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B&n:llzo prz:‘rdamq opcja programdw lamania publikacji jest moZliwos¢ import
wania sltylnw utworzonych w jednym dokumencie do innych dokumentéw
Wykonaj to zadanie migdzy dokumentami MS Word i MS Publisher.

Zadanie 3.5
L

® L. W MS Word wykonaj dokument Publikacja podstawowa, w kiérym zdefi.
niwj trzy style, nazwane: Styl rvudu, Srvl podiviutu, Stvl wyliczenia.

@ 2. Zapisz dokument i zamknij go.

@ 3. Owwirz MS Publisher i zapisz nowa publikacje pod nazwy Publikacia 1-'.’1'['5!"”(.‘[_:

® 4. Wywolaj okno Format/Snid rekstu.

@ 5. Kliknij na przycisku fmportuj nowe siyle i wskaz dokument Publikacja
podstawowa.doc (musisz wskazaé w Pliki typu dokumenty Word 9?-2000];
a style automatycznie wezytaja sie do nowego dokumentu.

@ 6. Wezytaj lub wpisz kilka akapitéw tekstu i przydziel im zaimportowan
style. Mastepnie zapisz dokument. ¢

“ Przygutuwanie materiatu ilustracy|nego

4.1, Wiadomosc z kolorymetrii

4.1.1. Swiatlo biale i temperatura barwowa

Wiekszosé publikacji zawiera elementy barwne. Na potrzeby prepress przedsta-
wiono nizej wiadomodci o barwach, niezbedne do ich prawidiowego odezytywa-
nia i reprodukowania. Barwami zajmuje si¢ dzial fizyki — kolorymetria.

Barwa pochodzi od $wiatta. Swiatlo tworza fale elektromagnetyczne o okreslo-
nych diugosciach. Przyjmuje si¢, 7e zdrowy czlowiek widzi fale o diugosciach
miedzy 400 i 700 nm (jeden nanometr jest rowny jednej milionowej milimetra,
107 m). $wiatlo o diugodci fali 400 nm widzimy jako fiolet, 700 nm - czer-
wierl, a np. 550 nm - zieled.

lzaak Newton rozszezepil w XVII w. §wiatlo biale na pryzmacie, otrzymujac

widmo barw (rys. 4.1 i plik Prezentacje/Newton.tif), kidre mozna obserwowaé

fiys. 4.1, Rozszezepienie Swiatla
bialege na pryzmacic (wersja
cearno-biata)

np. na niebie, gdy jest tecza. Kazda z barw widma jest barwg prosta, tzn. ma okre-

' §lony dtugosé i nie mozna jui jej dalej rozszczepic (rys. 4.2 i Prezentacje/Fale.tif).

Dogéwiadczenie Newtona ukazalo, ze §wiatlo biale jest mieszaning réznych barw
z zakresu 400+700 nm. Barwy te tworzq ciagly rozkiad widmowy, ale mozemy

Matghenie

s 4.2, Interpretacia fal o réinych die-
2odciach (wersja czarno-biala)
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powiedzie¢, ze znajduja sie wérdd nich barwy (liczac od fali najkrétszej): fiole-
towa, nichieska, nicbieskozielona, zielona, 26ita, pomaraficzowa i czerwona.
Jezeli rozszczepimy czyste Swiatto biate, to rozkiad natgzed barw skladowych
w widmie bedzie zréwnowazony. Gdy jednak $wiatlo biale ma jakie$ niewielkie
zabarwienie (np. 0hawe, emitowane przez zardéwke, czy niebieskawe — z jarze-
nidwki), wtedy rozkiad natezen fal w widmie tego swiatla jest nierdwny. Zjawi-
sko to tumaczy tzw. temperatura Swiatla bialego, inaczej — temperatura
barwowa.

Pojecie temperatury barwowej jest zwiazane ze znanym z fizyki tzw. cialem
doskonale czarnym. Jeéli cialo takie podgrzejemy do temperatury, przy kidrej za-
cznie ono fwiecié, to temperature odpowiadajaca temu Swieceniu nazywamy tem-
peratura barwowa. Na przykiad podgrzanie ciata doskonale czarnego do 5000 K
wywoluje emisje $wiatla bialego o odcieniu #dftawym, do 6500 K - Swiatta bia-
tego dziennego, do 9500 K - $wiaita bialego o odcieniu niebieskawym.

4.1.2. Regulacja bieli monitora

Wiele monitoréw komputerowych do DTP stwarza mozliwosE regulacji tempe-
ratury barwowej (bieli ekranu monitora).

Cwiczenie 4.1

Jesli Twdj monitor ma opcje regulacyjne do zmiany temperatury barwowej, to
za zgoda nauczyciela odszukaj je 1 zmied temperaturg na inna. Obserwuj zmia-
n¢ kolorysiyvki ekranu. ¢

4.1.3. Praca ze Swiatlem kolorowym

Barwa moze byé fizyczna cecha ciala takiego, jak np. farba drukarska czy
kolorowy toner, albo pochodzi¢ ze #rodia energii Swietlnej — kolorowe] zarow-
ki, telewizora, monitora komputera itp. Przedmioty wydajq sig kolorowe, ponie-
waz odbijajg lub transmitujg pewne czesci widma i1 absorbuja inne.

NMa przyklad czerwony przedmiot widzimy jako czerwony, gdyz z padajacego Swia-
tla bialego odbija on czerwone swiatlo i absorbuje fioletowe, niebieskie, zielone,
zotte itd., czyli pozostate dlugosci fal z widma Swiatla bialego. Natomiast czerwo-
ne $wiatlo z monitora oznacza emisje okreflonej dlugodei fali — okoto 700 nm.

Jesli przestonisz latarke kolorowym filtrem, np. zielonym, i odwietlisz nig w za-
ciemnionym pokoju cialo, np. czerwone, zétte, pomaraficzowe czy nicbieskie, to
ni¢ zobaczysz zabarwienia tego ciala. Wyjasnij, dlaczego tak si¢ dzicje?
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4.1.4. ladania — $wiatlo biafe

Do wykonania zadan bedg potrzebne trzy latarki, biata kartka papieru i trzy
cienkie, przezroczyste folie: czerwona, zielona i niebieska. Nalezy je zrealizo-
wal w calkowicie zaciemnionym pomieszezeniu.

Zadanie 4.1

@ Jedng latarke przestod filtrem czerwonym, a drugg — niebieskim.

@ Skieruj kolejno Swiatla na kartke, aby przekonaé sie, cey widzisz $wiatla wia-
Sciwe (czerwone 1 niebieskie).

@ Teraz skieruj obydwa Swiatla na kartke i zaobserwuj widoczna barwe.

® Whykonaj zadanie dla pozostalych par Swiatel.

® Sprobuj wyjasnic, dlaczego otrzymujesz takie barwy? Jesli nie wiesz, to
w dalszej czesei podrecznika zostanie to wyjasnione. ¢

Zadanie 4.2

® Jedng latarke przeston filtrem zielonym, drugg — niebieskim, a trzecia — czer-
wonym,

® Skieru] kolejno Swiatla na kartke, aby przekonad sig, cey widzisz Swiatla
odpowiednio: zielone, niehieskie 1 czerwone.

® Teraz skieruj wszystkie trzy Swiatla na kartke.

® Jakg barwe otrzymasz i dlacrego? Jedli nie wiesz, wyjadnien szukaj w dalszej
credci podrecznika.

Zadanie 4.3

® Jedng sposrdd latarek przesion filtrem zielonym, a nastgpnie poléz na nia filtr
czerwony i zobacz, jakie $wiatlo wychodzi z filtréw.

® Zréb analogiczne kombinacje wszystkich par.

® Sprobuj wyjasnié, dlaczego powstaje dana barwa? W dalszej czedci podrecz-
nika znajdziesz informacje na ten temat. ¢

Zadanie 4.4

® Wyjasni), dlaczego latarka z nowymi bateriami wysyla wiatlo biake. Dlacze-
2o, gdy baterie sa zuzyte, barwa staje sie #dlta, a nawet pomararficzowa? +

4.2, Modele barw HSL, RGB, CMY, CMYK
4.2.1. Model HSL

Ahy w procesie prepress bylo mozZliwe operowanie barwami, korzysta sie
z pewnych matematycznych ich opiséw, zwanych modelami barw,

Model HSL wynika z nastepujacej definicji barwy: barwa to wraZenie wzro-
kowe, wywolane w mdzgu przez padajgce na oko promieniowanie $wietine.
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Zgodnie z terminologia przyjeta w polskiej fizyce barwe definiujg trzy atrybu-

ty: kolor, nasycenie i jasnosé.

© Kolor (Hue), inaczej ton lub odciei, to roznica jakosciowa barwy, np. zielo-
ny, Z6tty, czerwony.

® Nasycenie (Saturation) 1o odstepstwo barwy od bieli (czerwieri-réi-biel, zie-
lefi-seledyn—biel); identyfikuje czysto§é, odnoszac si¢ do sity koloru.

® Jasnoéé (Lightness) to wielkoéé okreflajaca zmiang barwy w zaleinosci od
natezenia §wiatla; opisuje, jak bardzo barwa jest jasna lub ciemna, wskazu-
jae, czy jest blizsza bieli czy czerni.

Te trzy atrybuty definiuja jednoczesnie model HSL. Mozna go przedstawi¢ jako

stozek, wewnatrz kiérego znajduja si¢ rézne barwy okrelane réznymi wartosciami

trzech atrybutéw: koloru, nasycenia, jasnosei (HSL). Zobrazowanie modelu znaj-

£ duje si¢ w pliku Prezentacje/Model HSL.tif.

Przekrojem stozka HSL, prostopadiym do osi jasnosci, jest tzw. koto barw.
Ma ono istotne znaczenie dla procesoéw prepress. Zawsze na przeciwleglym
koficu §rednicy kota dla jednej barwy lezy do niej tzw. barwa prreciwna. Na
przyklad naprzeciw barwy czerwonej lezy niebieskoziclona, naprzeciw zielo-
nej — purpurowa (amarantowa), niebieskiej — zélta. Je$li barwy sy barwami
$wiatel, to dwie barwy przeciwne dadza po zmieszaniu biel, a gdy sa to bar-
wy farb — czern.

Aby zdefiniowaé barwe na podstawie modelu HSL, podajemy: H w stopniach
(katy 0° i 360° oznaczajg czerwierl), S w procentach: 100% - maksymalne
nasycenie, ()% — minimalne nasycenie, L w procentach: 100% - maksymalna
jasno$é, czyli biel, a 0% - minimalna jasno$¢ — czern).

Cwiczenie 4.3

Poznamy wybieranie koloru z modelu HSL w programie Publisher.

® 1. Wywolaj Format/Schemat koloréw i w oknie Schemat kolordw zaznacz
zakladke Niestandardowy.

® 2. Kliknij na selektorze Nowy w wierszu Akcent 1.

® 3. Wybierz Wigcej kolordw, co otworzy okno Kolory.

® 4. Zaznacz przycisk Wszystkie kolory i z listy Model koloréw wybierz HSL.

® 5. Do pél H, S, L wprowadé odpowiednio: 0, 100, 50, co zdefiniuje maksy-
malnie nasycong czerwien (widoczna w polu podgladu).

® 6. Zmieniaj atrybut H co 60°, wedrujac po obrzezu kola barw.

® 7. Zmieniaj atrybut § co 20%, wedrujac po promieniu kola barw.

® 8. Zmieniaj atrybut L co 20%. wedrujac po osi stozka HSL. ¢

=" Kolo barw ma swoje barwy rozlozone w sposéb ciagly (zobacz Prezentacje/

Kolo barw,if ). ale uproszczone kolo barw (kiére zostalo utworzone w Cwi-
czeniu 4.3) mozesz obejrze¢ na rys. 4.3 lub w pliku znajdujacym sig na plycie
— Prezentacje/Kolo barw uproszczone.dif).
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pGwnoznaczne z Wbarwg”, . barwnoscig”.

‘Uwaga — w podreczniku bedziemy czgsto uzy-
wad rozpowszechnionej w prepress anglojgzyce-
nej terminologii dla barw: red — czerwony, green

lony, magenta — purpurowy (amarantowy), vel-

@ (rys. 4.4 i plik Prezentacje/Model RGB.1if ).

e

Uwaga — w jezyku potocznym czeciej jest uzy-
wany termin  kolor” niz , barwa”, a takZe czg-
sto pojecia te sg traktowane toZsamo. Musimy
micé to na wzgledzie i w wiekszoéci przypad-
kow okreSlenia kolor”, <kolorystyka™ beda

\ Dblue magenta

Rys, 4.3, Uproszczone kolo barw
{wersja czarno-biala) z opisem
nazw barw sktadowych

_ zielony, blue — niebieski, cyan — niebieskozie-
Jow — 201ty

4.2.2. Model RGB

Model RGB to typowy model uzywany do interpretowania barw i manipulowania
nimi na monitorach, w skanerach i cyfrowych aparatach fotograficznych. Jako tzw.
model addytywny jest oparty na trzech barwach $wiatel: red, green i blue. Swiatla
te nazywamy podstawowymi. Okreslone w tym modelu barwy, powstajgce przez wy-
mieszanie §wiatel podstawowych, noszq nazwe widrnych (barw ziozonych).

W modelu RGB barwy moina zobrazowad
w szeScianie, kidrego prostopadiymi osiami sa
réine poziomy jasnosci Swiatel podstawowych

W punkcie wierzchotkowym poczatku trzech osi
znajduje sie czerf (wszystkie Swiatla sa wyga-
szone). Wzdluz kaidej osi ro$nie poziom jasno-
$ci barw skladowych, osiagajac maksymalng
warto$¢ na koficu osi. W przeciwleglym wierz-
cholku szescianu, gdzie wspdlrzedne osiggaja
najwieksze jasno§ci, figuruje biel, utworzona
przez maksymalne jasnosci R, G i B.

Barwa fwiatla podstawowego (R, G i B) przy
maksymalnej jego jasnodci moze byé réina
w zalezno$ci od urzadzenia, przez Kidre zostafa
wygenerowana. Na przyklad moga by¢ uzyte rézne luminofory RGB. z ktérych
jest skonstruowany ekran monitora, rézne filtry na elementach fotoczutych
W skanerze lub aparacie cyfrowym.

Wynika stad, 7e i barwy widrne, opisane modelem, mogg by¢ roine — w zalez-
nosci od §wiatel podstawowych RGB. przyjetych w modelu, W przypadku moni-
tora oznacza to. 7e ten sam obraz cyfrowy moze mie¢ réing kolorystyke,
wyswietlana na réznych monitorach lub panelach LCD. Dla skanera czy apara-
tu cyfrowego oznacza to, Ze ten sam oryginat zeskanowany albo sfotografowany

Rys. 4.4, Imerpretacja budowy mo-
delu barw RBG (wersja czarno-
-biata)
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Praygetowanie materiahy ilustracyjnego

]

na réznych elementach fotoczulych moze dad inng kolorystyke obrazu. Aby
zapobiec temu zjawisku, jest stosowana kalibracja i specjalne systemy zarzadza-
nia barwami (CMS), o czym bedzie mowa dalej.

Znamy jui podstawy skanowania i fotografowania i wiemy, Ze barwne obrazy
cyfrowe rejestruje si¢ za pomoca czujnikéw RGB. Zatem sg one opisywane
modelem RGB i zapisywane w trzech kanalach, tez nazwanych RGB. Kazdy
kanal ma tylko 256 pozioméw jasnoSci kaidej z barw skladowych, kidre skoko-
wo (co 1/255) zmieniaja si¢ od czerni (poziom 0) do maksymalnego rozjasnie-
= nia skladowej (poziom 255) — patrz plik: Prezentacje/Kanaly RGB.1if. W pliku
tym przedstawiono tablice pozioméw jasnoéci kaidego kanalu, uzy tablice
jasnoéei poszezegdlnych barw i zasadg tworzenia barwy wynikowe].

Cwiczenie 4.4

Poznamy wybieranie koloru z modelu RGB w programie Publisher.

® |. Wykonaj punkty 1-3, jak w ¢wiczeniu 4.3,

@ 2. Zaznacz przycisk Wszystkie kolory i z listy Madel koloréw wybierz RGB,

@ 3. Najpierw wpisuj warto$¢ 255 pojedynczo do Kaidego z p6l. natomiast
0 do dwich pozostatych, aby wybraé kolory podstawowe.

® 4. Nastepnie wpisuj 255 do kazdych dwéch z tych pdl, a 0 - do trzeciego,
aby zobaczyé, jak sie mieszajy pary $wiatel podstawowych o maksymalnych
jasnosciach,

® 5. Z kolei wpisz 255 do wszystkich pél w celu wybrania bieli, a potem 0 —
do tych pél, aby okredlié czeri.

@ 6. Teraz wpisuj rézne kombinacje liczb z zakresu 0-255 w celu uzyskania
innyeh kolordw. ¢

Poniewaz nie ma cigglych zmian pozioméw jasnodci, mozemy wigc maksymal-
nie wydwietlié lub zarejestrowaé tylko ok. 16,8 min sziuk barw, co jest rezulta-
tem kombinacji kazdego poziomu z jednego skladowego kanalu z kazdym
poziomem jasnosci z pozostalych dwoch kanaléw (256°).

4.2.3. Modele CMY i CHYK

Modele CMY i CMYK sq wykorzystywane w urzadzeniach wyjéciowych
drukujacych z udziatem farb, atramentdw, toneréw lub barwnikow.

Model CMY (tzw. model subtraktywny) jest oparty na trzech barwach podstawo-
wych: cyan, magenta i yellow, kidre sq przeciwnymi (dopelniajacymi, komplemen-
tarnymi) do éwiatel podstawowych RGB, czyli: cyan — do barwy red, magenta - do
barwy green, vellow — do barwy biue. Barwy te przypisano farbom.

Model CMYK, opréez barw CMY, zawiera takze barwe czarng black jako
uzupelniajaca.

54

Barwna reprodukeje teoretycznie moZemy otrzymaé za pomoca farb o trzech
barwach podstawowych CMY. Ale w tonalnych reprodukcjach wielobarwnych
(ze wzgledu na zanieczyszczenia podstawowych farb drukarskich CMY) dodat-
kowo uzywamy czwartej farby black, kiora poprawia jakos¢ reprodukeji — kon-
trast i dynamike kolorow.

Model CMY moina zobrazowaé jako szefcian, e

ktérego trzema prostopadtymi osiami sg osie barw
skiadowych (rys. 4.5 i plik Prezentacje/Model
CMY.iif). W punkcie wierzchotkowym tych osi
udzial kazdej z farb jest zerowy, czyli wyslgpuje
biel. Wzdluz kazdej osi rofnie procentowe nasyce-
nie skladowych, osiagajac maksymalng wartosé na
koricu osi. Zatem w przeciwleglym punkcie wierz-
chotkowym (maksymalne nasycenie farb sklado-
wych) mamy czeri.

Model CMYK jest takim samym szeScianem, ale
zawiera dodatkowo suwak, wprowadzajacy

Rys. 4.5. Imerpretacja budowy

# poziom czerni do barw CMY (poréwnaj Prezen- pogely barw CMY (wersia czar-

tacje/Model CMYE.tif). no-biaka)

Cwiczenie 4.5

Poznamy wybieranie koloru, postugujac sie modelem CMYK w programie

Publisher.

@ 1. Wykonaj punkty 1-3, jak w ¢wiczeniu 4.3.

® 2. Zaznacz przycisk Wszystkie kolory i z listy Model kolordw wybierz CMYEK.

® 3. Najpierw wpisyj warto§é 00 pojedynczo do kazdego z pol, a 0 - do po-
zostatych, aby wybraé kolory podstawowe,

® 4. Nastepnie wpisuj 100 do kazdych dwdch z tych pél, natomiast 0 — do po-
zostatych, aby zobaczyé, jak si¢ mieszaja pary farb podstawowych o maksy-
malnych nasyceniach.

® 5. Teraz wpisz 100 do wszystkich trzech p6l CMY, a 0 — do K w celu wy-
brania czerni, odpowiadajacej farbom drukarskim CMY: nastepnie wpisz 0 do
wszystkich tych pél, aby okresli¢ biel.

® 6. 7 kolei wpisuj rézne kombinacje liczb z zakresu 0-/00 w celu uzyskania
innych kolordw.

® 7. Na zakoficzenie przesuwaj suwakiem czerni, aby zaobserwowac, ze w pew-
nym momencie nastgpuje zmiana zawartosci pol CMY. Mastepuje wiedy do-
syé zlozony proces tzw. .wycofywania farb CMY™, ktorego nie bedziemy
omawiaé (moina o tym przeczytaé np. w podrgeznikach B. Kamifiskiego:
Nowoczesity prepress; Prepress i barwy; Cyfrowy prepress, drukewanie i pro-
cesy wykonczeniowe), #
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Barwy opisywane w modelu farb CMY lub CMYK sa takie zaleine od standar.
du uzytych farb skiadowych. Ze wzgledu na zanieczyszczenia wystgpujace
w rozmaitych farbach spotkamy wewnatrz modelu rézne zawarte w nim barwy,
Wynika z tego, Ze ten sam obraz cyfrowy zapisany w modelu CMY (CMYK)
moze dawac inne barwy korficowe na reprodukcji w zaleznoéei od farb CMYE,
przyjetych do drukowania. Kolorystyka obrazu bedzie zalezala takie od bielj
(kolorystyki) zadrukowanego podioia. Nalezy zapamietaé, ze farby CMYK, tzw,
Jtriada drukarska®, sa przeswitujace.

Kaidy obraz cyfrowy, ktdry ma zostaé wydrukowany w drukarni farbami
CMYEK, musi by¢ najpierw zamieniony na model CMYK. Proces takiej zamiany
nosi nazwg konwersji do CMYK, a dokonujg jej albo programy bitmapowe,
albo programy lamania podczas ostatecznego zapisu do drukowania.
Wynikowy obraz cyfrowy zapisany w modelu CMYK jest utworzony w czterech
kanatach (w modelu RGB — w trzech). Jezeli obraz powstal w modelu CMY, to
kanal czwarty (czerni) pozostaje pusty. Kaidy kanat ma 256 pozioméw jasnosici
dane) farby skladowej.

Teoretycznie wydaje sig, Ze skoro kazdy poziom jasnosci dowolnego kanaiu
moze si¢ naklada¢ na kazdy poziom trzech pozostatych kanaléw, to liczba barw
mozliwych do odwzorowania bedzie przeogromna. Niestety, tak nie jest, gdyz
wiele kolordw wynikowych takiego mieszania powtarza sie lub sg one nieroz-
roznialne, co wynika z natury zanieczyszczonych farb.

4.2.4. Iadania — modele barw

B-;dq nam potrzebne: latarka, wielobarwna reprodukcja lub kolorowe zdjecie.
biala kartka papieru i cienkie, przezroczyste folie: czerwona, zielona, niebieska.
cyjanowa, magenta (inaczej — amarant lub purpura) i #6ha.

Zadanie 4.5

@ Nal6z na latarke filtr czerwony i bedge w catkowicie zaciemnionym pomiesz-
czeniu, oswietl nim kolorowa reprodukeje lub zdjecie.

& Zapamigtaj widoczne barwy.

® Kolejno zmieniaj filtry na zielony i niebieski, obserwujac reprodukcje w otrzy-
mywanych $wiatlach.

® Opisz, co udalo si¢ zaobserwowaé. Sprébuj wyjasnié to zjawisko. Z jakim
modelem barw mieliémy do czynienia w tym zadaniu? +

Zadanie 4.6

® Naléz na biala kartke papieru przefwitujaca folie cyjan.

@ NMaldz na nia folie amarantowa.

® OSwietl kartke Swiatlem bialym i zapamietaj widoczng barwe.

@ Zdejmij wierzchnia foli¢ i w to miejsce poléz folie Z6lta (powinna powstac
inna barwa).
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# Uzyj kolejnej kombinacji folii — amarantowej z Zéhta.
@ Na koniec poloz trzy folie na sobie,
. Opisz i uzasadnij wyniki. Jakiego modelu barw dotyezylo to zadanie? #

4.3. M ieszanie barw

43.1. Mieszanie addytywne

Mieszanie barw to taczenie dwich lub wigcej barw w celu otrzymania barwy

wynikowej. WyrGinia sig dwa typy mieszania: addytywny, stosowany do $wia-

tel. i subtraktywny, wykorzystywany w odniesieniu do fard.
Mieszanie addytywne. Widmo §wiatla biale-
g0 zawiera istotne dla oka ludzkiego trzy
addytywne barwy podstawowe: red, green
i blue. Sa one wazne dla oka dlatego, Ze
receptory (czopki) na siatkéwee, dzieki ktd-
rym postrzegamy barwy, rozrézniajg tylko
trzy takie barwy, natomiast inne receptory
(preciki) rozrozniaja ich poziomy jasnosci.

Jezeli barwy maja takie same proporcje
i w postaci kolorowych promieni $wiatta pada-
ja na biale podloZe, to powstaje éwiatlo biale

cjefMieszanie addvrywne razem.tif). Podczas
nakladania si¢ poszczegdlnych par z takich
trzech addytywnych koloréw podstawowych
PﬂWst&]q kolory widrne: cvan, magema i vel-
low (rys. 4.6 i plik: Prezentacje/Mieszanie
addyrywne parrif ). Gdy proporcje skladowych
34 rézne, uzyskujemy wiedy inne barwy witorne, okreflone modelem RGB.

W wyniku mieszania addytywnego dwdch barw zawsze otr_zymu_;cmy barwe
Jﬂﬁmt_]‘-;aq1 gdyz kazde dodawanie kolejnej barwy zbliza wynik mieszania do bieli

ypommij sobie dodwiadczenic Newtona),

Rys. 4.6. Interpretacja micszania addy-
tywnego barw Swiatel podstawowych
modeln  barw RBG  (wersja  czarno-
=biata)

Cwiczenie 4.6
}‘:ﬁﬁﬁxan[u harw RGB

%mieszamy dwie barwy RGB w programie Publisher.

8 Znajac sposéb wybierania barw RGB, sprawdz najpierw, czy barwa o para-

‘Metrach: 60, 150, 150 jest morska, a majaca parametry: 0, 100, 30 - ciemno-
elonag.
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® Dodaj te barwy do siebie przez dodanie odpowiednich poziomdw jasnoSci,
by otrzymac: 60, 250, 180, tj. barwe seledynows. ¢

Cwiczenie 4.7

Ograniczenia przy mieszaniu barw RGEB .

Majac dwie barwy RGB: 200, 100, 80 (ceglasta) oraz ?{%. 200, E}‘(zne!aqqi\\ spri-
buj odpowiedzie¢ na pytanie, jaka barwa powstanie po ich wymieszaniu .
OdpowiedZ nie jest prosta, gdyz na pierwszy rzut oka wy::isllwrrlnb}r sig. Ze
powstanie barwa RGB: 270, 300, 80, a tymczasem barwy takiej nie ma w mo-
delu RGB — poziomy jasnofci sq w zakresie 0-255, Model RGB udostgpm wige
tylko barwe: 255, 255, 80 — jasnozolta. ‘ ;i
Taka sama barwe otrzymasz w modelu RGE np. przez wymieszanie fwiatel;
250. 80. 60 i 100, 250, 20. Par tych jest bardzo wiele. Model RGB jest zatem
ograniczonym modelem barw w przypadku mieszania $wiatel, ¢

4.3.2. Mieszanie subtraktywne

Jezeli do naszego oka docierajg od farb barwy np.: C. M lub Y, lo oznacza, ie
w farbach tych zostala pochlonigta odpowiednio czesé: red, green lutf blue Swia-
ta bialego. CMY sq to oczywidcie barwy podstawowe przy mieszaniu subirak-
tywnym. : : ”

Podobnie jak w przypadku mieszania addytywnego, ps::drc?.as mieszania wszys&kmh
barw podstawowych CMY o jednakowych nasyceniach moze powsta¢ szarosc lub

@ crenit (patrz Prezentacje/Mieszanie subtraktywne razem.tif). Wskutek mieszania

poszezegdlnych par tych koloréw powstajg barwy wynikowe: red, green 1 blue

@& (pawrz rys. 4.7 i plik: Prezentacje/M ieszanie subtrakiywne partif), kiére jednak nie

odpowiadaja dokfadnie barwom teoretycznym gwiatel, edyi farby sy _zaniﬁczysz-
czone. Jesli jasnoéci barw skladowych beda réine, to otrzymamy mne barwy
wynikowe (barwy zlozone), okreflone modelem CMY.

Rys. 4.7. Interpretacjs mieszania subtraktywnego bar

no-biala)

38

farb podstawowych modelu barw CMY (wersja c2ac
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Mieszanie barw CMYK

Wymieszamy dwie barwy CMYK w programie Publisher.

@ Znajgc sposdb wybierania barw CMYK, sprawd#, czy barwa o parametrach:
10, 60, 0, 5 jest lila, a o parametrach: 0, 20, 30, 10 - beiowa.

® Dodaj te barwy przez dodanie odpowiednich pozioméw nasyceri, by otrzy-
mac: 10, 80, 30, 15, czyli barwe buraczkowq. ¢

Cwiczenie 4.9

Ograniczenia przy mieszaniu barw CMYK

Majge dwie barwy farb CMYK: 80, 10, 60, 10 (ciemnoseledynowa) oraz 30, 20,
50, 0 (zielong), sprobuj odpowiedzie¢ na pytanie, jaka barwa powstanie po ich
wymicszaniu?

Zdawaloby sig, Ze uzyskamy barwe CMYK: 110, 30, 110, 10, ale nie ma takiej
w modelu CMYK, gdyz poziomy nasyceri barw podstawowych sa w zakresie
0-100. Model CMYK udostepni wige tylko barwe: 100, 30, 100, 10 — ciemno-
zielona.

Takg samg barwe otrzymamy w modelu CMYK, mieszajac farby w bardzo wie-
lu innych kombinacjach. Model CMYK jest wiec ograniczonym maodelem barw
w przypadku mieszania farb. ¢

Zjawisko mieszania farb drukarskich jest bardziej skomplikowane - wiedze o nim
mozna poseerzy¢, korzystajac z fachowej literatury.

Nalezy wiedzie¢, ze w drukarni nic miesza sig farb fizycznie, a poszczegélne
poziomy nasycenia farb skladowych uzyskujemy za pomocy tzw. rastra, ktérego
efeklem sq punkty rastrowe. Przeswitujace farby CMYK naklada si¢ na podloze
W postaci malerikich punkiéw, ktore odbijaja podajace na nie swiatlo. Punkiéw
rastrowych nie rozrézniamy wzrokowo, obserwujemy laczny efekt barw widrnych,
przy czym cz¢S¢ niezadrukowanej bieli podloza rozjasnia barwe wynikowa.
Wiemy juz, Ze wiekszo$¢ reprodukeji wielobarwnych jest drukowana w czterech
kolorach CMYK, a nie w trzech — CMY. Oprécz podanych wezesniej sa dwa
kolejne powody. dla ktérych wiaczono farbe black. Pierwszy z nich to potrzeba
skompensowania domieszek kolorystyeznych w farbach CMY, a drugi — zapew-
nienie mozliwosci drukowania jedna czystay czarna farba wysokokontrastowej
Czerni, np. tekstu.

W wyniku mieszania subtraktywnego dwéch barw otrzymujemy zawsze barwe
Clemniejsza, a kazde dodanie nastepnej barwy zbliza wynik mieszania do crer-
hi. Dzieje sig tak dlatego, ze kazda domieszana barwa powoduje .zabieranie”
# widma Swiatla bialego kolejnego zakresu barw, kidre sy pochlaniane w farbie
{Duniwnaj — doswiadczenie Newtona dla Swiatla).
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4.3.3. Tadania — mieszanie barw
Zadanie 4.7

Zadanie dotyczy mieszania addytywnego — mieszania §wiatel.

® Uruchom program Gimp, jesli nie masz go w swoim komputerze, to zainsta-
luj z plyty, wykonujac kolejno wszystkie etapy instalacji.

& Utwérz w Gimp obraz w modelu RGB (dowolne wymiary i rozdzielczodé), kté-
ry zawiera pusty przezroczysty warstwe. Warstwe wypelnij kolorem R255G0OB0
(czysty czerwony),

@ Rozwin okno dialogowe Warstwy, kanaly i Scie?ki, utwérz drugg warstwe nad
czerwong i wypelnij ja kolorem ROG255B0 (czysty zielony).

® Majac aktywng warstwe zielong, wybierz w oknie warstw Tryvb — Suma,
Poniewaz pracujesz z modelem RGB, kolory sa traktowane jak $wiatla,
ktére sie mieszaja.

® Wymieszaj réine kolory i sprawdZ oméwione wezedniej ograniczenia modelu
RGB. Dla sprawdzenia wykonaj trzecia warstwe i wypelnij ja kolorem, jaki
wedlug Ciebie powinien powstaé (wykorzystaj wlaczanie/wylaczanie ,oczek”
przy warstwach).

@ Podaj, jakie kolory byly mieszane, i opisz wyniki. +

Zadanie 4.8

Zadanie dotyczy mieszania addytywnego.

@ Uruchom program Gimp i utwérz obraz w modelu odcieni szarosci (dowolne
wymiary i rozdzielezoS¢), ktory zawiera pusty przezroczysta warstwe, War-
stwe wypelnij szarodcia HOSOV40 (model HSV jest okredlonym matematycz-
nie odpowiednikiem oméwionego modelu HSL).

® Rozwiri okno dialogowe Warsiwy, kanafy i fciezki, utwérz druga warstwe nad
istniejgca i wypelnij ja szaroscia HOSOV30.

® Majac aktywng warstwe gérng, wybierz w oknie warstw Tryb — Suma. Ponie-
wai pracujesz z modelem HSV (HSL), kolory sa traktowane jak $wiatta bia-
le o réinych jasnoSciach, kiére sie mieszaja.

® Wymieszaj rézne szarofci i sprawdZ ograniczenia modelu HSV. Sprawdzajaco
wykonaj trzecig warstwe i wypelnij ja jasnoscia, jaka Twoim zdaniem powinno
sig otrzymad (wykorzystaj wiaczanie/wylaczanie ,.oczek™ przy warstwach).

@ Podaj, jakie jasnodei zostaly wymieszane, i opisz wyniki, ¢

Zadanle 4.9

Zadanie dotyczy mieszania subtraktywnego — mieszania farb.

® Uruchom program Gimp i utwérz obraz w modelu RGB (dowolne wymiary
i rozdzielezo§c), ktéry zawiera pusta, przezroczysta warstwe. Warstwe wypel-
nij kolorem R255G255B255 (czysta biel).

® Rozwin okno dialogowe Warsiwy, kanafy i Scieiki, utwérz drugg warstwe nad
bialg i wypelnij ja kolorem R255GOB0 (czysty czerwony).

6i)
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® Majac aktywng warstwe czerwong, wybierz w oknie warstw Tryb — Rdinica

(w tym trybie Gimp odejmuje od koloru dolnego kolor gérny).

@ Wykonaj mieszanie subtraktywne rdznych kolordw i zauwai ograniczenia
modelu RGB w trybie odejmowania Swiatel. Dla sprawdzenia wykonaj trze-
cia warstwe 1 wypelnij ja kolorem, jaki wedlug Ciebie powinien powstaé
(wykorzystaj wlaczanie/wylgczanie ,oczek” przy warstwach).

@ Podaj, jakie kolory byly mieszane, i opisz wyniki.

@ Wykaz opisowo (nie jest to proste zadanie!), ze jest to réwnoznaczne z doda-
waniem farb w modelu CMYK. #

4.4, Kolory dodatkowe farb

4.4.1. Wybieranie koloru dodatkowego

Oprét:x drukowania wielobarwnych reprodukcji farbami CMYK mozna takze
uzyé farb o innych barwach — tzw. koloréw dodatkowych. S3 one okreSlane
samodzielnie w programach DTP lub we wzornikach kolordw wydrukowanych
w wyspecjalizowanej drukarni. Do powszechnie stosowanych wzornikéw naleza
Pantone Matching Svstem (PMS), popularnie nazywane Pantone. Kolory wzor-
nikéw Panfone sy zaimplementowane we wszystkich programach DTP.

Aby uzyé w publikacji koloru dodatkowego, drukarnia musi kupi¢ farbe doklad-
nie o tym samym kolorze wzornikowym.

Wzornik Pantone zawiera ponad 1000 kolorowych probek z numerem i opisem

0 sktadu. Wzornik ma ksztalt wachlarzyka (rys. 4.8 i plik: Prezentacje/Pantone.tif)

z rozchylanymi listkami. Na kazdym listku sa systematycznie ulozone wzory
barw, po 7 sztuk. We wzorniku sa tez barwy fluorescencyjne i metaliczne.
Wzornik sklada sie z dwdéch czesdci, z ktdrych pierwsza jest wydrukowana na pa-
pierze blyszczacym, a druga — na matowym.

W aplikacjach DTP mozna takze okresla¢ wiasne kolory dodatkowe, postugujac
sig dowolnym modelem barw. Wiedy nalezy podac drukarni, jaka farbe trzeba
kupié, aby wiernie odwzorowaé przygotowana publikacje.

Rys. 4.8, Wrornik kolordw farb dodakowyeh firmy
Pantone
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Cwiczenie 4.10

Wyhieranie koloru dodatkowego Panfone na papier powlekany

Poznamy wybieranie koloru dodatkowego w programie Publisher przy zaloze-

niu, ze przyeotowywana publikacja bedzie drukowana na bardzo dobrym, uszla-

chetnionym papierze blyszczacym.

® Wykonaj punkty 1-3, jak w éwiczeniu 4.3.

@ Zaznacz przycisk Wszystkie kolory i z listy Model koloréw wybierz Pantone.

@ W oknie Kolory Pantone bedzie nas interesowaé tylko zakladka Pefne kolory
Pantone z wyborem Typ koloru: Papier powlekany (blyszczacy, poniewai
cheemy drukowaé na takim wlasnie papierze).

Poszezegdlne kolumny odpowiadajy opisanym wyzej listkom wzornika i aby

wybraé okreslony kolor, kliknij na plamce z numerem farby dodatkowej. Zauwai,

7e kazdy kolor ma w nazwie po zakoificzeniu numeru litery CVC (computer video

— eoared), »

Cwiczenie 4.11

Wybieranie koloru dodatkewego Pantone na papier niepowlekany

Wybierzemy kolor dodatkowy w programie Publisher dla publikacji, kdra

bedzie drukowana na papierze matowym.

® Wykonaj punkty 1-3, jak w ¢wiczeniu 4.3.

® Zaznacz przycisk Wszystkie kolory i z listy Model koloréw wybierz Pantone.

@ W oknie Kolory Pantone w zakladce Pelne kolory Pantone wybierz Typ
kolorw: Papier niepowlekany (matowy).

Zauwai, 7¢ z chwila wyboru papieru niepowlekanego kolory na selektorze zbladiy.

Jest to typowe zjawisko drukowania taka samgq farbg na gorszym papierze.

Kolumny odpowiadaja listkom wzornika i aby wybra¢ okreslony kolor, kliknij na

plamce z numerem farby dodatkowej. Zauwaz, ze kazdy kolor ma w nazwie po

zakoficzeniu numeru litery CVU (computer video — uncoated). #

4.4.2. Tadania — kolory dodatkowe

Pﬂznasz w MS Publisher pozostale opcje okna Kolory Pantone, dotyczace
innych wzornikéw Panrone, o kiérych mozna wigeej przeczytaC np. w ksigice
Cyfrowy prepress, drukowanie i procesy wykoriczeniowe — B. Kamiﬁskie‘gﬂ-
Zapamietaj, ze zakladka Rozbarwiane kolory Pantone dotyczy wzornika, ktore-
20 kolory sg drukowane klasyczna .Wiadg drukarsky”™ (CMYK), a Typ keerlorte
o nazwie Konwertuj na kolor rozbarwiany — wzornika, w ktérym uwidoci
niono, jak okreslony kolor dodatkowy Pantone bedzie przyblizony farbam!
CMYK.
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| Molory dosatkowe laro
! Zadanie 4.10

@ 1. Utwérz nowa publikacj¢ Kolory Pantone rozbarwiane.

@ 2. Owworz okno Format/Schemar kolordéw i na zakladce Standardowy zaznacz
(Niestandardowy), a nastgpnie Kliknij na zakladce Niestandardowy (czytaj

~ uwaznie, gdyz nazwy sq podobne).

@ 3. W kolumnie Nowy zmiefi wszystkie kolory, kolejno: Gléwny, Akcent I,

- Akcent 2 itd., na nastgpujace kolory Pantone z wzornika Komwertuj na kolor roz-
barwiany (w polu Znajd? nazwe koloru wpisz nazwe i naciénij Tab): Process

- Black, Rubine Red, 360, 638, 499, 716. Zauwaz, 7e kaidy kolor ma w nazwie

~ po zakoriczeniu numeru litery CVP (computer video — process).

@ 4. Kiedy przypiszesz wszystkie kolory, kliknij w oknie Schemat kolordw na przy-

- cisku Zapisz schemat i podaj nazwe Kolory Pantone rozbarwiane na CMYK,

e 5. Narysuj szeS¢ jednakowych kwadratéw, réwnomiernie rozmieszczonyeh na
stronie.

 ® 6. Zaznacz kazdy kwadral i przypisz mu z paska formatowania kolejny kolor

~ wypelinienia.

@ 7. Zlikwiduj kontury prostokatéw.

~® 8. SprawdZ, czy nie doszlo do pomytki w kolorach, wybierajac Narzedzia/
Narzedzia drukowania komercyjnege/Drukowanie w kolorze/Kolory rozbar-

wiane (CMYK), co powinno wykazaé wszystkie kolory przygotowane do dru-
kowania ,triady drukarska”. «

:@?_Zadanle 4.11

- ® 1. Warunkiem wykonania zadania 4.11 jest wczesniejsza realizacja zadania 4.10.

; 2. Wezytaj wykonang publikacje Kolory Pantone rozharwiane na CMYK.

! 3. Zapisz ja pod nazwa Kolory Pantone dodatkowe.

'8 4. Wywolaj edycje utworzonego schematu Kolory Pantone rozharwiane i zmief

kaidy z istniejacych koloréw schematu Kolory Pantone rozbarwiane

na wzornik Papier powlekany (nazwy koloréw beda zakoficzone literami

CVC).

5. Po wykonanych czynnofciach koniecznie zapisz schemat koloréw pod

- nazwg Kolory Pantone dodatkowe.

® 6. Po zaakceptowaniu okna Schemar keloréw zauwaz, ie wszystkie barwy

- publikacji maja znacznie wigksze nasycenie,

® 7. Sprawdi, czy nie ma pomylek w kolorach, wybierajae Narzedzia/Narzedzia
drukowania komercyjnego/Drukowanie w kolorze/Projekt wstepny RGE, co

. powinno wykazaé wszystkie kolory przygotowane do drukowania konkretny-
- mi farbami. ¢
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4.5. System zarzadzania barwami CMS

4.5.1. Podstawy funkcjonowania CMS

Systemy zarzadzania barwami CMS (Color Management Systems) zostaly wpro-
wadzone w celu zapewnienia niezaleznoSci kolordw od urzadzen wejscia i wyj-
fcia. ktore zawsze przeklamujq kolorystyke, rdinie w rozmaitych urzgdzeniach.
Mdwi sie, 7ze urzadzenia majg swoje przestrzenie barw (gamy barw lub gamur),
kidre potrafig odwzorowaé.

Podczas przygotowywania publikacji istotne jest kontrolowanie i przewidywanie
wynikdw kolorystycznych od poczatkowego stadium, np. skanowania, poprzez
manipulowanie kolorami i ich ogladanie na monitorze, nastepnie — przedstawie-
ni¢ barw na wydrukach prébnych, az do kofcowego drukowania.

Systemy CMS wymuszaja realizacj¢ tych funkeji, dostarczajge barwnego zobra-
zowania, odpowiadajacego parametrom zapisanym wraz z obrazem, a takZe naj-
lepszego wydruku w urzadzeniv reprodukujacym na danym etapie pracy. Pod-
czas zobrazowania wazne jest, aby wszystkie urzadzenia biorgce udzial
w prepress 1 drukowaniu byly skalibrowane 1 mialy profile barwowe ICC,
odpowiadajace te] kalibracii.

Kalibracja urzadzenia oznacza takie jego ustawienie i zasiosowane materialy
eksploatacyjne, ktdre sg zawsze jednakowe w trakcie pracy. Oznacza (o, Ze wyre-
gulowanych przyciskami parametrédw monitora nie mozna zmieniad, ustawionyeh
kanaléw RGB skanera nie wolno przestawiaé, atramentom uzywanym w drukar-
kach nalezy zapewnié zawsze taki sam standard itd.

Podstawa poprawnego funkcjonowania CMS sa profile barwowe ICC urzadzen
wykorzystywanych na réznych etapach przygotowania publikacji. Profil barwo-
wy to charakterystyka opisujgca, jak barwy sa odwzorowywane przez dane urza-
dzenie. Innymi slowy jest to zbidr poprawek o przekiamaniach kolorystycznych
urzgdzenia, ktdre CMS przelicza, by uzyskaé barwy prawidlowe.

4.5.2. Systemowy CMS

CEwiczenie 4.12

Dowiemny sig, gdzie w systemie Windows sa profile kolorow,

® Jeili masz Windows XP lub 2000, to profile kolordw znajdziesz w folderze
Windows/System 32/5pool/Drivers/Color,

® W Windows 98 (Me) profile koloréw sg w folderze Windows/System/Color.

@ Pliki z profilami majg rozszerzenie *icm. Profile z aktywnymi ikonkami sa
zainstalowane, a wyszarzone ikonki oznaczaja, ze profil nie jest zainstalowa-
ny w systemie. Instalowanie/odinstalowanie przeprowadza sie spod prawego
przycisku myszy. ¢

od

e ——— - - - - — e

Uwaga — w systemie Windows moze byé tei zainstalowany dodatkowo inny
CMS np. firm Kodak lub Adobe. Wiedy oprécz profili barwowych ICC z roz-
szerzeniem *.icm moga wystepowaé profile z rozszerzeniem *.ice, kiére wiasnie
sa obslugiwane przez taki system CMS.

4.5.3. Przypisywanie profilu 1CC do monitora

Cwiczenie 4.13

Mauczymy sie, jak przypisa¢ monitorowi odpowiadajacy mu profil.
- @ Jesli cheesz, aby monitor wySwietlal barwy wedlug jego profilu, to wywolaj
~ Panel sterowania/Ekran, a nastepnie na zakladce Ustawienia Kliknij na Zaawan-
\ sowane.
@ Na zakladce Zarzgdzanie kelorami wprowad? do podgladu zadany profil 1 ustaw
go jako domyilny.

4.5.4. Praypisywanie profilu 1CC do drukarki

Cwiczenie 4.14

Jak przypisaé zainstalowanej drukarce kelorowej odpowiadajacy jej profil?

® Wywolaj okno Drukarki i faxy i prawym preyeiskiem myszy Kliknij na dru-
karkg kolorowa, wybierajac Wiasciwodci.

® Na zaktadce Zarzgdzanie kolovami wprowadZ do podgladu Zadany profil i ustaw
go jako domysiny. @

Uwaga — podczas instalowania nowoczesnej drukarki kolorowej z plyty instala-

cyjnej profile ICC sa na ogdél automatycznie przydzielane do drukarki.

4.5.5. Wiazanie profilu monitora i drukarki w aplikacji DTP

Cwiczenie 4.15

Dowiemy sie, jak powiazaé w Publisher wybrany w Windows profil monitora

z ustawionym profilem zainstalowanej drukarki kolorowej.

® Uruachom Publisher i wywola] Narzedzia/Opcje.

® Na zakladce Ogdlne zaznacz opcje Ulepsz dopasowanie keloréw na ekranie
i wydrakn.

_ Uwaga — opcja ta zapisuje sig wraz z publikacja. #

& Zasade funkejonowania CMS przedstawiono na rys. 4.9 (i w pliku: Prezentacje/
CMS.1if ). System za pomocy profilu przelicza dane cyfrowe barw z przestrzeni
urzgdzenia wejsciowego do niezaleznej od urzadzen przestrzeni barw CIE Lab (mo-
delu CIE Lab, bedacego przeliczeniem modelu HSL, nie omawialiémy, gdyz jest
dosy¢ skomplikowany, a jego znajomos¢ nie jest niezbgdna do zrozumienia CMS).

i 'Nastgpnie system przeksztalea (1ez za pomocy profilu) dane z tej niezaleingj
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Rys. 4.9. Zasada funkejonowania systemu zarzqgdzania barwami (CMS) oparta na przeliczaniu profili
(1C0C) urzgdzed uczestniczycych w prepress — popreex. przestrzedi (Lab), niezaledng od tych urzadzen

przestrzeni na przestrzefi monitora (do wySwietlania} lub na przae:s_u‘zeﬁ drukarki
{(do drukowania). Dzieki takiej organizacji jest mozliwe dpdawamf: Idu systemu
prepress dowolnych urzadzen wejsciaiwyjicia 2 okrﬂélon::;ml profilami ICC.

W systemie Windows funkcjonuje system CMS o nazwie I_mage Color Mﬂnagg-
ment (on wiaénie obstuguje pliki profili z rozszerzeniami *icm), Kiory moze
zarzadzaé kolorami skanera, monitora, drukarki i wszystkich pmgram:ﬁwID‘FF
obstugujacych ten system. Profil urzadzenia powinien byc _dudany pn_dczas insta-
lowania tego urzadzenia z dostarczonych plikow insta!acyjn?fch. Jeﬂ{ uqu?“.eme
nie ma takiego profilu, to mozna go wyznaczyt. Zagadnmlmg tego nie _bgdzwm}r
jednak omawiaé, gdyz szkoly érednie nie dysponuja specjalistycznymi urzgdze-
niami i wzorcami kontrolnymi, ktérymi trzeba by si¢ postuzyé.

4.6. Narzgdzia do przygotowania materiatu ilustracyjnego

4.6.1. Metody tworzenia materialu ilustracyjnego

Po oméwieniu barw mozemy przystapi¢ do opisu przygotowywania obrazéw
niezbednych w publikacji. _ -
Material ilustracyjny, ktérym moga by¢ obrazy cyfrowe 1 _r}rsunki, do celow
reprodukcji moie byé przygotowany w rdiny sposéb. Ponizej pO]":lfﬁTCﬂ omdwi-
my metody tworzenia materialu ilustracyjnego z wykorzystaniem: skanera.
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cyfrowych aparatéw fotograficznych, programéw graficznych, formatu Kodak
Photo CD oraz bibliotek graficznych.

Skanowanie znamy juz z poprzedniego podrecznika Przetwarzanie informacii.
Cz. I - B. Kamiriskiego. Przypomnimy tylko wiadomosci najwazniejsze.
Proces skanowania polega na zamianie analogowej postaci oryginatu na jego
reprezentacje cyfrowa, czyli zamianie cigglotonalnych obszaréw oryginatu
na uklad pikseli.

Skanowanie odbywa si¢ w skanerach. Kolorowe obrazy skanujemy w trybie
RGB, szare — w odcieniach szarosci, a czarno-biate - w trybie kreskowym.
Waznymi parametrami podczas skanowania sy gestoé¢ optyczna skanowania,
rozdzielezo$¢ optyczna skanera, glebia bitowa skanowania, rozdzielezoéé inter-
polowana skanera.

Pamietajmy, 7e rozdzielezod¢ skanowania dla przygotowywanej publikacii
wybiera si¢ na podstawie podanych uprzednio wzordw.

Cyfrowe aparaty fotograficzne zostaly oméwione takze we wskazanym wyzej
podrgczniku. Wiemy zatem, ze kamery cyfrowe rejestruja obraz na $wiatioczu-
lych elementach i zapisuja go na dostgpnym dla nich noéniku.

Waine dla przysziej publikacji jest wykonywanie zdje¢ w rozdzielezosciach
takich, aby nie byly one mniejsze nii wymagane podczas skanowania.
Programy graficzne. Istnieja réine grupy oprogramowania uzywanego do two-
rzenia i obribki obrazéw. Gléwne z nich to: wektorowe i bitmapowe. Wiele réz-
nych formatéw tych aplikacji rozpoznaje Publisher,

Programy grafiki wektorowej tworzg rysunki w wyniku wykorzystania krzywych
Beziera o réznych ksztaltach geometrycznych (linie proste, prostokaty, elipsy,
fuki itd.). Niektére spoérod tych programéw sa znane, jak CorelDraw i Drawlt.
Programy grafiki bitmapowej tworza obrazy z kwadratowych pikseli (Gimp i MS
PhotoDraw),

Format Kodak Photo CD. Obrazy Photo CD powstaja przez skanowanie z kli-
szy fotograficznej. Otrzymujemy obraz cyfrowy o jakosci fotograficznej. Plik
2 obrazem jest kompresowany bezstratnie od poczatkowego rozmiaru 18-72 Mb
iw zaleznosci od formatu uzytego filmu) do rozmiary 5-18 MB. Najczestszym
rozszerzeniem nazw plikéw jest = ped.

Wynikowy plik obrazu jest konwertowany do formatu Image Pac, skad moze byé
odzyskiwany (na iyczenie uzytkownika) w szeSciu rozdzielezosciach, okre§la-
nych w pikselach: miniatura (128x192), niska rozdzielczoéé do budowania
Makiety (256x384), telewizyjna (512x768), wysoka telewizyjna (1024x1536),
fotograficzna/reprodukeyjna zwykla (2048x3072), fotograficzna/reprodukceyjna
Wysoka (4096=6144).

Kodak stworzyl wiele formatéw Photo CD todpowiadajacych réznym celom),
0p.: Photo CD Master, Pro Photo CD Master, Photo CD Portfolio i Photo CD
Caralog. Kodak dolacza ponadto specjalistyczne oprogramowanie do manipulo-
Wania obrazami Phote CD, jak Access, FPhotoEdge, Shoebox, Renaissance.
Obrazy w formacie Photo CD odezytuje wiele programéw DTP.
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