ity

HSV [Alvy Ray Smith, 1978]

= Problem: RGB & CMY sind sehr unintuitiv

= Menschliche Farbspezifikation arbeitet
eher mit

= "Farbton" (rot, gelb, griin-blau, ...)
= "Reinheit" ("satte Farbe", "pastell-...")
= "Helligkeit" (dunkel)

= Entspricht auch eher den Parametern zur
Beschreibung von chromatischem Licht

= ... und eher dem CIEXYZ-Farbraum
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® Losung: HSV-Farbmodell

= H = Hue = Farbton in Grad =
dominante Wellenldnge

= S = Saturation = "Entfernung" von
der (unbunten) Achse des Kegels =
Verhdltnis Energie von Weil} :
Energie von dominanter
Wellenldnge

=V = Value = Hohe lber dem
"Boden" = Luminanz

= Anordnung der Farben:
= Wie im Farbrad

= Komplementérfarben gegeniiber
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= Geometrische "Interpretation" des HSV-Kegels:

= Stelle RGB-Wiirfel auf die schwarze Spitze, so daB die Grau-Achse
senkrecht steht

= Projiziere die "obere Hiille" des Wiirfels auf die Ebene

= Jede horizontale Schnittflache entspricht den 3 "oberen" Seiten
eines Teilwirfels des RGB-Wiirfels

Blau
0,01 Cyan

(0.1.1)

|
Magenta L
(1,81) | 4@& ™~
| > ~ Weil}
| < ()
|
Schwarz-. T
(0.0,0) .
S SR G B A B
- Griin
P ©0.1.0)
Rot Gelb {
(1.0,0) (1,10)
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Umrechnung RGB — HSV

= Keine lineare Transformation mehr
(logischerweise)

= Die "oberen" 3 Seiten des Wiirfels sind definiert 5"
durch max(R,G,B) =1

= Falls min(R,G,B) = 0 — Farbe liegt auf einer der
"unteren" Seiten des RGB-Wiirfels

= Algo:
1. V = max(R, G, B)
V—min(R,G,B) vV
—y V>0
2 S = v
0 V=0
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0,1
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3. Falls S>0:
0+-6=B_ R=max(R, G, B)

max — min

H={2+_BR_ G=max(R,G,B)

max — min
44 _R=C6_ B =max(R,G,B)

(falls S=0 ist H=beliebig)

4, H= H-60°
5. FallsH<0 — H+=360

= HSV — RGB: dhnlich
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N'H Anwendungen ‘;i
= Color Picker: heute Standard in jedem GUI 006, colos =
O FE = =
zur Farbauswahl N
i) [ HSB Sliders ")
e — 15
= "Enhance colors" in Photo-Bearbeitungs- e [ 77 ]
Brightness R
Software —— | 72 %

(CConeer) (@0
4

vorher nachher
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| HLS

= HLS = Hue, Lightness, Saturation
= Manchmal auch HSL oder HIS
= Etwas "symmetrischer" aufgebaut:

= Weil als auch Schwarz bilden eine Spitze

= GroRte "Tiefe" bei 50% Grau

L=0.25 L=0.5
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Interpolation von Farben

= Haufiges Problem:

= Farben C7 und C; gegeben

= Gesucht: alle Farben "dazwischen"
®= Lineare Interpolation

Cit)=tCqy +(1-)Co

liefert "irgendwelche" Farben

(auf der Geraden zwischen C7 und C))
® Je nach Anwendung:

= Richtigen Farbraum wahlen

= Egal
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! Ahnlichkeit (Abstand) von Farben

= Haufiges Problem:
= MaR fiir den "Abstand" zwischen zwei Farben benétigt
= Bereich des Farbraums mit "&quidistanten" Farben samplen
= Was ist der "Abstand"?

= MacAdams-Ellipsen:

= zeigen die
"just noticeable difference"
im CIE xy-Diagramm

= alle Farben auf dem Rand
einer Ellipse haben den gleichen,
gerade noch wahrnehmbaren
Abstand vom Zentrum

ol 02 03

= Hat man so dhnlich in jedem "linearen" Farbraum
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m Uniforme Farbraume

® Uniformer Farbraum = Farbraum, in dem der Ort aller Farben mit
gleicher wahrgenommener Distanz zu einer beliebigen
gegebenen Farbe einen Kreis ergibt (d.h., die MacAdams-Ellipsen
werden zu Kreisen)

= 4Rt sich nur durch nicht-lineare Transformation erreichen
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Beispiel: der CIE Lab (aka L*a*b*)

+b (Yelloy) +120

= Verwendete Achsen:

= L = Luminanz

= a,b = Gegenfarbenachsen ""‘G.ése"o*‘
* Transformation: 1
L =116 (l) :
= Y.
1 1
X\3 Y \3
=s00|(.)" - (v,)"
? X Yo
1
3

1
Y \3 Z
o-awl() - (£)
00 Y. Z.
wobei (X, Y,,, Z,,) der Weillpunkt ist

= Achtung: a,b kdnnen negativ werden
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m Der Gamut

= Gamut = Bereich all derjenigen Farben, der
von einem Gerat (Monitor, Drucker, ...)
dargestellt werden kann

" Llemma:
Jedes Gerat mit 3 Primarfarben kann nur
Farben innerhalb des durch diese 3 Farben
definierten Dreiecks produzieren!

47
o 4609
00 01 02 03 04 05 06 07 08
X

= Corollar: o
Kein Gerat mit 3 Priméarfarben kann alle
Farben produzieren!

= Achtung: eigtl mull der Gamut 3-dimensional

dargestellt werden!
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Beispiele

Monitor- vs. Drucker-Gamuts im Lab-Raum

G. Zachmann  Computer-Graphik 1 -WS 11/12

Monitor- vs. Drucker-Gamuts im Yxy-Raum
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