HDRI

* obrazy s vysokym dynamickym rozsahem (s HDR)
© rozsah = pom¢ér nejvyssi : nejnizsi jas ve scéné
* zobrazovaci zafizeni maji nedostateCny dynamicky rozsah
© tone mapping — musime namapovat HDR na rozsah, které lze na zafizeni zobrazit
» ziskani HDR obrazu
o simulaci (napf. Radiozita)
o zachyceni realné scény
= vice fotek (rtizné expozice)
* 74dné jedno nastaveni expozice nezachyti nejsvétlejsi a nejtmavsi oblasti zaroven
= specialni zatizeni s HDR snimacem
* uchovani HDR obrazu
o nelze pouzit klasické 24bit/pixel (3x8b) obrazky
= jas pouze do 255:1
o ulozeni ptimo pftili§ velké (ukladame floaty)
= 96b (3x32b)
o formaty (bity se vztahuji na 1 pixel)
= RADIANCE RGBE
* 32b
= SGI LogLuv TIFF
* tfi varianty: 24b, 30b, 32b

= QOpenEXR
* 48b
o diky half-float 16b
* 96b

o Kklasicky float 32b, tam kde half-float nestaci
* bezeztratové i1 ztratové komprese
* uchovani HDR videa

o formaty
= HDRV
* pouze HDR slozka
= HDR MPEG

* HDR soucasn¢ s normalnimi daty
* zpétn¢ kompatibilni
* zobrazovaci zafFizeni
©  Projektor + LCD panel (moduluje obraz z projektoru)
o LCD panel + LED panel
* vizualni systém ¢lovéka
o ¢lovek vnima rozsah jasu 10°..10® (hvézdy.. zarovka) cd/m?
o displeje maji rozsah 1..100
fotopické vidéni (barevné) = Cipky
skotopické (no¢ni) = ty€inky
o Purkynav efekt = v noci posun citlivosti k modré
* mapovani toni
o globalni
= stejna funkce pro kazdy pixel
= nizk4 ndrocnost (uziti ve hrach)
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o lokalni
= ruzné funkce pro stejné pixely, zavisi na poloze
= cilem zachovani relativnich pomért jast (lokalniho kontrastu)
= kvalitnéjsi, ale narocnéjsi a mohou vzniknout artefakty
o casove zavislé
= bere v ivahu adaptaci oka na zménu jasu — napf. vjezd do tunelu
* oslnéni
o silné svétla v oblasti periferniho vidéni snizuji citlivost na kontrast
o pokud se divame piimo do svétla, je oslnéni mensi



