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HDR-Bilder erzeugen in Photoshop CS6

Autor:
Uli_Staiger

Inhalt:

Ubersteigt der Motivkontrast das Abbildungsvermogen der Kamera, so lassen
sich durch mehrere Belichtungen und die Anwendung "zu HDR
zusammenflgen" dennoch alle Tonwerte abbilden. So kann man entweder
eine echte 32-bit-Datei erzeugen oder Uber das sogenannte Tonmapping eine
16- oder 8-bit-Datei, die alle relevanten Tonwerte enthalt.

Hinweis: Dieses Tutorial ist die im Rahmen unseres Vertextlichungsaufrufs
entstandene Textversion des zugehorigen Video-Trainings von Uli Staiger. Die
Texte kdnnen daher durchaus auch einen umgangssprachlichen Stil aufweisen.

Die Arbeitsmaterialien zu diesem Tutorial findet ihr beim zugehdrigen
Video-Training.



http://www.psd-tutorials.de/tutorials-aus-video-trainings-erstellen
http://www.psd-tutorials.de/video-trainings/2d/adobe-photoshop/fotobearbeitung/view/22600--hdr-bilder-erzeugen-in-photoshop-cs6

In diesem Tutorial geht es darum, eine HDR-Aufnahme (High Dynamik Range)
mit Photoshop zu erstellen.
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Schritt 1

Da Kameras nur einen maximalen Dynamikumfang von 9-10 Blendenstufen
haben, muss man sich entscheiden, wenn man ein solches Bild fotografiert,
ob man lieber auf die Lichter oder auf die Schatten belichtet. In diesem Fall
habe ich weder das eine noch das andere getan. Ich habe stattdessen die
Mitteltone belichtet. Hierbei kommmen weder die Lichter noch die Schatten
optimal zur Geltung.
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Schritt 2

Was macht man? Man belichtet eine solche Szene nicht nur einmal, sondern
je nach Dynamikumfang drei- bis fUnfmal. Hier habe ich mich flr drei
Belichtungen entschieden, um sie spater zu einem sogenannten "HDR-Bild"
zusammenzufassen.

HDR bedeutet High Dynamic Range, hoher Dynamikumfang, und beschreibt
genau, worum es geht: dass der hohe Dynamikumfang dieses Motivs
wiedergegeben wird.

So sieht es aus, wenn man auf die Schatten belichtet. Auf dem Bild kann
man sehr gut erkennen, wie in den Schattenbereichen noch Zeichnung
vorhanden ist, so, wie das Auge es auch sehen wdurde.
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Schritt 3

Bei diesem Bild wurden die Lichter belichtet, hier ist noch ausreichend
Zeichnung in den hellen Bereichen vorhanden.
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Schritt 4

Damit ich diese drei Bilder zu einem einzigen HDR-Bild zusammenfigen kann,
muss ich alle drei Bilder markieren. Um in der Bridge alle zu markieren, klicke
ich bei gedrlckter Strg-Taste mit der linken Maustaste alle drei Bilder an.

GRUNDLAGEN

E B~ | %~

VORSCHAU

PSD-Tutorials.de




Schritt 5

Den HDR-Dialog starte ich aus der Bridge, Uber Werkzeuge>Photoshop>Zu HDR
Pro zusammenftigen.

Stapel-Umbenennung...

GRUNDLAGEN
Metadatenvorlage erstellen...

Metadatenvorlage bearbeiten EE~ W~ Sortieren nach Typ ~ A | @
Metadaten anhingen
Metadaten ersetzen

Cache & I |
]
Fireworks | ' | ﬁl&‘ﬂ. J'

i —
Photoshop Bildprozessor...
e bsaber=" Dateien in Photoshop-Ebenen laden...
Kontaktabzug Il...
Objektivkorrektur...
Photomerge...

Zu HDR Pro zusammenfiigen...

Samalun®en in Photoshop=ferarbeiten
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Schritt 6

Alternativ kann ich den Dialog auch in Photoshop starten. Dazu muss ich alle
drei Bilder in Photoshop offnen. Hierzu mache ich einen Doppelklick auf die
drei markierten Bilder in der Bridge, damit diese in Photoshop gedffnet
werden. Uber Datei>Automatisieren>Zu HDR Pro zusammenfligen starte ich

ebenfalls den Dialog.

Bild Ebene

Schrift  Auswahl

Filter 3D Ansicht Fenster Hilfe

® Photoshop{T1: [ Bearbeiten
i 89
Tl H g

JEL...
Offnen...

In Bridge suchen...

In Mini Bridge suchen...
Als Smartobjekt 6ffnen...
Letzte Dateien dffnen

x _MG_0010.jpg

Schlieken
Alle schlieRen

Speicherr
Speichern unter...
Fir Web speichern...

ICK ZUr letzten version
Platzieren...

Impaortieren
Exportieren

Automatisieren

ShLinten
Dateiinformationen...
Drucken...

Eine Kopie drucken

e

Brxr-% @O EANPN® A,

Schlieben und zu Bridge gehen...

£
#0
O

Adobe Photoshop CS6
B B H: Kante verbassem...

_D012.jpg bei 50% (RGE/8*)

HEW
CHERW
GHEW

4#5

1 I

Stapelverarbeitung...
PDF-Prdsentation...
> Droplet erstellen...

NS

Fotos freistellen und gerade ausrichten
Kontaktabzug Il...

Bedingte Modusédnderung...
Bild einpassen...
Objektivkorrek
BertTo

Zu HDR Pro.zusammenfiigen...
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Schritt 7

Als Nachstes fragt uns Photoshop, welche Quellen wir auswahlen mdchten.
Wir nehmen natlrlich die bereits geoffneten Dateien, die anschlieBend in
dem Fenster angezeigt werden. Jetzt mussen wir nur noch auf OK klicken.

Korrektur hinzufiigen
0 i 56 P1 Y
M5 (S O
d B X (W
Ebenen Kandle Pfade

Zu HDR Pro zusammenfiigen

— Quelldateien

Wahlen Sie zwei oder mehr Dateien aus einem

Belichtungssatz aus, um sie zusammenzufligen Abbrechen
und ein HDR-Bild (High Dynamic Range) zu m

erstellen.

Verwenden: |Dateien

_MG_0010.jpg Durchsuchen...

_MG_0011.jpg
_MG_0012.jpg \ Entfernen
‘mle Dateien hinzufhm)
‘"‘Ill-.__

I

[+] Quellbilder nach Moglichkeit automatisch ausrichten




Schritt 8

Daraufhin offnet sich ein Warnhinweis, den ich mit OK schliel3e.

M (s O H
([ 4 = X] (0

bl Ebenen Kandle Pfade
ﬂ o At

Normal

Zu HDR Pro zusammenfiigen: Beim
Konvertieren aus Camera Raw kann
dynamischer Bereich verloren gehen. Um
optimale Ergebnisse zu erzielen, fiihren Sie
die urspringlichen Camera Raw-Dateien

ZUusammen.




Schritt 9

AnschlieBend offnet sich der Dialog Zu HDR Pro zusammenftigen.

Datei  Bearbeiten Bild Ebene Typ Auswahl Filter 3D  Ansicht Fenster  Hilfe
0.0 Zu HOR Pro zusammenfigen (100 %)
X Vorgabe: | Bemutzeedemnien n: =
Caisterbidder embermen

Modus: | 8-Bit = | | Lekale Aspasiung

Lawschtkonturan

Radiug: ] Px
- —
Staries 0.53
—_—
Kamgnglamang
Farbton umd Detail
Gamema 100
Belichtung 0.00
Detalt a0 %
Erweitert | GAdaOnskune

Theton 0 L]
Lichter 0 %
Dynamiic 0 %
Sateigumg 20 %

aE=l

.“h..l 1

|

[

B oe-1.32
Abbrechen OK. ]
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Schritt 10

Hier gibt es diverse Vorgaben, die euer Bild beeinflussen. Klickt euch da
einfach mal durch und seht, was dabei Interessantes passiert.

_Zu HDR Pro zusammenfiigen (100 %)

Vaorgabe: enutzerdefiniert =
|| Geiste Standard =.

—Modus| i Twilight =
— Leu Flach B

Monochrom., kiinstlerisch
Monochrom., hoher Kontrast
Monochrom., geringer Kontrast
Monochromatisch

Starker gesattigt
Fotorealistisch, haher Kontrast
Fotorealistisch, geringer Kontrast =
Fotorealistisch

RCS

Cesdttigt

Scotts

Surrealistisch, hoher Kontrast
Surrealistisch, geringer Kontrast
Surrealistisch

— Fart

+ Benutzerdefiniert =

I Erweiter

Tiefen:

1>

Lichter:

o ]

o |
Dynamik: o %

20 |

1>

1>

Sattigung: ] %
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Schritt 11

/B. Flach bedeutet eine sehr flache Gradation, es bedeutet aber auch, dass
wir Zeichnung in den hellen sowie in den tiefen Bereichen haben.

1 = aL) ANSICH enster HlTe

Zu HDR Pro zusammenfiigen (66.7 %)

ar
iii

Vorgabe: | Flach

|| Geisterbilder entfernen

— Modus: | B-Bit ¢ | | Lokale Anpassung e
— Leuchtkonturen
Radius: IF‘ Px
o
Starke: 0.86
"y

|| Kantenglittung

—— Farbton und Detail

GCamma: 0.75 |
o
Belichtung: |0.00 |
L
Detail: i} %
L

IEnm!itert Gra@l.ionskuwe _
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Schritt 12

Wenn ich das Bild mit der Gradationskurve ein klein wenig aufstyle, bin ich
eigentlich schon ziemlich perfekt und genau da, wo ich hinwollte, namlich
dahin, dass die Lichter und Schatten Zeichnung haben und trotzdem die
Mitteltone dabei gut wegkommen.

o
|| Kantengldttung

—— Farbton und Detail

Camma: 0.75 |
= 1 |
Belichtunag: 0.00
o
Detail: i] %

&

|| Enweltert | Gradationskurve | ]

4k
Eingabe:m% Ausgabe:lm% (] Ecke @

[ Abbrechen ] F—fﬂ&-—-;
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Schritt 13

Aber ich lass das mal, ziehe die Gradationskurve wieder zurick und gehe bei
den Vorgaben auf Benutzerdefiniert.

Wir schauen mal, was wir noch so alles haben. Wenn ihr das Bild nun auf
200% vergroBert, konnt ihr im Folgenden die Anderungen besser beurteilen,
die die einzelnen Regler bewirken.
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Schritt 14

Mit dem Radius-Regler kénnt ihr die Leuchtkonturen vergrol3ern; je grofer ihr
diesen Radius ansetzt, desto besser kommen grol3e Konturen weg, je kleiner
inr den Radius ansetzt, desto besser ist es fur die kleinen Feinheiten im Bild.
Wenn wir die Starke stark nach oben ziehen, dann seht ihr, wie eine
deutliche Scharfung des lokalen Kontrasts im Kleinen vorgenommen wird.
Setzt man den Radius ein wenig nach oben, entscharft sich das Ganze
wieder. Durch das Herabsetzen der Leuchtkonturen betont man die groBeren
Flachen.

Damit es gut aussieht, musst ihr hier einen Mittelweg finden. Ihr kénnt aber
auch mit den voreingestellten Werten arbeiten, die ungeféhr bei Radius 41px
und bei Stédrke 0,76px liegen. Damit bekommt man meistens schon ein ganz
gutes Ergebnis.

nl  Filter D Ansicht enste Hilfe

Zu HDR Pro zusammenfiigen (200 %)

Vorgabe: | Benutzerdefiniert ]

[ Geisterbilder entfernen

— Modus: | 8-Bit * | | Lokale Anpassung

— Leuchtkonturen

Radius: a1 B
—s4
Starke: m

Y

|| Kantengldttung
———TFarblon und Detal

Camma: 1.00

- |
Belichtunag: 1 0.00
Detail: |30 %

N

| Erweitert |Gradationskurve |

Tiefen: i} %
A

Lichter: 0 k.
5 !

Dynamik: 0 %
. ]

Sattigung: 20 %

114
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Schritt 15

Nun stellen wir die Ansicht auf 66% ein, um wieder das ganze Bild zu sehen.
Indem man den Gamma-Regler nach oben bzw. nach unten setzt, beeinflusst
man die Gradation im Bild. Gamma ist die Grof3e fur die Gradation. Mit ihr
kann man flache Kurve wieder aufpolieren. Aber Vorsicht, damit die Lichter
nicht verloren gehen.

Vorgabe: [ Benutzerdefiniert :] =3
|| Geisterbilder entfernen =
— Modus: [ 8-Bit :J [ Lokale Anpassung ™
— Leuchtkonturen
Radius: |T| Px
s
Starke: 0.76 |

Y

|| Kantengldttung

—— Farbton und Detail

Gamma: 1.92 |
a

Belichtunag: |0.00 |
.

Detail: 30 | =

Erweitert |Gradationskurve.

Tiefen: ] %
o

Lichter: |0 %
.

Dynamik: | %
.

Sattigung: |20 | %

114

PSD-Tutorials.de




Schritt 16

Man kann damit auch ein Bild, das zu viele Lichter und zu viele
Schattenpartien weglasst, flacher gestalten.

Vorgabe: | Benutzerdefiniert galler
|| Geisterbilder entfernen =
— Modus: | B8-Bit :J | Lokale Anpassung =
—— Leuchtkonturen

Radius: |T| Px

—

Starke: 0.76

2
|| Kantengldttung

— FarEun una De'lail

Camma: m
fao)
Belichtung: S m
-
Detail: 30 | =

Tiefen: i} %
o

Lichter: o #
A

Dynamik: 1] %
- ]

Sattigung: |20 %

113

Am besten ist es, wenn wir bei diesem Bild im mittleren Bereich bleiben,
den Gamma-Regler also auf etwa 1.06 einstellen.
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Schritt 17 xy

Mit dem Regler Belichtung habt ihr die Mdglichkeit, den gesamten
Belichtungsrahmen zu nutzen, der im Bild zur Verfigung steht. Und zwar
Uber alle drei Belichtungen. Wenn ich mit der Belichtung runtergehe, erhohe
ich die Zeichnung in den Lichtern. Gehe ich nach oben, erhdhe ich die
Zeichnung in den Schattenbereichen.

hl Filter 3D Ansicht Fenster Hilfe
Zu HDR Pro zusammenfigen (200 %)

Vorgabe: | Benutzerdefiniert o]

| Geisterbilder entfernen

— Modus: | 8-Bit = | | Lokale Anpassung | =
— Leuchtkonturen
Radius: 41 Px
—s
Starke: 0.76

|| Kantengldttung

—— Farbton und Detail
Camma: 1.06
Belichtung: — 0.00
Detail: 30 %
"

Erweitert |Gradationskurve

Tiefen: 0 %
Lichter: _ 1] %
Dynamik: ) 0 %
Sattigung: ) 20 %

Das gilt nattrlich auch fur das Gamma, denn auch dabei greife ich auf alle
Bilder zurlck, die ich zu Beginn mit einbezogen habe. Versucht also mit
diesen beiden Reglern, die Belichtung (Helligkeitseindruck) und die Steilheit
des Bildes darzustellen.
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Schritt 18

Die Wirkung des Detail-Reglers sehe ich am besten bei einer Ansicht von
200%.

Wenn ich mit dem Regler nach oben gehe, erhéhe ich den Lokalkontrast
und das Bild gewinnt mehr und mehr an Zeichnung, ohne dass sich meine
Tonwerte verschieben, die Schatten zulaufen und die Lichter ausfressen.
Deswegen ist der Detail-Kontrast dazu da, das Bild sozusagen so aussehen zu
lassen, als wirde man es mit dem menschlichen Auge betrachten.

| Fi  Ansi Fens
Zu HDR Pro zusammenfiigen (200 %)

Vorgabe: | Benutzerdefiniert )

|| Geisterbilder entfernen

— Modus: | B8-Bit | | Lokale Anpassung t] =
— Leuchtkonturen
Radius: [q1 | P
—
Starke: W‘
i |
|| Kantengldttung
— Farbton und Detail
Camma: W‘
A
Belichtung: [0.00 |
-
Cetail: | 128 %
TETWeNEI Lraganoneeane
Tiefen: o | %
e
Lichter: 0 | %
A
Dynamik: 1] %
A
[r—
Sattigung: 20 %

113
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Schritt 19

Dann gibt es noch die "salvatorischen Regler", die das alles, was ihr oben
eingestellt habt, relativieren. lhr kénnt z.B. die Tiefen anheben oder absenken;
Lichter anheben, wenn sie euch insgesamt zu dunkel erscheinen, oder
absenken, um wieder deutlich mehr Zeichnung in das Bild zu bekommen.

_Zu HOR Pro zusammenfiigen (66.7 %)

Vorgabe: | Benutzerdefiniert s

[ Geisterbilder entfernen

— Modus: | B-Bit ¢ | | Lokale Anpassung s] —
— Leuchtkonturen
Radius: lr‘ Px
—s
Starke: .0'?5

Y

|| Kantenglittung

— Farbton und Detail

Camma: 1.06
.
Belichtung: 0.00 |
o |
Detail: 128 | %
e
TI Erweitert |Gradationskurve l_' |
Tiefen: -6 %
A
Lichter: 53 %
A
Dynamik: o %
B L ]
Sattigung: |20 %
o

Ich bin aber der Meinung, dass Anderungen der Tiefen und Lichter besser in
einer getrennten Korrektur vorgenommen werden, denn der eigentliche
Tiefen- und Lichter-Dialog ist etwas ausgefeilter. Uber
Bild>Korrekturen>Tiefen/Lichter kommt ihr bei Bedarf dorthin. Dort kann man
einen Radius zur Wiederherstellung der urspringlichen Lichtkonturen und der
urspringlichen Schatten eingeben, was uns hier leider in diesem Dialog fehlt.

Deswegen: Versucht es hier besser mit den oberen Reglern und lasst Tiefen
und Lichter an dieser Stelle ungefahr da, wo sie waren, namlich bei 0%.
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Schritt 20

Dynamik und Sdttigung sind relativ verwandt miteinander, mit dem
Unterschied, dass die Dynamik eben auf das zugreift, was verhaltnismalig
wenig Farbe hat, und die Sdttigung alle Farben im Bild gleichmalSig erhoht
oder verringert.

Wenn ich also mit der Dynamik nach unten gehe, kann ich die Sdttigung
erhéhen, damit bekomme ich ein sehr viel naturlicheres Ergebnis. Wenn ich
es mal versuchsweise umgekehrt mache, also: Sdttigung runter und Dynamik
rauf, dann sieht man, dass das Bild insgesamt flau wirkt. Da ich das nicht
mochte, bleibe ich lieber mit meiner Dynamik relativ weit unten und fahre
mit der Sdttigung so weit nach oben, bis ich natlrliche Farben erhalte.

ELT L B |u.f |
4 L |

|| Kantengldttung

— Farbton und Detail

Camma: | 1.06

A 1
Belichtung: 0.00

A
Cetail: 128 | %

s
A . - o
Erweitert |Gradationskurve |

Tiefen: o | %

o
Lichter: 1] | %

" L
Drynamikg | -48 k]

%‘ ]
Sattigung: gy 45 I %
A

| Abbrechen | [‘ 0OK ]

PSD-Tutorials.de




)72

Schritt 21

Um das Bild zu finalisieren, setze ich nun den Radius noch ein klein wenig
herab, damit es nicht ganz so nach Leuchtkontur aussieht. Die Stdrke setze
ich ebenfalls ein wenig runter.

Folgende Werte habe ich in diesem Beispiel verwendet:
- Radius: 23

- Stdrke: 045

- Gamma: 1.06

- Belichtung: 0.00

« Detail: 128

- Tiefen: 0

- Lichter: 0O

« Dynamik: -48

. Sdttigung: 45

Jetzt bin ich zufrieden und driicke OK

Zu HDR Pro zusammenfiigen (66.7 %)

Vorgabe: | Benutzerdefiniert )

m m
3 3

|| Geisterbilder entfernen
— Modus: [ B-Bit % | [ Lokale Anpassung

— Leuchtkonturen
Radius: [23 Px
s |
Starke: 0.45 |
o |
|| Kantenglittung
—— Farbton und Detail
GCamma: 1.0 |
- | |
Belichtunag: | 0.00
o
Detail: 128 %

Tiefen: i} %
A
Lichter: 0 %
e
Dynamik: -48 %
b ]
Sattigung: 45 %
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Schritt 22

Vergleiche ich zum Abschluss das erzeugte Bild mit dem Ausgangsbild der
mittleren Belichtung, sieht man deutlich, dass die Zeichnung in den Lichtern
machtig zugenommen hat. In den Schatten ist Uberall Zeichnung drin, womit
der gesamte Dynamik-Umfang des Bildes abgemildert wurde.

Ich wiinsche euch viel Spals beim Nachmachen.
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