Uzytecznos¢ modeli tgczenia barw

w projektach przeznaczonych do wyswietlania
oraz przygotowanych do druku cyfrowego

i offsetowego

ftp://zly.kis.p.lodz.pl/pub/laboratoria/A.Kowalska/



skanery oraz w urzadzeniach wyswietlajacych obraz — telewizory, monitory.




mieszajg bezposrednio w oku powodujgc wzmozone wrazenie intensywnosci barw.
(Podobny efekt w malarstwie chcieli uzyskac puentylisci)

Powinnismy pamietac, ze kolory, ktore widzimy na danym monitorze, mogg inaczej
wygladac¢ na monitorze produkowanym przez inng firme ze wzgledu na odmienne
parametry techniczne. Wptyw na odbior kolorystyki, bedzie miato bardzo intensy-
wne swiatto zewnetrzne. W przeciwnosci do wydruku niuanse barwne bardziej wy-
raziste bedg w pomieszczeniu ocienionym. Ze wzgledu na emisje Swiatta mniejszy
wptyw na odbidr koloru, niz ma to miejsce w przypadku ogladania wydruku, ma
kolor pomieszczenia, w ktorym sie on znajduje.

Musimy zwroci€ uwage, ze oprocz osobniczych mozliwosci percepcyjnych naszego
odbiorcy dotyczg go wspomniane srodowiska odbioru, ktore warunkujg recepcje
kolorystyki.



sie bledsze, a w towarzystwie drugich sg intensywniejsze.
W 1839 roku naukowiec napisat prace zatytutowang
O prawie kontrastu symultanicznego barw.
Opisuje ona wzajemna modyfikacje sgsiadujgcych ze sobg
barw, opisuje rowniez prawo kontrastu wza-
jemnego: kiedy barwy sg najbardziej inten-
sywne w swoim sgsiedztwie, kiedy budujg
peten kontrast.

Chevreul zaprojektowat koto barw, by pre-
cyzyjnie ukazac relacje, jakie zachodzg
miedzy barwami tj. temperatura barw, gamy
barw pochodnych, barwy, ktore sg w sto-
sunku petnego kontrastu umiescit doktadnie
naprzeciw siebie w kole.




ny uzyskac kolejne barwy mieszajac j ze sobg w réznych proporcjach.
Kolory dopetniajgce powstajg z potaczenia dwoch kolorow podstawowych.
Dla czerwieni bedzie to zielen

(powstata z potgczenia niebieskiego i z6itego).
Dla niebieskiego bedzie to pomarancz
(powstaty z potgczenia zéitego i czerwonego).

odpowiada fiolet

(z potgczenia czerwieni oraz niebieskiego).

Aby stworzy¢ kontrast wzajemny — symultaniczny nalezy

w odpowiedni sposéb dobra¢ ton koloru, tak aby nasycenie
oraz wlasnosci walorowe koloru byly na tym samym
poziomie.



dobra¢ ton koloru, by barwy sktadowe byty zmieszane w odpowiednich
proporcjach, tworzgc przeciwwage do drugiej barwy. Istotny bedzie réwniez dobor

odpowiedniego hasycenia — intensywnosci barwy oraz wtasnosci walorowych
koloru — jasnoOSCi.

Wartosc¢ nasycenia powinna by¢ na tym samym poziomie w jednym i drugim
kolorze, podobnie jasnosc¢ koloru.

Przeanalizuj ponizsze przyktady. Ktory schemat jest kontrastem symultanicznym?

































iato powsta¢ w oku ogladajacego poprzez bliskie sgsiedztwo trzech
naprzeciwlegtych koloréw z kofa.

Zatem mieszajac trzy kolory podstawowe: czerwien, niebieski i zot¢
tworzymy braz. W zaleznosci od tego, ktérego koloru bedzie wiecej braz
bedzie zmieniat swéj odcien, od zé6ttawego, poprzez ciepta przyjemng ztocista
barwe z domieszkg czerwieni, po chodny zimny braz.
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Kolory podstawowe,

C. na podstawie wiadomosci z zakresu mieszania koloréw utworz wlasng game
brgzow, moze by¢ wzbogacona jednym lub dwoma kolorami pochodnymi
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ruk offsetowy to najbardziej popularna metoda druku, wielonaktadowego.
Pojedyncze wydruki, do 100, 200, czasem do 300 (w zaleznosci od formatu)
egzemplarzy bardziej ekonomicznie i szybciej realizowa¢ metodg cyfrows.

Matrycg w przypadku druku cyfrowego jest nasz projekt graficzny odpowiednio
przygotowany w postaci cyfrowej. Wprowadzany jest on do cyfrowej maszyny
drukarskiej. Mozemy wydrukowac jeden egzemplarz i sprawdzi¢, czy spetnia
on nasze oczekiwania. Technologia druku jest prostsza.

W wypadku druku offsetowego drukarnia przygotowuje matryce do projektu —
formy drukarskie, co podwyzszatoby koszty produkciji przy matych naktadach.

Jakos¢ druku cyfrowego dorownuje standardom offsetowego.
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Kazdy projekt powinien mie¢ zaznaczone spady w postaci linii ciecia
(wystraczg linie na 1 punkt) - standardowo 3 mm.

Dobrze, zeby rozdzielczos¢ pliku wynosita 300 dpi (ilos¢ pikseli na cal),
a wielkos¢ pliku w mm réwnata sie formatowi oczekiwanego wydruku.

Najlepiej przygotowac plik w formie pdf.,
format liter zamieni¢ na krzywe.
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CMYK jest najbardziej popularnym systemem wydruku offsetowego.

Wszystkie pliki przygotowane do druku musza by¢
zamienione na odpowiedni tryb CMYK lub szarosci.

Jesli chcemy przygotowac projekt w skali szarosci nie mozemy zapomniec, zmienic
trybu nawet, jesli nasz projekt na monitorze wyglgda na czarno-biaty. Gdyby pozo-
stat w skali RGB lub w CMYK wydrukujg sie tylko poziomy, ktére odpowiadajg za
czern.

Skala czerni w pliku, szczegodlnie przy druku na matowym papierze offsetowym
0 przecietnej jakosci, powinna by¢ maksymalnie rozpieta np. 10 - 95.
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przenosimy je innego pliku o tym samym rozmiarze.
W nowym pliku zamieniamy tryb na CMYK.

Jednym kolorem z CMYK wypetniam zaproponowane przez
nas elementy, ktore bedga zawieraty kolor,

likwidujemy pozostate elementy projektu.

Projekty natozy¢ na siebie, w programach, ktore to
umozliwijajg np. Corel Darw, Adobe Indesign.
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kolor biaty — kolor biaty — brak wszystkich
sktadowych - biel podtoza

(uzywa sie rowniez bieli kryjgcej przy dru-
kach na podtozach innych niz biel np. folie,
podtoza metaliczne lub papiery kolorowe)

barwa zé6itta - 100% Y oraz kilka procent M
barwa czerwona - 100% kolorow: Y i M
barwa zielona - najpierw stworz ciemnoz-

ielony za pomocg 100% Y i C, nastepnie zde-
jmij odrobine cyjanu
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nieznacznego odcienia fioletu, ktory ukazat
sie na wstepie

szarosc¢ — jest to uzycie procentowe K lub
uzycie procentowe CMY lub CMYK dla
kazdych farb jest jednak inne. Nalezatoby
porozmawiac w drukarni. Bedzie to np.

dla CMY -46% C, 32% Mi34% Y

dla CMYK -42% C, 27% M, 29% Y i 10% K

kolor czarny -

100%K, 50%(lub 100%) CMY

(uzycie tylko K daje odcien sptowiaty, po 100
CMY - daje w praktyce bardzo ciemny odcien
bragzu)



\/

i przygotowane do druku muszg by¢ zamienione na

odpowiedni tryb.
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Cwiczenie w oprogramowaniu Adobe Photoshop - programowanie barw

Uzywajac utworzonych przez Ciebie prébek, oraz Probnika Kolorow stworz model mieszania
kolorow CMY i kolorow “typowych” - czyli kota barw Schevreula.
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koto barw CMY koto barw Chevreula
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