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Additive Farbmischung

Bei der additiven Farbmischung werden Farben durch das Hinzufügen neuer Farbreize (z.B. Licht einer bestimmten Wellenlänge) erzeugt. Die Wahrnehmung der Farben entsteht vor allem durch die Verarbeitung der Reize in Auge und Gehirn, deshalb spricht man auch von einer physiologischen Farbmischung. [image: ]

Die drei Grundfarben, d.h. die Farben, aus denen die übrigen Farben gemischt werden, sind Rot, Grün und Blau. 

Mischt man Licht aus den Grundfarben miteinander, erhält man die sogenannten Sekundärfarben Cyan (Blau + Grün), Magenta (Rot + Blau) und Gelb (Rot + Grün). 

Wird das Licht aller drei Grundfarben in maximaler Intensität miteinander gemischt, erhält man Weiß. Bei geringerer, aber gleicher Lichtintensität in allen Grundfarben ergeben sich Grautöne. 

Schwarz bedeutet, dass kein Licht vorhanden ist (z.B. bei einem Bildschirm, der ausgeschaltet ist). 


Subtraktive Farbmischung

Bei der subtraktiven Farbmischung entstehen Farbreize dadurch, dass ein Körper Anteile des Lichtspektrums teilweise oder vollständig absorbiert und nur Licht bestimmter Wellenlängen reflektiert. Sie wird deshalb auch als physikalische Farbmischung bezeichnet. 

Die Grundfarben in der subtraktiven Farbmischung sind Cyan, Magenta und Gelb. [image: ]

Die Sekundärfarben, die sich aus gleichmäßiger Mischung der Grundfarben ergeben, sind Grün (Cyan + Gelb), Rot (Gelb und Magenta) sowie Blau (Magenta und Cyan). 

Mischt man alle Grundfarben gleichmäßig, ergibt sich Schwarz.

Das gilt beispielsweise für Drucker, deren Patronen meist Cyan, Magenta und Gelb enthalten. Man spricht auch vom CMYK-Farbmodell (Cyan, Magenta, Yellow and Black). 
Farbmodelle am Computer - das HSV-Modell

Im HSV-Farbraum werden Farben aus den drei Koordinaten Hue (Farbton), Saturation (Sättigung) und Value (Hellwert) gebildet. 

Das HSV-Farbmodell wird häufig in Farbmischern von Grafik-Software verwendet, weil es im Vergleich zum (additiven) RGB-Modell eher menschlicher Wahrnehmung und Verständnis von Farben entspricht. 

Hue (Farbton)

Der Farbton wird üblicherweise als Winkel im Farbkreis angegeben (0-360°). 0° und 360° sind dabei derselbe Rotton, 60° entspricht grün, 240° blau. In Snap! sind die Farbwerte auf einem Farbband mit Werten von 0-100 angeordnet, das heißt, die Winkel aus dem Farbkreis müssen durch 3,6 geteilt werden, um den passenden Wert für die Snap! Blöcke zu finden.








Saturation (Sättigung)

Die Sättigung regelt die Intensität der Farbe. Ist sie niedrig, wird dem Farbton viel pures Weiß (gleiche Lichtintensität in allen Wellenlängen) beigemischt, ist sie hoch, ist der pure Weißanteil gering. Die Sättigung wird auf einer Skala von 0 bis 100 angegeben. 
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Value (Hellwert)
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Der Hellwert (Helligkeit) regelt die maximale Amplitude des Lichts in der Farbe und darüber auch deren Helligkeit. Er wird auf einer Skala von 0 bis 100 angegeben.

								
Farbmodelle am Computer - das RGB-Modell
[image: ]
Im RGB-Farbraum werden Farben durch das Mischen der drei Grundfarben Rot (R), Grün (G) und Blau (B) gebildet. 
Es ist ein additives Farbmodell.
Die Grundfarben im RGB-Farbraum entsprechen auch den drei Zapfentypen im menschlichen Auge, sie können also direkt vom Auge wahrgenommen werden. 
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Zoomt man an einen modernen Bildschirm heran, besteht er aus Einheiten, die jeweils eine
rote, grüne und blaue LED enthalten. Diese können verschieden angeordnet sein, hier 
beispielsweise in einer eher länglichen Struktur (1). Jede LED wird je nach gewünschter Farbe 
an einer Stelle mit unterschiedlicher Lichtintensität angeschaltet ((2), hier z.B. 200, 200, 200). 
Daraus ergibt sich dann im Gesamtbild z.B. ein grauer Farbton (3). 
Die graue Farbe ist besser sichtbar, wenn du beim Anschauen ein wenig schielst. 

Pixel in Fotos



Das RGB-Farbmodell wird beispielsweise auch eingesetzt, um Pixel (kurz für picture element) in Bildern zu beschreiben. Ein Bild besteht aus einer Anzahl an Pixeln, die der Breite mal der Höhe des Bildes entsprechen. 



Jeder Pixel in einem Foto besteht dabei aus vier Kanälen, die jeweils Werte zwischen 0 und 255 annehmen können.
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Drei der Kanäle sind die sogenannten Farbkanäle für die Grundfarben Rot, Grün und Blau. Der letzte Kanal ist der sogenannte Alpha-Kanal, der regelt, wie transparent ein Pixel ist (0 ist transparent, 255 vollkommen undurchsichtig).
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