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Cyfrowa ciemnia na Twoim komputerze!

* Jak efektywnie korzysta¢ z dostepnych narzedzi?
* Jak zautomatyzowaé swojg prace?
e Jak uzyskiwac niezwykte efekty?

Do niedawna obrdbka fotografii byta sztuka tajemna, dostepna tylko

dla profesjonalistow. Jednak dzi$, dzieki popularno$ci, jaka zdobyty aparaty cyfrowe,
kazdy moze poswiecic¢ chwile na zabawe w komputerowej ,,ciemni”. Narzedzie Camera
Raw ujrzato Swiatto dzienne w lutym 2003 roku i od razu zdobyto uznanie wsrod
mito$nikow surowego obrazu matrycy. Pozwala ono na dokonywanie wszelkich
modyfikacji ,,negatywow cyfrowych”, czyli zdje¢ zapisanych w formacie RAW,
poczawszy od korekty balansu bieli, a skonczywszy na usunigciu efektu czerwonych
oczu. Camera Raw w wersji CS3 pracuje jeszcze szybciej, a nowe narzedzia Fill Light
oraz Dust Busting pozwalaja na wigksza ingerencje w jasne i ciemne obszary obrazu.
Dodatkowo wersja CS3 pozwala na konwersje obrazu do czerni i bieli z wykorzystaniem
korekcji w oSmiu kanatach barwnych. Na co czekasz? Czas wykorzystac to wszystko
w Twoich projektach!!!

Dzigki ksiazce ,Real World Camera Raw with Adobe Photoshop CS 3” przekonasz sie,
dlaczego warto stosowac format RAW i jakie sa jego zalety oraz ograniczenia. Poznasz
od podstaw zasady pracy z aplikacja Camera Raw, nauczysz sie konfigurowac ja

i efektywnie wykorzystywaé poszczegdlne narzedzia. Niewatpliwg zaleta ksiazki sa
liczne przyktady, ktore pozwola Ci na tatwiejsze przyswajanie wiedzy. Przyktady te
przedstawione sa w atrakcyjnej formie ,przed” i ,,po”. Autorzy - Bruce i Jeff - omawiaja
rowniez sposob wspoétdziatania Camera Raw z aplikacjami Adobe Bridge oraz Adobe
Photoshop. Dowiesz sie miedzy innymi, jak usunaé efekt czerwonych oczu,
wykadrowac zdjecie, redukowaé szumy, retuszowac fotografie i kalibrowac kolory

w swoim aparacie. Nauczysz sie wykorzystywaé narzedzia do mapowania odcieni

oraz dopasowania tondw. Ponadto po przeczytaniu tej ksiazki automatyzacja
monotonnych czynno$ci nie bedzie stanowita dla Ciebie najmniejszego problemu!

Teraz Twoje zdjecia heda jeszcze lepsze!
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4" Jak dziata
amera Raw?

Zagladamy za kulisy

Na wstepie chcieliby$my zapewnic, iz w tym rozdziale nie bedzie zadnych row-
nan matematycznych ani technicznego zargonu. Na pierwszy rzut oka mozliwosci
oferowane przez Camera Raw przypominajg te, ktore mamy juz w Photoshopie.
Jednak omoéwione w poprzednim rozdziale réznice mi¢dzy plikami RAW
a wszystkimi pozostatymi formatami obrabianymi w Photoshopie powoduja, iz
wszystko, co mozna robi¢ w Camera Raw, powinno sie robi¢ w Camera Raw.

Aby zrozumie¢, dlaczego tak jest, nalezy najpierw pozna¢ zasady dziatania
Camera Raw. Jesli nalezycie do ludzi, ktorzy najtatwiej uczg si¢ przez praktyke,
proponuje od razu przej$¢ do rozdziatu 4., , Elementy sterujace Camera Raw”,
w ktorym omawiam praktyczne wykorzystanie narzedzi dostepnych w tej
aplikacji. Jesli jednak poswiecicie nieco czasu na zapoznanie si¢ z trescig tego
rozdziatu, lepiej zrozumiecie, co tak naprawde oferujg wspomniane narzedzia,
to zas pozwoli Wam mie¢ lepsze wyczucie, kiedy 1 jak ich uzywac.

Aby w petni efektywnie wykorzystywa¢ Camera Raw, nalezy najpierw zdac
sobie sprawe, ze podobnie jak Photoshop 1 inne programy aplikacja ta nie zdaje
sobie nawet sprawy z istnienia takich pojec¢ jak: tonacja, kolor, prawda, pickno
czy sztuka, o ich zrozumieniu nie wspominajgc. To tylko niezwykle pomysto-
wa maszyna sumujaca, zonglujaca zerami i jedynkami. Nie bede sie zagtebiat
w zagadnienia zwigzane z matematykq opartg na systemie dwojkowym. Pozwole
sobie tylko na stwierdzenie, ze ludzi na tym $wiecie mozna zakwalifikowa¢ do 10
kategorii: tych, ktorzy rozumiejg system binarny, i tych, ktorzy go nie rozumieja.
Nie musicie zatem rozumiec zasad rzadzacych liczeniem z uzyciem zer i jedynek
czy tez systemu szesnastkowego, ale konieczne jest, abyscie zrozumieli, w jaki

sposob liczby mogg reprezentowac odcienie i kolory.
35
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Anatomia obrazu cyfrowego

Obraz cyfrowy sktada si¢ z liczb. Jego podstawowymi sktadnikami sg piksele. Ich
ilo$¢ okresla stosunek migdzy rozmiarem obrazka a widocznymi szczegotami.
Kuszace wydaje si¢ w tym miejscu zastosowanie terminu rozdzielczos¢, jednak
w wielu przypadkach komplikuje to tylko cate zagadnienie, zamiast je uproscic.
Dlaczego tak si¢ dzieje?

Piksele i rozdzielczosc¢

Scisle rzecz biorac, w swej czystej, platofiskiej formie obraz cyfrowy nie posiada
rozdzielczosci, a jedynie wymiary mierzone w pikselach. Atrybut rozdzielczosci
zyskuje dopiero w momencie, kiedy nadajemy mu jakas fizyczng forme — wy-
$wietlajac go na monitorze lub drukujac. Rozdzielczos¢ nie jest jednak statym
atrybutem.

Dla przyktadu: typowe, wykonane przy uzyciu 6-megapikselowej matrycy
zdjecie ma rozmiary 3072 na 2048 pikseli. Mozemy je jednak wyswietli¢
1 wydrukowa¢ w wielu roznych rozmiarach. Zwykle staramy sie, aby piksele
byly niewidoczne, wiec ich rozmiar determinuje wielkos¢ drukowanego zdjecia.
Im wigkszy obraz, tym bardziej widoczne piksele, az w koncu dochodzimy do
punktu, w ktorym catos¢ nie jest juz warta drukowania.

Nasze zdjecie mozemy oczywiscie wydrukowac¢ w rozmiarach 40 na 60 cali,
co mogliby$my réwniez uczyni¢ z negatywem 35 mm. Problem tkwi w tym, ze
efekt w obu przypadkach nie prezentowatby sie najlepiej. W przypadku negaty-
wu ziarna na zdjeciu osiaggnelyby wielkosc piteczek do golfa, a rozmiary pikseli
zdjecia cyfrowego mozna by oszacowac jako 1/50 cala kwadratowego, a wigc
wystarczajaco duze, by mozna je byto dostrzec gotym okiem.

Poszczegdlne rozdaje drukowania maja rézne wymagania co do rozdziel-
czosci, generalnie jednak potrzeba przynajmniej 180 1 rzadko wigcej niz 480
pikseli na cal, aby wydruk wygladat przyzwoicie. Tak wiec dla naszego zdjecia
maksymalne wymiary to 11 na 17 cali. Nalezy zatem pami¢tac, iz ten sam zbior
pikseli mozna drukowa¢ w réznych wymiarach i w rezultacie otrzymywac r6zng
rozdzielczo$¢ (liczbe pikseli na cal), ale sama liczba pikseli sie nie zmienia. Przy
180 pikselach na cal wydruk naszego zdjecia bedzie miat wymiary 17,07 na 11,38
cala. Przy 300 wymiary wydruku wyniosty by 10,24 na 6,83 cala. Rozdzielczos¢
jest wiec wartoscig zmienng — te same piksele mozna rozciggna¢ na wickszej
lub mniejszej powierzchni.

Aby oszacowac rozmiary obrazu dla danej rozdzielczosci, wystarczy podzieli¢
przez nig wymiary obrazu w pikselach. Stosujac jako jednostke rozdzielczosci
piksele na cal (ppi?), a cale jako jednostke rozmiaru, dzielimy 3072 (dtugos¢
dtuzszej krawedzi w pikselach) przez 300 i otrzymujemy wynik 10,24 cala.

2 Ang. pixels per inch — przyp. thum.



Rysunek 2.1.
Rozmiar obrazu
a rozdzielczos¢
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Nastepnie dzielimy 2 048 (dtugos¢ krotszej krawedzi) przez te samq liczbe, otrzy-
mujgc wynik 6,826. Dla rozdzielczosci rownej 240 ppi otrzymujemy wymiary
12,8 na 8,53 cala. Analogicznie, aby obliczy¢ rozdzielczos¢ dla danego rozmiaru,
nalezy podzieli¢ wymiary w pikselach przez wymiary w calach. W rezultacie
otrzymamy rozdzielczos¢ w pikselach na cal. Przyktadowo, dla wymiarow 10
na 15 cali omawiane zdjecie bedzie miato rozdzielczos¢ 204,8 ppi.

Rysunek 2.1 pokazuje ten sam obraz w rozdzielczosci 50, 150 1 300 ppi.

50 ppi 150 ppi 300 ppi

Kazdy piksel jest definiowany przez pewien zestaw liczb. Ograniczaja one
nasze mozliwosci dokonywania zmian w obrazie, cho¢ w bardziej subtelny
sposdb niz to ma miejsce w przypadku wymiarow piksela.

Gi¢bia bitowa, zakres dynamiczny i kolor

Zarowno odcien, a wigc to, jak ciemny lub jasny jest piksel, jak ijego kolor
(czerwony, zielony, niebieski, z6tty i cata reszta niezliczonych barw teczy) opi-
sywany jest przez liczby.

Giebia bitowa. W skali szarosci kazdy piksel reprezentowany jest przez
pewien zbior bitow. W przypadku gtebi rownej 8 bitom na kanat, bitow tych
jest 8, a dla 16 bitdw na kanat — 16. Piksel sktadajacy si¢ z 8 bitow moze miec¢
256 réznych wartosci, od O (czarny) poprzez 254 odcienie szarosci, az do 255
(biaty). Dla piksela 16-bitowego mamy juz 32 769 mozliwosci. Ponownie,
0 oznacza czern, po czym nastepuje 32 767 odcieni szaro$ci 1 w koncu warto$c¢
32 768 dla koloru biatego. Zainteresowanych tym, dlaczego gtebia 16-bitowa
daje w rezultacie 32 769 odcieni zamiast 65 536, odsytamy do ramki ,,Gte¢bia
bitowa w Photoshopie” w dalszej czesci rozdziatu.
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Liczba pikseli wyznacza szerokos¢ i wysokosc¢ obrazu, natomiast bity odpo-
wiadajace kazdemu z nich opisuja jak jasny lub ciemny jest dany piksel, dodajac
swoisty trzeci wymiar. Stad termin glebia bitowa.

Zakres dynamiczny. Nicktorzy dystrybutorzy aparatow poréwnuja gtebie
bitowa do zasiegu dynamicznego. Jest to w duzej mierze chwyt marketingowy,
poniewaz nie ma bezposredniej zaleznosci miedzy tymi dwoma warto$ciami.

Zakres dynamiczny w aparatach cyfrowych to analogowe ograniczenie
matrycy. Najjasniejszy odcien, jaki aparat moze uchwycig, jest okre$lany przez
pojemnosc¢ elementéw matrycy. W pewnym momencie dany element nie jest juz
w stanie rejestrowac kolejnych fotonow — stan taki okreslamy jako nasycenie
— w zwiagzku z czym nie sg one dalej zliczane. Najciemniejszy odcien to punkt,
przy ktorym szum zaczyna przewaza¢ nad sygnatem wytwarzanym przez re-
jestrowane fotony. To drugie pojecie jest bardziej subiektywne ze wzgledu na
r6zng tolerancje szumu u poszczegolnych ludzi.

Réznice miedzy gtebig bitowg a zakresem dynamicznym najlepiej wy-
ttumaczy¢ na zasadzie analogii do klatki schodowej. Zakres dynamiczny to
jej wysokos¢, a glebia bitowa to ilos¢ schodow. Jesli chcemy, by po schodach
wchodzito si¢ tatwiej, to musimy ich umiesci¢ wiecej w wyzszej klatce niz
w nizszej. Analogicznie, chcgc uzyskac wrazenie tagodniejszego przechodzenia
miedzy poszczegolnymi odcieniami, musimy zastosowa¢ wigcej bitow dla opisu
szerszego zakresu dynamicznego niz dla wezszego. Jednak podobnie jak wicksza
ilo$¢ mniejszych schodow nie zwigksza ogdlnej wysokosci klatki schodowej, tak
wigksza ilo$¢ bitow nie oznacza poszerzenia zakresu dynamicznego.

Kolor. Kazdy obraz RGB sktada si¢ z trzech 8- lub 16-bitowych obrazéw
w skali szarosci lub inaczej — kanatow. Jeden z nich reprezentuje odcienie ko-
loru czerwonego, drugi odcienie koloru zielonego, a trzeci — niebieskiego (patrz
rysunek 2.2). Sa to trzy podstawowe kolory $wiatta. Mieszanie ich w réznych
proporcjach pozwala uzyska¢ dowolny z kolorow widzianych przez cztowie-
ka. Obraz o giebi kolorow rownej 8 bitom na kanat zawiera 16,7 milionow
(256%256x%256) kolorow, natomiast przy glebi 16 bitow na kanat uzyskujemy
35 trylionow réznych kolorow.

Jesli odnosicie wrazenie, ze to ogromna ilo$¢ koloréw, to macie racje. Szacunki
na temat liczby widzianych przez cztowieka koloréw bardzo si¢ r6znig, ale nawet
te najbardziej ,liberalne” nie zblizaja sie do 16,7 miliona, o 35 trylionach nie
wspominajgc. Po co nam wiec az tyle danych?



Rysunek 2.2.

W gérnej

czesai rysunku
przedstawiono

koto koloréw RGB,
w ktorym gradienty
koloréw czerwonego,
zielonego

i niebieskiego tworza
barwy posrednie.
Kolor zétty powstaje
z potaczenia
czerwonego

i zielonego, cyjan

z potaczenia zielonego
i niebieskiego,

a magenta

— z potaczenia
czerwonego

i niebieskiego
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Koto koloréw

Yot

Kanat niebieski

Kanat czerwony Kanat zielony

Oto6z sa one potrzebne z dwoch, raczej niepowigzanych ze sobg, powodow.
Pierwszy, mato istotny z punktu widzenia tej ksigzki, jest taki, ze obrazy RGB
o 8-bitowej gtebi zawieraja 16,7 definicji kolorow; a nie 16,7 milionéw widzial-
nych koloréw. Oznacza to bardzo duza nadmiarowos¢: nawet na najlepszych
monitorach trudno dostrzec réznice miedzy wartosciami 0,0,0 1 0,0,1 lub
0,1,0, lub 1,0,0 albo pomiedzy 255,255,255 a 254,255,255 lub 255,254,255,
lub 255,255,254. Podobna nadmiarowo$¢ ma miejsce bez wzgledu na wybrang
z przestrzeni RGB barwe.

Drugi, niezmiernie istotny dla tresci tej ksigzki powod, to koniecznos$¢ obrobki
naszych obrazow (zwtaszcza tych w formacie RAW, ale o tym nieco pozniej),
bowiem kazda dokonana w nich zmiana powoduje zmniejszenie liczby unikal-
nych kolorow i poziomow tonalnych. Aby zrozumie¢, kiedy i jak wykonywac
poszczegolne operacje zwigzane z edycja, nalezy najpierw zdac sobie sprawe,
jaki wptyw majg one na zawarte na zdjeciach dane.
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Giebia bitowa w Photoshopie

Jesli kanat ztozony z 8 bi-
tow zawiera 256 poziomow,
kanat 10-bitowy sktada si¢
z 1024 poziomow; a 12-bito-
wy z 4096, to czy 16-bitowy
nie powinien posiadac¢ ich
65 5367

Coz, z pewnoscig mozliwe
jest takie rozwiazanie, jednak
w Photoshopie jest inaczej.

Zastosowano tu 32 769 pozio-

mow od O (czarny) do 32 768
(biaty). Jedng z zalet tego
rozwigzania jest wyznacze-
nie jednoznacznego punktu
srodkowego miedzy czernig
a bielg, co jest bardzo pomoc-
ne podczas operacji takich jak
wybdr trybu mieszania.

Jesli ktos uwaza, ze uzy-
skana w ten sposob gtebia

bardziej przypomina 15-bi-

tows, to przypomne tylko, iz
zapisywana jest przy uzyciu
16 bitow. Poza tym do czasu,
kiedy aparaty cyfrowe beda
w stanie uchwyci¢ wiecej
niz 32 769 poziomow, sami
z pewnoscia przerzucimy
sie juz na kanaty oparte na
32-bitowych liczbach zmien-

noprzecinkowych.

Wspétczynnik gamma i mapowanie odcieni

Aby zrozumie¢ podstawowg réznice miedzy wykonywaniem zwyktych zdjec
a robieniem zdje¢ cyfrowych, nalezy najpierw zapozna¢ si¢ z koncepcja prze-
ksztatcen opartych na wspétczynniku gamma. Jak wspomniatem w rozdziale 1.,
aparaty cyfrowe reaguja na $wiatto inaczej niz zwykte aparaty czy nasze oczy.
Matryce po prostu zliczajg fotony i przypisuja zdjeciu konkretny odcien — in-
nymi stowy, rejestrujg natezenie Swiatta w sposob liniowy.

Ludzkie oczy zupetnie inaczej postrzegaja Swiatlo. Sa o wiele bardziej
wrazliwe na drobne zmiany przy jego matym nat¢zeniu niz przy duzym. Klisza
filmowa zostata zaprojektowana tak, by reagowata na Swiatto w taki sam sposob,
jednak matryce w aparatach cyfrowych dziatajg zupelnie inaczej.

Wspdtczynnik gamma stuzy do przeliczania wartosci zawartych na zdjeciu
na reprezentowane przez nie natezenie $wiatta. Jego wartos¢ dla matryc apara-
tow wynosi 1,0, co daje relacje liniowa. Oznacza to, ze zarejestrowane wartosci
nie odpowiadaja ludzkiemu sposobowi postrzegania $wiatta. Zalezno$¢ migdzy
liczba fotonéw docierajacych do siatkowki oka a odbieranym wrazeniem jas-
nosci najlepiej opisuje wspotczynnik o wartosci od 2,0 do 3,0 w zaleznosci od
warunkow, w ktorych dokonywana jest obserwacja. Rysunek 2.3 demonstruje
roznice miedzy ludzkim a charakterystycznym dla aparatow cyfrowych spo-
sobem widzenia. Na rysunku 2.4. przedstawiono rzeczywisty obraz zapisany
z zachowaniem relacji liniowej oraz krzywa, ktora nalezy zastosowac¢, aby nada¢
mu ,normalny” wyglad.



Rysunek 2.3.
Cyfrowe i ludzkie
postrzeganie swiatfa

Rysunek 2.4.
Ciemny obraz
widoczny na rysunku
zostat przetworzony
w programie Camera
Raw za pomoca
ustawien liniowych
— wartosci jasnosci

i kontrastu sa rowne
zero, a parametry
krzywej zdefiniowano
jako liniowe.
Przeprowadzilismy
mapowanie krzywej
odcieni jasniejszego
obrazu za pomoca
narzedzia Levels
(Poziomy) dostepnego
W programie
Photoshop. Aby
uzyskac rezultat

odpowiadajacy |
mapowaniu gamma, &

zastosowali$my stroma
krzywa
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Tak odbiera zmiany w natezeniu swiatta aparat cyfrowy...

... a tak ludzkie oczy.

Obiecalismy, ze nie bedzie matematyki (jesli interesujg was takie szczegoty,
proponujemy poszuka¢ pod hastem ,wspétczynnik gamma™ w wyszukiwarce
Google), opiszemy wiec tylko praktyczne implikacje liniowej natury zdjec¢
cyfrowych.

W zdjeciach cyfrowych bardzo duza ilos¢ bitow stuzy opisowi szczegotow
w obszarach o duzej jasnosci, w ktorych nasze oczy sg mato wrazliwe. Z kolei
obszarom ciemniejszym, w ktorych o wiele tatwiej dostrzegamy drobne réznice,
poswiecana jest o wiele mniejsza ilos¢ danych. Jak si¢ wkrétce przekonacie,
efektem ubocznym wszystkich przeprowadzanych podczas edycji zdjec¢ opera-
cji jest utrata czesci zawartych w nich bitow. Dotyczy to wszystkich obrazow
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cyfrowych: skanow ze zwyktych zdje¢, sztucznie wytworzonych obrazow czy
zdje¢ wykonanych aparatem cyfrowym. Jednak dla tych ostatnich ma to pewne
szczegolne implikacje.

W przypadku zdjec cyfrowych przyciemnianie jest znacznie bezpieczniejsza
operacja niz rozjasnianie, poniewaz w jego wyniku wiecej bitow przechodzi
do obszarow ciemniejszych. Rozjasnianie z kolei powoduje rozprzestrzenienie
niewielkiej ilosci reprezentujacych cienie bitow na wiekszy zakres tonalny.
Zwieksza to szum 1 prawdopodobienstwo wystgpienia efektu posteryzacji.
W przypadku zdje¢ cyfrowych trzeba wigc odwroci¢ starg zasade — nalezy
ustawia¢ parametry ekspozycji pod katem jasnych obszarow, a obrabiac tak,

aby uwypukli¢ ciemne.

Obrobka obrazow
a utrata danych

Niemal kazda zmiana koloru i odcieni pikseli obrazu powoduje utrate pewnej
ilosci danych. Bez obaw; jest to zupelnie normalne podczas obrobki zdje¢. Cata
sztuka polega na wykorzystaniu dostepnych bitow w celu uzyskania pozadanego
wygladu zdjecia, przy jednoczesnym zminimalizowaniu utraty danych. Po co
zatem starac si¢ zachowac jak najwiecej informacji z oryginalnego pliku, skoro
itak w koncu zaczniemy si¢ ich pozbywac? To proste: tym sposobem mamy
pdzniej wigksze pole manewru.

Do zapisu, a takze wyswietlania i druku zdjecia nie potrzeba duzej ilosci
danych. Ich ilo$¢ musi jednak by¢ znacznie wigksza, jesli chcemy to zdjecie
poddac obrobcee. Rysunek 2.5 przedstawia dwie kopie tego samego obrazu. Na
pierwszy rzut oka wydaja sie bardzo podobne, jednak ich histogramy ré6znig si¢
w istotny sposob. Jedna zawiera znacznie wigcej danych niz druga.

Pomimo ogromnej réznicy w ilosci danych, trudno odrézni¢ zaprezentowane
zdjecia. Przy doktadniejszym przyjrzeniu si¢ piorom mozna co najwyzej zaob-
serwowac pewne dosc¢ subtelne roznice. Rysunek 2.6 pokazuje efekt zastosowania
delikatnej korekcji za pomocg krzywych podczas obrobki obu zdje¢. Réznice
juz nie sg subtelne!

Réznica migdzy tymi zdjeciami polega na sposobie edycji. W przypadku
pierwszego z nich wykorzystano petne mozliwosci Camera Raw, tworzac obraz
o gtebi 16 bitow na kanat i wykonujac dalszg obrobke w Photoshopie. Drugie
zdjecie powstalo na podstawie ustawien domyslnych. W rezultacie dalszej
obrobce poddawany byt obraz o 8-bitowej gtebi.



Rysunek 2.5. .

Poziomy a wyglad

Oba zdjecia
po otwarciu

w Photoshopie
wyglgdajg podobnie, | A
jednak ich histogramy Ry

M|

znacznie sie rézniq.
Dolny obraz zawiera

znacznie mniej -

danych niz gérny.

Po doktadnym
przyjrzeniu sig
mozna dostrzec
pewne subtelne
réznice w barwie

i szczegétach, jednak
najistotniejsze

sq potencjalne

mozliwosci dalszej | 4

obrébki oferowane
przez kazde ze zdjec.

Rysunek 2.6.

Poziomy
a mozliwosci

obrobki =
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e “ To zdjecie poprawiono
w Camera Raw,
i ‘ uzyskujgc gtebie
= koloréw réwng
A S 16 bitom na kanat.

Ten obraz zostat
przekonwertowany na
podstawie domysinych
ustawiert Camera Raw,
co dato w rezultacie
8-bitowg gtebie.

Tu widzimy zdjecia z rysunku 2.5

po zastosowaniu tagodnej krzywej S
(zwiekszajgcej nieco kontrast). Réznice
miedzy zawierajgcym duzo danych
(gérnym) zdjeciem a jego ,,ubozszym”
odpowiednikiem (u dotu) sq o wiele bardziej
widoczne. Na dolnym zdjeciu widac¢
znacznie mniej szczegotéw, kontrast jest
przesadnie podkreslony i pojawiajg sie
przektamania koloréw.
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Utrata danych i ograniczanie mozliwosci

Smutna prawda jest taka, ze kazda przeprowadzana operacja zmniejsza dalsze
pole manewru. Mozna zapewni¢ sobie ,lepszy start”, wykorzystujac potencjat
Camera Raw w celu tworzenia obrazoéw o 16-bitowej gtebi, jednak nawet wtedy
dalsza obrobka zmniejszac bedzie ilos¢ dostepnych danych na trzy sposoby:

Przycinanie. Suwaki Wyjsciowy punkt bieli i Wejsciowy punkt czerni, suwak stu-
zacy w Photoshopie do regulacji pozioméw a takze suwaki Exposure (Ekspozycja)
i Shadows (Cienie) w Camera Raw to elementy przycinajgce. Pozwalaja ,,wepchna¢”
piksele w zakres bieli (poziom 255) lub czerni (poziom 0).

Jak sama nazwa wskazuje, suwaki te pozwalajg ,przycina¢” warto$ci po-
ziomoéw w pikselach. Wyjatkowo jasne obszary czesto chcemy sprowadzi¢ do
poziomu 255. Jesli wigc obraz jest niedoswietlony, mozemy przeksztatcic¢ nieco
ciemniejsze piksele na czystg biel. Mozemy nastepnie natozy¢ ograniczenia na
niektore poziomy. Na przyktad, ustawiajac suwak punktu bieli w oknie Levels
(Poziomy) na poziomie 252, przypiszemy wszystkim pikselom o wartosci 252,
2531 254 wartos¢ 255. Po zatwierdzeniu tej zmiany roznice miedzy wspomnia-
nymi pikselami znikng bezpowrotnie.

Z kolei w ciemniejszych obszarach czgsto wystepuja problemy z szumem. Jesli
wiec wszystkie piksele ponizej poziomu 10 zawieraja szum, dobrym pomystem
jest ustawienie suwaka punktu czerni w oknie Levels (Poziomy) na wartos¢ 10.
Tym sposobem wszystkie szumy w znajdujacych sie w tym zakresie pikselach
zamienione zostang w czern. Tu rowniez zatracajg si¢c wszelkie roznice miedzy
pikselami, jednak czesto nie warto si¢ tym przejmowac. Rysunek 2.7 pokazuje,
jak dziata przycinanie.

Jesli jestescie przyzwyczajeni do przycinania pikseli za pomocg okna Levels
(Poziomy) w Photoshopie, z pewno$cia zauwazycie, ze suwaki Exposure (Ekspozy-
¢ja)i Shadows (Cienie) w Camera Raw dziataja nieco inaczej od suwakow punktu
bieli 1 punktu czerni. Cze$ciowo wynika to z faktu, iz druga z wymienionych
aplikacji przystosowana jest bardziej do pracy nad obrazami utworzonymi na
podstawie liniowego wspoétczynnika gamma niz powstatymi w wyniku korekcji
gamma, z ktorymi mamy do czynienia w Photoshopie. Innym powodem jest
mozliwos¢ ustawiania wartosci zaréwno dodatnich, jak 1 ujemnych za pomocg
suwaka Exposure (Ekspozycja) w Camera Raw.

Jesli udato nam sie uchwyci¢ caty zakres luminacji fotografowanej sceny (tak
jak to ma miejsce na zdjeciu z rysunku 2.7), najlepiej stosowa¢ suwaki Exposure
(Ekspozycja) i Shadows (Cienie) bez przycinania poziomow, zostawiajac sobie
nieco wiecej mozliwosci dalszej obrobki (chyba ze faktycznie chcemy przyciac¢
piksele do czerni lub bieli z okreslonego powodu). Jesli natomiast aparat nie
zarejestrowat catego zakresu luminacji, musimy zdecydowac, czy nasze wysitki
koncentrowa¢ bedziemy na $wiattach, czy na cieniach. Decyzja zwykle zalezy
od uchwyconych danych — jesli w obszarach swiatet nastgpity przepalenia lub
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Rysunek 2.7.
Przycinanie czerni,
bieli i nasycenia

Przycinanie swiatet

Ten obraz RAW
jest niedoswietlony, ¢
obejmuje jednak
caty zakres luminacji o )
bez przycinania Zbytnie zv,/l'gkszeme
wartosci suwaka

Swiatet lub cieni.
Swigter b dent Shadows (Cienie)

powoduje przyciecie
pikseli w obszarach
cieni do czystej czerni. .

Optymalnym
rozwigzaniem
jest przesunigcie
suwaka Exposure
(Ekspozycja) tak
blisko prawego
konca histogramu,
jak to mozliwe
bez wymuszania
przycinania.

Przycinanie nasycenia

Oprocz przycinania o
procz przy Przesuniecie suwaka

vl Exponn | Exposure (Ekspozyco)
i ieni zbyt daleko powoduje
(Ek:f Oiyzqfi)ulgfvf;itg przyciecie pikseli
P S)[Iyad);ws (Cienie) w obszarach swiatet do
mozna réwnicz |8 czystej bieli.
wymusic przyciecia
w poszczegdlnych

kanatach przez
przesadne zwiekszenie
nasycenia. W tym

przypadku przyciety
zostat kanat niebieski.
mamy cienie kompletnie wypetnione szumem, to na etapie konwersji niewiele
da sie w tej sprawie zrobi¢ (patrz ramka ,, Jak wiele prze$wietlonych szczegdtow

mozna odzyskac?” w dalszej czesci rozdziatu).



46 Real World Camera Raw i Photoshop €CS3/CS3 PL

Rysunek 2.8.
Zwiekszanie
i zmniejszanie

zakresu tonalnego [

Ten zakres  Ten zakres
jest zwiekszony.  jest zmniejszony.

Wykorzystujgc suwak Brightness (Jasnos¢) w Camera Raw lub szary
suwak w oknie Levels (Poziomy) w celu rozjasnienia tonéw srednich, | su=
kompresujemy dane dotyczgce swiatet i rozciggamy na szerszy zakres te
dotyczgce cieni. Zaprezentowane obrazy i histogramy pokazujq kontrole
jasnosci w Camera Raw, natomiast histogram demonstruje efekt uzycia
szarego suwaka w oknie Levels (Poziomy) na obrazie o 8-bitowej gtebi.
Przerwy sq skutkiem rozciggania danych, a wystajgce stupki — kompres;ji.

Zmniejszanie zakresu tonalnego. Podczas zmniejszania zakresu tonalnego
réwniez nastepuje utrata poziomow, cho¢ w sposdb nieco mniej oczywisty niz
w przypadku operacji przycinania. Dla przyktadu, rozjasniajac tony $rednie bez
przesuwania punktu bieli, zawezamy zakres tonalny znajdujacych si¢ mi¢dzy
nimi obszarow. W rezultacie niektore piksele znajdujace si¢ wezesniej na roz-
nych poziomach, znajdg sie teraz na tym samym poziomie. Po zatwierdzeniu
zmian istniejace miedzy nimi roznice (i wynikajace z nich szczegoty na zdjeciu)

zostang utracone. Ilustruje to rysunek 2.8.

1
e

Histogram =
Channal: | RGE B‘

[#]

Source: | Entire Image )

Mean: 123.97 Lewel:
Sid Dev: 50.53 Count:
Median: 120 Percentile:

Pixels: 6291456 Cache Level:
Red

-

Green

Zwickszanie zakresu tonalnego. Zwickszanie zakresu tonalnego rowniez
wplywa negatywnie na zawarte w obrazie dane. Nie s3 one usuwane, ale roz-
ciggane na wigkszy zakres tonalny, co czesto powoduje utrate efektu ptynnych
zmian barwy. Kazdy, kto uzywat Photoshopa dtuzej niz tydzien, spotkat sie
z efektami zbyt wielu poprawek, takimi jak pasy na niebie czy posteryzacja
w obszarach cieni. Sg one spowodowane rozcigganiem danych na zbyt szeroki
zakres, przez co przerwy miedzy poziomami stajg si¢c widoczne gotym okiem
(patrz rysunek 2.8).

Jesli myslicie, ze w takim razie obrobka zdje¢ nieuchronnie prowadzi do
katastrofy — jestescie w btedzie. Aby zdjecia wygladaty dobrze, nalezy wpro-
wadza¢ w nich poprawki. Czasem trzeba usuna¢ pewne informacje — dobrym



Rysunek 2.9.

Konwersja
na podstawie
wspdtczynnika

gamma
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przyktadem jest szum w obszarze cieni — a nieodtgczna utrata danych jest po
prostu naturalng konsekwencja takiej operacji. Nie jest to cos, czego nalezy sie
obawiag, ale cos$, z czego nalezy sobie zdawac sprawe. Istotna w tym wszystkim
jest swiadomos¢, ze pewne techniki obrobki pozwalajg na wicksza elastycznosc¢

niz inne.

Konwertowanie przestrzeni kolorow

Inna operacja, ktora z reguty pociaga za sobg wszystkie trzy wymienione wczes-
niej rodzaje utraty danych, to konwersja przestrzeni koloréw. Podczas konwers;ji
z wigkszej przestrzeni na mniejszg nastepuje przyciecie koloréw znajdujgcych
si¢ poza zakresem przestrzeni docelowej (znakomicie ilustruje to rysunek 1.6
w poprzednim rozdziale).

Znaczna liczba poziomow zostaje przycieta w trakcie konwersji miedzy prze-
strzeniami o réznych wspotczynnikach gamma i krzywych wartosci tonalnych.
Im wigksza réznica migedzy wspdtczynnikami, tym wiecej pozioméw tracimy.
Rysunek 2.9 pokazuje efekt konwersji gradientu utworzonego na podstawie
liniowego wspotczynnika gamma na przestrzen o wartosci wspotczynnika
rownej 1,8. Histogramy demonstrujg efekt zarowno dla gtebi 8-, jak 1 16-bito-
wej. Nawet w przypadku 16-bitowej gtebi widac¢ przerwy i1 wystajace stupki,

a w przypadku gtebi 8-bitowej utracona zostaje jedna czwarta poziomow.

Gradient utworzony w przestrzeni o liniowym wspdtczynniku gamma

Oryginalne dane

Mamy tu do czynienia z ,,doskonatym” gradientem, na ktérym
wszystkie odcienie sq odzwierciedlane réwnomiernie. W rezultacie
otrzymujemy jednolity histogram.

Konwersja obrazu o 16-bitowej gtebi z wykorzystaniem
L“ wspétczynnika gamma réwnego 1,8

Histogram w programie Photoshop nie wyswietla doktadnego
lum

rozktadu danych w obrazie 16-bitowym na swojej 256-stopniowej
skali. W rezultacie, mimo iz widoczne sq wystajgce stupki,
rzeczywista utrata danych jest niewielka lub nie wystepuje wcale.

Konwersja obrazu o 8-bitowej gtebi z wykorzystaniem
wspétczynnika gamma réwnego 1,8



48

Real World Camera Raw i Photoshop €CS3/CS3 PL

Kolejna zaleta Camera Raw

Wszystkie informacje na temat utraty danych sg o tyle istotne, ze jednym
z podstawowych zadan Camera Raw jest mapowanie odcieni podczas konwer-
sji z pierwotnej, opartej na liniowym wspotczynniku gamma przestrzeni na
przestrzen z wprowadzong korekcjg gamma. Podczas edycji w Camera Raw nie
tylko dokonujemy obrobki uchwyconych pikseli, ale tez ustalamy parametry
konwersji. Mozna uzyska¢ ten sam wyglad zdjecia, dysponujac jednoczesnie
plikiem zawierajacym wiele danych 1, co za tym idzie, dajacym wiele mozliwosci
dalszej obrobki lub ubogim w dane i niezdatnym do dalszego przetwarzania.
Znakomicie ilustruja to rysunki 2.51 2.6.

Konwersja z formatu RAW to dopiero poczatek dtugiego procesu obrobki
obrazu. W jego trakcie zdjecie moze by¢ konwertowane na wiele réznych prze-
strzeni kolorow i zmieniane na najrozmaitsze sposoby. Oszczedzimy sobie zatem
sporo nerwow wykorzystujac Camera Raw do utworzenia tak bogatego w dane
pliku, jaki tylko jesteSmy w stanie uzyskac. Nowe ustawienia domyslne wersji 4
programu, w przeciwienstwie do poprzednich, dostosowujg si¢ do zawartosci
obrazu — Camera Raw wprowadza autokorekte do kazdego zdjecia — jednak
pomimo, iz ustawienia te czesto dobrze si¢ sprawdzajg, z regulty mozna je jeszcze
poprawi¢. Czasem tez aplikacja btednie ocenia, co tak naprawde jest istotne na
danym obrazie. Zdecydowanie warto po$§wieci¢ nieco czasu na nauke efektywnej
obstugi Camera Raw. Dzieki temu uzyskiwac bedziemy lepsze obrazy, znacznie
ograniczajac konieczny naktad pracy w Photoshopie.

Od pliku RAW
do kolorowego zdjecia

Tak dotarlismy do kluczowych zagadnien zwigzanych z konwersjg z Camera
Raw w przestrzen RGB z korekcja gamma. W rozdziale 5., ,Camera Raw
w praktyce”, omowie r6zne sposoby wykorzystywania do tego celu narzedzi
dostepnych w aplikacji. Tutaj skoncentrujemy sie na tym, w jaki sposob narzedzia
te przeprowadzaja wspomniang konwersje (patrz rysunek 2.10).

Interpolacja i interpretacja kolorymetryczna

Pierwszy etap catego procesu, interpolacja, polega na wprowadzeniu informacji
o kolorze i w rezultacie zamianie obrazu w skali szarosci w obraz RGB. Tutaj
tez dokonywana jest wstepna interpretacja kolorymetryczna — skala szarosci
przekonwertowywana jest na ,wewnetrzng przestrzen aparatu” o liniowym
wspotczynniku gamma i podstawowych filtrach (zwykle, cho¢ nie zawsze, R,
G oraz B — niektore aparaty dodajg jeszcze czwarty filtr) zdefiniowanych
przez wbudowane ustawienia. Ramka , Kolor w Camera Raw” opisuje, w jaki
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Rysunek 2.10. Dwie wersje tego samego obrazu w formacie RAW. W pierwszym przypadku nie
przeprowadzono interpolacji i zapisano obraz w skali szarosci. VWV drugim zdjecie zostato poddane
interpolacji i zapisane z wykorzystaniem przestrzeni koloréw RGB po przeprowadzeniu korekty gamma

Oryginalne zdjecie w skali szarosci, zapisane To samo zdjecie po przeprowadzeniu interpolacji
w formacie RAW. i przetworzeniu obrazu w oparciu o wspétczynnik gamma.

Obraz RAW zapisany Obraz RAW po korekcie gamma Zdjecie po przeprowadzeniu
z zachowaniem relacji liniowej i bez i bez przeprowadzania interpolacji.  interpolacji i przetworzeniu
przeprowadzania interpolacji. w Camera Raw.

Trzy zaprezentowane fragmenty zdjecia przedstawiajg (w duzym przyblizeniu) kwiatek widoczny na srodku
oryginalnego zdjecia w formacie RAW (u gory rysunku). Zobaczy¢ mozemy szczegdty zaréwno obrazu po
korekcie gamma, jak réwniez ostatecznej postaci zdjecia (po interpolacji) w przestrzeni RGB. Kazdy piksel
odpowiada odczytowi konkretnego czujnika matrycy. W szczegétowym ujeciu po lewej stronie, na obszarze
odpowiadajgcym zéttemu kwiatowi, zauwazy¢é mozna niebieskie punkty w miejscach, gdzie piksele sq ciemne.
W trakcie interpolacji i konwertowania na przestrzeri koloréw ciemne piksele sq zastepowane jasniejszymi
(Srodkowy rysunek) celem nadania im zéttej barwy.

sposob aplikacja radzi sobie z trudnym zadaniem definiowania koloréw aparatu.
Interpolacja i interpretacja kolorymetryczna przeprowadzane sg automatycznie,
generujac w rezultacie interpretacje obrazow widoczne w Bridge'u oraz wyglad
zdje¢ otwieranych w Camera Raw.

W pierwszej kolejnosci nastepuje interpretacja kolorymetryczna, a nastepnie
interpolacja (patrz rysunek 2.10). Obie operacje dokonywane s3 w wewnetrznej
przestrzeni kolorow aparatu. W niej rowniez przeprowadzana jest redukcja szumu
i wszelkie korekty zwigzane z aberracjg chromatyczng (dokonywanie ich pdzniej,
w innej przestrzeni koloréw, moze powodowac niepozadane przektamania barw).
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Rysunek 2.11.
Kolory
wykorzystywane
w trakcie
opracowywania
balansu bieli

w Camera Raw

Balans bieli i kalibracja

Balans bieli — Color Temperature (Temperatura) i Tint (Tinta) — w potaczeniu
z wszelkimi poprawkami wprowadzanymi przy uzyciu zaktadki Calibrate
(Kalibracja) w Camera Raw usprawnia konwersje z wewnetrznej przestrzeni
aparatu do posredniej przestrzeni o duzej gamie kolorow. To przestrzen oparta
na takich samych parametrach i punkcie bieli jak ProPhoto RGB, posiadajaca
jednak liniowy wspotczynnik gamma. Kolory wykorzystywane dla balansu bieli
zaprezentowano na rysunku 2.11.

2000°K  3200°K 5500°K  7500°K 15000°K oK

Zakeres koloréw balansu bieli w kelwinach. Camera Raw wykorzystuje rozktad
Plancka (uwaga: zakres nie jest doktadnie odwzorowany na skali).

Zakres koloréw tinty miedzy kolorem zielonym a magenta. Skala nie jest
doktadna, a kolory sq wykreslone prostopadle do rozktadu Plancka.

Operacje te polegaja na redefiniowaniu definicji kolorymetrycznych prze-
strzeni RGB aparatu, a nie przeksztatcaniu wartosci samych pikseli. Wykonanie
ich w Photoshopie jest po prostu niemozliwe, bardzo istotne jest zatem wyko-
rzystanie zalet oferowanych na tym polu przez Camera Raw (ich szczegotowy
opis znajduje sie w rozdziale 4.: , Elementy sterujace Camera Raw”).

Pozostate zmiany w wigkszosci przeprowadzane sa w posredniej przestrze-
ni ProPhoto RGB. Mozna je zastapi¢ obrobka w Photoshopie, nadal jednak
przewage na tym polu posiada Camera Raw. Narzedzia do mapowania odcieni
— Exposure (Ekspozycja) (teraz wzbogacone o dodatkowy suwak Recovery (Od-
twarzanie)), Blacks (Czarne) (w poprzedniej wersji programu narzedzie to nosito
nazwe Shadows (Cienie)), Fill Light (Wypelnij swiatto), Brightness (Jasnos¢), Contrast
(Kontrast) oraz Tone Curve (Krzywa tonalna) — to najlepszy przyktad wspomnianej
przewagi. Nadrzedne znaczenie ma tu suwak Exposure (Ekspozycja) — pomijajac
go, nie wykorzystujemy w petni mozliwosci naszego zdjecia — jednak pozostate
narze¢dzia rowniez s3 istotne.
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Kolor w Camera Raw

Jednym z najbardziej kontro-
wersyjnych aspektow Camera
Raw jest to, iz aplikacja ta nie
posiada funkcji implementu-
jacych domyslny profil dla
poszczegodlnych aparatow.
Wyprobowalismy wiele pro-
gramow posiadajacych takie
mozliwo$ci, doswiadczajac
wiekszego lub mniejszego
rozczarowania, i mozemy
stwierdzic¢ jedno: o ile nie wy-
konujemy zdje¢ w studio przy
kontrolowanym oswietleniu
1 dostosowanym do niego ba-
lansie bieli, profilowanie jest
czynno$cig frustrujacy, jesli
nie daremng. Z tego wzgledu
niekompatybilno$¢ Camera
Raw w tym wzgledzie po-
strzegamy bardziej jako zalete
niz ograniczenie.

Obstuga kolorow w Ca-
mera Raw jest pomystowa

1, jak na razie, unikalna. Dla

kazdego obstugiwanego apa-
ratu Thomas Knoll, tworca
aplikacji, stworzyt nie jeden,
ale dwa profile: jeden dla
os$wietlenia dziennego (D65),
a drugi dla oswietlenia zaro-
wego (2850°K). Odpowiedni
profil jest wybierany w trakcie
interpretacji kolorymetrycznej
obrazu RAW. Suwaki balansu
bieli (Temperature ( Temperatura)
i Tint (Tinta)) pozwalajg na
zmiany w ramach, a nawet
poza obrebem dwoch wbudo-
wanych profili.

Jesli nasz aparat zapisuje
znacznik balansu bieli, jego
wartosc jest stosowana pod
warunkiem, ze wybrana zo-
stanie opcja As shot (Jak na
ujeciu). Jesli znacznik taki nie
jest zapisywany, Camera Raw
samodzielnie ocenia wartos$c¢
parametru. W obu przypad-
kach mamy mozliwos¢ obej-

Scia poczatkowych ustawien
i samodzielnego dobrania
balansu bieli.

Prawdg jest, ze profile
aparatow cyfrowych réznig
sie¢ w zaleznosci od modelu.
Niektore aparaty wykazu-
ja wicksze zroznicowanie
na tym polu niz inne, jesli
wiec nasz sprzet rozni sie
w zasadniczy sposob od tego,
ktory postuzyt do utworzenia
profilu, domyslne ustawienia
koloréw w Camera Raw mogg
sie okaza¢ nie do konca dopa-
sowane. Narzedzia w zaktadce
Calibrate (Kalibracja) pozwalaja
na zoptymalizowanie kolorow
w trakcie konwersji. W wiek-
szosci przypadkow jest to
prostszy 1 prawdopodobnie
bardziej efektywny sposob niz
tworzenie profilu dla aparatu
(patrz rozdziat 4., ,Elementy

sterujgce Camera Raw”).

Narzedzia do mapowania odcieni

51

Narzedzia do mapowania odcieni pozwalajg nam dobra¢ parametry konwersji
z wewnetrznej przestrzeni aparatu w przestrzen oparta na wspotczynniku
gamma. Wspdlnie majg ogromny wptyw na ogélny wyglad zdjecia. Nawet jesli
planujemy liczne poprawki w Photoshopie, warto uzy¢ tych narzedzi, aby uzy-
ska¢ wyglad obrazu jak najbardziej zblizony do pozgdanego.

Dlaczego? Poniewaz w ten sposob uzyskujemy obraz o optymalnie rozmiesz-
czonych bitach. Dzieki temu lepiej zniesie on dalsza obrobke (patrz ,Utrata
danych i ograniczanie mozliwo$ci” wczesniej w tym rozdziale), a my mamy
mniej pracy w Photoshopie.
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Wszystkie poprawki przeprowadzone za pomoca narzedzi Exposure (Ekspozycia),
Blacks (Czarne), Brightness (Jasnos¢), Contrast (Kontrast) oraz zaktadke Tone Curve
(Krzywa tonalna) sa w trakcie konwersji traktowane jako pojedyncza operacja.
Kolejnos¢, w jakiej ich dokonujemy; nie wptywa zatem na jakos$¢, ma jednak zna-
czenie z punktu widzenia organizacji pracy. Omowie to zagadnienie w rozdziale 5.,
,Camera Raw w praktyce”.

Ekspozycja. Suwak Exposure (Ekspozycja) stuzy tak naprawde do przycinania
swiatet, cho¢ wptywa na caty zakres tonalny obrazu. Na pierwszy rzut oka efekty
stosowania suwakow Exposure (Ekspozycja)i Brightness (Jasnos¢) moga wydawac sie
podobne, jednak ten drugi stuzy bardziej do korekty tonow srednich (cho¢ usta-
wienie go na warto$¢ powyzej 100 moze powodowac przycinanie $wiatet).

W przypadku warto$ci dodatnich suwak Exposure (Ekspozycja) daje podobne
efekty jak bialy suwak w oknie Levels (Poziomy) w Photoshopie, przycinajac
poziomy do bieli. Poniewaz jednak operuje liniowymi danymi, modyfikuje tony
srednie i cienie w sposob bardziej subtelny niz operacje przeprowadzane na
obrazie o nieliniowym gamma. Zapewnia tez lepsza kontrole nad przycinaniem
niz narzedzia w Photoshopie.

Dla wartosci ujemnych sprawa wyglada zupetnie inaczej. Camera Raw oferuje
tu bowiem mozliwos¢ niespotykang w innych konwerterach — odzyskanie prze-
swietlonych szczegotow. Wigkszos¢ konwerterow traktuje jako biate wszystkie
piksele, w ktorych przyciecie nastapito tylko w jednym kanale. Camera Raw na-
tomiast wykorzystuje pelne informacje o kolorze, umozliwiajac tym samym odzy-
skiwanie przeswietlonych szczeg6téw nawet na podstawie pojedynczego kanatu.
Zachowuje jednak czystg (przycieta we wszystkich kanatach) biel w pikselach
(w przeciwienstwie do wiekszos$ci konwerteréw zmieniajacych przyciete piksele
na szare) i przyciemnia reszte obrazu, stosujac specjalny algorytm, by zachowa¢
kolor pozostatych pikseli. Ramka , Jak wiele przeswietlonych szczegotéw mozna
odzyskac?” opisuje cate zagadnienie bardziej szczegdtowo, a na rysunku 2.12
przedstawiono przyktad praktyczny.

Uzyskanie tego samego efektu podczas obrobki obrazu po korekcji gamma
w Photoshopie jest po prostu niemozliwe. W przestrzeni liniowej potowa bitow
opisuje najjasniejszy przedzial, mamy wiec duzg ilos¢ informacji do dyspozycji.
Po konwersji opartej na wspotczynniku gamma pozostaje nam znacznie mniej
danych, na ktérych mozemy dokonywac¢ korekty:.

Czarne. Suwak Blacks (Czarne) pozwala nam przycina¢ bity do czerni. Dziata
podobnie jak czarny suwak w oknie Levels (Poziomy), w Photoshopie dajac jednak
mocniejsze efekty. Dzieje sie tak, poniewaz w przestrzeni o liniowym gamma
znacznie mniej bitow poswiecanych jest na opis najciemniejszych obszaréw
zdjecia. W pierwszej edycji tej ksigzki Bruce opisat to narzedzie jako ,,nieco tepe’,
jednak zmiany wprowadzone od wersji 2.3 Camera Raw znacznie poprawity caty
mechanizm. Mozna teraz bez obaw stosowac go do ustalania punktu czerni.
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Ten obraz jest przeswietlony, na
co wskazuje biaty stupek na koncu
histogramu oraz zaznaczone na
czerwono fragmenty zdjecia.

Po wybraniu opcji Auto
(Automatyczny) w panelu Basic
(Podstawowe) zredukowana
Zzostanie wartos¢ parametru
Exposure (Ekspozycja),

a parametr Recovery
(Odtwarzanie) zostanie
zwiekszony. Powoduje to znaczne
zZmniejszenie przycinania (znika
wiekszos¢ czerwonych zaznaczen
na zdjeciu) i przyciemnienie
gtebokich cieni.

W tym przypadku zwiekszona
zostata wartos¢ parametréw
Fill Light (Wypetnij swiatto)

oraz Blacks (Czarne). Krzywa
tonéw zostata zoptymalizowana
poprzez przesuniecie w lewo
suwaka Brightness (Jasnos¢)

i zwiekszenie parametréw
Clarity (Przejrzystosc), Vibrance
(Wibracja) oraz Saturation
(Nasycenie). Warto réwniez
zauwazy<, ze balans bieli zostat
zwigkszony do 5800°K.
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szczeg6tow mozna odzyskac?

Odpowiedz brzmi oczywi-
$cie: ,to zalezy”. Jesli dany
piksel jest kompletnie przepa-
lony — przyciety do bieli na
wszystkich trzech kanatach
— to nie ma zadnych szczego-
16w do odzyskania. Jesli jeden
lub w lepszym przypadku
dwa kanatly zawieraja jeszcze
jakie$ dane, Camera Raw
bedzie sie stara¢ odzyskac
zawarte w nich informacje
1 przypisac pikselowi natural-
nie wygladajace kolory.

W pierwszej kolejnosci
aplikacja wykorzystuje moz-
liwosci dokonywania zmian
oferowane przez aparat. Pole
do manewru jest tu rézne
w zaleznosci od modelu,
a w niektorych przypadkach
nie ma go wcale. Nastepnie
Camera Raw wykorzystuje
informacje zawarte w nie-
przycietych kanatach do od-

tworzenia informacji o ko-
lorze (patrz rysunek 2.12).
W dalszej kolejnosci zmniej-
szona zostaje wprowadzona
za pomocg suwaka Brightness
(Jasnos¢) kompresja jasnych
obszarow. Dzieki temu dane
na temat jasnosci rozpro-
wadzone zostajg na szerszy
zakres tonalny. Na koniec tony
srednie i cienie mapowane
sa na podstawie krzywej (na
rysunku 2.13 przedstawione
zostato to samo zdjecie przed
i po wykonaniu wspomnia-
nych operacji).

Ilos¢ mozliwych do odzy-
skania szczegotow ogranicza
kilka czynnikow, zaleznych
od modelu aparatu. Pierw-
szym z nich jest punkt, po
ktorego przekroczeniu matry-
ca aparatu przycina wszystkie
trzy kanaty Mozna odzyskac
wiele danych, gdy tylko jeden

kanat zawiera informacje, jesli
jednak zbytnio rozciagnie-
my dane dotyczgce jasnosci,
przejs$cie miedzy przepalenia-
mi i odzyskanymi pikselami
bedzie wyglada¢ nienatural-
nie. W niektdrych aparatach
matryca moze powodowac
przesuniecia odcieni kolorow
w poblizu punktu przyciecia.
Jezeli w takiej sytuacji zbyt
mocno rozciggniemy zakres
tonalny jasnych obszarow,
uzyskamy w efekcie bardzo
dziwne kolory. W obu tych
przypadkach ograniczenie
wynikajgce z praktyki moze
by¢ znacznie wigksze niz
to, ktore mogtoby wynikac
Z teorii.

Wigkszos¢ aparatow sto-
suje wzmocnienie analogowe,
by umozliwi¢ wykonywanie
zdjec¢ przy réznych czutos-
ciach ISO, niektore jednak

Porada: Efekty przycinania najlepiej sprawdza¢ przy widoku 100%. Przy
oddalonym widoku mozemy przez pomytke niepotrzebnie przycigé¢ niektore
piksele. Przed przeprowadzeniem konwersji zawsze warto sprawdzi¢ wyglad
zdjecia w normalnym wymiarze, aby uzyska¢ pewnosc¢, ze nie przycinamy

pikseli, ktore woleliby$my zachowac.

Wypehnij swiatto. Po zakoficzeniu pracy z suwakiem Blacks (Czarne) warto
wyprobowac suwak Fill Light (Wypelnij swiatto). Narzedzie to zostato wprowadzo-
ne dopiero w najnowszej wersji programu. Wykorzystuje ono oparty na masce
parametr w celu rozjasniania gtebokich cieni. Mozna je poréwnac do narzedzia



Rysunek 2.13.
Szczegoty
obrazu przed

i po wykonaniu |
poprawek

stosujag wzmocnienie cyfro-
we. W tym drugim przypad-
ku zdjecie wykonane przy
wysokiej czutosci ISO jest
po prostu niedoswietlonym
obrazem z wbudowang dodat-
nig kompensacjg ekspozycji.
Mozna zatem odzyskac wiele
danych przez odwrdcenie
efektu kompensacji.

Balans bieli jest tutaj row-
niez istotnym czynnikiem,
poniewaz dopasowuje kanaty
przyciete do nieprzycietych.
Podczas odzyskiwania da-
nych z przeswietlonych ob-
szarow dobrym pomystem
jest rozpoczecie obrobki od

odpowiedniego ustawienia
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suwaka Exposure (Ekspozycja)
przed przejsciem do balansu
bieli, poniewaz w trakcie roz-
ciggania danych dotyczacych
jasnosci balans najprawdopo-
dobniej sie¢ zmieni.

W praktyce wigkszos¢
aparatow umozliwia odzy-
skanie przynajmniej jednej
czwartej przedziatu prze-
swietlonych danych, kosztem
nieznacznego pogorszenia
balansu bieli. W wielu przy-
padkach mozna odzyskac caty
przedziat, a czasem nawet
wiecej, jednak odzyskanie
wszystkich czterech lezy
poza zasiegiem wiekszosSci

aparatow. Nie chcemy tu

nikogo zacheca¢ do celowe-
go przeswietlania obrazow,
ale podczas wykonywania
zdje¢ w zmiennych warun-
kach oswietleniowych lepiej
jest nieznacznie przeswietli¢
zdjecie, niz go nie doswietlic
(wynika to z opisanej wczes$-
niej liniowej natury zdjecia
cyfrowego). Niedo$wietlenie
spowoduje bowiem znaczny
wzrost szumu w obszarach
cieni. W przypadku prze-
swietlenia Camera Raw daje
nam do dyspozycji zestaw
pozytecznych narzedzi, dzieki
ktorym mozemy odzyskac
przynajmniej cze$¢ utraco-

nych szczegotow.
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Shadow/Highlight (Cieri/Podswietlenie) znanego z Photoshopa, ale wersja dostep-
na w Camera Raw jest zdecydowanie lepsza, poniewaz wykorzystuje liniowy
wspotczynnik gamma.

Jasnosc¢ i Kontrast. Suwaki Brightness (Jasnos¢) oraz Contrast (Kontrast) pozwa-
laja ulepszy¢ konwersje tondw posrednich z przestrzeni liniowej w przestrzen
z korekta gamma. Dziataja one zupetnie inaczej niz narze¢dzia o tej samej
nazwie w Photoshopie. Funkcjonalnie odpowiadajg bardziej narzedziom Levels
(Poziomy) i Curves (Krzywe) (Brightness) pozwala na poprawki w zakresie tonéw
$rednich, natomiast Contrast (Kontrast) odpowiada krzywej S), z jedng réznica.
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Camera Raw korzysta z algorytmu zachowujgcego oryginalng barwe, podczas
gdy stosowanie przeksztatcen opartych na krzywych w stosunku do obrazow
RGB w Photoshopie moze powodowa¢ przektamania koloréw. Nasycenie za-
projektowano z myslg o nasladowaniu efektu nasycenia uzyskiwanego na filmie
przy zwigkszaniu kontrastu.

Jesli nie dokonamy zadnych poprawek przy uzyciu suwaka Exposure (Ekspo-
zycja) lub sg one niewielkie, to stosowanie suwakow Brightness (Jasnos¢)i Contrast
(Kontrast) oraz krzywych tonalnych zamiast narzedzi w Photoshopie daje
pewne korzysci. Im bardziej jednak zmieniamy ekspozycje w Camera Raw; tym
wiekszego znaczenia nabiera przeprowadzenie jednoczesnej korekty jasno$ci
i kontrastu (patrz rysunek 2.12 we wcze$niejszej czeSci rozdziatu).

Nasycenie

W programie Camera Raw 4 do dyspozycji mamy ponad 30 elementow ste-
rujacych, umozliwiajgcych modyfikowanie barw, nasycenia i luminacji (jesli
uwzglednimy suwaki Vibrance (Wibracja), Saturation (Nasycona), zaktadki HSL/
Grayscale (HSL/Skala szarosci) oraz Camera Calibration (Kalibracja aparatu)). Tworcy
aplikacji zdecydowali si¢ na takie rozwigzanie ze wzgledu na niezwykle istotng
rol¢ barw; nasycenia i luminacji kolorow w procesie przetwarzania plikow RAW.
Majac jednak w pamieci stare przystowie ,,Uwazaj, czego sobie zyczysz, bo
moze sie spetni¢”, poki co ograniczymy sie do omowienia narzedzi dostepnych
w zaktadce Basic (Podstawowe).

Gtowny suwak Saturation (Nasycona) dziata podobnie do suwaka o tej sa-
mej nazwie w oknie Hue/Saturation (Barwa/Nasycenie), w Photoshopie rzadziej
jednak powoduje przektamania koloréw. Podobnie jak suwaki Exposure (Ekspo-
zycja) i Shadows (Cienie), moze powodowa¢ przycinanie kolorow, zalecamy wiec
0stroznosc.

Suwak Vibrance (Wibracja) umozliwia nieliniowe zwiekszanie nasycenia. In-
nymi stowy, przesuwanie go w prawo powoduje zwigkszanie mniej nasyconych
koloréow w wiekszym stopniu niz kolorow nasyconych, przy jednoczesnym
zmniejszaniu poziomu nasycenia kolorow skory. Omawiane narzedzie rza-
dziej powoduje przycinanie nasycenia, ale zarowno ono, jak i suwak Saturation
(Nasycona) maja wplyw na wszystkie kolory na zdjeciu. W celu dopracowania
poszczegolnych barw lepiej postuzy¢ si¢ elementami sterujacymi HSL. Przy-
cinaniem nasycenia oraz obstuga zaktadki HSL/Grayscale (HSL/Skala szarosci)
zajmiemy sie w rozdziale 4., ,,Elementy sterujgce Camera Raw”.

Rozmiar

Camera Raw pozwala na konwersj¢ obrazéw o wewngtrznej rozdzielczosci
aparatu, a takze mniejszych 1 wickszych. Doktadne rozmiary zalezg od modelu
aparatu, najczesciej sg to jednak wielkosci odpowiadajace 50, 66, 100, 133, 166
oraz 200 procentom domyslnego rozmiaru.
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W przypadku aparatow stosujacych kwadratowe piksele istnieje niewielka
réznica miedzy zmienianiem rozmiaru w Camera Raw a zwigkszaniem przy uzy-
ciu interpolacji dwuszesciennej lub zmniejszaniem z zastosowaniem wyostrza-
nia dwuszesciennego w Photoshopie. Jesli jednak potrzebujemy matego pliku,
o wiele wygodniej jest zmienic jego rozmiar w trakcie konwersji w Camera Raw,
niz stosowac pdzniej metode zmniejszonego probkowania w Photoshopie.

W aparatach o niekwadratowych pikselach domysiny rozmiar najlepiej
zachowuje ich pierwotna ilo$¢ (jeden wymiar poddawany jest zwiekszeniu
prébkowania, a drugi — zmniejszeniu). Podczas powiekszania ilos¢ pikseli
wzdtuz krawedzi o wyzszej rozdzielczosci nie zmienia sie, natomiast krawedz
o mniejszej rozdzielczosci poddawana jest zwickszonemu probkowaniu. W ten
sposob powstajg dopasowane do siebie kwadratowe piksele w przekonwertowa-
nym obrazie. Utworzony ta technikg obraz zachowuje maksymalng ilo$¢ szcze-
gotow zdjecia wykonanego aparatem o niekwadratowych pikselach. Z reguty
daje ona rowniez lepsze efekty niz konwersja do mniejszego pliku, a nastepnie
zwickszanie probkowania w Photoshopie.

Metoda ta jest rowniez przydatna w przypadku aparatow wyposazonych
w matryce Fuji Super CCD, w ktorych stosowany jest obrocony o 45 stopni wzor
Bayera. Dzieki jednokrotnemu powiekszeniu zachowane sg oryginalne piksele,
a luki powstate w wyniku rotacji zostaja zapetnione. W pierwszej kolejnosci
nastepuje rotacja, nastepnie zapetnianie powstatych luk poprzez jednokrotne
powiekszanie, wreszcie przeprowadzane jest zmniejszone probkowanie, w celu
uzyskania pierwotnej ilosci pikseli.

Wyostrzanie

Narzedzia zwigzane z wyostrzaniem dostepne w programie Camera Raw 4.1
zostaty znacznie ulepszone, czesciowo dzieki Bruce'owi Fraserowi. Thomas
Knoll oraz pracownicy firmy Adobe kontaktowali si¢ z nim w celu uzyskania
dodatkowych wskazowek na temat poprawek, ktore nalezato wprowadzi¢ w tym
aspekcie dziatania aplikacji. Bruce nie byt w stanie dokonczy¢ swojej pracy
na tym polu, w zwiazku z czym jego miejsce zajat Jeff Schewe. Dzigki niemu
wytyczne opracowane przez Bruce'a dotyczace wyostrzania zdje¢ w Camera
Raw zostaly wprowadzone w wersji 4.1 programu. Szczegdétowe informacje na
temat narzedzi zwigzanych z tg funkcjg aplikacji znalez¢ mozna w rozdziale 4.,
,Elementy sterujagce Camera Raw”. Tutaj chcemy jedynie zaznaczy¢, ze nalezy
je traktowac jako pierwszy etap procesu wyostrzania, a nie jako jedyne stuzace
do tego narzedzie. Camera Raw pozwala zastosowa¢ wyostrzanie wytacznie
do podgladu zdjecia, pozostawiajac jego przekonwertowang postac¢ bez zmian.
Opcja ta utatwia okreslenie ogdlnego poziomu kontrastu, poniewaz zdjecie
przed przeprowadzeniem wyostrzania ma wyglad bardziej sptaszczony niz jego
wyostrzona wersja.
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Redukcja szumu kolorow i luminacji

O ile suwak Sharpening (Ostrosc) jest przydatny, o tyle narzedzia do redukcji
szumu luminacji i koloréw sg niezastgpione. Szum luminacji przejawia si¢
w postaci réznych zmian w tonacji, z reguty w obszarach cieni, cho¢ moze si¢
rozprzestrzeni¢ na tony $rednie, jesli fotografujemy przy wysokim wspotczyn-
niku czutosci ISO. Szum kolorow objawia si¢ w postaci nienaturalnych zmian
kolorow.

Przed pojawieniem si¢ Camera Raw polegalismy na raczej topornych tech-
nikach dostepnych w Photoshopie. Konwertowali$my obraz na model Lab, by
nastepnie z osobna redukowac szum kolordw i luminacji, zwykle przez rozmycie
kanatow a i b w celu pozbycia si¢ szumu kolorow i rozmycia lub zastosowania
filtra Despect (Usun kurz i rysy) wobec kanatu jasno$ci oraz usuniecia szumu
luminacji. W poréwnaniu do narzedzi dostepnych w Camera Raw byta to do$¢
prymitywna metoda. Wycieczka z RGB do Lab iz powrotem bywa bardzo
destrukcyjna dla obrazu ze wzgledu na btedy zaokraglenia, a operowanie na
osobnych kanatach jest czasochtonne.

Dzigki kilku sprytnym algorytmom Camera Raw pozwala na wykonywanie
tych samych operacji bez konwersji do modelu Lab — cata obrobka wykonywana
jest w przej$ciowej przestrzeni RGB o liniowym gamma i duzej gamie kolorow.
Narzedzia do redukcji szumow dziatajg szybciej, s3 mniej destruktywne i bar-
dziej efektywne niz ich odpowiedniki w Photoshopie. Totez uzywajcie ich!

Histogram

Histogram (patrz rysunek 2.14) jest jednym z najbardziej pozytecznych,
a jednoczesnie najczesciej pomijanych narzedzi w Camera Raw. W tym roz-
dziale wielokrotnie podkreslatem jego role podczas dokonywania oceny obrazu,
zwtaszcza jesli chodzi o przycinanie. Jednak histogram dost¢gpny w Camera Raw
istotnie rézni si¢ od tych, ktore mamy do dyspozycji w aparatach.



Rysunek 2.14.
Histogram

W programie
Camera Raw
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Pamietajcie, ze nie ma czegos takiego jak ,doskonaty histogram”.
Histogram jest jedynie graficzng prezentacjg danych zawartych w obrazie.
Niemniej umiejetnos¢ jego poprawnej interpretacji jest niezmiernie wazna.

Po pierwsze, jest bardziej godny zaufania niz jego odpowiedniki w aparatach
— nie pokazujg one bowiem histogramu pliku RAW, tylko histogram pliku
JPEG, ktory uzyskalibysmy, wykonujac zdjecie przy aktualnych ustawieniach.
W rezultacie przydaja si¢ one jedynie do ogolnej oceny ekspozycji. To samo
dotyczy ostrzezen o prze$wietleniu zdjecia — aparaty sa pod tym wzgledem
przesadnie ,ostrozne”. Domys$lna konwersja z formatu RAW na JPEG z reguty
oparta jest na krzywej tonow o duzym nachyleniu, by¢ moze w celu lepszej
imitacji kliszy filmowej, przez co histogram i ostrzezenia o przeswietleniu oparte
na pliku JPEG nie do konca oddaja to, co zawarte jest na zdjeciu RAW.
Histogram w Camera Raw to narzedzie o znacznie wigkszej precyzji. Dynamicz-
nie odzwierciedla statystyke konwertowanego obrazu, pokazujgc przycinanie we
wszelkich formach — przycinanie $wiatet do bieli, cieni do czerni 1 jednego lub
kilku kanatow do kompletnie nasyconego koloru. Pozwala rowniez obserwowaé
efekty zastosowania réznych narzedzi. Obserwowanie zarowno histogramu, jak
i podgladu zdjecia, daje o wiele petniejszy obraz tego, co dzieje sie z naszymi
danymi niz sam podglad. W kolejnych rozdziatach szczegétowo oméwimy spo-
soby wykorzystania narzedzi Camera Raw do uzyskania optymalnego wygladu
zdje¢ RAW. Poczatkujacy uzytkownicy aparatow cyfrowych powinni jednak
poswigci¢ troche czasu na przyswojenie sobie tresci tego rozdziatu, poniewaz
zdjecia cyfrowe znacznie r6znig sie od wykonywanych na kliszy. Zrozumienie
sposobu, w jaki liczby wykorzystywane sa do reprezentowania obrazow; jest
kluczem do zrozumienia i ewentualnego wykorzystania tej rdznicy.



