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颜色的特性
颜色是一种奇异的现象，如果您知道它并不真实存在于自然界中，而只存在于人脑中，您会更感觉诧异。 经常可以听到这样的问题： “如果树在空旷的森林中倒下，会发出声音吗”？ 或者是下面的有关颜色的问题： “如果人眼不能看见红玫瑰，它仍是红色的吗”？ 答案可能会让您大感意外 -否。 房间中的光源和玫瑰花瓣的色素是让我们产生颜色感觉的三要素中的两个要素。 直到我们的眼睛（或大脑）亲自看到，才会有描述为“红色”的颜色。
颜色三要素：光、物体和观察者，缺一不可。

光 - 波长及视觉光谱
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颜色是光的一部分，光由亿万个电磁波组成，电磁波在空气中移动就象池塘中的水波一样。 每一波段有不同的大小，以波长来表示。 波长是两个相邻波峰之间的距离，以纳米(nm)或百万分之一毫米作为单位。当这些波段刺激我们的视觉，它们使眼睛中的感光细胞兴奋， 在脑中产生颜色的感觉。 不同的波长（或不同波长的组合）刺激产生不同颜色的感觉。 结果就是：大千世界，五彩缤纷
通过下面的实验，我们可以更好地理解我们如何感受不同波长的光：当一束白光通过三棱镜色散后，我们可以感受到分光后的各个波长。 这个方法分散各波长将白光显示为我们所熟悉的“彩虹”： 主要有红、橙、黄、绿、蓝、青和紫；每个波段之间都是逐渐过度的 （红、绿和蓝是最主要的波段）。
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我们可以看到的最长的波长大约为700到720nm（红色波段的开始）；可以看到的最短波长大约为400nm
（紫色波段的结束）。这其中大约320纳米的区域就是可见光谱。 落于此区间之外的光波都是肉眼不可见的。
所有波长的连续范围被称为电磁光谱，可见光谱只是其中很小的一部分。
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虽然我们不能看到可见光谱外的电磁波，但我们经常使用它们：从短波X射线到收音机和电视常用的长波。
物体 - 发射，反射和透射
在下一部分的“颜色方程式”中，可见光谱的波长被处理成不同的成分，因而在人眼看来就呈现不同的颜色。
物体刺激人眼产生颜色的感觉的方式有三种： 物体发光、物体反光、和物体透光。
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发射物体，例如太阳和人造光源，直接发射可见光。 理论上，如果人眼在不受阻碍地接收可见光谱上所有波长，而且这些波长强度均相等，我们可以看见纯白色。 日常生活中，虽然我们感觉许多光源发出的光是白光，但是几乎没有纯粹的白光光源。 因为产生光的化学过程（从太阳的燃烧气体到白炽灯的加热的灯丝）产生以不同比例组成的光波，波长强度分布不可能均匀。 光源产生的以不同比例波长组合的光波被称为相对光谱能量。
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反射物体，其表面能吸收光波的某些波长能量并反射其它波长。 例如，红玫瑰在它花瓣上有化学微粒，从光波中吸收大部分紫、绿和蓝波长能量，然后它们反射小部分黄和橙光和大部分红光。 物体反射光波的百分比被称为反射率百分比或强度，或光能。
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可被透射的物体包括大气、水、玻璃管或灯泡玻璃、感光胶片和油墨。 这些物体允许光穿过它们，但其中一些波长的能量被分子或微粒吸收。 光所穿过物体的整个厚度或深度也影响穿过光波能量的百分比。 光波穿过物体的百分比被称为透射率。
正如我们能看见的，我们的颜色要素中的“光”来源是实际存在的发射“物体”，如太阳，或者灯泡（灯泡较复杂，光从发射物体（钨灯丝）中发出后，已经经过透射物体（灯泡玻璃）过滤后才被使用），不同光源所发出的光波组成是不同的。 因此，在一种光源下显得相似的两种颜色在另一种光源下看起来可能会有明显差异。 这种现象被称为同色异谱，将在以后详细讨论。
观察者 - 颜色接受和感觉
在前面解释颜色三要素中的光源和物体属性的时候，我们涉及的一些观察者的因素， 这里我们要做深入的探讨。 首先，光波进入眼睛的瞳孔， 瞳孔扩大或缩小以调整允许进入的光的数量。 然后，光波刺激视网膜，视网膜几乎覆盖了整个后半眼球，上面密布着130,000,000个感光细胞和神经元。
这些感光细胞对可见光刺激作出响应，通过神经元传送电信号给大脑中颜色感受区域。 感光细胞中的一些对红色较敏感，另一些对绿色较敏感，还有一些则对蓝色较敏感。 这三类细胞称为锥状细胞， 其它细胞称为柱状细胞，它们只对黑色和白色敏感。
在试图分辨颜色差别时，人眼有一些天生的限制。 我们对不同物体的不同颜色描述为不同的名称。 而且眼睛疲劳、年老和其它生理因素会影响我们对颜色的感觉。 在下面部分，我们会讨论不同的光源和观察者对颜色工业界的制造商造成的影响。
总结
颜色是光照射物体后被观察者感受的结果。 光由成百上千万个不同波长电磁波组成。 当光照射物体时，物体表面吸收部分光波并反射其余的。 当反射光被观察者接收，观察者的大脑将成分一定的光波感受为特定的颜色。 不同的光/物体互相作用产生不同的光波组成，这样就产生我们每天看见的千万种颜色。
颜色交流
每个人根据他/她自己的视觉技巧和记忆感受不同的颜色。 例如，一个人看起来亮红玫瑰在另一个人眼里是深红色的，甚至另外一个人可能认为它不过是“仅仅红色”而已。 同样，不同光线条件在颜色显示上具有非常重要的影响。 对于同一物体，颜色三要素中的光源和观察者是不断变化的。
颜色模型的需要
在颜色相关产业，例如图像艺术、涂料、整形、纺织品和其它产业，颜色三要素的不同会引起设计者、客户、供应商、印刷商和其他制造商的颜色差异。 为了帮助客户准确地交流颜色信息，我们提出多种颜色模型解决方案。 颜色模型规定一些属性或原色，将颜色分解成不同属性的数字化组合。 例如，要在评估两个非常匹配的“红色”时，我们可以通过数值比较它们在三维色空间的关系，而不是用“更红”或“更黑”之类的词。 这些模型也帮助我们更好地描述颜色，代替“淡黄”或“金黄”之类含义模糊的词。
我们将在下面部分介绍一些颜色模型： RGB 颜色模型、CMY(K) 颜色模型、L*C*h*颜色模型、CIE 颜色系统和反射光谱颜色模型。
RGB 颜色模型
我们的眼睛集中在可见光谱的主要区域（红、绿和蓝，RGB）， 每一秒钟都可处理大量颜色信息。 颜色扫描仪、监视器和电视设备都采用这个颜色模型（也称为加色三原色或光原色）来组成不同颜色。
加色三原色
理论上，将纯红色、纯绿色和纯蓝色按相等比重混合在一起产生白色；这三种颜色都没有的时候产生黑色。 

其中，改变光强度的组合会产生很大范围变化的不同的颜色（色域）。 例如，100%红色，100%蓝色，没有绿色则生成品红色；100%蓝色和100%绿色，没有红色则产生青色；100%红色和绿色，没有蓝色则生成黄色。
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在理论上，我们可以在三维色空间内按锥形描述加色和减色三原色。 每个原色位于它的互补色的对角： 红色和青色相对，绿色和品红色相对，黄色和蓝色相对 （当我们讨论“使用减色三原色再生颜色”时，你可以看到这些关系是如何被用于在纸上产生颜色的）。
使用加色三原色再生颜色
你的显示器使用红、绿和蓝光的叠成效应生成颜色。 显示器屏幕的内表面由微粒象素组成，每个微粒包括三个荧光点： 红、绿、蓝。 电子枪位于屏幕的后方，向屏幕上每个点发射电子束。 计算机从图形应用程序或扫描仪发出数字信号到电子枪， 这些信号控制电子枪设置的电压强度。 不同RGB的强度组合将产生不同的颜色。电子枪由电磁石帮助瞄准以确保快速精确地屏幕刷新。
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CMY 和 CMYK 颜色模型
加色三原色是这样产生颜色的：由黑色开始（没有光），然后增加不同比例的红、绿和蓝光来得到不同颜色。要产生纸上的颜色，你必须从白色开始，所以我们需要相反的方法：减少不同比例的红、绿和蓝光来得到不同的颜色。 为此，我们混合青色、品红色和黄色油墨色素。 这三种色素形成减色三原色，是红色、绿色和蓝色的互补色。
减色三原色
两个减色原色以 100% 比例“重叠”产生一加色原色。 理论上，以 100% 比例混合青色、品红色和黄色则产生黑色（记住，我们得到的是白色的互补色）。 然而实际中，这些油墨通常产生灰色。 因此，纯黑色油墨（ "K"是 CMYK 里的 K）被作为第四种着色剂来产生深黑色。
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使用减色三原色再生颜色
该图表说明减色三原色是如何从光中减少与它们相对应的加色并在纸上显示颜色的：
	
	油墨颜色
	吸收
	反射
	显示

	
	
	
	
	

	单油墨
	青
	红
	绿
蓝
	青

	
	品红
	绿
	红
蓝
	品红

	
	黄
	蓝
	红
绿
	黄

	叠印
	品红
黄
	绿
蓝
	红
	红

	
	青
黄
	红
蓝
	绿
	绿

	
	青
品红
	红
绿
	蓝
	蓝

	
	青
品红
黄
	红
绿
蓝
	无
	黑色


对于四色印刷处理，这些颜色以中间色点形式的四层被印在纸上。 不同颜色的错觉和颜色调和是通过改变色点的大小、平衡和角度来获得的。 改变色点大小会得到虽然相反但类似于改变监视器红、绿和蓝电子束产生的光强度的效果。
L*C*h* 颜色模型
另一经常被用来描述颜色的方法是定义它的三个最显著的属性：
         它的明度（或亮度）： 颜色亮度的数量，从黑色到灰色到白色。
         它的色度（或色饱和度）： 颜色有多明亮。
         它的色相： 颜色位于可见光谱上的位置（红、绿、黄或蓝，等等）。
颜色的属性
这种类型的颜色空间包含多种格式：L*C*H、HSL、HSB 和其它。 虽然名称各异，概念相同。 每个格式都将可见光谱区间弯曲成一个圆圈，这样紫色和红色首尾衔接。 圆周是完全饱和的颜色彩虹。 在圆圈中央是中性的，完全不饱和的灰色。 从圆周移到中央，颜色彼此混合并逐渐失掉饱和度。 颜色在颜色空间定位的第一个坐标是它在该圆圈中的色相角度，第二个坐标是它距离圆圈中心的距离（即为彩度值）。
在垂直轴上的第三点代表颜色的明度等级。 每个明度等级是圆形色空间上的横截面。 通过在顶上堆积所有明度等级-黑色在底部，中性灰在中间，白色在顶部-就形成一三维色空间。 因为色度在中间点比较强，在白色和黑色处比较弱，整个色空间象一个球，明度等级由纵轴表示。
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正如你看到的，在颜色空间中定位指定颜色和用地图在城市里“旅游”很类似。 例如，在L*C*H°“地图”上，你先要找到色相角度和饱和度距离相交的位置。 然后，明度数值表明颜色在哪一“层”： 从最底端“黑”到中性灰到最上端“白”。
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CIE 颜色系统
CIE 表示 Commission Internationale d'Eclairage，是世界闻名的研究颜色的学者的组织。 在 1931 年，这些科学家建立了表示可见光谱的一系列颜色空间的标准。 CIE 颜色模型和我们前面讨论过的其它模型类似，采用三个坐标来表示一个颜色在色空间中的位置。 但是，CIE 空间（包括 CIE XYZ、CIE L*a*b* 和 CIE L*u*v*）是不依赖设备的，也就是说，这些色空间中的颜色范围并不受到某种设备或某一个观察者视觉再现能力的限制。

标准观察者
基本的 CIE 色空间是 CIE XYZ， 它建立在标准观察者的视觉能力的基础之上，所谓标准观察者是 CIE 对人的视觉深入研究得出的理想观察者。 CIE 针对大量的对象进行了颜色匹配实验，然后用实验的结果产生“颜色匹配函数”和“通用颜色空间”，表示标准的人眼可见颜色的范围。 颜色匹配函数是每个光的原色（红、绿和蓝）被使用来感知可见光谱的所有颜色。 CIE 分配坐标轴 X、Y 和 Z 来代表三原色。
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XYZ 颜色模型
由 XYZ 三个值，CIE 导出了 yxY 色度图，以将可见光谱定义为一个三维颜色空间。 此颜色空间也将可见光谱限制在一封闭形状内；只有 yxY 色空间不能描述为一球形。 CIE 发现，我们不能均匀地看见所有颜色，因此，色空间被修正成有些歪斜的颜色空间来描述视觉范围。
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yxY 图的“自然”形状提供了一般可视色空间的真实透视。 然而，该图的歪斜形状表示我们对紫色和红色的微小颜色变化很敏感，对绿色和黄色的变化却容易忽略。 你可以看到，色度图的上部绿色和黄色很伸展，而红色和紫色紧紧地堆在一起。
CIE 的目标是： 开发一个作为颜色信息交流标准的系统，为颜料、油墨、染料及其它色料生产商使用。 这
个系统包括颜色匹配的标准，但 CIE XYZ 模型的不平衡性使得这些标准难于清楚地定位。 因此，1976 年
CIE 开发出更为均匀的颜色标准：CIE L*u*v* 和 L*a*b*。 在这两种模型中，L*a*b* 使用更为广泛。
CIE L*a*b* 颜色模型
L*a*b* 色空间良好的平衡结构是基于一种颜色不能同时既是绿又是红，也不能同时既是蓝又是黄这个理论建立的。所以，单个的值可用于描述红色/绿色以及黄色/蓝色特征。 当一种颜色用 CIE L*a*b* 表示时，L* 表示明度、a* 表示红/绿值、b* 表示黄/蓝值。 许多方面，这个颜色空间很象三维颜色空间如 L*C*H°和 HSL。
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如果 L*a*b* 色空间中橙-红阴影是可识别的，它的三刺激数据如下所示：
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反射光谱颜色模型
到目前为止，我们所研究过的所有颜色模型都是建立在三刺激数据基础之上的。 每个模型都使用三个要
素来描述颜色： 三原色或颜色空间坐标轴的三属性。 我们将要讨论的最后一个颜色模型，反射光谱颜色
模型，是所有模型中最精确的。 该颜色模型并不依赖三个参考点；相反，反射光谱数据测量可见光谱中
多个不同参考点以得到整个光谱能量分布。 这是你在用扫描方法和手持式积分球式分光光度仪测量颜色
样品时所使用的基本颜色模型。
描画反射光谱曲线
反射光谱数据对颜色的描述是唯一的，因此我们可以把它作为“指纹”。 我们可以通过绘制反射光谱数据为曲线来目测评估该“指纹”。 每个物体的颜色由波长和光能（或反射率强度）组成，它们在测量颜色时提供两个绝对参考点。例如，扫描积分球式分光光度仪以 10nm 的间距将反射光谱分为 31 个参考波长，然后在每个参考点测量反射率强度的等级。
该信息可以在由水平轴（代表不同波长的 320 纳米）和纵轴（代表每个参考点下的反射率强度）组成的栅格上绘制成曲线。 下图说明测量颜色的反射光谱曲线上的各点是如何被绘制的。
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真实颜色能量
反射光谱数据是你能够在新性能下操作和控制颜色。 除了一贯精确，反射光谱数据的另一个优点是它能
在任何光源下预知颜色的行为。 反射光谱数据是与光源无关的，因为它测量的是反射光的百分比；不论
什么光源，反射率百分比是相同的。 而且，反射光谱数据可以被转换为任何其它颜色模型（例如 RGB、
CMYK、L*a*b*、L*u*v*、L*C*H°以及其它）。 反之是不成立的： 你不能从其它颜色模型得到反射光谱数据。下面我们将讨论不同设备和光源对于显示颜色的影响，从中你可更深刻地体会到三刺激数据的局限性和使用光谱数据表示颜色的优越性。
色域
RGB 和 CMY(K) 颜色模型是与设备相关的-使用模型三数值创建颜色的能力依赖于设备的能力。 我们目
前讨论过的四种不同的“设备”对桌面图形和印刷都非常重要： 人眼、扫描仪、监视器和打印机。 每种设备都有很宽的颜色范围，或色域：
         人的视觉可以理解上百万种不同的颜色。
         照相胶片可以捕捉超过一百万种颜色。
         不同颜色监视器可以显示上万或百万种颜色，根据不同类型。
         印刷机可以创建五到六千种颜色。
所以仪器的色域都不相同（即使是同一生产商制造的仪器）。 不同人的视觉的色域也有些许不同。 这意味着有多少不同的 RGB 色空间，就有多少种监视器，而且扫描仪和打印机也是这样。 我们可以认为它们在不同“语言环境”下都是流利的。 监视器和扫描仪的语言是不同类型的 "RGB"，而打印机的语言是外语 "CMYK"。
因此，从原始颜色图像再生为最后的打印页面是音调范围压缩的过程是有问题的： 原始图像的某些颜色是
扫描仪不能得到的；扫描后的图像的某些是监视器得不到的；显示在屏幕上的图像包括不能在纸上再生的颜色。
查看条件
当客观定义“物体颜色”时，我们也必须考虑光源。 正如我们先前讨论的，不同光源有自己的波长组成，波长在不同方法下依次被物体影响。 例如，人眼看明亮的红苹果在日光下显得很鲜艳，而在荧光灯下显得有些阴暗。 同样，在一种光源下显得很类似的两种颜色在另一光源下会显得非常不同。 这种现象称为同色异谱。
同色异谱
你是否曾在白天在百货公司为裤子和袜子配好色，而回到家在白炽灯下发现它们的颜色不再匹配？ 这裤子
和袜子就是同色异谱对。 纺织品的生产商和其它颜色集中的商品也在每一天遇到这个现象，因此必须找到方法将该影响减到最小。
下面的例子是比较同色异谱匹配的两个灰调。 在日光灯下，这些灰色匹配得很好。 然而，在白炽灯下，第一个灰样有些偏红。 这些变化可以通过绘制不同灰样和不同光源的反射光谱曲线得到证明，然后比较两色样之间最强的反射功率:
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如果光源条件不再影响我们对颜色的感觉，我们可以立刻发现样品1在任何光源下的红度。 事实上，我们可以很清楚地看到它的反射光谱曲线在光谱橙色和红色范围（600 到 700 纳米之间）很快上升。 然而，在特定光源下我们的眼睛有错觉。
         日光包含蓝色波长的强烈影响，在 400 到 500 纳米之间（加亮区域）。 当灰色在日光下被照射。蓝色范围内这两种颜色的关系被加强。 正如你看到的，它们的反射光谱曲线在这个特定区域的确很接近，形成可以感觉到的匹配。
         白炽光包含红色波长的强烈影响，在600到700纳米之间（加亮区域）。 这当然发生在样品 A 

和样品 B 最不同的地方，所以这种差别在白炽灯下被夸大。 我们可以在样品 A 反射输出中更清地识别红色。
光源相关性
我们的例子说明人对颜色的感觉是光源相关的。 这意味着三刺激值颜色模型在描述颜色时必须包括光源信息。到目前为止，我们建立的 RGB、CMY 和 CMY(K) 颜色模型是设备和光源相关的，CIE颜色模型是设备无关的但是光源相关的。为了更容易获得光源描述，CIE 建立一系列标准光源。
标准光源
CIE 标准光源最初在 1931 年建立，有三个，分别为 A、B 和 C:
         光源 A 代表白炽光条件，色温大约为2856K。
         光源 B 代表直接日光，色温大约为4874K。
         光源 C 代表间接日光，色温大约为6774K。
后来，CIE 又增加光源 D 系列、理想的 E 光源和光源 F 系列。 D 光源表示不同的日光条件，以色温表示。 

两个光源，D50 和 D65，是图像艺术观察箱中最为常用的标准光源（"50"和 "65"分别表示 5000K 和 6500K 的色温）。当我们用 CIE 颜色模型表示或测量颜色时，我们使用标准观察者和标准光源之一来计算测量。 这种方法在控制下保留颜色要素中两个不稳定因素，光源和观察者。
光源无关性
反射光谱数据提供了唯一的与光源无关的颜色模型。 当我们测量反射光谱数据时，我们按照每个波长下的反射能量的百分比定义物体改变光的方法。 因为反射光谱数据是建立在这些百分比基础之上的，并不是在人眼或特定设备中的显示颜色。

颜色测量
我们已经讨论了交流和描述颜色的许多尺度： 如颜色的三原色属性、感知属性及实际反射光谱数据。 这些模型为我们提供了类似“英寸”和“盎司”的度量单位。 我们所需要的是能够以定量形式测量颜色的一套“尺子”，如 CIE L*a*b*。 现在，测量颜色最常用的是积分球式分光光度仪、色度仪以及密度仪。
了解颜色测量
颜色测量仪器用和人眼感知颜色的同样方法“接收”颜色： 将从某物体反射的光的主波长收集、滤光。 先前，我们曾证实了光、物件（以一朵玫瑰为例）和观察者如何混合而形成对一朵“红”玫瑰的感觉。 当一台仪器是观察者的时候，它以一个定量的数值“接收”反射的波长，这个数值是： 简单的密度数值（密度仪）、三刺激数据（色度仪）或反射光谱数据（积分球式分光光度仪）。
颜色数值化
每种颜色测量仪器都能够做出人眼不能做到的事情： 给颜色标以特定的值，因此可以以数值标准和误差加
以分析（在设计和制造时类似）。 每种仪器所做的这种转换是不同的：
         测量反射光谱数据 - 在可见光谱范围内，沿不同区间内物体反射的光量。
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         色度仪也能测量色光，但它将光分成RGB三种成分，按照同人眼、扫描仪或显示器相似的方法
某一颜色的数值就用 CIE XYZ 色空间或其转换空间，如 CIE L*a*b* 或 CIE L*u*v* 来表示。
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         在这些仪器中，密度仪是最常使用的。 它测量从一个物体透射或反射的光量大小。 密度仪主
要用在印刷中来测量感光胶片和油墨密度、点面积、点增益和陷波百分比的。
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颜色匹配
我们已经讨论了颜色模型是如何描述颜色的，以及颜色的测量方法。 通过颜色模型的数值来表示颜色，我们可以客观地描述颜色。 这在描述颜色（例如，印刷商或生产商的重要颜色）的交流时是非常有帮助的。 我们可以通过数值进一步利用这些性能来评估一些物体的颜色。 我们可以通过目测外观和与已有标准颜色的匹配程度来比较它们。
差值 E 容差数值
当机械部分被设计和绘制，它们的设计中有在整个制造过程中的每一步都必须遵守的“容差”。 例如，以英寸为单位的部分可能会指定 ±1/64" 容差。 遵守这些容差保证所有生产出的部分彼此匹配，并在可接受的误差范围内。
我们也可以应用这些限制到物体的颜色中。 我们使用数值DE（或 E），这是“差值误差”的符号，来代替英寸。DE 是色空间中的两个颜色间的距离。 DE 差值数据可以使用不同方法来计算，包括 CIE L*a*b* 和 CMC。
CIELAB 容差方法
CIELAB 计算是建立在 L*a*b* 色空间上的。 L*a*b* 色空间是发展均匀颜色空间的最初尝试之一，均匀颜色空间是指绿色范围内的颜色差值单位和红色或蓝色范围的颜色差值单位相似，等等。
L*a*b* 色空间是三维的。 当我们在该色空间中定位标准颜色时，我们可以在颜色周围绘制“容差盒”。 该盒代表标准颜色和所有其它测量样品的可接受的差值范围。 位于容差框内的样品颜色是合格的；未落在框内的是不合格的。
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容差盒的尺寸由 DE 间隔的指定大小控制。 DE 数值越高，匹配颜色“误差极限”越高。 下表是在两个颜色间建立 DE容差的指示：
人眼对于颜色的敏感性在颜色空间呈椭球体状，而不是CIELAB容差方法中所采用的立方体。 换句话说，实际上我们的眼睛并不象容差方法中模拟的一样变方。 由于这个原因，用 CIELAB 方法判断经常会提供误导的结果。 例如，落入 CIELAB 容差可接受范围中的“合格”颜色实际上落在椭球体之外，在人眼的判断下是不合格的。
CMC 容差方法
CMC 容差方法，用“椭球体”作为视觉对色差的范围，因而许多工业认为 CMC 对色差的表示方法比 CIELAB 更精确合理。
	DE 容差
	值得注意的差值

	0 - .25 DE
	非常小或没有；理想匹配

	.25 - .5 DE
	微小；可接受的匹配

	.5 -1.0 DE
	微小到中等；在一些应用中可接受

	1.0 -2.0 DE
	中等；在特定应用中可接受

	2.0 - 4.0 DE
	有差距；在特定应用中可接受

	4.0 DE 以上
	非常大；在大部分应用中不可接受


CMC 不是新的颜色空间，而是建立在 L*a*b* 颜色空间上的容差系统。 CMC 计算方法数字化地定义了颜色空间中，在一个包围标准颜色的椭球体。 这个椭球体由三条半轴组成，分别代表色相、色度和明度。 它代表了与标准相比合格的区域，这与 CIELAB 的“立方体”定义合格样品的方法类似。 在 CMC 系统中，椭圆的大小随着它在色空间中的位置变化；例如，在橙色范围内椭圆是窄的，而在绿色范围内椭圆是宽的。 而且，高色度范围内的椭圆大于低色度范围内的椭圆。
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