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Despre culori

Culoarea este senzatia vizuald care implicd o sursd de lumind, obiecte colorate si
ochii/creierul observatorului uman. Aceste elemente interactioneazd unul cu
celdlalt si produc senzatia de culoare. Ochiul omului este sensibil la lumina rosie,
verde si albastrd iar nuanta perceputd ca fiind culoarea unui obiect depinde de cata
lumind rosie, verde, albastra este reflectatd de obiect si ajunge la ochiul observa-
torului. Obiectele iluminate de o lumina slabd pot fi vdzute dar ochii sunt incapa-
bili sd le perceapd culoarea.

Orice obiect tipdrit apare colorat deoarece este acoperit de pigmenti sau vopsele iar
acestea absorb/transmit sau reflectd parti din spectrul luminii ce ajunge la ele.
Efectul vizual poate fi diferit depinzand de obiect, sursa de lumind, conditiile de
vizualizare si observator. Acest lucru explicd de ce conditiile de vizualizare cu o
lumind avand o culoare constantd si intensitate uniformd sunt importante pentru
evaluarea culorii in diferite locatii, pentru evaluarea tipdriturilor la intervale diferite
de timp sau compararea lor cu proof-ul.

Spectrul electromagnetic

Raze cosmice Raze X Raze U-V Infra-Rosu Radar Radio

Spectrul Vizibil

400 nm 500 nm 600 nm 700 nm



www.amedesign.ro

Atributele culorii

Culoarea are urmadtoarele atribute importante: nuantd, saturatie si stralucire. Toate
trei trebuie sa fie controlate pentru a reproduce culoarea, tinand cont de definirea
lor. Astfel:

Nuanta (HUE) descrie "culoarea" culorii, dacd este rosie, verde, albastrd, cyan,
magenta, galbend, etc. Nuanta rezultd din lungimea de undd dominantd a luminii.

Saturatia (SATURATION) descrie intensitatea culorii si departarea fatd de gri,
putand sa varieze de la tare la slab. Un exemplu pentru schimbarea saturatiei este
addugarea de pigment in vopsea. Cu cat se adaugd mai mult pigment cu atat creste
saturatia, neschimbandu-se nuanta.

Stralucirea (BRIGHTNESS) descrie iluminarea culorii putind fi mai inchisd sau
mai deschisd. De exemplu, un rosu foarte saturat poate fi inchis (un vin rosu) sau
stralucitor (o floare ex. muscatad).

Teoria aditiva a culorii

Aceastd teorie descrie cum impreunarea culorilor unei lumini produce alte culori.
Daca aproximdm spectrul vizibil in trei grupuri acestea au ca si culori predomi-
nante (se mai numesc si primare) rosu (RED), verde (GREEN) si albastru (BLUE).
Pentru a demonstra aceastd teorie proiectdm trei lumini avand culorile de mai sus,
pe o suprafatd alba. in locul 1n care se suprapun toate cele trei culori, observatorul
are senzatia cd vede o lumind alba. in locurile de suprapunere a cite doud fascicule
luminoase se vor regdsi culorile cyan (CYAN), magenta (MAGENTA), galben
(YELLOW).

Din combinarea luminii albastre cu rosu
rezultd magenta, din rosu + verde rezultd gal-
ben, din verde + albastru rezultd cyan iar din
rosu + verde + albastru rezultd alb. Cantitati
diferite din cele trei culori primare produc
gama de culori (COLOR GAMUT) al acelui
echipament ce foloseste acest sistem (ex. mon-
itor, echipamente de printare laser RGB cum ar
fi DURST LAMBDA sau OCE LIGHTIJET).
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Teoria substractiva a culorii

Acest procedeu se foloseste 1n tipdrirea culorilor
pe suprafete albe, acestea reflectand toate culo-
rile spre observator. Tn procesul de tipdrire cu 4
culori (asa numita policromie) culorile sunt
compuse cu ajutorul celor trei pigmenti trans-
parenti (cyan, magenta si galben) numiti si
culori de proces si identificati cu initialele
cuvintelor in englezd Cyan, Magenta, Yellow.
Fiecare cerneald absoarbe o treime din spectrul
vizibil si transmite celelalte doua.

ROSU CYAN
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Cerneala Cyan absoarbe culoarea rosie, Magenta absoarbe culoarea verde, Yellow
absoarbe lumina albastrd. Cand lumina rosie este absorbitd, lumina verde si albas-
trd este reflectatd iar observatorul vede Cyan.
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Cand lumina albastra este absorbitd, lumina rosie si verde este reflectata iar obser-
vatorul vede Yellow. Cernelurile absorb o parte din lumina iar hartia reflectd partea
neabsorbitd catre observator.

ALB ALBASTRU

R G B \R \G \B 4

De retinut: cu cernelurile de proces, hartia reflecta lumina si nu cernelurile,
aceasta insemnand ca suprafata hartiei joaca un rol foarte insemnat in
perceperea culorii.

Daca oricare doud culori de proces sunt tiparite Tmpreund, ele absorb doud treimi
din spectrul vizibil si creaza culorile rosu, verde sau albastru. Dacd toate cele trei
culori de proces sunt tipdrite Tmpreund si suprapuse se va absorbi toatd lumina
rezultdnd negru. 1n practicd, din cauza impuritatii culorilor, culoarea rezultata este,
de fapt, un maro inchis. Din aceastd cauzd pentru a avea nuante inchise in zonele
de umbrd este necesard si 0 a patra culoare si anume negru. Datoritd vechiului ter-
men din tipar pentru negru (in englezd "key") se foloseste initiala K pentru a nu se
crea confuzii cu litera B de la BLUE (albastru).

Policromia este cea mai utilizatd forma de reproducere a culorilor si de fapt singu-
ra practic posibild pentru reproducerea unei imagini cu zeci, sute, mii sau milioane
de nuante.



www.amedesign.ro

Procesul de tiparire in patru culori olicromia) cmyk

Folosind acest proces de tipdrire, este posibil sd reproducem culorile originale vari-
ind grosimea stratului de cerneald. Acest lucru se realizeazd prin crearea unor
puncte (raster) de dimensiuni, forme diferite specifice echipamentului de tipar
folosit. Aceste puncte de raster sunt generate de programe speciale (RIP — Raster
Image Processor) avand setdri specifice pentru realizarea atributelor scrise mai sus,
utilizand un limbaj specific de descriere a acestora, cel mai utilizat limbaj pentru
aceastd descriere fiind PostScript.

Punctele de raster sunt dispuse intr-o retea de puncte egal distantate intre ele, de
diametre diferite in functie de nuanta de culoare ce trebuie sd o reproduca.

Punctele de raster sunt necesare deoarece cele mai multe masini de tipdrit nu pot
tipari cantitifi variabile de cerneald. Fiecare nuantd poate fi astfel reglata intre O si
100% din cantitatea maxima de culoare de proces. De importantd mare il are si asa
numitul "screen ruling" adicd numarul de randuri si coloane din reteaua de puncte
raster pentru minimizarea "dot gain"-ului (mdrirea diametrului punctului de raster
in urma tiparului propriu-zis, datoritd presiunii cilindrilor de imprimare si patrun-
derii cernelii in suportul pe care se imprimd). Cu cat echipamentul de printare poate
tipdri detalii mai fine (rezolutie mai mare) cu atat mai mare este "screen ruling".

Punctele de raster al fiecdrei culori de proces sunt dispuse pe niste linii asezate la
unghiuri diferite intre ele pentru cd, in urma tiparului sd nu apard acel fenomen
numit "moire", o interferentd nepldcutd intre liniile retelelor de puncte de raster.

Acest fenomen este minimizat prin dispunerea acestor retele specifice fiecdrei
culori mai puternice la 30 grade diferentd una de alta iar galbenul la 15 grade.

Un caz particular 1l reprezintd printarea pe imprimante cu jet de cerneald la care
punctele de raster sunt dispuse "stochastic" (imprastiate aparent aleator dupd un
algoritm care creaza diferite nuante de culori prin variatia numdrului de puncte de
tipar de aceiasi dimensiune), fapt care nu genereaza moire.



Un spectru complet de redare al culorilor din naturd in cele doud sisteme ar putea fi
exemplificat in cele doud imagini de mai jos, una fiind in spectru RGB iar cealaltd in
CMYK:

Se observa clar ca exista diferente in numarul de nuante redate in cele doua sisteme.
Spectrul RGB este mult mai larg decat spectrul CMYK. Acest lucru probabil ca l-au
observat foarte multi care concep un fisier in RGB avand culori strilucitoare dar dupa
tiparul CMYK stralucirea nuantelor se diminueaza simtitor. Acest lucru nu se Intampla
la echipamentul Lambda pentru
Culori percepute cd expunerea culorilor se face in
de ochiul uman sistem RGB. Din acest motiv se
recomandd in mod deosebit ca
fisierele aduse la printat sd fie
lucrate nativ in RGB (si nu con-
Culori tiparibile vertite din CMYK in RGB).
(sistem CMYK) Acest lucru este usor de realizat
deoarece majoritatea imaginilor
fotografice rezultd in urma unei
scanari, adica sunt 1n format
RGB. Asta nu inseamnd cd nu se
poate tipdri dintr-un fisier
CMYK insd gama de culori
initiale nu va putea fi reprodusa
(In urma conversiei la CMYK
Culori vizibile pe  aceste informatii se distrug).
un monitor RGB

O alta diferentd majora in modal-
itatea de imprimare a echipamentului LAMBDA fata de cele conventionale CMYK
(inkjet-uri, offset, etc.) este datd de utilizarea tonurilor continue reale. Aceasta
inseamnd ca nu avem puncte de raster si cu atat mai mult nu avem acele "pattern-uri"
care diminueazd din calitatea finald a printului. Trecerea de la o nuantd la alta se face
continuu, lin fard a avea acele dungi ce aproximeaza nuantele dintre doud culori. De
aceea rezolutiea aparentd este de 4000 dpi chiar daca fisierul initial are o rezolutie mai
scazuta.

Pentru alte amanunte legate de acest subiect sau de obtinerea unor mostre va rugam sa ne contactati la
adresa de e-mail: office@amedesign.ro
sau la telefon/fax: 4340 980 sau mobil: 0722 403 777

(Marcel Eremia)




