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  Questa guida è scaricabile gratuitamente presso:

  http://www.mascal.it


  Condizioni di utilizzo


  Il testo originale di questa guida è © 2011 by Carlo Mascellani.


  Questa guida è distribuita alle seguenti condizioni, basate sulla licenza Creative Commons Attribuzione - Non commerciale - Non opere derivate 2.5 Italia. I dettagli legali di questa licenza di distribuzione sono disponibili in italiano presso http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.5/it/legalcode. In sintesi, chiunque è libero di riprodurre, distribuire, tradurre, comunicare al pubblico, esporre in pubblico, rappresentare, eseguire e recitare, purché senza lucro o profitto, quest'opera alle seguenti condizioni:


  
    	Attribuzione. La paternità dell'opera va attribuita a Carlo Mascellani e si deve indicare il sito http://www.mascal.it come fonte. Non si deve fare nulla che suggerisca che l'autore avalli il modo in cui viene usata l'opera o chi la usa.


    	Senza lucro o profitto. Non è permesso usare quest'opera per fini commerciali. Senza l'autorizzazione scritta esplicita dell'autore, non è permesso vendere quest'opera o farsi pagare per la sua stampa, duplicazione o distribuzione, ma si è liberi di stamparla, duplicarla o distribuirla a titolo gratuito.


    	Non opere derivate. Non è permesso alterare o trasformare quest'opera, né usarla per crearne un'altra. Ne è però permessa la traduzione fedele e integrale.

  


  Ogni volta che si usa o distribuisce quest'opera, questo va fatto secondo i termini di questa licenza, che va comunicata con chiarezza. In ogni caso, è possibile concordare con il titolare dei diritti anche utilizzi di quest'opera non previsti da questa licenza.


  Questa licenza lascia impregiudicati i diritti morali. Gli usi consentiti dalla legge sul diritto d'autore e gli altri diritti non sono in alcun modo limitati da quanto sopra. È specificamente consentita la libera citazione, anche di ampi brani, purché siano indicati fonte e autore.


  Introduzione


  Tra le possibilità che ha portato la tecnologia digitale nel campo fotografico ci sono diverse tecniche un tempo impensabili. Una di queste è la tecnica HDR. HDRI significa High Dynamic Range Image, ovvero immagine con elevato range dinamico. Descrizione davvero criptica per i non addetti. Vediamo di dare una spiegazione un po' più semplice.


  Sin dall'inizio dell'era fotografica (quella cosiddetta "analogica") i fotografi si sono trovati spesso davanti a un problema: come esporre correttamente una foto nella quale sono presenti contemporaneamente zone molto illuminate e zone molto buie. Esponendo correttamente le zone scure si avranno quelle molto illuminate completamente "bruciate", mentre esponendo per quelle luminose si perderanno tutti i dettagli delle zone scure. Se le zone scure sono abbastanza vicine si possono provare a schiarire con il flash, ma non è sempre possibile.


  La soluzione più ovvia sarebbe quella di scattare più foto dello stesso soggetto, ma con esposizioni diverse, prendendo poi da ogni foto solo le parti con i maggiori dettagli. Tramite un programma come Photoshop è possibile creare delle maschere per nascondere le parti indesiderate di ogni foto e sovrapporre così le parti che si desiderano. È però un sistema che porta via molto tempo e se non è preciso fornisce risultati scadenti.


  Da qui nasce l'idea delle immagini HDR. Invece di prendere solo le parti desiderate di ogni foto perché non prendere le foto per intero? Non ci sono ritagli da effettuare e basta semplicemente sommare le informazioni delle diverse foto.


  Qui nascono i primi due problemi: innanzitutto per sommare le foto bisogna che siano perfettamente allineate, altrimenti si vanno a sommare tra loro i punti sbagliati. Anche scattando le diverse foto con un cavalletto è praticamente impossibile che l'inquadratura non cambi nemmeno di una piccola frazione. Per fortuna la potenza di calcolo dei computer ci consente di effettuare un allineamento praticamente perfetto in modo quasi automatico. Il secondo problema è che le foto digitali consentono di memorizzare al massimo 256 livelli di luminosità (corrispondenti al massimo range dinamico possibile) che non sono assolutamente sufficienti per tenere conto della somma di più foto. Per questo è nato un nuovo formato di immagini (in effetti più di uno, ma in sostanza utilizzano tutti le stesse idee di base).


  Il formato HDR consente di memorizzare fino a svariati milioni di livelli di luminosità per ogni punto. Ciò comporta un considerevole aumento delle dimensioni dei file, ma il vantaggio in termini di dettagli è davvero enorme.


  Qui sorge un ultimo problema: Come visualizzare queste immagini con così tanti livelli di luminosità se tutti i monitor sono fatti per visualizzare i classici 256? Basta prendere le informazioni giuste di illuminazione e creare un'immagine con soli 256 livelli. Questa operazione viene chiamata tone mapping. Diversi programmi (anche gratuiti, come vedremo in seguito) consentono di effettuare questa operazione. Molti di questi consentono anche la creazione delle immagini HDR partendo dalle singole foto con esposizioni diverse, occupandosi inoltre dell'allineamento delle stesse. Nella foto seguente potete vedere un esempio di HDR sottoposta a tone mapping. La foto grande è il risultato ottenuto dalle tre foto più piccole sommate ed elaborate.
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  Un piccolo appunto: quando su internet si cercano immagini HDR, sempre più spesso vengono trovate foto elaborate con il tone mapping. Queste foto non sono HDR, perché sono nel formato classico a 256 livelli di luminosità e non in quelli con più livelli. Nonostante questa denominazione sia errata, tale termine sta prendendo sempre più piede per indicare le immagini HDR modificate tramite tone mapping.


  Nei prossimi capitoli spiegherò dove sono maggiormente utilizzate le immagini HDR e come realizzarle ed elaborarle con tone mapping utilizzando programmi gratuiti.


  Utilizzi delle immagini HDR


  Nonostante l'utilizzo principale delle HDRI in campo amatoriale sia quello di produrre immagini elaborate con tone mapping, gli utilizzi più interessanti sono nel campo della grafica 3D. Pochi, tra i non addetti ai lavori, sanno che le immagini HDR sono largamente utilizzate nel campo cinematografico.


  Da un po' di anni praticamente tutti i film contengono oggetti, esseri viventi o scenografie generate al computer. Il problema più grande nella creazione di queste parti tramite un computer è l'illuminazione. Un modello in 3D perfetto e con i colori più realistici di questo mondo sarebbe immediatamente riconoscibile da chiunque, se non illuminato correttamente.


  Per ottenere un'illuminazione il più possibile fedele alla scena che si sta filmando, viene fotografata una sfera altamente riflettente che consente così di "catturare" tutte le fonti di illuminazione presenti in un luogo, anche quelle indirette, con grande precisione di posizione e di colore. Una foto classica però, con i suoi 256 livelli di luminosità, non potrà mai consentire una riproduzione fedele della quantità di luce generata dalle fonti fotografate.


  È proprio qui che il formato HDRI diviene fondamentale. Sebbene su un monitor non sia possibile visualizzare una foto HDR senza prima elaborarla con il tone mapping, un computer può utilizzare senza problemi i dati contenuti al suo interno così come sono, quindi con tutte le informazioni di luminosità che servono per illuminare in modo davvero realistico un oggetto creato in 3D su un computer. Il risultato finale viene poi convertito in un formato a basso range dinamico, ma questo ha poca importanza, poiché anche le scene girate dal vivo lo sono e quindi reale e sintetico si possono fondere insieme in modo davvero spettacolare.


  Ovviamente sono sempre di più anche gli artisti 3D non professionisti ad utilizzare questo tipo di immagini per le loro creazioni.


  Anche in campo astronomico le immagini HDR stanno prendendo sempre più piede. Sommare insieme una serie si foto di una zona del cielo consente non solo di fare risaltare le stelle, ma elimina anche i disturbi classici delle foto realizzate in condizioni di scarsa luminosità. Inoltre il fatto di avere una precisione notevole nella registrazione della luminosità consente di effettuare misurazioni sull'intensità luminosa delle stelle, cosa che in passato veniva effettuata su pellicole speciali misurando il diametro (apparente) della stella (maggiore era la luminosità e maggiore era il diametro del dischetto di luce sulla pellicola).


  Questi sono solo gli esempi principali di utilizzo di HDRI, ma i campi si ampliano sempre più, grazie alle enormi potenzialità che questo tipo di foto possiede.


  Acquisizione delle foto


  Scattare delle foto per creare una immagine HDR è abbastanza facile, ma per ottenere buoni risultati è necessario seguire qualche semplice accorgimento.



  In questo secondo articolo dedicato alla tecnica HDR spiegherò alcuni metodi utilizzabili per ottenere delle foto utili alla creazione di una buona HDR (e per la successiva elaborazione tone mapping), oltre a qualche consiglio che spero troverete utile.


  Non è necessario avere attrezzature particolari per scattare queste foto. Qualunque macchina digitale lo consente (a parte forse le macchinette usa e getta che si possono trovare nelle bancarelle).



  Ovviamente con alcune macchine fotografiche è più facile o comunque più rapido.


  Prima di passare allo scatto vorrei soffermarmi su un termine che sarà utilizzato sia in questo capitolo che nel successivo, per la creazione dell'immagine HDR: E.V. che significa Exposition Value.



  Brevemente lo possiamo definire come la quantità di luce registrata da una pellicola (nel nostro caso dal sensore della macchina digitale) e dipende da 3 fattori: il diaframma dell'obbiettivo, la velocità dell'otturatore e la sensibilità della pellicola.


  Per una descrizione più dettagliata di questo parametro potete consultare Wikipedia. Per i nostri scopi basterà dire che gli E.V. sono calcolati in modo tale che quando la luce varia di un E.V. per compensare basta spostarsi di un tempo o di un diaframma. Inoltre l'aumento del valore di E.V. significa un aumento dell'esposizione.


  Per realizzare delle buone HDR non servono i valori assoluti degli E.V., ma bastano quelli relativi. Vedremo tra poco cosa sono.



  Per ottenere un HDR di qualità che possa essere elaborata producendo risultati d'effetto è necessario avere diverse esposizioni con la massima qualità possibile. Ciò significa scattare più foto possibili con la sensibilità più bassa che si può avere dalla propria macchina.



  Purtroppo non tutte le fotocamere consentono di scegliere la sensibilità del sensore e quindi le foto potrebbero avere dei disturbi molto accentuati che in sede di tone mapping risulteranno ancora più evidenti.


  Il numero minimo di foto da scattare per un HDR accettabile è 3, per quanto non sia impossibile ottenere buoni risultati anche solo con 2 o in casi particolari addirittura 1 sola foto.


  Per eseguire le foto bisogna considerare quanto segue:



  
    	È indispensabile agire esclusivamente sui tempi di posa e mai sul diaframma. Questo perché agire sul diaframma per variare l'esposizione comporta anche una variazione della profondità di campo e quindi le foto ottenute non saranno omogenee



    	Per avere il maggior numero di informazioni di luminosità possibili bisogna realizzare foto con esposizioni molto diverse tra loro



    	Essendo per ovvi motivi le foto scattate in momenti diversi, non devono essere presenti parti in movimento, tra cui persone, animali, macchine, ma anche alberi mossi dal vento. Alla fine dell'articolo spiegherò un metodo per risolvere questo problema, ma a discapito della qualità e che comunque non sarà possibile utilizzare con qualunque fotocamera



    	Per quanto non indispensabile, un cavalletto è sicuramente utile per tenere l'inquadratura fissa tra le foto. Si può comunque correggere qualche piccolo spostamento dell'inquadratura tramite software


  


  Il metodo più rapido per realizzare le foto è quello di utilizzare il bracketing. Questa opzione è presente praticamente in tutte le macchine fotografiche e consente di scattare automaticamente tre foto con esposizioni fino a -1 E.V. e + 1 E.V. rispetto alla terza foto che avrà variazione 0 E.V. e sarà quella con l'esposizione indicata come ideale dalla macchina fotografica. Poiché la variazione è calcolata rispetto alla foto con esposizione corrretta, si parla appunto di E.V. relativi.



  Le variazioni di +-1 E.V. sono da considerarsi il minimo per avere sufficienti informazioni di luminosità. L'ideale sarebbero variazioni di 2 E.V. sia in positivo che in negativo, ma le fotocamere che consentono tali valori per il bracketing sono purtroppo molto poche.


  Si può ovviare a tale mancanza utilizzando la modalità manuale delle fotocamere, se la possiedono. Questo generalmente esclude i modelli più economici.



  Per realizzare le foto in modalità manuale si deve innanzitutto impostare la macchina per fare una foto con esposizione corretta (secondo le indicazioni della fotocamera stessa) e scattare così la prima foto. Per le altre due foto basta variare, rispetto ai tempi dell'esposizione corretta, i tempi di scatto (e solo quelli), spostandoli possibilmente di due posizioni. Se avete la possibilità di fare più di tre foto (ad esempio 5) potete spostare i tempi anche di una sola posizione alla volta.


  Ovviamente dovete fare le foto spostando i tempi sia più in alto rispetto allo scatto iniziale che più in basso, in modo da avere foto sottoesposte e sovraesposte.


  Inutile dire che in questo caso la difficoltà è nel mantenere la stessa inquadratura tra le varie foto e qui un cavalletto è caldamente consigliato.


  Con alcune macchine fotografiche esiste una terza possibilità che fornisce anche una soluzione al problema di oggetti o esseri viventi in movimento nella scena.



  In certi modelli è possibile salvare le foto in un formato chiamato RAW e che, a differenza del classico JPEG, è già un tipo di HDR per conto suo.


  Tutte le fotocamere utilizzano dei sensori che consentono di registrare livelli di luminosità di 4096 o anche 16384. Tutti questi livelli vengono utilizzati dal software interno alla macchina fotografica per generare una foto finale che sia la migliore possibile, ma poi questi dati vanno generalmente persi. Qualche costruttore ha però deciso di consentire agli utilizzatori di sfruttare questi dati, salvandoli in un file.


  Poiché il formato RAW possiede già parecchi livelli di luminosità, è possibile scattare una sola foto per ottenere un'immagine HDR accettabile. E poiché può bastare una sola foto questo è anche l'unico modo per poter ottenere delle HDR con soggetti in movimento.



  Se però la scena è fissa, consiglio di scattare lo stesso più foto anche con il formato HDR. Se ne avvantaggerà di molto la qualità finale dell'immagine.



  Per finire qualche riflessione sulle scene da fotografare.



  Non tutte le inquadrature meritano una HDR. Inquadrature con illuminazione uniforme non necessitano certo di tale tecnica. Anche inquadrature molto scure non sono consigliabili per questa tecnica, a causa della forte evidenziazione dei disturbi nel risultato finale.


  I soggetti migliori sono i paesaggi con forti differenze di luminosità e soprattutto con cieli coperti o comunque non uniformi, foto fatte in controluce o con il soggetto tra la fotocamera e una finestra, interni di chiese o monumenti con vetrate artistiche e comunque tutte le scene dove con una singola foto si possono perdere in modo definitivo dei dettagli.


  Qui sotto c'è il link alla pagina dove scaricare le foto che utilizzerò nel prossimo capitolo per la creazione dell'immagine HDR. Le foto sono liberamente scaricabili ed utilizzabili, con la sola richiesta di non spacciarle come vostre e possibilmente di mettere un link alla pagina dove si scaricano se le utilizzate su qualche sito internet.



  Le foto sono le originali non elaborate, quindi sono di dimensioni piuttosto grandi e contengono le informazioni EXIF che potete consultare per avere informazioni sulle esposizioni.


  Vi consiglio di prestare attenzione alle differenze di luminosità tra le varie foto, sia nelle parti più scure (ad esempio le piante) che in quelle più chiare (come la parte alta del cielo).


  Notate inoltre come sembra "piatta" l'immagine esposta correttamente (la seconda) e il fatto che la prima foto ha l'inquadratura leggermente spostata rispetto alle altre due.



  http://www.mascal.it/art4.html


  Creazione dell'immagine


  Per la creazione e l'elaborazione delle immagini HDR avremo ora bisogno di utilizzare due programmi, entrambi gratuiti:



  Luminance HDR (conosciuto anche come Ptfsgui) scaricabile da http://qtpfsgui.sourceforge.net/?page_id=10



  Gimp scaricabile da http://www.gimp.org/downloads/


  La maggior parte del lavoro sarà eseguita utilizzando Luminance. Gimp lo utilizzeremo per i miglioramenti finali nel prossimo capitolo. Se ancora non avete scaricato le foto per seguire meglio questo capitolo, potete andare al link indicato alla fine di quello precedente.



  Eseguite Luminance HDR e, sulla barra in alto, cliccate il pulsante "Nuova immagine HDR". Nella nuova finestra che vi comparirà cliccate sul pulsante "Carica le immagini.".



  Selezionate quindi tutte le immagini che volete unire per la creazione di una HDR e caricatele. Vi troverete la finestra aggiornata con l'elenco delle immagini e, nella parte destra, un'anteprima della foto selezionata.


  L'ordine delle immagini non ha alcuna importanza, al contrario ha un'importanza fondamentale il valore della colonna "Esposizione" che sarebbe il parametro E.V. spiegato nel precedente articolo. Se le foto contengono i dati Exif, il programma calcola automaticamente il valore assoluto per ogni foto. Nel caso (estremamente raro, poiché tutte le fotocamere digitali inseriscono questi dati nelle foto) tali dati non siano disponibili, starà a voi inserire quelli relativi. Per fare ciò dovrete selezionare dall'elenco una foto e inserire il valore di esposizione tramite il cursore che trovate sotto all'anteprima dell'immagine.


  I valori da inserire dipendono da come avete esposto le foto. Se avete eseguito un bracketing con -1, 0 e +1 allora dovrete inserire esattamente questi valori. Per sapere a quale immagini associare ogni valore è sufficiente confrontare le luminosità delle anteprime.


  Quando tutti i valori sono correttamente inseriti, selezionate la casella "Autoallinea immagini" e cliccate sul pulsante "Avanti".


  Il programma impiegherà un po' di tempo per il calcolo dell'allineamento. Proponendo al termine una finestra di anteprima per controllare che tale operazione sia stata effettivamente portata a termine in modo accurato.



  In questa finestra vi serviranno solo la liste di foto sulla sinistra, i 4 pulsanti direzionali poco più sotto e ovviamente l'anteprima sulla destra.


  Dalle lista più a sinistra potete selezionare la foto da sovrapporre nell'anteprima per il controllo dell'allineamento. Se una foto non è correttamente allineata la potete spostare utilizzando i pulsanti in basso nella finestra. Tramite le barre di scorrimento potete visualizzare le diverse parti della sovrapposizione per controllare tutta la foto.


  Se state utilizzando le mie foto, noterete che avete subito un problema di allineamento nell'albero sull'angolo in alto a sinistra. Lo potete ignorare. Lo spostamento è stato causato dal vento e non è un allineamento errato. Per controllare la correttezza dovete trovare una zona con soggetti sicuramente immobili tra una foto e l'altra, come ad esempio la casa.


  Generalmente l'allineamento è buono e dovrete solo cliccare sul pulsante"Avanti" per proseguire.


  La successiva finestra consente di scegliere tra diversi algoritmi di fusione delle foto. Quello predefinito è più che ottimo, quindi potete cliccare subito sul pulsante "Termina".



  Ancora qualche istante e la vostra immagine HDR è pronta e visualizzata.


  A questo punto, se avete utilizzato le mie foto, potete notare due cose:



  
    	i bordi dell'immagine non sono molto buoni (in particolare in alto)



    	nella zona dell'albero che avevamo visto in precedenza non allineata abbiamo delle ombre


  


  Il primo problema è causato dal fatto che una delle foto aveva l'inquadratura leggermente spostata rispetto alle altre. Per risolverlo sarà sufficiente selezionare, con il pulsante sinistro del mouse, la zona che ci interessa per poi cliccare sul pulsante "Ritaglia" nella barra superiore del programma.



  Il secondo problema invece non è purtroppo risolvibile, a meno di effettuare correzioni della foto dopo il tone mapping, utilizzando i classici strumenti presenti in tutti i software di elaborazione grafica (tra cui quindi anche Gimp). Se tali imperfezioni sono sui bordi dell'immagine, ovviamente possiamo sempre tagliarle via.


  L'immagine dovrebbe risultarvi più o meno come questa:
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  Se siete soddisfatti dell'inquadratura, vi consiglio di salvare l'immagine HDR adesso. Non ci sono preferenze particolari per il formato, ma i più utilizzati sono exr e hdr.



  Nota: per il salvataggio occorrerà un po' di tempo, inoltre vi troverete un file di dimensioni notevoli, proprio per l'elevato numero di informazioni presenti nell'immagine.


  L'immagine risultante risulta generalmente poco contrastata. Non vi preoccupate per questo, è normale ed è causato dal fatto che avete un'immagine con svariate migliaia di livelli di luminosità visualizzata su un monitor che come abbiamo detto ne visualizza al massimo 256.



  Qui sotto alcune schermate dell'intero processo di creazione:
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  La creazione dell'immagine HDR
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  Il controllo dell'allineamento


  [image: ]

  Scelta dell'algoritmo per la creazione
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  L'immagine subito dopo la fusione delle foto
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  L'immagine HDR dopo il ritaglio dei bordi


  Il tone mapping


  Dopo avere finalmente creato la nostra immagine HDR, siamo pronti per elaborarla con il tone mapping. Quelli che seguono sono solo consigli, un punto di partenza per scegliere il metodo più adatto a voi. In fondo bisogna sempre ricordare che il risultato finale dipende esclusivamente dal proprio gusto estetico.



  Innanzitutto spieghiamo brevemente cos'è il tone mapping. È semplicemente un'operazione matematica eseguita sulla foto, che consente di modificare l'aspetto della stessa.



  Esistono diverse formule per eseguire il tone mapping, ma tutte dipendono sia da alcuni parametri, sia dalle dimensioni della foto che vogliamo elaborare. Di questo ultimo fatto dovremo tenere particolarmente conto durante le prossime fasi.


  Un'altra cosa di cui tenere contro è che ogni formula ha i suoi punti di forza e i suoi punti deboli. È estremamente difficile, per quanto non impossibile, ottenere un buon risultato utilizzando un solo tipo di tone mapping. La soluzione migliore (ed è quella descritta in questo articolo) è di sfruttare i punti di forza di due o più formule per poi unire i risultati con un programma di grafica come Gimp o Photoshop.



  Iniziamo caricando in Luminance HDR l'immagine che abbiamo creato in precedenza. Se non l'avevate salvata potete ricrearla facilmente seguendo le istruzioni del precedente capitolo. Clicchiamo sul pulsante "Processa immagine HDR" e concentriamoci sul pannello a sinistra della finestra: le "Opzioni di Tonemapping".



  La prima opzione che ci viene proposta è una casella a discesa per la scelta del tipo di formula che vogliamo utilizzare. Quella predefinita è la "Mantiuk '06", ma le possibilità di scelta sono svariate:



  
    	Mantiuk '06



    	Mantiuk '08



    	Fattal



    	Drago



    	Durand



    	ReinHard '02



    	ReinHard '05



    	Ashikhmin



    	Pattanaik


  


  Nell'ultimo articolo di questa serie descriverò brevemente le caratteristiche delle varie formule e l'effetto dei loro parametri sul risultato finale. Purtroppo sul manuale che accompagna il programma la descrizione è limitata a poche formule ed è comunque molto ridotta.



  In questo articolo utilizzerò le formule "Mantiuk '06" e "Fattal".


  Subito sotto alla scelta della formula, ci sono i parametri per regolare il risultato. I parametri sono diversi per ogni formula e hanno valori predefiniti che dovrebbero teoricamente fornire i risultati migliori.



  Ancora più in basso ci sono i pulsanti "Salva." e "Carica." che servono a memorizzare i parametri della formula visualizzata. Possono essere utili per salvare i parametri che troveremo con le nostre prove e che ci daranno i risultati che ci piacciono di più.


  Dopo questi pulsanti, ci interesseranno la dimensione del risultato dell'elaborazione, la casella "Processa selezione" e il pulsante "Applica" che servirà per fare partire i calcoli.


  Come accennato prima, i risultati varieranno secondo la grandezza dell'immagine, per cui trovare i parametri migliori per un'immagine di piccole dimensioni quasi sicuramente non produrrà risultati decenti per dimensioni maggiori. Per questo motivo è meglio selezionare subito la dimensione definitiva.



  Il problema è che più è grande l'immagine da elaborare e più tempo impiegherà il software per produrre il risultato (anche diversi minuti). Se volete potete fare qualche prova per vedere le differenze di risultati e tempi.


  Qui comunque ci viene in aiuto la casella "Processa selezione" che ho indicato poco fa. Vediamo come utilizzarla.


  Cliccate sul pulsante "Immagine HDR" nella barra in alto. Sulla destra della finestra sarà visualizzata l'immagine caricata all'inizio.



  Con il pulsante sinistro del mouse possiamo selezionare un rettangolo in una zona che vogliamo provare ad elaborare. Fatto questo scegliamo la dimensione più elevata per il risultato, attiviamo la casella "Processa selezione" e clicchiamo sul pulsante "Applica".


  Dopo pochi secondi (dipenderà dalle dimensioni della zona selezionata) il programma ci proporrà il risultato. Se ci soddisfa possiamo scegliere una nuova zona oppure provare con l'immagine intera.



  Per l'immagine creata con le mie foto ho notato che i valori predefiniti possono andare bene, per cui si può procedere con l'elaborazione di tutta la HDR. Il risultato vi potrà sembrare un po' scuro, ma a questo penseremo in seguito. Uno dei punti di forza della formula "Mantiuk '06" è la capacità di esaltare i contrasti e i dettagli dell'immagine di partenza. Di contro produce risultati molto scuri, spesso eccessivamente marcati, ma con colori poco evidenti.



  Salviamo questa immagine con il pulsante "Salva come." in alto nella finestra. Poiché dovremo elaborare successivamente i risultati, vi consiglio di salvare con un fattore di qualità 100% (vi viene richiesto al salvataggio), oppure utilizzate un formato che non comporti perdite di qualità come PNG o BMP.


  Selezioniamo ora la formula "Fattal". Questa formula, a differenza della precedente, fornisce risultati con colori molto evidenziati e di elevata luminosità. Introduce però problemi di disturbi, soprattutto nelle zone con ampie variazioni di luce.



  Facendo una serie di prove ho deciso di utilizzare i seguenti valori per i parametri:


  Alpha = 0,410



  Beta = 0,800


  Saturazione colore = 0,900


  Noise reduction = 0,400


  Di nuovo cliccate su "Applica" e attendete la fine dell'elaborazione. Risulterà subito evidente la differenza con l'elaborazione precedente. In particolare notate gli aloni presenti in molti contorni, come quelli delle montagne o dell'albero sulla sinistra.



  In alternativa al "Fattal" potreste utilizzare la formula "Drago". Fornisce risultati meno dettagliati e luminosi, ma in compenso è estremamente più veloce nei calcoli.


  Salvate anche questa immagine. A questo punto si può uscire da Luminance HDR per passare a Gimp. Eseguitelo e caricate le due immagini che avete salvato.



  Copiate l'immagine creata con la formula "Fattal" (selezionando "Copia" dal menu "Modifica") e incollatela come nuovo livello nell'altra immagine (selezionando "Nuovo livello" dal sottomenu "Incolla come" del menu "Modifica"). Selezionate questo nuovo livello e utilizzate la modalità "Luce debole" per la sovrapposizione. In alternativa potreste scegliere "Luce forte" spostando poi il cursore della trasparenza del livello verso il 25%. Di nuovo dipenderà dal vostro gusto personale.



  La foto è molto migliore, ma ancora leggermente scura, per cui possiamo procedere con la fusione dei due livelli in uno solo ("Fondi in basso" nel menu "Livello") e visualizziamo la regolazione delle curve dal menu "Colori". Alzando leggermente la curva nella parte centrale del grafico otterremo di schiarire la nostra immagine senza perdere troppo contrasto.



  Abbiamo finalmente terminato e ottenuto una foto molto più interessante rispetto a quelle di partenza. Le possibilità sono ovviamente infinite e vi invito a fare prove con tutte le formule per il tone mapping, oltre ad utilizzare diversi tipi di sovrapposizioni. Risultati ancora più complessi si possono ottenere sovrapponendo più di due immagini realizzate con diverse formule.



  [image: ]



  Qui sotto alcune schermate del processo di elaborazione:



  [image: ]

  La selezione di una zona da elaborare


  [image: ]

  Il risultato della formula Mantiuk


  [image: ]

  Il risultato della formula Fattal


  [image: ]

  I due livelli in GIMP


  [image: ]

  La regolazione della curva di luminosità


  [image: ]

  L'immagine finale


  Nel prossimo capitolo fornirò una breve descrizione degli algoritmi per il tone mapping. Non sarà una spiegazione dettagliata, ma consentirà di comprendere meglio che risultati ci possiamo aspettare dalle varie formule. Resta inteso il fatto che il modo migliore per capire il funzionamento di una formula è quello di provarla in diverse condizioni e con diversi parametri.


  Gli algoritmi di tone mapping


  Come abbiamo visto, Luminance HDR ci da la possibilità di elaborare le immagini utilizzando diverse formule o algoritmi. Ogni algoritmo è gestito da una formula studiata generalmente da un gruppo di persone il cui referente principale è quello che da il nome alla stessa e che ritroviamo nell'elenco dei vari programmi che consentono questa elaborazione.



  Purtroppo è difficile trovare informazioni utili su questi algoritmi. Generalmente si trovano su internet i documenti con la descrizione matematica e che sono di difficile comprensione, ma una descrizione di tutti gli algoritmi che sia semplice e li descriva dal punto di vista dell'utilizzo si trova davvero con difficoltà.



  Prima di passare ad una breve descrizione, rivediamo l'elenco degli algoritmi presenti in Luminance HDR:



  
    	Mantiuk '06



    	Mantiuk '08



    	Fattal



    	Drago



    	Durand



    	ReinHard '02



    	ReinHard '05



    	Ashikhmin



    	Pattanaik


  


  La descrizione che vi darò sarà ovviamente solo un punto di partenza. Per comprendere davvero cosa si può ottenere da una formula è necessario provarla e non una sola volta, ma più volte, con diversi parametri e su diversi tipi di foto, in modo da capire come si comporta nelle situazioni più varie.



  



  Mantiuk '06



  Questo algoritmo agisce sul contrasto dell'immagine, evidenziando i dettagli in tutte le zone, ma senza evidenziare aloni nelle zone con forti variazioni.


  Il parametro "Contrast Equalization" consente di ottenere un'immagine più chiara, ma generalmente poco bilanciata nell'illuminazione, per cui sconsiglio di utilizzarlo.


  Il "Contrast Factor" agisce sul contrasto, facendo diminuire le variazioni all'aumentare di questo valore.


  Il "Saturation Factor" varia la saturazione del colore dell'immagine. Valori più elevati rafforzano il colore, ma se si esagera l'immagine risultante potrebbe risultare davvero poco realistica.


  Il "Detail Factor" serve a specificare il livello di dettaglio. Aumentarlo significa evidenziare molti più dettagli, ma anche i disturbi presenti nell'immagine, quindi utilizzatelo con cautela.


  



  Mantiuk '08



  Questo algoritmo agisce invece sulla luminosità dell'immagine per rendere la curva il più compatibile possibile con il display utilizzato per la visione. Infatti il primo parametro da scegliere è proprio il tipo di display . Il risultato è più luminoso, ma meno contrastato rispetto alla formula di prima.


  La "Saturazione Colore" agisce come nel caso precedente.


  Il "Miglioramento Contrasto" fornisce un contrasto più accentuato all'aumentare del valore di questo parametro.


  "Livello Luminanza" ci consente di aumentare ulteriormente la luminosità del risultato e può essere utile in caso di immagini estremamente scure.


  



  Fattal



  Anche questa formula agisce sulla luminosità dell'immagine. È la formula che più di tutte riesce a visualizzare dettagli sia in ombra che in piena luce, ma evidenzia anche in modo esagerato le forti variazioni di contrasto (generando aloni) e i disturbi presenti nell'immagine. Per un risultato più pulito i programmatori hanno deciso di variare leggermente la formula, rendendola però più complessa e quindi lunga da elaborare.


  Da notare che questo algoritmo dipende fortemente dalle dimensioni del risultato finale, per cui conviene utilizzare da subito le dimensioni che desiderate ed eventualmente fare le prove solo in una piccola zona per test rapidi, come descritto nel capitolo precedente.


  "Alpha" agisce sulla luminosità globale dell'immagine.


  "Beta" varia invece il livello di dettaglio del risultato finale. Vi consiglio di testarlo facendo piccole variazioni tra una prova e l'altra.


  "Saturazione Colore" agisce come al solito sull'intensità del colore.


  "Noise Reduction" consente di calare leggermente l'evidenziazione dei disturbi, ma a discapito della nitidezza dell'immagine finale.


  "Vecchio Fattal" fa utilizzare al programma la formula originale. È leggermente più rapida, ma evidenzia maggiormente i disturbi.


  



  Drago



  Simile al Fattal, ma molto meno potente. In compenso è rapidissimo nell'esecuzione. Non evidenzia però i dettagli presenti nell'immagine. Si può utilizzare come sostituto del Fattal nel caso l'immagine da elaborare non contenga dettagli che vogliamo evidenziare, oppure nel caso l'immagine da elaborare contenga molti disturbi e quindi il Fattal non ci consenta di ottenere un risultato accettabile.


  L'unico parametro da settare è "Bias" che andrà a influire sulla luminosità finale del risultato.


  



  Durand



  Un algoritmo abbastanza rapido, ma che difficilmente produce risultati interessanti. Di solito le parti luminose perdono dettagli e il risultato finale assomiglia molto ad una foto normale, più che a una HDR elaborata con tone mapping.


  "Spatial Kernel Sigma" non produce un reale impatto sul risultato finale, se non una leggerissima variazione di luminosità.


  Anche "Range Kernel Sigma" agisce sulla luminosità del risultato, ma in modo un po' più evidente.


  "Contrasto" ovviamente varia il contrasto dell'immagine finale.


  



  Reinhard '02



  Fornisce un risultato abbastanza buono, sebbene a volte un po' scuro e comunque poco contrastato.


  "Use Scales" se attivato consente di variare manualmente gli ultimi tre parametri.


  Il "Parametro Key" agisce sulla luminosità del risultato finale.


  Il "Phi" consente di ottenere un leggero risalto delle zone più scure dell'immagine.


  "Range", "Lower Scale" e "Upper Scale" hanno un impatto minimo sul risultato e difficilmente si notano differenze variando questi parametri.


  



  Reinhard '05



  Variante della formula precedente, che fornisce risultati più luminosi, ma con poca evidenza di dettagli.


  "Luminosità" consente di regolare la luminosità del risultato finale.


  "Chromatic Adaptation" varia la saturazione del colore per consentire risultati più realistici.


  Anche "Light Adaptation" agisce sulla luminosità finale riducendo anche il contrasto dell'immagine.


  



  Ashikhmin



  Fornisce risultati con contrasto molto basso e quindi immagini molto "piatte" e poco interessanti.


  "Simple" specifica al programma di regolare da solo gli altri parametri. Il risultato dipende dall'immagine che si vuole elaborare.


  "Numero Equazione" cambia la formula utilizzata e il tipo di contrasto risultante.


  "Local Contrast Threshold" consente di variare leggermente il contrasto del risultato, ma generalmente non è sufficiente per compensare l'immagine prodotta da questo algoritmo.


  



  Pattanaik



  Un'altro algoritmo che fornisce risultati con pochi dettagli e un contrasto un po' basso.


  "Multiplier" varia l'intensità dell'applicazione della formula. Valori alti evidenziano qualche dettaglio in più rispetto ai valori bassi.


  "Local Tone Mapping" esegui i calcoli basandosi sulla luminosità locale dei punti dell'immagine. Il risultato è più chiaro, ma ancora meno contrastato.


  "Cone And Rod Based On Luminance" se è selezionato fa scegliere i due valori successivi al programma. Consiglio di tenerlo attivo.


  "Cone Level" e "Rod Level" dovrebbero rappresentare i parametri relativi al comportamento dei nostri occhi, per coni e bastoncelli. Purtroppo è molto difficile trovare dei valori accettabili e quindi è preferibile farli scegliere direttamente al programma.


  



  Questi sono in breve gli algoritmi utilizzabili all'interno di Luminance HDR. Altri software possono fornire la possibilità di utilizzare ulteriori formule, ma generalmente quelle descritte qui sono più che sufficienti per ottenere buoni risultati.
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