i

Jak funguje
Camera RAW

Co se skryva pod kapotou

Slibuji, ze tuto kapitolu navzdory jejimu nazvu nezaplnim vzorci a po-
necham ji dostupnou i laikim. Mohlo by se zdat, Ze Camera Raw nabi-
zi funkce, které jsou kopiemi téch z Photoshopu. Ale nékteré operace
provadi Camera Raw lépe nez Photoshop, u dalsich pak miize o vybéru
mezi témito dvéma rozhodovat jak rychlost a pohodlnost jejich prove-
deni, tak jejich kvalita.

Snadnéji rozlisit, které jsou které, budete moci po pochopeni zékladit
vSech ¢ar a kouzel pluginu Camera Raw. Je-1i pro vas nejlepsi $kolou pri-
ma zku$enost, pak klidné prejdéte na dalsi kapitolu. Ta vés do taja pouzi-
vani vech ovladacich prvkiéi Camera Raw zasvéti rovnou. Pokud si vak
udélate ¢as na pochopeni dilezitych bodu této kapitoly, budete mit daleko
vétsi predstavu o tom, co ony prvky vlastné délaji, a tudiz budete lépe vé-
dét, jak a kdy je pouzivat.

Chcete-li efektivné pouzivat Camera Raw, pak musite pfedev$im po-
chopit, ze ani pocitace ani softwarové aplikace typu Photoshop nebo Ca-
mera Raw nemaji sebemensi predstavu, co je to barva, barevny odstin,
barevna vérnost, krasa nebo uméni.

Tolik oslavované pocitace jsou skutecné jen neuvéritelné diimyslné
stroje, které zongluji s nulami a jednickami a davaji jim fad. Nebudu
se tady notit do spletitosti matematiky dvojkové soustavy, snad kromé
poznamky, Ze na svété je 10 skupin lidi - ti, kteti dvojkové soustavé
rozuméji, a ti, ktefi ne. Nemusite se ucit, jak pocitat ve dvojkové nebo
$estndctkové soustave, ale musite znat néjaké ty zdklady popisu odstint
a barev pomoci ¢isel.
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RAW s programem Adobe Photoshop CS

Stavba digitalniho obrazku

Digitalni obrazek je tvoren cisly. Zakladnim stavebnim prvkem digital-
niho obréazku je pixel - jejich pocet urcuje velikost snimaného obrazku
a pomér jeho stran. Svadivé je pouzivani slova rozliseni, které vsak casto
zpusobi vic $kody nez uzitku. Pro¢?

Pixely a rozliseni

Cisté teoreticky - digitalni obrdzek zddné rozliSeni nemd, ma prosté jen
rozméry v pixelech. Rozlideni ziskavd pouze v piipadé, kdy ho vhimame
v néjaké fyzické formé - tj. kdyz si ho zobrazime na monitoru nebo vy-
tiskneme. Ale rozliSeni neni pevné stanovena vlastnost.

Jako priklad si vezméme béiny Sestimegapixelovy obrazek, s pixely
v matici napt. 3 072 pixelt na delsi a 2 048 pixeltl na kratsi strané (tedy
v poméru 3:2). Nicméné tyto pixely mizeme vytisknout v riiznych veli-
kostech. Obvykle chceme, aby byly pixely co nejmensi a nebyly rozezna-
telné na pohled. Rozméry v pixelech tedy v zasadé urcuji, v jaké velikosti
se d4 obrazek vytisknout. Cim vétsi vytistény obrazek bude, tim vice na
ném pujdou jednotlivé pixely vidét, az dosahneme velikosti, kdy uz tisk
prosté nema cenu.

Stejné jako se dd udélat zvét§enina o rozmérech 1 m x 1,5m z barevného
35mm negativu, lze tak velky obrazek vytisknout i z $estimegapixelového
souboru. Ani jeden z nich ale nebude vypadat moc dobfe. U zvétSeniny
z negativu budete mit zrna velikosti golfového micku a u snimku digital-
niho bude kazdy pixel ¢tvereckem o strané zhruba pul milimetru, coz je
dost na to, aby $el rozeznat pouhym okem.

Riizné metody tisku maji rtizné pozadavky na rozliSeni. Obecné se da
Fict, Ze pro priméfené kvalitni obrazek pottebujete alespon 100 pixelil na
palec, ale malokdy vice nez 360.

Ze Sestimegapixelovych pristroju Ize vytisknout pouzitelné obrazky do
velikosti 50 x 75 cm, pficem? tato velikost je uz skute¢né na hranici tinos-
nosti. Jedno a totéz seskupeni pixelt se da vytisknout v mnoha velikos-
tech, ¢imZ se méni rozliSeni — pocet pixeltl na palec — ale samotny pocet
pixelil nikoliv. Pfi rozliSeni 100 pixelt na palec bude nas obrazek o rozmé-
rech 3 072 x 2 048 pixelt vyti§tén v rozmérech 30,72 na 20,48 palct (78
x 52 cm). Pti rozliseni 300 bodt na palec to bude 10,24 na 6,83 palct (26
x 17,3 cm). Rozli$eni je relativni vlastnost, a ty samé pixely se daji stej-
né tak namackat do malé plochy, jako roztahnout na plochu velkou. Jed-
nim z hledisek, které maji velky vyznam pti volbé rozliSent, je i pozorovaci
vzdalenost, nejen rozméry tisku. Obrazek na obalku ¢asopisu vyzaduje
vy$$i rozli$eni, nez pokud planujete pouZit ho pro bilboard.



Obr. 2-1
Velikost obrazku
a rozliSeni
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Kdyz chcete zjistit, jak velky obrazek bude vytistén pti daném rozlieni,
vydélte rozmér v pixelech rozliSenim.

Pouzijete-li jako jednotku rozli$eni pocet pixelti na palec (ppi - zkrat-
ka z anglického pixels per inch) a jako jednotku rozméru palce, dostanete
pro rozlideni 300 ppi délenim 3 072 (pocet pixelil na delsi strané obrdzku)
rozliS$enim 300 rozmér 10,24 palce (26 cm) pro del$i stranu obrazku, vy-
sledek déleni 2 048 (pixely na kratsf strané obrazku) stejnym ¢islem bude
6,826 palce (17,3 cm). Pti rozliSeni 240 ppi budou rozméry 12,8 x 8,53 pal-
ce (32,5 x 21,7 cm). Pokud chcete naopak zjistit, jaké rozliSeni bude mit
vyti$tény obrazek danych rozmérd, vydélte pocet pixeltl obrazku pozado-
vanou velikosti tisku v palcich. Vysledkem bude rozli$eni v obrazovych
bodech na palec. Takze kdyz si naptiklad chcete vytisknout ze $estimega-
pixelového snimku obrézek o rozmérech 10 x 15 palct (25,4 x 38,1 cm),
vydélte pocet pixelt na delsi strané rozmérem této strany v palcich, nebo

pocet pixeld na kratsi strané obrazku rozmérem odpovidajici strany v pal-
cich. V obou pripadech bude vysledek stejny — 204,8 pixelt na palec.

Na obrazku 2-1 vidite stejné pixely vytisténé pfi rozliSeni 50 ppi
(pixelt na palec), 150 ppi a 300 ppi.

50 ppi 150 ppi 300 ppi

Kazdy jeden pixel je vSak definovan skupinou ¢isel, kterd taktéz ome-
zuji to, co muiZzete s obrazkem délat, ackoliv jsou to omezeni daleko mir-
néj8i nez ta, ktera jsou diktovdna rozméry v pixelech.

Barevna hloubka, dynamicky rozsah a barva

Pro popis odstinu, ténu (tj. jak je svétly nebo tmavy) a barvy (jestli ma
barvu ¢ervenou, zelenou, modrou, Zlutou nebo jakoukoliv jinou z barev-
ného spektra) kazdého z pixelt pouzivame (isla.
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RAW s programem Adobe Photoshop CS

Barevna hloubka. V obrézku ve stupnich $edé je kazdy pixel popsan
urc¢itym poctem bitil. Photoshop dokaze pracovat v rezimu s 8 nebo 16
bity na kandl — podle toho je pixel obrazku ve stupnich $edé popsan bud
8 nebo 16 bity. Kterykoliv 8bitovy pixel muize mit jeden z 256 moZnych
odstint, od 0 (¢ernd) pres 254 mezistupnu $edé az po hodnotu 255 (bila).
Sestndctibitovy pixel mtize nabyvat jednu z 32 769 moznych hodnot od-
stinu, od 0 (Cernd) pres 32 767 mezistupiiti $edé az po 32 768 (bild). Pokud
vas zajima, pro¢ mate ve Photoshopu u 16 bita k dispozici jen 32 769 od-
stind, a ne 65 536, prec¢téte si vlozeny ramecek Vicebitovy Photoshop dale
v této kapitole (pokud vés to nezajima, preskocte ho). Zatimco rozméry
v pixelech uréuji vysku a $itku obrazku, tak bity, které tyto pixely popisuji,
ptidavaji do obrazku tfeti rozmér, barvu — odtud barevna hloubka.

Dynamicky rozsah. Néktei{ vyrobci se snazi zaménovat barevnou
hloubku za dynamicky rozsah. To je ale jenom marketingovy trik, protoze
pokud existuje néjaky vztah mezi barevnou hloubkou a dynamickym roz-
sahem, tak je to vztah nepfimy. Dynamicky rozsah digitdlniho fotoaparatu
je jedno z analogovych omezeni snimace.

Nejsvétlejsi odstin zachytitelny fotoaparatem je limitovan bodem, kdy
se za¢ne elektricky naboj generovany prvkem snimace prelévat do prvki
okolnich - tento stav je ¢asto nazyvan ,blooming“ - a vytvaret bezobsaz-
né bilé skvrny. Trochu subjektivnéjsi je nejtmavsi zachytitelny odstin. Je
to droven, kdy interni $um systému potlaci velmi slaby signdl generova-
ny malym poctem fotontl dopadajicich na snimac. Subjektivita spociva
v tom, Ze nékteti lidé jsou vii¢i Sumu v signalu tolerantnéj$i nez jini.

Jeden zptisob, jak pochopit rozdil mezi barevnou hloubkou a dynamic-
kym rozsahem, je predstavit si schodisté. Dynamicky rozsah je vyskou
schodisté a barevnd hloubka predstavuje pocet jeho schodt. Chceme-
-li, aby se dalo po nasem schodisti vystoupat bez vét§i namahy, musime
do vyssiho schodisté umistit vice schodt, nez mame na schodisti niz$im.
A stejné to plati i u obrazkd. Kdyz v nich chceme zachovat zdani plynu-
1ého prechodu mezi odstiny, musime mit pro popis vétsiho jasového roz-
sahu vice bittl. Ale stejné jako se pouzitim vétsiho po¢tu mensich schodt
nezvysuje celkovd vyska schodisté, nezvétsuje se pii pouziti vétsiho mnoz-
stvi bitt celkovy dynamicky rozsah.

Barva. Barevné obrézky s RGB barvami obsahuji tfi 8bitové nebo 16bi-
tové obrazky ve stupnich $edé, neboli barevné kanaly. Prvni obsahuje hod-
noty pro ¢ervenou, druhy zelenou a treti modrou barvu. Cervend, zelend
a modrad jsou zakladni barvy svétla, jejichZ kombinaci v raznych pomé-
rech se da vytvorit kterdkoliv viditelna barva. RGB obréazek s 8 bity na ka-
nal mtize obsahovat definici kterékoliv ze 16,7 miliénti jedineénych barev
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Vicebitovy Photoshop

Jestlize ma 8bitovy kanadl 256,
10bitovy 1 024 a 12bitovy 4 096
urovni jasu, nemél by jich 16-
bitovy kandl mit 65 5362 Ano,
takhle se ur¢ité 16bitovy kanal
da sestavit, nenti to ale zptisob,
jakym to déla Photoshop. Imple-
mentace 16 bitt v Photoshopu
pouziva 32 769 urovni jasu, od 0
(Cernd) az po 32 768 (bild). Vy-

hodou takového pristupu je, Ze
stanovuje jednozna¢nou hodno-
tu pro stfed mezi ¢ernou a bilou,
coZ je uzite¢né v mnoha opera-
cich s obrazkem. Kanal s 65 536
urovnémi takovyto sted po-
strada.

Pokud nékdo namitd, zel6-
bitova barva ve Photoshopu je
vlastné 15bitova, podotykam, ze

pro popis této barvy je opravdu
potteba 16 bitd. Navic v dobé,
kdy budou snimaci zafizeni re-
alné schopna zaznamenat vice
nez 32 769 trovni jasu, budeme
uz vichni pouzivat misto sou-
¢asnych celo¢iselnych 16bito-
vych kanalt néco jako 32bitové
kanaly s pohyblivou desetinnou
¢arkou.
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(256 x 256 x 256), zatimco pti pouziti 16 bitl na kanal miize byt takovych
jedinec¢nych barev definovano néjakych 35 miliard.

V obou ptipadech vam to miize ptipadat jako $ilené mnozstvi barev,
coz také samoziejmé je. Odhady poctu barev, které dokaze zachytit lid-
ské oko, se lisi, ale i v téch nejvelkorysejsich se o 16,7 miliénech zminuji
jen velmi opatrné, a o 35 miliardach v nich neni ani slovo. Na¢ jsou ndm
tedy vSechna tato data?

Potfebujeme je ze dvou celkem nesouvisejicich dtivodu. Ten prvni neni
pro ucely nasi knizky prili§ délezity. RGB s 8 bity/kanal sice obsahuje 16,7
milidnt barevnych definic, ale ne 16,7 miliénti vnimatelnych barev. Mno-
ho definovanych barev je redundantnich. I kdybyste pouzili ten nejlep-
$1 monitor, tak byste se pfi rozli§ovani mezi barvami s RGB hodnotami
0,0,0a0,0,1nebo0,1,0al,0,0 (& tfeba mezi 255, 255, 255 a 254, 255,
255, nebo 255, 254, 255, nebo 255, 255, 254) asi dost zapotili. V rozdil-
nych ¢astech dostupného spektra odstint a barev se vzdy najdou podobné
redundance - kde, to zaleZi jen na specifickych vlastnostech zvoleného
prostoru RGB.

Druhy davod je naopak pro ucely této knizky neobycejné dulezity.
Z dtivodu, které vyjdou najevo pozdéji, totiz tato data potfebujeme pro
upravy nasich obrazka — obzvlasté snimkii ve formatu RAW. Diisledkem
kazdé tpravy, kterou na obrazku provedeme, je sniZeni poctu jedinec-
nych, v obrazku obsazenych odstinii a barev.

Spravné pochopeni dopadu té ¢i oné upravy je nejlep$im zakladem pro
rozhodnuti, jak a kde ji provést.
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Obrazek 2-2
Digitalni snimani
a lidsky vjem

RAW s programem Adobe Photoshop CS

Gama

Chcete-li pochopit zdkladni rozdil mezi fotografovanim na film a digitél-
nim fotografovanim, musite se vnotit do ttrob systému korekce gama. Jak
bylo vysvétleno v prvni kapitole, ve srovnani s filmem nebo o¢ima reaguji
digitdly na fotony odli$né. Snimace v digitélnich fotoaparatech jednoduse
seCtou pocet fotonil a v pfimé zavislosti na jejich poctu pridéli tén, ¢ili re-
aguji na ptichozi svétlo linedrné. Lidské o¢i na svétlo takto linedrné nerea-
guji. Nase o¢i jsou daleko citlivéjsi na drobné rozdily jasu ve stinech. Film
je pak obvykle vyrabén tak, aby reagoval na svétlo zhruba stejnym zptiso-
bem jako nase o¢i. Digitalni snimace ale takto prosté nefunguji.

Korekce gama je metoda, kdy se ¢isla v obrazku uvadéji do vzajemného
vztahu s hladinou jasu, ktery predstavuji. Gama chépejte jako exponent,
kterym povysite vstupni hodnotu, abyste ziskali hodnotu vystupni. Sni-
ma¢ digitélu je charakterizovan hodnotou gama = 1,0 - na pocet pticho-
zich fotonti reaguje linedrné.

To ale znamena, Ze zachycené hodnoty neodpovidaji tomu, jak svétlo
vnimaji lidské o¢i. S ohledem na konkrétni svételné podminky je vztah
mezi poctem fotond, které dopadnou na sitnici nasich o¢i, a nasim po-
citovym vnimanim svétla charakterizovan hodnotou gama pohybujici

se nékde mezi 2,0 a 3,0.
Na obrazku 2-2 je priblizné zobrazeno, jaky je rozdil mezi vnimanim
digitdla a nasich o¢i.

Takto vnimd sveétlo fotoaparat

Takto vnimaji svétlo lidské oci

Slibil jsem, Ze v této kapitole nebudou rovnice. Pokud se chcete dozvé-
dét vice o rovnicich definujicich kédovani gama, staci si otevtit Google
a zadat vyhledavani fetézce ,gamma encoding. Nalezené stranky budou
obsahovat vic, nez byste vitbec kdy chtéli o kddovani gama védét (ale po-
chopitelné v angli¢tiné — pozn. prekladatele). Z toho divodu prejdu rov-
nou na skute¢né dopady linedrni povahy digitdlntho snimani.

V digitalni snimcich je velka ¢ast biti nesoucich pixelovou informaci
obétovana velmi jasnym hodnotam, na které jsou nase oc¢i relativné necit-
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livé, a pomérné malo biti je vyhrazeno pro trovné nizkého jasu, na které
jsou nase oci velice citlivé. Jak brzo zjistite, vétsina tprav snimkd ma ten
neptijemny vedlejsi u¢inek, ze redukuje obrazovou informaci. To plati pro
vSechny digitalni obrazky, at uz jsou naskenované z negativu, vytvorené
uméle nebo porizené digitdlnim fotoaparatem. Nicméné na snimky z di-
gitdlu ma tento vedlejsi G¢inek specificky dopad.

U digitédlnich snimk je ztmavovani daleko bezpe¢néjsi nez zesvétlo-
vani, protoZe ztmavovani pfesunuje vice bitii do tmavych oblasti, na kte-
ré jsou odi vice citlivé. Naproti tomu zesvétlovani rozptyluje ten relativné
maly pocet bitil, které popisuji tmavé oblasti, do vy$siho jasového hodnot,
¢imz se mimo jiné zvyraziuje $um a zvy$uje pravdépodobnost vzniku
posterizace. S digitalem musite staré znamé doporuceni mirné preexpo-
novavat pti fotografovani na negativni film pfevratit vzhtru nohama - ex-
ponovat byste méli spiSe se zfetelem na svétlé oblasti a pfi zpracovani si
pohlidat stiny.

Upravy a degradace obrazku

Néjakou formu ztrity dat ma za ndsledek vlastné cokoliv, pfi ¢em docha-
zi ke zméné ténu nebo barvy pixeltl. Jestli vas to dési, pak vas uklidnim
ujisténim, Ze je to normalni a nezbytna soucast prace s digitalizovanymi
obrazky.

Trik spocivd v nejlep$im zptisobu vyuziti bitd, které mate k dispozici,
tj. abyste dokdzali vytvorit obrazek podle vasich predstav a zaroven v ném
zanechali tolik origindlnich informaci, kolik je jen mozné. A na¢ potizo-
vat obrazek s tak vysokym mnozZstvim origindlnich informaci, kdyz je na-
konec stejné odstranite? Odpovéd je jednoducha - smyslem celého tohoto
pocinani je, Ze si nechavate volné ruce pro dalsi rozhodovani.

Ve skute¢nosti nepotiebujete pro zobrazeni obrazku (v¢etné tisku) tak
velké mnozstvi dat. Kdyz vSak budete chtit, aby se dal obrdzek upravovat,
budete potfebovat daleko vice dat, nez kolik by vam stacilo pro jeho jed-
noduché zobrazeni nebo vytisténi. Na obrazku 2-3 jsou dvé kopie stejné-
ho snimku. Vzhledové jsou si velice podobné, ale povsimnéte si, ze jejich
histogramy se zna¢né lisi. Jeden obrazek obsahuje daleko vice dat nez ten
druhy. Na téchto obrazcich je navzdory obrovskému rozdilu v objemu dat
jen velice tézké najit néjaké podstatné rozdily. Mozna si v§imnete, Ze na
obrazku s vétsim objemem dat je vice detailt na hrudi pfedniho ptacka,
ale to jsou jen nepatrné rozdily.

Obrazek 2-4 znazornuje, co se s témito obrazky stane, kdyz jemné upra-
vime kfivky. Rozdil uz zdaleka neni nepatrny! Rozdil mezi témito dvé-
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Obrazek 2-3
Vzhled a objem dat

Tento obrdzek vznikl

s pouzitim uprav

v Camera Raw a byl
preveden do Photoshopu
s 16 bity na kandl.

Tento obrdzek s 8 bity na
kandl byl konvertovdn

s vychozimi nastavenimi
Camera Raw

a po konverzi byl
upravovdn ve
Photoshopu.

RAW s programem Adobe Photoshop CS
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Tyto dva obrdzky vypadaji velmi podobné, ale histogramy umisténé napravo od nich
prozrazuji, Ze se znacné lisi. Spodni obrdzek obsahuje daleko méné dat nez ten horni.
Detailni prizkum by odhalil drobné rozdily v barevnych odstinech a trovni detaild,
ale ten nejvétsi rozdil je v prostoru pro Upravy, ktery kazdy z nich nabizi.

ma obrazky zptisobil druh jejich tpravy. Obrazek s vétsim objemem dat
byl zkonvertovan z RAWu do Photoshopu s 16 bity/kanal, a to za pouziti
véech moznosti Camera Raw. Jeho nésledné upravy probéhly také v 16bi-
tovém rezimu. Obrazek obsahujici méné dat byl konvertovan s pouzitim
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Obrazek 2-4 - W Tady vidite tyté? obrdzky
Objem dat a prostor po aplikaci velice mirné
, S kfivky (pro zvyseni
pro upravy kontrastu). Rozdily mezi
obrdzkem, ktery daty
oplyvd, a tim, ktery jich

moc nemd, jsou ted’
daleko zretelnéjsi. Datové
chudsi obrdzek vykazuje
} daleko méné detailti
ajsou v ném nékteré
nezddouci posuny
odstind.

vychozich nastaveni Camera Raw do 8 bitti na kanal a jeho Gpravy ve Pho-
toshopu probéhly v 8bitovém rezimu.



