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Liebe Leserin, lieber Leser,

ich freue mich, dass Sie sich fur dieses Buch entschieden haben, um sich na-
her mit dem faszinierenden Thema Panoramafotografie zu beschiftigen. Ich
kann lhnen jetzt schon etwas verraten: Sie werden diese Entscheidung sicher
nicht bereuen! Denn der Autor Thomas Bredenfeld ist ein absoluter Panorama-
Experte, und er mochte sein Wissen mit Ihnen in diesem umfassenden Hand-
buch teilen.

Thomas Bredenfeld zeigt lhnen nicht nur, wie Sie am besten fur Panoramen
fotografieren, sondern auch, wie Sie die Aufnahmen optimal fiir das Stitching
und die Ausgabe vorbereiten. Schauen Sie sich dazu beispielsweise ab Seite 58
die genaue Anleitung zum Ermitteln des Nodalpunktes an, oder finden Sie ab
Seite 262 heraus, wie Sie das zusammengesetzte Panorama von Montagefehlern
und unerwiinschten Bildelementen befreien. Zahlreiche beeindruckende Pano-
ramen —teilweise auch zum Ausklappen — veranschaulichen Ihnen, was mit dieser
Technik alles méglich ist. Thomas Bredenfeld hat zudem eine eigene Webseite
eingerichtet (www.panoramabuch.com), so dass Sie sich viele Panoramen aus
diesem Buch auch in interaktiven Formaten (QuickTime VR, Flash etc.) ansehen
kénnen.

Dieses Buch wurde mit groRer Sorgfalt hergestellt, und wir sind immer bemuiht,
es weiter zu verbessern. Deshalb interessiert mich Ihre Meinung: Hat lhnen an
diesem Buch etwas besonders gut gefallen? Haben Sie vielleicht einen Fehler
gefunden, oder vermissen Sie etwas? Ich freue mich Gber lhre Riickmeldung mit
Lob oder konstruktiver Kritik. Zunéchst einmal wiinsche ich Ihnen aber viel Spal
beim Lesen dieses Buchs und beim Erstellen lhrer eigenen Panoramen!

Christine Fritzsche
Lektorat Galileo Design

christine.fritzsche@galileo-press.de
www.galileodesign.de
Galileo Press « Rheinwerkallee 4 » 53227 Bonn
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Video-Lektionen

Video-Lektionen

Auf der Buch-DVD finden Sie im Ordner Video-Training einige Lektionen
zur Arbeit mit Adobe Photoshop CS4. Schauen Sie der Adobe-Trainerin
Maike Jarsetz Uiber die Schulter, und erfahren Sie mehr tiber die Grundlagen
der RAW-Konvertierung, die Anfertigung von HDR-Bildern und die Pano-
ramenerstellung. Im Einzelnen behandeln die Video-Lektionen die folgen-
den Themen:

1 RAW-Bilder entwickeln

11 Bildoptimierung in 16 Bit..........ocoiiiiiiiii [08:03 Min.]
1.2 Einstellungen Gbertragen ........ccoccooiviiiiii [05:50 Min.]
1.3 RAW-Einstellung sichern..............ocoi, [06:28 Min.]

2 HDR & DRI einsetzen

2.1 Dynamikumfang erweitern.........cooocvvviiiniiiiiiiiie [09:04 Min.]
2.2 HDR-Bilder erzeugen .......cccccooviiiiiiiiiiiiiie e [06:34 Min.]
2.3 Bearbeitungen mit 32 Bit.......ooooiiiii [08:43 Min.]

3 Panoramen erzeugen

31 Ein Panorama erstellen...........eeeeeeeeeeeeiiiiiiii [08:50 Min.]
3.2 Panorama mit Weitwinkel ...........ccccueveeeeieii [05:38 Min.]
3.3 HDR-Panoramen erstellen............cccooooiiiiiiiiei e [10:14 Min.]

Die Lektionen sind Auszige aus dem Video-Training »Das Photoshop-Trai-
ning fur digitale Fotografie: Naturfotografie« von Maike Jarsetz (ISBN 978-
3-8362-1271-7, Gesamtlaufzeit ca. 7,5 Stunden, Preis 39,90 Euro). Um das
Video-Training zu starten, klicken Sie doppelt auf die Datei Start.exe (Mac:
Start.app) im Ordner Video-Training. Sollten Sie Probleme bei der Verwen-
dung des Video-Trainings haben, so finden Sie Hilfe unter www.galileodesign.
de/hilfe/Videotrainings_FAQ. Viel Erfolg beim Lernen am Bildschirm!

Systemvoraussetzungen: Windows Vista, XP und 2000 bzw. Mac OS X,
mit DVD-Laufwerk, Aufldsung 1024 x 768, mindestens 512 MB RAM.



Vorwort

Auch wenn die Panoramafotografie nur ein Teilgebiet der Fotografie ist,
spannt sie doch einen weiten Bogen an gestalterischen und handwerklich-
technischen Themen auf. Ist sie in ihrer analogen Vergangenheit wegen der
erforderlichen speziellen und teuren Ausrlstung weitgehend sehr ambi-
tionierten Amateuren und Profifotografen vorbehalten gewesen, so hat sich
hier der Zugang mit dem Siegeszug der Digitalkameras und paralleler Ent-
wicklungen im Softwarebereich in der letzten Zeit stark verbreitert.

Dieses Buch soll sowohl Amateuren fiir den Einstieg als auch Profifotogra-
fen fur die Weiterbildung dienen und bietet einfache, aber gut funktionie-
rende Lésungen fur die Produktion von Panoramabildern ebenso an wie aus-
gefeilte Techniken fir anspruchsvolle Projekte im professionellen Bereich.

Das Spannende an der Panoramafotografie ist die Mischung aus Foto-
technik mit ihrer Hardware, den speziellen Aufnahmeverfahren und einer
spezialisierten Form der Bildbearbeitung, die unterschiedlichste Software
erfordert.

Fur die Aufnahme von Panoramabildern gibt das Buch einen umfassenden
Uberblick tber die momentan fur die Panoramafotografie zur Verfligung ste-
hende Hardware und soll Ihnen eine Entscheidungsgrundlage bieten, wenn
Sie als Amateur in dieses faszinierende Metier einsteigen oder als Profi lhren
Gerdtepark ergdnzen wollen. Neben einem ausfiihrlichen Kapitel zu Stativen
und den speziellen Panoramaképfen daflr werden auch Fragen zu Kamera
und Objektiv besprochen. Hier kénnen Sie von der einfachen Kompaktka-
mera bis hin zur professionellen digitalen Spiegelreflexkamera mit Fisch-
augenobijektiv die ganze Bandbreite der verfigbaren Aufnahme-Hardware in
allen wichtigen Aspekten flr die Panoramafotografie kennenlernen.

Das Gleiche gilt fur die Software, die Sie fur diesen Zweck benutzen kén-
nen. Neben Adobe Photoshop, um das man bei komplexeren Bildbearbei-
tungen praktisch nicht herumkommt, und dem Bildverwaltungs- und Vorbe-
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reitungsprogramm Adobe Lightroom, die beide in diesem Buch an einigen
Stellen vorkommen, wird eine grofe Auswahl an Programmen von anderen
Herstellern oder offenen Entwicklergemeinschaften vorgestellt, die kaum
bekannt sind und wenig bis gar nichts kosten. Auch hier soll das vorlie-
gende Buch einen weiten Bogen spannen, der vom Low-Budget-Panorama
in bereits sehr beachtlicher Qualitdt bis hin zu teurer Spezialsoftware fur
professionelle Anspriiche reicht.

Auch diejenigen Leser, fur die der Industriestandard Photoshop tégliches
Brot ist, werden hier teilweise Neuland betreten. Deshalb wird Photoshop
auch eine erhebliche Rolle in diesem Buch spielen. Am Ende der Produk-
tionskette in der Panoramafotografie steht die Ausgabe, die einerseits bei
der interaktiven Darstellung an diverse Web-Technologien anschliefit und
andererseits beim Druck die sehr eindrucksvolle Prdsentation z. B. in Ausstel-
lungen ermdglicht. Hier werden viele verschiedene Programme und Techno-
logien besprochen.

Es gibt in der Panoramafotografie, anders als in manchen anderen Gebie-
ten, kein Standardprogramm, mit dem sich der komplette Workflow fur eine
Produktion erledigen ldsst, sondern flur ein und dieselbe Anforderung ver-
schieden Wege. Zur Auswahl der besten Moglichkeiten méchte ich Ihnen
mehr als zehn Jahre Erfahrung und das Wissen aus zahlreichen Kontakten
zu Herstellern und Entwicklern und dem Austausch mit Fachkollegen zur
Verfligung stellen.

In diesem Buch versuche ich, Sie so wenig wie moglich mit Theorie zu
langweilen, die gerade bei der Panoramafotografie recht umfangreich und
komplex ist, sondern vielmehr mit zahlreichen praktischen Beispielen in
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden durch die Vielfalt der Methoden zu
flhren. In fast allen Kapiteln, wo dies sinnvoll und méglich ist, kdnnen Sie
anhand von Workshops mit Schritt-flr-Schritt-Anleitungen und mit den Bei-
spielbildern auf der Buch-DVD die verschiedenen Verfahren in der Produk-
tion von Panoramabildern detailliert nachvollziehen. Auf dieser DVD habe
ich lThnen alle wichtigen Programme zusammengestellt, so dass Sie gleich
beginnen kdnnen, sich dieses Terrain zu erschliefen.

Mit alldem wird lhnen dieses Buch ein neues, spannendes Gebiet der
Fotografie erschliefen, gleich, ob es fiir Sie eine neue, ambitioniertere Form
der Urlaubsfotografie wird oder Sie als professioneller Fotograf |hr Dienst-
leistungsportfolio erweitern wollen.

Um lhnen das Lesen im und das Arbeiten mit dem Buch zu erleichtern,
sind noch einige Vorbemerkungen erforderlich. Ein Hauptaugenmerk habe
ich darauf gerichtet, dass die Auswahl der vorgestellten Software moglichst



demokratisch ist. Die meisten behandelten Programme sind sowohl fur
Apple Macintosh als auch fur Microsoft Windows verfligbar, eine nicht uner-
hebliche Anzahl auch fir Linux. Aus Griinden der Asthetik und der besseren
Lesbarkeit wegen finden Sie in diesem Buch fast nur Screenshots, die auf
der Mac-Plattform entstanden sind. Bei den im Text erwédhnten Tastenbe-
fehlen hingegen habe ich die Windows-Schreibweise bevorzugt. Wenn im
Text die [Strg]-Taste vorkommt, ist am Mac grundsétzlich immer die [s]-/
(cmd]-Taste gemeint. Sollten Sie am Mac noch eine Ein-Tasten-Maus verwen-
den, entspricht ein im Text erwdhnter rechter Mausklick dem gleichzeitigen
Driicken der [ctr1]-Taste. Die [Alt]-Taste entspricht am Mac der [A1t])/
(~]-Taste. Sollten sich Tastenbefehle zwischen Mac und Windows unter-
scheiden, wird dies ausdricklich erwdhnt.

Sind im Buch Internet-Adressen (URLs) erwdhnt, so wurde der besseren
Lesbarkeit wegen generell das vorangestellte http:// weggelassen. Wo eine
URL ohne www. beginnt, ist dies entweder nicht notig oder es handelt sich
um eine Subdomain (z. B. bei wiki.panotools.org), bei der kein www. voran-
gestellt werden darf.

In den verschiedenen, meist fortgeschritteneren Bereichen der Produk-
tion von Panoramabildern kommt in diesem Buch Photoshop zur Sprache.
An diesen Stellen werden Grundkenntnisse dieses wichtigen Programms
vorausgesetzt. Das Allermeiste, was zur Bildbearbeitung in diesem Buch
erwdhnt wird, ldsst sich jedoch auch mit GIMP erledigen, dem Pendant zu
Photoshop auf Linux.

Eine ganze Reihe von Panoramabildern, besonders kugelférmige Pano-
ramen, wirken in gedruckter Form vollkommen anders als in interaktiver
Form, wo man sich in den Bildern mit einem Blickwinkel von 360x180°
umschauen kann. Deshalb wird bei den Abbildungen solcher Panoramen
stets auf die ineraktive Version verwiesen, die Sie Online auf der Website
zum Buch www.panoramabuch.com finden. Dort habe ich auch eine ganze
Reihe von zusétzlichen Informationen rund um das Thema des Buches
zusammengestellt. Da die Entwicklertatigkeit sowohl im Bereich Software als
auch bei der Hardware derzeit sehr lebhaft ist, wird hier es auch immer wie-
der aktualisierte Informationen zu Neuheiten geben. Es lohnt sich also, nach
dem Kauf des Buchs gelegentlich einen Blick auf diese Website werfen.

Da das Buch, das Sie vor sich liegen haben, durch die Breite des Themas
eine Menge Arbeit macht und niemals ohne helfende Hande realisiert wer-
den kann, méchte ich zum Schluss einer ganzen Reihe von Menschen dan-
ken, die groBen Anteil am Gelingen dieses Werks haben.
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Zuerst seien Alexandra Rauhut und Christine Fritzsche genannt, die mich als
Lektorinnen durch die lange Produktion engagiert und professionell begleitet
haben. Steffi Ehrentraut hat mich in meiner Arbeit als selbstsetzender Autor
kompetent bei der handwerklichen Produktion des Buchs betreut. Mit ihnen
hat die jahrelange, angenehme und erfolgreiche Zusammenarbeit mit Galileo
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1 Geschichte der Panoramen

Das Wort Panorama stammt aus dem Griechischen und leitet sich von »pas«
(alles) und »horao« (sehen) ab, bedeutet also: »alles sehen«. Die Erweiterung
des Blickwinkels, um mehr als das zu sehen, was dem beschrankten mensch-
lichen Sichtfeld entspricht, ist eine alte Konstante, die sich seit jeher durch
die Kunst zieht. Und so finden wir in der Kunstgeschichte die Wurzeln des
Themas, mit dem wir uns in diesem Buch beschiftigen werden.

1.1 Panoramamalerei

Bereits in der chinesischen Malerei des 12. Jahrhunderts finden sich me-
terlange Rollen mit Panoramen. Auch in der europdischen Kunstgeschichte
gibt es eine Reihe von exemplarischen Panoramabildern. Eines der 4ltesten
erhaltenen groBen Rundgemadlde ist das sogenannte Sattler-Panorama, das in
Salzburg zu sehen ist.

KAPITEL 1

v Abbildung 1.1
Das Salzburger Sattler-Panorama
(Foto: Wikimedia Commons)

Auf 25,53x4,86 Metern hat der Maler Johann Michael Sattler im Jahr 1825
in einem sehr naturgetreuen 360°-Panorama die Stadt Salzburg und ihre

Umgebung in einem Olgemalde festgehalten. Dieser Ausblick von der Fes-
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tung Hohensalzburg ist eines der wenigen noch erhaltenen historischen
Stadtpanoramen.

Gegen Ende des 19. Jahrhunderts, der Zeit vor dem Kino, waren gemalte
Panoramen mit historischen oder geografischen Sujets eine groRe Publi-
kumsattraktion und wurden in Standardgréfen gemalt, damit sie in verschie-

denen Stddten in etwa gleich groBen Gebduden, den sogenannten Rotun-
den, gezeigt werden konnten. Spdter bekamen Panoramen teilweise ihre
eigenen Gebdude, von denen einige wenige noch heute besichtigt werden
kénnen.

A Abbildung 1.2

Typisches historisches Gebdude

(Rotunde) fur ein Panorama: das
Innsbrucker Riesenrundgemalde
(Foto: Sebastian Stabinger)
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A Abbildung 1.3
Im Innern des Mesdag-Panoramas (Foto: Aldo Hoeben)

Das dlteste Panorama, das man noch in seinem Original-Gebdude anschauen
kann, ist das Mesdag-Panorama im niederldndischen Scheveningen. Es zeigt
auf 14,7x114 Metern den Rundblick tGber die Dlnen, das Meer und diesen
Vorort von Den Haag. Das 1881 fertiggestellte Gemalde wird in seiner Ro-
tunde mit natarlichem Licht beleuchtet, das durch die Oberlichter einfallt
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und mit einem Schirm (»Velum«) Uiber der Besucherplattform vor dem Be-
trachter verborgen wird. Dadurch scheint das Bild aus sich heraus zu leuch-
ten, weil keine Lichtquelle zu sehen ist. Durch eine zunehmende Verzerrung
der Geometrie zu den Bildrandern hin wurde der Eindruck einer zylindri-
schen Bildfliche vermieden. AuBerdem verhindert das Velum den Blick auf
die obere Bildkante und entgrenzt den Blick. Die untere Bildkante geht mog-
lichst unaufféllig in das sogenannte Faux Terrain Uber, das hier mit Sand und

v Abbildung 1.4
Das Panorama von Scheveningen
von Hendrik Willem Mesdag mit

Strandgut das Panorama am unteren Rand optisch nahtlos mit einer 3D- dem Faux Terrain im unteren Teil
Umgebung weiterfihrt, die bis zum Full der Besucherplattform reicht. (Foto: Wikimedia Commons)
N - s T T

Besonders eindrucksvoll ist das bei Beispielen wie dem Bourbaki-Panorama
in Luzern in der Schweiz, wo sich auf diesem Vordergrund figurative Szenen
aus dem Deutsch-Franzésischen Krieg im Winter 1871 mit lebensecht ge-

stalteten Soldaten und Verwundeten abspielen. Diese optischen Tricks erge-
ben zusammen eine glaubhafte Illusion fir den Betrachter.
Bei einem gigantischen Panorama, das Vertreter der Schweizer Tourismus-

v Abbildung 1.5

Das Panorama vom Gipfel des
Pilatus bei Luzern aus dem
branche um die Jahrhundertwende fir die Pariser Weltausstellung planten, Baedeker-Reisefihrer »Schweiz«

gab es Ideen zu Geruchs- und Gerduschgeneratoren, die solche Illusionen von 1905
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noch weiter treiben sollten. Dies sind Dinge, die wir heute in dhnlicher Form
z.B. als Directional Sound in interaktiven Panoramen wiederfinden.

1.2 Panorama fiir alle: Reisefiihrer

Mit dem Aufkommen des Kinos setzte der Niedergang der beliebten grofRen
Panorama-Gemalde ein. Etwa gleichzeitig kam das Panorama in einem an-
deren Bereich wieder zu Ehren. Mit der ersten Hochbllte des Tourismus um
die Wende vom 19. zum 20.Jahrhundert setzte der Bedarf nach Reiseflihrern
ein. Die Fotografie war damals mangels geeigneter Reproduktionsmethoden
noch weit davon entfernt, in massenhaft produzierten Blichern eingesetzt
zu werden. So fanden sich in diesen Reisenflhrern hauptsachlich Text und
einige wenige Ubersichtskarten und Stadtpldne, Gberwiegend als Stiche aus-

gefihrt.

Abbildung 1.6 A
Baedeker-Reiseftihrer der Schweiz
von 1905 mit einem Ausklapp-
Panorama (komplett zu sehen in
Abbildung 1.5)
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1 Geschichte der Panoramen

Besonders in den noch heute bekannten Reisefiihrern des deutschen Autors
Karl Baedeker wurden duBerst lohnende Aussichten in detailliert gestoche-
nen Panoramen festgehalten, vor allem in den Alpen und dort von Gipfeln,
die bereits mit den ersten Bergbahnen zu erreichen waren. Fir wissbegierige
Touristen waren diese Panoramen als Ausklappseiten in die Flhrer einge-
bunden und bis zum Horizont mit Namen und Héhenangaben versehen.
Diese historischen Panoramen erstaunen heute noch durch ihre detaillierte
und genaue Ausfihrung und sind zur Bestimmung der Gipfel immer noch
sehr brauchbar. Mit diesen Reiseftihrern, fir die der Name Baedeker ja noch
heute als Synonym steht, haben Panoramen das erste Mal eine wirkliche
Verbreitung im Publikum gefunden. Panoramen selbst herzustellen, wurde
dann erst mit der Popularisierung der Fotografie moglich.



2 Kameratechnik

Schon in der Frihzeit der Fotografiegeschichte hat es Versuche und Entwick-
lungen gegeben, besonders breite Formate oder gar komplette Rundblicke
auf Film zu bannen. Deshalb ist die Palette historischer Panoramakameras
relativ grof8. In diesem Kapitel soll ein kurzer Abriss dieses Stlickes Tech-
nikgeschichte dazu benutzt werden, die wichtigsten Entwicklungen nachzu-
zeichnen, die zum heutigen Stand der Technik gefuihrt haben.

2.1 Analoge Panoramafotografie

In der Geschichte der Panoramakameras, die natiirlich analog auf Film begon-
nen hat, haben sich recht bald jene grundlegenden technischen Prinzipien
entwickelt, auf denen die digitalen Nachfolger dieser Kameras basieren.

211 Schwinglinsen- und Schlitzkameras

Bei dieser Arbeitsweise einer Panoramakamera wird das Bild nicht auf einmal
belichtet, wie dies beim herkémmlichen Verschluss geschieht, der immer die
gesamte Bildfliche zur Belichtung freigibt. Vielmehr wird hier eine drehbare
Trommel verwendet, in der sich vorn, meist durch einen Schlitz abgedeckt,
das Objektiv befindet. Thm gegeniber, auf der Riickseite der Trommel, gibt
ein weiterer feiner Schlitz nur einen schmalen Spalt frei, um das Licht zum
Film durchzulassen. Da sich die Trommel beim Auslésen dreht, wird jede
Stelle auf dem Film nur sehr kurz belichtet. Der Winkel, mit dem sich die
Trommel dreht, ist zugleich der erreichbare Bildwinkel des Panoramas. Der
Film wird in einer Schlaufe um einen Teil der Trommel herumgefiihrt. Diese
Mechanik sorgt flr ein charakteristisches Aussehen solcher Kameras mit der
typischen zylindrischen Rundung auf der Frontseite des Gehduses.

2.1 Analoge Panoramafotografie
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A Abbildung 2.1
Eine Panox aus dem Jahr 1952
(Foto: westlicht.com)

A Abbildung 2.2
Die Noblex 150
(Foto: westlicht.com)

Abbildung 2.3 »

Roundshot 28-220 (links)

und Roundshot 220 VR

(Mitte und rechts)

(Fotos: Seitz Phototechnik AG)
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Panox | Ein friher Vertreter dieser Schwinglinsenkameras ist die Panox, die
in den 1950er-Jahren recht verbreitet war und einen Bildwinkel von 140°
auf den bei Mittelformatkameras tblichen 120er-Rollfilm aufzeichnet. Das
resultierende Bildformat auf dem Film betragt 6x 12 cm. Sie war fir damalige
Verhdltnisse bereits relativ kompakt gebaut.

Noblex | Eine aktuell am Markt befindliche analoge Schwinglinsenkamera ist
die Noblex, die vom Traditionsunternehmen KAMERA WERK DRESDEN ge-
baut wird. Sie wird in verschiedenen Varianten angeboten, die sowohl mit
135er-Kleinbildfim (Noblex 135) als auch mit 120er-Rollfilm arbeiten (Nob-
lex 150 und 175). Die Noblex 135 erreicht auf dem 35-mm-Kleinbildfilm ein
Bildformat von 24x66 mm, die Noblex 150 produziert ein 50x120mm, die
Noblex 175 ein 50x170mm groRes Panoramabild. Von diesen Formaten
kann man mit einem guten Dia-Scanner hervorragende Bilddateien auch fur
anspruchsvolle Drucke erstellen.

Seitz Roundshot 28-220 und Roundshot 220 VR | Nicht mehr im Handel,
aber nach wie vor im Gebrauch, sind zwei Kameras der Schweizer Firma
Seitz. Sie sind Schlitzkameras, bei denen nicht wie bei den Schwinglinsen-
kameras das Objektiv in einer Trommel rotiert, sondern die gesamte Kamera
auf einem fixen Unterteil. Auf diese Weise sind komplette 360°-Panoramen
moglich. Das mechanische Prinzip der Aufnahme selbst ist dhnlich wie bei
den Schwinglinsenkameras. Auch hier wird ein Schlitz, der die Verschluss-
funktion tbernimmt, an einer Filmschlaufe vorbeigefiihrt (gut zu sehen in
Abbildung 2.3, rechts). Die Rotationsgeschwindigkeit bestimmt die Belich-
tungszeit. Beide Kameras arbeiten mit 120er- und mit dem langeren 220er-
Rollfilm. Die Hohe des Panoramabildes ist konstant (50 mm), die Breite hangt

vom Bildwinkel ab und geht bis zu 224 mm bei einem Winkel von 450°.




Beide Kameras werden elektronisch gesteuert. Bei der Roundshot 28-220 ist
die Steuerung in einem kompakten Unterteil untergebracht, das man auch
als Handgriff benutzen kann. Deshalb ist sie bei entsprechend kurzer Belich-
tungszeit sogar mit freier Hand einsetzbar.

2.1.2 Breitformate

Mechanisch sehr viel einfacher aufgebaut und einer herkdmmlichen Kamera
deutlich dhnlicher sind jene Panoramakameras, die ein plane Filmebene ha-
ben. Hier ist lediglich das Bild breiter als die tblichen Proportionen wie z. B.
2:3 oder 3:4.

3 (4] 5

In diesem Fall werden Gehéduse und Optik so erweitert, dass auf herkémm-
lichen Filmen ein groBerer horizontaler Bildwinkel abgebildet werden kann.
So wird bei einem 35-mm-Kleinbildfilm statt des Standardformates von
24x36mm @ ein breiterer Bereich belichtet @, meist 64 bis 66 mm. Bei ei-
nem 120er- oder 220er-Rollfilm, bei dem im klassischen Mittelformat (6 x6)
56x56mm belichtet werden @, gibt es zwei Varianten fir die Panorama-
fotografie: das Format 6x12cm @ und 6x17cm @. Die tatsachlich belich-
tete Flache ist etwas kleiner. Der Vergleich in Abbildung 2.5 macht deutlich,
wieviel groRer ein 6x17-Format gegeniber einem normalen Kleinbildfoto
ist. Deswegen hat die analoge Panoramafotografie auch in Zeiten digitaler
Spiegelreflexkameras mit vollformatigem Chip (24x36 mm) und mit mehr als
20 Megapixeln durchaus ihre Berechtigung.

A Abbildung 2.4
Die Roundshot 28-220 bei einer
Freihandaufnahme

A Abbildung 2.5

MafRstabsgetreuer GroRenvergleich
der Bildformate bei Filmen in
Panoramakameras
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Abbildung 2.6 »

Alte franzosische Plattenkamera

im Panoramaformat
(Foto: westlicht.com)
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Frithe Plattenkameras | Vor der Entwicklung des Films wurde auf Glasplatten
belichtet, von denen je eine in einem Magazin fur eine einzige Belichtung an
das Gehduse angesetzt wurde. Diese Vorfahren der heutigen Fachkameras
mit ihren Planfilmmagazinen wurden flr erhebliche Bildgrofen gebaut.

Das in Abbildung 2.6 gezeigte Exemplar einer franzésischen Panoramakamera
aus den 1920er-Jahren veranschaulicht mit der davorliegenden, belichteten
Glasnegativplatte im Format von 15x40cm die Abmessungen eines solchen
Gerats. Auch wenn die Objektive von damals lange nicht die Bildscharfe
bieten konnten wie die von heute, sind solche Aufnahmen allein durch ihre
GroBe derart detailliert, dass sie auch heutigen Ansprichen z.B. fir Repro-
duktionen gentigen. Natirlich waren die Panoramen aus solchen Kameras
alle in Schwarzweif.

Fuji GX617 | Eine der am weitesten verbreiteten analogen Panoramakame-
ras ist die Fuji GX617. Sie nimmt auf 120er-Rollfilm Panoramen im Format
6x17 cm auf. Bis heute ist sie das »Arbeitspferd« vieler Panoramafotografen,
die fur Bildbande und Kalender arbeiten. Sie ist sehr robust und ldsst sich mit
verschiedenen Wechselobjektiven bestlicken.

Linhof Technorama 617 | Einer Fuji GX617-Kamera sehr dhnlich ist die Tech-
norama des bayerischen Herstellers Linhof, der sonst groRformatige Fachka-



meras baut. Neue Versionen der Technorama kénnen mit Shift-Objektiven
arbeiten, um bei Architekturaufnahmen die stirzenden Linien zu vermeiden.
v Abbildung 2.7

Fuji GX617 (links) und Linhof
mit einem digitalen Rickteil versehen werden kann. Auch bei der Techno- Technorama 617 (rechts)

Es gibt eine kleinere Version mit einem Bildformat von 6x12cm, die auch

rama kann das Objektiv gewechselt werden. (Fotos: westlicht.com)

Gilde 66-17 | Mit der 66-17 des deutschen Kamerabauers Dr. Kurt Gilde halt [Shift und Tilt]

man so etwas wie den Rolls Royce der Panoramakameras in den Hinden.  Unter shiften (engl. verschieben)
versteht man bei Objektiven, dass
ihre optische Achse aus der Mitte
der Bildebene bewegt wird. Da-
ragendes Merkmal ist die Umschaltbarkeit der Kamera von 6x6 liber 6x9, durch kann man die Kamera bei
6x12 bis zu 6x14 und 6x17 — und das bei eingelegtem Film. senkrechter Filmebene nach oben
blicken lassen: Die »stirzenden Li-
nien« werden gerade. Durch das
tilten (engl. neigen) ldsst sich die
Schérfeebene kippen und z.B. ent-
lang einer in die Raumtiefe verlau-
fenden Hiuserfront ausrichten, die
sonst vorn oder hinten in Un-
scharfe verlaufen wiirde.

Sie bietet mit ihren aus massiven Alublécken gefrasten Einzelteilen praktisch
jede Einstellmoéglichkeit, die bei einer Panoramakamera denkbar ist. Heraus-

< Abbildung 2.8
Die Kamera 66-17 von Dr. Gilde
(Foto: Dr. Kurt Gilde)
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Die Kamera ldsst sich mit verschiedensten Objektiven versehen und kann
diese Linsen sowohl shiften als auch tilten, d.h. die Scharfeebene kippen.

Hasselblad XPan | Eine sehr handliche analoge Panoramakamera ist die Has-
selblad XPan. Sie nimmt auf herkdmmlichem Kleinbildfilm (35 mm) ein Bild-
format von 24x65mm auf. Der Bildwinkel, den sie dabei erreicht, betragt

94° mit einem 35-mm-Objektiv. Sie wurde von Hasselblad gemeinsam mit
A Abbildung 2.9

Die Hasselblad XPan
(Foto: westlicht.com)

Fuji entwickelt und von 1998 bis 2006 gebaut. Optisch unterscheidet sie
sich kaum von normalen analogen Sucherkameras. Gerade wegen dieser Un-
auffalligkeit ist sie sehr beliebt.

2.2 Digitale Panoramafotografie

Mit der Verflugbarkeit von Sensorchips und der Einflhrung von digitalen Ka-
meras hat sich nattrlich auch im Bereich der speziell fur die Panoramafoto-
grafie entwickelten Gerdte einiges getan. Beide Typen, sowohl die Schwing-
linsen- und Schlitzkameras als auch die breitformatigen Kameras mit planer
Bildebene, sind in digitaler Richtung weiterentwickelt worden.

2.2.1 Rundscannerkameras

Dieser Kameratyp funktioniert im Prinzip wie eine analoge Schlitzkamera.
Statt des Schlitzes, der die Belichtung auf den Film ermdéglicht, sitzt hier eine
Sensorzeile, dhnlich wie bei einem Scanner, den man im Blro stehen hat.
Nur dreht sich diese Scanzeile und ist natdrlich mit einer Optik versehen.

Seitz Roundshot Super Digital Il | Nach den analogen Schlitzkameras, die
Seitz entwickelt hat, folgten digitale Modelle der Roundshot-Serie. Die
Roundshot Super Digital Il (Abbildung 2.10, oben) ist bereits ein etwas al-
teres Produkt und nimmt mit einer vertikalen Auflésung (Héhe der Sensor-
zeile) von 2700 Pixeln ein Panorama mit einer Breite von maximal 50000
Pixeln auf. Die erreichbare Breite hdangt vom verwendeten Objektiv ab. Sie
wird Giber USB mit einem Windows-Notebook verbunden, das die Steuerung
der Kamera tbernimmt und auch die Daten von dieser direkt einliest.

A Abbildung 2.10
Seitz Rundscannerkameras:

L Seitz Roundshot D3 | Das aktuelle Modell der digitalen Rundscannerkame-
Roundshot Super Digital Il (oben)
und Roundshot D3 (unten) ras von Seitz ist die Roundshot D3. Dieses Gerdt der Superlative hat eine
(Fotos: Seitz Phototechnik AG) vertikale Auflésung von 7500 Pixeln und nimmt 500 Megapixel in drei Se-
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kunden auf. Das Ergebnis ist ein TIFF von 2,7 Gigabyte. Eine solche Kamera
hat naturlich ihren Preis, der bei knapp 50000 Schweizerfranken (ca. 33000
Euro) liegt. Darin enthalten ist das Steuerungs-Notebook (als Tablet PC), das
Uber eine Gigabit-Ethernet-Verbindung an die Kamera angeschlossen wird.

Panoscan und SpheroCam | Zwei weitere Vertreter der Rundscannerkameras
sind die amerikanische Panoscan und die deutsche SpheroCam. Beide sind
dhnlich kostspielig wie die Seitz-Kamera und werden ebenfalls mit Steue-
rungsrechnern bzw. entsprechender Software angeboten. Die SpheroCam
HDR liefert als einzige Scannerkamera echte HDR-Bilder mit dem enormen
Belichtungsumfang von 26 Blenden.

2.2.2 Digitale Flachscannerkameras

Fur eine Aufnahmeflache von 6x17cm liegt ein vollflichiger Sensor, der im
Moment des Ausldsens das gesamte Bild aufnimmt wie bei einer gewdhn-
lichen Digitalkamera, noch immer weit jenseits des technisch Machbaren.
Deshalb gibt es in dieser GroRe nur sogenannte Scanback-Kameras. Deren
Aufnahmeeinheit funktioniert im Prinzip nicht anders als ein normaler Flach-
bettscanner. Nur die Auflésung und die Geschwindigkeit sind um einige
GroéRenordnungen besser.

Seitz 6x17 Digital | Diese relativ neue Kamera, die in einem Durchgang von
gerade einmal einer Sekunde die Flache von 6x17cm mit einer Auflésung
von 160 Megapixeln einliest, benutzt den selben Scannerblock, der auch in
der Rundscannerkamera Roundshot D3 seinen Dienst versieht. Er Idsst sich
sogar ausbauen und zwischen beiden Geréten austauschen.

A Abbildung 2.11
Panoscan MK-3
(Foto: panoscan.com)

< Abbildung 2.12
Die Seitz 6x17 Digital
(Foto: Seitz Phototechnik AG)
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Analoge Kleinbildkameras

Prinzipiell kommen auch ana-
loge Kameras fiir die Panorama-
fotografie infrage, und zwar
sowohl Kompaktgerate als auch
Spiegelreflexkameras. Es ist al-
lerdings ein erheblich hoherer
Arbeitsaufwand erforderlich, weil
der entwickelte Film vor jeder
Weiterverarbeitung zundchst
gescannt werden muss. Zudem
hat man mit dem relativ geringen
Tonwertumfang zu kdmpfen, der
sowohl bei Negativen als auch
bei Dias den Spielraum zwischen
Tiefen und Lichtern einschrankt.
Vorteile waren lediglich die rela-
tive Unempfindlichkeit analoger,
voll mechanischer Gerate gegen
Hitze, Kalte und Schmutz sowie
der spezielle Look, der Dia- und
Negativfilmen zu eigen ist, wobei
sich Letzterer heutzutage aber
auch gut digital simulieren ldsst.

Abbildung 2.13 »

Digitale Kompaktkamera (links) und
digitale Spiegelreflexkamera (rechts)
auf Stativképfen fur die Panorama-

fotografie
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Anagramm | Fur verschiedene Kameras im Format 6x 12 bietet die deutsche
Firma Anagramm digitale Scanner-Ruckteile an, die bis zu 750 Megapixel
in einem Durchgang aufnehmen kénnen. Durch die relativ langen Scanzei-
ten sind sie allerdings nur fir Panoramaaufnahmen geeignet, auf denen sich
nichts bewegt.

2.2.3 Digitale Kompakt- und Spiegelreflexkameras

Die bis hierher im Uberblick dargestellten modernen Gerite sind aufgrund
ihres Preises in erster Linie Spezialisten vorbehalten, fur die sich eine solche
Anschaffung lohnt. Selbst die élteren analogen 6x17-Kameras sind nur mit
einem guten Scanner nutzbar und kosten sowohl neu als auch gebraucht
nicht wenig. Zudem kommen dort noch fir die Filme und das Entwickeln
laufende Kosten hinzu.

In diesem Buch wird es deshalb um eine Methode gehen, die bei verniinf-
tigen Kosten eine groRe Bandbreite an Moglichkeiten bietet, mit der Anfan-
ger und Amateure mit wenig Aufwand und Geld beginnen kénnen und Profis
am anderen Ende der Skala zu absolut einwandfreien Ergebnissen kommen.

Dieses Verfahren beruht auf dem Prinzip, aus Einzelbildern Panoramen
zusammenzumontieren, zu stitchen (engl. fir ndhen). Gleich, ob glinstige
Point-and-Shoot-Kamera oder teure digitale Vollformat-Spiegelreflexkamera:
Durch sinnvolle Kombinationen von Kamera, Stativkopf und Software lassen
sich mit dieser Methode Panoramen fiir jeden Anspruch zusammensetzen.




3 Panoramatypen

Bei der Montage von Panoramen hat man im Gegensatz zur Arbeit mit den
im vorigen Kapitel besprochenen Spezialkameras wesentlich mehr Freihei-
ten. Mit der Auswahl eines Aufnahmeverfahrens und entsprechender Hard-
ware erschliefen sich bestimmte Formen von Panoramen, die man mit ei-
nem solchen Equipment produzieren kann. Zundchst muss man allerdings
verschiedene Grundtypen an Panoramen unterscheiden.

3.1 Planare Panoramen/Teilpanoramen

Diese einfachste Form eines Panoramas besteht im Wesentlichen aus einer
simplen Erweiterung des Blickwinkels, meist in horizontaler Richtung. Jeder,
der schon einmal Papierfotos passend aneinandergeklebt hat, hat nichts an-
deres gemacht. Die einzelnen Bilder werden mit einer gewissen Uberlappung
aufgenommen und dann so montiert, dass Bildinhalte in diesen Uberlap-
pungsbereichen genau Ubereinanderpassen.

Sl P

v Abbildung 3.1
Einzelbilder fur ein Teilpanorama

03_part...pano_01.tif 03_part...pano_02.tif 03_part..pano_03.tif 03_part...pano_04.tif 03_part...pano 05.tif 03_part...pano_06.tif

03_part...pano_07.tif 03_part...pano_08.tif 03_part..pano_09.tif 03_part...pano_l0tif 03_part..pano_11.tif 03_part...pano_12.tif
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Abbildung 3.2 »

Montage von Bildern zu einem

Teilpanorama

Abbildung 3.2 »
Fertig beschnittenes
Teilpanorama
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Bei dem hier gezeigten Beispiel wurden mit freier Hand zwolf Aufnahmen
geschossen und zu einem Teilpanorama oder partiellen Panorama montiert
(»gestitcht«). Diese Anordnung wird gelegentlich auch »Mosaik« genannt.
Die Einzelaufnahmen sind in der Montage in Abbildung 3.2 farbig markiert.

Durch die Wahl der Anzahl der Aufnahmen bzw. der Anzahl der Zeilen und
Spalten eines solchen Mosaiks kann man relativ frei bestimmen, welches
Endformat man bekommt. Die Beschrankung auf die gangigen Bildformate
der Digitalkameras (3:2 und 4:3) fallt weg. Das erlaubt einen grofen gestal-
terischen Freiraum.

Diese Panoramen werden manchmal auch »Planare Panoramen« genannt,

weil sie oft eine noch recht flache, plane Perspektive haben. Oft werden die
Einzelbilder hierfir mit ldngeren Brennweiten aufgenommen und erscheinen
in der Montage auch relativ wenig verzerrt.



3.2 Zylindrische Panoramen

Diese Panoramen sind das, was sich die meisten unter einem Panorama vor-

stellen. Sie erlauben eine Rundsicht in einem vollen Kreis, also einen Blick-

winkel von 360°. Eine Reihe von Aufnahmen wird von einem Punkt gemacht, .
v Abbildung 3.3

um den man die Kamera dreht. Anfangs- und Endbild Gberlappen sich, damit Einzelbilder fiir ein zylindrisches

man den Bildkreis zu einer kompletten Rundumsicht schlieRen kann. Panorama

f

kmz_zyl_01.tif kmz_zyl_02.tif kmz_zyl_03.tif kmz_zyl_04.tif kmz_zyl_05.tif kmz_zyl_06.tif kmz_zyl_07.tif kmz_zyl_08.tif kmz_zyl_09.tif kmz_zyl_10.tif

Fir zylindrische Panoramen missen die Einzelbilder kreisformig angeordnet
werden. Damit dabei die Uberlappungsbereiche wirklich exakt tbereinan-
derpassen, ist eine Verzerrung notwendig, wie die farbig markierten Bilder
in Abbildung 3.4 zeigen. Das rot markierte Bild, das an beiden Bildrdndern
erscheint, schlieBt das Panorama prazise passend an der Nahtstelle @.

A Abbildung 3.4
Montage der verzerrten Einzelbilder zu einem zylindrischen Panorama

Die durch die notwendige Verzerrung entstandenen Bégen am oberen und
unteren Bildrand mussen noch durch einen Beschnitt entfernt werden.

A Abbildung 3.5 A Abbildung 3.6

Beschnittenes zylindrisches Panorama mit einem Blickwinkel von 360° Ein zylindrisches Panorama,
raumlich veranschaulicht, oben mit

Zylindrische Panoramen bestehen meist nur aus einer horizontalen Bildreihe markierten Einzelbildern und der

und lassen sich auch technisch relativ einfach herstellen. Nahtstelle

3.2 Zylindrische Panoramen | 31



Abbildung 3.7 »

Einzelbilder fur ein sphérisches

Panorama

Abbildung 3.8 »
Montage eines sphdarischen
Panoramas
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3.3 Sphirische und kubische Panoramen

Erweitert man den Blickwinkel eines zylindrischen Panoramas in der Vertika-
len bis zu kompletten +/-90°, deckt man eine vollstindige Kugel ab, und der
Betrachter kann alles sehen, was sich um den Fotografen herum in der Auf-
nahmesituation befunden hat. Man erhdlt ein sogenanntes »sphdrisches«
Panorama.
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Die Bilderserie, die zur Aufnahme eines solchen Panoramas notwendig ist, ist
umfangreicher als beim zylindrischen Panorama. Bei diesem Beispiel umfasst
sie neben der Reihe, die mit einem vertikalen Neigungswinkel von 0° aufge-
nommen ist und einem zylindrischen Panorama entspricht @, zwei weitere
Reihen, die mit einem Winkel von 45° nach oben @ und mit 45° nach un-
ten @ aufgenommen wurden. Zwei Bilder fiir den Kopfpunkt der Kugel (Ze-
nit) @ und den FuBpunkt (Nadir) ® machen das Panorama komplett.




Das Panoramabild stellt eine sogenannte Kugelabwicklung dar (Abbil-
dung 3.8), die auch als »equirektangulares Bild« bezeichnet wird. Es hat im-
mer die Proportion 2: 1, die dem Winkelverhdltnis von 360:180° entspricht.
Die Einzelbilder sind in Abbildung 3.7 farbig markiert und die Bildreihen
entsprechend Abbildung 3.7 nummeriert.

< Abbildung 3.9
Das Panorama in einer
3D-Darstellung als Kugel

Die raumliche Anordnung der Bilder auf einer Kugeloberfliche zeigt Abbil- v Abbildung 3.10

dung 3.9. Bei der mittleren Kugel sind oben das Zenit-Bild @ und bei der Fertiges spharisches Panorama
rechten Kugel unten das Nadir-Bild @ markiert. als equirektangulares Bild

Panoramen von 360x180° lassen sich nicht nur als Kugeln darstellen, son-

dern auch als Wirfel. Wie wir spater in diesem Buch noch sehen werden, hat
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Abbildung 3.11 »

Das sphdrische Panorama als
Cubic Cross (links) und in der

Waiirfelansicht (rechts)
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diese Darstellung fur manche Zwecke einige technische Vorteile gegentber
einem equirektangularen Bild, das im oberen und unteren Bildbereich, also

beim Zenit und beim Nadir der Kugel, extreme Verzerrungen aufweist.

Hierbei wird das Panorama entweder in Kreuzform als sogenanntes Cubic
Cross dargestellt oder in Form von sechs Wiirfelseiten. Die Verzerrungen hal-
ten sich bei dieser Ansicht in Grenzen.

Diese drei beschriebenen Grundtypen von Panoramen lassen sich nicht
immer strikt voneinander abgrenzen. So konnen planare Panoramen bei
einem groferen Blickwinkel durchaus Teile von Kugeloberflichen sein, was
eine andere Bildgeometrie zur Folge hat, die oft angenehmer wirkt. Auch
planare Panoramen in Form eines Teilzylinders sind moéglich. Ebenso wir-
ken zylindrische Panoramen oft optisch glaubhafter, wenn man statt eines
Zylinders einen Kugelabschnitt benutzt. Diese Wandlung der Perspektiven
kann mit einigen der spéter in diesem Buch vorgestellten Programme durch-
gefihrt werden. Entscheidend ist natirlich der Look des Panoramas, der bei
diesen Bearbeitungen entsteht.
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4 Aufnahme von Panoramen

Die Aufnahme von Panoramen erfordert in vielen Féllen eine spezielle Tech-
nik und auch spezielle Kenntnisse. Die Skala der Schwierigkeiten reicht dabei
von einfachen, aus freier Hand gemachten Aufnahmen, die in bestimmten
Situationen und bei bestimmten Sujets durchaus machbar sind und auch
gute Ergebnisse hervorbringen, bis hin zu sphdrischen Panoramen unter
engen rdumlichen Verhdltnissen, die erhebliche Anforderungen an die Ge-
nauigkeit der Aufnahmearbeit stellen. Die grundsétzlichen Besonderheiten,
die die Arbeit mit Panoramen von gewdéhnlichen fotografischen Aufnahmen
unterscheiden, sollen in diesem Kapitel besprochen werden.

4.1 Reihenaufnahmen

Fur die Aufnahme von Panoramen gelten einige Grundbedingungen, die fir
alle spater besprochenen Verfahren gleich sind.

4.1.1  Drehung

Wichtigste mechanische Voraussetzung flr eine Panoramaaufnahme ist eine
Drehung der Kamera um eine Achse fiir zylindrische Panoramen oder zwei
Achsen fur sphdrische Panoramen. Diese Drehung kann aus physikalisch-
optischen Griinden, die im folgenden Kapitel 5, »Hardware«, noch genau
erlautert werden, nicht um das Gewindeloch fur die Stativschraube erfolgen.
Die Kamera muss ein wenig weiter hinten montiert werden, damit sie sich
um einen speziellen Punkt, der sich im Objektiv befindet, drehen kann. Die
dafuir notigen Stativkopfe sorgen gleichzeitig fur die vorteilhafte Ausrichtung
der Kamera im Hochformat.

41 Reihenaufnahmen
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Abbildung 4.1 »

Drehung der Kamera

um eine Hochachse fiir
zylindrische Panoramen
(links) und um zwei Achsen
fur spharische Panoramen
(rechts) mit Hilfe spezieller
Stativkopfe

A Abbildung 4.2
Uberlappende Einzelbilder in der
Panoramamontage
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Verschiedene Typen solcher Stativkdpfe werden mit ihren Funktionsweisen
und Einstellungen in Kapitel 5 eingehend vorgestellt und erklart.

4.1.2  Uberlappung

Panoramen stellen Reihenaufnahmen dar, die sich Gberlappen missen, da-
mit sich auf benachbarten Fotos gleiche Bildinhalte befinden. Diese muss
man fur die Montage zur Deckung bringen, damit die Bilder spadter zu einem
einzigen nahtlosen Panoramabild aneinandergefligt werden kénnen. Diese
Uberlappung darf nicht zu knapp ausfallen, sollte aber auch nicht das tiber-
ndchste Bild einschliefen. Ein guter Wert liegt bei etwa 25 bis 40% der
Bildbreite. Manche digitale Kompaktkameras zeigen in einem speziellen Pa-
noramamodus aus diesem Grund auch das zuvor aufgenommene Bild halb-
transparent auf dem Sucherbildschirm an, um so komfortabel anschliefende
Einzelbilder fur ein Panorama erhalten zu kénnen.

4.1.3 Hochformat

Rein prinzipiell ist es egal, ob man Panoramen im Hoch- oder Querformat
(engl. portrait bzw. landscape format) aufnimmt. Das Hochformat hat jedoch,
wie im Folgenden ausgeflihrt, einige Vorteile:



» Nimmt man z.B. fur ein zylindrisches 360°-Panorama querformatige Bil-
der, bendtigt man zwar weniger Aufnahmen flr die volle Runde des Bild-
kreises, hat aber einen relativ kleinen, vertikalen Bildwinkel, so dass das
Panorama einen »Sehschlitz«-Charakter bekommt. Wenn man sich, wie
meist bei zylindrischen Panoramen, nur um eine Achse dreht (Abbildung
4.1 links), kann man einen gréReren Sehwinkel in der Senkrechten errei-
chen. Man braucht daftr dann etwas mehr Aufnahmen.

» Bei einem sphdrischen Panorama kommt das Hochformat der Geometrie
des Panoramabildes entgegen, weil dadurch gegen Zenit und Nadir hin
die Uberlappung tber mehrere Bilder hinweg geringer wird, als dies bei
querformatigen Aufnahmen der Fall ware.

» Bei Landschaftsaufnahmen ist oft viel Himmel mit im Bild, der keine oder
fast keine Bilddetails enthalt, die die Montage-Software fir das Ausrichten
der Bilder nutzen kann. Bei hochformatigen Aufnahmen kann man mehr
Himmel mit auf das Bild bekommen als bei Querformaten, solange man
am unteren Ende z.B. noch ein wenig von Hausern, Biumen oder Bergen
mit auf das Bild nehmen kann, die dem Montageprozess niitzen (Abbil-
dung 4.3).

4.2 Aufnahmebedingungen

Auch wenn einige der derzeit am Markt verfligbaren Programme zur Mon-
tage von Panoramen sehr gut mit Bildreihen klarkommen, die mit einer
Kamera im Automatikmodus aufgenommen wurden, bei denen sich also
Blende und/oder Belichtungszeit tiber die Serie &ndern, so ist es doch sehr
zu empfehlen, diese beiden Parameter Uber die ganze Reihe der Einzelbilder
konstant zu halten. So liefert man dem Montageprogramm besseres Ma-
terial. Manchmal kann ein verdnderlicher Parameter die Aufnahmen auch
unbrauchbar machen, wenn z.B. der Blendenwert schwankt und mit ihm
die Schirfentiefe, so dass in benachbarten Bildern Details verschieden scharf
sind. Dies kann zu Montagefehlern fihren.

4.2.1  Belichtungszeit

Bei Panoramen wird meistens ein Stativ verwendet. Deshalb ist der Wert fir
die Belichtungszeit an sich oft kein kritischer Parameter. Lediglich bei sehr
langen Belichtungszeiten wird der Faktor der Gesamtzeit fir das komplette
Panorama ein Thema, wenn sich z.B. die Lichtverhéltnisse wahrend der Auf-

A Abbildung 4.3
Hoch- und querformatige
Aufnahme

4.1 Aufnahmebedingungen

39




U Schirfentieferechner

Zwei Online-Rechner fir Werte

wie Schirfentiefe, forderliche

Blende und vieles mehr findet man
unter: www.dofmaster.com/dofjs.
html (Englisch, von Don Fleming)
und www.erik-krause.de/schaerfe.
htm (Deutsch, von Erik Krause).
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nahmedauer dndern. Zudem neigt eine ganze Reihe von Digitalkameras zu
Bildrauschen, wenn sich die Belichtungszeit stark verldngert. Nimmt man mit
freier Hand auf, gilt nattrlich die gleiche Faustregel wie bei der herkémm-
lichen Fotografie. Diese besagt, dass die Belichtungszeit nicht langer werden
sollte als der Kehrwert der Objektivbrennweite, also z. B. bei einem 50-mm-
Objektiv nicht langer als 1/60 Sekunde sein sollte.

4.2.2 Blende, Fokus und Schirfentiefe

Viele Panoramafotografen lassen die Blende tiberhaupt konstant und fir alle
Aufnahmen fest eingestellt. Die Belichtung wird Uber die Belichtungszeit
oder bei zu wenig Licht Uiber eine Erhéhung des ISO-Wertes geregelt. Der
beste Blendenwert hdngt vom Objektiv selbst und dessen Brennweite ab.
Jedes Objektiv hat einen fur die Scharfentiefe optimalen Blendenwert, der
manchmal leger und etwas ungenau auch Sweet Spot genannt wird.

Schérfentiefe | Dieser Parameter, auch oft (eigentlich unkorrekt) »Tiefen-
schérfe« genannt, ist fir die Panoramafotografie sehr wichtig, weil der Fokus
immer manuell eingestellt werden und der Autofokus, den praktisch alle
Kameras an Bord haben, nach Moglichkeit grundsatzlich abgeschaltet wer-
den sollte @. Die Schérfe wird in der Regel fix auf eine bestimmte Distanz
eingerichtet und der Bereich, in dem das Objektiv rund um diese Distanz
herum tatsdchlich scharf abbildet, hdngt von der eingestellten Blende ab.
Dieser Bereich ist die Scharfentiefe.

Versucht man z.B. bei der Portratfotografie diesen Bereich eher klein zu
halten und nur das Gesicht scharf abzubilden, den Hintergrund dagegen
in der Unscharfe (»Bokeh«) zu lassen, um das Gesicht hervorzuheben, so
versucht man bei Panoramen einen moglichst groRen Bereich scharf zu
bekommen. Dieser wird dann konstant fir alle Aufnahmen einer Serie bei-
behalten.

Zieht man die Blende zu (hdherer Blendenwert), so wird der Scharfentiefe-
bereich groBer, 6ffnet man sie (kleinerer Blendenwert), wird dieser Bereich
kleiner. Dennoch kann man die Scharfentiefe nicht beliebig erhéhen, indem
man die Blende immer weiter schlielt. Bei einer zu geringen GroRe treten
Beugungseffekte an den scharfen Kanten der Blendenlamellen auf, die fur
zunehmende Unschéarfe sorgen. Den Wert, ab dem die Scharfentiefe beim
Schlielfen der Blende wieder schlechter wird, nennt man »forderliche« oder
»optimale« Blende. Dieser Wert ist von Brennweite und BildgréRe (GrofRe
des Sensorchips) abhdngig und kann berechnet werden.



Hat man diesen Wert ermittelt, kann man sein Objektiv fur die Panorama-
fotografie fix einstellen. So stellt man z. B. bei dem fiir sphérische Panoramen
sehr beliebten 8-mm-Fischauge von Sigma bei einer Blende von 8 eine Dis-
tanz von etwa 2 Metern @ ein, und die Abbildung ist von 25cm bis unend-
lich scharf. Diese Entfernung, bei der die Scharfentiefe am fernen Ende ge-
rade eben bis unendlich reicht, wird auch »Hyperfokaldistanz« genannt.
Viele Panoramafotografen fixieren den Einstellungsring fur den Fokus (Ent-
fernung) am Objektiv deshalb gleich mit Klebeband auf dieser Distanz.

Ist man drauen unterwegs und will die eben besprochenen Zahlenver-
haltnisse ausrechnen, kann man auch mobile Helfer zurate ziehen. Besonders
fur das iPhone (aber auch fur das Windows Mobile) gibt es inzwischen eine
gewisse Auswahl an hilfreichen Applikationen zu diesen Themen.

llOrange A 3G 14:45 (L 15:05 (L

nge A 3G

Tabelle Scharfentiefe Details : DOFMaster
. i asin s Format [ Canon DSLR '
Brennweite 75 mm Lens [ 18 mm '
Tatséchliche Brennweite 120 mm fistop [ 1/8 n
Blendenzahl f/8.0 Focus [2.15 ] [ meters '
Abstand 1000.0 cm Depth of Field
11 ' Focus Near Far Total
" Brennweite B Abstand distance limit limit DOF
215 m : 1.07 m  Infinity = Infinite

Hyperfocal distance: 2.15m (__ o )

Scharfe

A Abbildung 4.4
8-mm-Sigma-Fischauge mit
abgeschaltetem Autofokus @ und
fixierter Entfernungseinstellung @

< Abbildung 4.5

Zwei fur das iPhone verfuigbare mo-
bile Scharfentieferechner: Photo-
Buddy (links, iphone.ambertation.
de/photobuddy) und DOFMaster
(rechts, www.dofmaster.com/
iphone.html)
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KAPITEL 5

Bei der Panoramafotografie ist es sehr stark von der verwendeten Hardware
abhdngig, welche Ziele man damit erreichen kann. Zum Glick ist die Einstieg-
schwelle niedrig. Genau wie es bei der Software fir Montage und Ausgabe
von Panoramen sehr glinstige oder gar kostenlose Programme gibt, so kann
man bei der Aufnahme ebenfalls sehr giinstig einsteigen. Dieses Kapitel soll
Ihnen einen Uberblick geben, welche Hardware fir welchen Zweck geeignet
ist, und gleichzeitig abschatzbar machen, was Sie daflr investieren missen.

5.1 Kamera

Dass mit der Preisklasse einer Kamera die Bildqualitat steigt und die techni-
schen Moglichkeiten wachsen, ist bei der Panoramafotografie nicht anders
als bei den tibrigen fotografischen Disziplinen. Allerdings kann man auch mit
einfachem Equipment bereits professionelle Ergebnisse erreichen, wenn man
weil}, was damit machbar ist und was nicht.

5.1.1  Kameratyp

Prinzipell muss man bei den digitalen Kameras zwischen kompakten oder
Sucher-Modellen und Spiegelreflexkameras (DSLR, Digital Single Lens Reflex)
unterscheiden. Nur bei wenigen Modellen (z.B. bei manchen Leica-Model-
len) kann man bei digitalen Sucherkameras das Objektiv wechseln. Da aber
bei der Panoramafotografie hdufig sehr kurze Brennweiten (Weitwinkel)

oder gar Fischaugen verwendet werden, scheiden Sucherkameras fir solche
A Abbildung 5.1

Kompaktkamera vs. Spiegelreflex-
Ein weiteres Kriterium, das vor allem bei sehr glinstigen Kompaktkameras kamera: Welche ist bei der Pano-

Aufnahmen meist aus.

den Einsatz fur die Panoramafotografie ver- oder behindert, ist die fehlende ramafotografie wofiir geeignet?
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A Abbildung 5.2
GroBenvergleich zwischen Voll-
format- und APS-C-Sensor

[APS/APS-C Size]

Wegen der dhnlichen GroRe mit
einem historischen kleineren Nega-
tiv-Filmformat (Advanced Photo
System) wird die SensorgroBe von
Crop-Size-Kameras oft auch »APS«
oder »APS-C Size« genannt.

44 | 5 Hardware

manuelle Einstellbarkeit von Belichtungszeit, Blende und Scharfe/Entfer-
nung. Auch wenn manche Programme die Montage von Panoramen aus
Serienaufnahmen mit unterschiedlich belichteten Einzelbildern beherrschen,
sind dies mehr gliickliche Einzelfdlle als die Regel.

5.1.2 Features

SensorgroBe | Die Sensorgrole ist der eigentliche Kernparameter fur die
Qualitit einer Kamera, der alle anderen Features relativiert. Bei DSLRs wird
zwischen sogenannten Vollformatkameras und Crop-Size-Kameras unter-
schieden (woértlich: beschnittene GréRe). Bei den Erstgenannten ist der Sen-
sor so groB wie ein Bild eines 35 mm-Kleinbildfilms, also 36x24mm. Weil
solch groRe Sensoren sehr teuer sind, finden sie nur in Profikameras und
Geraten der obersten Mittelklasse Verwendung. Kleinere, glinstigere Senso-
ren werden wesentlich haufiger in den anderen, ginstigeren DSLRs verbaut.
Diese Crop-Size-Kameras verwenden Sensorchips, die etwa zwei Drittel der
VollformatgréBe ausmachen, bei Canon z.B. etwa 22x15mm. Durch die
kleinere Bildflaiche des Chips verldngert sich die Brennweite um einem Fak-
torvon 1,5 oder 1,6. Diese sogenannte Brennweitenverldngerung ist ein sehr
wichtiger Parameter in Bezug auf die Panoramafotografie: Ein 10-mm-Weit-
winkelobjektiv wird so ndmlich zu einem 15- bzw. 16-mm-Objektiv!

Aus einem weiteren Grund ist die Sensorgrofe noch von groBer Bedeu-
tung: Ein einzelnes Bildpixel ist bei 10 Megapixel GesamtgroBe bei einer
Vollformatkamera um 50% groBer als bei einer Crop-Size-Kamera mit der
gleichen Pixelanzahl. Grofere Sensorpixel rauschen erheblich weniger und
lassen bei héheren ISO-Werten bessere Ergebnisse zu.

Bei Kompaktkameras ist der Bildsensor in der Regel noch wesentlich klei-
ner. Flr das Objektiv spielt das keine Rolle, weil es gewdhnlich fix ist. Das
Bildrauschen aber fuhrt bei Sucherkameras oft bereits bei ISO 200 oder 400
zu unbrauchbaren Ergebnissen.

BildgroBe | Prinzipiell gilt zwar, dass eine grofere Auflésung der Kamera bes-
ser ist, jedoch sind hier die Megapixel, mit denen so viel Werbung gemacht
wird, relativ, weil die Auflésung ja immer im Zusammenhang mit der Sensor-
groRe zu bewerten ist. Die BildgroRe wird zudem bei Panoramen nicht nur
durch Objektiv und Kamera erreicht, sondern vor allem durch die Montage.
Die absolut erreichbare EndgroRe eines Bildes ist durch mehrere Umstande
wie z. B. die verwendete Bildanzahl steuerbar.



Geschwindigkeit | Fir groe Panoramen und Panoramen in einem bewegten
Umfeld spielt die Zeit eine nicht unwichtige Rolle. Macht man 100 Bilder
fur ein GroRpanorama, vergeht zwischen Anfang und Ende der Aufnahme
genug Zeit flr eine Verdnderung der Lichtverhaltnisse durch z.B. ziehende
Wolken. Hier spielt die Schnelligkeit der Bedienung (Ausléseverzégerung)
mittlerweile weniger eine Rolle als die Zeit, die die Kamera braucht, um
die Bilder auf die Speicherkarte zu kopieren. Deshalb sind besonders fiir
die Panoramafotografie sehr schnelle Karten zu empfehlen. Speziell bei dlte-
ren Kameramodellen kommt hier der interne Bildprozessor schnell an seine
Grenzen.

RAW | Prinzipiell ist fir Panoramen nur das Rohdatenformat zu empfehlen.
Bei Panoramen hat man es sehr oft mit einem groRen Belichtungsumfang zu
tun, ganz besonders drauBen und bei sphdrischen Panoramen, wo man oft
sowohl die direkte Sonne im Bild hat als auch sehr dunkle Schatten. Nimmt
man im JPEG-Format auf, geht hier bereits bei der Aufnahme vieles unwie-
derbringlich verloren, indem helle Lichter »ausfressen« und dunkle Tiefen
»absaufen«. Beim RAW-Format entspricht der Tonwertumfang dem, was der
Chip selbst hergibt. Das ist praktisch immer wesentlich mehr als bei JPEG.
Leider missen beim RAW-Format die meisten Kompaktkameras passen, le-
diglich einige Modelle, z. B. von Panasonic und Ricoh, liefern Rohdaten.

Bracketing | Unter diesem Begriff versteht man die Mehrfachaufnahme mit
unterschiedlichen Belichtungen. Ein Druck auf den Ausléser produziert meis-
tens drei Bilder, von denen eins normal, eins meist bis zu drei Blenden unter-
und das dritte bis zu drei Blenden Uberbelichtet ist. Dieses Feature ist oft den
DSLRs vorbehalten und notwendig, wenn man Panoramen mit erhéhtem
Belichtungsumfang erstellen will (»\HDR« und »Fusing, siehe Kapitel 14). Da
diese Aufnahmen moglichst schnell hintereinander erfolgen sollten, spielt
hier die Geschwindigkeit von Kamera und Speicherkarte ebenfalls ein groBe
Rolle.

5.2 Objektiv

Die Frage nach dem am besten geeigneten Objektiv fir die Panoramafoto-
grafie kann man von zwei Seiten her angehen:

(o]
Piep-Ton
Aus10.m/o Card
AEB
WB-Korrektur

LJUMP)

531,012

Man. WeiBabgl.
Farbtemperatur

Farbraum

A Abbildung 5

Bracketing-Einstellung bei der

Kamera (AEB)
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» Wie grof soll mein Panorama werden? Brauche ich grofformatige Drucke
oder reichen kleinere Formate fir die interaktive Darstellung im Web?
» Will ich schnell sein und moglichst wenig Aufnahmen benétigen?

Mit diesen beiden Fragen und dem zuvor besprochenen Parameter Sensor-
groRe im Hinterkopf werden nun die Moglichkeiten diskutiert, die Sie bei der
Objektivauswahl haben.

5.2.1  Weitwinkel

Ein Normalobjektiv von 50mm hat einen vertikalen Bildwinkel von knapp
40°. Das ist fur ein zylindrisches Panorama nicht viel und zeigt bei einem
breiteren Format einen Look wie ein schmaler Sehschlitz. Viele Zoomobjek-
tive in Sucherkameras und DSLRs haben am unteren Ende der Skala meist
Werte um die 28 mm. Viele mit den DSLR-Gehdusen mitgelieferte Objektive
liegen am weitwinkligen Ende bei 18 mm (bezogen auf den Kleinbildfilm),
was bei einer Crop-Size-Kamera dann reale 29 mm ausmacht. Dort betrdgt
der vertikale Bildwinkel schon 72°. Auch in der Breite bekommt man nattr-
lich mehr, braucht also weniger Bilder fiir einen vollen Kreis. In diesem Fall

wlrden zehn Bilder fiir 360° ausreichen.

A Abbildung 5.4 Bei einem Weitwinkelobjektiv bendtigt man fir eine volle Runde eines
Weitwinkelaufnahme mit 24 mm Panoramas meist zwischen sechs und zwolf Bildern, die hochformatig auf-
genommen werden. Die erreichbare Breite des Panoramas ergibt sich zunédchst
aus der Summe aller Bildbreiten, also bei zehn Bildern und einer 6-Mega-
pixel-Kamera 20000 Pixel. Davon muss man als Faustregel etwa ein Drittel
fur die Uberlappung der Bilder abziehen. Es bleiben also etwa 13000 Pixel
netto Ubrig. Panoramen mit Weitwinkelobjektiven sind also ausreichend auch
fur groRere Ausdrucke. Sphédrische Panoramen mit mehrreihigen Aufnahmen
produzieren eine schon recht groBe Anzahl von Einzelbildern (32 Sttick z. B.
bei 24 mm Brennweite), die eine aufwendigere Montage und mehr Platz auf
der Festplatte verlangen. Auch die Aufnahme erfordert dreimal soviel Zeit
wie ein zylindrisches Panorama mit gleichem Equipment.

5.2.2 Fischauge

Wiahrend das Fischaugenobjektiv (Fisheye) in der herkdmmlichen Fotografie
nur bei gewollt extremen Perspektiven Sinn macht und daher nicht allzu oft

A Abbildung 5.5
Fischauge mit 8mm an einer Voll- eingesetzt werden kann, ist es bei der Panoramafotografie das interessan-

formatkamera (Circular Fisheye) teste und beliebteste Objektiv.
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Circular Fisheye | In dieser Form ergibt das Objektiv kreisférmige Aufnah-
men mit einem Blickwinkel von 180x180°, also einer kompletten Halbkugel.
Der Rest der Bildflache wird nicht genutzt (siehe Abbildung 5.5).

Dieser Bildkreis kann maximal die Bildbreite als Durchmesser haben. Im
Grunde reichen zwei solcher Aufnahmen, um eine komplette Kugel abzubil-
den, zumal die meisten Fischaugenobjektive etwas mehr als 180° abbilden
konnen. Da man aber dabei nur einen sehr schmalen Streifen hat, an dem
sich die beiden Halbkugeln Uberlappen und die Bildqualitdt prinzipbedingt
bei solchen Linsen zum Kreisrand hin sichtbar schlechter wird, fertigt man
Ublicherweise drei (oder manchmal vier) Aufnahmen an, die sich dann fur
eine saubere Montage ausreichend Uberlappen und von allen Aufnahmen
nur den qualitativ guten, zentralen Teil verwenden.

Beim Circular Fisheye spielt die Auflésung der Kamera eine grofBe Rolle,
weil hier maximal das Doppelte der Bildbreite als Panoramaumfang heraus-
kommen kann. Durch die kleine Anzahl der Einzelbilder gehen Panorama-
aufnahmen mit einem kreisférmigen Fischauge sehr schnell.

Die meisten Fischaugen sind fur vollformatige Kameras gedacht. Da diese
dann auch oft eine hohe Auflésung haben, bekommt man trotzdem eine
recht ordentliche BildgréRe zusammen. Beim weit verbreiteten 8-mm-Sigma-
Fischauge an einer Canon EOS 5D Mark Il kommt man auf eine Bildbreite
von etwa 7 200 bis 7500 Pixel.

Full Frame Fisheye | Setzt man ein Circular Fisheye wie z.B. das zuvor er-
wahnte 8-mm-Sigma auf eine Crop-Size-Kamera, so wird das kreisrunde Bild
meist ungefdhr so beschnitten, dass das Sensorformat etwa innerhalb des
Bildkreises Platz hat. Daraus ergibt sich ein Blickwinkel von 180° in der Dia-
gonalen (Abbildung 5.6). Hier wird meist nichts oder sehr wenig von der
Sensorflache verschenkt. Manchmal bleiben, abhadngig von der exakten Sen-
sorgrofe, schwarze Ecken Ubrig. Trotzdem ist der horizontale Bildwinkel (auf
der Schmalseite des Bildes) noch groR genug, um mit vier Aufnahmen genug
Uberlappung fiir die Montage eines kompletten 360°-Panoramas zu bekom-
men.

In der Vertikalen (lange Bildseite) ergeben sich meist etwa 170°, was zu
einem Loch bei Zenit und Nadir fuhrt, fir das zwei zusidtzliche Aufnahmen
notwendig sind.

Hier behilft man sich oft, indem man das Fischauge leicht (5 bis 10°)
aufwdrts neigt, damit man das Loch am Zenit schlieBen kann (Abbildung
5.8). Das Loch am Boden zeigt ohnehin meist den Stativkopf. In diesem Fall
braucht man dann nur ein Bild nach unten zusatzlich fur die Retusche.

A Abbildung 5.6

Zirkulares Fischauge @ bei einem
Vollformatsensor @ und bei einer
Crop-Size-Kamera ©

A Abbildung 5.7
Fischauge mit 8mm an einer Crop-
Size-Kamera (Full Frame Fisheye)
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Abbildung 5.8 »

Ein leicht aufwdrts geneig-
tes Full Frame Fisheye hin-
terldsst nur am Boden des
sphérischen Panoramas ein
Loch.

Da ein Full Frame Fisheye das Sensorformat praktisch voll ausnutzt, ist die
Auflésung hier meist hoher, als wenn man das gleiche Objektiv als Circular
Fisheye an einer Vollformatkamera benutzt. Beim Beispiel in Abbildung 5.8
hat fir 7200 Pixel Breite bei 360° eine 8-Megapixel-Kamera gereicht, ein
wesentlich glinstigeres und dlteres Modell als ein aktuelles 21-Megapixel-
Vollformatgerat. Fur solche groRen Kameras gibt es allerdings auch Full
Frame Fisheyes wie z.B. das Canon EF 15mm, das beim Vollformat exakt
180° Blickwinkel in der Diagonalen hat.

5.2.3 Teleobjektiv

Lange Brennweiten sind vor allem dann geeignet, wenn Teilpanoramen mit
eher kleinem Blickwinkel aber vielen Details und groRen geplanten Endab-
messungen produziert werden sollen.

A Abbildung 5.9
Mit einem Teleobjektiv
aufgenommenes Teilpanorama
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Das hier gezeigte Beispiel entstand aus 24 Aufnahmen mit 135mm Brenn-
weite an einer Crop-Size-Kamera (210 mm bei Kleinbildfilm). Der Blickwinkel
betrdgt nur 42x14°, ist also ein eher kleiner Ausschnitt der Szenerie, die

EndgréBe macht knapp Uber einen Meter Breite in bester Druckqualitat aus.



Fur groRe Bildwinkel oder gar komplette 360°-Panoramen braucht man na-
tdrlich mit einem Teleobjektiv sehr viele Aufnahmen, bekommt aber daflr
gigantische Dateien mit extremem Detailreichtum (Gigapixel-Bilder).

5.2.4 Andere Aufnahmemethoden

Parabolspiegel | Eine sehr schnelle Aufnahmemethode, die zu Recht mit dem
Ausdruck »One Shot« beworben wird, arbeitet mit einem Parabolspiegel, der
mit einem Teleobjektiv fotografiert wird. Die Kamera schaut hierbei senk-
recht nach oben. Im Spiegel sieht sie ein 360°-Panorama mit einem vertika-
len Blickwinkel von etwa 100°. Dieses kreisrunde Panorama, auch »Donut«
genannt, ist in der aufgenommenen Form nicht brauchbar und muss erst
noch entzerrt werden, was eine spezielle Software, z. B. PhotoWarp, erledigt
(Abbildung 5.10 rechts). Prinzipbedingt sind nur zylindrische Panoramen
moglich. Die Auflésung ist begrenzt, weil das gesamte Panorama kleiner ist
als die Schmalseite des Bildformats. Interessant ist dieses Verfahren, wenn es
sehr schnell gehen soll und zylindrische Panoramen ausreichend sind, z.B.
bei Aufnahmen im Immobilien-Bereich. Der in Abbildung 5.8 links gezeigte
Spiegel (GoPano) wird zusammen mit PhotoWarp unter www.eyesee360.

com angeboten.
unied
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Mirror Ball | Die Aufnahme eines Panoramas mit einer Spiegelkugel (engl.
Mirror Ball) ist die einzige Methode mit nur einer einzigen Aufnahme, die
relativ nah an ein komplettes sphdrisches Panorama herankommt. Sie wird
Ublicherweise mit einem Teleobjektiv gemacht, damit man moglichst viel

U Bildbedarf berechnen

Wie viele Bilder Sie mit welchem
Objektiv und welcher Kamera fr
welchen Bildwinkel bendtigen,
kénnen Sie sich unter www.
panoramabuch.com/bildrechner
ausrechnen.

< Abbildung 5.10

»One Shot«-Lésung von
EyeSee360, links der Aufnahme-
spiegel, rechts die Software fur die
Entzerrung der Projektion

(Fotos: EyeSee360)

A Abbildung 5.11
Aufnahme einer Spiegelkugel
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von der Kugel auf das Bild bekommt. Zu den vollen 360x180° fehlt lediglich
der Bildteil hinter der Kugel, und naturlich ist der Fotograf immer im Bild. Da
auch hier das volle Panorama keinen groBeren Durchmesser als die kurze
Seite des Bildformats haben kann, ist die erreichbare BildgroRe eher beschei-
den. Vor allem aber gibt es kaum Spiegelkugeln, die von der optischen Qua-
litdt her mit Glasobjektiven mithalten kdnnen. Recht gute Ergebnisse erzielt
man mit Weihnachtskugeln fir den professionellen Dekobedarf, die aus me-
tallbedampftem Acrylglas bestehen, oder mit groBen (leider auch schweren
und teuren) Edelstahlkugeln aus dem Schwermaschinenbau, z.B. fir Dreh-
krdnze von Krénen.

Trotz der mageren Qualitdt werden solche Aufnahmen flr sogenannte
Light Probes verwendet, bei denen Ublicherweise mit Spiegelkugeln HDR-
Aufnahmen gemacht werden, die im 3D-Bereich als Umgebungslichtquellen
verwendet werden und besonders naturlich aussehen. Fur diesen Zweck
mussen die Aufnahmen namlich nicht unbedingt besonders scharf sein.

Tilt-Shift-Objektiv | Ein solches Objektiv wird vor allem in der Architektur-
fotografie verwendet, weil man damit die sogenannten stlrzenden Linien
vermeiden kann, die auftreten, wenn man die Kamera nach oben neigt,
um z.B. ein Hochhaus aufzunehmen. Daftr wird das Objektiv parallel zur
Bildebene der Kamera verschoben (shiften), so dass die Kamera geradeaus
schauen kann, obwohl der Blick nach oben gerichtet ist. Dieses optische
Prinzip (Scheimpflug'sche Regel) kann auch fur Panoramazwecke genutzt
werden.

A Abbildung 5.12
Panorama aus drei Aufnahmen mit einem Tilt-Shift-Objektiv

Wenn Sie eine normale Aufnahme (Abbildung 5.13 Mitte) anfertigen und
dann das Objektiv einmal nach links (Abbildung 5.13 oben) und dann nach

rechts verschieben (Abbildung 5.13 unten), erhalten Sie drei Bilder, deren

A Abbildung 5.13
Verschieben des Tilt-Shift-Objektivs Schérfeebene exakt gleich ist, denn die Kamera selbst wird dabei weder ver-

fur ein Panorama schoben noch gedreht.
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Solche Aufnahmen lassen sich in Photoshop sehr einfach und mit erstaun-
licher Préazision zusammenfugen. Hier reicht wirklich einfaches Verschieben
der Ebenen oder bei der Funktion PHOTOMERGE die Option REPOSITIONIEREN
(siehe Kapitel 7). Da Tilt-Shift-Objektive relativ teuer sind, kommt dieses Ver-
fahren in der Regel nur dann infrage, wenn man ein solches bereits besitzt.
Vorteile sind jedoch die Eleganz und die Schnelligkeit dieses Verfahrens.

5.3 Stativ

Meistens werden Sie bei der Aufnahme von Panoramen nicht ohne Stativ
auskommen. In manchen Féllen kénnen Sie ein Einbeinstativ (Monopod)
benutzen, was eine gewisse Ubung verlangt. Freihandaufnahmen sind nur
selten moglich.

Ein Stativ fur Panoramaaufnahmen sollte in erster Linie stabil und vor
allem vibrationsarm sein. Das Angebot am Markt ist nur schwer iberschau-
bar und die Auswahl auch von persénlichen Vorlieben gepragt. Ist man viel
zu Ful unterwegs, sollte das Stativ leicht sein, was allerdings die Anspriche
an die Prézision und Stabilitat begrenzt.

Beim Material hat man die Wahl zwischen Aluminium, was am haufigs-
ten verwendet wird, Carbonfaser-Werkstoffen oder dhnlichen, sehr leichten,
sehr stabilen, aber auch sehr teuren Materialien. Bei den Anspriichen an
Vibrationsddmpfung und Prazision, die viele Panoramafotografen haben, ist
ein alter Werkstoff wieder ins Bewusstsein gerlckt: Eschenholz. Stative aus
diesem Holz werden z.B. vom éltesten deutschen Stativhersteller, der Firma
Berlebach aus dem Erzgebirge, produziert (www.berlebach.de). Es ist leicht,
ddmpft Schwingungen sehr gut und ist sehr robust, wenn es gut lackiert ist.
Nicht umsonst setzen Vermesser noch immer ihre extrem prazisen Mess-
gerdte oft auf Holzstative.

Bei einem Stativ sind die folgenden zwei Eigenschaften wichtig. Ers-
tens: Es sollte sich gut nivellieren lassen. Eine ganze Reihe von Stati-
ven bringt eine Nivellierkugel mit, die in den Stativkopf integriert ist
und einen separaten Kugelkopf, der schwer ist und in einer verninf-
tigen Qualitdt seinen Preis hat, ersetzen kann. Zudem sollte das Sta-
tiv nicht zu viele Auszlige haben. Naturlich verkleinert jeder zusitzliche
Auszug die TransportgroBe, sorgt aber auch fur einen gewissen Verlust an
Stabilitdt und Vibrationsddmpfung. Zwei Auszlige sind optimal, drei okay,
vier dann oft schon eine wackelige Angelegenheit.

Nodalpunkt

Der Nodalpunkt (engl. Nodal
Point oder No Parallax Point)
markiert denjenigen Punkt in
einem optischen System, an
dem sich der Strahlengang
kreuzt, der vom Objekt durch
die Linsen zur Filmebene geht.
Dreht man das System um die-
sen Punkt, verschwindet der
sogenannte Parallaxenfehler,
der sich sonst durch eine Ver-
schiebung des Vordergrunds
gegen den Hintergrund duRert.

A Abbildung 5.14
Ungefdhre Lage des Nodalpunktes
bei einer Brennweite um 50 mm

Er ist fur jedes Objektiv und
jede Brennweite anders, liegt
innerhalb des Objektivs und mit
abnehmender Brennweite weiter
vorn zur Linsenoberflache hin.
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Bezeichnungen

Fir Panoramakdpfe werden eine
Reihe von deutschen und eng-
lischen Begriffen verwendet, die
manchmal verwirrend sein kénnen.
Nodalpunktadapter, Panoramakopf,
Parallax Adapter, Nodal Point
Adapter, Panohead, VR Head sind
nur einige Beispiele.

Abbildung 5.15 ¥
Die drei Grundfunktionen eines
Panoramakopfes

5.4 Panoramakopf

Der Stativkopfist der wichtigste mechanische Teil fur die Panoramaaufnahme.
Er ist ein ausgesprochenes Spezialprodukt, und die Auswahl am Markt ist
deswegen entsprechend Uberschaubar. In der Folge sollen die Kernfunkt-
ionen gezeigt und dabei gleichzeitig auch ein gewisser Uberblick tiber die
verflgbaren Gerdte gegeben werden.

5.4.1 Anforderungen

Ein Panoramakopf muss im Wesentlichen drei Dinge leisten:

» Er muss die Kamera um eine oder zwei Achsen drehen kénnen (Abbil-
dung 5.15 links)

» Er muss die Kamera hochformatig befestigen und dabei die optische
Achse senkrecht tiber den Drehpunkt positionieren kénnen (Querversatz,
Abbildung 5.15 Mitte).

» Er muss die Kamera so entlang der Sichtachse verschieben kénnen (meist

nach hinten), dass der sogenannte Nodalpunkt (No Parallax Point
oder NPP) exakt auf der oder den Drehachse(n) liegt (Abbildung 5.15
rechts).
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5.4.2 Drehplatten, Indexer und Leveler

Wiéhrend man beim herkémmlichen Fotografieren das Stativ und den Stativ-
kopf nur bei der Einstellung bewegt und dann fur die Aufnahme méglichst



stabil fixiert, muss ein Panoramakopf auch bei der Aufnahme beweglich blei-
ben, ohne seine Stabilitdit und Genauigkeit zu verlieren. Weil diese beiden
Anforderungen sich eigentlich widersprechen, sind die beweglichen Teile
eines Panoramakopfes gleichzeitig seine kritischen Baugruppen. Da vor al-
lem moglichst spielfreie Drehungen mit z. T. erheblichen Belastungen (z.B.
Profikamera mit Teleobjektiv und Batteriegriff) notig sind, sind die drehbaren
Elemente oft die teuersten Einzelteile eines solchen Kopfes.

Neben der Drehung ist die exakt senkrechte Ausrichtung (Nivellierung)
der Drehachse wichtig, weil sonst der Horizont im spateren Panoramabild
nicht waagerecht ist, sondern eine Wellenlinie darstellt. Wenn eine solche
Nivelliereinheit (Leveler) direkt an die drehbare Panoramaplatte angebaut
ist, liegt sie immer unterhalb davon. Praktisch alle Drehscheiben haben eine
Libelle (Wasserwaage) eingebaut.

Die Einzelbilder, aus denen das Panorama zusammengesetzt wird, mussen
nicht unbedingt einen regelmaBigen Abstand haben. GleichmaRige Winkel-
schritte bei der Aufnahme vereinfachen aber den Prozess und machen der
Montagesoftware z.T. das Leben erheblich leichter. Auch vermeidet man
unabsichtliche Liicken durch fehlende Bildinhalte im Panorama. Fir einen
regelmdfRigen Winkel zwischen den Aufnahmen sorgt eine Vorrichtung, die
die Drehung einrasten ldsst. Diese Einheit nennt man auch Indexer. Er ist fast

immer in die Drehscheiben eingebaut.

Die glinstigste Moglichkeit ist die Drehscheibe von Hama @, sie kostet nur
25 Euro, ist komplett aus Kunststoff und hat eine Rastung. Sie ist nicht sehr

U Hersteller-Links

Auf der Website zum Buch finden
Sie unter www.panoramabuch.com/
hersteller eine Liste mit Links zu
allen in diesem Buch vorgestellten
Hard- und Software-Produkten.

v Abbildung 5.16
Verschiedene Drehscheiben
fur Panoramakopfe, teilweise
mit Leveler und Indexer
(Fotos: Novoflex [2,4,6],
Nodal Ninja [1,31)
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A Abbildung 5.17

Die beiden Manfrotto-
Panoramakopfe 303 (oben)
und 303PLUS (unten)
(Foto: Manfrotto)

Abbildung 5.18 »
Der KISS-Winkel von PT4Pano auf
einer Drehplatte von Novoflex
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stabil, aber mit leichten Kompaktkameras durchaus noch zu gebrauchen,
vor allem, wenn man einen leichten Winkel als Nodalpunkt-Adapter dar-
auf montiert. Die deutsche Firma Novoflex bietet verschiedene Drehplatten
zwischen 110 und 400 Euro an. Die einfachste und giinstigste @ erlaubt nur
Drehungen, die ndchste @ hat ein Schwalbenschwanzprofil fiir die Montage
von professionellem Equipment, die beiden groRen Platten (@ und @) sind
mit Indexern versehen. Alle vier sind sehr hochwertig verarbeitet und laufen
spielfrei. Einen separaten Indexer @ und eine Kombination von Indexer und
Leveler ® bietet Nodal Ninja an (150 und 190 USD). Eines der élteren Mo-
delle ist der kombinierte Indexer/Leveler ® von Manfrotto. Er ist auch der
schwerste. Das aktuell verfugbare Modell ist kleiner und leichter.

5.4.3 Kopftypen

Stativkopfe fur die Panoramafotografie sind, abhdngig von ihrem Verwen-
dungszweck, recht unterschiedlich aufgebaut. Jedes Grundprinzip hat seine
spezifischen Vor- und Nachteile. Die wichtigsten Vertreter sollen hier mit
ihren Eigenschaften vorgestellt werden.

Kopfe fiir zylindrische Panoramen | Vor noch nicht allzu langer Zeit waren
Stativkopfe, mit denen man spharische Panoramen aufnehmen konnte, noch
selten. Die meisten waren nur fir zylindrische Panoramen gedacht. Inzwi-
schen ist es eher umgekehrt. Zwei der dltesten Exemplare dieser Spezies, die
noch immer auf dem Markt sind, sind die beiden Képfe 303 und 303PLUS
von Manfrotto (380 und 440 Euro). Die PLUS-Version ist fir groBere Kame-
ras gedacht und lasst sich mit Schraubgewinden sehr genau einstellen. An-
sonsten sind beide funktional identisch.




Konsequent auf Einfachheit und Leichtigkeit hin sind die KISS-Winkel (»Keep
it stiff and simple«) von PT4Pano (Prézisionstechnik fir Panoramafotografie,
www.pt4pano.de) konstruiert (Abbildung 5.18). Sie werden exakt passend
fir den Nodalpunktabstand einer bestimmten Objektiv-Kamera-Kombina-
tion angeboten, sind sehr robust und man kann nichts aus Versehen verstel-
len. Sie kosten etwa 120 Euro.

Kopfe fur zylindrische Panoramen lassen sich auch fir spharische Pano-
ramen verwenden, wenn man mit einem Fischaugenobjektiv arbeitet (wie
auch in Abbildung 5.18). Hierbei reicht die senkrechte Drehachse allein aus.
Fir das SchlieBen des Zenit-Lochs kann man bei fast allen Képfen die Kamera
um 5° nach oben geneigt auf der Kameraplatte montieren.

Kopfe fiir spharische Panoramen | Technisch erheblich aufwendiger, meist
auch schwerer und vor allem teurer sind Stativkopfe fur spharische Panora-
men. Hier verdoppelt sich die Anforderung an spielfreien und genauen Dreh-
verbindungen durch das Hinzukommen einer weiteren, horizontalen Dreh-
achse flr die Neigung der Kamera. Das Stabilitdtsproblem verschérft sich,
weil das Gewicht von Kamera und Objektiv iiber zwei Arme und zwei Dreh-
gelenke auf das Stativ Ubertragen werden muss und sich dabei jede noch so
kleine Durchbiegung auf die Genauigkeit der Aufnahme auswirkt. Deshalb
mussen hier sehr hochwertige und steife Materialien, meist gehartetes Alu-
minium, verwendet werden, was auch seine Auswirkung auf den Preis hat.

v Abbildung 5.19

Stativkoépfe fur sphéarische Pano-
ramen: Novoflex VR-System PRO
I1 (links), 360Precision Absolute
(Mitte) und 360Precision Adjuste
(rechts)

(Foto Mitte und rechts:
360Precision)
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Abbildung 5.20 »

Stativkopfe fur sphérische Pa-
noramen: Agnos Mrotator UM
(links), Nodal Ninja 5 (Mitte) und
Manfrotto 303SPH (rechts)

Hersteller und Preise

Novoflex VR-System PRO II

(750 Euro)

Novoflex VR-System 6/8

(550 Euro, www.novofiex.de)
360Precision Absolute (ab 500 £)
360Precision Adjuste (ab 600 £,
www.360precision.com)

Agnos Mrotator UM (ab 190 Euro,
WWW.agnos.com)

Nodal Ninja 5 (ab 330USD,
www.nodalninja.com)

Manfrotto 303SPH (560 Euro,
www.manfrotto.de)
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Das Konstruktionsprinzip ist bei allen Képfen im Wesentlichen gleich. Auf
der Drehscheibe ist ein seitlicher Ausleger montiert, der fir die hochfor-
matige Montage sorgt und den Querversatz ausgleicht. Im rechten Winkel
dazu folgt ein Ausleger nach oben, der die Drehscheibe fiir die Neigung der
Kamera ermoglicht. Der dritte Ausleger geht nun nach hinten und verschiebt
die Kamera so ebenfalls nach hinten, um die Drehung des Objektivs im No-
dalpunkt zu erlauben.

Da der Aufbau solcher Képfe immer einen méglichst guten Kompromiss zwi-
schen Gewicht und Stabilitdt erfordert, hangt die Auswahl immer auch von
der verwendeten Kamera ab. Flr groRe professionelle Gehduse mit Batterie-
griff und lichtstarken (und damit schweren) Objektiven, kommen nur sehr
stabile Modelle infrage (z.B. von 360Precision). Einen Sonderfall stellt das
Modell Absolute von 360Precision dar (Abbildung 5.19 Mitte), das eigens
fur spezifische Objektiv-Kamera-Kombinationen hergestellt wird. Durch das
Weglassen jeder Einstellmoglichkeit ist die Prazision und Wiederholgenauig-
keit sehr hoch. Sehr ausgewogen zwischen Gewicht, Steifheit und Prazision
und sehr hochwertig verarbeitet ist der VR-System PRO Il von Novoflex (Ab-
bildung 5.19 links). Hiervon gibt es noch eine etwas einfachere Variante (VR-
System 6/8) mit weniger Rastpunkten fur die Drehung um die senkrechte
Achse. Der Nodal Ninja 5 und der Mrotator U von Agnos sind relativ leicht,
der 303PSH von Manfrotto, der von den alten zylindrischen Modellen abge-
leitet wurde, ist eher schwerer. Die Modelle von 360Precision gelten mit
ihrem Finish und ihrer edlen Verarbeitung als Rolls Royce in diesem Bereich
und spielen deshalb auch kostenméaBig in einer anderen Liga.



Ringe fiur Fischaugenobjektive | Speziell fir die Arbeit mit Fischaugen-
objektiven gibt es seit geraumer Zeit eine interessante Entwicklung, die ei-
nige Hersteller aufgegriffen haben. Da bei der Aufnahme von sphérischen

Panoramen mit Fischaugen eine Drehung um eine Achse an sich ausreicht

und eventuelle Aufnahmen nach oben und unten oft lediglich zur Retusche

und als Reserve notwendig sind, hat man daflr spezielle ringférmige Stativ-
kopfe entwickelt, die nur horizontal schwenkbar sind.

Diese werden am Objektiv befestigt, nicht an der Kamera, und werden
immer nur fir einen Objektivtyp malRgeschneidert. Da die Auswahl an Fisch-
augenobjektiven auf dem Markt begrenzt ist, hat jeder Hersteller fir die am
meisten verwendeten Linsen ein Modell verfligbar.

Diese Technik hat durch ihre spezielle Geometrie einige gravierende Vor-
teile:

» Das Gewicht ist erheblich geringer als bei zweiachsigen Képfen fiir spha-
rische Panoramen.

» Es muss nichts eingestellt werden, weil der Ring am Objektiv bleibt.

» Die Kraftlibertragung des Kamera- und Objektivgewichts auf das Stativ ist
fast optimal. Durchbiegung ist somit praktisch kein Thema.

» Die Kamera kann »gerollt« werden. Das erlaubt bei den haufig verwende-
ten Circular Fisheyes auf Crop-Size-Kameras den sogenannten Slanted View
(geneigter Blick), bei dem die Kamera um 30° nach links um die Sicht-
achse gekippt wird (Camera Roll). Dadurch steht die Diagonale mit ihrem
180°-Blickwinkel senkrecht im Bild, und das aufgenommene Panorama
wird oben und unten geschlossen. Die beiden Aufnahmen in Abbildung
5.21 zeigen links den normalen Modus (Kamera im Hochformat) und

A Abbildung 5.21
Stativkopf RingT flr Fischaugen-
objektive von Agnos

A Abbildung 5.22

360Precision Atome (oben) und
Nodal Ninja Ultimate R1 (unten)
(Fotos: Hersteller)

5.4 Panoramakopf | 57




A Abbildung 5.23

Querversatz: Die Sichtachse der
Kamera kreuzt sich noch nicht mit
der Drehachse.

A Abbildung 5.24
Rechnerische Ermittlung des
Querversatzes

rechts die Kamera um 30° gekippt. Hier werden deshalb nur vier Aufnah-
men flr ein komplettes sphdrisches Panorama von 360x180° gebraucht.
» Der Preise ist durch die einfachere und leichtere Bauweise eher moderat.

Derzeit bieten drei Hersteller solche Ringe an: Der RingT von Agnos kostet
ab etwa 180 Euro (www.agnos.com), der 360Precision Atome beginnt bei
etwa 200£ (www.360precision.com). Nodal Ninja bietet den Ultimate R1
ab 380USD und den einfacheren Ultimate R10 ab etwa 300USD an (www.
nodalninja.com). Die Ringe von Nodal Ninja kénnen nach oben und unten
geneigt werden (Abbildung 5.22 unten), um das Zenit-Loch besser zu schlie-
Ren. Der 360Precision Atome verfligt Uber eine alternative Befestigung fur
diesen Zweck.

5.4.4 Ermittlung des Nodalpunktes

Die Einstellung des Stativkopfes auf eine korrekte Drehung des Gesamtsys-
tems um den Nodalpunkt des Objektivs ist entscheidend fur die Genauigkeit,
mit der spdter die Montage der Einzelbilder zu Panoramen erfolgen kann.

Der Parallaxenfehler, der flir Verschiebungen des Vordergrunds gegen den
Hintergrund verantwortlich ist, sorgt fir unterschiedliche Bildinhalte in
benachbarten Bildern, die eine Montage durch ein Stitching-Programm
erschweren oder gar unméglich machen. Wenn der Stativkopf nicht speziell
fur die eigene Objektiv-Kamera-Kombination hergestellt wurde, muss man
den Panoramakopf einstellen. Dies geschieht in zwei Schritten.

Querversatz ermitteln | Bevor man die eigentliche Bestimmung des Nodal-
punktes vornehmen kann, muss der Querversatz, also jener Abstand, den
der Kameraboden von der senkrechten Drehachse haben muss, ausgeglichen
werden. Daflir muss man exakt die Sichtachse markieren. Man kann das tber
den Abstand des linken und rechten Objektivrands vom senkrechten Ausle-
ger des Stativkopfes machen (griine Linien in Abbildung 5.24). Die Halfte
beider Werte ist der Abstand der Sichtachse von diesem Ausleger. Der Ab-
stand der Mittenmarkierung auf der Drehscheibe muss mit diesem gleich
sein (rote Markierungen in Abbildung 5.24).

Eine andere Methode arbeitet mit einem Winkel. Zuerst stellt man den
Querversatz nach Augenmal ungefdhr in den richtigen Bereich, am besten
auf halbe Zentimeter genau. In Abbildung 5.25 (links) steht die Mitten-
markierung der Drehscheibe auf 12cm. Dann klebt man auf den Objektiv-
deckel ein Stiickchen beschreibbares Klebeband. Nun hdlt man den Winkel



mit der Ecke auf die Mittenmarkierung und zeichnet einen Bleistiftstrich auf
das Klebeband (Abbildung 5.25 links). Dann halt man den Winkel exakt auf
dieser Position fest, dreht den Objektivdeckel um 180° und zeichnet einen
zweiten Strich (Abbildung 5.25 Mitte). Der halbe Abstand der beiden Striche
liegt exakt auf der Sichtachse der Kamera und wird mit einer dritten Linie
markiert. Wenn man den Winkel nun auf diesen mittleren Strich verschiebt
und dafir sorgt, dass die Winkelecke auf die Mittenmarkierung der Dreh-
scheibe zeigt (Abbildung 5.25 rechts), ist der Querversatz exakt korrigiert.
In diesem Beispiel liegt die Mittenmarkierung bei 12,4cm. Dieser Wert ist
fur die Kamera konstant und vom Objektiv unabhangig. Er sollte notiert und

dann nicht mehr verandert werden.

v Abbildung 5.25
Bestimmung und Ausgleich des
Querversatzes mit einem Winkel

Eine dritte Methode arbeitet mit dem Sucher der Kamera und funktioniert
mit Spiegelreflexkameras und mit allen Panoramaképfen, die geneigt werden
kénnen. Dort lasst man die Kamera nach unten auf den Stativkopf schauen
und benutzt die eingeblendeten Markierungen fur die Autofokus-Messfel-
der. Zunachst schwenkt man die Kamera so, dass das mittlere Messfeld in
einer Linie mit der Achsenmarkierung mit dem Mittenkreuz (bei manchen
Kopfen sitzt hier eine Schraube) steht (in Querrichtung bei Abbildung 5.26).
Dann verschiebt man den waagerechten Ausleger des Kopfes so, dass das
zentrale Messfeld genau Uber dem Kreuz liegt (Verschiebung im Bild in
Hochrichtung). Diese Methode geht schnell und einfach, birgt aber eine ge-
wisse Unsicherheit, weil die Sucherscheibe mit den Messfeldmarkierungen
nicht immer ganz exakt montiert ist. Bei Fischaugen kann man Probeaufnah-

A Abbildung 5.26

Ausgleichen des Querversatzes mit
Hilfe der Autofokus-Messfelder im
KKamerasucher
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men machen und z. B. in Photoshop die Mitte des Bildkreises bestimmen. Bei
anderen Objektiven ldsst sich die optische Achse nicht verldsslich aus dem
aufgenommenen Bild bestimmen, weil der Sensorchip nicht immer exakt
zentriert in der Kamera eingebaut ist.

Nodalpunkt ermitteln | Fiir die Messung des Nodalpunktes wahlt man eine
Aufnahmesituation, in der sich der Parallaxenfehler, also die scheinbare Ver-
schiebung des Hintergrunds gegen den Vordergrund, deutlich bemerkbar
macht. Ideal ist dafiir das im Folgenden beschriebene Verfahren.

Sie kleben in »Augenhdhe« der Kamera, die natirlich auf dem Panorama-
kopf sitzt und einen zuvor korrigierten Querversatz hat, einen beschreib-

baren Klebestreifen auf eine Fensterscheibe und platzieren das Stativ so nahe
wie moglich am Fenster, so dass Sie auf den Streifen noch scharf stellen
konnen. Dann schlieBen Sie die Blende (z.B. auf 8 oder mehr), um eine
groRe Scharfentiefe zu erreichen, damit Sie z. B. wie hier eine gegenUberlie-
gende Hauswand ebenfalls scharf auf das Bild bekommen. Wichtig ist, dass
Vordergrund (Klebestreifen) und Hintergrund (Hauswand) weit voneinander
entfernt sind. Auf dem Klebestreifen bringen Sie einen kleinen senkrechten
Strich an und stellen das Stativ so hin, dass der Hintergrund direkt dahinter
recht detailliert ist (hier sind es die senkrechten Falten einer Gardine). Unter-
halb der Markierung lassen Sie Platz fir eine spdtere Beschriftung wéahrend
der Messung.

Fir die Grobmessung stellen Sie den Versatz nach hinten auf dem Ausle-
ger des Stativkopfes so ein, dass die Drehachse etwa in der Mitte des Objek-
tivs liegt (siehe Abbildung 5.15 rechts). Nun schauen Sie durch den Sucher
und schwenken den Kopf hin und her, so dass der Klebestreifen mit der

Markierung jeweils am linken und am rechten Bildrand liegt. Dabei wird sich

4 Abbildung 5.27 der Streifen gegen die Hauswand im Hintergrund bewegen. Schieben Sie
Messen des Parallaxenfehlers mit die Kamera nun auf dem Ausleger weiter nach vorn, wird diese Bewegung
einer Markierung auf der Fenster- schwicher. Wenn sie stirker werden sollte, missen Sie die Kamera nach
scheibe

hinten schieben. Sie beginnen am besten in 5-mm-Schritten und merken
dabei schnell, in welche Richtung die Tendenz geht. Es sollte sich schnell ein
Bereich herausstellen, in dem sich im Sucher keine Bewegung mehr erken-
nen ldsst.

Nun koénnen Sie aus drei Wegen wéhlen, um die Messung in 1-mm-
Schritten zu verfeinern. Haben Sie ein Kompaktmodell oder eine der neue-
ren DSLRs, deren Sucherbildschirm »live« ist, und kénnen Sie dabei bis zur
OriginalgroBe einzoomen, kénnen Sie die Bewegung in der VergroBerung
feststellen. Mit anderen Kameras missen Sie zuerst Aufnahmen machen, die
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Sie dann im »Play«-Modus am Bildschirm der Kamera vergréRert begutach-
ten kénnen.

Weil das Zoomen am Kamerabildschirm etwas mihsam ist, geht es in die-
sem Fall schneller, die Bilder am Computer zu analysieren. Dazu schreiben

Sie unter die Markierung die gerade aktuelle Einstellung auf dem Ausleger
des Panoramakopfes (Detail in Abbildung 5.27), nehmen jeweils Bildpaare
auf, wo der Klebestreifen sich am rechten @ bzw. linken @ Bildrand befindet,
und laden die Bilder z. B. paarweise in Photoshop, um sie zu begutachten.

_MG_4712.CR2 _MG_4713.CR2 _MG_4714.CR2 _MG_4715.CR2
" | = L - |

il il @ iii

_MG_4717.CR2 _MG_4718.CR2 _MG_4719.CR2 _MG_4720.CR2 _MG_4721.CR2 _MG_4722.CR2 _MG_4723.CR2 _MG_4724.CR2

Sehr schnell und einfach geht das, wenn Sie Adobe Bridge daflir verwenden,

wo es im Fenster VORSCHAU eine Lupenfunktion gibt, die einen Bildausschnitt
in 100% GroBe anzeigt.

Wahlen Sie zuvor mit der @—Tastejeweils ein Bildpaar aus, so kénnen Sie
sie es gemeinsam untersuchen, indem Sie (wieder mit der (o]-Taste) in das
zweite Bild ebenfalls eine Lupe einblenden. Nun finden Sie schnell heraus,
bei welchen Bildpaaren es einen Versatz durch den Parallaxenfehler gibt (Ab-
bildung 5.29 links) und wo nicht (Abbildung 5.29 rechts). Dort mussen Sie
nur noch den auf dem Klebestreifen notierten Wert ablesen und auf dem
Ausleger des Panoramakopfes einstellen. Diesen Wert sollten Sie notieren.
Er ist fur dieses Objektiv und (bei Zoomobjektiven) fur diese Brennweite
unveranderlich.

< Abbildung 5.28
Acht Paar Testaufnahmen
in Adobe Bridge

v Abbildung 5.29

Bildpaar mit (links) und ohne
Parallaxenfehler (rechts) mit den
Lupen in der Bridge-Vorschau

A Abbildung 5.30
Ablesen des Messwertes in Bridge
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A Abbildung 5.31

Das Minimalprinzip eines

Nodalpunktadapters

Abbildung 5.32 »

Selbstbau eines Panoramakopfes fiir
zylindrische Panoramen mit Teilen

aus dem Baumarkt
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Sonderfall Fischauge | Etwas anders verhdlt sich der Nodalpunkt beim Fisch-
augenobjektiv. Dort ist er ndmlich nicht ortsfest, sondern vom Blickwinkel
abhéngig. Deshalb kann man ihn nicht allein fir eine Kamera-Objektiv-Kom-
bination ermitteln, sondern muss zusdtzlich auch wissen, um wieviel Grad
von einer zur anderen Aufnahmen geschwenkt wird. Meist sind dies 90 oder
120°. Hier muss man das zuvor beschriebene Verfahren abwandeln, indem
man die Marke auf der Fensterscheibe jeweils in +/-45° bzw. +/-60° zur
Sichtachse der Kamera platziert. Die Marke muss dann auf den Messaufnah-
men nicht am Bildrand zu sehen sein, sondern weiter zur Bildmitte hin.

5.4.5 Selbstbau

Da Stativkopfe fur die Panoramafotografie relativ teuer sind, sind hand-
werklich geschickte Fotografen immer wieder versucht, solche Gerdte selbst
zu bauen. Bei Kopfen fur zylindrische oder sphérische Panoramen, die mit
Fischaugen aufgenommen werden, liegt dieser Gedanke sogar recht nahe,
wenn man z.B. den KISS-Winkel von PT4Pano (Abbildung 5.15) anschaut,
der ja auf den ersten Blick nicht besonders aufwendig gebaut wirkt. Aber
auch bei solch einfachen Konzepten steckt der Teufel im Detail.

Fir einen einfachen Panoramakopf ist das Prinzip ein simpler Winkel
(Abbildung 5.31): Man braucht ein Langloch fir den Querversatz @ und
eines fur die Distanz des Nodalpunktes von der Drehachse @. Wer Zugang
zu einer Werkstatt mit der Moglichkeit zum Frdsen von Metall hat, kommt
hier schnell zum Ziel.

Auch mit wenigen, glinstigen Bauteilen aus dem Baumarkt oder einer Metall-
und Werkzeughandlung kann man einen solchen Kopf selbst konstruieren
(Abbildung 5.32). Verwendet man dazu noch die recht preiswerte Dreh-



platte von Hama (siehe auch Abschnitt 5.4.2), kann das ein erschwinglicher
Einstieg in die Panoramafotografie sein.

Wunder darf man von Selbstbauten nicht erwarten, vor allem dann, wenn
es um drehbare Elemente geht. Es ist sehr schwer, die Spielfreiheit, eine sau-
bere Rastung bei Indexern und dann noch die nétige Stabilitdt zu erreichen,
ohne auf dhnliche Bauteile zurtickzugreifen, die die professionellen Herstel-
ler auch verwenden. Da schmilzt eine Preisersparnis dann schnell dahin.

5.4.6 Einbeinstativ/Monopod

Will man leichtgewichtig unterwegs sein, z.B. im Gebirge mit Rucksack, so
ist ein normales Stativ zusammen mit einem Panoramakopf in der Regel eine
ordentliche Zusatzbelastung. Hier kann als Alternative ein Einbeinstativ (engl.
Monopod) dienen. Es ist zwar nicht so stabil wie ein dreibeiniges Exemplar,
stellt aber zumindest sicher, dass der Abstand zum Boden fix ist. Den Rest
muss man mit einer ruhigen Hand erledigen. Hier ist eine Libelle (Wasser-
waage) unabdingbar. Da man meist beim Gebrauch eines Monopods mit
Fischaugen aufnimmt, muss man ohnehin nicht durch den Sucher blicken,
weil alle Einstellungen fixiert sind. Wenn die Libelle ein exakt senkrechtes
Stativ anzeigt, wird ausgelost. Die Drehungen um jeweils 90° bekommt man
mit etwas Ubung auch ohne Indexer freihdndig hin. Hat man genug geiibt
und eine ruhige Hand, kann man so mit minimaler Hardware volle sphérische
Panoramen produzieren. Ein weiterer Vorteil von Monopods ist auch ihre
Unauffélligkeit. Manchmal kann man sie auch dort benutzen, wo der Ge-
brauch von Stativen an sich nicht erlaubt oder genehmigungspflichtig ist.

Auch von einer erhdhten Position aus funktioniert dieses Verfahren (Abbil-
dung 5.33). Hier muss man nur entweder eine Wasserwaage/Libelle haben,
die man von unten sehen kann (Detail in Abbildung 5.33) oder ein Exemplar,
das sich weiter unten am Einbeinstativ befestigen lasst. Weil man bei solchen
Aufnahmen meist nicht mehr an die Kamera selbst herankommt, benétigt
man einen Fernausldser, wie hier gezeigt.

5.4.7 Roboter und automatische Stativkopfe

Besonders fiir Aufnahmen mit vielen Einzelbildern stoBen die Mdglichkeiten
der bisher besprochenen Stativképfe an Grenzen. Zum einen birgt die lang-
wierige Wiederholung des Aufnahmevorgangs die Gefahr von Fehlern, zum
anderen dauert es einfach sehr lange, bis die Aufnahmen erledigt sind. Auch
sind bei langen Brennweiten die Rastungen der Indexer oft schon zu grob.

HEALEGGET GEL T

Panoramen aus freier Hand funk-
tionieren nur unter gewissen
Umstdnden. Bei Teilpanoramen
mit ldngeren Brennweiten muss
beachtet werden, dass die Reihen
und Spalten eines Panoramas
sauber eingehalten werden, da-
mit spater nicht durch fehlende
Aufnahmen hassliche Locher im
Bild klaffen. Alle Objekte soll-
ten weit genug weg sein, damit
der Parallaxenfehler nicht zum
Tragen kommt. Zylindrische

und sphdrische Panoramen mit
360° sind nur schwer moglich.
Ein Verfahren mit einem in der
Position des Nodalpunktes um
das Objektiv gebundenen Fa-
den mit einem Lot und einer

Wasserwaage (»Philopod«) er-
fordert sehr viel Ubung (www.
panoramabuch.com/philopod).

A Abbildung 5.33
Monopod mit Agnos RingT und ge-
kippter Kamera fur ein spharisches
Uberkopfpanorama
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Hier setzen automatische oder halbautomatische Lésungen an, die die Abfolge
von Drehung und Auslésevorgang libernehmen. Es gibt Modelle, die nur um
die Hochachse schwenken, wahrend die Neigungsachse manuell eingestellt
wird (Seitz VR Drive). Andere Systeme drehen sich um beide Achsen, wie die
GigaPan-Modelle oder der Rodeon VR Head, der sogar um volle 180x360°
rotieren kann. Die beiden relativ neuen GigaPan-Roboter entstammen einer
gemeinsamen Entwicklung von Google, der NASA und der Carnegie Mellon
University, die mit den sehr glinstigen Preisen von 450USD (GigaPan Epic
100 fur leichte DSLRs) und 300 USD (GigaPan Epic fir Kompaktkameras) die
»Gigapixel-Fotografie« popularisieren wollen (www.gigapan.org). Sie funkti-
onieren bisher nur mit bestimmten Kameramodellen. Ein spezielles Monta-
geprogramm (GigaPan Stitcher) wird mitgeliefert. Die GigaPan-Gerdte sind
sehr einfach tber die mitdrehende Steuerkonsole zu bedienen.

A Abbildung 5.34
Seitz VR Drive
(Foto: Seitz Phototechnik AG)

Abbildung 5.35 »

GigaPan Epic 100 (links) und
GigaPan Epic (rechts)
(Fotos: GigaPan)

Um einiges teurer wird es bei dem VR Drive von Seitz (www.roundshot.ch).
Er kostet 2300 Franken (etwa 1500 Euro), ist sehr robust und arbeitet mit
der sprichwértlichen Schweizer Préazision. Weil bei mehrreihigen Panoramen
fast immer mehr Aufnahmeschritte um die Hochachse passieren als bei der
Neigung, ist die Beschrankung auf nur eine motorisierte Achse kein grofies
Handicap. Daflr ist das Gerét relativ leicht und kompakt.

Die deutsche Firma Dr.Clauss (www.dr-clauss.de) baut in ihrer Serie
»Rodeon« Komplettlésungen mit Stativ, automatischem Panoramakopf
sowie Steuerungssoftware und -rechner, die entsprechend kostspielig sind.
Es gibt aber auch glinstigere Losungen wie den hier gezeigten Rodeon VR
Head CL (etwa 4100 Euro) oder einen einachsigen Kopf (Rodeon VR Head
XP, etwa 2900 Euro). Die Képfe haben eine eigene Steuerungssoftware, die
auf Notebooks oder handlichen PDAs lduft. Sie sind per Kabel oder Funk
(Bluetooth) mit dem Kopf verbunden. Fur umfangreiche Bildmengen und

4 Abbildung 5.36
Rodeon VR Head CL groRe Panoramen gibt es eine eigene Software zur Organisation sowie Plug-

(Foto: Dr. Clauss) ins fur Stitching-Programme wie Autopano Giga (siehe Abschnitt 8.2.4).
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6 Aufnahme: Probleme und Tipps

KAPITEL 6

In diesem kurzen Kapitel sollen einige Tipps gegeben sowie Probleme und
Lésungen vorgestellt werden, die typisch fur die Panoramafotografie sind
und die Uber die herkémmlichen Aufgabenstellungen bei der Fotografie
hinausgehen.

6.1 Aufnahmeprobleme meistern

Einige Probleme, die bei normalen Aufnahmen bereits auftauchen, sind ent-
weder bei der Panoramafotografie verscharfter, haufiger oder sogar immer
anzutreffen. Dazu gehort zuallererst die Tatsache, dass Panoramabilder fast
immer einen wesentlich hoheren Tonwertumfang haben, weil wir nicht ei-
nen Ausschnitt einer Szenerie vor Augen haben, sondern oft einen vollen
Rundblick oder gar eine komplette Kugelansicht von 180x360°.

6.1.1 Innenaufnahmen

Bei Aufnahmen in Innenrdumen tritt sehr hdufig das Problem auf, dass helle
Fenster auf der einen Seite und dunkle Schatten in der Tiefe des Raumes
einen so hohen Tonwertumfang verursachen, dass dieser nicht mehr aufge-
nommen werden kann. Entweder fressen die Lichter aus und sind nur noch
weile Flache ohne jede Zeichnung oder die Schatten saufen ab und ergeben
schwarze Locher.

Kann man diesem Problem bei normalen Aufnahmen manchmal noch
durch geschickte Wahl des Standpunktes und der Blickrichtung ausweichen,
gibt es bei Panoramabildern hier meist kein Entkommen.

In diesem Fall hilft entweder der Verzicht auf das, was in den Fenstern
zu sehen ist, oder man nimmt schwarze Schatten in Kauf. Will man beides
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nicht, bleibt nur der Weg Uber Mehrfachaufnahmen (Bracketing) mit ver-
schiedenen Belichtungen, die durch Unter- bzw. Uberbelichten die Schatten
und Lichter eines Sujets herausholen. Diese kdnnen mit verschiedenen Ver-

fahren zu einem Bild (HDR oder Fusing) verschmolzen werden.

A Abbildung 6.1 Bei dem Beispiel von Abbildung 6.1 kommt die Glasmalerei in den Fens-
Unter- und Uberbelichtungen far tern @ in der zwei Blenden unterbelichteten Aufnahme gut heraus, wihrend
die Aufnahme sehr heller und sehr

auf der Unterseite des Kanzeldachs @ nur in der zwei Blenden Uberbelichte-
dunkler Bildteile

ten Aufnahme Details zu sehen sind. Im fertigen Panorama sind beide ge-
meinsam zufriedenstellend abgebildet.

Abbildung 6.2 »

Panoramabild aus Mehrfach-
belichtungen mit allen Details in
den Lichtern und in den Schatten

Mehr zu den entsprechenden Aufnahme- und Bearbeitungsmethoden fin-
den Sie in Kapitel 14, »HDR-Panoramen«.

6.1.2 Sonne im Bild

Ein dhnliches Problem wie bei Indoor-Aufnahmen findet sich draufen. Wah-
rend bei bedecktem Himmel der Tonwertumfang meist wenig Probleme
macht, wird er sehr grof8, wenn die Sonne scheint oder sogar extrem, wenn
man z. B. Aufnahmen im winterlichen Hochgebirge macht. Soll die Sonne mit
auf das Bild, was meist optisch sehr reizvoll ist, hilft auch hier nur der Um-
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gang mit Mehrfachbelichtungen und der Verarbeitung mit HDR und Fusing.
Die Sonne steht dann, je nach Objektiveigenschaften, strahlend und scharf
umrissen als Stern am tiefblauen Himmel.

Will man das umgehen, muss man der Sonne ausweichen, indem man sie
hinter einem Baum oder wie in Abbildung 6.3 rechts mit einem Strommasten
»versteckt«. Der Tonwertumfang einer Aufnahme geht dann drastisch zurtick,
und ein solches Panorama ldsst sich oft mit Einfachaufnahmen befriedigend
erstellen.

6.1.3 Zeitprobleme

Panoramabilder zu fotografieren, bendtigt mehr Zeit als gewohnliche Auf-
nahmen. Das kann mitunter zum Problem werden, wenn sich die Lichtver-
haltnisse dandern. Besonders in der Dammerung und speziell im Winter geht
das sehr viel schneller, als man glaubt. In Abbildung 6.4 liegen nur knapp
Uber drei Minuten zwischen der ersten @ und der letzten Aufnahme @.

A Abbildung 6.3

Problemloses Abbilden der Sonne
mit Mehrfachbelichtungen (links)
und Verstecken der Sonne hinter
einem Objekt (rechts)

v Abbildung 6.4
Panoramaaufnahme in der Morgen-
ddmmerung (Mitte November)

T
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A Abbildung 6.5
Wandernder Schatten

v Abbildung 6.6
Sich bewegende Objekte in
Panoramaaufnahmen

Da auch Wind und mit ihm ziehende Wolken die Szenerie wéhrend der
Aufnahmedauer verdndern koénnen, ist Geschwindigkeit bei solchen Gele-
genheiten Trumpf. Die Kamera kann also nicht schnell genug ausldsen, und
das Speichern auf die Speicherkarte kann nie schnell genug gehen.

Alles, was einen Unterschied von Bildinhalten auf benachbarten Bildern
produziert, sorgt spater potenziell fir Probleme bei der Montage (Stitching).
Auch wenn man ein ganze Reihe von Fehlern und Unzuldnglichkeiten,
die bei der Aufnahme passieren konnen, spater in der Nachbearbeitung
beheben kann, ist es immer besser, wenn man sie gleich bei der Aufnahme
verhindert.

6.1.4 Passanten

Auf vielen Panoramen sind Menschen zu sehen, und diese halten sicher nicht
auf Kommando des Fotografen still. Man muss also mit Passanten rechnen,

die sich durch das Bild bewegen.

Draht-, IR- und Funkausloser

Bei genauem Hinsehen erkennt
man auf den beiden linken Bildern
in Abbildung 6.8, dass es keinen
Schatten des Fotografen gibt.

Die Kamera wurde mit einem
Funkausléser bedient. Wenn man
dabei einen groReren Abstand
(10-20 m) einhdlt, ist man auch
auf Fischaugenaufnahmen nicht
mit im Bild. Das spart spater ein
wenig Retuschearbeit. Auch Fern-
ausloser, entweder mit Kabel oder
Infrarot, sind hilfreich, weil sie
Vibrationen vermeiden, fur die die
komplexe Mechanik eines Pano-
ramakopfes trotz Stativ anfallig ist.

Dieses Problem hat man einmal, wenn sich bewegende Objekte auf benach-
barten Bildern an verschieden Stellen zu sehen sind (Abbildung 6.6, linkes
Bildpaar). Hier hat das Stitching-Programm spdter Probleme, die sich in so-
genannten Geisterbildern duBern. Die sich bewegenden Personen werden
halbtransparent abgebildet.

Das Problem verdoppelt sich noch einmal, wenn man mit Mehrfachbe-
lichtungen arbeitet, auch wenn diese von der Kamera sehr schnell hinterei-
nander durchgefiihrt werden (Bracketing). Solche Bracketing Ghosts sind auf
dem rechten Bildpaar in Abbildung 6.6 zu sehen.

Prinzipiell hilft hier nur, diese Aufnahmen so zu wiederholen, dass sich st6-
rende Objekte immer an verschiedenen Stellen des gleichen Bildausschnittes
befinden, wie in Abbildung 6.6 beim rechten Bildpaar, wo der Wanderer
sich so weiterbewegt hat, dass er im linken Bild leicht mit der entsprechen-
den Stelle aus dem rechten Bild Uberstempelt werden kann. So kann man
Fehler vor der Montage einfach mit den Bildinformationen aus den weiteren
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Aufnahmen wegretuschieren (siehe auch Kapitel 11, »Nachbearbeitung«).
Alternativ dazu bieten manche Stitching-Programme Moglichkeiten zum
Maskieren solcher Fehler (siehe ebenfalls Kapitel 11, »Nachbearbeitung,
sowie Kapitel 8, »Stitching«, und Kapitel 9, »Praktische Arbeitsbeispiele«).

6.1.5 Boden

Eine der schwierigeren Retuschearbeiten in der Panoramafotografie ist das
Entfernen von Fotograf und Stativ inklusive deren Schatten aus einem spha-
rischen Panorama. Viele Fotografen ziehen dennoch diesen Look einer per-
fekten 180x360°-Kugel der zweitbesten Moglichkeit vor, den Stativkopf
spater mit einer Plakette oder einer Spiegelkugel abzudecken (siehe Kapi-
tel 11, »Nachbearbeitung«).

Sehr viel Arbeit und Flickschusterei kann man sich sparen, wenn man
weil, wie man fir diesen Zweck fotografieren muss. Fur das Bodenbild l4sst
man zundchst die Kamera senkrecht nach unten schauen (Abbildung 6.8
links). Dann dreht man den Stativkopf um 180° (zweites Bild von links).
Dadurch liegt der senkrechte Ausleger des Panoramakopfes auf der anderen
Seite des Bildes und kann mit den Bildinhalten aus der anderen Aufnahme
abgedeckt werden. Es bleibt nur der waagerechte Ausleger Ubrig. Er steht
dann frei im Bild. Fur die fehlende, zentrale Stelle im Bild macht man eine
freihdndige Aufnahme, flir die man die Stativbeine zusammenklappt, unter
den Arm klemmt und dann mit quergehaltenem Stativ die Kamera waage-
recht Uber die Bodenstelle hdlt und nach unten fotografiert (Abbildung 6.7).
Auch hier empfehlen sich zwei um etwa 180° verdrehte Aufnahmen (rechtes
Bildpaar in Abbildung 6.8). Das ist stabiler als nur mit der Kamera allein und
man muss die Kamera nicht vom Panoramakopf abnehmen. Weil man hier
beide Hande bendtigt und die Kamera auBerdem etwas zu weit weg ist, um
auf den Ausloser zu driicken, geht das nur mit einem Fernausldser.

L=
A Abbildung 6.7
Freihandaufnahme mit zusam-
mengeklapptem Stativ flr das
Bodenbild

v Abbildung 6.8
Vier Aufnahmen fir das Bodenbild
bei einem sphéarischen Panorama

06_boden_freihand_2.psd 06_boden_freihand_3.psd 06_boden_freihand_0.psd 06_boden_freihand_1.psd
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v Abbildung 6.9

Innenraum einer Barockkirche als
sphérisches Panorama (Location:
Stiftskirche Pollau, Steiermark,
Osterreich)

6.1.6 Sujet

Was man fotografiert, ist nattrlich prinzipiell Geschmacksache. Dennoch
seien hier ein paar Hinweise gestattet, die sich nicht nur, wie der Rest dieses
Buches, mit dem Handwerk der Panoramafotografie beschéftigen. Die Eigen-
heit von Panoramen ist zundchst ihre ungewdhnliche Perspektive, die nicht
dem menschlichen Sehen entspricht bzw. dariiber hinausgeht. Diese Pers-

pektive kann Sujets, die fur eine »normale« Fotografie viel zu uninteressant
und langweilig sind, zu dankbaren Objekten machen. Die extremen Verzer-
rungen, die vor allem bei spharischen Panoramen auftauchen, wenn sie flach
abgebildet oder gedruckt werden (Abbildung 6.9 und 6.10, jeweils rechts),
entfalten einen ganz eigenen Reiz.

v Abbildung 6.10
Aussichtsplattform in einer Schlucht
als sphdrisches Panorama (Location:
Daberklamm, Nationalpark Hohe
Tauern, Osterreich)

Vor allem sphérische Panoramen kénnen bei Sujets, wo es Uber Kopf etwas
zu sehen gibt, eindrucksvolle Ansichten bieten, besonders in der interaktiven
Darstellung im Web, in der sich der Betrachter frei in 360x180° umschauen
kann. Eins der dankbarsten Themen sind hier Bauten mit Deckenmalereien
(Abbildung 6.9) wie Kirchen oder Schldsser. Standorte wie Staumauern,
Turme, Aussichtsplattformen (Abbildung 6.10) oder exponierte Wege im
Gebirge bieten oft spektakuldre Tiefblicke, die man ebenfalls auf diese Weise
darstellen kann.
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Das sonst der Fotografie eigene Suchen nach dem richtigen Bildausschnitt
erledigt sich bei der Panoramafotografie prinzipbedingt von selbst, weil es
(bis auf Teilpanoramen) in einer (zylindrisch) oder in zwei (sphdrisch) Rich-
tungen entgrenzt ist. Hier tritt vielmehr die Wahl des Standpunktes an die
Stelle der Wahl des Ausschnitts.

6.1.7 Sonne und Stativschatten

Man kann zwei Fliegen mit einer Klappe schlagen, wenn man das Stativ in
den Schatten eines Objekts stellt. Zwei der zuvor beschriebenen Probleme
erledigen sich dann wenigstens teilweise.

Neben der Reduktion des abzubildenden Tonwertumfangs, die sich ergibt,
wenn die Sonne verdeckt ist, kann man dadurch auch erreichen, dass das
Stativ keinen Schatten wirft, weil es ja selbst im Schatten des Objekts steht.

Im Beispiel von Abbildung 6.11 ist das Stativ zwar etwas breiter als der
Schatten des Strommasten, aber trotzdem ist es so leichter, den Boden von
den Spuren von Fotografen und Equipment zu befreien.

Fotografiert man mit einem Einbeinstativ, kann man den spdter notwendi-
gen Retuscheaufwand noch weiter reduzieren.

6.1.8 Stativ beschweren

Je stabiler und vibrationsfreier ein Stativ steht, desto besser lassen sich spater
die Einzelbilder zu Panoramabildern montieren. Manchmal machen aber ein
zu leichtes, wackeliges Stativ oder die duBeren Umstidnde die Miihe, die man
in die prazise Einstellung des Nodalpunktabstands beim Stativkopf gesteckt
hat, zunichte.

¢
U Beispielpanoramen

Die beiden hier gezeigten Panora-
men finden sie in einer interak-
tiven Ansicht unter www.
panoramabuch.com/beispiele/
poellau bzw. www.panoramabuch.
com/beispiele/daberklamm.

A Abbildung 6.11
Platzierung des Stativs im Schatten
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Hier hilft das Beschweren des Stativs. Viele Modelle haben am unteren Ende
der Mittelsdule einen Haken oder eine andere Moglichkeit, etwas anzuhén-
gen. Das Naheliegendste ist der Fotorucksack (Abbildung 6.12). Damit las-
sen sich Schwierigkeiten mit Wind, vor allem an der See oder im Hochge-
birge, oder mit einem zu weichen Boden, abmildern.

6.1.9 Einstelltuch

Wenn man drauBen fotografiert, steht man bei der Panoramafotografie ver-
ldsslich irgendwann mit dem Riicken so zur Sonne, dass sie die Sicht auf den
Sucherbildschirm der Kamera durch Blendung beeintrachtigen oder sogar

unméglich machen wird.

A Abbildung 6.13
Einstelltuch auf dem Panoramakopf

Dem kann abgeholfen werden, indem man Anleihen bei den UrgroRvatern
der Fotografie nimmt und sich an das Tuch erinnert, das diese Gber den Kopf

A Abbildung 6.12 gezogen haben, damit sie das lichtschwache Bild auf der Mattscheibe ihrer
Beschweren des Stativs mit dem Kamera betrachten konnten.
Fotorucksack

So etwas ist schnell gendht. Praktisch ist es dabei, wenn man es aus zwei
Tuchern zusammensetzt: Innen schwarz fiir moéglichst wenig Stérlicht und
auRen weil oder mit einer Alu-Beschichtung, damit es darunter im Som-
mer nicht ungemditlich heiR wird. Ein paar Klettstreifen halten es unter dem
Objektiv zusammen. Unter den Namen Einstelltuch oder Fotografentuch fin-
det man so etwas auch im Fotofachhandel.
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7 Sichtung, Verwaltung, Vorbereitung

Wer Panoramafotografie betreibt, driickt in der Regel viel 6fter auf den Aus-
|6ser als andere Fotografen und macht wahrscheinlich von der Anzahl der
aufgenommenen Bilder her jedem professionellen Sportreporter Konkur-
renz. Ein schéner Morgen an einer tollen Location, und 2000 Fotos sind
schnell auf der Speicherkarte. Diese Bildmasse muss nattrlich auch verwaltet
werden. Neben der Verschlagwortung, damit man spater alles wiederfindet,
und einer sinnvollen Struktur seines Bilderbestandes ist speziell bei der Pano-
ramafotografie der Umgang mit teilweise groen Gruppen von Bildern und
weniger das Einzelbild wichtig.

AnschlieBend mussen die Bilder nicht nur optimal fur die Montage, das
Stitching des Panoramas, vorbereitet und bearbeitet werden, sondern man
muss vor allem sicherstellen, dass mit allen Bildern eines Panoramas exakt
das Gleiche passiert.

Am Schluss des Prozesses steht die Ausgabe in einem geeigneten Daten-
format und auch in einer optimalen GréRe, denn man will ja nicht immer
ein Riesenposter aus seinem Panorama machen, sondern vielleicht nur eins
fur die interaktive Darstellung im Web, woflr die Originalbilder oft sogar
verkleinert werden.

Diese Vorbereitung, die Pre-Production, soll in diesem Kapitel detailliert
durchgespielt werden. Wir werden dafiir das Programm Adobe Photoshop
Lightroom 2 heranziehen, das sehr gut mit grofen Bildmengen umgehen
kann, alle notigen Features bietet und auch nicht allzu kostspielig ist.

7.1 Bildverwaltung

Bei der Panoramafotografie kommen sehr schnell erhebliche Mengen an Bil-
dern zusammen, die so verwaltet werden mussen, dass man sich auch spater

KAPITEL 7

A Abbildung 7.1

Ordnung ist bei der groen Anzahl
Bilder sehr wichtig. Hier die
einzelnen Bilderreihen fir mehrere
Panoramen gruppiert in Lightroom.
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TIPP

Oft »drdngt« sich eventuell instal-
lierte Ubertragungssoftware des
Kameraherstellers vor, wenn es
darum geht, eine eingesteckte
Speicherkarte auszulesen. Wenn
man dort eine solche Automatik
nicht abstellen kann, hilft nur die
Deinstallation.

Sicherheitstipp

Eine sehr sichere Methode des
Umgangs mit den Bilddateien
beim Import von Speicherkarten
stellt diese Reihenfolge dar:

1. Daten auf die Festplatte kopie-
ren,

2. importieren in Katalogpro-
gramm,

3. alles zumindest schnell durch-
schauen und visuell auf Voll-
standigkeit prifen, sortieren,
ordnen und dann erst

4. Bilder von der Speicherkarte
[6schen.

76 |

noch in darin zurechtfindet. Der Prozess der Bildverwaltung steht auf den
folgenden vier Saulen:

» dem Import der Bilder von der Kamera,

» der Datenstruktur auf der Festplatte,

» der Ordnung in einem Katalogprogramm,

» der Verschlagwortung.

711 Import der Daten von der Kamera

Die meisten Kameras halten in der beigelegten Software ein Werkzeug bereit,
mit dem man die Bilder von der Speicherkarte der Kamera oder von der Ka-
mera selbst (d. h. von der Karte, die in der Kameras steckt) auslesen und auf
die Festplatte seines Rechners kopieren kann. Je nach Komfort geht dieser
Import der Bilddaten von vollautomatisch bis manuell. Manche Programme,
vor allem solche, die in irgendeiner Form mit Bildern zu tun haben, erken-
nen z.B. eine in den Kartenleser eingesteckte Karte oder eine per USB-Kabel
angeschlossene Kamera und »beméchtigen« sich gleich der Daten. Beispiele
sind iPhoto von Apple oder auch manche Adobe-Programme. Bei Windows
6ffnet sich bei einer neu eingesteckten Karte auch zuerst ein Systemdialog,
der fragt, was zu tun sei und der gleich ein paar Aktionen anbietet, die er fur
sinnvoll hélt.

Derlei Dinge sind eher lastig, weil man die Herrschaft Gber solch wertvolle
Daten, wie es Fotos nun einmal sind, wahren sollte. Fast alle oben skiz-
zierten Automatismen legen eigene Strukturen an, die man oft nur schwer
durchschauen kann. Nach einem automatischen Bildimport eines solchen
Programms dort eine Bilddatei auf der Festplatte wiederzufinden, ist mih-
sam und oft sogar gar nicht méglich, vor allem, wenn solche Programme die
Dateien beim Import auch noch umbenennen.

Deshalb ist ein manuelles Kopieren der Daten von der Speicherkarte noch
immer das sicherste und beste Verfahren:

» Man weill so, wo die Daten abgelegt werden.

» Es wird nichts automatisch umbenannt.

» Man kann eine eigene, physische Datenstruktur anlegen.

» Das einfache Kopieren der Bilder auf die Festplatte geht schneller als ein
Import-/Kopiervorgang, den ein Programm durchfihrt. Wahrend des Im-
ports sind Daten gefdhrdet, besonders, wenn das Notebook und/oder
die Kamera vom Akku leben und nicht am Stromnetz hdngen. Simples
Kopieren hdlt diesen Vorgang kurz, und das Notebook bendtigt weniger
Strom.
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7.1.2  Datenhaltung - Datenstruktur

Flr die Struktur auf der Festplatte gibt es eine ganze Reihe von Ordnungs-
prinzipien. Die Wahl hdngt vom eigenen Geschmack ab oder davon, wie
viele Bilder man auf seiner Festplatte lagern will. Bewéhrt haben sich z.B die
beiden folgenden Methoden.

Das Ordnungsprinzip JAHR/MONAT/TAG flr die Benennung der Bilderord-
ner ist fir jene gut geeignet, die sehr viel fotografieren. Manche Betriebssys-
teme haben Limits fur die maximale Anzahl an Dateien und Unterordnern,
die in einem Ordner enthalten sein dirfen. Das beschriebene Schema ist in
dieser Hinsicht ziemlich unbedenklich. Ein weiterer Vorteil ist, dass man sich
in der Ordnerstruktur wie in einem Kalender bewegen kann und schnell
auch ohne Katalogprogramm etwas findet, wenn man ungefahr weifs, wann
die Aufnahmen entstanden sind. Figt man in dieser Struktur noch innerhalb
des Tages Ordner mit »sprechenden« Namen ein JAHR/MONAT/TAG/SUJET),
so kann man auch gleich erkennen, was an diesem Tag fotografiert wurde.
Dieses Prinzip kann man bei kleineren Bildbestdnden auch um die Hierar-
chiestufe TAG reduzieren (also JAHR/MONAT bzw. JAHR/MONAT/SUJET).

Eine andere Moglichkeit, die bei nicht allzu vielen Ordnern gut funktioniert
und den Vorteil hat, eine Kalenderstruktur und beschreibende Ordnernamen
zu vereinen, ist die Benennung nach dem Schema JAHR_MONAT_SUJET. Die-
ses System kann man noch mit einzelnen Ordnern flr die jeweiligen Jahre
kombinieren, falls es zu viele Unterordner werden sollten. Diese Schreib-
weise hat auch den groBen Vorteil, dass sie sich exakt chronologisch sortiert.
In dieser eher flachen Hierarchie sieht man auf einen Blick, von wann ein
Ordner ist und was darin liegt. Feiner ldsst sich die Struktur noch unterteilen,
wenn man sie mit JAHR_MONAT_TAG_SUJET benennt.

7.1.3 Import

Nach dem Kopieren auf die Festplatte und dem Ablegen in eine gewdhlte
Ordnerstruktur kommt der eigentliche Verwaltungsvorgang durch das bei
den meisten Programmen sogenannte Importieren. Hierbei werden die Bild-
dateien nicht physisch verdndert, sondern lediglich gesichtet. Das Katalog-
programm, hier Lightroom, merkt sich lediglich, wo das Original liegt, tastet
es selbst aber nie an, nicht einmal wenn es bearbeitet wird. Flr spétere
Bearbeitungen und vor allem fir die Ansicht im Programm selbst werden
Vorschaubilder erzeugt, die das Programm im Hintergrund verwaltet. Diese
Vorschaubilder dienen flr alle Operationen nur als Stellvertreter.

A Abbildung 7.2
Ordnerstruktur mit JAHR/MONAT/TAG

4 2003_01_11 wien

% 2003_01_19_schneeberg

|0 2003_02_12_schoepfl

|~ 2003.04_17_graz03

|4 2003_07_17_hinterstoder_1
| ¥ 2003_07_19_hinterstoder_3
|1 2003_07_21_hinterstoder_5
| 2004_08_27_stockholm

|4 2006_10_10

|7 2006_10_10_2

| 1 2007_06_03_frauenlauf

| ¥ 2007_0B_07_PT_meeting

| 7 2008_04_lainzer_tiergarten
|7 2008_05_01_40d_test

|7 2008_05_08_zentralfriedhof
|7 2008_05_10_schoenbrunn
L% 2008_05_13_pilo_atelier_2

[ 2008_05_22_novoflex_adjust
|4 2008_05_23_vrin

|~ 2008_05_25_sertig

A Abbildung 7.3
Ordner mit JAHR_MONAT_TAG_SUJET

Bei der Benennung muss man
immer mit fiihrenden Nullen
arbeiten, damit einwandfrei
sortiert werden kann. Das Be-
triebssystem sortiert nicht nach
dem Zahlenwert, sondern alpha-
numerisch, d.h. nach 1 kommt
10, dann 11, dann 12, und nach
19 kommt 2, dann 21 usw.
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. Lightroom Demoversion
Auf der Buch-DVD finden Sie eine
30 Tage lang voll funktionsfahige
Demoversion von Adobe Photo-
shop Lightroom fur Mac und Win-
dows unter SOFTWARE/LIGHTROOM.
Lightroom kostet knapp 300 Euro
(www.adobe.de/lightroom).

Abbildung 7.4 »
Der Import-Dialog von Adobe
Lightroom

Abbildung 7.5 »
Optionen fur das Daten-Handling

DNG

Lightroom bietet beim Import die
Méglichkeit, die einzulesenden
Bilder ins DNG-Format zu konver-
tieren. Dieses »Digitale Negativ«
soll auf Dauer die hersteller-
spezifischen Rohdaten-Formate
(RAW) ablésen und ein neutrales,
zukunftssicheres Format fir RAW-
Bilder werden. Allerdings vergro-
Rert sich der Speicherbedarf er-
heblich, vor allem wenn man die
Originaldaten zusétzlich einbettet.

[aXa):) Fotos importieren

208 Fotos, vom 05.08.2008 bis 09.08.2008 Vorschau
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In Lightroom startet man den Dateiimport mit DATEI « FOTOS vOM DATENTRA-
GER IMPORTIEREN oder mit [Strg]+[e]+[1]. Im sich 6ffnenden Dialogfenster
kann man eine Vielzahl an Einstellungen vornehmen, die einem spdter die
Arbeit erleichtern konnen.

Zundchst kénnen Sie auswdhlen, wie Lightroom die Daten behandeln
soll @. Hier gilt im Sinne des auf der vorigen Seite Ausgeftuhrten, dass die
Bilder nur katalogisiert, nicht aber angetastet, also nicht kopiert oder kon-
vertiert, werden sollen.

¥ Fotos ohne Verschieben dem Katalog hinzufiigen .

Fotos an einen neuen Speicherort kopieren und dem Katalog hinzufiigen
Fotos an neuen Speicherort verschieben und dem Katalog hinzuftugen

Fotos als digitales Negativ (DNG) kopieren und dem Katalog hinzufiigen

In der Ordnerliste darunter @ werden alle ausgewdhlten Ordner aufgelis-
tet. Hier kann man nochmals eine Auswabhl treffen, welche Ordner wirklich
importiert werden. Das ist praktisch bei Verzeichnissen, die nach und nach
gefullt werden, z. B. mit dem Inhalt mehrerer Speicherkarten. Die Checkbox
darunter (MOGLICHE DUPLIKATE NICHT ERNEUT IMPORTIEREN) sollte immer ak-
tiviert sein.

Im Bereich ANZUWENDENDE INFORMATIONEN kann man den Bildern gleich
beim Import eine ganze Reihe Zusatzinformationen anhdngen. Zundchst
kann man den Bildern ENTWICKLUNGSEINSTELLUNGEN & mitgeben, mit denen
sie auch gleich nach dem Import angezeigt werden. Das ist vor allem dann
hilfreich, wenn man den standardmaRig eingestellen Automatik-Modus von
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Lightroom umgehen will, der Rohdaten immer so darstellt, dass man auf den
Bildern moglichst gut etwas erkennen kann. Dunkle Bilder werden z.B. auf-
gehellt. Wahlt man hier die Vorgabe ALLGEMEIN — NULLWERT, dann wird
genau (und auch ungeschont) das angezeigt, was wirklich da ist.

006 Metadatenvorgaben bearbeiten

Vorgabe: Copyright 2008 H‘"]

IPTC-Motivcode

Autor der Beschreibung

Kategorie

[

Andere Kategorien

¥ @ IPTC-Copyright

Copyright | 2008 (C) Thomas Bredenfeld
Copyright-Status | Urheberrechtlich geschiitze H—]

Bed. f. Rechtenutzung | All rights reserved

AREE

URL f. Copyright-Inform. | http://bredenfeld.com

¥ [E IPTC-Autor

Fotograf < Thomas Bredenfeld

Fotograf/Adresse
Fotograf/Stadt | Wien

Bundesland/Kanton des Fotografen | Wien

Fotograf/PLZ

Fotograf/Land |AT

Fotograf/Telefonnummer

Fotograf/E-Mail-Adresse

Fotograf/Website | http://bredenfeld.com

CERODED®ED &

Fotograf/Berufsbezeichnung

¥ [= IPTC-Bild

a
-

Frerallt am

CrngD)

4

(" Alle markieren N [ nichts markieren ) (" Ausgefiillte markieren

Unter METADATEN @ kann man an das Bild eine ganze Reihe von Informa-
tionen anhédngen, die Copyright, Urheber, Auftraggeber, Beschreibung und
viele weitere Dinge angeben. Ein Teil dieser Angaben ist als sogenannter
IPTC-Kern genormt. Hier legt man bereits einen Teil des Grundsteins fur ein
gutes Bildarchiv, weil diese Informationen naturlich suchbar sind.

Der Suchbarkeit und der inhaltlichen Strukturierung des Bildbestandes
dient auch die Verschlagwortung unter STICHWORTER @. Hier sollte aber nur
eine erste, eher kleinere Reihe an Stichwértern vergeben werden, die vor
allem auf wirklich alle Bilder gemeinsam zutreffen sollte, sonst bekommt
man spdter beim Suchen zu viele Fehltreffer.

Da praktisch kein Katalogprogramm mit den Originaldaten arbeitet,
deren jeweiliges Offnen wegen DateigréBe und Formatvielfalt viel zu lange
dauern wurde, werden in der Regel immer Vorschaubilder, meist im JPEG-
Format, abgespeichert und auch angezeigt. Unter ERSTVORSCHAUEN @ spei-
chert Lightroom solche Vorschaubilder ab. Die Einstellung STANDARD passt

Kreativ - Cyanotype

Kreativ - Direktpositiv

Kreativ - Selen-Farbton

Kreativ - Sepia

Allgemein - Automatischer Farbton
Allgemein - Graustufen

Allgemein - Kriftig

Scharfstellen - Landschaften ™
Scharfstellen - Portriits
Cradationskurve - Flach
Cradationskurve - Starker Kontrast
pilo_pano_5D_24_70_obj
sigma_Bmm_clarity_vividity
sigma_8mm_objektiv

A Abbildung 7.6
Entwicklungseinstellungen

Minimal
Eingebettete und Filialdateien
« Standard

1:1

A Abbildung 7.7
Optionen fur die Vorschaubilder

< Abbildung 7.8
Metadaten-Vorgaben

[IPTC-Daten]

Diese Daten kann man an eine
Vielzahl von Medien (Fotos, Audio,
Video) anhdngen. Die Normung
durch das International Press Tele-
communications Council gestattet
eine plattformubergreifende Wei-
tergabe und Archivierung, z.B. in
Sender-Archiven oder Bilddaten-
banken. Sie werden entweder in
die Dateien eingebettet (z. B. bei
JPEQ) oder als XMP-Dateien (Filial-
Dateien, Sidecar-Files) zusatzlich
zu Rohdaten gespeichert. Die Nor-
mung und genaue Beschreibung
kann man auf der Website www.
iptc.org finden.
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dabei die GréRe an den vorhandenen Bildschirm an. Erst bei einem Zoom
auf 100% BildgroRe wird dann die Originaldatei herangezogen, um eine
Vorschau in OriginalgréRe zu zeigen.

Wenn alle vorbereitenden Angaben gemacht wurden, kann man den
Import starten, dessen Zeitbedarf sich nach Menge und GroBe der Bilder
richtet.

7.1.4  Strukturierung

Abbildung 7.9 ¥ Nach dem Import (oder bei Lightroom bereits wahrend des Imports) erschei-
Die Katalogoberfliche nen die Fotos auf der Katalogoberfliche im Modul BiBLIOTHEK, und man
von Lightroom kann gleich anfangen, Ordnung in die neu katalogisierten Bilder zu bringen.

% Standardvorschauen werden gerendert
hradschin_1_02jpg (38 von 199)
—

Bibliothek

1 ausgewshit

By =
q Lo

Widhrend oben links noch gearbeitet wird (STANDARDVORSCHAUEN WERDEN
GERENDERT), sieht man links unter VORHERIGER IMPORT die gerade eingeflig-
ten Bilder. Nun kann man in unserem Fall die Bildreihen flr die einzelnen
Panoramen mit gedriickter (Strg]- oder (¢ ]-Taste auswihlen und sie zu ei-
ner bestehenden sogenannten Sammlung hinzufiigen oder eine neue Samm-
lung erstellen. Mit dem Shortcut [Strg]+[N] erstellen Sie eine neue Samm-
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lung. Sammlungen kénnen in Sammlungssdtzen und diese wiederum in
solchen Sétzen stecken, so dass man damit eine ordnerartige Struktur in sei-
nem Bildarchiv aufbauen kann.

Sammlungssatz erstellen

Name: Prag_Virtual _Touﬂ

Sat; v Ohne

B flat_eric_2 n4/21268 4

Diverses
korrekturen

Kunst+Ausstellungen

Meetings+Konferenzen
2007_08_PanoTools_Meeting_Luzern
2008_08_PT_Meeting_Prag

Panoramen
2002_mistail_diavolezza
2008_05_vrin
2008_05_zentralfriedhof_HDR
2008_08_kran_city_freudenau_gasometer
2008_08_PT_Meeting_Prag

Smart Sammlungen

Wien

Diese Struktur hat nichts damit zu tun, wo die Bilddateien physisch liegen.
Sie kann vollkommen frei benannt und geordnet werden. Das wird bei den
meisten Fotografen eine thematische Ordnung sein, bei der Panoramafoto-
grafie ist sie darunter naheliegenderweise geografisch, nach den verschiede-
nen Locations.

Die physische Ordnerstruktur findet sich unter dem Punkt ORDNER auf
der linken Seite. Hier wird angezeigt, wie viel Platz auf den Festplatten, auf
denen die von Lightroom erfassten Ordner liegen, noch frei ist.

7.1.5  Sichtung, Filtern und Sortieren

Innerhalb der Katalogprogramme gibt es in der Regel mehrere Moglichkei-
ten, Bilder und Bildgruppen zu kennzeichnen und sie danach anhand dieser
Kennzeichnungen zu sortieren und zu filtern. Bei Lightroom sind das u.a.
farbige Markierungen (FARBBESCHRIFTUNG) und Sterne (BEWERTUNG). Beide
lassen sich mit Shortcuts oder Uber die rechte Maustaste zuweisen.

Farbbesch ung [ [l v Rot Bewertung festlegen Ol v Keine
St hir Gelb Farbbeschriftung festlegen » *
Zor Sehmellsammiung binzutogen ;m Stichwortkiirzel hinzufiigen * K

L ! lau _
Virtuelle Kopie anlegen Lila Zur Schnellsammlung hinzufiigen Jok ek

Entwicklungseinstellungen * | Ohne Virtuelle Kopie anlegen Ak

Die Sterne benutzen die Shortcuts (1] bis (5], (0] l&scht alle Sterne. Bei den
Farben geht die Zahlenfolge weiter: (6] Ror, GELB, GRUN und (9]

. Sammlungerstellen
Name: Iterasse_panul l
Satz: [ Ohne H‘r{

Optionen fur "Sammiung”
E Ausgewiihlte Fotos einschlieken

] Neue virtuelle Kopien erstellen

Abbrechen )

A Abbildung 7.10
Neue Sammlung erstellen

<4< Abbildung 7.11
Struktur in den Sammlungen von
Lightroom

< Abbildung 7.12
Neuen Sammlungssatz innerhalb
eines Sammlungssatzes erstellen

jull

mort.

A Abbildung 7.13
Struktur der erfassten Ordner

< Abbildung 7.14

Zuweisen von farbigen Markierun-
gen (links) und Sternen (rechts) als
Ordnungsmerkmal von Bildern
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A Abbildung 7.15
Gekennzeichnete Bilder in
Lightroom

Abbildung 7.16 »
Die Stapelfunktion im Ment und
die Stapelung nach Aufnahmezeit

v Abbildung 7.17

Drei Panoramen werden gestapelt
(links: vorher, rechts: nachher, der
gelb hinterlegte Stapel ge6ffnet)

BLau. Lila hat keinen Shortcut. Nochmaliges Driicken einer Taste 16scht die
entsprechende Farbe. Auf diese Weise kann man sehr schnell auch groBe
Mengen an Bildern, die bei Panorama-Shootings anfallen kénnen, sichten
und in Gruppen zusammenfassen. Bei kurz hintereinanderfolgenden Pan-
oramen kann man sich mit Hilfe der Uhrzeiten orientieren, die auf jedem
Miniaturbild zu sehen sind.

Eine weitere, gerade fur Panoramafotografen sehr praktische Moglichkeit,
in seinen Bildbestdnden Ordnung zu schaffen, ist die Stapelfunktion. Im
Men( unter FOTo » STAPELN oder im Kontextmenid mit der rechten Maus-
taste (STAPELN) sind die einzelnen Befehle abrufbar. Das Stapeln funktioniert
genau wie das Ordnen von Papierabzigen auf dem Tisch. Man kann ein
reprasentatives Bild oben auf den Stapel legen (AN STAPELANFANG VERSCHIE-
BEN) und auch automatisch anhand der Aufnahmezeit stapeln, was bei Pan-
oramen besonders gut funktioniert, weil die Abstdnde zwischen den Einzel-
bildern eines Panoramas klein und regelmaRig sind und die zwischen den
Panoramen selbst meist um einiges groBer.

Stapeln » In Stapel gruppieren %0
Virtuelle Kopien anlegen £ Stapel aufheben 4 #GC
Kopie als Master festlegen
| Stapeliciien Zeit zwischen Stapeln: 0:01:00
Nach links drehen (gegen UZS)
Nach rechts drehen (im UZS) ®. Stapel ein/aus S i 5 4

Horizontal spiegeln
Vertikal spiegeln

Weniger Stapel

Abbrechen

Alle Stapel ausblenden Mehr Stapel
Alle Stapel einblenden

Markierung festlegen

Bewertung festlegen

Farbbeschriftung festlegen

Automatisch weiterschalten

Janfang verschieben s Sl tngestapelt

| nach oben verschieben o,
pel nach unten verschieben .

vvv

Automatisch nach Aufnahmezeit stapeln...

Diese Stapel lassen sich auseinander- und zusammenschieben (Klick auf die
schmalen »Griffleisten« am Bild). Am Kopf eines Stapels wird die Anzahl der
in ihm befindlichen Bilder angezeigt, bei jedem einzelnen die Nummer in-
nerhalb des Stapels. Stapel funktionieren bei Lightroom nur innerhalb eines
physischen Ordners, leider nicht in Sammlungen.
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7.1.6  Verschlagwortung

Keine unmittelbare technische Notwendigkeit fur die weitere Verarbeitung
vonEinzelbildernzueinemPanoramahatdieVerschlagwortung.EinBildbestand
allerdings, der iiber Jahre wéchst, wird zwangslaufig so grol8, dass auch jemand
mit einem hervorragenden optischen Geddchtnis nicht mehr alles wiederfin-
det oder zumindest lange nach bestimmten Bildern suchen muss. Professio-
nelle Fotografen wissen, dass ein Bildarchiv erst dann einen Wert hat, wenn
es durchsuchbar ist.

Unabdingbar dafir ist die Verschlagwortung, das Versehen einzelner Bil-
der oder Bildgruppen mit aussagekraftigen, beschreibenden Stichwértern.
Alle Katalogprogramme haben entsprechende Mittel daflir an Bord. Neben
der bereits erwdhnten Moglichkeit, bereits beim Import Stichwérter zu ver-
geben, die aufalle importieren Bilder gemeinsam passen, gibt es in Lightroom
eine ganze Reihe von Funktionen, die dieses Thema abdecken.

D5CN1351 PG 26 | DSCNI3I7 G 7
140701 11:1708 14.07.001 11:14:18

Stichwort-Tags stichwadrter eingeben

barock, kirche, kleinmarizell, panorama

D5CN13491PG
140701 111646
=
.

VOrtsatz Letzi

pancrama

Einzelne oder als Gruppen ausgewdhlte Bilder lassen sich im Modul BisLio-
THEK auf der rechten Seite unter STICHWORTER FESTLEGEN umfassend be-
schreiben. Hierbei macht Lightroom auch Vorschldge, die auf dhnlichen Bil-
dern basieren. Besonders praktisch ist das Vergeben von Stichwértern mit
der »Spriihdose«, mit deren Hilfe man schnell mit einem einzigen Mausklick
bestimmte Stichworter einzelnen Bildern zuweisen kann. Stichwérter lassen
sich auch in Stichwortsédtzen organisieren.

Eine weitere Textinformation, die maRgeblich zur Sortier- und Suchbar-
keit und als Ordnungsmerkmal herhalten kann, sind die Metadaten, die im

< Abbildung 7.18
Stichwort-Panel in der Ansicht
BIBLIOTHEK

Malen: s

A Abbildung 7.19
Stichworter »aufsprihenc

71 Bildverwaltung | 83




[GPS]

Global Positioning System. Es gibt
fur Kameras, die GPS unterstitzen,
Empfangsgerate fur dieses Satelli-
tennavigationssystem, die bei jeder
Aufnahme die Koordinaten und
die Meereshoéhe in die Metadaten
des Fotos schreiben. Mit soge-
nannter Geo-Tagging-Software,
lassen sich Bilder auch nachtraglich
verorten. Gibt die Panorama-Soft-
ware diese Daten weiter, kann
man spdter bei der interaktiven
Darstellung interessante Verbin-
dungen zu Technologien wie
Google Maps herstellen (siehe

Teil »Ausgabe«).

Abbildung 7.20 »
Zwei der neun Metadaten-Panels
in Lightroom

Fall der EXIF-Daten kaum verdanderbar sind, die aber wertvolle Merkmale
liefern, wéahrend sich die ebenfalls zu den Metadaten gehorenden Teile des
IPTC-Kerns verdndern lassen. Dazu gehéren u.a. die Bildbeschreibung und
eventuelle Geodaten (GPS-Koordinaten), die den Aufnahmeort lokalisieren
usw. Die bereits wahrend des Imports pauschal zugefligten IPTC-Metadaten

lassen sich hier weitgehend erganzen.

7.2 Bildkorrekturen — Pre-Production

Die Bildbearbeitung in der Panoramafotografie unterscheidet sich maBgeblich

von der normaler (Einzel-)Bilder. Sie gliedert sich ganz klar in zwei Schritte:

» Die Pre-Production ist die Bildvorbereitung, bei der besonders auf die
nachfolgende Montage, das Stitching, Rucksicht genommen werden
muss. Ein ganz wichtiges Merkmal ist hier, eine manchmal gréBere Anzahl
von Bildern exakt gleich zu behandeln. Auch fallen bei Panoramabildern
Bildfehler besonders auf, die bei Einzelbildern kaum wahrgenommen wer-
den, z.B. die Vignettierung.

» Bei der Post-Production nach dem Stitchen der Bilder zu einem Panorama
hat man es vor allem mit besonders groBen Dateien zu tun und bei den
starken Verzerrungen einiger Panoramaformate manchmal mit schwieri-
ger Retusche.
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In diesem Kapitel soll es um die Pre-Production gehen, die wir wieder am
Beispiel des Programms Adobe Photoshop Lightroom besprechen.

7.2.1  Synchronisation der Bearbeitung von Bildreihen

Die Bearbeitung der Fotos, die als ndchster Schritt nach den Verwaltungs-
vorgdngen in der BIBLIOTHEK an die Reihe kommt, findet in Lightroom im v Abbildung 7.21
Modul ENTWICKELN statt. Rechts im Moduls sind die einzelnen Bearbeitungs- Das Modul ENTWICKELN

schritte in einer sinnvollen Reihenfolge von oben nach unten angeordnet. von Lightroom

[ XaXs) i panoramen.ircat - Adobe Photoshop Lightroom - Entwickeln

Entwickeln

1 ’{( s ‘ T
'/,{ @

Die Belichtung der Bilder, aus denen ein Panorama montiert werden soll,
lasst sich selten an einem Einzelbild Gberpriifen und korrigieren. Es sind im-
mer alle Bilder als Gruppe zu betrachten. Deshalb muss man am Anfang aller
Bearbeitungen daflr sorgen, dass diese immer gleichzeitig auf alle Einzelbil-
der angewendet werden. Einen solchen Mechanismus haben in verschiede-
ner Form fast alle Katalogprogramme, die auch Bildbearbeitung erlauben,
an Bord.

Bei Lightroom ist das die »Synchronisation« von Einstellungen. Im »Film-
streifen«, der im unteren Bereich des Moduls angezeigt wird, mussen Sie
nun alle Bilder mit der [ ]-Taste auswihlen. Der Button SYNCHRONISIEREN

7.2 Bildkorrekturen — Pre-Production
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Syn:hronis[ieren...

t/ _MG_2474.CR2

A Abbildung 7.22
Alle Bilder fur ein Panorama mus-

sen ausgewdhlt werden, bevor man

die Synchronisation der Einstellun-
gen einschaltet.

Autom. synchr.

A Abbildung 7.23
Hier wird die AUTOMATISCHE
SYNCHRONISATION aktiviert.

Wenn Sie mehrere Bilder gleich-
zeitig bearbeiten, mussen Sie
immer beachten, dass Sie bei
der Korrektur der Belichtung alle
Bilder gemeinsam so einstellen,
dass die hellste und die dun-
kelste Stelle von allen Bildern
kein Clipping erféhrt, also nicht
bei 100% Weil »ausfrisst« oder
bei 0% Schwarz »absduft«. Sie
sollten kontrollieren, in welchem
Bild die hellste und in welchem
die dunkelste Stelle des gesamten
spateren Panoramas liegt und
diese beiden Bilder markieren.

Abbildung 7.24 »
Die Grundeinstellungen fir Belich-

tung und Tonwerte werden hier mit

Hilfe der Vorher-Nachher-Ansicht
vorgenommen.

dndert bei gedriickter [Strg]-Taste seine Beschriftung auf AUTOMATISCH SYN-
CHRONISIEREN, und nach einem Klick darauf werden alle Bearbeitungen, die
man bei einem der ausgewdhlten Bilder vornimmt, sofort auf alle anderen
Bilder Ubertragen. Diese Funktion ist unabdingbar fir die Reihenbearbei-
tung von Einzelbildern, aus denen spdter ein Panorama montiert werden
soll. Es gibt noch die Moglichkeit, zuerst ein einzelnes Bild zu bearbeiten
und dann die Einstellungen zu kopieren (was bei einigen alternativen Pro-
grammen die einzige Losung ist), aber das ist eher umstdndlich und fehler-
anféllig. Ein einzelnes, auch nur leicht anders bearbeitetes Bild wird spdter
moglicherweise im Panorama sehr stark auffallen.

7.2.2  Belichtung und Tonwertkorrektur

Die Belichtung und die Tonwertkorrektur werden mit wenigen Reglern und
damit einfacher und Ubersichtlicher gesteuert als z. B. in Photoshop. Im rech-
ten Teil unter GRUNDEINSTELLUNGEN (@ und @) wird der Bildaufbau mit sei-
nen Helligkeits- und Tonwerten korrigiert.

Vorher  Nachher

T i
-

Vorher und Nachher: [
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In der Vorher-Nachher-Ansicht, die Sie links unten im Hauptfenster oder mit
der (Y]-Taste aktivieren kénnen, haben Sie einen permanenten Vergleich
zwischen dem urspringlichen und dem bearbeiteten Zustand.

Das Feld Histocramm @ ist das wichtigste Messinstrument bei der Bild-
bearbeitung. Es kann zur Warnung vor zu hellen oder zu dunklen Bildstellen
herangezogen werden. Dazu mussen Sie nur die Taste driicken oder
die beiden kleinen Boxen in den oberen Ecken des Histogramms anklicken.
Dann fédrben sich Stellen im Bild mit einem Weilwert von 100% rot und
dunkle Stellen mit einem Schwarzwert von 0% blau.

Die Einstellungen fir den Grundtonwertaufbau des Bildes regelt man mit
BELICHTUNG, WIEDERHERSTELLUNG, AUFHELLLICHT und SCHWARZ @:

» Die BELICHTUNG wird in Blendenwerten angegeben und funktioniert ge-
nau wie die entsprechende Einstellung an der Kamera. Das Histogramm
schiebt sich nach rechts.

» Die WIEDERHERSTELLUNG streckt den hellen Bereich des Bildes, um nach
Heraufsetzen der Belichtung die Zeichnung in den Lichtern wiederherzu-
stellen. Das Histogramm wird im rechten Bereich gedehnt.

» Das AUFHELLLICHT schiebt die dunkleren Bereiche im Histogramm nach
rechts und sorgt fur Schattenaufhellung, vor allem, wenn die Tiefen mit
dem Regler ScHwaRrz abgesenkt wurden.

» Mit ScHwARz wird das Histogramm nach links gezogen. Dieser Regler ist
das Gegenstlick zu BELICHTUNG.

Alle vier Regler dienen dazu, das Bild bestmdglich in den Tonwertumfang
von O bis 100% einzupassen. Benutzt ein Bild nur Teile dieses Umfangs, flllt
also das Histogramm nicht die gesamte Breite aus, so wirkt das Bild flau.
Besteht im Histogramm ein Ubergewicht nach rechts oder links, ist das Bild
unter- oder Uberbelichtet.

Diese vier Parameter kdnnen Gbrigens auch direkt im Histogramm veran-
dert werden. Es ist in vier entsprechende Bereiche unterteilt, die bei Maus-
bertihrung hellgrau unterlegt werden. Unter dem Histogramm wird die
gerade aktive Funktion angezeigt.

In die Gruppe GRUNDEINSTELLUNGEN gehért noch das Reglerpaar HELLIG-
KEIT und KONTRAST ©. Die Namen sprechen flr sich; sie behandeln den Ton-
wertumfang insgesamt und nicht in Teilbereichen wie die vier zuvor genann-
ten. HELLIGKEIT verlagert den Tonwertumfang nach rechts (heller) oder nach
links (dunkler). KONTRAST dehnt das Histogramm in den Mitten und staucht
es zu den Tiefen und Lichtern hin (mehr Kontrast) oder staucht es in den
Mitten und dinnt es an den beiden Riandern aus (das Bild wird flau).

A Abbildung 7.25

Das Feld HistocGramm mit den
beiden Clipping-Schaltern und die
Clipping-Anzeige im Bild

“riS

A Abbildung 7.26
Einstellen im Histogramm
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Die GRADATIONSKURVE weiter unten im rechten Teil der Ansicht ENTWICKELN
gestattet es, gezielt einzelne Tonwerte im Bild zu beeinflussen. Der kleine
Doppelpfeil links oben @ dient hier als Werkzeug, mit dem man einfach eine
Stelle im Bild anklicken kann, um durch Hinauf- oder Hinabziehen den Ton-
wert, der dort vorliegt, zu erhdhen oder zu verringern, so wie in Abbildung

7.27 fur eine Betonung der Schattenpartie im Wald @.

Abbildung 7.27 »
Die GRADATIONSKURVE ldsst sich
direkt im Bild steuern.

Neutrale Zielfarbe wihlen:

7.2.3 WeiBabgleich und Farbkorrektur

Auch wenn der Weilabgleich (WA auf der Benutzeroberflache) ganz oben
bei den GRUNDEINSTELLUNGEN zu finden ist, sei er hier den Farbkorrektur-
A it Werkzeugen zugerechnet, denn technisch gesehen ist er nichts anderes.

R

Eehandlung Farbe Graustufen

Aufnahme

A Abbildung 7.28 A Abbildung 7.29
WeiRabgleich mit einer neutral- Diese Abendstimmung wirkt trotz der Kameraeinstellung auf eine Tageslicht-
grauen Bildstelle WeiBbalance zu kalt.
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Hier lasst sich die Farbtemperatur des Bildes nachtrdglich dndern und ein da-
raus resultierender Farbstich entfernen. In unserem Fall ist das Bild zu blau-
stichig. Der Wert des WeiBabgleichs, der bei der Kamera eingestellt ist, wird
in die EXIF-Daten des Bildes eingetragen. Dieser kann aber natirlich falsch
sein. Auch sind manche Lichtstimmungen, z.B. eine Landschaft an einem
klaren Abend, fur eine Tageslichteinstellung schon viel zu kalt und mussen
deswegen wie bei dem aktuellen Beispiel, nachkorrigiert werden, um das
Bild »aufzuwdrmenc.

Der Weillabgleich ldsst sich zwar mit den beiden Reglern fiir TEMPERATUR
und TONUNG einstellen, besser und einfacher geht das allerdings mit der
WEISSABGLEICHAUSWAHL (W], die man in Form einer Pipette aus dem dunklen
Kreis nehmen kann und mit dem man im Bild einen Punkt anklickt, von dem
man weil3, dass er neutralgrau ist, in diesem Fall eine weile Hausmauer im
Schatten.

Vorher  Nachher

Im Bereich HSL / FARBE / GRAUSTUFEN nimmt man dann die eigentliche Farb-
korrektur vor. Unterteilt nach FARBTON, SATTIGUNG und LUMINANZ, ldsst sich
in acht Farbbdndern gezielt die Farbigkeit des Bildes verdndern. Hier wird
das durch die warme Abendsonne noch verstarkte Griin der Frithlingswiesen
ein wenig abgeddmpft. Genau wie bei der Gradationskurve kann man den
Cursor mit dem Doppelpfeil benutzen, um im Bild den Farbbereich auszu-
wihlen, der verandert werden soll. Die Vorher-Nachher-Ansicht ([Y]) hilft,
diesen Arbeitsschritt zu beurteilen. Auch das Blau des Himmels kann man so
noch etwas satter und tiefer machen.

Die drei Regler im Bereich PRASENZ gehoren teilweise zur Tonwertkor-
rektur (KLARHEIT) und teilweise zur Farbkorrektur (LEBENDIGKEIT und SAT-
TIGUNG). Sie machen das Bild klarer und leuchtender. KLARHEIT erhdht den
Kontrast lokal und kleinrdumig und verleiht dem Bild dadurch mehr Zeich-
nung in allen Tonlagen. Die Funktion wirkt (auch technisch) dhnlich wie eine

\orher  Nachher

Luminanz

A Abbildung 7.30

Vertiefen der Blauténe im Himmel

< Abbildung 7.31
Die Farbkorrektur in Lightroom

Vorher  MNachher

A Abbildung 7.32
Die Regler flr PRASENZ

7.2 Bildkorrekturen — Pre-Production |
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[Chromatische Aberration]

Die chromatische Aberration ist
ein Fehler im optischen System ei-
ner Kamera, der leider auch heut-
zutage trotz ausgeklugelter Glasmi-
schungen noch immer eine Rolle
spielt. Die Spektralfarben des
Lichts werden vom Glas der Linsen
nicht gleichmdRig gebrochen, was
dazu fuhrt, dass sich zum Bildrand
hin die roten gegen die griinen
und die blauvioletten gegen die
gelben Bildanteile verschieben.
Verwendet man unterschiedliche
Glastypen, kann man diesen Effekt
sehr gut kompensieren, aber ganz
gelingt es nicht immer. Vor allem
billigere Objektive zeigen diesen
Effekt hdufiger und stdrker.

Abbildung 7.33 »
Der Bereich DeTalLs in Lightroom

Abbildung 7.34 »»

Die chromatische Aberration mit
ihren Farbsaumen (links) und nach
der Korrektur (rechts)
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sanfte Schdrfung. Der Regler LEBENDIGKEIT erhoht die Sattigung im Bild, aber
nur dort, wo nicht schon eine grole Farbsattigung vorhanden ist. Dadurch
wird das »Bluten« der Farben vermieden, das der dritte Regler SATTIGUNG
bei groReren Einstellwerten produziert. Den Regler SATTIGUNG sollte man
immer in Ruhe lassen, wahrend KLARHEIT und LEBENDIGKEIT ein Bild sehr
stark verbessern kénnen.

7.2.4 Chromatische Aberration

Besonders die Panoramafotografie ist von den lastigen rot-griinen Farbsau-
men am Bildrand betroffen, weil die chromatische Aberration prinzipbedingt
bevorzugt bei weitwinkligen Objektiven auftritt. Auch tritt dieser Fehler bei
der Montage von Einzelbildern zu einem Panorama noch deutlicher hervor.
Er nimmt von der Bildmitte zum Rand und zu den Ecken hin zu. Wendet man
jetzt eine Kissenverzerrung auf ein Bild an, bevor es montiert wird, so wird
dieser Effekt in den Ecken noch verstarkt.

Die chromatische Aberration muss also in der Bildverarbeitung beseitigt
werden. Hierzu werden die entsprechenden Farbanteile des Bildes unter-
schiedlich skaliert, so dass sie sich am Bildrand so gegeneinander verschie-
ben, bis sie deckungsgleich sind.

Vorher

Nachher

In Lightroom findet man die dazugehorigen Regler im Bereich DeTAILS. Hier
lassen sich die Farbanteile des Bildes auf der Rot-Griin- und auch auf der
Gelb-Blau-Achse gegeneinander verschieben. Man sollte immer mit dem
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Regler RoT/CyaN anfangen, weil dort der Fehler in der Regel starker ist, und
danach bei GeLB/BLAu korrigieren. Manchmal muss man das Ganze wieder-
holen, weil sich beide Regler eine wenig gegenseitig beeinflussen. Verschiebt
man die Regler mit gedriickter [A1t]-Taste, so kann man die jeweils andere
Achse ausblenden, was bei manchen Sujets hilfreich ist und wenn die Sdume
schlecht zu erkennen sind. Man sollte immer kontrastreiche Kanten fur die
Korrektur benutzen, wie hier die Grenzen zwischen Schnee und Felsen.
Diese sollten moglichst weit in einer Ecke des Bildes liegen. Im Bereich De-
TAILS gibt es ein kleines Vorschaufenster, das einen Bildbereich zeigt, den
man zur genaueren Untersuchung mit dem kleinen Fadenkreuz daneben im
Bild auswéahlen kann. Diese Vorschau stellt man am besten auf 2:1 (200 %).

7.2.5 Schirfen

Bevor Sie beginnen, das Bild nachzuschdrfen, sollten Sie in die Vorher-Nach-
her-Ansicht wechseln ([Y]) und dort mit dem mittleren Button NACHHER- zU
VORHER-EINSTELLUNGEN KOPIEREN daflir sorgen, dass auf der linken Seite der
Zustand nach der Korrektur der chromatischen Aberration besteht, denn
diese sorgt ebenfalls fur eine Unschérfe, die das nun folgende Scharfen sehr
viel schwerer beurteilbar macht.

Vorher und Nachher:

Machher- zu Vorher-Einstellungen kopieren

_MG_2472.CR2

A Abbildung 7.37
Einstellen der Vorher-Nachher-Ansicht fur die Beurteilung des Schérfens

Das SCHARFEN selbst wird mit vier Reglern erledigt, die Photoshop-Nutzern
aus dem dortigen Filter UNSCHARF MASKIEREN bereits bekannt vorkommen
durften. Mit BETRAG wird die Stdrke der Scharfung eingestellt, mit Rapius der
Bereich, in dem die Kontrastanhebung an Detailkanten vorgenommen wird.
Stellt man hier einen zu hohen Wert ein, bekommt man unangenehme helle
und dunkle Sdume. Unter dem Punkt DEeTAILS stellt man ein, wie fein oder
grob ein Bilddetail sein muss, damit es von der Scharfung betroffen oder
ignoriert wird. Unter dem MenUpunkt Maske kann man die Scharfung auf

A Abbildung 7.35
Bildausschnitt im Navigator

< Abbildung 7.36
Einstellung flr die Beseitigung der
CHROMATISCHEN ABERRATION

Vorher || Nachher

A Abbildung 7.38
Die Schérfung in der Vorher-
Nachher-Ansicht

A Abbildung 7.39
Die Einstellmoglichkeiten fur
SCHARFEN
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A Abbildung 7.40
Rauschbekampfung in Lightroom

Abbildung 7.41 »

Ausschnitt einer alten, verrauschten
Fischaugenaufnahme im

NAVIGATOR

Abbildung 7.42 »»
Die RAUSCHREDUZIERUNG im Vorher-
nachher-Vergleich

herausstechende Kanten im Bild beschranken. Dadurch kann verhindert
werden, dass eventuell vorhandenes Bildrauschen als Detail erkannt und
durch Schérfen betont wird (Rauschbekdmpfung und Scharfung arbeiten
meist je gegeneinander).

7.2.6  Rauschen

Weniger bei AuBenaufnahmen im Tageslicht, dafir aber umso mehr bei
Dammerungs- und Abendbildern hat man teilweise massiv mit Bildrauschen
zu kampfen. Bei Innenaufnahmen, wo man zumindest bei 360°-Panorama-
aufnahmen kaum einen Blitz verwenden kann, tritt das gleiche Problem auf.
Auch wenn die Kamerasensoren immer besser und empfindlicher werden, so
dass das Rauschen auch bei einer Verstarkung der ISO-Werte nicht mehr
allzu stark ausféllt, bleibt die Einstellung RAUSCHREDUZIERUNG ein wichtiges
Thema.

Nachher [

Die RAUSCHREDUZIERUNG bei Lightroom ist nicht besonders vielféltig einstell-
bar. Zwei Regler kimmern sich um das Helligkeitsrauschen (LumiNnANZ) und
um das Chrominanzrauschen (FARBE). Leichtes bis mittleres Bildrauschen
lasst sich damit gut in den Griff bekommen. Ab etwa ISO 800 wird es aller-
dings problematisch. Dann hilft meist nur noch eine externe Bearbeitung in
Photoshop. Einige Konkurrenten von Lightroom sind hier besser ausgestat-
tet. So hat Bibble (siehe Abschnitt 7.4.4) den Profi-Rauschfilter Noise Ninja
eingebaut, der auch als Photoshop-Plug-in verfliigbar ist und der zu dem
Besten zdhlt, was der Markt derzeit zu bieten hat.
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7.2.7 Vignettierung

Die heutige Objektivqualitdt ist auch bei Kompaktkameras schon sehr hoch.
Selbst Mobiltelefone kommen mit Zeiss-Optiken daher. Deshalb spielt das
Phdnomen der Vignettierung (Randabschattung) eines Objektivs in der Regel
kaum noch eine Rolle. Profi-Optiken leuchten auch bei kurzen Brennweiten,
die diesen Fehler eher zeigen als Teleobjektive, bis in die Bildecken gleich-
maRig aus. Bei einem einzelnen Bild ist die Vignettierung deshalb meistens
nicht wahrnehmbar.

Bei einem Panorama sieht die Sache allerdings anders aus. Hier werden
benachbarte Bilder zusammenmontiert und der Montagebereich, in dem
sich die Bilder tberlappen, liegt am Bildrand, wo die Vignettierung zum Tra-
gen kommt. Das fuhrt unkorrigiert zu dunklen, senkrechten Sdumen, die
auch bei perfekter Montage und nach einem Uberblenden in den Uberlap-
pungsbereichen bemerkbar bleiben. Besonders gnadenlos ist ein klarer
blauer Himmel, in dem selbst die schwachste Vignettierung auffallt.

HINWEIS

Es ist stets besser, die Vignet-
tierung bereits vor der Montage
(Stitching) des Panoramas zu
korrigieren. Eine ganze Reihe von
Stitching-Programmen haben fiir
das Uberblenden der Bildkanten
sehr leistungsfahige Methoden
auf Lager, doch auch diese haben
ihre Grenzen und freuen sich tber
bereits gut vorbereitetes Material.

v Abbildung 7.42
Dunkle, senkrechte Saume im
Panorama durch Vignettierung

Bevor man die Vignettierung korrigieren kann, muss man sie messen. Das

geht nicht am Motiv selbst, weil man daftr eine moglichst gleichmaBig aus-
geleuchtete Flache braucht. Die Messung muss man nur ein einziges Mal fur
eine bestimmte Brennweiten-Blenden-Kombination eines Objektivs durch-
fihren und kann sie dann abspeichern.

Ein solche Flache kann ein einfaches, diinnes Blatt Papier sein. Dieses hélt
man gegen ein Fenster und so nah vor das Objektiv, dass es nicht mehr
scharf stellen kann und man im Sucher nur eine weile oder hellgraue Flache
sieht. Man kann das Papier auch mit einem Klebestreifen am Fensterglas
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A Abbildung 7.44
Messbild fir die Vignettierung
aufnehmen

Neutrale Zlelfarbe wihlen:

A Abbildung 7.45
WeilRabgleich

A Abbildung 7.47

Neutrales HiSTOGRAMM
Abbildung 7.48 »

Verschieben von BETRAG, bis der
Peak im HisToGRAmm moglichst
schmal wird
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befestigen. Ganz wichtig ist, dass das Bild an keiner Stelle Gberbelichtet ist,
etwas dunkler hingegen ist in Ordnung.

Nach dem Laden eines solchen Bildes in Lightroom muss man zuerst einen
WeiRabgleich vornehmen. In diesem Fall sieht man, dass das nétig ist, denn
unter HisToGRAMM sind ein gelber und ein blauer »Peak« zu sehen. Wir
bendtigen aber eine farbneutrale Flache, in der es nur einen einzigen, grauen
Peak gibt. Wir nehmen bei den GRUNDEINSTELLUNGEN das Werkzeug zur
WEISSABGLEICHAUSWAHL und klicken irgendwo in das Bild, um die Auf-
nahme zu neutralisieren. Der Histogramm-Peak wird grau.

IMG_2265.CR2
/50 Sek. bei f /56,150 100
55 mm (18.0-55.0 mm)

A Abbildung 7.46

Die Messaufnahme fiir die Vignettierung in der Ansicht ENTWICKELN

Nun kann man im Bereich VIGNETTIERUNG der Ansicht ENTWICKELN die Regler
verschieben. Man beginnt immer mit BETRAG und ldsst MITTELPUNKT vorerst
auf null stehen. Visuell ist kaum zu beurteilen, ob die Flache durch die Ver-
anderung gleichmaRiger wird oder nicht.

IMG_2265.CR2
/50 Sek. bei f / 5,6,150 100
55 mm (18.0-55.0 mm)
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Das Messinstrument ist das HisToGRAMM. Es zeigt die Anzahl von Tonwer-
ten an, die in einem Bild bei verschiedenen Helligkeiten vorhanden sind.
Daraus folgert, dass eine absolut gleichmaRige, einfarbige Flache eigentlich
nur einen ganz diinnen Peak haben dirfte. Verschiebt man nun den Regler
BETRAG, so wird der Peak in einer Richtung dlnner, in der anderen breiter,
und irgendwo wird man eine Stelle finden, an der er am dlnnsten ist: Hier
bleibt der Regler BETRAG erst einmal stehen.

Nun versucht man, das Ergebnis mit dem Regler MITTELPUNKT zu verbes-
sern. Er stellt ein, ob die Korrektur der Vignettierung mehr zur Mitte oder
mehr zum Rand hin wirkt. In unserem Fall mit einem nicht sehr hochwer-
tigen Objektiv bleibt der Regler MiTTELPUNKT am linken Ende der Skala
héngen, deshalb kann das Ergebnis in diese Richtung nicht mehr weiter ver-
bessert werden. Es ldsst zwar noch etwas zu wiinschen lbrig — dennoch ist es
weit besser als zuvor. Fahrt man mit dem Cursor zur Kontrolle Gber das Bild,
zeigen die Werte Abweichungen von etwas mehr als +/— 1%. Das ist zwar
nicht optimal, aber visuell nicht mehr als Fehler wahrnehmbar und daher
gut genug, dass eventuelle Helligkeitsschwankungen spater vom Stitching-
Programm ausgeblgelt werden kénnen. Der untere Teil von VIGNETTIERUNG
(NACH FREISTELLEN) ist flr uns uninteressant. Hier muss alles auf null stehen
bleiben.

7-3 Export der bearbeiteten Bilder

Flr den Export der Bilder aus einem Katalogprogramm wie Lightroom stellen
sich die Fragen nach den Anforderungen, die das nachfolgende Stitching-
Programm hat, nach der Ausgabeform sowie der letztlich geplanten Gesamt-
bildgroBe.

7.3.1  Anforderungen

Ausgehend von bestimmten Ausgabeformen und -gréRen kann man einige
Kriterien benennen, die Gber den Export aus einem Katalog und Bildvorbe-
reitungsprogramm entscheiden. Fur eine ganze Reihe von Zwecken ist ndm-
lich die OriginalgroRe viel zu groR. Nimmt man zu groBe Bilder, blrdet man
dem Stitching-Programm und dem Rechner nur unnétige Lasten auf. Hat
man zu kleine Bilder, wird die AusgabegroRe nicht in vernunftiger Qualitat
erreicht. Auch die Farbtiefe ist von Interesse (8 oder 16 Bit) sowie eine even-
tuelle Kompression (bei JPEG oder TIFF).

Einstellungen speichern

Eine einmal gefundene Einstellung
fur die ViGNETTIERUNG kONnnen Sie
bei ENTWICKELN links unter VorGA-
BEN mit dem kleinen Plus-Zeichen
abspeichern. Im folgenden Dialog
werden Sie gefragt, welche Pa-
rameter abgespeichert werden
sollen. Hier wahlen Sie alle mit
NICHTS AUSWAHLEN ab und klicken
lediglich VIGNETTIERUNG an. Benen-
nen Sie das Ganze am besten nach
dem Objektiv und der Blende,

fur die diese Einstellung gilt.

Exportieren... |,

A Abbildung 7.49
Export der bearbeiteten Bildern aus
Lightroom
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EinzelbildgroBe schitzen

Angenommen, Sie wollen lhr
Panorama auf einem rollentaug-
lichen Drucker einen Meter breit
ausdrucken: Viele Tintenstrahl-
drucker benétigen eine Bildauf-
|6sung von 240dpi fur einen
sauberen und scharfen Druck.
Die benétigte Endbreite fir das
Panorama errechnet sich in Pixel:

100cm / 2,54 x 240 = 9449 Pixel.

Die 2,54 braucht man fur die
Umrechnung von Zoll (dpi =
Dots per Inch) auf Zentimeter.
Wenn das Panorama aus zehn
Einzelbildern im Hochformat
besteht, dann ergibt das fur ein
Bild 945 Pixel + etwa 30% Zu-
gabe fir die Uberlappung = ca.
1300Pixel. Das ist bei einem
Hochformat die kurze Seite. Bei
der Proportion einer Kleinbildka-
mera von 2:3 ist die Einzelbild-
grole 1300 x 1950 Pixel, also
gerade einmal 2,5 Megapixel.

» Haben Sie viele Aufnahmen mit eher ldngerer Brennweite und wollen ein
grofes Panorama flr den Druck montieren, so sollten Sie sich die Muhe
machen, ungeféhr zu Uberschlagen, wie groB die Einzelbilder fur die Mon-
tage sein mussen (siehe nebenstehende Box).

» Wenn Sie moglichst grol8 drucken oder ausgeben wollen, z. B. fir die Web-
ausgabe mit Zoomify oder eine andere Methode, die das interaktive Ver-
groBern (siehe Abschnitt 12.1.7) erlaubt, nehmen Sie die OriginalgroRe.
Hier sind dann durch Prozessorleistung, Arbeitsspeicher, Festplattenplatz
und Geduld die Grenzen gesetzt.

» Wollen Sie sphdrische Panoramen aus Fischaugenbildern zusammenset-
zen, nehmen Sie am besten immer die Originalgrofe, weil Sie nicht viele
Aufnahmen haben und der Vorrat an Aufldsung begrenzt ist. Weil Panora-
men aus solchen Bildern im Montageprozess die extremsten Verzerrungen
erfahren, empfiehlt sich hier die Ausgabe als TIFF mit 16 Bit Farbtiefe,
um eine moglichst hohe Qualitdtsreserve zu behalten. Bei den wenigen
Bildern fallt die an sich erhebliche GroRe von TIFF-Dateien nicht so sehr
ins Gewicht. Man kann TIFF-Bilder mit der LZW- oder der ZIP-(Packbits)-
Methode komprimieren. LZW ist verlustbehaftet und nicht zu empfehlen,
ZIP ist sehr effektiv und ohne EinbuRen in der Bildqualitat, wird aber von
manchen Programmen nicht ausgelesen. Das missen Sie eventuell aus-
testen.

» Fir geplante Retuschen und aufwendigere Farb- und Tonwertkorrekturen
sollte ebenfalls auf TIFF-Dateien mit 16 Bit Farbtiefe gesetzt werden.

» Wollen Sie bei dem fertigen Panorama keine groReren Farb- oder Ton-
wertkorrekturen vornehmen, kénnen Sie das Stitching-Programm auch
mit JPEG-Bildern futtern, weil in einem solchen Fall die 8 Bit Farbtiefe
ausreichen. Die kleinen Dateien eignen sich vor allem fir Panoramen
aus vielen Einzelbildern. Die Kompression sollte man aber nur schwach
einstellen; zwischen 90 und 100% sind normalerweise keine sichtbaren
Effekte der Kompression zu erkennen. JPEGs kénnen von allen Stitching-
Programmen gelesen werden.

7.3.2  Export aus Lightroom

Da Lightroom wie viele andere Katalogprogramme das Originalbild nie an-
tastet oder gar bearbeitet, sondern die durchgefiihrten Bearbeitungen le-
diglich als Protokoll in seiner Datenbank abspeichert, missen fir die Wei-
terverarbeitung zu einem Panorama »echte« Bilddateien exportiert werden.
Nun wird das Originalmaterial als Kopie bearbeitet und bei Bedarf auch ver-
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kleinert. Es wird als neue Datei im TIFF-, JPEG- oder PSD-Format an eine
gewlnschte Stelle, meist auBerhalb der eigentlichen Bildbestande, kopiert.
Dies ist in der Regel eine Art Projektordner, von dem aus das Panorama
montiert wird. Diesen Vorgang bezeichnet Lightroom als Export.

Nach einem Klick auf den Button ExXPORTIEREN im Modul BIBLIOTHEK, mit
dem Menii-Befehl DATEI « ExPORTIEREN odermitdem Shortcut [Strg ]+ o ]+(E]
gelangt man zum Dialog EXPORTIEREN.

00e Exportieren.

Vorgabe: 9 ausgewihlte Fotos exportieren nach:
v Lightroom-Vorgaben

Fir E-Mai| ‘E Dateien auf Datentrager
JPEGS in voller Groe brennen | M El

Nach DNG exportieren
¥ Benutzervorgaben

| v Speicherort fiir Export

Exportieren in: | Spezieller Ordner @
Ordner: /Volumes/LACIE_L60CE/_PANOBUC...ung_preproduction/Q7_material/pleiv
[ In Unterordner ablegen:  Von Lightroom gebrannte Exporte o
] Diesem Katalog hinzufigen
Dateien: | Nach weiterer fragen 2]
¥ Dateibenennung ‘1‘
Vorlage: [ 2]
Benutzerdefinierter Text: | pleiv Anfangsnummer: |1 9
Beispiel: pleiv_01jpg
'V Dateieinstellungen ‘w
Format: [ JPEG B QU et —) 100
Farbraum: | sRGB Q
|v BildgroBe ‘
# In Bildschirm einpassen: [ Breite & Hohe # Nicht vergriibern
w: (1024 | H: [1536 Auflosung Pixel/Zoll 4 a
‘ Hinzufigen Entfernen v

Zusatzmodul-Manager... Abbrechen

Y

Zundchst legt man fest, wohin die zu exportierenden Bilder gespeichert wer-
den sollen @. Hier wéhlt man die Einstellung SPEzIELLER ORDNER, sucht den
gewinschten Ordner aus und ldsst die anderen Méglichkeiten auBer Acht.
Die originalen Dateinamen, die Ublicherweise von der Kamera mit einem
Kirzel und einer laufenden Nummer versehen wurden, lassen sich unter
DATEIBENENNUNG @ mit sprechenden Namen und einer neuen Nummerie-
rung versehen. Geht man im Pulldown-Meni VORLAGE auf BEARBEITEN, SO
6ffnet sich der DATEINAMENVORLAGEN-EDITOR, mit dem man eigene Benen-
nungsregeln erstellen kann. Im ndchsten Abschnitt (DATEIEINSTELLUNGEN @)
legt man das Dateiformat fest, eine eventuelle Kompression und bei TIFF die
Farbtiefe von 8 oder 16 Bit. Unter FARBRAUM hat man die Méglichkeit, ein
Farbprofil an die Bilder anzuhdngen. Unter BILDGROSSE @ wird die gewlinschte
Abmessung der Bilder angegeben. Sicherheitshalber sollte hier die Checkbox
NICHT VERGROSSERN angeklickt sein. Den Wert fir die Auflésung kann man
hier angeben, muss dies aber nicht tun, weil sich die nachfolgende Montage-

Vorgabe: | userdef_nnn_orig 2]

Beispiel: pleiv_001_(_MG_2458).jpg

Benutzerdefinjerter Text
_{_ Originaldateiname

Folgenummer (001}

Bildname

| Dateiname ) (Einfugen )
[ originaldatei %) ( Einfugen )
Seguenz und Datum

[ ©1} ) (Einfagen )
| Datum (i) W (Einfagen )
Metadaten

[ Bezei g %) ( Einfugen )
[ &) (Einfugen )
Benutzerdefinierter Text

Abbrechen @

A Abbildung 7.50
Editor fir die Benennungsregeln

< Abbildung 7.51
Der obere Teil des Export-Dialogs
in Lightroom

Bearbeitet man das Panorama
spdter noch, sollte unter FArB-
RAUM das Farbrofil der Kamera
stehen (meist sRGB, bei besseren
Spiegelreflexmodellen auch Apose
RGB (1998)). Soll lediglich fiir
die Webdarstellung ausgegeben
werden, sollte man sRGB neh-
men, fur spdteren Druck Adobe
RGB. PROPHOTO RGB und ANDERE
frei wahlbare Farbprofile blei-
ben hier denen vorbehalten, die
eigene Farb-Workflows haben
und genau wissen, was sie tun.
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Abbildung 7.52 »
Der untere Teil des Export-Dialogs

Nach Expor ¥ Keine Aktion

Anwendung In Finder anzeigen
In Adobe Photashop C54 6ffnen

In Adobe Photoshop C52.app dffnen
In anderer Anwendung &ffnen...
Bildreihe mit AutopanoPro offnen |

Jetzt zum Ordner "Export Actions" wechseln

= Export Actions

[ Application Support
| ] @ Library

opp R
(& Benutzer

B ENGINE
&ffnen al MP

A Abbildung 7.53

Eine Verknlpfung im Ordner Ex-
PORT ACTIONS erscheint im entspre-
chenden Meni des Export-Dialogs
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software darum meist nicht kimmert und man diesen Wert auch dort noch
angeben kann bzw. am Ende der Nachbearbeitung, z.B. in Photoshop.

Vorgabe 9 ausgewahite Fotos exportieren nach:
¥ Lightroom-Vorgaben
: .. =

For E-Mail = Dateien auf Datentriger

JPEGS involler Grofie brennen | BB o

Nach DNG exportieren 4

Farbeaus .

‘v Benutzervorgaben

[ v Bildgrane |

# In Bildschirm einpassen: # Nicht vergroiem

w:[1024 | H: [1536 | [Pixel 8]  Aufisung Pixel/Zoll =]

‘ V Ausgabeschirfe ‘

[ Schirfen fur: Bildschirm Starke: [ Standard

[ ¥ Metadaten ]

(] Eingebettete Metadaten minimieren
[ stichworter als Lightroom-Hierarchie schreiben

[ Copyright-wasserzeichen hinzufugen

v Nachbearbeitung ‘

Nach Export: [ Keine Aktion B

Anwendung: Anwendung wahlen.. ~ ( wahlen...

Hinzufigen Entfernen v
Zusatzmodul-Manager... Abbrechen ) (‘Exportieren-)
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Im unteren Teil der Dialogbox ExPORTIEREN kdnnen noch weitere Einstellun-
gen vorgenommen werden. Die AUSGABESCHARFE @ kann man in der Regel
unberiicksichtigt lassen, weil normalerweise entweder bereits unter ENTWI-
CKELN geschdrft wurde oder das spdter in der Post-Production erledigt wird.
Die Abteilung METADATEN @ entscheidet, welche zusdtzlichen Daten in die
auszugebenden Bilder eingebettet werden. Alle drei Checkboxen bleiben bei
Panoramabildern gewdhnlicherweise nicht ausgewdhlt.

Die NACHBEARBEITUNG @ bietet eine angenehme Verkiirzung des Work-
flows. Hier kann man namlich, nachdem alle Bilder fertig ausgegeben sind,
diese automatisch an ein Stitching-Programm UGbergeben, wenn dieses
erlaubt, mit einer Bilderreihe gestartet zu werden. Das funktioniert nicht mit
allen Programmen und auch nicht auf einem Mac- oder Windows-Rechner
gleichartig. Hier missen Sie ein wenig ausprobieren. Geht man auf das Pull-
down-Menli NAacH ExporT und wahlt dort JETzT zum ORDNER »EXPORT
ACTIONS« WECHSELN, so Offnet
Lightroom den fir diese Zwecke
eingerichteten Ordner, der bei
Mac und Windows verschie-
dene Standorte hat. Dort kann
man eine Verknlpfung (Win-
dows) oder ein Alias (Mac) von
einem Programm (oder Skript)
hinterlegen, mit dem die gerade




exportierten Bilder gedffnet werden sollen. Der Name der Verknlpfung, den
man frei wahlen kann, taucht nun im MenU auf. Hier wurde das mit Auto-
pano Pro getestet, wo lediglich die Einzelbilder noch einer Gruppe zugeord-

net werden mussten.
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Die vielfdltigen Einstellungen, die der Export-Dialog bietet, verlangen natir-
lich nach einer Moglichkeit, diese abzuspeichern. Auf der linken Seite des
Dialogs finden Sie dazu die Abteilung VORGABEN, in der Sie die aktuellen
Einstellungen mit HINZUFUGEN abspeichern kénnen.

-

Im Finder anzeigen
Im Ordner in Bibliothek anzeigen
In Sammlung anzeigen

Bearbeiten in » In Adobe Photoshop CS4 bearbeiten...
_____ 1 . In Adobe Photoshop CS3.app bearbeiten...
Markierung festlegen >
2464.CR2 Bewertung festlegen > In Photoshop als Smart Objekt 6ffnen...
peerrao Farbbeschriftung festlegen > In Photoshop zu Panoramabild zusammenfiigen...
Stichwortkiirzel hinzufigen In Photeshop zu HDR zusammenfiigen...

In Photeshop als Ebenen 6ffnen...

Zur Schnellsammlung hinzufiigen
Virtuelle Kopien anlegen

Eine weitere, sehr angenehme Abkirzung neben dem Exportieren gibt es,
wenn Sie die Funktion PHOTOMERGE in Photoshop CS3 oder CS4 als Stit-
ching-Programm verwenden wollen. Hier missen Sie in der Ansicht BisLio-
THEK nur mit der rechten Maustaste auf BEARBEITEN IN und dort auf IN PHO-
TOSHOP ZU PANORAMABILD ZUSAMMENFUGEN gehen. Im Men( finden Sie den

< Abbildung 7.54

Die Bilder sind tUber eine Export
Action aus Lightroom direkt an
Autopano Pro Ubergeben worden.

Vorgabe:

w Lightroom-Vorgaben
Fur E-Mail
JPECs in voller Griéke brennen
MNach DNG exportieren

w fuer_panos
1024x768_j80_auto_open_in
panc_jpeg 100_lkx1lk

w Benutzervorgaben
16bit_tiff_zip_no_resize
1kx1k_blog
fullsize_psd_8bit

| Hinzufiigen | Entfernen

A Abbildung 7.55
Abspeichern von Export-Vorgaben
in Lightroom

< Abbildung 7.56

Bildreihe direkt von Lightroom an
die Funktion PHoTOMERGE in Photo-
shop tUbergeben

v Abbildung 7.57

Das aus den hier vorbereiteten
Bildern zusammengefiigte Pano-
rama (Location: Pleiv, Graublinden,
Schweiz)
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A Abbildung 7.58

Bridge kann Meta- und Bearbei-
tungsdaten aus Lightroom lesen
und darstellen.

Abbildung 7.59 »

Der Dialog CAMERA RAw hat groRe
Ahnlichkeit mit dem Modul
ENTWICKELN in Lightroom.

100

Befehl unter FoTo. Allerdings tibergibt Lightroom die Bilder bei diesem Weg
(anders als Uber den Export-Dialog) zwar mit allen Bearbeitungen, aber im-
mer in OriginalgroBe, so dass man ein groBes Endergebnis zu erwarten hat.

7-4 Weitere Programme

Der zuvor am Beispiel von Adobe Lightroom erlduterte Prozess der Vorbe-
reitung von Bildreihen fiir die Montage von Panoramen ldsst sich ohne Wei-
teres auf eine ganze Reihe anderer Programme Ubertragen, die dafiir infrage
kommen und die in der Folge kurz vorgestellt werden sollen. Nicht zufdllig
sehen sich all diese Programme recht dhnlich, wenn man die Benutzerober-
flichen betrachtet.

7-4.1 Adobe Bridge — Camera Raw

Wer bereits mit Photoshop arbeitet, hat seit der Version CS2 das Programm
Adobe Bridge automatisch mit installiert. Bridge hat mit Lightroom eine
ganze Reihe Gemeinsamkeiten. Beide Programme stammen aus dem Hause
Adobe und benutzen auch zum Teil die gleiche Technologie, besonders was
die Behandlung von Rohdaten-Bildern angeht. Arbeitet Lightroom aber mit
virtuellen Ordnungsmechanismen und ldsst die Originaldaten in Ruhe, so ist
Bridge im Gegensatz dazu ein echter Datei-Browser, der nur mit physisch
vorhandenen Dateien umgeht und vollen Systemzugriff hat. Auch verfugt
Bridge nicht Uber eine Datenbank, kann aber sehr wohl mit Stichwértern
und Metadaten umgehen und arbeitet hier gut mit Lightroom zusammen.
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50100 28-135 bei 28 mm
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Seit der Version CS3 steht der Dialog CAMERA Raw, der dem Modul ENTWI-
CKELN in Lightroom weitgehend entspricht, nicht wie urspringlich nur far
Rohdaten-Bilder zur Verfugung, sondern auch fur JPEGs und TIFFs. Mit der
rechten Maustaste (IN CAMERA RAW OFFNEN) oder [Strg]+(R] kénnen Sie
eine Reihe ausgewdhlter Bilder in Camera Raw 6ffnen. Adobe nennt dieses
System Multi Image Camera Raw. Die Bearbeitungsmoglichkeiten sind fast
identisch zu denen in Lightroom. Sind in diesem Dialog alle geladenen Bilder
ausgewdhlt, werden alle (wie in Lightroom mit AUTOMATISCH SYNCHRONI-
SIEREN) gleichzeitig bearbeitet. Am Ful des Dialogs kénnen Sie DateigroRe,
Farbtiefe, Farbprofil und Auflésung angeben und mit BILDER SPEICHERN diese
an einer beliebigen Stelle zur weiteren Bearbeitung ablegen, ohne dafuir Pho-
toshop offnen zu mussen.

7-4.2 Aperture

Nur fur Mac OS X erhdltlich ist Aperture von Apple. Das Programm ist der
unmittelbare Konkurrent von Lightroom und bewegt sich auch in der glei-
chen Preisklasse. Von den Funktionen her dhneln sich beide ebenfalls sehr
stark. Die Einstellmoglichkeiten der Farbkorrektur von Aperture sind denje-
nigen von Lightroom jedoch Uberlegen. Hier hat sich Apple Features von
seinem professionellen Videoschnittprogramm Final Cut Pro ausgeborgt.

noeo Aperture

(7} S B a5 =

Informationen : Importiren  Neu © E-Mail Diashow Alle Projekte

Auto-Belenung: | ) | Auto-Tor

v ¥ weitabgleich
Temperatur 4 (1 5000K
el e ———

v @ selichtung

. Adobe Bridge

Bridge ist nicht separat erhdltlich,
sondern integraler Bestandteil der
verschiedenen Mac- und Win-
dows-Versionen der Creative Suite.
Es wird bei jedem grofen Adobe-
Programm automatisch mit instal-
liert.

o Apple Aperture

Aperture (nur Mac OS X) kostet
etwa 200 Euro. Eine 30 Tage lang
voll funktionsfahige Demoversion
gibt es hier: www.apple.com/de/
aperture.
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Ein weiterer Vorteil ist die Moglichkeit, fir Aperture Plug-ins von Dritther-
stellern zu bekommen. Bei Lightroom ist diese Erweiterungsméglichkeit bis
jetzt auf die Ausgabe und das Export-Modul beschrdnkt. Beide Vorteile von
Aperture werden allerdings vom grofien »Leistungshunger« der Software
neutralisiert — das Programm ist nur auf aktueller Apple-Hardware vernunftig
nutzbar. Der Ressourcenanspruch Lightroom von ist sehr viel gemaRigter.

4. Capture One
e Capture One 7:43 P

Das von Phase One produzierte Phase One stellt neben Digitalriickteilen fir Mittelformatkameras mit Cap-
Capture One kostet 99 Euro, die

Pro-Version mit mehr Features 299
Euro. Beide sind fir Mac und Win-

dows verflgbar. Infos und eine
30-Tage-Demoversion finden Sie arbeitet Capture One alle gdngigen Rohdatenformate und kann professionell

ture One eine hervorragende RAW-Software her, die eine der dltesten am
Markt ist. Urspriinglich mit einem Fokus auf die Studiofotografie mit einer
sofortigen Ansicht der aufgenommenen Bilder am Computer konzipiert, ver-

unter: www.phaseone.com. mit Verschlagwortung und Metadaten umgehen.

Abbildung 7.61 »
Die Oberflache von
Capture One

7.4.4 Bibble

Ein weiterer Kandidat, der bei der Massenbearbeitung von Rohdaten, TIFFs
und JPEGs infrage kommt, ist Bibble Pro. Seine besonderen Merkmale sind
die hohe Geschwindigkeit und dass mit Noise Ninja ein exzellentes Werk-
zeug zur Rauschreduzierung eingebaut ist. Die Moglichkeiten der Farb- und
Tonwertkorrektur sind im Wesentlichen die gleichen wie bei Lightroom.
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7-4.5 Canon Digital Photo Professional

Ein einfacheres Programm zur Reihenbearbeitung von JPEGs, TIFFs und Roh-
daten-Bildern fur die Panoramaherstellung ist Digital Photo Professional, das
Canon zu seinen Digitalkameras in die Schachtel legt. Es hat viel weniger
Bearbeitungsmoglichkeiten als Lightroom und seine unmittelbaren Konkur-
renten und muss flr die Reihenbearbeitung auf ein separates Batch-Pro-
gramm zuriickgreifen. Dafurr steht es allerdings Canon-Nutzern gratis zur
Verflgung.

» 3 TeiLIL_aumnanme
¥ (3 TeilIn_progukiion_bearbeitung
v [ 07 _sichtung_preproduetion

b Bibble

Bibble Pro kostet 160 USD, die
Lite-Version mit reduzierten Fea-
tures 90 USD. Beide Versionen
sind fur Mac, Windows und Linux
verflgbar. Infos und eine zeitlich
befristete Demoversion erhalten
Sie unter: www.bibblelabs.com.

< Abbildung 7.62
Das Rohdaten-Programm
Bibble Pro

E‘ Canon DPP

Digital Photo Professional ist einer
ganzen Reihe von Canon Digitalka-
meras beigepackt und nicht sepa-
rat erhdltlich. Es ist fir Mac und
fur Windows verfugbar.

< Abbildung 7.63
Canon Digital Photo
Professional
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7-4.6  Microsoft Expression Media

[ Als letztes Beispiel einer Katalogsoftware sei Expression Media genannt. Es
h— Microsoft Expression Media ist Bestandteil der Expression Suite von Microsoft. Mit dieser Sammlung von
Expression Media ist fiir Mac und Webdesign-, Animations- und Grafikprogrammen will Microsoft der Markt-

Windows verfiigbar und kostet fuhrerschaft von Adobe in diesem Bereich eigene Software entgegenstellen.
etwa 200 Euro. Eine Demoversion
finden Sie hier: www.microsoft.
com/germany/expression/try-it.

Hierfur hat Microsoft auch Programme anderer Hersteller aufgekauft, dar-
unter neben der Mal- und Zeichensoftware Expression auch das ehemalige
iView MediaPro, das es fur Mac und Windows gegeben hat. Aus diesem
Grund ist Expression Media nun auch das einzige Programm innerhalb von
Microsoft Expression, das nicht nur auf Windows lauft.

Das Programm war schon friiher fur seine umfassenden Metadaten- und
Katalogfunktionen bekannt. Es bringt eine einfache Bildbearbeitung mit, die

Abbildung 7.64 ¥ auch in einer Stapelverarbeitung mit Bildreihen umgehen kann, also durch-
Microsoft Expression Media aus auch fur die Panoramaproduktion geeignet ist.
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8 Stitching

Unter Stitching (engl. fir Zusammennahen) versteht man das Montieren von
Reihenaufnahmen zu einem Panorama. Hierbei geht es nicht nur um eine
einfache Montage wie z.B. mit Hilfe von Ebenen in Photoshop. In der Regel
mussen die Einzelbilder vor diesem Zusammenfiigen noch entzerrt werden,
weil das fertige Ergebnis meistens eine gewdlbte Fliche wie ein Zylinder,
eine Kugel oder ein Kugelabschnitt sein wird. Fur das Stitching sind spezielle
Programme erforderlich, die diese Entzerrung erledigen, um das maoglichst
prdzise Zusammenpassen der Bilder zu garantieren.

onn e ann 2% L

s 1) ek oS et o [V ok AR (e (8

8.1  Grundprinzipien

Solche Entzerrungen per Hand oder z.B. mit Photoshop-Filtern wie unter
FILTER * VERZERRUNGSFILTER * OBJEKTIVKORREKTUR vorzunehmen, ist zwar
prinzipiell méglich, aber muhsam und vor allem nicht genau genug. Die
Linsenverzerrungen, die die Unzahl von moglichen Objektiven hervorrufen,
sind zudem oft mathematisch wesentlich komplizierter, als dass man diese

< Abbildung 8.1

Montage unentzerrter (links)
und entzerrter (rechts) Bilder
in Photoshop

8.1 Grundprinzipien |
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Abbildung 8.2 »

Die Mustererkennung funktioniert
oft auch bei unterschiedlich belich-
teten und farbdifferenten Bildern.

106 | 8 Stitching

mit den Bordmitteln handelstblicher Bildbearbeitungsprogramme wirklich in
den Griff bekommen kénnte.

Eine kleine Vorstellung von den Genauigkeitsanforderungen bekommt
man, wenn man bedenkt, dass bereits Abweichungen von zwei bis drei Pixeln
bei der Montage von zwei Einzelbildern zu deutlich sichtbaren Unscharfen
im Uberlappungsbereich fihren. Da solche Bilder oft 6 bis 10 Megapixel
haben, wird klar, dass diese Abweichungen weit unter 1 Promille liegen mus-
sen. Hier sind also Spezialisten gefragt, von denen es zum Glick genug gibt
und denen dieses Kapitel gewidmet ist.

Beim Stitching kommt es entscheidend auf eine moéglichst deckungsglei-
che Montage von benachbarten Einzelbildern an. Fehler duBern sich visuell
in der Verschiebung von Bilddetails. Deshalb gehen alle Stitching-Programme
davon aus, das Bild so weit zu entzerren, dass mehr oder weniger markante
zusammengehorige Bildstellen auf benachbarten Bildern nach der Montage
einen moglichst kleinen oder gar keinen Abstand mehr zueinander haben.

Diese Bilddetails kann ein solches Programm entweder automatisch
suchen oder sich solche Stellen vom Benutzer markieren lassen. Man kann
also zwei grundlegend verschiedene Verfahren voneinander unterscheiden:
Das erste Verfahren arbeitet mit Mustererkennung (Pattern Recognition), das
zweite verlangt das manuelle Setzen von Kontrollpunkten (Control Points).
Beide Methoden sollen im Folgenden kurz beschrieben werden.

8.1.1  Mustererkennung

Bei dieser Methode sucht das Programm selbststdndig auf zwei benachbar-
ten Bildern nach dhnlichen Bildstellen. Die internen Verfahren sind hierbei

mathematisch auBerordentlich kompliziert und werden von den Herstellern
zudem meist nicht offengelegt.




Die zu findenden Bildstellen konnen dabei unterschiedlich gedreht oder ver-
zerrt sein. Gute Algorithmen sind in der Lage, zusammengehorige Bildstellen
auch dann auf benachbarten Bildern zu erkennen, wenn diese starke Belich-
tungsunterschiede oder verschiedene Einstellungen fir den WeiRabgleich
aufweisen.

8.1.2  Kontrollpunkte

Hier ist das Auge des Benutzers gefragt: Gleiche Bildstellen auf benachbarten
Einzelbildern missen gesucht und manuell per Mausklick markiert werden.
Dieses Verfahren ist natlrlich arbeitsaufwendiger als bei Programmen mit
Mustererkennung. Daflir sieht aber das Auge manchmal, z. B. bei sehr dunk-
len oder sehr hellen Bildern, noch Bilddetails, bei denen die Mustererken-
nung passen muss. Das Auge kann zusammen mit dem Gehirn oft noch De-

tails ergdnzen und lokalisieren, die physisch im Bild gar nicht oder kaum
vorhanden sind.

8.1.3 Kombinationen beider Verfahren

Am Beginn der Entwicklung von Stitching-Programmen standen sich solche,
die ausschlieRlich auf Mustererkennung basierten (z. B. Realviz Stitcher) und
solche, die das Setzen von Kontrollpunkten erforderten (z. B. alle PanoTools-
basierten Werkzeuge), gegenlber. Da alle zwei Verfahren ihre Vorteile ha-
ben, arbeitet mittlerweile die Mehrzahl solcher Software mit Kombinationen
beider Verfahren. So erlaubt Autodesk Stitcher (vormals Realviz Stitcher) in
Féllen, in denen die Mustererkennung augenscheinlich gescheitert ist, das
nachtragliche Setzen von Kontrollpunkten.

% Fortschritt aktuelles Bild 26%
‘u| Zeit bisher 00:00:10
Restzeit ca. 00:00:41

(CAbbrechen )

A Abbildung 8.3

Automatische Montage mittels
Mustererkennung in Autodesk
Stitcher

v Abbildung 8.4
Manuelles Setzen von
Kontrollpunkten
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Abbildung 8.5 »
Manuelles Setzen von Kontroll-
punkten in Autodesk Stitcher

[SIFT]

SIFT (Scale-invariant feature trans-
form) ist ein leistungsfahiger Algo-
rithmus zur Bilderkennung, der
sehr tolerant gegentber Skalie-
rung, Drehung, Verzerrung sowie
Farb- und Helligkeitsunterschieden
ist.

Abbildung 8.6 »

Mustererkennungsroutine in PTGui,
das eigentlich vornehmlich auf dem
Setzen von Kontrollpunkten basiert

108 | 8 Stitching

Auf der anderen Seite sind Programme, die urspriinglich auf manuellen Kon-
trollpunkten basiert haben, durch Zusatzmodule ergdnzt worden, die diese
Kontrollpunkte automatisch mittels Mustererkennung setzen.

Ein Beispiel daftir ist der SIFT-Algorithmus (Autopano-SIFT), der hierfir in ei-
ner Reihe von PanoTools-basierten Programmen (und Ubrigens auch Photo-
shop) verwendet wird. Das manuelle Setzen von Kontrollpunkten beschrankt
sich hier mittlerweile nur noch auf die Korrektur von »Ausreiern«.

.66 Please wait...

Pattern matching...

8.2 Software

Die Auswahl der auf dem Markt befindlichen Software fir das Stitching von
Panoramabildern ist mittlerweile sehr gro geworden, und es ist nicht immer
einfach, eine richtige Entscheidung fur die eigenen Bedirfnisse zu treffen.
Dieser Abschnitt soll das verfligbare Angebot eingehend beleuchten und die
Auswabhl erleichtern.



Alle Programme beherrschen das Stitching selbst mehr oder weniger gut und
bieten eine mehr oder weniger grole Anzahl an Ausgabemoglichkeiten an.
Einige verfligen dartber hinaus noch Uber zusétzliche Features wie das Zu-
sammenfligen mehrerer Panoramen zu »virtuellen Touren« (siehe Kapitel 12,
»Ausgabe flr das Web«).

Bei der folgenden Auswahl steht ein méglichst umfassender Uberblick
ebenso im Vordergrund wie die Verflgbarkeit sowohl fiur Rechner mit
Windows-Betriebssystem als auch fir Macintosh-Computer. Alle wichtigen
Programme sind zum Glick fur beide Plattformen erhdltlich. Auch die Nut-
zer von diversen Linux-Systemen mussen sich beim Thema Panorama nicht
grdmen, denn auch im Bereich der Open-Source-Software werden einige
interessante Mdoglichkeiten geboten, um ohne finanziellen Aufwand fur die
Software durchaus professionelle Ergebnisse zu erzielen. Diese Open-Source-
Programme sind natdrlich auch fur Mac und Windows verfligbar.

8.2.1 Kamerasoftware: Canon PhotoStitch

Gratis und sowohl fiir Mac und Windows finden Sie zusammen mit anderen
Programmen den Stitcher Canon PhotoStitch in der Kameraschachtel der
meisten Canon-Digitalkameras. Die Software ist leider nicht frei erhdltlich
und setzt den Erwerb einer Canon-Digitalkamera voraus.

8ene PhotoStitch

Bilder anordnen
1. Klicken Sie auf [» J. um die Verkn(pfungsri zu wahlen, wenn alle Bilder geladen sind.
2. Ziehen Sie die Bilder in die korekts Verkniipfungsposition
3. Klicken Sie auf (2. Verknipfen].

1. Auswahl und Anordnung 2. Verknipfen

2 G >4 B +) L

3.Speichern

Léschen Drehen Vergréfiern Verkleinern

oz
* 33 Horizol
8 Vertikal
88 Matrix

eigergletscha... eigergletsche. ..

=Y : ] Yalr]
Anzanl dar Bilder: 10 769 x 1024 Echifarbe 7

Durch die Stellung von Canon als Marktfihrer in diesem Segment ist Photo-
Stitch allerdings derart verbreitet, dass es nicht nur hier erwdhnt, sondern
auch zu Beginn des Kapitels 9, »Praktische Arbeitsbeispiele«, mit einem
Workshop besprochen wird.

Keine Demoversion

Die beiden hier vorgestellten Pro-
gramme sind zwar gratis, aber
nicht frei verfligbar und an den
Kauf einer Digitalkamera des je-
weiligen Herstellers gebunden.
Deshalb kénnen wir Thnen Photo-
Stitch und Camedia Master leider
nicht auf der Buch-DVD zur Verfi-
gung stellen.

< Abbildung 8.7
Die Oberfliche von
Canon PhotoStitch
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Abbildung 8.8 »
Der Panorama-Stitcher von
Olympus Camedia Master Pro

U Stitcher Demo

Demoversionen von Autodesk
Stitcher fur Mac und Windows
kénnen Sie auf der Website des

Herstellers herunterladen: www.

autodesk.com/stitcher. Stitcher
2009 kostet 400 Euro.
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PhotoStitch ist sehr einfach aufgebaut und erlaubt selbst Laien mit wenig
Aufwand Panoramen zu erstellen, die auch gehobeneren Anspriichen ge-
recht werden, solange man nicht zu weitwinklige Objektive verwendet.
Selbst das Nachbessern nicht zufriedenstellender Bildanschlisse ist moglich.
Diese Moglichkeit ist bei einer Gratis-Software schon bemerkenswert.

8.2.2 Kamerasoftware: Olympus Camedia Master Pro

Bei Digitalkameras von Olympus ist die Basisversion Olympus Camedia Mas-
ter beigepackt. Fur etwa 20 Euro kann man im Onlineshop von Olympus
(www.olympus-shop.com) glinstig ein Upgrade auf die Pro-Version erwer-

ben, die auch Panoramabilder zusammenmontieren kann.
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Camedia Master Pro kann hinsichtlich der Montagequalitdt oft nicht mit Ca-
non PhotoStitch mithalten, hat aber bei Benutzung einer Olympus-Kamera
den Vorteil, das der bei vielen Modellen verfligbare Panoramamodus auto-
matisch erkannt wird und spéter die Fotos gleich richtig sortiert und ange-
ordnet werden kénnen.

8.2.3 Autodesk Stitcher 2009

Als eins der ersten Programme in diesem Bereich hat Stitcher, damals noch
als Produkt der franzdsischen Firma Realviz, bei der Montage von Panora-
men auf Mustererkennung gesetzt. Stitcher gehort seit dem Frihjahr 2008
zum Produkt-Portfolio der bekannten 3D-Software-Firma Autodesk.

Zuerst musste man benachbarte Bilder zumindest grob auf der Innenseite
einer gedachten Kugel anordnen, woraufhin Stitcher in den Uberlappen-



den Bildbereichen Ubereinstimmungen erkannt hat und die Bilder entspre-
chend montieren konnte. Dabei wurden die Einzelbilder dann entsprechend
gewolbt und entzerrt, so dass die Pixelabstinde dhnlicher Bildstellen mog-
lichst klein wurden. Daraus konnte auch auf die verwendete Brennweite

zurlickgerechnet werden.

Inzwischen muss man Einzelbilder in Stitcher nur noch in Ausnahmeféllen
manuell anordnen, in der Regel fugt das Programm alle Bilder einer Bilder-
serie automatisch zu einem Panorama zusammen.

Stitcher arbeitet prinzipiell auf Basis einer Kugelprojektion, kann aber
auch zylindrische Panoramen oder flache Ausschnitte berechnen. Durch die
Anordnung der Bilder in einer Kugel erreicht man auch den Kopfpunkt (Zenit)
und den FuRpunkt (Nadir), um dort entsprechend aufgenommene Bilder zu
montieren. Man bekommt also ein llickenloses Panorama mit einem Blick-
winkel von 360°x180°.

Stitcher kann seit einiger Zeit auch mit HDR-Bildern umgehen (siehe Kapi-
tel 14, »HDR-Panoramen«) und Bilder montieren, die mit Fischaugenobjek-
tiven aufgenommen wurden. Zusdtzlich kann man in Problemfallen Bilder
manuell mit Kontrollpunkten versehen.

Hervorragend ist der Umgang mit unerwlinschten Bildteilen und der Mas-
kierung von Objekten (sogenannte Stencils), die sich z. B. von einer Aufnahme
zur anderen bewegt haben.

Stitcher kann Panoramen in einer ganzen Reihe von Bild- und Dateifor-
maten ausgeben. Die wichtigste Form ist meist die Kugelabwicklung (equi-
rektangulares Bild).

< Abbildung 8.9
Die Benutzeroberfliche
von Autodesk Stitcher

A Abbildung 8.10
Bildmontagen im Zenit
und im Nadir
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A Abbildung 8.11

Mit der STenciL-Funktion kann man
unerwiinschte Bildteile vor der
Montage ausblenden.

Workshop

In Kapitel 9, »Praktische Arbeits-
beispiele«, finden Sie in Abschnitt
9.5 Schritt-fur-Schritt-Anleitungen
zu Autodesk Stitcher.

Abbildung 8.13 »
Panorama als sogenanntes Cubic
Cross in der Vorschau von Stitcher
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A Abbildung 8.12
Kugelabwicklung als Ergebnis der Panoramaberechnung in Stitcher,
hier im Vorschaufenster

Ein Panorama kann auch in Form der sechs Seiten eines Wirfels (kubisches
Panorama) berechnet werden. Diese Methode ist wichtig fur die Weiterver-
arbeitung in Vorbereitung auf die interaktive Ausgabe eines solchen Panora-
mas als QuickTime VR- oder Flash-Datei.

Stitcher ist eins der am ldngsten auf dem Markt befindlichen Programme
und entsprechend ausgereift. Es genligt in den allermeisten Fallen professio-
nellen Ansprichen. Zum Glick ist mit der Ubernahme von Realviz durch
Autodesk der ehemals hohe Preis ziemlich gefallen.



Ein groBer Teil der Software, die heute fir die Produktion
von Panoramen auf dem Markt ist, ware ohne die PanoTools
(urspriinglich »Panorama Tools«) nicht denkbar. Professor
Helmut Dersch (Fachhochschule Furtwangen im Schwarz-
wald) hat Ende der 1990er-Jahre begonnen, eine Sammlung
von Programmen zu entwickeln, die eine groRe Zahl von
Bildmanipulationen in hoher Qualitdt durchftihren konnten.
Vor allem optische Ver- und Entzerrungen lieBen sich damit
prazise und mit weit besseren Bildberechnungsverfahren als
z.B. Photoshop sie verwendet, durchfiihren. Diese Pano-
rama Tools lieRen sich allerdings nur mit Hilfe von Text-
dateien steuern. Das dnderte sich auch nicht, als die Pano-
Tools als Photoshop-Plug-ins verfugbar wurden.
Entsprechend steil war die Lernkurve.

Professor Dersch hat sich unter dem Druck der US-Firma
IPIX, die ein Patent auf die Erzeugung von sphdrischen Pano-
ramen aus Fischaugenbilder hielt und jeden verklagt hat, der
technisch auch nur ansatzweise in dessen Ndhe kam, aus der
Entwicklung zurtickgezogen, denn mit seinen PanoTools
konnte man das gleiche Ergebnis gratis erreichen. Eine Folge
der Klage war auch eine gedrosselte Version der PanoTools,
die mit einem maximalen Bildwinkel von 160° keine Fisch-
augenbilder verarbeiten konnte.

8.2.4 Autopano Pro

Autopano Pro ist aus einer Kombination der PanoTools mit einer Variante
des SIFT-Algorithmus hervorgegangen und war bereits in frihen Versionen
in der Lage, alle Anschltsse und Uberlappungen der Einzelbilder eines Pano-
ramas mit groBer Genauigkeit zu ermitteln. Es hat eine sehr komfortable Be-
nutzeroberfliche und macht dem »Auto« in seinem Namen alle Ehre. Viele

Dinge laufen vollautomatisch ab.

Autopano ist fir Mac, Windows und Linux zu haben und kommt mit Auf-
nahmen, die mit normalen (rektilinearen) Linsen gemacht wurden, ebenso
klar wie mit Fischaugenbildern. Es kann daraus sowohl zylindrische und
spharische Panoramen erstellen als auch flache (planare) Ausschnitte (Teil-
panoramen). Der SIFT-Algorithmus sorgt fir die automatische Erkennung
der Kontrollpunkte, die im Bedarfsfall manuell nachkorrigiert werden kén-
nen. Angenehmerweise lassen sich bei Autopano Pro viele andere Parameter

ebenfalls manuell andern.

Mittlerweile wird die Entwicklung der PanoTools von ei-
ner sehr aktiven Gruppe von Programmierern als Open-
Source-Projekt weitergefuhrt (panotools.sourceforge.net).
Das hat zu einer ganzen Reihe von inzwischen selbststan-
digen und teilweise auch kommerziellen Produkten ge-
fuhrt, die in weiterer Folge ndher beschrieben werden. Es
ging vor allem darum, die einzelnen Bestandteile der
PanoTools mit einer leicht verstandlichen Benutzerober-
fliche zu versehen und mit anderen Programmen zusam-
menarbeiten zu lassen.

Die PanoTools selbst werden nicht nur in verschiedenen
Programmen, sondern auch in Photoshop benutzt, wo sie
als Plug-ins fur unterschiedliche Bildmanipulationen ge-
nutzt werden kénnen (siehe Kapitel 10, »Ausgabeformen
und Konvertierungen«).

Die PanoTools sind grundsatzlich plattformunabhéngig
und, ebenso wie viele abgeleitete Programme, fiir Mac,
Windows und Linux verfugbar.

Website: www.panotools.org

Tutorials und Infos zu den PanoTools:
wiki.panotools.org

Mailingliste: tech.groups.yahoo.com/group/PanoToolsNG

fQ

: J Autopano Pro Demos

Auf der Buch-DVD finden Sie De-
moversionen von Autopano Pro fur
Mac, Windows und Linux im Ver-
zeichnis SOFTWARE/AUTOPANO_PRO.
Autopano Pro kostet 120 Euro. Zu-
sdtzlich finden Sie dort Demover-
sionen von Autopano Giga. Diese
erweiterte Programmvariante ist
auf sehr groBBe, sogenannte »Giga-
pixel«-Panoramen spezialisiert und
hat auBerdem ein Werkzeug fur
virtuelle Touren an Bord (siehe Ka-
pitel 12, »Ausgabe flir das Web«).
Es kostet 215 Euro (www.auto-
pano.net).
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Abbildung 8.14 »

Autopano Pro kann auch mit
Bilderserien mehrerer Panoramen
gefuttert werden.

Abbildung 8.15 »
Autopano Pro hat die Panoramen in
Gruppen einsortiert und berechnet
die Vorschauen.
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Eine der Stdrken von Autopano ist die selbststdndige Unterscheidung von
Bildern, die zu einem Panorama gehdren und solchen, die damit nichts zu
tun haben. Man kann Autopano sozusagen seinen kompletten Urlaubsbil-
der-Ordner »verfuttern«: Was als Panorama gedacht war, wird auch als sol-
ches berechnet, der Rest im Idealfall ignoriert.

!
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Autopano sortiert die Panoramen in der linken Spalte des Hauptfensters au-
tomatisch in einzelne Unterprojekte ein und berechnet gleich eine Vorschau
auf der rechten Seite.

Danach kann man den Erfolg der Automatiken beurteilen, eventuell misslun-
gene Panoramen durch SchlieRen aussortieren und im Editor der einzelnen
Panoramen die Feinarbeit erledigen, wenn diese nétig sein sollte. An sich ist
die Qualitdt von Autopano sehr hoch, ldsst sich hier aber noch steigern. Man
kann im Editor, der sich zu jedem Panorama aufrufen lasst @, nach fehlplat-



zierten Kontrollpunkten suchen und diese manuell nachbessern. Auch die
Automatik, die mit Hilfe der EXIF-Daten (Brennweite, Uhrzeit, Kameratyp
und -marke usw.) die Panoramen voneinander und von »Nicht-Panoramen«
unterscheidet und entsprechend zylindrische, sphérische oder planare Er-
gebnisse berechnet, liegt bei bestimmten schwierigen Motiven manchmal
daneben. Selbst das lasst sich korrigieren. Auch das gerade Ausrichten eines
Panoramas ist moglich, wenn der Horizont von Autopano nicht richtig er-
kannt wurde.
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8.2.5 PTGui

Eins der ersten Programme, das den PanoTools ein »Gesicht« verliehen hat,
war das PanoTools Graphic User Interface (kurz PTGui genannt), das der
Holldnder Joost Nieuwenhuijse im Jahr 2001 in der Version 1.0 herausge-
bracht hat. Erstmals waren die komplizierten und schwer bedienbaren Tools
in einer Schritt-fur-Schritt-Abfolge fur gréRere Kreise der Panoramafotogra-
fen zugénglich.

Setzte PTGui in den ersten Versionen noch auf den urspriinglichen Pano-
Tools auf und verlangte ausschlieflich manuelles Setzen der Kontrollpunkte,
so steckt mittlerweile eine eigene Weiterentwicklung der PanoTools darin und
zusatzliche Module, die insgesamt keine Wiinsche mehr offenlassen. PTGui
ist sicher von allen Programmen, die urspriinglich aus den PanoTools hervor-
gegangen sind, am weitesten entwickelt und kann ohne jede Einschrankung
als professionelles Werkzeug betrachtet werden. Fast alle Programme, die
eine Benutzeroberfliche flir die PanoTools zur Verfiigung stellen, orientieren
sich am Vorbild von PTGui.

<A Abbildung 8.16
Geraderichten eines sphdrischen
Panoramas in Autopano Pro

[ P
Yy

~~ PTGui Demo

Die Demoversionen von PTGui Pro
8 fir Mac und Windows finden Sie
auf der Buch-DVD unter SOFTWARE/
PTGui. PTGui kostet 79 Euro, die
Pro-Version 149 Euro. Infos finden

Sie unter: www.ptgui.com.
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Workshops

In Abschnitt 9.5 finden Sie zwei
ausfuhrliche Schritt-fur-Schritt-
Anleitungen flur die Anwendung
von PTGui in einfacheren und
schwierigeren Fallen.

Abbildung 8.17 »
Die Benutzeroberflache von
PTGui im SimPLE MODE
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Viele Profis geben PTGui auch den Vorzug gegeniiber seinem Gegenspieler
Autodesk Stitcher, weil es die komplette Kontrolle iber samtliche Parameter
des Prozesses erlaubt, wenn auch das Interface technischer und auf den ers-
ten Blick nicht so benutzerfreundlich aussieht wie die klare und aufgeraumte
Oberflache von Stitcher.

Die professionellen technischen Moglichkeiten lassen sich fur gangige
Félle, in denen das Programm mit den Einzelbildern eines Panoramas ohne
Weiteres zurechtkommt, in einem SimPLE MoDE verstecken. Wer an allen
Schrauben drehen will, kann das im ADVANCED MODE tun.

800 PTGui_Example * - PTGui Pro regi { to Thomas Bredenfeld =

! Project Assistant | Source Images Control Points Exposure | HDR |

(" 1. Load images.. __ l.Load images.. Mvanced >>

= RO

Camera / lens parameters

] Automatic (use EXIF data from camera, if available)

Lens type Rectilinear (normal lens)

Focal length: 10 mm  Focal length multiplier: 1,622 %

2. Align images...

Control points or other settings have been modified and this may have affected alignment of the images. You should optimize the project first.
The optimizer will align the images such that the control points match as closely as possible.

v (E

3. Create panorama...

Stellvertretend fiir eine ganze Reihe dhnlicher Programme soll hier kurz ein
typischer Arbeitsablauf skizziert werden.

Die Oberfliche orientiert sich am Arbeitsablauf von links nach rechts.
Nach dem Laden der Bilder (am Mac auch per Drag & Drop) klickt man im
SIMPLE MoDE auf ALIGN und ldsst PTGui die Uberlappungen zusammengeho-
riger Bilder suchen und automatisch die Kontrollpunkte setzen. Mit Unter-
stitzung vorhandener EXIF-Daten findet PTGui heraus, welche Brennweite
das Objektiv hatte, welchen Bildwinkel und Typ das Panorama bekommen
kann und wie die Bilder dafiir entzerrt werden mussen. All das geschieht in
einem automatischen Prozess, an dessen Ende im Erfolgsfall der Panorama-
Editor aufspringt und ein vorldufiges Ergebnis prasentiert.

Im Editor kann man in der Regel schon erkennen, ob es mit dem Pano-
rama Probleme gibt oder ob PTGui im SimpLE MODE bereits ein gutes Ergeb-
nis liefert. Zu diesem Zweck wird das Panorama hier auch schon mit einer
vorldufigen Uberblendung gezeigt.



eann Panorama Editor

360° x 180" Equirectangular Move panorama with the mouse, hold down Ctri to rotate

( 2. Align images... )

The project may contain some misplaced control points. See the Control Point Assistant for details.

( Control point assistant... ) l\ Align panorama... ) Optimize...

Nun sollte man einen Blick auf die erste Seite werfen, auf der PTGui eine
Einschadtzung liefert, wie gut oder schlecht das Panorama geworden ist. Im
oberen Beispiel wurden Ausreiler bei der Distanz der Kontrollpunkte festge-
stellt.

Klickt man auf CONTROL POINT ASSISTANT, so Offnet sich ein neues Fenster,
in dem die CoNTROL POINT TABLE zu finden ist. Dort werden alle Kontroll-
punkte gelistet, iblicherweise die Paare mit den gréRten Distanzen zuoberst.
Mit einem Doppelklick kann man die schlechtesten Punktepaare im Kontroll-
punktfenster anzeigen lassen. In unserem Fall liegen die beiden obersten am
Stativkopf, was nattrlich sinnlos ist. Ein solches Paar sollte man auf jeden Fall

|6schen.

A Abbildung 8.20
Fehlerhaftes Kontrollpunktpaar auf dem Stativkopf

< Abbildung 8.18
Der Panorama-Editor
von PTGui

< Abbildung 8.19

PTGui macht auf Kontrollpunkte
aufmerksam, die zu weit auseinan-
derliegen.

enNnn Control Points
Control Point Table | Control Point Assistant |
*+%0O
Images: | Any F—‘B Any B: Types: '@
img  Img index  Type " Distance < |
:
19 20 5 Normal 31,4002 m
5 12 0 Normal 17,1529
7 15 5 Normal 10,4777
2 10 5 Normal 10,3878
5 13 o] Normal 10,0348
12 14 o Normal 9,22456
19 20 1 Normal 8,83278
7 15 6 Normal 8,69453
3 19 5 Normal B,68498
5 6 1z Normal 8,5992
11 15 4 Normal 8,46544
7 23 12 Normal 8,30727
3 19 6 Normal 7,8654
6 14 4 Normal 7,75944
3 19 3 Normal 7,73111
0 7 L Normal 7,71353
10 15 4 Normal 7,66213
2 10 7 Normal 7,2692 b

A Abbildung 8.21
Kontrollpunkttabelle
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Abbildung 8.22 »
Hier liegt ein Kontrollpunkt in den
Wolken, die sich bewegt haben.

Abbildung 8.23 »

Hat ein fehlerhafter Kontrollpunkt
genligend Nachbarn, kann er
geldscht werden.

Abbildung 8.24 »

Nach dem Léschen von Kon-
trollpunkten muss neu optimiert
werden.

Abbildung 8.25 »
PTGui bewertet das Ergebnis seiner
Berechnungen.
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Nach dem Léschen der schlechtesten Kontrollpunktpaare muss man das Pro-
jekt wieder neu optimieren. Auf der ersten Seite findet sich dazu der Button
OPTIMIZE.

4 2. Align images...

(: Control point assistant... ) € Align panorama... -) ¢ Optimize... )

Some control points have been madified. You should optimize the project first.
Optimization aligns the images such that your control points match as closely as
possible.

Nun geht PTGui nochmals den ganzen Bildberechnungsprozess durch und
versucht, alle Kontrollpunktdistanzen auf ein Minimum zu reduzieren. Wenn
das Ergebnis vorher schon recht brauchbar war, so geht das in der Regel sehr
schnell.

enn Optimizer Results

The optimizer has optimized your panorama and returned the following results:
Average control point distance: 2,670829

Minimum control point distance: 0,128144

Maximum control point distance: 8,978876

(measured in source image pixels)

This is good.

FoV=71,991629, a=-0,017586, b=0,046363, c=-0,046250

Do you want to accept the changes made by the optimizer?

(_ Cancel ) (m v

Zu dem Ergebnis gibt PTGui einen Kommentar ab. Die durchschnittliche
Distanz und die maximale Distanz bezieht es dabei auf die GréRe der Ein-
zelbilder, die in unserem Beispiel recht klein (800 x 533 Pixel) war und das
Ausgangsmaterial daher nicht optimal fur eine wirklich prézise Berechnung.



Danach kann man ein Probepanorama als JPEG berechnen lassen, was meist

sehr flott geht. Passt das Ergebnis, kann man sich das fertige Panorama in vie-
lerlei Formaten ausgeben lassen, auch solchen, die sehr gut flr eine spatere
Weiterbearbeitung geeignet sind.

PTGui kann des Weiteren mit HDR-Aufnahmen umgehen, was den Vor-
teil birgt, dass PTGui zuvor die einzelnen Aufnahmen der Belichtungsreihen
zu einzelnen HDR-Bildern zusammensetzen kann, bevor sie zu einem HDR-
Panorama gestitcht werden. Zudem kann PTGui Belichtungsunterschiede
und die Randabschattung (Vignettierung) aus den Einzelbildern herausrech-
nen. Die Ausgabe in diversen Bildformaten, auch Photoshop-Dateien mit
Ebenenmasken fir eine umfassende spatere Retuschemaoglichkeit, ist beim
professionellen Funktionsumfang von PTGui eine Selbstverstandlichkeit. Das
Speichermanagement geht auch bei Ergebnisbildern in der GréRenordnung
von Gigapixeln nicht in die Knie. Aufwendige und groBe Panoramen lassen
sich in einer Stapelverarbeitung z. B. Gber Nacht abarbeiten.

PTGui deckt mit seinen vielen Funktionen die ganze Bandbreite von
Panoramen ohne groReren Schwierigkeitsgrad bis hin zu problematischen
Spezialfdllen ab, wobei der SimpLE MoDE den Einstieg leicht macht und der
ADVANCED MoODE praktisch alle denkbaren manuellen Einstellméglichkeiten
bietet.

A Abbildung 8.26
Das fertige Panorama (Location:
Vrin, Graubtinden, Schweiz)

HDR-Panoramen

Zur Montage von HDR-Bildern zu
HDR-Panoramen mit PTGui finden
Sie in Kapitel 14, »HDR-Panora-
men«, weitere Informationen.
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#
9 Hugin

Hugin ist ein Open-Source-Projekt
und deshalb frei verfligbar. Sie fin-
den die Versionen fur Mac und

8.2.6 Hugin

Das Open-Source-Projekt Hugin, das eine groBe Entwickler-Community
rund um den Minchner Pablo d'Angelo aus den PanoTools weiterentwickelt

Windows auf der DVD zum Buch
im Ordner SOFTWARE/HUGIN.

Websites: hugin.sourceforge.net
und panospace.wordpress.com/

downloads

hat, bietet nicht ganz den Komfort und die ausgefeilten Funktionsdetails wie
PTGui, eine groBe Ahnlichkeit beider Programme ist aber nicht zu leugnen.
Hugin ist allerdings im Gegensatz zu PTGui als freie Software kostenlos und

zudem neben den Mac- und Windows-Versionen auch fir verschiedene Li-

nux-Dialekte erhdltlich. Hugin kann durch Zusatzmodule (Plug-ins) erweitert
werden, wobei das Plug-in, das die automatische Erzeugung von Kontroll-

punkten (»Autopano-SIFT-C«) Ubernimmt, das wichtigste ist und auch gleich

mitgeliefert wird.

Hugin unter Ubuntu installieren

Anwendungen hinzufiigenfentfernen

3 Alle

u Accessories
i@ Education

|jj Games

‘/_i Graphics

@ Internet

@ Office

% Other

_;/, Programming
m Sound & Video
{2} System Tools
@ Universal Access

Zeige: ‘Al\e verfugharen Anwendungen v | Suche; ‘

Bei Linux gibt es verschiedene Varianten
von Hugin. Diejenige unter Ubuntu l&sst
sich sehr einfach tiber das Meni ANWEN-

Anwendung ~ Beliebtheit .
g et ] el x DUNGEN HINZUFUGEN/ENTFERNEN suchen und
[ 4 Hugin panorama creator * % aus dem Netz in einer aktuellen Version

Erzeugt Panoramabildern aus mehreren Einzelbildern.

i, Bildbetrachter ko d A

E? Hugin panorama creator

a Panorama Tools GUI to make panoramas from multiple pictures

Hugin is & panorama photo stitching program. Essentially, Hugin is a GUI
frontend for Panerama Tools. Stitching is accomplished by using several
overlapping photos taken from the same location, and using control points to
align and transform the photos so that they can be blended together to form

a larger image. Hugin allows for the easy creation of control points between

A Abbildung 8.27

herunterladen und installieren. Flr andere
Linux-Distributionen (Debian, SUSE usw.)
gibt es entsprechend andere Installer oder
Verfahren. Infos dazu finden Sie unter
panospace.wordpress.com/downloads. Der
Funktionsumfang ist bei den verschie-
denen Versionen unterschiedlich und muss

fallweise durch das Installieren von Plug-
ins erweitert werden.

ANWENDUNGEN HINZUFUGEN/ENTFERNEN bei Ubuntu
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Hugin kann auBerdem gut mit Bildern umgehen, die ohne manuelle Einstel-
lungen an der Kamera gemacht wurden und innerhalb der Serie verschie-
dene Blenden und Belichtungszeiten und sogar eine ungleiche WeiRbalance
haben. Eine solche Situation hat man oft bei digitalen Kompaktkameras.
Meist kommt noch hinzu, dass kein Stativ benutzt wurde. Trotzdem kann
Hugin solche Aufnahmen gut verarbeiten wie das folgende Beispiel zeigt.

Weil Hugin gratis ist, hat sich mit diesem Programm schon fir viele ein
Einstieg in die ernsthaftere Panoramafotografie angeboten. Deshalb soll es
an dieser Stelle auch etwas eingehender mit einem kleinen Workshop vor-
gestellt werden. Die Aufnahmen dazu sind mit freier Hand und auf einem
schwankenden Segelboot gemacht worden. Die Kamera war im Automatik-
modus, typische Urlaubsbilder also.



Schritt fiir Schritt: Panorama mit Hugin montieren

Die funf Bilder sind mit einer Kompaktkamera im 16:9-Format aufgenom-
men worden, bieten sich also fiir ein breites Panorama geradezu an. Sie sind
lediglich in Adobe Lightroom von 10 Megapixel auf 3 Megapixel herunter-
skaliert worden. WeiRabgleich, Helligkeit und Kontrast wurden bewusst
nicht korrigiert.

1 Bilderin Hugin laden

Nach dem Offnen von Hugin findet sich links der Button AssisTENT, der die
gerade aktive erste Seite als ersten Schritt des Arbeitsablaufs markiert. Mit
1. BILDER LADEN importieren Sie die funf Bilder in das Programm. Dabei kann
man mit der [o]-Taste alle funf Bilder im Datei-Dialog auswéhlen. Hugin
versucht, aus den EXIF-Daten auszulesen, welchen Typ das Objektiv hatte
und mit welcher Brennweite aufgenommen wurde. In unserem Beispiel
wurde die typische, sehr kleine Brennweite einer Kompaktkamera mit recht
kleinem Chip und dem entsprechend grofRen Verlangerungsfaktor von 4,44
genutzt.

eee hugin_sfs.pto - hugin =)
DEEE ¢ @@ BE o

[ Assistent | Bilder = Kamera und Objektiv  Beschnitt  Kontrollpunkte  Optimieren  Belichtung | Zusammenfigen |-

1. Bilder laden...

5 Bilder geladen.
Kamera und Objektiv

Objektivtyp: = Gradlinig (Rectilinear) Hr]
Formatfaktor: 4,44 x

Brennweite: 6,3 mm

Objektiv laden...

Die Bilder sind mit 0 Kontrollpunkten verbunden.

3. Erstellen des Panoramas...

2 Kontrollpunkte im ersten Bildpaar setzen

Mit einem Klick auf den Button AusRICHTEN startet die interne Automatik
von Hugin los, wenn man das mitgelieferte Autopano-SIFT-Plug-in installiert
hat. Wenn nicht, muss man das in Handarbeit erledigen, was bei unseren
funf Bildern recht flott erledigt ist. Man Uberspringt hier die Punkte BILDER,
KAMERA UND OBJEKTIV, BESCHNITT und gelangt zum Tabellenreiter KONTROLL-
PUNKTE. Dort finden Sie zweimal das erste Bild unserer Serie nebeneinander.
Darunter befindet sich eine noch leere Tabelle fir die Kontrollpunktpaare.

A

> Beispielbilder
Die hier verwendeten Fotos finden
Sie auf der Buch-DVD unter Bel-
SPIELDATEN/08_STITCHING/08_HUGIN
(Location: Hafen von Rab, Kroa-
tien).

rab_hafen_01.jpg rab_hafen_02.jpg

rab_hafen_03.jpg rab_hafen_04.jpg

rab_hafen_05.jpg

A Abbildung 8.28
Die Einzelbilder

< Abbildung 8.29
Die Startseite in Hugin
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Abbildung 8.30 »
Der Kontrollpunkt-Editor in Hugin

TIPP

Bei diesem Motiv mit der grofen
Wasserflache im Vordergrund

hat die Mustererkennung nor-
malerweise keine Probleme, weil
hier auf benachbarten Bildern
praktisch niemals etwas dhnlich
ist, denn Wasser bewegt sich
dauernd und relativ schnell. Auch
der strukturlose, blaue Himmel
wird normalerweise ignoriert.
Langsam ziehende Wolken sind
hingegen ein Problem, weil sie
von einem Bild zum néchsten
sehr wohl ihre Position, aber nur
unmerklich ihre Form dndern,
woran sich der Mechanismus zur
Ermittlung der Kontrollpunkte oft
fangt. Prinzipiell ist zu empfehlen,
bei solchen Sujets auf Handarbeit
zu setzen oder aber nach dem
Optimieren die Ausreifer zu su-
chen und z.B. alle Kontrollpunkte
in den Wolken zu |6schen.

v Abbildung 8.31
Die Kontrollpunkte auf benach-
barten Bildern

Nun wechseln Sie rechts auf das zweite Bild (Nummer 1, weil die Z&dhlung
bei O beginnt).

| Assistent  Bilder | Kamera und Objektiv  Beschnitt | Kontrollpunkte | Optimieren i igen -

f
[ 0. - rab_hafen_01.jpg

%) [ 1. - rab_hafen_02.jpg

e

Nr.|  xlinks|  ylinks| xrechts| yrechts Ausrichtung ik Abstand
0 1697,59 473,92 553,00 484,00 Normal 0,00

Zoom: _75% E
Kentrollpunkt feinjustieren

™ Automatisch feinjustieren
! Automatisch hinzufiigen
EAutomatisch schitzen

Hier suchen Sie nun auf den benachbarten Bildern nach den gleichen Bild-
stellen. Eine Lupe hilft dabei. Durch Klicken auf den Button HINZUFUGEN
wird dieses Paar in die Liste ibernommen. Sie kénnen auch die Checkbox
AUTOMATISCH HINZUFUGEN aktivieren, dann wird das Kontrollpunktpaar nach
dem jeweils zweiten Klick automatisch in die Liste geschrieben. Ob Sie
rechts oder links zuerst einen markanten Punkt suchen und anklicken, ist
dabei gleichglltig. Pro Bildpaar braucht man mindestens drei Punktpaare,
besser sind funf bis sechs. Wenn Sie mit diesem Bildpaar fertig sind, klicken
Sie einfach rechts oberhalb der Bilder auf den kleinen Pfeil nach rechts @,
der in beiden Fenstern das jeweils ndchste Paar Iadt, in diesem Fall links das
Bild Nr.1 und rechts die Nr.2.

3 Weitere Kontrollpunkte setzen

Nun kommen die restlichen drei Bildpaare 1/2, 2/3 und 3/4 an die Reihe.
Hier sollte man darauf achten, méglichst Bildteile auszuwahlen, die stabil
sind. Die am Kai liegenden Boote kénnten auch leicht schwanken und das
Ergebnis beeintrachtigen. Der Vorteil der manuellen Methode ist eben, diese

Parameter bewusst auswdhlen zu kénnen.
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Mit dem Button KONTROLLPUNKT FEINJUSTIEREN kann man die Genauigkeit
der manuell gesetzten Kontrollpunkte noch verbessern.

4 Optimieren

Der im folgenden Schritt unter OpTIMIEREN vorgesehene Prozess versucht
nun, die Bilder so zu verschieben, zu kippen und zu drehen sowie durch Ent-
zerrung so weit zu verformen, dass die gesetzten Kontrollpunkte moglichst
optimal Ubereinanderliegen. Hier wird es nun ein wenig technischer.

Optimierer
Optimieren | v Ausrichtung (inkrementell, vom Anker beginnend) | Optimierung starten
Ausrichtung (y, p ,r)
Jede markie Ausrichtung und Bildwinkel (y, p, r, v)
Alle anderen|  Ausrichtung und Verzeichnung (y, p, r, b)
# Nur in der  Ausrichtung, Bildwinkel und Verzeichnung (y, p, r, v, b)

Benutzerdefinierte Parameter (siehe unten)

Hugin schldgt als Erstes die inkrementelle Ausrichtung vor, bei der nur die
Position, Drehung und Neigung der Bilder verdndert wird. Eine eventuell
notige Entzerrung nimmt Hugin anhand der in den EXIF-Daten angegebenen
Brennweite vor. Sollte das nicht zu befriedigenden Ergebnissen flihren — so
wie hier, wo die Ergebnismeldung (Abbildung 8.33) eine (zu hohe) Durch-
schnittsdistanz von mehr als zwei Pixeln zeigt — kann man sich im Menl
OPTIMIEREN weiter nach unten bewegen. Unter ALLES kann man sdmtliche
verdnderbaren Parameter flir die Optimierung heranziehen. Nach einem sol-
chen zweiten Durchlauf sieht das Ergebnis der Optimierung bereits besser
aus. Die Durchschnittsdistanz liegt nun bei 0,6 Pixel, der maximale Fehler bei
1,6. Ein solcher Wert gentigt auch professionellen Ansprichen, vor allem,
wenn man davon ausgeht, dass wir hier ja mit verkleinerten Originalbildern
arbeiten. Mit den Bilddateien in der OriginalgroRe ware es noch besser.

5 Belichtung korrigieren

Die Bilder sind im Automatikmodus der Kamera aufgenommen: Die Blende
schwankt von 7,1 bis 8,0, die Belichtungszeit zwischen 1/400 und 1/640 Se-
kunde. Auch der automatische WeiBabgleich sorgt fir leicht unterschiedli-
che Farbigkeit auf den einzelnen Bildern. Im ndchsten Schritt BELICHTUNG
werden diese Abweichungen angepasst. Im Vorschaufenster (ANSICHT * VOR-
SCHAUFENSTER oder [Strg]+[P]) kann man sich das Panorama im jetzigen
Zustand anzeigen lassen. Man erkennt deutlich die Belichtungs- und Farb-
unterschiede.

< Abbildung 8.32
Die Optimierungsoptionen

Ergebnis der Optimierung
Die Optimierung ist abgeschlossen.
T;E Ergebnisse:
__dazly- - Mittlerer Kontrollpunktabstand: 2.493492
- Standardabweichung: 2.921093
- Maximaler Abstand: 12.188499

Anderungen Ubernehmen?

A Abbildung 8.33
Ergebnis der ersten Optimierung
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Abbildung 8.34 »

Das Vorschaufenster mit dem Zwi-
schenstand vor der Uberblendung
der Anschlisse

[ X [-7]

Zentrieren Einpassen Ausrichten

A Abbildung 8.35
Panorama formatieren

Abbildung 8.36 »
Belichtung optimieren

v Abbildung 8.37
Nach der Belichtungsoptimierung

ene Panoramavorschau o

lr 1
m @ oo = P @ =HE
Zentrieren Einpassen Ausrichten Num. Transf. Automatisch Aktualisieren Alle Keine
Bilder

e e |

Projektion: | Spharisch (Equirectangular) %) Uberblendmodus: [ Normal %) Ausgabe: (DR [#) EV: IE‘ 1532 5

)

Linke Maustaste: Mittelpunkt wahlen; rechter Maustaste: Punkt auf den Horizont bewegen. L3 22.137.6 216.0 x 44.0

In diesem Fenster kann man das Panorama auch mit den drei kleinen Buttons
links oben (ZENTRIEREN, EINPASSEN und AUSRICHTEN) bestmoglich im Format
einrichten.

Nun kann man die Helligkeit und Farbigkeit der einzelnen Bilder so anpas-
sen, dass die AnschlUsse, die man derzeit noch deutlich sehen kann, vollstan-
dig verschwinden.

Photometrische Optimie  Njedriger Dvnamikumfa.ng (LDR)

I TG v Niedriger Dynamikumfang (LDR), variabler WeiRabgleich
Hoher Dynamikumfang (HDR), feste Belichtung

Hoher Dynamikumfang (HDR), feste Belichtung, variabler WeiBabgleich
Benutzerdefinierte Parameter (siehe unten)

) ptimierung starten

Jede markierte [x] Vai
Alle anderen Variable

E Nur in der Vorschall

Es gibt mehrere Moglichkeiten, von denen in unserem Fall NIEDRIGER DYNA-
MIKUMFANG (LDR), VARIABLER WEISSABGLEICH die geeignete ist. Das Ergebnis
sieht sehr Uberzeugend aus.
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6 Panorama ausgeben

Nun kann man an die Ausgabe des fertigen Panoramabildes gehen. Im letz-
ten Schritt ZusAaMMENFUGEN lassen sich die verschiedenen Parameter fur die
Berechnungsarten, die BildgroRe und das Dateiformat angeben.

- Assistent | Bilder = Kamera und Objektiv = Beschnitt = Kontrollpunkte =~ Optimieren | Belichtung I—Zuszmmenﬁigerr'i-

Panorama o

Projektion: | Spharisch (Equirectangular) | F—H
Bildwinkel

Horizontal: 218 Vertikal: 44 Bildwinkel berechnen

PanoramabildgroRe

Breite: 5870 Hohe: | 1184 (" Optimale GroBe berechnen (2]
Beschnitt
Links: O Oben: 0 Rechts: 5870 Unten: 1184
Ausgabe &
Normal Belichtungsfusion Hoher Dynamikumfang (HDR)
™ Panorama ] Panorama [ Panorama (HDR)
[ Umgerechnete Einzelbilder | Einzelne Belicht. b v [ Zusamr fligte HDR-Stapel
[l Umgerechnete Einzelbilder _l Umgerechnete Einzelbilder (HDR) 9
}V‘f’!e}étfnéi,(f‘e,",", E‘"éfm Vfrgt?pe'l:yera[llérguﬂg SEH@VEI?V Jetzt zusammenfugen!
Verarbeitung Dateiformate 0

Umrechnung: = Nona B‘ NurmaleAusgabe:’TlFF Kompression: = Keine B‘
Uberblendung: | Enblend B‘ HDR-Ausgabe: | EXR E‘

In diesem recht technisch wirkenden Dialog ldsst sich vieles einstellen, die
wichtigsten Werte sind allerdings von Hugin bereits automatisch berechnet
worden und kdnnen ohne Weiteres akzeptiert werden. Die PROJEKTION @
unter PANORAMA steht standardmaRig auf SPHARISCH und gibt im Fall einer
Vollkugel von 360° x 180° ein equirektangulares Bild aus. Hier haben Sie nur
ein Kugelsegment, das bei einem solchen Winkel noch gut aussieht. Diesen
Wert kann man also stehen lassen. Die beiden zugehorigen Bildwinkel hat
Hugin bereits berechnet, als Sie das Panorama im Vorschaufenster mit Ein-
pAsSEN formatiert haben.

Klickt man bei PANORAMABILDGROSSE @ auf OPTIMALE GROSSE BERECHNEN,
ermittelt Hugin, was das Originalmaterial maximal hergibt, ohne vergroBert
zu werden, was man ja vermeiden sollte. Da Sie nur ein einfaches Panorama
erstellen wollen und nicht mit HDR-Bildern zu tun haben, kiimmern Sie sich
unter AusGABe ® nur um den linken Teil. Hier ist NormaL die Wahl. Alter-
nativ kann man unter UMGERECHNETE EINZELBILDER finf Dateien bekommen,
die man z.B. spdter in Photoshop zusammensetzen und dort noch weiter
bearbeiten kann.

Unter DATEIFORMATE @ kann man bestimmen, wie das Panoramabild aus-
gegeben wird. Da Sie es noch ein wenig weiter bearbeiten wollen, nehmen
Sie hier TIFF, damit Sie keine Qualitdtsverluste durch Kompression bekom-
men.

< Abbildung 8.38

Der Dialog fur die endgultige

Bildberechnung

8.2 Software
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A Abbildung 8.39
Das fertige Panorama

Abbildung 8.40 »
Beschnitt des Panoramas in
Photoshop

— Pixelmale: 14,6 MB
— Dokt grofbe:
Breite: [43,62 | (e )
Hohe: 8,37 | [em ) ]W
Auflésung: I;ﬂﬂ ‘ Pixel/Zoll E

A Abbildung 8.41
BildgroRe des fertigen Panoramas
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7 Endbearbeitung in Photoshop
Das Bild muss noch beschnitten werden. Das geht zwar auch in Hugin (eben-
falls auf der Seite ZUSAMMENFUGEN unter BESCHNITT), in Programmen wie

Photoshop lésst sich das aber leichter erledigen.

L rah hafen ‘Ander tif bei 16,7% (RGB/ 8#)
%0 000 [3200 3400 [3600 [3800

Nun ist das Panorama fertig, und das resultierende Format macht es auch fur
eine groRere Druckbreite geeignet, wie ein Blick auf den Photoshop-Dialog
unter BILD ¢ BILDGROSSE zeigt.

Man sieht an diesem Beispiel mit Hugin, dass man auch mit kostenloser
Open-Source-Software und mit Material, das mit Consumer-Hardware und
nicht professionell aufgenommen wurde, Ergebnisse erzielen kann, die
durchaus hohen Anspriichen geniigen. Wl

8.2.7 Weitere Programme auf PanoTools-Basis:
PTAssembler, PTMac und Calico

PTGui und Hugin sind sicher die bekanntesten, aber nicht die einzigen Pro-
gramme, die aus der Entwicklung der PanoTools hervorgegangen sind. Es
seien noch drei weitere erwdhnt, die allerdings nicht sowohl auf Mac als
auch auf Windows laufen, sondern nur auf jeweils einer der beiden Platt-
formen.



PTAssembler | Eine schon recht alte Benutzeroberflache fur die PanoTools
hat Max Lyons mit seinem PTAssembler entwickelt. Als einer der ersten hat
er fir die automatische Ermittlung von Kontrollpunkten den Autopano-SIFT-
Algorithmus implementiert und auch fiir das Uberblenden der Anschlisse
das Programm Enblend eingebunden (siehe Abschnitt 11.2, »Blending«).

'=:]D-\jobs\hires_win\ax_abendirax_abend_03_buch. ptp

=] Preview Viewer

|

Layer Phatoshap na masks (PSD_namask) ||

——

C

PTAssembler ist ein wenig technischer aufgebaut als PTGui und hervorra-
gend geeignet fir das Zusammensetzen von sehr groBen Panoramen aus ei-
ner Vielzahl von Einzelbildern. Das durfte mit der fotografischen Arbeit des
Programmierers zu tun haben, der grofformatige Aufnahmen von amerika-

< Abbildung 8.42
Abschnitt fir die Ausgabe und
Vorschaufenster von PTAssembler

@ PTAssembler Demo

Sie finden eine Demoversion

(30 Tage voll funktionsfahig) von
PTAssembler (nur fur Windows)
auf der Buch-DVD im Ordner SoFT-
WARE/PTAsSEMBLER. PTAssembler
kostet 45 USD. Infos finden Sie auf
der Website: www.tawbaware.
com/ptasmblr.htm.

8.2 Software | 127



Abbildung 8.43 »
Die Benutzeroberfliche von PTMac

@
‘ _)y
~" PTMac Demo

Im Ordner SoFtwARE/Kekus auf
der Buch-DVD finden Sie eine
Demoversion von PTMac (Mac).
PTMac kostet 59 USD.

Website: www.kekus.com

Abbildung 8.44 »
Calico

s
—~" Calico Demo

Auf der Buch-DVD finden Sie
im Ordner SOFTWARE/KEKUS eine
Demoversion von Calico (Mac).
Calico kostet 39 USD.

Website: www.kekus.com
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nischen Landschaften auf seiner Website zeigt. Max Lyons hat 2003 eins der
ersten (nicht-wissenschaftlichen) Gigapixel-Bilder mit PTAssembler montiert,
wobei er 196 Bilder mit je 6 Megapixeln Auflésung verwendet hat.

PTMac | Nur fur die Apple-Plattform erhéltlich ist PTMac von Kekus Digital
Software, das ebenfalls eine Benutzeroberfliche fir die PanoTools bereit-
stellt, die Hugin recht stark dhnelt. PTMac war lange Zeit das einzige Panora-
maprogramm flr den Mac, bis PTGui und Hugin fir Mac verfugbar wurden.

8ene PTMac: kwz_ptmac.ptm

! Sourceimages | LensSetings = Panorama Setings | Crop | Image Parameters | GentrolPoins | Optimizer | Create Panorama | Utiities |

Step 6: Provide control points (maiching points on two overlapping pictures). As a rule of thumb, provide at least three control points for each pair of ﬂ,ﬂ,
‘overlapping images. Click on a point in one image and then click on the matching point in the second image. Option + drag moves the image. =

images 1) [4]¥] =% 1)@ imaged  3)

Panorama Editor

Drag changes the yaw and pitch of the active image. Control + drag
changes the active image's roll

g ) (4[] Ol mae HFOV: (157
e (@ Ecit entire panorama: VFOV: [51

[WG[Conx Loty [Rignix [Rghiy [Aign | Optmizer dstance &
1 589 659 12 662 Hey 258594
2 ew an 1m aw M nss8
3 B2 om0 9 2@ e nses2

Yaw = 22.202 Pitch = 17.531

@ @D Fvenieens ]

] Auto Arrangs

@ [ Useleft. | [7] Auto Fine Tune ) Auto Optimiza |22 maten

Calico | Auf PTMac aufbauend hat Kekus die stark vereinfachte Software
Calico auf den Markt gebracht, die nur die drei Schritte Bilder laden (LoAD),
Ausrichten/Montieren (ALiGN) und die finale Bildberechnung kennt (MAKE).

8ne Untied

Load | Align Maks...



Das Programm wirkt und ist spartanisch, liefert aber bei gingigem Bild-
material sehr gute Ergebnisse. Nach dem Laden der Bilder kann man diese
lediglich drehen und umsortieren. Den Prozess ALIGN kann man nicht be-
einflussen, was auch in der Regel nicht nétig ist, denn im Programm arbei-
tet Autopano-SIFT zusammen mit den PanoTools und Enblend, die fur gute
Qualitat stehen. Am Schluss kann man das fertige Bild mit einer groRen Lupe
untersuchen und vor der Ausgabe noch beschneiden.

8.2.8 Weitere Stitching-Programme

Bis hierher wurden die am besten bewdhrten Programme besprochen, die v Tabelle 8.1
fur die Herstellung von Panoramen verwendet werden. Der Vollstandigkeit Ubersicht Panorama- und

halber sollen hier noch weitere Vertreter zusammengefasst werden. Stitching-Software
Name Features Plattform Preis Website
Panorama Maker  kann RAW-Bilder laden, erstellt pla- Windows 80 EUR www.arcsoft.com
nare und zylindrische Panoramen Mac
Double Take sehr einfach Mac 18 EUR www.echoone.com/DoubleTake
Panoramafactory  ein- und mehrreihige zylindrische Windows 80 USD www.panoramafactory.com
Panoramen, sphdrische Panoramen  Mac
Expression Deep  noch nicht fertiger Bestandteil der ~ Windows  keine blogs.msdn.com/expression
Zoom Composer  Microsoft Expression Suite, arbeitet Angabe
mit Silverlight und HD View zusam-
men
GigaPan Stitcher  spezieller Stitcher fur Gigapixel- Windows  Wird mit Giga- www.gigapansystems.com
Panoramen, die mit dem automa- Mac Pan-Roboter www.gigapan.org
tischen Stativkopf von GigaPan mitgeliefert

Systems aufgenommen wurden

PanoramaPlus 3 einfache Oberfliche, kann mehrere  Windows 80 EUR www.serif.com/DE/panoramaplus
Panoramen in einem Ordner erken-
nen, arbeitet auch mit Einzelbildern
aus einem Video (Bestandteil von
PhotoPlus X2 Digital Studio)

ImageAssembler unterstitzt teilweise Fischaugen- Windows 64 bis 199 USD www.panavue.com
bilder, manuelles Stitchen méglich

Panoweaver unterstitzt Fischaugenlinsen; Flash- Windows V6.0 www.easypano.com
Ausgabe, Umgang mit RAW-Dateien (V6.0) 500 EUR
und HDR-Tauglichkeit erst ab Ver- Mac (V4.0) V4.0
sion 5.0 300 EUR
PanoramaStudio Import von RAW-Bildern, Flash- Windows 35 EUR www.tshsoft.de/panoramastudio

Ausgabe, nur zylindrische und
planare Panoramen
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A

b Demo Photoshop CS4
Auf der Buch-DVD finden Sie unter
SOFTWARE/PHOTOSHOP eine 30 Tage
lang voll funktionsféhige Version
von Adobe Photoshop CS4 fur
Mac und Windows. Photoshop
kostet etwa 1010 Euro (Standard-
Version) bzw. etwa 1485 Euro (Ex-
tended-Version), www.adobe.de/
photoshop.

Photoshop CS3 vs. CS4

Photoshop CS4 ist bereits im Sep-
tember 2008 erschienen.
Dennoch ist die Vorversion CS3
noch immer derart verbreitet,
dass in diesem Buch ausdrucklich
darauf verwiesen wird.

Abbildung 8.45 »

Photoshops Panoramafunktion
PHOTOMERGE ldsst sich mit einer
Auswahl an Fotos auch direkt aus
Adobe Bridge anstofen.

Workshops

Die Montage von Panoramen mit
Photoshop wird im folgenden Ka-
pitel »Praktische Arbeitsbeispiele«
in den Abschnitten 9.2, 9.3 und
9.4 ausflhrlich in drei Workshops
behandelt.

Abbildung 8.46 »
Die Optionen von PHOTOMERGE
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8.2.9 Adobe Photoshop

Das Flaggschiff der Bildbearbeitung hat seit mehreren Versionen die Funk-
tion PHOTOMERGE an Bord. Angesichts dieser Funktion zur Erstellung von Pa-
noramen gehort Photoshop ebenfalls in die Reihe der Stitching-Programme.

Nachdem diese Funktion bis einschlieBlich Photoshop CS2 weitgehend
unbrauchbar war, wurde diese mit der Version CS3 griindlich Uberarbeitet
und verdient nun auch den Namen einer Panoramamontagefunktion. Mit
Photoshop CS4 hat es noch einmal deutliche Verbesserungen und Erweite-
rungen gegeben.

Unter DATEI « AUTOMATISIEREN * PHOTOMERGE kann man eine Reihe von
zusammengehorigen Bildern laden. Alternativ kann man auch aus Adobe
Bridge mit WERKZEUGE * PHOTOSHOP * PHOTOMERGE ausgewdhlte Bilder an
diese Photoshop-Funktion tibergeben.

Werkzeuge [N CIgNNG I

Stapel-Umbenennung... lorig

JEIFEN METADATEN AUSGABE STICHWORTER VORSCHAU LEUCHTTISCH ¥

EN =

W ~ Sortieren nach Anderungsdatum ~ A | 7 7 | g @ @

Device Central...
19 08_material > @ landhaus > M orig
Metadatenvorlage erstellen...

Metadatenvorlage bearbeiten
Metadaten anhdngen
Metadaten ersetzen

Cache
Fireworks

Photoshop Bildpaket...

Illustrator Bildprozessor...

Dateien in Photoshop-Ebenen laden...
Kontaktabzug Il...

Photomerge...

Stapelverarbeitung...
Web-Fotogalerie...

Zu HDR zusammenfiigen...
Sammlungen in Pht

DSCN2815 JPG DSCN2B16 PG 2

1536 x 2...i 300 ppi || 1536 x 2...i 300 ppi

Ehotomergey
— Layout —Q i —
© Auto Verwenden: i =] -
i, Abbrechen
m DSCN2810JPC Durchsuchen...
DSCN2811JPGC —_—
O Perspektivisch DSCN2812 JPC Eieraen (taden.. )

DSCN2813.JPG
DSCN2814.JPG
DSCN2815 JPG
DSCN2816JPG
DSCN2817 JPG
DSCN2818 JPC
DSCN2820JPC

CGebffnete Dateien hinzufiigen

O 2ylindrisch

O Kugelformig

K

O Collage

EJ

O Repositionieren # Bilder zusammen iberblenden

] Vignettierungsentfernung

Ol R

[Tl Korrektur der geometrischen Verzerrung

Nach dem Laden kann man bestimmen, in welcher Projektion Photoshop
die Bilder montieren soll (in Abbildung 8.46 AuTto, was meist am besten



funktioniert). Mit BILDER ZUSAMMEN UBERBLENDEN kann man auch gleich den
Prozess des Uberblendens der Bildanschlisse nach der Montage aktivieren.
Der Stitching-Prozess selbst lauft ohne weitere Eingriffsmoglichkeiten ab
und beschert uns ein fertiges Panorama, bei dem Photoshop die Einzelbilder
in Ebenen angeordnet und mit Ebenenmasken (Abbildung 8.48) versehen

hat. Das erlaubt ohne Weiteres vielfdltige Nachbearbeitungen.
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A Abbildung 8.47
Das Panorama nach dem Stitching in Photoshop

Bei bestimmten Sujets liefert Photoshop beeindruckende Ergebnisse. Vor al-
lem Landschaften kommen den internen Mechanismen, die Photoshop fir
das Stitching benutzt, sehr entgegen. Ein Blick unter die »Motorhaube« (in
den sichtbaren Code der PHOTOMERGE-Funktion) verrdt, dass auch Photo-
shop den SIFT-Algorithmus fir die Mustererkennung verwendet. Allerdings
beherrscht Photoshop CS3 nur eine einfache Tonnenentzerrung, die man
auch deutlich sehen kann, wahrend dieses Manko mit Photoshop CS4 besei-
tigt ist. Hier ist die Anschlussqualitdt wesentlich besser.
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A Abbildung 8.48

Bildebenen nach der Panorama-

montage in Photoshop
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A Abbildung 8.49

Photoshop CS3 beherrscht nur eine einfache, vertikale Tonnenentzerrung (links),
die vor allem bei Architekturaufnahmen sichtbare Anschlussfehler erzeugt (Mitte).
Rechts sehen Sie die Tonnenentzerrung in beide Richtungen bei Photoshop CS4.
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A Abbildung 8.50
Harte Maske flr die Anschlisse

Ebenen automatisch ausrichten...
Ebenen automatisch fiillen

A Abbildung 8.51

Die beiden Grundfunktionen fiir die
Panoramamontage in Photoshop
sind auch separat verftigbar.

Bei zylindrischen Panoramen
kann Photoshop keine geschlos-
senen Panoramen von 360°
erstellen, also die linke und
rechte Kante des Panoramas
weder ausrichten noch tber-
blenden. Das muss manuell
geschehen, wie im Workshop

in Abschnitt 9.3 gezeigt wird.
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Wird das Objektiv zu weitwinklig (in unserem Beispiel 24 mm), kann Photo-
shop CS3 die gewdlbten senkrechten Linien nicht mehr ausreichend entzer-
ren. Das fallt vor allem bei Architekturpanoramen sehr unangenehm auf.

Das Uberblenden erledigt Photoshop interessanterweise ohne jede wei-
che Kante mit einer ganz harten SchwarzweiBmaske. Photoshop gleicht
eventuelle Helligkeits- und Farbunterschiede (z.B. aufgrund von Vignettie-
rung) in den Uberlappungsbereichen jedoch so gut aus, dass diese Ebenen-
maske ohne Weiteres hart sein kann. Fir den Verlauf dieser Maskenkante
sucht sich Photoshop im Bild einen Weg uber diejenigen Bildstellen, die den
geringsten Pixelabstand gleicher Bildstellen haben (rot markiert in Abbil-
dung 8.50).

Die gute Uberblendung kann allerdings nicht tiber die unzureichenden
Entzerrungsmoglichkeiten von Photoshop CS3 hinwegtduschen. Der Einsatz
der PHOTOMERGE-Funktion beschrdnkt sich bei dieser Version also auf eher
langere Brennweiten. Vor allem aber bei Landschaften sorgt die geschickte
Uberblendung oft fiir optisch makellose Ergebnisse.

Angenehmerweise sind die beiden Funktionen, die PHOTOMERGE zu
Grunde liegen, auch einzeln verfugbar. Unter BEARBEITEN ¢ EBENEN AUTOMA-
TISCH AUSRICHTEN kénnen Sie die eigentliche Stitching-Funktion auch separat
auf mindestens zwei ausgewahlte Bildebenen anwenden. Darunter, bei BEAR-
BEITEN * EBENEN AUTOMATISCH FULLEN, (in Photoshop CS4 dann EBENEN
AUTOMATISCH UBERBLENDEN genannt), ist die Uberblendfunktion allein greif-
bar. Das erdffnet vor allem im Zusammenspiel mit anderen Stitching-Pro-
grammen, die Photoshop-Dateien mit den entzerrten Einzelbildern als Ebe-
nenstapel ausgeben kénnen, sehr interessante Moglichkeiten.

Im Kapitel 9, »Praktische Arbeitsbeispiele«, finden Sie in den Abschnitten
9.2 und 9.3 zwei Workshops, die mit Photoshop CS3 erstellt wurden.

8.2.10 Panorama-Neuerungen in Photoshop CS4

Trotz der prinzipiell guten Brauchbarkeit ist Photomerge bei Photoshop CS3
noch mit Kinderkrankheiten behaftet, von denen mit der Version CS4 aber
die meisten behoben wurden. AuBerdem wurde PHOTOMERGE auch um neue
Features erganzt.

Uberarbeitetes Photomerge | Dass die fir die Panoramamontage so wichti-
gen Tonnenverzerrungen nun nicht mehr nur in vertikaler Richtung, sondern
auch in horizontaler Richtung funktionieren, wurde bereits erwahnt. Jetzt
sind flr das Stitching brauchbare Kissen- und Tonnenverzerrungen in hori-



zontaler und vertikaler Richtung moglich. Die Bildanschlisse sind auch bei
Aufnahmen mit eher weitwinkligen Objektiven erheblich besser geworden.

Die Qualitat bei zylindrischen Panoramen ist nun auch bei weitwinkligen
Objektiven (hier 24 mm) sehr gut, was man bei dieser langen Fassade, die
sich mit ihren regelmaRigen Fensterabstdnden Uber einen groRen Bildwinkel
erstreckt, sehr gut Uberpriifen kann.

— landhaus_zyl_cs4b465.psd @ 100% (DSCN2810.jpg, RCB/84) *

v Abbildung 8.52
Fehlerfreie Montage bei diesem kri-
tischen Bildteil mit Photoshop CS4
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Montage von spharischen Panoramen | Neu in Photoshop CS4 ist die Mog-
lichkeit, spharische Panoramen zu montieren. Diese Funktion arbeitet weit-
gehend automatisch. Deshalb ist es notwendig, sie nur mit einwandfreiem
Material zu futtern. Die Einzelbilder mUssen eine ausreichende, aber nicht zu
groRe Uberlappung haben (25 bis 40%), und die Bilder missen genug Details
mit einem guten Kontrast enthalten. In Versuchen wurden nur Aufnahmen
akzeptiert, die mit einem Stativ und einem prézise eingestellten Panorama-
kopf gemacht wurden. Weil diese Funktion automatisch arbeitet, gibt es in
der Regel entweder einen Erfolg oder gleich ein komplett unbrauchbares Er-
gebnis. Photoshop CS4 versucht, aus den EXIF-Daten der Bilder brauchbare
Informationen Uber Brennweite und Objektiv herauszufinden und berechnet
danach die notwendige Ver- bzw. Entzerrung.

Im Dialog von Photomerge ist die Option SPHARISCH hinzugekommen. Es
ist allerdings zu empfehlen, immer zuerst die Einstellung Auto zu verwenden,
die meist die besseren Ergebnisse und weniger Fehlversuche produziert.

Im folgenden Beispiel haben wir PHOTOMERGE mit 30 Bildern gestartet,
die mit einem 24-mm-Objektiv gemacht wurden: zehn Bilder mit einer Nei-
gung von 0°, jeweils zehn weitere mit 45° nach oben und 45° nach unten,
zusdtzlich noch ein Shot 90° nach oben und zum Retuschieren des Stativs
eine Freihandaufnahme 90° nach unten. In Abbildung 8.53 sehen Sie die 30
Aufnahmen, die in PHOTOMERGE importiert werden. Sehr wichtig ist es, die

Am ehesten kommt Photoshop
CS4 mit sphdrischen Panoramen
klar, die mit Weitwinkelobjek-
tiven aufgenommen wurden.
Diverse Kombinationen be-
stimmter Kameras mit einigen
Fischaugenobjektiven hingegen
konnten praktisch kein brauch-
bares Ergebnis hervorbringen,
auch wenn von diesem Feature in
der Hllfe-Datei im Zusamenhang
mit der Option KORREKTUR DER
GEOMETRISCHEN VERZERRUNG im
PHoTomERGE-Dialog die Rede ist.
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A Abbildung 8.54
Die Optionen fur das Layout bei
PHOTOMERGE

E Bilder zusammen (berblenden
1 Vignettierungsentfernung

[ Korrektur der geometrischen Verzerrung

A Abbildung 8.55
Geometrie- und Uberblendungs-
optionen

Abbildung 8.56 »
Montiertes sphdrisches Panorama

Abbildung 8.57 »
Die Verzerrungen der drei
Bildreihen
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beiden Aufnahmen fir Zenit (oben) und Nadir (unten) zundchst aus dem
Spiel zu lassen.

juf.01.jpg juf.02.jpg Jjuf_03.jpg Jjuf_04.jpg juf_05.jpg juf_06.jpg juf.07.jpg juf_08.jpg juf.09.jpg juf.10.jpg

juf_11.jpg juf.12.jpg juf_13.jpg juf.14.jpg juf.15.jpg Jjuf.16.jpg juf.17.jpg juf_18.jpg juf.19.jpg juf.20.jpg

Juf_21.jpg juf_22.jpg Juf_23.jpg juf_24.jpg Juf_25.jpg Juf_26.jpg Juf_27.jpg juf_28.jpg Juf_25.jpg juf_30jpg

A Abbildung 8.53
Die 30 Originalbilder fur ein spharisches Panorama

In Photoshop CS4 wird PHOTOMERGE nach dem Import mit der Option Auto
und ohne die Option BILDER ZuSAMMEN UBERBLENDEN (in Photoshop CS3
hieB es FULLBILDER ERGANZEN) gestartet. Bei 30 Bildern muss man je nach
GroBe auch auf aktueller Hardware etwas Geduld mitbringen. Die Montage

gelingt in diesem Fall sehr gut. Deutlich erkennbar ist die starke Verzerrung
fur die Bilder der oberen und unteren Reihe des Panoramas.
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Nun werden die 30 Ebenen mit den Einzelbildern tberblendet. Es werden
wie bei Photoshop CS3 alle Ebenen ausgewdhlt und dann mit BEARBEITEN *
EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN miteinander verrechnet. Hier gibt es bei
Photoshop CS4 einen neuen kleinen Dialog, der noch die gewiinschte Blend-
methode wissen will. Hier muss PANORAMA und NAHTLOSE TONE UND FARBEN
angegeben werden. Das Ergebnis kann sich sehen lassen. Es sind auch bei
naherer Kontrolle nur minimale Fehler zu finden.
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Nun muss das Panorama rechts und links beschnitten werden, damit man
exakt 360° Uberstreicht. Dazu wird zuerst an einem markanten Bilddetail
rechts und links je eine Hilfslinie platziert und dann das Bild mit dem Freistel-
lungswerkzeug ([C]) beschnitten.
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Da oben und unten noch die Aufnahmen flr Zenit und Nadir eingebaut wer-
den sollen, muss die Bildflache Gber BiLD * ARBEITSFLACHE auf das 2:1-Format
eines equirektangularen Bildes ergdnzt werden. Dann wird unter der un-
tersten Bildebene eine schwarze Fliche eingezogen (ALLES AUSWAHLEN oder
(Strg]+[A], dann BEARBEITEN * FLACHE FULLEN mit Schwarz).

Danach werden zundchst die 30 Bildebenen und der schwarze Hinter-

grund zu einer neuen Bildebene zusammengefigt ((Strg]+[A1t]+(e]+(E]),

die Uber dem gesamten Ebenenstapel liegt. Nur diese bleibt eingeblendet.

< Abbildung 8.58
Das Panorama nach dem
Uberblenden

Ebenen automatisch iberblenden

— Uberblendungsmethode —
® Panorama
Abbrechen )

() Bilder stapeln

™ Nahtlose Tone und Farben

A Abbildung 8.59
Neue Optionen fur das auto-
matische Uberblenden

< Abbildung 8.60
Beschnitt des Panoramas

— Aktuelle GréRe: 22,1 MB
Breite: 4553 Pixel
Héhe: 1699 Pixel

— Neue GroRe: 29,6 MB
Breite: (4553 [Pixel &9
Héhe: [2276 [Pixel |4
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A Abbildung 8.61
Erganzen der Bildfliche auf ein
2:1-Format
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Das Panorama wurde auf das For-
mat eines equirektangularen Bildes
erganzt (rechts) und alle bisherigen
Ebenen zu einer neuen Ebene
zusammengeflgt (oben).

Abbildung 8.63 »
Panorama in einer neuen 3D-Ebene
auf eine Kugel »aufziehen«
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A Abbildung 8.64
Die Werkzeuge fur die 3D-Kamera
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Retusche mit den neuen 3D-Funktionen in Photoshop CS4 | Nun kommt
eine Verbindung zwischen der neuen Funktion PHOTOMERGE und den stark
erweiterten 3D-Features in Photoshop CS4 zum Tragen, die es uns erlaubt,
das Bild fur den Zenit einzufigen und im Nadir das Stativ zu retuschieren,
was ja bei einem equirektangularen Bild wegen der extremen Verzerrung
unmoglich ist. Zuerst wird die zusammengeflgte Bildebene mit unserem Pa-
norama mit 3D < NEUE FORM AUS EBENE * KUGELFORMIGES PANORAMA zu ei-
nem speziellen neuen 3D-Objekt umgewandelt, bei dem sich die Kamera in
der Mitte einer 3D-Kugel befindet. Es entsteht eine neue 3D-Ebene, das
Panorama selbst ist eine Textur vom Typ DiFrus geworden.

[EER Ansicht  Fenster Hilfe

Ebenen = Neue 3D-Postkarte aus Ebene
Normal “6’! Deckkraft:[ 1003 B Neue Form aus Ebene » Kegel
— Warfel
Fixieren: _;‘va Flé(h“'l_]:@E Ebenen zur Leistungsverbesserung a Zylinder
T ‘ T Ancrenzende Oberfliche ausblender Donut
pano_komplett = Pyramide
e nlad] Ring
@ Texturen : Softdrink-Dose
Malbereich wah Kugel
Diffus Neue Kachelung Kugelférmiges Panorama
= pano_komplett Tux E
[® b [0 aberblendete einzelbilder Weinflasche
Fiir endg e renderr
0 . Rasterr
[ . dummy_hintergrund
3D-Inhalt online durchsuchen...
&= fx, 0 & & @ og Alle Menubefehle einblenden

Wechselt man nun auf eins der Werkzeuge fiir die Kameranavigation in einer
3D-Ebene ([(N])), erscheinen im Bild ein Koordinatenkreuz (»Widget«) und
entsprechende Cursor. In der Kopfleiste kann man die verschiedenen Werk-
zeuge auswdhlen, mit denen man sich nun im Bild, also der Panorama-Hohl-
kugel, bewegen kann.



Nun bewegen Sie sich mit dem 3D-KAMERA-KREISEN-WERKZEUG und schauen
in unserem Panorama gerade nach unten, wo sich im Boden ein schwarzes
Loch befindet.

Retusche in der 3D-Kugel | Fir die Retusche platziert man nacheinander die
beiden verbliebenen Bilder von Zenit und Nadir mit DATEI * PLATZIEREN als
Smart-Objekt Uber der 3D-Ebene. Durch genaues Ausrichten des Panoramas
nach oben und unten und anschliefendes Skalieren, Rotieren und Verzerren
der platzierten Bilder kann man diese deckungsgenau Gber den Léchern an
Kopf- und FuBpunkt des Panoramas positionieren.

AnschlieBend wird dem Smart-Objekt eine Ebenenmaske zugewiesen. Auf
dieser wird mit Schwarz vom Rand weg mit einem weichen Pinsel versucht,
dem eingefligten Bild eine weichen Rand zu geben, der es optimal in das
Panorama einfugt.

Nach der Ausrichtung werden diese Ebenen mit EBENE * SICHTBARE AUF
EINE FBENE REDUZIEREN oder [Strg]+[(E] in das Panorama eingefiigt. Nun

< Abbildung 8.65
Die 3D-Ansicht des Panoramas

< Abbildung 8.66
Blick hinunter zum Nadir im
Panorama

Juf_patch_nadir.jpg Juf_patch_zenit.jpg

A Abbildung 8.67

Die beiden Bilder fur die Retusche
von Boden (Nadir) und Himmel
(Zenit)
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bleibt als letzter Schritt die Retusche des Rests vom Schatten des Fotografen.
Angenehmerweise wird das sehr erleichtert, weil zu den neuen 3D-Features
von Photoshop CS4 auch das direkte Malen und Retuschieren auf (in unse-
rem Fall: in) 3D-Objekten gehort.

Das fertige Panorama befindet sich nun als Textur auf der Kugeloberfliche
der 3D-Ebene. Mit einen Doppelklick auf diese Textur vom Typ DIFFUs
(Eigenfarbe) 6ffnet sich das Panorama in seiner OriginalgréRe als temporare

v Abbildung 8.68

Das fertige Panorama als geoffnete
Textur (Location: Juf, Averser Rhein, noch farbkorrigieren oder auch als Kopie flr die Weiterverarbeitung oder die

Graubtinden, Schweiz) Ausgabe z. B. flr Flash oder QuickTime VR als neue Datei abspeichern.

PSB-Datei wie bei einem Smart-Objekt. Man kann es nun bearbeiten, etwa

8.2.11 Microsoft Image Composite Editor

Microsofts Ambitionen, fihrenden Herstellern von Grafikprogrammen Kon-
kurrenz zu machen, haben ein Stitching-Programm mit dem Namen Image
Composite Editor (ICE) hervorgebracht. Ahnlich wie Photoshop bietet die
Software allerdings keine Einflussmoglichkeiten bei der Erkennung von Ob-
jektiv und Kamera, so dass auch hier teilweise gute, teilweise unbrauchbare
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Ergebnisse herauskommen. Auch wenn ICE sehr wohl sphérische Panoramen
beherrscht (so wie in Abbildung 8.69 aus 32 Weitwinkelaufnahmen), kann er
mit Fischaugenbildern nicht viel anfangen.

% stitch & crop (i Export

Camera motion: RestCrop  Automatic Crop Format: [PEG Image 5l | scde: [ronow el

Options; Quaitty: 100 4536 x 2264 |

| Left:[a Top:[0 g | Oeomesepixes
Right: 4538 | Bottom: [2284 - |
I Create JPEG thumbnail
Width: 4538 Height: 2264
100 | pixels in longest
dimension
Camera motion type: ratating mation. Projection: horizonkal-sphere. Stitched 32 of 32 images. Spans 360.0° harizontally, 179.9° wertically. %ﬂ

8.2.12 Fazit

Die Auswahl an Software fur die Erstellung von Panoramen ist beachtlich und
die Entscheidung flr ein bestimmtes Programm nicht einfach. Dieses Kapitel
hat alle wichtigen Werkzeuge vorgestellt, die Sie flr das Stitching verwenden
kénnen. Trotz der Vielfalt kann man Empfehlungen aussprechen:

» Vom Umfang der Funktionen, der Professionalitdt der Ergebnisse und vom
Preis-Leistungs-Verhéltnis her ist PTGui kaum zu schlagen. Vor allem bei
sehr groBen Panoramen oder bei ungenauen Aufnahmen ist PTGui nicht
aus der Ruhe zu bringen.

» Autodesk Stitcher hat die eleganteste Benutzeroberfliche und bietet trotz
seiner Professionalitdt eine sehr einfache Bedienung. Der Vorteil gegen-
Uber dem unmittelbaren Konkurrenten PTGui ist die Moglichkeit, mit
Stencils Bildteile im Programm selbst aus dem Montageprozess auszublen-
den, wahrend das bei PTGui z. B. in Photoshop gemacht werden muss. Die

U Image Composite Editor

Das Stitch-Werkzeug ICE von Mi-
crosoft kénnen Sie hier gratis her-
unterladen: research.microsoft.com/
ivm/ice.html. Es ist nur fur
Windows verfligbar.

< Abbildung 8.69
Die Benutzeroberfldche von Micro-
soft Image Composite Editor
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Nachteile (wenn auch nicht mehr so sehr wie friiher) sind sein Preis und
die nachlassende Performance bei sehr groBen Panoramen.

Wenn Sie schon mit Photoshop arbeiten und nur gelegentlich Panoramen
machen wollen, die keine besonderen Herausforderungen beinhalten,
kommen Sie mit Photomerge gut aus, vor allem bei Photoshop CS4.
Hugin ist weniger bequem als PTGui, dafur allerdings gratis. Es ist ideal
fir Einsteiger und Hobbyisten, die weniger Geld, aber dafiir mehr Zeit
in ihre Leidenschaft stecken kénnen und wollen. Sehr gut bei Hugin ist
der Umgang mit nicht professionell aufgenommenem Material. Es ist fur
Linux-Anwender neben Autopano Pro der einzig ernsthafte, verfigbare
Panorama-Stitcher.



9 Praktische Arbeitsbeispiele

Nachdem im vorangegangenen Kapitel die gdngigsten am Markt befindli-
chen Stitching-Programme in Grundzigen vorgestellt wurden, geht es nun
ausfuhrlich um die Anwendung. In diesem Kapitel sollen die wichtigsten Stit-
ching-Methoden und -Programme an verschiedenen Panoramatypen prak-
tisch durchgespielt werden. Hierbei lernen Sie die verschiedenen Ansdtze
kennen, mit denen die Hersteller diese Aufgabe angehen.

Der Schwierigkeitsgrad und teilweise auch die Preisklasse der beteiligten
Programme steigen dabei an. Sie kdnnen fast alle Beispiele Schritt fir Schritt
mit dem auf der Buch-DVD befindlichen Bildmaterial und den dort fiir Sie
bereitgestellten Demoversionen verschiedener Stitching-Programme nach-
vollziehen. Die Workshops reichen von einfachen Ubungen mit Schnapp-
schussen und mit »Beipacksoftware« der Kamerahersteller bis hin zu auf-
wendigen Panoramen mit professionellem Anspruch und entsprechend
aufgenommenen Fotos.

Zum Schluss finden Sie einen Workshop, der Ihnen zeigt, dass man selbst
bei schwierigem, nicht optimalem Bildmaterial nicht aufgeben muss. Natir-
lich kommt auch das Zusammenspiel mit Programmen wie Photoshop oder
Lightroom immer wieder zur Sprache. Wo es sinnvoll und nétig ist, wird an
manchen Stellen auf das Kapitel 11, »Nachbearbeitung«, vorgegriffen.

9.1 Einfache Panoramen mit Kamera-Software

Hier soll mit Photostitch ein Programm stellvertretend fir jene Software
stehen, die die Kamerahersteller zusammen mit ihren Kameras ausliefern.
Neben Olympus, das mit Camedia Master ein Programm fir verschiedene
Bildbearbeitungen entwickelt hat, das u.a. auch die Moglichkeit bietet, aus
Einzelbildern Panoramen zusammenzusetzen, liefert Canon im Gegenzug
eine ganze Reihe von Programmen aus, unter denen Canon PhotoStitch
fur die Montage von Einzelbildern zu Panoramen zusténdig ist. Anhand des

KAPITEL 9

Sowohl Canon PhotoStitch als
auch Olympus Camedia Master
sind nicht separat erhdltlich. Des-
wegen kénnen wir lhnen solche
Programme leider auch nicht
auf der Buch-DVD anbieten. Sie
gehoren als Mac- und Windows-
Versionen zum Lieferumfang der
meisten Kameras, auch vieler
kleinerer Kompaktmodelle. An-
dere Hersteller, die keine Eigen-
entwicklungen anbieten, greifen
auf OEM-Versionen zurtick. So
finden Sie z. B. bei Kameras von
Panasonic den ArcSoft Pano-
rama Maker in der Schachtel.
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9 Beispielbilder

Die Einzelbilder flir dieses Pano-
rama finden Sie auf der DVD zum
Buch im Verzeichnis BEISPIELDATEN
unter 09_ARBEITSBESPIELE/CANON_

zweiten dieser beiden Programme soll im ersten Beispiel gezeigt werden, wie
Ihnen der praktische Einstieg in die Panoramafotografie leicht gelingt.

Schritt fiir Schritt: Zylindrisches Panorama
mit Canon PhotoStitch montieren

Die den meisten Kameras von Canon beigepackten Programme enthalten
auch eine eigene Panorama-Software, Canon PhotoStitch. Es ist schon einige
Jahre alt und trotz seiner Einfachheit als durchaus ausgereift zu bezeichnen.
Gegenuiber anderen Panoramaprogrammen von Kameraherstellern wie z.B.
Olympus Camedia Master bietet es einiges mehr an Features und Einstell-

PHOTOSTITCH (Location: Eigerglet- moglichkeiten. In diesem Beispiel soll damit ein komplettes zylindrisches Pa-
scher, Berner Oberland, Schweiz). norama mit 360°-Bildwinkel produziert werden.

Abbildung 9.1 »
Die erste Seite der
Oberflache von
Canon PhotoStitch
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3] (4]

?

PhotoStitch

Bilder anordnen
1. Kjicken Sie auf [Anordnen], um die Verknipfungsrichtung zu wahlen, wenn alle Bilder geladen sind.
Ziehen Sie die Bilder in die korfekte Verkniipfungsposition
3. Klicken Sie auf[2. Verknlpfen]

+) o

11 Vergrolern Verkleinern
oo Horizontal

8 vertikal
BB Matrix

eigergletsche...

eigergletsche... eigergletsche... eigergletsche... eigergletsche... eigergletsche... eigergletsche...
.y RI
Anzahl der Bilder: 10 769 x 1024 Echtfarbe

1 Bilder laden

Die Benutzeroberfliche von PhotoStitch ist von links nach rechts klar entlang
des Arbeitsablaufs organisiert. Unter 1. AUSWAHL UND ANORDNUNG kdnnen
Sie die Einzelbilder mit Drag & Drop aus dem Finder (Mac) oder dem Ex-
plorer (Windows) oder tber den Button OFFNEN ins Programm laden @.
Danach wadhlen Sie unter ANORDNEN @, ob Sie ein horizontales oder ein

9 Praktische Arbeitsbeispiele



vertikales Teilpanorama, ein Bildmosaik (MATRIX) oder, wie in diesem Bei-
spiel, ein volles 360°-Panorama haben wollen. Stimmt die Reihenfolge nicht,
so kann diese mit WECHSELN @ umgekehrt werden. Sollten die Einzelbilder
nicht richtig ausgerichtet sein, lassen sie sich mit DREHEN @ entsprechend
korrigieren.

2  Einstellen und Stitching

Auf der zweiten Seite 2. VERKNUPFEN findet der Montageprozess statt. Hier
kann man sofort auf START klicken oder zuerst die VERKNUPFUNGSEINSTELLUN-
GEN bearbeiten.

Hier lassen sich unter AUFNAHMETECHNIK-EINSTELLUNG drei verschiedene
Verfahren wahlen, die jeweils mit einer kleinen Abbildung anschaulich er-
klart werden (Abbildung 9.3 links) . Wir wahlen hier VERsCHIEBEN. Grund-
sdtzlich ist Canon PhotoStitch wie Olympus Camedia Master selbst in der
Lage, aus einer Reihe von Bildern die Brennweite des verwendeten Objektivs
herauszubekommen. Im einfachsten Fall werden dafiir die EXIF-Daten her-
angezogen. Man kann aber auch durch Wélben, Verzerren und probewei-
ses Uberlagern passender Stellen von Bildpaaren herausbekommen, wo die
Brennweite gelegen hat. Besser und flr das Programm leichter ist es aber,
wenn man die Brennweite zumindest ungefahr weil. Sie ldsst sich im unte-
ren Teil des Dialogs angeben.

Linse hinzufligen

Aufnahmetechnik-Einstellung
@ Verschieben (Ansicht etc.) Brennweite (entspricht einem 35 mm-Film):

O Parallele Kamerabewegung (Dokumente etc.) S8

24 mm

O Abschnittsweise gescannte Bilder
Als Standard verwenden )

Name der Linse:

Brennweite (entspricht einem 35 mm-Film}: K T |
g ' Nikon_Weitwinkel_23,8mm| |

735 mm w‘l IBsthen Tl e =t el ebberion )
® s ) @D | @ Abbrechen

In unserem Beispiel wird die genau bekannte Brennweite unter HINZUFUGEN
als neue Linse in die Liste eingetragen. Genauer als in ganzen Millimetern
geht es hier allerdings nicht. Danach startet man den Stitching-Vorgang. Das
Panorama wird von links nach rechts zusammengefugt.

3 Schnittstellen bearbeiten

Canon PhotoStitch bietet die Méglichkeit, bei Anschlussfehlern die Nahtstel-
len zwischen benachbarten Einzelbildern zu korrigieren. Hierzu muss man
in der Menuleiste zuerst auf NAHTE ANZEIGEN klicken. Die Uberlappenden
Bereiche werden griin eingerahmt.

ahl und Anerdnung

2. Verknupfen

Verknipfungs-
Einstellungen...

A Abbildung 9.2
Bilder verkniipfen

Bitte beachten Sie, dass die
Brennweite hier (wie meistens)
auf 35-mm-Kleinbild-Film bezo-
gen ist. Im Bereich der Digital-
kameras trifft das nur auf Profi-
gerdte mit Vollformat-Sensor

zu (24x36 mm Fldche). Bei
anderen Gerdten mussen Sie
den Cropfaktor (siehe auch Ab-
schnitt 5.1.2) mit einberechnen.

< Abbildung 9.3
VERKNUPFUNGSEINSTELLUNGEN und
Hinzufligen einer neuen Brennweite

A Abbildung 9.4
Uberlappungsbereich
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@ Uberlappende Bereiche bestimmen ) Uberlappende Bereiche bestimmen
E Uberlappung automatisch anpassen f Uberlappung automatisch anpassen

() 2 oder mehr ibereinstimmende Bereiche bestimmen @ 2 oder mehr iibereinstimmende Bereiche bastimman

Abbildung 9.5 a
Korrekturmoglichkeiten
fur die Anschlisse

A Abbildung 9.6
Anschlussfehler am oberen Bildrand

Man kann diese Korrektur auf zweierlei Weise ausfiihren: Man waéhlt die
obere Moglichkeit (Abbildung 9.5 links) und zieht ein Bild so Uber das be-
nachbarte, dass es bestmdéglich passt, oder man wéhlt die untere Moglich-
keit aus und zieht markante Bildbereiche moglichst genau auf die passenden
Gegenstlcke des Nachbarbildes (Abbildung 9.5 rechts). Mit der zweiten
Methode kann man der internen Bilderkennung von PhotoStitch oft noch
deutlich auf die Spriinge helfen.

4 Ausgabe

Der eigentliche Zusammenbau der Originalbilder findet erst auf der dritten
Seite von PhotoStitch statt (3. SPEICHERN). Zuvor kann das Bild unter BIiLD AN-
PASSEN noch beschnitten und skaliert werden. Es wird ein griiner Beschnitt-
rahmen eingeblendet, der bei 360°-Panoramen auf keinen Fall rechts oder
links verdndert werden darf. In der Regel ist der automatische Beschnitt,
den PhotoStitch vorschldgt, in Ordnung. PhotoStitch kann Bilder als JPEG,
BMP, TIFF und als PICT-Format, dem systemeigenen Bildformat der Apple-
Macintosh-Rechner, ausgeben. Fir die qualitativ hochwertige Ausgabe
(Druck usw.) ist TIFF optimal.




[CNaN:] PhotoStitch

Bild speichern
Klicken Sie auf [Sp:
verknapfen, kehren Sil
anschliefend auf [Alle

Sichern

Sichern unter: | eigergletscher.JPG 8

ort: [ 4 photostitch =]

PICT
v |PEG
BMP
TIFF

Bildtyp:

QuickTimeVR

Bildgroe: 4967 % 940 A

Eine Moglichkeit, Panoramen in interaktiver Form auszugeben, finden Sie un-
ter QuickTIME VR. Hier kdnnen Sie sich in einem 360°-Panorama rundherum
drehen (Abbildung 9.8, Details dazu in Abschnitt 12.1.1, »QuickTime VR,
im Kapitel 12, »Ausgabe fir das Web«). Leider kann man hier bei Photo-
Stitch nichts weiter einstellen.

Die Qualitat der Ergebnisse von PhotoStitch ist wegen der Einstell- und
Nachbearbeitungsmoglichkeiten besser als z.B. die von Camedia Master.
Verwendet man keine allzu weitwinkligen Objektive, bekommt man Panora-
men, die, in entsprechender GréRe angelegt, durchaus gehobenen Anspri-
chen gentigen kénnen.

Die bei den Aufnahmen verwendete Brennweite von 23,8 mm liegt an der
unteren Grenze dessen, was PhotoStitch noch verarbeiten kann. Die weni-
gen und meist kleinen Fehler, die der Stitching-Prozess in unserem Fall hin-
terldsst, finden sich nur am oberen und unteren Bildrand, weil das Programm
die Verzerrung der Weitwinkelbilder dort nicht mehr ganz ausgleichen kann
(Abbildung 9.6). W

< Abbildung 9.7
Die Ausgabe-Seite von PhotoStitch
mit den verfligbaren Bildformaten

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
photostitch

@06

[@ eigergletscher. MOV =

A Abbildung 9.8
Ausgabe als interaktives, zylindri-
sches Panorama (QuickTime VR)

v Abbildung 9.9
Endergebnis: 360°-Panorama aus
Canon PhotoStitch




4
2’ Photoshop CS4

Eine 30 Tage lang voll funktions-

fahige Demoversion von Photo-

shop CS4 fur Mac und Windows

finden Sie auf der Buch-DVD unter

SOFTWARE/PHOTOSHOP.
(www.adobe.de/photoshop)

Ebenen automatisch ausrichten...
Ebenen automatisch dberblenden...

A Abbildung 9.10
Die beiden Befehle fur die
Panoramaerstellung in Photoshop

E . Photoshop

Dieser Workshop funktioniert
sowoh| mit Photoshop CS3 als
auch mit der Version CS4.

l el

B ST

dbvk_hafen_01.jpg

Abbildung 9.11 »
Bildreihe fur ein
Panorama in
Adobe Bridge

dbvk_hafen_08.jpg
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dbvk_hafen_02.jpg

dbvk_hafen_09.jpg

9.2 Teilpanorama mit Adobe Photoshop

Da Fotos flr das Zusammensetzen von Panoramen in der Regel ver- bzw.
entzerrt werden mussen, wird man mit den Méglichkeiten der Montage, die
Photoshop durch sein Ebenenkonzept mitbringt, in den seltensten Féllen
Erfolg haben oder sehr viel retuschieren missen. Am ehesten geht es noch
mit Fotos, die mit langen Telebrennweiten aufgenommen wurden und die
eine derart flache Perspektive haben, dass sie fast keine nennenswerten Ver-
zerrungen mehr aufweisen. Ebenfalls ausgenommen sind hier prinzipbedingt
Aufnahmen mit Tilt-/Shift-Linsen (siehe auch Abschnitt 5.2, »Objektiv«).

Photoshop bringt allerdings zwei Funktionen mit, die fir Panoramen sehr
geeignet sind: EBENEN AUTOMATISCH AUSRICHTEN (engl. AuTO ALIGN) sorgt
mittels Mustererkennung auf verschiedenen Ebenen flr deren genaue Aus-
richtung, und EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN (engl. AuTo BLEND) Uber-
blendet die Kanten, die durch die Uberlappung der Ebenen entstehen. Beide
Funktionen sind sehr leistungsfahig und bilden seit der Version CS3 gemein-
sam die schon langer in Photoshop verfuigbare Funktion PHOTOMERGE.

Schritt fiir Schritt: Panorama in Photoshop zusammensetzen

Diese Panoramafunktion in Photoshop ldsst sich Uber DATEI * AUTOMATISIE-
REN * PHOTOMERGE erreichen oder auch von Adobe Bridge aus aufrufen, in-
dem man dort die gewlnschten Bilder markiert und in Bridge WERKZEUGE *
PHOTOSHOP ¢ PHOTOMERGE wéhlt.

1 Bilderin Bridge auswidhlen

dbvk_hafen_03.jpg dbvk_hafen_04.jpg

v -

dbvk_hafen_10.jpg dbvk_hafen_11.jpg dbvk_hafen_12.jpg dbvk_hafen_13.jpg dbvk_hafen_14.jpg



Der grolBe Dialog, der sich nun 6ffnet, bietet einige Einstellmoglichkeiten.
Die Liste der Fotos unter QUELLDATEIEN ist bereits geflllt, wenn man aus
Bridge kommt.

— Layout —Q i
© Auto Verwenden: i
: [ Dat 2]
e Abbrechen
m dbvk_hafen_01.jpg Durchsuchen...
dbvk_hafen_02.jpg e — v 76—
(O Perspektivisch dbvk_hafen_03.jpg mosen (" Laden.. )
dbvk_hafen_04.jpg Gesffnete Dateien hinzufiigen
m dbvk_hafen_05.jpg
dbvk_hafen_06.jpg
() Zylindrisch dbvk_hafen_07 jpg

dbvk_hafen_08.jpg

dbvk_hafen_08,ipg
dbvk_hafen_10.jpg

Kugelformi dbvk_hafen_11.jpg
=i 2 dbvk_hafen_12.jpg
dbvk_hafen_13.jpg
dbvk_hafen_14.jpg
() Collage
et
ERR

() Repositionieren # Bilder zusammen Gberblenden

[l Vignettierungsentfernung

[ Korrektur der geometrischen Verzerrung

Auf der linken Seite kann man auswahlen, wie Photoshop die Bilder behan-
deln soll was die Verzerrung und Positionierung angeht. Wir haben hier eine
einfache Bildreihe eines Teilpanoramas, also eines Bildzylinders. Es kommt
dementsprechend am ehesten ZvLINDRISCH infrage, AuTo bringt aber erfah-
rungsgemal die besten Ergebnisse. REPOSITIONIEREN kdnnte man auch allein
mit dem Verschieben von Ebenen erledigen, da hier jegliche Verzerrung de-
aktiviert ist. Diese Option eignet sich nur fur Aufnahmen mit sehr langen
Brennweiten, solche aus Tilt-Shift-Objektiven oder flr das Zusammensetzen
von flachen Scans wie z.B. bei Landkarten.

Die Funktion BILDER ZUSAMMEN UBERBLENDEN aktiviert die gleiche Funk-
tion wie sonst BEARBEITEN * EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN. Sie gldttet
spater die Kanten der benachbarten Bilder, damit die Ubergénge verschwin-
den.

Nach dem Klick auf OK kann man Photoshop je nach BildgréBe und
-anzahl sowie Maschinenleistung mehr oder weniger lange bei der Arbeit
zuschauen. Zundchst werden alle Bilder in einen Ebenenstapel geladen, dann
ausgerichtet und abschlieRend die Ubergange geschliffen.

2 Ergebnis priifen

Die ausgegebenen Panoramen wirken bei Photoshop nicht selten auf den
ersten Blick perfekt und halten auch einer Kontrolle in der 100%-Ansicht
stand.

Dy

-~~~ Beispielfotos
Die in diesem Workshop benutz-
ten Bilder finden Sie auf der
Buch-DVD unter BEISPIELDATEN/
09_ARBEITSBESPIELE/PHOTOMERGE
(Location: Dubrovnik, Kroatien).

< Abbildung 9.12
PHoTomERGE-Dialog in Photoshop

9.2 Teilpanorama mit Adobe Photoshop | 147




16.67% || sRGBIEC61966-2.1 (Bbpc)

A Abbildung 9.13
Panorama nach der Montage
in Photoshop

Abbildung 9.14 »
Zwei Ebenen mit benachbarten
Bildern werden analysiert.

148
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Da Photoshop die ganze Arbeit mit zwei separaten Funktionen erledigt, ist
der Prozess auch keine Blackbox, und man kann analysieren, was Photoshop
eigentlich tut. Jedes der Einzelbilder ist in der neuen Panoramadatei zu einer
Ebene geworden, die eine Ebenenmaske bekommen hat.

Betrachtet man nun zwei Ebenen mit jeweils benachbarten Bildern, de-
aktiviert deren Ebenenmasken mit einem (& ]+Klick auf das Miniaturbild der
Ebenenmaske und stellt die Fullmethode der oberen Ebene auf DIFFERENZ,
so werden alle Pixel, die in beiden Bildern gleich sind, schwarz. Dieser Trick
eignet sich gut zur Kontrolle der Passgenauigkeit von Bildmontagen.

[ Differenz bﬁ] Ded(kfaﬁ:h{)g% H

Fixieren: En Flache:

i
" & MW obvk_hafen_09.jpg X

B dbvk_hafen_10.pg

= ﬁ _ dbvk_hafen_11.jpg w

B Y bk hafen_12.jpg

alrf

= fx O © 2 & 3 o

Stellt man den BetrachtungsmaRstab auf 1009%, sieht man, dass der Bereich,
in dem sich die beiden Bilder Uberlappen, nicht wirklich schwarz ist. Bei geo-
metrischen Mustern wie den Dachziegeln hier wird das sehr schén deutlich.
Photoshop schldngelt sich nun Uberall dort mit der Kante seiner Ebenen-
maske durch, wo die Verschiebung gleicher Bildmuster auf den Nachbar-
bildern minimal ist, also genau dort, wo wir bei diesem Test schwarz sehen.
Die Maske kann daher auch ohne jede weiche Kante sein, denn die Hellig-
keits- und Farbunterschiede zwischen beiden Bildern hat Photoshop bereits



mit der Funktion EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN herausgerechnet. Da-
mit wurde z.B. auch eine eventuelle Vignettierung des Objektivs eliminiert.

Photoshop hat bei der Montage von Panoramen seine Limits und kann Ton-
nenverzerrungen nur bis zu einem gewissen Mal korrigieren.

== synagoge.graz flat_shifted.psd bei 16,74 (RCB/16%)

< Abbildung 9.15
Uberlappungsbereich in der
1009%-Ansicht (links) und mit
Kante der Ebenenmaske (rechts)

1667 |8 Adabe RGE(1996) (16bpe) [P

Je weiter die Aufnahmen in Richtung Weitwinkel gehen, desto mehr Fehler
treten auf, die auch die geschickte Anwendung der Ebenenmasken kaum
mehr verstecken kann. Besonders bei Innen- und Architekturaufnahmen fallt
das verstdrkt auf. Bei ldngeren Brennweiten und bei Landschaften kann man
jedoch von Photoshop sehr gute Ergebnisse erwarten.

Ein grofer Vorteil bei der Montage von Panoramen mit Photoshop ist
natdrlich, dass man nach dem Zusammenfligen der Bilder mit Photomerge
eine Datei hat, die optimal zur weiteren Bearbeitung geeignet ist. Die bereits
vorhandenen Ebenenmasken lassen weitere Verbesserungen der Uberginge
zu, wobei das groRe Arsenal an Photoshops Retusche-Werkzeugen zur Ver-
fugung steht.

A Abbildung 9.16
Architekturpanorama mit
Fehlern bei Aufnahmen mit
einem 16-mm-Objektiv

9.2 Teilpanorama mit Adobe Photoshop | 149



9.3 360°-Panorama mit Photoshop

E . Unmittelbar anschlieRend an die Besprechung der Photomerge-Funktion
Photoshop sollte auf jeden Fall erwihnt werden, dass Photoshop nicht in der Lage ist,
Dieser Workshop funktioniert selbststandig volle 360°-Panoramen zu erstellen, auch wenn man die Auf-

sowohl mit Photoshop CS3 als
auch mit der Version CS4. Es gibt
lediglich Unterschiede bei der
Qualitit der Montage, die hier aber Rand nahtlos an den linken anschlieft.
praktisch unsichtbar bleiben, weil

es sich um ein Landschaftsmotiv

nahmen eines vollen Kreises in Photomerge lddt. Photoshop kennt nur fla-
che Bilder und kann kein kreisférmiges Bild erstellen, bei dem der rechte

handelt Schritt fiir Schritt: Mit Photoshop komplette 360 °-Panoramen
erstellen

4 Das SchlieBen eines Panoramas zu einem perfekten Kreis muss man in Hand-

N Beispielbilder arbeit erledigen. Hier gibt es allerdings ein paar nette Tricks, die das nicht

Die Fotos fur diesen Workshop allzu mihsam werden lassen.

finden Sie auf der Buch-DVD unter

BEISPIELDATEN/09_ARBEITSBESPIELE/ 1 Bllder Iaden und Panorama erste"en

PS_360GRAD (Location: Zervreila-

Stausee, Graubiinden, Schweiz). Zundachst laden wir ein komplettes Rundum-Panorama, hier zehn Aufnah-

men, Uber die Bridge in Photomerge und lassen es zu einem zylindrischen
Panorama zusammensetzen.

Abbildung 9.17 »

Diese zehn Bilder sollen
in Photoshop zu einem
geschlossenen 360°-
Panorama zusammen-
gesetzt werden. ; a-

zervreila_01.jpg zervreila_02.jpg zervreila_03.jpg zervreila_04.jpg zervreila_05.jpg

e

b o o

zervreila_06.jpg zervreila_07.jpg zervreila_0B.jpg zervreila_09.jpg zervreila_l0.jpg

Sl st Lol Ganz wichtig ist in diesem Fall, dass man im Dialog von Photomerge die Op-
4 Abbildung 9.18 tion BILDER ZUSAMMEN UBERBLENDEN (Photoshop CS3: FULLBILDER ERGANZEN)
Diese Option unbedingt abstellen! deaktiviert. Das Uberblenden der Bildkanten darf erst spiter erfolgen.
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Das Zwischenergebnis nach der automatischen Montage durch Photoshop
zeigt erwartungsgemaR die harten Kanten an den Schnittstellen der Einzel-
bilder.

(CNENz] == zervreila_noblend.psd bei 16,7% (zervreila_07.jpg Kopie, RGB/8%)
| L L o U [fos[ses  [iooo [ilon  [1200  [1300 [1400 1500
T =

1667% | (0| srcc.slacsmse-z.lcshp;c; [»] 4
2 Bild erginzen
Nun duplizieren wir die Ebene mit dem ganz linken Bild (rot markiert in Ab- A Abbildung 9.19

bildung 9.21). Dann erweitern wir die Arbeitsfliche rechts um einen Betrag, Nach dem Stitching mit Photo-
merge, aber zundchst noch ohne

der mindestens einer vollen Einzelbildbreite entspricht. Die Einstellungen .
Uberblendung

dazu sehen Sie in Abbildung 9.20 links. Mit dem Verschieben-Werkzeug
und gedrickter (o ]-Taste wird nun die Kopie des linken Bildes tiber den

Ebenen

rechten Rand des urspringlichen Panoramas hinausgeschoben (Abbildung [Normal 1) Deckkrate: 100 i)
9.20 rechts). Fieren: [0 #+[a | Fache:|100% fo]

=, =l » B
l:‘ zervreila_07.jpg Kopie
[ @] zervreila 06.pg
[ B ] zervreila05ipg

Arbeitsflache Bpl e, RGB;B*}

®
]
— Aktuelle Grofe: 14,3 M8 [1a00 Jisoo Jisoo [i7oo Jis00 [1900 | il
Breite: 4692 Pixel T — R — gy B = lIl zervreila_04.jpg
Héhe: 1062 Pixel = [ B | zervreila_03.pg
— Neue Gréke: 17,3 MB 5 lIl zervreila_02.ipg
Breite: [1000] | Pixel  [5) ® [ W | zerwreila 0lipg
thel’ﬂ—‘@ ’5 zervreila_10.jpg
Ekelativ ’5 l_:l zervreila_09.jpg
Anker: * Vo El l_:l zervreila_08.jpg
i ’i :l zervreila_07.ipg
e 4 = A0 6.0 & 3 .
A Abbildung 9.20 A Abbildung 9.21
Erweiterung der Arbeitsfliche nach rechts fur die Kopie des linken Bildes Die zehn urspriinglichen Ebenen
(umsortiert) mit der Kopie des
3 . . L. linken Bildes
Erganztes Bild positionieren

Dann wird mit einer horizontalen Hilfslinie zur Kontrolle eine markante
Stelle am linken Bildrand gekennzeichnet, denn die Kopie des linken Bildes
darf nur horizontal bewegt werden, damit spater das nahtlose Schliefen des
Panoramas moglich wird.
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Abbildung 9.22 »

Markiertes Detail im Original am
linken Rand (links) und Positionie-
ren der Kopie des linken Bildes am
rechten Rand: Gberlappender Be-
reich im Modus DiFrFerRenz (rechts)

A Abbildung 9.24

Der Uberlappungsbereich mit
dem eingepassten rechten Bild im
Modus HARTES LICHT

v Abbildung 9.25

Mit Hilfe von Auswahlen und daran
einrastenden Hilfslinien werden
hier bereits die kinftigen Bildrander
markiert.

__zervreila_noblend.psd bei 12,5% (zervreila_07.jpg Kopie, RCB/8#) =

Fur das Verschieben stellt man die Kopie des linken Bildes am besten vor-
Ubergehend auf die Ebenen-Modi (Fillmethoden) DiFrerenz (alles méglichst
schwarz) oder HARTES LicHT, das beide Bilder gleich gut sichtbar macht.

eee == zervreila_noblend.psd bei 12, 5% (RGB/8%)
o N O T 0 ) ) T s e 0 R TR S R i S R R

|

Sow| Son oon|

1255 (@] sRGB IEC61966-2.1 (8bpc) [v]

A Abbildung 9.23
Panorama mit korrekt positionierten Randbildern

4 Bildrinder bestimmen

An dieser Stelle kdnnen wir mit einem einfachen Trick einen spateren Ar-
beitsschritt sparen: Da die beiden Randbilder nur horizontal verschoben
wurden, haben sie eine identische AuBenform. Dies kdnnen wir ausnutzen,
indem wir jetzt bereits etwa die Mitte dieser beiden Bilder mit je einer Hilfs-
linie markieren.

Stellen Sie dafiir sicher, dass die Lineale sichtbar sind ([Strg]+[R]) und
ANSICHT * AUSRICHTEN AN * HILFSLINIEN aktiviert ist. Mit einem einfachen
(Strg]+Klick auf das Miniaturbild des linken Bildes in der EBENEN-Palette
laden wir den Inhalt der Ebene als Auswahl. Eine nun vom linken Lineal in
das Bild gezogene Hilfslinie rastet in der Mitte dieser Auswahl ein.

12,5%

152 |

e RGE ohne Tags (Bbpc)

9 Praktische Arbeitsbeispiele



Das Gleiche wiederholen wir fur die Kopie des Bildes am rechten Rand. Eine
v Abbildung 9.26

Kontrolle beider Stellen in zwei Fenstern des gleichen Dokuments (FENSTER * Kontrolle der Hilfslinien fiir die

ANORDNEN * NEUES FENSTER) bestétigt, dass die Hilfslinie an beiden Randern spiteren Rinder des Panoramas
des Panoramas durch exakt die gleiche Bildstelle gehen. in zwei getrennten Fenstern
AR ~ zeryreila_noblend.psd bei 200% (zervreila_07.jpg Kopie, RGB/8%)

a

|33 5 . I
200% ||  sRGBIEC61966-2.1 (Bbpc) EI =) 2

66 == zervreila_noblend.psd bei 200% (zervreila_07.jpg Kopie, RGB/8*)

620, 1§30 1640|1650

2008 @B sRGE IECE1966-2.1 (Bbpc) ] alw

5 Panorama glatten

Nachdem das passiert ist, werden in der EBENEN-Palette alle Ebenen ausge-
wahlt, und dann erst werden die Nahtstellen der Ebenen mit BEARBEITEN *
EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN gegldttet. Auch das manuell positionierte
rechte Randbild sollte sauber tiberblendet werden.

6 Beschnitt

Zundachst werden die elf Ebenen des Panoramas zu einer neuen einzelnen
Ebene zusammengefiigt ([Strg]+[ATt]+[o]+[E]). Mit einem [Strg]+Klick
auf das Miniaturbild dieser neuen Ebene in der EBeNEN-Palette wird das
ganze Panorama als Auswahl geladen. Mit [Strg)+(e]+(1] wird diese Aus-
wahl umgekehrt, so dass nun der leere Bereich um das Panorama herum aus-
gewihlt ist. Davon wird mit gedriickter (A1t ]-Taste jeweils der linke und der
rechte Rand bis zu den Hilfslinien abgezogen. Anschliefend wird der obere,
»gezahnte« Leerraum locker eingerahmt und ebenfalls abgezogen, so dass
nur der untere Leerraum ausgewahlt bleibt. An dessen obere »Zdhne« wird
von oben eine Hilfslinie herangezogen. Sie rastet am hochsten »Zahn« ein.
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Abbildung 9.27 »

Die Auswahlen der Leerrdume
unten und oben sehen Sie hier im
Maskierungsmodus (Shortcut [a]).
An diesen rasten die Hilfslinien far
den folgenden Beschnitt ein.

Abbildung 9.28 v
Beschnittbereich des Panoramas

e e T e e e e e

12,55 @] sRGE IEC61966-2.1 (Bbpc) [¥] a

cow| oo

zervreila_blended _flat.psd bei 12,5% (zervreila_07.jpg Kopie, Quick Mask/8)

1200|1300 -1500 1600 [1700 |1800 |1300

Das Gleiche wiederholt man fur den oberen »gezahnten« Leerraum. Nun hat
man auch fir die Héhe des Panoramas zwei optimale Hilfslinien. Auf diese
Art und Weise spart man sich die manuelle Suche nach der maximal mogli-
chen BildgroBe, die ein solches Panorama hergibt.

®06 - zervreila_blended_flat.psd bei 12,5% (zervreila_07.jpg Kopie, RGE/8%)

Abbildung 9.29 ¥

Das fertige Panorama: Die beiden
Randstellen sind nun im mittleren
Bereich des Bildes.

AnschlieBend wird das Panorama entlang der Hilfslinien beschnitten. Hat
man sauber gearbeitet, was mit diesem Verfahren nicht schwer ist, bekommt
man automatisch ein 360°-Panorama mit einem nahtlosen Anschluss rechts
und links und mit der bestmdéglichen Hohe, die man aus dem Ausgangsma-
terial herausholen kann.




7  Kontrolle

Das ldsst sich auf einfache Weise kontrollieren. Ruft man unter FILTER ¢ SONS-
TIGE FILTER den VERSCHIEBUNGSEFFEKT auf, so kann man mit den gezeigten
Einstellungen das Bild nach rechts verschieben und das »Hinausgeschobene«
links wieder ins Bild kommen lassen.

Verschiebungseffekt

Horizontal: |[+1500 | Pixel nach rechts

Vertikal: |0 Pixel nach unten ™ Vorschau
N

Undefinierte Bereiche
() Auf transparent einstellen
(C) Kantenpixel wiederholen

@ Durch verschobenen Teil ersetzen

Der ursprlngliche Bildrand befindet sich nun mitten im Panorama, wo jeder
Fehler sofort auffallen wiirde. Mit Hilfe dieses Filters kann man im Ernstfall
auch die Retusche von Kantenfehlern vorbereiten, indem man die Rander
sozusagen »ins Bild holt«.

Zu erwdhnen bleibt noch, dass dieses Verfahren in der Regel nur mit sau-
ber aufgenommenen Fotos funktioniert. Ohne regelmaBigen Bildabstand
und einen geraden Horizont wird es bei Photoshop meist schwierig. Deshalb
sollte man hier mit einem gut nivellierten Stativ und einer Gradskala am Sta-
tivkopf (idealerweise mit einer Rastung) arbeiten.

Die Nahtlosigkeit ist auch die Voraussetzung fur eine befriedigende in-
teraktive Wiedergabe von zylindrischen Panoramen in QuickTime VR, Flash
usw. (siehe Kapitel 12, »Ausgabe fiir Web«). W

< Abbildung 9.30
Mit dem VERSCHIEBUNGSEFFEKT kann
man die Nahtlosigkeit tberprifen.

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als in-
teraktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
photomerge_360grad.




. Photoshop

Dieser Workshop funktioniert

nur mit Photoshop CS4, weil Pho-
toshop CS3 die erforderliche Ver-
zerrung der Bilder in horizontaler
und vertikaler Richtung sowie die
Nutzung der 3D-Funktion fur die
Panoramadarstellung und -retusche
noch nicht beherrscht.

e
—~ Beispielbilder

Die hier verwendeten Fotos finden
Sie auf der Buch-DVD unter
BEISPIELDATEN/09_ARBEITSBEISPIELE/
PS_CS4_SpPHAERISCH (Location:
Feldis, Graubtnden, Schweiz).

Abbildung 9.31 »
Die Einzelaufnahmen, sortiert in
Lightroom

Layout ra i
6 tuto Verwenden: [Daten &)

o]

() Perspektivisch

O 2ylindrisch

bergfriedhof_30.jpg .
bergfriedhof_29.jpg -
bergfriedhof_28.jpg
bergfriedhof_27.jpg
bergfriedhof_26.jpg
bergfriedhof_25.jpg
bergfriedhof_24.jpg
bergfriedhof_23.jpg
bergfriedhof_22.jpg
bergfriedhof_21.jpg
bergfriedhof_20.jpg
bergfriedhof_19.jpg
bergfriedhof_18.jpg
bergfriedhof_17.jpg
bergfriedhof_16.jpg
bergfriedhof_15.jpg
bergfriedhof_14.jpg

O Kugelférmig

Emg

O Collage

# Bilder iiberblenden

[ Vignettierungsentfernung

"I Korrektur der geometrischen Verzerrung

A Abbildung 9.32
Laden der Bilder in Photomerge
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9.4 Sphirisches Panorama mit Photoshop CS4

Die Moglichkeit, in Photoshop CS4 aus mehrzeiligen Aufnahmen spharische
Panoramen mit einem Bildwinkel von 360x180° zu produzieren, wurde be-
reits bei der Vorstellung jener Programme erwéhnt, die fur das Stitching in
Frage kommen. Hier soll nun ein ausfuhrlicher Workshop den Ablauf und
auch die Probleme schildern, die dabei entstehen kdénnen.

Schritt fiir Schritt: Kugelpanorama mit Photoshop

Die Vorbereitung der einzelnen Panoramaaufnahmen hat in diesem Fall in
Adobe Lightroom stattgefunden. Dort wurden WeiRabgleich, Farbkorrektur,
Schérfe und die chromatische Aberration flr alle Bilder gemeinsam behan-
delt.

T pscmaiess

Die Bilder sind der Ubersicht halber in Lightroom farbig markiert worden:
Die erste Reihe (rot) beinhaltet zehn Weitwinkelaufnahmen mit einer Nei-
gung von 0°, die zweite (gelb) zehn Aufnahmen mit einem Blickwinkel von
45° nach unten, die dritte (griin) weitere zehn Bilder mit 45° nach oben.
Zuletzt (blau markiert) kommen eine Aufnahme mit 90° nach oben fir
das Zenit-Bild sowie vier Aufnahmen mit 90° nach unten, wobei zwei davon
Freihandaufnahmen sind und die beiden anderen den Stativkopf zeigen.

1 Bilder laden und automatisch montieren

Die Bilder lassen sich von Photoshop aus Uiber DATEI « AUTOMATISIEREN ¢
PHOTOMERGE, von Bridge aus Uber WERKZEUGE * PHOTOSHOP * PHOTOMERGE
oder direkt von Lightroom aus Giber FOTO * BEARBEITEN IN * IN PHOTOSHOP zU
PANORAMABILD ZUSAMMENFUGEN in Photomerge laden.



Im Dialog von Photomerge (Abbildung 9.32) ldsst man am besten die Stan-
dardeinstellungen bestehen. Als Option fur LAvourt leistet erfahrungsgemal
Auto die besten Dienste — auch dann, wenn wir wissen, dass wir ein kugel-
féormiges Panorama haben wollen und es eine gleichnamige Option gibt!

Die Option VIGNETTIERUNGSENTFERNUNG flir die Korrektur der Randab-
schattung von Objektiven sollte man deaktiviert lassen. Die Funktion BILDER
ZUSAMMEN UBERBLENDEN bugelt diesen Linsenfehler meist so gut aus, dass
diese Option unndtig ist. Zudem kostet sie erheblich mehr Rechenzeit.

Die Checkbox KORREKTUR DER GEOMETRISCHEN VERZERRUNG sollte man ge-
nerell in Ruhe lassen. Laut Photoshop-Hilfe ist sie fir Aufnahmen von Weit-
winkel- und Fischaugenobjektiven gedacht, produziert aber in aller Regel
vollkommen unbrauchbare Ergebnisse.

Die Montage selbst lauft vollautomatisch ab, wobei die Dauer stark von
der Anzahl und GréRe der Einzelbilder abhéngt.

BNo,

o (8] G iEce 196621 hpei b1

Wie man sieht, wurden nur die drei ersten Reihen der Einzelaufnahmen in
Photomerge geladen. Die Bilder fiir Zenit und Nadir sind (noch) nicht in das
Panorama integriert worden. Das ist sehr wichtig, denn Photoshop »denkt«
bei der Montage des Panoramas nicht in Form einer Kugel, sondern flach.
Deswegen kann das Programm selbst weder in horizontaler Richtung Uber
die +/-180°-Grenze montieren oder blenden noch in vertikaler Richtung
Uber die +/-90°-Grenze. Hier unterscheidet sich Photoshop gravierend von
professionellen Panoramaprogrammen.

2 Panorama beschneiden

Da Photoshop nicht »weill«, wo das Panorama die 360°-Drehung einmal
komplett durchlaufen hat, muss man sich manuell darum kiimmern, die
Stelle zu fixieren, an der das Panorama geschlossen werden soll. Am linken

A Abbildung 9.33
Das automatisch
montierte Panorama
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Abbildung 9.34 »
Markieren des linken und rechten
Bildrandes

Abbildung 9.35 »
Beschnitt entlang der Hilfslinien

pcbeitsfi

— Aktuelle GroRe: 8,69 MB
Breite: 2859 Pixel
Hohe: 1062 Pixel

— Neue Gréte: 11,7 MB

Hohe: |1429 Pixel @
[T Relativ
Anker: * + A

| -

A4

Breite: | 2859 Pixel B:

Farbe fiir erw. Arbeitsfliche: Hintergrund %

A Abbildung 9.36
Bildflache erweitern
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und rechten Bildrand kann man gut erkennen, dass sich Bildinhalte wieder-
holen. Dort werden nun zwei Bildstellen markiert, die identisch sind.

400% | 18] SRGB IECH1966-2.1 (Bope) (k| 4 1 s Iy = REIC

Dafur 6ffnen wir mit FENSTER = ANORDNEN  NEUES FENSTER FUR... eine
zweite Ansicht. In beiden Fenstern zoomen wir nun stark zum linken bzw.
rechten Bildrand ein und suchen an beiden Rdndern ein markantes Detalil
(hier der Kamin eines Hauses) , das wir in beiden Fenstern mit einer Hilfslinie
markieren.

on (] schNESiNG- 1 iea 1

An diesen Hilfslinien rastet nun das Freistellungswerkzeug ((C]) bequem ein,
mit dem wir das Bild auf einen Bildwinkel von exakt 360° beschneiden.

3  Bildfliche erganzen
Das Bildformat hat sich bis hierher von der Anzahl der Aufnahmen und deren
GroRe abgeleitet und ist von Photoshop automatisch festgelegt worden. Fiir
ein sphdrisches Panorama brauchen wir allerdings ein equirektangulares Bild
mit einem Seitenverhdltnis von 2:1. Uber BiLD * ARBEITSFLACHE wird nun die
Datei vertikal erweitert, indem dort fur die Hohe exakt die Hélfte der Breite
eingetragen wird.

AnschlieBend werden alle 30 Einzelbildebenen der Ubersicht halber in
einen Ebenen-Ordner gepackt (»einzelbilder« in Abbildung 9.37 links). Dann



wird mit EBENE » NEUE FULLEBENE * VOLLTONFARBE ein schwarzer Hintergrund

eingezogen und ganz unten im Ebenenstapel platziert. Nun kann man mit

dem Shortcut [Strg)+[Alt]+[e]+(E] alles Sichtbare in einer neuen Ebene

zusammenfligen (Ebenen »alles_zusammen« in Abbildung 9.37).

[ Normal b-é»] Dackkraft.‘ ‘

Fixieren: E Flache: 100% B ‘
|

El . " alles_zusammen

L

[® | » (3 einzelbilder

|§ . HG_dummy

== fx O © 0 & 9

4 Panorama auf 3D-Kugel aufziehen

Die schwarzen Streifen oben und unten im Bild stellen im Zenit und Nadir
die Locher dar, die wir nun fullen missen, um das sphdrische Panorama zu
komplettieren. Diese Arbeit ldsst sich mit der Version CS4 komplett in Pho-
toshop selbst erledigen.

Daflr hat Adobe in die mit der Version CS3 eingefiihrten und mit Pho-
toshop CS4 stark erweiterten 3D-Funktionen unter 3D ¢ NEUE FORM AUS
EBENE * KUGELFORMIGES PANORAMA eine spezielle Erganzung zu Photomerge
eingebaut, die genau diesem Zweck dient. Sie wandelt ein Bild, hier unsere
Ebene mit dem Panorama, in eine 3D-Ebene um, bei der das Panorama auf
die Kugel »aufgezogen« wird.

Statt wie sonst bei den 3D-Ebenen schauen wir hier nicht von aullen auf
ein 3D-Modell, sondern befinden uns im Innern einer Kugel, in der wir uns
mit dem 3D-KAMERA-KREISEN-WERKZEUG ([N]) umschauen kénnen.

Ebenen

[ Normal I-G»] Deckkraft:
Fixieran: Dl_j’ Flache: 100% B

£l ' alles_zusammen =
| a s

@ Texturen
Diffus
@ alles_zusammen
[® | » (3 einzelbilder

& . HG_dummy

v Abbildung 9.37
Ergdnzen des Panoramas auf
ein Seitenverhaltnis von 2:1

[Textur]

Als Textur bezeichnet man bei 3D-
Programmen die Oberflichen von
3D-Objekten. Oft sind dies Pixel-
bilder. Texturen bestimmen eine
Vielzahl von Parametern des Aus-
sehens eines Objekts. In unserem
Fall (Abbildung 9.38 links) ist es
mit Dirrus die Eigenfarbe des
Objekts.

v Abbildung 9.38
Das Panorama als 3D-Kugel
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Abbildung 9.39 »

Die Anfangsansicht in der 3D-Kugel
mit den Werten bei den Optionen
des 3D-KAMERA-KREISEN-WERKZEUGS

[ Normal 1% Deckkraft: [100% |v)

Fixieren: Di)’ +a Flache: | 100% B
= { bergfriedhof 31

] alles_zusammen -
-

W Texturen
Diffus
@ alles_zusammen
[® | » 3 einzelbilder

|§ . HG_dummy

s 0O © 4 & 3 ¢

A Abbildung 9.40
Zenit-Bild als Smart-Objekt in der
EBENEN-Palette

160 |

Die Bewegung innerhalb der Kugel kann mit dem sogenannten Widget, ei-
nem farbigen 3D-Achsenkreuz, gesteuert werden. Genauer und damit in un-
serem Fall besser ist die Steuerung der Ansicht mit Hilfe der Optionenleiste,
in der man flr die AUSRICHTUNG in X-, Y- und Z-Richtung numerische Werte
eingeben kann. Die Anfangsansicht ist mit =90, O und 90 angegeben.

l| BS.HE-"':'. & Ansicht: | Benutzerd... j‘ lEl % || Ausrichtung x:‘fS‘D |y:‘l]

Sam_ |13 shCA IECGA%64-2.1 Booch )

5  Zzenit-Bild einfiigen und positionieren
Fir das obere Loch im Panorama, wo das Bild fiir den Zenit platziert werden
soll, bewegen wir uns mit dem 3D-KAMERA-KREISEN-WERKZEUG @ dorthin,
indem wir in dessen Optionen bei AusrRICHTUNG: x 0° eingeben. Dann muss
man mit dem 3D-KAMERAZOOM-WERKZEUG @ so weit auszoomen, bis das
Loch mit reichlich Platz ringsum zu sehen ist.

o

5 s prpergfcsno e g3 e 50 s g WG -

Ausrichtung: x: |0 | '8 |U | z |90 |

B0 T SAER EER1966-2.1 (Mo b

A Abbildung 9.41
Numerische Einstellung der Ansicht nach oben
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Nun wird die Aufnahme, die 90° nach oben zeigt, iber DATEI * PLATZIEREN
als Smart-Objekt eingefligt. Sie liegt nun als flaches Bild tiber dem Loch in
der 3D-Kugel (Abbildung 9.42 links). Der Transformationsrahmen des Smart-
Objekts wird angezeigt, und wir kénnen das Bild bewegen, drehen, skalieren

oder verzerren.

25% || sRCBIEC61966-2.1(8bpc) |b

Dieses Bild enthdlt fast nur Himmel. Lediglich in einer Bildecke @ ist ein
kleines Stlick des Baumes zu sehen. Dies nutzen wir zur Positionierung, in-
dem wir das Bild zundchst mit den Blattern in der Ecke auf die passende
Stelle im Panorama bewegen, wo sich diese Bldtter ebenfalls befinden. Dann
verschieben wir den Ankerpunkt @ des Rahmens ebenfalls dorthin. AuBer-
halb des Rahmens bekommen wir einen gebogenen Cursor, mit dem wir das
eingefligte Bild drehen kénnen. An den Ecken kénnen wir es mit gedriickter
(o]- und (A1t]-Taste in Bezug auf den Ankerpunkt skalieren. Die fertige
Position zeigt Abbildung 9.42 (rechts). Das eingefuigte Bild ist hier auf 75%
abgeblendet, um die korrekte Position Uber dem Loch besser sehen zu kén-
nen. Das Diagonalenkreuz des Transformationsrahmens hilft hier sehr, wenn
man weil, dass die Aufnahme mit einem zweiachsigen Panorama-Stativkopf
entstanden ist und deshalb exakt nach oben zeigt. Also muss das Kreuz mit-
tig iber dem schwarzen Loch sitzen.

6  Zenit-Bild maskieren und ins Panorama einfiigen

Nun muss das Bild noch an den Rédndern weich maskiert werden, damit es
sich moglichst nahtlos in das Panorama einfligen lasst. Daflr weisen wir der
Ebene mit dem Zenit-Bild eine leere Ebenenmaske zu (EBENE ¢ EBENEN-
MASKE * ALLE EINBLENDEN oder Uiber den Button EBENENMASKE HINZUFUGEN @
am Full der EBENEN-Palette). In diese Maske wird anschliefend mit einem
weichen Pinsel (Shortcut [B]) mit schwarzer Farbe vom Rand beginnend hi-

25% || sRGBIEC61966-2.1 (8bpc) |b

A Abbildung 9.42
Einflgen (links) und Positionieren
des Zenit-Bildes (rechts)

Ebenen
[ Narmal I-q Dﬁckl:raft:l]_go% H

Fixieren: |[_] |_j’ Fliche:
|

|
£l ”@@ bergfriedhof_31
||
’6 m alles_zusammen

@ Texturen
Diffus
@ alles_zusammen

[ » B3 einzelbilder

. HG_dummy

= 0 6.0 o F 4

)

=

A Abbildung 9.43
Zenit-Bild mit Ebenenmaske

9.4 Sphdrisches Panorama mit Photoshop CS4 | 161




Abbildung 9.44 v
Bearbeiten der Maske des
Zenit-Bildes

neingemalt. Ganz perfekt gelingt das meist nicht, vor allem nicht bei solch
ebenmaBigen Flachen wie dem Himmel. Das liegt daran, dass das eingefuigte
Bild unbearbeitet ist , wihrend das Panorama im Rahmen des Uberblendens
von Photoshop automatisch farb- und tonwertkorrigiert wird, was zu leich-

ten Farb- und Helligkeitsunterschieden fihrt.

TIPP

Mit Photoshop CS4 kann man
schnell und einfach die GroRe der
Pinselspitze verstellen, indem man
mit gedriickter Maustaste und
(Ctr1]+[ATt]-Taste (Mac) bzw.
(A1t]-Taste und rechter Maus-
taste (Windows) im Bild zieht.
Wenn die Grafikkarte das unter-
stutzt, sieht man dabei das rote
Overlay, das in Abbildung 9.44
gezeigt wird. Will man auf diese
Weise auch die Harte verandern,
kommt am Mac die (%]- und auf
Windows die [¢]-Taste hinzu.

Abbildung 9.45 »
Einstellen des Blicks nach unten
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Es bleiben erkennbare helle und dunkle Sdume zurlick, die man vorsichtig
mit den Ublichen Retusche-Werkzeugen wie NACHBELICHTER, ABWEDLER oder
Kopierstempel bearbeiten muss. All diese Werkzeuge funktionieren seit Pho-
toshop CS4 auch innerhalb einer 3D-Ebene. Die Deckkraft der Werkzeuge
muss in solchen Fdllen sehr schwach sein (etwa 10%), um entsprechend
sensibel arbeiten zu kénnen.

Zum Schluss wird die (flache) Ebene mit dem maskierten Smart-Objekt
mittels EBENE * MIT DARUNTER LIEGENDER AUF EINE EBENE REDUZIEREN oder
(strg)+(E] in die 3D-Kugel einfiigt, indem sie entsprechend verzerrt und
dann in die Textur mit dem Panoramabild einkopiert wird. Das geht schnell
und fast unauffallig, ist aber intern ein technisch sehr komplexer Ablauf.

7 Nadir-Bild einsetzen
Nun richten wir den Blick nach unten, um den FuBpunkt des Panoramas zu
bearbeiten und die Freihandaufnahme vom Boden einfligen zu kénnen.

Ausrichtung: x: ‘—180 | 'S |D




Das geschieht der Genauigkeit halber auch wieder numerisch, indem wir

bei der Ausrichtung in X-Richtung —180° eingeben. Danach wird mit DATEI *

Ebenen

PLATZIEREN das entsprechende Nadir-Bild in die Datei eingeflgt. (Normat__ B peckkrtt: 2ot
Fixieren: (0|7 ]@] Flache:[100% [v)
®Nno - 09_pscs4_pm_bergfriedhof_equi.psd bei 25% (bergfriedhof_32, RGB/8) * o
& _PIML = ‘ bergfriedhof 32
.5 |
|
= alles_zusammen -

B Texturen
Diffus
® alles_zusammen

[/ » @ einzelbilder

0] . HG_dummy

= O © O & F

<A Abbildung 9.46
25% |[3| SRGEIEC61066-2.1 (8bpe) [P ‘ Das platzierte Nadir-Bild

Das Bild wird nun mit dem nach dem Platzieren als Smart-Objekt erschei-
nenden Transformationsrahmen verschoben, gedreht und skaliert, bis es
ungefdhr passt. Dann stellt man die Ebene auf den Modus DiFFERENZ, der
ubereinstimmende Bildbereiche schwdrzt (Abbildung 9.47 links). Da es sich
um eine Freihandaufnahme handelt, braucht man in einem solchen Fall fast
immer neben Drehung, Skalierung und Verschieben noch eine Verzerrung.

®00 = 09_pscsd_pm_bergfriedhof_equi.psd bei 25% (bergfriedhof_32, RGB/8)* _ ®00 = 09_pscsd_pm_bergfriedhof_equi.psd bei 25% (bergfriedhof_32, RGB/8) *

25% || sRGBIEC61966-2.1 (8bpc) |b . s 25% || sRGBIEC61966-2.1(8bpc)

Daflr zieht man mit gedrickter (Strg)-Taste an den Ecken des Rahmens A Abbildung 9.47

und verzerrt ihn, bis es um das Loch herum schwarz oder méglichst dunkel Positionieren des Nadir-Bildes
geworden ist. Danach stellt man den Ebenenmodus wieder zuriick auf Nor-

MAL und bestitigt die Transformation mit der (Enter]-Taste oder dem Hék-

chen in der Optionenleiste des Transformationsrahmens. Man sieht jetzt z. B.

einen manchmal vorkommenden Fehler @, der von wandernden Schatten

hervorgerufen wird, wenn die Aufnahme etwas langer dauert.
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Abbildung 9.48 4

Retusche von Fehlern nach dem
Einfligen in das Panorama: links
vorher, rechts nachher.

Abbildung 9.49 A»
Rechenfehler im Zenit (oben) und
seine Reparatur mit Hilfe des ein-
zeiligen Auswahlwerkzeugs (rechts)
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Nach dem Positionieren wird dieses Smart-Objekt mit dem Nadir-Bild eben-
falls mit (Strg]+(E] in das Panorama eingefiigt. Nun muss in der 3D-Kugel
nur noch ein wenig retuschiert werden. Daflr reicht bei diesem Boden, der
fur solche Reparaturen gut geeignet ist, der Kopierstempel ((S]). An Fehl-
stellen gibt es hier noch einen kleinen Rest des schwarzen Lochs @ zu besei-
tigen, ein paar Metallscheiben @, die als Markierungen auf den Boden gelegt
wurden sowie eine Wegkante @, die sich nicht sauber fortsetzt.

8  Rechenfehler an den Polen der Kugel beseitigen

Leider macht Photoshop bei der Berechnung der 3D-Kugel konstant einen
Fehler, der zwar klein, aber auf glatten Flachen leider zu sehen ist. Im Bei-
spiel ist er am Boden unsichtbar, am Himmel aber fillt er unangenehm auf.

Bei den obersten und untersten zwei bis vier Pixelreihen, wo die Verzerrung

des equirektangularen Bildes am stdrksten ist, widersetzen sich einige Pixel



hartnéckig allen Retuscheversuchen in der 3D-Ebene. In unserem Fall bleibt
im Zenit ein kleiner schwarzer Stern stehen. Dieser Fehler ist auf der Textur
mit dem equirektangularen Panoramabild in Form von einzelnen schwarzen
Pixelreihen zu sehen. Solch einen Fehler kann man nur im Panoramabild
selbst reparieren. Dazu ¢ffnet man das Panoramabild, das sich als Textur der
Kugel genau gleich verhalt wie ein Smart-Objekt, mit einem Doppelklick und
benutzt dann in der PSB-Datei das sonst selten gebrauchte AUSWAHLWERK-
ZEUG: EINZELNE ZEILE und wahlt die obersten Zeilen aus, die diese schwarzen
Pixel zeigen, und fullt diese mit der gleichen Farbe (BEARBEITEN * FLACHE FUL-
LEN). Man kann auch alternativ einen Kopierstempel mit recht harter Kante
und sehr kleinem Durchmesser flr diese Aufgabe benutzen.

9 Fertiges Panorama speichern

Nach dieser letzten Retusche ist das Panorama fertig. Es befindet sich im Mo-
ment noch in der Textur der 3D-Ebene. Mit einem Doppelklick auf die Tex-
tur in der EBENEN-Palette 6ffnet es sich als PSB-Datei, die man unter einem
anderen Namen speichern und weiterverarbeiten kann. Hier kann man nun
noch abschlieBende Farb- und Tonwertkorrekturen vornehmen, die mog-
licherweise vorher bei den Einzelbildern noch nicht notwendig erschienen
sind. Auch Retuschen sind weiterhin moglich, solange sie nicht allzu nahe an
den stark verzerrten oberen oder unteren Bildrand reichen. W

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte Pa-
norama finden Sie online in einer
hoher aufgelésten Version als in-
teraktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/

spheric/bergfriedhof.

v Abbildung 9.50
Das fertige Panorama




U Autodesk Stitcher 2009

Eine Demo-Version von Stitcher
2009 Unlimited fur Mac und Win-
dows und weitere Infos erhalten
im Web Sie unter: www.autodesk.
com/stitcher (Preis: ca. 400 Euro,
siehe auch Abschnitt 8.2.3 in
Kapitel 8, »Stitching«).

b
9 Beispielbilder

Das Bildmaterial fur diesen
Workshop finden Sie im Ordner
BEISPIELDATEN/09_ARBEITSBEISPIELE/
AUTODESK_STITCHER (Location: Stifts-
kirche Herzogenburg, Niederoster-
reich).

Abbildung 9.51 »
Die Bilder fur
das Panorama in
Adobe Lightroom
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9.5 Spharische Panoramen mit Autodesk Stitcher

Das Programm Autodesk Stitcher Unlimited 2009 (vormals Realviz Stitcher)
bietet mit einer einfach zu bedienenden Benutzeroberfliche einen leichten
Zugang zu aufwendigeren Panoramen. In diesem Workshop soll ein sphari-
sches Panorama, also eine komplette Kugel mit einem horizontalen Blick-
winkel von 360° und einem vertikalen Winkel von 180°, erstellt werden. Die
Fotos fir ein solches Panorama missen natlrlich mit einem entsprechenden
Stativkopf aufgenommen sein (siehe Kapitel 5, »Hardware«).

Schritt fiir Schritt: Kugelpanorama mit Stitcher

Fir diesen Workshop werden Bilder verwendet, die mit einem Weitwinkel-
objektiv entstanden sind. Bei einer Brennweite von etwa 24 mm wurden
zehn Aufnahmen fur den horizontalen Vollkreis aufgenommen, anschliefend
zehn weitere mit einer Neigung von 45° nach oben, weitere zehn mit 45°
nach unten, abschliefend eine mit 90° nach oben zur Decke und drei mit
90° nach unten, zwei um 180° verdrehte Aufnahmen, um spdter den Arm
des Stativkopfes aus dem Bodenbild entfernen zu kdénnen, schlieBlich ein
letztes aus freier Hand zum Boden ohne Stativ, um den freien Untergrund
ohne Stativ fir Retuschezwecke zu erhalten. Insgesamt sind es nun also 34
Aufnahmen.

1 Bilder aufbereiten
Wir benétigen flr ein webtaugliches Panorama nicht mehr als etwa 5000
Pixel Breite.




Zieht man etwa ein Drittel fir die Uberlappungsbereiche der Bilder ab, so
reicht bei hochformatigen Bildern fir diesen Zweck eine Grofe von 1024 x 768
Pixel, da fur den Vollkreis zehn Aufnahmen zur Verfigung stehen.

006 Exportieren

[vlghtoom-Vorgaben |
Fiir E-Mail Dateien auf Datentréger exportieren 5 o

JPEGs in voller GroRe brennen

Nach DNG exportieren
¥ Speicherort fur Export |

fullsize._psd_sbit
pEEme- Ordner: Volumes/LACIE_160GE/__PANOBUCH...3_spheric_rvs/rohdaten/herzogenburg * ((Wahien...

) In Unterordner ablegen

¥ Dateibenennung ]

Vorlage: 5]
Benutzerdefinierter Text: |herzogenbg Anfangsnummer: 1|
l o
|v Dateicinstellungen |
Fomac(JPEG W) Qualiae LU g T 0]
|v Bildainstel lungen |
Fabraum: (sRG8 &) # In Bildschirm einpassen | Breite & Hohe [#)
Autosung: [300 | (Pxezzel ———T8) l  Niche vergrotem
(] Copyright-Wasserzeichen hinzufiigen 0
| » metadaten Minimieren |
Hinzufugen Entfernen | [ i InFinderareeigen |
< Abbildung 9.52
S e o G
y Der Export-Dialog von Lightroom

Die 34 Aufnahmen sind in Adobe Lightroom aufbereitet und verkleinert
exportiert worden. Den entsprechenden Export-Dialog aus Lightroom
zeigt Abbildung 9.52. Nach der Bearbeitung in Lightroom werden dort die
Bilder markiert und mit DATEI » ExPORTIEREN flir die Ausgabe als verkleinerte
Kopie eingerichtet.

Zundchst wird der Speicherort angegeben @. Das ist meist der Ordner, in
dem wir unser Projekt anlegen wollen. Dann wird eine eigene Benennung
eingerichtet @, was immer besser ist als die wenig aussagekrdftigen Zahlen-
kombinationen, die die Bilder aus der Kamera mitbringen. Unter VORLAGE
kann man sich hier komfortabel beliebige Mechanismen fir diese Benen-
nung einrichten. Bei den DATEIEINSTELLUNGEN & nehmen wir aus ¢kono-
mischen Griinden JPEG in 90%-iger Qualitdt. Will man bei der Bildqualitat
keine Kompromisse eingehen, ist hier TIFF vorzuziehen.

In der Abteilung BILDEINSTELLUNGEN @ wird schlieflich die Verkleinerung
vorgenommen, hier auf ein MalB von 1024 x 768 Pixel.

2 stativarm wegretuschieren

Es gibt zwei Moglichkeiten, das Stativ aus der Bodenansicht des Panoramas
zu entfernen: Entweder man erledigt dies vor dem Stitching oder danach.
Manchmal ist beides notig, wie in diesem Fall. Zumindest aus dem Bild, das
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Abbildung 9.53 »
Die drei Aufnahmen mit dem
Blickwinkel von 90° nach unten

Abbildung 9.54 v
Ubereinanderkopieren der beiden
Bodenaufnahmen mit Stativ

168

90° nach unten aufgenommen wurde, ldsst sich das Stativ entfernen. Um die
benachbarten Bilder (45° nach unten) kiimmern wir uns erst spéter.

Die zwei Aufnahmen, die noch vom Stativ aus gemacht wurden, sind 180°
um die vertikale Achse verdreht. Dadurch deckt der Arm des Stativkopfes
(links im Bild) jeweils einen Teil des Bodens ab und lasst entsprechend an der
gegenlberliegenden Seite einen anderen frei. Die gelben Marker am Boden,
in diesem Fall einfache, lackierte und durchbohrte Holzscheiben, erleichtern

das Einpassen der Freihandaufnahme (Abbildung 9.53 rechts).

herzogenbg_32.jpg herzogenbg_33.jpg herzogenbg_34.jpg

Zundchst mussen die beiden linken Aufnahmen in Photoshop zusammen-
montiert werden, um den Arm des Stativkopfes von der Bildkante zu ent-
fernen. Dafur wird die zweite Aufnahme mit dem Bewegen-Werkzeug
und gedrickter [o]-Taste (das sorgt fur die Zentrierung) auf das erste Bild
gezogen (Abbildung 9.54 links). Die so entstandene neue Ebene wird auf
den Modus (die Fullmethode) STRAHLENDES LICHT gestellt, damit man beide
Bilder gleich gut sehen kann, ohne die obere Ebene abblenden zu missen.

® O © & herzogenby floorpatch.psd bei 50% Ebene 1, RGS...
Ik B i 5 i i

Ebenen

[ Stranlendes Licht |4 Deckkraft:
Fixieren: E Fl.iche:

Ebene 1

Hintergrund 8

= fx O ® 0O & @
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Farblich sieht das merkwirdig aus, hilft aber sehr beim Positionieren. Nun
wird die obere Ebene um 180° gedreht (BEARBEITEN * TRANSFORMIEREN * Um
180° DREHEN). Der Boden ist jetzt bei beiden Ebenen zumindest ungefahr
gleich orientiert (Abbildung 9.56).

Frei transformieren BT

Farbeinstellungen... T 8K
Tastaturbefehle... N{r#K
Meniis... NOGEM

Alle Mentibefehle einblenden

Mit Hilfe des Transformationsrahmens ([Strg])+(T] oder BEARBEITEN * FREI
TRANSFORMIEREN) wird nun die obere Ebene so lange verschoben, gedreht
und verzerrt, bis die drei gelben Marker optimal zusammenpassen. Dazu
wird die Box zuerst so lange verschoben, bis die Marker bei @ deckungs-
gleich sind.

® O O ¥ herzogenbg_floarpatch.psd bei 50% (Ebene 2, RGB/8*) ® O O ¥ herzogenbg_floarpatch.psd bei 50% (Ebene 2, RGB/8*)
R R S i | T S T L e e R s e e R e e e

"t [@] “eEemmIi®e ¥ : 4 sk @] e aim v Y

Erneut THT

Skalieren
Drehen
Neigen
Verzerren
Perspektivisch
Verkriimmen

Um 180° drehen A
Um 90° im UZS drehen
Um 90° gegen UZS drehen

A Abbildung 9.55
Drehen der zweiten Aufnahme
um 180°

< Abbildung 9.56
Gedrehte zweite Aufnahme

< Abbildung 9.57

Mit FREI TRANSFORMIEREN Und mit

Hilfe der Marker wird die obere
Ebene mit der unteren zur
Deckungsgleichheit gebracht.
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Ebenen

[ Normal 1% Deckkraft: [100% [=]
Fixieren: En Fla'chc:

! Ebene 1
. Hintergrund 5]

== fx O ®© 0 & 3 3

A Abbildung 9.58

Maskierung des Stativarms auf dem
zweiten Bild, um den Rand des
Bodenbildes frei zu bekommen.

Abbildung 9.59 »
Einpassen des Freihandbildes
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Nun zieht man der Bequemlichkeit halber aus den Linealen ein Hilfslinien-
kreuz auf diesen Punkt. Die Lineale miissen dafiir aktiv sein ([Strg]+[R)).
Dann wird der Ankerpunkt von der Mitte des Transformationsrahmens auf
das Hilfslinienkreuz gesetzt. Er rastet dort ein.

Wenn man nun die Maus auBerhalb des Transformationsrahmens bewegt,
kann man den Rahmen drehen (gebogener Cursor). Hélt man zum Skalieren
(Klicken und Ziehen an den Ecken) die [A1t]-Taste und (¢ ]-Taste gedriickt,
so skaliert man proportional und in Bezug auf den verschobenen Ankerpunkt
bei Marker @. Fur die Verzerrung des Rahmens muss man mit gedriickter
(Strg]-Taste auf die Ecken klicken und ziehen. Mit einigem Probieren bringt
man so auch die beiden Marker @ und @ auf beiden Ebenen zur Deckung.
Das Ergebnis zeigt Abbildung 9.57 auf der rechten Seite.

Stellt man nun die obere Ebene wieder auf den Modus NORMAL, so kann
man dort nach dem Hinzufligen einer Ebenenmaske (Abbildung 9.58 oben)
den Arm des Stativkopfes wegldschen, um auf der darunterliegenden Ebene
den Boden freizugeben (Abbildung 9.58 unten).

3 Stativ komplett entfernen

Das dritte Bild, das mit freier Hand aufgenommen wurde und den Boden
ohne Stativ zeigt, wird nun nach dem gleichen Schema mit Hilfe des Trans-
formationsrahmens und der drei Marker eingepasst.

Ebenen
[ Normal [%] Deckkraft:[100% [v)

0 O O B herzogenbyg i
o

floorpatch.psd
L LU

© O O ¥ herzogenbg_34.jpg bei 33,3
o [0, | [0 Jio [

= Fixieren: |0 [+ [@|
]

Flache:

Ebene 2

lﬂ |:'| !
. Hintergrund a

= fx 0O ® 0O & F g

T
) Y

Die Marker selbst lassen wir im Bild. Sie sind auf den angrenzenden Bildern
mit dem Blickwinkel von 45° nach unten ebenfalls zu finden und helfen der
Bilderkennung von Stitcher auf dem einférmigen Boden. AuRerdem sind sie
so klein, dass sie keine Probleme bei einer spateren Retusche machen.
Einzig der Marker in der Mitte ist auf diesem Bild sichtbar und kann weg-
genommen werden. Er wird spéter entbehrlich sein, da er ja nur der Auf-



nahme diente. Das retuschierte Bild wird nun als JPEG in hoher Qualitdt
oder als TIFF abgespeichert und den Bildern hinzugefligt, die in weiterer
Folge in Stitcher montiert werden sollen.

4 Import in Stitcher

Nun kann man die Fotos Uber den Import-Befehl von Stitcher (FiLE « LoAD
IMAGES oder [Strg]+[L]) oder einfach per Drag & Drop auf die Arbeitsfliche
importieren. Statt der letzten drei Bodenbilder mit dem Stativkopf wird na-
turlich nur die soeben erstellte retuschierte Variante importiert.

200 ¥ StitcherUnlimited 2008 - 09._stitcher_herzbg.rzs*

&
Adding image herzogenbg_20.jpg 62%
—_—

Zeit bisher
Restzeit ca.

Nach dem Import versucht Stitcher, die verwendete Brennweite aus den
Bilddaten zu ermitteln. Findet er nichts, erscheint eine Warnung. Man besta-

tigt dort den Linsentyp (GERADLINIG ABBILDEND [rektilinear] flir unser Weit-
winkelobjektiv im Gegensatz zu einem Fischauge). AnschlieBend sollte man
unter BEARBEITEN * EIGENSCHAFTEN die BRENNWEITE eingeben, wenn diese
bekannt ist.

ecae Figenschafien

f-mmn— Montageansicht  Hotspot -

Die Objektiv Parameter kénnen nicht aus
K 9) den EXIF Daten gelesen werden. Standard

s | Objektiviyp wird auf Gradlinig gesetzt. Auflssung Beeite 768 Hohe 1024 BfH 075
- Mochten Sie diese Einstellungen
a jektiv v
i e Kamera Objektiv Tyn | Geradlinig Abbildend Standard Objekt
@ Film-Hintergund ~ Breite 24 Hohe 32 mm
Brennweite | Berechner 53] 24 | mm [G73801 degrees
Veremng (Benchwt ® @ Do G
somonarsme [emcio W %= O] y= T

Zur besseren Ubersicht Giber das Projekt, als dies der kleine Filmstreifen un-
ten in der Arbeitsflaiche bietet, kann man sich unter FENSTER * BILDERLEISTE
die Bilder auf eine Art Leuchttisch holen und ordnen. Wenn z.B. Fehler

A Abbildung 9.60
Bildimport in Stitcher

< Abbildung 9.61

Warnung bei fehlenden Kamera-
informationen (links) und Optionen
fur das Projekt (rechts)
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Abbildung 9.62 »
Sinnvolle Anordnung der Bilder
im IMAGESTRIP

) |

B e

T fnahmen montieren (montieren Sie die gewahlte
" Aufnahme im Arbeitsbereich oder montieren
|l 4 Sie alle Aufnahmen automatisch)

A Abbildung 9.63
Starten der automatischen Montage
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auftauchen, kann man hier einzelne Fotos besser einer bestimmten Raum-
richtung zuordnen. Das ist besonders empfehlenswert, wenn es eine ganze
Reihe recht dhnlicher Bilder gibt, wie hier in unserem Beispiel.

8006 Bilderleiste

be. 06,pg | herzogenbg 07Ipg || Rerzogenbe 08.jpg | herzogenbe 0

5 stitchen

Auch wenn Stitcher das manuelle Platzieren der Bilder auf der gedachten
»Hohlkugel« unterstitzt, sollte man Stitcher zundchst den Versuch génnen,
allein klarzukommen. Der Prozess AUFNAHMEN MONTIEREN (Abbildung 9.63)
wird Uber den zweiten Button von oben am linken Rand der Arbeitsfliche
iber MONTIEREN * BILDER BEARBEITEN oder mit der [« ]-Taste gestartet.

Ist ein Motiv, so wie in diesem Fall, in allen Richtungen gut detailliert
und durchstrukturiert, so sollte das ausreichen, und es wird keine manuelle
Positionierung notig sein.

Stitcher beginnt nun, Bildpaare zu suchen und selbststdndig anzuordnen.
Man kann dabei normalerweise zuschauen. Es dauert allerdings in diesem
Fall eine ganze Weile, denn 32 Bilder mit ihren Nahtstellen ergeben schon
eine ziemlich groBe Anzahl an moglichen Kombinationen. Hierbei wird auf
der Arbeitsflache rechts oben das komplette Panorama verkleinert in Form
eines Cubic Cross (siehe auch Kapitel 3, »Panoramatypen«) gezeigt (Abbil-
dung 9.64). Nach der Fertigstellung kann man in der Bildkugel mit gedriick-
ter (Alt]-Taste im Bild navigieren. Hat lhre Maus ein Scrollrad, kénnen Sie
damit ein- und auszoomen. Steht man dabei irgendwann man einmal kopf-
Uber oder schief im Raum, so kann man gut vom unteren Filmstreifen aus
oder im Bild selbst mit dem Kontextmeni (rechte Maustaste) unter Zen-



TRIEREN oder mit der Taste (=] ein markiertes Einzelbild in der Mitte der
Ansicht gerade ausrichten.

In Bildbearbeitung &ffnen
Bild neu laden

Loschen
Alles auswihlen

Drehen
Ausblendungen
Ausblendung per PSD Datei

Fisheye Optik kalibrieren

Zeige

Zentrieren

Stapelbelichtung
Auswahl entstapeln

Fiigen Sie EXIF-Informationen hinzu

Belichtung erhahen 2Bild aufwarts
Belichtung verringern ©Bild abwarts
Belichtung zuriicksetzen £Pos1

Eigenschaften...

6 Probeausgabe A Abbildung 9.64
Bevor man Stitcher das Panorama in der gewiinschten hohen Qualitit be-  Zustand nach dem Auto-Stitch-
rechnen (»rendern«) ldsst, was seine Zeit dauert, empfiehlt sich ein Test. Prozess in der Montageansicht mit

Dazu wéhlt man AUSGABE * AUSGABE oder [Strg]+[R], und dann unter Aus-
GABEEINSTELLUNGEN die Option KuGeLFOrRM und JPG. DANN schlieBt man den
Dialog und wéhlt AusGABE * PROBEAUSGABE oder (Strg]+[P]. Alle anderen
Einstellungen sind in dem Moment noch unwichtig.

< Abbildung 9.65
4 Probeausgabe

9.5 Sphdrische Panoramen mit Autodesk Stitcher

Kontextmen (links) und Cubic
Cross-Vorschau (rechts oben)
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Abbildung 9.66 »
Der StenciL-Modus

Abbildung 9.67 »»
Markierung fur Bilder mit STenciL

Abbildung 9.68 »

Ausmaskieren der Stativbeine

mit AussLeNDEN (links: erstes Bild,
rechts: alle Bilder)
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Diese Vorschau zeigt insgesamt ein sehr zufriedenstellendes Ergebnis. Das
Stativ ist allerdings noch immer zu sehen. Die FuBe des Stativs auf den Bil-
dern, die mit einer Neigung von 45° nach unten aufgenommen wurden, sind
noch im Bild. Hier gibt es also noch Handlungsbedarf.

7 »Stencils« — Bilder maskieren
Stitcher bietet die Mdoglichkeit, Teile der Einzelbilder vom Stitching-Prozess
auszuschlieBen.

Ausblenden (definiert die Ausblendpolygone|
und -parameter)

2

Dieses Feature heilt bei Stitcher Stencil (AUSBLENDEN). Sie aktivieren diesen
Modus Uber das Menu links (Abbildung 9.66) oder (ber das Kontextmen
(Rechtsklick auf ein Bild in der Arbeitsfliche oder im Filmstreifen). Daraufhin
farbt sich die Arbeitsflache bis auf das zu bearbeitende Bild blau. Der Cursor
wird zu einem Bleistift mit Fadenkreuz.

Nun kann man Polygone zeichnen, die unerwiinschte Bildteile abdecken.
Das wiederholt man fur alle Bilder, auf denen noch Teile der Stativbeine zu
sehen sind. Bilder mit Ausblendungen sind im Filmstreifen mit einem kleinen
weilen Dreieck @ in der rechten oberen Ecke markiert.




8  Maskieren mit Photoshop

Eine weitere Moglichkeit, storende Bereiche von Einzelbildern aus dem Pa-
norama zu verbannen, ist die externe Bearbeitung in Photoshop. Dazu muss
man in Stitcher zundchst in den EINSTELLUNGEN unter EXTERNE PFADE und
dort unter BiLD EDITOR angeben, wo Photoshop installiert ist.

Anzeige
Farben Bild Editor
Tastenkombinatiol EI

Miniaturen J/Applications {Adobe Photoshop C54/Adobe Photoshop C54.app
Kamera
Vorschau Blending Software

Film
Ausgabe EI

Speicher

Temporire Dateien

Verschiedenes
GPU [ Vorgabe )
HDR EI =

| Temporire Dateien beim Beenden loschen

(" Abbrechen ) (50K

IS R

Nun steht im Kontextmeni die Option AUSBLENDUNG PER PSD DATEI zur
Verflgung, mit der man von Stitcher aus das entsprechende Einzelbild an
Photoshop schicken kann, um es dort zu maskieren. Dieser Ablauf ist vielen
Nutzern, vor allem gelbten Photoshop-Usern, lieber.

Anzeige
Zentrieren ) Die Panoramakonvertierung unterstiitzt
7 7 7 keine 16-Bit Bilder. 16-Bit Bilder werden
In Bildbearbeitung 6ffnen T automatisch in 8-Bit Bilder umgewandelt
Bild neu laden =

Ausblendungen

Ausblendung per PSD Datei...

Fisheye Optik kalibrieren

Stitcher legt dazu am Speicherort des Originalbildes eine Kopie davon als
Photoshop-Datei an, die eine schwebende Ebene und eine leere Ebenen-
maske enthdlt. Hierbei wird gewarnt, dass 16-Bit-Bilder (TIFFs) auf 8 Bit
Farbtiefe reduziert werden. Sollen im spdteren Panorama noch grébere Farb-
oder Tonwertkorrekturen erfolgen, sollte man diesen Umstand im Auge be-
halten.

Auf dieser Ebenenmaske kann man mit dem Pinselwerkzeug und mit
schwarzer Farbe die Maskierung bearbeiten. Dieser Vorgang bietet mehr und
feinere Moglichkeiten als eine Polygonflache in Stitcher.

< Abbildung 9.69

Photoshop in den Voreinstellungen
als externe Bildbearbeitung ein-
richten

< Abbildung 9.70
Ubergabe zur Maskierung
an Photoshop
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Abbildung 9.71 »
Externe Maskierung mit Photoshop

Arbeitet man ansonsten im Pro-
jekt mit JPEG-Dateien, kann es
sein, dass sich durch haufige-
ren Gebrauch dieser Méglich-
keit das Projekt aufblaht, da
Photoshop-Dateien schlieBlich
wesentlich gréRer sind als JPEGs,
vor allem, weil sie auch noch
eine Ebenenmaske enthalten.

Abbildung 9.72 »

Aktualisierung des maskierten
Bildes bei der Ruickkehr zu Stitcher
(links) und Markierung fur externe
Maske (rechts)
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Ebenen

[ Normal hﬂ Deckkraft:[mo% H
Fixieren: En Flichz:

From Stitcher

|
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r
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Schlieft man dann das fertig maskierte Bild in Photoshop und bestdtigt dort
die Speicherung, fragt Stitcher nach der Riickkehr, ob das bearbeitete Bild
nun aktualisiert werden soll.

Die Datei herzogenbg_24.psd wurde
K’? verandert. Soll Stitcher sie neu laden?
.

Chein ) =)

Bilder mit einer extern erzeugten Photoshop-Maske haben in der rechten
oberen Ecke zusadtzlich zu dem kleinen weillen noch ein rosafarbenes Drei-
eck @, das diesen Umstand markiert.

9 Endausgabe als sphérisches Bild

Nun sollte alles fur das finale Rendering, die Ausgabe in voller Qualitét, pas-
sen. Wir wollen zundchst ein sphérisches Bild fir die Druckausgabe oder die
Ausgabe mit Java erstellen.

Mit dem Befehl AusGABE = AusGABE oder mit dem Shortcut [Strg]+(R]
6ffnen Sie den Render-Dialog. Er ist in finf oder mehr Abteilungen geglie-
dert, von denen DATel @ und Auscase OPTIONEN @ die beiden wichtigsten
sind. Unter DATEel stellen Sie bei Tyr ® zundchst die Art der Ausgabe ein.



Wir wollen hier ein equirektangulares Bild (Kugelabwicklung) und wéhlen
KuceLrorm. Als Dateiformat rechts daneben bietet sich aus Griinden der
Qualitatsreserve fur eventuelle spatere Bearbeitungen oder Konvertierungen
das TIFF an.

Weiter unten wird die BReiTE und HOHE @ des Bildes angegeben. Diese
Werte berechnet Stitcher nach dem, was beim Stitching rechnerisch maximal
aus den Originalbildern herauszuholen ist, ohne Bildinhalte zu vergréRern.
Die Breite von knapp 4700 Pixeln ist hier bei einem Panorama fir Web-
anwendungen okay. Im untersten Teil (MEHR ERFAHREN @) werden die ein-
zelnen unter Typ anwahlbaren Ausgabeformen noch kurz erklart.

Unter dem Punkt AusGABE-OPTIONEN & kann man die meisten Einstellun-

Ausgabeeinstellungen

Besser,

gen (Abbildung 9.73) so akzeptieren, wie sie sind. Unter INTERPOLATION aller- , Svvuram—

Uberblendungsmethude‘ N-a-chste E
dings haben wir etwas Auswahl unter verschiedenen Bildneuberechnungs- Scharfen| guorch )
verfahren, Gber die es sich kurz nachzudenken lohnt. Die ersten drei (NACHSTE, Interpolatior

Lanczos3 lie Bilderleis

BILINEAR, BIKUBISCH) entsprechen ziemlich genau den drei in Photoshop be- Namensschema far kubii -4"¢%0%¢ |

anczos5 I

nutzten Verfahren. Doch bei Stitcher ist hier nicht Schluss. Das Programm

bietet wesentlich bessere Methoden an, Bilder zu rotieren, zu skalieren oder

zu verzerren. Speziell bei ganz kleinen Verschiebungen, Verbiegungen oder 4 Abbildung 9.73
. . . . Ausgabe-Optionen

Verdrehungen produziert das bikubische Verfahren sehr schnell Unscharfe.

Die Methoden MiTcHELL und LANCzOs sind hier klar tiberlegen, kosten aller-

dings z.T. wesentlich mehr Rechenzeit. ErfahrungsgemaR ist bei Stitcher die

Wahl von MiTCHELL oder LANCzOs 3 ein guter Kompromiss.

) Nummeriert

? 9
o 8 &

Datel Ausgabe  TIFF Optionen  Einstellungs

Optionen Manager
6— Dateiname l.terial,f0433?5phericfrvs{herzoger:burg,’DQﬁstitcherﬁherzbg.tifJ | Wahlen... |
O— Typ [ Kugelform )-s-{ (iE I-H
] Verwenden Sie GPU zur Ausgabe | Verwenden Sie die aktuelle Belichtung
Intelligent - Normal - Mitchell
Komprimierung: PackBits
| Ausgabebereich benutzen
Breite 4672 [¥1 Optimale Gréfe (%) 10000 [2
Hihe 2336 (3 S
()— Mehrerfahren
Die Ausgabeart Kugelform bildet die gesamte Kugel auf ein flaches Bild ab. Hierfiir wird
eine winkeltreue Projektion verwendet. Diese Projektion verzerrt horizontale und
vertikale Linien. Benutzen Sie diese Ausgabeart, um einen kinstlerischen Effekt zu
erzeugen, wie zum Beispiel fur den Druck oder als "Spherical Map" in 3D-Programmen.
< Abbildung 9.74
0—@ CAbbrEchEn ) ( SchlieRen )

Render-Dialog von Stitcher
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A Abbildung 9.75

Das Endergebnis als Kugel-
abwicklung (sphérisches Bild/
equirectangular image)
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Wenn Sie nun noch unter DATEINAME @ den Speicherort fir die fertige Datei
angegeben haben, kénnen Sie die finale Bildberechnung mit AuscAse © an-
stoBen. Je nach Anzahl und GréRe der Originalbilder und vor allem abhangig
von der Rechnerausstattung und -geschwindigkeit kann man nun entweder

zuschauen oder eine oder mehrere Tassen Kaffee trinken gehen.

10 Ausgabe als Wiirfelseiten

Neben der Verwendung fir QuickTime VR oder SPi-V (siehe Kapitel 12,
»Ausgabe flr das Web«) ist die Ausgabe eines sphdrischen Panoramas als
Wairfelseiten auch deswegen interessant, weil hier der Boden leicht retu-
schiert werden kann, falls z.B. die zuvor gezeigten MaBnahmen versagen
sollten oder wenn — wie bei manchen Aufnahmetechniken tblich — gar keine
separate Aufnahme des Bodens existiert (bei Fischaugen auf einem Einbein-
stativ oder bei sehr weitwinkligen Objektiven, die z. B. bei einer Neigung von
60° hinab bereits das Stativ komplett im Bild haben).

Hier wahlen Sie flr die Einstellung von Typ die Bezeichnung KuBiscH.
Dann berechnet Stitcher statt einer Kugelabwicklung wie zuvor nun eine
Rundumsicht innerhalb eines Wiirfels mit seinen sechs Seiten.

Bei den AusGABE-OPTIONEN ldsst sich einstellen, ob die Wiirfelseiten num-
meriert oder mit Buchstaben gekennzeichnet werden sollen (FRONT, RIGHT,
REAR, LEFT, UP, DOWN).



¥a 8 9

Datei  Ausgabe  JPG Optionen  Einstellungs
Optionen Manager

Ausgabeeinstellungen

Dateiname ial/0433_spheric_rvs/herzogenburg/09_stitcher_herzbg_f,jpg | Wahlen...

Typ [ Kubisch W (Irc ]
" 1Verwenden Sie GPU zur Ausgabe "] Verwenden Sie die aktuelle Belichtung
Verzerren - Normal - Mitchell he nburc stencil_d.jpg 8 nburg_n 2 abure stencil_Lipg

Qualitdt 100 - Clattung O

[ Ausgabebereich benutzen

Breite 1488 (%) Optimale GréRe (8 100,00 [%]
Hohe 1488 g ©

Mehr erfahren
Dieses wi ige (oder VRML) i bildet die gesamte Kugel auf

den sechs Seiten eines Wirfels ab, wodurch sechs Dateien erzeugt werden. Jede Seite
verwendet eine Projektion, die die vertikalen und herizontalen Linien beibehilt.
Verwenden Sie dieses Ausgabeformat, wenn Sie jede Seite getrennt bearbeiten mdchten

- 5 und konvertieren Sie sie zuriick in ein anderes Format.
@ jenburg_m_ a herzogenburg_m_stencil_r.jpg herzogenburg_m_stencil_f.jpg
Fir manche Schritte in der weiteren Bearbeitung ist das wichtig, z.B. bei 4 Abbildung 9.76
QuickTime VR. Im Gegensatz zur Kugelabwicklung, bei der der untere Rand ~ Render-Einstellungen fur die kubi-

sche Ausgabe (links) und Wiirfel-

mit dem Blick hinunter zum Boden extrem verzerrt und dort eine Retusche
seiten in Adobe Bridge (rechts)

praktisch unmaoglich ist, eignet sich die Bodenseite des Wiirfels sehr gut fur
diese Retusche. Die Mitten der Wiirfelseiten sind sehr wenig verzerrt.

< Abbildung 9.77
Die Bodenseite des Wrfels ldsst
sich problemlos retuschieren.

Nach der Ausgabe als Wirfelseiten und einer eventuell notwendigen Re-
tusche lasst sich das Panorama z.B. mit MakeCubic (Mac), GoCubic (Win-
dows), CubicConverter (Mac) oder Pano2VR (Mac, Windows, Linux) zu ei-
nem QuickTime-VR-Panorama konvertieren und interaktiv betrachten (siehe
auch Kapitel 12, »Ausgabe«). W
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U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte Pa-
norama finden Sie online als inter-
aktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
stitcher.

Abbildung 9.78 »
Das Panorama als kubisches
QuickTime-VR-Movie
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Auch wenn diese Methode fiir das Erstellen eines kubischen oder spharischen
Panoramas durch die groBere Bildanzahl einen gewissen Aufwand bedeutet,
hat sie doch den Vorteil, dass man meist mit einem (nicht allzu teuren) Weit-
winkelobjektiv oder sogar mit dem unteren Ende der Zoombrennweite bei
einer Kompaktkamera auskommt.

Zudem braucht man fir die Einzelbilder eines Panoramas mit beacht-
licher GréRe nur eine relativ geringe Auflésung. Im vorhergehenden Beispiel
wurden die Originalbilder auf eine GréRe von 1024x768 Pixel herunterge-
rechnet, um etwa 5000 Pixel Breite fir ein Web-Panorama zu bekommen.
Nimmt man stattdessen Einzelbilder in einer GréRe von 8 Megapixeln, so
bekommt man bei gleicher Optik mehr als 15000 Pixel Breite zusammen,
die mit 300 adpi ausgedruckt ein Panorama von etwa 1,30x0,65 Meter erge-
ben!

[@ herzogenbg_cubicqtvr.mov

9.6 Sphirische Panoramen aus Fischaugenbildern
mit PTGui

Der Zeitaufwand fur die Aufnahme eines sphérischen Panoramas mit Weit-
winkelbildern ist auch bei kurzen Brennweiten nicht unerheblich, der Um-
gang mit einer Vielzahl von Bildern bei Vorbereitung, Stitching und Nachbe-
arbeitung ebenfalls.

Will man mit weniger Einzelbildern auskommen, wird man irgendwann
zum Fischaugenobjektiv greifen. Die meist nicht ganz unerhebliche Investi-
tion lohnt sich vor allem durch die wesentlich schnellere Aufnahme und die



sehr viel geringere Anzahl an Dateien, die bewegt und bearbeitet werden
mussen. Daflr wird der Arbeitsablauf komplizierter, weil sich Fischaugen
anders verhalten als rektilineare Objektive (siehe Abschnitt 5.2, »Objektiv«).
Hat man allerdings den Panorama-Workflow mit einem Fischaugenobjektiv
im Griff, so geht es in der Regel schneller bei Aufnahme und Bearbeitung.

Bei zirkularen Fischaugenbildern, bei denen der abgebildete Kreis ja nie
groRer als die kurze Seite des Bildformats ist, ist die erreichbare Auflésung
bei einem Panorama maximal das Doppelte dieser kurzen Seite. Das hat bei
Panoramen aus Fischaugenbildern friher oft nur fir bestenfalls webtaug-
liche Panoramen gereicht. Nimmt man die aktuellen Flaggschiffe der DSLR-
Kameras wie z.B. die Canon EOS 1Ds Mark Il oder die EOS 5D Mark I, die
beide bei 21 Megapixeln eine BildgroBe von 5616 x 3744 bieten, so kommt
man hier bei einem zirkularen Fischauge rein rechnerisch auf eine Pano-
ramabreite von etwa 7500 Pixeln, was im Druck bei 300 dpi bereits tiber
60 cm ausmacht. Lediglich fur den wirklichen GroRformatdruck muss man
also auf andere Objektive und Verfahren ausweichen.

Eins der allerersten Werkzeuge, die mit Fischaugenbildern umgehen konn-
ten, waren die PanoTools (siehe Abschnitt 8.2, »Software«). Fir diese sehr
vielseitige Sammlung an Bildkonvertierungs-Tools, die lange nur in Form von
Anwendungen existiert hat, die sehr schwierig und umstandlich mit Text-
dateien und tUber die Kommandozeile bedient werden mussten, hat der Nie-
derlander Joost Nieuwenhuijse die erste Benutzeroberfliche geschrieben.

Dieses Programm, PTGui, ist heute neben Autodesk Stitcher das beste
Werkzeug zur Erstellung von Panoramen. Die nicht ganz einfache Bedienung
spiegelt die vielen Moéglichkeiten wider, die PTGui bietet.

In den folgenden beiden Workshops sollen zwei Panoramen aus Fischau-
genbildern zusammengesetzt werden. Im ersten, »pflegeleichten« Beispiel
wird noch nicht allzu viel von den Fahigkeiten von PTGui gefordert. Hier
kommt man im SimpLE MODE zum Ziel. Wenn, wie im zweiten Fall, weder
die Aufnahme optimal noch das Sujet einfach ist, dann geht es in die Tiefe,
und PTGui muss zeigen, was es kann.

Schritt fiir Schritt: Spharisches Landschaftspanorama
aus Fischaugenbildern

Fur das erste Beispiel wurde ein Landschaftspanorama ausgewdhlt. Land-
schaften bieten bei spharischen Panoramen einige Vorteile: In der Natur gibt
es viele unregelmaRige Strukturen, die eine Retusche einfacher machen als

~~" PTGui Demo
Sie finden eine Demoversion von
PTGui Pro fur Mac und Windows
auf der Buch-DVD unter SOFTWARE/
PTGui (Web: www.ptgui.com/
Preis: 79 und 149 Euro, je nach
Features, siehe Abschnitt 8.2.5).

4 Gy
—~" Bildmaterial

Die Fotos, die in diesem Work-
shop verwendet werden, befinden
sich auf der DVD zum Buch im
Ordner BEISPIELDATEN/09_ARBEITSBEI-
SPIELE/PTGUI_FE_AuTo (Location:
Diavolezza, Engadin, Schweiz).
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Abbildung 9.79 ¥

Die acht Fischaugenbilder, aus
denen unser Landschaftspanorama
montiert werden soll
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z.B. die regelmaRigen, geometrischen Formen bei Architektur, die hier gna-
denlos Fehler sichtbar machen. Auf nattrlichem Boden (Wiese, Schnee, Fel-
sen etc.) lassen sich Stative meist problemlos retuschieren.

1 Bilder vorbereiten

Fir dieses Panorama sind acht Fischaugenbilder verwendet worden: drei ho-
rizontale Bilder im Winkel von 120° (in Abbildung 9.79 rot markiert) und
eins 90° nach oben (gelb). Dann folgten zwei Aufnahmen mit einer Neigung
von 90° nach unten, wobei die zweite um 180° verdreht wurde, um den Arm
des Stativkopfes auf die andere Bildseite zu bekommen (grtin). SchlieBlich
wurden noch zwei Freihandaufnahmen fir die Stativretusche gemacht. Das
Stativ wurde dabei weit weg abgestellt (blau). Auch hier wurde die zweite
Aufnahme um 180° gedreht, um den Fotografen auf der jeweils anderen
Seite des riesigen Bildfeldes zu haben. Sich selbst als Fotograf zu verstecken,

ist bei Fischaugenbildern praktisch unméglich!

Da Fischaugenbilder vor allem gegen den Rand hin deutlich an Bildqualitit
verlieren, ist eine entsprechende Vorbereitung, hier in Adobe Lightroom, in
der Regel unumganglich. Ganz besonderes Augenmerk muss man bei Fisch-
augenbildern auf die chromatische Aberration (siehe Abschnitt 7.2.4) lenken.
Da das Licht bei solchen Linsen in Richtung Rand teilweise sehr dicke Glas-



schichten zu durchqueren hat, tritt dieser Effekt hier oft sehr stérend auf, vor
allem bei glnstigeren Fabrikaten. Nachdem man in Adobe Lightroom alle
acht gewlnschten Bilder ausgewahlt hat, kann man diesen Effekt in der Ab-
teilung ENTWICKELN (Shortcut (D)) beheben.

Vorher |
pi 1|

Nacﬁ_'h%

ker Kontrast

Vorher und Nachher: =

Zunachst wahlt man ein Bild mit einem Bildausschnitt, der deutliche und
kontrastreiche Kanten aufweist @. Dann empfiehlt sich die Aktivierung der
Vorher-nachher-Ansicht @, um die Korrektur beurteilen zu kénnen. Nun wird
unter CHROMATISCHE ABERRATION @ zuerst der Regler RoT/CYAN bearbeitet,
weil hier meist der groBere Fehler vorliegt. Driickt man gleichzeitig die (ATt ]-
Taste, so wird die Blau/Gelb-Achse in der Farbigkeit ausgeblendet, und die
Wirkung der Manipulation ist besser zu sehen. Das Gleiche wiederholt man
dann mit BLau/GeLs. Da beide Regler nicht unabhdngig voneinander sind,
muss man den jeweils anderen oft noch einmal nachbessern, bis die Farb-
sdume minimal geworden sind. Die Option RAND ENTFERNEN bringt mit der
Einstellung ALLe KANTEN @ nochmals eine deutliche Verbesserung.

Je nach Kamera- und Objektiveigenschaften kann dann noch eine Behand-
lung des Rauschens @ und/oder der Unscharfe @ erforderlich sein, so auch in
diesem Fall. Danach wird die erzielte Verbesserung mit SYNCHRONISIEREN ©
auf die anderen sieben ausgewdhlten Bilder Ubertragen.

Hierbei werden nur die Parameter auf die anderen Bilder Gbertragen, die
wir verdndert haben. Im Dialog fur die SYNCHRONISATIONSEINSTELLUNGEN
kann man diese noch im Detail anpassen.

v Abbildung 9.80

Korrektur von Rauschen, Unscharfe
und chromatischer Aberration in
Adobe Lightroom

Synchronisierungseinstellungen

(] Weiabgleich (! Behandlung (Farbe)

] Einfacher Farbton  Farbe
) Belichtun  sattigung
= 5 =

100
=

| Schwarz-Beschneidung
| Helligkeit [ Teiltonung
() Kontrast

¥ Objektivkorrekturen
[ Gradationskurve ™ Chromatische Aberration
¥ Objektiv-Vignettierung.
1 Klarheit
[ Kalibrierung

# scharfen (] Bereichsreparatur

# Rauschreduzierung [ Freistellen
# Luminanz () Winkel ausrichten
™ Farbe ) Seitenverhaltnis
s r p = Y & Y
(Alle ) (Nichts P J

A Abbildung 9.81
SYNCHRONISATIONSEINSTELLUNGEN in
Lightroom
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Abbildung 9.82 »
Retusche mit dem Kopierstempel
in Lightroom

184
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2 Einfache Retusche

Auch einfache Retuschearbeiten lassen sich in Lightroom vornehmen. Hier
geht es um Linsenreflexe und Staub auf der Objektivoberflache. Vor allem
die Aufnahme nach oben hat bei schénen Tagen immer die Sonne im Bild
und zeigt bei Fischaugenlinsen oft eine ganze Reihe von Reflexen, die be-
sonders in der Nahe des Zenits spater nur schwer zu retuschieren sind, wenn
man eine Kugelabwicklung als Ausgabeformat hat. Zudem kénnen solche
markanten Reflexe in der ruhigen Himmelsflache die Bilderkennung der
Stitching-Software irritieren.

Repar.

7
100

Autom.
0,00

Fur die Retusche wihlt man den KopPIERSTEMPEL @ aus, der den Cursor zum
Fadenkreuz @ macht. Mit dem Mausrad (wenn vorhanden) kann man die
Grofe einstellen. Dann klickt man auf die Stelle, die ausgebessert werden
soll @ und zieht von dort zu einer Stelle ®, die in Ordnung ist und dort ein-
geflgt werden soll. Der Modus RePAR. @ (Reparieren) sorgt daflr, dass die
kopierte Stelle nicht 1:1 tbernommen wird, sondern (in gewissen Grenzen)
in Helligkeit, Farbton und Séttigung an ihr Zielgebiet angepasst wird. Hier
muss man die Richtung der Helligkeitsverlaufe der Himmelskugel bertick-
sichtigen, damit man bei der Retusche mit dem Kopierstempel immer im
etwa gleichen Helligkeitsbereich stempelt.

3 Bilder exportieren

Nun sind die Bilder bereit fir den Export. Da wir nur wenige Bilder haben
und deswegen auch nicht so sehr auf deren DateigroRe schauen mussen,
sollten wir von nun an auf bestmégliche Qualitat setzen. Auch wenn die Ori-
ginalbilder nur 8-Bit-JPEGs waren, so sind nun zumindest die eben erfolgten
Bearbeitungen in Lightroom kaum mehr mit Verlusten verbunden, wenn wir



die Einzelbilder in 16 Bit Farbtiefe als TIFFs ausgeben. Das bietet sich auch
deswegen an, weil PTGui einen kompletten 16-Bit-Workflow erlaubt.

Nach Angabe des Speicherziels wird als FORMAT TIFF @ angegeben und
als (verlustfeie) KOMPRIMIERUNG ZIP @, das von PTGui verstanden wird. Die
BiTTiEFE @ wird auf 16 Bit eingestellt, IN BILDSCHIRM EINPASSEN @ wird deak-
tiviert, weil wir auf jeden Fall die OriginalgréRe brauchen.

| ¥ Dateibenennung |

Vorlage: | userdef_nn

Benutzerdefinierter Text: | diavolezza Anfangsnummer

Beispiel: diavolezza_0L.tif

i

¥ Dateieinstellungen |

Format: [ TIFF %] Komprimierung: [ zIp ]
Farbraum: [ sRGB =) Bittiefe: [ 16 Bit/Komponente ]
¥ Bildgrilke |
[] In Bildsthirm einpassen: | Breite & Hithe . Nicht vergrofern
W: 480 H: 640 Pixel % Auflosung: |72 [ Pixel {Zoll '%‘
(7] (8] o

4 Retusche des Stativs

Es ist abzusehen, dass bei einem sphdrischen Bild, das wir als Ergebnis un-
seres Panoramas gewinnen wollen, der Bodenbereich sehr schwer zu retu-
schieren sein wird. Daher sollte der Boden vorher schon so weit wie méglich
vom Stativ und dessen Schatten befreit werden. Das gilt nattrlich auch fur
den Fotografen. Daflir bearbeiten wir die vier letzten Aufnahmen. Die erste
Aufnahme wird in Photoshop ge6ffnet, dann wird die zweite mit DATEI *
PLATZIEREN darlber geladen.

diavolezza_05.tif diavolezza_06.1if diavolezza_07.tif

< Abbildung 9.83
Export der Einzelbilder aus
Lightroom

v Abbildung 9.84
Die vier Aufnahmen vom Boden

diavolezza_08.tif
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Abbildung 9.85 »
Die ersten beiden Aufnahmen
werden montiert.

Ebenen -=|
| Differenz %] Deckkraft: ]_60%3
Fixieren: |[] )’:IHE Flache:| 100% n

diavolezza_ 06

Hintergrund 5]

(3] |# diavolezza_05.tif bei 25% (RGB/16) @ O O [* diavolezza 05 .tif bei 25% (diavolezza_06, RGB/16%)
[6e [se Jioo [z 11 I | e [se [tea [tz

[

= f O e 0 4 ﬁ’-'_-

A Abbildung 9.86
Ansicht in der EBeneN-Palette

Abbildung 9.87 »
Stativschraube als neuer Drehpunkt
far das zweite Bild
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25% || sRCBIECE1966-2.1(16bpc  [K] i 25% | (8|  sRCBIECE1966-2.1(16bpcr  |¥] y

Die Transformationsbox, die nach dem Platzieren einscheint, wird in der
Kopfleiste von Photoshop mit Eingabe des Winkels von 180° gedreht (oder
Uber BEARBEITEN ¢ TRANSFOMIEREN * Um 180° DREHEN). Danach stellt man
den Modus (Fullmethode) der oberen Ebene auf DiFFERENZ. Nun werden
alle Bildteile, die dhnlich oder gleich sind, dunkel oder schwarz.

® O @ ¥ diavolezza 05.tif bei 25% (diavolezza_06, RGB/167)
b= "E 7‘ ‘20 R ‘BD A ‘EO : ‘wu 5 |12ﬂ 5

2% (@]  sReEEcsisee21ebpo  [p]

Da der Kreis des Fischaugenbildes oft nicht genau in der Mitte des Bildfor-
mats liegt, war diese erste Operation nur sehr ungefdhr. Die Schraube des
Stativkopfes markiert den optischen Drehpunkt unseres Aufnahmesystems,
und so ist eine Verlagerung des Ankerpunktes und eine Drehung um diesen



Punkt der nachste Schritt, um die beiden Aufnahmen méglichst deckungs-
gleich zu platzieren. Die beiden verbliebenen hellen Bereiche links und rechts
im Bild rihren vom Arm des Stativkopfes.

® O @  diavolezza_05.1if bei 25% (diavolezza_06, Ebenen...
:‘D 5 |za ‘AD ‘su 3 ‘Bu |JDD 7 |)2u x

Ebenen =
| Normal B Dackkraft.'{_—_]]_{){)% I
Fixieren: Di_y + @ Fliiche:"]__{_]_[_J_B_sL'

[l [
= ’E ’ diavolezza_06
||
..... re
= Hintergrund a8

s fx 0 © O & 9

7% |8  SRGEIECE1966-21(1bpa  [b] Y

Nach dem Bestétigen der Transformationsbox, dem Riickstellen der oberen
Ebene auf den Modus NormAL und dem Einfiigen einer Ebenenmaske kann
man mit deren Hilfe den Stativkopfarm auf der rechten Seite maskieren.

5 Retusche des stativs - Feinarbeiten
Um das Stativ im Ganzen zu eliminieren, muassen wir nun auf die erste der
beiden freihdndig gemachten Aufnahmen zurtickgreifen. Auch sie wird mit
DATEI * PLATZIEREN in die Montage geholt. Hier haben wir nun nicht mehr
das Stativ als Orientierungspunkt, sondern nur die mehr oder weniger chao-
tischen Felsstrukturen. Je nach Helligkeits- und Kontrastverhdltnissen sowie
Sujet kann man jetzt unterschiedliche Wege gehen, um diese Freihandauf-
nahme einzubauen. Hier wird die neue Ebene auf 60 % abgeblendet, so dass
die unteren beiden durchscheinen. Dann wird eine markante Stelle (Abbil-
dung 9.89 links oben) auf diesen beiden unteren Ebenen in der Ndhe der
Bildmitte mit einem Hilfslinienkreuz gekennzeichnet (Abbildung 9.89 links
unten). Nun sucht man diese Stelle auf der oberen Ebene und zieht diese auf
das Kreuz. Dann versetzt man auch den Ankerpunkt der Transformationsbox
dorthin. AnschlieBend dreht man die obere Ebene so lange, bis das Ergebnis
maoglichst gut ist (Abbildung 9.89 rechts).

Das Ergebnis wird in den seltensten Fillen jetzt schon gut genug sein,
denn der Blickpunkt ist hier ein anderer als derjenige der Stativaufnahmen.

< Abbildung 9.88
Maskierung des Stativkopfarms
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Abbildung 9.89 »
Montage und Drehung der Frei-
handaufnahme

@ O O [ diavolezza_00_floorpatch.psd bei 16,7% (diav...

I T T T T 0 L

B vt v Do bors Bones

Lo oo

Sn

i |

1667% | @] sRCB IEC61966-2.1 {16bpc) ]

A Abbildung 9.90
Anpassung der Freihandaufnahme
mMit VERKRUMMEN

Abbildung 9.91 »
Maskieren des Stativs
mit der ersten Frei-
handaufnahme
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Zudem sind Fischaugenbilder sehr stark verzerrt. Ein Skalieren und Verzerren
der Transformationsbox kann man hier nach kurzem Versuch aufgeben.

Stattdessen stellt man den Modus der Ebene auf DiFFeERENZ und die DECk-
KRAFT wieder auf 100% und wechselt mit BEARBEITEN * TRANSFORMIEREN *
VERKRUMMEN zum gleichnamigen Werkzeug, mit dem man das Bild nun so
verzerren kann, dass man recht nahe an die optischen Eigenheiten des Fisch-
augenbildes herankommt. Meist erhdlt man dabei eine bauchige Verzerrung
als Ergebnis. Fir das gesamte Bild eine befriedigende Deckungsgleichheit
hinzubekommen, ist schwer bis unmaoglich. Wichtig ist ja auch nur der Be-
reich des Stativs, das abgedeckt werden soll.

Nach dem Bestédtigen der Verkrimmungsbox (Doppelklick in das Bild,
oder das Hakchen in der Optionenleiste) kann man den Modus die-
ser dritten Ebene wieder auf NormaL stellen.

Ebenen =
[ Normal 14 Deckkraft:[100% [v]

Fixieren: |[[]| |4 |@ Flache:|100% |

|
B )

\
' diavolezza 06

Hintergrund a

== fx O © 0O & 3

Nun klickt man mit gedriickter (A1t]-Taste auf das Symbol fir die Ebenen-
maske am Ful der EBENEN-Palette, um der dritten Ebene eine schwarze Ebe-



nenmaske zuzuweisen. In dieser malt man nun mit weilem Pinsel so lange,

bis das Stativ verschwunden ist.

Ebenen

[ Normal I-ﬂ Deckkral
Fixieren: D|j Fliche: | 100% B
. diavolezza_ 08
' diavolezza_07
\
’ diavolezza_06
Hintergrund a
= fx 0 ® 0O & # =

Einige Kleinigkeiten lassen sich in diesem Durchgang nicht eliminieren. Zu-
dem ist ein einziges Freihandbild auch nicht komplett fur die Abdeckung
geeignet, weil der Fotograf auch hier nattrlich noch irgendwo auf dem Bild
zu sehen ist. Deshalb hat sich eine zweite, um 180° gedrehte Aufnahme be-
wahrt. Dort zeigen alle Schatten in die entgegengesetzte Richtung, und der
Fotograf steht ebenfalls auf der anderen Seite.

Die Montage dieser zweiten Freihandaufnahme funktioniert genau wie
zuvor geschildert und gestattet nun, die verbleibenden Reste von Stativ,
Fotograf und deren Schatten zu tilgen.

6 Bilder in PTGui importieren

Nach dem Offnen zeigt PTGui die relativ spartanische erste Seite seiner mit
Tabellenreitern organisierten Benutzeroberflache. Fir den Import kann man
den Pfad IMAGES * ADD oder [Strg)+[Alt]+[A] wihlen. Man kann die aus-
gewdhlten Bilder aber auch aus dem Finder oder Explorer in das Programm-
fenster ziehen. Auch aus Adobe Bridge (wie hier) funktioniert das. Wir im-
portieren funf Bilder: die drei horizontalen Aufnahmen, den Himmel (90°
nach oben) und das zuvor retuschierte Bodenbild.

7 Grundeinstellungen

Zunachst muss man PTGui mitteilen, welche Aktion man ausfihren mochte
und muss dazu einige grundsdtzliche Angaben machen. PTGui versucht,
EXIF-Daten zu finden und diese zu interpretieren.

A Abbildung 9.92
Die letzten Reste des Fotografen-
schattens werden getilgt.

Untitled - PTGui Pro registered to Thomas
F'Pruiec!ﬁcssimmq

" 1. Load images...

. 2. Align images...

3. Create panorama...

A Abbildung 9.93
Bildimport per Drag & Drop aus
Adobe Bridge in PTGui
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Abbildung 9.94 »
Die erste Seite von PTGui
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['Pruj-ect‘ i | Source Images Crop

1. Load images... [ Advanced >>
¥ Rectilinear {(normal lens)
Cylindrical
Camera / lens parameters -
—————F | Automatic (use EXIF data fro ff{ra, if available} Fullframe
Lens type: [ Circular £ 2] Equirectangular
Hor |Field of View: |182 - !
Don't forget to drop your images! The|cropping circle on the Crop Tab should match the actual image circle.
( 2. Align images... 3

. Create panorama...

°© o

In unserem Fall hat es sich bei dem Fischaugenobjektiv um eine Vorsatzlinse
an einer Kompaktkamera gehandelt, von der die Kamera nichts in die EXIF-
Daten schreibt. Also sind die ermittelten EXIF-Daten falsch, und man muss
die entsprechende Checkbox Automatic @ deaktivieren. Als Linsentyp (LENS
Type @) gibt man CircuLAR fir ein Fischauge an, das einen Vollkreis auf dem
Bild zeigt. Den horizontalen Bildwinkel (HoRr. FIELD OF ViEw @, umgekehrt
proportional zur Brennweite) kann man bei einem Fischaugenbild pauschal

auf 180° stellen oder auch genauer, wenn man wie hier von vergangenen
Projekten schon den Wert flr das Objektiv weil. Ist der Wert genauer, wird
PTGui mit manchen Berechnungen etwas schneller fertig.

8  Bilder beschneiden

Von groBer Wichtigkeit ist der Beschnitt der Fischaugenbilder. Die Kamera
liefert in der Regel ein nicht-quadratisches Format (3:2, 4:3 oder seltener
16:9). Der Bildinhalt ist allerdings immer kreisférmig. Gebraucht wird also
ein Quadrat (1:1). Hierfur klickt man auf CrRop TaB @. Auf der entsprechen-
den Seite skaliert und verschiebt man den gestrichelten Kreis solange, bis er
ein kleines Stiuick innerhalb des Bildes liegt. Man sollte etwas, aber nicht zu
viel, vom (qualitativ meist schlechten) Kreisrand mitnehmen. Die hier ge-
machten Einstellungen werden auf alle anderen Bilder kopiert. Der Bildkreis
liegt ja in der Regel Uberall exakt gleich. Will man die Bildkreise einzeln be-
schneiden, so muss man die Checkbox INDIVIDUAL crOP @ aktivieren. Diese
Funktion wird allerdings selten gebraucht.
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| Project Assistant Source Images | Crop | Control Points Exposure [ HDR | < Abbildung 9.95
Beschnitt der

If your images need to be cropped, you can do it here. Cropping does not change the original image files. The lens parameters

(such as the field of view) apply to the cropped part of the image. Bildkreise
o 1 2 3 4 Cropping:

Left: 66 |

Right: 1434

Top: 283 |

Bottom: (1783
Width: 1500
Height: 1500

[ Individual crop

No Crop

9 Ausrichten und Vorschau
Danach kann es bereits losgehen. Mit ALIGN ImAGES wird der Mustererken- P

_ 2. Align imagesx \
nungsprozess gestartet. PTGui sucht nun die Bilder nach markanten Stellen poalyes thedmages deitrate concolpoints

and intialize the panorama

ab und versucht in einem ersten Arbeitsschritt, diese Stellen auf anderen
Bildern wiederzufinden, um so Bildpaarungen auszumachen. Dann wird A Abbildung 9.96
fur jede Bildpaarung festgestellt, ob genug gemeinsame dieser markanten Start des Ausrichtungsprozesses
Punkte existieren. Ist das der Fall, wird nach weiteren Punktepaaren (Control
Points) gesucht. Sind gentigend Punkte vorhanden (theoretisch mindestens
drei pro Bildpaar), dreht, verschiebt, neigt und verzerrt PTGui mit einem
Einschachtelungsverfahren (Iteration) die Bilder so lange, bis der Abstand der
Punkte jedes Punktepaares moglichst klein geworden ist. Dieser Prozess lauft
nicht sichtbar im Hintergrund ab.
Ist PTGui damit fertig, 6ffnen sich gleichzeitig die Fenster CONTROL POINT
AssISTANT und PANORAMA EDITOR. Im CONTROL POINT AsSSISTANT wird Erfolg 800 Control Points

oder Misserfolg des Prozesses verkiindet (Abbildung 9.97). Im PANORAMA f=Gontrol Point Tabie=—
. . Enough control points
EDITOR kann man eine Grobansicht des Panoramas betrachten und bear- i 2
Your project contains enough control points for a
beiten_ succesful stitch.
Im CoNTROL POINT AssISTANT kann man sich eine Tabelle anzeigen lassen
(CoNTROL POINT TABLE), in der alle gefundenen Punktepaare aufgelistet sind. A Abbildung 9.97
Diejenigen mit den gréBten (schlechtesten) Abstdnden sind oben zu finden Der CONTROL POINT ASSISTANT

(Abbildung 9.98 rechts).
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8NN Panorama Editor = )
: df I [ Control Point Table | Control Point Assistant |

TkDO

Images: | Any @ Any @ Types: [ (all)

img | Img | Index | Type | Distance < ]

0 4 2 Normal 17,8193 £

2 3 3 Normal 16,9776 ]

1 4 4 Normal 14,5834

3 4 1 Normal 13,3457

0 3 3 Normal 12,3641

0 2 3 Normal 11,7353

1] 3 1 Normal 11,711

[1] 2 1 Normal 10,4045

3 4 2 Normal 10,3668

2 4 1] Normal 10,363

1 3 4 Normal 9,89592

3 4 3 Normal 9,86044

1 2 4 Normal  9,77121

3 4 4 Normal 9,17261

0 3 4 Normal 9,01866

3 4 1] Normal 8,39677 L

1 4 2 Normal  B,25516 4
v

360° x 180° Equirectangular Move panorama with the mouse, hold down Ctrl to rotate " £ : i social L2 1idad >
A Abbildung 9.98 1 0 Verbesserung der Genauigkeit
PANORAMA EDITOR (links) und Der oberste Wert in der CONTROL POINT TABLE mit einer Distanz von fast

ConTROL POINT TasLE (rechts) 18 Pixeln ist etwas zu hoch. Mit einem Doppelklick auf die Zeile mit die-

sem Punktepaar 6ffnet man die Seite CONTROL POINTS im Hauptfenster von
PTGui. Dort wird das angeklickte Paar auf den benachbarten Bildern in einer
Doppelansicht und in zwei kleinen Lupenfenstern angezeigt.

eno diavolezza_ptgui821 * - PTGui Pro registered to Thomas Bredenfeld —

[ Project Assistant Source Images Crop | Control Points | Exposure / HDR Preview Create Panorama '

Provide control points (matching points on two overlapping pictures). As a rule of thumb, provide at least three control points for each pair of
overlapping images. It's easy: simply click on matching points on both images.

o) . Lo Zoom: | 100% B Preview exposure; =={ Jm==—p, Lo . c
Index > | Leftcoord | Rightcoord | Type | Distance |
0 (897, 1688) (877, 368) Normal  8,09344
1 (671, 1695) (650, 338) Normal  6,10229
Abbi|dung 9.99 » 2 (88, 830) (62, 1242) Normal 17,8193
3 (975, 409) (990, 1653)  Mormal  0,310601
Die Seite CoNTROL POINTS mit einem € ‘.... 4 (1021,427)  (1037,1627) Normal  5,25888

nicht befriedigenden Punktepaar

N

In der kleinen Tabelle rechts unten kann man nun mit einem Rechtsklick und
dann mit DEeLETE dieses Punktepaar entfernen. Bleiben noch immer mindes-
tens drei Punkte Ubrig, so kann man es flr dieses Bildpaar dabei belassen.
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Nun kann man die nachstschlechteren Werte aus der CONTROL POINT TABLE
durchgehen und sich die Punktepaare anzeigen lassen. Der hier gezeigte
Punkt liegt in beiden Bildern am qualitativ schlechteren Rand des Bildkreises.
Deswegen ist hier ein solcher Fehler durchaus zu erwarten.

11 control Points nachbessern

Sind fur ein Bildpaar nach dem Rauswurf zu schlechter Punktepaare weniger
als drei Paare Ubrig, muss man manuell welche nachsetzen. Hierbei wird
man von PTGui unterstltzt: Sind mindestens zwei Punktepaare vorhanden,
so kann PTGui fur einen dritten bereits abschidtzen, wo dieser zumindest
ungeféhr sein wird.

Setzt man, wie in Abbildung 9.100, flr das geldschte vierte Punktepaar ein
neues, so sucht man sich in einem der beiden Bilder (die Seite ist egal) einen
markanten Punkt. Sofort 6ffnet sich eine kleine Box, die den Fortschritt der
anlaufenden Mustererkennung anzeigt. Bei drei existierenden Punkten ist die
Trefferquote normalerweise so hoch, dass PTGui nicht mehr den Cursor als
Vorschlag an der gefundenen Stelle im Schwesterbild platziert, sondern den
Punkt bereits als korrekt erkennt und auch gleich setzt.

] . c Zoom: | 100% E Preview exposure: 4 EVO

Index> | Leftcoord | Rightcoord | Type | Distance |
1] (350, 1051) (1287, 1066) Normal B,13484
1 (162, 1042) (1101, 1050)  Normal 2,9149
2 (216, 1103) (1149, 1109) Normal 3,26576
*‘ [» | . . . . 3 (126, 1094) (1057, 1091) Normal 5,04438
4 (366, 1299) (1183,1335)  Normal

Wirft man einige dieser Punktepaare mit hohen Abweichungen aus einem
Projekt heraus und wechselt dann wieder auf die erste Seite des PTGui-Fens-
ters, so wird man aufgefordert, den Optimierungsprozess (OPTIMIZE) erneut
anzustoBen. Das geht auch mit der Taste [F5].

2. Align images...

Control points or other settings have been modified and this may have affected
alignment of the images. You should optjpize the project first. The optimizer will align
the images such that the control points ﬁ@tch as closely as possible.

" 3. Create panorama... )

< Abbildung 9.100

Setzen eines neuen Kontrollpunkt-

paares

< Abbildung 9.101
Erneut optimieren
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Abbildung 9.102 »
Ergebnis der Re-Optimierung

Preview | Create Panorama |

Here you can create a low-resolution preview
to create the final panorama.

Width: pixels

Height: 566 pixels

( Preview

A Abbildung 9.103
Vorschaubild berechnen lassen

Das Vorschau-JPEG gibt PTGui
an jenes Programm weiter, das
Sie unter PREFERENCES * VIEWERS
eingetragen haben, in unserem
Fall die Mac-Vorschau. Man
kann auch einen Browser oder
Photoshop angeben. Wird nichts
angegeben, benutzt PTGui das
Programm, das vom Betriebs-
system aus mit der Endung ».jpg«
oder ».jpeg« verknipft ist.

Abbildung 9.104 »
Vorschau-JPEG
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PTGui geht jetzt seine Berechnungen nochmals durch und teilt die Ergeb-
nisse diesmal etwas ausfihrlicher mit. Es liefert auch gleich eine Einschéat-
zung. Ist diese, wie in Abbildung 9.102 »good« und in griin geschrieben,
kann man davon ausgehen, dass die Qualitdt des Endergebnisses in Ordnung
sein wird. Eine maximale Distanz eines Punktepaares von etwa 10 Pixeln ist
fir Panoramen dieser GréBenordnung und mit einem solchen Sujet in der
Regel nicht schlimm und meist spdter noch gut retuschierbar.

8000 OptimizerResults

The optimizer has optimized your panorama and returned

the following results:

Average control point distance: 5,936038

Minimum control point distance: 1,834819
Maximum control point distance: 9,851613

(measured in source image pixels)
This is good.

FoV=189,514234, a=-0,127879, b=0,262431,
c=-0,294832

Do you want to accept the changes made by the optimizer?

[ Cancel ) v
A

12 vorschau rendern

Nach dem Akzeptieren des Ergebnisses mit OK kommt man zu der Seite PRe-
view. Hier kénnen Sie eine verkleinerte Vorschau als JPEG berechnen lassen.
Sie zeigt zwar noch nicht die Bildqualitdt der Endausgabe, allerdings bereits
deren komplette Geometrie und den Bildaufbau aus den Einzelbildern. Hier
kdnnen Sie also sehen, was alles im Panoramabild gezeigt wird. Diese Vor-
schau sieht in unserem Fall bereits vielversprechend aus. Vor allem von Stativ
und Fotograf ist nichts zu sehen.

800 T.l _ptgtmp_3R3EPY.jpg =5




13 Endausgabe rendern
Bei der Endausgabe auf der Seite CREATE PANORAMA kann man jetzt das Op-
timum an Qualitdt aus dem Projekt herausholen. Entsprechend vielféltig sind
die Einstellmoglichkeiten.

[Create Panorama )

The stitcher will now build the panorama for you. PTGui can create a layered panorama (where each source image is
converted into a separate layer in the output file), or blend the result into a single image.

©—Width: pixels I Link width and height

@——Height: 1348 | pixels Set optimum size... (7]
©—File format: Photoshop (.psd) H o
O——Layers: /| Individual layers only H

/Volumes/LACIE_160GB/ _PANOBUCH/__satz/Te

(/€reate Ranorama ) ( Save and send to Batch Stitcher
/ F (&)

50

Bit depth:

JPEG (jpg)
TIFF (.tif)
Photoshop large (.psb) ™~
QuickTime VR {.mowv)

Blended panorama only
v Individual layers only

Blended and layers [

Zundchst wahlen wir unter SET OpTimum Size @ die Moglichkeit Maximum
Size. Die entsprechenden Werte werden unter WipTH @ und HEIGHT @ an-
gegeben. Da wir uns weitere Bearbeitungsmoglichkeiten offenlassen wol-
len, kommt unter FILE FORMAT @ eigentlich nur PHoTosHOP (.psD) infrage.
Unter SETTINGS ® kann man einstellen, wie das Photoshop-Format gespei-
chert wird. Zur Sicherung der hohen Qualitdt der Einzelbilder, die wir in
16 Bit Farbtiefe abgespeichert haben, nehmen wir auch hier bei BIT DEPTH
die 16 BITS und bei CompressioN die Option PAckBITS (das entspricht ZIP).
Wichtig ist die ndchste Einstellung unter LAYERs @. Dort kann man sich die
Einzelbilder zu einem »flachen« Bild zusammenblenden lassen oder fir die
weitere Bearbeitung jedes Einzelbild in einer Photoshop-Ebene oder beides
gemeinsam (BLENDED AND LAYERS) anzeigen lassen, was hier am besten ist.

Mit dem Button CReATE PANORAMA @ wird der eigentliche Bildberech-
nungsprozess gestartet. Da hier nur fiinf Bilder zusammenmontiert werden,
geht das um einiges schneller als z. B. beim Panorama mit Autodesk Stitcher
im vorherigen Workshop. Hat man mehrere Panoramen zu berechnen, kann
man statt CREATE PANORAMA auch SEND TO BATCH STITCHER ©® wdhlen. Das ist
eine Stapelverarbeitung, die ein PTGui-Projekt nach dem anderen abarbeiten
kann, z.B. Uber Nacht. Das fertige Ergebnis kann sich sehen lassen.

9.6 Sphdrische Panoramen aus Fischaugenbildern mit PTGui

16 bits =
Compression: | PackBits E
Layers: Layered E

Compatibility: Photoshop CS2 and later

(G @)

Maximum size (no loss of detail).,
For print (4 megapixels)
For web (0.5 megapixels)

A Abbildung 9.105
Der Dialog fiir die Endausgabe mit
seinen Einstellmoglichkeiten

80 PTGui Batch Stitcher =
Ll sant RO @)

Log

[[/volumes /LACIE 160GB/_PANOBUCH/__satz/Teil 1 |

Idle 4

A Abbildung 9.106
Der PTGuUI BATCH STITCHER
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A Abbildung 9.107

Das fertige spharische Landschafts-

panorama aus PTGui

Abbildung 9.108 »

Ansicht der von PTGui
ausgegebenen Photoshop-
Dateien in der EBENEN-
Palette: BLENDED AND
LAYERS (links), INDIVIDUAL
LAYERS oNLY (Mitte) und IN-
DIVIDUAL LAYERS ONLY nach
Anwendung von EBENEN
AUTOMATISCH UBERBLENDEN
in Photoshop (rechts)

196 |

14 Weiterbearbeitung in Photoshop

Offnet man das Panorama nun in Photoshop, sieht man, was PTGui herge-

stellt hat. In der EBENEN-Palette finden wir ganz unten das fertig Uberblen-
dete Panorama (weife Ebenenmaske). In den finf Ebenen darliber befinden
sich die (durch schwarze Ebenenmasken ausgeblendeten) Ebenen mit je ei-

nem Einzelbild mit seiner Verzerrung.

Normal

iieren: [ #[+|@ Flache

Fixieren (L] #[%[@ Flache

Fixieren: [] #+[@ Flache
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Die einzelnen Ebenen kdénnen durch Bearbeiten der Ebenenmaske sicht-
bar gemacht oder dazu benutzt werden, Fehlstellen in der untersten Ebene
(BLENDED PANORAMA) zu retuschieren.

Eine weitere Moglichkeit ist die Anwendung von Photoshops Funktion
BEARBEITEN * EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN, um statt der Uberblen-
dung in PTGui diese erst spater vorzunehmen.

Beide funktionieren ja komplett unterschiedlich, so dass das sinnvoll sein
kann. Ein solcher Versuch hat bei diesem Beispiel allerdings visuell praktisch
keine Unterschiede gebracht. W

Schritt fiir Schritt: Sphirisches Architekturpanorama mit PTGui

Schwieriger wird der Umgang mit Fischaugenbildern, wenn das Sujet wie
bei Architektur-, Innenraum- oder Stadtpanoramen eine Menge gerader Li-
nien, rechte Winkel und andere geometrische Formen enthalt. Diese lassen
eventuelle Fehler bei der Korrektur der Fischaugenoptik, die ein Stitching-
Programm macht, gnadenlos zutage treten.

Ein weiteres, fallweise ernstes Problem bei solchen Aufnahmen sind zum
einen die vielen, strukturlos glatten Flachen, die man oft bei Architektur
vorfindet und die kaum Anhaltspunkte fir die Mustererkennung bieten, und
zum anderen beispielsweise Fassaden mit endlosen Fensterreihen oder an-
dere gitterartige Strukturen, die die Mustererkennung der Stitching-Software
bis hin zur Wirkungslosigkeit irritieren kdnnen. Auch Aufnahmefehler, vor
allem ein falsch eingestellter Stativkopf, kénnen die Probleme weiter ver-
scharfen.

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
ptgui_fisheye_auto.

#

: ?j Beispielbilder

Die vier Fotos fur diesen Work-
shop finden Sie auf der Buch-DVD
unter BEISPIELDATEN/09_ARBEITSBEI-
SPIELE/PTGUI_FE_mANUELL (Location:
Marlene-Dietrich-Platz, Berlin,
Deutschland).

v Abbildung 9.109
Die vier Fischaugenbilder fur
diesen Workshop

1 Import und Grundeinstellungen
Die Aufnahmen flr dieses Panorama sind weniger nach dsthetischen Ge-
sichtspunkten ausgesucht worden und bieten auch keine spektakuldre An-
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Abbildung 9.110 »
Nach dem Import in PTGui

Abbildung 9.111 »
Die erweiterten Seiten von PTGui

198
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sicht einer tollen Location. Sie sind interessant wegen ihrer Schwierigkeiten,
die nicht allzu offensichtlich sind. Von den vier Bildern sind lediglich drei auf
einem Stativ (im Winkel von 120°) entstanden, die Bodenaufnahme wurde
aus freier Hand geschossen. Es gibt keine Aufnahme des Himmels und auch
keine weiteren Aufnahmen zum Boden hinab, weder mit noch ohne Stativ.
Vor dem Stitching den Boden zu retuschieren, scheidet also aus. Zudem gab
es Ungenauigkeiten bei der Einstellung des Stativkopfes. Wir missen also
mit relativ wenig und eher dirftigem Material auskommen.

800 08_ptgui_berlin - PTGui Pro registered to Thomas Bredenfeld —1

F—F‘.ujc'“ A | Source Images Crop ]
1. Load images... 3

EE0 3

Camera / lens parameters

[T Automatic (use EXIF data from camera, if available)

Lens type: [ Circular M

————— Hor. Field of View: J

Don't forget to crop your images! The cropping circle on the Crop Tab should match the actual image circle.

3. Create panorama...

Nach dem Import in PTGui geben wir auf der ersten Seite PROJECT ASSISTANT
zundchst als Lens Type @ die Option CIRCULAR ein und 189° bei HoOr. FIELD
OF VIEW @.

800

09_ptgui_berli

F—ijeehﬁsﬂishmh—-l Source Images Lens Settings Panorama Settings Crop ]

| Image Parameters Control Points Optimizer Exposure [ HDR Project Settings ]

[ Preview Create Panorama |

| Caroatimagesa—) ;

Dann stellen wir den Modus des Programms grundlegend um. Dazu klicken
wir rechts auf den Button ADVANCED @, der alle Automatiken abschaltet und
alle Einflussmoglichkeiten bietet, aber auch das bewusste Steuern aller Teil-
prozesse verlangt. Die Auswahl der oben als Tabs zur Verfligung stehenden
Seiten steigt deutlich an.



1

| Panorama Settings | Crop
Exposure { HDR

Project Assistant Source Images Lens Settings

]

| Image Parameters Control Points Optimizer Project Settings

i

Preview Create Panorama

Enter the desired properties of the panorama to be created.

Projection: [ Equirectangular (for spherical panoramas) HH

Field of view: 360 ° (horizontal) x 180 ° (vertical)

Auch die Automatik, mit der im Modus SimpLE beim Import von Fischaugen-
bildern immer eine Kugelabwicklung ausgegeben wird, ist abgeschaltet. Fur
diese sogenannte Projektion mussen wir uns hier manuell entscheiden und
unter ProJecTioN die Option EQUIRECTANGULAR auswdhlen. Ebenso muss
dort der Bildwinkel eingetragen werden, der flr ein spharisches Panorama
360°x180° betragt.

Danach erfolgt auf der Seite CrRop noch der Beschnitt der Bilder auf den
Bildkreis (siehe vorigen Workshop).

2 Control Points automatisch erzeugen lassen

Nach dem Beschnitt wechselt man auf die Seite CONTROL PoINTS und waéhlt
fir einen ersten Versuch im Men( den Befehl CONTROL POINTS * GENERATE
CONTROL POINTS FOR ALL IMAGES aus.

< Abbildung 9.112

Einstellungen fiir die Ausgabe des
Panoramas mit Optionen fur die
Projektion

Previous Image Pair N8~
Next Image Pair H-
v Auto Jump
 Link Scrollbars HL
« Auto Add
v Auto Contrast #D

Generate Control Points for all images | 3G
GRBC

Generate Control Points for image 0 and 1
Delete All Control Points
Delete Worst Control Peints

A Abbildung 9.113
Erster Versuch: Kontrollpunkte fur
alle Bilder automatisch finden

ano 09_ptgui_berlin - PTGui Pro registered to Thomas Bredenfeld —
) e R L 123 @

| Project Assistant Source Images Lens Settings Panorama Settings Crop Image Parameters | Control Points 1

f Optimizer Exposure / HDR Project Settings Preview Create Panorama |

Provide control points (matching points on two overlapping pictures). As a rule of thumb, provide at least three control points for each pair of
overlapping images. It's easy: simply click on matching points on both images.

< Abbildung 9.114

a
v
SHEc Zoom: (25% ) Preview exposure: =fgim———ry SHc
Index > | Left coord | Rightcoord | Type Distance
0 (1255, 1079) (336, 1066) Normal
CP type: @ 1 (1188, 745) (359, 759) Normal
2 (1197, 1019) (270, 1010) Normal
0__@ E§ ‘ . . . . 3 (1270, 1004) (347, 999) Normal
4 (1297, 928) (387,937 Normal

Kontrollpunkte im Bildpaar

7 0/1
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Abbildung 9.115 »
Die Punktepaare bei den Bildpaaren
172 ...

Abbildung 9.116 »
....und 2/0 sind leider nur auf dem
Stativkopf gelandet!
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Nach dem automatischen Erzeugen der Kontrollpunkte sollte man das Er-
gebnis begutachten. Auf der entsprechenden Seite wird das Bildpaar O und 1
mit seinen Punktepaaren angezeigt.

(o |as 2 3]

Wiéhrend das bei Bild O und Bild 1 noch halbwegs gut aussieht, wird bei
der Durchsicht der weiteren Bildpaare (NexT @, roter Pfeil nach rechts in
der linken unteren Ecke des Fensters in Abbildung 9.114) schnell klar, dass
der Versuch, die Kontrollpunkte automatisch zu erzeugen, gescheitert ist.
PTGui hat sie bei allen Bildern lediglich auf den Stativkopf gesetzt. das kann
vorkommen.

3 Kontrollpunkte manuell setzen

Es ist an dieser Stelle am besten, unter TooLs « CONTROL POINTS TABLE die
Tabelle der Punktepaare aufzurufen, dort mit (Strg]+(A] alle Punkte auszu-
wéhlen, mit alle zu 16schen und manuell von vorn zu beginnen.

Geht man hier manuell vor, hat man den Vorteil, dass man erkennt, was
im Bild wichtig ist und was nicht. PTGui kann einen Stativkopf (noch) nicht
erkennen. Man kann strategisch und mit Erfahrung vorgehen und damit oft
die Mustererkennung schlagen.

Beginnen wir mit dem Bildpaar 0/1. Nach dem Setzen des zweiten Punk-
tepaares greift uns die Mustererkennung von PTGui unter die Arme, indem
sie beim dritten Punktepaar automatisch die Gegend um den zweiten zu set-
zenden Punkt anfdhrt. Bei dem vierten und weiteren Punktepaaren sitzt die
Mustererkennung meist schon recht sicher. Man hat so den Vorteil, selbst



die Punktauswahl treffen zu kénnen, ohne jedoch ganz auf Automatiken ver-

zichten zu mussen.

Pattern matching...

Cancel )

Beim manuellen Setzen der Kontrollpunkte sollte man darauf achten, dass A Abbildung 9.117

diese auf keinem der beiden Bilder eines Paares zu nahe am Rand des Kreises Manuelles Setzen von Kontroll-
punkten (links: erstes Paar, rechts:
einsetzende Mustererkennung beim
dritten Punktepaar)

liegen. Dort ist nicht nur die Bildqualitdt am schlechtesten, sondern auch
die Ungenauigkeit und Bildverzerrung am groften. Die Punkte sollten etwa
mondsichelformig verteilt werden. Vorsicht vor Objekten, die sich mog-
licherweise bewegt haben kénnten (Bdume, Autos usw.)!

Die Bildpaare fur die vom Stativ gemachten drei Aufnahmen sehen nach

dem Setzen der Kontrollpunkte so aus:

Nun kommen die drei verbliebenen Verbindungen der horizontalen Aufnah- A Abbildung 9.118
men mit dem Bodenbild an die Reihe. Das Vorgehen ist dasselbe wie zuvor, Die drei Bildpaare mit den neuen
lediglich die Orientierung ist ein wenig schwieriger, weil das Bodenbild an Kontrollpunkten
drei Seiten mit den anderen drei Bildern Punktepaare benotigt und deswegen
gedreht werden muss. Dafiir gibt es zum Gliick eine bequeme Méglichkeit
in PTGui. Unterhalb des Doppelbildes gibt es unter der Bezeichnung ROTATE
die Moglichkeit, eins oder beide Bilder zu drehen. Hier wird das Bodenbild
(Bild Nr.3) um 180° gedreht, damit die Orientierung gleich ist. An der hellen
StraBe links im Bild kann man das gut sehen.
Entsprechend geht man mit den beiden anderen Bildpaaren vor. Das
Bodenbild wird jeweils passend mitgedreht (0° beim Bildpaar 1/3 und -90°
beim Paar 2/3). Damit ist der Satz an Kontrollpunkten fur unser Projekt
fertig.
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Abbildung 9.119 »
Setzen der Punktepaare fiir das
erste Bildpaar mit dem Bodenbild

Abbildung 9.120 »
Die manuell gesetzten Kontroll-
punkte im Bildpaar 1/3 und ...

Abbildung 9.121 »
... im Bildpaar 2/3
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4  Gezelt optimieren

Nun gehen wir an den »Motor« von PTGui und wechseln zur Seite OpTIMmI-
zeR. Diese Seite sieht relativ technisch aus, und sie ist es auch. Sie wird im
Modus SImpLE nicht umsonst vor dem Benutzer verborgen. Hier entscheidet
sich, ob ein Projekt wirklich gut wird oder eher missgliickt. Und an dieser

Stelle kann man auch am meisten ausprobieren.

Auf der Seite OPTIMIZER sollte man zundchst vorsichtig und methodisch
vorgehen. Es gibt eine Reihe an Parametern, die sich gegenseitig beeinflus-
sen, und eine ungeschickte Kombination kann ein bis dahin gutes Ergeb-
nis wieder zerstoren. Deshalb wird es hier auch ausfthrlich, denn bei der
Optimierung sollte man eine gewisse Strategie einhalten. Die im Folgenden
beschriebene Reihenfolge fuhrt erfahrungsgemaR relativ sicher zu ziemlich
guten Ergebnissen.



[ Project Assistant Source Images Lens Settings Panorama Settings Crop | < Abbildung 9.122

( Image Parameters Control Points I Optimizer | Exposure /{ HDR Project Settings | Der OpTimiZER von PTGui
[

Preview Create Panorama

The Optimizer will adjust the image and lens parameters until the control points match as closely as possible.

<< Simple )

Optimize globally: Optimize per image: [ Link roll [ Link pitch Use control points of:
[ Field of View _ | Yaw [ Pitch | Roll Viewpoint|
[ a(lens distortion) Imaged | O B | B =] Image O L
o——E‘-h-ﬂgm—dimﬂ—lmage—l— ) L) ] =] | Imagel | ®
[T e (lens distartion) Image2 | & & & e Image 2 i
| Image 3 - =] a - | Image 3 III

[T Horizontal shift
[ Vertical shift

"] Horizontal shear
[T Vertical shear

Optimize using: | PTGui 4

Run Optimizer |

Zuerst sollte mit der oben gezeigten Einstellung begonnen werden: Nur
YAw, PITcH und RoLL @ werden optimiert. Bild O bleibt als Bezugspunkt aus-
genommen. Bild 3, das ja mit freier Hand aufgenommen wurde und deshalb
sehr ungenau sein wird, wird vorerst ganz ignoriert. Auch die Kontrollpunkte
von Bild 3 mussen hier noch unbericksichtigt bleiben. Yaw, PiTcH und RoLL
bei Bild 1 und 2 bleiben im weiteren Verlauf eingeschaltet, da sie immer wie-
der leicht nachjustiert werden, wenn sich die Linsenparameter links dndern.
Letztere werden allerdings im ersten Durchlauf noch nicht berthrt. Starten
Sie nun die Neuberechnung mit RuN OpTImIZER oder driicken Sie [F5].

Optimize globally: Optimize per image: [ Link roll 7] Link pitch Use control points of: Average control point distance: 9,732507
[IField of View Yaw | Pitch | Rell |Viewpoint] Minimum control distance: 0,438414
[a (lens distortion) Image0 | © 8 © a Image 0 | & Maximum control point distance: 22,724736
(b (lens distortion) imagel | o | w | o o :'"“953 : ( di 5 ixels)
;e w | ¥ ™ a mage measured in source image pixels .
el ==aa e < Abbildung 9.123
B i This s ot bac. Nach der Optimierung von

(=]
S FoV'=182,000000, a=0,000000, b=0,000000, c=0,000000
[ 1Vertical shear

YAaw, PiTcH und RoLL
Danach wird in einem zweiten Durchgang FIELD OF View @ (umgekehrt pro-

portional zur Brennweite) zugeschaltet. Das Ergebnis wird besser, bleibt aber

zundchst noch bescheiden.

Optimize globally: Optimize per image: [Link roll [ Link pitch Use control points of: Ave(age contml poin! distance: 9,998188
e— M Field of View Yaw | Pitch | Roll |Viewpoint, Minimum control point distance: 1,325386
a(lens distortion) Image 0 | O ) ) 5] Image0 & Maximum control point distance: 21,606866
b (lens distortion) Imagel & « « ] Imagel
[ e (lens distortion) Image2 & o L ) Image2 | & (measured in source image pixels) < -
[ Horizontal shift mage3| & | & [ o | ® mage 3 [0 ] Abbildung 9.124
=] if This is not bad. H F. f f
Sl Die Optimierung wird auf die

[T Horizontal shear
FoV=182,499082, a=0,000000, b=0,000000, c=0,000000

[ Vertical shear

Brennweite ausgedehnt.
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Abbildung 9.125 »

Die Optimierung des
Parameters Brennweite ge-
meinsam mit B bringt eine
deutliche Verbesserung.

Abbildung 9.126 »

Die Optimierung von
HORIZONTAL und VERTICAL
SHIFT sorgt fur weitere,
groBe Fortschritte.

Abbildung 9.127 »
Getrennte Optimierung fir das
Bodenbild

204 |

AnschlieBend wird der (wichtigste) Parameter zur Linsenverzerrung B (LENS

DISTORTION) @ optimiert Das Ergebnis wird minimal besser.

Optimize globally:
 Field of View

[T a (lens distortion)
b (lens distortion)
e (lens distortion)
[T Horizontal shift
[ Vertical shift

[ Horizontal shear

[ Vertical shear

Optimize per image:

Image 0
Image 1
Image 2
Image 3

Yaw | Pitch

olala o

“
o

[Link roll [ Link pitch

Roll | Viewpoint
“
“

Use control points of:

Image 0
Image 1
Image 2

Image3 [ 0 ]

o
o
o

Average control point distance: 5,692624
Minimum control point distance: 0,929123
Maximum control point distance: 11,610562
(measured in source image pixels)

This is good.

FoV=191,011393, a=0,000000, b=-0,095909,
c=0,000000

Im ndchsten Schritt werden FIELD oF VIEw und B (LENS DISTORTION) gemein-

sam optimiert. Die Einschdtzung von PTGui verbessert sich von NOT BAD auf

cooD. Die maximale Punktdistanz, der entscheidende Wert, hat sich anna-

hernd halbiert. Die Optimierung von Bildwinkel und dem Parameter B grei-

fen also sehr stark ineinander.

Optimize globally:
# Field of View

[l a (lens distortion)
# b (lens distortion)
[ ¢ (lens distortion)
# Horizontal shift
™ Vertical shift

(] Horizontal shear

[ Vertical shear

Optimize per image:

Image 0
Image 1
Image 2
Image 3

Yaw | Pitch

4
]

4
o

[CLink roll [ Link pitch

Roll | Viewpoint
“
“

Use control points of:

Image 0
Image 1
Image 2

Image3 [0 ]

4
o
“

Average control point distance: 1,675238
Minimum control point distance: 0,290549
Maximum control point distance: 4,727741
(measured in source image pixels)

This is very good.

FoV=190,003881, a=0,000000, b=-0,084155,
€=0,000000

Wenn man nun links noch die Parameter HORIZONTAL SHIFT und VERTICAL

SHIFT aktiviert und ein weiteres Mal auf den Button RuN OPTIMIZER klickt,

wird das Ergebnis erneut wesentlich besser. Dieser Wert korrigiert den Ver-

satz der Objektivachse gegentber der Bildmitte, den es bei vielen Kameras

gibt, weil der Sensor nicht ganz exakt in der optischen Achse der Linsen

montiert ist. Bei »normalen« Objektiven ist das in der Regel véllig neben-

sdchlich, beim Fischauge hingegen sehr wichtig, wie man an der starken Ver-

besserung des Montageergebnisses (VERY GooD) erkennen kann. Man sieht
ja bereits in der Abteilung Crop von PTGui, dass der Bildkreis nicht in der
Mitte des Bildes sitzt.

Optimize globally:
i Field of View

™ a tlens distortion)
b (lens distortion)
W c (lens distortion)
™ Horizontal shift
™ Vertical shift

[ Horizontal shear

[ Vertical shear

Optimize per image:

Image 0
Image 1
Image 2
Image 3

Yaw | Pitch

“
o
“

alalao

CLink roll (] Link pitch

Roll | Viewpoint
o
3

A

Use control points of:

Image 0
Image 1
Image 2
Image 3

CYEIEY

Average control point distance: 5,485261
Minimum control point distance: 1,179656
Maximum control point distance: 15,651398
(measured in source image pixels)

This is good.

FoV=190,506375, a=0,070164, b=-0,186366,
¢=0,010644

Nun kommt das Bodenbild ins Spiel. Die Checkboxen fir Yaw, PitcH und

RoLL sowie die Benutzung der Kontrollpunkte auf diesem Bild werden ak-

tiviert. In der Regel wird das Ergebnis nach einem weiteren Optimierungs-
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durchlauf wieder schlechter, weil dieses Bild eine Freihandaufnahme ist. Das
Ergebnis verschlechtert sich wieder auf coob.

Oft bringt bei Freihandaufnahmen der Parameter VIEwPOINT einen Riick-
gewinn an Genauigkeit, denn diese Aufnahme hat einen anderen Stand-
punkt. Die Zahlenwerte liegen aber trotzdem in einem befriedigenden Be-
reich. Weitere Kombinationen, wie die in Abbildung 9.127 zugeschalteten
Linsenverzerrungsparameter A und ¢, bringen keinen Fortschritt mehr. Sie
sind ohnehin bei Fischaugenbildern nur schwach wirksam.

5 Kontrollpunkte 16schen und erneut optimieren

Nach diesem Optimierungsprozess sollte man sich noch um die »Ausreiler«in
der CONTROL POINTS TABLE (TooLS * CONTROL POINTS TABLE oder (Strg]+(B])
kiimmern. Nach einem Doppelklick auf den schlechtesten Wert landet man
bei Punkten am unteren Rand von Bild Nr.0 und dem ungenauen Boden-
bild. Da genug andere Punktepaare zur Verfligung stehen, werden die drei

schlechtesten gel6scht.

Preview exposure;_s_EV Q
Index | Left coord | Rightcoord | Type | Distance <
3 (1195, 1109) (141, 1205) 15,6514
CP type: [ Frm— M 8 (951, 1145) (350, 1460) 13,7522
4 (1013, 1145) (291, 1402) 12,8764
¢I @ | . . . . 1 (816, 1545) (637, 1167) Normal 9,63122
1] (1088, 1347) (341, 1183) Normal 8,57379

Wiederholt man danach den Optimierungsprozess, sieht man, ob diese MaR-
nahme erfolgreich war. Die Werte sind nun gut genug, um das Panorama
zu erstellen. Sind nicht genug Punkte fur ein Bildpaar vorhanden, so muss
man welche nachsetzen. Man sollte dabei nicht allzu sehr in der Nahe des
Kreisrandes bleiben, denn dort sorgt die schlechtere optische Qualitat fur
neue Ungenauigkeiten. Im spédteren Panorama werden diese Bildkreisrander
ja auch kaum zu sehen sein. Nach dem Setzen eines Paares kann man mit
einem Klick auf den Button RuN OPTIMIZER (oder mit dem Shortcut [F5))
schnell kontrollieren, ob man auf dem richtigen Weg ist.

TIPP

Wenn das Einfigen und Opti-
mieren des Bodenbildes zu sehr
starken Verschlechterungen des
Montageergebnisses fuhrt, sollte
man es zundchst ganz aus dem
Spiel lassen und das Bild in der
Abteilung CREATE PANORAMA ab-
schalten und in einem spéteren
Durchlauf einzeln als Photoshop-
Bild rendern. Dabei wird dann
bei CREATE PANORAMA Nur dieses
eine Bild aktiviert, wahrend alle
anderen Parameter gleich bleiben.

< Abbildung 9.128
Punktepaare mit schlechtem
Abstand

TIPP

Ist ein Punktepaar korrekt positio-
niert und befindet es sich auf bei-
den Bildern relativ nah am Rand
des Bildkreises, sollte man es bei
wichtigen Bildelementen nicht 16-
schen, sondern besser in der Um-
gebung ein oder zwei unterstut-
zende Paare hinzufligen. PTGui
berticksichtigt auch die Dichte
bzw. relative Ndhe der Punkte.
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Abbildung 9.129 a
Das Vorschaubild

Abbildung 9.130 »
Render-Einstellungen fur die Aus-
gabe mit Photoshop-Ebenen
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6  Vorschau und Rendering

Nun wird auf der Seite PREVIEW eine Vorschau erstellt. Es sind einige Fehler
zu sehen, die allerdings korrigierbar erscheinen. Die Gesamtstruktur ist in
Ordnung.

_ptgtmp_NOW7L1.jpg (=

Nach dem Rendern unter CREATE PANORAMA, bei dem wir eine Photoshop-
Datei mit Einzelebenen und einem zusammengefligten Panorama in 16 Bit
Farbtiefe erstellen, 6ffnen wir das Ergebnis in Photoshop. Es entspricht ge-
nau der Vorschau.

eoe berlin_3_4shot * - PTGui Pro registered to Thomas Bredenfeld (=)
:j@'%;ﬁgr-wgﬁ’ LE WE| Y13 @
[ Project Assistant Source Images Lens Settings Panorama Settings Crop Image Parameters |
Control Points Optimizer Exposure [ HDR Preview

The stitcher will now build the panorama for you. PTGui can create a layered panorama (where each source image is converted into
a separate layer in the output file), or blend the result into a single image.

Width: 2704 pixels M Link width and height

Height: 1352 pixels

File format: . Photoshop (.psd) Fﬂ (Settings') 16 bits, packbits compression

Layers: [Blended and layers Fi—j " Color correct individual layers

Output file: JWolumes/LACIE_160CB/__PANOBUCH/__manuskript/043 _arbeitsbeispie [ Browse... View... L;?j,g

CCreate Panorama) (Send to Batch Slitcher)




Als Erstes versuchen wir, die etwas unregelmaBigen dunklen Streifen am Bo-
den, die von dem leicht verdanderlichen Sonnenlicht herrihren durften, und
die Restansicht des Fotografen zu eliminieren. Dazu probieren wir zundchst
die Photoshop-Funktion EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN aus.

Ebenen

Ehenf_n = | Ehemm = =
| Normal | : | Deckkraft v_ | Normal } : | Deckkraft v | Normal } : | Deckkraft -_
Fixieren: |:||_j:+|ﬂ Fliche: : Fixieran: |:||_j:+|ﬂ Flache: : Fixieren: |:||_j:+|ﬂ Flache: :
* B * o B s O
g [ - L B ] e[
- (B /I - [ o - (B LA e
- - i e o i (LI e
|§ Eﬁl:l Blended panorama |E Eﬁl:l Blended panorama l_ Eﬁl:l Blended panorama

e f O & O & 3 3 = f 0 ® 0O &l # 4 == f O & 0O & & 3
Damit man diese Funktion anwenden kann, mussen zundchst alle Ebenen- A Abbildung 9.131
masken der Ebenen mit den Einzelbildern ausgeblendet werden (Abbil- Nutzen der Ebenen mit den
dung 9.131 Mitte). Dann werden alle vier Einzelbildebenen mit der (¢ ]- Einzelbildern fir die Anwendung

. . . von Photoshops Funktion zum

Taste ausgewdhlt. Mit BEARBEITEN * EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN Uberblenden

werden nun die leeren Ebenenmasken tberschrieben.

Die urspriinglich schwarzen und abgeschalteten Ebenenmasken sind nun
aktiv und von Photoshop mit neuem Inhalt geflllt worden. Das Ergebnis
zeigt eine erheblich bessere Qualitdt als die Ausgabe aus PTGui. Die Datei
fur die weitere Bearbeitung durch das beim Rendern gewahlte Photoshop-
Format offenzuhalten, hat sich also bereits bezahlt gemacht.

< Abbildung 9.132

Deutliche Verbesserung mit
Photoshops EBENEN AUTOMATISCH
UBERBLENDEN

T
30% (8] SAGB RCE1966-2.1 (16090 |P
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Abbildung 9.133 »
Reparieren von Kantenbriichen mit
Lasso und Transformationsrahmen

Verschi

t
Horizontal: |+1200 | Pixel nach rechts E

D -

Vertikal: ,0—| Pixel nach unten # Vorschau
s

() Auf transparent einstellen
(O Kantenpixel wiederholen
@ Durch verschobenen Teil ersetzen

Bereiche

A Abbildung 9.134
Der Verschiebungseffekt holt die
Fehlstelle vom Rand in das Bild.
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7 Retusche
Der einzigen, etwas auffdlligeren Fehler sind einige Fugen im StraRenpflaster,

die nicht zusammenpassen. Das ist allerdings leicht zu retuschieren.

Dazu erstellen wir mit dem Shortcut (Strg]+[A1t])+[o]+[E] von allen sicht-
baren Ebenen eine neue, »flache« Kopie zuoberst im Ebenenstapel. Nun rah-
men wir die Fehlstelle mit dem Lasso (2 Pixel, weiche Kante) so ein, dass
die Lassokante durch die Briiche verlduft (Abbildung 9.133 links). Davon
erstellen wir eine Kopie als schwebende Auswahl, indem wir (Strg]+(ATt]
und die (T]-Taste driicken und diese Kopie dann mit und der Cursor-
({]-Taste an ihren Originalplatz zurtick verschieben. Wir haben nun einen
schwebenden »Flicken« iber dem Bild. Dann rufen Sie mit (Strg]+(T] den
Transformationsrahmen um die Auswahl herum auf. Nun klicken Sie mit ge-
driickter [Strg]-Taste auf die Ecken des Transformationsrahmens, um sie
frei verzerren zu kdnnen (Abbildung 9.132 rechts). Nach dem Bestdtigen der
Transformation ([Enter]) und dem Aufheben der Auswahl ((Strg]+(D]) kén-
nen Sie eventuelle minimale Fehlstellen, die noch geblieben sind, mit dem
Kopierstempel leicht beseitigen.

Auch wenn man den ndchsten Fehler nicht sieht, ist er doch meist vor-
handen: Photoshop kann trotz der oft sehr guten Qualitdt der Funktion EBE-
NEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN, nicht, wie bereits erwahnt, Uber die Grenze
hinweg blenden, an der das Panorama zu 360° geschlossen wird. Das fiihrt
oft zu Farb- und Helligkeitsunterschieden zwischen den beiden Bildrandern.
Deshalb ist an dieser Stelle die Benutzung der Funktion FILTER * SONSTIGE
FILTER * VERSCHIEBUNGSEFFEKT Pflicht. Damit werden die Bildrdnder in das
Bild geschoben. Dort lassen sie sich dann tberpriifen und retuschieren. In
diesem Bild gibt es einen solchen Fehler auch: Uber dem runden Hochhaus



gibt es eine deutlich sichtbare Kante @, die von Photoshops Blendmecha-
nismus herrihrt.

Erfahrungsgemdl ist an dieser Stelle nicht der Kopierstempel das beste
Werkzeug, auch nicht, wenn er sehr sanft eingestellt wird. Am besten mit
Retuschen in den weichen Verldaufen bei Wolken und Himmel kommt das
AUSBESSERN-WERKZEUG (Shortcut (J]) klar. Es versucht, den Helligkeits- und
Farbbereich der zu reparierenden Stelle beizubehalten.

1
1
1
1
I

.F

- y

Nach dieser Retusche ist das Panorama fertig. Die Photoshop-Datei sieht
nun einwandfrei aus und kann weiterverwendet werden.

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
ptgui_fisheye_manual.

< Abbildung 9.135

Kante im Himmel an den vor-

maligen Bildrdndern und deren
Retusche mit dem AUSBESSERN-
WERKZEUG

v Abbildung 9.136
Das fertige Panorama




Abbildung 9.137 »
Panorama mit welligem Horizont
und schiefen Hausern im Editor-
fenster von PTGui

Abbildung 9.138 »
Definieren von Senkrechten im
Kontrollpunkt-Editor
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Dieses Beispiel hat gezeigt, dass es bei der Produktion von digitalen Pano-
ramen schwierige Félle geben kann. Es sollte auch dazu dienen, Tipps und
Tricks zu zeigen und vor allem dabei helfen, den Aufwand abzuschétzen, der
hinter solchen Arbeiten stecken kann. Einmal mehr zeigt sich in dieser Phase
der Produktion, wie sehr sich Sorgfalt und Genauigkeit bei Planung, Vor-
bereitung und Aufnahme spéter bei der Bearbeitung am Computer bezahlt
machen. W

9.7 Geraderichten von Panoramen

Die meisten Panoramaprogramme gehen davon aus, dass die Einzelbilder
genau senkrecht stehen. Bei fehlerhaften Einstellungen des Stativkopfes oder
Freihandaufnahmen stimmt das jedoch nicht zwangsldufig. Diese Annahme
flhrt dann zu welligen Horizonten und kippenden Bauten im Panorama, wie
Sie in der folgenden Abbildung bei einem anderen Versuch mit den Bildern

des vorherigen Workshops sehen kénnen.

ainf

5 . c Zoom: | 100% B Preview exposure; ===y 5 . c

Index___|_Left coord | Rightcoord | Type | Distance < |
(984, 1005) (972, 904} Vert. line
CPtype: | Verticalline ([ t1) 2 (1228,891)  (1164,699)  Vert. line

0 (1078, 682) (1144, 919) Vert. line



Dagegen hat PTGui (sowie einige andere Programme, die auf den PanoTools
basieren) ein einfaches Gegenmittel: Anstatt mit Punktepaaren auf benach-
barten Bildern zu arbeiten, kann man Paare in einem einzigen Bild anlegen,
die man in PTGui als auf einer horizontalen oder vertikalen Linie liegend
definiert. Daflir wahlt man in beiden Fenstern des Kontrollpunkt-Editors
(Abbildung 9.138) das gleiche Bild aus und markiert in einem das obere, im
anderen das untere Ende einer senkrechten Linie, meist eine Gebdudekante.
Im Fall des eben besprochenen Panoramas reichen zwei bis drei senkrechte
Linien pro Bild. PTGui erkennt meist automatisch, ob eine senkrechte oder
ein waagerechte Linie gemeint ist.

Wenn man nun das Panorama optimieren will, wird man zuvor gewarnt,
dass das erste Bild im Projekt bei den Werten fur YAaw, PiTcH und RoLt nor-
malerweise fixiert ist und als senkrechtstehend angenommen wird.

Fee PTGui Pro

Your project includes horizontal line/vertical line control points, but the
optimizer settings do not allow levelling of the panorama. To level the
panorama the pitch and roll of all images, including the anchor image,

')m should be optimized.

[ Would you like to enable pitch and roll optimization for all images now? If
you choose No, the panorama cannot be leveled.

1 Do not ask this again

( No ) CCanceI\E—’\‘es—a'é

Nach dem Bestdtigen der Warnung werden diese drei Parameter flr den
OpTimIZER freigeschaltet. PTGui bewegt nun alle Bilder so, dass die als
senkrecht markierten Linien auch wirklich senkrecht stehen. Die Linsen-
verzerrungen werden hierbei nicht verdndert. Auch die einmal erreichte

Montagegenauigkeit bleibt erhalten.

< Abbildung 9.139
Warnung vor der Freigabe von Yaw,
PiTcH und Rott fur alle Bilder

v Abbildung 9.140
Begradigtes Panorama
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10 Ausgabeformate & Konvertierungen

In diesem Kapitel soll es um die verschiedenen Ausgabeformate gehen, in
denen Panoramen erstellt werden kénnen. Allerdings sind hier nicht die
technologische Seite (Flash, QuickTime o.A.) oder das Dateiformat (TIFF,
JPEG, PSD usw.) gemeint, sondern der geometrische Typ des Panoramas. Die
verschiedenen Formate haben ihre spezifischen Eigenheiten und ihre Vor-
und Nachteile flir die Bearbeitung und Betrachtung des Panoramas. Sie sol-
len deshalb im ersten Teil des Kapitels etwas eingehender besprochen wer-
den. Im zweiten Teil geht es dann um die Werkzeuge, die verfligbar sind, um
die in einer Reihe von Féllen nétigen Konvertierungen zwischen verschiede-
nen geometrischen Formen von Panoramen durchzufihren.

10.1 Ausgabeprojektionen

Die auf dieser Seite gezeigte Auswahl von geometrischen Formaten (soge-

nannte Projektionen), in denen Panoramen dargestellt werden kénnen, ver-
rat bereits auf den ersten Blick, dass der Begriff Verzerrung eine grole Rolle
in diesem Zusammenhang spielt. Und diese Verzerrung macht auch einen
erheblichen Teil des Reizes aus, den die Panoramafotografie bietet. Jede die-
ser Projektionen hat ihre eigene Charakteristik und ist fir bestimmte Zwecke

v Abbildung 10.1
Verschiedene Panorama-
projektionen

1021 Ausgabeprojektionen
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[ geeignet, flr andere wiederum nicht so sehr. Das gleiche Sujet kann in der
einen Form spannend aussehen, in einer anderen dahingegen langweilig. Die
wichtigsten Anwendungszwecke, auch die Vor- und Nachteile sollen im Fol-

C genden ndher beschreiben werden.

[

9 Technisch ist ein Panorama in Zylinderform am einfachsten zu produzieren
und darzustellen. Wie ein historisches Rundgemalde (siehe Kapitel 1, »Ge-
schichte der Panoramenc) aufgebaut, besteht es einfach aus einem Bildstrei-

[ fen, der an einer Stelle geschlossen wird. Beim Stitching und bei der Bild-
bearbeitung mussen wir diese Nahtstelle beachten. Abgewickelt und flach

N

10.1.1  Zylindrisches Panorama

weist ein solcher Bildstreifen keine GbermaRigen Verzerrungen auf und ist
so gut druckbar. Auch die interaktive Darstellung macht wenig Probleme. Im

. einfachsten Fall schiebt man einen Bildstreifen »hinter« einem Fensteraus-
A Abbildung 10.2

Verhaltnis von Bildwinkel und
gesehener Bildfliche bei einem QuickTime-VR-Movies, die wie ein Video in einem Fenster vor- oder riick-

zylindrischen (oben) und bei einem wdrts gespielt werden, lassen sich hervorragend abbilden (siehe Kapitel 12,
spharischen Panorama (unten) »Ausgabe fur das Web«). Vor allem fiir den Druck ist die zylindrische Aus-
gabe eines 360°-Panoramas sinnvoll.

schnitt hin und her. Und auch die einzelnen Segmente eines zylindrischen

Zylindrische oder spharische Darstellung | Blickt man in einem interaktiven
Abbildung 10.3 ¥ zylindrischen Panorama ein wenig auf und ab, so zeigt sich, dass die Darstel-
Vergleich der Darstellung bei einem
zylindrischen (links) und bei einem
spharischen Panorama (rechts) in
einem interaktiven QuickTime-VR- sehen ist das im folgenden Beispiel an den Kirchenbdnken und der Wand im

Panorama rechten Bildteil.

lung unnatirlich verzerrt wird. Ein Vergleich mit einer sphérischen Darstel-
lung zeigt, dass senkrechte Linien wesentlich stdrker verzerrt werden. Gut zu

Die Perspektive im rechten Panorama wirkt natdrlicher. Eine kleine Skizze
(Abbildung 10.2) macht schnell klar, woran das liegt. Bei der zylindrischen
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Darstellung wird mit zunehmendem Blickwinkel auf die »Bildfliche« der Be-
trachtungswinkel steiler. Der gleiche Blickwinkel tberstreicht eine groBere
Bildstrecke. Zum Bildrand hin wird die Darstellung immer gestreckter (blau
markierte Blickrichtungen).

Bei der sphdrischen Darstellung bleibt das Verhdltnis Blickwinkel/Bildfia-
che immer konstant. Ganz besonders deutlich wird dieser Umstand, wenn
man den Bildstreifen eines zylindrischen Panoramas einmal als zylindrische
Projektion und einmal als sphdrische Projektion zur Kontrolle in ein interak-
tives, sphdrisches Panorama einbaut (Abbildung 10.3). Dann kann man die
starke Verzerrung am Bildrand des Zylinders mit der einwandfreien Darstel-
lung bei der spharischen Projektion vergleichen.

Daraus ergibt sich flr ein zylindrisches Panorama, dass ein solches in einer
interaktiven Darstellung meist besser wirkt, wenn man statt eines Zylinders
einen Kugelausschnitt als Bildfliche wahlt. Das ldsst sich praktisch dadurch
erreichen, dass der Bildstreifen eines Panoramas in ein sphérisches oder kubi-
sches Panorama eingebaut wird und der Blickwinkel nach oben und unten

kinstlich begrenzt wird. Dazu ergdnzt man nach dem Stitching einfach das
fertig berechnete Panorama oben und unten auf die Bildproportion eines
equirektangularen Bildes (2:1).

125% |(®| Adobe RGE(1998) (abpc) >

B

Spezialfall: Panorama mit mehreren Umdrehungen | Eine gestalterisch tber-
aus reizvolle Anwendung sind Panoramen, die mehr als 360° Blickwinkel ha-
ben. So etwas kann z.B. die Montage von vier Panoramen sein, die an exakt
der gleichen Stelle in jeder der vier Jahreszeiten aufgenommen wurden oder
andere Dinge, die zeitliche Verdnderungen darstellen.

Im Gegensatz zu sphdrischen und kubischen Panoramen, die zwingend
einen Bildwinkel von exakt 360°x180° abdecken, kann ein zylindrisches

A Abbildung 10.4

Der untere Bildrand eines zylindri-
schen (oben) und eines sphdrischen
Bildstreifens (unten) in einer
360x180°-Ansicht mit Blick nach
unten

< Abbildung 10.5
Zylindrisches Panorama, auf ein
equirektangulares Format ergénzt
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=

A Abbildung 10.6
720°-Panorama eines Fotostudios

&
Beispiel online

Das hier gezeigte Beispiel finden
Sie online als interaktives Flash-
Panorama unter
www.panoramabuch.com/
beispiele/720_grad_panorama.

v Abbildung 10.7

Die beiden Original-Panoramen
(vorne) mit ihren Ergdnzungen
(hinten)

Panorama frei proportioniert werden. Die Breite ist 360°, der vertikale Blick-
winkel ergibt sich dann aus den Abmessungen.

Im folgenden Beispiel wurde ein Fotostudio aufgenommen, das sich
neben seinem eigentlichen Verwendungszweck auch als Location fur Aus-
stellungen anbietet. Aufgabe war es, den Raum in seinen zwei Zustdnden zu
zeigen. Zwischen den beiden Aufnahmerunden wurde umgebaut, wahrend
dafur gesorgt wurde, dass die Kamera auf dem Stativ weder verstellt noch
bewegt wurde.

Die beiden Panoramen werden separat gestitcht, denn die meisten Pro-
gramme sind mit einer Eingabe von 720° als Blickwinkel fur das fertige
Panorama Uberfordert. Es geht also nicht in einem Durchgang. Die beiden
Panoramen mussen in exakt den gleichen Formaten berechnet werden,
damit man sie in Photoshop zusammenmontieren kann.

Ebenen

Normal 7% | Deckkraft

Fixieren: (] 7|4 |@ Flache

= B 1 [ runde_2_links

/® [EEEFT)j B SN runde 2 rechts
[® e runde 1
["|» E backups

= fx 0 & 0 & 3 4

A Abbildung 10.8
Ansicht der Montage in der
EBENEN-Palette

Hierzu mussen die beiden Panoramen links und rechts ergdanzt werden, in-
dem man zundchst die Arbeitsfliche in der Horizontalen auf jeder Seite um
etwa 25% erweitert. Dann ldsst man links und rechts jeweils eine Hilfslinie
am Bildrand einrasten und kopiert anschlieBend eine Auswahl von etwa ei-
nem Viertel des Panoramas an den Rand der gegentiberliegenden Seite.
Nun fugt man beide in eine etwas hdhere und etwa zweieinhalbmal so
breite neue Datei ein. Dort passt man beide Panoramen so ein, dass sie sich
mit den gleichen Bildbereichen ungefdhr Gberlappen. Wenn man die obere
Ebene auf den Modus DiFrereNz stellt, kann man prdzise und passgenau
arbeiten, bis der Uberlappungsbereich fast ganz schwarz ist. Dieses Verfah-
ren wird in Abschnitt 9.3 genauer beschrieben. Auf der anderen Seite des
oberen Panoramas (»runde_2«) fligt man eine Kopie der unteren Ebene ein
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und passt auch diese genau an. Mit BEARBEITEN ¢ EBENEN AUTOMATISCH UBER-
BLENDEN werden nun die Anschllsse von jeweils zwei Ebenen tUberblendet.
Die entstehenden Ebenenmasken muss man manchmal noch nachbearbei-
ten, um die Ubergange perfekt zu machen. Bei unserem Beispiel war das vor
allem deshalb nétig, weil zwischen den beiden Aufnahmerunden bewusst
die Lichtsituation verandert worden ist.

10.1.2 Kubisches Panorama

Im Gegensatz zu einer Projektion des Panoramas auf die Innenseite eines
Zylinders nutzt ein kubisches Panorama hierflr die Innenseiten eines Wiirfels
(Kubus). Die Rundumsicht, also 360° in horizontaler Richtung, besorgen die
vier Wirfelseiten vorn, rechts, hinten und links (Abbildungen 10.9 unten).
Die Seiten oben und unten (Abbildungen 10.9 oben) gestatten eine Neigung
des Blicks um 90° nach oben und unten, womit ein kubisches Panorama eine
komplette 360°x180°-Sicht ergibt.

Der Blickwinkel, der einer Wiurfelseite zugeordnet ist, betrdgt exakt
90°x90°. Diese relativ einfache geometrische Struktur hat eine ganze Reihe
von technischen Vorteilen. Die Verzerrungen, die Panoramen mit einer kom-
pletten Rundumsicht mitbringen (sphdrische Panoramen, siehe ndchster
Abschnitt), halten sich hier in Grenzen. Sie nehmen zwar zum Bildrand, d. h.
zu den Wirfelkanten hin zu, bleiben allerdings moderat. Das hat z. B. bei der
Retusche erhebliche Vorteile. Ein weiterer Vorteil ergibt sich fir die interak-

tive Darstellung, die immer darauf beruht, einen geometrischen Kérper

VA Abbildung 10.9
Die sechs Wiirfelseiten eines
kubischen Panoramas
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Abbildung 10.10 »
360°x180°-Panorama als Cubic
Cross (Location: Donauturm, Wien,
Osterreich)

L&
Beispiel online

Dieses Panorama finden Sie unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
donauturm als interaktive Ansicht.

A Abbildung 10.11
Vertical Cubic Cross

(Zylinder, Kugel oder Wiurfel), auf den das
Panoramabild projiziert ist, im Raum zu bewe-
gen. Mit einem Woirfel funktioniert das bei
einem 360°x180°-Panorama erheblich leich-
ter als z.B. mit einer Kugel. Aus diesem Grund
verwenden fast alle interaktiven Darstellungs-
technologien diese Methode.

Auch wenn sich das Panorama auf sechs ein-
zelne Bilder aufteilt, kann man diese zu einem
Ganzen zusammenfassen, um z. B. eine gesamte
Farb- und Tonwertkorrektur darauf anzuwen-
den. Eine solche Projektion nennt man Cubic
Cross. Meist wird der lange Kreuzbalken fur die
horizontalen Wirfelseiten verwendet. Die bei-
den kurzen Kreuzarme umfassen den Blick nach oben und unten. Man kann
das Kreuz auch aufstellen (Vertical Cubic Cross).

Eine Abwandlung sind der horizontale und der vertikale Bildstreifen, der
die Wiirfelseiten einfach aufreiht. Diese Formate werden von einigen interak-
tiven Werkzeugen flr die Erzeugung eines kubischen Panoramas verlangt.

10.1.3 Spharisches Panorama

Panoramabilder, die auf einem Bild einen Blickwinkel von 360°x180° bie-
ten, werden meist in Form von Kugelabwicklungen dargestellt. Das resultie-
rende Bild ist vor allem durch die starke Verzerrung an den Polen der Kugel
oben und unten charakterisiert. Das letzte Pixel oben im Zenit und unten im
Nadir sind bei dieser Projektion tiber die gesamte Bildbreite gestreckt. Diese
Verzerrung bringt gestalterisch einige Dynamik in das Bild und lasst selbst
gewohnte oder unspektakuldre Sujets plotzlich interessant erscheinen.
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Im Gegensatz zu zylindrischen Panoramen erfassen sphdrische Panoramen A Abbildung 10.12

oft auch einen groBeren Tonwertumfang und wirken deshalb dynamischer. ~ Sphdrisches Bild als Kugel-
abwicklung (equirektangulares
Bild; Location: Strahov-Kloster,
Prag, Tschechien)

Verstarkt wird dieser Umstand vor allem deswegen, weil bei Auenaufnah-
men und Schénwetter praktisch immer die Sonne im Bild ist.

Sphérische Panoramen gestatten, wie kubische Panoramen, immer auch
den Blick ganz nach oben und ganz nach unten (+/-90°). Software, die sol-
che Bilder interaktiv aufbereitet, wéhlt diese deshalb oft als Ausgangspunkt.

) 1) 0 Volumes LACIE 160G, PANORICH: _sa TelLiprasallon bearbeitung:10_susgabelormen u_kee Dutatasphes 10 ap i st < Abbildung 10.13

Interaktive Darstellung eines sphé-
rischen Panoramas in einem Flash-
Player mit dem Blick nach oben

U Beispiel online

Dieses Panorama kdénnen Sie in
einer interaktiven Ansicht unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
strahov_kloster anschauen.
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A Abbildung 10.14

Weltkarte als equirektangulares
Bild (oben) und in der Mercator-
Projektion (unten; Bilder: NASA)

Abbildung 10.15 A»
Sphérisches Panorama als equirektangulares Bild (oben)

und als Mercator-Projektion (rechts); Location: Sogn Peder,
Mistail, Graublinden, Schweiz

Weil die extreme Verzerrung an der oberen und unteren Bildkante bei equi-
rektangularen Panoramabildern zu vergréRerten Bildpixeln fihrt, ist die Qua-
litdt dort auch bei gutem Ausgangsmaterial oft nicht wirklich zufriedenstel-
lend. Bei der Umwandlung fur eine interaktive Darstellung (meist ein
kubisches Panorama) wird dieser Bereich in einem Mald verkleinert, das die-
sen Qualitatsverlust wieder nahezu kompensiert.

Mo&chte man aber ein spharisches Panorama z.B. drucken, so ist dieser
Randbereich nicht nur wegen der schlechten Bildqualitdt stérend, sondern
auch, weil man dort durch die Verzerrung fast nichts mehr erkennen kann.
Dieses Problem kennt auch die Kartografie. Bei der Abwicklung der Erdkugel
ist eine Weltkarte an den beiden Polen ebenfalls so sehr verzerrt, dass Arktis
und Antarktis stark gestaucht sind (Abbildung 10.14 oben). Deshalb gibt es
fir eine bessere Darstellung dieser Regionen eine Alternative, die nach ihrem
Erfinder »Mercator«-Projektion genannt wird. Sie wird auch als »winkeltreu«
bezeichnet, weil der Bildwinkel im Gegensatz zu einem equirektangularen
Bild in der Vertikalen gleichmaRig auf die Bildhohe aufgeteilt wird. Die Pro-
portion einer Mercator-Projektion ist nicht wie bei einem equirektangularen
Bild fix 2:1, sondern frei wahlbar:.Je hoher es ist, desto mehr Winkelgrade
werden gezeigt. Diese Projektion ist nur zur »flachen« Darstellung geeignet,
also fur den Druck oder die Wiedergabe als normales Bild am Bildschirm.

Fur sphdrische Panoramabilder eignet sich die Mercator-Projektion auch
deshalb gut, weil sie dynamische, gebogene Linien im oberen und unteren
Bildteil, wie z. B. bei dem folgenden Sujet, noch mehr betont und den abge-
bildeten Raum noch tiefer erscheinen lasst.
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10.1.4 Sonderformen

Neben den Formaten, die flr eine weitere Bearbeitung entweder in Richtung
»flache« oder interaktive Ausgabe gehen, gibt es noch eine Reihe anderer
Projektionen, die fir solche Zwecke zwar kaum brauchbar sind, aber bei
manchen Motiven durchaus ihren gestalterischen Reiz haben. Sie werden im
Folgenden kurz vorgestellt.

Mirror Ball | Die Benutzung einer Spiegelkugel kann eine spezielle Aufnah-
memethode flur bestimmte Zwecke sein (siehe Abschnitt »Konvertierungen«
in diesem Kapitel und Abschnitt 5.2.4). Als Mirror Ball bezeichnet man aber
auch eine Projektion, die ein sphdrisches Panorama auf einer kreisrunden
Bildfliche darstellt. Mit z.T. extremen Verkrimmungen und Verkirzungen
kann ein — je nach Sujet — sehr ungewohnlicher Bildeindruck erzeugt werden.
Der Mirror Ball spielt auch in der Retusche von sphérischen Panoramen eine
Rolle (siehe Abschnitt 11.4.1), denn mit einer solchen Spiegelkugel kann man
auf reizvolle Art das Stativ in der Bodenansicht abdecken.

Angular Map - Little Planet | Eine auf den ersten Blick dhnliche Darstellung
wie der Mirror Ball bietet die meist Angular Map genannte Projektion, die
eigentlich »Lambert'sche flichentreue Azimutal-Projektion« heiBt. Sie bildet
eine Kugel derart ab, dass der dem Betrachter gegentberliegende Punkt der

A Abbildung 10.16
Equirektangulares Panoramabild als
Ausgangspunkt fur weitere
Projektionen (Location: Sélden,
Tirol, Osterreich)

A Abbildung 10.17
Sphérisches Panorama als
Mirror Ball
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Abbildung 10.18 »

Angular Map: Normalansicht (links),
Tunnelblick (Mitte) und Little Planet
(rechts)

v Abbildung 10.19
Vertikale equirektangulare
Panoramen

Kugel auf dem gesamten Rand des Projektionskreises liegt. Der Unanschau-
lichkeit dieser Definition entspricht die Ungewohnlichkeit der Darstellung,
die auch, im Gegensatz zur Spiegelkugel, physikalisch unmaéglich ist.

In der normalen Ansicht einer Angular Map ist der Punkt im Ricken des
Betrachters am Rand des Bildkreises zu finden (Abbildung 10.18 links). Neigt
man nun die Projektionsachse nach oben oder unten, so entsteht z.B. ein
tunnelartiger Blick in den Himmel, wenn man den FuRpunkt des spharischen
Panoramas auf den Kreisrand legt (Abbildung 10.18 Mitte). Dem genau ent-
gegengesetzt ist eine weitere Variante, der sehr anschaulich sogenannte Little
Planet, der den Zenit des Panoramas auf den Bildrand projiziert (Abbildung
10.18 rechts). Der Horizont befindet sich etwa auf dem halben Kreisradius,
der FuBpunkt (Nadir) in der Mitte des Bildkreises.

Vertikales Equirektangular-Bild | Auch die Kugelabwicklung selbst, das equi-
rektangulare Bild, kann man manipulieren. Kippt man es in die Senkrechte,
wandern Zenit und Nadir in die Bildmitte bzw. an die kurzen Bildkanten.
Auler bei Landschaften kann diese Projektion auch fur sehr interessante Per-
spektiven bei Sujets aus der Architektur sorgen, wenn man z.B. ein Decken-
gemadlde in die Mitte des Panoramas riickt (Zenit in der Abbildung 10.19
unten). Man kann diese Darstellung also als eine Art »Uberkopf«-Panorama
bezeichnen.

10.1.5 Teilpanoramen - Planare Panoramen

Wenn man ein Panorama nur als Ausschnitt einer vollen Rundumsicht auf-
nimmt und keine vollen 360° fir den horizontalen Bildwinkel benétigt,
spricht man von einem Teilpanorama oder einem partiellen Panorama. Es ist
meist nicht fir die interaktive Ansicht, sondern eher fur die Druckausgabe
oder eine andere »flache« Ausgabeform gedacht. Deshalb spricht man in ei-
nem solchen Fall auch von einem planaren Panorama. Oft handelt es sich



hier um Bilder von weiter entfernten Sujets wie in Abbildung 10.20, die des-
wegen mit langeren Brennweiten aufgenommen werden. Die Verzerrungen
sind daher meist nur schwach. Diese Panoramen wirken in ihrer Bildgeome-
trie ruhiger und weniger dynamisch.

10.2 Perspektivkorrekturen

Es kommt immer wieder vor, dass Panoramen zwar nicht grundsatzlich in
eine andere Projektion umgewandelt werden missen, aber doch Korrektu-
ren in ihrer Geometrie bendtigen. Ein Beispiel sind Teilpanoramen, die z.B.
mit erheblicher Untersicht aufgenommen wurden, wo also die Kamera nach
oben geneigt wurde. Wie bei dem Phdnomen der stlirzenden Linien in der
Architekturfotografie verjlingt sich das Panorama nach oben und bekommt
auRerdem eine typische Bogenform.

A Abbildung 10.20

Teilpanorama mit einem relativ
kleinen horizontalen Bildwinkel
(Location: Dubrovnik, Kroatien)

v Abbildung 10.21

Typische Bogenform bei einem Teil-
panorama mit Untersicht (Location:
Rheinwald, Graubinden, Schweiz)
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Abbildung 10.22 »
Hilfsliniengerust in Photoshop fir
das entzerrte Endformat

Begradigen in Hugin und PTGui

Bei der hier vorgestellten Me-
thode passiert die Begradigung
nach dem Stitchen. Mit einem
Trick kann man das in Hugin oder
PTGui aber auch bereits beim
Stitching erledigen, indem man
den optischen Mittelpunkt des
Panorama nach unten verschiebt
oder mit der Definition von senk-
rechten Linien (siehe Abschnitt
9.7) arbeitet. Vorteil ist, dass
diese Entzerrung gemeinsam mit
dem Stitching passiert, also in
nur einem Berechnungsvorgang,
der dazu noch mit héherer Ge-
nauigkeit durchgeftihrt wird als

in Photoshop. Hinweise dazu
auch unter www.panoramabuch.
com/tipps/panorama_ausrichten.

Abbildung 10.23 »
Das Verkriimmungsgitter Gber der
ausgewahlten Bildebene

In diesem Beispiel war der Blickwinkel hinauf etwa 10° am unteren und etwa
40° am oberen Bildrand. Nach der Montage von zwei Reihen mit je zehn
Bildern zu einer planaren Projektion fur den Druck hat sich das erwartete
Ergebnis eingestellt. Eine solche Ausgabe muss in jedem Fall korrigiert wer-
den. Das geht sehr gut mit der Funktion VERKRUMMEN in Photoshop.

8006 )
R

16675 | (]  Adobe RGO (1998 (16bp0 D]

Zundchst muss sichergestellt sein, dass durch die Korrektur in keinem Teil des
Panoramas eine QualitdtseinbuBe durch BildvergréRerung entsteht. Dafir
zieht man einen Hilfslinienrahmen auf, der das gewtinschte Endformat um-
reiBt. Dieser orientiert sich an den kiirzesten Kantenldngen. Dann wahlt man
die gesamte Bildebene aus und ruft mit BEARBEITEN * TRANSFORMIEREN * VER-
KRUMMEN das gleichnamige Werkzeug auf.

165K [ (9] AdobeRCBOOID MGk [b] Z

Nun kann man sowohl die Ecken des Verkriimmungsgitters verschieben als
auch die Anfasser, die die Krimmung der Kanten verdndern. Zusatzlich ist
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auch jedes der neun Gitterfelder verschiebbar. Mit diesen Moglichkeiten ge-
lingt es fast immer, das Bild in das Rechteck des gew{inschten Endformats zu
bekommen. Da sich alle Punkte, die das Gitter definieren und die sich ver-
schieben lassen, mehr oder weniger gegenseitig beeinflussen, erfordert es

eine gewisse Zeit des Probierens, bis man die Form im Griff hat.

]

R el
o

1675 | @]  AdooeRGS (1958 (6o [b]

In diesem Beispiel mit einem Sujet aus der Natur fallen verbleibende Verzer-
rungen im Gegensatz zu Architekturaufnahmen kaum auf. Man sollte aller-
dings darauf achten, dass die neun Gitterfelder moglichst gleichmaRig ausse-
hen. Auch kann man bei diesem Beispiel gut erkennen, dass die Gitterform
am Ende beinahe genau umgekehrt aussieht als die urspriingliche Bogenform
des Panoramas.

TIPP

Wenn die Bogenform nicht so
deutlich ausgeprdgt und die
Krammung eher flacher ist als bei
diesem Beispiel und man sich et-
was Verschnitt leisten kann, reicht
oft auch der Befehl BEARBEITEN -
TRANSFORMIEREN * FREI TRANSFOR-
MIEREN ([Strg]+(T])). Dort kann
man die Ecken des Transforma-
tionsrahmens mit gedriickter
(Strg]-Taste frei bewegen. Die
Korrektur der Verzerrung geht
damit einfacher und schneller.

< Abbildung 10.24
Entzerrtes Panorama nach dem
Verkriimmen

v Abbildung 10.25
Das fertig entzerrte und
beschnittene Panorama
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10.3 Konvertierungen

Nachdem zuvor die wichtigsten Projektionen besprochen wurden, geht es
nun darum, die Werkzeuge kennenzulernen, die Panoramen von einer Pro-
jektion zu einer anderen umrechnen kdénnen. Eine Umrechnung wird z.B.
benotigt, wenn man ein sphérisches Panorama, das nach dem Stitching als
equirektangulares Bild vorliegt, fiir die interaktive Darstellung mit Flash oder
QuickTime VR (siehe Kapitel 12, »Ausgabe flir das Web«) zu Wurfelseiten
konvertiert werden muss.

Die dafur nétigen Bildmanipulationen (Drehung, Verschiebung, Skalie-
rung und Verzerrung) sind teilweise extrem, manchmal durch die vielen
Krimmungen in kleinen Bereichen des Bildes aber auch nur ganz fein. Dieser
Umstand stellt hohe Anforderungen an die Mathematik, die dahintersteckt.

Photoshop verwendet bei solchen Operationen die sogenannte biku-
bische Interpolation. Sie stellt einen verninftigen Kompromiss zwischen
Rechenaufwand und Qualitat des Ergebnisses bei den meisten Anwendungs-
fallen dar, reicht aber bei Panoramakonvertierungen oft nicht aus.

Ein technisches Beispiel soll das verdeutlichen: Eine ein Pixel breite senk-
rechte Linie wird nach einer gewissen Anzahl von Drehungen um einen will-
kirlichen Betrag (hier 34,7°) begutachtet.

Die Bildneuberechnung (Interpolation) erzeugt aus der urspringlich
rein schwarzen Linie eine solche aus verschiedenen Grauwerten, damit

gy Ao 0

4 Abbildung 10.26 die schrdge Linie optisch glatt aussieht (Glattung, Anti-Aliasing). Durch die

Wiederholte Drehung einer Linie begrenzte Genauigkeit und durch Rundungsfehler wird die Linie langsam
in Photoshop breiter und unscharfer.
Abbildung 10.27 » e £ —

Test von Bildinterpolationen: links
eine Linie nach zwolf Drehungen
mit der bikubischen Methode,
rechts nach 56 Drehungen mit
Sinc256.

Vergleicht man nun die von Photoshop benutzte bikubische Interpolation
mit einer besseren Methode (hier: Sinc256), so sieht man, dass in diesem
Testfall die Linie nach 56 Drehungen mit Sinc256 fast genauso aussieht wie
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bei zwolf Drehungen mit der bikubischen Methode. Diese Interpolation ist
qualitativ erheblich besser als das Photoshop-Bordwerkzeug, wenn auch zu
dem Preis eines z.T. erheblich héheren Rechenaufwands. Aus diesem Grund
verwenden fast alle Werkzeuge zum Montieren und Konvertieren von Pa-
noramen hoch- und hochstwertige Bildneuberechnungs-Algorithmen wie
Lanczos, Mitchell, Spline oder Sinc.

10.3.1 Photoshop und PanoTools

Die PanoTools selbst sind eine Sammlung von Funktionen, die bei Windows
in Form einer DLL (Dynamic Link Library), bei Mac in Form eines Bundles
systemweit zur Verfligung gestellt werden. Andere Programme, vor allem
solche, die eine Benutzeroberfliche fir die PanoTools zur Verfligung stel-
len, kénnen dann darauf zugreifen. Neben solchen Programmen wie PTGui,
PTMac oder Hugin standen die Funktionen der PanoTools schon sehr friih als
Plug-ins fur Photoshop zur Verfugung.

Die PanoTools sind an sich mit Kommandozeilen-Befehlen zu bedienen
oder mit Skripten zu steuern, also sehr umstdndlich und unanschaulich. Die
Bedienung Uber ein Photoshop-Plug-in ist auch noch nicht sehr benutzer-
freundlich, weist aber wenigstens eine — wenn auch spartanische — Benut-
zeroberfliche auf.

Wahrend die PanoTools selbst Open-Source-Software und damit frei ver-
fugbar sind, gibt es bei den Plug-ins Unterschiede. Fir Windows sind sie
ebenfalls frei, fur die Macintosh-Plattform allerdings kostenpflichtig. Nach
der Installation findet man sie in Photoshop im MenU FILTER.

Von den vielen Dingen, die man mit den PanoTools tun kann, seien hier
zwei Verfahren exemplarisch herausgegriffen, die gern benutzt werden.

Remapping — Fischaugenbild zu rektilinearem Bild | Da Fischaugenbilder
eine andere Bildgeometrie haben als rektilineare Bilder, konnen einige
Stitching-Programme nicht mit solchen Bildern umgehen. Man kann jedoch
ein Fischaugenbild in ein rektilineares Bild, in einem solchen Fall also ein
echtes Weitwinkelbild, konvertieren. Dieses weist dann keine oder nur sehr
wenig bogenférmige Objektivverzeichnungen auf.

Dieses Verfahren nennt man Remapping, und eins der vier PanoTools-
Plug-ins ist daflir zustdndig. Man erreicht es unter FILTER + PANOTOOLS *
REmAP. Flr unser Beispielbild wurde ein architektonisches Sujet mit geraden
Linien im groften Teil des Bildes ausgewdhlt, um die Wirkungsweise der
Funktion zu verdeutlichen.

4

i~
"lj
~~" PanoTools

Sie finden die PanoTools auf der

Buch-DVD unter SOFTWARE/PANO-
Toots, wobei die komplett freie
Windows-Version auch die Photo-
shop-Plug-ins umfasst. Die Pano-
Tools-Photoshop-Plug-ins fiir Mac
finden Sie als 15 Tage lang voll
funktionsfahige Demoversion unter
SOFTWARE/KEKUS in je einer Variante
fur Photoshop CS2, CS3 und CS4.
Sie kosten zusammen mit einem
weiteren Photoshop-Plug-in zur
Objektivkorrektur (LensFix)
30USD. Infos: www.kekus.com

Filter #F

Fiar Smartfilter konvertieren

‘Extrahieren... WHEX
rgalerie... .
igsiaem \'\sg‘)i

Digifare

B
Kekus >
Neat Image >
onOne 4
PanoTools »
TB's Eigene FFFilter >
Telegraphics >
Vertus™ >

Adjust...
Correct...
Perspective...

A Abbildung 10.28

Die PanoTools im Photoshop-Ment

FILTER

10.3 Konvertierungen | 227




so% | @ 7

A Abbildung 10.30
Fischaugenbild mit den typischen
bogenférmigen Verzeichnungen

1667% |

A Abbildung 10.31
Konvertiertes, rektilineares Bild

Abbildung 10.32 »
Vergleich der Perspektive (links vor
dem Remapping, rechts danach)

From: To:
S Nolfm;{ | e Notmal i If Source and Result size differ:
85;;:9::3 8 E;:::::a "1 (a) Display Cropped/Framed Image
@ Fisheye Hor () Fisheye Hor ¥ (b) Create New Image File
() Fisheye Vrt (O Fisheye Vrt "1 {c) Automatically Open File
(O Convex Mirror (O Convex Mirror ["1(d) Don't Save Mask (Photoshop LE)
Hfov:[110 | Vfov:

i

A Abbildung 10.29
Optionen fir das PanoTools-Plug-in REmap

Auf der ersten Seite des Filter-Dialogs kann man bestimmen, welche Projek-
tion in welche umgewandelt werden soll. Hier ist es ein FISHEYE HOR (also
horizontal, auch wenn es sich um ein Hochformat handelt!). Es soll in ein
»normales« (also rektilineares) Bild konvertiert werden (NORMAL). Bei HFov
(Horizontal Field of View — horizontales Blickfeld) tragt man den Blickwinkel
fur die kurze Seite des Bildes ein, hier den Wert 110°, der vorher bekannt
war. Bei VFov (Vertical Field of View — vertikales Blickfeld) kommt entspre-
chend der Blickwinkel der langen Bildseite hinein. Hier liegt der Wert etwas
unter 180°, weil der Kreis des Fischauges bei der aufnehmenden Kamera
knapp beschnitten wurde. Unter PRer (Preferences — Voreinstellungen), muss
man nun bei CREATE NEw IMAGE FILE mit SET einen Speicherort angeben,
unter dem das konvertierte Bild zu finden sein wird. Bei MoRE stellt man ei-
nen der Bildneuberechnungs-Algorithmen ein, die zuvor erldutert wurden
(im Fall bestméglicher gewiinschter Qualitdt ist das SiNc256).
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Das resultierende Bild wird nun so entzerrt, dass alle gebogenen Linien ge-
rade werden. Dieser Vorgang hat ein extremes Bildformat zur Folge, weil der
vertikale Blickwinkel so grol8 ist. Im Mittelbereich des Bildes kann man sehr
schon die Korrektur begutachten.

Adjust — Extrahieren eines kubischen Bodenbildes | Ein sehr nltzliches Fea-
ture, das die PanoTools bieten, ist die Konvertierung von Teilbereichen eines
sphdrischen Panoramas. Hier ist besonders die Moglichkeit zu nennen, in
einem equirektangularen Bild, der Kugelabwicklung, den praktisch unmog-
lich zu retuschierenden FuRpunkt des Panoramas als untere Wirfelseite aus
dem Panoramabild zu entnehmen, zu bearbeiten und danach wieder zu inte-
grieren.

Schritt fiir Schritt: Bodenbild retuschieren

Hier soll in einem kurzen Beispiel flr eine wichtige und hdufige Konver-
tierung beschrieben werden, wie man die Bodenansicht aus einer Kugelab-
wicklung herausnehmen, diese als kubische Ansicht bearbeiten und dann
wieder in das Panorama einsetzen kann. Dieser Fall kommt bei sphdrischen
Panoramen, die zu equirektangularen Bildern gestitcht werden, sehr oft vor,
weil hier die Kamera von oben auf den Stativkopf blickt.

1 Wiirfelseite extrahieren
Nachdem man das rohe Panorama in Photoshop geladen hat, ruft man unter
FILTER » PANOTOOLS * ADJUsT das daflir zustdndige PanoTools-Plug-in auf.

U PanoTools-Wiki

Umfassende Informationen und
Anleitungen zu den PanoTools fin-
den Sie hier: wiki.panotools.org.

I
S
b 4 Beispielbild

Das hier verwendete Roh-
Panorama finden Sie auf der
Buch-DVD unter BEISPIELDATEN/
10_AUSGABEFORMATE_U_KONV/
10_PANOTOOLS_BODEN_RETUSCHE.JPG
(Location: Grimselpass, Wallis,
Schweiz).

< Abbildung 10.33
Das Original-Panorama mit dem
Stativkopf
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Abbildung 10.34 »

Das PanoTools-Plug-in AbJusT:
links die erste Dialogseite,
rechts die Detaileinstellungen

More...

If Source and Result size differ:

@) Display Cropped/Framed Image
E(b] Create New Image File Set...
1 {c) Automatically Open File

["1(d) Don't Save Mask (Photoshop LE)

A Abbildung 10.35
Dialog fur das Erstellen einer
neuen Datei

‘hdabe ALB L1998 (Bho0)

A Abbildung 10.36
Extrahiertes Bodenbild
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Auf der ersten Dialogseite wahlt man zundchst nur aus, welche Funktion
man grundsétzlich nutzen méchte. In unserem Fall ist die Option EXTRACT.

[ TS O
Image: Position:
Insert or Extract Image: HFov: 90 ° Format: & Normal Yaw: -180°...+180° 0
Olnsert @ Use Options (__Set... Width: 1000 8?:"“?:“ Pitch: -90°...+480° -390
isheye fullfr.
@ Extract () Use Script PrE— Height: | 1000 () Fisheye circ. Rell: 0

Tools for Script Generation:
() Read marked Control Points

Panorama Stitching:

HFov: 360 ° Format: () Normal ") Load Buffer Color Adjustment:
(0) Run Position Optimizer Width: () Cylindrical () and Paste (O Image
) — @ PSphere @ or Blend (O Buffer
Height:
 save to Buffer @ none

Neben Use OpTiONS klicken Sie auf den Button SET. Im folgenden Dialog wird
nun eingestellt, was im Detail geschehen soll. Im Bereich ImAGe wird flr eine
Wiirfelseite der Blickwinkel (HFov) mit 90° angegeben. Das Format muss
NORrRmAL sein (rektilineares Bild). Unter WipTH (Breite) und HEeiGHT (H6he)
gibt man etwa ein Drittel der Gesamtbreite des Panoramas ein. Der absolute
Wert ist nicht so wichtig. Im Bereich PANORAMA braucht man nur den Blick-
winkel (HFov) einzugeben, bei unserem sphdrischen Panorama also 360°.
Die Angaben fir WipTH und HEIGHT bleiben hier leer, weil sie automatisch
berechnet werden. Das FORMAT unseres Panoramas ist PSPHERE (equirektan-
gulares Bild). Die aktivierte Option SAVE To BUFFER sorgt dafirr, dass sich das
PanoTools-Plug-in die Einstellungen fur das spatere Wiedereinfliigen merkt.
Rechts oben wird nun noch unter PosiTioN der Blick nach unten (PiTcH)
eingestellt (90°). Unter STITCHING muss man darauf achten, dass dort LoAD
BUFFER nicht aktiviert ist.

Bestdtigt man nun den Dialog OpTioNs mit OK und anschlieBend auch
den Hauptdialog, berechnet AbsusT ein neues, quadratisches Bild, das den
FuRpunkt des Panoramas zeigt.

2 Bodenbild retuschieren

Nachdem man diese Datei gedffnet hat, kann man die Bodenansicht mit
dem Blick auf den Stativkopf gut retuschieren, weil dieses Bild in der Mitte
gar nicht und am Rand nur maRig verzerrt ist. Bei diesem Panorama haben
wir einen sehr dankbaren Untergrund (Gras, Erde und Schotter) flr unsere
Retusche und kommen mit den einfachen Bordmitteln von Photoshop,
hauptsichlich dem Kopierstempel ([(S]), aus. Die Pinselgréfe sollte bei
1000x 1000 Pixel BildgroRe etwa bei 80 bis 120 Pixel liegen, und die Pinsel-
kante sollte mittelhart eingestellt sein.
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3 Extrahiertes Bild wieder zuriickkonvertieren
Nun kann man das fertig retuschierte Bodenbild mit Hilfe des gleichen Pano-
Tools-Plug-ins AbsusT auch wieder in das Panorama einsetzen.

A_d, just Ek_tions Opticns for Insert/Extract

@ Image: | Position:
Insert or Extract Image: HFov: 90 ° Format; @ Normal } Yaw: -180°...+180° 0
@ Insert (@ Use Options Set... Width: 1000 O&ylindrical | o _qgo s000 [-50
—’ (el () Fisheye fullfr. |
O Extract () UseScript  (Browse..) Height: | 1000 (Fisheye circ. | Roll: 0
Correct... O Psphere }
Tools for Script Generation: el
Panorama: | Stitching:
Read marked Control Points e
O HFov: 360 ° Format: () Normal } ¥ Load Buffer Color Adjustment:
() Run Position Optimizer Width: (O Cylindrical | @ and Paste (O Image
@ PSphere | O orBlend (O Buffer
Height:
[T Save to Buffer } @ none

A Abbildung 10.37

Einstellungen fur die Re-Konvertierung des Bodenbildes

Auf der ersten Dialogseite wird nun INSerT gewdhlt. Nach einem Klick auf SET
im folgenden Dialog (Abbildung 10.37 rechts) werden die Eingaben in den
Bereichen ImMAGE und PosiTioN unverdndert gelassen, wahrend unter PANO-
RAMA die Checkbox SAVE To BUFFER unbedingt deaktiviert werden muss.

0,0 ools_result_8bit3.15 bei 25% (RGB/8)

25% ‘@‘ Adobe RGE (1998) (3bpc) » A 25% ‘@‘ Adobe RCE {1998) (8bpc)
Unter STITCHING aktiviert man Loap BUFFER und darunter AND PASTE. Im
Hauptdialog wéhlt man unter PRer und dort unter CREATE NEW IMAGE FILE
wiederum eine neue Bilddatei aus. Das Ergebnisbild zeigt nun das Bodenbild

des Panoramas wieder in der equirektangularen Projektion.

4 Retuschierten Panoramateil einsetzen

Das zurlckkonvertierte Bodenbild wird nun als neue Ebene Uber das ur-
spriingliche Panorama gelegt. Ziehen Sie es dazu aus der EBENEN-Palette mit
gedriickter (o ]-Taste in die Bildfliche des Roh-Panoramas. Es sollte bei kor-
rektem Vorgehen exakt die gleiche GroBe haben. Nun kann man mit dem

‘Asese RGB (198 E0D8 [

A Abbildung 10.38
Retuschiertes Bodenbild

v Abbildung 10.39
Ergebnis der Rickkonvertierung
(links) und Montage im Original-
Panorama (rechts)

Ebenen

Normal & | Deckkraft d
Fixieran: DIJE-P%E Flache:
|§ -ﬂ 5 spene t

E] s e Hintergrund a

=2 fx O ® 0O & 3

A Abbildung 10.40
Ansicht der Montage in der
EBeNEN-Palette
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Zauberstab (ToLeranz auf null stellen) die schwarze Flache auswahlen und
die so entstandene Auswahl der neuen Ebene mit dem Button MASKE HINZU-
FUGEN als Ebenenmaske zuweisen. Der retuschierte Teil deckt nun den ent-
sprechenden Teil des Roh-Panoramas prazise ab. Im Normalfall sollte keine
Nachbearbeitung mehr erforderlich sein.
Der verbliebene Schatten des Fotografen ldsst sich auch in der equirektan-
v Abbildung 10.41 gularen Ansicht des Panoramas leicht wegretuschieren, weil er im wenig ver-
Das fertig retuschierte Panorama zerrten, mittleren Bereich liegt. W

10.4 Konvertierungsprogramme

Auch wenn die Photoshop-Plug-in-Version der PanoTools wesentlich benut-
zerfreundlicher ist als deren Bedienung Uber die Kommandozeile, so gibt es
in diesem Bereich eine ganze Reihe von Programmen, die mit deutlich mehr
Komfort aufwarten kénnen. Sie gehen z.T. auf die PanoTools zuriick, haben
aber meist eigene Umsetzungen der Konvertierungstechnologien an Bord.
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Deswegen sind sie im Gegensatz zu den (fir Windows freien) Photoshop-
Plug-ins auch nur zum Teil kostenlos. Von diesen Programmen soll im Fol-
genden eine Auswahl vorgestellt werden.

10.4.1 Pano2VR

Ohne Zweifel ist Pano2VR das leistungsfahigste Programm in diesem Bereich:
Es beherrscht nicht nur die gangigsten Konvertierungen flir Panoramen zwi-
schen Zylinder, Wirfel, Kugel und Sonderformen, sondern auch Werkzeuge
flr Retusche, die Ausgabe in verschiedenen Medienformaten und die Er-
stellung von interaktiven Touren mit mehreren Panoramen. Es wird deshalb
noch an weiteren Stellen dieses Buches erwdhnt werden (siehe Kapitel 11,
»Nachbearbeitung«, und Kapitel 12, »Ausgabe fur das Web«).

Pano2VR ist eine Weiterentwicklung aus dem Programm Pano2QTVR, das
urspriinglich eine Windows-Losung flr die Konvertierung equirektangularer
Panoramabilder in kubische QuickTime-VR-Panoramen (siehe Abschnitt
12.1.1) war. Unter Pano2VR ist nun die Ausgabe von kubischen Panoramen
als Flash-Datei hinzugekommen. Als Ausgangsmaterial akzeptiert Pano2VR
Wairfelflichen, Kugelabwicklungen oder zylindrische Panoramen.

800 Sl foudenay. stagip2v; =
LEA
Quelle Ausgabe
Projektdatei: kw_freudenau_start.p2vr Neues Ausgabeformat: | QuickTime M ( & Hi i )
Quellendatei: kw_freudenau_fin_corr.tif
Format: Auto - Equirectangular (7.000x3.500/16)

b Quelle wihlen
< |-
[ - Korrektur der Quelle
Quelle umwandeln

Anzeige-Einstellungen

Drehung: 344,0
Neigung: 25,0 .
Blickfeld: 100,0 §g

Benutzerdaten

Titel: Kraftwerk Wien Freudenau
Autor: Thomas Bredenfeld

Datum/Zeit: 17.08.2008 - 09:38:12
Hotspots

0 Hotspots definiert ™ anschlieRend &ffnen W Alle erzeugen

Lizenz (Einzelne Person): thomas bredenfeld Y

Auf der linken Seite der Benutzeroberfliche von Pano2VR befindet sich alles,
was mit Eingabe und Einstellung des Panoramas bzw. der Konvertierung im

[ (t)j
—~ Pano2VR

Pano2VR steht fir Mac, Windows
und Linux zur Verfugung. Sie fin-
den die entsprechenden Demover-
sionen auf der Buch-DVD unter
SOFTWARE/PANO2VR. Sie sind voll
funktionsfahig, versehen aber die
Ergebnisse mit einem Wasserzei-
chen. Pano2VR kostet ca. 70 Euro.
Infos unter: www.pano2vr.com.

< Abbildung 10.42
Die Benutzeroberfliche von
Pano2VR
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Abbildung 10.43 »
Auswahl des Eingabeformates in
Pano2VR

Abbildung 10.44 »
Laden von Wiirfelflachen in
Pano2VR

Abbildung 10.45 »»
Laden eines fertigen QuickTime-
VR-Panoramas in Pano2VR

Abbildung 10.46 ¥
Optionen fur die Konvertierung
von Panoramatypen

Format

Typ: Equirectangular S

Breite: 3141 = px

Format: | TIEF (.tif) B‘
Bildqualitat: 90 .| niedrig ====()= hoch

Korrekturen: EA"E Korrekturen anwenden

Neuer Pfad:

Ausgabedatei: _cubefaces_equi.tif Auswahl )

(" SchlieRen ) f‘l(nmemma

Allgemeinen zu tun hat. Hier erscheint nach dem Laden auch gleich eine
kleine Vorschau des Ausgangsbildes. Auf der rechten Seite lassen sich in ei-
ner Liste alle gewlinschten Ausgabeformen einrichten, die dann entweder
einzeln oder der Reihe nach berechnet werden kénnen.

Die Eingabeformate kdnnen vielfdltig sein. Standard ist die automatische
Erkennung der geladenen Bilder.

Quelle Quelle

Typ: v Auto [
Equirectangular |.
Dateie  Wirfelflachen

Projektdatei: kw_freudenau_start.p2vr
Quellendatei: kw_freudenau_fin.tif

: — Equi Zylinder
Format: Auto - Equirectangular (7.000x3.500/16) B e o —
Kreuz
s
Hos ickTi (Offnen... )
Quelle wihlen o8 QuickTimeVR | (_Offnen... )
Korrektur der Quelle Spelcharont
Pfadi:
Quelle umwandeln *

(" Abbrechen )

Moglich sind neben equirektangularen Bildern Wiirfelflachen, Zylinder, Strei-
fen, Kreuze oder sogar bereits fertige QuickTime-VR-Panoramen, was beson-
ders fir Altbestande in diesem Format sinnvoll ist. Mit dieser Auswahl deckt
Pano2VR fast alle gangigen Panoramaformate ab.

Quelle

Typ: | Wirfelfiachen 5

Quelle

Projektdatei: kw_freudenau.p2vr

Warfelflichen Dateien Hotspot Wiirfelflichen Dateien 0 11 datei: kw_f' A _Boox480_i60-mcv

vorne: [ | Vomne: | | ((Offnen..) Format: QuickTime (Kantenldnge: 1.200/8)
Rechts: | | ( Offnen... ) Rechts: | | (_Offnen.. )

Hinten: | | (_Offnen.. ) Hinten: | | Quelle wihlen )
Links: | | (_Offnen... ) Links: || ( Offnen... (@
o o Come) (__Quelle umwandeln )

Unten: Offnen... ) Unten: Offnen... )

Speicherort

Pfad:

(CAbbrechen ) (0K

Im Bereich QUELLE findet sich auch der Button QUELLE UMWANDELN. Hier
lassen sich praktisch alle Formate, die gelesen werden kdénnen, auch in die
eben genannten Formate konvertieren.

Da Pano2VR intern eine betrachtliche Auswahl an Algorithmen fir die
Bildneuberechnung mitbringt, von denen eine ganze Reihe z.T. deutlich bes-
ser sind als das von Photoshop benutzte bikubische Verfahren, funktionieren
diese Konvertierungen in sehr hoher Qualitdt. Die Standardeinstellung
MITCHELL ist ein guter Kompromiss von ordentlicher Geschwindigkeit und
hervorragender Qualitdt (Abbildung 10.47).
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Eins der Highlights von Pano2VR ist die Moglichkeit, aus einem Panorama
Teile zu entnehmen, in Photoshop oder einem anderen Bildbearbeitungspro-
gramm zu retuschieren und dann wieder in das urspriingliche Panorama ein-
zufiigen. Das Ganze funktioniert sehr viel einfacher und bequemer als das
zuvor besprochene Verfahren mit den PanoTools-Plug-ins. Die daftr not-
wendige Konvertierung vom spharischen zum rektilinearen Format erledigt
Pano2VR Uber den Button QUELLE KORRIGIEREN. Im ersten Dialog von PANO-
RAMA KORRIGIEREN sieht man eine Liste, der man Korrekturen hinzufliigen
kann. Sie werden in der gezeigten Reihenfolge vorgenommen. Nach einem
Klick auf den Button EINSTELLUNGEN DIESER KORREKTUR (Schraubenschliissel-
Symbol) wahlt man im zweiten Dialog interaktiv oder numerisch den ge-
wiinschten Ausschnitt und entnimmt diesen mit EXTRAHIEREN. Er wird mit
dem unter DATEI angegebenen Namen abgespeichert und kann extern bear-
beitet werden.

——— e oipieney
Meue Korrektur: (4 Hinzufugen )

Fosition

Drehung: st [

Querneigung: 0,0

Bild: kw._freudenau_fin_corr_pateh_0.tif Neigung:
Drehung. 51,0, Neigung: 90,0, Quemeigung. 0,0, Biickfeld: 50,0

Blickfeld: 200 (4

Bild: kw_freudenau_fin_carr_patch_Ltif
Drehung. 117,5, Neigung: - 30,5, Quemeigung: 0,0, Blickfeld: 57,0

=2

Ausgabe
Typ: 8ild 3]
Format: [(TFF e 19

Bildqualitit: 90 (%] niedrlg ———O— hoch

Datei: kw_freudenau_fin_patch_0.tif

( Offnen...

(Extrahieren Abbrechen ) (50K

Z

An dieser Stelle kann auch eine Spiegelkugel eingesetzt werden, die immer
wieder zum Abdecken des Stativkopfes benutzt wird. Selbst ein Logo, ein
Emblem oder Ahnliches in Form einer vorbereiteten Bilddatei, die unter
DATEI mit OFFNEN hinzugeladen werden kann (siehe Abschnitt 11.4.1), ist
moglich.

Auf der rechten Seite des Hauptfensters von Pano2VR kann man unter
AUSGABE neben den beiden interaktiven Ausgabeformaten QuickTime und
FLasH, die eingehend im Teil »Ausgabe« besprochen werden, eine ganze
Reihe von Konvertierungen durchfliihren. Sie finden sich unter TRANSFORMA-

Box

v Bilinear
Hermite
Hanning
Hamming
Blackman
Gaussian Blurry
Caussian Sharp
Quadardic
Cubic
Catmull-Rom

Lanczos2
Lanczos3
Blackman/Bessel
Blackman/sinc

A Abbildung 10.47
Die Algorithmen zur Bildneu-
berechnung in Pano2VR

<< Abbildung 10.48
Liste der Korrekturen am Panorama

< Abbildung 10.49
Dialog fiir eine einzelne Korrektur

Retusche mit Pano2VR

Bei den verschiedenen Verfahren
der Panoramaretusche kann man
von dieser bequemen Extraktions-
moglichkeit von Pano2VR Ge-
brauch machen. Das wird im
nachsten Kapitel 11, »Nach-
bearbeitung«, in den Abschnitten
11.4.1 und 11.4.4 gezeigt.
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Neues Ausgabeformat| v QuickTime
| Flash |
Transformation |-

v Equirectangular
Kugel
Spiegelkugel
Rectilinear (Standardansicht)
Mercator
Zylinder
Vertikales Kreuz
Horizontales Kreuz
Vertikales T
Horizontales T
Vertikaler Streifen
Horizontaler Streifen
Wirfelflachen
3Ix2 (video)

A Abbildung 10.51
Ausgabe- (oben) und Trans-
formationsformate (unten)

Einstellungen

Ty | Wisteliachen ] wwﬂm
- " G ares
Bagroas w0 [ x w00 2 px biieid
i ot

e

Tanskornaion. ) ke Dboablasting

Vorichau
[ Stadansiht vewenden

EaE

i Negurg on

EEE
.

A Abbildung 10.52
Ausgabe als einzelne Wiirfelseiten

~~" SuperCubic
Leider gibt es SuperCubic nur fir
Windows. Sie finden es auf der
Buch-DVD unter SOFTWARE/SUPER-
Cusic. Es ist Donationware: Der
Autor freut sich Gber eine Spende.
Aktuelle Versionen gibt es hier:
www.superrune.com/technical/
software_spheretocubic.php.

TIONEN und gehen Uber das hinaus, was im linken Teil unter QUELLE bei
QUELLE UMWANDELN angeboten wird.

Ausgabe Transformierte Ausgabe
Einstellungen = HTML '

Neues Ausgabeformat: [ QuickTime |8 (% Hinzufigen ) Einstellungen
Typ: Angular Map (kleine Welt) 5]

Transformation

Bildgrage: A :
Format: Wiirfelflichen (1.000x1.000) Ak 1000 (AR 1000 (RS
Hintergrundfarbe: |7 |

Transformation: [ keine Uberabtastung

Datei: kw_freudenau_cubefaces_spiv.jpg ( - )

=) =
Transformation # Startansicht verwenden
Drehung: 344,0 00 === 360,0
=900 === 90,0

: -180,0 =)= 1800

Format: Angular Map (kleine Welt) (1.000x1.000)
Datei: kw_freudenau_little_planet.tif ( 4,0 MB)

Neigung: 25,0

Querneigung: 0,0

Transformation Blickfeld: 100,0 1,0 === 179,0
Format: Equirectangular (7.000x3.500) Ausgabe
Datei: kw_freudenau_fin_patched.tif (  196,0 MB) Format:
@ @ @ Bildqualitat: 90 ;| niedrig === hoch
Ausgabedatei: kw_freudenau_little_planet.tif (" Offnen... )

™ anschlieBend &ffnen

¥ Alle erzeugen
Abbrechen ) (0K
y

A Abbildung 10.50
Die Liste der Ausgaben (links) und die Optionen der Transformationen (rechts)

Fir eine ganze Reihe von interaktiven Anwendungen werden einzelne Wir-
felseiten gebraucht, die Pano2VR mit verschiedenen gangigen Benennungs-
schemata ausgeben kann (siehe Kapitel 12, »Ausgabe fur das Web«).

In den Options-Dialogen von FLasH, QuickTime und den Transforma-
tionen finden sich unter dem Punkt HTML weitgehende Moglichkeiten zur
interaktiven Verdffentlichung von Panoramen, die im Teil »Ausgabe« im
Detail zur Sprache kommen werden.

10.4.2 Photoshop-Plug-ins

Neben den zuvor besprochenen PanoTools-Plug-ins gibt es noch eine Reihe
anderer Mdglichkeiten, innerhalb von Photoshop geometrische Konvertie-
rungen durchzufthren.

SuperCubic | Ein einfach zu bedienendes Photoshop-Plug-in fir die Konver-
tierung von equirektangularen Panoramen zu Wirfelflichen ist SuperCubic
des norwegischen Entwicklers Rune Spaans. Es beschrankt sich zugunsten
der Einfachheit auf zwei Wirfelflichen (oben und unten) und dient damit
dem Hauptzweck solcher Operationen, der Retusche von Zenit und Nadir.

Digimarc b

1: SuperCubic Express...

21 SuperCubic Revege Express...

2: SuperCubic Reverse. ..
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Sie mussen das Plug-in in den Ordner C:\PROGRAMME\ADOBE\ADOBE PHOTO-
SHOP CS4\PLUG-INS\FILTERS kopieren, bevor es im Men0 FILTER auftaucht.

Wenn Sie nun ein sphdrisches Panoramabild in Photoshop 6ffnen, sollten
Sie zuerst die Hintergrundebene duplizieren, weil Sie das Originalbild noch
brauchen werden. Nachdem Sie bei der Ebenenkopie FILTER * SUPERRUNE
FILTERs * SuPERCuUBIC aufgerufen haben, konvertiert das Filter den oberen
und den unteren Teil des Panoramas in die entsprechenden Wirfelseiten
und zeigt auch gleich eine Vorschau davon an. Man kann auswahlen, ob man
die obere, die untere oder beide Wiirfelseiten haben mochte. Bei INTERPO-
LATION TYPE sollte immer Bicusic stehen. Eine bessere Bildneuberechnungs-
methode steht leider nicht zur Verfuigung.

B vrin_dorf_no_stencil_supercubic.psd bei 25% (zenit_nadir_re_equirect, RGB/8#) *

v Abbildung 10.53

Zu retuschierendes spharisches
Panorama (links) und Filter-Dialog
von SuperCuBIC (rechts)

x M 1: superCubic (RGB Color, Editable transparency, no selection) K x|

1: SuperCibic v1.1.3
Rune Spaans - hitp:/ ww.supertune.com

Wihat to Extract | Zenith and Madir X

ProjsctionAngls 4| | »|BT ]
ProjectionSpin. 4| | ||

Interpolation Type: [Bicubic -
Resat | Save

Y T TR .- LU NS Rroa

Cancel

Nun sieht man auf dem rechten Teil der konvertierten Ebene sehr gut die
Oberseite des Stativkopfes, der in dieser Ansicht leicht mit dem Kopierstem-
pel eliminiert werden kann (Abbildung 10.54 rechts).

[l vrin_dorf_no_stencil_supercubic.psd bei 25% {zenit_nadir_re_equirect, RGB/8#) *

i

25% [ Dok: 12,8 MBJES,2 ME 2K [} Dok: 12,8 ME/S5.5 MB.

[ vrin_dorf_no_stencil_supercubic.psd bei 259% {zenit_nadir_retouched, RGB/8#)

Nach der Retusche sollte man die bearbeitete Ebene duplizieren, um diesen
Zustand festzuhalten. Dann kann man die konvertierte Ebene mit dem Be-
fehl FILTER * SUPERRUNE FILTERS * SUPERCUBIC REVERSE auf dem umgekehrten
Weg wieder zuriickwandeln. Man erhdlt eine Ebene, in der der Mittelteil

A Abbildung 10.54
Retusche des Stativkopfes in der
konvertierten Ansicht
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4

Ebenen |
[Hormal = | Deckkraft: 1003 | v
Fisierer: [ .+ @ Flache:

=

Hintergrong a

== & 0 ® O & 3 o

transparent ist und die bearbeiteten Wirfelseiten im oberen und unteren
Bildteil wieder die equirektangulare Projektion aufweisen.

Ml 2: SuperCubic Reverse (RGB Color, Editable transparency, no selection) |

2 SuperCubic Reverse ¥1.1.3
Fiune Spaans - hitp:// i supertune.com

‘What to Extract: | Zenith and Madit o

Projectiondngle: 4| | ¥]
ProjectionSpin: 4| | [
Blend Transiion: «| | | {70 ]

Interpolation type: [Bicubic -

Abbildung 10.55 A
Bei SuperCubic sollte man mit
Ebenenkopien arbeiten

Abbildung 10.56 »
SuperCuBIC REVERSE (oben) und das
retuschierte Panorama (unten)

w Flexify

Das Photoshop-Plug-in ist fiir Mac
und fir Windows erhéltlich und
kostet 54 USD. Infos und Down-
loads der 30 Tage funktionsfahigen
Demoversionen finden Sie hier:
www.flamingpear.com/flexify.htmi.

Installation

Flexify wird mittels einfachem Ko-
pieren in den Plug-in-Ordner von
Photoshop installiert.

Bei Windows: C:\PROGRAMME\
ADOBE\ADOBE PHOTOSHOP CS4\
PLUG-INS\FILTER. Beim Mac: MACIN-
TOSH HD:PROGRAMME:ADOBE PHOTO-
SHOP CS4:PLUG-INS:FILTER

Abbildung 10.57 »

Sphérisches Panorama als Aus-
gangsmaterial fur die Konversion
in Flexify (Location: Basilika Klein-
mariazell, Wienerwald, Osterreich)

Reset Load o

Flexify | An sich ist Flexify, wie andere Produkte von Flaming Pear auch, eher
ein Effektfilter fir Photoshop, mit dem sich gestalterisch interessante Verzer-
rungen auf Bilder anwenden lassen. Neben einer groBen Anzahl an z.T.
extremen Verzerrungen beherrscht Flexify auch die Konversion von Projek-
tionen, die fur die Panoramafotografie interessant ist. Hier sei kurz das Vor-
gehen bei einer Umwandlung eines equirektangularen Bildes zu sechs Wir-
felseiten beschrieben.
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Latitude S 0
O— e o
Spin S [
FOV ) 70
I rip
Tabs L 33
Sharpen 8 130
1 i
A Transparent gaps [ | Faces ] De-halo
[ Indicatrix [Tl Anamorph [ Edges
prevew w
Grd ]

Uber den Pfad FILTER = FLAMING PEAR * FLEXIFY 2 Offnet sich ein Dialog mit
einer groBen Vorschau. Die drei Parameter fur die Sichtachsen @ heifien hier
wieder einmal anders als bei anderen Programmen: Die horizontale Bewe-
gung (Yaw, Heading, Pan usw.) heifit hier LoNGITUDE, die vertikale Neigung
(Pitch, Tilt usw.) ist mit LATITUDE bezeichnet, das Kippen um die Sichtachse
(Roll, Bank usw.) nennt sich bei Flexify SpiN.

v Abbildung 10.58
Der Filter-Dialog FLEXIFY 2

0

(5] tnpur (equireciangular %) (o] _

Aa———— ]
= (@ (9
o O @

oO—————

s [+ 9 =&

Der Wert fiir FOV (Field of View, Blickwinkel) ist bei der Konvertierung eines
sphdrischen Panoramas zu Wiirfelseiten nicht einstellbar und fix 90°.

Unter INPUT @ kann man einstellen, wie Flexify das Bild (oder die momen-
tan aktive Bildebene in Photoshop) interpretieren soll. Hier wéhlen wir EQui-
RECTANGULAR. Darunter kann man unter OutpuT @ die gewlinschte Projek-
tion fur das Ergebnis auswahlen, hier cuse.

Der Button mit dem Kreuz-Symbol @ (EXPORT TO CUBE MAP) gibt schliel3-
lich sechs einzelne Wirfelseiten aus, deren Grolke man vorher noch wahlen
kann (Abbildung 10.59). Der Wert sollte ein Viertel der Bildbreite des Pano-
ramas nicht Uberschreiten, damit keine Bereiche im Bild zu Lasten der Qua-
litdt vergroRert werden.

Exports a cube map as six
Photoshop documents.

Output size in pixels:

(Conee) @06

A Abbildung 10.59
Angabe der BildgroRe fur die
auszugebenden Wirfelseiten
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Abbildung 10.60 »
Aus Flexify exportierte
Wiirfelseiten

Abbildung 10.61 v
Panoramaaufnahme mit
einer Spiegelkugel

=)

I @
208

Cube map_f.psd Cube map_r.psd Cube map_b.psd Cube map_|.psd Cube map_u.psd Cube map_d.psd

Wahrend z.B. ein Programm wie Pano2VR die Konvertierung von und zu
spharischen, kubischen und zylindrischen Panoramen beherrscht und dart-
ber hinaus auch Sonderformen wie Angular Maps oder Mirror Balls ausgeben
kann, kann Flexify solche Formate auch einlesen. Das ist besonders bei jener
Spielart der Panoramafotografie interessant, bei der eine reflektierende Kugel
fotografiert wird. Diese Kugel bildet fast die gesamte Umgebung mit
360°x180° ab. Lediglich der Fotograf selbst erscheint als Fehlerstelle im
Bild, zusammen mit dem Bildteil, der von der Kugel selbst abgedeckt wird
(siehe auch Abschnitt 5.2.4 im Kapitel »Hardware«).

Hexify2

Abbildung 10.62 »
Konvertierung einer Spiegel-
kugelaufnahme zu einem
sphérischen Panorama in
FLEXIFY

Sharpen

Tab color D Background
re

japs [ Faces # De-halo

"1 Anamorph [ Edges

preview | best W @
Grid [ none & @l .
>

5
oOutput | equirectangular E [=]
>y
Glue [normal ] B o]

2 (@ [3)
o m s

¢ ¥ 3 (&

HDR Light Probe

Aufnahmen mit einer Spiegelkugel
werden oft fir sogenannte Light
Probes verwendet, bei denen mit
einer Belichtungsreihe aus solchen
Aufnahmen ein sphérisches HDR-
Panorama erzeugt wird, das in 3D-
Programmen zur Beleuchtung einer
Szene verwendet wird.

| Export to cube map |

oo
0°" " Cogom

% o
065000

%64 00°

Ed|

Cancel

= ¥ Auto Preview

random settings.a2q

Fir die Bearbeitung mit dem Filter FLEXIFY legt man bei einer solchen Auf-
nahme in Photoshop um die Kugel einen Hilfslinienrahmen an und zieht
dann entlang diesem eine quadratische Auswahl auf (Abbildung 10.61, dar-
gestellt im Maskierungsmodus). Ruft man Flexify auf und setzt den INPUT auf
MIRROR BALL und den OUTPUT auf EQUIRECTANGULAR, bekommt man eine Ku-
gelabwicklung. Dass die Bildqualitdt in solchen Fillen nicht GbermaRig be-
geistert, liegt an der fast immer unzureichenden optischen Oberfliche der
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Kugel und der selbst im Vergleich zu Fischaugenobjektiven relativ kleinen
erzielbaren Bildgrofe.

10.4.3 Andere Werkzeuge

Neben Pano2VR und den zuvor besprochenen Photoshop-Plug-ins gibt es
noch eine ganze Reihe weiterer Programme, die flr die Konvertierung der
verschiedenen Panoramaprojektionen brauchbar und interessant sind. Man-
che sind speziell daftr entwickelt, manche beherrschen neben anderen Auf-
gaben auch die Umwandlung von Projektionen.

CubicConverter | Einen der ersten komfortablen Konverter fur die damals
neuen kubischen QuickTime-VR-Panoramen hat vor mehreren Jahren die
australische Firma Click Here Design herausgebracht. Von Anfang an nur flr
Mac verodffentlicht, bietet dieses Programm eine einfache Bedienung und
eine intuitive Oberfliche. Um ein kubisches Panorama zu produzieren, reicht
es, ein equirektangulares Bild per Drag & Drop in das Programmfenster zu
ziehen, um es dann zu konvertieren. In umgekehrter Richtung zieht man
einen Ordner mit den sechs Wiirfelseiten an die gleiche Stelle, um ein spha-
risches Panorama zu erhalten.

220 3600-sharp

pane. 3600 sharp

U CubicConverter

Die Firma Click Here Design bietet
den CubicConverter nur fur den
Mac an. Er kostet 49 USD. Infos
und den Demo-Download finden
Sie hier: www.clickheredesign.com/
cubicconverter.

[ Corwersion | Cube Faces  Movie Batch |

{-Gomusiow—i Cube Faces  Movie Batch |

0w + 93 G

Cylindrical Cube Faces Mirrorball

QTVR Movie Equirectangular Cylindrical

Cube Faces Mirrorball QTVR Movie

image info__
Type: Equirectangular
Size: 2012 x 1006

P Rotation: 0°
W Cube Size: 640 x 640

W Cube Size: 640 x 640

Convert To: | Cubic QuickTime VR Movie ]

( Convert ]C Save As... )

CubicConverter konnte anfangs nur mit Wiirfelseiten und equirektangularen
Bildern umgehen, wurde spater allerdings um die Formate zylindrisches
Panorama und Spiegelkugelbild erganzt. Auch aus bereits fertigen
QuickTime-VR-Dateien kann CubicConverter entweder die Wirfelseiten

oder ein equirektangulares Bild herausziehen.

Convert T¢ ¥ Cubic QuickTime VR Movie
Eguirectangular Image

( Convert )( Save As... )

|

A Abbildung 10.63

Die Konvertierung eines sphari-
schen zu einem kubischen Pano-
rama (links) und umgekehrt (rechts)
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A Abbildung 10.64
Fischaugenbild vor der Konver-
tierung durch DeFish

Abbildung 10.65 »
Dialoge fur die Kalibration (links
oben) und die Ausgabe (links

unten) bei DeFish. Rechts sehen Sie

die Vorschau als Hemicube.

U DeFish

Man kann sich DeFish kostenfrei

auf der Website von Ken Turkowski

herunterladen: www.worldserver.

com/turk/quicktimevr/defish/defish.

html. Weitere Infos findet man
hier: www.worldserver.com/turk/
quicktimevr/fisheye.html.

DeFish | Ein wenig aus der Reihe fillt ein Werkzeug namens DeFish, das al-
lerdings recht nitzlich ist. Es kann Fischaugenbilder in normale, rektilineare
Bilder umrechnen und stammt aus einer Zeit, als viele Stitching-Programme
nur mit diesen umgehen konnten. Entwickelt hat es Ken Turkowski, einer
der Képfe, die maRgeblich hinter der QuickTime-VR-Technologie von Apple
gesteckt haben. DeFish erlaubt es, aus einem Fischaugenbild eine Wiirfel-
seite oder bei einem Fischaugenbild mit einem vollen Bildkreis, der ja eine
Halbkugel von 180°x180° umfasst, einen halben Wirfel (»Hemicube«) zu
extrahieren. Dabei werden, dhnlich wie bei den entsprechenden PanoTools-
Funktionen, die typischen gebogenen Linien begradigt.

Zuerst muss man das Fischaugenbild kalibrieren. Der Mittelpunkt des
Bildkreises sitzt nur bei wenigen Kameras genau in der Mitte. Das kann man
in einem separaten Fenster korrigieren. Nun muss man noch den Bildwinkel
angeben. In diesem Beispiel sind es durch den knapp angeschnittenen Kreis
auf der kurzen Seite des Bildformates 175°.

Radius %

Center |-14.03 6.012
Field Of View | 175
Rotation () 0° () 90° CCW () 180°() 90° CW () Arbitrary

") °CCwW

Radial Distortion

1 r+ |0 %2 4 10 T**3

o)
e

grov -

Owe&H 693 693 pixels

@ Resolution | 100 %

E Hemicube ESquare

Interpolation
O Point (O Bilinear @ Bicubic

Danach kann man in einer Vorschau das zu erwartende Ergebnis kontrol-
lieren. Die Ausgabe selbst erfolgt in finf einzelnen Dateien. Diese sind bei
einem Full Frame Fisheye wie in diesem Beispiel bei den Seitenteilen an-
geschnitten. Bei einem Vollkreis (Circular Fisheye) ergeben sich ein ganzes
und vier halbe Quadrate. Nimmt man sehr prazise auf und gelingt es, das
Fischauge genau zu kalibrieren, kann man aus zwei solcher Hemicubes einen
kompletten Wirfel und damit ein Panorama von 360°x180° zusammenset-
zen, ohne stitchen zu mussen.
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MakeCubic | Als Apple 2001 mit der Version 5 von QuickTime den bis dahin
schon méglichen zylindrischen QuickTime-VR-Panoramen das neue kubische
Format hinzufligte, waren die Werkzeuge, solche Panoramen herzustellen,
noch sehr diinn gesét. Es gab zu dieser Zeit lediglich Programme, die Wiirfel-
flichen ausgeben konnten (Realviz Stitcher 1.0), und zum Stitchen von
Panoramen in erster Linie die PanoTools, die damals die ersten Benutzer-
oberflichen bekamen (PTGui 1.0 im Jahre 2001).

Also hat Apple selbst ein kleines Hilfsprogramm gratis zur Verfligung
gestellt, das sowohl aus sechs Wiurfelseiten ein kubisches QuickTime-VR-
Panorama zusammenfigt als auch ein equirektangulares Bild fur diesen
Zweck akzeptiert: MakeCubic, das nur fir Mac verflighbar und inzwischen
von der klassischen Mac-Plattform auf Mac OS X portiert worden ist.

. Panorama Parameter: MakeCubic Preferences
Source Files: s >
e T E——— Equirectangular Rotation ~ ()CW @ CCW
File... Equirectangular Inclination 0 °

(" Compression Settings... ) Photo - JPEG, 24 bits, 50%

M Fast Start Preview
@ Generate Preview

Preview Compression ) Photo - JPEG, 24 bits, 65%

0.86€ pixels/* 1Blur [ Gray
Preview Options #MMake [ Gray [Blur

O e

Photo - JPEG, 24 bits, 65% Preview Resolution 0.866 pixels [ °
Hotspot £ ot Spet Settings Minimum  Default imum

(File...) Fov 5 650 120

Movie Settings: E()ptimal FOvV 2 1 Pixel Zoom
Min Max Default
Pan® [0 360 0 ™ Initialize parameters from QuickTime VR Movie
Tike a0 a0 o Width Height
FOV*® 120 120 120 ™ Optimal FOV Window 480 320
Width Height forWincow Tili 1 1
idt eig Size tling
Window, | ST | 150 | pixels #Auto-Tile  Target Dimension | 400 pixels
Tiling |1 1 | Auto-Tile
oy - Motion Static
otion atic R
, B
Quality [ Normal (50%) Fel (High  (7s% &) ettty | Bha B (righ 7%

( This Session Only ) ( Cancel )

(Cancel ) (F0KD)

GoCubic und PanoCube | Als Gegenstlick zu MakeCubic wurde GoCubic
auf der Basis des Codes von MakeCubic fur Windows entwickelt. Es ist al-
lerdings noch spartanischer von der Benutzeroberfliche her. Es fehlt ihm die
Fahigkeit, equirektangulare Bilder zu verarbeiten und akzeptiert deshalb nur
Waiirfelseiten.

d_3.jpg

A Abbildung 10.66
Ausgabe des Hemicube als
funf einzelne Bilddateien

U MakeCubic

MakeCubic ist zwar frei, aber auf
der Apple-Website gut versteckt.
Sie finden es hier: ftp.apple.com/
developer/Quicktime/Tools/QTVR/
MakeCubic_v1.1.6.sit.

<< Abbildung 10.67
Der Hauptdialog von MakeCubic

< Abbildung 10.68
Die Einstellungen fur das Panorama
und seine Darstellung

U GoCubic

Sie finden GoCubic hier: www.
panoguide.com/code/Gocubic.zip.
Es ist ebenfalls frei verfligbar.
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U PanoCube

Das Programm ist in der einfachen
Windows-Version kostenlos. Die
Plus-Versionen fir Windows,

Linux und Mac kosten 13 USD. Die
Mac-Version hat keine Benutzer-
oberfliche und benétigt das Ter-
minal fir die Bedienung uber die
Kommandozeile. Hier kbnnen Sie
PanoCube herunterladen: www.
panoshow.com/panocubeplus.htm.

Abbildung 10.69 »
Kubisches QuickTime-VR-Panorama

U Beispiel online

Dieses Panorama finden Sie als in-
teraktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
dorfplatz.

U QuickTime Player

Der QuickTime Player ist auf
Apple-Computern vorinstalliert.
Auf Windows-PCs wird er automa-
tisch beim Installieren von iTunes
mitinstalliert. Man kann ihn aber
auch separat herunterladen: www.
apple.de/quicktime/download. Die
hier besprochene Méglichkeit des
Exports und der weitergehenden
Bearbeitung hat man mit der Pro-
Version des QuickTime Players, die
30 EUR kostet.
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Neben diesem einfachen Werkzeug gibt es noch eine weitere Méglichkeit,
auf der Windows-Plattform kubische Panoramen zu erzeugen. Das Programm
PanoCube nutzt daftir die PanoTools, die installiert sein mUssen, damit es
funktioniert. Es gibt eine freie Version und eine mit erweiterten Features, die
13 USD kostet. Allerdings fallt dieses Programm durch Instabilitdt und feh-
lerhafte Funktionen auf. Das Erzeugen eines kubischen Panoramas aus einem
equirektangularen Bild z.B. fihrt entgegen den Angaben des Herstellers zu
keinem Ergebnis.

QuickTime Player | Fast jeder kennt den QuickTime Player zum Abspielen
von Videos, Audiodateien und diversen anderen Medienformaten. Darunter
fallen auch Dateien, die die interaktive Panoramatechnologie QuickTime VR
(siehe Kapitel 12 »Ausgabe fur das Web«) nutzen. Man kann den QuickTime
Player aber nicht nur zum Abspielen, sondern auch zum Konvertieren be-
nutzen.

YeX:)

Dieser Weg ist vor allem dann nitzlich, wenn man dltere kubische QuickTime-
VR-Panoramen in ein equirektangulares Bild umwandeln will, um es z.B. ei-
ner Farbkorrektur zu unterziehen oder in ein Flash-Panorama umzuwandeln.
Dazu muss man nach dem Offnen des Panoramas im QuickTime Player nur
den Shortcut [Strg)+(J] zu wihlen oder FENSTER * FILMEIGENSCHAFTEN EIN-
BLENDEN. Im Fenster EIGENSCHAFTEN kann man den inneren Aufbau der Datei
ansehen. Man findet eine QuickTime-VR-Spur und eine VR-Panorama-Spur,
die beide nur einen sehr kleinen Anteil an der DateigréRe haben und ledig-
lich der Steuerung dienen.
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Extrahieren | Loschen

Aktiviert  Name

Extrahieren | Lbschen

Aktiviert | Name

Startzeit| Startzeit] Dauer| Datengrofe Format

Dauer| Datengrofie Format

rfplatz.mov 0.00 1.00 124 MB -N.v.-
1.00 1.24 MB kel
B_ Quichme VR wﬁ 80 Bytes QuickTime VR o QuickTime VR .. 0.00 100 80 Bytes QuickTime VR
% ¥ - o VR Panorama S... 0.00/ 100 434 Bytes VR Panorama
=] VR Panorama S... 0.00 100 434 Bytes VR Panorama = e TEOIE S i
o Video Spur 1 0.00 1.00 32.69 KB Foto - JPEG = Video Spur2 | = ¥ =
= [o  |Videospur2 | ___0.00] 100]

=] Video Spur 2 0.00 100 1.20 MB Foto - JPEG
{ Ressourcen dioei } ]

Aligemein: [_] Film beim Offnen automatisch abspielen
[] Offnen im Modus Gesamter Bildschirm®
(] Nach der Wiedergabe automatisch schiieBen

[ Nach der Wiedergabe automatisch beenden

2 g rimsevenng

QTVR 1.0 Panoramasteuerung
Keine Filmsteuerung

Art der Filmsteuerung v QTVR Filmsteuerung
QTVR 1.0 Objektsteuerung

Sie geben u.a. an, wie grof8 das Abspielfenster ist. Nun wahlt man unten im
Fenster statt der aktivierten QTVR-FILMSTEUERUNG die gewodhnliche FiLm-
STEUERUNG, wodurch die Benutzeroberfliche des QuickTime Players nun ge-
nauso aussieht, als wiirde ein gewohnliches Video abgespielt werden.

AnschlieBend wéhlt man die beiden aktivierten Spuren ab und stattdessen
die VIDEO SPUR 2 an. Das Format des Abspielfensters dndert sich nun von der
meist rechteckigen Proportion auf eine quadratische und zeigt die einzelnen
Waiirfelseiten als Film mit sechs Bildern an. Mit dem Abspielknopf kann man
diesen sogar abspielen oder mit den Cursor-Tasten durchbléttern. Er beginnt
mit der vorderen Wiirfelseite und endet mit dem Blick nach unten.

Sichern unter: | dorfplatz E] Format: [ TIFF }'E
< v (E[=]m) [ dorfplatz ) (@suchen Bilder pro Sekunde: [Z]@
¥ GERATE e 1 M . A
e 7| @ dorfplatz.mov SN [l Leerzeichen vor Zahl einfiigen
Bon dorfplatz_equi.p2vr Heute, 18:53

[Optionen... )

| = dorfplatz_equi.tif

("Abbrechen ) (0K )

Heute, 18:51
29. November 2001 19:36

PBoso A

<7 — T

= a
O tack.. = 20 Mavember 2001 20:00
& ENGINE  £ijm —> 3C vember 2001 19:38
& paTa Film -> Apple TV vember 2001 20:01
| Film -> AVI TR
Film -> Bild

Exportiere Qi T

Verwendes Film -> DV Stream =
Film > Film mit Steuerspur
Nener( Film > Flash Video (FLV) 2
euerl  Film -> FLC

Filee o ihbaon )

A Abbildung 10.71

Der Dialog von ExPorTIEREN ALs (links) und die Optionen fur Bildformat und -folge
(rechts)

Nun kann man diesen Film als Einzelbildsequenz exportieren. Dazu wahlt

man DATEI « ExPORTIEREN oder [Strg]+[E]. Unter den vielen Moglichkeiten,
die QuickTime zur Formatwandlung bietet, wéhlen wir FiLM -> BILDSEQUENZ

10.4 Konvertierungsprogramme |

< Abbildung 10.70

Das Fenster EIGENSCHAFTEN des
QuickTime Players mit dem
Spuraufbau des Panoramas (links)
und die Umschaltung der Spuren
(rechts)

ACHTUNG

Das soeben erschienene neue
Betriebssystem Mac OS X 10.6
bringt das neue QuickTime X
mit sich. Dieses unterstitzt kein
QuickTime VR mehr. Man muss
dafur nachtraglich die alte Ver-
sion QuickTime 7 installieren!

Vorschau-Spur

Die Vipeo Spur 1 ist flr das soge-
nannte Preview Panorama zustdn-
dig (siehe Abschnitt 12.1.1), einer
verkleinerten Version des Panora-
mas in SchwarzweiB und in gerin-
ger Qualitat, die schnell ladt und
dem User bereits beim Laden ei-
nen Vorschau auf das eigentliche
Panorama gibt. Die DateigroRe ist
entsprechend gering.

A Abbildung 10.72
Das QuickTime-VR-Panorama

als Film mit quadratischen Einzel-
bildern
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v Abbildung 10.73
Die sechs aus dem QuickTime
Player exportierten Wirfelseiten

aus. Unter OPTIONEN stellt man ein hochwertiges Bildformat ein, hier TIFF
und 6 BILDER PRO SEKUNDE, weil der Film ja nur sechs Bilder hat. Am angege-
benen Speicherort findet man nun sechs nummerierte Einzelbilder vor, die
man weiterverarbeiten kann.

U Maxon Cinema 4D

Cinema 4D ist fur Mac und Win-
dows erhéltlich und kostet, je nach
Ausstattung, zwischen ca. 815 und
ca. 3500 EUR. Demoversionen
und Infos finden Sie unter:
www.maxon.de.

»Mixed Reality Panoramas«

Aus Panoramen, die aus 3D-
Programmen stammen und

aus solchen, die fotografischen
Ursprungs sind, kann man sehr
gut Montagen erstellen, bei
denen man z. B. fur Architektur-
visualisierungen kunftige Ge-
bdude in eine bestehende
Umgebung einfligen kann.

10.5 Exkurs: Panoramen aus 3D-Programmen

Auch wenn sich dieses Buch mit Fotografie beschaftigt, streifen wir praktisch
permanent das Thema 3D, wenn wir von Projektionen, Wiirfelseiten, sphari-
schen Panoramen oder Kugelabwicklungen sprechen. Panoramafotografie ist
ohne dreidimensionales Denken gar nicht moglich. So ist an dieser Stelle ein
Exkurs angebracht, der kurz und exemplarisch die Fahigkeiten beleuchtet,
die 3D-Programme bieten, wenn es darum geht, Panoramen zu erzeugen. In
diesen Fallen ist die Aufnahme mit einer physischen Kamera und meist auch
das Stitching tberfliissig. Ansonsten ist das Procedere gleich.

Im Folgenden soll an zwei Beispielen besprochen werden, wie man in
3D-Programmen zylindrische oder sphérische Panoramen erstellen kann.

10.5.1 Cinema 4D

Das professionelle 3D-Programm Maxon Cinema 4D soll hier stellvertretend
fur die »groflen« 3D-Anwendungen wie Maya, 3ds Max, Softimage, Light-
wave Uu.a. stehen, in denen sich das folgende Beispiel so oder dhnlich eben-
falls umsetzen lasst. In unserem Beispiel geht es um eine Nachtaufnahme in
einem FufBballstadion, die in Cinema 4D visualisiert werden soll.

Cinema 4D hat schon seit vielen Versionen eine Ausgabeméglichkeit, die
fertige, zylindrische QuickTime-VR-Panoramen und zylindrische Panorama-
bilder produzieren kann. Dazu muss man in der 3D-Szene nur eine Kamera
platzieren und das entsprechende Ausgabeformat wahlen.
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# Bearbeiten Kameras Darstellung Filter Ansicht

Unter RENDERN * RENDER-VOREINSTELLUNGEN lassen sich unter AUSGABE bei
der Auflésung am Schluss der Liste zwei QuickTime-VR-Formate auswahlen.
Im gleichen Dialog findet sich links der Punkt QuickTImE VR, wo man ein-
stellen kann, ob man eine fertige QuickTime-VR-Datei, ein Panoramabild
(DATEI ZUR WEITERVERARBEITUNG) oder BEIDES haben mochte.

Render-Voreinstellungen Render-Voreinstellungen

Harizontal Vertikal

Anzahl Anzah|
Start-Winke!

End-winkel

QuickTime VR
Ambient Occl.
Effekte
Optio
Multi-Pass
QuickTime VR

X Standard-Aufios

¥ Standard-Au

2048 x 768 QTVR

A Abbildung 10.75
Die RENDER-VOREINSTELLUNGEN flir QuickTime VR in Cinema 4D:
links fur die AuscaBE, rechts flr das Panorama selbst

Unter SPeICHERN wadhlt man als Format QuickTIME VR-PANORAMA aus, bei
OPTIONEN kommt man in einen Dialog, der von QuickTime zur Verfligung

gestellt wird und in dem man die Bildkompression einstellen kann. Bei Quick-
Time-VR ist das Ublicherweise JPEG mit der Einstellung MEDIUM oder HIGH.

< Abbildung 10.74
3D-Szene in Cinema 4D mit plat-
zierter Kamera

fur das Panorama

8.0.0 Render-Voreinstellungen

v Bild £
Pfad..
Format QuickTime VR-Panorama

Farbtiefe

Name NameQ0OO.TIF  ~
DPI 72
Alpha-Kanal

QuickTime VR-* | > ¢ b Dithering

Compression Settings

Compression type: | Photo - JPEG I-:B
Motion
Frames per second: (25 -

Key frame every [ frames

Limit data rate to KBytes/sec
Compressor
Depth: | Best Depth I'Ca

Quality
Least Low Medium Best

A Abbildung 10.76

Die Einstellungen fur SPEICHERN
(oben) und Bildkompression
(unten)
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Nach dem Befehl RENDERN < Im BILD-MANAGER RENDERN berechnet
Cinema 4D nun parallel ein zylindrisches Panoramabild und eine QuickTime-
VR-Datei. Es ist zu bemerken, dass Lichtreflexe, die hier bei den Flutlichtern
Abbildung 10.77 ¥ in der 3D-Szene angelegt wurden, bei solchen Panoramen prinzipbedingt
Zylindrisches Panoramabild nicht berechnet werden. Das QuickTime-VR-Panorama ist gebrauchsfertig

aus Cinema 4D und kann sofort im QuickTime Player betrachtet werden.

Bei zylindrischen Panoramen muss man sich bei Cinema 4D nur um Platzie-
rung der Kamera in der 3D-Szene kiimmern. Sie wird automatisch einge-
stellt. Will man in einem 3D-Programm dagegen ein sphdrisches oder kubi-
sches Panorama erstellen, so sieht das anders aus. Sphérische Panoramen
lassen sich praktisch nicht erstellen, weil 3D-Programme dafiir nicht die be-
notigte Abbildungsmathematik an Bord haben. Die Kameras in 3D-Program-

men verhalten sich in der Regel wie Kameras mit rektilinearen Objektiven.
Bleibt das Verfahren, kubische Panoramen zu erstellen. Hier allerdings

A Abbildung 10.78

Direkt ausgegebenes, interaktives
QuickTime-VR-Panorama eine mathematisch ideale Kamera ist. Die gesamte Kamera ist ein einziger

kommt uns der Umstand zugute, dass eine Kamera in einem 3D-Programm

Punkt, der gleichzeitig Drehpunkt der Kamera, Filmebene und Mittelpunkt
des optischen Systems ist. Parameter wie einen Nodalpunkt oder etwas
Ahnliches, das einzustellen wire, gibt es hier nicht.

Verhdlt sich die Kamera in einem 3D-Programm bei einem zylindrischen
Panorama édhnlich wie eine Schwinglinsenkamera oder eine digitale Zeilen-
kamera (siehe Abschnitt 2.1.1 bzw. 2.2.1), so kann man bei kubischen Pano-
ramen die Drehung der Kamera auf einem Stativkopf um Hoch- und Quer-
achse nachbilden und eine Kamera rundherum sowie nach oben und unten
blicken lassen.
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Da wir in einem 3D-Programm eine mathematisch ideale Kamera haben,
kénnen wir diese so einstellen, dass sie ganz exakt eine Wiurfelseite auf-
nimmt. Man braucht also hier nichts zu montieren. Die Wirfelseiten sollten
dann an den Kanten pradzise zusammenpassen. Diese Einstellung besteht aus
einem quadratischen Ausgabeformat und einem Bildwinkel von exakt 90°.

Die sechs Bilder gewinnt man entweder durch eine Animation einer
Kamera oder durch das Berechnen der Bilder von sechs verschiedenen
Kameras. In Cinema 4D weist man dem Stage-Objekt in sechs Einzelbildern
je eine der sechs Kameras zu, die dann fir jeden Frame der Sequenz das
auszugebende Bild berechnet.

In den RENDER-VOREINSTELLUNGEN muss man nun unter AUSGABE nur noch
die DAUER der Animation mit sechs Bildern anzugeben und das quadratische
Ausgabeformat auszuwéhlen.

Field-Rend. [Ohne

Zeit sperren
dilder-Rate
Stumm nen Bilder-Rate
ot Multi-Pass

QuickTi

Render-Yoreinstellun

Manuell
Automatisch

Alle Bilder

A Abbildung 10.79
Kameragruppe im Objekt-Manager
von Cinema 4D

< Abbildung 10.80

Sechs Kameras nehmen die Wrfel-
seiten flr das kubische Panorama
von einem Punkt aus auf.

v Abbildung 10.81

Das Stage-Objekt schaltet die
sechs Kameras der Reihe nach auf
die Ausgabe, rechts sehen Sie die
Ausgabe-Einstellungen.

0 bis 5)
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TIPP

Praktisch lasst sich die Aufnahme
eines kubischen Panoramas tber
die Animation der Kamera tber
eine Strecke von sechs Bildern
erreichen, bei denen sie erst um
ihre Hochachse gedreht und dann
nach oben und unten gekippt
wird. Die bessere Methode ar-
beitet jedoch mit sechs Kameras,
die von einem Punkt aus in die
sechs bendtigten Raumrichtun-
gen schauen. Sie werden in einer
Gruppe zusammengefasst und
kénnen so gemeinsam an jeden
beliebigen Punkt in der Szenerie
verschoben werden. AulRerdem
kann man ein solches Multi-
Kamera-Objekt abspeichern und
spater leicht wiederverwenden.

‘i
U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte

Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama
unter www.panoramabuch.com/
beispiele/3D_cinema4d.

Render Options
00:00:00.00

A Abbildung 10.84
Aktivieren der Panoramafunktion
in Bryce
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Die sechs Wiurfelseiten, die nun berechnet werden, konnen dann zu einem
kubischen Panorama zusammengesetzt werden oder mit oder einem Werk-

zeug wie Pano2VR zu anderen Panoramatypen, z.B. in ein equirektangulares
Bild, konvertiert werden.

3d_stadion0000.tif 3d_stadion0001.tif 3d_stadion0002.tif 3d_stadion0003.tif 3d_stadion0004.tif 3d_stadion0005..tif

A Abbildung 10.82

Die sechs fertig gerenderten Wiirfelseiten

Auf den Ergebnisbildern sieht man, dass nun auch die Lichtreflexe des Flut-
lichts ausgegeben werden, weil die Kamera hier als ganz normale 3D-Kamera
gearbeitet hat. Lediglich in der Nahe der Wirfelkanten sollte man vorsichtig
sein, denn der Schein einer Lichtquelle knapp aulBerhalb des Bildausschnitts
ragt nichtins Bild. Er verrdt spater die Wirfelkante und muss daher retuschiert
werden.

A Abbildung 10.83
Kubisches Panorama aus Cinema 4D nach der Konvertierung in ein
equirektangulares Bild

10.5.2 Bryce

Bryce ist ein 3D-Programm, dessen Spezialitdt das Erzeugen virtueller Land-
schaften ist. Weil man sich gern in solchen Landschaften auch umsehen
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mochte, hat Bryce schon lange eine Panoramafunktion eingebaut. Sie gibt

zylindrische Panoramabilder in Abmessungen aus, die fir QuickTime VR op-

timal sind, aber natlrlich auch anderweitig verwendet werden kénnen.

) ) v Abbildung 10.85
Will man ein Panorama berechnen, so muss man rechts neben den - L .

Die Einstellungen fur ein zylind-

Render-Knépfen den Punkt 360 PANORAMIC PROJECTION aktivieren (Abbil- risches Panorama in einer Bryce-

dung 10.84). Landschaft

Croalo o Document 591‘-“3 Defaull

Small

bryce_f_panobuch_v3_zyl :
Standard

Document Resolution  [1248|X Panorama )
Document Aspect Ratio : 2O i j
+ Constrain Proportions Legal o
Ad

¥ AntiAliasing @ Normal . Superfine Photo )
) Report Render Time somim o g
Super 8mm

16mm

Render Resolution JemiC
1:0.25 J2x 96 Cina 35mm )
1:0.50 624 x 192 Cinemascope
1:1.00 1248 x 384 VistaVision
1:1.50 1872 x 576 6&5mm )
1 ] 2 IMAX )
Jomm

1:3.00 3744 x 1152 o 5

Hat man die Kamera an einer geeigneten Stelle platziert, wahlt man unter
FILE «+ DOCUMENT SETUP ein Format aus, das flr zylindrische Panoramen ge-
eignet ist, hier 1248x384Pixel. Klickt man nun auf den grofen Render-
Button @, berechnet Bryce ein zylindrisches Panoramabild.

< Abbildung 10.86
Zylindrisches Panorama in Bryce

u DAZ Bryce

Bryce hat schon diverse Male den

Besitzer gewechselt und wird der-
zeit von DAZ Software vertrieben.
Es kostet 100 USD und ist fur Mac
und Windows verfugbar. Es gibt

leider keine Demoversion. Infos
die Kamera mit ihren Drehungen animieren. Auch hier erstellt man wiederum finden Sie unter: www.daz3d.com/

Bryce kann aber auch kubische Panoramen berechnen. Hierbei geht man

dhnlich vor wie bei dem vorigen Beispiel mit Cinema 4D. Man muss jedoch

eine Animation mit sechs Frames. Den Ablauf der Animation kann man im i.x/software/bryce.
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v Abbildung 10.87
Eingabe der Kameraparameter

Camera & 2D Projection

| Camera
< Invisibia
< Locked
Ti ¥ Show FOV
® Free ¥ Show Origiin Harde

Origin [=
— - 50 |
Position | 11,06 | [ 843 |[ 622 |8
Rotate | 0 || a0 |[ o |°
X ¥ zZ
Panv | 0 | Fov [ 11250 +°

Pant | 0 |  Scale | 100 |*®
 xv

Abbildung 10.88 »
Im ADVANCED MOTION LAB werden
bei Bryce Animationen gesteuert.

v Abbildung 10.89
Sphérisches Panorama einer
Bryce-Landschaft

Hauptfenster oder im ADVANCED MOTION LAB (Uiber Menu OBJECTS * MOTION
LAB oder (Strg]+(T)) erstellen und bearbeiten (CAMERA * ROTATION @).

ion Lab

Position
Origin
Faotation
Banking
FOv

Auf den ersten vier Frames der Animation dreht man die Kamera zuerst vier
Mal je 90° um die Y-Achse, auf dem funften und sechsten Frame dann
+/—90° um die X-Achse. Unter FiLE « DOCUMENT SeTUP gibt man eine quad-
ratische BildgroRe an. Damit der Blickwinkel exakt 90° ausmacht, muss man




bei Bryce im Kamera-Dialog unter FOV (Field of View) @ aus unerkldrlichen
Grunden exakt 112,50° eingeben.

bryce_f_..._ v2000_0.tif bryce_f_... v2000_l.tif bryce_f_... v2000_2.tif bryce_f_... v2000_3.tif bryce_f_... v2000_4.tif bryce_f_..._v2000_5.tif

Die fertig gerenderten Bilder mussen auf der Windows-Plattform, wo nur
BMP-Dateien ausgegeben werden, in TIFF oder PNG umgewandelt werden
(z.B. mit Photoshop), um sie mit Werkzeugen wie Pano2VR zu einem Flash-
Panorama oder einen equirektangularen Bild (Abbildung 10.89) weiterzuver-
arbeiten. Auf dem Mac entfdllt dieser Schritt, weil Bryce dort TIFFs ausgeben
kann.

10.5.3 Andere 3D-Landschaftsprogramme

Neben dem schon sehr lange auf dem Markt befindlichen Bryce lohnt sich
noch der Blick auf noch zwei weitere Programme in diesem Metier, die eben-
falls Panoramen ausgeben kdnnen.

Terragen | Dieses Programm gibt es in einer dlteren und einer neueren Version
(Infos: www.planetside.co.uk), die beide in limitierter Form kostenlos sind. Das
User Interface ist bei beiden recht technisch, bestechend ist jedoch die Glaub-
haftigkeitvon Atmosphére und Stimmung der gerenderten Bilder. Mit Terragen
lassen sich wie beim vorigen Beispiel mit Bryce tber eine Animation mit sechs
Frames Wirfelseiten fiir ein kubisches Panorama rendern. Ein Beispielergeb-
nis der é&lteren Version finden Sie unter www.panoramabuch.com/beispiele/
3D_Terragen.

Vue d'Esprit | In mehreren, preislich gestaffelten Versionen wird unter
www.e-onsoftware.com der professionelle Landschaftsgenerator Vue d'Esprit
angeboten. Sie reichen einer limitierten Version bis zum Komplettpaket fir
Hollywood-taugliche Landschaftshintergriinde. Mit der kostenlosen Version
lassen sich bereits zylindrische Panoramen erstellen (wenn auch mit einem
Logo in der Ecke), fir sphdrische Panoramen gentgt die erste kaufliche Ver-
sion fur 69 USD.

< Abbildung 10.90

Die sechs fertig berechneten
Waiirfelseiten eines kubischen
Panoramas aus Bryce

U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/
beispiele/3D_bryce.
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11 Nachbearbeitung

Die verschiedenen Typen von Panoramen stellen in Bezug auf die Bildbe-
arbeitung besondere Anforderungen, die bei »normalen« Fotos nicht auf-
tauchen. Vor allem die Tatsache, dass es sich hier zum einen um montierte
Bilder und zum anderen um Bilder mit teilweise extremen Verzerrungen han-
delt, macht einige Uberlegungen zum Thema Nachbearbeitung notwendig.

Auch wenn Nachbearbeitung bzw. Retusche in den vorangegangenen
Kapiteln bereits bei diversen konkreten Beispielen zur Sprache gekommen
ist, sollen in diesem Kapitel alle wichtige Themen kurz und systematisch
zusammengefasst werden.

11.1 Besondere Probleme bei Panoramen

Man kann die Hauptprobleme bei der Nachbearbeitung von Panoramen in
vier Bereiche gliedern. Diese sollen hier mit einigen Bildbeispielen kurz auf-
gefihrt werden.

Verzerrungen und gebogene Linien | Linien, die in der Natur gerade sind,
mussen bei zylindrischen und sphdrischen Panoramen prinzipiell gekrimmt
dargestellt werden, damit in der Horizontalen der Bildkreis zu 360° geschlos-
sen werden kann. Fiir sphdrische Panoramen wird dieses Problem noch ver-
scharft, wenn man bei der Darstellung als equirektangulares Bild bedenkt,
dass das Bild auch bei +/— 90° zusammengefligt werden muss. Das hat einige
Konsequenzen flr die Retusche. Solche gekriimmten Linien lassen sich nicht
mehr ganz so einfach in Photoshop mit dem Kopierstempel bearbeiten.

Daraus ergibt sich, dass man in der Regel bei equirektangularen Panora-
men etwa ein Drittel bis ein Viertel (je nach Sujet) am oberen und unteren
Rand des Bildes so gut wie gar nicht bearbeiten kann.

KAPITEL 11

A Abbildung 11.1

Eine in der Realitdt gerade Linie
(oben) muss im Panorama ge-
krimmt dargestellt werden (unten).
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Abbildung 11.2 »

Bearbeitbarer (griin) und meist
nicht bearbeitbarer Bereich (rot) bei
einem equirektangularen Bild

100% || Adobe RGB(1998) (8bpc) |b

Geisterbilder | Durch die Montage von Einzelbildern zu Panoramen haben
Objekte, die sich wahrend der Aufnahme bewegen, auf benachbarten Bil-
dern unterschiedliche Positionen. Liegen diese im Uberlappungsbereich,
werden sie oft doppelt und halbdurchsichtig dargestellt und ergeben die
sogenannten Geisterbilder. Das kann sehr reizvoll sein und den Eindruck von
Dynamik in einem an sich statischen Bildmedium erzeugen. Es sorgt aber
auch fur teilweise knifflige Retuscheaufgaben, wenn diese Geisterbilder un-

erwlinscht sind, weil z.B. Personen schlimm verstimmelt werden (Abbil-
dung 11.3 rechts).

Abbildung 11.3 »
Typische Geisterbilder bei Bildteilen
mit bewegtem Inhalt

Anschlussfehler | Optisch verwandt mit den Geiterbildern sind Anschluss-
fehler, die von der mangelnden Genauigkeit der Aufnahme oder der Unge-
nauigkeit der verwendeten Stitching-Software abhdngen. Je nach Lage im
Bild sind sie einfacher oder weniger einfach zu retuschieren. Liegen sie bei
equirektangularen Bildern in Richtung oberer oder unterer Bildrand, wird die
Korrektur meist schwierig (Abbildung 11.4 links).
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Auch wenn Stitching-Programme nicht die Montage bzw. das Blenden Uber
die 0-360°-Grenze beherrschen, erhdlt man einen Anschlussfehler am rech-
ten und linken Bildrand.

Saume und Verlaufe | Benutzt man ein Objektiv, das zur Vignettierung neigt, A Abbildung 11.4

was ja leider die in der Panoramafotografie oft benutzten Weitwinkel- und Anschlussfehler mit sichtbar unter-

Fischaugenlinsen gern tun, fillt diese im fertigen Panorama durch dunkle ~ Prochenen Bodenfugen @ und mit

Sdume an den Uberlappungsbereichen der Einzelbilder ® auf. Diese Sdume deutlicher Kante quch fehlende
Uberblendung zwischen O und

sind schwer zu retuschieren. Hauptstrategie ist hier deshalb Vermeidung. 360° @.

3]

< Abbildung 11.5

Dunkle Sdume bei den Bild-
anschlissen durch Vignettierung
des Objektivs

Ein dhnlich gelagertes Problem stellen Verldufe dar. Umfassen diese in »nor-
malen« Fotos z.B. beim Himmel einen begrenzten Ausschnitt und damit
auch meist einen begrenzten Farb- und Tonwertumfang, so findet sich vor
allem bei Landschaftspanoramen von den hellsten Stellen in der Ndhe der
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Sonne bis zum Tiefblau im Zenit ein wesentlich gréBerer Umfang an Hellig-
keits- und Farbabstufungen. Da diese Verldufe oft gestaucht oder verzerrt
sind, hat man hier meist wenig ebenmaBige Flachen, die flr eine leichte
Retusche geeignet sind.

11.2 Blending

Wie bereits in den vorangegangenen Kapiteln ersichtlich geworden ist, kim-
mern sich die meisten Stitching-Programme direkt nach der Montage auch
um das Uberblenden der verzerrten und transformierten Einzelbilder. Die
Moglichkeiten der Einflussnahme auf das sogenannte Blending (manchmal
in englischen Texten auch Seams Removal genannt) bewegen sich hierbei
zwischen voller Kontrolle und Auswahl der gewéhlten Technologie z.B. bei
PTGui und keinerlei Moglichkeiten, irgendetwas zu beeinflussen, z.B. bei
Photoshop.

Da mangelhaftes Blending die Ursache sowohl fir Geisterbilder als auch
fur Anschlussfehler sowie dunkle Sdume sein kann, lohnt es sich sehr, die
Stitching-Programme in Hinblick auf ihre Fahigkeiten in diesem Bereich
naher zu untersuchen.

Wir betrachten den linken Bildteil des zylindrischen Panoramas in Abbil-
dung 11.6. Dort hat sich eine Person wahrend der Aufnahme bewegt. Zudem
ist das Plattenfugenmuster am Boden anfillig fiir Anschlussfehler.

Zuerst geben wir mit Canon PhotoStitch dem Gratis-Programm eines
Kameraherstellers den ersten Versuch (Abbildung 11.7 links). Die versetzten
Fugen @ lassen auf eine mangelhafte Montagequalitdt schlieRen, was an der
Brennweite liegt, die mit knapp 24 mm am unteren Ende dessen liegt, was

v Abbildung 11.6

Panorama fur die Untersuchung
von Montage und Blending bei ver-
schiedenen Programmen (Location: PhotoStitch iberhaupt noch verarbeiten kann. Das Blending ist bei diesem

Piz Corvatsch, Engadin, Schweiz) Beispiel gut gelungen, lediglich der Rucksack der Frau @ verlduft ins Blasse.
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Autodesk Stitcher (Abbildung 11.7 rechts) produziert zwar keine Geister-
bilder, dafir aber beachtliche Anschlussfehler bei den Fugen @, die vom
unteren Bildrand hinter der Frau bis zum Geldnder reichen.

In Photoshop CS4 (Abbildung 11.8 links) findet man oft eine eher schwa-
che Montagequalitdt (manchmal bis hin zum Totalausfall), dafiir aber selten
Blending-Fehler in Form von Geisterbildern. Bei unserem Beispiel sieht man
eine Reihe von Briichen bei dem Bildanschluss am Boden @ und bei dem
Gelander @. Die Frau hingegen erscheint erwartungsgemal zwar doppelt,
wird aber sauber und ohne Geisterbild dargestellt.

PTGui leistet perfekte Montagearbeit (Abbildung 11.8 rechts). Das Fugen-
muster ist fehlerfrei wiedergegeben. Die Frau allerdings zeigt einen klaren
Schatten, wahrend von ihr selbst auBer einem diffusen, dunklen Saum @&
nichts zu sehen ist.

Da Photoshop CS4 beim Blending oft die besten Ergebnisse von allen Pro-
grammen abliefert, PTGui (gemeinsam mit Hugin und anderen PanoTools-
basierten Programmen) aber die besten Montagen, liegt es nahe, diese bei-
den Vorteile zu kombinieren. Abbildung 11.9 zeigt diese Kombination an

il

e

A Abbildung 11.7

Begutachtung der Montage- und
Blending-Qualitdt von Canon
PhotoStitch (links) und Autodesk
Stitcher (rechts)

A Abbildung 11.8

Montagefehler in Photoshop CS4
(links) und Blending-Fehler in
PTGui (rechts)
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unserem Beispiel mit einem absolut fehlerfreien Ergebnis ohne manuelle
Nachbearbeitung.

Abbildung 11.9 »

Perfektes Ergebnis der Kombination
einer Montage in PTGui mit dem
Blending in Photoshop CS4

Width: 4406 pixels gLink width and height
Height: 1056 | pixels ( Set optimum size...

File format: | Photoshop (psd) M (Settings:)

Layers: Blended and layers

Output file:  /Volumes/LACIE_160CB/__PANOBUCH/|

Abbildung 11.10 A
Ausgabe aus PTGui als Photoshop-
Datei mit Ebenen

Das Verfahren ist recht simpel. In PTGui berechnet man kein einfaches, fertig
Uberblendetes Panorama, sondern wéahlt unter CREATE PANORAMA bei FILE
FORmAT die Option PHoTosHOP und bei LAYERS die Option BLENDED AND
LAYERS (Abbildung 11.10).

Man erhdlt eine Photoshop-Datei, die sowohl das komplett Gberblendete
Abbildung 11.11 v

Nachtragliches Uberblenden Panorama beinhaltet (unterste Ebene) als auch die einzelnen Ebenen, die

eines Panoramas aus PTGui in allerdings zundchst mit schwarzen Ebenenmasken ausgeblendet sind (Abbil-
Photoshop CS4 dung 11.11 links).
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AnschlieBRend muss man mit gedriickter (o]-Taste auf jede der schwarzen
Masken klicken, um sie abzuschalten. Sie werden mit einem roten Kreuz
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markiert (Abbildung 11.11 Mitte). Nun wéhlt man in der EBENEN-Palette
alle Einzelbildebenen aus, ruft BEARBEITEN * EBENEN AUTOMATISCH UBERBLEN-
DEN auf, wahlt bei den Optionen PANORAMA aus und aktiviert die Checkbox
NAHTLOSE TONE UND FARBEN. Photoshop Uberblendet nun alle Ebenen und
ersetzt die schwarzen Ebenenmasken durch neue (Abbildung 11.11).

Da Photoshop ein Panoramabild grundsatzlich als »flaches« Bild behan-
delt und nicht an der 0°-360°-Grenze am linken und rechten Bildrand Uber-
blenden kann, muss man unter Umstanden diese Kante nachbearbeiten.
Auf jeden Fall sollte man kontrollieren, ob eine Kante sichtbar ist oder ob
das Panorama korrekt und nahtlos geschlossen ist. Daftir wandelt man das
momentan sichtbare Panorama mit seinen Einzelebenen @ (hier der Uber-
sicht halber in einem Ordner) mit dem Shortcut (Strg]+[ATt])+[e]+(E] zu
einer einzelnen neuen Ebene @ um. Von dieser macht man eine Kopie @,
wahlt fir diese FILTER ¢ SONSTIGE FILTER * VERSCHIEBUNGSEFFEKT aus. Unter
HoRrIzONTAL tragt man dort einen Wert ein, der die Bildkanten zur Kon-
trolle in das Bild holt (Abbildung 11.13). Wenn die Rdnder das gleiche Bild
benutzen und dieses dabei etwa halbiert wird, wie »Image 4« in diesem
Beispiel @, dann gibt es meist keine Probleme. Ansonsten muss man diese
Kante retuschieren (siehe Abschnitt 11.3.5, »Panorama schliefen«).

. Verschiebungsel
Horizontal: |1200] Pixel nach rechts @
£,

Abbrechen
Vertikal: |0 Pixel nach unten # vorschau
8,

Undefinierte Bereiche
’70 Auf transparent einstellen

Zusammen_offset

1 Zusammen

() Kantenpixel wiederholen

® Durch verschobenen Teil ersetzen

A Abbildung 11.13
Verschieben des Bildrandes in die Mitte des Panoramas

Mit Hugin funktioniert diese Methode nicht ohne Weiteres, weil Hugin keine
Photoshop-Dateien ausgeben kann. Hier wahlt man stattdessen bei Zusam-
MENFUGEN unter AusGaBE die Option UMGERECHNETE EINZELBILDER. Diese
sind dann passgenau verzerrt und gedreht. Sie lassen sich in Photoshop mit
Photomerge und der Option REPOSITIONIEREN zusammensetzen. Dabei ver-
schiebt Photoshop die Bilder nur und verzerrt nichts. Danach kann man die
automatische Uberblendung von Photoshop benutzen.

Bei der Uberblendung kann aber auch etwas Feintuning betrieben wer-
den, indem man bei einigen Stitching-Programmen die Auswahl zwischen
mehreren Blending-Methoden nutzt.

0.

@ —®|v @ photoshop_blended

~_ Ebenen automatisch iiberblenden

— Uberblendungsmethode — @

e Panorama

(' Abbrechen

¥ Nahtlose Téne und Farben

A Abbildung 11.12
Optionen flr das automatische
Uberblenden

W

Ebenen

[ Normal |4 Deckkraft: 1005 Ju)
Fixieren: [ 7|4/ @ | Flache:| 100% B
—
zusammen_offset

o [ DEEE e
® CE B
® e O
o R e
o E I e
E !ﬂ _ Image 4
o [ E ]
O] O
° [
® [ 8
| ] Blended panorama

== fx O ®© 0O & F .

A Abbildung 11.14
Nachbehandlung der Panorama-
Rander
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Ausgabeeinstellungen

"1 Kameraposition sichern
Uberblendungsmethode |V’ Intelligent

Schéirfen| Verzerren
Uberblenden =

Interpolation

Abbildung 11.15 A
Wahlmaoglichkeiten fur die
Blending-Methode bei Autodesk
Stitcher

die Bilderlt

i)
@SN Preferences
[ General EXIF
[ Folders & Files Viewers ]
Control Point Editor Control Point Generator
Panorama Editor Panorama Tools
E Plugins Advanced
Autopano
The Autopano plugin is currently only available for Windows!
Autopano application:
L | (Browse...)
Command line parameters:
Enblend
Enblend application:
( Browse... )
Command line parameters:
Smartblend
The Smartblend plugin is currently only available for Windows!
Smartblend application:
(" Browse... )
Command line parameters
7 C B

A Abbildung 11.16
Einbinden von Enblend und Smart-
Blend in PTGui
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Anzeige

Farben Bild Editor
Tastenkombinatiol
Miniaturen JApplications/Adobe Photoshop C54/Adobe Photoshop CS4.app EI
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| Film
Ausgabe JApplications/enblend-3.0 universal fenblend EI
[~ Besse Speicher

Tempordre Dateien

Verschiedenes

Bei Autodesk Stitcher kann man in den Voreinstellungen unter EXTERNE
PrADE eine eigene Blending Engine (hier Enblend) angeben (Abbildung 11.15
rechts), die sich dann unter AUSGABE * AUSGABEEINSTELLUNGEN * UBERBLEN-
DUNGSMETHODE * EXTERN auswdhlen ldsst.

Bei PTGui findet man diese Mdglichkeit ebenfalls in den PREFERENCES
(Voreinstellungen). Hier kann man den Pfad zu Enblend und SmartBlend
angeben, wobei man diesen Programmen, die beide nur per Kommando-
zeile bedient werden kénnen, noch zusdtzlich Parameter mit auf den Weg
geben kann.

Sowohl Enblend (enblend.sourceforge.net) als auch SmartBlend (wiki.
panotools.org/SmartBlend) arbeiten mit speziellen Algorithmen (auf der Basis
sogenannter Multiresolution Splines), die sehr stark vereinfacht im Uberlap-
pungsbereich von zwei Bildern nach den Stellen suchen, wo die Bilddetails
beider Bilder am besten zusammenpassen. Durch diese Stellen legt der Algo-
rithmus eine Linie, deren Aussehen davon abhdngt, ob an dieser Stelle viele
kleine Details zu finden sind (dann gibt es eine »zackige» Linie) oder eher
weiche Flachen mit Verlaufen. Entlang dieser Linie werden Farbton und Hel-
ligkeit angepasst, um die Kante optisch verschwinden zu lassen. Photoshop
arbeitet bei PHOTOMERGE mit einer eigenen, aber dhnlichen Methode, die
man an den Kanten der erzeugten Ebenenmasken gut studieren kann. Da
Enblend eine Open-Source-Entwicklung ist, wird diese Ldsung in abgewan-
delter Form auch meist bereits direkt in die Programme eingebaut.

11.3 Retusche von Panoramen

Kommen wir nun zu den speziellen Anforderungen, die bei der Retusche
von Panoramen gestellt werden und die oft Gber die Techniken der alltagli-
chen Bildbearbeitung hinausgehen. Sie bringen mit sich, dass man bekannte
Verfahren entweder an die besonderen Merkmale von Panoramen anpas-
sen muss oder dass man sich Alternativen suchen muss, weil handelsibliche
Wege hier nicht funktionieren.



11.3.1  Vermeidung von Aufnahmefehlern und Maskierung

Viele potenzielle Bildfehler, die mit den Anschlissen von Bildern in der Pa-
noramamontage zu tun haben, kénnen oft schon bei der Aufnahme ver-
mieden werden. Zumindest aber kann man meist Vorsorge fur die spatere
Bearbeitung treffen, wenn man weif3, wo die Probleme lauern kénnen.

Motive und Szenerien mit Ublicherweise groBem Publikumsandrang und
entsprechend vielen bewegten Personen auf dem Bild lassen sich oft durch
die Aufnahme zu einer andere Uhrzeit (friih morgens ist das Licht ohnehin
oft viel schéner!) oder eine andere Perspektive umgehen. Gegen Wind mit
schnell ziehenden Wolken hilft der Wetterbericht. Das sind naturlich Binsen-
weisheiten, und es ist gut, wenn man tatsdchlich die Wahl hat.

Ist das nicht so, helfen »Reservebilder«:

» Nehmen Sie von Stellen, an denen sich viel bewegt (vor allem Passanten
und Stralenverkehr) immer mehrere Bilder mit gleicher Position in gewis-
sen zeitlichen Abstdnden auf. So kdnnen Sie spéater mit intakten Stellen
der Reservebilder Unerwiinschtes aus einer Aufnahme bereits vor dem
Stitchen herausretuschieren.

v Abbildung 11.17

Reservebilder (gelb markiert) fur
eine spatere Retusche von beweg-
ten Objekten

» Wenn Sie viel Wind und am Himmel viele Wolken haben, fotografieren
Sie das erste Bild des Panoramas gegen den Wind oder mit dem Ricken
zum Wind. Die Wolken bewegen sich in diesen beiden Blickrichtungen
(scheinbar) viel langsamer oder optisch fast gar nicht im Gegensatz zu den
Aufnahmen quer zur Windrichtung. Bei solchen Aufnahmen spéter das
Panorama zu schlieRen, ist um einiges leichter.

» SchieRen Sie das erste Bild am Schluss einer Runde erneut. Wenn es Prob-
leme mit dem SchlieBen des Panoramas gibt, kann dieses Bild oft mit einer

11.3 Retusche von Panoramen | 263



Abbildung 11.18 »
Bildbereiche mit Alpha-Kanal
maskieren

Bilder in Hugin austauschen

In Hugin gibt es leider noch keine
direkte Moglichkeit, ein Original-
Bild gegen eine maskierte Version
auszutauschen, auch wenn Hugin
TIFFs mit Alpha-Kanal akzeptiert.
Das muss man manuell mit einem
Trick erledigen. Die Projektdatei
(»*.pto«) besteht aus einfachem
Text, den man mit jedem Text-
editor 6ffnen kann. Dort kann
man nach dem alten Dateinamen
suchen und diesen gegen den
neuen austauschen. AnschlieRend
kann man das Projekt wieder in
Hugin 6ffnen. Das ist zwar ein
wenig »zu Fuf«, betrifft aber in
der Regel nur einzelne Bilder und
schmdlert kaum den Vorteil des
Programms, als Open-Source-
Entwicklung gratis zu sein.
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Montage und/oder Retusche des ersten Bildes fur einen guten Anschluss
jeweils an das zweite und das vorletzte Bild sorgen.

Bilder vor dem Stitchen maskieren | Praktisch alle Stitching-Programme ver-
stehen bei den Einzelbildern das TIFF-Format, das die Einbettung von Alpha-
Kanalen erlaubt, mit denen einem Bild Maskierungsinformationen mitgege-
ben werden kénnen. Die meisten wichtigen Stitching-Programme wie PTGui,
Stitcher, Hugin usw. erkennen und unterstitzen diese Alpha-Kandle.

Meist kann man bereits beim Sichten der Bilder erkennen, wo es Probleme
z.B. bei bewegten Personen geben kénnte (Abbildung 11.17). Wenn man in
Photoshop im MenU der KaANALE-Palette @ mit NEUER KANAL oder mit dem
Button am Fuf der Palette @ einen neuen Alpha-Kanal anlegt, ist dieser zu-
nichst komplett weil, er maskiert also nichts. Mit dem Pinselwerkzeug ((8])
kann man nun einfach die unerwiinschten Bereiche abdecken. Macht man
den Alpha-Kanal mit dem Augen-Symbol @ sichtbar, wird diese Abdeckung
(standardmaRig) rot transparent dargestellt (Abbildung 11.18 rechts). Die
Maskierung wird beim Stitchen erkannt, und dieser Bildteil wird sowohl bei
der Montage und dem automatischen Setzen von Kontrollpunkten als auch
bei der Uberblendung ignoriert. Bei Stitcher und PTGui lassen sich geladene
Bilder auch wahrend der Bearbeitung des Stitchings austauschen (Abbildung
11.19), was sehr praktisch ist, wenn erst hier Probleme bemerkt werden.
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Bilder vor dem Stitchen retuschieren | Ein andere Methode, im Vorfeld des
Stitchings Problemen aus dem Weg zu gehen, ist die Retusche einzelner Bil-
der vor der Montage. Hier kann man sich Photoshops Moglichkeit zunutze
machen, sein wichtigstes Retuschewerkzeug, den Kopierstempel, nicht nur
mit Bildteilen aus dem zu bearbeiteten Bild, sondern auch mit Material aus
anderen offenen Bildern zu »flttern«.

In diesem Beispiel wurde ein Reservebild herangezogen (Abbildung 11.21
links), um wenigstens einen Teil der Frau aus dem rechten Bild zu retuschie-
ren. Dazu klickt man mit gedriickter [ATt]-Taste zunéchst im linken Bild auf
einen markanten Punkt (hier ein Fugenkreuz @). Dann wechselt man zum
rechten Bild und sieht hier jetzt den Bildteil aus dem linken Bild als Pinsel-
spitze tiber dem Bild schweben. Offnet man die Palette KoPIERQUELLE (Ab-
bildung 11.20), kann man diese Uberlagerung auf den Modus DIFFERENZ
stellen ®, der Ubereinstimmende Bildteile schwarzt, was hier mit Hilfe der
Fugen eine prazise Positionierung zuldsst, die sich in der Palette unter VERr-
SATz @ auch Uberprifen l&sst. Hat man die Bilder mit einen Stativ aufgenom-
men, sollte sowohl der X- als auch der Y-Wert null sein.
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< Abbildung 11.19

Ersetzen eines Bildes in PTGui
durch eine maskierte Version (links)
und Darstellung im Panorama-
Editor (rechts)

Kopierquelle

2
corvatsch_12.jpg
Versatz: BZW ?ﬁ
o Q0P | E100.0% (55
y:|0 Px afoe |° [0
Frameversatz: ED [[| Frame fixieren
™ Uberlagerung anzeigen  ® Beschranke
Deckkraft: 100% [ Automatisch ausblenden

A Abbildung 11.20
Optionen flr den Kopierstempel

< Abildung 11.21
Kopierstempel mit Kopierquelle in
einem anderen Bild

Kopierstempel-Ansicht

Bei Photoshop CS4 zeigt die
Pinselspitze des Kopierstempels
den einzukopierenden Bildteil.
In Version CS3 sieht man nur
den Kreis der Pinselspitze. Dort
kann man entweder mit der
Feststelltaste die Pinselspitze
zum Fadenkreuz machen, um
prazise den Bildteil aus dem
anderen Bild einzusetzen, oder
in der Palette KOPIERQUELLE

die Uberlagerung aktivieren.
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v Abbildung 11.22
Ausblendung mit Vektorformen
in Stitcher (links) und mit Hilfe
von Photoshop-Ebenenmasken
(Mitte und rechts)
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Maskieren in Autodesk Stitcher | Besonders komfortabel ist das Maskieren
von storenden Bildteilen in Stitcher, wo man mit Ausblendungen (engl.
Stencils) arbeiten kann, die innerhalb des Programms zur Verfligungen ste-
hen. Dieses Verfahren wird im Kapitel 9, »Arbeitsbeispiele«, bereits einge-
hend beschrieben. Wenn man nicht mit den Vektorformen, die der Maskie-
rung dienen (Abbildung 11.22 links), arbeiten will oder kann, besteht auch
die Méglichkeit, das betreffende Bild als Photoshop-Datei mit einer leeren
Ebenenmaske direkt an Photoshop zu lbergeben (Abbildung 11.22 Mitte).
Dort kann man mit den wesentlich umfangreicheren Pinselwerkzeugen eine
bessere Maske erstellen (Abbildung 11.22 rechts) und das Bild dann wieder
an Stitcher zurlickgeben, der das Original ersetzt. Stitcher hat zu diesem
Zweck, im Gegensatz zu anderen Stitching-Programmen, die Moglichkeit,
Photoshop-Dateien mit Ebenenmasken zu lesen.
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11.3.2 Geisterbilder

Solange sich z.B. Personen wéhrend der Aufnahme so weit bewegen, dass
sie sich auf benachbarten Bildern gut isolieren lassen, kommt man in der
Regel mit Maskierung und einfacher Retusche vor dem Stitching-Prozess aus.
Bewegen sie sich aber eher langsam oder nur wenig, entstehen Geisterbil-
der, bei denen Teile einer Person leicht durchsichtig sind. Gleiches gilt ganz
typisch fur ziehende Wolken. Hier ist die Retusche eher konventionell: Man
arbeitet hauptsachlich mit dem Kopierstempel und mit dem Kopieren von
Lasso-Auswahlen. Wer Photoshop-Grundkenntnisse hat, kommt hier meist
recht gut klar. Im Folgenden seien bei der Retusche von Wolken einige Hin-
weise gegeben.



St (8 Adobe RGA (1995) (160p2) |

Es gibt eine Reihe von Moglichkeiten, wie man diese schemenhafte zweite
Wolke @ wegretuschieren kann, wenn sie sich anderweitig nicht vermeiden
lieB. Hier wahlt man in der Werkzeugleiste MAGNETISCHES-LASSO-WERKZEUG
(zu finden unter den Lassos mit dem Shortcut [L]).

o L L @

< Abbildung 11.23
Eine ziehende Wolke hat ein
Geisterbild verursacht.

A Abbildung 11.24
Nachzeichnen der Wolkenlinie mit
dem magnetischen Lasso

l| @a ‘ [ [ =] | Weiche Kante: |1 Px W Glatten | Breite: |20 Px | Kontrast: |20% Freg.: |100 | |

A Abbildung 11.25
Einstellmoglichkeiten fur das magnetische Lasso

Das Lasso wird mit einer minimalen weichen Kante versehen @, um die fei-
nen Details am Wolkenrand nicht allzu gréber zu machen. GLATTEN sollte auf
jeden Fall aktiviert sein ©. Die BReITE @ ist fir den »Fangradius« des »Mag-
neten« zustdndig und richtet sich nach der Detailgrofe. Mit dem Parameter
KONTRAST @ stellt man ein, welchen Farb- und Helligkeitsunterschied man

mindestens braucht, damit sich der »Lassomagnet« an der Kante fingt. Mit
FREQUENZ @ bestimmt man die Haufigkeit der Punkte, die gesetzt werden.
Da wir hier feine Details haben, kommt nur der Maximalwert infrage. Mit
IKANTE VERBESSERN @ (Dialog in Abbildung 11.26) kann man die Weichheit
und den Abstand der Auswahlkante zum Wolkenrand fein abstimmen.

I
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& Abbrechen
Kortrast R
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E Vorschau
Abrunden: 3 . E
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Weiche Kante: 0,0 Px
©

Verkleinern/Erweitern: |+ 30 %
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A Abbildung 11.26
Anpassen der Auswahlkante.

< Abbildung 11.27

Die fertige Auswahl in der Masken-
darstellung (links) und Arbeit mit
dem Kopierstempel innerhalb der
Auswahl (rechts)
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Ist die Auswahl entlang der Kante zufriedenstellend, sollte sie in Richtung
Himmel etwas groBzlgiger erweitert werden (Abbildung 11.27 links). Nun
kann man innerhalb der Auswahl mit einem weichen Kopiertstempel das
blasse Geisterbild der Wolke bequem wegretuschieren. Die Qualitdt dieser
Retusche ist natlrlich von der Auswahlkante abhdngig. Da das Panorama hier
eine relativ geringe BildgréRe hatte, ist die Kante nicht allzu fein detailliert,
Abbildung 11.28 a . . .
. . und die neue Kante der Wolken erscheint zu glatt (Abbildung 11.28). In
Die Wolke nach Entfernung ihres
Geisterbildes solchen Féllen hilft ein kleiner Trick. Mit dem AUSBESSERN-WERKZEUG ([J]),

kann man von anderen Wolken im Bild passende Kantenstlickchen einkopie-
ren, indem man mit dem Werkzeug eine Auswahl aufzieht und sie auf eine
passende andere Bildstelle bewegt (Abbildung 11.29 links).

Abbildung 11.29 a Wenn der Kontrastunterschied von Quell- und Zielbereich bei diesem Werk-

Restaurieren von Details mit Hilfe zeug nicht allzu groR ist, funktioniert das oft erstaunlich problemlos, weil der
von Teilen aus anderen Wolken mit

einzukopierende Bildteil in Helligkeit und Farbton angepasst wird. Man sollte
dem Ausbessern-Werkzeug

hier behutsam vorgehen, denn manchmal kénnen gréRere Bildstellen mit
ihrer Verdoppelung unangenehm auffallen.

Prinzipiell kann man Uber die Retusche von Geisterbildern sagen, dass
sie stark abhdngig vom Sujet ist und oft auch Experimentieren verlangt. Sich
mit den wichtigsten Retuschetechniken in Photoshop vertraut zu machen,
hilft hier deutlich. Dazu sollten Sie sich mit der Fachliteratur zum Thema
beschéaftigen.

11.3.3 Briiche und Kanten

Eine weitere typische Anforderung bei der Retusche von Panoramen sind
Briche, die in der Regel durch Anschlussfehler entstehen, weil das Stitching-
Programm entweder nicht ausreichend gut die Muster in den Uberlappungs-
bereichen erkannt hat oder es nicht in der Lage war, die nétigen Verzerrungen
mit der entsprechenden Genauigkeit durchzufithren. Auch Aufnahmefehler
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(z.B. ein falsch eingestellter Stativkopf oder unabsichtliches Verschieben des
Stativs) kdnnen die Ursache sein.

Als Beispiel soll ein zylindrisches Panorama dienen, bei dem Fehler des
Stitching-Programms an etlichen Stellen auf dem FuRboden Briiche in den
Fugen der Bodenfliesen hervorgerufen haben. Der markierte Ausschnitt in
Abbildung 11.30 ist in Abbildung 11.31 (links) vergréRert dargestellt.

A Abbildung 11.30

Zylindrisches Panorama mit
Fehlstellen im Fullboden (Location:
Kleinmariazell, Wienerwald, Oster-
reich)

Die Briiche (markiert in Abbildung 11.31 links) lassen sich kaum mit dem
Kopierstempel retuschieren, weil man dabei fast nie die Kreuze der Fugen
erhalten kann, denn die Fugen sind leicht gegeneinander geneigt. Man muss
vielmehr die Winkel der Fugen leicht korrigieren. Dafur zieht man in Photo-
shop zunichst mit dem Polygon-Lasso ([L]) eine Auswahl auf, die méglichst
genau durch die Bruchstellen lauft (Abbildung 11.31 rechts).

Nun macht man den Inhalt dieser Auswahl »schwebend«, indem man sie
mit gedrickter [Strg]+[ATt]-Taste und der [T]-Taste als Kopie um einen
Pixel nach oben verschiebt, danach mit [Strg]+(1] wieder um einen Pixel
nach unten. Diese kleine Fingerlbung erspart das Erstellen einer neuen
Ebene, die bei den oft groBen Panoramabildern ja auch ihren Arbeitsspei-
cher benétigt. Auch das anschlieRende Einfligen in die Ebene darunter fallt
hinterher so weg. Diese schwebende Auswahl wird nun mit dem Befehl
BEARBEITEN * FREI TRANSFORMIEREN oder mit dem Shortcut (Strg]+(T] mit

A Abbildung 11.31

Briiche in den Fugen der Boden-
platten als Folge von Stitching-
Fehlern (links) und Auswahl mit
dem Polygon-Lasso (rechts)
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A Abbildung 11.32

Frei transformieren: Scheren des
Transformationsrahmens (links) und
Corner Pinning (rechts)

Abbildung 11.33 »
Fertig retuschierte Bodenplatten

e
2l [«

A Abbildung 11.34

Mit der Funktion VERKRUMMEN
(oben) kann man Bruchstellen von
gebogenen Linien meist gut zusam-
menfligen (unten).

11 Nachbearbeitung

einem Transformationsrahmen versehen, um sie zu verzerren (Abbildung
11.32 links).

Die schwebende Auswahl kann jetzt bewegt, skaliert und gedreht werden.
Meist muss man sie in Fallen wie hier verzerren. Wenn man mit gedriickter
(Strg]-Taste die Anfasser auf den Mitten der Rahmenseiten bewegt, schert
man die Auswahl (Abbildung 11.32 links). Am hdufigsten benutzt man bei
der Retusche von Briichen in Panoramabildern allerdings das Corner Pinning,
bei dem man mit [Strg]+Klick auf die Ecken den Rahmen frei verzerren
kann (Abbildung 11.32 rechts). Damit gelingt das Geraderichten aller Briiche
meist ohne Probleme. Die Stellen, an denen sie sich zuvor befunden haben,
muss man manchmal noch kurz mit einem kleinen Kopierstempel sdubern.
Das funktioniert in der Regel einfach und problemlos.

Vor allem, wenn es sich um gebogene, fehlerhafte Strukturen handelt, die
sich bei sphdrischen Panoramen in der Nadhe der stark verzerrten oberen
oder unteren Bildkante befinden, muss man diese sehr haufig eingesetzte
Methode noch abwandeln, indem man bei aktivem Transformationsrahmen
mit dem Button @ in der Optionenleiste zu der Funktion VERKRUMMEN wech-
selt, mit der man die schwebende Auswahl mit einem Gitter und Anfassern
an den Ecken beliebig verbiegen kann. Direkt ruft man diese Funktion mit
BEARBEITEN * TRANSFORMIEREN * VERKRUMMEN auf.



11.3.4 Saume durch Vignettierung

Manchmal neigen die in der Panoramafotgrafie haufig verwendeten Objek-
tive mit kurzer oder sehr kurzer Brennweite (Weitwinkel und Fischaugen)

zur Randabschattung (Vignettierung). Wenn diese in der Vorbereitung nicht
beseitigt wird (siehe Abschnitt 7.2.7 »Vignettierung«) oder vom Stitching-
Programm herausgerechnet wird, verursacht sie im Panorama unschéne
dunkle Sdume in den Uberlappungsbereichen, die sofort die Montagestellen
verraten @. Besonders unangenehm und stérend sind sie bei einem makellos
blauen Himmel.

Mit dem Kopierstempel ist eine Retusche hier aussichtslos, weil speziell der
Himmel in Panoramabildern ein sehr komplexes Gebilde aus unterschiedli-
chen Verldufen in diversen Richtungen ist. Beinahe jede noch so vorsichtige
Retusche mit dem Kopierstempel fallt sofort auf.

Einzig brauchbares Werkzeug in diesen Féllen ist Photoshops AUSBESSERN-
WERKkzEUG ([J]). Bewegt man die Auswahl (Zielbereich @), die man damit
um den dunklen Saum aufzieht (Abbildung 11.35 Mitte), ein Stlick weit seit-
warts (hier nach links), so dass an der Quellstelle ® ein intakter Bildbereich
liegt, und lasst dann die Maustaste los, wird im Zielbereich diese intakte
Bildinformation préazise in die Helligkeitsverhéltnisse des Ziels eingerechnet.

Man muss bei diesem Verfahren unbedingt darauf achten, dass man in
der strukturlosen Flache des Himmels bleibt. In diesem Beispiel muss man
z.B.zu den Wolken am Horizont sorgfaltig Abstand halten. Ansonsten wer-
den die Ergebnisse unbrauchbar.

11.3.5 Panorama schlieBen

Recht dhnlich wie bei den Sdumen ist das Vorgehen bei einer Kante, die
durch ungentigendes SchlieBen von 360°-Panoramen entsteht, weil nicht
alle Stitching-Programme (vor allem Photoshop) Uber diese Kante blenden

A Abbildung 11.35

Retusche der dunklen
Vignettierungssdume mit dem
AUSBESSERN-WERKZEUG
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kénnen. Sie behandeln ein Panorama als Flache und nicht als Zylinder oder
Kugel. Dieses Problem kommt auch dann zum Tragen, wenn man z.B. das
Panorama in einem Programm wie PTGui oder Hugin montiert, aber dann
Photoshop CS4 zum Uberblenden benutzen will, was sehr oft die qualitativ
beste Losung ist.

Das folgende Panorama wurde in PTGui montiert und als Photoshop-
Datei mit Ebenen mit Ebenenmasken ausgegeben, um es mit BEARBEITEN *
EBENEN AUTOMATISCH UBERBLENDEN weiter zu bearbeiten.

Ebenen

+ | Deckkraft:

| Mormal

==l

Fixieren: [0 7% @) Flache

L]l

Image 3

Image 2

o e

Image 1

Cll

Image O

Cll

Blended panorama

= /x 0O © 0 & F .«

A Abbildung 11.36
Original-Panorama aus PTGui

Ebenen
| Hindurchwirken

1+ Deckkraft: [ 1008 =

Dieses Verfahren wurde bereits in Abschnitt 11.2 (»Blending«) eingehender

Fixieren: []| Flache: =

- 'gg\jﬁfd i besprochen. Um hier die Kante des Panoramas am rechten und linken Bild-
- : s rand zu Uberprifen und gegebenenfalls zu retuschieren, mussen wir die
= Image 2 Uberblendeten Ebenen mit [Strg]+(Alt]+[¢]+(E] zu einer neuen Ebene zu-
e mage 1 oberst im Ebenenstapel machen ®. Dann wird diese Kante auf einer Kopie &
" image 0 mit FILTER *+ SONSTIGE FILTER * VERSCHIEBUNGSEFFEKT in das Bild geholt.

- @I:l Blended panorama

rme s | b

[ Normal %) Deckkraft: [ 100% [#)
A Abbildung 11.37 Fixieren: [[1] 7|+ |@| Flache: 1005 [+
Die Ebenen der aus PTGui ausgege- @—= 8
benen Datei vor (oben) und nach ol

dem Uberblenden in Photoshop
(unten) o

Image 2
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Abbildung 11.38 »

Bildrander des Panoramas mit
VERSCHIEBUNGSEFFEKT in das Bild
holen

) e e
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Auf einer weiteren Kopie @ kann man nun die Retusche der deutlich sicht-
baren Kante (Abbildung 11.38 rechts) beginnen. Bei den weichen Strukturen
wie dem Himmel und den Wolken geht das meist sehr gut mit dem AusBEs-
SERN-WERKZEUG (Abbildung 11.39 links). Vorsicht muss man in diesem Bei-
spiel dort walten lassen, wo der Himmel an die Hauser am Horizont stoBt.

< Abbildung 11.39

Retusche der Panoramakante mit
dem AusBESSERN-WERKZEUG (links)
und dem Kopierstempel (rechts)

u Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Panorama finden Sie online als
interaktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
vasa_museum.

v Abbild .
In detaillierteren Bereichen wie z.B. bei der Uferkante mit dem Ring (Ab- : .ung .40
Das fertig geschlossene Panorama

bildung 11.39 rechts) hilft das AUSBESSERN-WERKZEUG wenig. Hier muss man (Location: Vasa-Museum,
mit dem Kopierstempel arbeiten. Stockholm, Schweden)
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v Abbildung 11.41

Der Stativkopf im Panorama bei
einem Blick nach unten (links) und
im equirektangularen Bild (rechts,
zusdtzlich dort der Schatten des
Fotografen im rechten Bildteil)
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11.4 Stativkopf-Retusche

Eins der anspruchsvollsten Probleme bei der Nachbearbeitung taucht nur
bei der Erstellung von sphdrischen Panoramen auf. Wenn der Blickwinkel
360x180° betragt, wird auf dem Bild auf jeden Fall das Stativ zu sehen sein,
wenn man von oben auf den Stativkopf schaut (Abbildung 11.41 links). Hinzu
kommt, dass dieser Stativkopf auch noch im maximal verzerrten Bereich am
unteren Bild des equirektangularen Bildes liegt, das die meisten Stitching-
Programme produzieren (Abbildung 11.41 rechts), was die Retusche nicht
einfacher macht.

Aus diesem Grund ist die Stativkopf-Retusche (engl. Nadir patching oder
Tripod patching) so etwas wie die Konigsdisziplin in der Nachbearbeitung
von Panoramen. Zudem ldsst das komplette Verstecken von Stativ und Foto-
graf und dem Schatten beider den Betrachter oft staunen, vor allem in der
interaktiven Darstellung. Es gibt jedoch auch Sujets, wo das nicht geht, und
so gibt es auch noch andere Moglichkeiten, mit dem FuBpunkt, dem Nadir
des Panoramas umzugehen, die ebenfalls in diesem Abschnitt erlautert wer-

den sollen.

11.4.1  Abdecken mit Spiegelkugel in Photoshop

Auch, wenn es auf den ersten Blick nicht so aussieht: Eine Spiegelkugel (engl.
Mirror Ball) ist eine der einfachsten Mdglichkeiten, das Stativ abzudecken.
Dieses Verfahren soll hier in einem kurzen Workshop verdeutlicht werden.
Wir kombinieren die Spiegelkugel im weiteren Verlauf des Workshops zu-
satzlich mit einem kreisférmigen Text, mit dem viele Panoramafotografen an
dieser Stelle gern ihre Urheberschaft kennzeichnen. Das ist vor allem deshalb



beliebt, weil man eine solche Markierung an dieser Stelle schwer heraus-
retuschieren kann.

Schritt fiir Schritt: Spiegelkugel in Panorama einbauen

Wir verwenden das in Abbildung 11.41 gezeigte Panorama, das (ganz typisch
fur solche Aufnahmen) sowohl den Stativkopf als auch den Schatten des
Fotografen zeigt.

1  Panoramain Photoshop vorbereiten

Das fertig montierte Panorama wird in Photoshop gedffnet. Zuerst zieht
man eine Hilfslinie @ vom oberen Rand (Lineale einschalten nicht vergessen
(strg]+[R]) bis zum oberen Rand der Teile des Stativkopfes (hier der blauen
Drehknopfe).

® | 11_mirrorball,jpg bei S0 (RGB/8#) *

... o0 200 [s00 aoo [s00— 600 [s00, [s00 [o00 1000

Ti0p, [1z00 1300 [1400  [1500 Tt

8bp0) D]

50% ||  RGB ohne Tags (

Damit die spatere Spiegelkugel nicht zu groB wird, nehmen wir den Schatten
des Fotografen nicht mit in den abzudeckenden Bereich und lassen ihn tber
die Hilfslinie herausragen (Abbildung 11.43 rechts unten). Erist in der Wiese

leicht mit dem Kopierstempel zu beseitigen (Abbildung 11.43).

=7 Beispielbilder
Das hier verwendete Panorama
finden Sie auf der Buch-DVD unter
BEISPIELDATEN/11_NACHBEARBEITUNG_
RETUSCHE/11_MIRRORBALL.JPG (Loca-
tion: Vrin, Graubtnden, Schweiz).

< Abbildung 11.42
Ziehen einer Hilfslinie bis zum
Stativkopf

v Abbildung 11.43
Retusche des Fotografenschattens
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Ebenen

2 Spiegeln des oberen Panoramateils

Nun wird Uber den oberen Teil des Panoramas eine Auswahl aufgezogen
(Abbildung 11.44 rechts) und mit dem Shortcut [Strg]+(J] oder dem Befehl
EBENE * NEU * EBENE DURCH KOPIE eine neue Ebene aus der Kopie dieser
Auswahl erzeugt, die Uber der Originalebene liegt (Abbildung 11.44 links).

S.0.0,
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|§ Hintergrumd
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Abbildung 11.44 A»

Neue Ebene als Kopie des intakten

oberen Teils des Panoramas

Abbildung 11.45 »
Spiegeln des oberen Teils
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Dann ruft man BEARBEITEN * FREI TRANSFORMIEREN auf oder benutzt den
Shortcut [Strg)+(T]. Bei einem erscheinenden Transformationsrahmen
nimmt man den Anfasser oben in der Mitte (Abbildung 11.45 links) und

zieht ihn zum unteren Bildrand (Abbildung 11.45 rechts).
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Da wir nun unproportional skaliert haben und zudem eine Kante des Trans-
formationsrahmens tber die gegenuberliegende gezogen haben, entsteht im
unteren Bildteil eine gestauchte Spiegelung des oberen Panoramateils.



3 Schatteneffekt

Um die Spiegelung optisch ein wenig vom eigentlichen Panorama abzuhe-

ben, kann man die entsprechende Ebene mit einem Schatteneffekt an ihrer

Kante @ versehen, indem man einen Ebenenstil bemuht.

Ebengnsﬁ.l

Stile

Filloptionen: Standard

# Schlagschatten
[]5chatten nach innen
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E Ebene spart Schlagschatten aus

Mit einem Doppelklick in den leeren Teil der Ebene in der EBENEN-Palette
oder mit einem Klick auf das fx-Zeichen ® am FuR der Palette ruft man
den Dialog EBENENSTIL auf. Dort nimmt man unter SCHLAGSCHATTEN den AB-
STAND @ ganz heraus, weil dieser Schatten keine Richtung haben darf. Der
Schatten wird nur Gber UBERFULLEN und GRrOsse (Weichheit) eingestellt.

4 Vorschau in Pano2VR

Wenn man das Bild nun mit DATEI ¢ SPEICHERN ALS in Form einer Kopie als
TIFF speichert und z.B. in Pano2VR 6ffnet, kann man es dort unter ANZEIGE-
EINSTELLUNGEN » ANDERN @ interaktiv betrachten.
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v Abbildung 11.46
Einsetzen eines Schattens
um die Kugel

Ebenen
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< Abbildung 11.47
Ansicht der Kugel in der inter-
aktiven Vorschau in Pano2VR

U Beispielpanorama

Diesen Zustand des Panoramas
finden Sie online als interaktives
Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
mirrorball.
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A Abbildung 11.48

Der Ring wird halb durchsichtig
gemacht und mit einer Kontur
versehen.

Ebenen =

5 Ring mit um die Kugel einbauen

Nun soll die Spiegelkugel noch erweitert werden. Wir wahlen daftir einen
Ring um die Kugel, der Text enthalten soll, hier einen Copyright-Hinweis.
Zunichst wird dafiir mit dem Rechteck-Werkzeug (Shortcut [U]) eine Flache
aufgezogen @, die unter dem Streifen, der die Kugel darstellt, ein wenig
hervorschaut (Abbildung 11.48). Die Ebene fir diesen Ring muss also zwi-
schen der Kugel und dem Hintergrundbild liegen @. Dadurch wird der Schat-
ten der Kugel spater auch auf diesen Ring und die Schrift fallen.
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A Abbildung 11.49
Mit dem RecHTECK-WERKZEUG wird ein Ring um die Kugel eingerichtet.

Dann wird mit einem Ebenenstil (Klick auf das fx-Symbol am FuB der EBENEN-
Palette) eine Kontur auf diese Farbfliche angewendet (Abbildung 11.51).

A Abbildung 11.50

Die Textebene liegt Uber dem Ring,
aber unter der Kugel im Ebenen-
stapel.
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Fixieren: DL)? Fliche: | 100% B
2 Eie) f ‘—l stile j=ontur
Has — Struktur
@ Effekie Fiilloptionen: Eigene Crife: & |3—|P>¢
® Schlagschatten [1Schlagschatten f =
I Position: | AuBen 9
& T = Fanaraniabn Breckniulcam [Tl Schatten nach innen :
I i Fullmethode: | Normal i
— — ‘ | [[]5chein nach auften
| . e —
E . @ ! ring fr . [ Schein nach innen Deckkraft: 60 %
® Effekte [1 Abgeflachte Kante und Relief _ Fillare: @
@ Kontur [ Kontur
- a O struktur ferbe ]
[JGlanz
== G &
arbiberlagerung
. 0 e al & [ Farbiiberl

[Verlaufsiiberlagerung

[ Musteriiberlagerung

™ Kontur

A Abbildung 11.51
Einstellungen fur die Kontur des Rings



6 Text einfiigen

Der Text, der auf dem Ring stehen soll, befindet sich in einem bereits erheb-
lich verzerrten Teil des Panoramabildes. In unserem Fall sorgt dann eine Ska-
lierung der Zeichenhdhe ® auf 30% dafir, dass die Schrift spater beim Blick
nach unten in der interaktiven Ansicht des Panoramas das gewohnte Erschei-
nungsbild hat. Je weiter die Schrift in einem solchen equirektangularen Bild
nach unten riickt, desto mehr muss sie in der Hohe gestaucht werden.

Zeichen

Arial B Regular B

i [sop#l| & [ o]
Ay i,@,zs i

e e s T s e IT 3ox - o [oox
A%’T‘ g KR

Nun bleibt noch die Begutachtung in einer interaktiven Ansicht, bei der wir
gerade nach unten schauen kénnen.

,ﬂPinﬂramlAm'gafEinslellungen -

Anzeige-Einstellungen | Einschrankungen

Vorgaben  Momentan

Drehung: 3015 (] 323,0
Neigung: 00l -e00 0anoram

\ N
Blickfeld: 700 [ 76,0 SN b

Zuriicksetzen Gehe zu setzen

Einschrénkungen:
] Einschréinkungen anzeigen

] Einschrénkungen ignorieren

Einschrankungen zuriicksetzen

Blickwinkel (Zoom):
Min: 30,0 (3] [ setzen |
Max:  120,0 [3] | sewen |

(" Abbrechen ) (50K

Vi

Hierfur speichern wir wieder mit (Strg]+(2]+[S] aus Photoshop eine Ko-
pie ohne Ebenen als TIFF ab, die wir in Pano2VR 6ffnen. Unter ANZEIGE-
EINSTELLUNGEN * ANDERN im Fenster PANORAMA-ANZEIGE-EINSTELLUNGEN
(Abbildung 11.53) erhalten wir eine schnelle Vorschau. Bewegt man sich mit
der Maus hinab oder stellt unter NEicunG —90° ein, schaut man im sphari-
schen Panorama senkrecht hinab. W

< Abbildung 11.52
Einstellungen fur die Schrift auf
dem Ring

U Beispielpanorama

Die Endfassung dieses Panoramas
finden Sie online als interaktives
Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
mirrorball _text.

< Abbildung 11.53
Blick zum Boden in der Vorschau
bei Pano2VR

# (‘,ly
~~" Photoshop-Aktionen

Der Schweizer Peter Nyfeler hat
den Spiegelkugel-Prozess in Photo-
shop in Form von (halb-)automa-
tisch ablaufenden Aktionen aufbe-
reitet. Sie finden diese auf der
Buch-DVD unter BEISPIELDATEN/
11_NACHBEARBEITUNG_RETUSCHE/
MIRRORBALL_ACTIONS (Anleitungen
dazu unter wiki.panotools.org/
Adding_a_nadir_logo_with_text).
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800

& 11 _mirrorball_direct.p2vr = Panorama korrigieren

L@ H

Quelle

Projektdatei: 11_mirrorball_direct.p2vr
Quellendatei: 11_mirrorball jpg
Format:

Auto - Equirectangular (1.600x800/8)

Neues Ausgabeformat: | QuickTime 18] (% Hinzufugen ) -

11.4.2 Spiegelkugel mit Pano2VR einfiigen

In Pano2VR kann man auch direkt eine Spiegelkugel in ein Panorama ein-
bauen, wenn sich der FuBpunkt nicht retuschieren ldasst oder man sich diese
Mihe nicht machen méchte.

Position

@ orenns 3240 [
9— Neigung: 00,0 [3)

Querneigung: 0,0

@O biickfela: 800 [2)

Py Kantenlange: 1.200, Flash 9
Datei: hinten.swf (- )
Korrektur der Quelle 0
Quelle umwandeln ) EPHED =
& Panorama korrigieren
Anzeige-Einstellungen
Drehung: 3015 ’ Neue Korrektur: e
Neigung: g
Blickfeld: (CAnc
R Bild: 11_mirrorball_patch_0.tif
Drehung: 0,0, Neigung: 0,0, Querneigung: 0,0, Blickfeld: 90,0
Titel:
Autor: ( )[Q)[A)[V)(-) Ausgabe
Datum)/Zeit: A > = e e i
Spiegelkugel
Howspors —_— Format: | Angular Map
0 Hotspots definiert i Ry 4 ‘ Kugel
% i jtat: T a (O hoch
Sound
Datei: 11_mirrorball_patch_0.tif (" Offnen...
0 Sounds defined (" Andern ) # anschlieBend &ffnen ¥ Alle erzeugen
(" Extrahieren ) (_Einfiigen ) Abbrechen

A Abbildung 11.54
Einsetzen einer Spiegelkugel in

Pano2VR
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Lizenz (Einzelne Person): thomas bredenfeld =~ , A

Dazu geht man nach dem Laden des equirektangularen Panoramabildes in
der Abteilung QUELLE auf KORREKTUR DER QUELLE @. Es &ffnet sich das Fens-
ter PANORAMA KORRIGIEREN, wo man mit NEUE KORREKTUR ¢ HINZUFUGEN @
einen ersten Eintrag in der Liste darunter einflgt.

Nun offnet sich ein Fenster fur die neue Korrektur (Abbildung 11.54
rechts). Dort muss man zuerst den Blick zum Boden einrichten. Zuallererst
setzt man NEIGUNG @ auf —90°. Dann stellt man DREHUNG @ so ein, dass
der am weitesten aus der Mitte herausreichende Bildteil (hier der Schatten
des Fotografen) parallel zu den Kanten des Bildausschnitts liegt. Nun wird
das BLICKFELD @ so eingestellt, dass dieser Bildteil gerade nicht am Rand des
Fensters anstoRt. Weiter unten bei AusGABE wird unter Tyr @ nun die SPIE-
GELKUGEL ausgewahlt. SchlieBt man beide Dialoge mit OK, wird nach kurzer
Rechenzeit eine Spiegelkugel in das Panorama eingefuigt, die dann in der
kleinen Vorschau unter QUELLE ebenso zu sehen ist wie in der interaktiven
Vorschau unter ANZEIGE-EINSTELLUNGEN * ANDERN.

Dieser Weg ist viel schneller als Photoshop, das an dieser Stelle komplett
entbehrlich ist. Allerdings gibt es hier keinen Schatten und auch keine wei-
teren Moglichkeiten wie das Einfligen von Text.



11.4.3 Abdecken mit Plakette

Neben dem kompletten Wegretuschieren des Stativkopfes oder dem Einfu-

gen einer Spiegelkugel wird vor allem das Abdecken mit einer Grafik oder

mit einer Plakette mit Namen und/oder Logo verwendet. Hier gibt es prin-

zipbedingt zwei Verfahren:

» Plakette gestalten und dann so verzerren, dass sie in das equirektangulare
Panorama optisch richtig eingefligt werden kann.

» Plakette gestalten und in eine optisch richtige (rektilineare) Ansicht einfu-
gen, d.h. in den kaum verzerrten Blick nach unten.

Flr beide Verfahren gibt es mehrere Wege und Programme, mit denen das
erledigt werden kann.

Verzerrte Plakette mit Photoshop einsetzen | Wenn man eine solche Plakette
fur die Abdeckung des Stativkopfes verwenden will, hat man naturlich eine

Menge Gestaltungsmaoglichkeiten. Eine Kompassrose, die zundchst in Adobe
[llustrator gezeichnet (Abbildung 11.55 links) und dann in Photoshop mit
einem halbdurchsichtigen Hintergrund weiterbearbeitet wurde, ist nur ein
Beispiel von vielen moglichen. Oft werden Logos, Webadressen und/oder
Copyright-Hinweise verwendet.

= sow |G Adabe RCA (1598) (bpe) [+

Damit man diese Grafik direkt in ein equirektangulares Bild einfugen kann,
muss sie verzerrt werden. Dafuir gibt es einige Verfahren. Man kann Hugin
(siehe Abschnitt 8.2.6) verwenden, fur das im Grunde das gleiche Prozedere
gilt wie das im Folgenden mit PTGui gezeigte. Auch mit den PanoTools-
Plug-ins (siehe Abschnitt 10.3.1) oder dem SuperCubic-Plug-in (siehe Ab-
schnitt 10.4.2) auf Windows-Rechnern lasst sich das gut erledigen.

< Abbildung 11.55

Die Kompassrose in lllustrator

gezeichnet und in Photoshop

weiterbearbeitet
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Fir die Verzerrung benutzen wir hier PTGui, das ja alle nétigen Mechanis-
men daftr an Bord hat.

[ Project Assistant | Source Images

Lens Settings

[

Project Assistant Source Images | Lens Settings | Panorama Settings Crop

f Optimizer Exposure / HDR

Project Settings

I

Optimizer Exposure | HDR Project Settings Preview Create Panora

‘ § 1. Load images... )

&

Camera { lens parameters

"] Automatic (use EXIF data from camera, if available)

Lens type: | Rectilinear {normal lens) I-ﬁ-’

Focal length: 15,3 | mm

A Abbildung 11.56

Bild mit Plakette in PTGui laden
(links) und Brennweite einstellen
(rechts)

Focal length multiplier: |1

Enter the parameters of your lens. PTCui only needs the lens type and focal length; the other parameter
lens you have, you should probably select 'rectilinear'.

Lens type: [Rectilinear (normal lens) I.;.' (
Focal length: 15,3 mm  Focal length multiplier: |1 x
Horizontal Field of View: 90 ® (actual) theoretical: ¢ (as found in EXIF)
Advanced
Lens correction parameters: Image shift: Image shear:
a: 0 hor. (d): 0 pixels her. (g): 0
b: 0 vert (e): ] pixels  wvert (t): 0
X
(5 1]

Zundachst 1adt man die Grafik fur die Plakette als Wrfelseite, d.h. entspre-
chend verkleinert (Abbildung 11.56 links) als einziges Bild in PTGui. Nun
stellt man unter LENS SETTINGS den Bildwinkel (HORIZONTAL FIELD OF VIEW)
auf exakt 90°. Das entspricht einer Brennweite (FOCAL LENGTH) von 15,3 mm
(Abbildung 11.56 rechts).

f

Project Assistant Source Images

Lens Settings

f

| Panorama Settings | Project Assistant Source Images Lens Settings Panorama Settings

i

Optimizer Exposure / HDR Project Settings Preview ! Image Parameters | Control Points Optimizer Exposure /| HDR
f n 1
Enter the desired properties of the panorama to be created. Bretia Sroateialh v
Enter the parameters of your images, or use the Panorama Editor (in the Tools menu) to se
f - - = your images in your panorama.
Projection: | Equirectangular (for spherical panoramas) H
Image Warped Link Yaw Pitch Roll
Field of view: |360 ? (horizontal) x 180 ° (vertical) 0 _90 0
. 1]
Abbildung 11.57 a» @
Einstellen des Panoramas (links)

und des Neigungswinkels (rechts)
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Nun sorgt man unter PANORAMA SETTINGS flr ein gewodhnliches equirektan-
gulares Panoramabild (Abbildung 11.57 links). Bei IMAGE PARAMETERS wird
fur das Bild der Neigungswinkel (PiTcH) auf —-90° gestellt (Abbildung 11.57
rechts). In der Spalte WARPED sieht man bereits eine Vorschau, die die Pla-
kette verzerrt am unteren Rand des Panoramas zeigt.

Nun muss man nur noch das Panorama, das lediglich aus unserer Plakette
besteht, unter CREATE PANORAMA ausgeben (Abbildung 11.58). Die abso-
lute GroRe ist dabei eigentlich zweitrangig, es sollte aber so groR sein, dass
die Plakette nach dem Einfligen nicht unscharf wirkt. Das kann man in der
verzerrten Form kaum beurteilen, aber gut »lber den Daumen« berechnen.
Wenn Sie lhre Panoramen z.B. in der GroRe von 6000x3 000 Pixel ausge-



ben wollen, dann sollte die Wirfelseite mit der Plakette etwa ein Viertel der
langen Kante des Panoramas ausmachen, also 1500x 1500 Pixel. Sie kénnen
die Waurfelseite mit der Plakette aber auch wesentlich gréBer anlegen. Die
DateigroRe der verzerrten Plakette wird sich dadurch kaum erhéhen, weil
ein groBer Teil des Bildes nur aus Transparenz besteht. Beim Einfligen wird
sie dann immer verkleinert, und man ist so qualitativimmer auf der sicheren
Seite.

1
]

( Project Assistant Source Images Lens Settings Panorama Settings Crop
[

Image Parameters Control Points Optimizer Exposure [ HDR Project Settings
[ Preview ?—-Emﬁrmramar—-{

The stitcher will now build the panorama for you. PTGui can create a layered panorama (where each source im.
into a separate layer in the output file), or blend the result into a single image.

Width: [6000 | pixels [ Link width and height

Height: 3000 pixels Set optimum size...

File format: [ Photoshop (.psd) M Settings: ) 8 bits, packbits compression

Layers: ['Blended panorama only Hq

Output file: |/Volumes/LACIE_160GB/__PANOBUCH/__satz/Teil_lll_j| [ Use default ( Browse... )

(Creale Panorama ) C Save and send to Batch Stitcher )

Sehr wichtig ist die Wahl von PHOTOSHOP (.PsD) unter FILE FORMAT, damit die
Transparenz mit ausgegeben wird.

o oo oo leoo Jeeo lioos [izoo Jisoo Ticos Jison [icoo lace o ]

A Abbildung 11.59

Platzierte Nadir-Plakette als Smart-Objekt in Photoshop

In Photoshop kann man nun das Bild mit der verzerrten Plakette einfach tber
DATEI » PLATZIEREN als Smart-Objekt einfligen. Angenehmerweise skaliert
dieser Vorgang das Bild gleich passend und spannt den Transformationsrah-
men proportionsrichtig Gber das gesamte Bild auf (Abbildung 11.59), auch,

Einsetzen mit 3D-Funktion

Eine an sich einfache Mog-
lichkeit, eine solche Plakette
im FuBpunkt des Panoramas
einzusetzen, ist der Weg tber
die 3D-Funktionen in Photo-
shop CS4 (siehe Abschnitt 9.4).
Hier ist allerdings zu bedenken,
dass durch einen Rechenfehler
immer einige schwarze Pixel
als Reste bei Nadir und Zenit
stehen bleiben, die manchmal
nur schwer per Retusche zu
entfernen sind. Uber Pano2VR
funktioniert das einwandfrei.

< Abbildung 11.58
Ausgabe als komplettes Panorama
mit Transparenz

Einnorden von Panoramen

Ist es wichtig, ein Panorama ein-
zunorden (z.B. fur virtuelle Tou-
ren; siehe Kapitel 12, »Ausgabe«),
so heillit das meistens, dass
Norden in der Mitte des Panora-
mas ist und die rechte und linke
Bildkante nach Stiden zeigen. In
Photoshop kann man das tber
FILTER * SONSTIGE FILTER * VERSCHIE-
BUNGSEFFEKT erledigen. Das gilt so-
wohl fir das Panorama selbst als
auch fur eine Plakette, die man als
Smart-Objekt verschieben kann
(mit Smartfilter). Bei Pano2VR
bewegt man sich im Fenster Pa-
NORAMA KORRIGIEREN zuerst mit
DREHUNG SO, dass Norden in der
Mitte des Fensters ist, neigt sich
dann 90° nach unten und fugt
die Plakette (Norden oben) ein.
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Ebenen |

[ Normal l-ﬂ Dr_ckkr;ft.‘mn% H

Fixieren: |:||_j Flichc:
[ I

|§ ’J convert_nadir_to_equi
T

|§ - Hnerarane -

= f 0O © 0 o 7

A Abbildung 11.60
Ansicht der EBeNeN-Palette nach
dem Platzieren der Plakette

.
U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte Pa-
norama finden Sie online als inter-
aktives Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
kompass.

P

wenn das Bild mit der Plakette groBer ist als das Panorama. Man muss dann
die Platzierung nur noch mit der [Enter]-Taste bestdtigen, und die Sache
passt. AnschlieRend reduziert man die Uber dem Panorama befindliche Ebene
(Abbildung 11.60) nur noch mittels [Strg]+[E] mit dem darunterliegenden
Panorama auf den Hintergrund. Eine solche Plakette kann man naturlich
wiederverwenden oder auch in verschiedenen GroRen (relativ zum Pano-
rama) als Vorlage speichern.

Plakette mit Pano2VR einsetzen | Bei Pano2VR ist die Funktion zum Einfu-
gen einer Plakette unter dem Punkt KORREKTUR DER QUELLE zu finden. Statt
hier eine Spiegelkugel einzufligen oder ein Bild zur Retusche zu extrahieren,
kann man im Fenster PANORAMA KORRIGIEREN unter AUSGABE den Typ BiLD
auswéhlen @. Nun extrahiert man allerdings kein Bild, sondern fligt direkt ein
zuvor unter DATEI © ausgewdhltes Bild ein @, in unserem Fall die Plakette.
Diese muss nicht, wie im Verfahren zuvor besprochen, bereits gréRenrichtig
auf einer Wrfelseite vorliegen, sondern wird in das sichtbare Quadrat, des-
sen relative GréRe man unter BLICKFELD einstellen kann, eingepasst.

LEa

Quelle

i

Projektdatei: grundlsee_3600_insert_compass.p2ve
Quellendatel: grundisee_3600_uncapped.tif

Farmat:

Auto - Equircctangular (3.600x1.800/8

Positian

Onhung: 50 [3) ¥

Meigung. -s00 [2l

Querneigung: 0.0

Anzeige-Einstellungen / Einschrankungen

Blickfeld:

[ellzL]

0o £

Anzeige-Gnpteliongen

A

Drehung: 0,0
Neigung
Blickfeld: 70.0

00 =

T |

Tirel:
Autor:
Datumf|

verspers |

0 Hotspy

Bild: grundisee_3600_uncapped_patch
Drehung: 0,0, Neigung: 0,0, Querneigl

Vorgaben Momentan
Drehung: 0,0 @ 8,0
Neigung: 0,0 @ ~90,0
Blickfeld: 70,0 @ 70,0

Einschrankungen:
[ Einschrinkungen anzeigen

[l Einschrankungen ignorieren

Einschrinkungen zuricksetzen

Blickwinkel (Zoom):

) () (&

Format;

TEFCn B

Sound |

0 Sound

Bildqualitit: 30

2 nledrlg (= hoch

aing

Datei: nadir_plakette_transpardnt_1200x1200.png

A Abbildung 11.61

( Extranieren ) ( Einfugen )
. | |

(_Ofinen... )

(“Abbrechen ) (oK)

(1)

Einfugen einer Nadir-Plakette in

Pano2VR

284 |

11 Nachbearbeitung

0 0

Min: 5,0 @ -se[zen
Max: 1200 [3)

Einschrankungen zuriicksetzen

Abbrechen ) (50K-)
4

Als Dateiformat empfiehlt sich hier PNG, weil es Transparenzen beherrscht
und Pano2VR keine Photoshop-Dateien lesen kann. Man braucht also nur
eine Plakette und diese auch nur in einer GroRe, die fur alle Anwendungsfalle
ausreicht. Unter ANZEIGE-EINSTELLUNGEN * ANDERN kann man die eingeftgte
Plakette Uberprifen (Abbildung 11.61 rechts).



11.4.4 Retusche

Die Retusche des Stativkopfes und das komplette Entfernen aller Spuren des
Fotografen ist sicher die anspruchsvollste Aufgabe, die bei der Produktion
von sphdrischen Panoramen anfdllt. Da es hier eine ganze Reihe von Verfah-
ren gibt, die man je nach Sujet anwenden kann oder muss, wurden im Laufe
der vorigen Kapitel bereits immer wieder Vorgriffe auf das Thema gemacht,
um lhnen viele Beispiele dazu zur Verfiigung zu stellen. Diese sollen hier jetzt
noch um einige andere Wege erganzt werden.

Im Prinzip handelt es sich immer um eine Kombination von gezielten
Verzerrungen mit speziellen Retuschetechniken, die in Kapitel 10, »Ausga-
beformate und Konvertierungen«, und bei einigen Workshops in Kapitel 9,
»Arbeitsbeispiele«, besprochen wurden und von denen in diesem Kapitel
bereits eine in Abschnitt 11.3.3 gezeigt wurde.

Die verschiedenen Techniken, um den in einem equirektangularen Pano-
rama extrem verzerrten FuBpunkt in eine rektilineare Perspektive zu bringen
und damit retuschierbar zu machen, wurden im Wesentlichen in Kapitel 10,
»Ausgabeformate & Konvertierungen«, besprochen.

Schritt fiir Schritt: Stativkopf mit PTGui und Photoshop retuschieren

Die Auswahl an Methoden soll hier noch um eine recht elegante Methode in
Form eines kurzen Workshops ergdnzt werden. Sie geht relativ schnell und

funktioniert mit allen PanoTools-basierten Stitching-Programmen, also mit
Hugin, PTGui usw. und beschreitet einen dhnlichen Weg wie die Arbeit mit
dem Photoshop-Plug-in SuperCubic, das ja leider nur auf Windows lduft.

4 i
9 Beispielbild

Das hier verwendete Panorama
finden Sie auf der Buch-DVD unter
BEISPIELDATEN/11_NACHBEARBEITUNG_
RETUSCHE/PTGUI_PHOTOSHOP (Loca-
tion: Regierungsviertel, St. Pélten,
Osterreich).

U Beispielpanorama

Das Endergebnis dieses Beispiels
finden Sie online als interaktives
Flash-Panorama unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
landhaus.

< Abbildung 11.62
Das fertig montierte Panorama mit
dem Stativkopf am unteren Rand
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[ Project Assistant |
f

Lens Settin
Project Setti

Source Images
Exposure { HDR

1. Load images...

Camera / lens parameters

Optimizer

] Automatic (use EXIF data from camera, if available)

| Equirectangular @ —o

Lens type:
Hor. Field of View: 360

A Abbildung 11.63
Laden des Panoramas als equi-
rektangulares Bild in PTGui

1 Fertiges Panorama erneut in PTGui laden und einstellen

Zundchst legt man in PTGUI ein neues Projekt an und stellt auf der ersten
Seite (PROJECT AsSISTANT) den Modus auf ADVANCED, weil man hier Teile des
Programms benotigt, die im Modus SimpLE verborgen sind.

Den ersten Dialog, der nach dem Laden des equirektangularen Panoramas
nach Kamera- und EXIF-Daten fragt, kann man mit CANCEL abbrechen. Auf
der Seite des PROJECT ASSISTANT trdgt man nun bei CAMERA / LENS PARAMETERS
unter LENS TyPe den Typ EQUIRECTANGULAR ein @ und bei HOR. FIELD OF VIEw
(Bildwinkel) 360° @. Das kann man auch auf der Seite LENS SETTINGS machen
bzw. dort Uberprifen (Abbildung 11.64 ® und ©).

[ Project Assistant Source Images | Lens Settings | Panorama Settings.

) - = :
Crop Image Parameters [ Project Assistant Source Images Lens Settings

r

Control Points Optimizer Exposure / HDR Project Settings

| Panorama Settings Crop

Preview Create Panorama

Enter the parameters of your lens. PTGui only needs the lens type and focal length; the other parameters will be set automatically. If |

don't know what type of lens you have, you should probably select 'rectilinear"

(“Image P: | Control Paints Optimizer

Preview

Exposure / HDR Project Settings

Create Panorama |

Lens type: [Equirectangular

F#) (Lens database... ) ( EXIF.. Enter the parameters of your images, or use the Panorama Editor (in the Tools menu) to set the values by

Horizontal Field of View: 360 ° (actual)  th

Advanced

Lens correction parameter:
0

Image shift:
hor. (d):

Image shear:
o

a 0 pixels  hor. (g):

b: 0 vert (e): 0 pixels  vert (t): ]

o [0

A Abbildung 11.64

Einrichten des Panoramas (links)
und Verdrehen und Kippen der
Achsen (rechts)

[Remapping]

Das hier vorgestellte Verfahren zur
Verdnderung der Bildgeometrie
und -perspektive wird auch als
Remapping bezeichnet.

oretical: [ ]* (as found in EXIP)

dragging your images in your panorama.

Image Warped Link Yaw

90

Pitch
90

6

Das Entscheidende ist nun das Verdrehen und Kippen des Panoramas (Re-
mapping), um die extrem verzerrte Zone des Nadirs auf die wenig verzerrte
halbe Bildhdhe zu mandvrieren. Dafiir geht man auf die Seite IMAGE PARA-
METERS und stellt unter Yaw (horizontaler Drehwinkel) den Wert 90° ein.
Dann wird bei PiITcH 90° eingetragen. Das Originalbild ® wird nun in der
Spalte WARPED @ in einer Voransicht bereits so gezeigt, wie wir das haben
wollen: Zenit und Nadir liegen in der Mitte der beiden Bildhdlften und damit
in den am wenigsten verzerrten Bildbereichen.

Roll enstyp FoV | a

Restore defaults

((Restore detaults )

2 Verdrehtes Panorama berechnen
Nun muss das Panorama nach dem Remapping noch ausgegeben werden.
Dazu wechselt man auf die Seite CREATE PANORAMA.

[ Project Assistant
| Control Points

Source Images
Optimizer

Lens Settings
Exposure / HDR

Panorama Settings
Project Settings

Crop Image Parameters ]

Preview | Create Panorama- '{

The stitcher will now build the panorama for you. PTCui can create a layered panorama (where each source image is converted into
a separate layer in the output file), or blend the result into a single image.

2516

Abbildung 11.65 »
Einstellungen fur die Ausgabe
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799

Width: pixels B Link width and height
Height 1258 pixels  { Set optimum size... )
~File format: | Photoshop (.psd) [%) (settings: ) 16 bits. packbits compression
- Layers: Blended panorama only
Output file: [PVolumes/LACIE_160CB/_PANOBUCH/__satz/Teil_lll_produl]  Use default (“Browse... ) (‘View... ) R

( Create Panorama ) ( Save and send to Batch Stitcher )




Zuerst klickt man auf den Button SET oPTIMUM sizE @ und wahlte dort MaxI-
MUM sIZE. PTGui setzt WiDTH (Breite) und HeiGHT (Hohe) des auszugebenden
Bildes automatisch auf die OriginalgroRe. Fir das Dateiformat @ trifft man
unter FILE FORMAT die Auswahl PHoTosHOP (.PsD), und bei den LAYERS @ l&dsst
man sich nur BLENDED PANORAMA ONLY ausgeben. Etwas anderes macht hier

auch keinen Sinn, weil wir nur mit einem einzigen Bild arbeiten.

3 Retusche

Nach dem Remapping in PTGui wird das Panorama in Photoshop geoffnet.
Neben dem Stativkopf gibt es im Bereich des Panorama-FuBpunktes noch
zwei Kantenbrliche (@ und ®), die man leicht mit dem Verzerren von schwe-
benden Auswahlen beseitigen kann (Abbildung 11.67 rechts). Details zu die-
sem Vorgehen werden in Abschnitt 11.3.3 in diesem Kapitel beschrieben.

Fur die Retusche des Stativkopfes selbst gibt es eine recht brauchbare Taktik,
die je nach Sujet und Licht-Schatten-Verhaltnissen meist gut funktioniert. Sie
nutzt ein geschicktes Zusammenspiel von Kopierstempel und AUSBESSERN-

< Abbildung 11.66

Fertig berechnetes Panorama

nach dem Remapping

< Abbildung 11.67

Beseitigung von Kantenbriichen

1.4 Stativkopf-Retusche
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WERKZEUG und basiert darauf, den zundchst manchmal relativ groR abgebil-
deten Stativkopf in mehrere Einzelteile zu zerlegen und kleinere Bereiche zu

isolieren.

Abbildung 11.68 4 Dabei trennt man mit dem Kopierstempel die am meisten hervorstehenden
Retusche mit Kopierstempel und Teile, in der Regel die Stativbeine, mit wenigen Klicks mit Bildstellen aus der
AUSBESSERN-WERKZEUG unmittelbaren Umgebung ab (Abbildung 11.68 links). Danach kann man den
etwas groBeren, zentralen Rest in drei oder vier Teile zerlegen. Wenn man
jetzt das AusBESSERN-WERKZEUG bemiht (Abbildung 11.68 Mitte), das be-
sonders gut mit freistehenden Fehlerstellen klarkommt, sind die verbliebe-
nen Teile des Stativkopfes schnell und einfach beseitigt (Abbildung 11.68
rechts). Der eher strukturarme Asphaltboden in unserem Beispiel kommt
Abbildung 1.69 ¥ diesem Verfahren allerdings aajch sehr entgegen. Bei strukturierten Bdéden,
Das Panorama nach Remapping wie Pflastersteinen, Parkett o. A. muss man etwas préziser arbeiten. Das Ver-
und Retusche fahren an sich lasst sich in solchen Fillen aber auch dort anwenden.
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4 Re-Remapping und Ausgabe

Nun wird ein weiteres Mal das Remapping bemiht, allerdings exakt umge-
kehrt. Das Panorama wird wieder auf seine urspringliche Perspektive zu-
riickgestellt.

f Project Assistant Source Images )

| Crop | Image Parameters
[ Exposure / HDR

Lens Settings Panorama Settings

Control Points Optimizer

Project Settings Preview Create Panorama |

Enter the parameters of your images, or use the Panorama Editor (in the Tools menu) to set t
values by dragging your images in your panorama.

[Link [ vaw | Ppitch Rall e

90 0 90—— 0

Image Warped

° o i el
2 | :

4]

Daflr wird das bearbeitete Panorama in ein neues PGTui-Projekt geladen.
Das prinzipielle Verfahren ist genau gleich wie zuvor in den Schritten 1 und 2
dieses Workshops. Wir bendtigen lediglich unter IMAGE PARAMETERS andere
Werte. Bei Yaw @ wird =90° eingetragen, bei RoLL @ (nicht bei PiTcH, das
beim ersten Mal verdndert wurde!) 90°. Das geladene Panorama @ wird in
der Ansicht WARPED @ wieder in korrekter Perspektive angezeigt. Abschlie-
Rend wird das Panorama erneut berechnet. Die Einstellungen unter CREATE
PANORAMA sind die gleichen wie zuvor.

5 Schlussmontage in Photoshop
An sich wdre das Panorama mit dem vorigen Schritt fertig. Es ist jedoch an-
gebracht, hier eine kurze Uberlegung zur Bildqualitdt einzuschieben. Beim
vorgestellten Verfahren wird das gesamte Panorama zweimal hintereinander
komplett »durch die Mangel gedreht«. Auch, wenn die Bildneuberechnungs-
methoden bei PanoTools-basierten Programmen sehr hochwertig und denen
von Photoshop bei weitem Uberlegen sind (siehe Abschnitt 10.3), wird man
eventuell bei genauem Hinsehen leichte Verluste bei der Bildscharfe finden.
Deshalb ergdnzt man Ublicherweise dieses Verfahren um einen weiteren
Arbeitsschritt und nimmt von dem Panorama, das fur die Retusche zweimal
das Remapping durchlaufen hat, nur jene wenigen Teile, die bearbeitet wur-
den. Die Methode ist einfach: Man ladt das Original-Panorama in Photoshop
und legt dann mit DATEl « PLATZIEREN die retuschierte Version als Smart-
Objekt © daruiber. Mit gedrickter [ATt]-Taste fiigt man eine neue, schwarze
Ebenenmaske hinzu @, in die dann nur dort weifl eingemalt wird @, wo sich
bearbeitete Bildbereiche befinden.

e snmgll
L_ret |
]

< Abbildung 11.70
Einstellungen fur das Zurlcksetzen
der Perspektive in PTGui

HINWEIS

PTGui (und auch das verwandte
Hugin) arbeiten bei diesem
Verfahren nicht als Montage-
werkzeug. Deswegen muss man
hier auch von samtlichen Ein-
stellungen unter CONTROL POINTS,
CRrROP, OPTIMIZER, EXPOSURE USW.
unbedingt die Finger lassen!

Ebenen =|
I-GI Deckkraft: [mn% H

Fliche:

[ Narmal

Fixieren: D|_;*

|§ = i -

B R
0 0

A Abbildung 11.71
Montage von Original und
Retusche in Photoshop
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A Abbildung 11.72
Das fertig retuschierte Panorama

Q

b PTGui- und Hugin-Vorlagen
Flr das hier verwendete Remap-
ping finden Sie auf der Buch-DVD
Vorlagen flr beide besprochenen
Richtungen unter BEISPIELDATEN/
11_NACHBEARBEITUNG_RETUSCHE/
REMAPPING_VORLAGEN.

Abbildung 11.73 »
Panorama mit Resten des Stativs
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Diese Methode hat den Vorteil, dass sie relativ schnell geht, zumal man den
Vorgang noch mit Vorlagen fir PTGui abkilrzen kann, da das Umrechnen
immer gleich erfolgt. Bei der Anwendung von solchen Vorlagen muss man
lediglich die AusgabegroRe auf Maximum size (PTGui) oder OPTIMALE GROSSE
BERECHNEN (Hugin) stellen, um exakt die gleiche BildgroBe zu erhalten. M

11.4.5 Stativkopfretusche mit Pano2VR und Photoshop

Ein weiteres Beispiel soll das Zusammenspiel der sehr praktischen Funktion
des Extrahierens einer Bodenansicht in Pano2VR mit einem der leistungsfa-
higeren Retusche-Werkzeuge von Photoshop, dem Fluchtpunkt-Werkzeug,
demonstrieren.




In diesem Panorama haben wir einen strukturierten Boden aus Holzbohlen,
der anders zu behandeln ist als der Asphalt im Workshop-Beispiel zuvor.
Zudem ist der Boden nicht eben, sondern fillt zu einer Seite ab.

Panorama korrigieren Fluchtpunkt
Position 0—@ = Rastergrolie: |50 ] Winkel. 0 m
Drehung: 207,5 [3) o—h" | ) Ebenen auswahlen, bearbeiten, verschieben und skalieren Abbrechen
Neigung: -775 ) e
Querneigung: 0.0 [} 0=
Ed
Blickfeld: %0 [ B
&
[ |
2
4]

Ausgabe
Typ: ["Bild 2}
Format: (TFFan e

Bildqualitit: 90 .| niedrig =)= hoch

Datei: 11_nadir_vanish_schiederweiher_orig_patch_0.tif Offnen...

@) oxtrahieren ) (CEinfugen ) (" Abbrechen )
4

VA

Wir extrahieren in Pano2VR (Abbildung 11.74 links; Details dazu siehe auch
Abschnitt 10.4.1) Uber KORREKTUR DER QUELLE im Fenster PANORAMA KORRI-
GIEREN die Bodenansicht als Wiirfelseite (BLICKFELD 90°). Mit EXTRAHIEREN @
speichert Pano2VR die aktuelle Ansicht als TIFF ab.

Dieses TIFF wird in Photoshop gedffnet und mit FILTER * FLUCHTPUNKT
bearbeitet (Abbildung 11.74 rechts). In dessen Dialog zieht man mit dem
EBENE-ERSTELLEN-WERKZEUG & mit vier Klicks eine Gitterebene auf, deren
Seiten etwa parallel mit den Fugen der Holzbohlen und den Réndern der
Plattform sein sollten. Mit dem EBENE-BEARBEITEN-WERKZEUG @ kann man
an den Ecken des Gitters ziehen und damit die Ausrichtung fein einstellen.
Ist das Gitter blau gefarbt, hat es eine korrekte perspektivische Orientie-
rung. Es sollte nicht rot oder gelb sein. Dieses Gitter stellt nun eine raumlich
ausgerichtete Bearbeitungsflaiche dar, auf der die fur Photoshop Ublichen
Werkzeuge wie Auswahl, Pinsel und Kopierstempel nicht mehr in der Fldche
arbeiten, sondern sich an die raumlichen Gegebenheiten, wie hier die Nei-
gung der Flache, anpassen kénnen. Das ist genau das, was man hier braucht!
Wir benutzen das Stempel-Werkzeug @, das seine Pinselgrofe mit der Posi-
tion auf der Gitterebene dndert und in der rdumlichen Tiefe kleiner ist, als
weiter vorn im Bild (am unteren Bildrand).

A Abbildung 11.74

Extrahieren einer Bodenansicht mit
Pano2VR (links) und Bearbeitung
im Fluchtpunkt-Werkzeug von
Photoshop (rechts)

U Beispielpanorama

Das hier retuschierte Panorama
finden Sie als interaktives Flash-
Panorama online unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
schiederweiher.
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Abbildung 11.75 v Mit diesem Kopierstempel kann nun der Stativkopf leicht mit intakten Bild-
Retusche des Stativkopfes im stellen abgedeckt werden (Abbildung 11.75). Die Vorschau der Pinselspitze
Fluchtpunkt-Werkzeug hilft bei der Orientierung an den Fugen der Holzbohlen.

Mit EINFUGEN (@ in Abbildung 11.74) wird das fertig retuschierte Bodenbild
Abbildung 11.76 v . . . . .
. . wieder an Pano2VR zurlickgegeben, das es automatisch in das equirektangu-
Das fertig retuschierte Panorama
(Location: Schiederweiher, Totes lare Panoramabild einrechnet. Diese Methode eignet sich sehr gut fur Bo-
Gebirge, Osterreich) den, bei denen regelmaBige Muster vorkommen.




11.5 Farb- und Tonwertkorrekturen

In den Bereich der Nachbearbeitung gehdren neben der Retusche auch die
abschlieRenden Farb- und Tonwertkorrekturen. Fir die Farb- und Tonwert-
korrekturen bei Panoramen gelten zundchst einmal prinzipiell die gleichen
Regeln wie bei der Bildbearbeitung generell. Deshalb werden hier nur Be-
sonderheiten, die speziell bei Panoramen zu beachten sind, besprochen.

Verlaufe und Himmel | Bei der Montage von Panoramen finden umfangrei-
che Verzerrungen statt, auch bei Verldufen, vor allem im Himmel, die noch
dazu oft vom hellsten Weil in der Ndhe der Sonne bis zum Tiefblau auf der
Gegenseite reichen. Werden solche Verldufe bearbeitet und korrigiert (Kon-
trast, Helligkeit, Tonwertkorrekturen, Gradationskurven usw.), entstehen
sehr schnell unschéne Stufen (Banding). Allein aus diesem Grund sollte man
nach Moglichkeit einen kompletten 16-Bit-Workflow anstreben, der in wei-
tem Umfang davor schitzt.

Tonwertumfang | Oft ist es schwer, vor dem Stitching den Tonwertumfang,
also den Bereich zwischen Weill und Schwarz, zwischen hellsten Lichtern
und tiefsten Schatten, abzuschédtzen. Besonders bei Panoramen und speziell
bei sphérischen Versionen sieht man buchstéblich alles; der Tonwertumfang
ist oft groRer als bei »normalen« Bildern. Bei den Einzelbildern, vor allem
wenn es zahlreiche sind, ldsst sich das oft nicht ausreichend abschatzen.
Naturlich sollte man gewissenhaft in einer Serie von Einzelaufnahmen das
hellste Bild und dort die hellste Stelle suchen und das Gleiche umgekehrt am
unteren Ende der Tonwertskala tun. Wirklich beurteilen ldsst sich das aber
erst am fertigen Panorama.

Farbverschiebungen durch Stitching | Eine weitere MalRnahme, die oft not-
wendig ist, nachdem das Panorama montiert wurde, ist eine Farbkorrektur.
Oft verflacht der Uberblendungsprozess beim Angleichen der Uberlappungs-
bereiche und beim Beseitigen jener Sdume, die von der Vignettierung her-
rihren, ein wenig die Farbigkeit. Die Farben sehen, je nach verwendetem
Programm, etwas flauer aus. Hier hilft meist eine Kraftigung der Farbigkeit.
Vorsicht ist allerdings bei der Benutzung der Funktion FARBTON/SATTIGUNG
geboten. Hier beginnen die Farben schnell zu »bluten«, also unangenehm
knallbunt zu werden. Sehr viel besser geeignet ist daftir die mit Photoshop
CS4 eingefiihrte Funktion Dynamik, die nur Bereiche mit kraftigerer Satti-
gung versieht, die nicht bereits zu stark gesattigt sind.

11.5 Farb- und Tonwertkorrekturen
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A Abbildung 11.78

Leichte Tonwertkorrektur zur
Aufhellung der Tiefen (oben) und
WeiRabgleich (unten)

Abbildung 11.79 »
Tonwertkorrigiertes und
neutralisiertes Panorama
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Das folgende Beispielbild soll in den Tiefen etwas aufgehellt werden und
hat einen WeiBabgleich notig, der bewusst vor dem Stitching weggelassen
wurde, weil schwer abzuschitzen ist, inwieweit das reflektierende Sonnen-

licht von den hélzernen Kirchenbédnken die Stimmung aufwérmen soll.

A Abbildung 11.77
Fertig montiertes Panorama

Beide Aufgaben werden mit einer Einstellungsebene vom Typ GRADATIONS-
KURVEN in Photoshop erledigt. Zundchst werden die Tiefen ganz leicht aufge-
hellt (Abbildung 11.78 oben). Dann wird mit dem Mittelton-Werkzeug @
eine mutmallich gut geeignete Stelle im Bild gesucht, die neutral grau ist.
Das ist hier wegen dem vielen warmen Reflexlicht nicht ganz so einfach.
Nach einigem Uberlegen und Probieren erscheint die Innenseite eines Fens-
ters (ohne direktes Sonnenlicht) @ als beste Moglichkeit.

Danach machen wir die Farbigkeit mit Hilfe einer weiteren Einstellungs-
ebene (DynAmIK) etwas kraftiger (Abbildung 11.80 und 11.81).




H

Dynamik
Dynamik: +76
&
Sattigung 0
&
< L @ o F

A Abbildung 11.80
Einstellungsebene mit der Korrektur
DyYNAMIK

< Abbildung 11.81

Die Farben im Bild sind nun

kraftiger.
Das Ergebnis sieht an sich befriedigend aus. Diese Korrektur hat allerdings — E
einen blau-violetten Farbstich in einigen Bildteilen hervorgerufen. Er wird Neriol B, G
durch eine Einstellungsebene mit FARBTON/SATTIGUNG behoben. Dafiir be- s Caedl - o
nutzt man das Werkzeug mit dem Zeigefinger @, mit dem man einfach in das - . E
Bild klickt und es dann nach links zieht, um die Séttigung zu veringern. ® S
==l =
Farb st Farb st =
o4 @ e

Farbton: ] Farbton: 0

-— = — = A Abbildung 11.82

Sattigung: -62 Sattigung: -29 EBeNEN-Palette mit den bisher

= = angelegten Korrekturen
Helligkeit: 1] Helligkeit: ]
-3 ' 3 '
v b a b i P v a h -
S & & O s £ # Und= < Abbildung 11.83
5 i ° * 255°285* 315"),345°

1& At i S Entséttigung im Blau- und

_ _ Magenta-Band zur Behebung
<E 0 = 0 3 <& 8 s =0 3 der Farbstiche

Damit dieser Vorgang nicht Teile im Bild wie die Orgelempore oder den Sei-
tenaltar entfarbt, werden sie mit einer Ebenenmaske @ ausgenommen.

< Abbildung 11.84
Maskierung der Entsdttigung
fur die blauen Bildelemente
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A Abbildung 11.85

Das korrigierte Panorama (Location:

Dorfkirche Vrin, Graubtnden,

Schweiz).
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Dieses kurze Beispiel erhebt selbstverstandlich keinen Anspruch auf Voll-
standigkeit. Die moglichen Sujets und die Moglichkeiten bei der Aufnahme
sind dazu viel zu verschieden.

Grundsdtzlich steht fur diesen Arbeitsschritt natirlich die ganze Band-
breite an Funktionen fur die Farb- und Tonwertkorrektur in Photoshop zur
Verfigung. An dieser Stelle verweise ich auf die groRe Zahl an Titeln in der
Fachliteratur zu diesem Thema.
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12 Ausgabe fiir das Web

KAPITEL 12

Bis zu dieser Stelle waren Panoramen in diesem Buch nach ihrer Fertigstel-
lung lediglich Bilddateien. In der Regel mdchte man seine Werke aber auch
prasentieren und nicht nur am Bildschirm betrachten. Daflr gibt es prinzi-
piell zwei Moglichkeiten. Neben der Ausgabe auf einem Drucker oder dem
Ausbelichten auf Fotopapier, was beides im folgenden Kapitel besprochen
wird, ist es vor allem die interaktive Darstellung, besonders im Web, die die
Panoramafotografie fiir viele erst richtig interessant macht. Die verschiede-
nen Technologien, die dafiir zur Verfligung stehen, sollen in diesem Kapitel
eingehend beleuchtet werden.

12.1 Interaktive Darstellung von Panoramen

Dieser Abschnitt soll einen Uberblick tiber die technischen Maglichkeiten
der interaktiven Darstellung von Panoramen geben. Diese erstrecken sich
sowohl auf den Online-Bereich, also die Darstellung im Zusammenhang mit
Webseiten, als auch auf Offline-Medien, mit denen sich Panoramen z.B. auf
einer CD-ROM betrachten lassen. Die Offline-Anwendungen sollen hier we-
gen ihrer geringen Verbreitung jedoch unbericksichtigt bleiben.

12.1.1  QuickTime

QuickTime ist als Multimedia-Engine in Apple-Betriebssystemen seit fast 20
Jahren fur die Darstellung von Audio, Video, Bildern und weiteren Medien-
inhalten zustdandig. Mit Gber 200 akzeptierten Dateiformaten ist es bis heute
sicher die leistungsfahigste Medienarchitektur. Ihre Verbreitung ist relativ
grol, weil QuickTime ein fester Bestandteil des Mac-Betriebssystems ist. Auf
Windows muss QuickTime zwar separat installiert werden, hat aber in den
letzten Jahren auch dort sehr stark zugelegt, weil es mit dem Siegeszug von
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QuickTime VR e a
Authoring Studio”

Lead Engineer
Edurard Harn

Version 1.0.1 Copyright © 1992 Apple Computer, Inc

A Abbildung 12.1

Eins der ersten Panorama-
programme: Apples QuickTime VR
Authoring Studio
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iTunes bei der Installation dieses beliebten Programms automatisch mit an
Bord kommt. Wie fast alle Medienarchitekturen erstreckt sich die Darstel-
lung sowohl auf Offline- als auch auf Online-Inhalte. Die Darstellung von
QuickTime-Dateien aus dem Web Ubernimmt ein Browser-Plug-in.

QuickTime VR | Ein Teil dieser Architektur ist seit 1994 QuickTime VR. Diese
Technologie konnte zundchst ein 360°-Panorama als eine Art Filmstreifen
darstellen, der als Kreis endlos ist. Anstatt die Wiedergabe mit einem Play-
Button zu aktivieren, klickt man in das Bild und »zieht« es mit der Maus,
wodurch der Bildstreifen mit variabler Geschwindigkeit vor- oder rickwarts
gespielt wird.

In QuickTime VR ist diese grundlegende Bedienung eines interaktiven
Panoramas zuerst gestaltet worden. Das Klicken in die Bildfliche und
anschlieBende Ziehen mit der Maus ist auch fir die Entwickler aller folgen-
den Technologien in diesem Bereich als Standard akzeptiert worden.

Neben zylindrischen Panoramen lieRen sich noch in umgekehrter Weise
Objekte interaktiv drehen, wobei die Kamera bei der Aufnahme um einen
Gegenstand herum bewegt wird (Object Movies).

Neben QuickTime als Abspielplattform bot Apple auch eine Software zur
Erstellung von Panoramen an. Das QuickTime VR Authoring Studio beinhal-
tete ein Stitching-Programm, das fir damalige Verhdltnisse (Mitte der
1990er-Jahre) eine erstaunlich gute Qualitdt bot. Zusdtzlich konnte man
damit Object Movies erstellen sowie aus Panoramen komplette virtuelle
Touren zusammenbauen. Es hat 1998 nur ein einziges Mal ein Update auf
die Version 1.0.1 erfahren und erfreute sich lange Jahre einer grofRen Beliebt-
heit, bis mit der Einfihrung der Intel-CPUs bei Apple sein definitives Aus
kam. Mit dem Ende der Unterstitzung der PowerPC-Plattformen war das
Programm auf neuen Apple-Rechnern nicht mehr nutzbar.

Im April 2001 kam mit QuickTime 5 ein damals aufregendes, neues
Feature bei QuickTime VR hinzu. Das erste Mal konnte eine Mainstream-
Medienarchitektur komplette sphérische Panoramen darstellen. Die Anzeige
wurde mit Wirfelseiten geldst (»Cubic VR«) und ist damit das Vorbild fur
fast alle anderen Programme und Technologien. Weil (iber der Erstellung
von sphdrischen Panoramen (vor allem aus Fischaugenbildern) lange Zeit
ein Patent der US-Firma IPIX schwebte, das aggressiv verteidigt wurde, hat
Apple sein QuickTime VR Authoring Studio nie um die Erstellung von kubi-
schen Panoramen erweitert. Sie konnten damit lediglich dargestellt werden.
Die Produktion war etwas fiir Spezialisten, denn aulBer dem damals nur auf
Windows verfligbaren und sehr teuren Realviz Stitcher und den zu dieser



Zeit noch ohne Benutzeroberflache existierenden PanoTools gab es praktisch
keine Moglichkeiten, kubische Panoramen zu erstellen.

Das hat sich zum Gluck grindlich gedndert. Eine groRe Anzahl an
Panoramaprogrammen beherrschtden Export eines zylindrischen QuickTime-
VR-Panoramas, und viele davon werden in diesem Buch behandelt und in
Abschnitt 8.2.8 aufgelistet. Auch die in Abschnitt 10.4.3 angefiihrten Pro-
gramme CubicConverter, MakeCubic usw. gehoren in diesen Themenbe-
reich. Kubische Panoramen kénnen direkt von Pano2VR und von Autodesk
Stitcher ausgegeben werden.

800 =
RN
Quelle Ausgabe o
o - - I
Projektdatei: maschinenhalle_kwz_.p2vr Neues Ausgabeformat: | QuickTime | &) (4 Hinzufigen )
Quellendatei: maschinenhalle_kwz._f.tif
Format: Wilrfelflichen (Kantenlinge: 1.536/8)
QTVR
(" Quellewshlen ) k200,
Datel: maschinenhalle_kwz.mov (  926,0 kB) —9

Korrektur der Quelle
Quelle umwandeln

O @ =

Drehung: 112,0 ¢
Neigung: 14,5 -
Blickfeld: 70,0 W / /28

Titel: Maschinenhalle KWZ
Autor: Thomas Bredenfeld
Datum/Zeit: 09/2001

Hotspots

0 Hotspots definiert

Sound

0 Sounds defined [l anschliefend 6ffnen

Lizenz (Einzelne Person): thomas bredenfeld | )}

Bei Pano2VR muss man lediglich fiir die Ausgabe »QuickTIME« auswahlen @.
Dann bearbeitet man unter QTVR @ die sehr &hnlichen Einstellungen wie bei
der Erstellung von Flash-Panoramen (siehe Abschnitt 12.1.2). Das fertige Pa-
norama (Abbildung 12.2 rechts) kann man im QuickTime Player betrachten
oder in eine Webseite einbinden lassen.

Hotspots | Eine sehr interessante interaktive Ausgabemaoglichkeit war von
Anfang an in QuickTime integriert. Eine Bilddatei konnte quasi »hinter« das
Panorama gelegt werden (Hotspot Image oder Hotspot Map), auf der mit
einer von 256 moglichen Farben Bereiche (»Hotspots«) markiert wurden,
die im fertigen Panorama auf Mausklicks reagieren. Auf diese Weise konnte
z.B. zu anderen Panoramen gesprungen und so konnten auch Webadressen

u Cubic VR-Panoramen

Eine Sammlung lterer kubischer
QuickTime-VR-Panoramen finden
Sie unter www.bredenfeld.com/
panorama.

< Abbildung 12.2
Erstellung von QuickTime-VR-
Panoramen in Pano2VR
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Abbildung 12.3 »
QuickTime-VR-Panorama in Web-
seite eingebunden, mit Hotspot

p2q_embed_object.js index.html

i | %

maschinenhalle_kwz.mov

A Abbildung 12.4
Ausgabe des Panoramas fur die
Webdarstellung mit HTML- und
JavaScript-Datei

Abbildung 12.5 »

Die Einstellungsmaoglichkeiten in
Autodesk Stitcher fir QuickTime-
VR-Panoramen
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abgerufen werden. Selbst das Hinterlegen mit JavaScript fiir anspruchsvolle
Interaktivitdt im Web ist damit moglich. Diese Hotspots waren die Vorausset-
zung fur die virtuellen Touren, die in Abschnitt 12.2 besprochen werden.

It 7 Bergstation Seilbahn Rivera-Monte Tamaro

o o o

Im Panorama werden diese Hotspots mit einem anderen Cursor angezeigt @.

In der FuRleiste des Panoramas kann ein Text hinterlegt werden, der er-
scheint ®, wenn mit der Maus Uber den Hotspot gefahren wird. Man kann
mit dem Button @ auch die Hotspots im Panorama hervorheben lassen.

Fur die Ausgabe im Web erzeugt Pano2VR ein einbaufertiges Set von
Dateien (Abbildung 12.4): das Panorama selbst als MOV-Datei, eine fertig
codierte HTML-Datei sowie eine JavaScript-Datei, die flur die Einbettung des
QuickTime-VR-Movies in den HTML-Code sorgt und alternative Reaktionen
bereithdlt, sollte der Betrachter das QuickTime-Plug-in entweder nicht oder
in einer nicht ausreichenden Version installiert haben.

B m N o

Dau; Ausgabe QT-Ausgabe QTVR Skripts Einstellungs
Optionen Einstellung Manager

Ausgabeeinstellungen

Dateiname | enharic rue tharzananhirnlenbe [09_adst_herzgg_cubic.mov Wihlen...
QTVR Zylindrisch

L7 v QTVR Kubisch e N/A
‘ b ARy ey nCisen :be | Verwenden Sie die aktuelle Belichtung
PURE Player Kubisch
\ PURE Player Spharisch
| Zylindrisch 9
Kubisch
Kugelform
Ausschnitt
VRML
Breite gm—.@ Optimale Gréfke (%) 100,00 @
Hohe 1530 ) >



Bei Autodesk Stitcher findet man die Méglichkeiten fur die Erstellung von
QuickTime-VR-Panoramen unter AUSGABE * AUSGABE (Abbildung 12.5). Dort
lassen sich unter Typ sowohl zylindrische als auch kubische Panoramen aus-
wdhlen.

In letzter Zeit, vor allem seit der QuickTime-Version 7, hdufen sich
Beobachtungen, dass manche Features, die in friheren Versionen bereits
funktioniert haben, nun ihren Dienst versagen. Vor allem bei den Hotspots
arbeiten Funktionen nicht mehr, die mit JavaScript hinterlegt sind. Bei Win-
dows Vista scheint es im Zusammenhang mit einem groReren Teil der aktu-
ellen Grafikkarten auf 64-Bit-Maschinen sogar zu einem Totalausfall der
QuickTime-VR-Features kommen. Zudem hat Apple die Entwicklungsabtei-
lung, die hinter QuickTime VR stand, bereits vor ldngerer Zeit aufgeldst, so
dass zu beflirchten ist, dass die Unterstiitzung fur interaktive Panoramen bei
dieser Technologie ein Ablaufdatum hat.

Zudem sorgt der umfangreiche Download von QuickTime bzw. des
QuickTime-Browser-Plug-ins bei der Webprasentation dafir, dass das
Betrachten vor allem in der Windows-Welt mit Hirden verbunden ist. Dies
ist ein Grund, warum das wesentlich schlankere Flash hier klar die Nase vorn
hat. Auch der Vorsprung, den QuickTime VR in Bezug auf die Darstellungs-
qualitdt lange Zeit vor allen Flash-basierten Techniken hatte, ist seit Flash 10
Geschichte. Es sieht derzeit so aus, dass Flash immer mehr der Standard fur
die Darstellung von interaktiven Panoramen und QuickTime VR trotz seiner
urspriinglichen Pionierrolle ins Hintertreffen geraten wird.

12.1.2 Flash

Flash, urspriinglich als 2D-Animations-Werkzeug fir Webanwendungen
entwickelt, hat im Laufe der Zeit eine sich immer starker entwickelnde Pro-
grammiersprache, das ActionScript, zur Seite bekommen, um die Animatio-
nen mit umfassender Interaktivitdt zu versehen. Mit ActionScript 2 bot sich
erstmals die Moglichkeit, Pixelbilder mit Berechnungen zu verzerren, die die
Nachbildung einer perspektivischen Darstellung erméglichten. Dies fuhrte zu
komplett auf ActionScript basierten 3D-Engines wie Sandy (www.flashsandy.
org) oder dem bekannteren Papervision3D (www.papervision3d.org).

Fir die Darstellung von Panoramen mit der mittlerweile fast komplett
flichendeckend verbreiteten Flash-Technologie war die Moglichkeit ent-
scheidend, die sechs Wiirfelseiten, wie sie bei den kubischen Panoramen
in QuickTime VR verwendet wurden, in kleine Dreiecke zu unterteilen (tri-
angulieren) und in Echtzeit als interaktives Panorama darstellen zu kénnen.

U Beispielpanorama

Das hier gezeigte Beispiel finden
Sie online als interaktives Quick-
Time-VR-Panorama unter www.

panoramabuch.com/beispiele/qtvr.

ACHTUNG

Das soeben erschienene neue
Betriebssystem Mac OS X 10.6
enthélt das neue QuickTime X.
Dieses unterstitzt kein QuickTime
VR mehr. Man muss nachtraglich
die alte Version QuickTime 7
installieren! Es ist anzunehmen,
dass das bei Verfligbarkeit ei-
ner neuen QuickTime-Version
fir Windows auch flr diese
Plattform gelten wird.

y
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[XML]

Die Datenbeschreibungssprache
XML (eXtensible Markup Language,
dt.: erweiterbare Auszeichnungs-
sprache) gestattet es, beliebige
Daten und vor allem ihre hierar-
chische Struktur in einer im
Klartext lesbaren Form in Text-
dateien zu beschreiben. XML ist
sehr verbreitet und wird von allen
Panorama Playern, die extern kon-
figuriert werden, verwendet.

[API]

Ein Application Programming
Interface (Programmierschnittstelle)
stellt einen Befehlssatz zur Verfu-
gung, mit der man Anwendungen
steuern kann, auf die man als fer-
tige, geschlossene Einheiten von
aulen an sich keinen Zugriff hat
und die man selbst nicht verdndern
kann. Sie basieren oft auf der
Programmiersprache, in der die
Anwendung selbst geschrieben
wurde, in diesem Fall der Flash Pa-
norama Player auf ActionScript 3.
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Anfangs (bei Flash 8 und ActionScript 2) waren Qualitdt und Performance
der Darstellung wegen des sehr anspruchsvollen Rechenprozesses noch nicht
optimal. Mit Flash 9 und ActionScript 3 hat sich das dramatisch verbessert
und war qualitativ schon vergleichbar mit QuickTime VR. Bei Flash 10 (Flash
CS4) schlieBlich hat Adobe die freie 3D-Bewegung von Flachen im Raum
eingeftihrt, wobei die Darstellung auch von der Grafik-Hardware unterstiitzt
werden kann. Darstellungsqualitdt und Geschwindigkeit sind nun derjenigen
von QuickTime VR meist Uberlegen.

Fur die technische Umsetzung der Darstellung von Panoramen mit Flash
gibt es zwei grundlegende Moglichkeiten:

» Das Panoramabild, meist ein equirektangulares Bild, wird in Wiirfelseiten
konvertiert und in eine abspielbare SWF-Datei eingebettet. Diese Mog-
lichkeit benutzt Pano2VR.

» Eine fertige, nicht verdnderbare SWF-Datei (Player, Panorama Player oder
Viewer genannt) stellt die grundsatzlichen Funktionen fur die Darstellung
zur Verfligung. Das meist in Form von separaten Wiirfelseiten vorliegende
Panorama wird extern bereitgestellt und von der SWF-Datei geladen und
angezeigt. Die Einstellungen werden meist in einer sogenannten XML-
Datei hinterlegt, die vom Player eingelesen wird. Diese Methode wird
bei krpano, dem Flash Panorama Player, PanoSalado und anderen Playern
verwendet.

Zusatzlich zu den beiden oben geschilderten Méglichkeiten stellen sowohl
Pano2VR als auch krpano ein sogenanntes API zur Verfligung, das es erlaubt,
mittels ActionScript direkt auf die interne Engine der SWF-Dateien zuzu-
greifen. Das ist fur die Einbindung der Panoramen in gréRere Flash-Projekte
interessant, um entsprechende interaktive und multimediale Features zu
integrieren. Das setzt Programmierkenntnisse voraus, bietet dafuir aber we-
sentlich mehr Méglichkeiten als die einfache Einbindung in HTML-Seiten.

Player-Auswahl | Im Folgenden sollen lediglich Pano2VR und krpano
eingehender vorgestellt werden. Zwei Alternativen unter den XML-ge-
steuerten Playern, der Flash Panorama Player und PanoSalado, funk-
tionieren im Prinzip &hnlich wie krpano, sollen hier aber aus folgen-
den Grinden nur erwdhnt werden: Beim Flash Panorama Player (www.
flashpanoramas.com/player) ist derzeit unklar, ob und wie er weiterentwickelt
wird. Zudem gibt es keine Demoversion, mit der man ihn austesten kann.
PanoSalado (www.panosalado.com) ist zwar eine kostenlose Open-Source-
Entwicklung, hat aber in der Grundausstattung eher wenig Features und



wirkt noch unfertig. Eigene Entwicklungen auf Basis des quelloffenen Codes
erfordern grundliche ActionScript-3-Kenntnisse. Bei beiden sei deshalb zur
weiteren Information lediglich auf deren Webseiten verwiesen.

12.1.3 Pano2VR

Das Programm Pano2VR stellt jenseits der Stitching-Werkzeuge, wie z.B.
PTGui und Hugin, deren primdre Aufgabe es ist, komplette Panoramabilder
auszugeben, eine Art Alleskdnner fir die Aufbereitung, Konvertierung und
Ausgabe von Panoramen dar. Seine Funktionen fir die Konvertierung (siehe
Abschnitt 10.4.1) und die Retusche (siehe Abschnitte 11.4) wurden bereits
eingehend besprochen. Der Hauptzweck, fiir den Pano2VR verwendet wird,
ist jedoch die Erzeugung von Flash-Panoramen, die im Folgenden als Work-
shop durchgespielt werden soll.

Schritt fiir Schritt: Flash-Panorama mit Pano2VR erstellen

Das Panoramabild sollte entweder komplett fertig sein oder mit der bereits
besprochenen Funktion KORREKTUR DER QUELLE bearbeitet werden, bevor
man die Ausgaben angeht.

1 Panoramabild in Pano2VR laden

Uber den Button QUELLE WAHLEN kann man ein Panoramabild in Pano2VR
laden. Das geht auch per Drag & Drop in das Feld QuEeLLE. Das Panorama-
bild kann neben einem equirektangularen oder zylindrischen Panorama auch
eine Serie mit sechs Wirfelseiten oder ein Bildstreifen sein. Selbst fertige
QuickTime-VR-Panoramen werden direkt akzeptiert, was sehr erfreulich fur
das Umwandeln von QuickTime-VR-Altbestanden in Flash-Panoramen ist.

s06
L EH

Quelle Ausgabe

1 g -

Projektdatei: 12_presena.p2vr
Quellendatei: 12_presena.jpg
Format: Auto - Equirectangular (2.800x1.400/8)

Quelle wahlen
Korrektur der Quelle
Quelle umwandeln

Neues Ausgabeformat: [QuickTime M (_ 4 Hinzufiigen )

Anzeige-Einstellungen

y
;" Pano2VR
Demoversionen von Pano2VR fir
Mac, Windows und Linux finden
Sie auf der Buch-DVD unter
SOFTWARE/PANO2VR. Sie sind zeitlich
unbegrenzt voll funktionsfihig, ver-
sehen aber das Ergebnis mit einem
Wasserzeichen. Pano2VR kostet ca.
70 EUR. Infos finden Sie unter:
www.pano2vr.com.

4
4 Beispieldatei

Das hier verwendete Panoramabild

finden Sie auf der Buch-DVD unter

BEISPIELDATEN/12_AUSGABE_WEB/

12_PRESENA.JPG (Location: Presena-

Gletscher, Trentino, Italien).

< Abbildung 12.6
Laden des Panoramas in Pano2VR
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Quelle Ausgabe

Pano2VR erkennt die Art des geladenen Panoramas oft automatisch, weil die
meisten von bestimmten Seitenverhdltnissen bestimmt werden.

2 Einrichten des Panoramas

Bevor man zur Ausgabe kommt, sollte das Panorama eingerichtet werden.
Zunachst wird unter ANZEIGE-EINSTELLUNGEN @ bestimmt, welche Ansicht
das Panorama beim Offnen bieten soll. Hierzu werden im nun offenen Fens-
ter PANORAMA ANZEIGE-EINSTELLUNGEN unter VORGABEN @ Winkelwerte flr
DREHUNG, NEIGUNG und BLICKFELD eingegeben oder interaktiv im Bildfens-
ter rechts eine gewiinschte Ansicht angesteuert, die mit dem Button SETZEN
Gbernommen wird.

RPN Oy

Projektdatei: 12_presena.p2vr

Quellendatei: 12_presena,jpg
Format:

Auto - Equirectangular (2.800x1.400/8)

Quelle wahlen
Korrektur der Quelle
Quelle umwandeln

il Drehung: 301,5 M s
Sk s -
Benutzerdaten f
E Titel:
.;::::\;[Zeil:
Hotspots
e 0 Hotspots definiert
Sound
e 0 Sounds defined

A Abbildung 12.7
Einrichten des Panoramas
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Neues Ausgabeformat: | QuickTime

8] (% Hinzufigen ) )
6]

Momentan

Drehung: 3015 [3) 40,0
Neigung: 00 [ 185
Blickfeld: 700 (2 040
Zuricksetzer Gehe zu E

Einschrankungen:
[ Einschrankungen anzeigen

T Einschrankungen ignorierer

Einschrankungen zuriicksprzen

Blickwinkel (Zoom):
Min: 300 )
Max: 1200 3]

[l anschlieBend offnen

Abbrechen ) (F0K)
7

r
Lizenz (Einzelne Person): thomas bredenfeid =~ .

Will man den BiLbwiNKEL (Blickfeld) beschranken, um bei groRen Werten
nicht eine extrem verzerrte, fischaugenartige Ansicht zu haben oder bei klei-
nen Werten nicht gestatten, dass zu weit in das Panorama eingezoomt wird
und die Bildqualitdt leidet, kann man diesen Parameter im unteren Teil ®
eingrenzen.

3 Einrichten von Metadaten, Hotspots und Sound
Im unteren linken Teil des Hauptdialogs kann man neben den HoTspoTs @
und eventuellen Audio-Dateien (Sounp) @ auch Metadaten eingeben @.



Die Metadaten umfassen den Titel des Panoramas, eine Zeile fur eine Be-
schreibung, Angaben zu Datum, Copyright und anderem. Diese Informa-
tionen kénnen spater z. B. auf den HTML-Seiten weiterverwendet werden, in
die das Panorama eingebettet wird.

4 Einrichten der Ausgabedatei

Nun wird im rechten oberen Teil des Hauptfensters unter NEUES AUSGABE-

FORMAT die Option FLasH gewdhlt und anschlieBend mit HINZUFUGEN ein

neuer Eintrag in der Ausgabeliste darunter erstellt (Abbildung 12.9).
Gleichzeitig 6ffnet sich das umfangreiche Fenster FLASH-AUSGABE. Hier

seien nur die wichtigsten Parameter besprochen.

@O Fenstergrie: 800

[ Einstellungen | Erweiterte Ei HTML +

Kac he Drehung

Wilrfel a 700 @ px Optimal: 373 px L isches Drehen aktivi m
Drehgeschwindigkeit: 0,40 |3 °/Bild

Bildgualitit: 90 [I] niedrig =———@= hoch =
Verzbgerung: 5,0 [B10s
Horizontale Ausrichtung: 0,0 -

Unterteilung: 1 8]

"] Start nach Download
. " Nur bei Fokus
Anzeige

x 400 (3 px

53—

skin: || -~

Bildwiederholrate: 50

2 &

|

niedrig e=——fJ== hoch

™ Qualitit bei Bewegung herabsetzen
™ Qualitit der Bihne dndern
™ Bildfilterung &ndern

Darstellungsqualitat: 9 18
controller_new.ggsk
controller_new_popup.ggsk

v controller_new_radar.ggsk
controller_new_userdata.ggsk

Skalierung: mit dem Fenster B controller_slide.ggsk
controller_video.ggsk
Ausgabe controller_w_sound.ggsk
default_loading.ggsk
©—— Formar Flash 9/10 |4 mein_controller.ggsk
@— Ausgabedatei: | 12_presena_out.swi Offnen...

4

Bei KACHELEINSTELLUNGEN kann man die WURFEL-KANTENLANGE @ einstellen.
Unter OpTimAL wird dort ein Wert vorgeschlagen, der in Bezug zur FENSTER-
GROSSE @ unter ANZEIGE einen Wert berechnet, der ohne Zoom eine gute
Bildqualitat bietet. Die FENSTERGROSSE richtet sich nach der HTML-Umge-
bung, in die man das Flash-Panorama einbauen will. Unter FORMAT ist stan-
dardmiRig FLAsH 9/10 eingestellt. Will man Ricksicht auf dltere Browser und
Flash-Plug-ins nehmen, steht das schlechtere FLASH 8 zur Auswahl. Bei Aus-
GABEDATEI kann man Namen und Ort angeben, unter dem das fertige Pano-
rama gespeichert werden soll. Die AUTOMATISCHE DREHUNG @ kann unerfah-

Benutzerdaten

Titel: Presena-Cletscher
Beschreibung: Presena-Gletscher / Passo Tonale / Tre
Autor: Thomas Bredenfeld

Datum und Zeit: |08/2001

Copyright: |© 2009 bredenfeld.com

Quelle:

Information:

Kemmentar:

Abbrechen ) (50K
A

A Abbildung 12.8
Eingabe von Metadaten

Flash

Kantenldnge: 700, Flash 9
Datei: 12_presena_out.swf (- )

1D &=

A Abbildung 12.9
Ausgabe als Flash-Panorama in der
Liste

< Abbildung 12.10
Einstellungen fur die Flash-Ausgabe

GroBe der Wiirfelseiten

Will man dem Betrachter er-
lauben, weiter ins Panorama
einzuzoomen, muss man bei

der WURFEL-KANTENLANGE mehr
eingeben als unter OpTIMAL vorge-
schlagen. Dieser Wert sollte aber
nicht die GroRe der Original-Wir-
felseiten Uberschreiten, wenn
man welche geladen hat. Er sollte
nicht mehr als etwa ein Viertel
der Breite eines geladenen equi-
rektangularen Bildes ausmachen.
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Abbildung 12.11 »
Die erweiterten Einstellungen fur
das Flash-Panorama
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renen Betrachtern signalisieren, dass es sich bei diesem Panorama nicht um
ein statisches Bild handelt, sondern um einen interaktiven Inhalt. Bei dem
Punkt SKIN/KONTROLLER @ kann man das Panorama auf vielfdltige Weise mit
Steuerelementen versehen. Das wird in den ndchsten Schritten passieren.

5 Flash-Darstellung anpassen
Auf der Seite ERWEITERTE EINSTELLUNGEN des Fensters FLASH-AUSGABE kann
man das Verhalten und Aussehen des Panoramas feiner einstellen.

Flash Ausgabe
[ Einstell ] i i | HTML |
@ pownload/vorschau Hotspot Textfeld - 13)
Fae: 1] iea
- Crote: 180 () x 20 [ DAute
Auflésung: 14 Q
Downloadreihenfolge: [@ e fhes E ¥ Umbruch
@) Komrolie Hintergrund: Sichtbar: W Farbe: D

8 [i niedig =——— hoch

Empfindlichkeit:

Sichtbar: E Farbe: li‘

Rahmen:

Bewegung: ™ Tragheits-Simulation Sperren - 0
Flash Kontextmenii: | |'About Pano2VR' deaktivieren
" Domainsperre aktivieren
"] Add 'Fullscreen' item
Domain:
Mouse/Keyboard: T Disable | Invert control
Meldung: d i
Mouse Wheel: [ Disable [ Invert elaung ik sl
. . . "] Ablaufdatum aktivieren
Mauszeiger: ¥ eigenen Bewegungszeiger verwenden

[ <]

Letzter Tag: 4. August 2009

E eigenen Standardzeiger verwenden

Lokale Sicherheit: = Netzwerkzugriff zulassen

Offnen...

Sie konnen hier mehr zu Cursorbildern erfahren.

Meldung nach Ablauf: expired

Eigenes Mauszeigerbild:

Abbrechen m
idebvedtiunibaclon. A

Bei DowNLOAD/VORsCHAU @ wird eingestellt, ob und wie eine verkleinerte
Version des Panoramas erstellt wird, die sehr schnell ladt und bei gréReren
Panoramen bzw. geringer Bandbreite der Internetverbindung des Betrachters
eine Vorschau, meist in SchwarzweiR, anzeigt. Unter KONTROLLE @ wird das
interaktive Verhalten des Panoramas bestimmt. In der Regel kann man diese
Parameter auf ihren Standardwerten belassen. Beim HOTSPOT-TEXTFELD @
kann man festlegen, ob und wie Tool-Tipps angezeigt werden, wenn man
mit der Maus Uber einen Bereich im Panorama fahrt, bei dem eine Web-
adresse oder ein Sprung zu einem anderen Panorama hinterlegt ist (Hot-
spot). Hauptsdchlich gegen Missbrauch richten sich die Einstellungen unter
SPERREN @. Damit kann man Panoramen zeitlich befristet anzeigen lassen
und gegen Kopieren und Einbinden in fremde Webseiten schitzen, indem
das Panorama fix an eine bestimmte Webadresse (DomaiN) gekoppelt wird
und auf anderen Domains den Dienst versagt.



6 Einbindung in eine Webseite

Weil das fertige Flash-Panorama, das spdter aus Pano2VR ausgegeben wird,
eine ganz gewdhnliche SWF-Datei ist, kobnnen HTML- und JavaScript-Kun-
dige ein solches Panorama leicht in eine Webseite einbinden. Fur alle ande-
ren stellt Pano2VR ein geschicktes System aus HTML-Vorlagen zur Verfi-
gung, die unter dem Punkt HTML im Fenster FLASH-AUSGABE aufgerufen und
in Inhalt sowie Farbe gedndert werden kdénnen.

gElashdusgabey

v Abbildung 12.12

Anwendung der HTML-
Vorlagen fur die Flash-Ausgabe
(links) und ihre Struktur am Mac
(rechts).

[ Ei Erweiterte Ei HTML |
¥ GERATE =
™ HTML Datei aktivieren [ me b FlashController
& 108 i controller fullscreen.fla
Auslagerung: [] Panoramabilder T o % controller fullscreen.swf
[ Skindaten und Bilder = = o B controller_left_slider.fla
= Ll "% controller_left_slider.swf
Vorlage: | normal_nomarg.ggt K pata B controller.fla
0 =/ 500er_Freecom & % controller.swf
orlagen
'/ fullscreen.ggt S TREAnEy v [ rano2wR
e v [ HimiTemplates
lat_eric_
Text Color: m| normal.ggt v [ 3rdparty
normal_nomarg.ggt TORL > E el
= - > xspf_player
: B Schreibtisch
Background Color: I:‘ 2 E“mrs v i common
é : % p2q_embed_object.js
ron_neu
Show Userdata Table: 2 v [ flash
o f* Procraime [ fullscreen.ggt
Table Border Color: E‘ 3 Dienstprogramme =) normal_nomarg.ggt —6
A _Joss [/ normal.ggt
Table Text Color: E‘ ¥ SUCHE v Eaw
= [} fullscreen.ggr
5) Heute :
Table Background Color: l:‘ & [ normal.ggt
() Gestern v [ remap
(D) Letzte Woche [*1 normal.ggt
Embed a mp3 file with XSPF Web Music Player. [ Alle Bilder [ spi-v.ggr
~ (i Alle Filme. v [ skins
e Y
Embed Sound File: I (&) Alle Dokuments € controller_new_popup.ggsk
4 € controller_new_radar.ggsk
€ controller_new_userdata.ggsk
Ausgabe & controller_new.ggsk
& controller_slide.ggsk
Format: HTML (.html) E € controller_video.ggsk
& controller w_sound.ggsk
& default_loading.ggsk
Ausgabedatei: | 12_presena.html Offnen... & mein_controller.ggsk
» [ standard_32x32
<l jalw
[ + (] GardenGnomeSoft

Abbrechen @
4

Die zugrundeliegenden GGT-Dateien @ sind reine Textdateien und ein Ge-
misch aus HTML, JavaScript und einer Pano2VR-eigenen Skriptsprache, die
einfach verstandlich ist. Sie sind gut kommentiert und leicht anpassbar. An
dieser Stelle kann man dem Panorama auch eine Hintergrundmusik (EMBED
SOuND FiLE) hinzufligen und mit SHow USERDATA TABLE jene Daten auf der
Webseite anzeigen lassen, die man bei BENUTZERDATEN (@ in Abbildung 12.7)
eingegeben hat.

7

Wenn man auf der Seite EINSTELLUNGEN des Fensters FLASH-AUSGABE im Be-
reich SkIN/KONTROLLER (@ in Abbildung 12.10) bei Skin eine Auswahl trifft,
wird das Panorama mit mehreren Bedienelementen versehen.

Bedienungselemente hinzufiigen

124 Interaktive Darstellung von Panoramen |

HTML-Vorlagen

Die GGT-Dateien, die die HTML-
Vorlagen fur Pano2VR darstellen,
befinden sich bei Windows unter
C\DOKUMENTE UND EINSTELLUNGEN\
BENUTZERNAME\ANWENDUNGS-
DATEN\GARDENGNOMESOFTWARE\
PANO2VR\HTMLTEMPLATES und
beim Mac unter /USERS/BENUTZER-
NAME/LIBRARY/APPLICATION SUP-
PORT/GARDENGNOMESOFTWARE/
PANO2VR/HTMLTEMPLATES.
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Abbildung 12.13 »

Der SkiN EpITOR von Pano2VR
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Klickt man darunter auf BEARBEITEN, Offnet sich der SkiN EDITOR, der links
eine Layout-Ansicht der Elemente anbietet und rechts eine hierarchische
Struktur, in der diese angeordnet sind.

controller. new_radar.ggsk - Skin Editor

Anzeige

@ Fensterbreite: 800 [2] Hehe: 300 (1] Gitter 1 (2] Zoom: [100% [ Modus: [Normal y %]

Editor rlnnm e
werkzeug: [ [ [m] [ 7| [ B - loading image (-104,-35) %
T loading text (12,12) N
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| Maus iiber # % loading close (200,1) )
% E: # |i toolbar (-394,-37) 0
o <b>Loading... Sp¥</b> - E]@ left 0,0 o
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G I up (70,0)
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(“Abbrechen ) (0K )
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Unter ANZEIGE @ legt man die GroRe der Oberflache fest. Im EpITOR @ kann
man in einem Layout-Raster die Bedienungselemente platzieren. Die Grund-
ausstattung ist eine Fortschrittsanzeige fir den Download des Panoramas @,
ein »Radar« genanntes Element, das sowohl den Blickwinkel als auch die
Richtung und Neigung anzeigen kann. Die Button-Leiste ® am unteren Rand
des Layouts erlaubt den Schwenk nach links und rechts, nach oben und
unten, das Einzoomen (VergroBerung) und Auszoomen, eine automatische
Drehung sowie den Wechsel in den Vollbildschirm-Modus.

Rechts im Skin Editor befindet sich der Baum der Elemente @. Dort kann
man Gruppen von Elementen @ anlegen. Buttons kann man mit zwei Bildern
belegen, wovon eins den Normalzustand darstellt @ und ein weiteres den
Zustand anzeigt, wenn die Maus sich dartber befindet (»Rollover«) ©.

Hinter den Buttons liegen Aktionen, die sich von Ereignissen abhangig
machen lassen. Die verwendeten Bilder lassen sich austauschen und ein Skin
unter einem neuen Namen abspeichern. Die Oberflache eines Flash-Pano-
ramas, das mit Pano2VR erstellt wird, ldsst sich in derart weiten Grenzen
anpassen und gestalten, dass hier nur der Hinweis auf die Dokumentation
sowie auf diverse Tutorial-Videos auf der Webseite des Herstellers sinnvoll
ist, die diese im Detail erklaren.



8 Hotspot einfiigen

Neben der reinen Bedienung des Panoramas sind die bereits erwdhnten Hot-
spots ein wesentliches Element der Interaktivitdt bei Panoramen. Sie werden
im Hauptfenster unter HotspoTs (® in Abbildung 12.7) angelegt. Sind bisher
keine solchen vorhanden, wird zundchst nach dem Aktivieren @ und einer
Warnung eine leere PNG-Datei erzeugt (Abbildung 12.16). Diese Datei ist
eine PNG-8-Datei, die maximal 256 festgelegte Farben umfassen kann (indi-
zierte Farben) @. Jede Farbe reprdsentiert eine Nummer, die von der Maus
beim Uberstreichen des Panoramas erfasst wird und eine eindeutige Num-
mer (ID @) ergibt, die einem bestimmten Hotspot zugeordnet ist. Die Hot-
spots werden in einem eigenen Fenster gezeichnet. Dafir stehen einfache
grafische Werkzeuge @ sowie ein Léschwerkzeug zur Verfligung.

[ Flachenhotspots | Punkthotspots |
@— gAktiviemn
Hotspot
m— 1D: l—hredenfeld.coE Titel: |bredenfeld.com —@
Bild: Bild B Url:  |http://bredenfeld.com Ziel: _blank —@

@— Werkzeug: E EI EI EI Zoom: [@

Abbrechen @

V]

Die Hotspots werden transparent im Bild angezeigt ®. Hier haben wir einen
solchen mit dem Rechteck-Zeichenwerkzeug am unteren Rand im equirek-
tangularen Bild gezeichnet, was im fertigen Panorama einen Kreis am Fuf
des Panoramas ergibt. Dieser Hotspot soll mit einem Link zum Urheber hin-
terlegt werden. Unter TiTeL ® erstellt man ein Textfeld, das erscheint, wenn
die Maus den Hotspot im Panorama berihrt. Darunter wird bei URL ® eine
Webadresse angegeben. Sie kann, wenn man mit HTML-Frames arbeitet,
zusdtzlich mit einem ZieL (Target) versehen werden. In unserem Fall 6ffnet
_BLANK die Webadresse in einem neuen Browserfenster. Alternativ kann man
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A Abbildung 12.14
Hinweis vor dem Erzeugen einer
neuen Hotspot-Datei

< Abbildung 12.15
Der Hotspot-Editor in Pano2VR

v Abbildung 12.16
Das Hotspot-Bild in Photoshop

B

Dok: 3,74 MB/B25,8 KB

Klicken in das Bild wahlt neue Vordergrundfarbe.
Umschalttaste, Wahl und Bfhl fur weitere Optionen.
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A Abbildung 12.17
Hotspot in Aktion
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U Beispielpanorama

Das in diesem Beispiel erstellte
Flash-Panorama finden Sie online
unter www.panoramabuch.com/
beispiele/flash_pano2vr. Dort kon-
nen Sie auch den Quellcode der
von Pano2VR erzeugten HTML-
Seite einsehen.

Abbildung 12.18 »
Das fertige Flash-Panorama im
Webbrowser
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anstatt einer globalen Webadresse (beginnend mit »http://«) auch eine lokale
URL angeben. Wenn von einem Panorama zu einem anderen gesprungen
werden soll, kann man unter URL auch eine andere SWF-Datei mit einem
weiteren Panorama angeben. Bei ZieL kann man die Startansicht des folgen-
den Panoramas dndern, indem man diese Ansicht in der Form DREHUNG/
NEIGUNG/BLICKFELD angibt (z. B. 324/-10/70, ohne Grad-Zeichen).

9 Ausgabe
Das Flash-Panorama ist nun fertig zur Ausgabe. Zum Erstellen aller notwen-
digen Dateien klickt man rechts unten im Hauptfenster auf ALLE ERZEUGEN.

800 S B =1
C3j file:/ [[Volumes /LACIE_160GB/_P. i M- Google 1 (%] Adblock Plus~
Neu laden  Stopp  Startseite

d
| Presena-Gletscher i+ =|

QEanbeEa

Description | Presena-Gletscher / Passo Tonale / Trentino / IT

Author Thomas Bredenfeld

Date/Time | 08/2001

C © 2009 com

@ rerig “none* @ B @

Die entstehende HTML-Seite im Standard-Look der Vorlage zeigt die Bedie-
nungselemente im Panorama und die eingegebenen Benutzerdaten darun-
ter. M

12.1.4 krpano

Eine im Vergleich zu anderen Flash-basierten Panorama Playern noch relativ
junge, aber sehr ambitionierte Entwicklung ist krpano. Es ist der sicher der-
zeit ausgereifteste Vertreter jener Player, die mit XML-Dateien konfiguriert
werden.

Die Minimalaustattung bendtigt eine HTML-Datei, in die das Panorama
eingebettet werden soll, eine unverdnderliche krpano-SWF-Datei, das



Panoramabild selbst, eine XML-Datei, die alle Anzeigeeigenschaften bestimmt
und einen Ordner mit den swfobject-Dateien. Die Letzteren kimmern sich
um die Einbettung und fangen ein eventuelles Fehlen des Flash-Plug-ins ab.

Diese Dateien muss man dann nur noch auf den Webserver hochladen.

2 n—

index.html krpano.xml krpano.swf 12_krpano_baustelle.jpg swfobject

A Abbildung 12.19

Die fur ein Panorama notwendigen Dateien beim Einsatz von krpano

Der Code der HTML-Seite bestimmt nur die GroBe des Panoramabildes auf
der Seite und enthdlt sonst noch die technischen Angaben fur die Einbet-
tung. Fur Verhalten und Look des Panoramas selbst ist der Inhalt der XML-
Datei verantwortlich. Im einfachsten Fall haben SWF- und XML-Datei den
gleichen Namen (wie in diesem Beispiel). Hier der sehr einfache Code:

<krpano version="1.0.8">
<view hlookat="25" vlookat="-90" fov="70" fovmin="30.0"
fovmax="120.0"/>
<image type="SPHERE">
<sphere url="12_krpano_baustelle.jpg" />
</image>
</krpano>

Das <view>-Tag bestimmt die perspektivischen Parameter des Panoramas.
hlookat und vlookat geben die Blickrichtung an, fov das Blickfeld. Mit
fovmin und fovmax kann man den Zoom an beiden Enden der Skala eingren-
zen. Darunter wird im <image>-Tag das anzuzeigende Bild definiert, hier ein
sphérisches Panorama, das krpano direkt anzeigen kann und das nicht zuvor
in Wrfelseiten konvertiert werden muss. krpano akzeptiert auch Bildstrei-
fen, Wirfelseiten und fertige QuickTime-VR-Panoramen.

Von diesem sehr einfachen Beispiel ausgehend, kann man bei krpano mit
Hilfe der XML-Datei eine grofle Anzahl an Features wie z.B. Hotspots, ver-
schiedene Darstellungsperspektiven, einen Fischaugen-Look und vieles mehr
aktivieren. Zudem beherrscht krpano die Darstellung von sehr groBen Pano-
ramen bis in den Gigapixel-Bereich, wobei das Panorama in Kacheln unter-
teilt und nur jene Darstellungsgrofe geladen wird, die gerade benétigt wird
(»Tiling«).

[swfobject]

Diese JavaScript-Datei sorgt fur
eine browser- und plattformunab-
hangige Einbettung von Flash-Da-
teien (SWF) in eine HTML-Seite.
Sie erledigt die Einbettung automa-
tisch entweder mit der <embed>-
oder mit der <object>-Methode,
warnt bei Fehlen des Flash-Plug-ins
oder vor einer zu alten installierten
Version und kann wahlweise auto-
matisch das Flash-Plug-in installie-
ren oder updaten. Sie ist quelloffen
(Open Source), sehr ausgereift,
weit verbreitet und wird oft auch
einfach beigepackt, wie hier bei
krpano. Details finden Sie unter:
code.google.com/p/swfobject.

)
g krpano

Von krpano gibt es keine Demo-
version im eigentlichen Sinne. Sie
konnen mit dem auf der Buch-DVD
unter SOFTWARE/KRPANO befind-
lichen Panorama Player lokal auf
Ihrer Festplatte mit allen Funk-
tionen arbeiten und experimentie-
ren. Es wird lediglich in der Mitte
des Fensters ein Wasserzeichen
eingeblendet. Wenn Sie dann ein
Panorama online veroffentlichen
wollen, mussen Sie eine Lizenz-
datei erwerben. Sie kostet 30 EUR
far ein bis zwei Domains und

90 EUR fur beliebig viele Domains.
Die krpano Tools kosten separat

30 EUR. Infos sind erhdltlich unter
www.krpano.com.
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krpano und Datenbanken

Weil die SWF-Datei des Pano-
rama Players an sich unverandert
bleibt und alle Parameter mit
Textdateien steuerbar sind, ist
krpano fir die Prasentation groRe-
rer Bestdnde an Panoramen oder
umfangreicherer virtueller Touren
(siehe Abschnitt 12.2) ideal. Um-
gebungen, bei denen man ledig-
lich die Panoramabilder hochla-
den und einige Angaben zu Titel,
Location usw. in eine Datenbank
eingeben muss, lassen sich her-
vorragend mit krpano realisieren.
Die HTML-Seite fur die Darstel-
lung und die XML-Datei fur die
Parametrisierung lassen sich sehr
gut dynamisch aus Datenbank-
abfragen generieren. Das ist ein
Grund, warum die Betreiber der
globalen Panorama-Datenbank
www.360cities.net (siehe auch
Abschnitt 12.3) auf krpano als
Abspielplattform gesetzt haben.

'~
U Beispielpanorama

Das hier beschiebene Panorama
mit krpano finden Sie online unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
flash_krpano.

Java
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Dartiber hinaus gibt es eine ganze Reihe von Plug-ins, die als zusétzliche SWF-
Dateien mitgeliefert werden und die den Funktionsumfang massiv erweitern.
Dazu gehéren die Einbindung von GoogleMaps, Videos, Textfeldern, Sound
und einem »Radar« flr die Anzeige von Blickrichtung und Winkel.

(B T
MNeu laden Stopp  Startseite

% | M- Coogle @ | 1 (Al Adblock Plus-
Zuriick Wor

i krpano - Baustelle | & =

0% #Fza@

é_. Fertig

A Abbildung 12.20

Das zu dem auf vorigen Seite gezeigten XML-Code gehorige Panorama im Browser
Zu krpano gehort eine Art »Toolbox«, die verschiedene kleine Programme
und Skripte beinhaltet, die sich z.B. um die Aufteilung von grofRen Pano-
ramen in kleinere Teile (»kmaketiles« und »kmakemultires«), um das Ver-
schlisseln der Panoramabilder zum Schutz vor unerlaubter Verwendung
(»kprotect«) oder um Konvertierungen (»ktransform« und »kcube2sphere«)
kiimmern.

12.1.5 Java

Neben QuickTime und Flash als Abspielplattform gibt es schon relativ lange
Panorama Player auf Java-Basis.

PTViewer | Mit QuickTime zusammen einer der dltesten Panorama Player
ist der PTViewer, der vom »Vater« der PanoTools, Professor Helmut Dersch,
als Bestandteil der Tools entwickelt wurde. Er ist als Open-Source-Software
kostenlos verwendbar. Weil der PT Viewer auf Java basiert, ist er prinzipiell
plattformunabhéngig. Fur die Anzeige auf einer Webseite benétigt man ein



Panorama als equirektangulares Bild und den PTViewer als JAR-Datei. Der
Player wird gleichzeitig mit der Einbindung in die HTML-Seite konfiguriert.

index.html ptviewer.jar

12_baustelle.jpg

Der Code zur Einbindung in eine HTML-Seite ist in der Minimalvariante sehr
einfach:

<applet name="ptviewer" archive=ptviewer.jar code=ptviewer.class
width=640 height=300>
<param name=file value="12_baustelle.jpg">
<param name=pan value="300">
<param name=tilt value="80">
<param name=fov value="95">
</applet>

Die recht umfangreichen Features von PTViewer kénnen mit Hilfe der
<param>-Tags aktiviert und konfiguriert werden.

PurePlayer | Ein weiterer, auf Java basierender Panorama Player ist der
PurePlayer von ImmerVision (www.immervision.com), der aber auch als
Flash-Variante existiert. Autodesk Stitcher kann Panoramen direkt fiir den
PurePlayer ausgeben.

Sicherheit und Perfomance | Java ist angenehmerweise plattformunabhén-
gig, weil auf dem Betriebssystem eine einheitliche Laufzeitumgebung URE,
Java Runtime Environment) aufsitzt. Diese ist jedoch bei den verschiedenen
Betriebssystemen unterschiedlich leistungsfahig und lauft speziell auf dem
Mac manchmal etwas zah. Zudem kann Java (im Gegensatz zur Skriptspra-
che JavaScript, mit der es nicht verwechselt werden darf) unter Umstanden
Zugriff auf das lokale Dateisystem haben. Java stellt also ein potenzielles
Sicherheitsrisiko dar und wird deshalb oft deaktiviert und in Firmennetzwer-
ken ofter auch ganz verboten. Deshalb halten sich die Beliebtheit und die
Verbreitung von Java-basierten Panorama Playern ziemlich in Grenzen.

< Abbildung 12.21
Die fiir ein Panorama mit PTViewer
notigen Dateien

U PanoTools

Die Original-PanoTools-Website
von Professor Dersch finden Sie
unter webuser.hs-furtwangen.de/
~dersch. Weitere Infos zum
PTViewer finden Sie hier:
wiki.panotools.org/PTViewer.

U Beispielpanorama

Dieses Panorama finden Sie online
unter www.panoramabuch.com/
beispiele/java_ptviewer.

y
Y prviewer

Den kostenlosen PTViewer finden

Sie auf der Buch-DVD unter

SOFTWARE/PTVIEWER.
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Ay
=7 sPi-v

Den aktuellen SPi-V Panorama
Player finden Sie auf der Buch-DVD
unter SOFTWARE/SPI-V. Er ist voll
funktionsfahig, zeigt aber ein Logo
in der Ecke und eine Hinweis-Box
des Herstellers beim Start an, die
erst verschwinden, wenn man eine
Lizenz kauft, die etwa 50 EUR kos-
tet. Infos erhalten Sie unter www.
fieldofview.com.
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12.1.6 Andere Technologien

Eine weitere Gattung von Panorama Playern nutzt auf unterschiedliche
Weise die Unterstiitzung der Grafikkarte fir die Darstellung von kubischen
Panoramen.

SPi-V | Der Shockwave Panorama Viewer, kurz SPi-V genannt (und »spiffy«
gesprochen) basiert auf der Multimedia-Autoren-Software Adobe Director.
Director war sehr lange Zeit das wichtigste Programm der Firma Macromedia,
die spater die Erfolgsgeschichte von Flash begriindete, bevor sie von Adobe
tubernommen wurde. Auch als Adobe Director in der aktuellen Version 11.5
ist dieses Programm das konkurrenzlose Werkzeug zur Erstellung von Multi-
media-CD-ROMs und -DVDs. Es verbindet so gut wie alle verfligbaren Au-
dio-, Video-, Bild-, Flash- und Textinhalte zu eigenstdndigen Programmen
(»exe« auf Windows und »app« am Mac). Daflr stehen als Programmier-
sprachen das proprietdre Lingo und JavaScript zur Verfligung. Seit einer
Reihe von Jahren gibt es neben der Ausgabe als vollwertiges Programm die
hochkomprimierte Variante Shockwave, die mit einem Browser-Plug-in ab-
gespielt werden kann. Da Director grundsatzlich plattformibergreifend ist,
funktioniert das sowohl auf Windows als auch am Mac. Dies und die Shock-
wave 3D Engine, die seit Director 8.5 existiert und hardware-unterstitzt
3D-Inhalte abspielen kann, sind die Voraussetzungen flr einen Panorama
Player, der durch eine sehr gute Performance und eine hohe Bildqualitat
auffallt. SPi-V konnte als erster Player qualitativ brauchbare Panoramen in
Vollbildschirmansicht fliissig anzeigen, weil Shockwave 3D viele Bildberech-
nungen an die Grafikkarte auslagert.

Wie der Flash-basierte Panorama Player krpano wird auch hier der eigent-
liche Player fix und fertig geliefert und mit externen Dateien konfiguriert.
Dies wird ebenfalls mit XML erledigt. Das folgende, einfache und gut lesbare
Code-Beispiel gehort zu einem Panorama mit einer verkleinerten und quali-
tativ reduzierten Voransicht:

<?xml version="1.0"7>
<tour><scene id="simple_scene">
<meta>
{title>Einfaches Beispiel</title>
{description>Panorama mit Vorschau-Datei</description>
</meta>
<panoelement id="simple_pano" image="simple_image"
pan="200" tilt="0" hfov="70" vfov="70"/>
<image id="simple_image">



<layer class="base" type="bitmap" src="zervreila.jpg" />
<layer class="preview" type="bitmap" src="zerv_prev.jpg" />
</image>
<{/scene></tour>

Der Aufbau der Dateien flr ein komplettes Panorama ist etwas reglemen-
tierter als bei anderen Playern und verlangt, dass sich die DCR-Datei (Shock-
wave) und die XML-Datei im gleichen Ordner befinden. Der Standort der
Panoramabilder wird in der XML-Datei definiert. Fir das lokale Abspielen
und Produzieren ist der Ordner »dswmedia« vorgeschrieben.

¥ [ beispiel & Ordner --
¥ ] dswmedia € Ordner --
*"'., minimal.xml © XML file 4 KB

& SPi-V.dcr &) DCRFile 84 KB

; zervreila_prev.jpg &) Adobe Photoshop JPEG file 48 KB

: zervreilajpg £  Adobe Photoshop |PEG file 2.4 MB

[#] index.htm € HTML Document 4 KB

SPi-V ist schon langer auf dem Markt, sehr ausgreift und verfligt iiber einen
grofen Umfang an Features, die mit XML benutzt werden kénnen.

Interessant ist die Verbindung von SPi-V mit der groflen und beliebten
Foto-Plattform flickr. Wird dort ein Foto mit dem Tag »equirectangular«
versehen, wird es von der SPi-V-Website automatisch gefunden und unter
www.fieldofview.com/flickr angezeigt. Umgekehrt kann man mit einem ein-
fachen Link sein »flaches«, sphérisches Panoramabild mit dem Spi-V-Player
von www.fieldofview.com anzeigen lassen, ohne ihn lizenzieren und sich mit
der Technik dahinter auseinandersetzen zu missen.

Weitere Player | Als weitere Moglichkeiten, Panoramen online interaktiv zei-
gen zu koénnen, sind zwei ebenfalls hardware-unterstitzte Player verfligbar.
PangeaVR (www.pangeasoft.net) basiert auf der hardware-nahen Grafikspra-
che OpenGL und ist nur fir den Mac verfugbar. DevalVR (www.devalvr.com)
kann man als Gegenstlick dazu fir Windows-Rechner bezeichnen. DevalVR
kann QuickTime-VR-Panoramen abspielen. Beide Player sind jedoch nicht
sehr verbreitet.

12.1.7 Flache Darstellung mit Zoom-Technologien

Wenn man im Web Teilpanoramen oder zylindrische Panoramen flach und
nicht in einem Panorama Player anzeigen mochte, so sind bei der geringen
Auflosung, die uns im Browserfenster am Bildschirm zur Verfligung steht,

U Beispielpanorama

Das mit diesem Code konfigurierte
SPI-V-Panorama finden Sie online
unter: www.panoramabuch.com/
beispiele/spi_v.

< Abbildung 12.22
Aufbau eines Panoramas, das online
mit SPi-V dargestellt wird.
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A Abbildung 12.23

Riesiges Teilpanorama aus uber
100 Aufnahmen (Location: Wien,
Osterreich)

A Abbildung 12.24

In Abbildung 12.23 markierter
Ausschnitt aus dem Panorama

in Druckauflésung: die tiber 10
Kilometer entfernte Gloriette beim
Schloss Schénbrunn

[Tiling Pyramid]

Denkt man sich in einer Skizze die
Zoomstufen eines solchen Bildes
mit nach unten zunehmender An-
zahl Ubereinandergelegt, so ergibt
das eine Pyramidenform. Deswe-
gen wird diese Zerteilung auch mit
dem englischen Fachausdruck
»Tiling Pyramid« bezeichnet.

Z:zemify
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sehr schnell Grenzen erreicht. Kaum jemand will mit den Scroll-Leisten am
Browserfenster ein mehrere Tausend Pixel breites Panorama betrachten, zu-
mal man immer nur einen Ausschnitt sieht und nicht das ganze Bild.

Hier sind Zoom-Technologien gefragt, die auch groRe Panoramen flUssig
betrachtbar machen, selbst wenn diese mehrere Gigapixel GréRe erreichen.

Das Teilpanorama in Abbildung 12.23 wurde aus ber 100 Aufnahmen
montiert und ist mit Gber 82000x5000 Pixel (433 Megapixel und 610 MB
als TIFF) bei einer Fotoausbelichtung mit 200dpi knapp 10,50 m breit. An
der Wand aufgehangt ist hier die Betrachtung kein Problem. Will man das
Panorama aber online zeigen, wirde der Browser bei der Anzeige dieser
Datei allein schon am fehlenden Arbeitsspeicher scheitern. AuBerdem liegt
sie mit dieser Abmessung weit Uber der Maximalgrofe des JPEG-Formats.

Image Tiling | In einem solchen Fall kommen Methoden ins Spiel, die ein
Bild so zerteilen, dass immer nur der Teil geladen wird, der gerade betrachtet
wird, also einige Stiicke, die zusammen ein wenig groRer sind als das Brow-
serfenster. Diese Teilbereiche, auch Kacheln oder englisch Tiles genannt,
werden systematisch fir jede Zoomstufe erzeugt. Begonnen wird mit dem
Originalbild, das fur die héchste Zoomstufe in Teile von meist 256 x 256 Pi-
xeln zerschnitten wird. Das Bild wird dann immer weiter verkleinert, bis das
komplette Format im Browserfenster Platz hat und sich mit wenigen dieser
KKacheln darstellen ldsst. Dabei entsteht eine Ordnerstruktur, in der manch-
mal bis zu mehreren Tausend Bildschnipsel abgelegt werden.

Zoomify | Am bekanntesten ist fur solche Zwecke Zoomify. Es basiert auf
einer Flash-Datei, die die Bilder in ihrer gerade gewlinschten Zoomstufe und
Position aus der Ordnerstruktur ladt und anzeigt. Seit der Version CS3 hat
Adobe Zoomify fur Photoshop lizenziert und unter DATEI * EXPORTIEREN *
ZOOMIFY in das Programm integriert.

Exportiert man ein Bild mit dieser Funktion, legt Zoomify eine Struktur
an, die aus Ordnern mit dem Namen TiLEGRoup und einer darauffolgen-
den Nummer besteht und die maximal 256 Dateien mit Bildkacheln von
256x256 Pixel umfasst. Das Benennungsschema ist recht einfach und besteht
aus Zoomstufe, Spaltennummer und Zeilennummer (z. B. 9-245-20.jpg). Das
Ergebnis sind hier Gber 9200 Bilder in 36 Ordnern mit insgesamt 67 MB. Fir



das Hochladen auf den Webserver muss man etwas Geduld mitbringen, weil
dort ja eher die Anzahl der Dateien als die gesamte GroBe eine Rolle spielt.

—A beort

Vorlage: | Zoomify Viewer mit Navigator (grauer Hintergrund) M E—H
LACIE_160GB:__PANOBUCH:....zoomify:zoomify:
Hauptname: lWien_B?k_x__Sk ] Laden... )

— Bildanordn ptionen
Qualitdt: |8 Hoch @
Kleine Datei GroBe Datei

Y

E Tabellen optimieren

— Browseroptionen
Breite: |[BO0 | Pixel Héhe: {300 | Pixel
g In Webbrowser offnen

zamw Weitere Funk!lone_n und anpassbars Viewer stehen unter
http:/ /www.zoomify.com zur Verfiigung.

Im Browser ist eine Flash-Datei zu sehen, die am unteren Rand die Bedie-
nungselemente enthélt und links oben ein Ubersichtsfenster (»Navigator«)
zeigt, in dem ein kleiner, blauer Rahmen @ den aktuellen Ausschnitt mar-

kiert.
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< Abbildung 12.25
Der Zoomify-Export-Dialog
in Photoshop

Gigapixel-Panoramen

Beim Erstellen von solch riesi-
gen Panoramen kommen Tele-
objektive zum Einsatz. Da bei den
Stativkopfen die meisten Indexer
(siehe Abschnitt 5.4.2) keine
solch feinen Winkelabstufungen
haben, muss man bei der deshalb
noétigen manuellen Kontrolle des
Winkelabstands der Aufnahmen
besonders darauf achten, kein
Bild zu vergessen und auch die
Uberlappung der Bilder sicher-
zustellen. Hier bieten sich auto-
matische Stativképfe bzw. Ro-
boter an (siehe Abschnitt 5.4.7).
Auch bei der Stitching-Software
kommen nicht alle Programme
infrage. Gut eignen sich Auto-
pano Giga, PTGui, Hugin und der
GigaPan Stitcher (siehe Abschnitte
8.2.4,8.2.5,8.2.6 und 8.2.8).

&
U Beispielpanorama

Das oben auf dieser Seite vorge-
stellte Panorama finden Sie online
als interaktives Flash-Panorama
unter www.panoramabuch.com/
beispiele/zoomify.

< Abbildung 12.26
Der Zoomify Viewer im Browser
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HD View und Deepzoom

Wahrend alle Flash-basierenden
Methoden unter Mac, Windows
und Linux gleichermafen funktio-
nieren, ist eine Entwicklung von
Microsoft, die sich ebenfalls um
eine solche Zoomdarstellung kiim-
mert, nur fur Windows verfugbar.
HD View (research.microsoft.com/
hdview) befindet sich derzeit noch
im Beta-Stadium. Es erlaubt so-
wohl die Darstellung von riesigen
Bildern als auch von Panoramen.
Eine weiteres Microsoft-Projekt
in dieser Richtung ist Silver-

light Deepzoom (livelabs.com/
seadragon/silverlight), dessen
Name bereits eine Ahnlichkeit
mit Zoomify vermuten ldsst.
Microsofts Flash-Konkurrent
Silverlight ist auch fiir den Mac
verflgbar. Eine schéne Beispiel-
Webseite flr beide Technologien
ist www. hdviewpano.com.

Google Maps API

Sehr dhnlich, jedoch ohne Flash,
funktioniert jene Engine, die
Google Maps und Google Earth
antreibt. Wenn man sich bei
Google (gratis) als Entwickler
registriert (code.google.com/apis/
maps/signup.html), bekommt
man die Erlaubnis, diese Engine
zu benutzen, die etwa das Glei-
che ermoglicht wie Zoomify.
Man muss sich lediglich mit
dem System auseinandersetzen,
nach dem die Google Engine die
Kacheln strukturiert haben will
und ein wenig programmieren.
Die dahinterstehende Google
Maps API ist sehr gut dokumen-
tiert. Infos erhalten Sie unter:
code.google.com/apis/maps
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Wie am Fufl des Dialogs in Abbildung 12.25 zu erkennen ist, gibt es noch
eine fortgeschrittene Variante von Zoomify, die gegentiber der in Photoshop
verwendeten »EZ«-Version eine anpassbare Oberflache und vollen Zugriff auf
die intern verwendete Technik erlaubt. Informationen zu diesem Zoomifyer
for Flash gibt es auf der Website des Herstellers (www.zoomify.com).

Eine dhnliche Technik wird bei der mittlerweile recht bekannten Webseite
www.gigapan.org verwendet, auf der groBformatige Bilder im oberen Mega-
pixel- bzw. im Gigapixel-Bereich pradsentiert werden. Auch dort kann man
mit einem Flash Viewer in die riesigen Bilder einzoomen. krpano kombiniert
diese Technik mit seinem Panorama Player bei dem Feature »Multiresolution
Panorama« (www.krpano.com/docu/multires).

12.2 Interaktive virtuelle Touren

Durch das Verbinden von Panoramen mit Hilfe von Hotspots, bei denen ein
Klick den Betrachter zum ndchsten Panorama springen ldsst, entstehen soge-
nannte virtuelle Touren oder Rundginge, die zu den beliebtesten interakti-
ven Medienprodukten im Internet gehdren. Die Anwendungen kénnen viel-
faltig sein: Rundgange durch Museen und Institutionen oder virtuelle Touren
durch Hotels in der Fremdenverkehrswerbung erweitern entsprechende
Websites. In den USA gibt es einen beachtlichen Markt fir virtuelle Rund-
gange in der Immobilien-Branche, weil dort die groBen Entfernungen im
Land personliche Haus- und Wohnungsbesichtigungen mihsam machen.

Virtuelle Rundgdnge kdénnen nicht nur von einem Panorama zu einem
anderen Panorama verlinken, sondern auch mit vielfaltigen Multimedia-Ele-
menten angereichert werden, deren Grenzen lediglich von der verwendeten
Technologie vorgegeben werden.

Da beim Erstellen interaktiver virtueller Touren die Grenze zwischen Foto-
grafie und Bildbearbeitung auf der einen Seite und Multimediaproduktion
und Programmierung auf der anderen Seite oft Uberschritten werden muss,
soll in diesem Abschnitt bewusst nur ein Uberblick gegeben werden, welche
Programme und Technologien welche grundsatzlichen Méglichkeiten eroff-
nen. Es soll lediglich eine Entscheidungshilfe sein, welcher Mittel man sich
fur ein Projekt bedient und was man dann vertiefen méchte.

Bei der Vielzahl von Kombinationen verschiedener Methoden wird das
Thema sehr schnell uniibersichtlich. Man kann ohne jede Ubertreibung
sagen, dass man allein zu diesem Thema problemlos ein umfangreicheres
Buch schreiben kann.



12.2.1  Prinzip, Navigation, Hotspots, Maps

Grundlage der Navigation innerhalb einer Reihe von zusammenhdngenden
Panoramen sind die bereits in Abschnitt 12.1.3 am Beispiel von Pano2VR ge-
zeigten Hotspots. Wahrend sie im genannten Beispiel lediglich eine externe
Webadresse aufgerufen haben, wird bei einer virtuellen Tour mit einem Klick
ein Sprung in ein anderes Panorama ausgelost.

Ergdnzend dazu wird meist eine Ubersichtskarte (oft englisch Map genannt)
verwendet, in der alle Panoramen einer Tour eingezeichnet sind und auch
angezeigt werden kénnen. Zudem dient diese Karte oft dazu, den augen-
blicklichen Standpunkt des Betrachters in der Gesamtszenerie zu markieren.

12.2.2 Virtuelle Touren mit Flash am Beispiel Pano2VR

Der prinzipielle Aufbau einer solchen Tour soll im Folgenden an einer ein-
fachen Struktur mit drei Panoramen und einer Karte gezeigt werden.

GH (o1
Meu laden  Stopp  Startseite

l file:/ / /Volumes/L...ano2vr{index.html | + ]

7 5 -3] - Google @, 1 [ Adblock Plus+
Zuriick Vor
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. = S
connoee /I
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Im Panoramafester befinden sich die tblichen Bedienelemente @ und das
»Radar« @, das die Blickrichtung anzeigt. Fur die Navigation zustdndig sind
zundchst die Hotspots im Panorama @ mit ihren Tool-Tipps. Dann folgt die
Karte am linken Rand mit drei Buttons @, die die drei Panoramen markieren.
Diese Buttons haben hier einen Rollover-Effekt ©.

@ Beispielprojekt

Das hier skizzierte Projekt finden
Sie mit allen notigen Dateien auf
der Buch-DVD unter BEISPIELDATEN/
12_AUSGABE_WEB/12_VIRTUELLE_TOUR
(Location: Regierungsviertel St. Pol-
ten, Osterreich).

-l
0 Beispielpanorama

Die in diesem Beispiel erstellte
kleine virtuelle Tour finden Sie
online unter www.panoramabuch.
com/beispiele/virtour.

< Abbildung 12.27
Das erste Panorama der virtuellen
Tour im Browser
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Mit den kleinen Pfeilen (@ in Abbildung 12.27) kann man die Karte zum

Rand hinausfahren lassen.
Ausgangspunkt fur die Tour sind drei equirektangulare Panoramabilder,
die jeweils in eine Pano2VR-Projektdatei geladen werden.

(Eitiotspots
800 S { | Punkthotspots |
L%ﬁ =  Aktivieren
Hotspot
Quelle Ausgabe
Projektdatei: klangturm.p2vr Neea Auisoabeoemat b ID: 1 - Festspielhaus B Titel: Festspielhaus —o
Quellendatei: klangturm.jpg &
Format:  Auto - Equirectangular (2.800x1.400/8) s Bild: Bild 1] Url:  Festspielhaus.swi Ziel: [107/20/70 —®

(" Quellewdhlen )
Korrektur der Quelle
(" Quelle umwandeln )

Datei: ki

Anzeige-Einstellungen

Drehung: 3345
Neigung: 0,0
Blickfeld: 70,0

(Andem )

N

Benutzerdaten

Titel:
Autor:
DatumjZeit: Andern )

Hotspots

2 Hotspots definiert Andern

Sound

0 Sounds defined

Andern

A Abbildung 12.28
Laden des Panoramas und Offnen
des Hotspot-Editors
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Abbrechen @
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Zundchst wird das Hotspot-Fenster gedffnet und durch Anklicken der Check-
box AKTIVIEREN eine neue PNG-Datei angelegt, in deren Farben die Num-
mern der Hotspots codiert werden. Da wir drei Panoramen haben, legen wir
pro Panorama zwei Hotspots mit den Links zu den jeweils beiden anderen
an.

Unter TiTeEL @ wird der Text eingegeben, der dann im Panorama als Tool-
Tipp erscheint. Hier benutzen wir als UrRL @ direkt die SWF-Datei des ver-
linkten Panoramas. Daneben geben wir unter TARGET die Werte fur Drehung,
Neigung und Blickfeld an, die das verlinkte Panorama haben soll, wenn wir
dort hineinspringen. Alternativ dazu kann man unter URL auch mit einer
Adresse arbeiten, die auf eine HTML-Seite mit dem gewlinschten nédchsten
Panorama verweist. Dann kann man allerdings nicht bestimmen, welche Aus-
richtung dieses Panorama haben wird. Zudem reicht bei der ersten beschrie-
benen Methode eine einzige HTML-Datei, in der immer nur die SWF-Datei
mit dem Panorama ausgetauscht wird. Das ist 6konomischer.



Nun wird unter AusGABE eine Flash-Datei als Ergebnis bestimmt. Es 6ffnet
sich der Editor fur die Flash-Ausgabe.

Ausgabe
Neues Ausgabeformat: l Flash B (
Flash

Kantenlidnge: 600, Flash 9
Datei: klangturm.swf (  512,3 XB)
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HTML |
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£ = :
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=T
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v 23
Sd/virtour_pano2vr_skin.ggsk b4
controller_krenek.ggsk
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controller_krenek_nosound_start.ggsk

Format: Flash 9/10 E

c ller_new.ggsk
controller_new_popup.ggsk
controller_new_radar.ggsk

Ausgabedatei:  klangturm.swf

Erst wird die FenstergroRe angegeben @, nach der sich die Lange der Wiirfel-
kanten richtet und die hier bei einem Endformat von 640x320 Pixel 600 Pi-
xeln entspricht. Fir die Ausgabe @ wird Flash 9/10 gewahlt und die Datei
sinnvoll benannt. Unter SkIN/KONTROLLER wird nun bei SkiN @ die Vorlage
»controller_new_radar.ggsk« ausgewdhlt. Nach dem Klick auf BEARBEITEN @

offnet sich der SkiN EDITOR.

- 2veski Skin Edi
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A Abbildung 12.29
Einstellungen fur die Flash-Ausgabe

< Abbildung 12.30
Der SkiN EpiTor von Pano2VR
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A Abbildung 12.32

Alle am Projekt beteiligten Dateien

Abbildung 12.33 »

Aktionen fur die beiden Pfeile zum

Ein- und Ausblenden der Karte
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Wir speichern diese Vorlage mit (Strg]+[e J+[S] oder DATEI * SPEICHERN ALS
unter einem neuen Namen ab, bevor wir sie mit einem Container (® in Ab-
bildung 12.30) ergénzen, der die Karte aufnehmen soll. Er steht im Baum
unter @. Die Karte selbst ist ein einfaches Bild, das mit dem Button @ gela-
den wird. Es wird im Baum als Unterobjekt des Containers geftihrt @. Die
Karte wird spdter im Layout-Fenster am linken Rand platziert ®. Im Moment
ist ihre Lage noch egal.

Mit dem Button SCHALTFLACHE HINZUFUGEN © werden nun die drei PNG-
Dateien flr die drei Buttons auf der Karte geladen, die im Ordner »normal«
abgespeichert sind (Abbildung 12.32). Sie werden im Baum dem Kartenbild
untergeordnet ®. Mit einem Doppelklick auf den Button (im Layout-Editor
oder im Baum) wird das Einstellungsfenster fiir den ersten Button geoffnet.

E i T Akti i )

Editor

Position:  x: 223 (2] w175 [2) Anken ®

Skalierung:  x: 100 (3 y: 100 [) Mittelpunkt: =

Winkel: 00 [} = e )

Sichtbar: ™ Deckkraft: 1,000 (1] Aktionen

Bild: ° Quelle Aktion
Maus aber: @ [Anern. ] [enier [Mausklick 9] [Panoramaoffen &) Url: wi | Drehung/Nei ickfeld:

Ausgewshlt: ¥ Entern

[Mausklick |4 [Position wechsein |3 OffsetX/Y: [-279/0

[ Keine F#] [Keine ]

Ziel: [Container_karte 7]

A Abbildung 12.31
Einstellungen fir eine Schaltflache (links) und Definition der Aktionen, die eine
Schaltflache auslost (rechts)

Unter Einstellungen werden bei Maus UBER und bei AUSGEWAHLT jeweils
zwei weitere Bilder dieses Buttons aus den Ordnern »hilite« und »active«
(Abbildung 12.32) hinzugefuigt. Sie dienen spater der Anzeige verschiedener
Zustdnde bei einer Mausberiihrung.

Hier kommt zuerst das Wichtigste: Bei einem MaAuskLick soll mit PANO-
RAMA OFFNEN das gewdlnschte Panorama ausgewahlt werden. Dann wird
ebenfalls beim MauskLIck die Karte wieder zum Rand verschoben, nachdem
sie ausgefahren sein muss, damit wir Uberhaupt auf den Button klicken kén-
nen. Dies ermdglicht die Funktion PosiTioN wecHSELN und der Koordinaten-
Versatz (OFFSET), hier mit 279 Pixeln nach links.

| Mausklick H-‘ | Position wechseln Fﬂ Offset X/Y: |279/0 Ziel: |Container_karte j

Offset X/Y: -279/0  Ziel: Container_karte  |m)



Die beiden Pfeile am Rand der Karte werden ebenfalls mit vier PNG-Dateien
angelegt (Ordner »pfeile« in Abbildung 12.32). Deren Aktionen sorgen nur
fur das Verschieben der Karte vom und zum Rand. Die Startposition der Karte
muss dafir so festgelegt werden, dass nur der ganz rechte Teil der Karte mit
den beiden Pfeilen und dem Hinweis »Karte« am Rand hervorschaut.

Fur die komplette virtuelle Tour muss nun noch sichergestellt werden,
dass alle Panoramen dieses Skin benutzen. Auf den Webserver gehéren dann
nur die HTML-Datei »index.html« und die drei SWF-Dateien mit den Pano-
ramen, in die Pano2VR alles Notwendige integriert hat.

Autopano Tour | Etwas weniger reich an Features, daflir aber einfach zu be-
dienen und sehr komfortabel beim Verlinken einzelner Panoramen, ist Auto-
pano Tour. Dieses Programm von Autopano ist firr virtuelle Touren zustandig.
Hier werden fertige Panoramabilder geladen und auf einer grafischen Ober-
fliche @ per Drag & Drop und HoTtspoT EDITOR @ miteinander verbunden.
Auch die Richtung, in die nach dem Sprung geblickt wird, lasst sich einfach in
einem kleinen Panoramafenster (3D EDITOR) einstellen @. Fur das Abspielen
des Panoramas hat Autopano den Player von krpano lizenziert. Alle Pano-
ramen werden auf Wunsch in eine einzige SWF-Datei verpackt.
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krpano | Als weiteres Werkzeug fur die Produktion von virtuellen Touren
mit Flash kommt natdrlich auch krpano selbst infrage. Die Features sind im
Grofien und Ganzen dhnlich umfangreich wie bei Pano2VR, werden jedoch
mit Hilfe von externen SWF-Dateien (»Plugins«) und den XML-Dateien zur
Konfiguration bewerkstelligt. Was mit krpano alles moglich ist, zeigen die

4
?”‘ Autopano Tour

Dieses Werkzeug fur virtuelle Tou-
ren ist Bestandteil der Installation
von Autopano Giga. Sie finden da-
von eine Demoversion fur Mac,
Windows und Linux auf der Buch-
DVD unter SOFTWARE/AUTOPANO.
Autopano Giga kostet 238 EUR.
Infos finden Sie unter www.
autopano.net.

U Beispiel-Tour

Eine kleine virtuelle Tour, die mit
Autopano Tour erstellt wurde, fin-
den Sie online unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
flash_autopano_tour.

< Abbildung 13.34
Die Benutzeroberfliche von
Autopano Tour
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v Abbildung 12.35

Virtuelle Tour mit Google Maps:
links die Startseite, rechts ein Ein-
zelpanorama (erstellt mit Pano2VR)

Prag - Virtual Tour

Spaziergang durch Prag

U Beispiel-Tour

Diese virtuelle Tour mit Google
Maps finden Sie online unter
www.panoramabuch.com/beispiele/
virtour_google.

Google-Maps-Plug-in bei krpano

Wenn man virtuelle Touren

in krpano erstellt, kann man
Uber das Plug-in »googlemaps.
swf« Kartenausschnitte direkt
in das Panorama einbinden.
Das Plug-in kostet ca. 20 EUR.
Infos finden Sie unter: www.
krpano.com/plugins/googlemaps.
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Beispiele auf der Webseite www.krpano.com/examples sowie der Einsatz von
krpano auf der Plattform www.360cities.net. Vor allem fur solche grofen
und komplexen Datenbank-basierten Touren ist krpano die erste Wahl.

12.2.3 Virtuelle Touren mit Google Maps

Wenn man die Karten fir eine virtuelle Tour nicht selbst erstellen will, kann
man auch auf Bestehendes zurtickgreifen. Bei online verfligbaren Karten fallt
natdrlich jedem sofort »Google Maps« ein. Tatsdchlich kann man hier mit
Uberschaubarem Aufwand eine Reihe von eigenen Panoramen mit den Kar-
ten dieses Online-Dienstes verknipfen.

b _di

Description Ledebr jeburska zahrada) am Sidhang des Hradschin
Author

Date//Time

Copyright

Zundchst muss man sich bei Google (kostenlos) registrieren, damit man ei-
gene Karten mit Markierungen und diversen anderen Features, die Google
Maps anbietet, anlegen darf. AuBerdem bekommt man einen Schlissel
(»Key«), der das Anzeigen der Karte im Zusammenhang der eigenen Website
freischaltet. Das Prinzip der Umsetzung ist dann relativ einfach. Der Karten-
ausschnitt selbst wird auf der HTML-Seite mit einem <i frame> eingebunden.
Beim Start der hier gezeigten Tour (Abbildung 12.35 links) wird von jedem
Panorama ein kleines Vorschaubild und links ein groRerer Kartenausschnitt
als Ubersicht gezeigt. Bei den Einzelseiten (Abbildung 12.35 rechts) ist das
GroBenverhdltnis umgekehrt: Neben dem Panoramafenster zeigt ein klei-
ner Kartenausschnitt die aktuelle Position. Als Links fur den Wechsel der
Panoramen wurden hier die kleinen Vorschaubilder benutzt, die zuvor in
der Karte in die typischen weillen »Sprechblasen« (bei Google »Bubbles«
genannt) eingefligt worden sind. Das kann man auf der Website von Google
Maps selbst einrichten, nachdem man dort auf den Modus BEARBEITEN ge-



wechselt hat. Interessant ist Google Maps im Zusammenhang mit virtuellen
Touren in erster Linie fir die Anwendung in gréRerem Mafstab, also in Stad-
ten und Landschaften. Virtuelle Touren im Innern von Gebduden lassen sich
aber auch realisieren, sofern die Auflésung von Google Maps (bei Wahl der
Satellitenbild-Darstellung) gut genug ist.

12.2.4 Virtuelle Touren mit QuickTime VR

Die Hotspot-Features, die QuickTime mitbringt, sind im Wesentlichen so
dhnlich wie jene, die zuvor anhand der Flash-Beispiele besprochen wurden.
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Add Map.. Seene. [J0BS:% museum.__museum_gtvr_testtest_991117_1 9nodes:scene_991117_p_360x360 ssene
145 Settings.
ot o, (D[ B[DIEIRD] i

terrasse_eck.mo

\%ﬂ

o ausstellung )

)

Output Files

Source Image

o "o
Tile_ ]| JOBS museum:..errasse_cokfile
= alE TR
[ d0BS:% museum: . rasse_sck mov Miaks Pann
Setfings.
Rotate @ |
eingang_keller @

“ @
briicke_hal b
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Speziell ist jedoch die Méglichkeit, mehrere Panoramen in eine einzige Datei
zu packen, in ein sogenanntes Multi Node Movie. Erstellen konnte man diese
Multi Node Movies mit dem QuickTime VR Authoring Studio, das neben
dem Panorama Stitcher auch eine sehr durchdachte Projektstruktur fiir (auch
umfangreiche) virtuelle Touren bereitgestellt hat. Da QTVRAS, wie es auch
kurz genannt wurde, praktisch ausgedient hat, weil es nur auf Mac OS 9
lauft, bleiben nur zwei Werkzeuge Ubrig, die virtuelle Touren im QuickTime-
Format erzeugen kénnen.

CubicConnector | Dieses Programm gehort zum CubicConverter, der die
Konvertierung von Panoramabildern diverser Projektionen in QuickTime-
VR-Dateien kiimmert. CubicConnector kann virtuelle Touren sowohl aus

< Abbildung 12.36

Der UrgroRvater aller Werkzeuge
far virtuelle Touren, der SceNE
MaKER des QuickTime VR Authoring
Studios, lief auf Mac OS 9.
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einzelnen QuickTime-VR-Dateien (Single Node Movies) als auch Multi Node
Movies erstellen. Er hat fir das Verlinken der Panoramen eine sehr einfach
zu bedienende und bequeme Oberflache. Infos findet man auf der Webseite:
www.clickheredesign.com/cubicconnector. Leider ist es in den letzten Jahren
um die Herstellerfirma relativ still geworden, und es ist unklar, ob noch eine
Weiterentwicklung stattfindet.

VRWorx | Dieses Werkzeug orientiert sich vom Ansatz her deutlich am
alten QTVRAS von Apple. Es stellt ein Komplettpaket zur Erzeugung von
QuickTime-VR-Panoramen und virtuellen Touren dar. Lediglich sphérische
und kubische Panoramen lassen sich damit nicht erzeugen, sondern nur mit
Hotspots versehen und in Touren einbauen. VRWorx hat dhnlich lange kein
Update mehr erfahren wie CubicConnector. Infos finden Sie auf der Firmen-
Webseite www.vrtoolbox.com.

12.3 Panorama-Hosting

Wenn man sich selbst nicht ndher mit den diversen technischen Méglichkei-
ten zur Erstellung von virtuellen Touren oder auch nur mit der Einbindung
von Panoramen in Online-Umgebungen beschéftigen will, kann man auch
auf bequemere Art und Weise seine Werke online prdsentieren. Es haben
sich einige Plattformen im Web etabliert, die sich neben der Bereitstellung
auf dem Webserver (Hosting) um alle technischen Belange kimmern und auf
denen man per Upload seine Panoramen veroffentlichen kann.

In der Regel liefern diese Plattformen nicht nur einen gewissen Bekannt-
heitsgrad und damit eine recht groRe Offentlichkeit, der man seine Werke
vorstellen kann, sondern auch einfach zu bedienende Méglichkeiten, seine
Panoramen auf der eigenen Webseite oder im eigenen Blog einzubinden.
Dafir bieten diese Seiten einfache Code-Schnipsel an, die man z.B. nur noch
in das Texteditorfenster eines Blogs einzufligen muss.

12.3.1 360cities.net

Die Plattform www.360cities.net prasentiert ausschlieflich spharische Pano-
ramen, die mit krpano dargestellt und mit Google Maps verortet werden.
Man muss sich registrieren und zundchst einige Probe-Panoramen hochladen,
die auf ihre Qualitdt Gberpruft werden. 360cities hat hier mittlerweile einen
durchaus hohen Anspruch. Nachdem man akzeptiert worden ist, kann man



equirektangulare Panoramabilder hochladen. Sie mussen zundchst mit Hilfe
von Google Maps lokalisiert werden. Nun werden sie eingenordet, damit
die Richtungen der weiBen Linkpfeile @ im Panorama korrekt sind. Damm
muss man sie mit einer Beschreibung und Stichwértern (»Tags«) versehen.
Den Rest erledigt die Datenbank, die hinter 360cities steht. Sie verbindet
alle Panoramen mit ihren nachsten geografischen Nachbarn und platziert
automatisch in jedem Panorama richtungsgenaue Hotspots.
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Man kann leicht einen Einbettungscode erzeugen, um sein Panorama in ei-
ner eigenen Umgebung zu zeigen. Das Einbinden in das Social Network
Facebook geht mit einem Klick. Nach einer Uberprifung durch Google wer-
den die Panoramen in Google Earth mit speziellen Markierungen angezeigt
und lassen sich auch direkt darin betrachten. Die Nutzung von 360cities ist
kostenlos. Die Plattform finanziert sich durch Werbeeinnahmen, die passend
zu den Panoramen ortsbezogen geschaltet werden.

12.3.2  flickr

Auf der beliebten Bilder-Plattform flickr gibt es schon ldnger eine Gruppe
namens »Equirectangular« (www.flickr.com/groups/equirectangular), in der
Panorama-Enthusiasten ihre Werke zeigen. Da das Bilder-Hosting bei flickr
kostenlos bzw. preisglinstig und die Einbettung in die eigene Webumgebung
recht einfach ist, wird diese Plattform entsprechend haufig genutzt.

Interessant ist die bereits zuvor erwdhnte Méglichkeit, auf flickr einge-
stellte Panoramen mit der SPi-V Engine (siehe Abschnitt 12.1.6) interaktiv
darstellen zu lassen.

Ein wenig Vorsicht ist allerdings geboten, weil sich Bilder von flickr meist
frei herunterladen lassen, sobald sie nicht als »privat« hinterlegt sind, unab-

<A Abbildung 12.37
Die Oberfliche von 360cities.net

(links) und ein von dieser Plattform
eingebettetes Panorama in Google
Earth (rechts)
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Abbildung 12.38 »
Die Gruppe »Equirectangular«

auf flickr

Abbildung 12.39 »
Die Webseite von GigaPan.org
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hangig, ob der Fotograf ein volles Copyright oder andere Lizenzmodelle fur
sein Bild gewdhlt hat. Es gibt im Netz touristisch-kommerzielle Websites, die
mit illegal verwendeten Panoramen von flickr betrieben werden.

1” Flickr: Der Pool von Equirectangular | <
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12.3.3 GigaPan.org

Diese Plattform zeigt keine interaktiven zylindrischen oder spharischen Pano-
ramen, sondern nur Teilpanoramen hoher Auflésung und Gigapixel-Bilder,
daher der Name.
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Sie hdngt mit der Entwicklung des gleichnamigen Kameraroboters (siehe Ab-
schnitt 5.4.7) zusammen und hostet zahlreiche Bilder bis zu etlichen Giga-
pixel GroRe, die mit einem Flash-Viewer gezeigt werden, der Ahnlichkeiten
mit Zoomify hat. Auch GigaPan.org stellt Einbettungscodes zur Verfligung,
was natirlich vor allem bei extremen BildgroBen eine groBe Entlastung der
eigenen Webseite ist. Die Teilnahme ist kostenlos.
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KAPITEL 13

Bearbeitet man seine Panoramen fur die Darstellung am Computerbild-
schirm, so stehen oft die interaktiven und multimedialen Féhigkeiten, die im
vorigen Kapitel besprochen wurden, im Vordergrund. Etwas ganz Anderes ist
jedoch die Druckausgabe eines Panoramas. Hat bei sphdrischen Panoramen
der Ausdruck oft nur seinen leicht speziellen Reiz durch die extremen Verzer-
rungen, so ist ein Druck vor allem bei zylindrischen und bei Teilpanoramen
meist sehr lohnend. Der hohe Informationsgehalt, der durch die manchmal
grole Anzahl an Einzelaufnahmen auf einem solchen Panorama vereint ist,
auRert sich vordergriindig und physisch in einer vom Betrachter als erstaun-
lich empfundenen Bildschdrfe. Unterbewusst entsteht allein dadurch ein sehr
viel stdarkerer und emotionaler Eindruck als bei »gew®hnlichen« Fotos, selbst
wenn sie auf die gleichen Abmessungen vergroBert wirden. Das macht fur
viele Panoramafotografen den groRen Reiz aus. Fir den Ausdruck eines Pa-
noramas sollte man einige Dinge beachten, die in diesem Kapitel kurz dis-
kutiert werden und die flr diesen speziellen Anwendungszweck teilweise
ein wenig Uber das hinausgehen, was normalerweise im Zusammenhang mit
Bildbearbeitung und Druck besprochen wird. Grundlagen zum Druck von
Bilddateien sollen hier ganz bewusst ausgeklammert werden.

13.1 BildgroBe und Auflosung fiir den Druck

Eine der wichtigsten Fragen beim Ausdruck von Panoramen ist die nach der
Ausgabegrofe. Beginnend bei der Auflésung der Digitalkamera tiber fast die
gesamte Bearbeitung des Panoramas wird in Pixeln gerechnet. Anzahl und
BildgroBe der Einzelaufnahmen entscheiden Uber die EndgréRe des Panora-
mas in Pixeln ebenso wie die GroRe des Uberlappungsbereiches, der fir das
Stitching benétigt wird. Daraus ergibt sich die Tauglichkeit eines Panora-
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mas fur die interaktive Darstellung (GroRe des Browserfensters) genauso wie
fur die im Druck erreichbare physische Abmessung. Will man eine gewisse
EndgroRe erreichen, muss man sich bei der Vorbereitung der Aufnahme Ge-
danken machen, welches Objektiv man fiir seine Kamera verwendet. Die
erforderlichen Uberlegungen dazu werden in den Kapitel 4, »Aufnahmec,
und 5, »Hardware, angestellt. Hier soll mehr auf druckspezifische Zahlen
eingegangen werden.

Auflésung | Will man sein Panorama ausdrucken (Tinte, Laserdruck auf Pa-
pier oder industrieller Offsetdruck) oder ausbelichten (direkte Belichtung mit
farbigem Laser auf Fotopapier), gibt es UberblicksmaRig folgende Richtwerte
fur die Auflésung, die bei gegebenen Pixel-Abmessungen das erreichbare
Endformat bestimmen:

» Tintenstrahldrucker (»Ink Jet«) arbeiten oft mit 240dpi (dots per inch,
Druckpunkte pro Zoll). Bei professionelleren Gerdten kann man bis zu ei-
ner Auflésung von 720dpi drucken. Werte dartiber machen fiir den Druck
von Pixelbildern in der Regel optisch keinen Sinn mehr.

» Der Offsetdruck in der Druckerei verlangt in aller Regel Bildmaterial mit
300dpi Auflésung. Damit die verbreitete Rasterweite von 150 Druckras-
terlinien pro Zoll ohne Umrechnungsverluste stattfinden kann, hat man
hier immer eine Qualitatsreserve von 100%, die jene 300dpi ergeben.
Im Kunstdruck, der durchaus fiir Panoramen z. B. in teureren Bildbdnden
verwendet wird, sind meist héhere Anforderungen an die Bilddaten zu
erwarten.

» Belichter arbeiten mit einer Auflésung ab 200 dpi. Es findet keinerlei
Umrechnung des rechtwinkligen Pixelrasters statt, mit dem Bilddateien
standardmélig arbeiten und das der Belichter genauso zeilen- und spal-
tenweise, Pixel fur Pixel, auf das Fotopapier Uibertrdgt. Auch die Berech-
nungen fur die Mischung der Farben, die ein Tintenstrahldrucker mit
seinen winzigen Tropfchen und die Offsetdruckmaschine mit der Uberla-
gerung der vier Druckfarbenraster bewerkstelligt, fallen weg. Ein Belichter
macht fur ein Bildpixel exakt einen Bildpunkt in genau der gewiinschten
Farbe, mehr nicht.

Fir die GroBausgabe z.B. von Plakaten und fir Anwendungen auf grofRen
AuRenflaichen kann man allerdings keine Verallgemeinerungen treffen. Hier
wird meist vom Originalmaterial ausgehend die Auflésung stark verringert,
um auf die gewlinschten Abmessungen zu kommen. Verbreitet sind z.B. 72
oder 36dpi, was sich zwar gering anhort, aber fir ganz andere Betrachtungs-



distanzen gilt als z. B. die normale Leseentfernung beim Offsetdruck. So wird
beispielsweise ein Panorama fur eine Breite von 20 Metern in 2 Meter Breite
bei 300dpi angelegt, um dann mit 30dpi im Endformat ausgedruckt zu wer-
den. Ab einem Abstand des Betrachters zum Ausdruck von wenigen Metern
wirkt dies bereits subjektiv gestochen scharf.

Die Auflésung ist mit den tatsdchlich vorhandenen Bildpixeln und den
physischen Abmessungen der Bilddatei in einem mathematischen Dreisatz
verbunden: Halt man eine GroRe konstant oder gibt sie vor und dndert eine
andere, muss sich die dritte mitdndern. Am anschaulichsten kann man das im
Dialog BILDGROSSE von Photoshop durchspielen.

Bildgrat BildgroRe. Bildgrate.
— PixelmaRe: 83,1 MB — PixelmaRe: 83,1 MB — PixelmaBe: 119,6 MB (war 83,1 MB)

Breite: [9993 | [pixel 3] Breite: 9993 Pixel Breite: 11092 | (Pixel 5]

Héhe: 2006 | [Pixel :|' Héhe: 2906 Pixel Hohe: 3487 | [Pixel ]'
— DokumentgréBe: — Dokumentgréfe: — Dokumentgrdfe:

Breite: |84,61 | [em Breite: [126,91 | [em F Breite: 84,61 | [em

Hihe: [24,6 | [em 2 ]ﬂ Héhe: [36,91 | [em Fd ]ﬁ Hohe: [24,6 | [em e ]ﬂ

Auflésung: 300 | [ Pixel/Zoli Auflésung: 200 | [ Pixel/zZoll Auflésung: |360 | [ Pixel/Zoll

E Stile skalieren
B Proportionen beibehalten

(1 ™ Bild neu berechnen mit:

! Stile skalieren
V! Proportionen beibehalten
1 Bild neu berechnen mit:

[ Bikubisch scharfer (optimal zur Reduktion) I-G-‘ Bikubisch scharfer (optimal zur Reduktion) C__

Ein Panorama hat eine bestimmte BildgroBe in Pixeln, was in Photoshop
im Dialog unter BiLD * BILDGROSSE oder [Strg]+[ATt]+[1] unter PIXELMASSE
angegeben wird (Abbildung 13.1 links). Wenn man die Checkbox BiLb NEU
BERECHNEN mIT @ deaktiviert (Abbildung 13.1 Mitte), kann man unter Doku-
MENTGROSSE * AUFLOSUNG angeben, welche Aufldsung man haben méchte.
Dieser Wert ist in der Regel vom gewdhlten Ausgabeverfahren abhangig und
wird meist vorgegeben. Nun sieht man, welche physischen Abmessungen
(BReITE und HOHE) mit dem vorhandenen PixelmaB und der vorgegebenen
Auflésung erreichbar ist. Was man vermeiden sollte, ist rechts in Abbil-
dung 13.1 gezeigt: Aktiviert man BiLD NEU BERECHNEN mIT wieder und gibt
die gewinschte Auflésung und ein Endformat an, so kann es sein, dass man
das Bild vergréRert. Dann ist der aktuelle Wert, der bei PIXELMASSE in Me-
gabyte aufgeflihrt ist, groBer als der alte Wert in Klammern daneben. Eine
BildvergréBerung geht immer mit einem deutlich sichtbaren Qualitdtsverlust
(Unscharfe) einher.
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A Abbildung 13.1
Der Dialog BILDGROSSE in Photoshop
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A Abbildung 13.2
Der Lab-Farbraum

A Abbildung 13.3
Farbmanagement im Workflow
zwischen verschiedenen Ein- und
Ausgabegerdten

A Abbildung 13.4
Ein kalibrierter Bildschirm ist fur
die Arbeit mit Fotos prinzipiell zu
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13.2 Farbmanagement

Dieses abstrakte und bei vielen Fotografen und Bildbearbeitern eher unbe-
liebte und deshalb oft vernachldssigte Thema muss auch in einem Buch Gber
Panoramafotografie wenigstens kurz und im Uberblick angerissen werden.
Farbmanagement sorgt dafur, dass die unterschiedlichen Ein- und Ausgabe-
gerdte, die man wahrend der Bildbearbeitung benutzt, Farben visuell mog-
lichst gleich darstellen. Daflir wird ein sogenannter Referenzfarbraum defi-
niert, der alle Farben umfasst, die fir den Menschen wahrnehmbar sind.
Dieser »Lab«-Farbraum (Abbildung 13.2) wird meist in Form der charakteris-
tischen »Schuhsohle« dargestellt. Das spezifische Farbverhalten eines Gera-
tes wird nun in Bezug auf diese Referenz in Form eines Profils beschrieben.
Eine Digitalkamera benutzt in der Regel das sRGB- oder das AdobeRGB-
Profil. Photoshop verwendet einen sogenannten Arbeitsfarbraum; Ausgabe-
gerdte wie Drucker und Belichter haben verschiedene Druckfarbenprofile
(CMYK) oder RGB-Profile, wenn es sich um Belichter handelt.

Fir die Bearbeitungsstrecke von der Kamera zum Computer kann man
das Thema Farbmanagement vereinfachend darauf reduzieren, dass man sei-
nen Bildschirm mit einem korrekten Profil versieht. Das erreicht man durch
ein entsprechendes Messgerat. Diese Investition macht sich schnell bezahlt,
weil man sich auf das am Bildschirm Dargestellte verlassen kann und fir die
Farbgenauigkeit nicht herumprobieren muss, z.B. mit kostspieligen Probe-
ausdrucken.

Produziert man seine Panoramen fir das interaktive Betrachten am Bild-
schirm, ist das Thema Farbmanagement mit dem Verdffentlichen weitge-
hend erledigt. Es ist aussichtslos, Uber eine verbindliche Farbdarstellung
nachzudenken, wenn man von vielen unterschiedlichen Betrachtern im Netz
mit ebenso unterschiedlichen Bildschirmen ausgeht. Farbmanagement spielt
lediglich fur die physische Ausgabe eine Rolle, wenn es also um den Druck
und das Ausbelichten geht. Den eigenen Drucker kann man kalibrieren, was
allerdings einige Investitionen verlangt. Druckt man auswaérts in der Drucke-
rei oder bei einem Dienstleister, hat man es meist mit genormten Profilen zu
tun.

Zu diesem durchaus wichtigen Thema, das hier nur kurz angerissen und
nicht weiter vertieft werden soll, gibt es in groBem Umfang entweder spezi-
elle Fachliteratur oder meist entsprechende Kapitel in Blichern zu Photoshop
oder zur Druckvorstufe. Auch in vielen grundlegenden Biichern zur digitalen
Fotografie wird dieses Thema behandelt.



13.3 Welche Drucker verwenden?

Will man ein Panorama drucken, gibt es neben der professionellen Massen-
ausgabe im Offsetdruck fir Bucher, Postkarten, Kalender usw. vor allem die
fur viele Amateur- und Profifotografen naheliegende Méglichkeit, Bilder auf
einem eigenen Drucker auszugeben. Durch den Siegeszug der Digitalfoto-
grafie sind nicht nur die Kameras immer gtinstiger und besser geworden, son-
dern auch die Drucker. Besonders die seit Langerem verfligbaren speziellen
Fotodrucker, deren Ergebnisse selbst bei Einsteigergerdten kénnen sowohl
bei dem Preis pro Foto als auch bei der Bildqualitdit mit hochwertigen La-
borausarbeitungen mithalten. Diese Drucker sind meist Tintenstrahldrucker
mit mindestens vier (Cyan, Magenta, Gelb und Schwarz), meist jedoch mit
mehr, oft sieben, Farben (zusétzlich helles Cyan, helles Magenta und Grau).
Die Anschaffungspreise sind in der Regel nicht allzu hoch. Daflir schldgt der
Tintenverbrauch mehr zu Buche, vor allem, weil bei dem Fotodruck oft das
ganze Blatt bedruckt wird, im Gegensatz zum Bliroeinsatz, wo eine normale
Seite oft nur 5 bis 10% Farbdeckung hat. Diesen langfristigen Kostenfaktor
sollte man im Auge behalten.

Farblaserdrucker kommen meist fiir einen hochwertigen Druck von Fotos
nicht infrage, weil die Farbqualitdt der dafiir nétigen Toner nicht diejenige
von Tinten erreicht. Zudem sind die Farbténe durch Schwankungen bei den

v Abbild .
Toner- und Papiereigenschaften und auch von der Luftfeuchtigkeit beein- 1eung 133

Probedruck mit Aufteilung auf
trachtigt. Farblaserdrucker sind am ehestem noch fir Testdrucke, vor allem mehrere DIN A4-Seiten mit Hilfe
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Ebenso kann man mit Testdrucken einen guten Eindruck von Bildscharfe und
Endformat erhalten, wenn man das fertige Panorama in Photoshop als PDF
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Abbildung 13.6 »

EPSON Stylus Photo R800 mit
optionalem Rollenpapier-Trager auf
der Rickseite fur den Druck von
Panoramaformaten (Foto: EPSON)
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abspeichert, dann im Acrobat Pro &ffnet und in dessen Druckdialog das Fea-
ture SEITENANPASSUNG * GROSSE SEITEN TEILEN (@ in Abbildung 13.5) benutzt.
Hier stellt man noch eine Uberlappung ein @, die der spateren Montage
dient. Das Panorama wird anschlieRend auf eine Reihe von DIN A4-Blattern
aufgeteilt, die mit Hilfe von Passer- und Schnittmarken ® und ein paar Kle-
bestreifen recht einfach zusammengesetzt werden kénnen. Sie stellen einen
guten Vorabtest dar, bevor man den finalen Ausdruck startet, der ja immer
Material und Zeit kostet.

Fir den eigenen, finalen Druck speziell von Panoramen stellt sich natdrlich
die Frage nach den erreichbaren Bildformaten. Hier ist fur erschwingliches
Geld bei DIN A3 meist Schluss. Eine sehr gute Maoglichkeit ist allerdings die
Verwendung von Papiermaterial auf Rollen. Einige Tintenstrahldrucker ab der
preislichen Mittelklasse lassen sich mit optionalen Rollentrdgern nachristen,
mit denen Sie relativ lange Formate ausgeben kénnen. Die maximal erreich-
bare Bildhohe wird dabei von der Seitenbreite des Druckers bestimmt. Die-
ser Bannerdruck stellt fur viele Amateure eine durchaus noch erschwingliche
Moglichkeit dar, ihre Panoramen selbst auszudrucken.

Reichen die mit solchen Gerdten erreichbaren Ausgabegrofen nicht aus,
wird es teuer, weil man entweder einen groReren rollenfihigen Drucker
kaufen oder einen Auftrag an einen externen Dienstleister vergeben muss,
von denen viele mit professionellen, groRformatigen Tintenstrahldruckern
arbeiten.

13.4 Ausbelichten

Wiéhrend beim Druck eine Konvertierung von RGB-Farbrdumen (meist sSRGB
oder Adobe RGB) in einen industriellen Druckfarbraum (z.B. ISO coated fur



den Offsetdruck) oder druckerintern mit vier oder meist mehr Farben statt-
findet, wird beim Ausbelichten der RGB-Farbraum nicht verlassen. Das be-
deutet, dass weder Umrechnungsverluste durch Ungenauigkeiten auftreten
noch Farbumfang verlorengeht. Die meisten Druckfarbraume bringen einen
Farbverlust mit sich, weil sie kleiner sind als die RGB-Farbraume.

Das Ausbelichten ist vergleichbar mit dem alten VergroRerungsprozess,
bei dem vom Negativ oder Dia(-positiv) auf Fotopapier ausbelichtet wurde.
Heute Ubernimmt den Part der filmbasierten, »analogen« Medien ein farbi-
ger Laser, der mit RGB-Bilddaten gefiittert wird.

Neben kleineren Gerédten, die mittlerweile massenweise in Fotolabors
und flr Drogerieketten digitale Bilddaten auf die Standard-Fotoformate von
9x13 oder 13x18cm ausbelichten, und mittelgroRen Gerdten wie z.B. dem
weit verbreiteten Fuji Frontier, die bis etwa 30x45cm ausbelichten, sind
vor allem GrofRformatgerdte fir den Panoramafotografen interessant. Hier ist
wegen der GroRe und dem Anschaffungspreis im sechs- bis siebenstelligen
Bereich das Angebot naturgemaB begrenzt. In den groBen Stadten finden
sich aber fast immer Dienstleister, die mit einem der beiden am meisten
verwendeten Gerdte, dem Durst Lambda oder dem Océ Lightlet arbeiten.
Beide Gerédte werden in der Regel mit TIFF-Dateien gefttert, die in RGB und
mit 8 Bit Farbtiefe abgespeichert werden sollten. Einzelheiten verrdt lhnen
Ihr Dienstleister.

Prinzipiell empfiehlt es sich sehr, zundchst Probebelichtungen ausfiihren
zu lassen, weil die Vollformate doch eine gewisse Investition darstellen. Fur
die Beurteilung der zu erwartenden Bildschdrfe, des Gesamteindrucks und
der Farbigkeit, hat sich eine Zusammenstellung von kleinen Ausschnitten
in OriginalgréBe, z.B. 5x5cm, mit einer verkleinerten Version des ganzen
Panoramas. Auf einem Bogen von 120x80cm, der etwa einen Quadratmeter
ausmacht, kann man zu einem vertretbaren Preis mehrere solcher Test-
Zusammenstellungen ausbelichten lassen.

v Abbildung 13.7
Zusammenstellung fir den Test
einer Panoramaausbelichtung im
Format 100x20cm
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U Infos zu Durst Lambda

Technische Informationen zum
Durst Lambda finden Sie unter
www.durst.it/durst-phototechnik-

ag/home/produkte-foto/lambda-hs.

html.

Abbildung 13.8 »
Die Webseite von Durst mit dem
Lambda HS

U Services in DE, AT und CH

Eine immer wieder aktualisierte
Liste von Dienstleistern fiir den
Druck und die Ausbelichtung von
GroRformaten finden Sie unter
www.panoramabuch.com/
print_services.
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13.4.1 Durst Lambda

Der GrofRformatbelichter Lambda HS der Stdtiroler Firma Durst arbeitet mit
Rollenmaterial bis 50m Lange und 127 cm Breite (50 Zoll). Das Bildmaterial
muss in einer der zwei Standardauflésungen von 200 oder 400dpi vorliegen.
Das Farbprofil, das er standardmaRig verwendet, ist sSRGB, andere Profile
werden aber akzeptiert und umgerechnet.
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13.4.2 Océ LightJet

Obwohl nicht mehr vom Hersteller ausgeliefert, ist der Océ Lightlet 500 XL
trotzdem in diesem Marktsegment recht weit verbreitet. Auf der Hersteller-
Webseite sind keine technischen Informationen mehr greifbar, die Dienst-
leister jedoch, die ihn verwenden, geben flr ihre Kunden nattrlich die ge-
nauen Anforderungen an das zu liefernde Bildmaterial bekannt.

Der Lightlet belichtet im Gegensatz zum Lambda nicht auf eine Rolle,
sondern an einem Stlck auf eine Art Trommel in der MaximalgréRe von
193x306cm. Er ist der einzige Belichter, der Gber 50 Zoll Breite (127 cm)
arbeitet. Er belichtet in Auflésungen ab 200dpi aus.

13.5 Prasentation

Die Prasentation eines gedruckten oder ausbelichteten Panoramas - sei es,
um es in der eigenen Wohnung an die Wand zu hdngen, sei es fiir Ausstel-
lungen — erfordert wegen der oft erheblichen GréRe der Arbeiten und auch
wegen ihres oft extremen Seitenverhiltnisses einige Uberlegungen. Aus-



schlaggebend ist naturlich auch der Preis, den man fir diese Endfertigung
zu zahlen bereit ist. Speziell im Bereich groRformatiger Fotografie gibt es
einige Verfahren, die fur die Prasentation von Panoramen gut geeignet und
entsprechend beliebt sind.

13.5.1 Rahmen

Flr die Prasentation von Fotografien naheliegend ist naturlich ein gewohnli-
cher Bilderrahmen. Allerdings weichen Panoramen durch ihre betonten
Querformate oft deutlich von den preisgiinstigen StandardmaBen wie z.B.
50x70 oder 70x100cm ab, so dass man entweder einen groflen Freiraum
um das Panorama in Kauf nehmen oder ihn gestalterisch in seine Uberlegun-
gen mit einbeziehen muss. Alternativ kann man sich einen Rahmen anfertigen
lassen.

Material und Ausstattung reichen von einfachen Wechselrahmen bis hin zu
teuren Edelholzrahmen mit reflexarmem Spezialglas fir Museen. Man sollte
auf die Planlage der Fotografie im Rahmen achten, vor allem, wenn man
einen Passepartout-Karton mit einem Ausschnitt fir die Fotografie verwen-
det. So etwas schaut sehr schnell unprofessionell aus, wenn die Fotografie
(z.B. durch Luftfeuchtigkeit) Wellen wirft. Fir die Rahmung kann man spezi-
elle Betriebe beauftragen oder es auch selbst machen. In beiden Fallen kann
man den deutschen Kinstlermaterial-GroBhandler Boesner (www.boesner.
com) empfehlen, der in vielen groRen Stadten des deutschen Sprachraums
Niederlassungen hat, wo man Material kaufen und z.T. auch Rahmungen in
Auftrag geben kann. Material kann auch per Onlineshop bestellt werden.
Auswahl und Preisniveau sind sehr gut.

13.5.2 Kaschieren auf Aluminium oder Dibond

Eine andere, optisch sehr ansprechende Prisentation groBformatiger Foto-
grafien, wie es Panoramen oft sind, ist das Aufkaschieren des Fotos auf ein
hartes Trdgermaterial. Das garantiert eine sehr gute Planlage des Fotos und
hat insgesamt einen professionellen Look, der im Ausstellungsbetrieb sehr
geschatzt wird, aber auch fir Amateure zunehmend interessant wird.

Das Foto wird vollflichig mit der Riickseite auf eine Platte @ geklebt. Das
Plattenmaterial ist oft Aluminium. Die Verklebung erfolgt unter sehr hohem
Druck und erfordert Spezialmaschinen, so dass so etwas nur als Auftragsar-
beit infrage kommt. Profi-Fotolabors bieten diese Kaschierung oft in Zusam-
menarbeit mit entsprechenden Firmen als zusatzliche Dienstleistung an.

Fotografien auf Leinwand

Tintenstrahldrucker der oberen
Preisklasse, die auch von Dienst-
leistern verwendet werden,
kénnen beim Bannerdruck nicht
nur auf Papier, sondern oft auch
auf Leinwand von einer Rolle
ausgeben. Diese ldsst sich dann
auf einen Keilrahmen aufspan-
nen (wie z.B. bei einem Olbild).
Das ist eine leichte und stabile
Losung. Man sollte allerdings
beachten, dass die raue Struk-
tur des Gewebes optisch gegen
die Bildscharfe des Ausdrucks
arbeitet. Sehr scharfe und feinst
detaillierte Sujets wirken oft

auf Papier wesentlich besser.

A Abbildung 13.9
Panorama in einem Standard-
Rahmenformat

A Abbildung 13.10
Auf Aluminium kaschiertes

Panorama mit Aufhdngungs-
schiene @ und Distanzklotz @
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A Abbildung 13.11
Kantenansicht von Diasec vor dem
Absdgen und Polieren der Kante

Diasec-Dienstleister

Das Verfahren beruht auf der Er-
findung eines speziellen Klebers
durch den Schweizer Chemiker
Heinz Sovilla-Brulhart, der es in
den 1960er-Jahren patentieren
lieB. Es darf unter diesem Mar-
kennamen nur in Lizenz angewen-
det und angeboten werden und
ist deshalb nur bei ausgesuchten
Dienstleistern verfugbar (auf
www.panoramabuch.com/
print_services finden Sie eine
Ubersicht). Es gibt allerdings
dhnliche Verfahren, die auch
ahnlich heiBen. Hier sollte

man genau hinsehen.
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Auch Werbemittelproduzenten (Displays, Schautafeln, Reklame usw.) kén-
nen oft kaschieren. Fur die Aufhdngung werden auf der Rickseite haufig
Alu-Profilschienen (@ in Abbildung 13.10) aufgeklebt. Damit das Foto bei
nur einer Aufhdngungsschiene gerade an der Wand hédngt, kommt oft noch
ein Distanzklotz aus Hartschaum (® in Abbildung 13.10) dazu. GréRere
Tafeln von Aluminium biegen sich wegen ihres Eigengewichtes meist durch.
Deshalb bilden in solchen Féllen vier Schienen einen steifen Rahmen auf der
Ruckseite. Beachten sollte man das nicht unerhebliche Gewicht bei groBeren
Arbeiten und die scharfen Bildkanten, die sehr empfindlich sind. Das ist fur
eventuelle Transporte wichtig und macht eine sehr sorgfaltige Verpackung
notig. Da beim Kaschieren die Bildseite der Fotografie frei und ungeschitzt
auf der Vorderseite liegt, wird oft noch eine diinne und widerstandsfahige
Schutzfolie Uber das Foto kaschiert.

Neben Aluminium als Tragermaterial wird auch das sogenannte Dibond
verwendet. Hierbei handelt es sich um eine relativ steife Verbundplatte, die
aus zwei dinnen und harten Aluminiumschichten fur Vorder- und Ruck-
seite besteht, zwischen denen ein leichter Polydthylen-Kern liegt. Bei nur
wenig geringerer Steifigkeit hat man hier ein deutlich reduziertes Gewicht
gegenuber reinem Aluminium. Es ist weit verbreitet, und viele Betriebe, die
Kaschierungen anbieten, haben auch dieses Material im Programm.

13.5.3 Diasec

Dieses Verfahren kann man durchaus als den Rolls Royce der Prasentation
von Fotografien bezeichnen. Bei Diasec wird die Fotografie von hinten, d.h.
mit der Bildseite (!) auf eine Acrylglasscheibe geklebt. Durch die hochglan-
zende Scheibe hindurch wirken die Farben der Fotografie besonders brillant,
vor allem in den Tiefen. Zudem ist die Bildseite der Fotografie hinter dem
Glas versiegelt und sehr gut geschitzt, u.a. gegen UV-Licht. In der Regel
wird bei Diasec zur Versteifung der Platte auf der Riickseite, also der Papier-
seite der Fotografie, noch eine Dibond-Platte aufkaschiert. Sie schitzt das
Foto zusdtzlich von der Ruckseite und erlaubt das Aufkleben von Aufhan-
gungsschienen. Die ganze Konstruktion ist relativ schwer, aber was den Look
und den optimalen Schutz der Fotografie betrifft, derzeit das Beste, was flr
Geld zu haben ist. Fast alle hochpreisigen Fotografien des Kunstmarktes wer-
den im Diasec-Verfahren produziert.

Da sich der Kleber bei Diasec zwischen Acrylglas und Bildseite befindet,
ist der Kaschierungsprozess sehr heikel, weil dieser absolut blasen- und
schlierenfrei ablaufen muss. Diasec ist deshalb relativ teuer.
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14 HDR-Panoramen

In vielen Aufnahmesituationen fiithren die technisch begrenzten Fahigkeiten
einer Kamera dazu, dass entweder die Tiefen des Bildes komplett schwarz
sind (»absaufen«) oder die Lichter weill »ausfressen«. Solche Bildstellen ent-
halten keinerlei Information oder Zeichnung mehr. Das menschliche Auge
stellt unter solchen Umstdnden durch Verdnderung der Pupille sozusagen die
»Blende« nach (Adaption).

Das HDR-Verfahren ahmt dieses Verhalten der Adaption durch Serien-
aufnahmen nach, bei denen unterschiedliche Blenden verwendet werden.
Bei Panoramen ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass der Tonwertumfang
sehr groB wird, weil beispielsweise die Sonne ebenso im Bild ist wie tiefe
Schattenpartien oder bei Innenrdumen Fenster mit einer sehr hellen AuRen-
umgebung. Daher liegt es nahe, das HDR-Verfahren mit der Panoramafoto-
grafie zu verknipfen.

Zudem sind HDR-Aufnahmen technisch stark mit Panoramaaufnahmen
verwandt, weil hier ebenso mit Bilderserien gearbeitet wird und auch die
genaue Montage dieser Bilder eine wesentliche Rolle spielt.

Als Dateien erweitern HDR-Bilder den Tonwertumfang, den gewoéhnliche
TIFFs oder JPEGs mit 8 oder 16 Bit Farbtiefe darstellen kdénnen, indem sie
mit 32 Bit Farbtiefe arbeiten, die eine astronomisch hohe Anzahl an Ton-
wert- und Helligkeitsstufen enthalten kénnen.

Insgesamt soll dieses Kapitel allerdings sehr kurz ausfallen, weil in den
meisten Blichern zum Thema HDR auch der Bereich Panorama (sogar meist
recht ausfuhrlich) besprochen wird. Zudem nimmt der Bereich HDR-Auf-
nahmen bei der Panoramafotografie eine zunehmend selbstverstdndliche
Rolle ein, weil viele, vor allem professionelle Panoramafotografen, nur noch
mit dieser Technik arbeiten und das an sich gar kein spezielles Thema oder
besonderes Feature mehr ist. Auch in diesem Buch haben eine ganze Reihe
von Panoramen HDR-Aufnahmen als Ausgangsmaterial, auch wenn das nicht

[HDR]

High Dynamic Range-Bilder haben
einen wesentlich hoheren Tonwert-
umfang als gewohnliche Bild-
dateien mit 8 oder 16 Bit Farbtiefe.
Die meist 32 Bit groBe Farbtiefe
lasst sich weder drucken noch am
Bildschirm darstellen.

U Ressourcen zu HDR

Eine immer wieder aktualisierte
Liste von Ressourcen zum Thema
HDR (Literatur, Websites, Soft-
ware, Tutorials usw.) finden Sie
unter www.panoramabuch.com/
hdr_links.
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tberall erwdhnt wird. Deshalb soll das Thema HDR hier nicht grundsétzlich,
sondern nur in den spezifischen Aspekten, die fir den HDR-Einsatz in der
Panoramafotografie wichtig sind, besprochen werden.

14.1 Aufnahme

Die Aufnahme von HDR-Panoramen unterscheidet sich nur wenig von an-
o LJuMP deren Panoramaaufnahmen. Alle Grundregeln gelten auch hier. Es werden
:;EEOT;?D card lediglich pro Blickrichtung nicht eine, sondern meist drei (seltener finf und
AEB »2..1..0..10..2 mehr) Aufnahmen gemacht.
vMEnKO\:zg;ggl ; Zum Gliuck gibt es dafir bei den meisten DSLRs eigene Einstellungen.
Farbtemperatur Kompaktkameras beherrschen diesen Modus fiir Mehrfachaufnahmen (Bra-
Farbraum cketing) eher selten. Im Einstellungsmen( der Kamera (Abbildung 14.1 oben)
stellt man im Menlpunkt AEB (Auto Exposure Bracketing) @ ein, um wieviel
sich die Aufnahmen in der Blendeneinstellung unterscheiden sollen. Die
Belichtungszeit bleibt immer gleich. Ublich sind +/-2 Blenden Uber- bzw.

Unterbelichtung.

DRIVESO [(=)-83

Nun muss man noch die Mehrfachauslésung aktivieren. Im Bedienungs-
feld oben auf der Kamera stellt man unter DRIVE+ISO @ den Modus flr die
Serienaufnahmen ein @. In der Anzeige des Belichtungsmessers @ tauchen
nun drei Zeiger auf. Man stellt die richtige Belichtung auf den mittleren Zei-

a1 ! .
S ey ger ein. Das schwarz-grau-weifle Symbol @ signalisiert den AEB-Modus.

A Abbildung 14.1

Menueinstellung der Kamera fir
das Bracketing (oben) und Einstel-
lung fur Mehrfachausldsung (unten)

Abbildung 14.2 »

8x3 Aufnahmen fir ein zylindri-
sches HDR-Panorama, hier sortiert
in Adobe Lightroom (Location:
Vrin, Graubtinden, Schweiz)
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Die hier am Beispiel einer Canon-Kamera verwendeten Begriffe heilen bei
Produkten anderer Marken ahnlich.

Nach dem Einspielen der Bilddateien bietet sich z.B. in Lightroom das
Bild, das man in Abbildung 14.2 sehen kann. Die drei Belichtungen sind hier
nach der unterbelichteten @, der normal belichteten @ und der Gberbelich-
ten Serie © sortiert. Nach dem Exportieren als TIFFs oder JPEGs stehen die
Bilder der weiteren Bearbeitung zur Verfuigung.

14.2 Produktion

Ab hier stehen nun einige Wege zur Erstellung von HDR-Panoramen offen,
die unterschiedlich aufwendig oder komplex sind und vor allem auch ver-
schiedene Looks produzieren. Sie sollen im Folgenden skizziert werden.

14.2.1 HDR-Bilder und Panorama-Stitching in einem Durchgang

Drei Stitching-Programme kénnen momentan sowohl Einzelbilder zu HDR-

Bildern zusammenfugen als auch in einem Durchlauf ein Panorama daraus
erstellen. Autodesk Stitcher 2009 hat mit der Erkennung von Bilderserien flr
HDR-Panoramen keine Probleme. Sie werden automatisch zu Dreierpaketen
zusammengefasst und dann montiert.

< Abbildung 14.3

Autodesk Stitcher 2009 erkennt
Bildserien fir HDR-Panoramen
automatisch.

Autopano Pro und Autopano Giga erkennen anhand der EXIF-Daten HDR-
Aufnahmen automatisch und fligen sie problemlos zu Panoramen zusam-
men.
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v Abbildung 14.5

Optionen HDR-Stitching in PTGui
(links) und Auswahl der weiteren
Behandlung (rechts)

The project appears to contain 8 sets of 3 bracketed
exposures. What would you like to do?

() Enable HDR mode and link the bracketed images

Choose this option if the images were taken from a
tripod, and they are already aligned with pixel accuracy.

@ Enable HDR mode but do not link images

Choose this option if the images were taken handheld.
PTGui will attempt to align the bracketed images.

() This is not an HDR exposure set. Do not enable HDR mode.

HDR Method: () Exposure Fusion (@) True HDR

V2

v Abbildung 14.6
Dialoge fir TonemaprpING (links) und
ExPOSURE FUSING (rechts) in PTGui

In PTGui wird man gefragt, ob die Bracketing-Aufnahmen bereits genau aus-
gerichtet sind oder ob PTGui das bernehmen soll. Da fast alle Stative mini-
mal instabil sind und vibrieren, sollte man diese Option immer zulassen.

HDR

# Enable HDR stitching

The project contains 8 sets of 3 bracketed exposures.The bracketed exposures are not linked; PTGui
will attempt to align the individual bracketed exposures. If the images were taken from a tripod, you
may want to link the bracketed exposures.

Method: @) True HDR [ Tone Map Settings... )

. RO Y R, o e A SN

(O Exposure Fusion [ Fusion Settings...

" | Exposure correction (for panoramas taken in automatic exposure mode)

Nach dem Stitchen geht es bei PTGui unter Exposure/HDR gleich weiter zur
Auswahl, wie man den grofen Tonwertumfang von rein rechnerisch 32 Bit
auf darstellbare 8 Bit fiir Bildschirm und Druck reduzieren kann (Abbildung
14.5 rechts). Als Methoden dazu bietet PTGui sowohl das sogenannte Tone-
mapping als auch das Fusing an.

Generate HOR Preview

(CRasicSettings | Advanced
Saturation; =0 0.3z

Brighiness; = 17| Contrast: A T3

Compression: e 57

e —_——
¥ Dynamic radius adjustment

(Save Settings. ) ( Load Settings..) (Defas) (@) ( Cancel) (0K
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Cenerate new preview

Target Brightness: =—={ === 0,58 |
Boost Shadows:  —O)———— [0,5 |
Reduce Highlights: === 09 |
Sigma: =P=— 0,08 |
® ()



Im Umgang mit HDR-Bildern wird zuerst aus den verschie-
denen Belichtungsstufen (Exposures) ein High Dynamic
Range-Bild erstellt, das 32 Bit Farbtiefe umfasst, aber auf
keinem Gerdt dargestellt werden kann. Fir die Betrachtung
muss dieser immense Tonwertumfang auf eine Skala redu-
ziert werden, die z. B. am Bildschirm darstellbar ist. In der
Regel sind das 8 Bit. Solch eine Verteilung eines grofRen
Tonwertumfangs auf einen kleineren nennt man Tone-
mapping. Dieser Vorgang ist vielfdltig beeinflussbar und fur
die diversen Looks verantwortlich, die man dabei erzeugen
kann. Die Oberflichen fur das Tonemapping sind bei den
Programmen, die es beherrschen, so unterschiedlich wie die

Das Exposure Fusing, meist kurz Fusing genannt, ist ein
starreres Verfahren, das in erster Linie auf einen nattr-
lichen Look hin optimiert ist. Oft sieht man Bildern, die
durch Fusing entstanden sind, diese Tatsache kaum an.
Beim Fusing werden automatisch die Bereiche im
Tonwertumfang der Originalbilder benutzt, die optimal
sind, und direkt iber Masken zusammengesetzt. Der Weg
Uber ein 32-Bit-Bild wie bei dem HDR-Verfahren findet
hier gar nicht statt. Das Fusing wird meist mit dem kosten-
losen Open-Source-Programm Enfuse erledigt. Es hat
keine Benutzeroberfliche, sondern ist nur tber die Kom-
mandozeile bedienbar. Es gibt allerdings ein paar

Features, die dabei geboten werden. Infrage kommen fur
diesen Vorgang Photoshop, Photomatix, PTGui, FDRTools
und eine ganze Reihe andere Werkzeuge.

Benutzeroberflachen dafur. Manchmal ist Enfuse auch in
andere Programme eingebaut. Infos zu Enfuse und dem
bereits besprochenen Uberblendungswerkzeug Enblend

erhalten Sie unter enblend.sourceforge.net.

Hier kann man bestimmen, wie die verschiedenen Belichtungsstufen in das
Endergebnis eingehen. Das Tonemapping bietet mehr Einflussméglichkei-
ten und mehr kreativen Freiraum, ist aber schwieriger zu beherrschen. Der
Umgang mit dem Tonemapping kann letztlich nur nach eigenem Geschmack
entschieden werden. Das Fusing produziert ohne viel Einstellarbeit sehr viel
natdrlicher wirkende Bilder als das HDR-Tonemapping.

PTGui ist das einzige Stitching-Programm, das auch den Schritt des Tone-
mappings oder Fusings gleich mit ibernehmen kann. Autodesk Stitcher und
Autopano Pro kdnnen zwar aus dem montierten HDR-Panorama TIFFs oder
JPEGs produzieren, man kann aber das Tonemapping dort nicht beeinflus-
sen. Hier ist es immer besser, eine HDR-Datei im HDR- oder EXR-Format
auszugeben und das spdter in einem anderen Programm zu erledigen.

14.2.2 Erst HDR-Bilder produzieren, dann Stitchen

Hat man einen Stitcher, der keine Bracketing-Serien zu HDR-Bildern zusam-
menfligen kann (wie z.B. Hugin), so muss man das zuerst in einem anderen
Programm machen. Da es sich in der Regel um mehrere dieser Dreierpakete
(Triplets) handelt, sollte man eine HDR-Software verwenden, die das Ganze
als Stapelverarbeitung (Batch) tibernehmen kann. Photoshop scheidet hier-
bei aus, weil bei dieser Software immer nur ein HDR-Bild aus einer Serie
gemacht werden kann. Das wird bei der notigen Bildanzahl flr ein Panorama
schnell mihselig.

Das Tonemapping ist der wich-
tigste gestalterische Eingriff in ein
HDR-Panorama. Die reichhaltigs-
ten Moglichkeiten und die beste
Quialitat bieten Photoshop und
Photomatix Pro, wobei viele Foto-
grafen Photomatix den Vorzug
geben, weil hier die Einstellungen
feiner vorgenommen werden
kénnen und weil Photomatix im
Gegensatz zu Photoshop zusdtz-
lich noch das Fusing beherrscht.

-Jl-j Photomatix Pro
Demoversionen von Photomatix
fur Mac und Windows finden Sie
auf der Buch-DVD unter SOFTWARE/
PHOTOMATIX. Photomatix kostet

70 EUR. Infos erhalten Sie unter:
www.hdrsoft.com/de.

14.2 Produktion | 347



Abbildung 14.7 »
Stapelverarbeitung fur HDR-Serien
mit Photomatix Pro

U FDRTools

Eine Alternative zu Photomatix, die
ebenfalls HDR-Bilder im Stapel ab-
arbeiten kann, finden Sei mit den

FDRTools unter www.fdrtools.com.

#

9 Lightroom Demo
Auf der Buch-DVD finden Sie eine
30 Tage lang voll funktionsfahige
Demoversion von Adobe Photo-
shop Lightroom fur Mac und Win-
dows unter Software/Lightroom.
Lightroom kostet knapp 300 EUR.
Infos finden Sie unter: www.adobe.
de/lightroom.
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Fur das sogenannte Batch Processing von Bracketing-Aufnahmen ist Photo-
matix Pro die erste Wahl. Es bietet neben einem ausgefeilten Tonemapping
und Fusing eine Stapelverarbeitung flr Serien von Triplets, die zu HDR-Bild-
serien verarbeitet werden sollen.
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AnschlieBend laden Sie die entstandenen HDR-Bilder in ein Stitching-Pro-
gramm. Die beiden Formate HDR und EXR werden von vielen Programmen
verstanden. Das Tonemapping wird danach in Photoshop, Photomatix oder
an anderer Stelle vollzogen.

14.2.3 Erst Fusing, dann Stitching

Viele Panoramafotografen arbeiten wegen der z.T. erheblichen Menge an
Bildern mit Verwaltungsprogrammen wie Adobe Lightroom. Speziell fur die
Produktion von HDR-Panoramen gibt es hier eine sehr schéne Kombination
der Fahigkeiten von Lightroom mit dem Plug-in LR/Enfuse.

A Abbildung 14.8
Bildstapel mit acht Triplets in Lightroom



Markiert man in Lightroom eine komplette Serie von Bracketing-Aufnahmen

in der Ansicht ORDNER im Modul BiBLIOTHEK und ruft dann FOTO ¢ STAPELN «

Diese Abfolge im Workflow wird
hier absichtlich nicht diskutiert,
obwohl sie immer wieder in der

AUTOMATISCH NACH AUFNAHMEZEIT STAPELN auf, so werden die Bilder fein
sauberlich sortiert, wenn man das Zeitkriterium kleiner wahlt als die Zeit zwi-

schen zwei Schwenks des Panoramakopfes aber groBer als die schnelle Folge Literatur und im Web vorgestellt

eines Bracketing-Shots. Meist sind drei Sekunden ein guter Wert. wird. Sie ist sehr kompliziert und
fehleranfdllig. Es missen dabei

Virtuelle Kopien anlegen %T Iir"‘--smpe,lwgmppi-eren it i nach Auf i | drei volle Stitching—Prozesse

Kopie als Master festlegen

statt einem durchlaufen werden.
Zeit zwischen Stapeln: R Zudem muss man sich darauf

Nach links drehen (gegen UZS) 2,
Nach rechts drehen (im UZS) 3. el einfaus

Horizontal spiegeln : -
ey Alle Stapel ausblenden .- ;

S R verlassen, dass das Stitching-

Vertikal spiegeln Alle Stapel einblenden Mehr Stapel Weniger S(ape‘l

Markierung festlegen S . Programm die drei Panoramen fur
Bewertung festlegen > ey B Stapel, 0 ungestapelt Abbrechen ) -ﬁmn . . . q
Farbbeschrifturg festiegen | ———’ die drei Belichtungsstufen gleich

Automatisch weiterschalten gut zusammensetzt. Meist erd

Automatisch nach Aufnahmezeit stapeln... [\

Stichwort festlegen g mit der mittleren Stufe begonnen
A Abbildung 14.9 und dann fir die anderen beiden
Stapelautomatik in Lightroom der Bildersatz ausgetauscht. Das
Das spart eine Menge Klickerei und Handarbeit. Die so erhaltenen Bildstapel (e T elin Aindlilug, wuel. ey

nie Gberprift wird, ob sich die
anderen Bilder dieser Triplets
Uberhaupt decken. Wenn man

kann man mit dem LR/Enfuse-Plug-in zu einer Bilderserie verarbeiten. Uber
DATEI * ZUSATZMODULOPTIONEN * LR/ENFUSE ruft man den relativ einfachen

Dialog auf, der in Abbildung 14.10 zu sehen ist. zuerst HDR-Bilder oder TIFFs
mittels Fusing erstellt, liefert
LR/Enfuse... (Belichtungsreihe -> D man dem Stitching-Programm
_[ tiff_16b_stackmode (geidndert) Fﬂ fur den einen /\/\ontagevorgang

wesentlich besseres Material.
f-Ausgabe | Ausrichten  Enfuse  Konfiguration ]

EBatch Mode (Blend all stacks containing at least one selected photo)
_ Uutput files

"] Create blended images in the same folder as the images in the stack.

Zielordner: | /Volumes/LACIE_160GB/ | Wahlen... )

2 % il
Dateiname: () neuer Bildname mazleria U LR/Enfuse
) erster Bildname +  _fused to filename of primary image Das LR/Enfuse—Plug—in far
Format: @ Kompression: | ZIP [ Lightroom funktioniert auf Mac
Bit Depth: [ 16 bits/component 4] Farbraum: [ AdobeRGE [ und Windows gleichermaBen und
raEh i Obarplesiden ist gegen eine kleine Spende (Do-
[] Reimport image into Lightroom nationware) hier erhdltlich: www.
[} Ausgabedatei anzeigen mit: | Finder v tjmothyarme5_Com//renfuge.php'

E Copy all metadata from the top stack image to the final image

nicht Gbernehmen: [ | Verschlufzeit [ Blende B Brennweite

Varschaw

1 bei jeder Anderung eine neue Vorschau erzeugen Vorschau erstellen

< Abbildung 14.10
(Abbrechen ) (0K ) 8

Das LR/Enfuse-Plug-in
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Das Plug-in futtert zundchst das zu Enfuse gehérige Kommandozeilen-Werk-
zeug ALIGN_IMAGE_STACK, um die Bilder prézise auszurichten. Dann werden
die Bilder an Enfuse weitergereicht. Wenn man sich hier 16-Bit-TIFFs ausge-
ben lasst, hat man sehr gutes Ausgangsmaterial fur das folgende Stitching-
Programm und kann kaum etwas falsch machen.

Zum Schluss soll noch ein kleine, aber keineswegs reprasentative Auswahl
zeigen, wie die Endergebnisse der besprochenen Prozesse aussehen kénnen.
Das soll in erster Linie eine Anregung flr Sie sein, zu experimentieren und
sich mit den vielen Méoglichkeiten zu beschéftigen, die in dieser Methode
stecken. Es lohnt sich.

A Abbildung 14.11 A Abbildung 14.12
Relativ natdrlicher, knackiger Look mit leichten Artefakten Sehr natirliche und ausgewogene Farb- und Tonwerte bei
im Himmel bei HDR-Stitching und Tonemapping in PTGui. der Komplett-Produktion mit PTGui (Stitching und Fusing)

A Abbildung 14.13 A Abbildung 14.14

Montage zu HDR-Panorama in Autodesk Stitcher 2009 und Montage in zu HDR-Panorama in PTGui und Tonemapping
Tonemapping in Photoshop mit der Option HisToGrRAMM in Photoshop mit eigener TONING-KURVE unter LOKALE
EQUALISIEREN ANPASSUNG.

A Abbildung 14.15 A Abbildung 14.16

Typisch »malerischer« Look durch ein eher flaches Tone- Fusing mit LR/Enfuse aus Lightroom und Stitching in
mapping mit hoher Farbsattigung und wenig Kontrast. PTGui, anschlieRend Korrektur mit GRADATIONSKURVEN in
HDR-Montage in PTGui, Tonemapping in Photomatix auf Photoshop

der Basis des Presets »Painterly«
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Buch-DVD

Die DVD zum Buch ist eine wahre Fundgrube, die Ihnen viel Freude bei der
Arbeit bereiten wird. Sie setzt sich aus den Verzeichnissen BEISPIELDATEN,
SOFTWARE und VIDEO-LEKTIONEN zusammen, deren Inhalte hier kurz vorstellt
werden sollen.

Beispieldaten

Im Ordner BEISPIELDATEN finden Sie alle Dateien, die Sie zum Nachvollziehen
der Schritt-fur-Schritt-Anleitungen benétigen. Die Bilddaten stammen aus-
schlieRlich vom Autor. Wie alle Bilder unterliegen auch sie dem Urheberrecht.
Beachten Sie: Die Bilder auf der DVD sind ausschlieBlich fiir Sie zum Uben
vorgesehen! Sie dirfen keinesfalls in kommerziellen Projekten verwendet und
nicht weitergegeben oder verdffentlicht werden. Um mit den Bildern von der
DVD zu arbeiten, empfiehlt es sich, Kopien anzulegen, mit denen Sie sorglos
experimentieren konnen. Bitte beachten Sie, dass fast alle Einzelbilder fur die
Montage der Workshop-Panoramen aus Platzgriinden verkleinert sind und die
Ergebnisse qualitativ nicht so gut ausfallen wie mit Original-Kameradaten.

Software

Adobe-Photoshop CS4 und Adobe Photoshop Lightroom 2

Die beiden Verzeichnisse PHOTOSHOP und LIGHTROOM enthalten je eine deut-
sche 30-Tage-Vollversion der beiden Programme fir Mac und Windows.

Stitching-Programme

In den Ordnern AuTOPANO_PRO, HUGIN, PTASSEMBLER und PTGul finden
Sie eine Reihe von Programmen flr die Montage von Panoramen aus Ein-
zelbildern. Sie sind Demoversionen, meist auf Englisch und auf Mac und

(@]
>
(@]
1
=
)
S
aa]

Adobe Programme installieren

Um eines dieser Programme zu
installieren, mussen Sie zundchst
die komplette Installationsdatei
auf Ihre Festplatte kopieren.
Klicken Sie dann die .exe-Datei
doppelt. Bei den Mac-Versionen
klicken Sie einfach die .dmg-
Datei doppelt und dann im sich
offnenden Volume den Installer.
Sollten Sie bereits einmal eine
Demoversion von Photoshop CS4
oder Lightroom 2 auf lhrem Rech-
ner installiert gehabt haben, so
ist die erneute Installation einer
Testversion leider nicht méglich.
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Da viele der in diesem Buch
vorgestellten und besproche-
nen Programme und Werkzeuge
von einzelnen Programmierern
oder kleinen Firmen angeboten
werden, gibt es (anders als bei
groBen Software-Unternehmen)
oft sehr kurze Update-Intervalle,
so dass es sehr empfehlenswert
ist, auf der Website der jeweili-
gen Hersteller nachzuschauen,
ob méglicherweise bereits eine
aktuellere Version zur Verfu-
gung steht, als die jeweils auf
dieser Buch-DVD befindliche.
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Windows lauffahig (Autopano und Hugin zusétzlich auch auf Linux). HuGIN
ist kostenlos (Open Source). Zusétzlich finden Sie im Ordner Kekus noch
zwei Stitching-Programme nur fiir Mac: Calico und PTMac.

Tools

In den folgenden Ordnern der Buch-DVD sind einige nltzliche Werkzeuge

fur die Panorama-Produktion fur Sie zusammengestellt:

» ENBLEND_XBLEND_ENFUSE: Tools fiir die Uberblendung von Einzelbildern,
die von Stitching-Programmen aufgerufen werden kénnen,

» PanoTooLs: Plug-ins fur die Konvertierung von Panoramen, Entzerrung
von Bildern und far viele andere Zwecke,

» SuperCusiC: Photoshop-Plug-in flr die einfache Retusche von Kopf- und
FuBpunkt eines spharischen Panoramas.

Panorama Player
In den Ordnern PANO2VR und krRPANO finden Sie Demoversionen der beiden
wichtigsten Panorama Player auf Flash-Basis. Beide funktionieren auf Mac,
Windows und Linux.

PTVIEWER funktioniert mit Java, SPI-V mit der Shockwave-Technik von
Adobe Director. PTVIEWER ist frei (Open Source), von Spi-V finden Sie hier
eine Demoversion.

HDR
Das Programm PHoTOMATIX dient zur Erstellung von HDR-Bildern. Die
Demoversion lduft auf Mac und Windows.

Video-Lektionen

In diesem Ordner finden Sie ausgewdhlte Video-Lektionen aus dem Video-
Training »Das Photoshop-Training fur digitale Fotografie: Naturfotografie«
von Maike Jarsetz (ISBN 978-3-8362-1271-7). Dort haben Sie die Méglich-
keit, einer Photoshop-Expertin bei der Arbeit tiber die Schulter zu schauen
und Ihr Photoshop-Wissen zu vertiefen.

Um das Video-Training zu starten, klicken Sie als Windows-Benutzer die
Datei Start.exe auf der obersten Ebene doppelt an (als Mac-Anwender die
Datei Start.app). Alle anderen Dateien kdnnen Sie ignorieren.
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Camedia Master 110
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Control Point Table 117, 200
Copyright 330

Corner Pinning 270
Cropfaktor 143

Crop Size 44
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CubicConverter 241, 301, 327
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Equirektangular 111, 135, 136

Equirektangulares Bild 33, 215, 220,
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EXIF-Daten 116, 345

Export to cube map 239

Exposure Fusing 347

Expression Deep Zoom
Composer 129

Expression Media 104
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Extraktion 235

F

Facebook 329
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Mirror Ball 49, 221, 240, 274

Mitchell 177, 227, 234
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