KOPOVAKIC FARICB

Aby bol obrazok farebny, musime kazdému pixelu obrazka priradit’ urciti farbu. Spdésobov, akymi
sa to d4 urobit’ je opit’ niekol’ko. Na to, aby sme to vedeli urobit’, musime vediet’ nie¢o o l'udskom
oku a spdsobe videnia farieb. Farby vnimame vd’aka svetlu, ktoré vstupuje do nasho oka a dopada
na bunky - Capiky, ktoré su citlivé na farbu. Svetlo je vlastne elektromagnetické vinenie s roznou
vlnovou diZkou. Iudské oko dokaze vnimat’ iba urdity rozsah vlnovych dizok svetla. Svetlo s
najvicsou vinovou diZkou, ktoré Fudské oko vnima, je Gervenej farby (780 nm) a svetlo s najnizSou
vlnovou diZkou je svetlo fialovej farby (380nm). V tomto spektre farieb je Pudské oko schopné bez
problémov rozlisit’ vySe 1,5 miliona roznych farieb. Nie vSak kazdej farbe, ktort rozliSime pripada
ind vinova dizka, pretoze podla intenzity dopadajuceho svetla, l'udské oko rozlisuje sytost’ a jas
daného odtiefia farby. Takze ina vinova diZka prislacha iba réznym odtiefiom farieb. Prvé riesenie
problému kodovania farieb, ktoré sa pontika, je zobrat cely rozsah vinovych dizok a rozdelit' ho na
niekol’ko Casti a do pamite pocitaca ulozit’ poradové Cislo farby, ktorej prislucha urcitd vlnova
dizka, d’alej jej sytost a jas. Kodovanie farieb takymto spdsobom vyuZivaji farebné modely HSB,
HLS. Oba modely uchovavaji informéciu 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 ¢iernu farbu tym, Ze nastavime jas na nulu a bielu tak, Ze jas nastavime na
maximalnu hodnotu (nezévisle od sytosti). V druhom modeli dosiahneme ¢iernu, ak je svetlost’ aj
sytost 0 a bielu, ak je svetlost’ aj sytost maximdlna. Hlavnym nedostatkom tohto problému je
naroénost’ vyrobenia svetla so zadanou vlnovou dizkou. Nastastie existuji aj iné rieSenia problému
koédovania farieb.

Farebny model RGB je najcastejSie vyuzivané kodovanie farby bodu obrazka. Empiricky sa
zistilo, ze takmer vSetky farby sa daji vytvorit’ zmieSanim l'ubovolnych troch nezéavislych farieb
(t.j. Ze pomocou zmieSania dvoch nedostaneme tretiu). Najvyhodnejsie pre vyrobu svetelnych lucov
bolo pouzitie farieb Cervena (Red), zelena (Green), modra (Blue). Aby sme vedeli vytvorit’ 1,5
milidéna farieb staci, ak kazdi z tychto farieb rozdelime na 115 oddtieniov, ktorych zmieSanim v
roznych pomeroch vznikna vSetky farby. Kvoli uchovaniu v paméti pocitaca, je vSak vyhodnejSie
pouzit’ az 256 odtieniov kazdej farby (8 bitov), ¢o ndm umozni vytvorit’ az 16 777 216 rdéznych
farieb. Pri takomto kodovani je kazda farba zakddovana 24 bitmi, o st tri pamédtové miesta
pocitaca. PriCom 255 0 0 je syta cervena farba, 0 255 0 je syta zelend farba, 0 0 255 je syta modra
farba, 0 0 O je Cierna farba a 255 255 255 je biela farba. Obrdzok srdca mézeme tymto spdsobom
zakodovat’ napriklad aj takto (kvoli kratSiemu zapisu pouZijeme Sestnastkovi sustavu):
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Obrazok bude v pamiti pocitaca zaberat’ 162 Bajtov (pamit'ovych miest).

Farebny model CMY je model, ktory pouziva doplnkové farby. V modeli RGB platilo, ze ak
zmieSame vSetky tri zdkladné farby s maximalnou sytostou, dostaneme bielu farbu. Takyto sposob
je vyhodny pri obrazovkach monitorov, pretoZe tienidlo je Cierne. Pri tlaciarnach sa vSak tlaci na
biely papier, preto potrebujeme vziat’ také farby, pri ktorych, ak zmieSame ich najsytejSie odtiene,
dostaneme ciernu farbu. Takéto farby dostaneme, ked zoberieme doplnkoveé farby k farbam
cervend, zelend a modra. Tymito farbami st azarovéa (Cyan), purpurova (Magenta) a zIta (Yellow).
Kvoli 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 - Cierna . Vyhodou tohto formatu je t4, ze vyslednd farba CMY sa da
vel'mi jednoducho ziskat’ z modelu RGB pomocou vzorcov:

C=(255-R); M =(255-G); Y = (255 - B)
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Farebny model YUV sliZi na zachovanie ¢iernobielej informacie pri televiznom vysielani. Po
vzniku farebného filmu nastal problém, ako zakddovat’ farbu tak, aby farebné filmy mohli pozerat’ i
l'udia s ciernobielymi prijimacmi. Bolo potrebné zachovat pdvodnu ciernobielu informaciu a
doplnit’ ju tak, aby vznikol farebny obraz. Farba je kodovana tak, Ze k Ciernobielej zloZzke Y, ktort
tiez nazyvame svietivost (luminance), priddme dve farebné zlozky UV farebnosti (chrominance),
pri¢om zlozka U udéava odtieit medzi modrou a Zltou a zlozka V udava odtien medzi ¢ervenou a
zltou farbou. Takze Ciernobiely prijimac berie do uvahy iba zlozku Y, farebné prijimace za pomoci
zloziek YUV ziskaju RGB kod farby pomocou jednoduchej transformécie:

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

miniaplikacia na uréovanie kodu farby: http://www.dgx.cz/tools/colormixer/stripe.php
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