Kédovanie farieb

Aby bol obrazok farebny, musime kazdému pixelu obrazka priradit’ urcitd farbu. Spésobov, akymi sa to
da urobit je opat niekolko. Na to, aby sme to vedeli urobit, musime vediet niec¢o o ludskom oku a
spodsobe videnia farieb. Farby vnimame vdaka svetlu, ktoré vstupuje do naSho oka a dopada na bunky
- 8apiky, ktoré su citlivé na farbu. Svetlo je vlastne elektromagnetické vinenie s réznou vinovou dizkou.
Ludské oko dokaZe vnimat iba urgity rozsah vinovych dizok svetla. Svetlo s najvaésou vinovou dizkou,
ktoré fudské oko vnima, je éervenej farby (780 nm) a svetlo s najnizSou vinovou diZzkou je svetlo
fialovej farby (380nm). V tomto spektre farieb je fTudské oko schopné bez problémov rozlisSit vySe 1,5
miliéna réznych farieb. Nie v3ak kaZzdej farbe, ktora rozlis§ime pripada ina vinova dizka, pretoze podla
intenzity dopadajuceho svetla, fudské oko rozliSuje sytost a jas daného odtiefa farby. TakZe ina
vinova dizka prislicha iba réznym odtiefiom farieb. Prvé rieSenie problému kédovania farieb, ktoré sa
pontka, je zobrat cely rozsah vinovych diZzok a rozdelit ho na niekolko ¢asti a do pamate pogitata
uloZit poradové &islo farby, ktorej prislicha uréita vinova dizka, dalej jej sytost a jas. Kédovanie farieb
takymto spdsobom vyuzivaju farebné modely HSB, HLS . Oba modely uchovavaju informaciu o
odtieni (Hue) a sytosti (Saturation). Tieto modely sa odliSuju iba v tom, Ze prvy model pouziva jas
(Brihtnes) a druhy pouziva svetlost (Lightnes). V prvom modeli dostaneme Ciernu farbu tym, ze
nastavime jas na nulu a bielu tak, Ze jas nastavime na maximalnu hodnotu (nezavisle od sytosti). V
druhom modeli dosiahneme ¢iernu, ak je svetlost aj sytost 0 a bielu, ak je svetlost aj sytost
maximalna. Hlavnym nedostatkom tohto problému je naro¢nost vyrobenia svetla so zadanou vinovou

dizkou. NasStastie existuju aj iné rieSenia problému kédovania farieb.

Farebny model RGB je najCastejSie vyuzivané kédovanie farby bodu obrazka. Empiricky sa zistilo, Ze
takmer vSetky farby sa dajua vytvorit zmieSanim lubovolnych troch nezavislych farieb (t.j. Ze pomocou
zmieSania dvoch nedostaneme tretiu). NajvyhodnejSie pre vyrobu svetelnych lG€ov bolo pouzitie farieb
cervend (Red), zelena (Green), modra (Blue). Aby sme vedeli vytvorit 1,5 miliéna farieb staci, ak
kazdu z tychto farieb rozdelime na 115 oddtiefiov, ktorych zmieSanim v réznych pomeroch vzniknud
vSetky farby. Kvéli uchovaniu v pamati pocitaca, je vSak vyhodnejSie pouzit az 256 odtienov kazdej
farby (8 bitov), €0 ndm umozni vytvorit az 16 777 216 rdznych farieb. Pri takomto kédovani je kazda
farba zakddovana 24 bitmi, ¢o su tri pamatové miesta pocitaca. Pricom 255 0 O je syta Cervena farba,
0 255 0 je syta zelend farba, 0 0 255 je syta modré farba, 0 0 O je Cierna farba a 255 255 255 je biela
farba.

Farebny model CMY je model, ktory pouziva doplnkové farby. V modeli RGB platilo, ze ak zmieSame
vSetky tri zakladné farby s maximalnou sytostou, dostaneme bielu farbu. Takyto spbsob je vyhodny pri
obrazovkach monitorov, pretoze tienidlo je Cierne. Pri tlagiarfiach sa vSak tlaci na biely papier, preto
potrebujeme vziat také farby, pri ktorych, ak zmieSame ich najsytejSie odtiene, dostaneme cCiernu
farbu. Takéto farby dostaneme, ked zoberieme doplnkové farby k farbdm ¢ervena, zelena a modra.
Tymito farbami su azurova (Cyan), purpurova (Magenta) a zlta (Yellow). Kvdli tomu, Ze je lacnejSie
vyrobit ¢ierny atrament ako ho mieSat pomocou tychto troch farieb, sa k tymto farbam pridava i
samostatna Cierna farba a tento model sa oznacuje tiez CMYK, kde posledné pismeno je odvodené
od blacK - ¢ierna . Vyhodou tohto formatu je ta, ze vysledna farba CMY sa da velmi jednoducho

ziskat z modelu RGB pomocou vzorcov:



C=(255-R); M = (255 - G); Y = (255 - B)

RGB CMYK

Farebny model YUV sluzi na zachovanie Ciernobielej informécie pri televiznom vysielani. Po vzniku
farebného filmu nastal problém, ako zakédovat farbu tak, aby farebné filmy mohli pozerat' i fudia s
¢iernobielymi prijimacémi. Bolo potrebné zachovat povodnu Ciernobielu informaciu a doplnit ju tak, aby
vznikol farebny obraz. Farba je k6dovana tak, ze k Ciernobielej zlozke Y, ktoru tiez nazyvame
svietivost' (luminance), pridame dve farebné zlozky UV farebnosti (chrominance), pricom zlozka U
udava odtien medzi modrou a Zltou a zlozka V udava odtien medzi ¢ervenou a Zltou farbou. Takze
¢iernobiely prijimac berie do Uvahy iba zlozku Y, farebné prijimace za pomoci zloziek YUV ziskaju

RGB kaéd farby pomocou jednoduchej transformacie:

R=Y+1,403V;G=Y-0,344U - 0,714V; B=Y + 1,770U

Zdroj: http://maturitazinf.mrazovci.eu/digitalizaci a-roznych-druhov-udajov




