stativ verwenden, auf dem die Kamera sicher
steht. Tatsiachlich besteht ein grofies Problem beim Zusammenfiigen, z. B.
von Landschaftsaufnahmen, darin, dass sich Biume im Wind oder andere
Objekte im Bild bewegt haben. Selbstverstindlich sollten fiir die Belich-
tungsreihe weder die Brennweite noch der ISO-Wert oder der Weif3ab-
gleich gedndert werden.

Originale Dateiformate fiir HDR-Bilder bzw. von speziellen HDR-Kame-
ras sind HDR, TIFF-32-bit-LogLuv und OpenEXR. Diese Dateiformate
haben eine Farbtiefe von 16 Bit je Kanal. Sie kdnnen zwar auch Belichtungs-
reihen mit Bildern mit 8 Bit Farbtiefe, und damit im JPEG-Format, her-
stellen. Alle Quellen weisen jedoch darauf hin, dass Belichtungsreihen im
kameraeigenen RAW-Format mit 16 Bit Farbtiefe je Kanal qualitativ wesent-
lich bessere Voraussetzungen bieten.

Werfen wir erst noch einen Blick auf Hardware-Voraussetzungen, bevor
wir iiber die erforderliche Software sprechen.

Es gibt spezielle HDRI-Kameras. Doch diese sind bislang noch an einen
Computer gebunden, von dem aus sie gesteuert werden, und sie sind ext-
rem teuer. Doch viele digitale Kompakt- oder Spiegelreflexkameras bieten
bereits Moglichkeiten fiir Belichtungsreihen.

Beziiglich der Ausgabe am Monitor und am Drucker sind die Bauteile
auf beiden Wegen, also Grafikkarte und Monitor bzw. der Drucker selbst,
in der Regel nicht fihig, den originalen Kontrastumfang solcher Bilder wie-
derzugeben. Man spricht dann von sogenannten Low-Dynamic-Range-
Medien (LDR-Medien). Um bei der Ausgabe und bei der Bearbeitung den
Detailreichtum eines HDR-Bildes zu erhalten und betrachten zu konnen, ist
ein weiterer Schritt n6tig: Das Bild muss einer Dynamikkompression (engl.:
Tone Mapping) unterzogen werden. Der Tonumfang des Bildes wird dabei
kontrolliert reduziert. So hat der Fotograf die Moglichkeit, die Eigenschaf-
ten des Bildes zu bestimmen und festzulegen, auf welche Details er verzich-
ten mochte und auf welche nicht. Der Vorgang ist also verlustbehaftet. Aber
man erhélt eine darstellbare und speicherbare Datei mit den gewiinsch-
ten Helligkeits- und Farbkontrasten im fertigen Bild. Das eigentliche,
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verwertbare Ergebnis ist also ein LDR-Bild, das nach dem HDR-Bild und
daraus mit Hilfe des Tone Mappings erstellt wird.

3.15.2 Programme zu HDR

Womit wir endlich bei der erforderlichen Software wiren. Der GIMP bleibt
hier auflen vor, da er Bilder bislang nur mit 8 Bit Farbtiefe je Kanal bearbei-
ten kann. GIMP 2.6 bietet auf Grund der GEGL-Bibliothek hier zwar grund-
legende Voraussetzungen, aber bislang fehlen noch entsprechende Pro-
grammfunktionen, die zur Herstellung von HDR-Bildern erforderlich sind.
Aber in der Open-Source-Gemeinde gibt es das in Kapitel 1.5.1 bereits
erwihnte Programm Cinepaint (aka FilmGIMP, aka Glasgow) fir Linux,
Windows und Mac OS, das HDR-Bilder zusammenfiigen und entwickeln
kann. Hier noch einmal die Homepage des CinePaint-Projektes und eine
Internetadresse mit einem Tutorial (auf Deutsch) iiber das Erstellen von
HDR-Bildern mit CinePaint:
http://www.cinepaint.org/
http://freenet-homepage.de/hsbosny/HDR Tutorial/HDR Tutorial-
de.html.

Fiir Linux und Mac OS steht ein weiteres Programm bereit: Krita (siehe
Kapitel 1.5.1). Da das Programm das OpenEXR-Format nativ unterstiitzt,
kann es fiir die Bearbeitung von HDR-Bildern in diesem Format eingesetzt
werden. Allerdings wird an den Funktionalititen des Programms zur Erstel-
lung von HDR-Bildern noch gearbeitet. Informationen zu Krita finden Sie
im Internet unter

http://de.wikipedia.org/wiki/Krita und

http://koffice.org/krita/.

Ein nach meinen Erfahrungen etwas sperriges Programm zum Erzeugen
von HDR-Bildern heifit Qtpfsgui. Es stammt aus der Open-Source-Welt
und ist im Internet zu finden unter: http://qtpfsgui.sourceforge.net/
Der Download steht fiir alle drei grofSen Betriebssysteme bereit. Bei der
Installation unter Windows miissen Sie allerdings zusdtzlich erforderliche
DLLs herunterladen und installieren. Lesen Sie bei Interesse unbedingt
vorher die Hinweise auf der Webseite unter http://qtpfsgui.sourceforge.
net/download.php bzw. auch die im Download enthaltene readme-Datei.
Ein weiteres Programm zum Zusammenfiigen von HDR-Bildern ist
FDRTools fiir Windows und Mac OS. Die kostenlose Programmver-
sion FDRTools Basic (Freeware) ist im Internet zu finden unter http://
www. fdrtools.com/front_d.php und auf der DVD zum Buch. Es lohnt
sich, die Tutorials auf der Website einmal durchzulesen, da hier sehr ein-
fach und anschaulich die Grundlagen, Voraussetzungen und wesentlichen
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Arbeitsschritte erlautert werden. Nach meinen Erfahrungen bietet selbst
die kostenlose Basisversion dieses Programms mehr Korrekturméglich-
keiten und bessere Ergebnisse als die entsprechende Funktion in manchen
professionellen Bildbearbeitungsprogrammen.

Eine kommerzielle Software, mit der Sie HDR-Bilder erstellen kénnen, ist
selbstverstandlich zum Beispiel Adobe Photoshop. Dieser kann ab Version
CS2 HDR-Bilder zusammenfiigen. Ebenso steht dazu das Programm Pho-
tomatix Pro von Hdrsoft (http://www.hdrsoft.com/) zur Verfiigung. Von
beiden Programmen gibt es kostenlose Testversionen im Internet, wobei
Adobe Photoshop im Download ca. 870 MB hat, Photomatix ca. 3 MB.

3.15.3 Bilder in HDR-Art zusammenfiigen - Uberblendung IlI

Fir das Zusammenfiigen von HDR-Bildern bietet der GIMP selbst keine
Funktionalititen. Aber wir wollen uns ein Workaround ansehen, mit dem
Vergleichbares erreicht werden kann. Letztendlich handelt es sich dabei
um eine weitere Methode, mehrere Teilbilder mit einer Uberblendung zu
einem zusammenzufiigen, wobei durchaus mit echten Belichtungsreihen
gearbeitet werden kann. Daneben lasst sich auch durch eine unterschied-
liche Entwicklung bzw. Helligkeitskorrekturen einer einzelnen, vorzugs-
weise unterbelichteten Aufnahme die Ausgangsbasis fiir die im Kommen-
den geschilderte Methode schaffen.

Die Arbeitsschritte

Auf der DVD finden Sie im Verzeichnis Bildvorgaben ein Unterverzeich-
nis Belichtungsreihe. Darin enthalten sind die RAW-Dateien DSCNo0832.
NEE DSCNo0833.NEF und DSCN0834.NEF. Das erste Bild der Reihe ist von
der Kamera mit normalen Werten belichtet worden und dient als Referenz-
bild. Die zweite Aufnahme ist iberbelichtet, bietet damit aber die Voraus-
setzung, dass hier dunkle Bildbereiche detailreicher erscheinen. Die dritte
Aufnahme ist unterbelichtet, zeigt damit aber die meisten Details in den
hellen Bildbereichen.

Das erste Arbeitsziel ist es, die RAW-Bilder mit UFRaw oder RawPhoto
nacheinander zu 6ffnen, zu entwickeln und abzuspeichern. Jedes Bild soll
bei der Entwicklung so ausgearbeitet werden, dass es fiir seinen Helligkeits-
bereich - nicht als Aufnahme an sich - optimiert wird. Denken Sie beim
Arbeiten daran, wie Sie sich das Bild als Ganzes vorstellen und wie Sie es
sich wiinschen. Sie haben die Moglichkeit, z.B. die Helligkeit und Farb-
stellung nach Thren Vorstellungen und Threm Geschmack festzulegen. In
der vorgegebenen Reihenfolge heifit das: Bild 1: mittlere Helligkeitsberei-
che (Tempel) - Bild 2: dunkle Bildbereiche (Vordergrund) — Bild 3: helle
Bildbereiche (Himmel). Nach der Entwicklung speichern Sie die Bilder als
reihenbildimitte.tif, reihenbild2dunkel.tif und reihenbildshell.tif in einem
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Ordner auf dem Rechner ab. Wihlen Sie beim Speichern eine Farbtiefe von
8 Bit/Kanal. Die Arbeitsweise fiir diese Aufgabe wurde im Wesentlichen in
Kapitel 2.1 beschrieben. Deswegen verzichte ich hier auf eine ausfiihrliche
Darstellung und stelle nur die Bilder kurz dar, wie sie nach dem Entwickeln
ungefihr bereitstehen sollten.

Nichster Arbeitsschritt ist das Zusammenfiigen der Bilder in einer Datei.
Dazu 6ffnen wir als Erstes das Bild reihenbild2dunkel.tif. Es liefert die Basis
fiir den Ebenenstapel. Danach 6ffnen Sie das Bild reihenbildimitte.tif. Wie
in Kapitel 3.6.5 oder 3.13.2 beschrieben, wird nun mit Drag & Drop aus dem
Ebenen-Dialog von Bild reihenbildimitte.tif die Ebene in das gedffnete
Bildfenster von Bild reihenbild2dunkel.tif gezogen und damit als Ebene in
das Bild einkopiert. Zuletzt verfahren wir ebenso mit dem Bild reihenbild-
3hell.tif. Nun sollten also im Bild reihenbild2dunkel.tif insgesamt drei Ebe-
nen vorhanden sein. Die anderen geéftneten Bilder konnen nach dem Ebe-
nenexport wieder geschlossen werden.

Zunichst ist darauf zu achten, dass die Ebenen alle kantenbiindig im
Bildfenster liegen und nicht zueinander verschoben sind. Eine Ausrich-
tung der Bilder an Bildinhalten ist hier nicht zwingend erforderlich, sofern
- wie in diesem Fall - die Bilder alle die gleiche Grof3e haben und es bei der
Aufnahme mit Stativ keine Bildverschiebungen gegeben hat. Anders wire
es bei frei Hand fotografierten Bildern. Dann miissten zuerst, dhnlich wie
bei der in Kapitel 3.13.2 beschriebenen Methode, die Bildebenen tibereinan-
der ausgerichtet werden, indem jeweils eine iiberlagernde Ebene unsichtbar
geschaltet und die andere auf ca. 40 % Deckkraft gebracht wird, um sie tiber
der zuunterst liegenden Ebene auszurichten. Nach dem Ausrichten wird die
Deckkraft wieder auf 100 % gesetzt und so weiter mit der nachsten Ebene.

Benennen Sie Ihre Ebenen im Bild nach den aufbereiteten Helligkeitsbe-
reichen Hell, Mitte und Dunkel. Die zuunterst liegende Ebene im Ebenen-
Dialog ist noch eine Hintergrundebene. Auch damit Sie sie umbenennen
konnen (Ebene Dunkel), weisen Sie ihr tiber das Kontextmenii im Ebenen-
Dialog einen Alphakanal zu (rechter Mausklick auf die Ebene im Dock -
Alphakanal hinzufiigen).Dann speichern Sie das Bild, z. B. mit dem Datei-
namen Idrcollage.xcf, im Dateiformat XCF ab.

Abb. 3.112

Die entwickelten Bilder mit optimiertem

Helligkeitsbereich: Mitten — Tiefen — Lichter
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Abb. 3.113
Das vorbereitete Bild im XCF-Format und die

zugehdrigen Ebenen im Dock.
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3.15.4 Eine kurze Einfiihrung in das Arbeiten mit Ebenenmasken

Wie sieht nun das weitere Vorgehen aus? Zuerst kommt die Uberlegung,
was wir von welcher Ebene {ibernehmen wollen. Von der zuoberst liegen-
den Ebene Hell brauchen wir den Himmel und das Astwerk der Baume.
Den Rest dieser Ebene kénnen wir 16schen bzw. ausblenden. Die Stimme
und der Tempel sind das, was wir aus der zweiten Ebene tibernehmen wol-
len. Wenn der Himmel in der obersten Ebene erhalten bleibt, brauchen
wir uns um diesen nicht zu kiimmern, er kann auch auf der Ebene Mitte
stehen bleiben, denn er wird ja tiberdeckt. Da wir von der Ebene Dunkel
den Hiigel im Vordergrund und das Buschwerk sehen mochten, miissen wir
diese Bereiche auch auf der Ebene Hell 16schen.

Sie konnten nun tiber die Bereiche, die stehen bleiben sollen, eine Maske
malen - im Modus Schnellmaske umschalten, anschlieffend in den Auswahl-
modus wechseln und die tibrigen Inhalte in der Auswahl auf dieser Ebene
l6schen. Das ist im Prinzip das Vorgehen, das in der Aufgabe von Kapitel
3.14.4 angewandt wurde. Dieses Vorgehen, bei dem Bildinhalte dauerhaft
verandert oder gar geloscht werden, nennt man destruktive Arbeitsweise.
Gegen diese Arbeitsweise ist nichts einzuwenden, solange Sie dabei daran
denken, nur mit einer Kopie eines Bildes zu arbeiten. Ihre Originale sollten
Sie immer sichern, um ggf. wieder darauf zuriickgreifen zu kénnen, falls Sie
einen nicht riickgidngig zu machenden Fehler produzieren — oder wenn Sie
einfach etwas anderes mit demselben Bild anfangen méochten.

Mit der Einfithrung der Grafikbibliothek GEGL sollen die Moglichkeiten
erweitert werden, auch in GIMP nichtdestruktive Arbeitsweisen zu ermog-
lichen. Gedacht ist hier an Funktionen dhnlich der Einstellungsebenen aus
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Adobe Photoshop, mit denen z.B. eine Tonwertkorrektur (Ment Farben —
Werte) nicht direkt auf die Bildpixel angewandt, sondern als eine Art Maske
iiber die entsprechende Ebene gelegt wird und dann auch nachtriglich
noch geiandert oder auch ausgeblendet, entfernt werden kann.

Ebeneneigenscha&en

Meue Ebene ...

Meu aus Sichtbarem

Bereits jetzt miissen Sie jedoch Bildinhalte nicht unwiderruflich l6schen, &) Ebene duplizieren
wenn Sie diese in einem Bild nicht anzeigen mochten. Dazu steht die s Ebene veranke
Technik der Ebenenmasken zur Verfiigung, die sogenannte konservative, | Mach unten versinen
bewahrende Arbeitsweise. Dabei ist das prinzipielle Vorgehen zunachst das @ Ebene Iﬁ;chen
gleiche. Sie wihlen mit einer beliebigen Auswahltechnik den Bereich des -

Bildes bzw. der Ebene aus, der sichtbar bleiben soll. Diese Auswahl kénnen . EbenengraBe..

Sie mit allen uns bisher bekannten Auswahl- und Maskentechniken bear-
beiten. Aber anstatt dann die Auswahl zu invertieren und den {ibrigen Bild-
bereich zu 16schen, wenden Sie auf die zu bearbeitende Ebene eine Ebenen-
maske an, mit deren Hilfe die entsprechenden, nicht ausgewahlten Inhalte
ausgeblendet werden. Dies stellt eine wesentliche, nichtdestruktive Bearbei-
tungsweise dar.

Ebene auf Bildgrake

Ebene skalieren ...

Ebenenmaske anwenden

Die Auswahl erstellen Sie auf der Ebene, die Thnen die besten Vorausset- ® Ebenenmaske loschen
zungen zum Auswéhlen der gewiinschten Bildbereiche bietet. Dann wihlen Ebenenmaske anzeigen
Sie im Ebenen-Dialog die Ebene aus, die Sie bearbeiten moéchten. Mit rech- Ebenenmaske bearbeiten
tem Mausklick auf die Ebene im Ebenen-Dialog erhalten Sie das Kontext- Frarmes g A e
menii. Hier wihlen Sie den Mentipunkt Ebenenmaske hinzufiigen. Im sich o Auswahl aus M_E ke

6ffnenden Dialogfenster wihlen Sie den Eintrag Ebenenmaske initialisieren
nach: Auswahl. Die Ebenenmaske wird nun angewandt. Im Bild wird der
gewiinschte Bereich ausgeblendet.

Im Ebenen-Dialog sehen Sie nun neben dem Vorschaubild der Ebene ein

Alphakanal entfernen

Auswahl aus Alphakanal

-

zweites Bild, das die Ebenenmaske zeigt. Zunichst zeigt dieses einen wei-

Ben Rand, was bedeutet, dass die Ebenenmaske aktiv ist. Si.':hthare Ebenen vereinen
Im Kontextmenii der Ebene im Dock sind nun weitere Eintrége aktiv: Bild zusammenfigen
Ebenenmaske anwenden 16scht den maskierten Bildinhalt und entfernt ~ Abb. 3.114

anschlieSend die Ebenenmaske. Kontextmenti der Ebene im Ebenen-Dialog mit

Ebenenmaske 16schen 16scht nur die Ebenenmaske. Der zuvor maskierte  aktiver Ebenenmaske
Bildbereich wird wieder angezeigt.

Ebenenmaske anzeigen stellt die Ebenenmaske als Schwarz-Weif3-Bild
im Bildfenster dar.

Ebenenmaske bearbeiten ermoglicht das Bearbeiten der Ebenenmaske
mit den Malwerkzeugen, sofern sie angezeigt wird. Schwarze Farbe mas-
kiert Bereiche (die ausgeblendet werden sollen), Weif3 16scht die Maske
bzw. fiigt Bereiche hinzu, die dargestellt werden sollen.

Ebenenmaske deaktivieren hebt die Wirkung der Ebenenmaske auf,
ohne sie zu loschen. Der ausgeblendete Bildbereich wird wieder angezeigt.

Auswahl aus Maske erstellt aus der Ebenenmaske wieder eine Auswahl.
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Abb. 3.115

Die Maske im Bild kennzeichnet den

Bereich, der ausgeblendet wird. Sie kann mit
Malwerkzeugen korrigiert werden. Rechts im
Ebenen-Dialog ist am zusdtzlichen, zweiten
Vorschaubild bei der Ebene Hell zu erkennen,
dass hier bereits eine Ebenenmaske eingefiigt

wurde.

Die Arbeitsschritte

=» Hinweis: Die Ebenen im Bild wurden nach dem Helligkeitsbereich
benannt, der jeweils damit dargestellt werden soll. Die oberste Ebene heifst
Hell, obwohl sie die dunkelste Darstellung bietet. Aber hier sind eben die
hellsten Bildbereiche kontrastreich enthalten. Umgekehrt heif3t die unterste
Ebene Dunkel, obwohl sie die hellste Darstellung zeigt. Hier sind die dunk-
len Bildbereiche am besten ausbelichtet und zeigen den gewiinschten
Kontrast.

Beginnen Sie damit, dass Sie eine Auswahl des Bereiches erstellen, der ste-
hen bleiben soll. Das ist in der obersten Ebene Dunkel der Himmel. Diesen
konnen Sie relativ einfach mit dem Werkzeug Nach Farbe auswdihlen aus-
wihlen. Und zwar auf der untersten Ebene Hell, in welcher der Himmel am
hellsten abgebildet ist.

Anschlieend wechseln Sie in den Modus Schnellmaske umschalten
(Menti Auswahl - Schnellmaske umschalten oder iiber die Schaltfliche
links unten im Bildfenster). In diesem Modus bearbeiten Sie die Auswahl
mit den Malwerkzeugen, bis nur noch Bereiche maskiert sind, die ausge-
blendet werden sollen. Sie miissen dabei nicht pixelgenau arbeiten. Thr Bild
sollte jetzt im Maskierungsmodus etwa aussehen wie in Abbildung 3.115.

=» Hinweis: Auswahlen sind unabhéngig von der Ebene, auf der sie erzeugt
werden. Bei unserem Bild hier wihlen wir den Himmel auf der Ebene Dun-
kel aus, weil er dort am einfachsten mit dem Zauberstab zu erfassen ist.
Angewandt wird diese Auswahl anschlieflend auf die Ebene Hell.
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Nachdem die Maske fertig gestellt ist, wechseln Sie wieder zuriick in den
Auswahlmodus. Geben Sie der Auswahl eine weiche Auswahlkante von 4
Pixel Radius (Menii Auswahl - Ausblenden). Nun wird die oberste Ebene
Hell aktiv gesetzt und wie vorab beschrieben iiber das Kontextmenii eine
Ebenenmaske eingefiigt: rechter Mausklick auf die Ebene im Ebenen-Dialog
- Ebenenmaske hinzufiigen — Ebenenmaske initialisieren nach: Auswahl.

Je nach Genauigkeit der Maske werden nun der Bereich des Hiigels und
der Tempel dieser Ebene ausgeblendet, die darunter liegende scheint durch.
Wenn Sie mit der Maske nicht zufrieden sind: Ein Vorteil von Ebenenmas-
ken ist, dass Sie sie nachbearbeiten kénnen. Dazu rufen Sie im Kontext-
meni der Ebene mit der Maske die Eintrige Ebenenmaske anzeigen und
Ebenenmaske bearbeiten auf. Mit den Malwerkzeugen konnen Sie nach-
arbeiten — Schwarz vergroflert die Maske, Weif3 entfernt Bereiche aus der
Maske. Anschlieflend konnten Sie die Auswahl autheben. Sobald Sie eine
Ebenenmaske daraus erstellt haben, lisst sich die Auswahl aus der Ebenen-
maske wieder herstellen (Kontextmenii Ebene — Auswahl aus Maske). Sie
konnen die Auswahl aber auch stehen lassen und sie gleich fiir die zweite
Ebene Mitte weiter verwenden.

Blenden Sie die Ebene Hell durch Klick auf das entsprechende Augen-
symbol im Ebenen-Dialog aus. Setzen Sie die Ebene Mitte aktiv. Wechseln
Sie im Bildfenster wieder in den Maskierungsmodus. Wir bearbeiten die
Maske nun weiter und »radieren« die Bereiche aus der Maske heraus, die
nachher auf der Ebene Mitte noch sichtbar sein sollen. Im Wesentlichen
sind das die Bdume und der Tempel. Radieren heif3t hier: mit Weif8 malen.

Ihr Bild sollte im Maskierungsmodus nun etwa aussehen wie in Abbil-
dung 3.116.
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Abb. 3.116
Die Maske fiir die zweite Ebene Mitte
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Abb. 3.117, Abb. 3.118, Abb. 3.119

Links oben das Referenz-JPEG der Kamera,

links unten das mit FDRTools erstellte echte
HDR-Bild, rechts: das mit GIMP erstellte
Pseudo-HDR-Bild

Anschlie3end folgt wieder ein Wechsel in den Auswahlmodus. Die Aus-
wahl miissen wir diesmal nicht noch einmal ausblenden, sie hat diese
Eigenschaft - einen weichen Randverlauf - noch von zuvor. Also nur noch
ein rechter Mausklick auf die Ebene im Ebenen-Dialog. Wieder wihlen Sie
Ebenenmaske hinzufiigen. Im Wesentlichen war es das. Heben Sie die Aus-
wahl auf. Unser Bild ist fertig. Vergessen Sie nicht, es zu speichern.

Wenn Sie Bedarf sehen, das Bild nachzukorrigieren, konnen Sie jederzeit
aus einer Ebenenmaske wieder eine Auswahl herstellen (Kontextmenii Ebe-
nen-Dialog: Auswahl aus Maske) und dann die alte Ebenenmaske 16schen.
Danach bearbeiten Sie die Maske im Bild im Maskierungsmodus mit den
Malwerkzeugen nach. Anschlielend erstellen Sie wieder eine Auswahl aus
der Maske und daraus eine neue Ebenenmaske.

Bei der Fertigstellung des Bildes war das erforderlich, da es sich erwies,
dass die Baume am besten im Bild erschienen, wenn sie auf der obersten
Ebene vollstindig dargestellt werden. Dazu musste ihre Maskierung aus der
entsprechenden Ebenenmaske der Ebene Hell nachtraglich herausradiert
werden.

Diese Arbeitsweise ist sehr arbeitsaufwendig, das fertige Bild kann jedoch
iiberzeugen. Die Methode, mit einem entsprechenden Programm ein »ech-
tes« HDR-Bild herzustellen, ist zwar von der Handhabung her etwas einfa-
cher. Im Wesentlichen kommt es dabei auf die richtige Wahl der Programm-
einstellungen an, die man manchmal mit mehreren Versuchen ermitteln
muss. Das kann nach meinen Erfahrungen einige Zeit in Anspruch neh-
men, da das Berechnen eines fertigen HDR-Bildes dauern kann, je nach
Dateigrofie.
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Zum Vergleich drei Bilder (Abbildung 3.117-3.119): das unbearbeitete
Referenzbild der Kamera, das im GIMP per Uberblendung hergestellte
LDR-Bild und ein mit FDRTools Basic hergestelltes »echtes« HDR-Bild,
dessen Entstehen im folgenden Kapitel gezeigt wird.

Hier eine Reihe von Links zu interessanten Tutorials und Beispielen, die
dhnliche Methoden mit dem GIMP vorschlagen, um aus mehreren unter-
schiedlich belichteten Fotografien ein Bild mit moglichst groflem Kontras-
tumfang zu erzeugen:

Gutes Tutorial (Englisch):

http://www.gimp.org/tutorials/Blending Exposures/

Und zwei weitere (Englisch):
http://www.luminous-Tandscape.com/tutorials/digital-blending.shtml
http://en.wikibooks.org/wiki/The GIMP/Blending Exposures

Zum Thema HDR-Formate:

http://www.linux.com/articles/50413

Artikel zu HDRI in Wikipedia:

http://de.wikipedia.org/wiki/High Dynamic_Range Image

3.15.5 Ein HDR-Bild mit entsprechender Software herstellen

Die (aktuelle) Version von Cinepaint ist nur fiirr Linux und Mac OS X ver-
fiugbar (http://www.cinepaint.org/docs/download.html), eine Version
fiir Windows steht derzeit nicht bereit.. Krita kann ebenfalls nur unter
Linux und Mac OS X eingesetzt werden, nicht unter Windows. Um die

e es (i) .

Abb. 3.120
Die Startfenster von FDRTools. Links oben

das zentrale Programmfenster.


http://www.gimp.org/tutorials/Blending_Exposures/
http://www.luminous-landscape.com/tutorials/digital-blending.shtml
http://en.wikibooks.org/wiki/The_GIMP/Blending_Exposures
http://www.linux.com/articles/50413
http://de.wikipedia.org/wiki/High_Dynamic_Range_Image
http://www.cinepaint.org/docs/download.html
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Die Programmfenster mit den gedffneten,

ausgerichteten Bildern und die Vorschau fiir

das HDR-Bild im Navigator-Fenster

Abb. 3.121

Arbeitsschritte und Einstellungen darzustellen, die bei der Herstellung
eines HDR-Bildes erforderlich sind, setze ich deshalb hier die Freeware-
Version 2.2 von FDRTools unter Windows ein (fiir Windows und Mac
OS X). Dieses Programm bietet eine benutzerfreundliche Handhabung und
Programmoberfliche.

1. Schritt: die Bilder der Belichtungsreihe laden - Voreinstellungen
Nach dem Programmstart von FDRTools Basic erscheinen mehrere Fens-
ter, wie Sie in Abbildung 3.120 sehen.

Das grofle Fenster FDRTools Basic links oben ist das Fenster zum Offnen
und Bearbeiten der Bilder, Mitte oben der Werkzeugkasten mit einer Pipette
fiir einen manuellen Weiflabgleich, rechts oben das Fenster Fortschritt, dass
iiber Verlaufsbalken den Fortgang der einzelnen Aktionen anzeigt. Unter
dem Hauptfenster befindet sich das Fenster Navigator, in dem im Wesent-
lichen die Vorschaubilder angezeigt werden, die den aktuellen Stand der
Bearbeitung wiedergeben. Das Fenster Vorschau zeigt in einem Bildaus-
schnitt Details der Wirkung der aktuellen Einstellungen auf das Bild.

Ein Klick auf die Schaltfliche Eins+ 6ffnet das Fenster Bilder dffnen. Hier
suchen Sie die Bilder, die Sie 6ffnen méchten, in unserem Fall die RAW-
Dateien (NEF-Dateien) auf der DVD im Verzeichnis Bildvorgaben, Unter-
verzeichnis Belichtungsreihe. Markieren Sie alle Bilder, und klicken Sie auf
die Schaltfliche Offnen. Alternativ konnten Sie auch mit den bereits entwi-
ckelten TIF-Dateien arbeiten.

Nach dem Import zeigt das Hauptfenster von FDRTools die ge6ffneten
Dateien. Dazu wurde ein neues Projekt angelegt. Links neben den Vorschau-
bildern sehen Sie drei Schaltflichen: Prdpariere, Bearbeite und Rendere.
Diese entsprechen zundchst den Schaltflichen oben in diesem Fenster.

Klicken Sie auf Prépariere. Das Pro-

gramm bereitet die Bilder fiir die wei-
teren Arbeiten vor, was Sie an den
ablaufenden Verlaufsbalken im Fens-
ter Fortschritt erkennen konnen. Diese
Vorbereitung nimmt einige Zeit in
Anspruch, beschleunigt aber den gan-
zen Arbeitsablauf.

O

2. Schritt: das automatische
Ausrichten

AnschlieSend klicken Sie auf Bear-
beite. Das Hauptfenster dndert nun
sein Aussehen. Wieder arbeitet das
Programm zunéchst automatisch und
richtet die Bilder aneinander aus. Der
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HDR-Bild Inspektor rechts unten zeigt nun eine erste Ansicht des zusam-
mengefiigten HDR-Bildes.

Alle drei Bilder werden mit dem griinen Késtchen als eingebunden mar-
kiert, d.h., das HDR-Bild wird aus allen gewéhlten Bildern errechnet. Sie
kénnen durch Klick auf eine der Schaltflichen Einbinden ein Bild aus der
Berechnung herausnehmen bzw. auch wieder hinzuftigen.

3. Schritt: das Erzeugen des HDR-Bildes
Der ndchste Arbeitsschritt ist das Erzeugen des HDR-Bildes. Klicken Sie
dazu auf die entsprechende Schaltfliche oben im Hauptfenster.

pleisms

i | [

Im Hauptfenster sehen Sie nun das Gesamthistogramm fiir das gemif3 den
Default-Werten errechnete HDR-Bild. Des Weiteren werden die einzel-
nen Bilder mit ihrem Histogramm angezeigt. Zur Auswahl stehen hier zwei
Schaltflachen Auto und Exif. Auto steht fiir eine Berechnung aus den vom
Programm gemessenen Bilddaten, Exif berechnet das Bild nach den an die
Datei angehingten Exif-Daten, die von der Kamera hinterlegt wurden. Im
Beispiel ist allerdings nur Auto aktiv.

Die schwarzen Kurven im Hauptfenster {iber den Histogrammen rechts
neben den Vorschaubildern lassen sich wie Gradationskurven einsetzen.
Verschieben Sie die Punkte auf den Linien mit der Maus bzw. setzen Sie
neue Punkte darauf, und verschieben Sie diese. So konnen Sie bereits in die-
ser Ansicht des Hauptfensters eine Korrektur von Helligkeit und Kontrast
vornehmen. Ein Klick auf die Schaltfliche Vorgaben setzt Thre Einstellun-
gen auf die programmeigenen Werte zuriick.

Abb. 3.122
Das Programmfenster nach dem Aufruf der

Funktion HDRI erzeugen
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Abb. 3.123
Das Tone Mapping in FDRTools
nach der Simplex-Methode
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Im Navigator-Fenster ist zundchst oben der Reiter HDR-Bild Inspektor
aktiv. Hier konnen Sie umschalten auf Tonegemapptes Bild, um die Farb-/
Helligkeitswiedergabe im fertig berechneten LDR-Bild zu betrachten.

Wenn die Ansicht HDR-Bild Inspektor aktiv ist, kénnen Sie unten links
tiber Klick auf die Schaltfliche Auto die Bilddarstellung im Vorschaufenster
automatisch an die Einstellungen Ihres Monitors anpassen. Daneben finden
Sie einen Schieberegler, der mit dem Gesamthistogramm des HDR-Bildes
korrespondiert und mit dem Sie eine erste Helligkeitsanpassung des HDR-
Bildes vornehmen kénnen.

Die eigentliche Anpassung des Bildes fiir die Ausgabe nehmen Sie im
nichsten Arbeitsschritt Tone Mapping vor (Schaltfliche oben rechts im
Hauptfenster).

4. Schritt: das Tone Mapping zur Anpassung der Wiedergabe auf
Bildschirm und Drucker

Um fiir die Bildwiedergabe auf Bildschirm und Drucker eine Bilddatei zu
erhalten, die an deren Wiedergabemdoglichkeiten fir die Kontrastwerte
angeglichen ist, miissen wir ein Tone Mapping durchfiihren. Damit erhal-
ten wir eine Datei, in der die gewdhlten Einstellungen und Eigenschaften
fiir das Bild gespeichert werden konnen.

Klicken Sie also im Hauptfenster von FDRTools auf die Schaltfldche Tone
Mapping, worauthin das in Abbildung 3.123 gezeigte Fenster erscheint.

Im Hauptfenster 6ffnet sich ein neuer Reiter Simplex, der eine verein-
fachte Methode fiir das Tone Mapping bereitstellt.

Unter Nachbearbeitung sehen Sie diesmal ein aufbereitetes Histogramm
des Bildes. Das Fenster bietet die Moglichkeiten, mit Gradationskurven
Helligkeit, Kontrast und Farben des
Bildes nachzubearbeiten und ein-
zurichten. Dies entspricht dem, was
Sie im GIMP als Gradationskurven
im Ment Ebene - Farben - Kurven
kennengelernt haben (Kapitel 2.4.9).
Durch Verschieben des Reglers Scit-
tigung unter dem Histogramm kén-
nen Sie die Intensitit der Farben im

Bild neu festlegen.

gy

Im Fenster des Navigators ist
jetzt die Reiterkarte Tonegemapptes
Bild aktiv. Das Bild im Navigator
zeigt Thnen nun eine Vorschau ent-
sprechend Thren Einstellungen im
Hauptfenster.
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Wenn Sie mit der Wiedergabe zufrieden sind, konnen Sie das Bild abspei-
chern, indem Sie im Hauptfenster auf Speichern klicken.

Thnen steht aber auch die Berechnung des Bildes nach einer zweiten
Methode zur Verfugung. Klicken Sie dazu im Hauptfenster auf den Reiter
Receptor (etwa: nach Wahrnehmung).

Im Dialog Receptor werden zusitzliche Einstellmoglichkeiten fiir das
Tone Mapping angeboten. Der Wert bei Kompression bestimmt die Stirke
der Tonwertkomprimierung. Hohere Dynamikwerte (Farb- und Hellig-
keitskontraste) erfordern stirkeres Komprimieren. Der Hersteller emp-
fiehlt, fir RAW-Bilder (das Programm kann auch zur Kontraststeigerung
bei einzelnen RAW-Fotos eingesetzt werden) Werte zwischen 1 bis 5 anzu-
wenden, fir HDR-Szenen aus mehreren Bildern sind hohere Werte bis 10
erforderlich.

Die hier gezeigten Werte wurden nach dem Bildeindruck im Fenster
Navigator eingestellt. Am Ergebnis nach dem Speichern kann zuverlds-
sig tiberpriift werden, ob das Bild zu hell oder zu dunkel ausgegeben wird.
Dann ist ggf. eine entsprechende Nachkorrektur der Werte im Bildbear-
beitungsprogramm sinnvoll. Eine Bearbeitung des Bildes mit der Ton-
wertkorrektur oder iiber die Gradationskurven fiihrt Sie dann schnell zum
gewiinschten Ergebnis.

Sobald Sie zum Abspeichern des Bildes bereit sind, klicken Sie im Haupt-
fenster auf die Schaltfliche Speichern.

Es offnet sich das Fenster Tonegemapptes Bild speichern. Dieses ent-
spricht dem Standardfenster Speichern unter. Sie kénnen so den Speicher-
ort wihlen, den Dateinamen vergeben und die Dateiart auswéhlen bzw.
angeben, in der das Bild gespeichert werden soll. Hier konnen Sie Datei-
formate mit 16 Bit/Kanal und 8 Bit/Kanal Farbtiefe wihlen, je nachdem,

Abb. 3.124
Die Einstellmdglichkeiten der Tone-Mapping-
Methode Receptor



264

3 Arbeiten mit Masken und Ebenen - Mal-, Flll- und Farbwerkzeuge

TR0 SMLT T I LT B
aie i (L

e 1T s

Gorw e | Siderben

Abb. 3.125
Das Fenster LDR-Bild speichern, nachdem
der Speicherort, Dateiname und -typ fir das

Bild gewdhlt wurden

ob Sie das HDR-Bild in entsprechend hoher Qualitit sichern oder so spei-
chern mochten, dass Sie es sofort in einem Bildbearbeitungsprogramm ein-
setzen konnen.

Klicken Sie hier auf die Schaltfliche Speichern, 6ffnet sich ein neues Fens-
ter LDR-Bild speichern. In diesem Fenster sehen Sie jetzt die Eintrége fiir
das LDR-Bild, das standardmaéflig als PNG abgespeichert wird. Dies ist das
Bild, mit dem Sie im GIMP weiter arbeiten konnen.

Darunter kénnen Sie im Kontrollkistchen bei Offne LDR-Bild mit einen
Haken setzen und unter Suchen ein Programm auswéhlen, in dem das fer-
tige LDR-Bild nach der Berechnung geéftnet wird.

Jetzt ist auch die Schaltfliche Speichern aktiv. Klicken Sie darauf. Das
Bild wird berechnet. Dies kann einige Zeit dauern.

Mit den in Abb. 3.124 gezeigten Einstellungen wird das fertige Bild
anschlieflend im GIMP geofinet und angezeigt. Dabei werden Sie eventuell
gefragt, ob das Bild mit dem eingebetteten Farbprofil geoffnet oder ob die-
ses durch das Standardfarbprofil ersetzt werden soll. Wahlen Sie im Zwei-
felsfall, dass das Standardfarbprofil verwendet wird. Eine Tonwertkorrektur
mit dem GIMP fiihrt schlussendlich schnell zum endgiiltigen, gewiinsch-
ten Ergebnis.

Probieren Sie es aus. Das Bild kann sich sehen lassen. Vergleichen Sie
auch nochmals das Bild hdr-referenz.jpg im Ordner Beispielbilder auf der
DVD. Es ist erstaunlich, was sich mit dieser Methode, aber auch mit unse-
rem Workaround im GIMP aus einer solchen Gegenlichtaufnahme heraus-
holen lésst.

Noch eine Anmerkung zum Programm FDRTools: Wenn Sie das Bild als
LDR exportiert haben, ist der Arbeitsvorgang abgeschlossen. Ein Speichern
des HDR-Bildes ist nicht vorgesehen. Jedoch kénnen Sie beim Schlieflen
des Programms das Projekt als solches mit allen Einstellungen, die Sie an
den Bildern vorgenommen haben, speichern.

Damit beenden wir das grof3e Kapitel zum Thema Arbeiten mit Ebenen
und Masken. Bislang haben wir mit Farbfotografien gearbeitet. Die gezeig-
ten Techniken lassen sich selbstverstidndlich auch auf schwarz-weife Bil-
der anwenden. Was Sie dabei beachten miissen und welche Moglichkeiten
Thnen mit Schwarz-Weif3-Fotografien noch offenstehen, erfahren Sie in den
folgenden Kapiteln.



