Dielrna

Sirokouhlé, pdnoramatické a 360° zdbe

Sirdia perspektiva

ry st povinnym vybavenim multimedidlnych encyklopédii. Ich tvorba sa pouZitim
i zjednodusila. Netreba uz byt fachmanom v klasickom spracovani negativov. Existuje rad sha-
foré dokdzu spojit jednotlivé fotografie panoramatického zdberu a presne simulovat skreslenie na

okrajoch. Ich zjedniodusené verzie sa doddvajii i ku mnozstvu modelov digitalnych apardtov.

360° stupriovy zdber pontikajiici volny pohyb dookola obiektu, ¢i naopak volny pohlad po miestnosti méZe byt zaujimavym
spestrenim vasej prezentdcie. Behom uplynulych dvoch rokov boli vsetci moji zdkaznici cely bez seba z ukdzZky moznosti a
vsetci chceli takiito hracku do svojich prezentacnych CD-vizitiek.
\&nto proces sa nazr?va photo-stiching.a v tejto dielni sa zbezne pozrieme na jeho tvorbu.

Najskor ideme robit fotky. Budeme po-
trebovat stativ — neoddiskutovatelne — a
pokial na fiom nie je oblikova stupnica,
tak sa ndm moze zist i nejaka buzola,
alebo iny “uhlomer”. Samozrejme, Ze
pokial ma vysledna virtudlna realita vy-
zerat prirodzene, tak musime mat viac-
-menej rovnaké svetelné podmienky a
ni¢ sa ndm na nich nesmie pohybovat.

Na druhej strane, principom dizajnu
je naucit sa vetky pravidl a potom jed-
no z nich porusit. Potom moézme ziskat
velmi zaujimavi kompoziciu, ako napr.
na obr. 1. Teraz a vratme spat na zem.

Kolko fotiek nacvakat? To zavisi od
obiektivu, vzdialenosti od obiektov a
polohy aparatu (nalezato, ¢i nastojato).
Generalne by sme vo vrsvte na urovni
pohladu nemali mat menej nez 12 a
viac nez 24 zaberov. Pokial fotime plny
kruh. Voditkom moéze byt ocividny
fakt, Ze sa zabery musia asporn ¢iasto¢ne
prekryvat. Az sa teda dostane favy okraj
k pravému tak sa o nejakych 10° + 15°
vratime. Potom sa snaZime toto otoce-
nie udrziavat. Bez nejakého vyrazného
skreslenia mézme nafotit i 3 az 4 vrstvy
axidlne (kolmo smerom hore, alebo
dolu).

Vysdie uz nardZame na matematicky
neriesitelny problém s ktorym bojuju
kartografi vySe pol tisicro¢ia. Nie je
mozné namapovat gulu na plochu tak
aby sme dodrzali zéroven tvar i pro-
porcie velkosti. Ziaden z programov
photo-stitch ani virtudlnu realitu v re-
Zime “hviezdneho neba nado mnou”
ani nepodporuje. Na okraj si povedz-
me, ze zdbery bude treba prepocitat
mapovacim software na suradnice,
vysledny kisok umiestnit do nejakej
projekcie - napr. Plate Careé — a napo-
kon ju naniest na gulu. Je to v8ak praca
zbavend zmyslu, nakolko volny pohyb
pohladu vo vSetkych troch osiach
(spolu s “prevratenim”) podporuje
len WRML. Bezné prehliadace: Apple
QuickTime, ViewPoint Media Player, ¢i
Ulead PanoViewer, alebo Macromedia
Flash to zatial nedokdzu.

Takze fotky mame. Pri ich prenose
na pocita¢ zvolime ako vystupny for-
mat JPEG, alebo TIFF! Prica so vset-
kymi photo-stitch aplkdciami sa zvrtne
na odklikdvanie okienok pomocnika.
Generdlne vyberame zédbery, aplikacia
ich automaticky spoji a pontikne ndm

-

moznost korekcii presahu a svetelnosti.
Treba povedat, Ze sa malokedy pomyli.
V zéavislosti od stupna kompliko-
vanosti a ceny aplikicie ndm moze
ponuknut divné okienko, v ktorom nas
poziada o ohniskovu vzdialenost. Tito
informécia je sucastou bloku Exif subo-
rov JPEG / TIFE Avsak, to ¢o po nas
chce aplikdcia, nie je ohniskovd vzdia-
lenost obiektivu, ale jej prepocet v ko-
rekcii na 35 mm kinoformat. Vaé$inou.
Tieto hodnoty by mali byt sucas-
tou prirucky a st aj na www sidlach
vyrobcov. Ak ndm aplikdcia pondkne
vyber typov aparétov, tak vyberdme ten
model, ktory mdme. AZ vébec nemame
$ajnu a ani sa ohniskovej vzdialenosti
dopétret nemézme, zadame hodnotu
od cca 30 mm po tych 45 mm. Cim
“mensi” obiektiv, tym vy$sia hodnota.
Po tomto by sa ndm uz mala vytvorit
virtudlna prezentdcia. Ukladdme spra-
vidla ako Apple QuickTimeVR s rozsi-
renim .gt (nie .mov!). Tento formit je
dominantnym i na platforme Microsoft
Windows a vys$Sie uvedené javovské
prehliadace majui zanedbatelny podiel
na trhu. Za hovori i fakt zdaleka naj-
vy$sej kvality, aprobécia $tandartov ISO
MPEG-4 a napokon i konzervatizmus
Apple ¢o sa tyka stopercentnej preno-
sitelnosti réznych verzii formatov po-
medzi réznymi verziami prehliadacov.
Teda kompletny pohlad mame,
modzme si pre zaujimavost urobit
nejakil panoramu. Orezanie sa oby-
¢ajne prevadza v dvoch rezimoch.
“Normal” zvycajne fotku len orezava.
Ibaze skuto¢ny Sirokouhly obiektiv za-
ber na okrajoch natahuje. Tento rezim
sa nazyva nejakou z odvodenin slova
“Wide”. Je prirodzenej$ie ho pouZit.
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Musime si v§ak dat pozor na to, aby sa v natahovanych pasa-
Zach nevyskytovali Ziadne predmety na ktorych deformacia
udrie do o¢i. Najidedlnejsi je volny obzor, akceptovatelna je
akdkolvek flora (stromy, kriky, ev. kvetinovy zdhon). Ibaze,
ak sa tam dostane nakladiak s volnou korbou, tak z neho
dostaneme kabriolet. Obdobne i Iudia a vé¢$ina fauny. De-
formadcie, ktoré vznikni mé6zu byt smie$ne. Fotografia v§ak
nevyzera redlne a teda jej podvedome nikto nebude verit.
Cize, bude beztcelové a, povedané bez obalu, nanic.

V uvedenych prikladovych fotografidch vyzera panorama
Velkého Cinskeho muru celkom prirodzene. Zosvetlenie a
hmla v pravej ¢asti koresponduju s tietiom ochranného cim-
buria. Naproti tomu pyramida je zakompovana otrasne.
Pokial vas photo-stitching zaujal, ndjdete mnozstvo vycer-
pavajucich informacii z tedrie i praxe na www.panogui-
de.com. Stranka md i samostatné navody ku najréznej$im
scendrom (napr. fotografia ru$ného ndmestia), ¢i sekciu
s galériou a ndvodmi ako to bolo urobené. Na nezaplatenie
je i sekcia recenzii na jednotlivé aplikacie.

A7 mate problémy s nastaveniami konkrétnych parametrov
v aplikdcidch (najma focal length, field of view), alebo potre-
bujete fotit vedecky presne a predpocitat si po¢ty obrazkov,
vertikdlne orezanie, zoom atd., tak Vam budd ndpomocné
on-line kalkulacky Kena Turkowského na stranke QuickTi-
me VR Authoring Tricks (www.worldserver.com/turk/
quicktimevr/authoring.html).
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35mm Camera Equivalent & [Exif Info

V dielni pojedndvajiicej o photo-stiching‘u - ¢iZe tvorbe panoramatickych obrdzkoy - som ohniskovii vzdialenost odbyl jed-
nym vseobecnym odstavcom s odkazom na prirucku ku apardtu. Ked ma treti mdj zndmy poZiadal o-pomoc v suvislosti s
touto hodnotou a www-odkazmi, ktoré som uviedol na konci tamtoho ¢lanku, dospel som k ndzoyi, Ze to tak jasnd vec byt
nemusi. Preto bude dnesnd dieltia obsahovat konkrétne dva priklady vypoctov.

36 mm

Na obrazku je okétovany $tandartny
35 mm film. Negativy st zinvertované,
nech sa na obrazok da pozerat. Velkost
jeho ramceka je 36 mm x 24 mm.

Na objektive digitalneho fotoapara-
tu najdete ohniskovi vzdialenost radu
niekolkych milimetrov: napr. 6.8 mm,
alebo 7.1 + 51.

V texte budii pouzivané desatinné bod-
ky, aby sa neplietli s ciarkami vo vetdch.

Na to aby sme zistili, kolko je to v
prepocte na Standartny fotoaparat pre
kinofilm potrebujeme vediet velkost
snimacej plochy CCD senzora. A na-
opak.

Takze prvy priklad: prirucka nas in-
formuje v sekcii Lens System, Ze ,,6.8
mm, which is equivalent to 43 mm lens
on a 35 mm conventional film camera“.
V sekcii Senzor sa docitame: ,,CCD
1/2.6", 30-bit".

Aké st rozmery senzora a tym aj
snimaného obrazu? KedZe 6.8 mm je
ekvivalentom 43 mm ku kinoforma-
tu, musi byt v rovnakej proporcii i ku
svojmu senzoru. Teda horizontalny
rozmer bude 6.8 mm x 36 mm / 43
mm = 57 mm. Vertikdlny, obdobne,
3.8 mm.

Druhou moznostou je, ze ndas pri-
ruc¢ka odbije rozmermi senzora - ktoré
st pravdu povediac doleZitejsie - a
ohniskova vzdialenost S$irokouhlého
nastavenia neuvadza. Nech tam bude
napriklad uvedené, ze senzor md roz-

35mm

mery 8.8 x 6.6 mm. V tomto pripade
musime vychddzat z toho, Ze 7 mm
objektiv zodpovedd 35 mm pre $iroko-
uhlé nastavenie. Rozmery jeho policka
budu 7.2 mm x 4.8 mm. Z toho potom
35mm x 7.2 mm / 8.8 mm = 28.6 mm.
A to je ohniskovd vzdialenost ekviva-
lentnd kinofilmu.

Vo vsetkych prepoctoch si musime dat
pozor na to, aké rozmery ddvame. Bud
zaddvame ohniskovu vzdialenost pre
kinoformét (napr. 28 mm) a rozmery
policka adekvatne tomu ako drzime
apardt - horizontalny rozmer bude 36
mm normélne, alebo 24 mm na stojato
a vice versa. Alebo zadavame hodnotu
od¢itanu z obiektivu (napr. 6.8 mm) a
kinoformétové rozmery senzora - ¢ize
5.7 mm a 3.8 mm.

Ak uz toto vieme, podme si to hned
oskusat. Dal$ou z veci, ktoré som len
prebehol bol pocet fotiek v rovine po-
hladu. Urobme si to teraz prakticky.

Kolko fotiek musim nacvakat's fotoa-
pardtom na stojato s obiektivom 6.8 mm,
az program vyzaduje, aby sa snimky pre-
kryvali minimdlne v 10%?

Dopliime eSte rozmery senzora
- v tomto pripade bude horizontdlny

NumPhotos = 27

rozmer 3.8 mnt--a-spresnime fakt, ze
prekrytie bude jednostranné (tvorime
kompletnu kruZnicu).

Kompletny  vypocet  prevedie
vzr. 1, pricom arctg je prevadzana v,
radignocht—Vzorde —pochiddzaja—zo
stranky  QuickTimeVR  Authoring
Tricks od Kena Turkowského na adrese
www.worldserver.com/turk/quicktimevr/
authoring.html, kde sa nachadzaji on-
-line skripty pre prepocet.

Teda budeme potrebovat nacvakat
minimélne 13 fotiek, pricom aparat by
sme mali otdcat ¢o 360° / 13 = 28°. Ale-
bo, az chceme vytvorit dojem, ked sa
pozorovatel ota¢a dookola obiektu, tak
na kruznici dookola strnulého obiektu
zaujmu urobime 13 zastdvok.

V pripade montdze sa méime u
niektorych - spravidla profesiondlnych
a drahych aplikécif - stretndt s tym, Ze
po nds nechcd Ziaden ekvivalent, ale
pre zakompovanie zaberu Ziadaja Field
of View. Co je pole zéberu.

Tato hodnota je casto jedinym
voditkom ako vytvorit panoramu, ak
nevieme charakteristiky aparatu, ktory
zabery vytvoril.

Presko¢ime  konicky  steradidn,
nakolko sa vyskytuje len v prisne aka-
demickych programoch. Pozrieme sa
bliz$ie na FOV definované stupiiovo v
dvoch kolmych smeroch.

Spominal som, ze hotové zdbery z4-
sadne prenasame ako TIFF alebo JPG.
Ako dévod som uvadzal, zZe takto sa
zapiSe vela uzito¢nych informacii pre
tla¢ do bloku Exchange Image Format v
subore. Specifikdcia Exif 2.1 bola zahr-
nutd ISO do $tandartu Design Rule for
Camera File System (DCF).

FrameDim/2

FrameDim (1 MinOverlap
arctg — t arctg| B ot
FocalLength FocalLength \ 2 100

2.

6.283 6.283

3.8/2

arct,
€768

38 (1 10
+ arctg[a(z—m

]] " arctg 0279+ arcig 0223 027240219
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IrfanView - EXIF information

EXIF Tag Walue S

File: ool

M ake

b odel

R ezolution

R ezolution

R eszolutionl mit

Software Wa.00

YChCrPogitioning Co-Sited

Exif0ffzet a04

ExpozureTime I3 471000000 seconds

FHurnber 28.00

|505peedR atings 100

Exifverzion 120

D ateTimeOriginal 2004:04:06 04:11:47

DrateTimeDigitized 2004:04:06 04:11:47

CompaonentzConfiguration YChCr

CompreszedBitzPerFizel 0.12 [bits/pixel]

Shutters peedy alue 1/30 zeconds

Apertureyfalue F2a3

E spozureBiast alue 1]

M awbipertureyf alue F .00

SubjectDistance 053 m

b eteringkd ode Center weighted average

Flazh Fired

FocalLength B.79 mm

FlazhPi\ersion 1o

ColorSpace :RGE

E «ifl maget/idth 1792

E xifl mageH eight 1200

|nteroperability0 feet 952 2
g

Prikladovy blok Exif je ukdzany na prilozenom obrazku. Nie
st to komplet informadcie, iba tie, ktoré freewarovy prehlia-
da¢ IrfanView dokaze editovat. Zvyraznené informdcie su
pre nds podstatné a budeme ich pouzivat v prepoétoch.
Nakolko je oby¢ajne horizontélne a vertikdlne rozlidenie
identické (bod je Stvor¢ekom), priklad je len pre jeden roz-
mer. AZ nie, tak Width vZdy kore$ponduje s XResolution!

FocalXPlaneRes = 2- 7 - SubjectDistance [m]- 1205—02 - XRes [dpi]
= 2~ﬂ-0.53~m~72:9439.620
254
FocalXPlaneLength = FocalLength [mm]- FocalXPlaneRes

254

_ 6799440 —2523.527
25.4

ExifWidth/2 180

HorizontalFieldOfView = 2-arctg——"—"—— - ——
FocalXPlaneLength

1792/2 180

= 2-arctg —— =39.089° =39°05'
2524 &

Zaciname vypocétom celkového poctu bodov na plnej kruz-
nici vo vzdialenosti zaostrenia. Potrebujeme oba hodnoty:
rozli$enie i pocet bodov. A potom uz len vypocet uhla, ¢o je
jednoducha trigoniometria.

Z vypoctov vyplyva, Ze tato konkrétna fotografia zobra-
zuje 39° vysek vo vd¢Som romere a bezmdla 27° v rozmere
nai kolmom. To st hodnoty, ktorymi budeme moct nastavit
panordmu napr. v aplikdcii Apple QuickTimeVR, alebo plug-
-in‘e Ulead Co0l360. Samozrejme za podmienky, Ze su fotené
z jedného miesta a stativom.

MobZme sa este stretntf i s pojmom Pixel Density per De-
gree. Tato hodnota je vstupnou pre iné nez 360° zobrazenie.
KedZe na celom obvode mame 2524 bodov, na jeden stupen
pripadne 2524 / 360 = 7.011 pxl.deg™.

V pripade, ze neskladame vrstvy do vysky, zaddvame len
jednu z tychto hodnét. Tak ako sme preskodili steradian,
preskoc¢ime i pripad, ked je fotografia na $ikmo: trigono-
metria Citatefom tak odborného ¢asopisu uréite nerobi
problémy.

Poslednym tajuplnym pojmom, ktory si spomenieme
je Plate Carée. Je to nazov $pecidlneho pripadu valcovitej
projekcie povrchu gule pri ktorom sa zobrazovacia plocha
dotyka gule na rovniku. Obrdzok v tejto projekcii md spravi-
dla pomer strdn 2 : 1 a rovnobezky s poludnikmi sii nazvdjom
kolmé priame uisecky. Pouziva sa pri distribucii mép nebes-

kych telies (napr. v spravodajskych reld-

L S | | == ==l cidch STV beZia tieto mapy v pozadi za
“gi ":ff'; ir;—:w;\i ol ;z e ?&Aw : = redaktormi), alebo pri 3D-modelovani,
- \I S P ‘%ﬁﬁ . o A & kvoli jednoduchosti prepoétu koordi-
(/ _ 5«4%13 ' T natgv. Na prilozenom obra.zlfu jev tejto
v m ~~. | ; {\ ; . —\\ [_ @/1% proljkekcn,mapa neze}topetvle] cva(stl Zeme.
&jﬂﬂ 4 \& i ’ovmlk - akq uroven oé&i pozoro-
r SR vatela - je spravidla v strede obrazku.
%~ 7 1 lf((j} 3 725+ . Merididn - ako poludnik najblizsie k
1 (a, e pozorovatelovi - je najcastejsie v stre-
&f | ﬁ de. Tento rezime sa oznaluje ,+180%
[ V rezime ,,360“ je merididn na lavom

) DN e :_ r‘f,—-u-——w—f‘ﬁﬁf“’"m‘f' “_“‘"*—Na okraji.
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