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Umsichtig

Panoramafotos besitzen neben ihrem dsthetischen Reiz auch praktische Einsatzmoglichkeiten. So kann man mit

ihnen Innenrdume erlebbar machen. Zur Illustration, als Verkaufshilfe oder als Skybox-Element bei der Konstruk-
tion virtueller Welten. Unser Workshop zeigt, was Sie zum Anfertigen von Panoramen an technischer Ausstattung
brauchen und welche Arbeitsschritte nétig sind | Christoph Kiinne

in echtes Panorama ist eine 360
EGrad umfassende Ansicht eines Or-

tes. Diese Definition weicht merk-
lich von der Begriffsverwendung aus den
Marketingb ros der Fotoindustrie ab, wo
schon ein normales Foto mit leichter ber-
breite als Panorama bezeichnet wird. Pano-
ramen k nnen sph risch und kubisch sein
— sie lassen sich also zwei- oder dreidimen-
sional betrachten. Die zweidimensionale,
sph rische Ausgabe als Druck bildet den
Ort der Aufnahme in einer Form ab, wie ihn
das menschliche Auge ohne die technischen
Hilfsmittel nicht wahrnehmen k nnte.

Eine Panoramaaufnahme vereinigt vie-
le Bildwinkel in einem einzigen Bild, sie
projiziert eine Rundumsicht, f r die wir in
der Realit t den Kopf drehen m ssten, auf
eine Fl che, die wir mit einem Blick ber-
schauen k nnen. In einem 360-Grad-Pano-
rama gibt die Bildmitte den Blick nach vorn
wieder, w hrend die Bildr nder zeigen, was
sich hinter unserem R cken verbirgt. Die
Einebnung aller Blickwinkel von 0 bis 360
Grad ruft die f r Panoramaaufnahmen typi-

schen Verzerrungen hervor, durch die gera-
de Linien im Bild zu Kurven gekr mmt er-
scheinen. Panoramen er ffnen im wahrsten
Wortsinn ganz neue Perspektiven. Perspek-
tiven, deren Qualit t aber eher in ihrem Er-
bauungspotenzial und weniger in der prak-
tischen Verwertbarkeit liegt.

Ein kubisches 3D-Panorama dagegen
versetzt den Betrachter mithilfe spezieller
Playersoftware wie Quicktime-VR oder java-
basierten Panaorama-Playern an den Ort der
Aufnahme und gestattet ihm dort einen frei-
en, der normalen Wahrnehmung entspre-
chenden Rundumblick. Solche Panoramen
sind als Stand-alone-Bildschirmpr sentatio-
nen ebenso einsetzbar wie sie sich mit we-
nig technischem Aufwand in Webseiten in-
tegrieren lassen.

Steinig dagegen ist der Weg, den man
zur Erzeugung solcher Bilder beschreiten
muss. Ganz gleich, ob am Ende eine zwei-
oder eine dreidimensionale Ansicht her-
auskommen soll. Sich mit der Kamera vor
dem Auge einmal im Kreis zu drehen, dabei
f nf oder sechs Aufnahmen zu machen und

diese anschliefend in Photoshop zu mon-
tieren, ist sicherlich m glich, doch im Er-
gebnis selbst bei einfachen Landschaftspa-
noramen wenig befriedigend. Um Bilder
wie die hier gezeigte Autoinnenansicht zu
erhalten, ist mehr technischer Aufwand n -
tig. Zwar braucht man dazu keine Spezialka-
mera in der Preisklasse eines Kleinwagens,
doch ist die Anschaffung einer Fisheye-Vor-
satzlinse ebenso unumg nglich wie der Ein-
satz eines soliden Stativs und einer speziel-
len Halterung, mit der man das Bild aus der
optischen Mitte, dem sogenannten Nodal-
punkt heraus aufnehmen kann. Einen aus-
f hrlichen Artikel ber die Grundlagen von
Panorama-Aufnahmen aus unserem Online-
Sonderheft zu diesen Thema finden Abon-
nenten auf der Heft-CD. Alle anderen Le-
ser k nnen das PDF von unserer Hompage
www.dochaumann.de herunterladen.
Rechnerseitig ist zudem eine Software
wie EasyPanoram erforderlich, die Fisch-
eye-Fotos zun chst entzerrt und anschlie-
Rend zu einer Einheit ,,zusammenstiched®.
Auch wenn es auf den ersten Blick so wirkt:
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| Fisheye-Panoramen

Stichingarbeiten sind auch mit einer schnel-
len und komfortablen Software wie easyPan-
oram kein Spaziergang. Bis alle Details eines
kubischen Panoramas hundertprozentig zu-
sammenpassen, ist eine Menge Finetuning
mit den vielf ltigen Korrektureinstellungen

erforderlich. Wer sich die Arbeit im Vorfeld
erleichtern will, erwirbt zus tzlich eine VR-
Drive genannte Aufnahmehilfe der Firma
Seitz. Dieser Elektromotor dreht die Kame-
ra in einstellbaren Winkelschritten und er-
zeugt bei Bedarf automatisch Belichtungs-

reihen. Eine detaillierte Vorstellung dieser
Hardware finden Sie ebenfalls als PDF-Datei
in der Materialiensammlung — genauso wie
eine funktional leicht eingeschr nkte Demo-
version von EasyPanoram.

Technische Ausstattung

EasyPanoram ist eine Windows-Software
zur Erzeugung sph rischer und kubischer
Projektionen aus Fischaugenbildern. Sys-
temvoraussetzung ist ein IBM-kompatibler
PC. Die Anbieter empfehlen allerdings einen
Pentium 4 mit 1500MHz oder mehr. 256
Megabyte Arbeitsspeicher reiche aus, emp-
fohlen werden jedoch 512 Megabyte. Als Sys-
tem arbeiten die Windowsversionen 95, 98,
2000 und XP — f r die Echtzeit 3D-Vorschau
wird DirectX 8.1oder h her ben tigt. Mehr
Infos gibt es unter www.easypanoram.de.
Der Preis betr gt ca. 290 Euro.

Beim Seitz VR-Drive handelt es sich um
eine Drehplattform f r analoge und digita-
le Kameras zur Erstellung von 360 Grad Pa-

noramen, kubischen und sph rischen Pan-
oramen sowie Objektmovies. Eingebaut ist
ein Control-Unit mit zahlreichen Einstel-
lungsm glichkeiten wie Rotationsgeschwin-
digkeit,  Stabilisierungszeit, — Braketing-
funktion, Timer. Optional erh ltlich sind
ein Handausl ser, eine Turntable-Schei-
be und ein sph rischer Universalhalteb -
gel. Mehr Informationen dazu gibt es unter
www.roundshot-deutschland.de. Das VR-Dri-
ve mit Halteb gel und Kameraadapter
kostet ca. 1.850 Euro, der Drehteller ca. 130
Euro.

Als Kameraausr stung diente uns die Ni-
kon Coolpix 5000 Digitalkamera, die mit
dem Nikon FC-E 8 Fisheye-Vorsatz des

Herstellers erweitert wurde. Einsetzbar ist
der Adapter auch an den Modellen Coolpix
800, 700, 900, 900 S, 950, 990 und 885. Die
Kombination eines Ger ts dieser Modellrei-
he mit dem Vorsatzz hltzu den preiswertes-
ten Varianten, um digital Fisheyefotos aufzu-
nehmen. Entsprechend eingeschr nkt ist im
Vergleich zu teureren digitalen oder analo-
gen Systemen die Qualit t der Ausgangs-
bilder. Mehr Informationen gibt es unter
www.nikon.de. Der Listenpreis der Nikon
Coolpix 5000 betr gt ca. 1000 Euro, der
Fisheye Vorsatz FC-E 8 liegt bei ca. 270 Euro.
Zus tzlichwird f r dieses Kamaramodell der
Nikon Adapter UR-E6 ben tigt, der ca. 20
Euro kostet.

01 Vorarbeiten

Im Vorfeld sollte das Fahrzeug innen gereinigt und auf-
ger umt werden. Wichtig sind auch saubere Scheiben,
die unerw nschte Reflexe vermeiden helfen. Eine stabi-
le Stativkonstruktion mit ber dem Nodalpunkt ausge-
richtetem Objektiv wird hinter den Vordersitzen positio-
niert. Bei flachen Sportwagen kann es Probleme mit der
H he geben — besonders, wenn Sie wie wir mit einem
VR-Drive arbeiten, der zwischen Stativ und Winkelhalter
angebracht ist. Richten Sie die Kamera mit einer Wasser-
waage aus. Wenn Sie mit einem Fisheyevorsatz arbeiten,
wird ein Blickwinkel 180 Grad und mehr abgebildet. Da-
mit nicht zuviel von der Stativkonstruktion im Bild ist,
montieren Sie die Linse leicht erh ht.

02 Aufnahmen

Machen Sie zwei bis drei Aufnahmereihen mit unter-
schiedlichen Belichtungen. Nur so stellen Sie sicher,
dass sowohl die Umgebung als auch der Innenraum auf
wenigstens je einer Aufnahme korrekt belichtet ist. Der
VR-Drive bietet als Hilfe hierf r eine Braketingfunktion,
die Belichtungsreihen erzeugt. Damit das funktioniert,
muss die Kamera den Modus unterst tzen. Wenn Sie
die Kamera manuell ausrichten, arbeiten Sie mit einer
zeitversetzten Ausl sung, die sowohl ausreicht, die T -
ren zu schliefen und zus tzlich der Federung Zeit 1 ¢,
sich zu neutralisieren. Schalten Sie auch die Innenbe-
leuchtung ab und kontrollieren Sie noch einmal die Ka-
meraausrichtung, nachdem Sie ausgestiegen sind.
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03 Bilder drehen und beschneiden

Hier sehen Sie ein hochkant aufgenommenes Bild, wie
es aus der Kamera kommt. Ganz wichtig ist es, die Bil-
der im EBV-Programm einheitlich zu beschneiden. Mar-
kieren Sie mit Hilfslinien die Fischaugenr nder an drei
Seiten. Dann ziehen Sie bei gehaltener , Shift“-Taste
eine quadratische Auswahl auf und stellen diese frei.
Da alle Bilder aus Ihrer Kamera gleich grof§ sind, k n-
nen Sie den Vorgang als Aktion ablegen und so die Bil-
der identisch beschneiden. Um Ihnen die Arbeit bei
den Beispieldaten zu vereinfachen, haben wir der Ma-
terialsammlung, die Sie auf der Heft CD und unserer
Hompage finden, eine entsprechende Photoshop-Akti-
on beigef gt.

04 Belichtung ausgleichen

Zum Belichtungsausgleich kopieren Sie jeweils auf das
Ausgangsbild mit der vielversprechensten Innenbelich-
tung als zweite Ebene das Foto mit der besten AufSen-
belichtung. Wandeln Sie danach die Hintergrundebene
um und ordnen das einkopierte Bild darunter an. Dann
entfernen Sie mit dem Radiergummi oder unter Einsatz
einer Ebenenmaske die zu hellen Bereiche. Abschlie-
fend reduzieren Sie die Ebenen wieder auf die Hin-
tergrundebene. Bei belichtungstechnisch schwierigen
F llen erweitern Sie den Vorgang um eine dritte Belich-
tung.

05 Bilder benennen und laden

Geben Sie den Bildern Namen nach den Himmelsrich-
tungen, beginnen Sie mit ,Norden" — weil Easy-Pano-
ram beim Ladevorgang danach fragt — und sichern Sie
die Dateien im Bitmap-Format (*.bmp). Ein Verzicht
auf die Jpeg-Komprimierung spart bei der Bearbeitung
in easyPanoram merklich Zeit, da die Bilder nicht jedes-
mal dekomprimiert werden m ssen. Ob die angege-
bene Himmelsrichtung mit den Bedingungen vor Ort
bereinstimmt, ist unerheblich. Wichtig ist, dass die
Aufnahmereihenfolge der vier Bilder stimmt. Laden Sie
anschliefend die Bilder nacheinander in easyPanoram.

06 Ausschnitt wahlen

Ein Klick auf die Schaltfl che ,Bilddurchmesser” zeigt
den maximalen Ausschnitt in der Negativdarstellung an.
Ein weiterer Klick auf die Schaltfl che ,Bildmittelpunkt*
findet im Anschluf§ den rechnerischen Mittelpunkt au-
tomatisch. Mit den Plus- und Minus-Schaltfl chen ver-

ndern Sie die Ausschnittsgr e schrittweise. Die Pfeil-
tasten verschieben den Mittelpunkt in die jeweilige
Richtung. Sie d rfen dabei keinen zu kleinen Ausschnitt
festlegen, da sonst Probleme beim Stiching entstehen
werden. Die mitabgebildete Halterung verschwindet
automatisch. ber ,Bilder zuschneiden® legen Sie zum
Abschluss des Bearbeitungsschittes den gew hlten Aus-
schnitt fest.

Fisheye-Panoramen
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07 Spharisches Bild erzeugen

Auch wenn es unlogisch erscheint, klicken Sie auf die
dreidimensional wirkende Schaltfl che ,Kubische Bilder
bearbeiten®. Im sich  ffnenden Dialog aktivieren Sie als
Projektionsart ,,Sph risch, kontrollieren die Gradzahl
der Objektivabbildung und w hlen per Klick die Gr e
der Voransicht. Um das Panorama ohne st rende Mittel-
striche zu sehen, deaktivieren Sie die Ansicht ,Splitter*.
Falls Thnen die Zusammensetzung des Panoramas nicht
auf Anhieb gelingt, beginnen Sie mit entsprechenden
Korrekturen von Blickwinkel, Ausrichtung und Spline.
Wir liefern passende Voreinstellungen mit, die Sie laden
k nnen. Detaillierte Informationen dazu finden Sie in
der Materialiensammlung,

08 Kubisches Bild erzeugen

Um eine dreidimensionale Ansicht zu erzeugen, wech-
seln Sie in die Projektion ,,Kubisch“. Nach einem Klick
auf die Vorschau sehen Sie nun im Hauptfenster zus tz-
lich eine Ansicht der Decke und des Bodens. Ein weite-
rer Klick auf den Button ,,3D-Ansicht* ffnet ein zus tz-
liches Fenster, in die Sie nun mit der Maus durch das
Bild navigieren k nnen. ber das Exportmen dieses
Viewers exportiert man die 3D-Darstellung zur Weiter-
verwendung in anderen Anwendungen als Renderware-
(*.rwx) oder als VRML (*.wrl) Datei.

09 Ergebnis sichern

Die Fr chte der Arbeit lassen sich vielf Itig speichern.
Aus dem 3D-Viewer heraus k nnen Sie das ganze Pro-
jekt als Panorama Set (*.cpn) ablegen. Damit sichern Sie
die Pfade zu den Bildern und die Einstellungen. Im Be-
reich Einstellungen des Dialogs ,,Kubische Bilder bear-
beiten* lassen sich Voreinstellungssets alleine f rsp te-
re Anwendungen in Form von *.cps-Dateien erhalten.
Speichert man vom Hauptfenster aus, besteht die Wahl-
option zwischen einer Sicherung des Panoramas als
normales Bild oder als webtaugliche Datei, vorberei-

tet zur Einbindung in HTML-Seiten. Die maximale Auf-

| sung hat eine Bildh he von 2048 Pixeln und 4096 Pi-
xeln Breite.

10 Stativ retuschieren

In welchem Arbeitsschritt man mit den Retuschen an-
setzt ist Geschmackssache. Die einen ziehen es vor, die
Ausgangsbilder selbst zu bearbeiten, die anderen neh-
men die Abstimmung vorzugsweise am fertig gestichten
Panorama vor. In diesem Fall kann man aber die Aufl -
sung nachtr glich nur noch durch eine Bildinterpolati-
on ver ndern. Die Entfernung der Stativteile erfolgt wie
eine Fleckretusche mit dem Stempelwerkzeug. Die fer-
tige Ansicht bietet dabei den Vorzug, dass man sich auf
die wirklich im gestichten Ergebnis enthaltenen Pro-
bleme konzentrieren kann und nicht Bildteile bearbei-
tet, die beim Zusammenf gevorgang von allein heraus-
fallen.



Fisheye-Panoramen

11. Schéarfen

Digital aufgenommene Panoramabilder haben einen

un bersehbaren Hang zum Rauschen und zur Unsch r-
fe. Das hat mit den Problemen zu tun, die CCDs im Um-
gang mit schr g einfallendem Licht haben. F r beide
Probleme gibt es Abhilfe: Der mangelnden Sch rfer -
cken Sie mit dem Filter , Unscharf maskieren® zu Leibe.
Im ersten Durchgang mit einer Anwendungsst rke von
20 Prozent und 30 Pixeln Radius. Damit verst rken Sie
die grundlegenden Kontrastkanten des Bildes. Im zwei-
ten Durchgang bearbeiten Sie die Feinheiten und set-
zen dazu die St rke auf 120 Prozent und verringern den
Radius auf einen Pixel.

12. Rauschen entfernen und aufhellen

Das Rauschen entfernen Sie mit einer Ebenenkopie, die
Sie mit dem GaufSschen Weichzeichner bei einem Radi-
usvon f nf Pixeln einweichen. Anschliefend setzen Sie
den Verrechnungsmodus der Ebene auf ,Farbe®. Wenn
die Ver nderung Thnen zu viele Bildfarben ents ttigt,

k nnen Sie den Effekt nach Ausblendung der Ebene
mit dem Protokollpinsel auch nur partiell auf die Hin-
tergrundebene auftragen. Zum Abschluss der Bearbei-
tung erh hen Sie die Bildhelligkeit mit einer leicht s-

f rmig gebogenen Gradationskurve.

13. Andere Umgebung hinterlegen

Im Fall, dass die Belichtungen die Umgebung des Fahr-
zeugs nur unzureichend erfasst haben oder der Wagen
an einer wenig fotogenen Stelle platziert war, k nnen
Sie auch noch nachtr glich die Umgebung ver ndern.
Voraussetzung daf r ist ein weiteres Panoramabild, das
Sie zun chst als Ebene in die Datei der Fahrzeugin-
nenansicht kopieren und gegebenenfalls an die dort
vorherrschenden Gr fenverh Itnisse anpassen. Die
Hintergrundebene wandeln Sie danach in eine Trans-
parenzebene um, ordnen sie oberhalb des eingef gten
Hintergrunds an und erzeugen eine Ebenenmaske.

14. Fenster ausmalen

Auf der Ebenenmaske malen Sie mit schwarzer Farbe
sehr sorgf ltig die Fensterfl chen aus. Die R nder be-
arbeiten Sie am besten mit einer relativ kleinen Werk-
zeugspitze, um pr zise Abschl sse zu erhalten, die FI -
chen mit einer groRen Spitze. Problematisch sind in
unserem Fall die Lichtreflexe an den Kanten. Das ur-
spr nglich hellblaue Licht, reflektiert von der gr nen
Umgebung, will nicht recht zum neuen Hintergrund
passen. Ein Trick zur Abhilfe besteht darin, wie auf der
Fahrerseite m glich, das uspr ngliche Gr n mit dem
neuen Hintergrund zu mischen. Ein anderer Weg ist,
die Farbe der Umgebungsreflexion einfach auf einer
neuen Ebene aufzutragen und weich mit dem Unter-
grund zu vermischen. Oft reicht es auch einfach aus,
den Hintergrund in seiner Helligkeit an die urspr ngli-
che Umgebung anzugleichen.
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