Obménte postup,
obmeénte barvy

Jednoduché, symetrické kfivky v Kapitole 1 jsou velmi tGcinné, ale
predstavuji teprve zacatek. Diky jiné smési pfisad mohou LAB kfiv-
ky obraz poradné okorenit, zvyraznit nékteré barvy vice nez jiné.

Nejlepsi kuchati se nikdy nefidi podle receptu, nebo alespoii ne do pismene. Spetka né-
¢eho navic tamhle, troska néc¢eho, co nenf na seznamu, tuhle, zménit mnoZstvi tohohle,
vynechat tamto a presto, kucharské veledilo je na svété. KdyZ to vSak déldm j4, zd4 se, Ze
ve vysledném pokrmu je vzdy vic uhlohydratt, neZ naznacoval ptivodni recept.

Stejné je to s LAB. V Kapitole 1 je uvedena zdkladni receptura, vychozi metoda pouziti
LAB ke zvyraznéni ptirozenych barev snimku. JelikoZ jsem se snazil drzet pfedpokladu,
Ze jste jeSté nikdy nebyli v kuchyni a nepozndte rozdil mezi lanyZem a pélivymi habanero
papri¢kami, recept musel byt jednoduchy - a flexibilni. Nékteré okolnosti, jako barevny
nadech origindlu, pfitomnost sytych barev nebo objekt s vysokym kontrastem v kanéle L,
jej mohli vykolejit.

Nyni, kdyZ jsme se fekli, jak tento barevny prostor pracuje a co znamenaji ¢iselné LAB
hodnoty, jsme pfipraveni rozsitit vyuzitelnost tohoto postupu. MtiZzeme odstranit barevny
nddech a soucasné vylepSit ostatni barvy, mtiZeme vyloucit jasné barvy, aniZ bychom je
museli vybrat nebo pouZit masku, mtiZeme nékteré barvy zesilit vic neZ jiné.

Abychom dospéli do tohoto blaZzeného stavu, je potfeba pripravit si nastaveni
Photoshopu, ale neZ se do toho ddme, pojdme se podivat na samotny recept. Obrdzek 3.1
predvadi, jak si LAB hravé poradi s jakymkoliv oparem. Vylepsend verze vznikla pfesnym
dodrZenim postupu, tedy ve ¢tyfech zdkladnich krocich. Podivame se ted na kazdy krok
zvl4st, abychom pochopili, proc je celek lepsi nez prosté spojeni jednotlivych ¢asti.

Jak vime, LAB, na rozdil od RGB a CMYK, zachézi s barvami a kontrastem jako se sa-
mostatnymi ingrediencemi. Obrdzek 3.2A mé v porovndni s obrazkem 3.1A zna¢né vylep-
Sené detaily, ale barva se nijak nezménila, protoZe kandly A a B ztistaly beze tprav.

57



58

Kfivka L vytdhla z obrazu extra detaily stejné jako
v Kapitole 1 diky strméj$imu nastaveni v oblasti hlav-
niho zdjmu. Abych tuto oblast nasel, podrzel jsem
pfi otevieném dialogovém okné Curves (Kfivky)
stisknuté tlac¢itko mysi a jezdil kurzorem pfes obraz.
Pohybujici se krouZek na kfivce ukazuje, do jakého
rozsahu objekty pod kurzorem spadaji.

Stejné jako fotografie v Kapitole 1 spadd tento
velmi plochy origindl do tizkého tondlniho rozsahu.
Cast krivky, kterd ovliviiuje tento rozsah, lze nastavit
dost strmé, coZ md za ndsledek dramatické zvyseni
kontrastu (obrdzek 3.2A).

V zé4sadé by bylo hezké ukézat verzi, kde by bylo
zostfeni{ aplikovdno pfimo na origindl. Vysledek by
byl ale osidny, protoZe u tak ploché fotografie by zos-
tfeni zdaleka nebylo tak vyrazné, jako kdyz se apli-
kuje az po tpravé kiivky L. Proto je na obrdzku 3.2B
radéji zostiend verze obrdzku 3.2A neZ zostieny ori-
gindl.

Obé tyto tpravy, tykajici se pouze kanélu L, zno-
vu pfedkladaji smutny ptibéh o tom, ze kdyZ je ob-
raz moc tmavy, moc svétly, nebo moc plochy, ma
rovnéZ sklon byt mélo barevny. Je-li obraz moc tma-
vy, pouhé zesvétleni mu nepomiiZe, protoZe je témeét
vZdy i moc $edy. To plati i zde. Sedy opar $kodi ne-
jen kontrastu, ale i barvdm. Na obrdzku 3.2B je po
zostfen{ kontrast uz natolik vysoky, Ze vlazné barvy
vypadaji uméle. Potfebujeme Zivéjsi zelené. Kandly
A a B ndm je daji.

Findlni verzi (obrdzek 3.1B) jsem vytvofil strméj-
$im nastavenim kiivek A a B. Posunul jsem jejich
koncové body o tfi dily mtizky (pfi 10% déleni) vo-
dorovné ke stfedu. Je to v podstaté stejné jako v pfi-
padé Yellowstoneského jezera na obrdzku 1.10. Na
obrazku 3.3A je vidét, jak by fotografie vypadala,
kdyby byla upravena pouze kfivka kanélu A a druhé
dva kandly ztstaly beze zmény, a na obrdzku 3.3B je
zménén pouze kandl B.

Obrdzek 3.1 (Vlevo) LAB vynikd v potlaceni oparu. Spodni

verze byla upravena z velké cdsti stejnym postupem jako
kariony v Kapitole 1.

Obmeérite postup, obmeérite barvy

Tti kandly, jeden obraz

Tyto ¢tytfi obrazky predstavuji jednotlivé ingredien-
ce. Ale stejné jako pti kofenéni vSech pokrmt musi
do hry zasdhnout kuchatova vyttibena chut. Pojdme
si projit nékteré moznosti, protoze na obrazku 3.1B
se mi néco nelibi.

Kfivka L na obrdzku 3.2 md rozhodné sprdvny
tvar. Celd scenérie je v jeji strmé ¢dsti, ale ndzory na
to, jak strmd by kiivka méla byt, se mohou riiznit.
MoZna se vam obraz zd4d moc kontrastni, v tom pfi-
padé by byla lepsi méné strmd ki'ivka. Nebo si moznd
prejete zajit jesté dal neZ ja a nastavit kiivku vic svis-
la. J& bych to nedélal, protoZe podle mé uz travnaté
plochy za¢inaji byt moc svétlé a stromy tak tmavé,
Ze hrozi ztrata veskerych detailt.

Ostieni je v celém procesu korekce barev nejsub-
jektivnéjsi zdlezitost. MoZnostem ostfeni se budeme
podrobnéji vénovat v Kapitole 5. Prozatim postaci
fict, Ze tento snimek mtiZete zostfit vic neZ j4, min,
nebo viibec.

Co se tykd zmén barvy, tézko se posuzuji bez
souvislosti s tipravou kandlu L. D4 se v$ak zacit otaz-
kou: kdybyste méli na vybér mezi opratkou a jedem
(tj. volit mezi obrdzky 3.3A a 3.3B), co byste si vy-
brali?

Kdyby toto byly jediné volby, coz diky bohu ba-
rev nejsou, vybral bych si obrdzek 3.3A. Zelend je
vzhledem k ndmétu snimku uspokojivejsi nez zlutd.

Obrézek 3.1B je sice mnohem lepsi nez zamlzeny
origindl, ale - alesponi na mij vkus - nékteré travna-
té plochy uprostied snimku jsou ptili§ Zluté. Mohli
bychom tedy recept pozmeénit. V Kapitole 1 se sklon
ktivek lisil obrdzek od obrazku, ale vzdjemné se kiiv-
ky A a B nikdy nelisily. Nastavime-li kazdou jinak, do
vézeni za to neptijdeme, takZe bychom to zde mohli
udélat. Mohli bychom pouZit stavajici kfivku kanélu
A, ale mirnéjsi, méné strmou kiivku kanélu B.

Nabizi se i dal$i moZnost. Méné strmé nastave-
ni kfivky B zeslabi nejen Zlutou slozku obrazu, ale
i modrou. Osobné se mi 1ibi modry odstin, ktery zis-
kalo pozadi vpravo nahote. Kdybyste zesilenou mod-
rou chtéli zachovat a ubrat jen Zlutou, v Kapitole 4 je
popsano, jak to udélat.
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Kapitola 3

Znalost prdce s kfivkami kandlti A a B ndm po-
skytuje obrovskou flexibilitu. NeZ s nimi za¢neme
kouzlit, pfesvéd¢ime se, Ze madme sprdvné nastaveny
systém.

Rychla kontrola nastaveni Photoshopu
Jelikoz jsme pfipraveni pustit se do vdZné prdce
s kfivkami, musime zkontrolovat spravnost nékolika
vychozich nastaveni Photoshopu. Nékterd z téchto
nastaveni{ vyZaduji Photoshop 6 a novéjsi, jind budou
fungovat ve vsech verzich.

® Nejprve kliknéte na nédstroj Eyedropper (Kapétko).
Na pruhu voleb nahote je vychozi nastaveni Point
Sample (Vzorek: Bod). To neni dobré. Znamend
to, Ze pii méfeni barvy Photoshop nahldsi hodno-
tu jediného pixelu, ktery se nachdzi pod kurzorem.
JelikoZ tento jediny pixel miZe klidné byt ndhodny
$um, smitko prachu nebo néco zcela atypického, toto
méfen{ neni spolehlivé. Misto toho nastavte vzorek
na hodnotu 3x3, jak je zndzornéno na obrazku 3.4,
takze pfi odectu ziskdte priimérnou hodnotu deviti
pixelt v okoli kurzoru. Pramér z 5x5 bodi je také
pfijatelna volba, ale Point Sample (Bod) nikoliv.

® Ddle zkontrolujte paletu Info (Informace), kterou
otevirete pomoci Windows > Info (Okna > Informace),
viz obrédzek 3.5. Jeji horni polovinu lze nastavit tak,
aby ve dvou sloupcich zobrazovala soucasné hodno-
ty ve dvou barevnych prostorech, coZ je velmi prak-
tické. Nastaveni kazdého sloupce se ovlada zvlast
kliknutim na ptislusné kapétko. Levy sloupec by mél
zlstat na vychozim nastaveni Actual Color (Platny
rezim), coZ znamend, Ze pifi praci v LAB se zobrazi
LAB hodnoty, pfi praci v RGB se zobrazi RGB hod-

L = W1 | Obrdzek3.2 Zmény

v kandlu L ovliviuji
kontrast, ne barvu.
(Nahore, A) Vylepseni
kontrastu pomoci znd-
zornéné Krivky.

(Dole, B) Zostreni apli-
kovdnim filtru Unsharp
Mask (Doostfit) na kandl
L.

noty a pfi praci ve CMYK se zobrazi CMYK hodnoty.
Prace s LAB hodnotami neni pro nezkusené prochédz-
ka riZzovym sadem, takZe byste méli pravy sloupec
nastavit na typ odectu, ktery vam nejlépe vyhovuje.
Miizete se tak orientovat napi. podle RGB hodnot,
i kdyZ pracujete v LAB.

Nepochybné si budete myslet, Ze za ndasledujici
prohldseni by mé méli poslat do bldzince, ale po né-
jakém c¢ase vdm LAB hodnoty budou dévat vic smys-
Iu nez ostatni alternativy. JA mam nyni pravy sloupec
palety Info (Informace) nastaveny na LAB, bez ohle-
du na to, v jakém barevném prostoru pravé pracuji.
I kdyZ jsem dlouho pracoval ve CMYK, poskytuji mi
nyni lepsi predstavu LAB hodnoty - rozhodné vétsi
nez RGB hodnoty!

® Kdyz uz je fe¢ o barevnych prostorech, zde je vo-

litelnd zména. Definice LAB ve Photoshopu je pev-
né dand, vd$ LAB prostor je stejny jako mtj. NaSe
definice RGB ¢i CMYK se vSak shodovat nemuseji.
Kdyz tedy budeme ptevddét LAB do jiného barevné-
ho prostoru, kazdy z nds dostane odlisny vysledek,
pokud neméte nastaveny stejny barevny prostor jako
jd pomoci Edit > Color Settings nebo v jinych verzich
Photoshop > Color Settings (Upravy > Nastaveni ba-
rev; v nékterych verzich Photoshop > Nastaveni ba-
rev).

Kolem toho, jaké definice pouZzivat, se déld zby-
te¢ny rozruch. Pro tuto knihu je to nepodstatné, pro-
toZe to nijak nesouvisi s otdzkou, kdy pouzivat LAB.
Nicméné néco musime pfedpoklddat, a to néco vidite
na obrédzku 3.6. Tato nastaveni jsem zvolil jen proto,
Ze je lidé pouzivaji nejbéznéji, ne proto, Ze bych je
snad povazoval za nejlepsi, coZ nepovazuji. Pokud
jste zarputili a odhodlani pracovat striktné podle ¢&i-
sel, kterd jsou uvedena zde, pouZijte stejné nastave-
ni. Jinak je klidné nechejte byt, o mnoho nepftijdete.

KdyZ pouZijete tato nastaveni RGB a CMYK, bude
vam paleta Info (Informace) hlasit podobné hodnoty,
jako jsou v knize, i kdyZ se mohou mirné lisit v za-
vislosti na nékterych jinych nastavenich. Jinak bu-

Obrdzek 3.3 (Nahofe) Obraz po dprave pouze kandlu A.
(Dole) Obraz po dpravé pouze kandlu B.

Obmeérite postup, obmeérite barvy
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Kapitola 3
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LAB hodnot, nez jsou na
obréazku 3.5.

Obrdzek 3.4 Pro presny Od nynéjska nebudu

odecet hodnot barev na
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moznych nastaveni predsta-

° . .
vuje lepsivolbu. Pro pfevod  mezi

RGB a LAB uprednost-
1iuji volbu Edit > Convert
to Profile (Upravy > Pte-

vést do profilu) (CS2
a dal), Image > Mode > Convert to Profile (Obraz >
Rezim > Prevést do profilu (Photoshop 6 az CS) bez
zaskrtnuti volby Use Dither (Rozklad barev). I kdyz
se tento pfikaz dd pouZit i pro pfevod do CMYK,
pouzivdm radéji jednoduse volbu Image > Mode >
CMYK (Obraz > Rezim > CMYK).

Dutvod, pro¢ nepouZzivim Use Dither (Rozklad
barev), je filozoficky. Nejsem si jisty redlnym Gcin-
kem této volby. Pfi vychozim nastaveni Photoshop
pti pfevodu z jednoho barevného prostoru do dru-
hého vytvéii velmi jemny ndhodny $um, doufejme
natolik jemny, Ze jej nikdo neuvidi, ale dostacujici
k tomu, aby bylo potlaceno pdskovani ¢i posterizace,
kterychzto jevi je Sum nepfitel.

JelikoZ bézné prechdzime z RGB do LAB a zpét
(a Sum by se tedy aplikoval dvakrat) a jelikoZ se mezi
tim casto provadi zostfeni nebo vylepseni kontrastu,
coz by mohlo $um pfipadné zesilit, nemdm k tomuto
nastaveni prili§ divéru, i kdyZ si myslim, Ze pfi pre-
vodu do CMYK je prospésné. TakZe pouZivdm piikaz
Convert to Profile (Pfevést do profilu) a vypindm Use
Dither (Rozklad barev), jak je zndzornéno na obrdz-
ku 3.7. Pro vétSinu prevodut (Intent, Zdmeér reproduk-
ce) je rovnéz spravnou volbou Relativ Colorimetric
(Relativni kolorimetrickd). Na vasem systému mtiZe
byt jako vychozi nastavena Perceptual (Perceptudl-
nf). Pfi sou¢asném stavu technologie to vase pievody
mezi RGB a LAB nijak neovlivni, ale i tak byste toto
nastaven{ méli zmeénit. Veskerd nastaveni se zacho-
vaji, dokud je opét nezmeénite.
® Hodlate-li pouzivat pfikazy automatickych tprav
(Auto Levels, Auto Contrast a Auto Color (Urovné
automaticky, Kontrast automaticky, Barvy automa-
ticky)), které se nachdzeji v nabidce Image > Adjust-
ments (Obraz > Pfizptisobeni), nebo kapatka pro sta-
noveni koncovych bodt v dialogovém okné Curves
(Ktivky), potfebujete zménit jejich vychozi nastaveni
z Cisté bilé a ¢isté cerné. V dialogovém okné Curves
(Ktivky) dvojité kliknéte na bilé kapatko a zadejte
nové hodnoty LAB = (97, 0, 0), jak je zndzornéno na
obrédzku 3.8. Pak provedte totéZ s cernym kapadtkem
a zadejte hodnoty LAB = (6, 0, 0). Tato nastaveni bu-
dou platnd pro vSechny barevné prostory, nejen pro
LAB.
® Nakonec pfipomindm, Ze vSechny kiivky v této
knize maji tmavé hodnoty na pravé strané. Opac¢né
nestaven{ ni¢emu neuskodi, ale museli byste se smi-
fit s tim, Ze vase ktivky jsou vici tém zde prevrace-

Obrdzek 3.5 (Vlevo) Pravy sloupec palety Info (Informace) byste méli mit nastaveny na typ

odectu, ktery vam vyhovuje. (Dole, zleva doprava) Paleta uddvd RGB ekvivalenty danych LAB

hodnot; pfi dpravé kiivky se zobrazi hodnoty pfed a po, oddélené lomitkem,; pokud LAB hod-
notu nelze reprodukovat v CMYK, objevi se za CMYK vykFicnik, indikujici barvu mimo gamut.
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né. Nastaveni muZe obratit kliknutim na pfechod
pod mfizkou v dialogovém okné Curves (Kfivky).

Recept a jeho ucinky

KdyZ uZ mdme vSe nastavené a chdpeme ¢iselny sys-
tém LAB, miZeme nds$ recept lépe pochopit a zjistit
pro¢ a jak funguje - a také mtliZeme presnéji urcit
jeho tcéinek.

Upravy pomoci ktivek v LAB maji stejné cile jako
v jinych barevnych prostorech: plny rozsah, zddné
neredlnych barvy a pfiddni rozumné miry kontrastu
v oblasti hlavniho z4jmu. Projdéme si tyto t¥i body
postupné.

® Plny rozsah znamend nastavit fddné nejtmavsi
a nejsvétlejsi bod obrazu.

Dost lidi tento krok popisuje jako nastavent svétel
a stind, bilého a ¢erného bodu. V jinych barevnych
musime mit jistotu, Ze svétla a stiny jsou rovnéz ne-
utrdlni - v RGB shodné hodnoty ve v$ech tfech kana-
lech, ve CMYK shodna purpurova a zlutd, s trochou
vic azurové, pri¢emz Cernd je irelevantni. KdyZ se
v jednom z téchto barevnych prostori rozhodneme,
Ze by svétla a stiny mély byt jiné neZ neutrdlni, musi-
me si ldmat hlavu nad odli$nymi hodnotami.

V LAB, kde je rozsah definovdn nezdvisle na bar-
vé, tento problém odpadd. Jsou-li hodnoty kandlu L
dobré, mutizete (ale nemusite) dostat neutrdlni svétla
a stiny, kdyZ v nich nastavite hodnoty AB = (0, 0).

Na druhou stranu obndsi prace v LAB jisté kom-
plikace, které v jinych barevnych prostorech nejsou.

Obmeérite postup, obmeérite barvy
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Obrdzek 3.6 Vtéto knize se pii vypoctu ekvivalentnich
hodnot barev pouzivaji tyto definice RGB a CMYK.

Dramatické, rychlé zmény k lep§imu, jako na ob-
rdzku 3.2A, jsou mozné diky tomu, Ze kandl L je ta-
kovy slon, mnohem silnéj$i nez ¢erny kandl v CMYK,
ktery je sdm mnohem silnéjsi nez cokoliv v RGB.
Pokud je kontrast vylozené $patny, tento slon je dost
silny na to, aby to napravil, ovSsem za predpokladu,
Ze jste tolerantn{ k tomu, co se muZe stit s porcela-
nem v koncovych bodech.

KdyZ méte na opravu snimku minutu, pouZijte
téméf u jakéhokoliv origindlu LAB a doufejte v co
nejlepsi vysledek. Pokud maéte vice ¢asu, pro Gpravu
spousty fotografii se bude lépe hodit RGB a CMYK.
O téchto pripadech si povime v Kapitole 6 a 7. Ale
i kdyZ budete mit snimek, pro ktery se LAB hodi, dfi-
ve ¢i pozdéji budete soubor muset prevést zpét do
RGB nebo CMYK pro vystup. A tam Ize snimek téméf
vzdy jesté mirné vylepsit vyladénim nastaveni svétel
a stint, pro které je silny slon moc neohrabany.

Zasadni otdzka tedy zni: Mate dost c¢asu na to,
abyste po upravdch v LAB snimek doladili v RGB

Sila LAB spoc¢iva v tom, Ze lze provést dra-
matické zmény témér nepredstavitelné rych-

le. Mate-li na Gpravu snimku pouze minutu, wEE

v LAB dostanete za investovany c¢as nejvic

muziky. Mate-li vic ¢asu, dalo by se o tom po- i
lemizovat, protoZe nejvétsi sila tohoto barev- Bg

ného prostru je zaroven jeho slabinou.

Obrdzek 3.7 Prikaz Convert to Profile (Prevést do
profilu) umoZriuje snadny pohyb mezi barevnymi
prostory. Vychoziho nastaveni oznacenych poloZek
by mélo byt zménéno.
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