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Despre culori

Culoarea este senza]ia vizual` care implic` o surs` de lumin`, obiecte colorate [i

ochii/creierul observatorului uman. Aceste elemente interac]ioneaz` unul cu

cel`lalt [i produc senza]ia de culoare. Ochiul omului este sensibil la lumina ro[ie,

verde [i albastr` iar nuan]a perceput` ca fiind culoarea unui obiect depinde de c~t`

lumin` ro[ie, verde, albastr` este reflectat` de obiect [i ajunge la ochiul observa-

torului. Obiectele iluminate de o lumina slab` pot fi v`zute dar ochii sunt incapa-

bili s` le perceap` culoarea.

Orice obiect tip`rit apare colorat deoarece este acoperit de pigmen]i sau vopsele iar

acestea absorb/transmit sau reflect` p`r]i din spectrul luminii ce ajunge la ele.

Efectul vizual poate fi diferit depinz~nd de obiect, sursa de lumin`, condi]iile de

vizualizare [i observator. Acest lucru explic` de ce condi]iile de vizualizare cu o

lumin` av~nd o culoare constant` [i intensitate uniform` sunt importante pentru

evaluarea culorii \n diferite loca]ii, pentru evaluarea tip`riturilor la intervale diferite

de timp sau compararea lor cu proof-ul.
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Atributele culorii
Culoarea are urm`toarele atribute importante: nuan]`, satura]ie [i str`lucire. Toate

trei trebuie s` fie controlate pentru a reproduce culoarea, ]in~nd cont de definirea

lor. Astfel:

Nuan]a (HUE) descrie "culoarea" culorii, dac` este ro[ie, verde, albastr`, cyan,

magenta, galben`, etc. Nuan]a rezult` din lungimea de und` dominant` a luminii.

Satura]ia (SATURATION) descrie intensitatea culorii [i dep`rtarea fa]` de gri,

put~nd s` varieze de la tare la slab. Un exemplu pentru schimbarea satura]iei este

ad`ugarea de pigment \n vopsea. Cu c~t se adaug` mai mult pigment cu at~t cre[te

satura]ia, neschimb~ndu-se nuan]a.

Str`lucirea (BRIGHTNESS) descrie iluminarea culorii put~nd fi mai \nchis` sau

mai deschis`. De exemplu, un ro[u foarte saturat poate fi \nchis (un vin ro[u) sau

str`lucitor (o floare ex. mu[cat`).

Teoria aditiva a culorii
Aceast` teorie descrie cum \mpreunarea culorilor unei lumini produce alte culori.

Dac` aproxim`m spectrul vizibil \n trei grupuri acestea au ca [i culori predomi-

nante (se mai numesc [i primare) ro[u (RED), verde (GREEN) [i albastru (BLUE).

Pentru a demonstra aceast` teorie proiect`m trei lumini av~nd culorile de mai sus,

pe o suprafa]` alb`. \n locul \n care se suprapun toate cele trei culori, observatorul

are senza]ia c` vede o lumin` alb`. \n locurile de suprapunere a c~te dou` fascicule

luminoase se vor reg`si culorile cyan (CYAN), magenta (MAGENTA), galben

(YELLOW).

Din combinarea luminii albastre cu ro[u

rezult` magenta, din ro[u + verde rezult` gal-

ben, din verde + albastru rezult` cyan iar din

ro[u + verde + albastru rezult` alb. Cantit`]i

diferite din cele trei culori primare produc

gama de culori (COLOR GAMUT) al acelui

echipament ce folose[te acest sistem (ex. mon-

itor, echipamente de printare laser RGB cum ar

fi DURST LAMBDA sau OCE LIGHTJET).
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Teoria substractiv`  a culorii

Acest procedeu se folose[te \n tip`rirea culorilor

pe suprafe]e albe, acestea reflect~nd toate culo-

rile spre observator. \n procesul de tip`rire cu 4

culori (a[a numita policromie) culorile sunt

compuse cu ajutorul celor trei pigmen]i trans-

paren]i (cyan, magenta [i galben) numi]i [i

culori de proces [i identifica]i cu ini]ialele

cuvintelor \n englez` Cyan, Magenta, Yellow.

Fiecare cerneal` absoarbe o treime din spectrul

vizibil [i transmite celelalte dou`.

Cerneala Cyan absoarbe culoarea ro[ie, Magenta absoarbe culoarea verde, Yellow

absoarbe lumina albastr`. C~nd lumina ro[ie este absorbit`, lumina verde [i albas-

tr` este reflectat` iar observatorul vede Cyan. 
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C~nd lumina albastr` este absorbit`, lumina ro[ie [i verde este reflectat` iar obser-

vatorul vede Yellow. Cernelurile absorb o parte din lumin` iar h~rtia reflect` partea

neabsorbit` c`tre observator.

De re]inut: cu cernelurile de proces, hårtia reflect` lumina [i nu cernelurile,
aceasta \nsemnånd c` suprafa]a hårtiei joac` un rol foarte \nsemnat \n
perceperea culorii.

Dac` oricare dou` culori de proces sunt tip`rite \mpreun`, ele absorb dou` treimi

din spectrul vizibil [i creaz` culorile ro[u, verde sau albastru. Dac` toate cele trei

culori de proces sunt tip`rite \mpreun` [i suprapuse se va absorbi toat` lumina

rezult~nd negru. \n practic`, din cauza impurita]ii culorilor, culoarea rezultat` este,

de fapt, un maro \nchis. Din aceast` cauz` pentru a avea nuan]e \nchise \n zonele

de umbr` este necesar` [i o a patra culoare [i anume negru. Datorit` vechiului ter-

men din tipar pentru negru (\n englez`  "key") se folose[te ini]iala K pentru a nu se

crea confuzii cu litera B de la BLUE (albastru).

Policromia este cea mai utilizat` form` de reproducere a culorilor [i de fapt singu-

ra practic posibil` pentru reproducerea unei imagini cu zeci, sute, mii sau milioane

de nuan]e.
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Procesul de tip`rire \n patru culori (policromia) CMYK

Folosind acest proces de tip`rire, este posibil s` reproducem culorile originale vari-

ind grosimea stratului de cerneal`. Acest lucru se realizeaz` 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) av~nd set`ri specifice pentru realizarea atributelor scrise mai sus,

utiliz~nd un limbaj specific de descriere a acestora, cel mai utilizat limbaj pentru

aceast` descriere fiind PostScript. 

Punctele de raster sunt dispuse \ntr-o re]ea de puncte egal distan]ate \ntre ele, de

diametre diferite \n func]ie de nuan]a de culoare ce trebuie s` o reproduc`. 

Punctele de raster sunt necesare deoarece cele mai multe ma[ini de tip`rit nu pot

tip`ri cantit`]i variabile de cerneal`. Fiecare nuan]` poate fi astfel reglat` intre 0 [i

100% din cantitatea maxim` de culoare de proces. De importan]` mare \l are [i a[a

numitul "screen ruling" adic` num`rul de r~nduri [i coloane din re]eaua de puncte

raster pentru minimizarea  "dot gain"-ului (m`rirea diametrului punctului de raster

\n urma tiparului propriu-zis, datorit` presiunii cilindrilor de imprimare si p`trun-

derii cernelii \n suportul pe care se imprim`). Cu c~t echipamentul de printare poate

tip`ri detalii mai fine (rezolutie mai mare) cu at~t mai mare este "screen ruling".

Punctele de raster al fiec`rei culori de proces sunt dispuse pe ni[te linii a[ezate la

unghiuri diferite \ntre ele pentru c`, \n urma tiparului s` nu apar` acel fenomen

numit "moire", o interferen]`  nepl`cut` \ntre liniile re]elelor de puncte de raster.

Acest fenomen este minimizat prin dispunerea acestor re]ele specifice fiec`rei

culori mai puternice la 30 grade diferen]` una de alta iar galbenul la 15 grade.

Un caz particular \l reprezint` printarea pe imprimante cu jet de cerneal` la care

punctele de raster sunt dispuse "stochastic" (\mpra[tiate aparent aleator dup` un

algoritm care creaza diferite nuan]e de culori prin varia]ia num`rului de puncte de

tipar de aceia[i dimensiune), fapt care nu genereaza moire.
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Un spectru complet de redare al culorilor din natur` \n cele dou` sisteme ar putea fi

exemplificat \n cele dou` imagini de mai jos, una fiind \n spectru RGB iar cealalt` \n

C M Y K :

Se observ` clar c` exist` diferen]e \n num`rul de nuan]e redate \n cele dou` sisteme.
Spectrul RGB este mult mai larg dec~t spectrul CMYK. Acest lucru probabil c` l-au
observat foarte mul]i care concep un fi[ier \n RGB av~nd culori str`lucitoare dar dup`
tiparul CMYK str`lucirea nuan]elor se diminueaz` sim]itor. Acest lucru nu se \nt~mpl`

la echipamentul Lambda pentru
c` expunerea culorilor se face \n
sistem RGB. Din acest motiv se
recomand` \n mod deosebit ca
fi[ierele aduse la printat s` fie
lucrate nativ \n RGB ([i nu con-
vertite din CMYK \n RGB).
Acest lucru este u[or de realizat
deoarece majoritatea imaginilor
fotografice rezult` \n urma unei
scan`ri, adic` sunt \n format
RGB. Asta nu \nseamn` c` nu se
poate tip`ri dintr-un fi[ier
CMYK \ns` gama de culori
ini]iale nu va putea fi reprodus`
(\n urma conversiei la CMYK
aceste informa]ii se distrug).

O alt` diferen]` major` \n modal-
itatea de imprimare a echipamentului LAMBDA fa]` de cele conven]ionale CMYK
(inkjet-uri, offset, etc.) este dat` de utilizarea tonurilor continue reale. A c e a s t a
\nseamn` c` nu avem puncte de raster [i cu at~t mai mult nu avem acele "pattern-uri"
care diminueaz` din calitatea final` a printului. Trecerea de la o nuan]` la alta se face
continuu, lin f`r` a avea acele dungi ce aproximeaz` nuan]ele dintre dou` culori. De
aceea rezolu]iea aparent` este de 4000 dpi chiar dac` fi[ierul ini]ial are o rezolu]ie mai
s c ̀  z u t ̀  .
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Pentru alte am`nunte legate de acest subiect sau de ob]inerea unor mostre v` rug`m s` ne contacta]i la
adresa de e-mail: office@amedesign.ro 
sau la telefon/fax: 4340 980 sau mobil: 0722 403 777 

(Marcel Eremia)


