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PREFATA

Cartea este utilizata drept suport in cadrul cursului de
Multimedia predat de autor la Academia de Studii Economice.
Poate fi, de asemenea, o referinta relevanta pentru dezvoltatorii

software care implementeaza aplicatii multimedia utilizand
tehnologii web recente precum HTMLS5, CSS3 si JavaScript.

Codul asociat exemplelor din aceasta carte este disponibil pe
GitHub 1n repository-ul https://github.com/liviucotfas/ase-
multimedia.






1. INTRODUCERE

1.1. Obiective

intelegerea conceptului de multimedia.
intelegerea modelului aditiv.
cunoasterea modelului RGB.
intelegerea modelului substractiv.
cunoasterea modelului CMYK.
familiarizare cu cercul culorilor.

1.2. Notiuni generale

Multimedia [1] constd in dezvoltarea, integrarea si distribuirea
de continut dispozitivelor digitale, care combind mai multe
tipuri de elemente media, precum text, imagini raster, imagini
vectoriale, sunet si video [2].

Limbajul HTMLS5 oferd un suport mult imbunatatit pentru
dezvoltarea de aplicatii multimedia utilizdnd tehnologii web,
prin includerea de elemente specializate precum audio, video si
canvas. A devenit astfel posibild dezvoltarea de aplicatii
avansate, inclusiv jocuri, ca cel din Figura 1-1.
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T ortiens_ D
—

Figura 1-1. Dezvoltare de jocuri utilizand tehnologii web

1.3. Modele de culoare

Modelele de culoare cele mai cunoscute sunt modelul aditiv
(RGB) si modelul substractiv (CMYK).

In cazul modelului aditiv culorile sunt obtinute prin
combinarea culorilor primare rosu, verde si albastru. Modelul
porneste de la negru si ajunge gradual, prin adaugarea de
culoare la alb, asa cum se poate observa in Figura 1-2.
Combinarea a doud dintre cele trei culori primare in proportii
egale produce una dintre culorile secundare din modelul aditiv,
respectiv cian, magenta sau galben.

Modelul RGB este utilizat in cazul ecranelor folosite de
televizoare sau de laptopuri. Dacd ar fi sd analizdm la
microscop un monitor LCD s-ar putea observa ca fiecare pixel
are trei sub componente, cite una pentru fiecare culoare
primara a modelului RGB. Datorita dimensiunilor foarte mici
ochiul uman combind culorile acestor sub componente. Pentru
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afisarea unui pixel verde pe ecran va fi activata doar sub
componenta de lumind verde. Pentru afisarea unui pixel de
culoare galbend pe ecran, vor fi activate sub-componentele de
culoare verde si de culoare rosie.

Albastru

Galben

Figura 1-2. Modelul aditiv RGB

Modelul RGB este utilizat pentru specificarea culorilor in
numeroase aplicatii, inclusiv Pain.NET, asa cum se poate
observa in Figura 1-3.

RGB ' ‘
R A | 0 |
c: I 255:]
B: ¥ 0'<
Hex: [ 0oFFOO|

Figura 1-3. Implementarea modelului RGB in Paint. NET

In cazul in care pentru reprezentarea fiecarei culori primare se
utilizeaz 8 biti, se vor putea reprezenta in total 2° = 256
tonalitdti, asa cum se poate observa in Figura 1-4.
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1 |2 |3 (4 |§ |6 |7 |8
I [T |1 (1 (1 [1 [T |1 | 236
rosu .
’ 0 0 0 0 0 0 0 0 variante
I [T [0 1 1 1 1 [T | 236
verde .
0 0 0 0 0 0 0 0 variante
I 11 1 1 1 1 1 [T | 256
albastru ;
0 0 0 0 0 0 0 0 variante
Figura 1-4. Combinatiile de culori posibile pentru un pixel, utilizand 8 biti pentru

fiecare culoare

Dacé pentru fiecare culoare fundamentalad se utilizeazd 8§ biti,
se vor utiliza 24 de biti pentru stocarea culorii aferente fiecarui
pixel. Numarul total de culori care vor putea fi reprezentate va
fi egal cu 256 - 256 - 256 = 16 777 216 culori.

Modelul substractiv este utilizat in principal in procesul de
imprimare. Pornind de la o suprafata alba, prin adaugarea de
culoare se poate ajunge la negru, deoarece addugarea fiecarei
culori determind absorbtia partiald sau completd unor lungimi
de undd a luminii si reflectarea celorlalte, asa cum se poate
observa in Figura 1-5.

Cel mai cunoscut model substractiv este CMYK, in care
culorile utilizate sunt Cyan (C), Magenta (M), Galben (en:
Yellow - Y) si K (en: Black - B). Culoarea neagra poate lipsi,
caz in care modelul se numeste CMY.
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Galben Negru Albastru

N

Figura 1-5. Modelul substractiv CMYK

Desi procesul de imprimare poate varia in functie de
producator, cerneala este de obicei aplicatd in ordinea
abrevierii, agsa cum se poate observa in Figura 1-6.

Figura 1-6 Ordinea uzuald de aplicare a culorilor in modelul CMY
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In practica se utilizeaza si alte modele de culoare precum HSV
sau HSL, asa cum se pate observa in Figura 1-7.
Colors ? X

Standard  Custom

Colors: Cancel

Color moger: | FEEHN_GN - |

Hue: 170 54 New
Sat: 0o [
Hex: #000000

Current

Figura 1-7. Modelul HSL utilizat pentru definirea culorilor in suita Microsoft Office

Cercul culorilor este o reprezentare vizuala a culorilor dispuse
in functie de relatiile cromatice dintre ele. Cercul culorilor
este format prin pozitionarea nuantelor primare echidistant una
fata de cealaltd, asa cum se poate observa in Figura 1-8.

Colors n

Primary v More >>

Figura 1-8. Cercul culorilor in Paint. NET
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Intre culorile primare sunt apoi plasate culorile secundare si
tertiare. Culorile primare sunt acele culori care nu pot fi create
prin amestecarea altor culori. Culorile secundare sunt acele
culori realizate printr-un amestec de doud culori primare.
Culorile tertiare sunt acele culori realizate printr-un amestec de
nuante primare $i secundare.

Culorile pozitionate diametral opus pe cercul culorilor se
numesc culori complementare.

1.4. Definirea culorilor in CSS

Culorile pot fi definite in limbajul CSS in multiple moduri. O
modalitate uzuala este de a folosi numele culorii, In cazul
culorilor frecvent utilizate, asa cum se poate observa in Figura
1-9.

<hl style="color:red;">...</h1>

Figura 1-9. Specificarea culorii in CSS prin utilizarea numelui acesteia

O alta optiune consta in utilizarea codului RGB aferent culorii,
fie prin reprezentarea hexazecimald, fie prin apelarea metodei
rgb(r, g, b) sau a metodei rgba(r, g, b, a).

In cazul formatului hexazecimal, culoarea va fi specificati sub
forma #rrggbb, unde rr, gg si bb sunt numere in baza 16, asa
cum se poate observa in Figura 1-10.

<hl style="color:#ff0000;">...</h1> ‘

Figura 1-10. Specificarea codului culorii cu ajutorul reprezentarii hexazecimale

In cazul metodelor rgb(r, g, b) sau a metodei rgba(r, g, b, a),
valorile r, g si b sunt numere 1n intervalul [0, 255]. Modalitatea
de utilizare a metodelor este ilustrata in Figura 1-11.

<hl style="color:rgb(255, 0, );">...</h1l> ‘

Figura 1-11. Specificarea culorii cu ajutorul metodei rgb
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Parametru a In cazul metodei rgba este utilizat pentru nivelul
de transparentd si ia valori in intervalul [0, 1], unde 0
reprezintd o culoare complet transparentd, iar 1 va conduce la
obtinerea unei culori opace.

Culorile pot fi specificate si cu ajutorul modelului de culoare
HSL, prin intermediul functiilor hsl(hue, saturation, lightness)
sau hsla(hue, saturation, lightness, alpha). In parametrii acestor
metode hue are o valoare in intervalul [0, 360], in timp ce
saturation si lightness au valori procentuale. Modalitatea de
utilizare a metodei hsl este ilustratd in .

<hl style="color:hsl(@, 100%, 104%);">

</h1>

Figura 1-12. Specificarea culorii cu ajutorul metodei hsl

Similar cu metoda rgba, parametru alpha in cazul metodei hsla
este utilizat pentru nivelul de transparentd si ia valori in
intervalul [0, 1], unde O reprezintd o culoare complet
transparentd, iar 1 va conduce la obtinerea unei culori opace.

1.5. Concepte si termeni de retinut

multimedia HTMLS

canvas RGB

CMYK model aditiv

model substractiv cercul culorilor
culori primare culori secundare
culori tertiare culori complementare
HSL HSV
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1.6. intrebiri de control si teme de dezbatere

1. Analizati diferentele intre modelul de culoare RGB si
modelul de culoare HSL.

2. Definiti culoarea de background a unui element HTML de
tip bloc utilizdnd variantele prezentate in acest capitol.
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