צבע - מונחים וקבוצות
	צבעי יסוד
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שלושת הצבעים אשר בעירבוב פלסטי נותנים את כל קשת הצבעים. 

H=0/60/240 S=100 B=100
 

	צבעי משנה
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הצבעים המתקבלים מערבוב פלסטי של שני צבעי היסוד. 

H<>0/60/240 S=100 B=100
 

	צבעים טהורים
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כל הצבעים המתקבלים מערבוב של עד שניים מצבעי היסוד. 

S=100 B=100 

במילים אחרות, צבעים המתקבלים מעירבוב של שלושה צבעי יסוד או שני צבעי יסוד ושחור או לבן אינם טהורים, נקראים "עכורים" ויש המחשיבים אותם לצבעים טבעיים. במסגרת הצבעים העכורים נמצאים החום, הוורוד, הבורדו וכן הלאה. 

	לבן ושחור
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משמשים להבהרה והצללה. לא שיכים לקבוצת צבעי היסוד. 

  

  

	מונוכרומט


  

[image: image6.jpg]


  
סכימה מונוכרומטית מורכבות מהצללה והבהרה של צבע אחד. סכימה מוגבלת זו עשויה לתת עיצוב משעמם אך מאידך עיצוב אחיד והרמוני. לכל חלק בדמות/גרפיקה יש מן המשותף הקושר את החלקים השונים. 
H1=H2
	מפתח בהיר/מפתח כהה


[image: image7.jpg]


 

סכימה במפתח בהיר משתמשת רק בצבעים אשר עברו הבהרה שווה. זוהי דרך נוספת ליצור אחדות ובהירות שמשית בדמות/גרפיקה.

[image: image8.jpg]


בניגוד, אם משתמשים בצבעונית על בסיס מפתח כהה מתקבלת תחושת קדרות ומסתוריות.

S1=S2 B1=B2
ככל שמפתח הצבעוניות אחיד יותר, הדמות תהיה רגועה, אך אם משתמשים בצבעים השייכים למפתחות קיצוניים, כלומר בצבעים מאוד בהירים עד צבעים מאוד כהים נוצר מתח, עומק ודינמיות בגרפיקה. 

	צבעים דומים


[image: image9.jpg]


  

צבעים הסמוכים זה לזה על גלגל הצבעים אשר להם גוון דומה.
שימוש בצבעים דומים נותן תחושה של מפתח צבעוני דומיננטי. 
בקבוצע צבעונית זו יש קשר בין האלמנטים ומשחק עדין של חימום וקרור הצבע המרכזי. 

S1=S2 B1=B2
 

	צבעים סמוכים


[image: image10.jpg]


  

כמו צבעים דומים, רק בפריסה צבעונית רחבה יותר. 
שימוש בצבעים סמוכים יוצר אידות, עושר והוא פחות מתוחכם מצבעים דומים.

S1=S2 B1=B2
 

	צבעים חמים וקרים


[image: image11.jpg]


  

שתי קבוצות ספציפיות של צבעים דומים. 

הצבעים החמים הם צהוב כתום ואדום והצבעים הקרים הם סגול כחול וחלק מהירוקים. [image: image12.jpg]


  

דמות/גרפיקה המורכבת מצבעים קרים נראית מתרחקת מהצופה ודמות /גרפיקה המורכבת מצבעים חמים נראית נעה לעבר הצופה. 

 

	צבעים משלימים
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צבעים הופכיים על גלגל הצבעים, למשל ירוק הוא הצבע המשלים לאדום וכחול הוא הצבע המשלים לכתום. 
כאשר מניחים צבעים משלימים טהורים אחד ליד השני מתקבלת מצד אחד תחושת עומק, אך אפשר גם תמונה מרצדת (לדוגמא: אם הטקסט וריקעו בצבעים משלימים).
צבעים משלימים מבליטים האחד את השני ומושכים תשומת לב רבה.

ל H=0 עד H=30 מתאימים Hמשלים=120+H*4
ל H=30 עד H=60 מתאימים Hמשלים=H*2+210
ל H=60 עד H=120 מתאימים Hמשלים=H+240
ל H=120-H=240 מתאימים Hמשלים=H/4-30
ל H=240 עד H=300 מתאימים Hמשלים=H/2-90
ל H=300 עד H=360 מתאימים Hמשלים=H-240
	פיצול המשלים


[image: image14.jpg]


 

סכימה של פיצול המשלים נוצרת כאשר אוספים גוון מסויים ושני צבעים משני צידי הצבע המשלים שלו.

האפקט של הסכימה הזו דומה לאפקט של שימוש בצבעים משלימים, פחות תזזיתי ופותח מגוון אפשרויות רחב.

 

	שילוש צבעוני


[image: image15.jpg]


 

סכמה צבעונית המחברת בין שלושה צבעים במרווח שווה על גלגל הצבעים.

צבעי היסוד יוצרים סכימה של שילוש צבעוני אשר בשימוש אינטנסיבי עשויים ליצור מראה לא נח. 

[image: image16.jpg]|
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צבעי המשנה יוצרים שילוש צבעוני נוסף רגוע יותר. 

  

  

צבע - מודלים
	CMYK
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Cyan, Magenta, Yellow, Black. 

צבעי היסוד של הערבוב הפלסטי - ערבוב בחיסור. 

מערבוב צבעים פלסטי (כמו בדפוס, צבעי מים וכד') של הצבעים הללו ניתן להפיק את רוב הגוונים המזוהים בעין.

מודל צבעים זה מהווה בסיס לתאור חלק ניכר מההשלכות של הצבעים בקבוצות הצבע האחד על השני. 

 

 

 

 

	RGB
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Red, Green Blue. 

שלוש צבעי היסוד של צבעי מסך  - ערבוב בחיבור. מקובל להשתמש בערכים של 0-255 או בהקסדצימל: 0-FF. 

ב HTML מגדירים את הצבעים במגוון שיטות. אחת לפי שמות (כמו red, Green, yellow),
שיטה נוספת זה סולמית (#) ואז שלושת הערכים 

של RGB בהקסדצימל ברצף - לדוגמא לבן=#FFFFFF( 

ושיטה שלישית בשיטה עשרונית, לדוגמא לבן בשיטה זו נראה כך: rgb(255,255,255) 

ניתן לנסות את שלושת השיטות העמוד: צבע - כתיבת צבעי מסך 

  

	HSB


[image: image19.png]


  

Hue, Saturation, Brightness.

Hue - גוון, נמדד במעלות
כל 60 מעלות: אדום, צהוב, ירוק, תכלת, כחול, סגול.

Saturation - רוויה. באחוזים. 

Brightness - באחוזים. 

יש שמציגים את אותה המערכת באופן לינארי:

היתרון היחסי של שיטה זו בקלות בה ניתן להצביע על צבעים  בהקשר למשפחות צבע.
דוגמאות:
הצבע במשלים לצבע קיים הוא H+/-180. פיצול המשלים זו בחירה שרירותית של ערך הקטן מ 60 והחסרתו או הוספה לאחד מהצבעים הנבחרים.
מונוכרומט הם כל הצבעים אשר שה H שלהם שווה.
משפחות צבעים במפתח כהות/בהירות מדוייקים הם אלו שה S וה B שלהם זהה. 
צבעים טהורים שה S,B שלהם מלא!

 

 

 

 

 גרפיקה - הדמות_
	צורה


[image: image20.png]


 
אזור הנפרד מאזורים אחרים ו/או מהרקע.
גבול הצורה אינו בהכרח אזור מודגש או חד. 

 

	צורות אורגניות וגאומטריות


[image: image21.png]


  

צורות גאמטריות הנן צורות המושגות באמצאות סרגלים, מחוגות - גרפיקה וקטורית. מלאכותיות  ומשרות תחושת אירגוןת מכניות  ונוקשות. 

[image: image22.png]


  

צורות אורגניות הן צורות המושגות ביד חופשית. משרות תחושה אורגנית / טבעית. 

  

	דמות
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החלק ה"בולט" בקומפוזיציה. ניקרא גם "הצורה הפוזיטיבית". 

בקומפוזיציה חדה וכשיש אלמנטים מוכרים/ניתנים-לזיהוי, אפשר שיש אחד כזה,
בקומפוזיציה מורכבת, הדמות משתנה בהתאם להתמקדות שלנו. 

	רקע


[image: image24.png]


  

כל מה שאינו דמות. 

לא תמיד אחורי (BackGround). 

הרקע הוא צורה בפני עצמה. נקרא גם"הצורה הנגטיבית". 

  

  

  

  

	דמות ברקע
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מגדירים האחד את השני ולא יכולים להתקיים לחוד.

בעיצוב נכון יש התיחסות לשני האלמנטים מבלי לשכוח אף אחד מהם.

  

	פורמט
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הגבוות בתוכן ממוקמים הדמות והרקע. האזור בו מתרחשת הקומפוזיציה. 

מוגדר בגודל וצורה.

בד"כ זהו המצע עליו אנו עובדים אלא אם כן יש איזו מניפולציה (גרפית למשל) אשר יוצרת גבולות אחרים.

  

גרפיקה - קומפוזיציה_
	קומפוזיציה - הגדרה


 [image: image27.png]


  

האופן שבו מאורגנים האלמנטים על הפורמט.
שימו לב, הרקע הוא גם אחד האלמנטים וגם אותו יש לקחת בחשבון.  

בד"כ האלמנטים מתנהגים כיחידה אחת.
אומדני הקומפוזיציה הם: מרכז הכובד, האיזון, התנועה, המיקוד והעיניין. 

	קומפוזיציה מרכזית / פרימידלית


 [image: image28.png]


  

קומפוזיציה מרכזית בה מרכז הכובד נמצא במרכז שני הצירים הבסיסיים, נחשבת למדויקת מידי ולא טבעית. לפעמים נעשה שימוש בקומפוזיציה כזו, בעיקר לצרכים מאוד פורמליים.

מרכז הכובד בקומפוזיציה מרכזית מאוד מקובלת נמצאת על הציר האופקי במרכז אך ועל הציר האנכי בשליש העליון (קונפוזיציה פרימידלית) או התחתון. זוהי קומפוזיציה מאוד מאוזנת ונוחה לעין.

	יחס הזהב


[image: image29.png]


  

ישנן חלוקות מקובלות רבות בהן הייתי רוצה לציין את 'חתך הזהב': יחס של 1:1.618.

מידה זו מוכרת כפרופורציה נפוצה במגוון אופנים בטבע.
כמו כן הוכח שסטטיסטית אנו מיחסים יופי רב יותר לפריטים המעוצבים ביחס הזה.

	דינמיקה של הדמות


[image: image30.png]


  

צורות עם שני צירי סימטרייה ויותר (ריבוע ועיגול למשל) נחשבות מאוד יציבות. ככל שפוחתים צירי הסימטריה, כך גוברת תחושת הדינמית. 

באופן כללי אנו מתיחסים אל מידת היציבות של הצורות מתוך הסתכלות פיזיקלית משהו. אנו בוחנים אותם כאילו היו גופים במרחב ואנו בוחנים אותם איך היו מתנהגים בהשפעת כוחות גרביטציה, כל אחד בפני עצמו, ואחד כלפי השני.
למשל: צורות המונחות על בסיסן יותר יציבות, צורות המונחות על חלק אופקי של צורה, יציבות גם כן, וכן הלאה...  

	אלכסון = דינמי
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פשטו כמשמעו! 

שימו לב: הפורמט הוא בד"כ ריבוע או עיגול / אליפסה ואילו הדמויות הן בד"כ אלכסוניות.

	ריבוי נקודות מיקוד


[image: image32.png]


  

ריבוי נקודות מיקוד לא יוצר מספר קומפוזיציות רב אלא קומפוזיציה אחת ומערכת יחסי גומלין בין נקודות המיקוד, הממשיכה להתנהג כיחידה אחת.

עבודה נכונה  נקודות מיקוד הוא אחד האלמנטים הכי חשובים ליצירת 

	דינמיקה של זהות
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אנו מקשרים בין גופים לאחדות צורנית לפי קרבת גדלים, דימיון צורני ואחדות צבעונית.
צורות עם גבולות סמוכים מתחברות גם כן ליחידה אחת.

 

 

	דינמיקה של דימיון
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אחת הדרכים ליצירת דינמיות של דמות היא בכך שאנו מגייסים את אחת מתכונות ההסתכלות של האדם: השלמת החסר. 
אם אנו ממקמים דמות כך שהיא גולשת מהפורמט ולכן לא נראית בשלמותה, או שאנו מניחים חלקים של צורה מוכרת, העין מיד משלימה את הצורות הללו.

[image: image35.png]


יותר מכך, אם שמים דמות עם כיוון מבט ברור, קו המבט הינו צורה שהעין משלימה והמיקום והכיוון של קו מבט זה משפיע על כל הקומפוזיציה.
היות ואנו מיחסים לקוי מבט רגשות, בנוסף לקומפוזיציה המורכבת יותר, נקבל גם תחושה פסיכולוגיסתית מהקומפוזיציה הזו.
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תמונות ריאליסטיות מכילות לעיתים קרובות קוי פרספקטיבה אשר לא בהכרח מודגשים (להבדיל מהדוגמא המובאת כאן) אך הם קיימים והם בד"כ אלכסוניים. העין שלנו רואה אותם ומתרגמת בעזרתם את הקוים במישור למרחב. גם אם הסיטואציה המתוארת עשויה להיות סטטית,  היות והקוים שיוצרים אותה הם אלכסוניים, מיד מתקבלת גם מידה זו או אחרת של דינמיות. 

	קומפוזיציה של צבעים
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מלבד הצורה וכיוונה, יש לנו את הצבעים שהנחתם אחד ליד השני מעוררת תגובות קוגנטיביות (הכרתיות) כפי שצויין בשיעורים על צבע - מונחים וקבוצות, צבעים ומשמעויות בהשקפות שונות.

השילוב הכי דומיננטי לעינין זה הם הצבעים המשלימים היוצרים מרחק, מרחב ודינמיות.

[image: image38.png]R



  שימוש נכון של מונוכרומט יוצר עומק ותנועה. 

	ישור


הדמויות המיושרות לקו, מרכזי, ימני או שמלי, תחתי או עליון, קריאות יותר ע"י הצופה.

הישור הוא ביחס לגבולות. צורות עם גבול ישר קל יותר לישר (ההתיחסות היא לישורים לא מרכזיים).
 דמויות עם גבולות עגולים או אלכסוניים יש להזיז מעט ולהעביר את הקצה בנימה מעבר לקו הישור.

ישור זו פעולה כמעט יומיומית אצל המעצב ודיוק בבחירת קוי הישור עושה הבדלים גדולים בתוצאה.

גרפיקה - טיפוגרפיה_
	כללי
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הטיפוגרפיה מתחלקת לשני תחומים עיקריים: טיפוגרפיה של גופן וטיפוגרפיה של טקסט.
הראשונה עוסקת בבניית הגופן, בשניה עוסקים בבחירת הגופן והטיפול בו להשגת האפקט הגרפי המבוקש. 

	טיפוגרפיה של גופן - על קצה המזלג...


[image: image40.png]


  

בבנית גופן כדאי לדאוג שלפונט ככלל יהיה קו גרפי משותף, ומבחינים בקו המשותף של בסיס האות, גג האות ועמודיה.

לכל אות בפרט צריך להיות מאפיין המשאיר אותה קריאה ומזוהה באופן ברור. תשומת לב מיוחדת יש לתת לאותיות דומות.

בגופנים מקצועיים מקפידים על ריווח מתאים לכל צרוף אותיות. למשל "דב" ו"יב".

סך עוצמת הכתם צריך להיות אחיד לכל אות (למשל 20% צבע על השטח שהאות תופסת). 

	הסריף
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מבחינים בין פונטים סריפיים לסיסיריפיים (לא סריפיים). הסריף הוא אותו ה"קישוט" הגרפי המאפיין פונטים כמו דויד. הסריף נמצא בד"כ במקום המדגיש את היחוד של האות ועל ידי כך הופך את הפונט לקריא יותר.
פונטים לא סריפיים הם תולדה מאוחרת יחסית, ולכן גם נתפסים מודרניים יותר.

	כתב יד


  

קבוצה נוספת של פונטים היא כתב היד. מאוד פופולרית בתרבות הישראלית, נותנת לכאורה תחושה אישית יותר אך מאוד לא מתאימה לטקסט רץ. 
בטקסט רץ של פונט כתב יד, מתבלטת אחידות האותיות הזהות, ואילו בכתב יד אמיתי, כל אות שונה,כך מורגשת המלאכותיות של הפונט ומעוררת תחושת חוסר אמינות. 
רוצים כתב יד, תכתבו ותסרקו!

	בחירת פונטים


  

פעולת הקריאה היא פעולה של צילום מילים שלמות. שימוש בפונט מתחכם עשוי להקשות את הקישור בין המילה הכתובה לבין תוכנה. לכן:
טקסט רץ כדאי שיהיה מבוסס על פונט מובנה וקריא, שם נמצאת בד"כ אינפורמציה רבה ותוכנה הוא העיקר.
פונט של כותרות יכול להיות (ואולי אף רצוי) מתחכם/אמוציונלי יותר ופחות קריא.

באופן כללי מומלץ לא להשתמש ביותר משנים, שלושה פונטים לפורמט וכדאי גם להמנע משימוש מיותר במשקלים השונים של הפונט. 

איטליק/פונט נטוי מסמל נאמנות למקור. הוא לא נועד להדגשה, מה גם שפונט נטוי הוא המשקל הכי פחות קרי של הפונט.

קו תחתון מקשה על זיהוי האותיות ובפורמט ממוחשב הוא מורה על קישורת, לכן יש לחשוב פעמיים לפני שמשתמשים בהדגשה כזו.

	הערות לעיצוב פסקה

	* ישור הפיסקה לשני צדדים פחות קריא, כמו גם ישור פסקה למרכז. הישורים הנ"ל מקשים על ההתמצאות בעיקר במעברי שורה (הגדלת הרווח בין השורות עוזרת). 


 

 

 

עירוב של סוגי יישור על פורמט אחד עושה בלגאן.

רוחב פיסקה מומלץ: לא יותר מ-8 ס"מ, פסקאות רחבות יותר מאלצות את הקורא לא רק להזיז את העיניים אלא גם את הראש כולו.

לאחר כל פסקה מומלץ לתת רווח, ורווח גדול יותר לפני כותרת של מעבר נושא.

	אותיות, צבעים ורקעים


  

קונטרסט ברור מקל על הקריאה. 
שימוש בצבעים משלימים מקשה עליהה, כמו גם רקע צבעוני (תמונה למשל, כדאי להבהיר או להכהות מאוד, אם רוצים שהיא תעמוד ברקע של טקסט והטקסט ישאר קריא).

פורמט מסך מגדיל את החופש להשתמש בצבעים בטקסט לעומת דפוס.

גרפיקה - קו גרפי _
	פשוט...
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אחידות גרפית יוצרת מבנה גרפי משכנע. 
כדאי לבחור צבעוניות וקו גרפי המתאימים לאופי/קונספט האתר ולדבוק בהם ! 
לתשומת לבך - בתמונה דוגמאות לקוים גרפיים שונים בצבעוניות אחידה. 

כמו בכל פורמט גרפי דו מימדי, אפשר, ולפעמים רצוי, לתת תחושת עומק הנובעת מהאפקטים השונים של הגרפיקה - כמו צל, טקסטורה, קוים פרספקטיביים, צבעים משלימים, אופי הצילום וכד'.

בדרך כלל נדרשת עבודה רבה ומסובכת בכדי שזה יהיה פשוט !
