GIMP 2.10 Color model LCH

Kiedys ttumaczylem maszynowo dla siebie, informacje w sieci:

http://www.gimpusers.com/forums/gimp-developer/17908-adding-better-lch-support-to-
gimp-2-10 07-02-2016r Dodanie lepszej obstugi LCH do GIMP 2.10

Dodanie lepszej obstugi LCH do GIMP 2.10

Nowe tryby mieszania LCH w GIMP sg wspaniate. Ale préba uzycia tych nowych trybdw mieszania
bez odpowiednich narzedzi wspierajgcych jest czyms$ w rodzaju otrzymywania nowego Aston-
Martina z 35-milowym na godzine regulatorem na silniku.

Aby tryby mieszania LCH naprawde przydaty sie GIMP:

* narzedzie LCH Hue-Chroma.

* Suwaki koloréw LCH dodane do okna 'Zmien kolor pierwszego planu'.

* tryb mieszania luminancji oprocz trybu mieszania LCH Lightness.

Sg juz mniej lub bardziej przydatne tatki dla narzedzia LCH Hue-Chroma i suwakéw LCH
(https://bugzilla.gnome.org/show _bug.cqi?id=749902) i dla trybu mieszania luminancji
(https://bugzilla.gnome.org/show_bug.cqi?id=753163).

Dodanie narzedzia LCH Hue-Chroma i suwakow selektora kolorow LCH dla GIMP 2.10 tuz obok
narzedzia do selekcji koloréw (HSV) HSV i suwakéw wyboru koloréw HSV pozwoli uzytkownikom
GIMP na dostosowanie sie do LCH przed HSV jest sumarycznie usuwany z interfejsu
uzytkownika.

Best, Elle

Jak podzieli¢ cyfrowe obrazy za pomocg trybéw mieszania LCH i Luminancji
http://ninedegreesbelow.com/photography/split-toning-using-LCH-blend-modes.html

Lubie liczby.

(tutaj takze: https://mail.gnome.org/archives/gimp-developer-list/2016-February/msg00014.html)
Selektor koloréw LCH do wybierania koloréw 'wedtug cyfr':

By¢ moze wigkszos¢ uzytkownikow GIMP jest dobra w wybieraniu koloréw z powietrza, ale
osobiscie doceniam kazdg pomoc, jakg moge uzyskac¢. Na szczesScie Internet jest skarbnicg
informaciji o kolorach, a prébnik koloréw LCH ufatwia artystom cyfrowym korzystanie z tych
informaciji.

Rozwaz pomalowanie obrazu niebieskiego nieba i troche rodlinnosci. Pierwszym dobrym krokiem
jest zrobienie odpowiednich niebieskich i zielonych probek koloréw:

Zgodnie z witryng handprint.com, 'Srednia chromatycznosc¢ nieba ... odpowiada [s] dominujgcej
dtugosci fali od okoto 470 do 475 nm' (http://www.handprint.com/HP/WCL/colorl2.html ). Te
dtugosci fal odpowiadajg odcieni JCH okoto 247
(http://handprint.com/HP/WCL/colorl6.html#tourwheel) i odcieniu LCH okoto 252.

Bytoby lepiej, gdyby GIMP mdgt mieé prébnik koloréw JCH, ale kolory JCH i LCH nie sg zwykle
zbyt daleko od siebie, a uzycie LCH jest nieskofnczenie lepsze niz udawanie, ze barwy HSV w
rzeczywistosci cos znacza.

Selektor koloréw LCH utatwia wykorzystanie odcienia niebieskiego LCH z 252 do utworzenia
zestawu probek koloru niebieskiego: http://ninedegreesbelow.com/photography/lch-rgb-hsv/ich-

hue-252.ipg

Oto, co wynika z proby 'btekitnego nieba z LCH hue 252' za pomocg prébnika koloréw HSV
(przepraszam, te kolory sg niewlasciwie patetyczne):
http://ninedegreesbelow.com/photography/lch-rgb-hsv/hsv-hue-252.ipg

Informacje o kolorze z Internetu mozna réwniez wykorzystac¢ do tworzenia prébek koloréw dla
typowych koloréw roslinnosci:

* Ta strona internetowa mowi, ze zielone rosliny odbijajg swiatto w zakresie od 500 do 600
nanometréw: http://www.webexhibits.org/causesofcolor/7A.html (zobacz takze
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http://harvardforest.fas.harvard.edu/leaves/pigment).

* Akwarela witryny 'handprint.com' poswigecona kolorystyce 'handprint.com'
(http://handprint.com/HP/WCL/color16.html#tourwheel) zapewnia informacje o dtugosci fali i
odcieniach JCH dla pigmentéw akwarelowych i koloréw od 500 do 600 nm zakres JCH Hue wynosi
od okoto 110 do 170. Na szczescie zakres LCH Hue nie jest zbytnio oddalony od zakresu JCH
Hue, wiec zaktadam, ze odcienie LCH s3 'wystarczajgco blisko'.

Umieszczenie tych numerdw razem z selektorem koloréw LCH sprawia, ze bardzo tatwo jest
zbudowac¢ zestaw pokosow kolorowych do malowania roslin:
http://ninedegreesbelow.com/photography/Ich-rgb-hsv/Ich-plant-green-hues.jpg

Uzywanie HSV i wybieranie w tych samych wartosciach Hue daje zdecydowanie wigcej niebieskich
odcieni zieleni (brakuje zottych zieleni): http://ninedegreesbelow.com/photography/lch-rgb-hsv/hsv-
green-hues.jpg

Nie mozna uzy¢ wybieraka koloréw HSV do wybierania koloréw w oparciu o informacje o kolorze
LCH / JCH. Internetowa skarbnica informaciji o kolorach jest praktycznie niedostepna dla kazdego,
kto nie ma dostepu do prébnika koloréw LCH / JCH.

LCH Hue-Chroma narzedzie do modyfikacji kolorow:

Narzedzia oparte na RGB do modyfikowania nasycenia zmieniajg réwniez odcienie w tym samym
czasie. Wiasnie dlatego zakodowatem probnik kolorow GIMP LCH i narzedzia Hue-Chroma.
Wybratem konkretny odcien niebieskiego z fotografii, aby uzy¢ do pokolorowania niebiarskich
czesci czarno-biatego obrazu. Chciatem zmodyfikowac jasnosé i zwiekszy¢ nasycenie, ale
utrzymywac barwe wizualnie takg samg. Kazda proba utrzymania odcienia na statym poziomie i
tylko zmiana jasnosci i nasycenia zakonczyta sie przesunieciem barwy w kierunku fioletu.

http://www.handprint.com/HP/WCL/CIELAB.pdf pokazuje 'unikalne kolory' na kole koloréw LCH.
'Unikatowy niebieski' to ten odcien btekitu, ktory wiekszos¢ ludzi powiedziatby, nie jest ani troche
po stronie zielonej, ani po fioletowej stronie niebieskiego, 'unikalna czerwien' nie jest ani troche
pomaranczowa, ani nieco magenta, i tak dalej. Wyszukiwarka internetowa okazuje sporo badan
dotyczgcych tematu unikalnych koloréw (na przyktad
http://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC1404500/).

Ponizsza grafika pokazuje, dlaczego dodawanie nasycenia przy uzyciu zwyktych narzedzi RGB
(HSV, mikser kanatéw itd.) * Zawsze * zmienia odcienie koloréw w réznych kierunkach - blues
przesuwa sie w kierunku fioletu, bardziej niebieskie, bardziej zotte itd.:
http://ninedegreesbelow.com/photography/lch-rgb-hsv/unique-blue-and-srgb-blue-on-Ich-color-
wheel.jpg - mate kropki to Reddest Red, Bluest Blue itd., a duze kropki sg unikalne czerwone,
unikalne niebieskie, itp.

Gdy znajduje sie na kole kolorow LCH, sRGB 'Niebieski' w ogdle nie jest niebieski. Jest razgco
fioletowy. SRGB Red jest pomaranczowo-czerwony. A sRGB Green jest zdecydowanie po zottej
stronie zieleni.

Jednym z gtéwnych probleméw z uzywaniem sRGB/HSV do wybierania koloréw do malowania i
projektowania graficznego jest to, ze wybrane przez nas kolory majg tendencje do popychania w
kierunku raczej wypaczonych reprezentacji koloru niebieskiego, zielonego, zéttego i czerwonego,
ktére sg zdefiniowane przez prymitywy sRGB (znieksztatcone z punktu widzenia zbierania koloréw
do malowania - podstawowa przestrzeh koloréow z innych przestrzeni roboczych RGB nie jest
lepsza). Selektor koloréw LCH pozwala wybierac kolory w oparciu o to, jak postrzegamy kolory w
rzeczywistym swiecie.

Aby dodac¢ nasycenie do obrazu fotograficznego, nowe narzedzie nasycenia GIMP ('Kolory /
Nasycenie') jest doskonate, poniewaz dziata na LAB / LCH zamiast RGB. Ale do modyfikowania
odcienia, chromy (‘nasycenie') i jasnosci jednolitego koloru (na przykfad koloru prébki koloréw dla
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cyfrowego malowania lub jednolitej warstwy mieszania koloréw w celu pokolorowania czarno-
biatego obrazu) lub niewielkiej gamy odcieni, GIMP potrzebuje dedykowanego narzedzia Hue-
Chroma LCH.

Best,
Elle

14-02-2016r

Otrzymatem e-mail z informacja, ze nie byto prawda, ze znajdujgcy sie na kole koloréw LCH,
sRGB Blue byt razgco fioletowy, SRGB Red byt po pomaranczowej stronie czerwieni, SRGB Green
byt po zoltej stronie zieleni, a SRGB Yellow jako na zielona strona zoéttego.

W skardze jest odtamek prawdy. Na kole koloréw LCH moje stwierdzenie jest prawdziwe.
Jednakze, LAB / LCH zostat zaprojektowany do pomiaru réznic koloréw, aby nie stuzyé jako model
wygladu koloréow, mimo ze czesto jest uzywany jako taki. Rowniez przestrzen koloréw LAB jest

szczegolnie niekorzystna w przypadku bluesa i fiotkow.

Dla poréwnania, tutaj podano wartosci JCH i LCH raportowane za pomocg narzedzia ArgiclCMS
xicclu:

Hue JCH / LCH sRGB Blue 301 [LCh]
sRGB Blue 273 [JCh] (nadal na fioletowej stronie niebieskiego, ale nie razgco fioletowe)

sSRGB Zielony 134 [LCh] sRGB Zielony 140 [JCh] (nie tak daleko w kierunku zéttego)

sRGB Red 41 [LCh] sRGB Red 32 [JCh] (nie tak daleko w kierunku pomarahczowym)

sRGB Zéity 100 [LCh] sSRGB Zétty 111 [JCh] (dalej w kierunku zielonego)

Jak wida¢ z tych wartosci, zgodnie z modelem JCH, sRGB Blue nadal znajduje sie po fioletowej
stronie kofa kolorow JCH. Ale nie jest tak blisko fioletowej strony kota koloréw JCH, jak na

kolorowym kole LCH.

W przypadku obu kolorowych koétek sRGB Green znajduje sie po zottej stronie zieleni, SRGB Red
jest po pomaranczowej stronie czerwieni, a SRGB Yellow po zielonej stronie zéttej.

Jesli chcesz sprawdzi¢ sam:

Oto koto koloréw handprint.com CIECAM (JCH):
http://www.handprint.com/HP/WCL/cwheel06.html

Oto koto koloréw handprint.com CIELAB (LCH): http://www.handprint.com/HP/WCL/labwheel.html

Tutaj znajdujg sie polecenia xicclu stuzgce do sprawdzania warto$ci LCH / JCH dla koloréw sRGB
przy uzyciu profilu ICR sRGB:

xicclu -ir -pJ sRGB-elle-V2-g10.icc xicclu -ir -pL sSRGB-elle-V2-g10.icc

Oto link do dokumentaciji xicclu: http://argyllcms.com/doc/xicclu.html

Oto link do pobrania profili ICC: http://ninedegreesbelow.com/photography/lcms-make-icc-
profiles.html

Bytoby bardzo mite, gdyby uzytkownicy GIMP mieli mozliwos¢ wybrania koloréw za pomoca kota
koloréw LCH lub jeszcze lepszego kofa kolorow JCH. Przestrzen barw to ogromna poprawa w
stosunku do zato$nie niewystarczajgcego HSV.

Best, Elle
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Pytanie Sven Claussner

JCH = Model kolorow CIE (1997) z warunkami wyswietlania i scen, ktore nalezy zdefiniowac¢
osobno.

Nie rozumiem wszystkich jego konsekwencji. Czy mozesz powiedzie¢ nam wiecej o JCH i JAB i
dlaczego uwazasz to za dobry wybér, prosze? A co z LAB i LCH? Czy kto$ inny wie o tym wiecej?
Z gory dziekuje

Sven

[1] http://ninedegreesbelow.com/photography/high-bit-depth-gimp-tutorial-edit-tonality-color-
separately.html

[2] http://irtel.uni-mannheim.de/pxlab/doc/api/de/pxlab/pxl/ColorSpaceCodes.html#CS JCh

Odpowiedz Elle
Nie moge ci powiedzie¢ wiele o JCH / JAB, poniewaz wcigz probuje to wszystko rozgryzé.

Mozesz sprobowac przebrngé przez ten plik PDF:
http://rit-mcsl.org/fairchild/PDFs/AppearancelL ec.pdf

Ta strona zawiera linki do niektérych réwnan: https://en.wikipedia.org/wiki/CIECAMO02

Ta strona krotko méwi o modelach z wyglgdzie koloréw w bardziej przyziemnych kategoriach:
http://www.rit-mcsl.org/fairchild/WhylsColor/Questions/4-8.html

Wyszukiwarka internetowa na takich terminach, jak model wygladu kolorow, Mark Fairchild i
CIECAMO2, sprawi, ze pojawi sie wiele materiatéw. Zadna z nich nie jest tatwa do czytania.

LAB odpowiada na pytanie 'jak daleko od siebie muszg wyglgdac kolory, zanim przecietny
obserwator ludzki powie' te sg rézne kolory ". 'Domem' LAB byto wykorzystanie do kontroli jakosci
koloréw w tekstyliach, drukowaniu i tym podobnych. LAB nie zostat zaprojektowany jako
przestrzen koloréw do edycji, ale dziata catkiem dobrze w przypadku wielu réznych zadan edycji.

Petne zrozumienie LAB wymagatoby zrozumienia rodzajow eksperymentow, ktore zostaty
wykonane, aby odwzorowac 'kiedy kolor X jest wystarczajgco rézny od koloru Y, aby byt
postrzegany jako inny wizualnie?' Nie mam pojecia, jakie eksperymenty zostaty wykonane lub jak
model matematyczny zostat skonstruowany na podstawie wynikow eksperymentalnych. Ale
uzyskane rownania do konwersji z XYZ na LAB i LCH sg dos¢ proste.

Modele o wygladzie koloréw zaprojektowano tak, aby odpowiadaty na zupetnie inny i znacznie
bardziej skomplikowany zestaw pytan. Prébujg odpowiedzie¢ na pytania typu 'Jak opisac kolory?',
'Dlaczego zmienia sie wyglad jednego koloru, gdy zestawia sie go obok innego koloru?' |
'Dlaczego powierzchnia wyglada tak samo, nawet gdy zmienia sie swiatto, ktére sSwieci?
drastycznie (na przyktad od jasnego swiatta dziennego do gtebokiego cienia lub do oswietlenia
wolframu, a nawet po cieniu obiektu)? '.

To sg skomplikowane pytania, na ktére mozna odpowiedzie¢ za pomocg skomplikowanych badan i
skomplikowanych modeli wynikowych opisanych przez skomplikowane zbiory réwnan. Rowniez
modele z kolorowym wyglgdem sg bardzo aktywnym obszarem prowadzonych badan, wiec to, co
jest uwazane za naprawde dobre, dzisiaj moze zostaé zastgpione jutro.

Moje powody sugerujace, ze do uzycia w GIMP (1) LAB / LCH jest dobre i (2) JAB / JCH jest
prawdopodobnie lepszy, sg tak proste, ze wszyscy po prostu sie smieja:

1. Witryna handprint.com firmy Bruce MacEvoy po$wigcona pigmentom akwarelowym zostata
zmieniona z uzycia LCH na JCH, aby nada¢ barwe pigmentu, a ja szanuje Bruce'a MacEvoya jako
autorytet w zakresie podawania wartosci pigmentow lakierniczych:

http://handprint.com/HP /WCL/water.html, http://handprint.com/LS/CVS/color.html

2. Mark Fairchild wydaje sie mysle¢, ze CIECAMO2 jest catkiem dobrym wzorem koloréw, cho¢
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znowu jest to pole aktywnych badan, a wiele z tego, co pisze Mark Fairchild, idzie mi prosto w
oczy.

3. ArgyllICMS i LCMS juz zawierajg rownania dla JAB / JCH w swoim kodzie, podobnie jak
RawTherapee, wiec nie powinno by¢ zbyt trudno kodowaé GIMP. Ale moje (bardzo ograniczone)
wysitki, aby nadac sens kodowi ArgylICMS / LCM / RT, jak dotad nie powiodly sie.

Uwazam, ze tryby mieszania LCH, probnik koloréw i narzedzie Hue-Chroma sg niezwykle
uzyteczne. Nieliczne osoby, ktére napisaty do mnie o uzyciu mojego poprawionego GIMP-u,
wydajg sie bardzo entuzjastyczne.

JCH widocznie jest bardziej doktadny niz LCH do opisu kolorow. Nie jestem pewien, jakg réznice
sprawitby 'doktadniejszy' w cyfrowej ciemni. Bytoby mito méc da¢ JCH probe, ale w miedzyczasie
nie wyobrazam sobie powrotu do edycji bez LCH.

Odpowiedz Partha Bagchi
Pierwsze trafienie, w google:
http://www.colourphil.co.uk/lab Ich colour space.shtml

@yvind Kolas

Wyglad koloréw Modele sg jeszcze bardziej w sferze subiektywnego fenomenologicznego
doswiadczenia koloru niz CIE XYZ / CIE Lab - i mniej uzyteczne w prébie absolutnego
zdefiniowania / opisania koloru poza kontekstem / sceng, gdzie sg to doswiadczenia / obserwacje.
W przypadku modelu o wygladzie koloréw kwadraty A i B w Checker Shadow lllusion
(https://en.wikipedia.org/wiki/Checker shadow illusion) miatyby rézne kolory - poniewaz *wydajg
sie* mie¢ rézne kolory. Dzieki statosci koloréw ma wptyw nie tylko na pozorng luminacje, ale takze
na pozorny odcien koloréw w scenie.

/ pippin

https://docs.gimp.org/2.10/en/introduction.html

2.2. Port GEGL, wysoka gtebia bitowa, wielowagtkowos¢ i wiele wiecej

Ostatecznym celem dla v2.10 byto uzupetnienie portu do biblioteki przetwarzania obrazu GEGL,
poczawszy od wersji 2.6, gdy wprowadzilismy opcjonalne uzycie GEGL dla narzedzi kolorowych i
eksperymentalnego narzedzia GEGL, i kontynuowalismy z wersjg 2.8, w ktorej dodaliSmy GEGL-
oparte rzuty warstw.

Teraz GIMP uzywa GEGL do zarzgdzania wszystkimi ptytkami i tworzy acykliczny wykres dla
kazdego projektu. Jest to warunek wstepny dodania do edycji v3.2 nieinwazyjnej edyciji.
Korzystanie z GEGL ma wiele zalet, a niektére z nich mozna juz podziwia¢ w GIMP 2.10.
Obstuga wysokiej gtebi bitowej umozliwia przetwarzanie obrazéw z doktadnos$cig do 32 bitéw na
kanat koloroéw i otwierania / eksportowania plikow PSD, TIFF, PNG, EXR i RGBE w ich
macierzystej wiernosci. Ponadto obrazy FITS mozna otwiera¢ z doktadnoscig do 64 bitow na
kanat.

Multi-threading pozwala na wykorzystanie wielu rdzeni do przetwarzania. Nie wszystkie funkcje
GIMP wykorzystujg to, jest to cos, nad czym zamierzamy dalej pracowacé. Interesujace jest to, ze
wielowgtkowos¢ odbywa sie poprzez przetwarzanie GEGL, ale takze w samym rdzeniu GIMP, na
przyktad w celu oddzielenia obrazu od kodu wyswietlania.

Proces przetwarzania po stronie procesora graficznego jest nadal opcjonalny, ale dostepny dla
systemoéw ze stabilnymi sterownikami OpenCL.

Mozesz znalez¢ opcje konfiguracji dla wielowatkowosci i akceleracji sprzetowej w Edycja —
Preferencje — Zasoby systemowe.

Wspottworey: Michael Natterer, @yvind Kolas, Ell, Jehan Pages ...

2.3. Liniowy przeptyw przestrzeni koloréw
Kolejng zaletg korzystania z GEGL jest mozliwos¢ pracy na obrazach w liniowej przestrzeni barw
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RGB w przeciwienstwie do skorygowanej gamma (percepcyjnej) przestrzeni kolorow RGB.

Oto, co to sprowadza sie do:

Masz teraz zaréwno liniowa, jak i percepcyjng wersje wiekszosci trybow mieszania.

Istnieje teraz liniowa wersja polecenia _Color Invert_.

Mozesz dowolnie przetgczaé sie miedzy tymi dwoma w dowolnym momencie poprzez podmenu
Obraz — Precyzja.

Mozesz wybrac tryb wyswietlany w oknie dokowanym Histogram.

Mozesz zastosowac filtry Poziomy i Krzywe w trybie percepcyjnym lub liniowym.

W przypadku wyzszej doktadnosci niz 8-bitdw na kanat wszystkie dane kanatéw sg liniowe.
Mozesz wybrac¢, czy narzedzie gradientowe powinno dziata¢ w percepcyjnej przestrzeni kolorow
RGB, liniowej RGB lub CIE LAB.

Wspottworcy: Michael Natterer, @yvind Kolas, ElI ...

2.4. Zmieniono zarzgdzanie kolorami

Zarzadzanie kolorami jest teraz gtéwng cechg GIMP, a nie wtyczkg. Umozliwito to w szczegdlnosci
wprowadzenie zarzgdzania kolorami do wszystkich niestandardowych widzetéw, o ktérych
mogliby$my pomysle¢: podglady obrazéw, podglady koloréw i wzordw itp.

GIMP uzywa teraz LittleCMS v2, ktéry pozwala mu uzywaé profili koloréw ICC v4. Réwniez
czesciowo opiera sie na bibliotece babl do przetwarzania transformacji koloréw, poniewaz babl jest
po prostu do 10 razy szybszy niz LCMS2 w przypadkach, w ktérych testowalismy oba z nich.
Ostatecznie babl moze zastgpic¢ LittleCMS w GIMP.

2.5. Warstwy i maski
Nowe tryby mieszania to:
Tryby warstwy LCH: Hue, Chroma, Color, and Lightness (Barwa, Chroma, Kolor i Jasnos¢).

2.6. Wiecej wykorzystania dla CIE LAB i CIE LCH

W GIMP 2.10 wprowadzilismy szereg funkgji, ktére wykorzystujg przestrzenie koloréw CIE LAB i
CIE LCH:

Dialogi koloréw majg teraz selektor koloru LCH, ktérego mozesz uzy¢ zamiast HSV. Selektor LCH
wyswietla takze komunikat ostrzegajacy przed gra.

Nowy filtr Hue-Chroma w menu Kolory dziata podobnie do barwy-nasycenia, ale dziata w
przestrzeni kolorow CIE LCH.

Narzedzia Fuzzy Select i Bucket Fill mogg teraz wybierac kolory wedtug ich wartosci w kanatach
CIEL,CiH.

Zaréwno okno dialogowe Probnik kolorow, jak i okno Probki wyswietlajg teraz wartosci pikseli w
CIE LAB i CIE LCH wedtug wtasnych preferencji.

Wspottworey: Michael Natterer, Elle Stone, Ell ...

Przewodnik uzytkownika
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Czes¢ 1: Nowe opcje wysokiej gtebi nieco precyzyjne, nowe algorytmy przestrzeni
kolorow, nowe opcje zarzgdzania kolorami
Napisany listopad 2015.
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B. Nowe opcje precyzyjne wysokiej gtebi bitowej
1. Menu wyboru precyzji obrazu
2. Kitoérych precyzja nalezy wybra¢ do edycji?
3. Korzystanie z opciji precyzji obrazu podczas eksportowania obrazu na dysk
C. Nowe opcje zarzgdzania kolorami
1. GIMP 2.9.2 automatycznie wykrywa kamery informacji DCF
2. Czarny punkt kompensacji
D. Nowe i zaktualizowane algorytmy konwersiji do jasnosci, LAB i LCH
1. Konwersja sRGB obrazéw z kolorowych na czarno-biate za pomocg Luma i
luminancji
2. Rozkitadajgcego z sRGB do LAB
3. LCH: faktycznie uzyteczny zamiennik catkowicie niewystarczajacej przestrzeni barw
znanego jako "HSV"

Part 1: New high bit depth precision options, New color
management options, New algorithms

A. Wstep: wysoka bitowa giebia GIMP 2.9.2

Al. Celem tego przewodnika

Jak ogtoszono na uzytkownikow GIMP z list i deweloperow, ostatnie (26 listopada 2015) GIMP
2.9.2 wersja jest pierwszg wersjg rozwojowg w serii 2.9.x GIMP prowadzgcej do GIMP 2.10.
Ogtoszenie wydanie podsumowuje wiele zmian w kodzie, ktére zostaty wprowadzone do portu
stary kod GIMP sie do wysokiej bitowego przetwarzania gtebokosci gegl jest.

Podrecznik uzytkownika do wysokiej gtebokosci nieco GIMP pkt 2.9.2 wprowadza do niektérych z
duzej gtebi bitowej nowych mozliwosci edycji GIMP, ktére sg mozliwe dzieki wysokiej bitowego
przetwarzania gtebokosci gegl jest. Przewodnik wskazuje rowniez kilka "gotchas", ktéry powinien
by¢ swiadomy. Prosze pamietaé, ze GIMP 2.9 naprawde jest to gataz rozwojowa, tak wiele rzeczy
jeszcze nie dziata dokfadnie tak, jak bedg pracowac, gdy GIMP 2.10 jest zwolniony.

A2. Przydatne linki: oficjalna strona GIMP, buduje dla Windows i MAC,

budowanie GIMP w systemie Linux

e Strona GIMP

e GIMP IRC oraz lista dyskusyjna informacje

e GIMP 2.9 Partha buduje dla Windows i MAC, w tym przenosnego systemu Windows
budowie mojego potatany GIMP oraz informacje na temat kompilacji GIMP w systemie
Windows.

e Prekompilowane wersje wysokiej gtebi nieco GIMP sg mniej lub bardziej szeroko dostepne
dla réznych systemdw operacyjnych Linux. Jesli uzywasz Linuksa i chcesz skompilowa¢
wysokiej bitowej gtebi GIMP samodzielnie, budynek GIMP artystéw i fotograféw ma
instrukcje krok po kroku.

Wysoka gtebia bitowa GIMP jest w toku. Jesli czytasz informacje o wydaniu GIMP 2.9.2, wiesz juz,
ze gtdbwnym celem dla GIMP 2.10 wydaniu jest petna "akcji GEGL" na podstawie kodu GIMP.

A3. Edycjaw sRGB vs edycji w innych przestrzeniach barwnych

Aby uzyskac najlepsze wyniki przy uzyciu GIMP 2.9.2, tylko edytowaé sRGB obrazéw.

GIMP 2.8 jest zakodowane parametry, ktére sprawiajg, SRGB edycji produkujg wiele operacji
btedne wyniki dla obrazéw RGB, ktore sg w miejscach pracy innych niz sRGB. GIMP 2.9.2 nadal
ma te zakodowane parametry sRGB. Prawie na pewno GIMP 2.10 réwniez bedg miaty te same
parametry zakodowane sRGB.

Petne wsparcie dla edycji zdje¢ w innych przestrzeniach roboczych RGB nie stanie sie co najmniej
do GIMP 3.0, a moze dopiero w jaki$ czas po GIMP-ie 3.0. Kolejna duza zmiana dla GIMP bedzie
przetgczenie z GTK + 2 do GTK + 3, co jest do$¢ wazny krok, aby jak GTK + 2 jest na skraju jest
na emeryturze. Rozwéj GIMP jest wysitek wolontariuszy, przenoszenie GIMP sie do GEGL
wymagato ogromnego naktadu pracy i przenoszenie z GTK + 2 do GTK + 3 nie jest doktadnie
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zadaniem trywialnym. Wiecej GIMP deweloperzy pomoze duzo, wiec jesli masz wszelkie

umiejetnosci kodowania, nalezy rozwazy¢ wolontariatu.

Jesli naprawde chcesz edytowac w przestrzeni koloréw innych niz sSRGB "teraz", i sg wygodne
budowanie GIMP z git, méj pofatany wersja GIMP-ie 2.9 jest zakodowane uzy¢ znacznie wiekszej
Rec.2020 przestrzeni koloréw, a to powinno by¢ oczywiste, jak modyfikowaé poprawki dla innych

przestrzeni roboczych RGB.

A4. Uwagi na temat "Gamma hack", ktoéry jest przewidziany w wielu operacjach

edycyjnych
1sDesaturate

Desaturate (Remove Colors)
red-green-blue-glass-inear-srgh. png-141 ([red-g...

-lolx]
!

Choose shade of gray based on:
(® Lightness
) Luma
O Average

() Luminance

Preview

[] Gamma hack (temp hack, please ignore)

ok

opcja A "Gamma hack" jest przez wielu operacji edycyjnych GIMP 2.9.2.
Opcija ta znajduje sie obok jakiegos$ tekstu, ktéry méwi "(hack, temp, zignoruj)". Chyba ze wiesz co
robisz, jestes naprawde lepiej nie uzywaj Gamma Hack.

B.Nowe opcje precyzyjne wysokiej gtebi bitowe]
B1. Menu wyboru doktadnosci (precyzji) obrazu

Jak pokazano na ponizszym zrzucie ekranu, GIMP 2.9.2 oferuje sze$¢ réznych precyzji obrazu:
Trzy dokfadnosci (precyzje) statoprzecinkowe: 8-bitowa statoprzecinkowa, 16-bitowa

Reset | %gancel

=
_;_tﬂelp ‘ -

statoprzecinkowa, i 32-bitowa statoprzecinkowa.

Trzy dokfadnosci (precyzje) zmiennoprzecinkowe:

16-bitowa zmiennoprzecinkowa, 32-

bitowa zmiennoprzecinkowa, jak i 64-bitowa zmiennoprzecinkowa.

b

File Edit Select !iewLayer Colers Tools Filters windows Help

—lolx]

Duplicate Ctrl4+D

Mode »

Coler Management

- | v

Transform
®, Canvas Size...
Fit Canvas to Layers
Fit Canvas to Selection
@ Print Size...
B, Scale Image...

A% Crop to Selection
/~ Crop to Content
Zealous Crop

Merge Visible Layers... Ctrl+M
Elatten Image

Align Visible Layers...

Guides 3
[Tl configure Grid...
@ Image Properties Alt+Return

Image Metadata

8 bit integer

» 16 bit integer
32 bit integer
16 bit floating point
32 bit floating point
64 bit floating point

» Perceptual gamma (sRGE)

Linear light

y

| px |w H 100%jGIMP built-in sSRGB (RGB coler 16-bit gamma integer)

Menu wyboru precyzji obrazu.

(przetaczniki "Gamma percepcyjna (SRGB)" i "Linear light" sg wyjasnione dalej w Part 2 of this
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article, under "Radiometrically correct editing") czesci 2 niniejszego artykutu, pod "radiometryczna
poprawna edycja").

B2. Ktéra precyzje nalezy wybraé¢ do edycji?

Jesli mamy szybki komputer z duzg iloscig pamieci RAM, to polecam przed rozpoczeciem edycji
zawsze przesunaé swoje zdjecia do doktadnosci 32-bitowej zmiennoprzecinkowej.

Oto dlaczego:

1. Niezaleznie od precyzji jaka wybierzemy, wszystkie babl / GEGL / przetwarzania
wewnetrzne GIMP odbywajg sie w 32-bitach zmiennoprzecinkowych. Przeczytaj to
zdanie trzy razy.

2. Nie wydaje sie by¢ small speed penalty for not using 32-bit floating point precision
mata karecja predkosci nie za pomoca 32-bitowej precyzji zmiennoprzecinkowej.

GIMP wykorzystuje wewnetrznie przetwarzanie (linear floating-point) liniowe 32-
bitowe zmiennoprzecinkowe i praca na obrazie z ta precyzja jest radykalnie

szybsza, niz w jakiejkolwiek innej precyzji. Na drugi dzien mierzenia
stwierdzitem Ze dodanie warstwy alfa do obrazu z l6-bitowa precyzja trwato okotlo
22 sekund (!!!), robiac to samo na obrazie, po pierwszym przeksztalceniu go do

przestrzeni 32-bitowej zmiennoprzecinkowej trwato 1 sekunde!

3. Opcje menu precyzja dyktuje ile pamieci jest uzywane do przechowywania w
pamieci RAM wynikow obliczen wewnetrznych:

o Wybor 32-bitowej precyzji zmiennoprzecinkowej pozwala na petne wykorzystanie
32-bitowego przetwarzania zmiennopozycyjnego gegl.

o Jesli pracujemy na komputerze, z niewielkim - RAM, wydajniej bedzie skorzystaé z
systemu 16-bitowego zmiennoprzecinkowego lub precyzji statoprzecinkowej, ale
oczywiscie ceng jest utrata precyzji jak w nowych operacjach edycji wykorzystaé
wyniki poprzednich edycji, przechowywanych w pamieci.

o Dla bardzo matych uktadéw pamieci RAM, wydajnos¢ skorzysta jeszcze z
wykorzystania 8-bitowej precyzji statoprzecinkowej. Ale jesli uzywasz 8-bitowej
precyzji statoprzecinkowej, usuwamy wiekszos¢ zalet pracy z edytorem obrazu o
wysokiej gtebi bitowe;j.

o 64-bitowa precyzja jest dostepna gtéwnie w celu dostosowania importu i eksportu
bardzo precyzyjnych obrazéw o wysokiej precyzji bitowej do edycji naukowej. Nie
uzyskamy zadnej obliczeniowej precyzji z wykorzystaniem 64-bitowej precyzji dla
rzeczywistej edyciji. Jesli wybierzemy 64-bitowg precyzje edycji, wszystko co
naprawde robi to marnowanie zasobow systemu RAM.

Jak wspomniano w Part 2 of this article, "Using GIMP 2.9.2's floating point precision for unclamped
editing" czesci 2 niniejszego artykutu, "Wykorzystanie precyzji obliczert zmiennoprzecinkowych w
GIMP 2.9.2 do dopasowania zakresu edycji"
https://mail.gnome.org/archives/gimp-developer-list/2015-November/msg00004.html
http://ninedegreesbelow.com/photography/display-referred-scene-referred.html

(oraz w zaleznosci od stylu edyciji i celéw), a nie 32-bitowa precyzja zmiennoprzecinkowa, czasami
moze wolisz za pomocg 16-bitowej lub 32-bitowej precyzji statoprzecinkowej. Jednak petne
wykorzystanie wszystkich nowych funkcji gtebi nieco GIMP edycji nie wymaga korzystania z
zmiennoprzecinkowych precyziji.

Czasami ludzie zaktadajg, ze zmiennoprzecinkowa jest "bardziej precyzyjna" niz liczby statoprzecinkowe, ale
nie jest to faktycznie prawda: W kazdej gtebi bitowej, doktadnos¢ statoprzecinkowa jest bardziej precyzyjna
niz precyzja zmiennoprzecinkowa, ale uzywa sie tej samej ilosci pamieci RAM:
o 16-bitowa precyzja statoprzecinkowa jest bardziej precyzyjna niz 16-bitowa precyzja
zmiennoprzecinkowa, a obydwie precyzje uzywajg w tej samej ilosci pamieci RAM.
e 32-bitowa liczba statoprzecinkowa jest bardziej precyzyjna niz 32-bitowa zmiennoprzecinkowa, a
obydwie doktadnosci uzywajg w tej samej ilosci pamieci RAM.
GEGL/GIMP w przetwarzaniu wewnetrznym wykorzystuje 32-bitowg precyzje obliczen
zmiennoprzecinkowych, wiec GIMP w 32-bitowej doktadnosci rzeczywiscie zapewni taki stopien precyzji.

B3. Korzystanie z opcji precyzji obrazu podczas eksportowania obrazu na
dysk
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Opcje menu precyzja jeszcze jedno bardzo wazne zastosowanie obok dyktujgc precyzje z jakg
wyniki operacji edycji sg przechowywane w pamieci RAM. Podczas eksportowania obrazu na dysk,
opcje pozwalajg na precyzyjne zmieni¢ gtebie bitowg eksportowanego obrazu.

Na przyktad, niektore edytory obrazu nie mogg odczyta¢ zmiennoprzecinkowych TIFF. Tak wiec,
jesli chcesz wyeksportowacé obraz jako plik TIFF, ktory zostanie otwarty w innym edytorze
obrazéw, ktéry moze odczytac tylko 8-bitowe i 16-bitowe statoprzecinkowe TIFF, a Twdj stos
warstw GIMP XCF aktualnie wykorzystuje 32-bitowg precyzje zmiennoprzecinkowg, mozesz
chcie¢ zmieni¢ precyzje stosu warstwy XCF do 16-bitowej statoprzecinkowej przed eksportem do
formatu TIFF.

Po wyeksportowaniu obrazu, nie zapomnij, aby klikng¢ "UNDO" ("Edycja / Cofnij...", albo po prostu
uzy¢ skrétu klawiaturowego Ctrl-Z), aby wrdci¢ do 32-bitowej precyzji obliczen
zmiennoprzecinkowych (lub innej precyzji ktérg uzywamy).

C.Nowe opcje zarzadzania kolorami

C1l. GIMP 2.9.2 automatycznie wykrywa informacje DCF aparatu

[DCF (Design rule for Camera File system) format plikow z aparatéw cyfrowych ustalony przez
JEITA (Japan Electronics and Information Technology Industries Association)]

Tylko producenci aparatéw znajg uzasadnienie, ze zamiast umieszczania odpowiedniego profilu
ICC w aparacie - zapisanego w JPEG, zazwyczaj umieszczajg ich “DCF” and “maker note” "DCF"
i "uwagi producenta” informacje. llekro¢ producent aparatu oferuje mozliwo$¢ umieszczania
przestrzeni kolorow, ktéra nie jest oficjalnie wspierana przez normy DCF / Exif, kazdy producent
czuje sie swobodnie improwizujgc z nowymi znacznikami.

GIMP 2.9.2 wykryje brak przypisania odpowiedniej przestrzeni barw dla wiekszo$ci aparatéw -
zapisanych JPEG. Podobnie jak wszystkie oprogramowania do edycji, GIMP ma do odegrania
"dogoni¢" nowe znaczniki dla nowych przestrzeni koloréw oferowanych przez nowe modele
aparatow.

Powiadom producenta aparatu, ktéry ma odpowiednie profile ICC osadzone w swoich JPEG kamer
zapisane.

C2. Kompensacja Czarnego punktu

W przeciwienstwie do GIMP 2.8, GIMP 2.9 nie oferuje wyraznej opcji kompensacji punktu czerni,

jest domyslnie wigczona.
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Mode of operation:

Coler managed display

RGE profile: None

CMYK profile: None

Monitor profile: Nane

[ Iry to use the system monitor profile

Display rendering intent:  Perceptual

Print simulation profile: None

Softproof rendering intent: Perceptual

[] Mark out of gamut colers

File Open behawiour: Ask what to de

GIMP 2.9 oferuje wyrazng opcje kompensaciji, punktu czerni.

Tak na marginesie, GIMP 2.8 faktycznie oferuje kompensacje punktu czerni, ale w bardzo
zakrecony sposob:

W GIMP-ie 2.8, jesli uzywamy domysinie spos6b odwzorowania barw ekranu "Percepcyjny"”, wtedy
kompensacja punktu czerni zostata wytgczona. A jesli wybrano dla sposobu odwzorowania barw
"Wzgledny kolorymetryczny", wtedy kompensacja punktu czerni jest wigczona.

Cho¢ kompensacja punktu czerni jest w GIMP 2.9.2 domysinie zaznaczona, czy nalezy uzyc
kompensacji punktu czerni czesciowo, zalezy od ustawien zarzgdzania kolorem $wiadczonych
przez inne oprogramowanie do przetwarzania obrazu, ktére rutynowo uzywamy. Na przyktad,
Firefox doesn’t provide for black point compensation Firefox nie przewiduje kompensaciji czarnego
punktu. O ile wiem, nie ma RawTherapee lub darktable. Je$li jeden z Twoich celéw jest, aby
upewnic sie, ze zdjecia wygladajg tak samo, wyswietlane w réznych oprogramowaniach, nalezy
make sure all the relevant color management settings match. upewnic sie, ze wszystkie istotne
ustawienia zarzgdzania kolorami dopasowane.

Co to jest kompensacja punktu czerni? Monitor LCD nie moze wyswietli¢ "zero swiatla". Zawsze
jest jaki$ minimalna ilos¢ Swiatta pochodzgcego z ekranu. Wypetnij swoj ekran solidnym czarnym
obrazem, wigcz wszystkie Swiatta i zamknij drzwi i zastony, a zobaczysz co mam na mysili.
Kompensacja czarnego punktu rekompensuje fakt, ze RGB pracuje, jak przestrzen sRGB pozwala
nam produkowac kolory (na przykfad czarny), ktdre sg ciemniejsze niz w rzeczywistosci monitor
moze wyswietla¢. GIMP wykorzystuje algorytm kompensacji punktu czerni LCMS, ktéry bardzo
rozsadnie skaluje tonalnos¢ obrazu tak, ze "Solidny czarny" na mapach plikéw obrazéw do
"najciemniejszy ciemny" w gamie barw profilu monitora.

Non-zero black point: the
profile color gamut doesn't
reach O on the CIE L-axis.

CIE *L

CIF *h

Custom monitor profile
made using ArgylICMS

Zero black point: the profile
color gamut reaches O
on the CIE L-axis.

CIE *L

. CIF *h

sRGB (usually doesn't make
a very good monitor profile)
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Niezerowe i zerowe czarne punkty (obrazy produkowane przy uzyciu icc_examin i
ArgylICMS).

Jednak, w zaleznosci od profilu monitora, wykorzystania lub niewykorzystania kompensacji punktu
czerni moze nie robi¢ w ogole zadnej réznicy. Kompensacja czarny punkt tylko razem sprawia, ze
roznica jest jesli monitor profil wybra¢ w "Preferencje / Zarzgdzanie kolorami" faktycznie ma
"wyzsze niz zero" czarny punkt.

Dlaczego niektére profile monitora zrobi¢, a niektére nie majg "wyzsze niz zero" czarnych punktéw
jest poza zakresem tego poradnika. Wystarczy powiedzie¢, ze bardzo doktadny profil monitora
LCD zawsze bedg miaty wyzszy niz zerowy czarny punkt. Ale czasem, a zwlaszcza dla
konsumentéw monitoréw klasy, bardzo doktadny profil monitora bedzie wyswietlane zdjecia
wyglgdajg gorzej niz oni podczas korzystania z mniej doktadny profil monitora.

D. Nowe i zaktualizowane algorytmy konwersji do
jasnosci, LAB i LCH

D1. Konwersja sRGB obrazéw z kolorowych na czarno-biate za pomoca

Luma i luminanciji
W "kolory / desaturate", GIMP 2.8 oferuje trzy opcje przeksztatcania sRGB obraz na czarno-biaty:
lekko$¢, jasno$é, i Srednia:

1. Opcja "lekkos¢", dodaje najnizsze i najwyzsze wartosci kanatow RGB i dzieli wynik przez
dwa.

2. Opcja "Jasnosc" jest réwna (Red razy kanatow 0,213) plus (zielony razy kanatéw 0,715)
plus (Blue razy kanatow 0,072).

3. "Srednia" sumuje opcji wszystkie trzy wartosci kanatéw RGB i dzieli wynik przez trzy.
GIMP 2.9.2 nadal oferuje wszystkie trzy opcje konwertowania SRGB obraz na czarno-biaty. Ale
opcja "Jasnosc¢" zostata zmieniona Luma, ktory jest technicznie prawidtowy termin (choc¢ rézne
edytoréw graficznych uzywac terminu "Luminosity" w réznych btednych sposobdw.

Rowniez opcja GIMP 2.9.2 w "Luma" wykorzystuje nieco inne mnozniki obliczania Luma, bedgc
(Czerwonych razy kanatéw 0,222) plus (zielony razy kanatéw 0,717) Plus (Niebieski razy kanatéw
0,061). GIMP 2.8 mnozniki byty btedne i GIMP 2.9 mnozniki sg poprawne.

Poniewaz wiem, ze nie bedzie mogt sie wyspaé, az kto$ powie, dlaczego mnozniki obliczania
Luma zostaty zmienione, GIMP 2.9 mnozniki zostaty zaadaptowane z Bradford-D65 do D50, ktéry
jest zobowigzany do stosowania w kolorze profili ICC -managed aplikacja do edycji (co najmniej do
nastepnej wersji specyfikacji ICC jest zwolniony, a ludzie dowiedzie¢ sig, jak radzi¢ sobie z nowg
wolnosc¢ uzycia referencyjnych non-D50 biate punkty).

GIMP 2.9.2 oferuje rowniez czwartg opcje konwersji obrazoéw sRGB do czerni i bieli, ktdra jest
"Luminance". "Jasnos¢" jest skrotem od wzglednej luminancji. Luminanciji jest obliczana przy
uzyciu tych samych mnoznikéw kanatu, ktére sg wykorzystywane do obliczania Luma.
Matematycznego obliczania réznicy pomiedzy Luma i luminancji jest nastepujgcy:

e Luma oblicza sie wedtug wartosci kanatéw RGB, ktore sg zakodowane przy uzyciu sRGB
TRC.

e Luminanciji jest obliczana na podstawie warto$ci kanatéw RGB linearyzowanego,
produkujac radiometrycznie prawidtowe i fizycznie sensowne konwersji z trybu kolorowego
na czarno-biaty.

Sposrdd réznych opcji w menu "Kolory / desaturate”, "Jasno$¢" jest tylko fizycznie znaczgcy
sposob przekonwertowac z kolorowego na czarno-biaty.

Czerwone, niebieskie i zielone Luma i luminancji mnozniki kanatu sg specyficzne dla przestrzeni
kolorow sRGB. Te wartosci kanatéw sg rzeczywiscie elementy "Y" z profilu ICC sRGB w XYZ
prawyborach. Jak mozna sie spodziewac, rézne przestrzenie RGB pracy majg rozne wartosci "Y",
a wiec GIMP 2.9.2 konwersji do Luma i luminancji produkujg tylko poprawnych wynikéw dla
obrazéw sRGB.
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GIMP 2.9 sRGB luminancji i Luma konwersji do czerni i bieli

Kliknij, aby poréwna¢ sRGB luminancji i Luma konwersji do czerni i bieli:

1. "Kolory / desaturate / Luminance" konwersja do czerni i bieli 2. "Kolory / desaturate / Luma"
konwersja do czerni i bieli

D2. Roztozenie z SRGB do LAB

Rozktadajgcych sie LAB nie uzywac na state zaprogramowanych parametrow sRGB i tak bedzie
produkowac¢ btedne wyniki w innych przestrzeniach roboczych RGB.

W GIMP-ie 2.8, rozktadajgcych sie sSRGB obraz do LAB produkowane kategorycznie btedne
wyniki. W GIMP 2.9.2, rozktadajgcych sie SRGB obraz do LAB przynosi matematycznie poprawne
wyniki. Ale jesli uzywasz "przeciaggnij i upus¢”, aby wycigagng¢ roztozonej warstwy w skali szarosci
na do stosu warstw sRGB, jest jeszcze maty btgd w powstatej warstwy RGB. Figura 3 ilustruje
problem:




Rozktadajacych sie do laboratorium i pobierania LAB lekkos¢ ("L") kanatu

Kliknij na ponizsze linki zdjecie, aby zobaczyc oryginalny obraz kolorowy i wyniki rozktadu do LAB
plus "przecigganie i upuszczanie kanat L" w GIMP-ie 2.8 vs GIMP 2.9. 1. Matematycznie poprawna
konwersja do LAB lekko$¢ 2. GIMP 2.9.2 rozktadowi LAB + przeciagnij i upus¢ (troche zle) 3.
GIMP 2.8 rozktadowi LAB + przeciagnij i upusé¢ (nie odbywa sie na liniowg RGB, wiec wyniki sg
bardzo zte) 4. Oryginalna warstwa koloru, ktéry rozktada sie do LAB 5. Réznica miedzy
laboratorium i SRGB krzywych Companding (dlatego "przeciagnij i upusé" w GIMP-ie 2.9 produkuje
nieco btedne wyniki)

Zaktadajgc, ze zaczynasz z obrazem w zwyktej przestrzeni koloréw sRGB, a nastepnie:

o W GIMP 2.9.2, rozktadajgc warstwe do laboratorium w GIMP-ie 2.9 produkuje
matematycznie poprawne wyniki.

Jednak przecigganie wynikajgce szarosci kanatéw z powrotem do stosu koloru RGB
wynikéw XCF w nieco ztym wynikiem. To dlatego, Zze spadfa w skali szaro$ci (warstwy),
ktére nie majg wbudowanego profilu ICC, z zatozenia majg by¢ kodowane przy uzyciu
sRGB Companding krzywg (Tone Curve Powielanie, "TRC"), gdy naprawde sg one
zakodowane przy uzyciu Companding LAB krzywa. To jest problem, zarzgdzanie kolorami,
ktére mogg by¢ rozwigzane poprzez umozliwienie GIMP zrobi¢ szaroéci zarzgdzanie
kolorami (wszystko, co potrzebne jest troche czasu programistéow - nie wspominajac juz, ze
GIMP naprawde nie potrzebuje wiecej deweloperéw?).

Jako niezwykle wazne bok, matematycznie poprawna konwersja z sSRGB do LAB lekko$¢ i
powr6t do sRGB produkuje dokfadnie to samo, jak przy uzyciu opcji zmiany jest sSRGB
obraz z koloru do czerni i bieli GIMP 2.9.2 w "Kolory / desaturate / luminancji".

e W GIMP-ie 2.8, rozktadajgc warstwe do LAB produkuje szalenie matematycznie
nieprawidtowych wynikow, i przeciggajgc powstaty kanat (y) z powrotem do stosu koloru
RGB XCF produkuje réwniez dziko matematycznie nieprawidiowych wynikow. Wiec starsze
tutoriale GIMP dotyczgce korzystania z kanatu LAB lekkoéci przekonwertowa¢ obraz na
czarno-biaty nie bedzie produkowac¢ wszedzie blisko takich samych wynikéw przy uzyciu
GIMP 2.9/ GIMP 2.10.

Jesli chcesz wiedzie¢ wiecej o "LAB lekkos¢ do czerni i bieli", dodaje sie dwuczesciowy artykut
untangles ogromne iloci nieporozumien dotyczgcych konwersji obrazu RGB na czarnym i biatym
za pomocg kanatu LAB Jasno$¢:

1. LAB lekkos¢ do czerni i bieli przy uzyciu GIMP 2.8.

2. LAB lekkos¢ do czerni i bieli przy uzyciu GIMP 2.9 i Photoshop (typowy poradnik
PhotoShop na za pomocg kanatu LAB lekko$ci konwersja do czerni i bieli, nie wytwarza
matematycznie w poprawnych wynikow).

D3. LCH: faktycznie uzyteczny zamiennik catkowicie niewystarczajacej

przestrzeni barw znanego jako "HSV"
Obliczenia LCH uzywam state zaprogramowanych parametrow sRGB, i tak bedzie produkowac
btedne wyniki w innych przestrzeniach roboczych RGB.
HSV ("Barwa / Nasycenie / Warto$¢") jest smutna mata przestrzen koloréw przeznaczone do
szybkiego przetwarzania na wolnych komputerach, w drodze powrotnej w epoce kamiennej
przetwarzania cyfrowego. HSV jest OK do pobierania koloréw z kofa koloréw. Ale to naprawde
kiepski dla prawie kazdej innej aplikacji do edycji, bo pomimo tego, ze "HSV" oznacza "w Hue /
Saturation / Value", to faktycznie nie mozna regulowac¢ barwe i tonalno$¢ oddzielnie w przestrzeni
barw HSV.
"LCH" oznacza "lekkos¢, Chroma, Hue". LCH matematycznie pochodng odniesienia CIELAB
przestrzeni koloréw, co z kolei jest percepcyjnie uniform transformate CIEXYZ przestrzeni barw
odniesienia. W przeciwienstwie do HSV, LCH jest sens fizyczny przestrzeni koloréw, ktére pozwala
edytowac oddzielnie dla koloréw i tonacji.
Bardzo z grubsza méwigc:
e LCH Lekko$c odpowiada HSV Wartosc.
e LCH Chroma odpowiada HSV nasycenia.
e LCH Hue odpowiada HSV Hue (nazwy sg takie same, ale dwa tryby mieszania oparte sg
na bardzo réznym matematyki).
e LCH kolorow jest kombinacja LCH Chroma oraz barwa, i odpowiada HSV kolor, ktory jest
potgczeniem HSV barwy i nasycenia (ponownie, nazwy te sg takie same, ale dwa tryby
mieszania oparte sg na bardzo ré6znych matematycznych).
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Tryby mieszania LCH i malowanie to gra zmieniajgcych dodatek do wysokiej jakosci kolorow
mozliwosci edycji programu GIMP. Jesli chcesz zobaczy¢ przyktady tego, co mozna zrobi¢ z LCH,
ze nie moze nawet zblizy¢ sie robi z HSV, pisatem kilka tutoriali na temat korzystania z przestrzeni
koloréw LCH mozliwosci GIMP:

1. Tutorial na bardzo niesamowite Tryby LCH Blend GIMP, ktéry pokazuje, jak korzysta¢ z
nowych trybéw LCH mieszania GIMP naprawi¢ powaznie uszkodzony obraz, a nastepnie
do kolorowania czarno-biaty renderowania obrazu.

2. Jesienne kolory: Wprowadzenie do duzej gtebi bitowej GIMP Nowe mozliwosci edycyjne,
ktére pokazuije, jak korzysta¢ z nowych trybéw LCH mieszania GIMP edytowaé oddzielnie
dla kolorow i tonaciji.

5. LCH Color blend mode: natural

Przywracanie koloréw do uszkodzonego obrazu: tryb mieszania LCH Kolor vs HSV trybu
mieszania kolorow: tryb mieszania LCH Kolor tworzy gtadkie, wiarygodne przejscia koloréow. Tryb
mieszania kolorow daje bardzo HSV poplamione wynikéw.

B1l. Blue color for
color blend mode

Y1. Yellow color for
color blend mode

Zmiana koloru fotografowanego obrazu: tryb mieszania LCH Kolor vs tryb mieszania HS koloru:
Tryb mieszania LCH Kolor zmienia kolor obrazu, bez zmiany tonacji obrazu, natomiast tryb
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mieszania HSV Kolor jednocze$nie zmienia tonacji wraz z kolorem (HSV mieszania z niebieskim
sprawito tonacja ciemniejsze, HSV mieszania z zéttym wykonane tonéw jasniejsze).

Nie jestem szczegdlnie wykwalifikowanych programista. W rzeczywistosci Uwazam pisania kodu
by¢ bolednie powolne ¢wiczenia. Ale jeden z gtéwnych powodéw, dlaczego utrzymanie poprawiong
wersje wysokiej gtebokosci nieco GIMP jest dokfadnie tak, moge wykorzystaé przestrzen koloréw
LCH nie tylko do mieszania i malarstwa, ale takze do wybierania koloréw i jako zamiennik dla
zasadniczo bezuzyteczne HSV "Odcien i nasycenie "narzedzie. Te szczegdlne mozliwosci edycji w
koncu uczyni¢ go oficjalnym wydaniu GIMP, ale nie chcesz czeka¢ na "koncu" sie stato.

Clamping - mocowanie, zaciskanie, stabilizacja poziomu, stabilizacja koloru
Z dyskus;ji:

How much RAM is required for reasonably good performance is relative to the system, the image
dimensions, how many layers, and your own tolerance for "hurry up and wait". On my old 12GB-RAM system
running a ten-year-old processor, painting on a 3000x2000 layer with a 500px brush was miserably slow. On
my new 32GB-RAM system running a very fast, very new processor, painting on a 4000x4000 layer with a
1000px brush is fast - there's no noticeable lag. | would suggest trying 32-bit precision. If that's too slow, try
16-bit precision. The settings under Preferences, Environment do make a difference, but | can't advise what
those settings should be. I'm using a tile cache size of 15GB, but | don't know whether that's optimum.
Regarding "in theory 32-bit integer should be more precise, but in GIMP implementation isn't the case”, as it
says in B2, "Regardless of which precision you choose, all babl/GEGL/GIMP internal processing is done at
32-bit floating point. . . .

The Precision menu options dictate how much memory is used to store in RAM the results of internal
calculations. "So yes, in theory 32-bit integer precision is more precise than 32-bit floating point precision.
But for GIMP, all internal processing is done at 32-bit floating point. So you don't gain any precision by using
32-bit integer precision. The only reason to use 32-bit integer precision would be if you want out of gamut
channel values to be clipped (a topic covered in Part 2).

lle pamigci RAM jest wymagana dla racjonalnie dobrych wynikéw w stosunku do uktadu, wymiarow obrazu,
ilosci warstw i wtasnej toleranciji dla "oczekiwania na wynik" .Na moim starym systemie 12GB-RAM z
systemem dziesiec-letni procesor , malowanie na warstwie 3000x2000 z 500px pedzlem byto zatosnie
wolne. Na moim nowym systemie 32GB-RAM z systemem bardzo szybki, najnowszy procesor, obraz na
warstwie 4000x4000 z 1000px pedzla jest szybki - nie ma zauwazalnych opdznien. | sugeruje, wyprébowacd
32-bitowg precyzje. Jesli jest to zbyt powolne, sprobuj 16-bitowych ustawien doktadno$ci (precision).
Ustawienia w Preferencje => Srodowisko robig réznice, ale nie moge doradzi¢, jakie powinny byé te
ustawienia.

Uzywam rozmiar ptytki cache 15GB, ale nie wiem, czy to jest optymalne. Jesli chodzi o "teoretyczne 32-
bitowe liczby statoprzecinkowe powinny by¢ bardziej precyzyjne, ale w GIMP-ie nie sg wdrozone", jak mowi
w B2:

"Niezaleznie od tego, ktérg doktadnos¢ wybierzemy, wszystkie przetwarzania wewnetrzne babl / GEGL /
GIMP-a odbywajg sie w 32-bitowych zmiennoprzecinkowych....

Opcje menu Obraz => Doktadnos¢ (Precision) dyktuje, ile pamieci jest uzywane do przechowywania w
pamieci RAM wynikéw obliczen wewnetrznych.

"Tak wiec, w teorii, 32-bitowa doktadnos¢ statoprzecinkowa jest bardziej precyzyjna niz 32-bitowa
doktadnos¢ obliczen zmiennoprzecinkowych.

Ale dla GIMP-a, wszystkie przetwarzania wewnetrzne sg wykonywane jako 32-bitowe zmiennoprzecinkowe.
Wiec nie uzyskamy zadnej precyzji przy uzyciu 32-bitowej precyzji statoprzecinkowe;.

Jedynym powodem, aby korzystaé z 32-bitowej doktadnosci statoprzecinkowej bedzie, jesli chcemy od
wartosci kanatdéw gama byty obciete (temat zawarty w czesci 2).

Click here to go to Part 213 of this guide to GIMP 2.9.2!
Part 2 discusses using GIMP 2.9.2 to do radiometrically correct editing, unbounded ICC profile conversions,
and unclamped editing.

http://ninedegreesbelow.com/photography/high-bit-depth-gimp-tutorial-edit-tonality-color-separately.html

Zestawy kanatéw ScRGB z koloru w przestrzeni (gamut) koloréw z 0 na 1, jezeli znajduje sie poza tym
zakresem
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Gammut przestrzeni barw ScRGB jest wieksza niz clamp range zakres zaciskowego, a wiec stosowanie tego
sposobu moze spowodowac utrate informacji koloru.

Zasadniczo, nalezy przesta¢ mysle¢ o zakresdw koloréow w zakresie od 0 do 255. Zamiast mysleé o obrazach
jako 0 do 1, przy zmiennej liczbie krokéw pomiedzy.

Przy regularnym 8-bitdw na kanat obrazéw, masz 256 krokéw od zera do jednego. Z 16-bitowego PNG i TIF,
otrzymasz 65536 krokédw zamiast, ale wcigz trwa od 0 do 1. W 16-bitowych i 32-bitowych plikdw OpenEXR,
otrzymasz od 0 do wartosci wiekszych niz 1. plikdw 16-bitowych OpenEXR moze przechowywaé wartosc 5,
na przyktad; 16-bitowy TIFF bedzie wycia¢, ze sie na 1.

Tak wiec, podsumowujac, nie wahaj sie zostawic koloréw clamp mocowanie wigczone podczas
renderowania do formatu 16-bitowych. Wazne jest jednak, warto zauwazy¢, ze odwzorowanie tonu dziata
tylko z pierscieniem wytgczony.

Hmmm, zalezy co masz na mysli przez zmiany kontrastu. Tak, to nie znaczy, ze nie ma informacji w obraz
HDR, ktére powinny pozwalajg wyciggnac szczegdty z obszardw, ktdre, patrzac w "normalnym" przestrzeni
barw wydaje sie catkowicie wydmuchiwane. Jednak...

... Jakie$ obliczenia tworzenia kompozycji prowadzone w catkowitej zmiennoprzecinkowych przestrzeni
punkt (gdy wszystkie wejscia sg petne float) mogg korzystac z catej tej dodatkowej "zapas". Nie jest tak duzo
wiecej danych na poczatku, ze to trwa znacznie dtuzej (wiecej operacji) i / lub bardziej manipulacji brutto
(duze zmiany), zanim jako$¢ obrazu pogarsza sie do punktu, gdzie niepozgdane artefakty stajg sie widoczne.
Najprostszym przypadkiem jest, gdy masz subtelny kolor gradientu jak niebo. Z 8-bit / kanat obrazu jest
tylko tyle mozna zrobi¢, zanim zauwazalne posteryzacja staje sie oczywiste. Z 32-bitowego obrazu HDR
masz o wiele wiekszg swobode manipulowania kolor i wartosci tonalnych bez gradienty uszkodzi.

Mam nadzieje, ze sens (the kapitanie by to wyrazi¢ jasniej).

Najprostszym przypadkiem jest, gdy masz subtelny kolor gradientu jak niebo. Z 8-bit / kanat obraz jest tylko
tyle mozna zrobié, zanim zauwazalne posteryzacja staje sie oczywiste. Z 32-bitowego obrazu HDR masz o
wiele wiekszg swobode manipulowania kolor i wartosci tonalnych bez gradienty uszkodzi.

http://www.gamedev.net/topic/586821-how-to-not-let-opengl-clamp-your-color-values/
Jak nie da¢ openGL zacisngé swoich wartosci koloréw?

Przewodnik uzytkownika
po duzej gtebi bitowej GIMP v2.9.2
czesé 2
Cze$¢ 2: radiometrycznie prawidtowy montaz, nieograniczone konwersji profilu ICC, a
luzowany edycja
Jest to czes¢ 2 z dwuczesciowego przewodnika po duzej gtebi bitowej edycji w GIMP 2.9.2
autorstwa Elle Stone.
W pierwszg czes¢ tego artykutu mozna znalez¢ tutaj: Czes¢ 1. Powyzej
Zawartos¢
1. Korzystanie z GIMP 2.9.2 dla radiometrycznie poprawnej edycji
1. Linearyzowanych wartosci kanatow sRGB i radiometrycznie poprawna edycja
2. Korzystanie z opcji "lekka normalny" w menu "Obraz / Precyzja"
3. Uwaga na interoperacyjnosci pomiedzy Krita i GIMP
2. Nieograniczone konwersje zmiennym profilu ICC GIMP 2.9.2 punkt w (uchwyt z opieki!)
3. Korzystanie zmiennoprzecinkowych precyzie GIMP 2.9.2 dla edycji zwalniany z zatrzasku
1. Wysoka gtebia bitowa GIMP luzowany edyciji: cata sfera nowych mozliwosci edycji
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2. Jesli mysl o pracy z danymi zwalniany z zatrzasku RGB jest odpychajace, uzyj
precyzje catkowitg
4. Patrzac w przysztos¢: GIMP 3.0 i nie tylko

Radiometrycznie poprawna edycja

Linearyzowanych wartosci kanaléw sRGB i radiometrycznie poprawna
edycja

Jeden cel dla GIMP 2.10 jest, aby utatwi¢ uzytkownikom produkcje radiometrycznie poprawne
wyniki edycji. "Radiometrycznie poprawne edycji" odzwierciedla sposéb swiatto i kolor tgczg sie
tam w Swiecie rzeczywistym, a wiec wymaga, ze odpowiednie operacje edycji zrobi¢ na liniowa
RGB.

Podobnie jak wiele innych powszechnie uzywanych miejsc pracy RGB, przestrzeni koloréw sRGB
jest kodowany za pomocg dostrzegalnie jednolitego RGB. Niestety kolory po prostu nie tgczg
poprawnie w dostrzegalnie jednolitych przestrzeni koloréw. Wiec podczas otwierania sRGB obraz
przy uzyciu GIMP 2.9.2 i rozpoczgc¢ edycje, w celu wytworzenia radiometrycznie poprawne wyniki,
wiele GIMP 2.9 operacje edycji dyskretnie zlinearyzowac informacje o kanale RGB przed operacja
edycji jest faktycznie wykonywana.

GIMP 2.9.2 operacje edycji, ktéra automatycznie linearyzujg wartosci kanatow RGB to skalowanie
obrazu, rozmycie gaussa, Maska wyostrzajgca, Channel Mixer, Auto Stretch kontrast,
rozktadajgcych sie do laboratorium i LCH, wszystkie tryby LCH mieszania i sporo innych edycji
operacje.

GIMP 2.9.2 operacje edycji, ze powinien, ale jeszcze nie, zlinearyzowac kanaty RGB obejmujg
wszystkie wazne operacije krzywych i pozioméw. Dla pozioméw i krzywych na prowadzenie na
liniowg RGB, zmiana precyzji " Linear light Swiatto normalny" i uzywa¢ hack Gamma. Jednak
wyswietlany histogram bedzie mylgca. the displayed histogram will be misleading. Ten Obraz
wstawitem ponizej:

GIMP, linear precision,
he gan
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GIMP 2.9.2 operacje edycji, ktéra automatycznie zlinearyzowa¢ wartosci kanatow RGB to zrobié¢
niezaleznie od tego, czy wybierzesz "percepcyjne gamma (sRGB)" lub precyzje "Linear light".
Jedyng rzeczg, ktéra zmienia sie podczas przetgczania pomiedzy "Gamma percepcyjna (sRGB)" i
doktadnosci " Linear light " jest, jak kolory mieszajg sie podczas malowania i podczas mieszania
réznych warstw ze sobg.

(No, jakie Gamma hack faktycznie robi zmiany podczas przetgczania doktadnosci miedzy
"percepcyjne gamma (sRGB)" i "Linear light", ale sposob, w jaki zmienia sie w przedziale od jedne;j
pracy do drugiej, dlatego radze sie nie uzywa¢ Gamma hack => wtamag, chyba ze wiesz co
robisz.)

Korzystanie z opcji "Linear light" w menu "Obraz / Dokladnosé Precyzja"

Duze delikatne dyski namalowane na btekitnym tle.

1. Gorny rzgd: Malowane przy uzyciu Doktadno$¢ "gamma percepcyjna (sSRGB)". Zwrdé
uwage na ciemniejsze kolory otaczajgce dyski czerwony i magenta (intensywnie rézowy
kolor, wpadajgcy we fiolet) i zielen otaczajgcg zoity dysk: to sg artefakty "gamma”.

2. Dolny rzad: malowanie za pomocg doktadnosci "Linear Light". W ten sposéb fale sSwietine
mieszajg sie, tworzgc kolory w rzeczywistym Swiecie.



Kota malowane na czerwonym tle.

1. Gorny rzgd: Malowane przy uzyciu doktadnosci "gamma percepcyjna (sRGB)". Ciemne
krawedzie otaczajgce pociggniecia pedzlem sg to artefakty "gamma".

2. Dolny rzgd: malowanie za pomocg doktadno$ci "Linear Light". W ten sposéb fale Swietine
mieszajg sie, tworzgc kolory w rzeczywistym Swiecie.

W GIMP 2.9.2, przy uzyciu trybu malowania i mieszania warstw Zwykte, Mnozenie, Dzielenie,
Dodawanie, i Odejmij:
e Dla radiometrycznie prawidtowego mieszania warstw i malowania, korzystamy z menu
"Obraz / Doktadno$¢", aby wybraé opcje "Linear light".
e Gdy jest zaznaczona "gamma percepcyjna (sSRGB)", warstwy i kolory bedg sie mieszaé i
malowac tak, jak tacza sie w GIMP 2.8, co znaczy ze bedg artefakty "gamma".

Malarstwo LCH i tryby mieszania warstw zawsze mieszajg za pomoca precyzji Linear light, bez
wzgledu na to, co wybierzemy w menu "Obraz / Doktadnosc¢".

A co z wszystkimi innymi trybami mieszania warstw i malowania? Pojecie "poprawnosci radiometrycznej" w
rzeczywistosci nie ma zastosowania do innych trybdw mieszania, dlatego wybor pomiedzy "gamma
percepcyjna (sRGB)" i "Swiatto Liniowe" zalezy catkowicie od tego, co ty, artysta lub fotograf, faktycznie
chcesz osiggnac. Przetgczanie sie w przéd iw tyt jest czasochtonne, wiec staram sie utrzymywac precyzje
"Swiatta liniowego", chyba ze naprawde, naprawde chce, aby tryb mieszania dziatat na percepcyjnie
jednolitym RGB.

Uwaga na zdolnosé do wspoétpracy pomiedzy Krita i GIMP

Wielu artystéw i fotograféw cyfrowych przetgcza sie na edycje Swiatto liniowe obrazu. Powiedzmy,
ze uzywasz Krita do cyfrowego malowania w prawdziwym liniowym profilu sSRGB, konkretnie profil
"sRGB-elle-V4-g10.icc", ktory jest dostarczony z ostatnich instalacji Krita, a chcesz wyeksportowac
obraz z Krita i otworzy¢ go w GIMP 2.9.2.

Po otwarciu zdjecia, GIMP automatycznie wykryje, ze obraz jest w przestrzeni barw liniowa
gamma i oferuje nam mozliwo$¢ zachowania osadzonego profilu lub przekonwertowanie do
wbudowanego w GIMP profilu SRGB. Tak czy inaczej, GIMP automatycznie zaznacza obraz jako
uzycie Doktadnosci "Linear light".
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Dla zdolnosci do wspotpracy pomiedzy Krita i GIMP, podczas edycji liniowego obrazu gamma
sRGB, ktéry zostat wyeksportowany na dysk przez Krita:

1. Po zaimportowaniu Krita - eksportujgc obraz gamma liniowa sRGB do GIMP, wybiera
zachowac¢ wbudowany profil "sRGB-elle-V4-g10.icc".

2. Zachowac doktadnos¢ w " Linear light".

3. Nastepnie przypisa¢ GIMP wbudowany profil Linear RGB ("Obraz / Zarzgdzanie kolorami /
Przydziel profil koloréw..."). Wbudowany w GIMP profil Linear RGB jest funkcjonalnie
identyczny jak dostarczonym profilu Krita "sRGB-elle-V4-g10.icc" (podobnie jak
wbudowany w GIMP profilu sSRGB i profil "sRGB-elle-V4-srgbtrc.icc" Krita).

Po przypisaniu GIMP wbudowany w profilu normalny RGB do importowane liniowy sRGB Krita
gamma obrazu, a potem po prostu zmieni¢ precyzjg z powrotem miedzy "swiatto" i "liniowe;j
percepcyjnej gamma (sRGB)", jak pasuje do Twojego edycji cel.

Po zakonczeniu edycji obrazu, ktory zostat zaimportowany z Krita do GIMP-a:

1. Konwersja obrazu do jednej z doktadnosci "gamma percepcyjna (sRGB) ("Obraz /
Dokfadnos¢ ").

2. Konwersja obrazu do dostarczonego profilu Krita "sRGB-elle-V4-g10.icc" ("Obraz /
Zarzgdzanie kolorami / Konwertuj do profilu koloréw...").

3. Wyeksportowa¢ obraz na dysk i zaimportowa¢ go do Krita.

Jesli obraz Krita znajduje sie w przestrzeni koloréw innej niz sRGB, sugerowatbym, aby po prostu
nie probowaé edytowac obrazéw innych niz sRGB w GIMP 2.9.2, poniewaz wiele operacji edycji
GIMP 2.9.2 zalezy od zakodowanych parametrow przestrzeni kolorow sRGB .

GIMP 2.9.2 nielimitowane, zmiennoprzecinkowe
konwersje profilu ICC (nalezy zachowa¢ ostroznosc!)
W poréwnaniu do wiekszosci innych przestrzeni kolorow RGB, przestrzen gama kolorow sRGB

jest bardzo mata. Podczas fotografowania na RAW, jest niezwykle tatwo do uchwycenia kolorow
przekraczajgcych przestrzeni koloréw sRGB.

Kolory sRGB (szara przestrzen) i ProPhotoRGB (wielobarwny struktura zytek) przestrzenie kolorow
widzianych z ré6znych katow widzenia wewnatrz przestrzeni barw odniesienia CIELAB. (Obrazy
produkowane przy uzyciu ArgylICMS i View3DScene).

Za kazdym razem w konwersji nasycone kolory z gamy koloréw RGB wiekszych przestrzeniach
roboczych do przestrzeni SRGB wbudowany w pracy przy uzyciu GIMP precyzji
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zmiennoprzecinkowych, pojawia sie ryzyko wytwarzania z gamy wartosci kanatéw RGB. Zamiast
po prostu wyjasnienie, jak to dziata, to lepiej, jesli eksperyment i zobaczy¢ na wiasne oczy:

1.

2.

3.

Pobierz to 16-bitowa liczba catkowita ProPhotoRGB png ", "saturated-colors.png"
nasyconej colors.png".

Otwoérz "nasycony-colors.png" z GIMP 2.9.2. GIMP zgtasza profil przestrzeni koloréw jako
"LargeRGB-elle-V4-g18.icc" - Ten profil jest funkcjonalnym odpowiednikiem ProPhotoRGB.
Natychmiast zmieni¢ precyzji 32-bitowa precyzja zmiennoprzecinkowa ("Obraz / Precision /
32-bitowe zmiennoprzecinkowe) i zaznacz" percepcyjne gamma (SRGB) "opciji.
Korzystanie z narzedzia Color Picker, upewnij sie, ze prébnik koloréw jest ustawiona na
"Korzystanie z okna informacyjnego" w oknie dialogowym Narzedzia. Nastepnie oczu
kroplomierzem kwadraty kolorow i upewnij sie, aby ustawi¢ jedng z kolumn w oknie wyboru
koloru Informacje na "Pixel". Czerwony kwadrat wola oczu kroplomierzem jako (1.000000,
0.000000, 0.000000). Na placu bedzie Eyedropper jak cyjan (0.000000, 1.000000,
1.000000), i tak dalej. Wszystkie wartosci kanatow bedzie albo 1.000000 lub 0,000000.
Jeszcze w 32-bitowa precyzja obliczenn zmiennoprzecinkowych, a jeszcze przy uzyciu
"percepcyjne gamma (SRGB)" opciji, konwersja "nasycony-colors.png" do GIMP
wbudowanym w sRGB.

Ponownie Eyedropper kwadraty koloru. Czerwony kwadrat bedzie teraz Eyedropper jak
okoto (1.363299, -2,956852, -0,110389), plac cyan bedzie Eyedropper w przyblizeniu (-
13.365499, 1.094588, 1.003746), i tak dalej.

Dla dodatkowego kredytu, ponownie kolory zmieniaty precyzje z 32-bitowe
zmiennoprzecinkowe "percepcyjne gamma (sRGB)" na 32-bitowe zmiennoprzecinkowe
"Linear" i $wiatto oczu kroplomierzem. Zostawie ci to jako ¢wiczenie, aby dowiedziec sie,
dlaczego RGB wartosci "Pixel" przykuwajgce droppered tak radykalnie zmieni¢ podczas
przefgczania sie pomiedzy "percepcyjne gamma (sRGB)" i "swiatto Linear".

Skad wartosci kanatow RGB zabawny pochodzg? Na zmiennoprzecinkowych precyzje, GIMP
wykorzystuje LCMS2 zrobi¢ nieograniczone konwersji profili ICC. Dzieki temu obraz RGB do
konwersiji od Zzrodfa do docelowej przestrzeni koloréw bez przycinania inaczej z koloréw Gamut.
Wiec zamiast wycinek wartosci kanatéw RGB do granic niewielkiej gamie koloréw sRGB, kolor
gamut sRGB byto skutecznie "nieograniczona".

Kiedy wykonac nieograniczong konwersje profilu ICC z wiekszej przestrzeni barw sRGB, wszystko
inaczej sie gama koloréw sg kodowane przy uzyciu co najmniej jedng wartos¢ kanatu sRGB, ktora
jest mniejsza niz zero. | mozna uzyskac wartosci jednego lub wiecej kanatow, ktére sg wieksze niz
1,0. Rysunek 11 ponizej daje wizualne wyobrazenie o roznicy pomiedzy ograniczonych i
nieograniczonych konwers;ji profili ICC:
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Nieograniczony (odpigt zmiennoprzecinkowe) i ograniczone (obciety Integer) konwersje bardzo
kolorowe czerwony kwiat z oryginalnego ProPhotoRGB przestrzeni barw do znacznie mniejszej
przestrzeni koloréw sRGB. (Obrazy produkowane przy uzyciu ArgylICMS i View3DScene).

e Gobrny rzad: Nieograniczona (odpigt zmiennoprzecinkowe) i ograniczone (obciety Integer)
konwersje bardzo kolorowe czerwony kwiat z oryginalnego ProPhotoRGB przestrzeni barw
do znacznie mniejszej przestrzeni kolorow sRGB. Odpiagt kwiat jest po lewej stronie, a kwiat
jest obciety z prawej strony.

Srodkowej i dolnej rzedy: nieobciete i spiete na kolory kwiatéw w przestrzeni koloréw
sRGB. W wygtadzone kolory sg wyswietlane po lewej stronie, a przyciete kolory sg
wyswietlane po prawej stronie:

o Szare plamy sg granice game koloréw sRGB.




o Srodkowy rzad przedstawia widok wewnatrz CIELAB patrzac prosto w dét osi LAB
lekkosci.
o Dolny rzad pokazuje widok wewnagtrz CIELAB patrzac wzdtuz ptaszczyzny
utworzonej przez osie LAB A i B.

Nieobciete koloréw sRGB, ze po lewej stronie wyswietlane sg kodowane przy uzyciu co najmniej
jedng wartos$¢ kanatu sRGB, ktéra jest mniejsza niz zero, to znaczy, uzywajgc ujemng wartos¢
kanatu RGB.
Przy konwersji nasycone kolory z wiekszych przestrzeni koloréw sRGB, przycinanie, nie wydaje
sie by¢ o wiele lepiej niz wycinek. Niestety duzo operacji edycyjnych RGB nie dziatajg, gdy
wykonywane na ujemne wartosci kanatdow RGB. W szczegdlnosci, mnozac takie kolory produkuje
bezsensownych wynikéw, co oczywiscie nie ma zastosowanie tylko do trybow mnozenie i dzielenie
Blend (podziat i mnozenia sg operacje odwrotne), ale do wszystkich operacji edycyjnych, ktére
dotyczg mnozenie przez kolor (inne niz szare, ktore jest szczegolny przypadek).
Wiec oto jedno obejscie problemu mozna uzy¢ do klipu z wartosci kanatéw Gamut: Zmien precyzje
"nasyconym-colors.png" z 32-bitowe zmiennoprzecinkowe do 32-bitowej precyzji catkowitej
("Obraz / Precision / 32-bitowa liczba catkowita" ). Bedzie to klip z wartosci kanatow Gamut
(precyzje catkowitg zawsze klipy z wartosci kanatow RGB gamut). W zaleznosci od swojego profilu
monitora w gamie barw, to moze, ale nie patrz wyswietlane kolory zmieni¢ wyglad; na szerokim
gamie monitora, zmiana bedzie oczywiste.
Po przetgczeniu do liczby catkowitej precyzji, wszystkie kolory sg przycinane w celu dopasowania
w gamie kolorow sRGB. Przetgczanie na zmiennoprzecinkowej precyzji nie bedzie przywrdcié
obciete kolory.
Wiecej informacji na temat obecnie wartosci kanatow Gamut
Operacje edycji, ktére uzywajg tylko Dodaj / odejmij (ktoére sg odwrotnoscig siebie), i / lub
pomnozy¢ / podzieli¢ przez szare (gdzie R = G = B), praca dobrze na kolory, kiére sg kodowane za
pomocg jednego lub wiecej ujemnych wartosci kanatéw. Prawie wszystkie problemy z
nieograniczonej edycji obrazu SRGB majg do czynienia z operacji edycyjnych, ktére uzywajg
mnozenie i dzielenie.
Jestem tuszowanie réznicy pomiedzy "z gamy i zakodowane przy uzyciu co najmniej jedng
negatywng wartos¢ kanatu" i "w kolorach gamy high dynamic range", ktére sg kodowane przy
uzyciu co najmniej jedng wartosc kanatu, ktéry jest> 1,0, ale nie wartos¢ kanatu ze jest <0,0. W
tym ostatnim przypadku kolor jest wewngtrz game kolorow sRGB do edycji HDR, ale to wykracza
poza "0.0 do 1.0" ptywajgcego zakresie temperatury do montazu wyswietlacza, o ktérym mowa.
Jak bok waznym (i sprzeczne z niepokojgco popularnej zatozeniu), gdy robi normalne
"ograniczony" konwersji do sSRGB, przy uzyciu "percepcyjna” nie "trzymac wszystkie kolory".
Regularne i liniowe gamma kolorow sRGB miejsca pracy sg profile profile matryce, ktére nie majg
percepcyjne tabele intencji. Jesli poprosisz o percepcyjna i profil docelowy jest profil matrycy, co
masz jest wzgledna kolorymetryczna intenciji, ktére klipy.

Korzystanie zmiennoprzecinkowych precyzji GIMP 2.9.2
dla edycji bez przycinania

Mam cie ostrzec o ztych rzeczach, ktére moga sie zdarzy¢ podczas proby mnozenia lub dzielenia
kolory, ktére sg kodowane za pomocg ujemnych wartosci kanatéw sRGB. Jednak z game wartosci
kanatow sRGB moze by¢ rowniez bardzo przydatna.
GIMP 2.9.2 nie przewidujg szereg operacji "edycji" zwalniany z zatrzasku, z ktérego kod do
strzyzenia w rownowaznej GIMP 2.8 operacji zostaty usuniete. Na przykfad, w
zmiennoprzecinkowej precyzji, poziomy gorne i dolne suwaki, maska wyostrzajgca, kanatow
miksera i "Kolory / desaturate / luminancji" nie clip z game warto$ci kanatéw RGB (jednak Krzywe
robi klip). Rowniez tryby mieszania Normalny, lekko$¢, Chroma, a Hue nie clip z wartosci kanatéw
Gamut.
Luzowany edycji otwiera catg sfere nowych mozliwosci edycji. Cytujgc Jesienne kolory:
Wprowadzenie do Wysokiego bitowej gtebi GIMP Nowe mozliwosci edycyjne:
Luzowany operacje edycji moze brzmie¢ bardziej tajemniczych niz interesujgce, ale specjalnie dla
fotograféw, to naprawde wielka sprawa:

e Automatycznie obciete dane RGB produkuje utracone szczegéty i powoduje zmiany

barwy i nasycenia.
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e Luzowany operacje edycji pozwalajg, fotograf, wybra¢, kiedy i jak doprowadzi¢
kolory z powrotem do przestrzeni koloréw.
e Interesujgce dla fotograféw i artystow cyfrowych podobne, luzowany edycji ustawia
scene dla (i pozwala juz bardzo ograniczony) HDR edycji sceny-mowa zdjeciu.
Po wykorzystaniu wysokiej bitowej gtebi GIMP przez jakis czas teraz, nie wyobrazam sobie
powrotu do edycji, ktéry jest ograniczony do tylko przy uzyciu wartosci kanatéw RGB obciety.
Tutorial kolory jesieni stanowi przykfad do edycji Od poczatku do konca, w petni wykorzystujgc
edycji i zwalniany z zatrzasku LCH trybéw mieszania, z pobrania pliku XCF, dzieki czemu mozna
podazac.
Jesli mysl o pracy z danymi zwalniany z zatrzasku RGB jest odpychajace,
uzyj precyzje catkowitg
W przypadku pracy z danymi zwalniany z zatrzasku kanatu RGB nie jest po prostu cos, co chcesz
zrobi¢, a nastepnie uzy¢ precyzje catkowitg wszystkim za edycji obrazu. Na catkowitg precyzjg
wszystkie operacje edyc;ji klipu. Jest to funkcja kodowania liczby catkowitej, a wiec jest niezalezne
od tego, czy dana funkcja edyciji zawiera lub nie zawiera wycinek kodu.

Patrzac w przysztosc¢: GIMP 3.0 i nie tylko

Mimo, ze GIMP 2.10 nie zostata jeszcze wydana, gteboko$¢ wysokiej nieco GIMP juz jest
niesamowity edytor zdje¢. GIMP 3.0 i poza przyniesie wiele wiecej zmian, w tym portu do GTK + 3
(dla GIMP-ie 3.0), petne zarzadzanie kolorem dla kazdego grzeczne RGB przestrzeni roboczej
(moze przez 3.27), A takze rozszerzonego przetwarzania LCH z HSV wytgcznie do uzytku z
plikami starszych. Ponadto uzytkownicy bedg w korncu mie¢ mozliwos$¢ wyboru "percepcyjne”
kodowania innych niz sRGB TRC.

Jesli chcesz zobaczy¢ GIMP 3.0 i poza przyjechac¢ wczesniej niz pozniej, GIMP jest kodowana,
udokumentowane, i utrzymywane przez wolontariuszy, a GIMP potrzebuje wiecej deweloperow.
Jesli nie jestes programistg, istnieje wiele innych sposobdéw, mozna przyczyni¢ sie do rozwoju
GIMP.

Wszystkie teksty i zdjecia © 2015 Elle Stone, wszelkie prawa zastrzezone.

A tutorial on GIMP's very awesome LCH Blend Modes
https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-Ich-blend-modes.html
W tym samouczku wprowadzono bardzo ciekawe tryby mieszania GIMP LCH i przedstawiono przyktady,
stosujgc najpierw tryby mieszania LCH, aby naprawi¢ obraz kolorowy, a nastepnie, aby pokolorowaé czarno-
biaty rendering naprawionego obrazu kolorowego. Wyniki z uzyciem trybdw mieszania LCH porédwnuje sie z
wynikami przy uzyciu starych trybodw mieszania HSV.
Napisany Marzec 2015. Zaktualizowano czerwiec 2016

Making a useful LCh color palette

https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-Ich-color-palettes.html Napisany Maj 2018

Wykonanie uzytecznej palety kolorow
LCh

Ten samouczek zawiera zestaw do pobrania palet koloréw opartych na LCh do uzycia z GIMP-
2.10. Palety kolorow zostaty zebrane przy uzyciu informacji z witryny handprint . Koto koloréw LCh
zapewnia uzyteczne ramy do organizowania i wybierania koloréw oraz umozliwia dostep do
skarbca kolorowych informac;ji kolorystycznych dostepnych w Internecie. Linki do niektorych
fajnych artykutéw dotyczgcych kolorow skoéry i koloréw kwiatéw.

Ostatnia cze$¢ tego samouczka omawia, jak to mozliwe, ze w bardzo matej przestrzeni barw
sRGB moze istnie¢ cos takiego jak kolor niedrukowalny i poréwnuje wyniki uzycia nasycenia HSV
z Chromg LCH w celu obnizenia nasycenia koloréw, ktére sg poza gamutem w odniesieniu do
profilu drukarki: obnizenie Chromy daje znacznie lepsze wyniki.


https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pl&ie=UTF8&langpair=auto%7Cpl&rurl=translate.google.pl&tbb=1&u=http://www.gimp.org/develop/&usg=ALkJrhi3RH4-l-TNB6VIGM3y-kropGqa3Q
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pl&ie=UTF8&langpair=auto%7Cpl&rurl=translate.google.pl&tbb=1&u=http://www.gimp.org/develop/&usg=ALkJrhi3RH4-l-TNB6VIGM3y-kropGqa3Q
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pl&ie=UTF8&langpair=auto%7Cpl&rurl=translate.google.pl&tbb=1&u=http://ninedegreesbelow.com/&usg=ALkJrhhvW3r-Auew9a0FH_qn9KDP4Rvn0g
https://translate.googleusercontent.com/translate_c?depth=1&hl=pl&ie=UTF8&langpair=auto%7Cpl&rurl=translate.google.pl&tbb=1&u=http://ninedegreesbelow.com/&usg=ALkJrhhvW3r-Auew9a0FH_qn9KDP4Rvn0g
https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-lch-blend-modes.html
https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-lch-color-palettes.html
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Jak tworzy¢ niepotrzebne palety kolorow

Wiasciwie uzyteczna paleta koloréw LCh

Gdzie jest brgzowy? plus kolory skéry, kolory zachodéw stonca i zrodet Swiatta oraz kolory

bfekitnego nieba i cieni

Do pobrania palety koloréw plus inne przydatne rzeczy

Uwagi dotyczace jasnosci w poréwnaniu z maksymalnym chromosomem, nasycenia i modyfikacji

palet koloréw w celu wyeliminowania kolorow, ktérych nie mozna wydrukowac

1. Wartosci jasnosci, w ktérych odcienie osiggajg maksymalng mozliwg Chrome, dla koloréw
pomalowanych vs sRGB

2. Nasycenie jako stosunek LCh Chroma do Lightness

3. Modyfikowanie palet koloréw w celu wyeliminowania koloréw, ktérych nie mozna wydrukowaé

A. Jak tworzy¢ nieuzyteczne palety kolorow

A1 Dwie nieuzyteczne palety koloréw:
Latwym sposobem utworzenia palety kolorow sRGB jest:

1. Wybierz dostepna przestrzen koloréw. GIMP dostarcza gtéwnie HSV i LCh, ale niektére programy do
malowania i edycji zapewniajg dodatkowe przestrzenie kolordw, takie jak HSL i HSY.

2. Wybierz odstep odcien, na przyktad co 10, 15 lub 30 stopni.

3. Nastepnie wybierz najbardziej nasycony mozliwy kolor sRGB w okreslonych odstepach od odcienia,
zaczynajgc zwykle od hue = 0 i przesuwajac sie dookota kota kolorow.

Jest to tatwy sposob tworzenia palety kolorow. Nie tworzy jednak uzytecznej palety kolorow, chyba
ze Twoim celem jest rozpryskiwanie na ekranie jak najwigkszej ilosci nasyconych kolorow:

H5V & LCh, 30-degree intervals

HSV Hue=0/360 LCh hue=30 _

E il Q 0O |8 E i Q 0 #

Rys. 1. Catkowicie nieuzyteczne palety koloréw HSV i LCh, wykonane przez wybieranie najbardziej
nasyconych mozliwych koloréw sRGB co 30 stopni wokét kolorowych kot HSV i LCh


https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-lch-color-palettes.html#totally-useless-color-palettes
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e Po lewej: paleta koloréw HSV przedstawiajgca wybdr najbardziej nasyconych koloréw sRGB,
rozmieszczonych co 30 "stopni HSV Hue" wokoét kota koloréw HSV sRGB, zaczynajgc od HSV Hue =
0/360 u gory.

e Srodek: paleta koloréw LCh pokazuje wybdr najbardziej nasyconych mozliwych koloréw sRGB, tym
razem w odstepach co 30 "odcieni LCh" wokét kota koloréw LCh, zaczynajac od koloru LCh =30 u
géry (w celu uzyskania linii koloréw HSV i LCh sie lepiej).

e Po prawej: oba zestawy "co 30 stopni wybierajg najbardziej nasycone kolory", obok siebie w tej
samej palecie koloréw. Zauwaz, ze kolory "co 30 stopni HSV" przekraczajg zétte zielenie i fioletowe
bfekity.

A2. Cotojest HSV? Co to jest LCh?

HSV pochodzi z RGB, a wigc zmienia si¢ z jednej przestrzeni kolorow RGB do

nast¢pnej. Pokazana powyzej paleta koloréw "co 30 stopni HSV" obejmuje guzy Podstawowy,
Dodatkowy i Trzeciorzedny przestrzeni sSRGB. Sztyfty gldéwne maja HSV 0, 120 i 240 stopni
(sRGB czerwony, zielony 1 niebieski), a $rednie guzki maja 60, 180 i 300 stopni (sRGB z6lty, cyjan
I magenta).

LCh to polarna transformacja przestrzeni kolorow LAB, ktora z kolei jest percepcyjnie jednolita
transformacja przestrzeni kolorow odniesienia XYZ. LCh uzywa odlegtosci od poczatku (Chroma) i
kata odcienia, aby zlokalizowa¢ kolory, zamiast prawdopodobnie bardziej znanych wspoirzednych
osi ab LAB.

Pokazana powyzej paleta koloréow "co 30 stopni LCh" nie zawiera zadnego z guzkéw sRGB,
chociaz niektore kolory 1adujg mniej wiecej w poblizu niektérych guzkow sRGB. Na przyktad kat
barwy LCh 60 jest jeden stopien od kata odcienia HSV 30, a kat barwy LCh 300 jest jeden stopien
od kata odcienia 240 HSV. Katy odcieni "co 30 stopni" LCh pomigdzy LCh h =60 i LCh h =300
sg coraz bardziej odlegte od suskéw z przestrzeni kolorow sRGB.

A3. Dlaczego oba te "kolory co 30 stopni wybierajg najbardziej nasycone kolory" sa

bezuzyteczne

Zalozg sig, ze mysSlales, ze powiem Ci, dlaczego paleta kolorow HSV jest zta, a paleta kolorow LCh

jest dobra. Ale wlasciwie kazda paleta kolorow sktadajaca si¢ z wyboru najbardziej nasyconych

kolorow w przestrzeni kolorow sRGB tworzy okropna palete kolorow do malowania, z trzech
powodow:

1. Woybieranie koloru w katach odcien zlokalizowanych kazdy "X" stopni wokét kota koloréw moze
wydawac sie logicznym sposobem na zbudowanie palety koloréw. Ale zastosowanie tego podejscia do
tworzenia palety koloréw odcien nie gwarantuje, ze najwazniejsze odcienie wizualne s3 zawarte w
palecie .

2. Kolory sRGB sg addytywne (transmisyjne, promienne), co oznacza, ze kolory sRGB osiggajg maksymalng
wartosé Chroma przy wartosciach jasnosci, ktére nie sg reprezentatywne dla wartosci jasnosci, przy
ktérych kolory powierzchni (refleksyjne, subtraktywne), a konkretnie kolory farb osiggaja
maksymalny efekt chromosomowy .

3. Kolory, ktére powstajg w wyniku wybrania najbardziej nasyconych koloréw sRGB, wszystkie stopnie "X"
wokot kota koloréw réznia sie znacznie nasyceniem, a kolory w poblizu koloréw podstawowych sRGB sg
znacznie bardziej nasycone niz inne kolory. Wynikajgca z tego niespdjnos$¢ nasycenia powoduje, ze
postrzegamy kolory , odciggajac wzrok od mniej nasyconych koloréw. Nie méwie o "nasyceniu" HSV,
ktdre jest bardzo stabg miarg nasycenia.

Obie powyzsze palety koloréw sa bezuzyteczne. Ale paleta kolorow HSV jest "bardziej
bezuzyteczna": w "palecie kolorow" Wybierz kolor co 30 stopni wokot kota "LCh, powstate
barwy sg percepcyjnie rownomiernie rozmieszczone, a takze rozmieszczone w rownych
odstgpach. Ale paleta koloréw "co 30 stopni" HSV nadprobkuje zéitego zielonego i fioletowego
biekitu, i podkresla prawdziwe zielenie, niebieskie zielenie, zielone biekity 1 prawdziwy blekit.



B. Przyklad faktycznie uzytecznej palety kolorow LCh

B1. Uzyteczna paleta kolorow LCh

- Palette Editor . =pd
D

LCh complete (SRGB)

0 180
24 pA
38 218
53 233
65 245
260
270
280
295
310
325
342

Rys. 2. Uzyteczna paleta koloréw LCh, pokazujgca dwuliterowy skrét nazwy koloru i kolor LCh dla kazdego
koloru.

Kolorowa paleta LCh na powyzszym rysunku 2 rozwigzuje problemy zwigzane z uzywaniem "co X
stopni wybierz najbardziej nasycony kolor sSRGB wokoét danego kota kolorow", aby stworzy¢ palete
koloréw:
1. Wizualnie wazne odcienie utozone w komplementarne pary koloréw: odcienie w tej palecie
kolorystycznej LCh oparte sg na kompletnej palecie Bruce'a MacEvoya do malowania
akwarelami. Kétko koloréw MacEvoy's CIELAB pokazuje lokalizacje pigmentéw barwigcych



https://handprint.com/HP/WCL/palette1.html
https://www.handprint.com/HP/WCL/labwheel.html

CIELAB wymienionych w "petnej palecie". Zobacz takze sekcje odcien odcienia CIELAB
http://www.handprint.com/HP/WCL/vismixmap.htmI#CIELAB w poréwnaniu két barw od MacEvoya.
MacEvoy zauwaza, ze rozr6zniamy wigcej koloréw w zakresie cieptych odcieni od 0 do 90, niz
w przypadku innych ¢wiartek na kole barw. Dodatem jednak wystarczajacg ilos¢ odcieni z
pozostalych ¢wiartek, aby upewnic sie, ze kazdy odcien w palecie jest sparowany z
komplementarnym odcieniem.

Odwotujac sie do kota koloréw CIELAB MacEvoy, aby zlokalizowa¢ $rednie katy odcieni
sugerowanych pigmentow dla danego koloru w "pelnej palecie", wprowadzamy "slop / leeway"
w procesie wybierania okreslonych odcieni LCh dla cyfrowej wersji LCh kompletnej palety, ale
nie wigcej niz podczas sktadania kompletnej palety na mokre media.

Rowniez rozni ludzie rysuja linie w réznych miejscach pomig¢dzy jednym kolorem a drugim, z
wielu powodow, od osobistego do fizjologicznego do kulturowego. Aby zglebi¢ powody
fizjologiczne i kulturowe, wyszukaj w internecie unikalne odcienie
https://en.wikipedia.org/wiki/Unigue_hues i nazwy kolorow
https://en.wikipedia.org/wiki/Linguistic_relativity and_the color_naming_debate . Paleta
koloréw na rysunku 2 niewatpliwie odzwierciedla moje wiasne preferencje dotyczace miejsca
narysowania linii (i liczby linii do rysowania) mi¢dzy jednym kolorem a drugim. Paleta zawiera
wszystkie cztery unikalne kolory w odcieniach wskazanych na kole kolorow CELAB MacEvoy,
a takze odcienie dla dodatnich i uyjemnych osi a * i b *.

2. Lekkosci wtasciwe dla kolorow powierzchni, a szczegélnie dla farb i pigmentéw malarskich. Wszystkie
odcienie w palecie koloréw na rys. 2 powyzej majg wartosci jasnosci odpowiednie dla farb i pigmentéw
malarskich. Wartosci jasnosci a maksymalne wartosci Chroma dla koloréw sRGB a kolory
powierzchni https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-Ich-color-palettes.html#Lightness-
vs-maximum-Chroma ponizej (Sekcja E1) zawiera wiecej informacji.

3. State wartosci nasycenia: O ile to mozliwe, z uwagi na ograniczenia gamutu przestrzeni barw sRGB,
wszystkie kolory w palecie koloréw na powyzszym rysunku 2 majg ich Chromat LCh réwny ich Lekkosci
LCh, tak ze nasycenie koloréw jest state od jednego odcien do nastepnego. Sekcja E2 ponizej
demonstruje https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-Ich-color-
palettes.html#saturation "lumpiness" palety koloréw ztozonej z najbardziej nasyconych koloréw sRGB.

B2. Przydatne, ale mogloby by¢ lepiej
Paleta kolorow na rysunku 2 ma dwie wady: kolory sa zbyt kolorowe 1 nie ma Zadnych szarej faty:

Mniej kolorowe kolory:

Kolory w palecie kolorow na rysunku 2 powyzej nie sa tak nasycone, jak kolory uzyskane przez
wybieranie najbardziej nasyconych mozliwych koloréw wokot kota koloréw. Mimo to te kolory sa
bardzo kolorowe! Powazny problem z "zbyt kolorowymi" kolorami w cyfrowej palecie kolorow
polega na tym, ze mniej nasycone kolory zaczynaja wyglada¢ na naprawd¢ mdte, potencjalnie
prowadzac do blednego cyklu dodawania coraz wigkszego nasycenia podczas malowania (a takze
podczas edycji zdjec).

Zrobitem wigc seri¢ palet kolorow, utrzymujac barwy i nat¢zenie §wiatta na statym poziomie 1
zmieniajgc Chrome, aby uzyska¢ poziomy nasycenia 1,0, 0,8, 0,6, 0,4 1 0,2. Ponizszy pokaz slajdow
pokazuje uzyskane kolory, utozone w kregi jako kliny:

Pokaz Slajdéw 1:
Kolory z palety koloréw LCh na réznych poziomach nasycenia, utozone w kliny w okregu
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Saturation = 0.2




Slajd1. Nasycenie = 0,2 - dos¢ niskie Nasycenie, z duzg swobodg przejscia do bardziej nasyconych koloréw
we wszystkich odcieniach.

Saturation = 0.4




Slajd2. Nasycenie = 0,4 - wszystkie kolory wokdt kota nadal majg swobode zwiekszania nasycenia w zakresie
poziomdw jasnosci.

Saturation = 0.6

Slajd3. Nasycenie = 0,6 - przyjemne nasycenie do pracy, jesli lubisz kolorowe kolory. Barwy zbyt bliskie
syrGB wtdérnemu zakrzywieniu sRGB (w przyblizeniu LCh barwa 196) s3 juz "poza pomieszczeniem" w



bardzo matej gamie kolorow sRGB.

Saturation = 0.8

Slajd4. Nasycenie = 0,8 - poniewaz gama koloréw sRGB jest tak mata, barwy od 162 do 245 sg na poziomie
lub w poblizu ich maksymalnego nasycenia na poziomach Jasnosci w paletach koloréw, ale inne odcienie



maja pewnga swobode zwiekszania nasycenia.

Saturation = 1.0

Slajd5. Nasycenie = 1,0 - bardzo kolorowe kolory. W przestrzeniach barwnych sRGB barwy od 65 do 100 i od
162 do 260 sg juz w maksymalnym nasyceniu na poziomie jasnosci w paletach koloréow.<>

Szare taty:

Pie¢ roznych palet kolorow LCh jest nieco niewygodne w obstudze. Osobiscie uwazam za
uzyteczny tatwy dostep do szarych koloréow z wcezesniej wybranymi warto$ciami jasnosci: L =10, L
=20,L=30itak dalej przez L =90, plus L =5, L =15, L =85, i L = 95. Dlatego do uzytku w
mojej wlasnej ciemni cyfrowej polaczylem dwie palety - palete nasycenia = 0,8 1 palet¢ nasycenia =
0,4 - w jedng palete kolorow i dodatem szare tatki.

Zgodnie z informacja MacEvoy o pigmentach malarskich, "czarne" pigmenty farby maja zwykle
wartos¢ jasnosci wokot L = 15-20. Ale dostepna "najciemniejsza ciemno$¢" zalezy oczywiscie od
mediow. W przypadku pasteli olejnych (przynajmniej niedrogich marek) "czarny" ma warto$¢
jasnosci okoto L = 30 - jak zauwaza MacEvoy na swojej wspaniatej stronie internetowej, ta
tonalno$¢ nie wyglada "na czarno", chyba ze jest otoczona przez jasniejsze, jasniejsze kolory. Real
media "biaty" (nawet na tanie pastele olejne) miesci si¢ w przedziale L = 90 do 95.

B3. Przydatne na co?
Osobiscie nigdy nie udato mi si¢ znalez¢ kolorowych kot HSV i palet kolorow, ktére bytyby bardzo
uzyteczne, ani do wybierania kolorow, ani do organizowania informacji o kolorach, ani do myslenia



o zwigzkach kolorystycznych - co§ w kole kolorow HSV z nadmiernym naciskiem na nasycone
kolory zoéttego zielonego i niebieskiego fioletu wyglada po prostu zle Dla mnie.

Ale ciggle uzywam kolorowych kot i palet LCh:

Uzywam palet kolorow LCh do wybrania kolorow do malowania, a takze do dzielenia tonow i
kolorowania czarno-biatych wersji zdjg¢. Na przyktad malowatem martwa natur¢ pomaranczy, z
pomaranczg siedzacg obok mojego ekranu komputera. Dopasowywanie koloréw na ekranach do
kolorow rzeczywistych obiektow jest wyzwaniem! ale mozliwos$ci przestrzeni barw LCH GIMP
pozwolity mi stworzy¢ "odcieniowg" seri¢ LCh jasnych, pomaranczowych prébek kolorow, a
kolory o kacie odcienia blisko 61 byly dobrze dopasowane do koloru pomaranczowego.

Jesli jestes w rodzaju sztuki mieszanej, ktora polega na skanowaniu "mokrych mediow", a nastepnie
kontynuujesz prac¢ cyfrowa, lub zaczynasz od druku cyfrowego obrazu, a nastgpnie naktadasz na
druk "farby na mokro", a nastepnie wartosci kolorow LCh moze pomodc w wybieraniu odcieni
cyfrowych pasujacych do obrazow "mokrych mediow" i "mokrych mediow", ktére pasuja do
odcieni cyfrowych.

Uzywam réwniez przestrzeni koloréw LCh jako ramy do organizowania mysli i informacji o
kolorach. By¢ moze inni ludzie intuicyjnie rozumieja relacje kolorow i niezawodng pamig¢
rzeczywistych koloréw. Ale moje wlasne rozumienie koloréw buduje si¢ stopniowo poprzez
szukanie, czytanie, eksperymentowanie, malowanie obrazow i ponowne kolorowanie czarno-
biatych fotografii, a takze powr6t do patrzenia, czytania i eksperymentowania.

LCh pozwala skorzysta¢ z ogromnego bogactwa barw informacji w Internecie, takich jak wspaniaty
Bruce MacEvoy za handprint stronie (ktora odpowiada na pytanie: ,,Gdzie jest brazowy?”) |
badania, ktore zostaty przeprowadzone, aby odpowiedzie¢ na pytania typu ,,jakiego koloru jest

nn

skora "," jaki kolor jest niebem ", jakie kolory sg rézne owoce i kwiaty", i itp:

C. Gdzie jest brazowy? plus kolory skory, kolory zachodéw
slonca i zrodel Swiatla oraz kolory ble¢kitnego nieba i cieni

C1. Gdzie jest brazowy?
Bez watpienia juz to wiesz, ale nadal uwazam to za fascynujace: Gdzie jest braz na kole
barw? Oczywiscie zaden z koloréw na zadnej z palet kolorow pokazanych powyzej nie jest
brazowy. Oczywiscie wszystkie te palety kolorow obejmuja cate koto koloréw, wigc wyglada na to,
Ze nie ma miejsca na bragzowienie. Ale tak naprawde braz jest tym, co dostajesz, jesli obnizysz LCh
Chroma i Lightness of orange hues.
W Slajdowym 2 ponizej pierwszy slajd przedstawia kolory fioletowo-czerwone, czerwone,
pomaranczowoczerwone, pomaranczowe, zOltto-pomaranczowe, zotte, zotto-zielone i zielone z
mojej palety koloréw LCh, od hue = 0 do hue = 162. Zaden z tych koloréw nie wyglada jeszcze
bardziej "brazowo". Drugi slajd jest doktadnie taki sam, jak pierwszy slajd, z tym wyjatkiem, ze w
rzedach od 2 do 5 obnizylem proporcjonalnie Lightness i Chroma, aby utrzymac nasycenie przy
ciemniejszych kolorach. Trzeci slajd jest doktadnie taki sam, jak drugi slajd, z tym, ze obnizytem
tylko Chrome (ponownie w rzedach od 2 do 5), aby uzyskac bardziej nasycone kolory.

Pokaz slajdéw 2. Gdzie jest bragzowy?


https://handprint.com/

130 145 162

Slajd1. LCh barwy od O (fioletowo-czerwone) do 162 (zielone), przechodzace przez czerwienie, pomarancze,
26fcie i zielenie. Nie wida¢ drobiny brazu (dopdki nie klikniesz strzatki, aby przejs¢ do nastepnego slajdu).

130 145 162

Slajd2. Obnizenie Jasnosci i Chromy proporcjonalnie zmienia pomarancze i zé6tto-pomaranczowe na bardzo

tadne nasycone toffi i brgzowe, i sprawia, ze z6tto-zielonozétte zwoje zmieniajg sie na zielone / ztoto-
zielone.



145 162

Slajd3. Obnizajgc Chrome jeszcze bardziej (ale zachowujgc Jasnosc takg samg jak w Slajd 2) sprawia, ze
mniej nasycone "brgzowawe" brazy z pomaranczowych odcieni i mniej nasycone ztoto-zielenie z z6ttych
odcieni.

To zjawisko barwy catkowicie zmieniajgce swoj charakter, gdy staja si¢ one ciemniejsze 1 mniej
nasycone, ogranicza si¢ do do§¢ waskiego zakresu cieptych odcieni. Pomaranczowoczerwone
odcienie pomaranczowo-zotte (barwy od 45 do 80, rozciagajace si¢ prawdopodobnie do odcieni od
38 do 90) zmieniaja si¢ na brazowe. Zotte i zielono-zétte barwy (90 i 100) zmieniaja sie na ztoto-
zielone. Barwy 38 i 90 zaczynaja wyglada¢ brazowo (przynajmniej dla mnie), jesli kolor jest
dostatecznie ciemny i nasycony. Ale pozostate kolory na kole kolorow stajg si¢ ciemniejsze i mniej
nasycone, a takze nie przeksztatcaja si¢ w zupetnie nowe kolory.

Bruce MacEvoy opisuje, w jaki sposob zamienia si¢ zolcie w ztoto-zielone 1 radosne cieple kolory
na bragzowe, a takze dlaczego zjawisko to ogranicza si¢ do tak waskiego zakresu cieptych

odcieni. Zobacz https://handprint.com/HP/WCL/color12.html#unzones , aby dowiedzie¢ sig, jak
tworzy¢ i manipulowa¢ tymi nieoczekiwanymi kolorami.

C2. Kolory skéry

Te same odcienie LCh, ktére tworzg brazy, rozszerzajg si¢ nieco, aby uwzglednia¢ barwy od okoto
20 do 85, a takze kolory skory - sprobuj Chromas migdzy 15 a 25, a Lightness w zakresie 30 do 70.
Istnieje wiele badan na temat koloru skory dostepnych w Internecie. Sprobuj wyszuka¢ nastgpujace
terminy: "kolor skory CIECAM LUB CIELAB" - warto$ci podane przy uzyciu CIECAMO02 beda
musialy zosta¢ przekonwertowane na CIELAB / CIELCh (uzyj ArgyllICMS xicclu ). Oto linki do
kilku ciekawych artykutow:

Skin Color Measurements in Terms of CIELAB Color Space Values

Investigation of Chinese skin colour and appearance for skin colour reproduction
Characterising the variations in ethnic skin colours: a new calibrated data base for human skin
Measuring Human Skin Colour

An investigation into the variability of skin colour measurements



https://handprint.com/HP/WCL/color12.html%23unzones%20%20 
http://argyllcms.com/doc/xicclu.html
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0022202X92903477
http://www.opticsjournal.net/ViewFullPDF.htm?aid=OJ120418000031SpVrYu
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/pdf/10.1111/srt.12295
http://www.imaging.org/site/PDFS/Reporter/Articles/2016_31/REP31_1_2015CIC_WANG_PG230.pdf
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/full/10.1002/col.22230

C3. Kolory zachodéw stonca i Zrddetl Swiatla oraz kolory btekitnego nieba i cieni

Rozszerzenie zakresu "odcieni brazu" o czerwone i zo6tte pozwala uzyskac kolory zachodu

stonca. Ten sam rozszerzony zakres odcieni "zachodu stonca" pozwala rowniez uzyskac kolory,
ktoére mozna wykorzysta¢ do pomalowania cieptych podswietlen, aby zasugerowac kolory $§wiatta
pochodzacego z ré6znych zrodet Swiatta.

Uzupetniajace barwy dla rozszerzonego zakresu odcieni "zachodu stonica" pozwalajg wybieraé
kolory do malowania chtodnych cieni kolorow, ktore mogg by¢ rzucane przez obiekty o$wietlane
wybranym przez ciebie "kolorem $wiatla". I nie przypadkowo te same barwy rowniez stanowig
kolory "niebieskiego nieba" (niebieski SRGB jest znacznie bardziej fioletowy niz rzeczywiste
niebieskie niebo).

Moj artykut - Uzywanie LCH do wybierania kolorow uzupetniajacych i do tworzenia harmonii
koloréw opartych na odcieniach https://ninedegreesbelow.com/photography/lch-complements-and-
color-harmonies.html zawiera informacje GIMP-2.10 na temat wykorzystania przestrzeni kolorow
LCh do wybierania cieptych i chtodnych odcieni dla zrodet §wiatla i cieni oraz do wybierania
harmonii koloréw wraz z linkami do odpowiednie strony

na stronie handprint https://handprint.com/.

C4. Inne kolory

Niezaleznie od tego, na czym polega rzeczywistos¢, mozesz zainteresowac si¢ malowaniem.
Prawdopodobnie kto$§ tam przeprowadzil badanie wartosci kolorow CIELAB / LCh 1/ lub
CIECAM. Na przyktad szybkie wyszukiwanie w internecie zawieralo te artykuty z informacjami o
kolorach kwiatow 1 kolorze winogron do produkcji czerwonego wina:

e Biochemical and colorimetric study of flower color in phlox species

e Natural Variation in Petal Color in Lycoris longituba Revealed by Anthocyanin Components

e Relationship between the Composition of Flavonoids and Flower Colors Variation in Tropical Water
Lily (Nymphaea) Cultivars

e Rose Petal Color Determination

e Color and Anthocyanin evaluation of Red Wine Grapes by CIE L*, a*, b* Parameters

Przejrzatem tylko artykuty "kwiaty i winogrona". Jest kilka tadnych wykreséw rozproszenia
wartosci Lightness, Chroma 1 hue, ale musisz przewina¢ poprzednie rzeczy, ktore moga Ci¢ nie
zainteresowag. Zaskoczyto mnie (nie wiem dlaczego!), Ze tak wiele naprawde pieknych kwiatow
ma kolory od fioletowo-niebieskiej do czerwono-fioletowej ¢wiartki kota koloréw CIELCh, w tym
niektore z moich ulubionych kwiatow. Z jakiego$ powodu nigdy nie myslatem, ze ten konkretny
kwadrant kota kolorow ma tadne lub interesujace kolory, prawdopodobnie dlatego, ze myslatem
tylko o tych kolorach w ich ciemniejszych i bardziej nasyconych odmianach. Jak wspomniatem
wczesniej, przynajmniej dla mnie koto koloréw LCh stanowi przyjemne ramy do przechowywania
informacji o kolorach, a teraz mam wpis dla niebiesko-fioletowych, fioletowych i czerwono-
fioletowych koloréw kwiatowych.

Oczywiscie kolory w obrazach nie muszg pasowac do rzeczywistych kolorow. Nie moge jednak nie
mysle¢, ze kreatywne odejscie od rzeczywistosci moze dziata¢ lepiej, jesli kto§ ma pojecie o tym,
jakie moga by¢ "punkty wyjscia z rzeczywistosci". I oczywiscie posiadanie faktycznego przedmiotu
jest lepsze niz szukanie kolorow w Internecie lub w ksigzkach. Ale posiadanie warto$ci odniesienia
pomaga nawet wtedy, gdy pacjent siedzi tuz przed tobg. Na przyklad, ile w kierunku zo6tci ma
ludzka skora 1 jakie wartosci Chroma? Jak daleko w kierunku zo6ttych lub magenta robig czerwone
r6ze? | tak dalej - rozsadne kolory poczatkowe pomagajg!

Do pobrania palety kolorow plus inne przydatne rzeczy

Zip plik palety koloréw LCh
https://ninedegreesbelow.com/photography/Ich-color-palettes/Ich-color-palettes.zip zawiera:



https://ninedegreesbelow.com/photography/lch-complements-and-color-harmonies.html
https://ninedegreesbelow.com/photography/lch-complements-and-color-harmonies.html
https://handprint.com/
https://etd.ohiolink.edu/!etd.send_file?accession=osu1429694764&disposition=inline
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3150325/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3317528/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3317528/
http://edepot.wur.nl/7635
https://oeno-one.eu/article/view/838/907
https://ninedegreesbelow.com/photography/lch-color-palettes/lch-color-palettes.zip

1. Wszystkie pie¢ palet koloréw w "serii nasycenia" palet koloréw LCh.

2. Paleta koloréw LCh z probkami nasycenia = 0,8 i nasycenia = 0,4, a takze zestawem szarych probek - jest

to najczesciej uzywana paleta koloréow.
3. "Bezuzyteczna" paleta koloréw z HSV i LCH "co 30 stopni najbardziej nasyconych koloréow".

Tutaj Brak strony przekierowania!!!

4. Kolor "co dziesie¢ stopni wokét palety koloréw LCh", z nasyceniem = 1,0 dla wszystkich odcieni, w
granicach gamingu koloréw sRGB. Ta paleta ma nieco inne wartosci jasnosci dla odcieni, z najnizszg
jasnoscig na 270 i najwyzszg jasnoscig na poziomie 90. Jest to dos¢ zestaw koloréw, cho¢ byé moze jest
zbyt wiele prébek do wygodnego uzycia przy wybieraniu koloréw.

5. Dwie palety koloréw dla naprawde tanich pasteli olejnych - zestaw 24 rozpuszczalnych w wodzie pasteli

olejnych i zestaw 25 nierozpuszczalnych w wodzie pasteli olejowych. Idz do lokalnego sklepu z
artykutami artystycznymi lub biurowymi, a dowiesz sie doktadnie, o jakie naprawde tanie oliwkowe
pastele méwie.

Mimo zZe te pastele majg niskie metki, sa zabawne przy rysowaniu / malowaniu /
kolorowaniu. Zrobitem palete kolorow, wykonujgc mocno naszkicowane kolorowe taty z
kazdym pastelem na fadnym papierze do rysowania, robigc zdjecie (strzelanie surowe,
réwnowazenie kolorow i ustawianie punktu bieli) i wybieranie kolorow wynikajacych z
koloréw. Oswietlenie miato petne spektrum, ale nawet nie, a ja uzytem papieru, aby ustawic
balans bieli. Zatem wartos$ci LCh nalezy uzna¢ za nie wigcej niz przyblizone.

6. Puste kétko koloréw LCh do projektowania wtasnych palet koloréw LCh. Mozesz rdwniez pobraé obrazy

"kota koloréw" z pokazu slajdéw 1 powyzej.

E. Uwagi

E1. Wartosci jasnosci, przy ktorych rézne odcienie osiggaja maksymalny mozliwy Chroma
Podczas zestawiania palety kolorow LCh, wybieranie kolorow nie jest wystarczajace. Konieczne
jest rbwniez wybranie wartosci jasnosci dla kazdego odcienia (a takze wartosci Chroma - patrz
sekcja E2 ponizej).

Kolory dodatkowe i subtraktywne:
Tam, w realnym $wiecie, spotykamy mieszanke kolorow dodatkowych (transmisyjnych,
promiennych) i subtraktywnych (powierzchniowych, refleksyjnych):

e Do rzeczywistych dodatkéw mozna zaliczy¢ tecze, btekitne niebo, Swiecgce wegle, wigzki laserowe,
podswietlane liscie i ptatki kwiatow oraz podswietlane okna witrazowe.

e Subtraktywne kolory sg widoczne na powierzchniach takich jak liscie i kwiaty, gdy sg oswietlone
catkowicie od przodu i na catkowicie nieprzezroczystych powierzchniach i oczywiscie na
pomalowanych powierzchniach i pigmentach malarskich.

o  Wiele razy ten sam obiekt bedzie prezentowat mieszanke koloréw addytywnych i subtraktywnych,
poniewaz wiele obiektow przedstawia mieszanine nieprzejrzystych i czesciowo przezroczystych /

przezroczystych powierzchni, ktére moga by¢ lub moga nie by¢ co najmniej czesciowo podswietlone

w zaleznosci od oswietlenia.

W cyfrowej ciemni wszystkie kolory, ktore widzimy na naszych ekranach, sa dodatkowymi
kolorami produkowanymi przez nasze monitory. Podczas pracy w przestrzeni barwnej matrycy
RGB (takiej jak sRGB lub Rec.2020), okreslone warto$ci Jasnos$ci, w ktorych rézne odcienie
osiggaja maksymalng Chrome, zalezg od - w rzeczywistosci sg catkowicie okreslone przez -
podstawowe barwy przestrzeni barw RGB XYZ
https://ninedegreesbelow.com/photography/photography/xyz-rgb.htmi.



https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-lch-color-palettes.html#slideshow-1
https://ninedegreesbelow.com/photography/gimp-srgb-lch-color-palettes.html#saturation
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Innymi stowy, konkretne wartos$ci Lekko$¢ w ktorym rézne odcienie osiaggnagé maksymalng Chroma
W s przestrzeni barw RGB nie jest wlasciwoscig fizyczng dodatku kolorow per se , lecz tylko
odbiciem prawyborach, ktore definiujg przestrzen barw sRGB (i podobnie dla wszystkich inne
przestrzenie robocze matrycy RGB).

Dla przestrzeni koloréw sRGB warto$ci jasnosci dla maksymalnego chromosomu dla danego
zakresu barw od niskiego L = 30 dla podstawowego sRGB Blue (dla ktérego maksymalny Chroma
wynosi 131 w LCh barwy = 301), do wysokiego L = 98 dla sSRGB Yellow (dla ktérego maksymalny
Chroma wynosi 95 przy LCh hue = 100).

Dla wickszosci ~ Przestrzen kolorow RGB matrycy Blue pierwotny (RGB (R = 0.0f G = 0.0f B =
1.0f) osigga maksymalng chrominancji w najnizszym jasno$cig o wartosci do przestrzeni barw i
76ty $rednia (RGB R = 1,0f, G = 1,0f, B = 0,0f) osiagajac maksymalng Chrome¢ przy najwyzszej
wartosci Jasnosci przestrzeni barwowej Wynika to z roznicowej wrazliwosci receptoréw barwnych
w naszych oczach na rézne dtugosci fal $wiatta.

- Wyjatkiem sg oczywiscie "testowe" przestrzenie kolorow macierzy, ktore celowo zastepuja
"Czerwony dla zieleni, Zielony dla niebieskiego itp.".

Wyznaczanie wartosci jasnosci dla odcieni w palecie koloréw LCh:
Dla dowolnego odcienia, kolory malowane (subtrakcyjne) i kolory SRGB (addytywne) osiagaja
maksymalng Chrome przy réznych wartosciach Jasnosci. Rysunek 3 ponizej pokazuje wartosci
jasnosci na maksymalnym chromosomie dla wybranych odcieni, dla koloréw sRGB w poréwnaniu
do kolorow w palecie koloréw LCh pokazanej na rysunku 2 .

Aby uzyskac cieplejsze barwy na kole koloréw, kolory sSRGB i pomalowane kolory maja dos¢
bliskie warto$ci jasnos$ci na maksymalnym poziomie chromosomu, w granicach gamingu koloréw
przestrzeni kolorow sRGB. Dla pozostatej czgsci kota kolorow malowane kolory osiggaja
maksymalng warto$¢ Chromy przy nizszych wartosciach jasnosci niz kolory sRGB:

Approximate Lighthesses at maximum Chroma for selected hues.

For compariso ; m Chroma for selected hues.

Rys.3. Wartosci jasnosci na maksymalnym Chroma dla wybranych odcieni, poréwnujac przyblizone Swiatta,
w ktorych kolory malowane i drukowane osiggajg maksymalng Chrome do Swiatta, w ktérym kolory "sRGB"
osiggajg maksymalng Chrome, w granicach przestrzeni barw przestrzeni sRGB.

Uwaga: te kolory nie sg wySwietlane przy maksymalnej wartosci Chromal! Zamiast tego wszystkie
te kolory maja swoj Jasno$¢ rowny Chromatowi, tak dalece, jak to mozliwe, z uwagi na
ograniczenia przestrzeni barwnej SRGB.

Kolory drukowane 1 malowane to oczywiscie subtraktywne kolory, a nie kolory addytywne. W
przypadku palety koloréw LCh na powyzszym rysunku 2 wybratem warto$ci jasnosci
reprezentatywne dla koloréw pomalowanych na maksymalnym chromosomie, wykorzystujac
informacje z nastepujacych zrodet:

1. Wartos$¢ szczytowego nasycenia https://www.handprint.com/HP/WCL/color11.html#valchrom na
bardzo niesamowitej stronie Bruce MacEvoy https://handprint.com/. Ta strona zawiera informacje
o wartosciach tonalnych, przy ktérych kolory (malowane) Munsella osiggajg maksymalny kolor.

2. Koto koloréw CIELAB Bruce'a MacEvoya https://www.handprint.com/HP/WCL/CIELAB.pdf pokazuje
kat odcienia LCh i Chroma dla réznych pigmentdéw. Te same pigmenty znajdujg sie na jego
kole tonalnym kolorystycznym kolorem https://www.handprint.com/HP/WCL/vwheel.pdf, a wiec
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troche korelacji krzyzowej pozwala dopasowac rézne pigmenty przy danych katach barwy z
wartosciami Jasnosci tych samych pigmentow.

3. Moje wtasne poszukiwania jasnosci w stosunku do maksymalnej Chromy dla odcieni wokoét kota
kolorow LCh, dla wybranych (gtdwnie plastycznych) profili papieru do drukarek pobranych z
Internetu.

Informacje, ktorych uzytem do wybrania wartosci jasnosci dla kolorow w palecie LCh na rysunku 2
powyzej, byly wystarczajace, aby umozliwi¢ uzyskanie w przyblizeniu odpowiednich wartosci
jasnosci dla maksymalnej wartosci Chroma dla kolorow pomalowanych i drukowanych dla odcieni
w palecie kolorow LCh na rysunku 2 powyzej. Podczas wybierania tych warto$ci jasno$ci, moim
podwdjnym celem byto wybranie rozsadnie reprezentatywnych wartosci jasnosci dla kazdego
odcienia, a takze uzyskanie gladkich przejs¢ koloréw z jednego odcienia do drugiego. Innymi
stowy, dla dowolnego odcienia LCh, nieco wyzsze lub nizsze wartosci Jasnosci bedg roéwniez "w
sasiedztwie" wartosci Jasno$ci maksymalnego Chromy dla koloréw pomalowanych w okreslonym
odcieniu.

E2. Miara nasycenia

Ta sekcja jeszcze si¢ nie zakonczyta, poniewaz musze podac kilka liczb przedstawiajacych
maksymalne nasycenie i maksymalne nasycenie dla réznych odcieni w gamie koloréw sRGB.

OK, do$¢ duzo rzucatem stowo "nasycenie". Wigc o czym mowig?

e Zartykutu Fairchilda o wygladzie koloréw: Due to the lack of a related chromaticity diagram,
saturation is not officially defined in CIELAB. However recalling the [color appearance] definitions of
chroma (colorfulness/ brightness of white), lightness (brightness/brightness of white), and
saturation (colorfulness/brightness) . . . [then a correlate of saturation for CIECLAB is] Saturation =
C*/L* (Z powodu braku pokrewnego wykresu chromatycznosci nasycenie nie jest oficjalnie
zdefiniowane w CIELAB. Przywotujac jednak definicje barwy (koloru) (kolorowosé / jasnosé bieli),
jasnos¢ (jasnosé / jasnosé bieli) i nasycenie (kolorowos¢ / jasnosc). . . [wtedy korelacja nasycenia dla
CIECLAB jest] Nasycenie=C * /L *)

e Dwa wykresy z Ksiegi koloréwMunsella
https://en.wikipedia.org/wiki/File:Saturation of digital colors.png ukazujgce linie statego
nasycenia dla fioletowo-niebieskiego (purpurowo-niebieskiego) koloru i niebiesko-zielonego koloru.

W porzadku nasycenia, paleta kolordw zloZona z najjasniejszych i najbardziej nasyconych kolorow
sRGB to bardzo nieréwna paleta koloréw, z niektérymi kolorami (w poblizu sSRGB zielony i
niebieski) o bardzo wysokich poziomach nasycenia i innymi kolorami (w poblizu sSRGB cyjan,
tacznie z zielonymi blues i blue-greens) o znacznie nizszych poziomach nasycenia. Jest to ogolnie
charakterystyczne przestrzenie koloréw RGB. Zaletg pracy w wigkszych przestrzeniach kolorow
jest to, ze kolory o nizszej wartosci chrominancji, ktére wynikajg z okre§lonego ksztattu przestrzeni
roboczych RGB matrycy, wcigz majg miejsce, aby o0siggnaé wyzsze chromaty (w poréwnaniu do
mniejszych przestrzeni barw RGB) przed uderzeniem w zewnetrzne krawedzie wigkszego RGB
przestrzenie kolorow.

Jeszcze nie zebratem kilku watkow. Ale aby da¢ najbardziej ekstremalny kontrast w wartosciach
LCh Chroma dla najbardziej nasyconych koloréw sRGB, Chroma sRGB Blue Primary jest (ktory
jest tak naprawde niebiesko-fioletowym kolorem) jest 131 z wartoscig Lightness 30 i LCh warto$¢
nasycenia 131/30 lub 4.4. Natomiast SRGB Cyan ma Chrom 53, przy wartosci Lightness
wynoszacej 91 1 wynikowym nasyceniu 53/91 lub 0,58. Tak wigc sSRGB Blue jest 8,3 razy bardziej
nasycony niz SRGB Cyan - to do$¢ duza rdznica wartosci nasycenia! Dla poréwnania, nasycenie
LCh dla sSRGB Red Primary wynosi 1,97, a nasycenie SRGB Green Primary wynosi 1,29. Ale
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wszystkie posrednie "najbardziej nasycone kolory sSRGB" maja nizsze, a czasem znacznie nizsze
wartos$ci nasycenia LCh.

Natychmiastowy wynik z praktycznymi aplikacjami wynikajacymi z ksztaltu przestrzeni kolorow
macierzy RGB jest nastepujacy: Zadna drukarka (przynajmniej nie wykorzystujaca dzisiejszych
technologii w potaczeniu z istniejgcymi pigmentami) moze drukowac wszystkie kolory w duzych
przestrzeniach koloréw RGB, lub nawet w bardzo mata przestrzen barw sRGB. Ale duza przestrzen
kolorow RGB (ktora bedzie miata duzo niedrukowalnych koloréw) jest wymagana do
przechowywania wszystkich kolorow do drukowania.

E3. Modyfikowanie palet koloréw w celu wyeliminowania koloréw, ktorych nie mozna
wydrukowac

Najjasniejsze i najbardziej nasycone kolory sRGB nie sq drukowane:

Niemal zaden z najbardziej nasyconych kolorow sRGB nie moze by¢ wydrukowany przez typowa
drukarke "duzego pudetka", taka jak drukarka Costco Fuji. Zadnego z tych koloréw nie mozna
wydrukowac na podstawie komercyjnych drukarek uzywanych do drukowania czasopism, ksigzek
dla dzieci, plakatow itp. Wigkszo$¢ z tych kolorow nie moze by¢ nawet wydrukowana za pomoca
najwyzszej jako$ci drukarek artystycznych wykorzystujacych "najlepszy z najlepszych” papieru
fotograficznego:
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HSV & LCh, 30-degree intervals HSV & LCh, 30-degree intervals HS5V & LCh, 30-degree intervals

Rys.4 Najbardziej nasycone kolory sRGB nie sg drukowane:

1. Nasycone kolory sRGB co 30 stopni wokét kolorowych két HSV i LCh.
2. Soft-proofed do drukarki Costco Fuji Frontier 590 przy uzyciu btyszczgcego papieru.
3. Soft-proofed do drukarki artystycznej Epson P9000 przy uzyciu papieru Museo Silver Rag.



Wigc nawet jesli twoja gtdéwnag ambicjg artystyczng jest malowanie pod$wietlanych witrazowych
okien (bardzo nasyconych "dodatkowych" kolorow!), Jesli chcesz robi¢ odbitki papieru z gotowych
obrazow i uzywasz tych najbardziej nasyconych kolorow sRGB, otrzymane odbitki nie beda tak
kolorowe jak obrazy na ekranie. Opieranie si¢ na Perceptual Intent, aby "naprawi¢ roznicg" jest
jednym ze sposobow rozwigzania tego problemu. Inng opcja - ktora daje ci wigkszg kontrole artysty
nad ostatecznymi nadrukowanymi kolorami - jest tworzenie i uzywanie palet kolorow, ktore sg co
najmniej w pewnym stopniu dostosowane do gamy koloréw docelowego urzadzenia wyjsciowego.

Biorac pod uwagg, jak mata jest przestrzen barw SRGB, dlaczego nie wszystkie kolory SRGB
mozna wydrukowac¢? Jedna z przyczyn (omdwiona powyzej) ma zwigzek z dziwnym ksztattem
matrycowych przestrzeni koloréw RGB w ogoéle, z wynikajacymi z nich kolorami w poblizu
przestrzeni koloréw Czerwone, Zielone i Niebieskie prymityny, ktore sg niezwykle nasycone w
porownaniu z nawet najwigkszymi gamami koloréw biezacych drukarek i papierow.

Kolejny powdd, dla ktérego nawet drukarki o szerokim gamucie nie mogg drukowaé wszystkich
kolorow sRGB, ma do czynienia z wartosciami Jasno$ci w maksymalnym Chroma dla przestrzeni
koloréw RGB w poréwnaniu do pigmentdéw uzywanych do tworzenia koloréw powierzchni
(rowniez omowionych powyzej). Trzeci powod jest taki, ze drukarki nie mogg drukowac kolorow z
wartosciami LAB L w poblizu zera lub blisko 100 (c6z, przy obcigzonym OBA papierze mozliwe
jest wydrukowanie wartosci LAB L wiekszych niz 1,0). Nawet najciemniejsze pigmenty odbijaja
"trochg $wiatta", a nawet najlzejszy papier (poza papierem obcigzonym OBA) nie odbija 100%
padajacego na niego Swiatta.

Obnizanie nasycenia HSV a obnizanie LCh Chroma w celu nadania koloréw do druku:

"Drukowanie" zalezy oczywiscie od konkretnej drukarki i papieru uzytego do wykonania

nadruku. Nie tak dawno temu zrobitem jedno z moich okresowych wyszukiwan internetowych, aby
sprawdzi¢ stan obecnej technologii drukarek. Z osobistych preferencji wykluczylem spojrzenie na
game kolorow wydrukoéw wykonanych na papierze niearchiwalnym, papierze o wysokim potysku i
papierze z rozjasniaczami optycznymi, a zamiast tego przyjrzalem si¢ drukarce dziet sztuki
polaczonej z archiwalng jakoscig papieru fotograficznego.

O ile moge powiedzie¢, poprzez migkka proofing do roznych drukarek papierowych o wysokiej
jakosci, po potaczeniu drukarki Epson P9000 z papierem Museo Silver Rag, uzyskana gama
kolorow jest tak dobra, jak to tylko mozliwe. Jesli dany kolor sSRGB znajduje si¢ poza gama
kolorow tej konkretnej kombinacji papieru i papieru, prawdopodobnie nie mozna go wydrukowac
na zadnej aktualnie dostgpnej drukarce artystycznej. Tak wigc bedzie to "przyktadowa" kombinacja
drukarka / papier uzywana w dalszej czesci tego rozdziatu.

Uwaga: Moj wybor drukarki Epson P9000 w poroéwnaniu z podobnymi drukarkami Canon, ktore,
jak podejrzewam, maja rownowazne gamy koloréw w polaczeniu z tym samym papierem, byt
gléwnie przypadkiem, po przeczytaniu roznych recenzji drukarek, aby ustali¢ stan "najnowszych 1
drukarek". najlepsze drukarki artystyczne . Poniewaz nie mam praktycznego doswiadczenia z tymi
drukarkami, nic w tym artykule nie powinno by¢ interpretowane jako jakiekolwiek

zalecenie. Powiem jednak, ze tatwiej bylo przejrze¢ liste drukarek Epson, niz probowac przejrzec
strong Canon, aby uzyska¢ numery modeli drukarek artystycznych.

OK, jaki jest najlepszy sposob na modyfikacje tych wysoce nasyconych "nie do wydrukowania™
koloréw sRGB w 30-stopniowych odstepach wokét kolorowych kot HSV 1 LCh, aby nada¢ kolory
do druku? Oczywistym rozwigzaniem jest obnizenie nasycenia HSV dla koloréw HSV i obnizenie
LCh Chroma dla kolorow LCh, az kolory bedg w gamucie w odniesieniu do wybranej drukarki i




papieru. Zobaczmy, ktore podejscie dziala lepiej. Ponizszy zrzut ekranu pokazuje wynik w
odniesieniu do naszej "probnej" drukarki / papieru artystycznego:
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Rys. 5 Obnizenie nasycenia HSV dla koloréw na kole koloréw HSV, a obnizenie LCh Chroma dla koloréw na
kole koloréow LCh, aby pozby¢ sie kolorow poza game koloréw drukarki Epson P9000 podczas drukowania
na papierze Museo Silver Rag:

e Lewa (HSV) paleta: Obniz suwak nasycenia HSV na tyle, aby przenies¢ kolory HSV poza game do
gam kolorystycznych drukarki - kolory w gammie nie sg bardzo podobne do koloréw oryginalnych
poza gamutem.

e  Prawa paleta (LCh): Opus¢ suwak LCh Chroma na tyle, aby sprowadzi¢ kolory LCh poza game do
gam kolorystycznych drukarki - kolory w gamie sg do$¢ podobne do oryginalnych koloréow poza
gamutem.

Patrzac na powyzszy wykres 5, oczywistym jest, ze obnizenie nasycenia HSV na tyle, aby
przywréci¢ kolory HSV spoza przestrzeni do gamy nadajacej si¢ do druku na naszej "prébne;j"
drukarce / papierze artystycznym znacznie zmienia kolory. Natomiast obnizenie warto$ci Chroma
LCh na tyle, aby przywrdci¢ kolory barw z powrotem do gamy wydrukow, daje znacznie mniejsza
roznice wizualng migdzy kolorami spoza gamut i w gamucie.



W poréwnaniu do koloréow HSV, Out of gamut kolorow LCH nie bylo cafkiem tak daleko od gamie
aby rozpocza¢, poniewaz zadna z barw LCH pod katami ,,0/30/60/90 / etc” odcienia na kolor LCH
Koto znajduje si¢ doktadnie na gtdwnych guzkach przestrzeni koloréw sRGB. Na kole kolorow
HSV prymitywy sRGB wynosza 0, 120 i 240 stopni. Odpowiednie katy odcieni LCh dla prymarow
sRGB wynosza odpowiednio 41, 134 1 301 stopni. Tak wi¢c na powyzszej palecie kolorow LCH
tylko kolor LCh w 300 stopniach jest "super blisko™ do rzeczywistego podstawowego sRGB.

Nawet jesli wolisz uzywac¢ palet koloréw HSV, mozesz sprobowaé uzy¢ suwaka LCh Chroma, gdy
potrzebujesz mniej kolorowej wersji danego koloru w palecie. Odcienh HSV prawdopodobnie
ulegnie zmianie, ale rzeczywisty postrzegany odcien nie ulegnie zmianie. Przynajmniej w
przypadku wiekszo$ci kolorow postrzegany odcien nie zmieni si¢ zauwazalnie. Ale CIELAB nie
jest doskonaly, co jest gléwnym powodem, dla ktorego mamy CIECAMO?2 i dlaczego tworzenie
lepszych modeli kolorow jest tak aktywnym obszarem badan.
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