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darktable ist eine quelloffene Foto-Workflow-Anwendung und ein RAW-Konverter - ein virtueller Leuchttisch und eine
Dunkelkammer flr Fotografen. darktable verwaltet digitale Negative in einer Datenbank, zeigt diese in einem zoombaren
Leuchttisch und ermdglicht die Entwicklung und Verbesserung von RAW-Bildern.

Die Quelle fur diese Dokumentation kann unter https://github.com/darktable-org/dtdocs.git gefunden werden. Feedback zur
Dokumentation kann Uber das Anlegen eines Tickets oder mittels eines Pull-Requests in diesem Repositorium erfolgen.

Diese Dokumentation wird unter der GPL 3.0 -Lizenz herausgegeben.


https://github.com/darktable-org/dtdocs.git
https://github.com/darktable-org/dtdocs/issues/new
https://www.gnu.org/licenses/gpl-3.0.en.html

Einflhrung Benutzeroberflache

1. Einfuhrung

1.1. Benutzeroberflache
1.1.1. Ansichten

Die Funktionalitat in darktable ist in sechs unterschiedliche Ansichten unterteilt:

Leuchttisch
Verwalte Bilder und Sammlungen.
Dunkelkammer
Bearbeite ein einzelnes Bild.
Karte
Zeige Bilder mit Geolokation auf einer Karte an und weise Bildern manuell die Geolokationen zu.
Drucken
Sende Bilder zu einem Drucker.
Diaschau
Zeige Bilder als Diaschau an (werden zur Laufzeit erzeugt).

Tethering
Mache Bilder mit einer angeschlossenen Kamera und speichere diese.

Zwischen den einzelnen Ansichten kann oben rechts durch Anklicken des Namens einer Ansicht (die aktive Ansicht wird
hervorgehoben) oder einem der folgenden Kurzbefehle gewechselt werden:

Wechsel zum Leuchttisch
Wechsel zur Dunkelkammer
Wechsel zur Karte
Wechsel zur Druckansicht
Wechsel zur Diaschau
Wechsel zum Tethering

1.1.2. Bildschirmaufbau

Der Aufbau aller darktable-Ansichten ist ahnlich und besteht aus einem zentralen Teil mit Bedienfeldern an den Randern:

—unVWUV=EOrr
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Einflhrung Benutzeroberflache

.5 darktable

. Mittelteil : Enthalt Informationen und Funktionen, die spezifisch flr die gegenwartige Ansicht sind.
. Linkes Bedienfeld : Enthalt Module, die in erster Linie Informationen bereitstellen.

. Rechtes Bedienfeld : Enthalt Module, die in erster Linie der Bildbearbeitung dienen.

A W N -

. Kopfzeile : Enthalt Informationen Uber die aktuelle Version von darktable und ermdglicht es, zwischen den Ansichten
zu wechseln. Bei einigen Modulen werden hier zusatzliche Hinweise und Nachrichten angezeigt.

U

. Oberes Bedienfeld : Ermdglicht den Zugriff auf globale Einstellungen und Kurzbefehle

6. Unteres Bedienfeld : Ermdglicht den Zugriff auf ansichtsspezifische Einstellungen und Kurzbefehle.

7. Leiste mit Filmstreifen oder Zeitleiste : Eine optionale Leiste, die unten am Bildschirm eingeblendet werden kann. Sie
zeigt eine Zeitleiste (in der Ansicht Leuchttisch) oder einen Filmstreifen (in anderen Ansichten) mit Bildern der
geodffneten Sammlung.

GroflSe und Sichtbarkeit der Bedienfelder

Die linke und die rechte Spalte, sowie der Filmstreifen und die Zeitleiste kébnnen in der GroBe angepasst werden, indem man
am inneren Rand klickt und zieht.

Jedes Bedienfeld kann durch Anklicken des Dreiecks am AuBBenrand ein- und ausgeblendet werden. Die Sichtbarkeit kann
auch mit folgenden Kurzbefehlen angepasst werden:

TAB Erweitert die Mittelansicht Uber den gesamten Bildschirm .
Nochmaliges Dricken kehrt zur vorherigen Ansicht zuriick.
F11 Umschalten in den "Full Screen"-Modus (und zurick)
Umschalt+Strg+t Ein- bzw. Ausblenden des obenen Bedienfelds (zwischen Bild und Kopfzeile)
Umschalt+Strg+b Ein- bzw. Ausblenden des unteren Bedienfelds (zwischen Bild und Filmstreifen/Zeitleiste, 1
Umschalt+Strg+l Ein- bzw. Ausblenden des linken Bedienfelds
Umschalt+Strg+r Ein- bzw. Ausblenden des rechten Bedienfelds
Umschalt+f Ein- bzw. Ausblenden des Filmstreifen bzw. der Zeitleiste
Strg+h Ein- bzw. Ausblenden der Kopfzeile
b Ein- bzw. Ausblenden aller Rander mit Bedienelementen zum Ein- und Ausblenden der Bedienfelde
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Einflhrung Benutzeroberflache

Hinweis: Die GroRe und Sichtbarkeit werden fur die einzelnen Ansichten separat gespeichert.

1.1.3. Filmstreifen

Der Filmstreifen wird, wenn er angewahlt ist unten auf dem Bildschirm angezeigt, (auBer in der Ansicht Leuchttisch, in der
er durch das Modul Zeitleiste ) ersetzt wird und er zeigt die Bilder der gegenwartigen Sammlung , (die in der Ansicht
Leuchttisch ausgewahlt ist.) Du kannst mit dem Mausrad im Filmstreifen navigieren.

Der Filmstreifen erlaubt eine Interaktion mit Bildern auBBerhalb der Ansicht Leuchttisch. Zum Beispiel kann wahrend der
Entwicklung eines Bildes in der Dunkelkammer durch Anklicken eines Vorschaubilds im Filmstreifen zum zugehdérigen Bild
gewechselt werden. Wie im Leuchttisch, kénnen auch Bewertungen und Farbmarkierungen fur Bilder durchgefthrt werden,
und mit Kurzbefehlen der Verlaufsstapel Ubertragen werden.

Siehe das Modul Filmstreifen und die Dokumentation flr zusatzliche Informationen.

1.1.4. Kopfzeile

Die obere Leiste ist fur alle Ansichten von darktable gemeinsam und sieht die folgenden Funktionen vor.

all ¥ sort by filename ¥ a

Linke Seite

Ansicht
Wahle hier welche Bilder im Filmstreifen/Zeitleiste angezeigt werden sollen, basierend auf der Sternebewertung und
abgelehnt Status.

Sortiere mit
Wahle hier eine Mdglichkeit, mit welcher die Bilder sortiert werden.

- sortiere die Reihenfolge
Schalte die Reihenfolge (aufsteigend/absteigend).

Rechte Seite

. gruppieren

Aus- oder Einklappen gruppierter Bilder .
. Bildinfo-Einblendungen

Definiert Informationen, die Gber Vorschaubildern im Leuchttisch/Filmstreifen eingeblendet werden.

Definiert werden kénnen Einstellungen abhangig der GroRe der Vorschaubilder. Fir Details zu Grenzwerte fiir
grélBenabhéngige Einstellungen siehe darktable-Voreinstellungen > Leuchttisch .

. Kontextabhangige Hilfe

Durch Klick auf dieses Symbol und anschlieBend auf ein Bedienelement wird die zugehérige Seite in der Online-Hilfe im
Web-Browser geotffnet.

. Kurzbefehl definieren

Anklicken des Symbol startet die visuelle Definition eines Kurzbefehls , um einen Kurzbefehl mit der Tastatur bzw. der
Maus zu erzeugen.

. darktable-Voreinstellungen

siehe und andere darktables darktable-Voreinstellungen
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Einflhrung Unterstlitzte Datei-Formate

1.1.5. Kurzbefehle

Ein Grof3teil der Funktionen von darktable kann mit Kurzbefehlen gesteuert werden, die unter darktable-Voreinstellungen >
Kurzbefehle anpassbar sind.

In jeder Ansicht von darktable zeigt die Taste H (fur Hilfe) eine Liste mit den dort verfugbaren Kurzbefehlen an.

1.2. Unterstutzte Datei-Formate

darktable unterstltzt eine sehr groRe Anzahl Datei-Formate von verschiedensten Kamera-Herstellern. Zusatzlich kann
darktable eine Vielzahl von Niedrig- und HDR-Bildern lesen - insbesondere fir den Datenaustausch zwischen darktable und
anderen Software-Paketen.

Um eine Datei in darktable importieren zu kénnen, muss diese eine der folgenden Endungen haben (Fall unabhangig): 3FR,
ARI, ARW, BAY, BMQ, CAP, CINE, CR2, CR3, CRW, CS1, DC2, DCR, DNG, GPR, ERF, FFF, EXR, IA, IIQ, JPEG,
JPG, K25, KC2, KDC, MDC, MEF, MOS, MRW, NEF, NRW, ORF, PEF, PFM, PNG, PXN, QTK, RAF, RAW, RDC, RW1l, RW2,
SR2, SRF, SRW, STI, TIF, TIFF, X3F

Falls darktable fir eine Unterstitzung von JPEG2000 kompiliert wurde, sind folgende Endungen auch akzeptiert: J2C, J2K,
JpP2, JPC.

Wen darktable flir die Unterstitzung mit GraphicsMagick kompiliert wurde, sind auch die folgenden Endungen zugelassen:
BMP, DCM, GIF, JNG, JPC, JP2, MIFF, MNG, PBM, PGM, PNM, PPM.

Kamera RAW Dateien

darktable liest RAW-Dateien, die aus der Open Source Library RawSpeed , die urspringlich von Klaus Post entwickelt wurde,
nun aber als Bestandteil des Projektes darktable weiterbetrieben wird.. Die Anzahl der unterstitzten Datei-Formate wachst
standig. Die meisten modernen Kameras werden unterstutzt, und neue werden schnell integriert. Es ist auSerhalb des
Bereiches dieser Anleitung, eine grindliche Liste zu zeigen.

Mit der Ausnahme der Fujifilm X-Trans Kameras, dekodiert darktable keine Bilder mit nicht Bayer Sensoren (wie Sigma
Kameras mit dem Foveon X3 Sensor).

Andere Bild-Formate

darktable liest von Grund auf auch “gewdhnliche” Bilder in JPEG, 8-bit/16-bit PNG und 8-bit/16-bit TIFF Format, wie auch16-
bit/32-bit Floating Point TIFF Formate.

darktable liest auch HDR Bilder in OpenEXR, RGBE und PFM Formaten.
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Einflhrung XMP Dateien und nicht destruktive Bearbeitung

1.3. XMP Dateien und nicht destruktive Bearbeitung
1.3.1. XMP Dateien

darktable ist ein nicht-destruktiver Bild-Editor, der Bilder nur lesend 6ffnet. Alle in darktable erzeugten Daten (Metadaten,
Tags und Bildverarbeitungsschritte) werden in separaten .XMP-Begleitdateien gespeichert. Diese Dateien werden neben den
originalen RAW-Dateien gespeichert und erméglichen darktable, Informationen Uber die Bilder sowie die gesamte
Bearbeitungshistorie zu speichern, ohne die Originaldateien zu verandern. Wird ein Bild zum ersten Mal in darktable
importiert, so wird automatisch eine XMP-Datei erzeugt. Die XMP-Erzeugung kann unter darktable-Voreinstellungen >
Speichern > XMP-Begleitdateien ausgeschaltet werden, was flur den Normalgebrauch nicht empfohlen wird.

FUr dasselbe Quell-Bild kdnnen mehrere Bearbeitungsversionen, sogenannte Duplikate, nebeneinander existieren, welche
die gleichen Bild-Daten teilen, die aber jeweils eigene Metadaten, Tags und Bearbeitungsschritte haben kénnen. Jedes
Duplikat eines gegebenen Bildes (benannt <basename>.<extension) wird durch eine separate XMP-Begleitdatei mit einem
Dateinamen in der Form <basename> nn.<extension>.xmp, dargestellt werden, wobei nn die (mindestens zweistellige)
Versionsnummer dieser Bearbeitungsversion darstellt. Die Informationen fur die erste Bearbeitung - das ,,Duplikat” mit der
Versionsnummer null - werden in der Begleitdatei <basename>.<extension>.xmp gespeichert. Die Versionsnummer eines
Duplikats wird im Fenster des Moduls Bildinformationen , in jeder Ansicht von darktable angezeigt.

Deine Arbeiten werden automatisch synchronisiert in die Begleitdateien, ohne dass eine “Speichern”-Taste gedriickt werden
muss. Bei einem Backup lhrer Daten stelle sicher, dass du auch Kopien der XMP-Dateien sicherst, da diese benbétigt werden,
um deine Arbeit im Katastrophenfall vollstandig zu rekonstruieren.

Zusatzlich zu den Begleitdateien halt darktable alle Bild-bezogenen Daten in seiner Datenbank fur einen schnellen Zugriff
bereit. Ein Bild kann nur dann von darktable aus betrachtet und bearbeitet werden, wenn seine Daten zuerst in die
Datenbank geschrieben werden. Dies geschieht automatisch beim ersten Import eines Bildes. Wenn ein Bild zu einem
spateren Zeitpunkt erneut importiert wird, dann wird die Datenbank mit den Daten der XMP-Datei.

Wenn ein Bild einmal in darktable importiert wurde, haben die Datenbank-Eintrage Vorrang vor den XMP Dateien.
Nachtragliche Anderungen an den XMP Dateien durch eine andere Software sind in darktable nicht sichtbar - solche Daten
werden bei der nachsten Synchronisation von darktable Gberschrieben. Auf Wunsch kann darktable so konfiguriert werden,
dass es beim Starten nach geanderten XMP Dateien sucht und damit eine Wahl bietet die Datenbank zu aktualisieren oder
die XMP Dateien zu lUberschreiben. Diese Konfiguration kann geandert werden in darktable-Voreinstellungen>Sichern>xmp .
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1.3.2. Importiere XMP Dateien, die durch andere Anwendungen erstellt
wurden

Wenn ein Bild importiert wird, dann checkt darktable automatisch, ob es eine zugehoérige XMP-Datei gibt. Es wird auch nach
Dateien gesucht mit Namen <basename>.<extension>.xmp und <basename> nn.<extension>.xmp (die XMP Dateien-
Formate fir Namen in darktable), darktable checkt auch, auf Dateien in der Form <basename>. xmp (das Namenformat der
Lightroom XMP Sseitenwagen Dateien). Die Dateien mit den letztgenannten Formaten fir Namen werden durch darktable
gelesen, aber werden nicht geschrieben. Einmal importiert generiert darktable eine zusatzliche XMP-Datei mit der eigenen
Namengebung.

Gegenwartig kann darktable die folgenden Metadaten von XMP-Dateien aus Lightroom wahrend des Import-Prozesses laden:
* Tags (inklusive hierarchische Tags)
* Farbmarkierungen
* Bewertungen
* GPS Informationen

darktable wurde dartber hinaus so konzipiert, dass es bei der Migration einiger Bildoperationen von anderen spezifischen
Programmen hilft. Es ist nicht gedacht, darktable als 1:1 Ersatz flir andere Software zu entwickeln. Vielmehr ist gedacht,
einen Teil Ihrer Arbeiten, den Sie in lhre Bilder investiert haben, mitnehmen zu kénnen. Es ist sehr wichtig zu verstehen,
dass der Importvorgang niemals zu identischen Ergebnissen flihren wird. Die zugrundeliegenden Entwicklungsprocedere
sind von Programm zu Programm sehr unterschiedlich und hangen stark vom individuellen Bild ab. In einigen Fallen wird das
Ergebnis sehr ahnlich sein und in manchen Fallen muss die Entwicklung in darktable manuell angepasst werden.

Die Migration erfolgt automatisch beim Betreten der Dunkelkammer, sofern eine entsprechende XMP-Begleitdatei gefunden
wird.

Derzeit ist darktable in der Lage, die folgenden Entwicklungsschritte aus den von Lightroom generierten XMP-Dateien (mit
dem entsprechenden darktable-Modul in Klammern) zu verarbeiten:

e Zuschneiden und drehen ( Zuschneiden und drehen )

* Schwarzwert ( Belichtung )
* Belichtung ( Belichtung )
* Vignette ( Vignettierung )

e Klarheit ( Lokaler Kontrast )

Farbkurve ( Farbkurve )

e HSL ( Farbzonen )

Teiltonung ( split-toning )

e Kérnung ( Kérnung )

* Fleckenentfernung ( Fleckenentfernung )
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1.3.3. Lokale Kopien

Viele Benutzer haben riesige Fotosammlungen, die sie auf Festplatten ihres Computers oder auf einem externen
Speichermedium (RAID NAS, externe Harddisk etc.).

Daher ist es ein gangiger Anwendungsfall bereits auf Reisen, Bilder lokal auf dem Notebook zu entwickeln und spater mit
dem Originalspeicher zu synchronisieren. Das manuelle Kopieren von Bildern vom Hauptspeicher auf das Notebook und
zurlck ist umstandlich und fehleranfallig. Die Funktion von darktable ,lokale Kopien“ wurde entwickelt, um diese
Anwendungsfalle direkt zu unterstutzen.

Du kannst lokale Kopien ausgewahlter aus dem Leuchttisch Bilder auf dem lokalen Laufwerk lhres Computers erstellen.
Lokale Kopie wird immer dann verwendet, wenn sie vorhanden ist, was den Zugriff auf das Bild ermdglicht, wenn der
externe Speicher nicht mehr angeschlossen ist und den Vorteil hat, dass sie schneller ist als ein langsames externes
Laufwerk. Zu einem spateren Zeitpunkt, wenn Sie wieder mit Ihrem Hauptspeichermedium verbunden sind, kdnnen Sie die
XMP-Dateien synchronisieren und die lokale Kopie Ihres Bildes I6schen. Diese Operationen sind im Eingabefeld des Moduls
ausgewahlte Bilder i, Leuchttisch zu finden.

Wenn lokale Kopien vorhanden sind und der externe Speicher verflgbar ist, werden die lokalen XMP-Dateien aus
Sicherheitsgrinden beim Start von darktable automatisch synchronisiert.

Die lokalen Kopien werden in das Verzeichnis $HOME/ . cache/darktable gespeichert und heilen img-<SIGNATURE>.<EXT> (
wobei: SIGNATURE eine Rautenzeichen-Signatur (MD5) des vollen Namen des Pfades ist, und EXT die Erweiterung des
Original-Dateinamens ist.

Lokale Kopien kdnnen im Leuchttisch mit einer weiBen Markierung oben rechts im Vorschaubild identifiziert werden, alle
lokalen Kopien tragen den Tag darktable|local-copy, sodass diese leicht aufgespurt werden kdnnen.

1.4. Eine Einfuhrung in den Arbeitsablauf von darktable
1.4.1. Einfuhrung

Dieser Abschnitt soll dazu dienen, dir eine Ahnung zu geben, wozu darktable fahig ist, und dir einen “A bis Z Arbeitsablauf”
vorzuschlagen. Neue Nutzer sollten sich durch diese Einfuhrung durcharbeiten, und dann den Hinweisen fur zusatzliche
Details folgen.

Bitte notiere, dass dies nicht eine Uberaus grindliche Anweisung ist, und dass nttzliche Themen nicht behandelt werden.
Du musst dazu referenzierten Abschnitte dieser Anleitung lesen, wenn du einmal mit den Grundlagen vertraut bist.

Zusatzliche Informationen zu den meisten Themen in dieser Anleitung werden auch im Abschnitt Andere Ressourcen
abgedeckt.

1.4.2. Import & Uberprifung

Um mit darktable loszulegen, missen zunachst Bilder mit dem Modul Importieren in der Ansicht Leuchttisch zur Bibliothek
hinzugeflgt werden. Dadurch werden Eingange fur die Bilder in der Bibliotheksdatenbank erzeugt, so das darktable alle
Anderungen an den Bildern verfolgen kann. Bilder kénnen auf drei Arten importiert werden, die Uber Schaltflichen im Modul
Importieren zuganglich sind:

importieren
Diese Option flgt Bilder zur Bibliothek hinzu, ohne diese zu kopieren oder zu bewegen, d.h. die Originaldateien verbleiben
an ihrem Ort und werden nicht verandert. Beim Import liest darktable Metadaten aus den Bilddateien und zugehdérigen
XMP-Begleitdateien . Falls ein Bild friiher schon zur Datenbank hinzugefligt wurde, werden eventuelle Anderungen in der
Begleitdatei Gbernommen.

kopieren & importieren

Kopiert die Bilder auf einen Speicherplatz (entsprechend dem Namensformat fir Dateien, das unter darktable-
Voreinstellungen > Importieren definert ist) und flgt dann das kopierte Bild zur Bibliothek hinzu, d.h. die Originaldateien
werden nicht geandert oder verschoben.
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von Kamera kopieren & importieren

Verbinde die Kamera mit einem USB-Kabel an deinen Rechner. Falls sich die Kamera automatisch mit dem Rechner
verbindet (auto-mount), muss diese Verbindung wieder getrennt werden (un-mount), so dass darktable darauf zugreifen
kann. Wenn die Kamera nicht im Modul Importieren aufgefihrt wird, die Schaltflache “Nach Geraten suchen” anklicken.
Sobald die Kamera erkannt wurde, bietet das Modul Importieren die Méglichkeit Bilder von der Kamera zu “kopieren &
importieren” an. Durch Anklicken von “kopieren & importieren” werden die ausgewahlten Bilder von der Kamera in ein
angegebenes Verzeichnis kopiert (entsprechend dem Namensformat flr Dateien, das unter darktable-Voreinstellungen >
Importieren definert ist) und dann werden die kopierten Bilder zur Bibliothek hinzugefugt.

Sobald Bilder importiert wurden, erscheinen ihre Vorschaubilder in der Ansicht Leuchttisch, in der Bilder organisiert und
katalogisiert werden kénnen. Im Abschnitt Digital Asset Management sind dazu weitere Informationen.

Der Hauptnutzen der Ansicht Leuchttisch ist die Betrachtung von Bildern, um dann zu entscheiden, welches der Bilder, du
weiter entwickeln mochtest, und welche du I6schen moéchtest. Das ist ein moéglicher Sichtungsprozess, um zu wahlen welche
Bilder zu entwickeln/I6éschen:

1. Setze die Ansicht Leuchttisch so, dass nur Bilder angezeigt werden, die eine Bewertung von 1 Stern haben in der
Ansicht zeige in der oberen Leiste . Da darktable standardmaRig eine Bewertung mit einem Stern fur neu importierte
Bilder vergibt, wird dies also alle Bilder anzeigen, die du eben importiert hast. Du kannst das Modul Sammlungen
nutzen, um deine Auswahl, falls noétig zu verfeinern.

2. Fihre eine schnelle erste schnelle Uberpriifung deiner Bilder durch. Wenn gewisse Bilder ziemlich fest auRer Fokus
oder anderweitig unbrauchbar sind, entferne diese oder gib ihnen eine 0 Sterne Bewertung (mit Dricken der Tasten
“R” oder “0”, wenn du mit der Maus Uber das Bild fahrst). Falls du entscheidest, ein Bild fiir die nachste Uberpriifung
auszuwahlen, dricke die 2, um diesem eine 2-Sterne-Bewertung zu verleihen, alle Bilder, die jetzt keine 1 Sterne
Bewertung mehr haben, werden jetzt automatisch vom Bildschirm verschwinden. Fahre so fort, bis in der Ansicht
Leuchttisch keine Bilder mehr angezeigt werden.

3. Andere jetzt die Einstellung, um nur noch Bilder mit 2 Sternen anzuzeigen. Gehe jetzt gewissenhafter durch die
Bilder, und entscheide, welche auf 3 Sterne aufgewertet werden sollen, oder welche zuriickgestuft werden sollen.
Fihre das wieder so lange durch, bis keine Bilder mehr auf dem Bildschirm sind.

4. Andere jetzt die Einstellung, um nur noch Bilder mit 3 Sternen anzuzeigen. Fithre schnelle Bearbeitungen und
Experimente an diesen Bildern in der Ansicht dunkelkammer , um entscheiden zu kénnen, ob sie eine weitere
Bearbeitung wert sind. Wenn du mit den Resultaten zufrieden bist, dann erhéhe die Bewertung aus 4 Sterne flr eine
letzte Bearbeitungs-Runde.

5. Gehe durch deine 4 Stern-Bilder, fuge irgendwelche letzte Bearbeitungen hinzu, und dann exportiere diese, um das
Endresultat anzusehen. Erhéhe die Bewertung auf 5 Sterne, um damit anzuzeigen, dass die Bearbeitung zu Ende ist.

Falls Speicherplatz knapp ist, dann musst du entscheiden, die entfernten und die 0 Sterne Bilder permanent zu
I6schen. Wahle diese Bilder in der Ansicht Leuchttisch aus und nutze dazu im Modul ausgewahlte Bilder die
Schaltflache I6schen (Papierkorb). Mache das nur fir Bilder, die du nie wieder nutzen wirst.

1.4.3. Prozess

Dieser Abschnitt macht mit der Entwicklung von Bildern in der Ansicht “Dunkelkammer” in der szenenbezogenen
Bearbeitung vertraut. Es ist ratsam, der folgenden Anleitung bis zum Ende des Abschnittes Bildbearbeitung mit 3 Modulen
zu folgen. AnschlieBend kénnen Themen je nach Bedarf herausgesucht und gelernt werden, wenn die jeweiligen Techniken
far Bilder bendtigt werden.

Erste Schritte

Nimm ein gut belichtetes Foto auf

Jede gute Bildbearbeitung fangt in der Kamera an - ein ausgewogen belichtetes Bild (ohne ausgebrannte Lichter oder
zugelaufene Schatten) wird die Bearbeitung immer zielgerichteter machen. Uber- oder Unterbelichtungen kénnen in
darktable bis zu einem gewissen Grad “gerettet”, aber es gibt keine Software, die Informationen, die in den RAW Daten
nicht vorhanden sind, zuriickholen kann. Ein guter Rat ist es, die Technik Belichtung nach rechts (ETTR) anzuwenden, um
den Umfang der verfigbaren Daten flr die Bearbeitung zu maximieren. Als generelle Richtlinie ist ein guter Tipp, die Bilder
um 0.5 bis 1 EV unterzubelichten (mit einer Reduktion der ISO-Empfindlichkeit), auch wenn das Bild auf dem Kamera-
Betrachter dunkler erscheint als erwartet (Das Bild des Kamera-Betrachters sind keine RAW Daten).
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Szenenbezogene Bearbeitung: ein neuer Ansatz

Falls bereits mit anderer RAW-Software (oder darktable vor der Version 3.0) gearbeitet wurde, sind deutliche Unterschiede
festzustellen: darktable verwendet jetzt eine szenenbezogene Bearbeitung fur die meisten seiner Dunkelkammer-Module.
Dieses Vorgehen wird auch weitgehend in der Filmbranche genutzt und ist bekanntermaRen robuster als die
anzeigebezogene Bearbeitung.

In der anzeigebezogenen Bearbeitung werden die Daten aus der RAW-Datei zuerst in einen Bereich komprimiert, der reines
Schwarz als 0 und reines Weis als 1 reprasentiert und mittleres Grau wird als 0.5 fixiert. Eine Tonkurve wird automatisch
(und irreversibel) auf diese Daten angewendet, um diese auf deinem Bildschirm “gut” aussehen zu lassen, und die
nachfolgenden Bearbeitungen werden auf diese bereits hoch-modifizierten Bilddaten aufgesetzt. Die Kosten der
anzeigebezogenen Bearbeitung ist ein friher Verlust des Verhaltnisses zwischen Pixel-Helligkeit und -Sattigung
(normalerweise auch noch mit Farbverschiebungen), die verantwortlich sind flr den unrGhmlichen HDR-Look, wenn der
Dynamikumfang groRer wird.

In der realen Welt existiert kein “reines Schwarz”, denn es gibt immer etwas Licht. Und es gibt keine Obergrenze fir die
Helligkeit von Dingen, also auch kein “reines WeiR”. Die szenenbezogene Bearbeitung versucht, die physikalischen
Eigenschaften der Aufnahme so lange wie mdéglich zu erhalten. Dabei werden die RAW-Werte auf einer unlimitierten linearen
Skala angeordnet, und die Daten erst am Ende nach der Bildbearbeitung in den Dynamikumfang der Anzeige komprimiert.

In einer szenenbezogenen Bearbeitung sind viele Ubliche Werkzeuge, wie z.B. Tonwertkurven, nicht mehr fur die
Bildbearbeitung geeignet, da diese auf nun nicht mehr geltenden Definitionen von Schwarz, Weils und Grau basieren.
Erfahrene Nutzer werden neue Techniken lernen und alte verwerfen mussen, jedoch mit robusteren und besser
vorhersagbaren Ergebnissen belohnt werden.

Wahle unter darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > Arbeitsablauf-spezifische Einstellungen automatisch anwenden
jetzt “szenenbezogene Bearbeitung” aus.

Die Voreinstellungen werden durch Anklicken des Zahnrad-Symbols im oberen Bedienfeld gedffnet.

WeilBabgleich und Farbkalibrierung

Die meiste Bearbeitungprogramme nutzen ein herkdmmliches Temperatur-/Ton-Modell zur Anpassung des WeiRabgleichs
eines Bildes. In darktable stellt das Modul Farbkalibrierung eine weit robustere und flexiblere Methode zur eindeutigen
Definition der Farbe einer Lichtquelle bereit. Das ist besonders nitzlich bei Aufnahmen mit kiinstlichem Licht.

Hinweis: Das Modul WeiBabgleich ist noch aktiv bei diesem Ansatz, doch dessen Einstellungen sollten im Normalfall nicht
geandert werden.

Unter darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > automatische Einstellungen flir chromatische Adaption jetzt “modern”
auswahlen.

Bearbeite in einem kontrollierten Umfeld

Die Bildbearbeitung sollte in einem kontrollierten Umfeld ausgefihrt werden, die mit einer weien Lichtquelle beleuchtet
wird gegen einen Hintergrund, der in etwa einem Mittelgrau entspricht und auch mit einem kalibrierten Monitor.

Das wird in vielen Heim-Bearbeitungs-Umgebungen wohl kaum praktikable sein. Du “kannst” jedoch die Hintergrundfarbe
des Monitors einstellen. Du solltest das darktable Farbschema einstellen mit einem der “grauen” Designs und den Modus
Farbbeurteilung bei Anderungen der Farben in deinem Bild. Dunkle Designs mégen gut aussehen, aber ausgenommen, du
willst deine Bilder in einem abgedunkelten Kinoraum zeigen, sollten diesen nicht verwendet werden.

Setze jetzt in darktabble-Voreinstellungen > Allgemein > Design auf “darktable-elegant-grey” oder “darktable-icons-grey”.
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Dunkelkammer betreten

Wahle ein Bild von der Ansicht Leuchttisch und 6ffne es mit einem doppelklick in der Ansicht Dunkelkammer. Versuche eines
auszuwahlen, das richtig belichtet ist - Techniken fir schlecht belichtete Bilder werden wir spater besprechen.

In der Ansicht “Dunkelkammer” ist rechts des Bildes eine Liste von Dunkelkammer-Modulen . Jedes Modul fUhrt seine eigene
Bearbeitung am Bild durch, in der angezeigten Reihenfolge in der Modulliste, beginnend von unten und dann bis ganz nach
oben. Man kann sich das als Stapel von Bausteinen vorstellen, wobei jeder Baustein auf der Bearbeitung der darunter
liegenden Bausteine aufbaut.

Auf der linken Seite ist das Modul Verlauf , das ggf. eingeblendet werden muss. Es zeigt die Reihenfolge, in der Anpassungen
in den unterschiedlichen Modulen gemacht wurden. Anderungen kénnen riickgdngg gemacht werden, indem zu einem
friheren Schritt im Verlaufsstapel gewechselt wird. Eine Reihe der sichtbaren Module wird automatisch angewendet, da
diese gebraucht werden, um aus den RAW-Daten ein lesbares Bild zu erzeugen.

Es ist wichtig, den Unterschied zwischen der Reihenfolge der Module auf der rechten Seite des Bildschirmes (welche die
Reihenfolge darstellt, in der die Module abgearbeitet werden) und der Reihenfolge der Module im Verlaufsstapel (welche die
Reihenfolge zeigt, in der die Module modifiziert wurden) zu verstehen.

Oben rechts ist das Modul Scopes , das die Verteilung von Dynamik und Farben im Bild anzeigt.

Falls du vorgangig das Bild gesichtet oder es in der Ansicht Dunkelkammer bearbeitet hast, beginne mit Verwerfen des
Verlaufes (klicke die Schaltflache Einstellungen zurlicksetzen im Verlausfsstapel ). Das wird Standard-Module mit deinen
neuen Einstellungen setzen und einen sauberen Beginn fir die Bearbeitung darstellen.

Warum sieht das RAW Bild nicht so aus wie das JPEG?

_.. weil du es noch nicht entwickelt hast.

Etwas vom ersten, was die Nutzer erkennen, wenn sie von der Ansicht Leuchttisch zur Ansicht Dunkelkammer schalten, ist
es, dass das Bild unterschiedlich ausschaut - oft flacher und weniger gesattigt als jenes der Ansicht Leuchttisch. Das rthrt
daher, dass die Ansicht Dunkelkammer zeigt das (meistens unbearbeitete) RAW Bild, aber die Ansicht Leuchttisch am
Anfang das (Kamera) JPEG in der Voransicht. Jetzt, da du das Bild in der Ansicht Dunkelkammer gedffnet hast, wird die
Ansicht im Leuchttisch aufdatiert, um die bearbeitete Version anzuzeigen.

Die meisten RAW Softwares zeigen noch die langste Zeit die Ansicht des Kamera-JPEGs an. Das kann zwar nutzlich sein fur
den Fall, dass du nur kleinere Bearbeitungen vornehmen willst zur Kamera-Wiedergabe eines Bildes) wir gehen davon aus,
dass du mit einem RAW-Editor dein eigenes Bild kreieren willst, und dass die Kamera das so nicht kennt. Sicher ist, wenn du
die oben erwahnte ETTR (Belichtung nach rechts) Techniken anwendest, wird das Bild wohl kaum so sein, wie du das
endgliltige Bild haben willst.

Die Standard-Einstellungen in darktable sind deshalb so gemeint, dass du einen neutralen Anfangspunkt flr zusatzliche
Bearbeitungen vorfindest und nichts mehr. Wir wollen das nicht éndern.

Modulgruppen

Unter den Bereichen Modul, rechts oben, gibt es eine Anzahl Registerkarten in welche die darktable Module gruppiert . Falls
du ein Modul in keiner der Gruppen finden kannst, dann nutze das Suchen-Fenster, um es zu finden.

Dieser Anleitung folgend, klicke das “Hamburger”-Symbol (rechts der Register) an und wahle nun die Voreinstellung
“Workflow: szenenbezogen”.
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Bildverarbeitung in 3 Modulen

Die folgenden grundsatzlichen Bearbeitungen sind fundamental und werden wohl in der Mehrzahl der Bilder angewendet
werden mussen. Im Normalfall kannst du gut aussehende Bilder erhalten alleine mit der Anwendung dieser Schritte.

Weil du die Tone und Farben einstellen wirst, fange damit an, den Modus Farbbeurteilung einzuschalten (Dricke Strg+B) und
fihre in diesem Modus die folgenden Bearbeitungen am vergroRerten Bild durch:

1. Stelle die Gesamt-Belichtung ein: Als Erstes stelle die durchschnittliche Gesamt-Belichtung (den Mittelgrau-Punkt)
mit der Einstellung des Schiebers Belichtung im Modul Belichtung . Das ist eine rein kinstlerische Einstellung und
sollte durch deine Absichten definiert sein - zum Beispiel wirst du fur ein High Key Bild die durchschnittliche
Belichtung hoher einstellen, als fur ein Low Key Bild. Der Modus Farbbeurteilung stellt dafir zwei Referenz-
Moglichkeiten zur Verfigung, um dir zu helfen, dadurch, dass das Bild mit einem weilen Rahmen, gegen einen
mittelgrauen Hintergrund gezeigt wird.

Sorge dich zu diesem Zeitpunkt noch nicht dariber, wenn in den hellsten Teilen Informationen verlieren - das kann im
nachsten Schritt korrigiert werden.

Hinweis: Das Modul Objektivkorrektur kann auch die Helligkeit des Bildes beeinflussen, sodass es vor der
Belichtungsanpassung aktiviert werden sollte.

2. **Einstellung von Weil3- und Schwarzpunkten"": Die zwei nachsten Schritte im Modul Filmic RGB definieren, wie die
Tonwerte im Bild in den Dynamikbereich der Anzeige abgebildet werden. Fange mit der Einstellung der Regler fur
weils relative Belichtung und _ schwarz relative Belichtung_ im Register Aufnahme an. Das sind rein technische
Einstellungen, die den WeiR- und Schwarzpunkt relativ zum mittleren Graupunkt definieren, der im vorherigen Schritt
eingestellt wurde. Wenn Tonwerte im Bild als reines Weil3 oder reines Schwarz behandelt werden sollen, kénnen diese
mit der Pipette neben den Reglern ausgewahlt werden (durch Auswahl der hellsten bzw. der dunkelsten Stelle im
Bild). Ansonsten setze diese Werte manuell unter Verwendung des eingeschalteten Rahmens zur Farbbeurteilung als
einer Referenz (fur Weil3).

3. Stelle den Kontrast ein: Gehe jetzt zum Register Ausssehen in Filmisch RGB (Das Register Rekonstruktion lassen
wir vorlaufig zu beiseite). Wahle die Schaltflache nur Aussehen ganz oben im Modul, um eine Darstellung der
filmischen Tonkurve zu sehen, die aus einem geraden Teil in der Mitte (wird gebraucht, um den Kontrast der
Mitteltone einzustellen) und einem gekrimmten Teil oben und unten, (wo die Schatten und Lichter komprimiert
werden, um in den Dynamikbereich der Anzeige zu passen).

Der Schieber Kontrast andert die Steilheit des geraden Teils (des Kontrastes der Mitteltdne), der Schalter Breite
andert die Lange und der Schieber Schatten/Spitzlichter Balance andert dessen Position. Es ist sehr viel Geben und
Nehmen hier dabei - wenn du den Kontrast der Mitteltdne erhéhen willst, dann musst du Kontrast in den Schatten/
Spitzlichtern dafir opfern und vice versa. Die Standard-Einstellungen dieses Moduls sind eingestellt fir den gréofSten
Teil der Bilder, aber du solltest mit diesen Schiebern experimentieren, um zu verstehen, wie diese das Bild
beeinflussen.

Hinweis: Die Kompression der Spitzlichter im Modul “Filmic RGB” kann einen Detailverlust in den Spitzlichtern
verursachen. Das kann bis zu einem gewissen Teil durch Reduzieren von weil8 relative Belichtung abgemildert
werden, durch Anpassen der Schatten/Spitzlichter-Balance oder durch Andern der Einstellung Kontrast in den
Spitzlichtern im Register Optionen . Das Modul Tonwert-Equalizer kann ebenfalls benutzt werden, um die relative
Helligkeit im Himmel zu verringern.

4. Farberhaltung: Das Ton-Mapping im Modul Filmisch versucht, die Tone in deinem neu zu verteilen, ohne die
Reproduktion der Farben zu beeinflussen. Wahrend der Standard-Algorithmus der Farbbehandlung flir die meisten
Bilder bestens funktioniert, versuche es doch mal mit Andern der Einstellung Chrominanz erhalten im Register
Optionen , wenn du die Farben nicht magst.

5. Sattigung: Dein Bild mag an diesem Punkt noch nicht sehr farbig aussehen. Du kannst die globale Sattigung des
Bildes anpassen im Modul Farb-Balance RGB . Die Einstellung “Grund-Farbigkeit” der Voreinstellungen sollte einen
vernunftigen Standard darstellen, aber du solltest weiter mit diesen Einstellungen experimentieren.

Hinweis: Diese Anleitung geht davon aus, dass der WeiBabgleich in der Kamera bei der Aufnahme richtig eingestellt
war. Ist dies nicht der Fall, missen zuerst im Modul Farbkalibrierung entsprechende Korrekturen erfolgen.
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Die Farbbeurteilung kann jetzt mit Strg+B wieder ausgeschaltet werden.

Weitere Bearbeitungstechniken

Mit etwas Praxis kann der oben geschilderte Arbeitsablauf dir schnell gut aussehende Bilder liefern, trotzdem werden die
meisten gewisse weitere Anpassungen erfordern bevor sie exportiert werden kénnen. Die folgenden Abschnitte zeigen eine
kurze Auslage von mehr Bearbeitungsschritten in darktable, mit Links zu den jeweiligen Abschnitten flir zusatzliche
Informationen.

Als allgemeine Richtlinie beginne mit den Schritten, wie diese im vorangehenden Abschnitt aufgezeigt wurden, dann fihre
die Korrekturen und beende mit den kreativen Einstellungen .

Korrekturen

Farbkalibrierung

Die traditionelle WeiBabgleich-Korrektur versucht, dass die WeiR und Graus richtig neutral sind (R=G=B) und versucht nicht
wirklich den Einfluss auf die anderen Farben zu managen. Das Register CAT des Moduls Farbkalibrierung weitet diese
Behandlung aus, um den Rest des Farbbereiches auszuweiten und arbeitet in einem Farbbereich, der speziell gebaut wurde
fur die chromatisch (Farb) Adaption. Wie mit dem traditionellen WeiRabgleich, kannst du einen Bereich von neutralem Grau
in deinem Bild auswahlen, oder eine Auswahl von anderen automatischen und manuellen Methoden treffen. Die Standard-
Einstellung nutzt den WeiBabgleich aus den Exif-Daten und ist im Normalfall sehr effizient.

Wenn Anpassungen im Modul Farbkalibrierung notig werden, sollten frihere Sattigungskorrekturen im Modul Farbbalance
RGB nochmals gepruft werden.

Korrektur von Objektivverzeichnungen

Alle Objektiv erzeugen Artefakte im Bild (Verzerrung, chromatische Aberration, Vignettierung). Das Modul Objektivkorrektur
kann viele dieser Probleme fur eine groBe Anzahl von Objektiven korrigieren. Die Module Chromatische Aberration and RAW
Chromatische Aberration kdnnen zur Beseitigung von chromatischer Aberration auch fur Objektive verwendet werden, die
nicht oder nur teilweise von Objektivkorrektur unterstitzt werden. In den meisten Fallen wird beim Einschalten von
Objektivkorrektur das verwendete Objektiv automatisch erkannt und verfligbare Korrekturen werden automatisch
angewandt.

Wenn Objektivkorrektur angewendet werden soll, sollte diese am Beginn einer Bearbeitung vor einer Belichtungskorrektur
eingeschaltet werden, da die Vignettierungskorrektur die Gesamthelligkeit eines Bildes verandern kann.

Reduziere das Rauschen/Bewahre die Details

Auf Pixel-Ebene ist ein Kompromiss zwischen der Bewahrung feiner Details und der Reduktion bzw. Entfernung von
Sensorrauschen noétig. In den meisten Fallen ist ein kleiner Rauschanteil durchaus hinnehmbar und er bleibt unsichtbar,
solange nicht auf 100% vergroBert wird. Bei dieser VergroBerung wir das Bild nicht in einer realistischen Grof8e betrachtet:
Auch bei Darstellung auf einem grof3flachigen Monitor oder Ausdruck wird Rauschen, das bei hoher VergréRerung erkennbar
ist, im fertigen Bild nahezu unsichtbar sein. Einige Module entlang der Pipeline - insbesondere jene, die lokalen Kontrast
erhéhen - kénnen jedoch auch Rauschen verstarken, so dass dabei wiederum Kompromisse gemacht werden missen.

Das erste Modul fur die Bewaltigung dieser Erscheinung ist Entrastern , das kontrolliert, wie die einzelnen Farbpixel R, G
oder B) in deiner RAW Datei in Bildpixel umgewandelt werden in der Kombination aller drei Farben. Aber jeder Entrastern-
Algorithmus hat seine eigenen Zielkonflikte zwischen Bewahren von feinen Details und Vermindern des Rauschens. Der
Standard-Algorithmus fur das Entrastern (RCD) sieht einen gesunden Kompromiss vor.

Die Entrastern Algorithmen kénnen nur so viel erreichen fur das Rauschen in deinem Bild. Das Modul Entrauschen (Profil) ist
individuell abgestimmt fir eine Anzahl gewoéhnlicher Kamera-Sensoren und kann fir die Reduktion oder Entfernung von
Pixel-Rauschen angewendet werden. Wie beim Entrastern solltest du die Einstellung anpassen, bis du mit dem
Gleichgewicht zwischen Rauschen und der Erhaltung der feinen Details zufrieden bist. Die Standard-Einstellung ist im
Normalfall ausreichend.
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Scharfe und lokaler Kontrast

Eine Reihe von Modulen kann verwendet werden, um den lokalen Kontrast und die Scharfe in deinem Bild anzupassen. Die
meisten dieser Module zielen darauf ab, den offensichtlichen Kontrast zu erhéhen, und figen keine “wirkliche” Scharfe hinzu
(sie tun nicht das Gleiche wie die Objektiv-Verwindung). Du solltest vorsichtig sein beim Gebrauch dieser Module, weil die
meisten von diesen Artefakte (wie Halos) einbringen kénnen, wenn sie zu weit eingestellt werden:

» Das Modul Kontrast-Equalizer erlaubt, den Kontrast einzustellen, wobei der Effekt auf Merkmale bestimmter GroRe
begrenzt wird. Zum Beispiel kann der Kontrast in feinen Details erhoht werden, ohne gréBere Objekte zu
beeinflussen, oder umgekehrt.

* Das Modul Diffusion / Schérfen stellt Voreinstellungen zum Scharfen, zur Verzeichnungsentfernung und zum
Hinzufligen von lokalem Kontrast bereit.

* Das Modul Lokaler Kontrast stellt eine einfache Oberflache zur schnellen lokalen Kontrastanhebung bereit. Es reicht
oftmals, das Modul einzuschalten und eine der Voreinstellungen auszuwahlen.

* Das Modul Schérfen soll dazu dienen, die Scharfe, die der Aliasing Filter der Kamera (sofern vorhanden) entfernt hat
und es kann als Standard aktiviert werden in den darktable-Voreinstellungen>Bearbeitung . Die oben aufgeflhrten
Methoden werden normalerweise zu diesem System-Modul bevorzugt.

So wie mit den im vorangehenden Abschnitt erwahnten Modulen, solltest du beim Hinzufligen von Kontrast zu feinen
Objekten vorsichtig sein - ein Bild, das in 100% betrachtete wird, ist nicht eine realistische Darstellung der endgtiltigen
Bearbeitung und lokaler Kontrast wird normalerweise besser ausgezoomt beurteilt.

Spitzlichtrekonstruktion

Wahrend ein gut belichtetes Bild die Nachbearbeitung deutlich vereinfacht, stellt darktable auch einige Werkzeuge bereit,
ausgebrannte Spitzlichter zu behandeln und in gewissen Fallen sogar verlorene Farben oder Strukturen zu rekonstruieren.

Das Modul Spitzlicht Rekonstruktion stellt einen grundlegenden Versuch dar, mit ausgebrannten Spitzlichtern
zurechtzukommen. Als Standard, sobald eine Farbe ausgebrannt ist, wird dieses Modul die anderen Farben beschneiden,
und so die Pixel weis machen - das bewahrt darktable davor, die naturlichen Farben in den Lichtern anzuzeigen. Es kann
jedoch geandert werden, um zu versuchen, die Helligkeit oder die Farben mit nicht ausgebrannten Pixeln zu rekonstruieren

Eine besser Alternative ist es, die Spitzlicht Rekonstruktion auszuschalten und stattdessen das Register Rekonstruieren im
Modul filmisch RGB zu verwenden. Wie mit dem Modul Spitzlicht Rekonstruktion ist Filmisch in der Lage Details auf der Basis
von unbeschnittenen Kanalen zu rekonstruieren. Wo das nicht moglich ist, kann das Modul auch Lichter sanft mit dem Rest
des Bildes mischen oder Farben aus den benachbarten Pixeln ziehen. Wenn du diesen Schritt in deinen Arbeitsablauf
integrierst, solltest du es gleichzeitig mit anderen Bearbeitungen von Filmisch RGB tun, und Anpassungen in jedem Register
von links nach rechts durchfihren.

Berichtige Winkel und Perspektive

Das Modul Drehen und Perspektive kann dazu benutzt werden den Winkel des Bildes zu berichtigen oder damit die Funktion
eines Tilt/Shift Objektives mit der Anpassung der Perspektiven, zu simulieren, indem zulaufende Linien horizontal und/oder
vertikal parallel zu machen (Angelpunkt-Korrektur), die letztere Technik wird in der Architektur-Fotografie am haufigsten
gebraucht. Wenn du lediglich den Winkel des Horizontes korrigieren willst, kannst du das auch tun, indem du einfach mit
einem Rechtsklick eine Linie parallel zum Horizont machst und dann Enter drickst.

Entferne Flecken und unerwinschte Objekte

Nutze das Modul Retusche , um unerwiinschte Objekte zu entfernen, durch Ersetzen von Pixeln von anderswo im Bild.
Dieses Modul offeriert auch machtige Techniken, um grof3flachige Objekte, (wie Flecken oder Unreinheiten) und gleichzeitig
feine Details, (wie Haare oder Follikel) intakt zu lassen. Der gewdhnlichste Fall ist wohl die Entfernung von Sensorflecken
oder Unreinheiten auf der Haut.

Entfernung von Dunstschleiern

Es gibt zwei Arten, um Dunst in der Atmosphare in darktable zu entfernen. Das Modul Dunstentfernung hat eine viel
einfachere Schnittstelle als die Voreinstellung “Dunstentfernen” im Modul Dunstentfernen oder Schérfen , die wennétig viel
mehr Flexibilitat aufweisen kann.
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Kreative Anpassungen

Zuschneiden und Rahmen

Nutze das Modul -Zuschneiden_, um dein Bild zuzuschneiden und das Modul Rahmen , um dein Bild mit einem farbigen
Rahmen zu umranden. Beide Module kénnen in einem vorgegebenen oder einem Norm-Verhaltnis gesetzt werden - zum
Beispiel, kdnntest du einen quadratischen oder einen 3:2 Rahmen platzieren.

Abwedeln und Nachbelichten

Abwedeln und Nachbelichten sind klassische Dunkelkammer-Techniken, um Helligkeit in einem Bild hinzuzufiigen oder
wegzunehmen. Es gibt zwei Wege das zu erreichen

* Wenn du selektiv Abwedeln und Nachbelichten willst in nur ausgewahlten Objekten im Bild kannst du eine neue
Instanz des Moduls Belichtung mit einer gezeichneten Maske , um den Effekt fir den gewahlten Ausschnitt zu
isolieren (fir mehr Infos siehe auch den Abschnitt Maske verfeinern . Betatige den Schieber, um die Belichtung der
maskierten Flache zu beeinflussen.

» FUr das Abwedeln oder Nachbelichten von Bereichen mit ahnlicher Helligkeit (z.B. zum Aufhellen von Schatten oder
Abdunkeln von Lichtern) eignet sich das Modul Tonwert-Equalizer .

SchwarzweiSumwandlung

darktable bietet eine Anzahl von Arten an Farben aus deinem Bild zu entfernen. Die flexibelste davon ist im Register Grau
des Moduls Farbkalibrierung . Es gibt in diesem Modul eine Anzahl Register mit Filmsimulationen fur einen guten
Ausgangspunkt.

Mehr Informationen zu anderen Techniken finden sich im Abschnitt Entwicklung von Monochrom-Bildern .

Farbkorrektur

Das Modul Farbbalance RGB ist der Ein-Stop-Shop fur die Kontrolle der Farben in deinem Bild. Einstellungen kénnen isoliert
in den Schatten, den Mittelténen und den Lichtern vorgenommen, oder aber generell fir das ganze Bild vorgenommen
werden.

Weitere wichtige Themen

Wiedergebrauch von haufigen Einstellungen

Wenn du findest, dass du die gleichen Modul-Parameter wiederholt brauchst, kannst du eine Voreinstellung mit deinen
favorisierten Einstellungen erstellen. Wenn du die gleichen Einstellungen an jedem Bild anwenden willst, kannst
Voreinstellungen automatisch an neue Bilder anwenden. Zum Beispiel kann es sein, dass du bei Bildern eines bestimmten
Kameratyps die gleiche Belichtungsanpassung anwenden willst - in so einem Fall kannst du eine Voreinstellung kreieren, die
automatisch nur fir Bilder dieses Kameratyps angewendet wird.

Sofern Gruppen von Moduleinstellungen fur bestimmte Arten von Bildern vorbereitet wurden, kénnen diese im Modul Stile in
einem Schritt gemeinsam auf eine Auswahl von Bildern angewandt werden.

Lokale Anpassungen

Die meisten Module von darktable kénnen entweder auf dem ganzen Bild arbeiten oder eingeschrankt auf Teile des Bildes
durch gezeichnete oder parametrische Masken .

Kontrolliere darktable mit anderen Eingabe Methoden

Die Nutzeroberflache von darktable muss nicht fir Anpassungen an Bildern genutzt werden. Ein GroBteil der Funktionen von
darktable kann mit Kurzbefehlen, die Gber Tastatur und Maus definiert werden, und sogar mit anderen Eingabegeraten, wie
Game Controller oder MIDI-Gerate, kontrolliert werden. Genaueres steht im Abschnitt Kurzbefehle
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1.4.4. Exportieren

darktable ist ein nicht-destruktiver Bild-Editor. D.h. alle Anderungen an einem Bild werden in der Bibliotheksdatenbank
aufgezeichnet (mit einer Sicherungskopie in einer XMP-Begleitdatei), und die originale RAW-Datei bleibt unverandert. Daher
mussen Bilder exportiert werden, um eine Bearbeitung in eine Ausgabedatei zu schreiben, die auBerhalb von darktable
genutzt werden kann.

1. Wahle ein Szenario fur den Export.

Im Modul Export gibt es viele Optionen, aber die weitem am meisten genutzte ist “speichere ein entwickeltes RAW
Bild als JPEG”. Du kannst entweder das gegenwartig entwickelte Bild direkt aus der Ansicht Dunkelkammer oder du
kannst eines oder mehrere Bilder aus der Ansicht Leuchttisch auswahlen und alle gemeinsam exportieren.

2. In der Ansicht Leuchttisch wahle, welche Bilder du exportieren willst, dann 6ffne das Modul Export, bestimme
Speicherziel auf “Datei auf Festplatte” und wahle einen Ort, um die Bilder zu speichern - Als Standard werden sie in
einen Ordner “darktable_exportiert” innerhalb des Ordners, der deine RAW-Dateien enthalt. Wahle ein “Dateiformat”
von JPEG und behalte die Standardeinstellungen.

3. Die “Exportieren” Schaltflache dricken, um das bearbeitete Foto am gewahlten Ort zu speichern.

Hinweis: Auch wenn JPEG fir die meisten Zwecke ntitzlich ist, wenn du aber weitere Bearbeitungen in einem Editor wie
Gimp oder Krita vornehmen willst, ist es normalerweise besser, im TIFF Format zu exportieren.
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Leuchttisch Ubersicht

2. Leuchttisch
2.1. Ubersicht

In der Ansicht Leuchttisch kannst du deine Bildersammlung sichten und verwalten.
Die Hauptansicht zeigt die Vorschaubilder deiner Bilder - wie diese dargestellt werden hangt von gewahlten Modus ab.

Wenn sich die Maus Uber einem Vorschaubild befindet oder Bilder ausgewahlt wurden, kdnnen unterschiedliche Aktionen
mit Kurzbefehlen ausgefihrt werden:

0 -5 Setzt die Bewertung des Bildes
Hat ein Bild 1 Stern und wird die Taste "1" gedrickt, wird es unbewertet.
R Bewertet das Bild als "abgewiesen"
F1 — F5 Setzt eine Farbmarkierung
Strg+C Kopiert den Bearbeitungsverlauf des Bildes
Strg+V Wendet den kopierten Bearbeitungsverlauf auf das Bild an
D O0ffnet das Bild in der Dunkelkammer
W Zeigt eine Vollbildansicht solange die Taste gedrickt ist
Strg+W Zeigt eine Vollbildansicht und fokussierte Bereiche im Bild

2.2. Ansicht Leuchttisch Layout
Linkes Bedienfeld

Von oben nach unten:

Import
Importiert Bilder von einem Verzeichnis oder einer angeschlossenen Kamera.

Sammlungen
Filtere die angezeigten Bilder in der Hauptansicht der Ansicht Leuchttisch - aber auch fir die Bilder in den Modulen
Filmstreifen und Zeitleiste .

Kiirzlich benutzte Sammlungen

Betrachte kurzlich benutzte Bildersammlungen.
Bild Informationen

Zeige die Bild Informationen an.

lua scripts installer (optional)
Installiere Lua Skripte.

Rechtes Bedienfeld

Von oben nach unten:

Zeige
Zeige Bilder im Leuchttisch, ausgewahlt nach einfachen Kriterien.
Ausgewabhlte Bilder
Fihre Aktionen an ausgewahlten Bildern durch.
Verlaufssstapel
Bearbeitungsverlauf von ausgewahlten Bildern verandern.
Stile
Speichere den Bearbeitungsverlauf eines Bildes als einen Stil mit Namen, und wende ihn auf andere Bilder an.
Metadaten Editor
Bearbeite Metadaten der angewahlten Bilder.
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Leuchttisch Rickgangig machen/wieder zurlickholen

Taggin

Verschlagworte die angewahlten Bilder.
Geotagging

Importiere und wende GPX Trackdaten an ausgewahlte Bilder.
Ausgewahlte exportieren

Exportiere ausgewahlte Bilder an lokale Ordner oder externe Anwendungen.

Unteres Bedienfeld

% Y Y %% ® HH 4

Von links nach rechts:

Sterne Bewertung

Flige eine Sternebewertung an Bildern zu.
Farbmarkierungen

Flge Farbmarkierungen zu Bildern hinzu.
Modus wahlen

Wahle einen Modus des Leuchttisches aus.
Zoom

Stelle die GroRe der Vorschaubilder ein.

. Schalte den Modus Fokuserkennung

Hebe die Teile des Bildes hervor, die im Fokus sind..
. Anzeigeprofil setzen

Setze die Anzeigeprofile deines Monitors.

2.3. Ruckgangig machen/wieder zuruckholen

Die meisten Anderungen mit dem Leuchttisch werden aufgezeichnet und kénnen wieder riickgéngig gemacht werden. Das
beinhaltet Anderungen der Farbmarkierungen, Sterne-Bewertungen, Geolokationen, Schlagworte, Metadaten, Orientierung,
Kopieren/Anwenden eines Bearbeitungsverlaufs, Bildduplikate oder die Anwendung eines Stils. Solange man sich im
Leuchttisch befindet, ist das Rucksetzen/Wiederherstellen in der Anzahl der Schritte unbegrenzt, doch wenn die Ansicht
gewechselt wird, sind die letzten Anderungen verloren.

Strg+Z um die letzte Aktion rickgangig zu machen und Strg+Y, um die letzten geléschten Modifikationen wieder
zurlickzuholen (falls es sie gibt).

2.4. Leuchttisch Modi

2.4.1. Dateimanager

Dies ist der Standardmodus, um Vorschaubilder der Fotos anzuzeigen.

Einstellmoglichkeiten

Zoom

Die Anzahl der Bilder je Zeile kann mithilfe des Schiebereglers im unteren Bedienfeld verandert werden oder durch Drehen
des Mausrads bei gedruckter Strg-Taste, wenn der Mauszeiger sich Uber der Bildanzeige befindet.

Navigieren
Mit den Pfeiltasten («/-/1/!) oder mit der Maus kann durch die Sammlung navigiert werden. Mit der Taste Home, um an
den Anfang der Sammlung zu kommen, die Taste End um ans ende zu kommen, und die Tasten PageUp/PageDown, um
seitenweise nach oben oder unten zu kommen..
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Leuchttisch Leuchttisch Modi

Auswahlen

Das Bild unter dem Mauszeiger wird durch einen Linksklick oder durch Druicken der Enter-Taste ausgewahlt. Mehrere Bilder
kénnen durch Auswahlen des ersten Bildes und anschlieBend durch Umschalt+Linksklick auf das letzte Bild ausgewahlt
werden. Bilder kdnnen durch Strg+Linksklick oder der Leertaste zur Auswahl hinzugefiigt oder entfernt werden.

2.4.2. Zoombarer Leuchttisch

Der Modus zoombarer Leuchttisch hat einen alternativen Weg um durch gro3e Bildersammlungen zu navigieren, aber mit
einigen Ahnlichkeiten zum Dateimanager-Modus (unten beschrieben).

Einstellmoglichkeiten

Zoom
Scrolle mit dem Mausrad, um in den Leuchttisch hinein und heraus zu zoomen (Vergleich zu Strg+Scrollen im Modus
Dateimanager ).
das Zoomen der Vorschaubilder andert die Anzahl der Vorschaubilder nicht, sodass der Leuchttisch die Grenzen der
sichtbaren Teile Uberall Gberschreiten wird.

Navigieren
Halte die linke Maustaste und ziehe, um die Bilder im Leuchttisch umher zu bewegen, und durch die Sammlung zu
navigieren.

Auswahl

Wie im Modus Dateimanager kannst du die Bilder unter dem Mauszeiger durch Klicken oder durch Dricken von Enter
anwahlen. Ein Bereich von Bildern kann ausgewahlt werden mit Klick auf das erste Bild und Umschalt+Klick auf das Letzte.
Bilder kénnen dazu oder aus dieser Wahl genommen werden mit Strg+Klick auf deren Vorschaubild oder durch Driicken
der Leertaste.

Hinweis: es mag sein, dass du findest, dass die Vorschauen der Bilder einer groen Sammlung langsam laden, wenn
gezoomt wird. Ein Weg die Navigation schneller zu machen ist es Cache fir alle Vorschaubilder zu schaffen mit dem Befehl
darktable-generate-cache.

2.4.3. Sichten

Der Modus Sichten erlaubt es Bilder Seite an Seite anzuzeigen, fur eine einfacheres vergleichen.

Einstellmoglichkeiten

Zoom
Im Modus sichten kannst du in Bilder hineinzoomen (bis 100 %) mit Driicken der Strg-Taste wahrend du mit dem Mausrad
scrollst

Verschiebe das gezoomte Bild mit Klicken und Ziehen

Als Standard werden Zoomen und Schieben mit allen sichtbaren Bildern synchronisiert, wenn du dagegen nur ein
einzelnes Bild schieben willst, dann drlicke zu den vorigen Aktionen noch die Umschalt-Taste

Navigieren
Nutze das Mausrad oder die Pfeiltasten um durch deine Sammlung zu scrollen.

Modi

Es gibt zwei Sichten-Modi, die definieren, wie viele Bilder du gleichzeitig anzuzeigen willst: “Manuelle Sortierung” und den
“Dynamischer Zoom”. Du kannst mit der Tastenkombination “<” Taste zwischen den beiden Modi gewechselt wechseln.

statischer Modus

Die Anzahl der angezeigten Bilder ist, unabhangig von der Lange der Auswahl, immer gleich. Die Anzahl wird mit einem
Regler im unteren Bedienfeld eingestellt.

In diesem Modus navigieren Sie durch alle ausgewahlten Bilder. Wenn keine Auswahl gesetzt oder nur 1 Bild
ausgewahilt ist, navigieren Sie durch alle Bilder.

Die vordefinierte Kurzwahltaste im statischen Modus zum Wechsel in die Auswahl- und Vergleichssicht ist X.
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Dynamischer Modus

Im dynamischen Modus werden alle ausgewahlten Bilder angezeigt. Wenn keine Auswahl eingestellt ist (oder nur 1 Bild
ausgewahlt ist), wird der letzte Wert aus dem Fixmodus verwendet.

Die vordefinierte Kurzwahltaste im dynamischen Modus zum Wechsel in die Auswahl- und Vergleichssicht ist Strg+X.

Hinweis: Zur Verbesserung der Performance beim Laden von gezoomten Bilder, darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung
> CPU/GPU/Speicher > Festplattencache fur Vorschaubilder nutzen einschalten. Beachte, dass dies sehr viel Festplattenplatz
verbrauchen kann.

2.4.4. Volle Voransicht

In jeder Ansicht der Modi des Leuchttisches kannst du eine voll-gezoomtes Bild, das gerade unter dem Mauszeiger ist, mit
dem Drlcken und Halten der Taste W. Das hilft ein Bild naher zu betrachten wahrend der Beurteilung und Auswahl.

Dricken und Halten von Strg+W zoomt voll in das Bild und identifiziert auch jegliche Regionen des Bildes, die anzeigen,
dass das Bild fokussiert ist. Damit dieses Werkzeug auch arbeiten kann, muss das Input-Bild ein eingebettetes JPEG
Vorschaubild haben, was fur die meisten RAW Dateien zutrifft.

Bereiche mit hoher Scharfe sind durch einen roten Rand gekennzeichnet - je héher die Farbintensitat, desto besser die
Scharfe. Falls kein Bereich von hoher Scharfe erkannt wird, zeigt darktable Bereiche von moderater Scharfe mit einem
blauen Rand an. Beachte, dass dies nicht das Gleiche ist wie der Indikator der Fokus-Erkennung , das ein anderer Weg zur
Erkennung der Scharfe eines Bildes ist.

Es kann vorkommen, dass das Dricken von W oder Strg+W keine sofortige Wirkung zeigt - in diesem Fall klicken Sie bitte in
den mittleren Bereich des Vorschaubildes und driicken Sie die entsprechende Taste erneut.

Soll die Vorschau ohne gedriickt gehaltener W Taste erhalten bleiben, kannst du die haftende Vorschau mit Alt+W
aktivieren. Im haftenden Vorschaumodus kann das Bild gezoomt und verschoben werden, genau wie im Modus Auswahl und
Vergleichen Dricke dann F oder ESC, um in die Normalansicht zurlckzukehren.

2.5. Digital Asset Management

2.5.1. Sammlungen & Filmrollen

Eine Sammlung ist ein Satz Bilder mit einer gemeinsamen Auswahl von Kriterien.

Die am grundlegendste Art einer Sammlung ist die Filmrolle, welche alle Bilder enthalt, die von einem bestimmten Ordner
oder Verzeichnis importiert wurden. Wann immer du Bilder ab einem Dateisystem importierst , werden diese Bilder in einer
Filmrolle organisiert, deren Name von diesem Elternordner genommen wird.

Es konnen auch ganz einfach andere Arten von Sammlungen erstellen werden, die auf verschiedenen Bildattributen (Exif-
Daten, Dateinamen, Tags usw.) basieren im Modul Sammlungen . Mehrere Kriterien kénnen logisch kombiniert werden, um
die Sammlung zu verkleinern oder vergroBern.

darktable speichert eine Liste der kurzlich genutzten Sammlungen fir einen Schnellzugriff. Diese kdnnen im Modul kirzlich
benutzte Sammlungen ausgewahlt werden.

2.5.2. Vorschaubilder

Jedes Bild der aktuellen Sammlung wird durch ein Vorschaubild in der Ansicht Leuchttisch und im Modul Filmstreifen
angezeigt. Ein Zwischenspeicher (Cache) der zuletzt gebrauchten Vorschaubilder wird auf der Festplatte abgelegt und beim
Start in den Arbeitsspeicher geladen. Die GréRe dieses Vorschaubilder-Cache kann unter darktable-Voreinstellungen >
Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher angepasst werden.
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Erstellung der Vorschaubilder

Ein Vorschaubild wird erstellt, wenn ein Bild zum ersten Mal in darktable geladen wird, nachdem das Bildes in der
Dunkelkammer geandert wurde, oder wenn ein Bild erneut betrachtet wird, dessen Vorschaubild nicht mehr verfigbar ist.

Wenn ein Bild zum ersten Mal importiert wird, kann darktable versuchen ein eingebettetes Vorschaubild des Input-Bildes zu
extrahieren (die meisten RAW-Dateien enthalten diese, normalerweise im Format JPEG) oder dann sie bearbeiten das RAW-
Bild mit Standard-Einstellungen. Du kannst bestimmen, wie darktable diese Vorschaubilder bezieht in den darktable-
Voreinstellungen>Leuchttisch>Vorschaubilder .

Das Extrahieren eines eingebetteten Vorschaubildes aus den Raw-Daten fuhrt dazu, dass diese sehr schnell geschieht.
Diese Vorschaubilder wurden jedoch vom Raw-Konverter der Kamera erzeugt und unterscheiden sich von der “Darstellung”
des darktable-Bildes. Der Unterschied wird sichtbar, sobald das Bild in der Dunkelkammer gedffnet wird. darktable ersetzt
dann das eingebettete Vorschaubild durch ein eigenes.

Nach dem Import wird darktable die Vorschaubilder fir neue Bilder nach Bedarf generieren. Bei einer groReren Anzahl neuer
Bilder verlangsamt dies die Navigation innerhalb des Leuchttisches, da bei der Navigation durch die Bilder die neuen
Miniaturansichten erst erzeugt werden mussen. Alternativ kann darktable beendet und darktable-generate-cache gestartet
werden. Dieses Programm generiert alle fehlenden Vorschaubilder in einem Durchgang.

Der vordefinierte, maximale Speicherplatz fur den Zwischenspeicher der Vorschaubilder irgendwann erreicht. Werden dann
neue Vorschaubilder hinzugefiigt, werden alte Vorschaubilder entfernt. Jedoch wird darktable alle Vorschaubilder auf der
Festplatte belassen, wenn die entsprechende Option unter darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher
eingestellt ist. Der Zugriff auf Vorschaubilder in diesem zweiten Speicher ist jedoch langsamer als im ersten Speicher, aber
immer noch schneller, als Vorschaubilder neu zu erzeugen. Die GrofRe des zweiten Speichers ist nur durch den freien
Speicherplatz der Festplatte limitiert.

Miniaturansichten werden nie aus dem sekundaren Cache geldscht. Falls Sie diesen bereinigen wollen, kann dies manuell
durchgefiuhrt werden, indem alle Bilder rekursiv im Ordner $HOME/ . cache/darktable/mipmaps-xyz.d geldscht werden,
wobei es sich bei xyz um eine alphanumerische Kennung des Caches handelt. AnschlieBend lassen Sie darktable die
Vorschaubilder nach Bedarf neu generieren, oder Sie generieren alle Vorschaubilder in einem Rutsch mit darktable-
generate-cache .

Wenn du den Festplattencache nicht aktivierst und eine zu kleine Cache-Grof8e wahlen, wird darktable unansprechbar
werden und es kann sein, dass es eine kontinuierliche Regeneration von Vorschaubildern gibt, wenn Sie sich in lhrer
Sammlung bewegen, das Flackern von Vorschaubildern. Eine gute Wahl der Cache-GroRe ist 512MB oder héher (siehe
Speicher fur zusatzliche Informationen).

Alle Vorschaubilder sind ganzlich Farb- verwaltet. Farben werden am Bildschirm genau angezeigt, wenn dein System richtig
aufgesetzt ist und das richtige Monitor-Profil an darktable gegeben wird. Fir zusatzliche Informationen siehe den Abschnitt
Farb-Verwaltung .

Totenkopfe

Wenn darktable aus irgendeinem Grund nicht in der Lage ist, ein Vorschaubild zu erzeugen, zeigt es einen Totenkopf an E

stattdessen. Keine Panik!
Hierflr gibt es drei wesentliche Grinde.

» Vermisstes Bild-Datei: darktable erinnert sich an alle Bilder, die es je importiert wurden, solange diese nicht
umbenannt oder physisch vom Dateiverzeichnis geldscht wurden. Falls darktable ein Vorschaubild erstellen mochte,
aber nicht in der Lage ist, die Eingabedatei zu 6ffnen, wird stattdessen ein Totenkopf angezeigt. Es wird empfohlen,
Bilder aus der Datenbank zu entfernen mit dem Modul Ausgewahlte Bilder , bevor diese auch von der Festplatte
entfernt werden. Alternativ kann gelegentlich das Skript purge non_existing images.sh aus dem Werkzeugsatz
von darktable ausgefuhrt werden, um die Datenbank zu bereinigen.

Nicht untersttitztes Bild-Format: Obwohl scheinbar die Endung eines Bildes von darktable unterstutzt wird, kann es
sein, dass es ein nicht unterstitztes Format oder eine beschadigte Datei ist.

* Speicher-Mangel: Wenn fir darktable der Speicher bei der Erzeugung eines Vorschaubildes knapp wird, werden Sie
gewarnt und ein Totenkopf wird angezeigt - dies kann passieren, wenn darktable mit suboptimalen Einstellungen
ausgefihrt wird, insbesondere auf einem 32-Bit-System. Siehe Speicher fir zusatzliche Informationen.
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2.5.3. Bewertungen mit Sternen und Farbmarkierungen

Mit Bewertungen und Farbmarkierungen kénnen Bilder nach eigenen Kriterien sortiert und geordnet werden. Die Bewertung
sowie die farbige Markierung eines Bildes werden innerhalb des Vorschaubildes und im Filmstreifen angezeigt.

Sterne Bewertung

Du kannst einem Bild eine Bewertung von null bis finf Sternen geben. Schon beim Import kénnen an jedes Bild eine
Standard-Bewertung vergeben werden, die du Modul Import definieren kannst. Du kannst ein Bild auch als
“zurickgewiesen” markieren.

Es gibt mehrere Moglichkeiten eine Bewertung zu andern. Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber ein Vorschaubild fahren, kann
mit den Zifferntasten 0 - 5 die Anzahl der Sterne vergeben werden oder mit der R Taste als “abgelehnt” markieren. Dies ist
wahrscheinlich der schnellste Weg zur Bewertung von Bildern bei der ersten Inspektion einer neuen Filmrolle.

Du kannst auch direkt auf das entsprechende Sterne-Icon klicken, das auf den Vorschaubildern Gberlagert ist. Klicke x, um
es zuruckzuweisen.

Da ein Bild zuriickzuweisen, die dem Bild gegebene Sterne-Bewertung entfernt, kannst du die Zurliickweisung widerrufen,
mit klicken von x oder mit dem Drucken der Taste R.

GleichermafBien kannst du den ersten Stern drlicke, um das Bild als unbewertet zuriickzusetzen oder null Sterne. Diese
Moglichkeit kann angepasst werden in den darktable-Voreinstellungen > lighttable .

Um mehrere Bilder auf einmal zu bewerten, wahle diese Bilder in der Ansicht “Leuchttisch” oder “Filmstreifen” aus. Driicke
dann die passende Kurzbefehlstaste oder klicke auf die gewiinschte Stern-Bewertung in der FuRleiste des Leuchttischs.

Die Filterung und Sortierung der Bilder der Sterne-Bewertung wird in der oberen Leiste .

Farbmarkierungen

Farbmarkierungen sind eine weitere Mdéglichkeit, Bilder zu klassifizieren, und kénnen als Alternative zur Bewertung mit
Sternen oder zusatzlich verwendet werden. Jedes Bild kann eine beliebige Kombination aus einem oder mehreren
Farbmarkierungen in den Farben Rot, Gelb, Grun, Blau oder Violett erhalten.

Farbmarkierungen werden flr ein Bild vergeben, wenn sich der Mauszeiger tber seinem Vorschaubild befindet und eine der
Funktionstasten F1 bis F5 gedrickt wird, die den Farben ist der oben angegebenen Reihenfolge entsprechen.

Um eines oder mehrere Bilder auf einmal mit Farbmarkierungen zu bewerten, wahle diese Bilder in der Ansicht
“Leuchttisch” oder “Filmstreifen” aus. Drlicke dann die passende Kurzbefehlstaste oder klicke auf das entsprechende
Farbsymbol in der FuBleiste des Leuchttischs. Um alle Markierungen von den ausgewahlten Bildern zu I6schen, driicke das
graue Symbol.

Bilder mit bestimmten Farbmarkierungen kénnen im Modul Sammlungen ausgewahlt werden.
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2.5.4. Bildgruppierung

Das Gruppieren von Bildern ermdglicht eine Strukturierung der Bilder und verbessert die Ubersichtlichkeit lhrer
Bildsammlung in der Ansicht Leuchttisch.

Bilder kbnnen zu einer Gruppe zusammengefasst werden, indem die zu gruppierenden Bilder ausgewahlt und im
Eingabefeld “gruppieren” im Modul ausgewahlite Bilder oder die Tastenkombination Strg+G driicken. Ausgewahlte Bilder
innerhalb einer Gruppe kdnnen Uber die Schaltflache"Gruppe auflésen" oder der Tastenkombination Umschalt+Strg+G aus
der Gruppe entfernt werden. Duplizierte Bilder kommen automatisch in die gleiche Gruppe. Importierte Bilder mit gleichem
Dateinamen und unterschiedlicher Erweiterung (z. B. IMG_1234.CR2 und IMG_1234.JPG) bilden automatisch eine Gruppe.

Bilder, die einer Gruppe angehéren, mit einem Gruppe-lcon ( . ) im Vorschaubild versehen.

Dieses Symbol erscheint als Schaltflache im oberen Bedienfeld in der Ansicht “Leuchttisch”, um das Gruppieren ein- und
auszuschalten. Wenn Gruppieren ausgeschaltet ist, werden alle Bilder als einzelne Vorschaubilder angezeigt. Wenn
Gruppieren eingeschaltet ist, werden die Bilder einer Gruppe nur durch ein einzelnes Vorschaubild (Gruppenflihrer)
dargestellt. Eine Gruppe wird durch Anklicken des Gruppensymbols im Gruppenfihrer eingeblendet, und ein zweites Klicken
blendet sie wieder aus. Wird eine andere Gruppe eingeblendet, wird die erste Gruppe ausgeblendet.

Eine aufgeklappte Gruppe im Dateimanager-Modus des Leuchttisches wird durch einen orangefarbenen Rahmen der
erscheint, sobald der Mauszeiger Uber einem der gruppierten Bilder steht. Dieser Rahmen geht rund um alle Bilder der
Gruppe.

Der Gruppenfiuhrer wird in einer eingeblendeten Gruppe durch Anklicken des Gruppensymbols im gewlinschten Bild
bestimmt. Das Gruppensymbol ist nur sichtbar, wenn das Gruppieren eingeschaltet ist. Um den Gruppenfuhrer zu andern,
musst daher zuerst Gruppieren eingeschaltet, dann die entsprechende Gruppe einblendet und schlieBlich das
Gruppensymbol des gewtinschten “Gruppenfuhrers” angeklickt werden. Der aktuelle Gruppenfihrer wird als Kurzinfo
gezeigt, wenn sich der Mauszeiger Gber dem Grupensymbol eines Bilds befindet.

Ist eine Bildgruppe ausgeblendet und wird in die Dunkelkammer gewechselt, z.B. durch Doppelklick auf das Vorschaubild,
wird der Gruppenfuhrer zur Bearbeitung geoéffnet.

Bildgruppen sind eine bequeme Méglichkeit, einen bestehenden Verlauf vor unbeabsichtigten Anderungen zu schiitzen.
Wenn ein Bild fertiggestellt ist und diese aktuelle Version geschitzt werden soll, wahle das zu schitzende Bild aus, klicke
“duplizieren” im Bedienfeld des ausgewahlten Bildes, stelle den Gruppiermodus ein und blende diese Gruppe aus. Wird nun
die Bildgruppe in der Dunkelkammer ged6ffnet, so wird nur der Gruppenfihrer geandert. Das versteckte Duplikat bleibt
unverandert.

Hinweis: Das ,Duplizieren” von Bildern hat nur eine Kopie des Verlauf-Stapels zur Folge, der in einer anderen XMP-Datei
gespeichert wird. Es ist also weiterhin nur eine RAW-Datei vorhanden.

2.5.5. Metadaten und Verschlagworten

darktable erlaubt es zusatzliche Informationen Uber deine Bilder zu speichern, sie kdnnen so einfacher gruppiert und
gesucht werden. Diese Informationen werden in der Datenbank von darktable und in XMP-Dateien gespeichert. Zusatzlich
kdnnen sie auch Bestandteil exportierter Dateien werden.

Metadaten

Metadaten (z.B. Titel, Beschreibung) sind Frei-Format-Text, die im Normalfall fir jedes Bild anders sind. Du kannst Metadaten
im Modul Metadaten-Editor hinzuflgen.

Verschlagwortung

Tags werden im Normalfall in mehreren Bildern geteilt und werden zur Kategorisierung und Gruppierung genutzt. Du kannst
Tags hinzufigen im Modul Verschlagwortung .
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Dunkelkammer Ubersicht

3. Dunkelkammer
3.1. Ubersicht

Die Ansicht Dunkelkammer ist da, wo du deine Bilder entwickelst. Die Mittelansicht enthalt das in Bearbeitung befindliche
Bild.

Zoom

Mit Mittelklick auf das Bild im Zentrum kannst du umschalten auf “passend in Bildschirm”, 1:1 und 2:1 Zoom

Als Alternative kannst du zoomen zwischen 1:1 und “passend in Bildschirm” mit scrollen mit dem Mausrad. Scrolle wahrend
du Strg gedrlckt haltst, um den Zoombereich von 2:1 und 1:10 auszuweiten.

3.2. Ansicht Dunkelkammer Layout
Linkes Bedienfeld

Von oben nach unten:

Navigation
Navigiere und zoome die Mittelansicht.

Snapshots
Erstelle und betrachte Snapshots zum Vergleichen mit dem gegenwartigen Stand der Bearbeitung.

Duplikat-Manager
Erstelle und verwalte Duplikate.

Pipette
Wahle Informationen zu Farben genommen aus Teilen des Bildes und zeige diese.
Taggin
Verwalte Tags.
Bild Informationen
Zeige die Informationen Uber das gegenwartige Bild an.
Maskenverwaltung
Betrachte und bearbeite gezeichnete Formen.

Ausgewahlte exportieren
Exportiere ausgewahlte Bilder an lokale Ordner oder externe Anwendungen.

Rechtes Bedienfeld

Von oben nach unten:

Scopes
Eine grafische Darstellung der Helligkeitsstufen und Farben des Bildes. Dieses Modul kann im linken Bedienfeld
erscheinen, falls gewunscht (siehe Voreinstellungen > Verschiedenes > Position des Histogramms/Scopes )

Modulgruppen
Auswahl von Modulgruppen (wenn eingeschaltet).
Suche Modul
Suche ein Modul (wenn aktiviert).
Dunkelkammer-Module
Module, die fur die Bearbeitung eines Bildes genutzt werden.
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Modulreihenfolge
Auswahl der Reihenfolge, in der Dunkelkammer-Module in der Pixelpipe abgearbeitet werden.

Unteres Bedienfeld

Von links nach rechts:

. Voreinstellungen

Menu fur den Schnellzugriff auf Modulvoreinstellungen. Du kannst die Inhalte dieses Menu mit der Auswahl
“Schnellzugriffliste bearbeiten” andern.

B8 stite

Schnellzugriff flr das Stile-Mendu.
. Zweites Dunkelkammer-Fenster

Bei einer Mehr-Bildschirm-Anordnung erlaubt dies dem Nutzer ein zweites Bild auf einem anderen Bildschirm anzuzeigen.
. Fokus-Peaking
Fokuserkennung ein-/ausschalten.

. Farbbeurteilung
Ansicht zur ISO12646-Farbbeurteilung ein-/ausschalten..
. RAW-Uberbelichtungswarnung

Indikatoren fir RAW-Uberbelichtung ein-/ausschalten (Rechtsklick fir Einstellungen).
. Abschneidewarnung

Warnungen fir Uber-/Unterschreitung der Farbwerte ein-/ausschalten (Rechtsklick fur Einstellungen).
. Softproof

Softproof-Uberlagerungen ein-/auschalten (Rechtsklick fiir Einstellungen).
- Gamutiiberpriifung

GamutUberprifung ein-/auschalten(Rechtsklick flr Einstellungen)

. Hilfslinien & Uberlagerungen

Mit Linksklick globale Hilfslinien und Uberlagerungen ein-/ausschalten und mit Rechtsklick Einstellungen éndern,
einschlieBlich Farben aller Bildiberlagerungen (Masken, Hilfslinien, usw.)

Du kannst erméglichen, dass das Modul Filmstreifen zuunterst am Bildschirm es dir erlaubt zu wahlen und interagieren mit
der angewahlten Sammlung in der Ansicht Leuchttisch .

3.3. Die Pixelpipe

3.3.1. Anatomie der Dunkelkammer-Module

Die Grundlage der Bildbearbeitung in daktable ist das Dunkelkammer-Modul . Zur Bearbeitung eines RAW-Bilds arbeiten

diese Module hintereinander auf dem Eingabebild, wobei jedes eine unterschiedliche Funktion auf den Bildaten ausfuhrt.
Das Konzept eines Dunkelkammer-Moduls in darktable entspricht in Adobe Photoshop dem einer Einstellungssebene, die
beide eine schrittweise Veranderung im Bild ausfUhren und immer zusatzlich zu vorher ausgefuhrten Veranderungen.

Hilfsmodule stehen in darktable auch zur Verfiigung. Sie sind nicht direkt in die Bildbearbeitung eingebunden, stellen jedoch
eine grafische Benutzeroberflache (GUI) zur Verwaltung, zur Verschlagwortung, zum Export, usw. von Bildern bereit.

Jedes Dunkelkammer-Modul ist unabhangig von den anderen, aber alle Module arbeiten auf eine ahnliche Weise:
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1. Die Moduleingabe wird vom letzten ausgefuhrten Modul erhalten, darauf wird eine Funktion ausgefihrt und die
berechnete Ausgabe erzeugt. Die Funktion ist fur jedes Dunkelkammer-Modul unterschiedlich.

2. Kombiniere die Eingabe in das Modul und die bearbeitete Ausgabe mit Benutzung eines Misch-Operators , um die
gemischte Ausgabe zu produzieren. Falls kein Mischen stattfindet, ist die Ausgabe dieses Schrittes die gleiche wie die
bearbeitete Ausgabe.

3. Erstelle eine Maske, welche eine Deckkraft fur jedes Pixel im Bild definiert. Die Deckkraft wird spater benutzt, um zu
kontrollieren, wie stark die Bearbeitung des Moduls an jedem Teil des Bildes zugefligt wird.

Nun kannst du deine eigene Maske definieren mit zeichnen von Formen Uber das Bild, oder mit brauchen von Pixel-
Eigenschaften der Eingabe in das Modul oder bearbeiteter Ausgabe (fur Details siehe Masken . Diese Maske kann
weiter angepasst werden mit einer globalen Deckkraft-Einstellung, welche alle Pixel gleichmaRig beeinflusst.

Falls keine gezeichnete/parametrische Maske angewendet wird, dann ist die Ausgabe dieses Schrittes ist eine Maske,
in welcher jedes Pixel die gleich Deckkraft hat (bestimmt durch die globale Einstellung der Deckkraft). Wenn keine
Deckkraft definiert wird (kein Mischen durchgefuhrt wird), wird eine Deckkraft von 1.0 (oder 100%) angenommen.

4. Kombiniere die Eingabe in das Modul und gemischte Ausgabe Pixel-pro-Pixel mit der Maske als Misch-Operator, um
die endgliltige Ausgabe zu gestalten. Wo die Maske eine Deckkraft von 100 % hat, ist endglltige Ausgabe die
gemischte Ausgabe flr dieses Pixel. Wo die Maske eine Deckkraft von 0 hat, ist die endgultige Ausgabe die Eingabe in
das Modul fUr dieses Pixel. Eine dazwischenliegende Deckkraft kombiniert die gemischte Ausgabe und die Eingabe in
das Modul proportional. Die endgliltige Ausgabe wird an das nachste Modul fir die weitere Bearbeitung tbergeben.

Die Schritte 2 und 3 sind optional und werden nicht von allen Modulen unterstitzt. Zum Beispiel muss das Modul Entrastern
auf die gesamte RAW-Datei angewendet werden, um ein lesbares Bild zu produzieren. Daher machte es keinen Sinn, die
Ausgabe zu maskieren oder zu mischen.

Jeder der obigen Schritte wird in den nachfolgenden Abschnitten detaillierter erldutert.

3.3.2. Die Pixelpipe & Modulreihenfolge

Die geordnete Reihenfolge der Dunkelkammer-Module , die aus einer Eingabedatei ein Ausgabebild erzeugt, wird als
“Pixelpipe” bezeichnet.

Die Reihenfolge in der Pixelpipe wird grafisch durch die Reihenfolge dargestellt, in der die Module auf der
Benutzeroberflache angezeigt werden: Die Pixelpipe beginnt mit einem RAW-Bild unten in der Modulliste und wendet die
Dunkelkammer-Module schrittweise an, Ebene fir Ebene von unten nach oben, bis oben in der Liste das vollstandig
bearbeitete Bild ausgegeben wird.

Hinweis: Die Reihenfolge, in der die Dunkelkammer-Module ausgefiihrt werden, ist gleich der Reihenfolge, wie sie auf der
Nutzeroberflache angezeigt werden. Das Andern der Modulereihenfolge auf der Nutzeroberflache andert auch die
Bildbearbeitung.
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Modulreihenfolge und Arbeitsablaufe

Die Reihenfolge, in der die Module in der Pixelpipe abgearbeitet werden, wurde sehr sorgfaltig ausgewahlt, um die beste
Ausgabequalitat zu erzielen. In friheren Versionen von darktable war es nicht mdglich, die Reihenfolge der Module zu
andern. Es gibt jedoch eine Reihe spezifischer Falle, in denen das Verschieben der Module in der Pixelpipe sinnvoll ist.

Einer der Hauptgrinde fiir die Anderung der Modulreihenfolge war in Version 3.0 von darktable die neue szenenbezogene
Arbeitsweise. Version 3.2 formalisierte dies durch die Einflhrung der anzeigebezogenen und szenenbezogenen Bearbeitung,
die in den Voreinstellungen > Bearbeitung > Arbeitsablauf-spezifische Einstellungen automatisch anwenden ausgewahlt
werden. Beginnend mit Version 3.6 ist szenenbezogen die empfohlene und standardmaRig eingestellte Bearbeitung.

Die szenenbezogene Bearbeitung versucht, so viele Operationen wie méglich in einem linearen RGB-Farbraum auszufihren,
und nur am Ende der Pixelpipe die Tonwerte in einer nicht-linearen Dynamikkompression an ein Ausgabemedium
anzupassen. Vorteilhaft ist dabei flr die Transformationen die Verwendung eines physikalisch realistischeren Farbraums
gegenuber der friheren anzeigebezogenen Bearbeitung, die Operationen in einem nicht-linearen, auf Wahrnehmung
basierten Farbraum ausfuhrt. Wenn physikalische Realitaten hoher als wahrgenommene Realitaten gewichtet werden,
vereinfacht dies stark die Entwicklung von vorhersagbaren Bearbeitungsalgorithmen mit minimalen Artefakten.

Das folgende Schaubild soll dir helfen, die Unterschiede zwischen diesen Ablaufen zu verstehen:

-0 "."E?Eﬂ—»

1 2 3

1. Szenenbezogene Module verarbeiten Daten linear, proportional zur Lichtmenge, die von der Kamera bei der
Aufnahme ermittelt wurde. Der Dynamikumfang eines Bildes in der szenenbezogenen Bearbeitung der Pixelpipe ist
oft gréBer als der des Anzeigemediums.

2. An einer Stelle in der Pixelpipe werden diese Pixelwerte durch eine nicht-lineare Tonwertabbildung in einen kleineren
Dynamikumfang komprimiert, der geeigneter flr die Darstellung auf einem Bildschirm oder fir einen Ausdruck ist.

3. Die uUbrigen Module arbeiten im nicht-linearen, anzeigebezogenen Teil der Pixelpipe, um das finale Ausgabebild zu
erzeugen.

Anzeigebezogene Bearbeitung

Vor der Version 3.0 war die Bearbeitung von darktable anzeigebezogen (Arbeitsablauf-spezifische Einstellungen automatisch
anwenden = “anzeigebezogene Bearbeitung”) und diese Option gibt es immer noch als veralteten Modus. In dieser
Bearbeitung fihren das Modul Basiskurve oder Filmic RGB das Tonemapping frih in der Pixelpipe durch und die meisten
anderen Module von darktable arbeiten mit Bilddaten im komprimierten anzeigebezogenen Raum.

Die Auswahl der anzeigebezogen Bearbeitung aktiviert die veraltete Modulreihenfolge (vor darktable 3.0) und schaltet
automatisch das Modul Basiskurve fir neue Bilder ein.

Pixel-Daten im anzeigebezogenen Raum verhalten sich nicht-linear und stellen keine physikalisch realistische
Reprasentation der urspringlichen Szene dar. Dies kann in einigen Modulen zu unterschiedlichen Artefakten fihren und
fuhrte zur Entwicklung der (heute standardmafigen) szenenbezogenen Berarbeitung.
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Szenenbezogene Bearbeitung

Szenenbezogene Bearbeitung (Arbeitsablauf-spezifische Einstellungen automatisch anwenden = “szenenbezogene
Bearbeitung”) wurde als Teil von darktable 3.0 eingeflhrt. Die Reihenfolge der Module wurde ganzlich neu geordnet , um die
Tonwertanpassungsmodule Filmic RGB und Basiskurve viel spater in der Pixelpipe zu platzieren. Das bedeutet, dass die
meisten Module jetzt im linearen RGB-Raum arbeiten und nur wenige Module im nicht-linearen, anzeigebezogenen Raum
verbleiben. Innerhalb dieser Bearbeitung ist es jetzt empfohlen, die meiste Bildverarbeitung bis zum und inklusive des
Moduls Filmic RGB vorzusehen. Die Operationen in diesem Teil sind, da nur linear, physikalisch realistischer und produzieren
weniger Artefakte.

Die Auswahl der szenenbezogenen Bearbeitung aktiviert die v3.0 Modulreihenfolge und stellt automatisch Voreinstellungen
far die Module Belichtung und Filmic RGB als Start einer szenenbezogenen Bearbeitung bereit.

Anderung der Modulreihenfolge
Es wird aus verschiedenen Grinden empfohlen, die Reihenfolge innerhalb der Pixelpipe nicht zu andern:

* Die Reihenfolge der Module wurde mit groRer Sorgfalt ausgewahlt, um hochste Ausgabequalitdt zu gewahrleisten.
Anderungen der Reihenfolge verschlechtern das Ergebnis eher, als dass sie es verbessern.

* Bei einigen Dunkelkammer-Modulen ist eine Verschiebung in der Pixelpipe unsinnig. Zum Beispiel, Spitzlicht-
Rekonstruktion muss vor Entrastern erfolgen, was wiederum vor Eingabefarbprofil angewendet werden muss. Daher
ist es doch nicht mdglich, alle Module, die am Anfang der Pixelpipe angeordnet sind, zu verschieben.

* Die meisten Dunkelkammer-Module von darktable sind so konzipiert, dass sie innerhalb eines bestimmten Farbraums
arbeiten (siehe Farbmanagement fir weitere Details). Fur volle Flexibilitat mussten Module parallel unterschiedliche
Algorithmen unterstitzen, was - je nach Farbraum — extrem komplex ware.

Neben der generellen Empfehlung, die Modulreihenfolge in der Pixelpipe beizubehalten, ist es méglich, Module zu
verschieben: unter Dricken von Strg+Umschalt wird ein Modul mit der Maus an einen neuen Platz verschoben. Dies sollte
nur von erfahrenen Nutzern getan werden, die den Effekt der Anderung fir ein Bild verstehen.

Im Modul Modulreihenfolge kann ein Modulreihenfolge zurtickgesetzt werden, entweder auf v3.0 oder veraltet. Dieses Modul
kann auch genutzt werden, um eigene Voreinstellungen fir Modulreihenfolgen zu definieren.

3.3.3. Der Verlaufsstapel

Der Verlaufsstapel speichert den gesamten Bearbeitungsverlauf fir ein Bild in der Reihenfolge, in der die Bearbeitungen
stattfanden. Er wird in der Bibliotheksdatenbank von darktable und der XMP-Datei gespeichert und bleibt somit zwischen
Bearbeitungssitzungen erhalten.

Sobald ein Dunkelkammer-Modul ein- bzw. ausgeschaltet, verschoben oder abgeandert wird, erscheint ein neuer Eintrag
oben im Verlaufssstapel.

In der Ansicht “Dunkelkammer” kann der Bearbeitungsverlauf innerhalb des Moduls Verlauf abgefragt und verandert
werden.

Hinweis: Der Verlauf zeigt nicht die Reihenfolge, in der Module verarbeitet werden, sondern die Reihenfolge, in der sie
geandert wurden. Die Verarbeitungsreihenfolge ist durch die Reihenfolge der Module im rechten Bedienfeld gegeben.

3.3.4. Ruckgangig machen und erneut machen

Wahrend du Bilder bearbeitest, wird darktable alle Anderungen, die du an diesem Bild aufzeichnen. Das bedeutet, es ist
méglich alle Anderungen zu widerrufen und wiederherzustellen, um einen fritheren Bearbeitungs-Status wiederzuhaben.
Beachte, dass die Mdglichkeit des Widerrufen/Wiederherstellen eine unbegrenzte Anzahl Male wahrend der Bearbeitung
gemacht werden kann, sie wird aber jedes Mal zurtickgesetzt, wenn in der Dunkelkammer zu einem neuen Bild geschaltet
wird.

Strg+Z um die letzte Aktion rlickgangig zu machen und Strg+Y, um die letzten geléschten Modifikationen wieder
zuruckzuholen (falls es sie gibt).
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3.4. Dunkelkammer-Module
3.4.1. Modulkopf

Oben im Dunkelkammer-Modul ist die Kopfzeile des Moduls.

Klicke auf den Modul-Namen um das Modul auszuklappen und die Parameter, welche die Funktion beeinflussen,
darzustellen.

Standardmassig erlaubt darktable nur ein eingeblendetes Dunkelkammer-Modul, d.h. beim Anklicken der Kopfzeile eines
anderen Moduls werden die Bedienelemente des vorher getffneten Moduls ausgeblendet. Wenn mehr als ein Modul
einblendet werden soll, kbnnen weitere Module mit Umschalt+Klick auf die Kopfzeile einblendet werden und alle bereits
eingeblendeten Module bleiben gedffnet. Dieses Verhalten kann mit einer Einstellungen in darktable-Voreinstellungen >
Dunkelkammer geandert werden.

Hinweis: Nur das Ausklappen eines Moduls bedeutet nicht, dass es aktiviert wird. Siehe unten, wie man ein Modul aktiviert.

Die Kopfzeile des Moduls enthalt die folgenden Einstellmdglichkeiten, von links nach rechts:

ein/aus-Schalter
Umschalter, der das Modul ein- bzw. ausschaltet. Einige Module sind fir die Bildbearbeitung nétig und kénnen nicht
ausgeschaltet werden, aber deren Parameter kénnen ggf. geandert werden. Umgekehrt gibt es Module, die flir gewisse
Arten von Bildern nicht funktionieren und dann nicht eingeschaltet werden kénnen.

Strg+Klick auf den ein/aus-Schalter wechselt die Fokussierung des Moduls. Dies wird genutzt, um Uberlagerungen (iber
dem Bild einzuschalten, die ein Modul fur seine Funktionalitat bereitstellt. Zum Beispiel zeigt das Modul Zuschneiden die
Kompositions- und die Beschneidelinien nur, wenn es fokussiert ist. Module zeigen die Uberlagerungen automatisch an,
wenn sie eingeblendet sind.

Modul Name
Der Name des Moduls besteht aus einer Beschreibung der Operation des Moduls (die nicht geandert werden kann) gefolgt
vom Namen der Instanz (der geandert werden kann). Standardmassig hat die erste Instanz einen leeren Namen fir die
Instanz. Sobald du zusatzliche Instanzen kreierst, wird die neue Instanz mit einer einmaligen Ganzzahl ausgestattet. Zum
Beispiel, wird die zweite kreierte Instanz des Moduls Belichtung automatisch Belichtung lbenannt.

Strg+Klick auf den Namen eines Moduls, um manuell dessen Namen fur die Instanz zuzufligen.

Masken Umschalter
Dieses Icon wird in der Kopfzeile erscheinen, wann immer eine Maske im Modul aktiv ist. Fahre tUber das Icon, um zu
sehen, ob die Maske aktiviert ist. Klicke darauf, um die gegenwartige Maske anzuzeigen als gelber Uberlagerung auf einer
Schwaz/WeilR-Version des Bildes. Solides Gelb bedeutet eine Deckkraft von 100%; ein voll sichtbarer grauer Hintergrund
(ohne gelbe Uberlagerung) zeigt eine Deckkraft von 0% an. Diese Umschaltung kann deaktiviert werden in darktable-
Voreinstellungen > Dunkelkammer > Anzeige Indikator fir Maske in der Modulzeile .

Meni mehrere Instanzen
In diesem Meni kannst du Instanzen kreieren, I6schen, bewegen und umbenennen. Mit Rechtsklick auf das Icon kannst du
auch direkt eine neue Instanz kreieren. Siehe den Abschnitt mehrere Instanzen flr zusatzliche Informationen.

Reset
Klicke, um alle Modul-Einstellungen auf den Standardwert zurtickzusetzen. Strg+Klick, um jede automatische
Voreinstellung des Moduls wieder anzuwenden - falls es fir dieses Modul keine automatischen Voreinstellungen vorhanden
sind, wird Strg+Klick einfach zu den Standard-Werten zurlicksetzen (gleich wie der Klick).

Menu Voreinstellungen
Dieses MenU erlaubt es dir, Voreinstellungen anzuwenden, zu kreieren und zu editieren. Fir mehr Informationen siehe den
Abschnitt Voreinstellungen .

Die Sichtbarkeit der vier Symbole rechts des Modulnamens kann in darktable-Voreinstellungen > Dunkelkammer > Anzeige
der rechten Schaltflachen in der Modul-Zeile eingestellt werden.
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3.4.2. Mehrere Instanzen

Viele Module von darktable kdnnen mehrmals in der Pixelpipe angewendet werden. Jede Instanz eines Moduls ist
unabhangig, Ubernimmt seine Eingabe vom vorherigen Modul in der Pixelpipe und Ubergibt seine Ausgabe an das nachste
Modul.

Wie mit der Basis-Instanz eines Moduls, konnen alle Instanzen unabhangig innerhalb der Pixelpipe verschoben werden
entweder mit halten von Strgl4+Umschalt, und mit Drag&Drop oder durch Wahlen von “nach oben” und “nach unten” im
Dropdown-Menu mehrere Instanzen.

Instanzen kénnen mit Strg+Klick auf den Modul-Namen umbenannt werden.

Typische Anwendungsfalle
Es gibt mehrere Griunde, bei denen es Sinn ergibt, ein Modul mehr als ein Mal anzuwenden. Hier sind einige typische Falle.

* Das Modul Belichtung kann zusammen mit Masken genutzt werden, um unterschiedliche Bereiche eines Bildes
aufzuhellen oder abdunkeln. Eine separate Instanz kann erzeugt werden, um jeden maskierten Bereich des Bildes zu

verandern.

* Du mochtest Luma- und Chroma-Rauschen separat behandeln. Das kann angegangen werden mit der Generierung
von zwei Instanzen des Entrauschungs-Moduls deiner Wahl und dann die erstere nur fir Luma anwenden (mit der
Wahl Misch-Modus “Helligkeit” und eine zweite nur gegen Chroma (mit der Wahl des Misch-Modus “Farben”).

Hinweis: Jede Instanz wird auch zusatzlich die Pixelpipe belasten. Falls zu viele Instanzen - speziell fur die
anspruchsvolleren Module - wird eine splrbare Verlangsamung verursachen.

Verwalten von mehreren Instanzen

Klicke auf das Menl mehrere Instanzen in den Kopfzeilen der Module, um ein Meni zu aufzuzeigen mit den folgenden
Optionen. Rechts-Klick direkt auf das MenU-Icon um eine neue Instanz (gleiche Aktion wie klicken auf die Option “neue
Instanz” des Menus).

Neue Instanz
Kreiere eine neue Instanz des gegenwartigen Moduls mit allen Parametern auf die Standard-Werte zurtickgesetzt. Der
‘Instanzen Name’ wird automatisch vergeben an eine eindeutige Zahl, sodass diese von den Eltern unterschieden werden
kann.

Dupliziere Instanzen
Kreiere eine neue Instanz des gegenwartigen Moduls mit allen Parametern des Eltern-Moduls. Wie mit einer 'neuen
Instanz’, wird automatisch eine eindeutige Zahl zum Namen gesetzt.

Nach oben/nach unten
Bewege die Instanz nach oben oder nach unten in der Pixelpipe.

Losche
Entferne die gegenwartige Instanz. Diese Option gibt es nicht, falls nur eine Instanz da ist.
Umbenennen

Benenne die gegenwartige Instanz um. Siehe den Abschnitt Verlausstapel fur zusatzliche Informationen, wie der Name der
Instanz kopieren und Einfigen von Verlausstapeln beeinflusst.
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3.4.3. Voreinstellungen

Voreinstellungen erlauben es dir viel genutzte Modul-Einstellungen fir den zukinftigen Gebrauch zu speichern. Einige
Module kommen mit vordefinierten (internen) Voreinstellungen und du kannst deine eigenen (benutzerdefinierten) erstellen.
Beide interne und benutzerdefinierte kdnnen angezeigt werden im Mend Voreinstellungen in der Kopfzeile des Moduls .

Der GroRteil der beschriebenen Funktionalitat betrifft nur Dunkelkammer-Module. Voreinstellungen jedoch kénnen auch in
einigen Hilfsmodulen genutzt werden, mit der Einschrankung, dass Funktionalitat hinsichtlich automatischer Ausfiihrung
oder Anzeige basierend auf Exif-Daten nicht zur Verfigung steht.

Fir Dunkelkammer-Module beinhaltet die gespeicherte Voreinstellung auch den Einschaltzustand des Moduls. Damit kénnen
eigene Standardeinstellungen definiert werden, die auf Bedarf eingeschaltet werden. Einfach die gewlnschten
Einstellungen vornehmen, dann das Modul ausschalten und die Voreinstellungen speichern.

Das Menu Voreinstellungen

Das MenU Voreinstellungen enthalt eine oder mehrere der folgenden Eintrage, abhangig von den Voreinstellungen, die fur
das gegenwartige Modul definiert oder angewahlt sind:

Liste der Voreinstellungen

Eine Liste von Voreinstellungen flr das aktuelle Modul. Die aktuell gewahlte Voreinstellung (falls vorhanden) wird fett und
mit einem kleinen Hakchen an der Seite angezeigt.

Bearbeite diese Voreinstellung
Falls eine Voreinstellung angewahlt wurde, bearbeite diese Voreinstellung (siehe unten).
Loésche diese Voreinstellung
Falls eine Voreinstellung angewahlt ist, I6sche die angewahlte Voreinstellung.
Aufdatieren Voreinstellungen [Namel]
Datiere die benannte Voreinstellung auf, um es mit den gegenwartigen Parametern des Moduls Ubereinstimmt.
Speichere die neue Voreinstellung
Kreiere eine neue Voreinstellung mit den gegenwartigen Parametern des Moduls.

Anklicken des Namens einer Voreinstellung wendet diese auf die aktuelle Instanz eines Moduls an. Rechtsklick auf den
Namen einer Voreinstellung erzeugt eine neue Instanz des Moduls und wendet die gewahlte Voreinstellung an.
Voreinstellungen kdnnen in der Dunkelkammer jederzeit auch mit Kurzbefehlen ausgefihrt werden, wenn diese vorab
definiert wurden (siehe darktable-Voreinstellungen > Kurzbefehle ).

Erstellen und bearbeiten von Voreinstelllungen

Beim Erstellen einer Voreinstellung wird der folgende Dialog angezeigt:

darktable 3.8 user manual 35


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/presets/new_preset.png

Dunkelkammer Dunkelkammer-Module

Nikon 24-70, F2.8

& auto apply this preset to matching im

& on
model

maker

aperture
focal length 24

format

monoc hr ome
color

cancel

Einstellmoglichkeiten

Name
Der Name der Voreinstellung

Beschreibung
Eine Such-Beschreibung fir die Voreinstellung (optional)

Diese Voreinstellung automatisch auf passende Bilder anwenden (nur fiir Dunkelkammer-Module)
Auswahlen, um diese Voreinstellung automatisch auf passende Bilder anzuwenden, sobald diese zum ersten Mal in der
Dunkelkammer gedffnet werden (nochmalige Anwendung der automatischen Voreinstellungen mit Strg+Klick auf Reset in
der Kopfzeile des Moduls ). Zusatzliche Bedienelemente werden angezeigt, die basierend auf den Exif-Daten des Bildes,
die Definition der Anwendung von Voreinstellung erlauben (siehe unten).

Zum Beispiel, falls du eine Voreinstellung an alle Bilder einer bestimmten Kamera hinzufigen willst, dann lasse alle
Standardfelder frei auBer “Modell”. Lasse alle Felder unverandert, um eine Voreinstellung an alle Bilder automatisch

hinzuzufligen.

der Beispiel-Dialog oben setzt die folgenden Regeln: Falls der Objektiv-Name Ubereinstimmt, die Blende gréRer oder gleich
f/8 und die Brennweite zwischen 24 und 35mm liegt, dann wird die Voreinstellung automatisch angewendet.

Das Modul Bild Information zeigt das Kamera-Modell und den Objektiv-Namen fiir jedes Bild. Nutze das, um die korrekte
Schreibweise sicherzustellen.

Diese Voreinstellung nur fiir passende Bilder anzeigen (nur fiir Dunkelkammer-Module)
Auswahl, um die Voreinstellung automatisch den Voreinstellungen des Moduls anzuzeigen, mit dem gleichen Satz von
Filtern.

Filterkriterien

Die folgenden Kriterien kdnnen flr automatisch anzuwendende oder anzuzeigende Voreinstellungen von Dunkelkammer-
Modulen genutzt werden.

Modell
Ein Muster, dass passen muss, gegen das Exif-Feld, das dein Kamera-Modell beschreibt, nutze % als Platzhalter.

Hersteller:

Ein Muster, dass passen muss, gegen das Exif-Feld, das den Hersteller deiner Kamera beschreibt, nutze % als Platzhalter.
Objektiv:

Ein Muster, dass passen muss, gegen das Exif-Feld, das dein Objektiv beschreibt, nutze % als Platzhalter.
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ISO
Wende die Voreinstellung nur an, wenn der ISO-Wert innerhalb des angegebenen Bereiches liegt.
Verschlusszeit

Wende die Voreinstellung nur an, wenn die Verschlusszeit innerhalb des angegebenen Bereiches liegt; Setze + als den
oberen Wert, um willkarlich lange Verschlusszeiten einzuschliessen.

Blendenéffnung

Wende die Voreinstellung nur an, wenn die Blendend6ffnung innerhalb des angegebenen Bereiches liegt; Setze F/0 als den
unteren Wert, um willkirlich offene Blendendéffnungen einzuschlieBen; Setze F/+ als den oberen Wert, um willktrlich
geschlossene Blendenéffnungen einzuschlieen.

Brennweite
Wende die Voreinstellung nur an, wenn die Brennweite des Bildes im gegebenen Bereich liegt (von 2 bis 1000).
Format

Wende die Voreinstellung nur auf bestimmte Bildarten an. Um Dateien einzuschlieBen, markiere ein Kastchen, um sie
auszuschlieBen, entferne die Markierung. Wahle aus zwischen “RAW”, “Nicht-RAW", “Monochrom” und “Farbe”.

Beachte: Wenn du sowohl “RAW” als auch “Nicht-RAW” abwahlst, wird der Filter auf keine Dateien zutreffen (weil alle
Dateien entweder RAW oder Nicht-RAW sind). Analog, wenn du beide “monochrom” und “farbig” abwahlst.

Voreinstellungen verwalten

: Beide, benutzerdefinierte und interne Voreinstellungen kdnnen angeschaut und verwaltet werden darktable-
Voreinstellungen>Voreinstellungen .

Hinweis: Wenn du eine benutzerdefinierte Voreinstellung mit dem gleichen Namen, wie eine interne Voreinstellung
erstellst, dann wird deine Voreinstellung die interne Voreinstellung tberschreiben, die nicht mehr angewahlt werden kann.

Wenn du eine Voreinstellung I6schst, die den gleichen Namen, wie eine interne Voreinstellung hat, dann wird die
benutzerdefinierte geldscht, und dieser Name der Voreinstellung wird nicht mehr im Menu Voreinstellungen angezeigt. Beim
nachsten starten von darktable wird die entsprechende interne Voreinstellung wieder sichtbar.

3.4.4. Moduleinstellungen

Dieser Abschnitt beschreibt, wie die Einstellungen in Dunkelkammer-Modulen gemacht werden.

Schieberegler

Schieberegler, kurz: Regler, erlauben finf unterschiedlichen Interaktionsarten, die vom Grad der gewlinschten Regelung
abhangen.

Links-Klick
Beim Klicken im Bereich des Regler wird ein Wert gesetzt. Er kann auch durch Anklicken und Ziehen geandert werden.
Dabei muss nicht das Dreieck oder gar die Linie getroffen werden: Die gesamte Hohe des Reglers, einschliellich der
Beschriftung, kann angeklickt werden.

Mausrad
Befindet sich der Mauszeiger sich Uber einem Regler, kann mit dem Mausrad dessen Wert eingestellt werden.
Pfeiltasten

Befindet sich der Mauszeiger Uber einem aktivierten Regler, kann mit den Pfeiltasten auf der Tastatur («/!{ und —»/1)
dessen Wert geandert werden. Durch Rechts-Klick wird das Widget aktiviert, ohne den gegenwartigen Wert zu andern, und
dann nochmals Rechts-Klicken.

Rechts-Klick

Befindet sich der Mauszeiger Uber einem Regler, erscheint mit Rechts-Klick unter dem Regler ein multifunktionales
Kontollelement zur Feineinstellung mit der Maus oder der Eingabe eines numerischen Wertes Uber die Tastatur.
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exposure

Eine gekrimmte Linie vom dreieckigen Marker bewegt sich mit deiner Maus: Je naher dein Maus-Zeiger bei diesem
dreieckigen Marker ist, umso gréber wird die Kontrolle, die du auf den Wert hast; Je weiter weg vom dreieckigen Marker,
umso feiner die Kontrolle auf die Einstellung. Klicke mit Linksklick, um den neuen Wert zu akzeptieren, und das Pop-up
verschwindet wieder.

alternativ kannst du einen neuen Wert eintippen und bestatigen mit der Enter Taste. Du kannst sogar einen Wert in Form
eines mathematischen Ausdruckes eingeben, welchen darktable fur dich ausrechnet - der vorgangige Wert ist als “x”
referenziert.

Doppel-Klick
Doppel-Klick auf einen Regler oder seine Beschriftung setzt diesen auf seinen Standardwert zurtck.

Zusatzlich kann die Prazision des Mausrades und der Pfeiltasten-Einstellungen angepasst werden:
» Halten der Umschalt-Taste beim Einstellen erhéht die SchrittgréBe um einen Faktor von 10.
* Halten der Strg-Taste beim Einstellen reduziert die SchrittgréRe um einen Faktor von 10.

Beide diese Multiplikatoren kdnnen geandert werden in der Datei $HOME/ .config/darktablerc:

darkroom/ui/scale rough step multiplier=10.0
darkroom/ui/scale precise step multiplier=0.1

Comboboxes

Klicke auf eine Schalt-Box, um eine Liste der vorhandenen Optionen anzuzeigen, die du anklicken kannst, um sie
auszuwahlen. Manchmal wird sich die Auswahl-Liste nahe am unteren oder oberen Ende des Bildschirmes 6ffnen, was dann
bedeutet, dass nur ein Teil der Liste sichtbar ist - scrolle einfach mit dem Mausrad, um die ganze Liste anzuzeigen.
Alternativ kannst du auch das Mausrad und die Pfeiltasten nutzen, um eine Option anzuwahlen, oder du beginnst mit
eintippen, um die Listeneintrage zu filtrieren.

Farb-Pipetten

Mehrere Module erlauben, Parameter mit der Hilfe von Farb-Pipetten zu setzen (mit dem (' Symbol). Diese nutzen eine

Standardschnittstelle und die meisten kdnnen entweder im Punkt- oder Flachenmodus arbeiten. Der Punktmodus wird durch
Linksklick auf das Farb-Pipetten-Symbol aktiviert, der Flachenmodus durch Strg+Klick oder Rechtsklick.

Kurzbefehle

Modulparameter kénnen auch mit Kurzbefehlen angepasst werden. Siehe darktable-Voreinstellungen > Kurzbefehle fir
weitere Informationen.
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3.4.5. Kurven

Die Module Basiskurve , Farbkurve und RGB-Kurve nutzen Kurven, um die Farbtone im Bild zu steuern. Diese Module haben

einige Gemeinsamkeiten, die eine separate Besprechung rechtfertigen.

v

interpolation method monotonic spline
average RGB ¥

scale for graph 0.00

N

Knoten

In ihrem Standard-Status sind Kurve gerade Linien, die zwei Anker-Knoten oben rechts und unten links der Grafik definiert

sind. Du kannst die Knoten bewegen, um die Kurve zu verandern, oder mit klicken auf die Kurve zusatzliche Knoten

generieren. Mit Strg+Klick um einen neuen Knoten an der x-Lokation des Mauszeigers und der zugehorigen y-Lokation - das

wird einen Knoten hinzufiigen ohne das Risiko einer ungewollten Anderungen der Kurve. Es kénnen bis zu 20 Knoten pro

Kurve definiert werden. Um einen Knoten zu entfernen, klicke darauf und ziehe in aus dem Kurvenbereich.

Kurven Eigenschaften

Die folgenden Bedienelemente haben zwei oder mehr der obigen Dunkelkammer-Module gemeinsam und sie werden hier

deshalb separat vorgestellt. Die Dokumentation der einzelnen Module beinhaltet ggf. weitere Bedienelemente.

Interpolations-Methode
nur fur Tonwert Kurve und RGB Kurve

Interpolationen sind ein Prozess, bei welchem eine fortlaufende Kurve durch eine Reihe von Knoten definiert wird. Da
dieser Prozess nie ganz perfekt ist, gibt es mehrere Methoden, die das abmildern kénnen, flir Probleme, die du finden

konntest.

* kubische Spline ist davon sicher die visuell am meisten gefallige. Weil sie weiche Kurven gibt, wird der Kontrast im
Bild besser aufgebessert. Diese Methode ist aber sehr sensitiv zur Postion der Knoten und kann Scheitelpunkte und
Oszillationen verursachen an Orten, wo die Knoten sehr nahe beieinander sind, oder wenn es zu viele davon gibt.
Die Methode ergibt die besten Resultate mit 4 bis 5 Knoten, die gleichmaBig verteilt sind.

» Die _zetripetale Spline ist spezifisch dafur berechnet Scheitelpunkte und Oszillationen zu verhindern, wird aber als
Nachteil den Knoten weniger genau folgen. Sie ist sehr robust ungeachtet von der Anzahl der Knoten, sie wird aber
einen faderen und dumpfen Kontrast ergeben.

* Die gleichbleibende Spline ist spezifisch daflr geschaffen eine gleichbleibende Interpolation zu geben, was
bedeutet, dass es keine Oszillationen gibt, wo die kubische Spline solche produzieren kann. diese Methodei ist die
am besten geeignete, wenn du versuchst eine analytische Funktion einer Knoten-Interpolation zu schaffen (zum
Beispiel: exponentielle, logarithmische, usw.) solche Kurven werden als Voreinstellungen vorgesehen. Es ist ein
guter Mittelweg zu den friher ausgesprochenen Methoden.
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Erhalte Farben
Falls eine nicht lineare Tonkurve bei jedem RGB Kanal einzeln angewendet wird, kann es sein, dass der Anteil der
Angleichung fur jeden Kanal unterschiedlich ist und so der Farbton sich verschiebt. In der Schaltbox Erhalte Farben gibt es
unterschiedliche Methoden das “Luminanz-Niveau” der Pixel zu berechnen, um diese Versatze zu minimieren. Der Anteil
der Angleichung des Farbtones wird aus seinem Luminanz-Wert errechnet, und dann wird die gleiche Angleichung an alle
drei RGB Kanale angewendet. Unterschiedliche Helligkeitsdetektoren kdnnen den Kontrast in verschiedenen Teilen des
Bildes beeinflussen, abhangig von den Charakteristiken des Bildes. Der Nutzer kann deshalb den Detektoren wahlen, der
das beste Ergebnis flir ein bestimmtes Bild liefert. Einige dieser Methoden werden im Detail behandelt in den
Einstellmdglichkeiten von erhalte die Chrominanz im Modul Filmic RGB . Es gibt da die folgenden Optionen:
* keine
* Luminanz
* max RGB
* durchschnittlich RGB
* Summe RGB
* Norm RGB
e grundlegende Starke
Skala fiir die Grafik
Nur ftir Tonwert Kurve und Basiskurve

Die Skala erlauben es dir die Grafik-Anzeige zu verzerren, sodass gewisse grafische Eigenschaften dir helfen nitzlichere
Kurven zu zeichnen. Beachte, dass die Option Skala nur die Anzeige der Kurve betrifft und nicht die aktuellen Parameter,
die im Modul gespeichert sind.

StandardmaRBig wird ein “linearer” MalRstab genutzt (definiert durch einen Skalierungsfaktor von 0) mit gleichverteilten
Abszissen- und Ordinatenachsen.

Eine logarithmische Skala wird die hohen werte komprimieren und die tiefen Werte auseinanderziehen, sowohl der
Abszissen und der x-Achsen, sodass die Knoten der dunklen teile auf der Grafik mehr Platz bekommen und so besser
kontrolliert werden kdonnen.

Der Regler ‘Skalierungsfaktor’ verandert die Basis des Logarithmus, mit dem die Achsen skaliert werden. Damit steuert er
die Wirkung der Skalierung bezlglich einer Stauchung bzw. Streckung. Werden nur exponentielle oder logarithmische
Funktionen von Identitatslinien gezeichnet, definiert der Reglerwert die Basis der Funktionen.

3.4.6. Wavelets

Wavelets werden gebraucht, um ein Bild zu separieren (oder zerlegen) in eine Anzahl klare Ebenen, von denen jede einen
unterschiedlichen Anteil von Details aufweist. Nach der Zerlegung eines Bildes in dieser Art, kann ein Modul seine
Bearbeitung auf eine oder mehrere dieser Ebenen beschranken, um dann die Ebenen wieder zusammenzusetzen und die
Ausgabe zu formen. Das erlaubt es uns chirurgisch zu sein dartber, welche Besonderheiten im Bild wir beeinflussen wollen,
wenn wir mit einem Modul arbeiten.

Einige der Bearbeitungen, die darktable so bearbeiten kann, sind:

¢ Entrauschen (in den Modulen Entrauschen (Profil) , Raw-Entrauschen und Kontrast-Equalizer )

» Kontrasteinstellungen (im Modul Kontrast-Equalizer )

¢ Verwischen oder Entfernen von unerwiinschten Details (im Modul Retusche )

Theorie

Ein Wavelet ist eine oszillierende mathematische Funktion, die bei null anfangt und aufhdért. Das folgende Diagramm zeigt
einige einfache Wavelets von unterschiedlichen Gro3en
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Diese Wavelet-Funktionen werden genutzt zum Scannen und Zerlegen eines Bildes mit einer mathematischen Operation,
die Faltung genannt wird. Diese pickt Details aus einem Bild heraus, die eine ahnliche Skala zur GréRe eines bestimmten
Wavelets und bilden so eine Nummer dieser Detail-Ebene, jede flr eine andere Wavelet-Skala.

Das folgende ist ein Beispiel, in dem die Detail-Ebenen des obigen Bildes extrahiert wurden. In diesem Fall, wurden die
Bilder produziert mit dem Modul Retusche , die das Bild in 8 unterschiedliche Ebenen zerlegt und mit dem Button “Anzeige
der Wavelet-Skala” jede der Detail-Ebenen anzeigen lasst:

ales:
5

current:

merge from: O

[

Die Balken im Abschnitt Wavelet Zerlegen zeigen die Ebenen, die aus verschiedenen Wavelets-Skalen extrahiert wurden.
Das dunkelste Viereck links reprasentiert das gesamte Bild (vor der Zerlegung) und die grauen Boxen reprasentieren jeder
von ihnen ein der zerlegten Ebenen. Ein Klick auf das Treppen-lcon unter der Balkengrafik ermdéglicht die Visualisierungs-
Uberlagerung, so, dass du sehen kannst, wie die gegenwértig ausgewahlte Ebene aussieht.

Lass uns einige der generierten Ebenen fur das obige Bild sehen.

Auf Skala #2 enthalt das Bild nur sehr feine Details, inklusive die Augenbrauen des Models, die Augenwimpern und die
Poren der Haut. Es schlieBt die groberen Details des Bildes nicht mit ein, weil diese Details an andere Ebenen extrahiert
wurden:
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In Skala #5 und #6 beginnen wir grébere Details zu sehen:
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In der Skala #8 sehen wir nur Besonderheiten auf sehr hohem Niveau, wie die Grundform der Nase des Models, die Augen
und die Wange:

Warum Wavelets nutzen?

Gehen wir davon aus, wir méchten einige der Flecken der Haut des Models etwas glatten, ohne aber die darunterliegende
klein-skalierte Textur zu verlieren. Die Wavelet-Zerlegung macht dies zu einer trivialen Angelegenheit - wir kdnnen einfach
das Retusche-Modul brauchen, um eine gauBsche Verwischung nur an die ‘fleckigen’ Detail-Ebenen anzuwenden und
belassen alle anderen Ebenen so wie sie sind. Wenn die Anwendung fertig ist, wird das Modul Retusche die korrigierte Ebene
mit den Ubrigen unberthrten Ebenen verbinden, und das Endbild produzieren.

Die Sequenz der Bilder unten zeigt (1) das Originalbild; (2) Die Ebene (Skala 5), die wir zu verwischen winschen; und (3)
das Endbild, nachdem die Skala 5 Ebene verwischt wurde, und die Ebenen wiedervereinigt wurden:
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Wie du sehen kannst, sind die Hautflecken entfernt, aber die feinen Details blieben unberthrt.

Interagieren mit Wavelet Skalen

Es gibt zwei Methoden mit denen Dunkelkammer-Module erlauben, deren Funktion mit Wavelets zu modifizieren.

Wavelet Zerlegung

Wie oben diskutiert, erlaubt das Modul Retusche, zu wahlen, in wie viele Detail-Ebenen das Bild aufgeteilt werden soll. Es
zerlegt das Bild in separate Ebenen und es erlaubt dir Bearbeitungen selektiv an den individuellen Ebenen des Bildes als
Ganzes anzuwenden:

cales:
current:

merge from: O

(1

Siehe die Dokumentation des Moduls Retusche fir mehr Details.
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Spline Kontrollen

Die Module Entrauschen (Profil) , Raw-Entrauschen und Kontrast-Equalizer gestatten, deren Wirkung mit Splines auf fast
jede Wavelet-Skalierung anzuwenden.

I[spline](./wavelets/clean-spline.png#w33

Hier reprasentiert jeder Knoten ein unterschiedliches Niveau von Detail im Bild, von groben Details links bis zu feinen
Details rechts. Du kannst jeden dieser Knoten mit deiner Maus anheben oder absenken, um den Effekt des Moduls zu
erhéhen oder zu vermindern, auf dieser Wavelet-Skala.

Um die Kurve zu modifizieren, klicke wenig oberhalb der Linie nahe einem Knoten und kannst du nach oben oder nach unten
ziehen. Du kannst die Bandbreite der Anderung mit Scrollen mit deinem Mausrad, um die GréRe des Kreises unter deinem
Mauszeiger zu vergréRern oder zu verkleinern. Ein kleiner Kreis zeigt an, dass sich der Effekt vom Ziehen der Kurve nach
oben oder unten am meisten auf den Knoten, der angepasst wird isoliert. Ein gréRerer Kreis zeigt an, dass der Effekt breiter
wird und zunehmend benachbarte Knoten beeinflusst. Wenn du mit der Maus Uber die Grafik fahrst, zeigen abgeschattete
Teile, welche Anteile der Spline betroffen werden, wenn du die Kurve modifizierst.

3.4.7. Abgekundigte Module

Das darktable-Team prift regelmaBig altere Module und erneuert deren Implementation, falls Probleme auftraten oder
neuere Erkenntnisse eine Verbesserung ermdglichen. Meist versuchen wir, existierende Module mit neuer Funktionalitat zu
erganzen. Doch gelegentlich wird dies problematisch, vielfach aufgrund des Mehraufwands flr die Pflege unterschiedlicher
Modulversionen. Unter diesen Umstanden wird ein neues Ersetzungsmodul erzeugt und das alte Modul wird abgekdindigt.

Eine Modulabkiindigung folgt einem Standardprozess: In einer Version, die ein Modul abkindigt, kann das Modul nicht mehr
gesucht oder zu Modulgruppen hinzugefligt werden. Es wird zur ausschlief8lich lesbaren Gruppe Module: veraltet
umgezogen und erscheint mit einer Warnung, die auf die Entfernung und eine geeignete Alternative hinweist.

Nach einem Jahr wird das Modul aus der Gruppe Module: veraltet entfernt und ist dann nur noch fur alte Bearbeitungen
verflugbar (in denen das Modul fur ein Bild aktiviert wurde). Abgekiindigte Module werden nie vollstandig aus darktable
entfernt (um alte Bearbeitungen zu erhalten), doch die Entwicklung wird eingestellt und du solltest unterstitzte Module
nutzen, wenn Probleme auftreten.

Bespielsweise werden in darktable 3.4 abgeklndigte Module aus der Gruppe Module:veraltet in darktable 3.8 entfernt (bei
zwei Hauptversionen pro Jahr).

3.5. Maskieren und Mischen
3.5.1. Ubersicht

Jedes Dunkelkammer-Modul Gbernimmt seine Eingabe vom vorangehenden Modul in der Pixelpipe, fihrt seine Funktion auf
den Bilddaten aus und Ubergibt seine Ausgabe an das nachste Modul in der Pixelpipe.

Die Ausgabedaten eines Moduls kénnen optional mit den Eingabedaten nochmals verarbeitet (kombiniert) werden bevor
diese an das nachste Modul Gbergeben werden. Diesen zusatzlichen Bearbeitungsschritt nennt man Uberblendung:
Eingabe- und Ausgabedaten werden mit Algorithmen, sogenannten Uberblendoperatoren bzw. Uberblendmodi , erneut
verarbeitet.

Jeder Misch-Modus kann zusatzlich kontrolliert mit dem Deckkraft Parameter, (mit einem Wert zwischen 0 % und 100 %), der
definiert, wie viel das Eingabe- und wie viel das Ausgabe-Bild an das Endresultat beisteuert. Typischerweise eine Deckkraft
von 0 % wird das Output-Bild gleich lassen, wie das Input-Bild (das Modul hat keinen Effekt), wahrend eine Deckkraft von
100 % den Maximum-Effekt liefert.

Diese Deckkraft kann fiir jedes Pixel gleich sein (durch den globalen Deckkraftregler), sodass die Uberblendung einheitlich
auf das gesamte Bild wirkt. Alternativ kdnnen die Werte der Deckkraft abhangig von den Eigenschaften und dem Ort jedes
Pixels variieren. Diese lokale Modifizierung der Deckkraft wird eine Maske genannt. Masken kénnen dem Nutzer eine feine
Kontrolle Uber Teile eines Bildes geben, die von einem Modul beeinflusst werden und in welchem Ausmalf3. Nutzer kénnen
zwischen einer gezeichneten Maske , eine parametrischen Maske oder einer Kombination wahlen.

Die Funktionalitaten von Mischen und Maskieren werden mit einer Gruppe von lcons am unteren Ende jedes Moduls
kontrolliert.
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Diese Icons ermdglichen die folgenden Maskieren- und Misch-Optionen von links nach rechts.

Aus
Die Ausgabe des Moduls wird ohne weitere Aufbereitung an das nachste Modul in der Pixelpipe tUbergeben. Es werden
keine weiteren Bedienelemente angezeigt.

einheitlich
Eingabe- und Ausgabebilder werden einheitlich mit dem gewahlten Uberblendmodus nachbearbeitet, wobei der Umfang
der Uberblendung mit nur einem Deckkraftregler geregelt wird. Zusatzlich eingeblendete Bedienelemente dienen der

Auswahl des Uberblendmodus und der Deckkraft. Der voreingestellte Uberblendmodus ist “Normal” mit einer Deckkraft
von 100 %.

gezeichnete Maske Die Nachberarbeitung erfolgt mit dem gewéahlten Uberblendmodus und einer Deckkraft basierend auf
der Pixel-Position, gegeben durch eine oder mehrere gezeichnete Formen. Zusatzlich angezeigte Steuerelemente dienen der
Zeichnung von Maskenelementen. Wenn keine Maskenelemente gezeichnet werden, haben alle Pixel die gleiche Deckkraft,
die durch den Schieberegler fur die Deckkraft definiert ist.

Parametrische Maske

Die Aufbereitung erfolgt mit dem gewé&hlten Uberblendmodus und der gewahlten Deckkraft. Es werden zuséatzliche
Steuerelemente angezeigt, mit denen die Deckkraft pro Pixel eingestellt werden kann, die durch die Pixelwerte bestimmt
wird.

Gezeichnete und parametrische Maske
Die Wiederaufbereitung wird mit dem gewahlten Mischmodus und einer Deckkraft, die basiert auf einer Kombination einer
gezeichneten und parametrischen Masken ausgeflhrt.

Raster-Maske

Die Wiederberechnung erfolgt mit dem gewéahlten Uberblendmodus und der Deckkraft einer Maske, die aus einem vorher
in der Pixelpipe aktiven Modul stammt.

Uberblendoptionen

Farbraumauswahl fiir die Berechnung der Uberblendmaske und Einstellung fiir eine Maske, die aus Ausgabekanalen des
Moduls erzeugt werden (normalerweise wird eine parametrische Maske auf Eingabekanalen des Moduls erzeugt). Es gibt
dafur die folgenden Optionen:

» geméRB Voreinstellung fiir Uberblendfarbraum zuriicksetzen: Nutze fiir die parametrische Maske den
Standardfarbraum des Moduls.

* Lab: Nutze flr die parametrische Maske den Lab-Farbraum (falls vorhanden).
* RGB (Anzeige): Nutze flur die parametrische Maske den anzeigebezogenen RGB/HSL-Farbraum.
* RGB (5zene): Nutze fur die parametrische Maske den szenenbezogenen Farbraum RGB/JZCZhZ

» Ausgabekanéle anzeigen: Zeige die Einstellungen fur die Ausgabekanale der parametrischen Maske , sodass die
parametrischen Maske bezliglich der Ausgabekanale des Moduls definiert werden kann.

Anmerkung: Nicht alle diese Misch-Optionen stehen fur jedes Modul zur Verfigung.

3.5.2. Uberblendmodi

Uberblendmodi definieren, wie die Eingabe und die Ausgabe eines Moduls kombiniert ({iberblendet) werden, bevor die finale
Ausgabe des Moduls an das nachste Modul in der Pixelpipe weitergegeben wird.

Klassische Uberblendmodi fiir anzeigebezogene RGB-Farbraume (beschrankt auf 0 - 100%) definieren implizit einen
Stutzpunkt bei 50% (grau) oder 100% (weiB) in deren Algorithmen, abhangig vom Modus. Da szenenbezogen diese
Einschrankung nicht hat, muss fiir Uberblendungsoperation im Farbraum “RGB (Szene)” dieser Stiitzpunkt explizit durch den
Nutzer definiert werden. Der zusatzliche Uberblendstiitzpunkt-Parameter wird dem Nutzer angezeigt, wenn einer dieser
Modi in diesem Farbraum verwendet wird. Die Wirkung hangt vom gewahlten Operator ab. Zum Beispiel kdnnen Werte
oberhalb des Stutzpunkts aufgehellt und solche unterhalb abgedunkelt werden, oder umgekehrt.

Die definitive Ausgabe eines Moduls ist auf einer pro Pixel Basis berechnet, wie folgt:
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Definitive Ausgabe = (1.0 - Deckkraft) * Modul Eingabe + Deckkraft * gemischte Ausgabe

Wo die gemischte Ausgabe eine Kombination der Eingabe- und Ausgabe-Bilder ist, abhangig vom Misch-Modus (unten) und
die Deckkraft ‘pro Pixel” definiert ist durch eine Kombination einer Maske und globale Deckkraft-Parameter. Eine Deckkraft
von 0% wird ein Bild ausgeben, das identisch ist mit der Eingabe in das Modul.

Der Button “riickgangig” . wird effektiv die Rollen des Eingabe- und des Ausgabe-Bildes in der ‘Pro-Pixel’ Berechnung
vertauschen:

definitive Ausgabe = (1.0 - Deckkraft) * Modul Ausgabe + Deckkraft * gemischte Eingabe

Wo die gemischte Eingabe eine Kombination der Ausgabe- und Eingabe-Bilder sind, abhangig vom Misch-Modus unten, wo
Ausgabe und Eingabe Bildreferenzen vertauscht sind. Im “rickgangigen” Misch-Modus wird eine Deckkraft von 0% ein Bild
ausgeben, das identisch ist zum Ausgabe Bild des Moduls.

Normale Modi

Normal
Der normalerweise gebrauchte Misch-Modus, “normal” mischt einfach die Eingabe und die Ausgabe in einem Umfang, der
durch den Deckkraft-Parameter gegeben ist. Dieser Modus wird meistens gebraucht um die Starke des Effektes eines
Moduls abzumildern durch die Starke der Deckkraft. Das ist auch normalerweise der Misch-Modus der Wahl beim
selektiven Anwenden des Effektes eines Moduls mit Masken. Dieser Modus ist auch bekannt als der “over” Porter-Duff
alpha blending operator (Fir mehr Details iehe alpha compositing .

Normal beschrankt
nicht verftigbar im Farbraum “RGB (Szene)”
Dieser Mischmodus ist gleich wie “Normal”, jedoch werden Ein- und Ausgabewerte in einem nach unten und oben
beschrankten Wertebereich gehalten. Werte auBerhalb des Bereiches werden geblockt und nicht an folgende Module
weitergereicht. Damit kdnnen manchmal Artefakte verhindert werden. In den meisten Fallen (z.B. fir hochgesattigte,
extreme Spitzlichter) ist es besser, Werte nicht zu beschranken und diese spater in der Pixelpipe korrekt zu bearbeiten.
Somit wird der Mischmodus “Normal” bevorzugt.

Arithmetische Modi

Addition
Addiere die Pixelwerte der Eingabe- und der Ausgabe-Bilder, und so die Ausgabe erleichtern. Wenn im Farbraum “RGB
(scene)” gemischt wird, werden die Pixelwerte des Ausgabe-Bildes mit einem Wert multipliziert der proportional zum
“Misch-Angelpunkt” ist.

Subtrahieren
Subtrahiere den Pixelwert der _Ausgabe_von der Eingabe. Beim Mischen im Farbraum “RGB (scene)” wird der Pixelwert
des Ausgabe-Bildes werden multipliziert mit einem Wert proportional zum “Misch-Angelpunkt”. Pixelwerte mit weniger als
0 werden auf 0 gesetzt.

Multiplikation
Multipliziert die Pixelwerte der Eingabe und Ausgabe. Beim Mischen in anzeigebezogenen Farbraumen sind Werte von 0,0
bis 1,0 mdglich, und das Ergebnis wird beschrankt und immer dunkler sein. Beim Mischen im Farbraum “RGB (Szene)”,
wird der Wert nochmals mit einem Wert multipliziert, der proportional zum “Uberblendstitzpunkt” ist. Dadurch kann der
Wert groBer als 1,0 werden und deshalb das Grundbild aufhellen. Mégliche Nebeneffekte kénnen auftreten, bspw. die
notwendige Korrektur des Weipunkts im Modul “Filmic RGB”.

Multipliziere Mischen simuliert einen optischen variablen Deckkraft-Filter, wo die Deckkraft definiert wird durch die
Ausgabe des Moduls. Es hat viele Anwendungen, vom Ausblihen und lokalen Kontrast-Erhéhung (bei Verwendung
zusammen mit einer Unscharfe oder einem Tiefpass-Filter) um abzuwedeln und einer globalen Kontrast-Erh6hung (wenn
mit der Belichtung gebraucht). Der Angelpunkt setzt die Ausgabe-Intensitats-Schwelle zwischen Abdunkeln und Aufhellen
(jeder RGB-Wert unter dem Angelpunkt wird abdunkeln).

Dividieren

Dividiere die Pixel-Werte der Eingabe durch die Ausgabe. Beim Mischen im Farbraum “RGB (scene)” wird der Pixel-Wert der
Ausgabe multipliziert mit einem Wert proportional zum “Misch-Angelpunkt”.

Weil das der invertierte Modus zum Multiplikations-Modus, es wird abdunkeln, wo multiplizieren es aufhellt und vice versa.
Alles andere arbeitet klar in der gleichen Art.
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Screen
nicht vorhanden im Farbraum “RGB (scene)”

Invertiere die Eingabe und Ausgabe Pixel-Werte, multipliziere diese Werte miteinander und invertiere das Resultat. Das
bringt in etwa den entgegengesetzten Effekt zum Modus “Multiplizieren” - die resultierenden Bilder sind normalerweise
heller und wirken manchmal “ausgewaschen”.

Durchschnitt
Retourniere den arithmetischen Mittelwert der Eingabe- und Ausgabe-Werte der Pixel.
Unterschied
Retourniere die absolute Differenz der Eingabe- und Ausgabe-Werte der Pixel.
Geometrischer Mittelwert
Retourniere die Quadratwurzel des Produktes von Eingabe- und Ausgabe-Wert der Pixel.
Harmonischer Mittelwert
Retourniere das Produkt vom Eingabe- und Ausgabe-Wert der Pixel multipliziert mit 2 und dividiert mit deren Summe.

Kontrast Erhohungs-Modi

Die folgenden Modi sind nicht im Farbmischraum “RGB (Szene)” verfugbar, da sie auf der Annahme von “50% mittleres
Grau” basieren, was nur auf anzeigebezogene und nicht-lineare Farbraume zutrifft.

Uberlagern
Dieser Modus kombiniert die Uberblendmodi “Multiplizieren” und “Bildschirm”: Bereiche der Eingabe, in denen die
Ausgabe heller ist, werden heller. Bereiche des Bildes in denen die Ausgabe dunkler ist, werden dunkler. Mittleres Grau
bleibt gleich. Dieser Modus wird haufig mit den Modulen Tiefpass und Hochpass kombiniert.

Weiches Licht
Dieser Modus ist ahnlich zum “Uberlagern”, mit der Ausnahme, dass die Resultate weicher und weniger gldnzend sind. Wie
mit Uberlagern wird es oft kombiniert mit den Modulen Tiefpass und Hochpass .

Harte Kanten

Dieser Modus hat nichts gemein mit “Weiche Kanten” auBer dem Namen. Wie der Modus “Uberlagern”, ist es eine
Kombination der Modi “Multiplikation” und “Bildschirm” und wirkt unterschiedlich ober- und unterhalb von Mittlerem Grau.
Die Ergebnisse mit dem Uberblendmodus “Harte Kanten” sind eher intensiv und miissen normalerweise mit einer
reduzierten Deckkraft kombiniert werden.

Lebendiges Licht

Dieser Modus ist eine extreme Version von Uberlagerung/Weiches Licht. Werte die dunkler sind als Mittelgrau werden
abgedunkelt; Werte, die heller sind als Mittelgrau aufgehellt. Du wirst wahrscheinlich den Effekt etwas abtdnen missen
mittels Reduzieren der Deckkraft.

Lineares Licht
Dieser Modus ist ahnlich zum Effekt von “lebendigem Licht”.
Lichtpunkt

dieser Modus erflllt abdunkeln und aufhellen Mischen gleichzeitig, durch Wegschaffen der Mitteltdne. Er kann in
Artefakten wie Stellen und Flecken resultieren.

Farbkanal Modi

Lab Kanale

Die folgenden sind nur beim Mischen im Lab Farbraum verfligbar:

Lab Helligkeit

Mische die Helligkeit der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, wahrend die Farbkanale (a und b) unverandert vom Eingabe-Bild
bleiben. In Kontrast zu “Helligkeit” involviert dieser Misch-Modus keinen Farbraum-Wandel und spannt keine Daten ein. In
einigen Fallen produziert dieser Misch-Modus weniger Artefakte als “Helligkeit”.

Lab a-Kanal

Mische den Lab “a” Farbkanal der Eingabe- und Ausgabe-Bilder und Ubernehme die anderen Kanale unverandert vom Bild.
Lab b-Kanal

Mische den Lab “b” Farbkanal der Eingabe- und Ausgabe-Bilder und Ubernehme die anderen Kanale unverandert vom Bild.
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Lab Farbe

Mische die Lab Farbkanale (a und b) des Eingabe- und Ausgabe-Bildes, und tGbernehme die Helligkeit unverandert vom
Eingabebild. Im Kontrast zu “Farbe” involviert dieser Mischmodus keine Farbraum-Umwandlung und klemmt keine Daten
ein. In einigen Fallen ist dieser Mischmodus weniger anfallig auf Artefakte als “Farbe”.

RGB-Kanale

Die folgenden sind nur beim Mischen im RGB Farbraum verfligbar:

RGB Rot-Kanal

Mische den “Rot” Kanal der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Ubernehme die anderen Kanale unverandert aus dem
Eingabe-Bild. Beim Mischen im Farbraum “RGB (Szene)”, wird der “Rot” Kanal des Ausgabe-Bildes multipliziert mit einem
Wert proportional zum “Misch-Angelpunkt”.

RGB Griin-Kanal

Mische den “Grin” Kanal der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Gbernehme die anderen Kanale unverandert aus dem
Eingabe-Bild. Beim Mischen im Farbraum “RGB (scene)”, wird der “Grin” Kanal des Ausgabe-Bildes multipliziert mit einem
Wert proportional zum “Misch-Angelpunkt”.

RGB Blau-Kanal

Mische den “Blau” Kanal der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Ubernehme die anderen Kanale unverandert aus dem
Eingabe-Bild. Beim Mischen im Farbraum “RGB (scene)”, wird der “Blau” Kanal des Ausgabe-Bildes multipliziert mit einem
Wert proportional zum “Misch-Angelpunkt”.

HSV Kanale

Die folgenden sind vorhanden beim Mischen nur im Farbraum “RGB (display):

HSV Helligkeit

Mische die Helligkeit der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Gbernehme die Farben unverandert aus dem Eingabe-Bild. In
Kontrast zu “Helligkeit” involviert dieser Misch-Modus kein Einspannen.

HSV Farbe

Mische die Farbe der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Ubernehme die Helligkeit unverandert aus dem Eingabe-Bild. In
Kontrast zu “Farbe” involviert dieser Misch-Modus kein Einspannen.

Andere

Helligkeit
Mische die Helligkeit der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Ubernehme Farbe (Chroma und Farbton) unverandert vom
Eingabe-Bild.

Chrominanz

Mische die Chrominanz der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Gbernehme Farbe Helligkeit und Farbton unverandert vom
Eingabe-Bild. Dieser Mischmodus braucht RGB Relationen, dividiert durch eine Euklidische Norm.

Aufhellen

im Farbraum “RGB (scene)” nicht vorhanden

Vergleiche die Pixel-Werte der Eingabe- und Ausgabe-Bilder und gib den helleren Wert aus.
Abdunkeln

im Farbraum “RGB (scene)” nicht vorhanden

Vergleiche die Pixel-Werte der Eingabe- und Ausgabe-Bilder und gib den dunkleren Wert aus.
Farbton

im Farbraum “RGB (scene)” nicht vorhanden

Vergleiche den Farbton der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und tGbernehme Helligkeit und Chroma unverandert vom

Eingabe-Bild.
Farbe

im Farbraum “RGB (scene)” nicht vorhanden

Mische Farbe (Chroma und Farbton) den Farbton der Eingabe- und Ausgabe-Bilder, und Ubernehme Helligkeit unverandert
vom Eingabe-Bild.

Vorsicht: Wenn Module Farbténe extrem dndern (z.B. beim Erzeugen von Komplementérfarben), kann dieser
Uberblendmodus starkes Farbrauschen verursachen.
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Farbanpassung
im Farbraum “RGB (scene)” nicht vorhanden

Einige Module wirken stark auf die Tonwerte eines Bildes, fihren aber auch gewisse Farbsattigungsanpassungen durch
(z.B. die Module Werte und Farbkurve ). Dieser Uberblendmodus GUbernimmt die Helligkeit der Ausgabe des Moduls und
mischt Farben der Eingabe und Ausgabe, und ermdglicht so eine Kontrolle Gber die Farbanpassungen des Moduls.

3.5.3. Masken
3.5.3.1. Ubersicht

Durch Masken wird die Wirkung eines Moduls eingeschrankt, da sich dieses nur auf bestimmte Bereiche eines Bildes
auswirkt.

Eine Maske kann als Graustufenbild angesehen werden, bei dem alle Pixel einen Wert zwischen 0 und 1.0 (oder 0 % und 100
%) haben. Dieser Wert ist die Deckkraft , die bestimmt, wie stark ein Modul jedes einzelne Pixel beeinflusst

Die folgenden Abschnitte erklaren, wie Masken in darktable konstruiert werden.

3.5.3.2. Gezeichnete Masken

Mit der Méglichkeit der gezeichneten Maske kannst du eine Maske direkt auf die Bildoberflache konstruieren. Formen
kdénnen alleine oder in Kombination gebraucht werden. Wenn eine Form einmal auf ein Bild gezeichnet ist, kann diese
angepasst, entfernt oder in anderen Modulen wieder gebraucht werden.

Formen werden intern als Vektoren gespeichert und mit der erforderlichen Auflésung in der Pixelpipe-Verarbeitung
gerendert. Formen werden im Koordinatensystem des Originalbildes ausgedrickt und mit dem Rest des Bildes von einem
aktiven Verzeichnungsmodul in der Pipe transformiert, z.B. ( Objektivkorrektur oder Perspektivkorrektur ). Das heiRt, eine
Form wird immer im gleichen Bild funktionieren, unabhangig von Modifikationen, die spater angewandt werden.

Diese Funktion wird bei der Kombination von gezeichneten und parametrischen Masken bendétigt, sie kdbnnen aktiviert
werden durch entweder anwahlen vom Icon “gezeichnete Maske” oder “gezeichnete & parametrische Maske” unten in
einem Modul. Du kannst auch formen kreieren und editieren im Modul Masken Manager .

Formen kreieren

Wahle eine Form durch Klicken auf das Icon der gewlnschten Form (von links nach rechts: Kreis, Ellipse, Pfad, Pinsel,
Gradient).

Das wird dich in den Modus Kreieren fir die entsprechende Form nehmen. Wenn du deine Form fertig gezeichnet hast, wird
sie automatisch in den Editie-Modus genommen.

Mit Strg+Klick auf das Form-Symbol kannst du fortlaufend mehrere Formen des gleichen Typs zeichnen. D.h. sobald eine
Form fertig ist, kann sofort eine neue Form des gleichen Typs erzeugt werden. Die fortlaufende Erzeugung der gleichen Form
kann mit Rechtsklick auf das Bild beendet werden und man ist wieder im normalen Editiermodus.

Fir alle gezeichneten Formen kannst du die Umschalt-Taste halten und mit dem Mausrad die GroBe des Feathering der Form
(Das Verwischen am Rand der Form) und brauche Strg+Scrollen um die Deckkraft der Form einzustellen (wie durchsichtig
sie ist). Diese Operationen stehen sowohl im Gestalten-, wie auch im Editier-Modus zur Verfigung (so lange deine Maus uber
der entsprechenden Form ist).

Standardmafig vergrofBern sich Formparameter, wenn das Mausrad nach vorn bewegt wird. Dieses Verhalten kann unter
Voreinstellungen > Dunkelkammer > nach unten scrollen, um die Maskenparameter zu erh6hen geandert werden.

Anmerkung: Im Modus Gestalten, werden die vorangehenden Scroll-Operationen verursachen, dass die Standard
Feathering oder Deckkraft geandert werden. Die neuen Standard-Werte werden beim nachsten Mal gebraucht, wenn du eine
neue Form zeichnest.

darktable 3.8 user manual 51


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/masking-and-blending/masks/drawn/shape-icons.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/masking-and-blending/masks/drawn/shape-icons.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/masking-and-blending/masks/drawn/shape-icons.png

Dunkelkammer Maskieren und Mischen

Formen editieren

Durch Anklicken des Symbols ‘Maskenelemente anzeigen und bearbeiten’ kénnen Formen editiert werden . Alle in

diesem Modul genutzten, gezeichneten Masken werden angezeigt und deren Formen kénnen angepasst werden. Gleichzeitig
wird in der Maskenverwaltung die korrespondierende Gruppe eingeblendet. Strg+Klick auf das gleiche Symbol aktiviert
einen eingeschrankten Editier-Modus, in dem nur bestimmte Aktionen erlaubt sind, wie das Ziehen eines Knotens, jedoch
bspw. nicht das Ziehen einer kompletten Form oder das Andern deren GréBe. Damit kénnen fehlerhafte Bearbeitungen mit
Pfad- und Pinselformen vermieden werden, die wieder schwer zu rekonstruieren sind.

Eine Form wird durch Anklicken und Ziehen auf einem Bild bewegt. Durch Anklicken wird die Form auch in der
Maskenverwaltung ausgewahlt.

Formen l6schen

Im Editier-Modus kannst du eine Form mit Rechts-Klick auf eine Form diese |6schen.

Wiederverwendung von Formen

Du kannst Formen, die du sie in anderen Modulen gezeichnet hast, wieder verwenden. Klicke auf den Dropdown der Form
(beim Button ‘zeige und editiere Masken-Elemente’), um friher gezeichnete einzelne oder Gruppen von Formen, die in
anderen Modulen gebraucht wurden, anzuwahlen. Die folgenden Mdglichkeiten sind dabei moglich:

Fiige eine existierende Form hinzu
Wahle entweder eine einzelne oder eine Gruppe von Formen, die du vorgangig gezeichnet hast (entweder im Masken
Manager oder eine gezeichnete Maske eines anderen Moduls). Wenn diese Form oder die Gruppe anderswo gebraucht
wird, dann werden Anderungen, die du machst, sich lGberall auswirken, wo diese Form oder die Gruppe gebraucht wird.
Brauche die gleiche Form wie
Flge eine List von Formen, die in einem anderen Modul gebraucht wurden zur Maske des gegenwartigen Moduls hinzu.
Das unterscheidet sich von der vorangegangenen Option indem, dass es eine neue Gruppe von Formen kreiert, was es
erlaubt zusatzliche Formen hinzuzufligen oder zu entfernen unabhangig vom Modul, aus dem diese kopiert wurden. Alle
Formen, die gemeinsam fur beide Gruppen sind verbleiben verbunden.

Formen kombinieren und managen

Das Modul Masken Manager kann genutzt werden, um die gezeichneten Masken zu verwalten. Dieses Modul erlaubt es dir,
Masken durch Set-Operatoren (Vereinen, Uberschneiden, Differenz, Ausschlief3lich) zu gruppieren und zu kombinieren.

Form Verzerrungen

Um ein konsistentes Koordinatensystem zu sichern, wird, wenn du eine Form auf dem Bild platzierst, diese wirklich in die
RAW Datei geschrieben. Diese Form passiert dann durch die Pixelpipe, bevor sie endgultig durch das Modul gebraucht und
auf die Anzeige geschrieben wird. Das bedeutet dass, falls du einige Verzerrungs-Module aktiviert hast (wie Objektiv-
Korrektur), kdnnen gezeichnete Formen auf der Anzeige und im fertigen Bild verzerrt erscheinen. Das kann dazu fuhren,
dass z.B. Kreise als Ellipsendargestellt

Vorhandene Formen

Kreis

Die Kreis-Maske wird mit einem Klick in das Bild platziert. Scrolle wahrend du mit der Maus Uber das Bild fahrst, um den
Durchmesser zu andern. Scrolle wahrend du mit der Maus Uber den Rand des Kreises fahrst, um die breite des Featherings
zu andern (der gleiche Effekt wie die Shift-Taste gedrickt halten, wahrend du mit dem Mausrad innerhalb der Hauptform
scrollst).

Ellipse
Das allgemeine Prinzip ist das gleiche wie beim Kreis. Zusatzlich gibt es vier Knoten auf der Ellipsen-Linie, mit der die
Form der Ellipse angepasst werden kann. Klicke auf die Knoten, um die Exzentrizitat der Ellipse anzupassen. Mit Strg+Klick
und ziehen der Knoten oder mit Umschalt+Strg+Scrollen kann die Ellipse gedreht werden. Umschalt+Klick innerhalb der
Form, um den Ubergang zwischen &quidistantem und proportionalen Modus umzuschalten.
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Pfad
Klicke auf die Bildoberflache um drei oder mehr Knoten zu platzieren und eine freie geschlossene Form zu erzeugen.
Beende den Pfad mit einem Rechtsklick nach dem Setzen des letzten Knotens. Als Standard werden die Knoten mit
gleichmaRiger Kurve verbunden, wenn du stattdessen eine Ecke platzieren willst, kannst du das mit Strg+Klick.

Im Editier-Modus kannst du an einem Knoten diesen mit Strg+Klick in eine Ecke verwandeln und vice versa. Strg+Klick auf
eine Linie des Segmentes, um einen zusatzlichen Knoten hinzuzufiigen. Mit Rechtsklick auf einen Knoten kann dieser
entfernt werden. Stelle sicher, dass der Mauszeiger Uber dem gewlnschten Knoten ist, dann wird der Knoten
hervorgehoben, um ein unabsichtliches Entfernen des gesamten Pfades zu vermeiden.

Die GroBe der gesamten Form kann analog zum Kreis mit dem Mausrad verandert werden. Das Gleiche gilt fur die Breite
der Umrandung, d. h. der Bereich, in dem die Deckkraft kontinuierlich abnimmt, kann mit Shift+Scrollen mit dem Mausrad
geandert werden kann, von uberall innerhalb der Form. Einzelne Knoten sowie Pfadsegmente kénnen mit einem Klick und
halten der linken Maustaste bewegt werden. Wenn ein Knoten durch einen Linksklick ausgewahlt wird, erscheint ein
weiterer Kontrollpunkt um die Kriimmung der Linie zu verandern, ein Rechtsklick setzt die Anderung zuriick. Das
Verschieben eines Kontrollpunktes am Rand passt die Breite des Rahmens an diesem Teil der Form an.

Vorteilhaft ist die Bearbeitung des Pfades im eingeschrankten Bearbeitungsmodus zur Feinabstimmung (aktiviert durch
Strg+Klick auf das Icon ‘zeige und editiere Masken-Elemente’). Der eingeschrankte Bearbeitungsmodus ermdglicht
einzelne Knoten und Segmente anzupassen, ohne die Gefahr einer versehentlichen Verschiebung oder GréRenanderung
der gesamten Form.

Pinsel
Mit gedruckter linker Maustaste kann die Maske direkt auf das Bild gezeichnet werden. Der Pinselstrich ist beendet, wenn
die linke Maustaste losgelassen wird. Scrolle mit dem Mausrad um die Grésse der Form zu andern, vor oder wahrend dem
Zeichnen. Gleichermalien kannst du die Taste “{” und “}” nutzen um das Feathering zu erhéhen oder verringern und die
Tasten “<” und “>" um die Deckkraft zu verringern oder zu erhéhen.

Wenn du ein Grafik-Tablett mit Stift-Sensitivitat hast, kann darktable den gemessenen Stift-Druck an gewisse Attribute des
Pinselstriches anwenden. Diese Operation kann eingestellt werden in darktable-Voreinstellungen > Dunkelkammer >
Stiftstarke fur Pinselstriche .

Wenn der Stift abgehoben wird oder die linke Maustaste losgelassen wird, dann wird der Pinselstrich in eine Reihe von
verbundenen Knoten verwandelt, welche die endgultige Form darstellen. Eine Konfigurations-Option ( darktable-
Voreinstellungen > Dunkelkammer > aufweichen von Pinselstrichen ) kontrolliert, wie viel aufweichen zugefligt wird. Ein
hoherer Level an Aufweichen fuhrt dazu, dass weniger Knoten kreiert werden - das erleichtert nachtragliches Editieren
zum Preis von weniger Genauigkeit.

Knoten und Segmente eines Pinselstriches kdnnen individuell verandert werden. Weitere Informationen siehe Abschnitt
Pfad (oben).

Anmerkung: Das Rendern einer komplexen Pinsel-Form kann die CPU betrachtlich beanspruchen. Daher sollte die Kreis-,
Ellipsen- oder Pfadform bevorzugt werden, wo immer maglich.

Gradient
Die Gradient-Form ist ein linearer Gradient, der sich von einem gegebenen Punkt bis zum Rand des Bildes ausdehnt.

Ein Klick ins Bild definiert die Position der Linie bei der die Deckkraft bei 50 % liegt. Gestrichelte Linien zeigen die Distanz
an nach der die Deckkraft 100 % oder 0 %. Zwischen diesen gestrichelten Linien andert die Deckkraft linear.

Die Linie hat zwei Ankerknoten, die gezogen werden kénnen, um die Drehung des Gradienten zu andern. Du kannst auch
den Rotationswinkel setzen beim Setzen der Gradienten-Form mit Klicken und ziehen.

Gradienten-Linien kénnen auch gekriimmt werden durch Scrollen wahrend dem Uberfahren nahe bei der Zentrumslinie.
Das kann nuatzlich sein, um die Verzerrungen, die durch das Modul Objektiv-Korrektur hervorgerufen werden.

Abhangig vom Modul und dem darunter liegenden Bild kann die Verwendung einer Gradienten-Form zu Posterisation-
Artefakten fihren. Du sollest in Betracht ziehen, das Modul Dithering aktivieren, um das zu mildern.

Die Polaritat einer Maske umkehren

Klicke auf den Button “+/-", um die Polaritat der gesamten gezeichneten Maske zu kehren. Zum Beispiel wird eine Kreis-
Maske, als Standard verursachen, dass das Modul nur innerhalb des Kreises angewendet wird. Die Umkehrung der Polaritat
sorgt daflr, dass das Modul auf das gesamte Bild angewendet wird, auBSer flir diesen Kreis.
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3.5.3.3. Parametrische Masken

Die parametrische Maskenfunktion bietet eine feinkdrnige, selektive Kontrolle darlber, wie einzelne Pixel gemischt werden.
Dies geschieht durch die automatische Generierung einer Zwischenmaske aus benutzerdefinierten Parametern. Diese
Parameter sind Farbkoordinaten und nicht die geometrischen Koordinaten, die in gezeichneten Masken verwendet werden.

Fir jeden Datenkanal eines Moduls (z.B. Lab, RGB) und fur mehrere virtuelle Datenkanale (z. B. Farbton, Sattigung) wird
eine Funktion fur die Deckkraft pro Kanal bestimmt. Abhangig vom Wert fr ein Pixel in einem bestimmten Datenkanal
berechnet diese Funktion einen Uberblendwert zwischen 0 und 1 (100 %) fur dieses Pixel.

Jedes Pixel eines Bildes hat somit unterschiedliche Uberblendwerte fiir jeden seiner Datenkanale. Die vollstandige
parametrische Uberblendmaske flr das Bild wird schlieRlich durch pixelweise Multiplikation aller Uberblendwerte mit dem
Wert des globalen Deckkraftreglers berechnet.

Wenn die Mischmaske flr ein bestimmtes Pixel dem Wert 0 entspricht, bleibt der Eingang des Moduls unverandert. Wenn flr
ein Pixel die Mischmaske den Maximalwert von 1 (oder 100 %) entspricht, hat das Modul volle Wirkung.

Kanal-Registerkarten
Klicke auf eine der Kanalregisterkarten, um einen Daten-Kanal auszuwahlen, um deine Maske zu bilden

Module, die im (anzeigebezogenen) Lab-Farbraum arbeiten, haben Datenkanale fur L, a, b, C (Chroma von LCh) und h
(Farbton von LCh)

Module, die im anzeigebezogenen RGB-Farbraum arbeiten, haben Datenkanale fur g (grau), R, G, B, H (Farbton von HSL), S
(Sattigung von HSL), und L (Helligkeit von HSL).

Module, die im szenenbezogenen RGB-Farbraum arbeiten, haben Datenkanale fur g (Grau), R, G, B, Jz (Luminanzanteil von
JzCzhz), Cz (Chrominanz oder Sattigung von JzCzhz), und hz (Farbton von JzCzhz). Der Wert g (grau) wird als gewichteter
Durchschnitt der R-, G- & B-Kanale berechnet, unter Berlicksichtigung der genauen Gewichtung gemaf des aktuell
genutzten Farbraums. Der JzCzhz-Farbraum ist eine polare Reprasentation des Jzazbz-Farbraums, in der gleichen Art wie LCh
eine polare Reprasentation des Lab-Raums ist. Wie das L im Lab-Farbraum, reprasentiert Jz die Helligkeit eines Pixels
angepasst an unsere Wahrnehmung der Helligkeit. Jedoch ist Jzazbz viel besser fur Bilder mit hohem Dynamikumfang
geeignet und ist weniger empfindlich auf Farbtonverschiebungen als der Lab-Raum.

Siehe Wikipedia fiir zusatzliche Informationen (ber diese Farbraume.

Zwei Regler kénnen fir jeden zugehdrigen Datenkanal angezeigt werden: einer arbeitet auf den Eingabedaten, die das
Modul erhalt, und einer auf den Ausgabedaten, die das Modul vor der Uberblendung erzeugt. Die Regler fiir die Kanale der
Ausgabedaten sind standardmafig verborgen und kénnen mit der Option Ausgabekanéle anzeigen in den
Uberblendoptionen eingeblendet werden.

Der Regler_Aufhellungsfaktor_ erlaubt die Erweitung des Wertebereichs, der mit der parametrischen Maske beeinflusst wird.
Mit ihm kdnnen in der szenenbezogenen Bearbeitung bei Helligkeitswerten Gber 100 % Spitzlichter bearbeitet werden.
Dieser Regler ist nur bei Kanalen vorhanden, wo er sinnvoll ist.

parametric mask

g R G

output

v

input

v

boost factor
A
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Daten Kanale und Masken inspizieren

Dricken der Taste “C” wahrend der Mauszeiger Gber dem Regler eines Eingabe- bzw. Ausgabekanals ist, zeigt die Eingabe-
bzw. Ausgabedaten fur diesen Kanal im Hauptbild an. Die Anzeige des Farbkanals erfolgt entweder in Grauwerten oder in
Falschfarben entsprechend der Einstellung in darktable-Voreinstellungen > Dunkelkammer > Anzeige einzelner Farbkanale
(standardmaRig Falschfarben).

Driicke die Taste M zur Anzeige der resultierenden Maske fiir diesen Regler als Uberlagerung des Bildes.

Wenn der Mauszeiger den Regler verlasst, wird das Bild nach kurzer Verzégerung wieder normal angezeigt.
Linear/logarithmischer Modus

Dricken der Taste “A” wahrend der Mauszeiger Uber einem Regler ist, andert seine Anzeige in den logarithmischen Modus.
Damit ist eine feinere Kontrolle in den Schatten madglich. Erneutes Driicken von “A” kehrt in den linearen Anzeigemodus
zuruck.

Eingabe-/Ausgaberegler flur Kanale

Jeder Regler fur Farbkanale kann eine trapezférmige Deckkraftfunktion definieren. Daflr hat jeder Regler vier Marker: Zwei
gefullte Dreiecke Uber dem Regler markieren den Wertebereich mit Deckkraft 1. Zwei ungeflllte Dreiecke unter dem Regler
markieren den Wertebereich mit Deckkraft 0. Die Punkte zwischen 1 und 0 erhalten eine proportionale Deckkraft.

Die geflllten Dreiecke, oder inneren Marker, zeigen die geschlossene (meistens schmalere) Seite der Trapez-Funktion. Die
offenen Dreiecke, oder auReren Marker zeigen die offene (meistens breitere) Seite der Trapez-Funktion. Die Reiehenfolge der
Marker bleibt immer unverandert: Sie kdnnen einander berlhren, aber sie kdnnen die Position nicht verandern.

Die Schaltflache “Polaritat” (+/-) rechts der Regler wechselt zwischen “Bereich auswahlen” und “Bereich abwahlen” mit
visueller Bestatigung durch Wechsel der oberen und unteren Dreieck-Marker. Diese zwei Arten von trapezférmigen
Funktionen sind in den folgenden Bildern grafisch dargestellt.

Bereich Wahl
input 20 40 60 80

Bereich Abwahl

input 20 40 60 80
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Im Standard-Status sind alle Marker an deren Extrem Positionen.

In diesem Zustand wahlt eine Bereichswahlfunktion den gesamten Wertebereich mit einer , iberall 100 %"“-Maske aus.
Durch Verschieben der Regler nach innen werden dann schrittweise Teile des Bildes ausgenommen mit Ausnahme des
verbleibenden schmalen Bereichs.

Die Bereichsabwahlfunktion, die beim Wechsel der Polaritat aktiviert wird, klammert standardmaRig den gesamten
Wertebereich aus, wobei eine , Uberall 0 %“-Maske als Ausgangspunkt dient. Durch Schieben der Regler nach innen werden
schrittweise Teile des Bildes hinzugenommen mit Ausnahme des verbleibenden schmalen Bereichs.

Farb-Pipetten

Mit der linken Pipette kann ein Punkt- oder eine Bereichsprobe aus dem Bild ausgewahlt werden. Die entsprechenden Werte
fur die realen und virtuellen Datenkanale werden dann in jedem Farbkanalregler angezeigt.

Mit der rechten Pipette werden automatisch die Werte des Reglers basierend auf dem gewahlten Bereich gesetzt. Klicken
und Ziehen setzt die Parameter fiir den Eingaberegler aus dem gezeichneten Rechteck. Strg+Klick und Ziehen setzt die
Parameter flr den Ausgaberegler.

Invertieren

Durch Anklicken der Schaltflache zum Invertieren oberhalb der Regler (am rechten Rand) wird die Polaritat aller Kanale der
parametrischen Maske umgekehrt. Dies ist unterschiedlich zu den Polaritats-Schaltflachen neben den einzelnen Reglern, die
nur die Parameter fur den aktuellen Regler bzw. Kanal umkehren.

Reset

Anklicken der “Ricksetzen”-Schaltflachen oberhalb der Schieber setzt alle Parameter der parametrischen Maske auf ihre
Voreinstellungen zurtck.

3.5.3.4. Kombinieren von gezeichneten und parametrischen Masken

Gezeichnete und parametrische Masken kdnnen kombiniert werden und als eine Einzelmaske auf Bilder angewendet
werden.

Es gibt zwei Hauptelemente zur Festlegung, wie die Kombination einzelner Masken erfolgen soll: die Polaritat jeder
einzelnen Maske, definiert durch die Plus- oder Minus-Auswahl, und die Einstellung in der Auswahl ,kombinieren”.

Die Auswahl “kombinieren” ermdglicht folgende Einstellungen, um gezeichnete und parametrische Masken zu kombinieren:

ausschlieBend

Einfache Methode zur Kombination von Masken, bei der die einzelnen Pixelwerte aller beteiligte Maske miteinander
multipliziert werden.

Ein bestimmtes Pixel wird in der kombinierten Maske den Wert 0 haben, wenn irgendeine der einzelnen Masken dort den
Wert 0 hat und es wird nur dann den Wert 1.0 haben, wenn alle Masken dort den Wert 1.0 haben.

Jede einzelne Maske kann, unabhangig von anderen Masken, ein Pixel ausschlieBen, indem sie dessen Wert auf 0 setzt.
Wenn ein Pixel von einer Maske ausgeschlossen wurde, kann keine andere Maske dieses wieder einschlieRen.
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einschlieBend

Der einschlieBende Modus invertiert zunachst jede einzelne Maske (durch Subtraktion ihrer Werte von 1.0), multipliziert
die invertierten Masken dann miteinander und invertiert anschliessend die kombinierte Maske wieder.

FUr ein bestimmtes Pixel wird die kombinierte Maske den Wert 1.0 haben, wenn irgendeine der einzelnen Masken dort den
Wert 1.0 hat, und es wird nur dann den Wert 0 haben, wenn alle Masken dort den Wert 0 haben.

Jede einzelne Maske kann, unabhangig von anderen Masken, ein Pixel durch Setzen seines Werts auf 1.0 einschlie8en.
Wenn ein Pixel von einer Maske eingeschlossen wurde (sein Wert ist 1.0), kann keine andere Maske dieses wieder
ausschlieRen.

aus-/einschlieBend & invertiert
Die Benutzung der oben beschriebenen Kombinationsmethoden allein ware immer noch ziemlich einschrankend. Maximale
Flexibilitat ereichen wir durch die Moglichkeit zur Invertierung jeder einzelnen Maske. Dies kann man mit den
Polaritatswechselschaltern neben den einzelnen Kanalen steuern.

Der Polaritatswechselschalter invertiert die Werte einer Maske (durch Subtraktion ihrer Werte von 1.0).

SchlieBlich kann in der Auswahl “kombinieren” die Option ausschlieBend & invertiert oder einschlieBend & invertiert
ausgewahlt werden. Jede Option ist aquivalent zu den Modi ausschlieSend bzw. einschlieBend, jedoch es wird zum Schluss
die resultierende Maske noch invertiert.

Typische Anwendungsfalle

EinschlieBender Modus
Flr diesen Modus das Einstellfeld “kombinieren” auf “einschlieBend” einstellen. Ferner muss die Polaritat aller einzelnen
Kanale und der gezeichneten Maske auf Negativ (-) gesetzt sein. Ausgangspunkt ist eine Maske, in der alle Pixel einen
Wert von Null haben (kein Pixel ist ausgewahlt). Dann die Regler der parametrischen Maske anpassen, so dass immer
mehr Pixel ausgewahlt werden, oder Formen auf die Farbflache zeichnen, um spezifische Teile des Bildes einzuschlieBen.
AusschlieBender Modus
Im umgekehrten Fall das Einstellfeld “kombinieren” auf “ausschliefend” einstellen. Ferner muss die Polaritat aller
einzelnen Kanale und der gezeichneten Maske auf Positiv (+) gesetzt sein. Ausgangspunkt ist eine Maske, in der alle Pixel
einen Wert von 1,0 haben (alle Pixel sind ausgewahlt). Dann die Regler der parametrischen Maske anpassen, so dass die
gewlnschten Teile im Bild ausgeschlossen werden, oder Formen auf die Farbflache zeichnen, um diese Teile im Bild
auszuschlie3en.

Auf der Nutzeroberflache fur parametrische Masken befindet sich ein Wechselschalter, der die Polaritat aller Kanale
invertiert und zwischen dem ein- und dem auschlieBenden Modus in der Auswahl “kombinieren” umschaltet.

Fir Anfanger wird empfohlen, sich an die beide genannten Anwendungsfalle zu halten. Daher sollte zunachst lGberlegt
werden, wie die Maske konstruiert werden soll.

3.5.3.5. Maskenanpassungen & zusatzliche Steuerelemente

Wenn eine parametrische oder gezeichnete Maske eingeschaltet ist, werden mehrere weitere Regler zur Prazisierung der
Maske angezeigt.

Detail-Schwellwert

Dieser Regler erlaubt die Anderung der Deckkraft einer Maske basierend auf dem Grad an Details im Bild. Der Regler wahlt
entweder Flachen mit vielen Details (positive Werte) oder flache, wenig detailreiche Flachen (negative Werte) aus. Die
Voreinstellung (Null) wirkt sich nicht auf die Detailverfeinerung aus. Der Regler ist nltzlich zum Scharfen und
Weichzeichnen, das nicht-fokussierte Bereiche (Bokeh) ausschlieRt, oder zum Scharfen nur dieser unscharfen Bereiche, um
ein Uberscharfen der fokussierten Bereiche zu vermeiden.

Hinweis: Daten fur die Maskenverfeinerung werden aus dem Entrastern-Modul in der Bearbeitungs-Pipeline genommen und
nicht aus der Moduleingabe, die fur andere Kriterien von parametrischen Masken verwendet wird. Keines der
Bearbeitungsmodule nach dem Entrastern hat eine Auswirkung auf die verfeinerte Maske und sie ist im Moment nur fur
RAW-Bilder verflgbar.
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Feathering Fuhrer

Masken-feathering weicht eine gezeichnete oder parametrische Maske auf, sodass die Kanten der Maske automatische mit
den Kanten von Gegenstanden im Bild zusammengehen. Dieses Aufweichen wird gefuhrt, entweder durch die Eingabe des
Moduls oder die Ausgabe (vor dem Mischen) und wird vor oder nach dem Verwischen der Maske geschehen, abhangig was
in der Schaltbox “Feathering-FUhrer” angewahlt ist. Feathering ist ausserordentlich empfindlich im Zusammenhang mit
kanten-modifizierenden Modulen (Module zum Scharfen oder Verwischen eines Bildes).
* Ausgabe vor Verwischen: Feathering wird geflhrt durch das Ausgabe Bild des Moduls und geschieht bevor die
Maske verwischt wird
» Eingabe vor Verwischen: Feathering wird gefiihrt durch das Eingabe Bild des Moduls und geschieht bevor die Maske
verwischt wird
* Ausgabe nach Verwischen: Feathering wird gefuhrt durch das Ausgabe Bild des Moduls und geschieht nachdem die
Maske verwischt wird
* Eingabe nach Verwischen: Feathering wird gefuhrt durch das Eingabe Bild des Moduls und geschieht nachdem die
Maske verwischt wird

Feathering Radius

Stelle die Starke des Feathering-Effektes ein. Feathering arbeitet am besten, wenn die Kanten der Maske einigermalen
gewisse Kanten im fuhrenden Bild teilen. Je groBer der “Feathering Radius” ist, umso besser kann der Feathering-
Algorithmus weiter entfernte Kanten finden. Wenn dieser Radius jedoch zu grof8 wird, kann die Maske UberschieRen
(Regionen abdecken, die der Nutzer ausschlieen will). Feathering ist ohne Wirkung, wenn der Radius auf 0 gesetzt ist.

Weichzeichnerradius

Maskenweichzeichnen erzeugt einen weicheren Ubergang zwischen gemischten und ungemischten Teilen im Bild und kann
genutzt werden, um Artefakte zu vermeiden. Der Regler “Maske weichzeichnen” kontrolliert den Radius eines Gaulischen
Weichzeichners, der auf die endgultigen Mischmaske angewendet wird. Je gréRer der Radius, umso starker die Unscharfe
(nutze O fUr eine ungemischte Maske). Maskenweichzeichnen wird immer nach dem Feathering angewendet, wenn beide
Maskenparameter genutzt werden. Dies erlaubt, resultierende scharfe Kanten oder Artefakte zu glatten.

Deckkraft der Maske

Die Starke der Auswirkung eines Moduls wird mit der lokalen Deckkraft der Maske bestimmt. Feathering und
Weichzeichnen einer Maske kénnen die Deckkraft der urspringlichen Maske reduzieren. Zur Kompensation kann mit dem
Regler “Deckkraft der Maske” die Maskendeckkraft wieder angepasst werden. Falls die Deckkraft der Maske reduziert wird
(negative Werte), werden weniger undurchsichtige Bereiche starker beeinflusst. Umgekehrt, falls die Deckkraft einer
Maske erhdht wird (positive Werte), werden starker undurchsichtige Bereiche starker beeinflusst. Dabei bleiben komplett
undurchsichtige Bereiche der Maske undurchsichtig, und komplett transparente Bereiche bleiben transparent. Somit wird
erreicht, dass Bereiche, die - durch Setzen der Transparenz der Maske auf 0 % oder 100 % - von der Wirkung eines Moduls
ausgeschlossen oder vollstandig eingeschlossen wurden, dies auch so bleiben.

Kontrast der Maske
Dieser Regler héht oder vermindert den Kontrast der Maske. Damit wird der Ubergang zwischen vollstandig
undurchsichtigen und transparenten Bereichen der Maske eingestellt.

E schalte die Maske voriibergehend aus

Manchmal ist es nutzlich sich den Effekt des Moduls vor Augen zu fihren, ohne dass die Maske aktiv ist. Klicke dieses Icon,
um die Maske voribergehend auszuschalten (die gewahlten Misch-Modi und die globale Deckkraft bleiben erhalten).

® | zeige Maske an
—

Klicke auf dieses Icon, um die gegenwértige Maske als gelbe Uberlagerung liber eine Schwarz-WeiR Version des Bildes.
Solides Gelb zeigt eine Deckkraft von 100 % an und ein voll sichtbares graues Hintergrund-Bild (ohne gelbe Uberlagerung)
zeigt eine Deckkraft von 0 % an.

Beispiel: Feathering eine gezeichnete Maske
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Es kann eher mihsam sein eine Maske zu kreieren, die ein einzelnes Teil im Bild abdeckt. In diesem Beispiel wollen wir den
Farbkontrast der Lowen-Skulptur links im Bild erhdhen, ohne den Hintergrund zu beeinflussen.

1. Das erste Bild oben zeigt das originale unveranderte Bild.

2. Das zweite Bild zeigt eine grobe Auswahl der Skulptur, die mit einer gezeichneten Maske erstellt wurde. Beachte,
dass die Maske eher schwammig ist und nicht genau den Konturen der Lowen-Skulptur folgt.

3. Das dritte Bild zeigt den Effekt des anpassen des Feathering Radius, der Masken-Deckkraft und des Masken-
Kontrastes, was zu einer gut platzierten Maske mit wenig Aufwand fuhrt. In diesem Beispiel wird der Feathering
Radius auf 50 % eingestellt und ein Unscharfe-Radius von 5 wurde gewahlt, um die Maske etwas aufzuweichen. Die
Masken-Deckkraft und der Masken-Kontrast wurden erhdht auf 0.3 respektive auf 0.5.

4. Das letzte Bild oben zeigt das Endergebnis, bei dem die Farbkorrektur (mit dem Modul Farbkontrast ) auf die Skulptur
des Léwen beschrankt ist.

Masken-Feathering funktioniert in diesem Beispiel ausnehmend gut, weil die Skulptur sehr gut vom Hintergrund separiert
ist, der nicht im Fokus ist. Die ausgepragte Kante an den Grenzen der Skulptur fihrt die Feathering-Maske Anpassungen und
passt sich an die Kontur der Skulptur an.

3.5.3.6. Raster-Masken

Wie in vorherigen Abschnitten beschrieben, ist die kombinierte Maske eines Moduls (die Kombination jeder gezeichneten

und parametrischen Maske) ein Graustufen-Rasterbild. Dieses beschreibt die Wirkung des Moduls auf jedes einzelne Pixel.
Die Maske wird fur aktive Module gespeichert und kann anschlieBend in anderen Modulen der Pixelpipe wiederverwendet
werden.

Wie mit jeder Maske, wenn der Deckkraft-Wert flr ein Pixel in einer Rastermaske null ist, wird die Eingabe in dieses Modul an
die Ausgabe ohne Anderung weitergegeben. Wenn der Wert der Deckkraft 1. 0 ist, dann hat es den vollen Effekt. Fir alle
Werte dazwischen ist der Effekt an dieser Stelle proportional.

Du kannst eine Rastermaske in der Combobox wahlen. Rastermasken kdnnen mit dem Namen des Moduls, in dem sie
urspringlich generiert, wurden identifiziert werden.

Hinweis: Rastermasken werden als Teil eines modulinternen Prozesses erzeugt. Wenn eine Modulbearbeitung beendet ist,
steht die Maske fur weitere Module in der Pixelpipe zur Verfigung.

Das hat zwei Auswirkungen:

1. Rastermasken werden nicht in deaktivierten Modulen erzeugt, da diese nicht in der Pixelpipe verarbeitet werden.
Sobald ein Modul deaktiviert ist, steht dessen Maske nicht mehr zur Verfigung.

2. Rastermasken werden nach der Modulverarbeitung in der Pixelpipe weitergegeben, d.h. sie stehen nur Modulen zur
Verfligung, die dem erzeugenden Modul in der Pipe folgen.
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3.6. Organisation
3.6.1. Ubersicht

Dunkelkammer-Module werden in der rechten Seitenleiste der Dunkelkammeransicht organisiert und angewabhlt:
O

arch module

output color profile

filmic rgb
color calibration
iInput color profile

exposure

Klicke auf die Symbole oben in dieser Schaltflache, von links nach rechts,

Schnellzugriffsgruppe

Ein benutzerdefinierbares Bedienfeld, das einen Schnellzugriff auf haufig gebrauchte Bedienelemente aus Modulen
erlaubt.

. eingeschaltete Module

Gruppe der aktuell eingeschalteten Module in der Pixelpipe. Rechtsklick zeigt alle Module der Gruppe aus dem
Verlaufsstapel unabhangig davon, ob sie eingeschaltet sind.

module groups Eine oder mehrere Gruppen von Dunkelkammer-Modulen. Diese Gruppen sind benutzerdefiniert, aber
gewisse Gruppierungen werden als Voreinstellungen bereitgestellt.

presets menu
Ein Menu, das es erlaubt, gespeicherte Modul-Layout-Voreinstellungen anzuwahlen oder eigene zu erzeugen (mit der
Option “Voreinstellungen bearbeiten..”). Du kannst auch mit Strg+Klick direkt zum Dialog “Voreinstellungen bearbeiten”
wechseln.

Klicke auf eines der Symbole der Modul-Gruppen (inklusive der aktiven Gruppe), um nur die Module dieser Gruppe
anzuzeigen. Klicke ein weiteres Mal, um eine Liste aller Module anzuzeigen, die gegenwartig in irgendeiner Gruppe aktiv
oder prasent sind.

Rechtsklick auf ein Gruppensymbol erlaubt die Anpassung, welche Kontrollelemente (Widgets) in der Schnellzugriffsgruppe
und welche Module in den Modulgruppen erscheinen.

Suche

Unter den Symbolen der Modulgruppen befindet sich die Sucheingabe, mit der auf beliebige Dunkelkammer-Module
unabhangig von deren Gruppenzugehorigkeit zugegriffen werden kann. Fur einige Module sind zusatzliche Stichworte
gespeichert, die bei der Suche auch abgefragt werden.
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3.6.2. Modulgruppen

Eine Anzahl von vordefinierten Modulgruppen werden mit darktable ausgeliefert und sind als Voreinstellungen auswahlbar.
Diese sind unten zusammengefasst.

Alle diese Voreinstellungen (mit Ausnahme der Module: veraltet und nur Modulsuche) schlieBen auch die
Schnellzugriffsgruppe ein. Alle auRer der Gruppe Module: veraltet beinhalten das Suchfenster.

Module: alle

Diese Voreinstellung beinhaltet alle Module, die nach der traditionellen Modul-Gruppen sortiert sind, die vor darktable 3.4,
wie folgt:
. Basisbearbeitung Module
Das minimale Set von Modulen, die normalerweise nétig sind, um ein prasentables Bild zu rendern.
u Tonwerte Module
Andere Module im Zusammenhang mit Tonwerten und Kontrast.

. Farbe

Module, die mit der Farbeinstellung und Farb-Profilen zusammenhangen.

. Korrekturen

Module, die in Zusammenhang stehen mit Problemen der Korrektur, wie Objektiv-Verzerrungen, Sensor-Rauschen,
Scharfen etc.

. Module fir (spezielle) Effekte

“Effekte”-Module, wie Retusche, Verfliissigen, Uberstrahlung, Schéarfen, etc.

Module: Standard

Diese Voreinstellung ist die Standard-Modulgruppenanordnung seit darktable 3.4 und besteht aus folgendem vereinfachten
Satz an Modulgruppen:
. technische Module

Module fur die technischen Angelegenheiten im Zusammenhang mit der Physik der Sensoren und Entrauschen, Objektiven
und zugehdrige Korrekturen, Farbprofilen, Dynamikumfang und -kompression, sowie Wiederherstellung von Schaden durch
physikalische Einschrankungen (tote Pixel, beschnittene Lichter, usw.).

n Farbkorrekturmodule
Module fur erste (korrigierende) und zweite (kreative) Verbesserung von Farben und Tonwerten.
. Module fiir (spezielle) Effekte

“Effekte”-Module, wie Retusche, Verfliissigen, Uberstrahlung, Schéarfen, etc.

Bearbeitung szenenbezogen & Bearbeitung anzeigebezogen

Diese Voreinstellungen definieren Module, die flr die szenenbezogene und anzeigebezogene Bearbeitung relevant sind. Sie
sind in folgende Gruppen einsortiert:

. Basisbearbeitung

Ein Grund-Set von Modulen, um die Beschneidung/Ausrichtung, Einstellung der Belichtung, und die Anwendung von Tone
Mappings und Kontrast dem Arbeitsablauf angepasst.

. Farbe

Module im Zusammenhang mit Farbeinstellungen und Farb-Sattigung.

. Korrekturen

Module, die im Zusammenhang mit Problemen mit Objektiv-Verzerrungen, Sensor-Rauschen, Scharfen, Retusche, etc.
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. (special) Effekte
“Spezial-Effekte” Module, wie Wasserzeichen, Rahmen, Vignettierung, etc.

Arbeitsablauf: Anfanger

Diese Voreinstellungen sehen einen minimalen Umfang an Modulen vor, um einen Startpunkt fur Anfanger zu bieten. Es wird
Anfangern empfohlen, mit einer Kopie dieses verringerten Satzes zu starten und mit zunehmender Erfahrung weitere
Module hinzuzuftgen.

. Basisbearbeitung

Ein Basissatz an Modulen, um das Beschneiden/Ausrichten, Einstellung der Belichtung zu bearbeiten und Tone Mappings
mit der Basiskurve oder grundlegende Einstellungen anzuwenden.

n Tonwerte

Module im Zusammenhang mit kreativer Tonwertgebung und Farbgebung.
. (special) Effekte

“Spezial-Effekte” Module, wie Retusche, Scharfen, Wasserzeichen, etc.

Vorherige Einstellung

Diese Voreinstellungen werden automatisch fir Nutzer erzeugt, die darktable von einer Version vor 3.4 aktualisiert haben.
Wo friher Favoriten konfiguriert wurden oder die Schalter verborgen fir Module geandert wurden, bieten diese
Voreinstellungen nun Anpassungen, die veraltete Modulgruppen (Voereinstellung vorherige Einstellung) oder neue
Modulgruppen (Voreinstellung vorherige Einstellung mit neuem Layout) erhalten.

Falls in vorgangigen Versionen Favoriten kreiert wurden, werden diese in einer zusatzlichen Gruppe zuganglich bleiben:

. Favoriten

Diese Gruppe wurde friher von Nutzern verwendet, um einfacher haufig genutzte Module zu finden. Sie ist nun unter
“vorherige Einstellungen” Voreinstellungen zuganglich. Neue Nutzer kdnnen selbstverstandlich immer noch ihre eigene
Gruppe erzeugen und diese “Favoriten” nennen, sofern sie das wollen.

Nur Modulsuche

Diese Voreinstellungen beinhalten keine Modul-Gruppen. Module kdnnen nur durch die Suchfunktion gedffnet werden.

Module: veraltet

Diese Voreinstellung beinhaltet eine Liste von veralteten Modulen. Es ist der einzige Weg, veraltete Module fir neue
Bearbeitungen zu 6ffnen. Sei aber gewarnt: diese Module werden mit der nachsten Version von darktable entfernt. Diese
Gruppe kann nicht dupliziert werden und die enthaltenen Module kénnen nicht Nutzer-definierten Gruppen zugeteilt werden.

3.6.3. Schnellzugriffsgruppe

Die Schnellzugriffsgruppe erlaubt den direkten Zugriff auf Widgets aus unterschiedlichen Dunkelkammer-Modulen.
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search module

Du kannst neue Modul-Objekte hinzufiigen durch Klicken auf das Icon oben links oder im Fenster Modullayouts verwalten .

Klicke auf das Icon rechts neben dem Modulnamen, um die volle Version dieses Moduls zu 6ffnen. Klicke auf das Icon links
neben dem Modulnamen, um das Modul zu aktivieren/deaktivieren.

Aktuell kbnnen nur wenige Widgets zu diesem Bedienfeld hinzugefligt werden, wie Kontrollkastchen, Schieberegler und
Einstellfelder. Komplexere Widgets, wie Kurven, werden nicht unterstitzt.

Wenn mehrere Instanzen eines Moduls aktiviert sind, ist der Zugriff auf Widgets dieses Moduls in der Schnellzugriffsgruppe
nicht mehr maéglich und die Oberflache des Moduls muss genutzt werden.

3.6.4. Verwalte Modul-Layouts

Verwalte das Layout und die Gruppierung von Dunkelkammer-Modulen und der Schnellzugriffsgruppe.
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preset : user

remove U‘L‘| = rename new

module groups

C; tone g " )' correct

Auf dieses Verwaltungsfenster kann unter Voreinstellungen bearbeiten ... vom MenU Modulgruppen rechts neben den
Modulgruppensymbolen zugegriffen werden (unter dem Histogramm-/Scope-Modul in der Dunkelkammer). Mit Strg+Klick
auf das VoreinstellungsmenU wird dieses Fenster direkt gedffnet.

Einstellungen werden automatisch gespeichert, wenn du das Fenster verlasst. Klicke Reset, um jegliche Anderungen dieser
Bearbeitungs-Session zurlickzusetzen.

Moduleinstellungen

Globale Einstellungen

Die folgenden globalen Einstellmdéglichkeiten sind oben auf dem Bildschirm zu finden.

Voreinstellung

Wahle eine existierende Modul-Gruppe-Voreinstellungen aus.
Entfernen

Entferne die gewahlte Voreinstellung (nur fir benutzerdefinierte Voreinstellungen).
duplizieren

Dupliziert die aktuellen Voreinstellung mit einem neuen Namen. Das obige Beispiel zeigt eine neue Voreinstellung mit
Namen “user defined”, die durch Duplizieren der Voreinstellung “Module: Standard” erzeugt wurde.

Umbenennen

Benenne die gewahlte Voreinstellung (nur benutzerdefinierte) um. Rechtsklick 6ffnet ein MenU, das genutzt werden kann
um zu kopieren, einzusetzen, alles auszuwahlen, zu I6schen oder ein Emoji einzufigen.

Neu
Erzeuge eine neue Voreinstellung, die ein Minimum an Modulen beinhaltet.
Zeige Suchfeld
Wahle, ob das Suchfeld unter den Modulgruppen-Symbolen angezeigt werden soll.
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Schnellzugriffsgruppe anzeigen

Wahle, ob die Schnellzugriffsgruppe angezeigt werden soll. Bei Auswahl erscheint im unteren Bedienfeld ein neuer Eintrag
zum Hinzuflugen oder Entfernen von Widgets.

alle Verlaufsmodule in Gruppe der aktiven Module anzeigen
Auswahlen, um alle Module aus dem Verlaufsstapel innerhalb der aktiven Gruppe anzuzeigen, unabhangig davon, ob diese
gerade eingeschaltet sind.

Voreinstellung automatisch anwenden
Voreinstellungen aus Modul-Gruppen kénnen automatisch angewendet werden basierend auf dem Typ Bild, an dem

gearbeitet wird. Die Auswahlkastchen zeigen an, ob die gegenwartige Voreinstellung tuberhaupt Regeln fir das
automatische Anwenden hat. Siehe Voreinstellungen flr zusatzliche Details.

Modulgruppen

Das untere Bedienfeld erlaubt die Anderung der Schnellzugriffgruppe und der Modulgruppen fiir die gewéhlte Voreinstellung
(nur fur selbstdefinierte Voreinstellungen).

Gruppe hinzufiigen

Klicke auf das “+"-Zeichen neben dem Bezeichner “Modulgruppen”, um eine neue Gruppe hinzuzufigen.
Entferne eine Gruppe

Entferne eine Gruppe mit Klicken auf den X-Button neben dem Gruppennamen.
Neues Modul/Widget hinzufiugen

Flge durch Anklicken des “+"-Zeichens unter dem Gruppennamen ein Modul zu einer Gruppe oder ein Widget zur
Schnellzugriffgruppe hinzu. Wahle das bendtigte Modul/Widget aus der angezeigten Liste aus.

Entferne ein Modul/Widget

Entferne durch Anklick des “X” neben dem Modul-/Widget-Namen ein Modul aus einer Gruppe oder ein Widget aus der
Schnellzugriffgruppe .

Andere das Icon einer Gruppe

Andere das einer Gruppe zugeteilte Symbol durch Klick auf das existierende Gruppen-Symbol und wéhle ein neues aus der
angezeigten Liste.

Andere die Reihenfolge der Gruppen

Andere die Reihenfolge, in welcher die Gruppen angezeigt werden, durch Klick auf die < und > Knépfe unter den
Gruppennamen.

Benenne eine Gruppe um

Benenne eine Gruppe um mit Klick auf den Namen der Gruppe und mit Tippen. Ein Rechtsklick zeigt ein Menu, das fur
folgende Aktionen verwendet werden kann: Kopieren, Einsetzen, Wahle alle, Losche oder Fige ein Emoji ein.
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Tethering Ubersicht

4. Tethering
4.1. Ubersicht

Die Tethering-Ansicht erlaubt, Bilder mit einer verbundenen Kamera direkt in darktable aufzunehmen.

Um Tethering nutzen zu kdnnen, muss zuerst die Kamera uber ein USB-Kabel mit dem PC verbunden sein. Mdglicherweise
verbindet Ihr Betriebssystem die angeschlossene Kamera direkt oder zeigt den Inhalt der Speicherkarte in Dateimanager
an. Mounten oder 6ffnen Sie die Kamera nicht. Wenn dies automatisch geschieht, missen Sie die Kamera ,unmounten /
auswerfen”. Dies ist erforderlich damit die Kamera entsperrt ist und darktable sie fir den eigenen Gebrauch sperren kann.

Nachdem das USB-Kabel angeschlossen ist, zum Modul Importieren in der Ansicht Leuchttisch wechseln. Sobald die Kamera
bereitsteht, sollte ein neuer Bereich mit dem Namen der Kamera und einer Schaltflache “Kamera verbinden” im Import-
Modul erscheinen. Durch Anklicken wird die Kamera verbunden und drei weitere Schaltflachen erscheinen: “Von Kamera
kopieren & importieren”, “Tethering-Aufnahme” und “Kamera trennen”. Durch Anklicken von “Tethering-Aufnahme” wird in
die Ansicht “Tethering” gewechselt. Am Ende der Sitzung und bevor das Kabel ausgesteckt wird, sollte “Kamera entfernen”
gedrickt werden.

FUr die Thethering Funktion wird das Programm gphoto?2 als Schnittstelle zwischen ihrer Kamera und darktable verwendet.
Wird die Kamera nicht wie zuvor beschrieben erkannt, kann der Abschnitt Fehlerbehebung in diesem Kapitel helfen, evtl.
wird ihre Kammer von gphoto2 nicht unterstitzt.

In der mittleren Ansicht werden Bilder wahrend der Aufnahme angezeigt. Die Belichtung kann entweder Uber die
Benutzeroberflache von darktable oder manuell Uber die Kamera eingestellt werden. Bei Verwendung von Live View, wird
dies direkt in der mittleren Ansicht von darktable angezeigt.

Beim Wechsel zu Tethering, wird eine Filmrolle mit der gleichen Struktur erstellt, wie sie beim Kamera-Import festgelegt
wurde (siehe darktable-Voreinstellungen > Importieren > Sitzungsoptionen ). Als Auftragsname ist als ,capture*
vordefiniert.

Wenn Aufnahmen in unterschiedliche Filmrollen gruppieren werden sollen, sollte im Modul Sitzung im rechten Bedienfeld ein
anderer Auftragsname (“Job-Kode”) definiert werden. Nach Eingabe eines neuen Namens und Dricken der “Enter”-Taste
wird eine neue Filmrolle erstellt und die aufgenommenen Bilder werden in diese Ubernommen.

darktable stelle einige nutzliche Werkzeuge bereit, um Aufnahmen Uber die Benutzeroberflache vorzubereiten. So kénnen
Zeitrafferaufnahmen, Belichtungsreihen fur HDR und sogar Kombinationen von beiden eingestellt werden. Weitere
Informationen sind in der Dokumentation zum Modul Kameraeinstellungen und den Beispielen unten im Kapitel zu finden.

4.2. Tethering Ansicht Layout
Linkes Bedienfeld

Bild Informationen
Zeige die Bild Informationen an.

Rechtes Bedienfeld

Von oben nach unten:

Scopes
Eine grafische Darstellung der Helligkeitsstufen und Farben des aktuellen Bildes. Dieses Modul kann auf Wunsch im linken
Bedienfeld angezeigt werden (siehe darktable-Voreinstellungen > Verschiedenes > Position des Histogramms/Scopes ).

Sitzung
Sitzungs-Einstellungen.
Live-View
Live View Einstellungen.
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Tethering Beispiele

Kameraeinstellungen

Kameraeinstellungen.
Metadaten Editor

Bearbeite Metadaten der angewahlten Bilder.
Taggin

Verschlagworte die angewahlten Bilder.

Unteres Bedienfeld

Von links nach rechts:

Sterne Klassierung
Vergebe eine Sterneklassierung fur die Bilder.

Farbmarkierungen
Farbmarkierungen fur Bilder vergeben.

4.3. Beispiele

Dieser Abschnitt enthalt typischen Falle zur Anwendung der Ansicht Tethering.

Studio-Setup mit Sichtung

Dies ist ein sehr haufiger Anwendungsfall. Studio und Motiv sind beide bereit, die Kamera ist mit dem Computer verbunden
und die Tethering-Ansicht in darktable ist aktiv. Mit der Kamera werden Bilder aufgenommen und diese kénnen jederzeit am
Computerbildschirm begutachtet werden, anstelle den Kamera-Monitor daflir zu benutzen.

Dieser Arbeitsablauf ist effizient und effektiv, da Aufnahmen sofort Uberprift werden kénnen, anstatt bis nach dem Shooting
zu warten, wenn alle verschwunden sind. Wenn mit einem Modell fotografiert wird, ist das eine gute Moéglichkeit, die
Aufnahmen am Computer mit einem Kunden vorab anzusehen, anstatt an der Kamera herumzufummeln.

Das Arbeiten im Tethering-Modus kann Ihnen Zeit und Arger ersparen. Legen Sie einen Namen fest fir die Sitzung und
nehmen Sie lhre Bilder auf, und diese werden in der korrekten Filmrolle der Sitzung gespeichert, damit Sie diese vor Ort
leicht Uberprifen kénnen.

Zeitrafferaufnahme

Ein Zeitraffer ist ein aus Einzelbildern zusammengesetzter Videoclip, die in einer Zeitsequenz aufgenommen wurden. Ein
typisches Beispiel ist die Zeitrafferaufnahme einer Stadtlandschaft, um die Bewegung der Wolken, des Verkehrs usw. zu
erfassen.

FUr eine Zeitrafferaufnahme sollte eine neue Sitzung erstellt werden. Dann muss entscheiden werdern, ob im manuellen
oder automatischen Modus fotografiert werden soll. Der automatische Modus wird nur empfohlen, wenn sich das
Umgebungslicht wahrend der Aufnahme stark andern wird, z. B. bei einer Zeitrafferaufnahme tGber 24 Stunden.

Im Modul Kameraeinstellungen kann die Verzégerung (die Anzahl Sekunden zwischen den Aufnahmen) und die Sequenz (die
Anzahl der Bilder) eines Zeitraffers bestimmt werden.

Um den Zeitraffer zu starten, klicke auf die Schaltflache Bilder-Aufnehmen im selben Bedienfeld und beobachte, wie sich der
Filmstreifen mit Bildern fullt. Das zuletzt aufgenommene Bild wird immer in der mittleren Ansicht angezeigt.

4.4. Fehlerbehebung

Diese Anleitung zur Fehlerbehebung dient der Prifung, ob eine Kamera mit Tethering verwendet werden kann. Hierzu wird
das gleiche Werkzeug gphoto2 bendétigt, das darktable zur Kommunikation mit der Kamera verwendet.

Bevor du startest, musst du zuerst den Kamera-Port-Namen finden. Normalerweise ist der Port “usb:” ausreichend und wird
deshalb in der folgenden Anleitung verwendet.
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Tethering Fehlerbehebung

Wird die Kamera entdeckt?

Der folgende Befehl Gberprift, ob eine Kamera mit Ihrem Computer verbunden ist und von gphoto2 erkannt wird.

env LANG=C gphoto2 --auto-detect

Fahigkeiten des Kameratreibers uberprufen

Fihre den folgenden Befehl aus und vergewissere dich, dass “capture choices” die Fahigkeit “Image” unterstitzt und
configuration support mit ,yes“ markiert ist. Diese beiden Fahigkeiten Uberprift darktable um zu entscheiden, ob das
Bedienfeld “tethered shoot"aktiviert wird.

env LANG=C gphoto2 --port usb: --abilities

Uberprifen der Kamera-Fernsteuerung

In diesem Schritt wird Gberprift, ob die Kamera ferngesteuert, Bilder aufgenommen, auf den Computer herunterladen und
in darktable angezeigt werden kénnen.

env LANG=C gphoto2 --port usb: --capture-image-and-download

Tethering-Aufnahme

Dieser letzte Schritt testet, ob die Kamera “Ereignisse” unterstitzt, die in darktable haufig verwendet werden. Der Befehl
lasst den gphoto2-Prozess auf ein Bildaufnahmeereignis warten, das manuell mit der Kamera erzeugt werden muss. Im
Erfolgsfall wird das Bild auf den Computer Gbertragen.

env LANG=C gphoto2 --port usb: --capture-tethered

Also, was nun?

Wenn einer der obigen Schritte fehlgeschlagen ist, gibt es Probleme mit der Kamera und dem Treiber. Bitte melde Probleme
auf der github-Seite von gphoto2 . Als weitere Unterstitzung markiere die fehlgeschlagenen Befehle wie folgt und fluge eine
Log-Ausgabe hinzu:

--debug --debug-file gphoto2 debug.log

Wenn alle oben genannten Tests erfolgreich abgeschlossen sind, wird die Kamera wahrscheinlich von darktable unterstitzt.
Wenn diese Uberpriifungen erfolgreich waren und dennoch ein Problem in darktable auftritt, melde bitte diesen Fehler an
darktable github page . Bitte fiige die Log-Dateien aus den obigen Schritten sowie die Log-Dateien, die nach dem Start von
darktable erzeugt wurden, mit folgendem Befehl an:

darktable -d camctl 2>1 >camctl.log
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Karte Ubersicht

5. Karte
5.1. Ubersicht

Die Ansicht Karte erlaubt es dir, zu sehen, wo deine geo-getaggten Bilder aufgenommen wurden und Informationen tber
den Ort an nicht geo-getaggte Bilder hinzuzuftigen.

Die Ansicht Karte zeigt eine Weltkarte mit den Bildern in der gegenwartigen Sammlung , an deren Geo-Lokation geheftet
(sofern vorhanden). Das erfordert, dass das Bilder mit Ort-Informationen versehen sind. Einige neuere Kameras und
Smartphones sind bereits mit GPS-Empfangern ausgestattet. Andere Kameras brauchen zusatzliche GPS-Hardware, um das
zu tun.

Auch wenn deine Kamera das nicht unterstitzt, gibt es eine alternative Methode - darktable kann mit Exif, welches die Zeit
und das Datum in den Daten deiner Bilder an separate GPX Tracking-Daten, die von einem GPS Tracker, der deine
Bewegungen aufzeichnet, einliest. Das kdnnen Handgerate oder ein GPS Tracker an deinem Smartphone sein. Das alles wird
im Modul Karte gemacht, das sowohl aus der Ansicht Leuchttisch, wie auch aus der Dunkelkammer zuganglich ist.

Hauptkartenansicht

In der Mitte der Karte siehst du eine Welt-Karte.

Kartendaten stammen von frei zuganglichen Kartenquellen im Internet. Als solches sind neue Kartendaten nur verfugbar,
wenn eine Internet-Verbindung besteht - darktable behalt ein Cache auf der Festplatte von vorher geladenen Kartendaten.

Du kannst in dieser Karte mit der Maus navigieren. Mit Linksklick und ziehen, kannst du die Karte verschieben und mit dem
Mausrad rein- oder rauszoomen.

Es sind Bildschirmsteuer- und -anzeigeelemente vorhanden, die bei der Orientierung helfen. Zuoberst links in der Karte gibt
es eine Navigationsflache; nutze diese als Alternative zum Ziehen und Scrollen mit der Maus. Der MaR3stab der Karte wird
unten links angezeigt. Unten rechts siehst du die geografische Koordinaten der Mitte des Kartenausschnittes.

Bilder, die bereits Geodaten in den Exifdaten haben, werden als kleine Icons auf der Karte angezeigt. Mehrere Bilder, die
nahe beisammen liegen, werden als Gruppe angezeigt, wobei die Anzahl der Bilder in der Gruppe unten links dargestellt ist.

Um Bilder mit Geo-Koordinaten zu versehen, aktiviere den Filmstreifen unten (Drlcke Strg+F). Du kannst eine Geolocation
an jedes Bild anhangen durch Ziehen des Bildes aus dem Filmstreifen an den Ort auf der Karte - darktable wird die neue
Geolocation (Langen- und Breitengrade) als Teil der Metadaten speichern. Diese Werte werden bei einem Export im Bild als
EXIF-Daten gespeichert.

Um Geodaten zu entfernen, ziehe das Bild aus der Karte und lege es im Filmstreifen ab.

Bilder, die sehr nahe beieinander liegen, werde in einer Gruppe unter einem Einzelbild zusammengefasst. Du kannst im
Modul in Einstellungen Karte , die Art der Gruppierung nach Wunsch einstellen. Die Zahl unten links im Miniaturbild gibt die
Anzahl der Bilder in der Gruppe wieder. Eine weille Zahl sagt aus, dass alle Bilder in der Gruppe an der genau gleichen
Stelle aufgenommen wurden, wahrend eine gelbe Zahl besagt, dass die Orte der Bilder innerhalb der Gruppe nicht gleich
sind. Nutze das Mausrad, wahrend du uber eine Gruppe von Bildern fahrst, um durch die Miniaturbilder dieser Gruppe zu
scrollen.

Normalerweise, haben die Bilder im Hauptfenster einen schwarzen Rahmen. Wenn ein Bild aus dem Filmstreifen angewahlt
ist, dann wird dieses Bild auf der Karte mit einem weiRen Rand hervorgehoben.

Mit Klick+ziehen kannst du die Positionierung eines Bildes verandern, mit Shift+Klick mit ziehen kannst du eine ganze
Gruppe von Bildern neu positionieren.

Die linke und rechte Spalte beinhalten zusatzliche Kontrollen (siehe Ansicht Karte ).
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Ruckgangig machen/wieder zuruckholen

Alle Bewegungen von Bildern in der Kartenansicht werden von darktable protokolliert und kdnnen bei Bedarf widerrufen
oder wiederholt werden, um einen frilheren Zustand wiederherzustellen. Die Funktion riickgangig/wiederherstellen kann
unbegrenzt verwendet werden. Die von darktable protokollierten Anderungen werden beim Verlassen der Kartenansicht
verworfen.

Strg+Z um die letzte Aktion rlickgangig zu machen und Strg+Y, um die letzten geléschten Modifikationen wieder
zuruickzuholen (falls es sie gibt).

5.2. Karten Eingabefelder
Linkes Bedienfeld

Die Eingabefelder der linken Seite entsprechen denen aus dem Leuchttisch. Von oben nach unten:

Sammlungen
Sortiere die Liste der Bilder, die in der Ansicht Karte gezeigt werden.

Kiirzlich benutzte Sammlungen

Betrachte kurzlich benutzte Bildersammlungen.
Bild Informationen

Zeige die Bild Informationen an.

Rechtes Bedienfeld

In diesem Abschnitt werden die spezifischen Module der Ansicht “Karte” erlautert. Von oben nach unten:

Position finden

Suche eine Position auf der Karte.
Orte

Verwalte eine hierarchische Liste von Orten und deren Region auf der Karte.
Karteneinstellungen

Wahle die Karten-Quelle und setze die verschiedenen Parameter der Kartendarstellung.
Taggin

Verschlagworte die angewahlten Bilder.

Geotagging
Weise GPX Trackdaten an ausgewahlte Bilder zu.

Unteres Bedienfeld

Filmstreifen
Ziehe Bilder aus dem Filmstreifen auf die Karte, wie es beschrieben wird in Karte Ubersicht .
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Ubersicht

6. Diaschau
6.1. Ubersicht

Mit der Diaschau kannst du eine Diaschau mit der gegenwartigen Sammlung mit den gewahlten Filter- und Sortier-

Mechanismen abspielen.

Um mehr dber die Definition von Sammlungs- und Filterregeln zu erfahren, siehe Abschnitt Sammlungen . Wahle die

Sortierkriterien und -reihenfolge im Panel oben aus.

Der nachste Abschnitt zeigt mehr Details zur Anwendung der Diaschau.

6.2. Nutzung

Die Diashow ist immer noch in einem frihen Stadium der Entwicklung mit nur einfachen Mdglichkeiten.

Falls du nicht den Auto-vorwarts Modus brauchst, kannst du stattdessen sticky preview feature anwenden.

Leertaste Startet und stoppt die Diashow, die automatisch
alle finf Sekunden als Standard auf die nachsten Bilder umschaltet

ESC verlasst die Diashow und kehrt zum Leuchttisch zuriick.

+ erhoht die Zeit zwischen den Bildern
oder Pfeiltaste hoch

- reduziert die Zeit zwischen den Bildern
oder Pfeiltaste runter

links Klick oder
rechte Pfeiltaste oder springe zum nachsten Bild der Sammlung
rechte Maustaste Shift

rechts Klick oder
linke Pfeiltaste oder springe zum vorherigen Bild der Sammlung
linke Maustaste Shift

Hinweis: Um Bilder in voller GrofRe auf den Bildschirm anzuzeigen, mit F11 in den Vollbildschirm-Modus einschalten und mit

der “B”-Taste die seitlichen Steuerelemente ausblenden.
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7. Drucken
7.1. Ubersicht

In dieser Ansicht kannst du deine Bilder drucken. Drucken ist nicht einfach und es mussen eine ganze Reihe von
technischen Aspekten bericksichtigt werden.

Nach dem Anwahlen eines Bildes in der Ansicht Leuchttisch kannst du in das Modul Druckeinstellungen gehen, um die
Einstellungen fir den Druck auszuwahlen und den Druck auszuldsen.

Dieses Modul unterstitzt das ICC-Profil des Druckers, was eigentlich zwingend ist, wenn du einen hochqualitativen Druck
nahe dem Monitorbild erreichen willst.

Es ist wichtig zu wissen, dass die ICC Profile des Papierherstellers und/oder des Druckerherstellers in GNU/Linux nicht
verwendet werden kdnnen, weil sie druckertreiberabhangig sind. Das Druckmodul von darktable verwendet CUPS und fur
diesen Treiber gibt es keine gebrauchsfertigen ICC Profile.

7.2. Gestaltung des Druckfensters

Die zentrale Flache zeigt das Bild auf dem Druckpapier (weiBe Flache). Es kénnen graue Rander um das Bild angezeigt
werden, um die mégliche bedruckbare Flache anzuzeigen (die Seite ohne die Rander), die nicht durch das Bild abgedeckt
werden.

Der Filmstreifen unter dem Bild erlaubt, weitere Bilder auszuwahlen.

Linkes Bedienfeld

Sammlungen
Filtert die Liste der Bilder, die im Leuchttisch angezeigt werden.

Bild Informationen
Zeigt die Bild Informationen

Rechtes Bedienfeld

Druckeinstellungen
Druckeinstellungen anpassen und den Druck ausldsen.
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8. Modul Referenz
8.1. Ubersicht

Die Module in diesem Kapitel werden in zwei klare Typen aufgeteilt:

Dunkelkammer-Module
Prozessmodule, die ausschlieflich in der Ansicht “Dunkelkammer” genutzt werden kénnen. Jedes Modul fuhrt einen
Bearbeitungsschritt am Bild durch, bevor die Ausgabe zur weiteren Bearbeitung an das nachste Modul Ubergeben wird.
Alle diese Schritte zusammen bilden die Pixelpipe .

Hilfsmodule
Hilfsmodule kénnen in jeder Ansicht von darktable benutzt werden. Sie dienen nicht direkt der Bearbeitung der Pixel eines
Bildes, aber sie bieten Zusatzdienste an, wie z.B. die Verwaltung der Metadaten und Tags von Bildern, Anpassung des
Verlaufsstapels, Anderung der Modulreihenfolge in der Pixelpipe, Snapshots, Duplikate, Export von Bildern, usw.

Die zwei Typen von Modulen habe zwei Aspekte gemeinsam, wie unten beschrieben.

Modulkopf

Jedes Modul hat eine Kopfzeile oben, die normalerweise aus den folgenden Elementen besteht:

Modul Name

Klicke auf den Namen, um den Rest des Moduls aufzufachern oder zusammenzuklappen und um die Steuerung anzuzeigen
oder zu verstecken.

Schaltflache Parameter zuriicksetzen
Dieser befindet sich im Normalfall rechts beim Modul Namen und er wird gebraucht, um den Status des Moduls in den
Originalzustand zurlickzusetzen.

Voreinstellungen
Dieses Menu wird normalerweise ganz rechts in der Kopfzeile eines Moduls angezeigt. Voreinstellungen gibt es vor allem in
Dunkelkammer-Modulen, aber auch viele Hilfsmodule erlauben Voreinstellungen. Das MenU kann auch mit Rechtsklick
gedffnet werden, wenn der Mauszeiger sich Uber der Kopfzeile eines Moduls befindet.

Dunkelkammer-Module haben zusatzliche Elemente in ihrer Kopfzeile, die im Abschnitt Modulkopf beschrieben sind.

Modulgrosse anpassen

Hilfsmodule

Einige Hilfsmodule enthalten Listen von Informationen, die mit weiteren Eintrdgen anwachsen. Um die Ubersicht zu
behalten, kann die maximale Anzahl der angezeigten Eintrage verkleinern oder vergrofRert werden, bevor eine Laufleiste
eingeblendet wird. Die maximale Anzahl kann durch Drehung des Mausrads bei gedrlcker Strg-Taste geandert werden,
wenn sich der Mauszeiger Uber einem Eintrag in der Liste befindet. Falls eine Liste mehr als die sichtbaren Eintrage enthalt,
erscheint eine Laufleiste, mit der die versteckten Eintrage erreicht werden kénnen.

Hinweis: Es ist nicht mdglich, diese Bereiche Uber den aktuellen Stand der Eintrage zu erhéhen. Wenn du das mit
Strg+Scrollen versuchst, wird die maximale Anzahl von Eintragen erhoht, und eine Nachricht erscheint, die dich Uber das
neue Maximum informiert. Aber das Modul selber wird in der GréBe nicht angepasst, es sei denn, der Inhalt Ubersteigt
dieses Maximum.
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Dunkelkammer-Module

Einige Dunkelkammer-Module enthalten gezeichnete grafische Elemente, die - abhangig von der Breite der seitlichen
Bedienfelder - zu viel oder zu wenig der Anzeigeflache bendtigen. Diese Zeichenbereiche sind normalerweise in einem 16:9-
Verhaltnis und kénnen geandert werden, in dem der Mauszeiger sich Uber ihnen befindet und mit gedrickter Strg-Taste am
Mausrad gedreht wird.

8.2. Dunkelkammer-Module
8.2.1. 3D LUT

Transformiere RGB Werte mit einer 3D LUT Datei.

Eine 3D LUT ist eine dreidimensionale Tabelle, die es ermdglicht, jeden RGB-Wert in einen anderen RGB-Wert zu
transformieren. Dieser wird normalerweise fur die Filmsimulation und Farbkorrektur verwendet wird.

Das Modul akzeptiert . cube, .3d1, .png (haldclut) und .gmzDateien. Unkomprimierte 3D LUT-Daten werden weder in der
Datenbank noch in der XMP-Datei gespeichert, sondern nur der Pfad der 3D LUT-Datei im Wurzel-Ordner. Das bedeutet, dass
es wichtig ist, den 3D LUT Ordner zuverlassig zu sichern - ein Bild mit seinen XMP’s zu teilen bringt nichts, solange der
Empfanger nicht auch die gleichen 3D LUT Dateien in seinem 3D LUT Ordner hat.

Das komprimierte Format .gmzist nur vorhanden, wenn GMIC installiert ist. Dieses Format kann eine ganze Bibliothek von
LUTs enthalten und LUT Daten, die von diesem Ordner kann zur Datenbank der XMP-Dateien gesichert werden.

Beachte: Dieses Modul beschneidet alle Werte auRerhalb des Bereiches [0,1]. Du musst deshalb den Bereich vor der
Anwendung reduzieren.

Nutzung

LUTs werden in aller Regel in darktable fUr Farbverlaufe oder Film-Look Simulationen verwendet. Dafur wird dieses Modul in
der Pixelpipe standardmafBig nach dem Modul Filmisch RGB platziert und sollte nur bei einem neutralen Bild angewendet
werden (ohne vorher einen spezifischen Look anzuwenden). Du kannst zwar hunderte von freien LUTs im Internet finden, du
solltest dabei aber beachten, dass nicht alle diese mit der darktable-Umgebung und mit dem Arbeitsablauf kompatibel sind
- nicht kompatible LUTs ergeben nicht den beworbenen Effekt. Um das Risiko zu limitieren beachte, ein Farbverlauf LUT
sollte daflir entwickelt worden sein, mit einem der zur Verfigung stehenden “Anwendungs-Farbraume” (siehe unten), sowohl
fur das Eingabe-, wie flr das Ausgabe-Modul.

Kamera Log LUTs (wie F-log oder S-log3) verhalten sich unterschiedlich zu Farbverlauf oder Film-Look Simulations-LUTs, und
dienen dazu Kamera Log RAW Daten in etwas, was darktable verstehen kann zu konvertieren (lineare RAW Daten oder
andere Farbraume). In einem solchen Fall sollte das Modul Lut 3D manuell zwischen die Module [Entrastern(./demosaic) und
Eingabe Farbprofil platziert werden. Wenn du das einmal getan hast, dann kannst du nicht [anger einen “Anwendungs-
Farbraum” wahlen. Das “Eingabe-Profil” des Moduls Eingabe-Farbprofil sollte mit der Ausgabe des LUTs abgeglichen sein.
Bitte notiere, dass dieser Fall noch nicht getestet wurde.

Moduleinstellungen

Dateiauswahl
Wahle die 3D LUT Datei aus. Die Dateiauswahl ist inaktiv, falls der 3D-LUT Stamm-Ordner nicht in darktable-
Voreinstellungen > Bearbeitung definiert ist.
Farbraum der Anwendung
Eine 3D LUT ist relativ zu einem bestimmten Farbraum. Du musst denjenigen auswahlen, flr den er gebaut wurde. Cube-
Dateien sind normalerweise mit REC.709 verbunden, wahrend die meisten anderen mit SRGB verbunden sind.
Interpolation
Das Interpolationsverfahren definiert, wie man Ausgabefarben berechnet, wenn sich die Eingabefarben nicht genau auf
einem Knoten des RGB-Wiirfels befinden (beschrieben durch die 3D-LUT). Es stehen drei Interpolationsmethoden zur
Verfligung: tetraedrisch (der Standard), trilinear und pyramid. Normalerweise sehen Sie keinen Unterschied zwischen den
Interpolationsmethoden, auRRer bei kleinen LUTs.
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8.2.2. Astrofoto Entrauschen

Entferne Bildrauschen und behalte die Struktur.

Das wird erreicht durch Bilden eines Durchschnittswertes fiir jedes Pixels mit einigen umgebenden Pixeln im Bild. Der Wert
eines solchen Pixels im Prozess der Durchschnittsbildung hangt von der Ahnlichkeit der benachbarten Pixel ab. Eine Flache
mit einer definierten GroRe wird flr die Bestimmung dieser Ahnlichkeit benutzt.

Entrauschen ist ein ressourcenintensiver Prozess und verlangsamt die Pixelpipe-Verarbeitung betrachtlich. Es sollte also im
Arbeitsablauf erst spat eingeschaltet werden.

Moduleinstellungen

GroRe der Flache
Der Radius der Flache fiir die Ahnlichkeitsbestimmung.
Starke
Die Starke der Entrauschung.
Luma
Der Anteil der Entrauschung fur Luma. Vorsichtig anwenden, um nicht zu viel Struktur zu verlieren.
Chroma
Der Anteil der Entrauschung fur Chroma. Mit diesem Parameter kann man groRzligiger umgehen.

8.2.3. Ausgabe Farbprofil

Verwaltung des Ausgabeprofils fir den Export und des Rendering Intent zur Abbildung zwischen Farbraumen.

darktable kommt mit vordefinierten Profilen sSRGB, Adobe RGB, XYZ_und lineares RGB, aber Sie kdnnen zusatzliche Profile
erstellen, indem Sie diese in $DARKTABLE/share/darktable/color/out und $HOME/.config/darktable/color/out
kopieren. $DARKTABLE wird hier verwendet, um das von Ihnen gewahlte darktable-Installationsverzeichnis und $HOME Ihr
Home-Verzeichnis darzustellen.

Das Ausgabefarbprofil kann auch im Modul Export definiert werden.

Moduleinstellungen

Ausgabebedingung
Legt den Rendering Intent flir Ausgabe/Export fest. Rendering Intent kann nur angewahlt werden mit LittleCMS2 um das
Ausgabebfarbprofil anzuwenden (Das kann geandert werden in darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung ). Diese Option
wird nicht gezeigt in den internen Rendering Routinen von darktable. Fir mehr Details Rendering Intent .

Ausgabeprofil
Legt das Farbprofil fur die Ausgabe/Export fest, sodass darktable Farben mit diesem Profil rendern kann. Die Profildaten
bettet darktable in die Ausgabedatei ein, vorausgesetzt dies wird vom Dateiformat unterstitzt. Die eingebetteten
Profildaten ermdglichen anderen Anwendungen, die Farben korrekt zu interpretieren. Nicht jede Anwendung wie zum
Beispiel Bildbetrachter verfigen Uber Farbprofile, in solchen fallen empfiehlt es sich als Standard-Ausgabeprofil SRGB
beizubehalten.

8.2.4. Basiskurve

Simuliere das JPEG, das die Kamera fur das Bild erstellt mit der Basiskurve.

In darktable gibt es eine Anzahl Vorgaben fur Basiskurven, die versuchen die Kurven der verschiedenen Kamerahersteller
nachzubilden. Diese Vorgaben werden automatisch anhand der Hersteller ID aus den Exifdaten des Bildes angewendet. Es
gibt auch Kamera-spezifische Vorgaben fir diverse Modelle.

Dieses Modul wird standardmaRig aktiviert, wenn “anzeigebezogene Bearbeitung” in darktable-Voreinstellungen >
Bearbeitung > Arbeitsablauf-spezifische Einstellungen automatisch anwenden gesetzt ist. Eine zweite Option in den
Voreinstellungen erlaubt es, auszuwahlen, ob darktable die spezifische Basiskurve fur eine Kamera (falls vorhanden) nutzen
soll oder die generische fur den Hersteller anwenden soll.
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Moduleinstellungen

Im Abschnitt Kurven finden sich zusétzliche Informationen, wie Kurven mittels der Bedienelemente Skalierungsfaktor und
erhalte Farben verédndert werden.

Fusion
Lose die Funktion zur Belichtungsfusion aus (siehe dazu diesen Wikipedia Artikel ). Mit dieser Funktion kannst du das Bild
mit einer oder zwei Kopien von sich selbst zusammenflihren, nachdem die aktuelle Basiskurve angewendet und die
Belichtung um eine ausgewahlte Anzahl von Belichtungsstufen (EV) erhoht wurde.
Verwende diese Moglichkeit um den Dynamikumfang von stark unterbelichteten Bildern zu komprimieren, oder fir echten
HDR Input. Um optimale Ergebnisse zu erzielen, verwende das Modul Belichtung , um eine geeignete Einstellung fur
korrekt belichtete Spitzlichter zu erhalten.

Belichtungsanpassung (Fusion)
Der Belichtungsunterschied zwischen zusammengefugten Bildern in EV (Voreinstellung: 1). Dieser Regler ist nur
eingeblendet, wenn die Belichtungsoption Fusion eingeschaltet ist.

Belichtungskorrektur (Fusion)
Bestimmt die Berechnung von Mehrfachbelichtungen. Mit einem Wert von 1 (Voreinstellung) wird das Bild mit
Uberbelichteten Kopien von sich selbst verschmolzen. Mit einem Wert von -1 wird es mit unterbelichteten Kopien
verschmolzen. Bei einem Wert von 0 wird durch Kombination von Uber- als auch unterbelichteten Kopien des Bildes
versucht, die Gesamthelligkeit des Bildes zu erhalten. Dieser Regler ist nur eingeblendet, wenn die Belichtungsoption
Fusion eingeschaltet ist.

8.2.5. Belichtung

Erhohe oder verringere die allgemeine Helligkeit des Bildes.

Dieses Modul hat zwei Arten der Bedienung:

Manuell
Setze die Belichtung, Schwarzpunkt und Abschneidewert manuell.
Automatisch (nur RAW)

Nutzt eine Analyse des Histogrammes, um die Belichtung automatisch zu korrigieren. darktable wahlt automatisch die
notige Belichtungskompensation, um das gewahlte Perzentil auf den Zielwert zu verschieben (siehe die Definitionen
unten) . Dieser Modus eignet sich insbesondere, um eine grof3e Anzahl Bilder auf die gleiche Belichtung anzupassen. Eine
typische Anwendung ist das Deflickering (Entflimmern) von Zeitrafferbildern.

Moduleinstellungen

Modus
Wahle den Modus automatisch/manuell.
Belichtungskorrektur kompensieren (manueller Modus)
Entfernt automatisch die Blichtungskorrektur der Kamera (aus den Exif-Daten entnommen).
Belichtung (manueller Modus)
Erhdht (durch Bewegung nach rechts) oder verringert (durch Bewegung nach links) den Belichtungswert (EV).
Abschneide-Schwellwert (manueller Modus)

Definiert den Prozentsatz von hellen Werten, die in die Berechnung der Belichtung und der Schwarzwertanpassung
eingehen. Der flr die Berechnung verwendete Bildbereich wird mit der Pipette ausgewahlt.

Perzentil (automatischer Modus)

Definiert eine Stelle im Histogramm, die fir eine automatische Belichtungskorrektur genutzt wird. Ein Perzentil von 50 %
bezeichnet die Stelle im Histogramm, an der 50 % der Pixelwerte Uberhalb dieser Belichtung liegen und 50 % unterhalb.

Zielwert (automatischer Modus)

Definiert den Zielwert fUr eine automatische Belichtungskorrektur (EV) relativ zum WeiBpunkt der Kamera.
Schwarzwert-Anpassung (manueller und automatischer Modus)

Anpassung des Schwarzwertes zur Erhaltung negativer RGB-Werte.
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Hinweis: Benutze die Korrektur des Schwarzwertes nicht, um tieferes Schwarz zu erzeugen, weil das durch negative RGB
Werte die “beinahe Schwarzwerte” aus dem Gamut schneiden kann. Das kann zu Problemen mit anderen Modulen spater in
der Pixelpipe fuhren; verwende stattdessen eine Tonemapping-Kurve, um tieferes Schwarz zu erreichen (Nutze zum Beispiel
den Schieberegler relative schwarze Belichtung im Szene Register im Modul Filmic RGB .

8.2.6. Beschnitt

Beschneide ein Bild mit Bildschirm-Linien.

Dieses Modul ist spater in der Pixelpipe angeorndet als das veraltete Modul Zuschneiden und Drehen , sodass das gesamte
Bild im Modul Retusche fur eine Quellenauswahl genutzt werden kann. Um optimale Resultate zu erhalten, sollte das Modul
Drehen und Perspektive fur notwendige Drehungen und Perspektivenkorrekturen verwenden werden, und anschlieBend der
finale Beschnitt im Modul Zuschneiden erfolgen.

Wenn dieses Moduls im Fokus ist, wird das unbeschnittene Bild angezeigt und Griffpunkte und Hilfslinien zum Beschneiden
werden eingeblendet.

R
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Passe die GroRe durch Ziehen der Kanten- und Eckangriffe.
Passe den Beschnitt an durch Ziehen der Rahmen- und Eckpunkte innerhalb der Kanten- und Eckangriffe. Beschranke die

Bewegungen auf die horizontale/vertikale Achse mit Strg+Umschalt wahrend des Ziehens. Fixiere die Wechsel, indem du zu
einem anderen Modul wechselst.

Moduleinstellungen

Die Bedienelemente des Moduls Zuschneiden sind in folgende zwei Bereiche aufgeteilt:
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Einstellungen

Format

Hier kdnnen Sie das gewiinschte Seitenverhaltnis flir das Ergebnis andern und so das Verhaltnis von Breite und Hohe des
Beschnitt-Rechtecks zum gewtinschten Seitenverhaltnis einschranken. Viele gebrauchliche Zahlenverhaltnisse sind
vordefiniert. Einige wenige spezielle Seitenverhaltnisse sind erklarungsbedurftig:

* frei: freies Ausformen des Rechtecks ohne jegliche Begrenzung

* Original: diese Option schrankt das Verhaltnis auf das Bildverhaltnis ein

* quadratisch: diese Option schrankt das Verhaltnis auf 1 ein

* goldener Schnitt: diese Option schrankt das Verhaltnis so ein, dass es gleich des goldenen Schnittes ist (1.62:1)

Du kannst auch jedes andere Verhaltnis in der Schaltbox wahlen durch Eintippen in der Form “x:y” oder als Dezimale (z.B.
“0.5” flr ein Verhaltnis von 2:1).

Zur vordefinierten Liste von Seitenverhaltnissen kdnnen eigene Seitenverhaltnisse durch Hinzufligen einer Zeile der Form
“plugins/darkroom/clipping/extra _aspect ratios/neu=x:y” in der Konfigurationsdatei von darktable

$HOME/ .config/darktable/darktablercerganzt werden. Hier definiert “neu” den Namen des neuen Seitenverhaltnisses
und “x” und “y” die entsprechenden Zahlenwerte, wobei x and y ganzzahlig sein mussen. Es kénnen nur neue, in der Liste
noch nicht vorhandene Verhaltnisse definiert werden.

Mit dem Schaltelement neben der Seitenverhaltnisauswahl kann zwischen Hoch- und Querformat umgeschaltet werden,
wenn ein rechteckiges Seitenverhaltnis gewahlt wurde.

Hinweis: Wird ein Bild Freihand beschnitten, wird das aktuelle Seitenverhaltnis durch Dricken von Umschalt beim Ziehen
eines Anpassungselements beibehalten.

Rander

Diese Regler erlauben es direkt so jeden wunschgemafien Beschnitt auf jeder Seite. Sie werden angepasst, wenn du die
Maus bewegst oder den Beschnitt mit der Maus korrigierst.

Da dieser Teil selten gebraucht wird, ist er standardmaBig ausgeblendet.

Links

so viele Prozent soll das Bild auf der linken Seite beschnitten werden.
Rechts

so viele Prozent soll das Bild auf der rechten Seite beschnitten werden.
Oben

so viele Prozent soll das Bild oben beschnitten werden.
Unten

so viele Prozent soll das Bild unten beschnitten werden.

Hilfslinien

Klicke diese Box an, um die Uberlagerten Flhrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Mit Rechtsklick kannst du
die Eigenschaften der FUhrungslinien bestimmen. Fir Details siehe dazu Fuhrungslinien & Uberlagerungen .

8.2.7. Chromatische Aberrationen

Mit diesem Modul kédnnen Sie chromatische Aberration korrigieren.

Im Kontrast zum Modul RAW chromatische Aberrationen , verlangt dieses Modul keine RAW Daten als Eingabe.
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Arbeitsablauf

FUr optimale Ergebnisse wird folgendes Vorgehen empfohlen:

1. Chromatische Aberrationen im Modul Objektivkorrektur mit den TCA-Reglern bestmdglich reduzieren.

2. Regler “Starke” in diesem Modul erhéhen, um die Wirkung besser zu sehen.

3. “Radius” vergroRern bis die chromatischen Aberrationen verschwinden. Falls nicht ausreichend, die Option “sehr
starke Chromatische Aberration” einschalten.

4. Den Referenzkanal auswahlen, der die besten Resultate hinsichtlich Scharfe und Artefakte liefert.

5. Starke wieder reduzieren, um starke Farbauswaschungen zu vermeiden.

FUr kompliziertere Falle kannst du folgendes ausprobieren:

* Nutze mehrere Instanzen mit verschiedenen Korrektur-Modi - zum Beispiel, eine erste Instanz im Modus “nur
aufhellen” und eine zweite Instanz im Modus “nur abdunkeln”.

* Nutze mehrere Instanzen mit kleiner Starke, um die chromatischen Aberrationen nur jeweils geringfligig zu
korrigieren, ohne die Farben zu stark abzuschwachen.

* Nutze das Modul mit parametrischen oder gezeichneten Masken.

* Nutze RGB rote, griine und blaue Misch-Modi, um den Effekt auf einen bestimmten Kanal zu begrenzen.

Moduleinstellungen

Referenzkanal
Der Farbkanal, der als Referenz flr die Korrektur dienen soll.
Radius

Den Wirkungsradius vergroBern bis die chromatischen Aberrationen verschwinden. Dies ist der wichtigste Regler des
Moduls.

Starke

Dieser Regler dient der Absicherung und kann helfen, farbintensive Bereiche ohne chromatische Aberrationen zu erhalten.
Erhéhung bewirkt eine starkere Korrektur, Reduzierung eine starkere Erhaltung.

Korrekturmodus

Erlaubt, den Effekt auf helle oder dunkle Pixel zu begrenzen. Zur vollen Kontrolle kann er in Kombination mit R-, G-, B-
Uberblendmodi in mehreren Instanzen angewendet werden.

sehr starke Chromatische Aberration
Wiederholt den Algorithmus zur Unterstltznug bei der Entfernung sehr starker chromatischer Aberration.
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8.2.8. Diffusion / Scharfen

Diffusion bezeichnet physikalische Prozesse, die, ausgehend von einer erzeugenden Quelle, Teilchen bewegt und mit der
Zeit allmahlich verteilt. Bei der Bildverarbeitung tritt Diffusion hauptsachlich an zwei Stellen auf:

« Diffusion von Photonen durch Objektivglaser (Weichzeichnung) oder Luftfeuchtigkeit (Verschleierung),
* Diffusion von Pigmenten in nasser Tinte oder Wasserfarben.

In beiden Fallen macht die Diffusion das Bild weniger scharf durch “entweichende” Partikel und durch Glatten lokaler
Variationen.

Das Modul Diffussion / Schéarfen nutzt zur Beschreibung unterschiedlicher Diffusionsarten ein verallgemeinertes
physikalisches Model. Fotographen kdnnen es entweder zur Simulierung oder Umkehrung von Diffusionsprozessen nutzen.

Da es sich um ein hoch technisiertes Modul handelt, gibt es mehrere Voreinstellungen, die den Gebrauch fur verschiedene
Anwendungen demonstrieren.

Streuung kann entfernt werden, um:

» Wiederherstellen des Originalbildes vom Sensor mit einem Anti-Aliasing Filter oder mildern der Unscharfe kreiert
durch die meisten Entrasterungs-Algorithmen (nutze die Voreinstellung scharfe die Sensor-Entrasterung und setze
das Modul in der Pipeline vor das Modul Eingabe Farbprofil,

* Reversiere statische Objektiv-Unscharfe/Falschfokussierung (nutze eine der Objektiv Schéarfen Voreinstellungen),

» Atmospharischen Dunst zu entfernen (nutze die Dunstentfernen Einstellung),

* Hinzufligen von zusatzlicher Konturenscharfe flr bessere Lesbarkeit (benutze die Lokaler Kontrast Einstellung)
Beachte, dass Bewegungsunscharfe nicht rickgangig gemacht werden kann, da sie von Natur aus nicht diffus ist.
Diffusion kann hinzugefugt werden um:

* einen Bloom oder einen Orton-Effekt zu erreichen (nutze die Voreinstellung Bloom)

* modelliere fehlende oder beschadigte Teile des Bildes (nutze die Voreinstellung modelliere Lichter),

* Entrausche mit einer Kanten erhaltenden Art (nutze die Voreinstellung Entrauchen)

* bringe Unscharfe ein (nutze die Voreinstellung Oberflachen Unschérfe).
Weil der Prozess physikalisch ist, kdnnen selbst die Pannen fur kreative Prozesse genutzt werden. So kannst du zum Beispiel:

* Linien-Zeichnen simulieren oder Wasserfarben (nutze die Voreinstellungen simuliere Linien-Zeichnen und _ simuliere
Wasserfarben_),

* kreiere Zufalls-Muster und Texturen durch Erhéhen des Rauschens (nach gewisser Zeit wird durch Iterationen das
Rauschen mit Nachbarpixeln Zufalls-Flecken erzeugt).

Hinweis: Dieses Modul ist sehr ressourcen-intensiv, da es ein anisotroper, mehrskaliger, partieller
Differenzialgleichungsléser ist. Die Laufzeiten des Moduls erhdht sich mit Anzahl der Iterationen und es wird dringend
empfohlen OpenCL zu nutzen. Einige “schnelle” Voreinstellungen werden auch ohne OpenCL angeboten.

Konzepte
Zeit

Diffusion ist ein zeitabhangiger Prozess: Je mehr Zeit zur Verfugung steht, umso weiter kdnnen sich die Teilchen ausbreiten.
In diesem Modul wird die Zeit mit der Anzahl der Iterationen simuliert (die Anzahl der Durchlaufe des Algorithmus auf sich
selber). Mehr Iterationen erlauben genauere Rekonstruktionen (Entscharfung, Rauschunterdrickung, Dunstentfernung),
wenn diese richtig eingestellt sind, aber sie konnen diese auch verschlimmern.
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Richtung

Naturliche Diffusion befindet sich meistens zwischen Stellen mit einem hohen Potential (hohe Energie oder eine hohe
Konzentration von Partikeln) zu solchen mit einem niedrigen Potential (niedrige Energie oder niedrige Konzentration von
Partikeln. In einem Bild bedeutet das, dass Diffusion immer bei den hellsten Pixeln zu den Dunkelsten.

Diese spezielle Umsetzung kann naturliche Diffusion simulieren und verwendet eine sogenannte isotropische Diffusion, bei
der alle Richtungen das gleiche Gewichtbekommen, wie z.B. bei Warmediffusion (siehe Isotropie ). Sie unterstitzt aber auch
eine gewichtete Orientierung parallel zu Gradienten, die zur Verstarkung der Diffusion an Objektkanten fihrt und
“Geisterrander” erzeugt, oder senkrecht zu Gradienten, sogenannte Isophote , wobei die Diffusion von Randern begrenzt
wird, wie bei einem Farbtropfen im Wasser. Das relative Gewicht jeder Richtung (Gradient und Isophote) ist unter Diffusion
Orientierung im Modul einstellbar.

Geschwindigkeit

Abhangig davon wie fluide die Umgebung ist, kdnnen die Partikel mehr oder weniger frei und deshalb mehr oder weniger
schnell. Die Geschwindigkeit der Diffusion kann im Teil Diffusion Gechwindigkeit des Moduls eingestellt werden.

Bei der Rekonstruktion (Entrauschen, Scharfen, Dunstentfernung), ist es wichtig kleinere Geschwindigkeiten fur gréRere
Genauigkeiten anzuwenden. Das verhindert numerische UberschieRen (und so Verschlechterungen der Lésung) und es kann
mehr Iterationen erfordern. Fur kleine Anzahlen von Iterationen missen mdglicherweise groBere Geschwindigkeiten
angewandt werden. Beachte, dass groRe Unscharfen flir eine gute Rekonstruktion viele Iterationen erfordern kénnen, so
dass die Geschwindigkeit angepasst werden sollte, um eine Verschlimmerung zu vermeiden.

Alle Geschwindigkeiten werden addiert (von der ersten zur vierten Stufe), und die Summen “erste Stufe + zweite
Stufe” und “dritte Stufe + vierte Stufe sollten nie £100% Uberschreiten, aulBer du winschst glitch art zu erstellen.

Ausmald

Naturliche Diffusion sollte nur in den allernachsten Koordinaten auftreten. Das heiRt, bei jeder Iteration sollte jedes Pixel nur
mit den 9 nachsten Pixeln interagieren.

Hier beschleunigen wir die Dinge etwas, um Zeit zu gewinnen, und verwenden das Mehrband-Wavelet-Schema aus dem
Modul Kontrast-Equalizer , sodass wir in verschiedenen Bandbreiten streuen kénnen. Die maximale Bandbreite der Streuung
wird durch den Parameter Radius-Spanne definiert.

Unabhangig von der Diffusion erlaubt ein Scharfe-Parameter Details zu erhdhen oder zu vermindern, ahnlich zu Spline-
Einstellungen des Kontrast-Equalizers. Zusammen mit dem Regler Kantenempfindlichkeit stellt dies die gleichen
Moglichkeiten in einem szenenbezogenen RGB-Raum bereit wie das Modul Kontrast-Equalizer (mit den Registern Luminanz
und Kanten).

Moduleinstellungen

Diffusionseigenschaften

Iterationen

Die Anzahl, die der Algorithmus nacheinander laufen soll. Hohe Werte verlangsamen das Modul, erlauben aber genauere
Rekonstruktionen; vorausgesetzt, die Verteilungsgeschwindigkeiten sind niedrig genug.

Zentraler Radius

Die Hauptskala der Diffusion. Bei null reagiert die Diffusion fester in feinen Details (beim Scharfen und Entrauschen).
Nicht-null Werte definieren die GrofRe der Details, die fest diffundiert werden (um den lokalen Kontrast zu erhéhen).
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Radius Spannweite
Das erlaubt es dir, die Bandbreite der Radien, an denen gearbeitet werden sollen, rund um den Zentral-Radius. Die
Spannweite definiert einen Bereich von Detail-Skalen (zwischen Zentrum - Spannweite und Zentrum + Spannweite),
innerhalb welcher die Diffusion in einem groBen Band Radien auf Kosten der Verarbeitungszeit. Kleine Werte diffundieren
naher dem Zentral-Radius. Falls du Entwischen (scharfen) planst, dann sollte der Radius in etwa der Breite der Objektiv-
Unscharfe und der Zentralradius sollte null sein. Falls du den lokalen Kontrast erhéhen, aber die Scharfe oder das
Rauschen nicht beeinflussen willst, sollte die Spannweite etwa 3/4 des maximalen Zentralradius betragen.

Die Radien werden in Pixeln des Voll-Auflésungs Bildes ausgedrickt, so kbnnen kopieren+einsetzen Vorgange zwischen
Bildern mit verschiedener Auflésung zu leicht anderen Resultaten fihren, auRer bei Pixel-Niveau Scharfe.

Fur Elektroingenieure - was hier gesetzt wird, ist ein Band-Pass Filter im Wavelets Raum mittels einem gauBschen Frequenz-
Fenster, das um den zentralen Radius zentriert wird, mit einer ricklaufigen (Standardabweichung) der Radius
Spannweite. Die Wavelet Skalen sind analog zu harmonischen Frequenzen und jede Wavelet-Skala definiert den Radius der
Details an denen gearbeitet werden soll.

Diffusionsgeschwindigkeit

Geschwindigkeit 1. Ordnung (Gradient)
Geschwindigkeit der Diffusion der niederfrequenten Wavelet-Ebenen in der durch die Einstellung Anisotropie 1. Ordnung
definierten Richtung. Positive Werte ergeben Diffusion, negative Werte heben die Diffusion auf, Null ist neutral.

Geschwindigkeit 2. Ordnung (Laplace)
Geschwindigkeit der Diffusion der niederfrequenten Wavelet-Ebenen in der durch die Einstellung Anisotropie 2. Ordnung
definierten Richtung. Positive Werte ergeben Diffusion, negative Werte heben die Diffusion auf, Null is neutral.

3rd order Geschwindigkeit (Gradient von Laplacian)
Die Geschwindigkeit der Diffusion der hochfrequenten Wavelet-Lagen in Richtung, die durch die Einstellung 3rd order
Anisotropie definiert ist. Positive Werte ergeben Diffusion, negative Werte heben die Diffusion auf und null macht gar
nichts.

4th order Geschwindigkeit (Laplacian von Laplacian)
Die Geschwindigkeit der Diffusion der hochfrequenten Wavelet-Lagen in Richtung, die durch die Einstellung 4th order
Anisotropie definiert ist. Positive Werte ergeben Diffusion, negative Werte heben die Diffusion auf und null macht gar
nichts.

Diffusionsorientierung

Anisotropie 1. Ordnung
Richtung der Diffusion der niederfrequenten Wavelet-Ebenen relativ zur Richtung des Gradienten der Niederfrequenz. Null
ist isotrop (gleich in alle Richtungen). Bei negativen Werten folgt die Diffusion starker den Gradienten, bei positiven
Werten starker den Isophoten.

Anisotropie 2. Ordnung
Richtung der Diffusion der niederfrequenten Wavelet-Ebenen relativ zur Richtung des Gradienten der Hochfrequenz. Null
ist isotrop (gleich in alle Richtungen). Bei negativen Werte folgt die Diffusion starker den Gradienten, bei positiven Werten
starker den Isophoten.

Anisotropie 3. Ordnung
Richtung der Diffusion der hochfrequenten Wavelet-Ebenen relativ zur Richtung des Gradienten der Niederfrequenz. Null
ist isotrop (gleich in alle Richtungen). Bei negativen Werte folgt die Diffusion starker den Gradienten, bei positiven Werten
starker den Isophoten.

4th order Anisotropie
Die Richtung der Diffusion der hochfrequenten Wavelet-Lagen relativ zur Richtung des Gradienten der Hoch-Frequenz. Null
ist isotropisch, negative Werte bewirken, dass die Diffusion den Gradienten genauer folgt, positive Werte bewirken, dass
die Diffusion den Isophoten genauer folgt.

Kantenbehandlung

Scharfe
Flige einen Gewinn fur die Details der Wavelets hinzu, unabhangig der Diffusions-Eigenschaften. Null bewirkt nichts,
positive Werte bewirken Scharfen, negative Verwischen. Das ist meistens eine nitzliche Einstellung bei Blooming oder
Unscharfe, um gewisse Scharfe zu erhalten und gleichzeitig ein Leuchten um die Kanten zu erzielen. Es sollte aber nicht
zum ausschlieBBlichen Scharfen angewendet werden, da es nichts gibt, um Halos oder Ausfransen zu verhindern.
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Kanten Empfindlichkeit

Flgt eine Restriktion der Diffusions-Geschwindigkeit hinzu, sobald Kanten gefunden werden. Um das zu finden, werden die

lokalen Varianzen rund um jedes Pixel verwendet. Null hebt die Restriktion auf, hdhere Werte erhéhen die Starke der

Restriktion und sind empfindlicher auf Kanten. Erhéhe sie, falls du Artefakte, wie Ausfransen oder Halos entdeckst.
Kanten Schwellwert

Definiere einen Schwellwert der Abweichung, welcher die Niedrig-Tonunterschiede Anteile (dunkle oder verschwommene
Teile oder glatte Flachen). Positive Werte erhdéhen die Restriktion fur Niedrig-Tonunterschiede Anteile, was gut flur das
Scharfen oder die Anhebung des lokalen Kontrastes ist, ohne dass Schwarz zulauft. Negative Werte werden die
Restriktionen fur Niedrig-Tonunterschiede Anteile vermindern, was wiederum einen maximalen Effekt ergibt flr das
Entrauschen oder Verwischen von schwarzen oder verschwommenen Anteilen.

Diffusion Raumwirkung

Schwellenwert Luminanz-Maskierung

Diese Einstellung ist natzliche, wenn du Lichter einmalen willst. Fir Werte gréBer als 0%, wird Diffusion nur in Bildteilen
angewendet, die eine Luminanz groéRer als diese Einstellung. Beachte, dass in diesen Bildteilen gaulRsches Rauschen
zugeflugt wird, um Partikel zu simulieren und das Einmalen auszuldsen.

Arbeitsablauf

Die Hauptschwierigkeit bei diesem Modul ist es, dass obwohl der Output, abhangig vom Input, dramatisch variieren kann,
diese Parameter keine intuitive Verbindung zum normalen Leben haben. Nutzer sind Uberwaltigt, es sei denn, dass sie sich
mit partiellen Fourier Differentialgleichungen auskennen. Dieser Abschnitt schlagt einige Wege vor, an dieses Modul
heranzugehen, ohne die Last der Grundtheorie zu verstehen.

Generelle Hinweise

Falls du Unscharfen aus deinem Bild entfernen willst, solltest du stets damit beginnen, chromatische Aberrationen und
Rauschen im Bild zu korrigieren, da das Entfernen von Unscharfen, diese Artefakte vervielfachen kann. Es ist auch wichtig,
dass du keine beschnittenen schwarzen Pixel hast. Das kann mit der Schwarzwert-Korrektur im Modul Belichtung korrigiert
werden.

Da es in separaten RGB Kanalen arbeitet, ist es besser dieses Modul nach der Farb Kalibrierung anzuwenden, sodass du mit
einem vollig neutralen Ausgangs-Bild mit WeiBabgleich beginnst. Beachte, dass Erhdhen des lokalen Kontrastes oder
Scharfen auch zu einem leichten Farbkontrast und Sattigung fuhrt, was normalerweise erwinscht ist. Da es auf einer
“Tonwert-Unterschiede” basierten Regulierung der Kanten-Erkennung, ist es auch besser, dieses Modul vor irgendeinem
nichtlinearen Arbeitsschritt anzuwenden.

Bearbeiten von Voreinstellungen

Die angebotenen Voreinstellungen wurden vom Entwickler justiert und bei einer Reihe von geeigneten Bildern getestet. Am
einfachsten beginnt man mit den Voreinstellungen und passt diese nach Bedarf an:

» Wenn der Effekt zu stark erscheint, die Anzahl der Interationen verringern,
* Wenn an den Kanten Artefakte erscheinen, die Kantenempfindlichkeit erhéhen,
* Falls die Entfernung von Unscharfen wertvolle verwischte Teile zu zerstéren (Bokeh), musst du den Radius reduzieren,

* Falls die Entfernung von Unscharfen in hellen Teile korrekt erscheint, aber in dunklen Teile zu exzessiv wirkt, musst du
den Schwellwert der Kanten erhéhen,

* Falls die Entfernung von Unscharfen schwarze Pixel beschneidet, dann musst du die _Schwarzwert-Korrektur im Modul
Belichtung verringern,

* Scharfe nach persdénlichem Geschmack anpassen
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von vorne beginnen

Die Grundeinstellungen des Moduls sind ganzlich neutral und haben keinen Effekt zu deinem Bild. Der Geist des Moduls ist
es, dass jede Order die Textur des Bildes in einer bestimmten Art beeinflusst.

Beginne mit dem Einstellen des ersten Order Parameters (Geschwindigkeit und Anisotropie), um eine erste Basis zu
erreichen. Dann stelle den Radius ein. Das wird auf grobere Texturen wirken (entweder diese verwischen oder scharfen.
Erinnere dich, dass der erste Order auf die niedrigen Frequenzen der Wavelet Skala und einer Richtung parallel oder
rechtwinklig zum Gradienten der niedrigen Frequenzen wirkt.

Dann beginne mit dem Einstellen des zweiten Order Parameters (Geschwindigkeit und Anisotropie). Der zweite Order wirkt
auch auf die niedrigen Frequenzen der Wavelet Skala, aber diesmal einer Richtung parallel oder rechtwinklig zum
Gradienten der hohen Frequenzen wirkt, was entweder die Richtung der maximalen Scharfe oder Rauschen sein kann. Das
kann entweder zur Entrauschung (durch Nutzen der zweiten Order im Diffusions-Modus, mit positiven Werten), wenn du den
ersten Order im Scharfen-Modus angewendet hast (mit negativen Werten).

Diese zwei Schritte kdnnen in einem herausgezoomten Bild angewendet werden. Zur Erinnerung, auch wenn sehr viel
darauf geachtet wurde, das visuelle Resultat des Algorithmus ziemlich GréBen-unbeeinflusst zu machen, wird die Voransicht
nur im MaBstab 1:1 genau angezeigt. Auf jeden Fall wird alles auf PixelgroRe (Radius <2px) in Zoomstufen unter 50% gar
nicht sichtbar sein.

An dieser Stelle solltest du die Kanten Sensitivitat optimieren, um Kantenartefakte anzugehen. In der Theorie sichert das
Diffundieren in der Isephote-Richtung, dass die Diffusion innerhalb der Kanten behalten wird, aber das reicht nicht, wenn
Ecken und scharfe konvexe Formen im Bild sind.

Wenn die Einstellung fur die Kanten-Sensitivitat fur gute Resultate angepasst wurde, wird das Bild im Normalfall recht weich.
In den meisten Fallen wird es jetzt nétig sein, die Anzahl der Iterationen zu erhéhen, um das auszugleichen. Das wird
allerdings eine Einschrankung der Wirkung zur Folge haben, gehe also vorsichtig mit diesem Zielkonflikt um, abhangig von
deiner Hardware. Falls du die Anzahl der Iterationen nicht erhéhen kannst, wirst du die Geschwindigkeit der Diffusion
erh6hen mussen.

Der letzte Schritt ist es, die dritte und vierte Order fein einzustellen, welche die hohen Frequenzen der Wavelet Skala
beeinflussen. Du musst viel vorsichtiger mit diesen Einstellungen umgehen missen im Vergleich zur ersten und zweiten
Order, da diese sehr schnell Rauschen hervorrufen kénnen.

Die dritte Order folgt dem Gradienten oder Isophote-Richtung der niedrigen Frequenz Lage, und kann so genutzt werden,
die Hoch-Frequenz-Diffusion in einer Richtung, die eher klare Kanten legitimiert (und weniger anfallig fur Rauschen ist).

Der vierte Order folgt dem Gradienten oder der Isophote-Richtung der Hochfrequenz-Lage und wird eher Rauschen
verursachen. Diffusion an der vierten Order ist der beste Weg Rauschen zu reduzieren, ohne die Scharfe zu fest zu
beeinflussen, sei es als alleinige Entrauschung oder als regularer Schritt in einem Unscharfe-Entfernungs-Prozess.
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Brauchen von mehreren Instanzen fur eine Bild-Rekonstruktion

Rauschen nachfiltern kann vom Anwenden eines Diffusions-Prozesses profitieren - das kann als Extraschritt nach dem
Modul Entrauschen (Profil) .

Umgekehrt kdnnen die folgenden optischen Schritte profitieren von der Rekonstruktion mittels Auflésen des
Diffusionsprozesses:

1. Unscharfe eingebracht durch einen Low-Pass-Filter des Sensors und/oder Anti-Aliasing ausgefuhrt mit dem Modul
Entrastern ,

2. statische Objektivweichzeichnung,
3. Dunst/Nebel,

4. Lichtdiffusion (mit einem zu grofRen Diffusor) fuhrt zu gleichmaBigem Licht und fehlendem lokalem Kontrast auf dem
Motiv.

Wahrend mehr als einer dieser Eingriffe das Bild gleichzeitig beeinflussen kdnnen, ist es sicher besser anzustreben, diese
einzeln anzugehen mit mehreren Instanzen des Moduls. Wenn du das so angehst, stelle sicher, dass die Reihenfolge von der
groben zur feinen Skala passiert, und dass Entrauschen immer am Anfang steht. Deine Instanzen sollten in der folgenden
Pipe Reihenfolge :

1. Entrauschen,

2. Lokaler Kontrast,

3. Dunstentfernung,

4. Objektivkorrektur,

5. Sensor und Entrasterungs-Korrektur.

Angefangen mit den groberen Skalen der Rekonstruktion vermindert die Méglichkeit fur Einbringen oder Vermehren des
Rauschens, bei den feineren Skalen der Rekonstruktion. Das ist intuitiv, weil diese Prozesse nicht in dieser Reihenfolge bei
der Entstehung des Bildes passieren. Aus dem gleichen Grund sollte Entrauschen auch immer vor jeglichen Scharfen oder
Erhéhung der Kantenscharfe durchgefihrt werden.
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Anmerkungen und Warnungen

Obwohl dieses Modul so geschaffen ist, dass es Skalen unempfindlich ist, kann der Output nur bei 100% Zoom und hoher
Qualitat oder beim Export in voller GroRe garantiert werden. Die Resultate bei geringerer Zoom-Stufe oder geringeren
Export Dimensionen kdnnen deine Erwartungen erflllen oder nicht.

Beim Anwenden eines Scharfe-Algorithmus, musst du versuchen daran zu denken, dass viele der groBten Bilder der
Geschichte der Fotografie mit Objektiven aufgenommen wurden, die nicht auch nur annahernd so scharf waren, wie die
heutigen. Obwohl es der gegenwartige Trend ist, immer scharfere Objektive zu bauen und zu verkaufen, aber auch eine
Software zur Verfiigung zu haben, die zusatzlich ein ungesundes Nachscharfen erlaubt, wisse, dass diese Mode nicht zu
besseren Bildern fuhrt, aber es macht den Retuschen-Prozess langwieriger. Ein weicher Fokus und etwas Unscharfe haben
auch gewisse poetische Werte, die klinisch aufbereitete HD-Bilder nicht riberbringen kénnen.

Es sollte bemerkt werden der globale Kontrast (einfach angewendet mit Tonkurve oder Schwarz/Weif§ Stufen) auch deine
Wahrnehmung beeinflussen, was ein groBer Unterschied ist zur optischen Scharfe (optische Auflésung). Das menschliche
Auge ist nur fur den lokalen Kontrast sensitiv, die von der optischen Scharfe (also Abwesenheit von Unscharfe - dinne
Kanten), aber auch von hervorgehobenen Tonwert-Ubergdngen kommen kann. Wenn ein gewisses Ton-Mapping zur
Erhéhung des lokalen Kontrasts angewendet wurde, erscheint das Bild scharfer. Falls ein Ton-Mapping zur Verringerung des
Kontrastes angewendet wurde, erscheint das Bild unscharfer. In keinem dieser Falle werden die Kanten der Objekte in
irgendeiner Weise verandert, und die visuelle Wahrnehmung ist reine lIllusion.

Ein Teil des Alterungsprozesses ist eine Verminderung der Sehfahigkeit. Der Anteil von Scharfen, der Leuten Uber 50 gefallig
erscheint, wird nicht der gleiche sein, wie der fir Leuten in den Zwanzigern. Es ist es wert beim Scharfen einem plausiblen
Resultat zu erhalten (das deiner taglichen Wahrnehmung entspricht) den Vorzug zu geben im Vergleich zu einem gefélligen
Resultat, das nur flr Leute mit dem n Sehvermoégen, wie dem deinem, gut aussieht).

Die Beurteilung der Scharfe von Bildern bei einer 1:1-VergréRerung (100%) oder grofer ist unklug. In Museen, Ausstellungen
oder sogar auf dem Bildschirm betrachtet das normale Publikum Bilder als Ganzes und nicht mit einem Vergro8erungsglas.
Ferner bendtigen in der Praxis Fotografien selten eine Aufldsung von mehr als 3000 x 2000 Pixeln (ungefahr ein Ausdruck
mit 300 DPI auf DIN A4-GroR3e), was flr 24 Mpx-Sensoren 4-fache Verkleinerung bedeutet. Wenn man eine 24 Mpx-Datei
also 1:1 betrachtet, sieht man ein Bild, das niemals existieren wird. Nachscharfen auf Pixelbasis ist in diesem
Zusammenhang eine Vergeudung von Zeit und Rechnerleistung.

8.2.9. Dithering

Dieses Modul eliminiert einige verbindende Artefakte, die aus der internen 32-bit Gleitkomma resultieren und verschiebt sie
ins diskrete 8-bit oder 16-bit Anzeigeformat, um sie am Bildschirm anzuzeigen.

Obwohl es nicht ein inharentes Problem in irgendeinem der darktable Module ist, kdnnen gewisse Bearbeitungen kénnen ein
Zusammenballen verursachen, falls diese einen Helligkeitsverlauf produzieren. Um mogliche Artefakte zu mildern, solltest
du in Betracht ziehen Dithering zu aktivieren beim Gebrauch der Module Vignettierung oder Verlaufs-Filter . Das wird
besonders wichtig in ausgedehnten homogenen Flachen wie ein wolkenloser Himmel. Gib auch Acht auf zusammenballende
Artefakte beim Gebrauch eines Verlaufes gezeichnete Maske .

Beim Betrachten eines Bildes mit Dithering in einer sehr geringen Bit-Tiefe gebracht aus einiger Entfernung (z.B. “floyd-
steinberg 1-bit b&w) entsteht der Eindruck eines homogenen Grauskala-Bildes. darktable versucht nun diesen Eindruck
nachzuahmen bei der Ausgabe eines gezoomten Bildes in der Grossansicht, dem Navigationsfeld und der Miniaturansicht.
Das kann erreicht werden, mit dithern dieser Bilder in ein hdheres Niveau der Grauskala. Bitte beachte, dass als Konsequenz
das Histogramm - aus der Navigationsanzeige erstellt - diese groBere Anzahl der Stufen anzeigt und deshalb nicht ein
vollwertiger Ersatz zum Ausgabebild darstellt.

Moduleinstellungen

Methode
Wahle die Methode des Dithering.
floyd-steinberg: Verteile Quantisierungsfehler systematisch Uber benachbarte Pixel. Diese Methode kann typischen Output
Bit-Tiefen gewahlt werden. Als Alternative kann floyd-steinberg auto gewahlt werden, das sich automatisch dem
gewunschten Output Format anpasst.

zufallig: Diese Methode fligt etwas zufallig hinzu, um starke Tonwertbander abzumildern.
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Dampfung (nur mit Methode “zufallig”)

Kontrolliert die hinzugefligte Menge des Zufallsrauschens ausgedrickt durch einen Dampfungsfaktor auf der Basis 10*log
2. Ein Wert von -80 ist eine gute Wahl fur 8-Bit Ausgabeformate und 160 flr eine 16-Bit Ausgabe.

8.2.10. Drehen und Perspektive

Dieses Modul korrigiert automatisch konvergierende Linien, eine Form von perspektivischer Verzerrung, die haufig in
Architekturfotografien zu sehen ist. Der zugrundeliegende Mechanismus ist inspiriert vom Programm von Markus Hebels
ShiftN . Dieses Modul erlaubt auch die Korrektur der Rotation des Bildes.

Perspektivische Verzerrungen sind ein naturlicher Effekt bei der Projektion einer dreidimensionalen Szene auf eine
zweidimensionale Ebene und bewirken, dass Objekte in der Nahe des Betrachters groRer erscheinen als Objekte in groRerer
Entfernung. Konvergierende Linien sind ein Sonderfall von perspektivischen Verzerrungen, wie sie in Architekturfotografien
haufig vorkommen: Parallele Linien, wenn sie schrag fotografiert werden, verwandeln sich in konvergierende Linien, die sich
an einem Fluchtpunkt innerhalb oder auRerhalb des Bildausschnitts treffen.

Dieses Modul kann konvergierende Linien korrigieren, indem es das Bild so verzerrt, dass die betreffenden Linien parallel
zum Bildrahmen verlaufen. Korrekturen kénnen in vertikaler und horizontaler Richtung durchgefiihrt werden, entweder
einzeln oder in Kombination. Fir eine automatische Korrektur wird das Bild auf geeignete Strukturmerkmale analysiert, die
aus Liniensegmenten bestehen. Linienstrukturen kénnen auch manuell durch Zeichnen eines *perspektivischen Rechtecks"
oder mehrerer horizontaler und vertikaler Linien bestimmt werden. Ausgehend von diesen (automatisch oder manuell
gezeichneten) Liniensegmenten wird ein Anpassung gestartet, um die besten Modulparameter zu ermitteln.

Weil der gewdhnlichste Fall fir dieses Modul die Rotation ist, werden die Perspektiv-Korrektur Bedienungselemente
standardmafig nicht angezeigt. Klicke auf den Titel “Perspektiven”, um die Bedienungseinstellungen auszuklappen.

Solange das Modul aktiv ist (und keine Struktur-Bedienungsknépfe angewahlt werden) kannst du mit Rechtsklick irgendwo
auf das Bild klicken, um eine horizontale oder vertikale Linie zu definieren. Das wird bewirken, dass der Rotationsparameter
automatisch angepasst wird, um die gezogenen Linie horizontal/vertikal im Verhaltnis zum Bild zu machen.

Arbeitsweise der Perspektiv-Korrektur

Struktur

Im ersten Schritt werden Details zu horizontalen und/oder vertikalen Strukturen im Bild bestimmt. Daflir stehen drei
unterschiedliche Methoden zur Verfiigung:

Manuell Strukturlinien zeichnen

Klicke auf das Icon . , um den Modus Linien-Zeichnen zu ermdéglichen und dann klicke und ziehe Linien, die du willst,

dass diese horizontal oder vertikal sind: Das Modul wird automatisch erkennen, ob die Linie vertikal oder horizontal sein
sollte und diese griin respektive blau einfarben. Ziehe so viele Linien, wie du willst (je mehr Linien du zeichnest, umso
besser funktioniert der Mechanismus) und dann klicke auf eines der “Einpass” Icons, um den Prozess abzuschlieSen. Du
kannst jederzeit in den Modus zurtickkehren, um gezeichnete Linien neu zu editieren. Editiere eine Linie durch Klicken und
Ziehen an den Endknoten, und rechts klicke diese, um sie zu l6schen. Wenn du mit dem Resultat zufrieden bist, wahle
erneut dein Icon “Einpassen” an, um den Prozess zu beenden.

Manuell ein Perspektivrechteck definieren

Klicke auf das . , um den Viereck-Zeichnen-Modus zu aktivieren. Das wird ein Viereck auf den Bildschirm zeichnen und du

kannst dieses an den Ecken fassen und die Ecken bewegen, dass die linke und rechte Seite zu Linien bewegt werden, von
welchen du winschst, dass diese vertikal werden und die obere und die untere Seite an Linien grenzen, die du winschst,
dass diese horizontal werden. Sobald du mit dem Viereck zufrieden bist, dann klicke auf eines der Icons “Einpassen”, um
den Prozess zu beenden. Du kannst jederzeit den Modus wieder aufnehmen, um das gezeichnete Viereck erneut zu
modifizieren. Wenn du gltcklich mit dem Resultat bist, dann wahle erneut ein Icon “Einpassen” an, um den Prozess
abzuschlielSen.

Diese Methode ist ahnlich den Korrekturen “Angelpunkt” im Modul Zuschneiden und Drehen .
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Struktur automatisch finden

Durch Anklicken des Symbols - wird das Bild auf Strukturelemente analysiert - darktable wird automatisch Linien

erkennen und auswerten. Umschalt+Klick wendet vor der Analyse einen Kontrastverbesserungsschritt an, Strg+Klick
wendet vorab einen Kantenverbesserungsschritt an. Beide Varianten kénnen einzeln oder in Kombination verwendet
werden, wenn die Voreinstellung keine ausreichende Anzahl von Linien erkennt.

Far die weiteren Verarbeitungsschritte werden nur Linien verwendet, die ein Set von vertikalen oder horizontalen
zusammenlaufende Linien bilden. Die Liniensegmente werden als Uberlagerung zum Basisbild dargestellt, mit dem Typ von
Linien, mit dem folgenden Farbcode, beschrieben wie folgt:

grun
Vertikale konvergierende Linien
rot
Vertikale nicht konvergierende Linien
blau
Horizontale konvergierende Linien
gelb
Horizontale nicht konvergierende Linien
Grau
Andere Linien in diesem Modul sind nicht interessant.

Die rot oder gelb markierten Linien gelten als AusreiSer und werden wahrend der automatischen Anpassung nicht
bertcksichtigt. Die Eliminierung der AusreilSer beinhaltet einen statistischen Prozess mit Zufallsstichproben, sodass jedes
Mal, wenn Sie auf die Schaltflache ,Struktur finden” driicken, das Farbmuster der Linien etwas anders aussieht.

Sie kdnnen den Status von Liniensegmenten manuell andern: Ein Klick mit der linken Maustaste auf eine Linie selektiert sie
(die Farbe wird grin oder blau), ein Klick mit der rechten Maustaste deselektiert sie (die Farbe wird rot oder gelb). Mehrere
Zeilen in einer Reihe kdnnen mit gedrickter Maustaste aus- oder abgewahlt werden. Die GroRe des Pinsels zum Aus- /
Abwahlen kann mit dem Mausrad verandert werden. Mit gedrickter Umschalttaste und gedruckter linker oder rechter
Maustaste wahrend des Ziehens werden alle Linien im gewahlten rechteckigen Bereich ausgewahlt oder abgewahlt.

Wenn du mit den ausgewahlten Linien glicklich bist, wahle eines der Icons “Einpassen”, um den Prozess abzuschliel3en.

Einpassen

Sobald die anhand einer der oben erwahnten Methoden gefundenen horizontalen und vertikalen Linien eine
zufriedenstellende Qualitat haben, kann durch Klick auf eines der Symbole “automatic fit” (siehe unten) ein
Optimierungsprozess gestartet werden, der die am besten geeigneten Parameter ermittelt. Das Bild und die Uberlagerten
Linien werden dann mit perspektivischen Korrekturen dargestellt.

Sie kdnnen wahlen, ob nur vertikale Verzerrungen korrigiert werden sollen ( - ), nur horizontale Verzerrungen ( . ),

oder beide Verzerrungsarten gleichzeitig ( - ). Strg+Klick auf eines der beiden Symbole passt nur die Rotation an.

Umschalt+Klick auf eines der beiden Symbole passt die vertikale und/oder horizontale Objektivverschiebung an, ohne
jedwede Rotation.

Drehung
Sobald die Perspektivkorrektur zur Zufriedenheit abgeschlossen ist, mag es sinnvoll sein, nochmal eine Rotationskorrektur

vorzunehmen; entweder anhand des Rotationsparameters oder durch Rechtsklick und Ziehen einer horizontale/vertikale
Linie Uber quer das Bild.

Moduleinstellungen

drehen
Dieser Parameter steuert eine Drehung des Bildes um seinen Mittelpunkt und kann einen schiefen Horizont korrigieren.
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Automatisches Zuschneiden
Wenn aktiviert, beschneidet die automatische Zuschneide-Funktion das Bild entsprechend damit keine schwarzen Ecken
durch die Korrektur der Verzerrung entstehen. Dabei kann entweder auf die ,,grofSte Flache” oder auf “das grofSte Rechteck
zugeschnitten” werden, dabei bleibt das urspringliche Seitenverhaltnis bestehen (,original Format“). Im letzteren Fall
kann das Ergebnis manuell angepasst werden, indem Sie mit der linken Maustaste in den entsprechenden Schnittbereich
klicken und diesen verschieben. Die GroRe des Bereichs wird automatisch ohne schwarze Ecken angepasst.

Objektivverschiebung (horizontal)
Dieser Parameter korrigiert konvergierende Linien horizontal (z.B. um blaue Linien Parallel zu machen).

Objektivverschiebung (vertikal)
Dieser Parameter korrigiert konvergierende Linien horizontal (z.B. um blaue Linien Parallel zu machen). In manchen Fallen
erhalten Sie ein naturlicheres Bild, wenn Sie vertikale Verzerrungen nicht in vollem Umfang korrigieren, sondern auf einem
Niveau von 80 bis 90 %. Bei Bedarf reduzieren Sie nach der automatischen Korrektur den Wert.

Scherung
Dieser Parameter schert das Bild entlang einer seiner Diagonalen und wird bendtigt, um vertikale und horizontale
perspektivische Verzerrungen gleichzeitig zu korrigieren.

Hilfslinien
Wenn aktiviert, wird eine Reihe von Hilfslinien Uber das Bild gelegt, um Ihnen die Beurteilung der Qualitat der Korrektur zu
erleichtern.

Objektiv-Modell
Dieser Parameter bestimmt die Brennweite des Objektivs, den Crop-Faktor der Kamera und das Seitenverhaltnis der
Aufnahme fur die Korrekturberechnung. Bei der Einstellung “generisch” wird eine Brennweite von 28 mm bei einer 35mm-
Kleinbildkamera angenommen. Bei der Einstellung “spezifisch” konnen alle drei Werte manuell eingestellt werden.

Brennweite
In der Einstellung “spezifisch” des Objektiv-Modells, gib die Brennweite des verwendeten Objektivs ein. Der Standardwert
wird aus den Exif-Daten des Bildes Gbernommen, es kann aber manuell Gbersteuert werden.

Crop-Faktor
Angabe des Crop-Faktors der Kamera, wenn bei Objektiv-Modell “spezifisch” ausgewahlt ist. Die Standardeinstellung nutzt
Exif-Daten, falls vorhanden, sonst muss der Wert manuell eingestellt werden.

Seitenverhaltnis anpassen
Wenn bei Objektiv-Modell “spezifisch” ausgewahlt wurde, ermdglicht dieser Parameter eine freie manuelle Einstellung des
Bildseitenverhaltnisses. Dies ist beispielsweise zum Spreizen von Bildern nutzbar, die mit einem anamorphen Objektiv
aufgenommen wurden (diese andern das Hohen- zu Seitenverhaltnis).

Struktur
Definiere horizontale und vertikal Linie im Bild unter Anwendung einer manuellen oder automatischen Methode (siehe
Abschnitt zur Arbeitsweise fur Details).

Anpassen
Setz die Schieber der Verzerrungskorrektur automatisch basierend auf der indentifizierten Struktur (siehe Abschnitt zur
Arbeitsweise fir Details).

Zeige Hilfslinie
Wahle diese Box an, um Fuhrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Klicke auf das Icon rechts, um die
Eigenschaften der Fihrungslinien zu bestimmen. Siehe fur Details dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .

Beispiele

Ein Eingangsbild mit schragem Horizont und konvergierenden Linien, verursacht durch die Ausrichtung der Kamera nach
oben:
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I m il

L

Zeigt das Bild nach der Korrektur von vertikalen und horizontalen perspektivischen Verzerrungen nach Anwendung
automatischer Strukturfindung. Beachte die Rahmung durch die automatische Zuschneidefunktion und die noch sichtbare
Uberlagerung von Strukturlinien:

8.2.11. Drehung

Dreht das Bild um 90 Grad oder spiegelt das Bild horizontal und/oder vertikal.

Das Modul ist standardmaRig eingeschaltet und die Orientierung (Rotation) wird automatisch anhand der Exif-Daten
gewahlt.

Die Drehung kann auch gesetzt werden Modul ausgewahlte Bilder in der Ansicht Leuchttisch .
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Moduleinstellungen

Transformieren
Mit Doppelklick auf das Label wird die Transformation des Bildes zurlickgesetzt.

. Ratation entgegen Uhrzeigersinn
Dreht das Bild um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn.
. Ratation im Uhrzeigersinn
Dreht das Bild um 90 Grad im Uhrzeigersinn.
. Spiegle horzional
Spiegelt das Bild horizontal
. Spiegle vertikal

Spiegelt das Bild vertikal
Zeige Hilfslinie

Wahle diese Box an, um Fihrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Klicke auf das Icon rechts, um die
Eigenschaften der FUhrungslinien zu bestimmen. Siehe fur Details dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .

8.2.12. Dunstentfernung

Das Dunstentfernungsmodul ist so konzipiert, dass es automatisch die Wirkung von Staub und Dunst in der Luft reduziert.
Dieses Modul kann auch eingesetzt werden, um Bilder speziell in kontrastarmen Bildbereichen farbintensiver zu gestalten.

Der Dunst absorbiert das Licht, welches sich von den Objekten in Richtung Kamera nahert, ist aber auch eine Quelle flr
diffuses Hintergrundlicht. Das Modul zur Dunstentfernung schatzt fiir jeden Bildbereich die Dunstmenge der Szene ab und
entfernt anschlieBend das diffuse Hintergrundlicht entsprechend seiner lokalen Starke und stellt das urspriingliche
Objektlicht wieder her.

Wenn beide Regler auf Maximum eingestellt sind, wird die Reduzierung des Dunstes maximiert; allerdings werden so
wahrscheinlich einige unerwiinschte Artefakte im Bild entstehen. Die vollstandige Entfernung des atmospharischen Lichts
kann das Bild flach erscheinen lassen und zu einer unnattrlich Wirkung fihren. Optimale Werte liegen typischerweise
unterhalb des Maximums und sind vom jeweiligen Bild abhangig, aber auch eine Frage der persénlichen Vorlieben.

Moduleinstellungen

Starke

Der Parameter Starke steuert den Grad der Dunstentfernung. Der Maximalwert des Reglers bedeutet eine Reduzierung
von 100 Prozent der erfassten Tribung zwischen der Kamera und dem angegebenen Abstand. Negative Werte erhoht den
Grad an Dunst im Bild.

Entfernung

Dieser Parameter begrenzt die Entfernung, bis zu dem der Dunst entfernt wird. Bei kleinen Werten beschrankt sich die
Entfernung der Tribung auf den Vordergrund des Bildes. Der Dunst wird vom Vordergrund bis zum Hintergrund entfernt,
wenn der Regler Entfernung auf Maximum eingestellt ist. Bei negativen Werten des Starke-Reglers hat die
Abstandsregelung keine Auswirkung.

8.2.13. Einfarben

Flge eine solide Schicht Farbe zum Bild hinzu.

Moduleinstellungen

Farbton

Der Farbton der Farbschicht.
Sattigung

Die Sattigung von Schatten Tonwerten.
Helligkeit

Die Helligkeit der Farbschicht.
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Quellen Mix
Kontrolliert, wie die Helligkeit des Quellbildes mit der Farbschicht gemischt wird. Bei null ergibt es eine gleichmaRBig
gefarbte Ebene.

8.2.14. Eingabefarbprofil

Definiere, wie darktable die Farben im Bild interpretiert.

Das Modul nimmt den Farbraum der Bildquelle (z.B. Kamera oder Scanner) und konvertiert die Pixelkodierung in einen
standardisierten Arbeits-Farbraum. Das bedeutet, dass nachfolgende Module in der Pipeline sich nicht um Spezifika der
Eingabe kimmern missen und mit einem normalen Farbraum arbeiten oder zu/von diesem konvertieren kénnen.

Wenn ein Bild als RAW aufgenommen wurde, wird das Modul Eingabefarbprofil normalerweise entweder eine Standard- oder
verbesserte Farbmatrix fir das spezifische Kameramodell anwenden, um die Farben in den Farbraum des Arbeitsprofils
abzubilden. Wenn Information zum Farbraum im Bild einbettet ist, wird das Modul Eingabefarbprofil diese Information bei
der Abbildung der Farben in den Farbraum des Arbeitsprofils verwenden. Der Nutzer kann auch explizit einen Farbraum far
das Bild angeben, und sogar ein speziell fir das Eingabegerat angepasstes ICC-Farbprofil bereitstellen.

Als Teil der Einstufung vom Eingabe-Farbraum in den Arbeits-Farbraum kénnen die Farben mit den Optionen des Gamut
Beschneiden auf eine gewisses Gamut zu beschranken, was helfen kann einige seltene Farb-Artefakte abzumildern. Das wird
beeinflusst durch den gewahlten rendering intent .

Beachte, dass das endglltige Farbprofil, das beim Export dem Bild mitgegeben wird durch das Modul Ausgabefarbprofil
gesteuert wird.

Moduleinstellungen

Eingabe Profil
Vergib hier das Profil oder die Matrix. Eine Reihe von Matrices sind vorhanden zusammen mit einer verbesserten Farb-
Matrix fur bestimmte Kameramodelle. Die verbesserten Matrices sind dafur ausgelegt, ein Aussehen zu vermitteln, das
ahnlicher zu dem der Kamerahersteller ist.

Du kannst deine eigenen ICC-Profile verwenden und diese in $DARKTABLE/share/darktable/color/in oder

$HOME/ . config/darktable/color/in einfligen (wo $DARKTABLE das darktable Installationsverzeichnis ist und $HOME dein
Home-Verzeichnis reprasentiert. Eine haufige Quelle fur ICC-Profile ist die Software, die mit der Kamera mitgeliefert wird;
sie enthalt haufig Profile, die spezifisch fur dein Kameramodell sind. Méglicherweise musst du das Modul Eingabeprofil
korrigieren aktivieren, um deine zusatzlichen Profile zu verwenden.

Wenn dein Eingabebild eine Datei mit niedrigem Dynamikumfang wie JPEG oder ein RAW-Datei im DNG-Format ist, enthalt
es maoglicherweise bereits ein eingebettetes ICC-Profil, das darktable als Standard verwendet. Du kannst jederzeit
darktable Ubersteuern und ein anderes Profil auswahlen. Wahle dann “embedded icc profile”, um die Standardeinstellung
wiederherzustellen.

Arbeitsprofil
Das von darktable’s Dunkelkammer-Modulen genutzte Arbeitsprofil. Jedes Modul kann einen alternativen Raum festlegen,
in dem es arbeitet, und wird damit eine Umwandlung auslésen. Als Standard wird darktable “linear Rec2020 RGB”
verwenden, was in den meisten Falle eine gute Wahl ist.

Farbraumbegrenzung
Mit dieser Combobox kdnnen Sie einen Farbclipping-Mechanismus aktivieren. In den meisten Fallen kdnnen Sie es bei der
Standardeinstellung belassen Status “aus”. Wenn Ihr Bild jedoch einige spezifische Merkmale aufweist, wie z. B. stark
gesattigte blaue Lichtquellen, kann ein Gamut-Clipping nitzlich sein, um schwarze Pixel-Artefakte zu vermeiden. Siehe
Mdgliche Farbartefakte flir weitere Hintergrundinformationen.

Du kannst aus einer Liste von RGB-Profilen auswahlen. Eingabefarben mit einer Sattigung, die den zulassigen Bereich des
gewahlten Profils Uberschreiten, werden auf einen Maximalwert abgeschnitten. “linear Rec2020 RGB” und “Adobe RGB
(kompatibel)” ermdglichen eine breitere Palette von unbeschnittenen Farben, wahrend “sRGB”“ und “, linear Rec709 RGB”
einen engeren Ausschnitt erzeugen. Wahle das Profil aus, das Artefakte verhindert, ohne dabei die hochste Farbdynamik
zu beeintrachtigen.

8.2.15. Entrastern

Mit diesem Modul kénnen Sie die Verarbeitung des Entrastern steuern.
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Bayer Filter

Kurz gesagt, die Sensorzellen einer Digitalkamera sind nur in der Lage unterschiedliche Helligkeitsstufen, nicht aber
unterschiedliche Farben zu erfassen. Um ein Farbbild zu erhalten, wird jede Zelle mit einem Farbfilter abgedeckt, entweder
in Rot, Grin oder Blau, die hauptsachlich Licht dieser Farbe durchlassen, was bedeutet, dass jedes Pixel eines RAW-Bildes
ausschlieBlich Informationen einer Farbe enthalten.

Farb-Filter sind in einem bestimmten Mosaik angeordnet, dem sogenannten Bayer-Muster. Daher hat jedes Pixel lhres Bildes
urspringlich nur Informationen Uber einen Farbkanal. Ein Entrastern-Algorithmus rekonstruiert die fehlenden Farbkanale
durch Interpolation mit den Daten der Nachbarpixel. Mehr dazu in den Wikipedia Artikeln zu Entrastern und zum Bayer
Filter .

In darktable gibt es mehrere Algorithmen zum Entrastern, jeder mit einer eigenen Charakteristik. Die Unterschiede sind
meistens klein und nur sichtbar mit Pixel-Peeping. Aber, weil das Programm mit einer Pixel-zu-Pixelbasis arbeitet und
Entrastern die Basis fUr weitere Module schafft, kann die Wahl des Algorithmus gut sichtbare Effekte haben bei der Qualitat
und bei feinen Details des Bildes. Das kann auch das Erscheinen von Labyrinth-Mustern und auch das Rendering der
Farbsaume beinhalten.

Entrauschungs-Interpolations-Algorithmen sind oft anfallig flr Artefakte, typischerweise zu sehen als moiréartige Muster gut
sichtbar, wenn Sie stark in lhr Bild hineinzoomen. Der gewahlte Algorithmus kann bereits vorgdngig-existierenden Moiré
oder Labyrinth_Muster in den RAW Daten zum Besseren oder Schlechteren beeinflussen. In solchen Fallen ist oft VNG4 und
LMMSE stabiler.

Folgende Entrastern Algorithmen gibt es fur Sensoren mit Bayer-Filtern:

* PPG als Standard-Algorithmus in darktable verwendet. Er ist schnell, aber andere Algorithmen ergeben bessere
Resultate.

* AMaZE and RCD ergeben bessere Rekonstruktionen von Hochfrequenz-Inhalten (feinere Details, Kante, Sterne),
kénnen weniger gut umgehen mit Farbrekonstruktionen bei Uberschreitungen oder zugefiigtes Rauschen in Zonen
mit geringem Kontrast. Wahrend AMaZE oft mehr Hochfrequenz-Details behalt, ist es aber mehr anfallig fur Farb-
Uberschreitungen als RCD. Da RCD jetzt dhnliche Eigenschaften ergibt wie PPG, aber mit besseren Resultaten, ist das
der neue Standard-Algorithmus.

* LMMSE ist fur Hoch-ISO und verrauschte Bilder besser geeignet als AMaZE oder RCD, die beide bei solchen Bildern
UberschieBende Artefakte generieren. Es kann auch nétig sein, Bilder, die Moiré Muster zeigen, mit anderen
Algorithmen zu bearbeiten.

* VNG4 ist besser geeignet zur Anwendung bei Bildern mit Niedrig-Frequenz Inhalten (z.B. kontrastarme Flachen, wie
ein Himmel) aber, verglichen zu AMaZE und RCD, ist es oft der Grund fur Verluste an Details des Hochfrequenzteils
und es kann oft zu lokalen Farbverschiebungen fihren. VNG wird nicht langer empfohlen - fir die meisten Bilder
ergeben andere Algorithmen meist bessere Resultate.

Hinweis: Die Leistung der Algorithmen zum Entrastern ist recht unterschiedlich, AMaZE ist bei weitem der langsamste.

Sensoren ohne Bayer-Filter

Es gibt einige wenige Kameras, deren Sensoren keinen Bayer-Filter verwenden. Kameras mit einem “X-Trans”-Sensor
verflgen Uber einen eigenen Satz von Entrastern-Algorithmen. Der Standard-Algorithmus fur X-Trans-Sensoren ist
Markesteijn 1-pass, der recht gute Ergebnisse liefert. Fur eine etwas bessere Qualitat (auf Kosten einer viel langsameren
Verarbeitung), wahlen Sie Markesteijn 3-pass. Obwohl VNG-Entrastern schneller ist als _Markesteijn 1-pass auf gewissen
Computern, ist es anfalliger fir Entrastern-Artefakte.
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Spezial Algorithmen

Durchschleifen (Monochrom) ist nur fir Kameras sinnvoll, bei denen das Farbfilter-Array physikalisch vom Sensor entfernt
ist, z. B. physikalisch verkratzt. Normalerweise rekonstruiert das Entrastern fehlende Farbkanale durch Interpolation mit den
Daten der benachbarten Pixel. Da das Farbfilter-Array jedoch nicht vorhanden ist, gibt es nichts zu interpolieren, sodass
dieser Algorithmus einfach alle Farbkanale auf den gleichen Wert setzt, was zur Folge hat, dass Pixel grau werden und somit
ein monochromes Bild erzeugt wird. Diese Methode garantiert, dass es keine Interpolationsartefakte gibt, die sonst bei
Verwendung eines der Standard-Entrastern-Algorithmen auftreten kénnten.

Photosite_color ist nicht vorgesehen fur die Bildbearbeitung. Es nimmt die RAW Photosite Daten und stellt sie als rot, griin
oder blau dar. Das wird benutzt die Stérungssuche, um die RAW Daten zu sehen und kann bei der Analyse helfen von
Fehlern, die durch andere Entrauschungs-Algorithmen verursacht sind.

Doppelte Entrastern Algorithmen

Es gibt Bilder mit Flachen, die am besten mit einem Algorithmus entrastert wiirden, der Hochfrequenz-Informationen
beibehalt, (wie AMaZE or RCD), wahrend andere Bildteile eher profitieren wirden von einer Niedrig-Frequenz Art (wie
VNG4).

In Doppel Entrastern-Algorithmen (z.B. RCD + VNG4) werden die Sensordaten zweimal entrastert, zuerst mit RCD, AMaZE
oder Markesteijn 3-pass und dann mit VNG4. Beide Sets der entrasterten Daten werden fur nachfolgende
Entwicklungsschritte beibehalten.

Die Daten der Hochfrequenz-Algorithmen werden dann analysiert fiir lokale Daten Anderungen und, mit einem
Schwellenwert, wird das Output-Bild Pixel fur Pixel fir jeden Farbkanal geschrieben, mit Daten jedes Entrasterungs-
Algorithmus, abhangig der lokalen Datenveranderung.

Im Normalfall, werden detailreiche Bildteile mit dem daflir am besten geeigneten Algorithmus entrastert (RCD, AMaZe,
Markesteijn 3-pass) und wenig detailarme Bildteile (wie blauer Himmel) werden mit dem zweiten Algorithmus (VNG4)
entrastert.

Die “lokale Datendanderung” wird technisch mit einer gauSsschen-verwischten Einzelkanal-Auswahlmaske, die mit einer
Kombination des Schwellenwertes und der Pixel-Luminanz berechnet wird.

Auswahl des Schwellenwertes

Ein automatisch berechneter Schwellenwert ist schwer zu integrieren. Stattdessen kann der Schalt-Button zeige die
Mischmaske dazu benutzt werden, die Auswahl Maske anzuzeigen, damit kannst du die Auswahl des Algorithmus manuell
kontrollieren. Je heller die Pixel in der angezeigten Maske, umso mehr wird fir den Output vom Hochfrequenz-Algorithmus
genommen.

Moduleinstellungen

Methode
Der Entrasterungs-Algorithmus, der gebraucht werden soll.

Kantenschwellwert (nur PPG)
Stelle die Schwelle fir einen zusatzlichen Median ein. Die Standardeinstellung ist ,0“, wodurch die Medianfilterung
deaktiviert wird.

Immse refine (LMMSE only)
Schritte zur Verfeinerung zum Gebrauch mit dem LMMSE Demosaicing-Algortithmus. Mittlere Schritte vereinheitlichen die
Ausgabe. Schritte zur Verfeinerung fugen gewisse Neuberechnungen der Rot und Blau Kanale hinzu. Wahrend die Optionen
zur Verfeinerung bei Luma Rauschen gut arbeiten, kdnnen sie die Qualitat bei Bildern mit viel Chroma Rauschen
verringern.

Farbglattung
Aktiviert eine Reihe zusatzlicher Farbglattungsdurchgange. Standardeinstellung ist ,aus”.

Grin anpassen
Bei einigen Kameras haben die griinen Filter leicht unterschiedliche Eigenschaften. Dieser Parameter fligt einen
zusatzlichen Abgleich hinzu, um Artefakte zu unterdricken. Verfigbare Optionen sind ,deaktiviert”, ,lokales Mittel”,
»volles Mittel” und ,volles und lokales Mittel“. Diese Option wird bei X-Trans-Sensoren nicht angezeigt.
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Wahle Doppel-Schwellwert (nur Doppel Entrasterungs-Modi)

Setze den Kontrast-Schwellwert fur Doppel Entrasterungs-Modi. Niedrigere Werte brauchen den Hochfrequenz-
Entratersung-Algorithmus und héhere Werte brauchen den Niedrigfrequenz-Entratersung-Algorithmus.

Uberblendemaske anzeigen (nur bei Dual-Entrasterungsmodi)

Zeigt die Uberblendmaske zur Unterscheidung zwischen Hoch- und Niederfrequenzbereichen (angepasst mit dem
Parameter “Schwellwert fir Wechsel”). Je heller die Maske, desto mehr der Modulausgabe kommt fir ein Pixel vom
Hochfrequenz-Entrasterungsalgorithmus .

8.2.16. Entrauschen (Profil)

Dieses Modul wird verwendet, um hochauflésende ISO-Bilder zu entrauschen, angelehnt an individuelle Rausch-Profile einer
groBen Anzahl Kameras.

Ein Resultat einer groRen Reihe von Entrauschungs-Algorithmen ist es, dass die Abweichung des Rauschens unabhangig der
Helligkeit des Signals ist. Beim Erstellen der Rauschcharakteristiken einer Kamera bei unterschiedlichen ISO Werten, kann
die Abweichung verschiedener Helligkeiten beurteilt werden und der Entrauschungs-Algorithmus kann so eingestellt
werden, dass das Rauschen gleichmalBiger geglattet werden kann.

Gegenwartig hat darktable Rauschprofile von Uber 300 popularen Kameras aller Marken. Falls du dein eigenes Rauschen-
Profil entwickelst fir eine Kamera, die bis jetzt noch nicht in darktable vertreten ist, mache es dem darktable
Entwicklungsteam zugangig, damit es in der nachsten Ausgabe von darktable eingebunden werden kann! Far mehr
Informationen siehe die Seite Kamera-Unterstitzung .

Modi

Das Modul _ Entrauschen (Profil)_ kann Rauschen durch zwei verschiedene Algorithmen eliminieren, beide kénnen entweder
in einfachen “Auto” Modus oder einem fortgeschrittenen manuellen Modus mit zusatzlichen Einstellmoéglichkeiten:

Nicht lokales Mittel

Dieser Algorithmus arbeitet in einer raumlichen Umgebung, ahnlich wie das Modul Astrofotografie-Entrauschen . Es bildet
einen Durchschnitt jedes Pixels mit den umgebenden Pixeln im Bild. Das Gewicht eines solchen Pixels im Durchschnitts-
Prozess hangt von der Ahnlichkeit der Umgebung mit der Umgebung der zu entrauschenden Pixel ab. Eine Flache mit
definierter GréRe wird benutzt, um die Ahnlichkeit zu messen.

Beachte, dass dieser Algorithmus recht speicherintensiv ist.

Wavelets (Standard)
Dieser Algorithmus arbeitet im Wavelet -Domane und hat eine einfache Nutzerschnittstelle. Eine Wavelet-Zerlegung
erlaubt, die Starke des Entrauschens abhangig von der Granularitat des Rauschens im Bildes anzupassen. Dieser Modus
kann entweder im Farbmodus YOUOVO (zur unabhangigen Kontrolle des Luminanz- und Chrominanz-Rauschens) oder im
Farbmodus RGB (zur unabhangigen Kontrolle des Rauschens in jedem Farbkanal) genutzt werden.

Der Wavelet Algorithmus ist weniger Ressourcenintensiv als nicht lokales Mittel.

Luminanz versus Chroma-Rauschen

Sowohl “nicht lokale Mittel” wie “Wavelets” Algorithmen kommen mit Luminanz- und Chromarauschen effizient zurecht.

In der Vergangenheit wurde vorgeschlagen, zwei separate Instanzen dieses Moduls zu nutzen, um Chrominanz- und
Luminanz-Rauschen unabhangig zu reduzieren (mit den Uberblendmodi von Chrominanz und Luminanz). Das wird nicht
langer empfohlen, da das Modul Entrauschen (Profil) vor dem Modul Eingabefarbprofil in der Pixelpipe platziert ist (damit die
Profilparameter korrekt sind), und Farbmischmodi sollten erst nach dem Eingabefarbprofil angewendet werden.

Die neuen Algorithmen in diesem Modul behandeln mit eigenen Methoden um Luma- und Chromarauschen und in beiden
Fallen kann dies in einem einzigen Modul bearbeitet werden.
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Moduleinstellungen

Im Modul Entrauschen (Profil) gibt es gewisse Einstellungen, die unabhangig vom angewendeten Algorithmus sind. Diese
werden als Erstes vor den Algorithmus-spezifischen beschrieben.

Beim Beschrieb der spezifischen Einstellungen fir einen Algorithmus, werden wir zuerst eine vereinfachte
Benutzeroberflache beschreiben und dann zu den schwierigeren Einstellungen flr diesen Algorithmus gehen.

Beachte, dass normalerweise Schieberegler mit Minimum und Maximum-Einstellungen vorhanden sind. Das sind aber nur
“weiche” Begrenzungen, hohere Werte kdnnen mit Rechtsklick auf den Schieberegler und dann mit der Tastatur eingegeben
werden.

Allgemeine Einstellungen

Profil
Basierend auf den Exif-Daten Ihrer Rohdatei ermittelt darktable automatisch das Kameramodell und die ISO-Einstellung
der RAW Datei und sucht das entsprechende Rauschprofil verwendet. Wenn dein Bild einen ISO-Zwischenwert hat, werden
die Einstellungen zwischen den beiden nachstgelegenen Datensatzen in der Datenbank interpoliert, und diese
interpolierte Einstellung wird als erste Zeile in der Schaltbox angezeigt. Sie haben auch die Moglichkeit, diese Auswahl
manuell zu Gberschreiben, um lhren persénlichen Vorlieben besser gerecht zu werden. Eine Wiederanwahl des obersten
Eintrags in der Schaltbox bringt Sie zurtick zum StandardProfil.

Modus

Wahle, welchen Entrauschungs-Algorithmus du anwenden willst (siehe oben) und ob du jeweils das vereinfachte (“Auto”)
oder voll manuell vorgehen willst.

WeiBabgleich adaptive Transformation
Da der WeilBabgleich jeden der RGB-Kanale unterschiedlich verstarkt, weisen sie unterschiedliche Rauschpegel auf. Dieses

Kontrollkastchen macht den Algorithmus anpassungsfahig an den WeiRabgleich. Diese Option sollte in der zweiten Instanz
deaktiviert sein, wenn Sie eine erste Instanz mit einem Farbmischmodus angewendet haben.

Stelle die Autoset-Parameter ein (nur in Auto Modi)
Stelle automatisch alle anderen Parameter des gewahlten Entrauschungs-Algorithmus automatisch mit einem einzigen
Schieberegler. Das ist besonders nutzlich, wenn du die Belichtung eines unterbelichteten Bildes erh6hen musst, was ja
normalerweise zusatzliches Rauschen verursacht, wie wenn du das Bild mit einer hdheren ISO Einstellung aufgenommen
hattest. Diese Einstellung kompensiert das mit ahnlichen Einstellungen, wie sie gebraucht wirden wie bei einem Bild mit
einer héheren ISO Einstellung. Die “effektiven 1ISO”, die beim Entrauschungs-Algorithmus gebraucht werden, sind die
tatsachlichen ISO multipliziert mit dem Wert des Schiebereglers.

Starke
Dieser Parameter dient zur Feinabstimmung der Starke des Entrauschungs-Effekts. Der Standardwert wurde gewahlt, um
das Signal-Rausch-Verhaltnis zu maximieren. Es ist meist Geschmackssache, ob Sie einen niedrigen Rauschpegel auf
Kosten eines hoheren Detailverlustes bevorzugen oder ob Sie mehr Rauschen akzeptieren, um feinere Details in lhrem Bild
zu erhalten.

Schatten erhalten (nicht in Auto Modus)
Senke diese Einstellung, um eine aggressivere Entrauschung der Schatten zu erhalten. Normalerweise, wenn das
Rauschen zunimmt, muissen Sie diesen Wert senken.

Bias-Korrektur (nicht im Auto Modus)
Es ermdglicht die Korrektur des Farbstichs, der in den Schatten erscheinen kann. Erhéhen Sie diesen Wert, wenn dunkle
Schatten zu grin erscheinen, verringern Sie ihn, wenn sie zu violett erscheinen.

Nicht-lokales Mittel Auto Schieberegler

Gewichtung zentrales Pixel (Details)

Steuert die Detailgenauigkeit, die durch den Entrauschungsalgorithmus erhalten bleiben soll. StandardmaRig hat dieser
Wert einen niedrigen Wert, was bedeutet, dass der Algorithmus sowohl Luma- als auch Chroma-Rauschen gleichermaRen
behandelt. Wenn Du den Schieberegler nach rechts schiebst, wird die Luma-Entrauschung reduziert, sodass der
Algorithmus hauptsachlich das Chroma-Rauschen behandelt. Durch Einstellen dieses Wertes zusammen mit dem Wert fur
Starke kann eine gute Balance zwischen Luma- und Chroma-Entrauschung gefunden werden.
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Nicht-lokale Mittel Schieberegler

Wenn du nicht-lokale Mittel vom Auto-Modus rausnimmest, wird der Schieberegler Autoset-Parameter durch die folgenden
Schieberegler ersetzt. Wobei du immer als Erstes flr die ersten Einstellungen den Autoset-Parameter benutzen kannst und
dann, wenn du auf manuell schaltest, wird der Schieberegler das Aquivalent der manuellen Einstellung zeigen. Du kannst
dann die manuellen Einstellungen fur die Feineinstellungen mit dem Start der Auto-Einstellungen benutzen.

BlockgroRe

Steuert die GrofRe der Patches, die bei der Entscheidung, welche Pixel zu mitteln sind, angepasst werden siehe Astrofoto-
Entrauschung fir mehr Informationen. Erhéhe dies fur Bilder mit mehr Rauschen, aber beachte, dass hohe Werte kleine
Kanten glatten kénnen. Der Effekt dieses Schiebereglers auf die Verarbeitungszeit ist minimal.

Suchradius

Es steuert, wie weit entfernt von einem Pixel der Algorithmus versucht ahnliche Patches zu finden. Eine Erhéhung des
Wertes kann bei sehr verrauschten Bildern zu besseren Ergebnissen fihren, wenn grobkdrniges Rauschen sichtbar ist, aber
die Verarbeitungszeit wird durch diesen Parameter heftig beeinflusst (sie steigt quadratisch an im Verhaltnis zu diesem
Parameter). Ein niedrigerer Wert macht die Ausfihrung schneller, ein héherer Wert macht sie langsamer. In den meisten
Fallen ist es besser den Streuschieber zu nutzen, der einen dhnliche Effekt hat, ohne gravierenden Einfluss auf die
Verarbeitungszeit.

Streuung (grobe Kornung-Rauschen)

Wie der Suchradius steuert er, wie weit entfernt von einem Pixel der Algorithmus versucht, ahnliche Patches zu finden. Er
tut dies aber, ohne die Anzahl der betrachteten Patches zu erhéhen. Somit bleibt die Bearbeitungszeit in etwa gleich. Eine
Erhéhung des Wertes reduziert das grobkornige Rauschen, kann aber den lokalen Kontrast glatten. Dieser Schieberegler ist
besonders effektiv, um Chroma-Rauschen zu reduzieren.

Wavelets-Kurven

Wavelet Kurven werden angezeigt, wenn einer der Wavelet-Modi angewahlt ist.

Das Rauschen eines Bildes ist in der Regel nicht nur feinkérnig, sondern auch mehr oder weniger grob. Diese Wavelet-
Kurven erlauben es die Starke der Entrauschung der Grobheit des sichtbaren Rauschens anzupassen. Die linke Seite der
Kurve wirkt auf sehr grobkérniges Rauschen, wahrend die rechte Seite der Kurve auf sehr feines Rauschen wirkt. Die Kurve
nach oben anheben verstarkt die Glattung, wahren ein Absenken die Glattung verringert.

Als Beispiel kann das sehr feine Rauschen der Kérnung beibehalten werden, indem der rechte Teil der Kurve nach unten
gezogen wird. Wenn du das Chroma-Rauschen (z.B. an einer UOVO0-Kurve in einer zweiten Modul-Instanz mit einem
Farbmischmodus) bearbeitest, kannst du den rechten Teil der Kurve sicher nach oben schieben, da sich die Farben in feinen
Skalen nicht stark andern. Dies ist hilfreich, wenn einzelne rauschende Pixel der falschen Farbe zu sehen sind.

Wavelets vouvovo Farb-Modus

Der bevorzugte Weg Wavelets zu benutzen ist mit dem YOUOVO Farb-Modus. Dieser Modus separiert die Entrauschungs-
Kurven in die Komponenten Luminanz (Y0) und Farben (U0OV0). Dabei kannst du die YO Kurve nutzen, um den Grad des
Luma-Entrauschens und die _UOVO_Kurve fir die Kontrolle des Chroma-Entrauschens nutzen.
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© denoise (profiled)

profile  found match for ISO 12800 v

# whitebalance-adaptive transform

mode wavelets auto v

color mode YOUOVO v
YO uovo

adjust autoset parameters
A

strength

Wavelets rcs Farb-Modus

Friher konnte fir das YOUOVO Farb-Modus eingefihrt wurde, konnte Wavelet-basiertes Entrauschen nur direkt in den
Kanalen R, G und B, entweder alle zusammen oder individuell angewendet werden.

@ denoise (profiled)

profile found match for ISO 12800 v

# whitebalance-adaptive transform
mode wavelets auto v

color mode RGB v

adjust autoset parameters
A

strength
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Falls du die RGB Kanale einzeln entrauschen willst, ist es das beste zunachst eine Instanz des Moduls Farbkalibrierung
unmittelbar vor dem Modul Entrauschen (Profil) platziert anzuwenden, sodass es einzig einen Grau-Kanal Output basiert auf
dem _Rot_Kanales ergibt, dann entrausche dieses Monochrom-Bild mit Benutzung der Wavelet-Kurve Rot. Wiederhole diese
Prozedur fur den Blau- und Grinkanal. Diese Prozedur ist zeitaufwandig, ergibt aber die besten Resultate, weil die
Beurteilung der Farbe der Rausch-Pixel ist kein zuverlassiger Weg, um festzulegen, welchen Kanal zu korrigieren. Zum
Beispiel kénnte ein rotes rauschendes Pixel, kdnnte so sein wegen einer Rauschspitze im Rot-Kanal, kdnne aber auch sein
wegen einer Rausch-Schwache des Blau- oder Griin-Kanals.

Das Thema der unabhangigen Entrauschung der RGB Kanale auf diese Art einzeln ist es, dass dann immer noch einiges an
verbleibendem Chroma-Rauschen da ist, das exzessives Glatten erfordert. Das hat letztlich zur EinfUhrung des YOUOVO Farb-
Modus gefuhrt.

Wavelets-Schieberegler

Wenn Wavelets nicht im Auto Modus ist, wird der Schieberegler Autoset-Parameter ersetzt durch Schatten erhalten und
Bias-Korrektur_, wie oben aufgelistet Abschnitt allgemeine Kontrollen .

8.2.17. Farb Rekonstruktion

Das Farbrekonstruktionsmodul ist in der Lage, Farbe in ausgebrannten Spitzlichtern zuriickzubringen.

Aufgrund der Beschaffenheit digitaler Sensoren fehlt es bei Uberbelichteten Lichtern an validen Farbinformationen. Meistens
erscheinen sie neutralwei oder weisen einen Farbstich auf, je nachdem, welche weiteren Bildverarbeitungsschritte
erforderlich sind. Dieses Modul kann benutzt werden, um Uberbelichtete Lichter zu , heilen”, indem es ihre Farben durch
besser passende ersetzt. Das Modul wirkt auf Spitzlicht-Pixel, deren Luminanzwerte einen benutzerdefinierten
Schwellenwert Uberschreiten. Die Ersatzfarben stammen aus der Nachbarschaft. Sowohl der rdaumliche Abstand als auch der
Leuchtdichteabstand (Bereich) werden bei der Farbauswahl bertcksichtigt.

Als Einschrankung des zugrunde liegenden Algorithmus kénnen rekonstruierte Farben manchmal falsch dargestellt werden,
wenn Sie in der Dunkelkammeransicht in das Bild hineinzoomen. In diesem Fall kann es zu einer Magenta-Verschiebung in
Spitzlicht-Bereichen in der Nahe von kontrastreichen Kanten kommen, oder zu farblosen Spitzlicht-Bereichen, wenn Sie
dieses Modul mit der “Farbe rekonstruieren” Methode des Moduls Spitzlicht-Rekonstruktion kombinieren. Diese Artefakte
beeinflussen nur die Bildanzeige - die endglltige Ausgabe bleibt davon unberihrt. Es wird empfohlen, dass Sie die
Parameter dieses Moduls feineinstellen, wahrend Sie das vollstandige, nicht vergroRerte Bild betrachten.

Beachte, dass es eine ahnliche Funktionalitat auch im Modul Filmic RGB im Register Rekonstruieren gibt.

Moduleinstellungen

Schwellenwert
Das Modul Farbrekonstruktion ersetzt die Farbe aller Zielpixel, die durch Leuchtdichtewerte oberhalb dieser Schwelle
gekennzeichnet sind. Umgekehrt werden nur Pixel mit Luminanzwerten unterhalb dieser Schwelle als gultige Quellpixel fur
Ersatzfarben verwendet. Eine zu hohe Einstellung dieses Parameters flhrt dazu, dass das Modul keine Auswirkungen auf
die Pixel hat. Zu niedrige Werte minimieren den Pool an Ersatzfarben - wenn keine passenden vorhanden sind, bleiben die
Originalfarben erhalten. Daher weist dieser Parameter eine Sweetspot-Charakteristik mit einer optimalen Einstellung in
Abhangigkeit vom individuellen Bild auf.
Raumliche Ausdehnung
Definiert den raumlichen Abstand, den Quellpixel von einem Zielpixel haben kénnen, damit sie zur Farbersetzung
beitragen kdnnen. Héhere Werte fihren dazu, dass immer weiter entfernte Pixel dazu beitragen; dies erhdht die Chance,
eine Ersatzfarbe zu finden, kann aber diese Ersatzfarbe weniger geeignet fir die Rekonstruktion machen.
Werte-Ausdehnung
definiert den Entfernungsbereich (Differenz der Luminanzwerte), den Quellpixel von Zielpixeln haben kénnen, damit sie
zum Farbersatz beitragen kdnnen. Hohere Werte bewirken, dass mehr Pixel beitragen, auch wenn ihre Leuchtdichte starker
von den Zielpixeln abweicht; dies erhéht wiederum die Chance, eine Ersatzfarbe zu finden, erhéht aber gleichzeitig das
Risiko, dass sich unpassende Farben einschleichen.
Prioritat
Diese Auswahlbox legt fest, ob bestimmte Ersatzfarben Vorrang vor anderen haben sollen, wie folgt:
* aus (Standard): sind alle Pixel gleichberechtigt
» gesdttigte Farben: die Pixel tragen entsprechend ihrer Farbigkeit dazu bei - je hoher die gesattigte Farbe, desto
mehr tragt sie dazu bei.
* Farbton: Gib einem bestimmten Farbton den Vorrang (siehe unten).
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Farbton

Dieser Schieberegler ist sichtbar, wenn Sie die Prioritat auf “Farbton” setzen. Es erlaubt Ihnen, einen bevorzugten Farbton
von Ersatzfarben zu wahlen. Dies wirkt sich nur dann aus, wenn der bevorzugte Farbton tatsachlich innerhalb des
gewahlten Raum- und Reichweitenabstands der Zielpixel (siehe oben) vorhanden ist. Ein typischer Anwendungsfall ist die
Reparatur von Spitzlichtern auf der menschlichen Haut in Situationen, in denen sich unterschiedliche Farben in
unmittelbarer Nahe befinden (z. B. Textilien oder Haare mit einer Leuchtdichte nahe der Haut). Durch die Einstellung einer
Farbtonpraferenz flir Hautténe wird verhindert, dass sich diese anderen Farben einschleichen.

8.2.18. Farb-Lookup-Tabelle

Eine generische Farbzuordnungstabelle implementiert im Lab Raum.

Die Eingabe in dieses Modul ist eine Liste von Quell- und Zielpunkten, das komplette Mapping wird mit Splines interpoliert.
Die resultierenden Zuordnungstabellen (LUTS) sind von Hand editierbar und kénnen mithilfe der darktable-chart Werkzeuge
erstellt werden, um den gegebenen Eingaben zu entsprechen (wie z. B. Hald-cluts und RAW/JPEG mit kamerainternen
Verarbeitungspaaren). Fur Details siehe using darktable-chart .

Moduleinstellungen

Farbfelder
Die Farbfelder zeigen ein Gitter mit Farbmustern. Die Farben der Muster sind die Startwerte. Die Zielfarbe des
ausgewahlten Musters wird als relativer Versatz bestimmt, der durch Regler unter den Farbfeldern eingestellt wird. Der
Rand um geanderte Farbmuster wird markiert (wo Start- und das Zielfarbe sich unterscheiden).

Wahle einen Patch aus, indem du mit der linken Maustaste darauf klickst, das Kombinationsfeld oder die Farbauswahl
verwendest. Das ausgewahlte Farbmuster wird mit einem weifen Rand markiert und die Nummer wird unten im
Kombinationsfeld angezeigt.

StandardmaRig werden die 24 Farbfelder einer klassischen Farbreferenzkarte (Color Checker) geladen und das Mapping
auf Identitat initialisiert (keine Anderung des Bildes). Konfigurationen mit mehr als 24 Farbfelder werden in einem 7 x 7
Gitter angezeigt.

Beeinflussung

Zur Modifikation der Farbzuordnung kannst du sowohl die Quell- als auch die Zielfarben andern, obwohl der Hauptzweck
ist es, die Zielfarben zu andern.

Wahle eine geeignete Palette von Farbmustern (entweder aus den Voreinstellungen oder aus einem installierten Stil). Mit
Reglern kann dann die Helligkeit (L), Grin-Rot (a), Blau-Gelb (b) oder Sattigung (C) fir die Zielwerte der Farbmuster
eingestellt werden.

Um die Quellfarbe eines Farbfeldes zu andern, mit der Farb-Pipette eine neue Farbe aus dem Bild auswahlen und mit
Umschalt+Klick das gewtinschte Farbfeld andern.

Mit Doppelklick Iasst sich ein Farbfeld zurickzusetzen. Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Patch, um ihn zu
I6schen. Durch Strg+Klick auf das leere Feld kann ein neuer Patch hinzugeflgt werden (mit der aktuell ausgewahlten
Quelle als Farbe).

8.2.19. Farbbalance

Dieses Modul bietet ein vielseitiges Werkzeug zur Einstellung der Farbbalance eines Bildes.

Dieses Modul kann verwendet werden, um stérende Farbstiche riickgangig zu machen oder die optische Stimmung eines
Bildes durch Farbanpassungen (Color Grading) zu verbessern, eine in der Kinoindustrie beliebte Technik. Fur eine
szenenbezogene Bearbeitung sollte stattdessen das verbesserte Modul Farbbalance RGB genutzt werden.

Ubersicht

Das Modul Farbbalance erlaubt es dir, die Farben in den Helligkeitsbereichen (Schatten, Mitten und Lichter) selektiv zu
verandern. Das kann durch zwei unterschiedlichen Methoden erfolgen:

Lift, Gamma, Gain
Die klassische Methode, die eine getrennte Steuerung von Schatten und Lichtern ermdglicht.
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Neigung, Offset, Starke

Der neue Standard der “American Society of Cinematographers Color Decision List” (ASC CDL) und besser geeignet flr die
szenenbezogene Bearbeitung.

Die Master-Einstellungen wirken sich auf das gesamte Bild aus. Sie sind nicht verfigbar im Lift, Gamma, Gain (sRGB) Modus.
Die Schiebereglerbereiche sind auf tUbliche Werte beschrankt ([50 %; 150 %] fur Sattigungen,[-50 %; 50 %] fur Kontrast),
aber héhere und niedrigere Werte kénnen Uber Tastatureingaben nach einem Rechtsklick auf den entsprechenden
Schieberegler definiert werden.

Fur eine bessere Effizienz wird empfohlen, bei Steilheit, Offset, Power zuerst die Steigung, dann den Offset und schlieBlich
die Power in dieser Reihenfolge einzustellen. Der Name des Modus kann als Gedachtnisstlitze verwendet werden, um die
Reihenfolge zu speichern.

Der Parameter Schatten hat einen bedeutend gréReren Effekt im Modus Steigung, Offset, Power als im Modus Lift, Gamma,
Gain. Beim Umschalten des ersteren zum letzteren, solltest du die Sattigung in den Schatten anpassen, circa durch 10
dividieren.

Hinweis: Obwohl dieser Modus auf RGB Farben wirkt, stellt ihn seine Position in der Pixelpipe in den Lab Farbraum. Deshalb
konvertiert das Modul von Lab zu RGB, arbeitet dann die Farbanpassungen ab, und konvertiert dann zurlck in Lab.

Voreinstellungen

Im Modul sind mehrere Voreinstellungen vorhanden, die lhnen helfen zu verstehen, wie es verwendet werden kann. Die
Voreinstellung fur die blaugrin/orange Farbabstufung ist ein sehr beliebter Look im Kino und ein gutes Beispielmodell. Es ist
fur die Verwendung mit zwei Instanzen und Masken gedacht: Die erste Instanz schlieft Hautténe aus und verschiebt
neutrale Farben in Richtung Blaugrin. Die zweite wird die erste teilweise umkehren und nur bei Hautténen mehr Dynamik
erzeugen. Gemeinsam werden sie dazu beitragen, eine Trennung zwischen Probanden und Hintergriinden zu schaffen. Die
Maskierungs- und Uberblendungsparameter missen jedoch an jedes Bild angepasst werden.

Andere Voreinstellungen bieten Kodak-Filmemulationen. Auf die gleiche Weise kénnen Sie jeden beliebigen Filmlook mit
Farbbalance nachbilden.

Moduleinstellungen

Modus

Lift, Gamma, Gain (sRGB) ist der Legacy-Modus bis einschlieBlich Darktable 2.4. In diesem Modus werden die
Farbtransformationen im sRGB-Farbraum angewendet, der mit dem sRGB-Gamma kodiert ist (durchschnittliches Gamma
von 2,2).

Lift, Gamma, Gain (ProPhoto RGB) gleicht dem vorherigen Modus, arbeitet aber im linear kodierten “ProPhoto RGB”-Raum.
In diesem Modus werden die RGB-Parameter intern in der XYZ-Luminanz (Y-Kanal) korrigiert, sodass sie nur die Farbe
beeinflussen und nur die ,Faktoren” die Luminanz anpassen.

Steigung, Offset,Power(ProPhoto RGB) wendet die ASC CDL im linear kodierten ProPhoto RGB-Raum an. Wie im vorherigen
Modus werden die RGB-Parameter intern in der XYZ-Luminanz korrigiert. In diesem Modus wirkt der Steigungsparameter
als Belichtungskorrektur, der Offset als Schwarzpegelkorrektur und die Leistung als Gammakorrektur. Alle Parameter
haben einen gewissen Einfluss auf den gesamten Leuchtdichtebereich, aber die Steigung wirkt sich hauptsachlich auf die
Lichter aus, der Offset wirkt sich hauptsachlich auf die Schatten aus und die Leistung auf die Mitteltdne.
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Farbregler

Diese Parameter wirken sich auf die Benutzeroberflache aus, die fir die Steuerung der Schatten, Mittelténe und Lichter
verwendet wird.

Die RGBL Steuerelemente erméglichen den direkten Zugriff auf die RGB-Parameter, die an den Algorithmus gesendet und
intern in der XYZ-Luminanz eingestellt werden, abhangig von dem verwendeten Modus. Sie sind die einzigen, die
darktable im Entwicklungsverlauf speichert.

Die HSL Steuerelemente sind intuitiver, sie sind aber nur eine Schnittstelle: Die Farbténe und Sattigungen werden
dynamisch von und zu den RGB-Parametern berechnet und nie gespeichert. Bei der HSL-RGB-Konvertierung wird die HSL-
Helligkeit immer mit 50 % angenommen, sodass die RGB-Parameter immer ausgeglichen sind, um Helligkeitsanderungen
zu vermeiden. Bei der RGB-zu-HSL-Konvertierung wird die HSL-Helligkeit jedoch nicht korrigiert.

Infolgedessen behalt die Bearbeitung in RGB, dann in HSL, dann wieder in RGB nicht die urspringlichen RGB-Parameter,
sondern normalisiert sie so, dass ihre HSL-Helligkeit 50% betragt. Der Unterschied ist in den meisten Fallen kaum
wahrnehmbar, insbesondere bei den Modi, die bereits die RGB-Parameter intern in der XYZ-Leuchtdichte korrigiert haben.

In beiden Modi wirken zusatzliche “Faktor” Regler gleichzeitig auf alle RGB-Kanale. lhre Wirkung ahnelt den
Bedienelementen des Moduls Werte und beeinflussen nur die Luminanz.

Eingangssattigung
Anwendung einer Sattigungskorrektur vor der Farbbalance. Wenn Farben vor einer Balance-Einstellung reduziert werden,
kdnnen schwierige Bilder leichter verarbeitet werden. Durch vollstandige Entsattigung des Bildes entsteht ein
leuchtdichtebasiertes monochromes Bild, das als Luminanzmaske verwendet werden kann, um Farbfilter mit den
Farbbalance-Einstellungen zu erstellen, wie Teiltonung- oder Sepia-Effekt (zusammen mit Uberblendmodi).
Ausgangssattigung
Die Ausgabesattigung ist eine Sattigungskorrektur, die unmittelbar nach der Farbbalance angewendet wird. Es ist nutzlich,
wenn du eine richtige Farbtonbalance gefunden hast, den Effekt aber zu stark findest, sodass du die globale Sattigung auf

einmal anpassen kannst, anstatt jede Kanalsattigung separat zu bearbeiten, auf Kosten einer moéglichen Verfalschung der
Farben.

Kontrast / Kontraststutzpunkt

Der Kontrastregler ermdglicht, den Leuchtdichteunterschied zu erhéhen. Der Stltzpunkt definiert den Leuchtdichtewert,
der von der Kontrastkorrektur nicht beeinflusst wird, sodass der Kontrast am Stltzpunkt kippt. Leuchtdichtewerte Gber
dem StUtzpunkt werden nahezu linear verstarkt. Leuchtdichtewerte unterhalb des Stltzpunkts werden mit einer
Exponentialfunktion komprimiert (erzeugen eine Sohle). Diese Korrektur erfolgt nach der Ausgabesattigung und wird auf
alle RGB-Kanale separat angewendet, sodass Farbténe und Sattigungen bei extremen Einstellungen maéglicherweise nicht
erhalten bleiben (Schatten kénnen gesattigt werden, Lichter kdnnen entsattigt werden, und eine gewisse
Farbverschiebung ist zu erwarten).

Schatten, Mitteltone, Lichter

Je nach eingestelltem Modus steuern die Einstellungen fur die Schatten entweder Lift oder Offset, fUr die Mitteltdne
entweder Gamma oder Power und fur die Lichter entweder Gain oder Slope. Die Parameter werden unverandert
Ubernommen, wenn der Modus gewechselt wird.

Im RGBL-Modus ist der Bereich der RGB-Schieberegler auf[-0,5; 0,5] begrenzt. Im HSL-Modus ist der Bereich der
Sattigungsregler auf[0 %; 25 %] begrenzt. Werte auRerhalb dieser Grenzen kénnen Uber die Tastatureingabe nach einem
Rechtsklick auf den Schieberegler definiert werden.

Hinweis: Die Schatten-, Mitteltone- und Lichterschieber kdnnen viel Platz im Modul Farbbalance einnehmen. Das
Gesamtlayout dieser Schieber kann deshalb drei unterschiedliche Layouts annehmen, die durch Klicken auf die Uberschrift
Schatten, Mittelténe, Lichter umgeschaltet werden. Du kannst das Standardlayout anwahlen mit darktable-
Voreinstellungen>Dunkelkammer>Farbalance Schieber Block Layout .
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optimiere Luma
Die Pipette neben “optimiere Luma” wahlt das gesamte Bild aus und optimiert die Werte flr Schatten, Mitten und Lichter,
sodass die durchschnittliche Luminanz des Bildes 50 % Lab, das Maximum 100 % und das Minimum 0 % am Ausgang
dieses Moduls betragt. Diese Art von Histogramm-Normalisierung ahnelt der, die mit dem Modul Werte erreicht werden
kann. Der Optimierer ist nur im Modus Neigung, Offset, Stédrke wirklich genau.

Fir mehr Kontrolle kbnnen mit den Pipetten neben jedem “Faktor”-Regler drei Bereiche (Patches) zur Bestimmung der
Luminanz in den ausgewahlten Bereichen definiert werden. Die Schatten-Pipette bestimmt die minimale Luminanz, die fur
Mitten den Mittelwert der Luminanz und die fur Lichter die maximale Luminanz. Der empfindlichste Parameter ist der Wert
fur die Mitten, da die Auswahl eines etwas anderen Bereichs zu dramatischen Parameteranderungen fiuihren kann. Die
alleinige Nutzung der “Faktor”-Pipetten ohne “optimiere Luma” ermdglicht eine Anpassungen ohne allgemeine
Optimierung bei der jeder Parameter abhangig von den beiden anderen berechnet wird. Wenn Bereiche ausgewahlt
wurden, andert sich die Beschriftung zu ,,optimiere Luma aus Patches”. Zum Ricksetzen eines Bereich die Auswahl einfach
wiederholen. Bereiche werden nicht in den Parametern gespeichert und werden nur in der aktuellen Sitzung beibehalten.

Es ist wichtig, zu beachten, dass die durchgeflhrte Leuchtdichteanpassung nur auf die Ausgabe des Moduls Farbbalance
abzielt und nicht andere Anpassungen in anderen Modulen pater in die Pixelpipe berlcksichtigt, (z.B. Filmic RGB ,
Tonwertkurve , Farbbereiche und Werte ). Die Verwendung des Moduls Farbbalance zur globalen Neuzuordnung der
Leuchtdichte auf dem Bild wird nicht empfohlen, da sie die Originalfarben nicht beibehalt, und Module wie Tonkurve oder
Filmic RGB sind dafur besser geeignet. Die Helligkeitseinstellungen in der Farbbalance eignen sich besser in Kombination
mit Farbanpassungen mit Masken.

neutralisiert Farben

In einem Bild, in dem Bereiche mit direktem Sonnenlicht und Teile mit reflektierendem Licht (Schatten) belichtet wurden,
oder in dem gleichzeitig mehrere kinstliche Lichtquellen vorkommen, haben Schatten und Lichter oft unterschiedliche
Farbtemperaturen. Solche Bilder sind besonders schwierig zu korrigieren, weil kein allgemeiner WeilRabgleich alle Farben
gleichzeitig abgleicht. Der Optimierer fur die Farbneutralisation hilft beim Auffinden von Komplementarfarben fir Schatten,
Mitten und Lichter, sodass alle Farbstiche rickgangig gemacht werden und die durchschnittliche Farbe des Bildes ein
neutrales Grau ist.

Ahnlich wie bei der Luma-Optimierung I8st der Color-Picker neben dem Label neutralisiert Farben eine allgemeine
Optimierung Uber das gesamte Bild aus. Dies funktioniert ziemlich gut in der Landschaftsfotografie oder jeder Fotografie
mit einem vollen Spektrum an Farben und Leuchtdichte:

FUr Nacht- und Event-Fotografie wird das meistens nicht funktionieren und du musst mit manuellem Eingreifen Probe-
Flachen finden mit den Farb-Pipetten neben jedem Farbton-Schieber. Fur die Probe der Lichter nutze eine Farbe, die
Spotlichtern ausgesetzt ist, die neutral oder hellgrau ist. Fur die Schatten-Proben nutze eine Farbe, die dem
Umgebungslicht ausgesetzt ist und neutral schwarz oder dunkelgrau ist. Fur die Mitteltdbne-Probe nutze eine Farbe, die
beidem, also Umgebungslicht wie auch Spotlicht ausgesetzt ist.

Der Erfolg der Optimierung hangt von der Qualitat der Proben ab. Nicht jeder Probensatz wird zu einer guten L6sung
konvergieren, du musst sicherstellen, dass die von dir gewahlten Farbfelder im wirklichen Leben wirklich neutrale Farben
sind. In vielen Fallen gibt der Optimierer den richtigen Farbton, aber eine UbermaRige Sattigung aus, die eine zusatzliche
Optimierung erfordert. In einigen Fallen wird keine gultige Optimierung geliefert und du musst die Sattigungsparameter
zurlicksetzen und neu beginnen oder einfach nach der Auswahl der Patches anhalten. Beachte, dass bei der
automatischen Optimierung die maximale Sattigung 25% betragt, was in sehr wenigen Fallen nicht ausreicht, aber in den
meisten Fallen inkonsistente Ergebnisse verhindert.

Wenn du Farbfelder aus den Farbtonauswahlen auswahlst, ohne die Optimierung auszulésen, fihrt die Software nur eine
Optimierungsrunde durch und stoppt. So kannst du jeden Helligkeitsbereich separat steuern und in Grenzfallen
Abweichungen vermeiden. Die Farbton- und Sattigungskorrekturen werden unter Berucksichtigung der beiden anderen
Leuchtdichtebereiche und der drei Faktoren berechnet und geben immer die Komplementarfarbe des ausgewahlten
Bereichs aus. Wenn du stattdessen die Farbe des Bereichs verstarken mdchtest, kannst du den berechneten Farbton um
180° erhdhen. Sobald die Patches ausgewahlt sind, andert das Label auf “neutralisiert Farben aus Feldern”. Um einen
Patch zurlckzusetzen, kannst du die Auswahl einfach wiederholen. Patches werden nicht in den Parametern gespeichert
und nur wahrend der aktuellen Sitzung beibehalten. Die durch die automatische Neutralisation gefundenen Parameter sind
nur im Modus Steilheit, Offset, Leistung genau, kdnnen aber auch im Modus Lift, Gamma, Verstédrkung bis zu einem
gewissen Grad funktionieren.
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8.2.20. Farbbalance RGB

Ein Modul fur Fortgeschrittene, das Farbkorrekturwerkzeuge (Color Grading) aus der Kinematografie in die fotografische,
szenenbezogene Pipeline bringt.

Dieses Modul ist fir Anfanger ohne Kenntnisse der Farbtheorie nicht geeignet, die eher bei Chroma Global und Globale
Lebendigkeit bleiben sollten bis sie ein gutes Verstandnis der Farbdimensionen von darktable haben.

EinfUhrung

Die Farbanpassung ist ein wichtiger Bestandteil der Bildbearbeitung. Sie kann dazu beitragen, unerwlinschte Farbstiche zu
entfernen oder auch eine kreative Farbanderung bewirken, die den Bildern Atmosphare verleiht. In den Zeiten der
Filmfotografie wurde der groSte Teil der Farbwirkung durch die Filmemulsion und die Entwicklungschemikalien erzielt, wobei
ein gewisses Farbtuning am VergroBerungsgerat mit Farbképfen vorgenommen wurde. Dies benétigte erhebliche Ressourcen
und war meist der Filmindustrie vorbehalten, wo diese Aufgabe von einem Koloristen tbernommen wurde.

Im digitalen Zeitalter, wo RAW-Bilder flach und eben aussehen, nehmen Farbanpassungen die gleiche Rolle ein, wie ehemals
die Filmemulsion durch Einfiigen von Farbversatzen fir die Asthetik. Es kann auch helfen die Farbpalette einer Reihe von
Bildern zu harmonisieren, die vielleicht unter unterschiedlichen Umstanden aufgenommen wurden, um einen einheitlichen
Look zu erreichen. FUr diese Arbeit ist der Vektor-Scope auBerordentlich natzlich.

Koloristen teilen Farbanpassungen in zwei unterschiedliche Schritte:

1. Die erste Farbanpassung zielt darauf ab, ungewollte Farbstiche zu beheben und einen neutralen Ausgangspunkt zu
erzeugen,

2. die zweite Farbanpassung gibt dem Bild sein endgtiltiges Aussehen und seine Stimmung.

Die erste Farbanpassung Uberlasst man am besten dem Modul Farbkalibrierung , das in einem physikalischen Bezugssystem
arbeitet und besser geeignet ist fur Korrekturen der Lichtquellen. _ Farbbalance RGB_ dient andererseits eher einer zweiten
Farbanpassung. Eine neutralisierende, erste Farbanpassung sollte eine Ubertragung der zweiten Farbanpassung zwischen
Bildern mit ahnlichen Anforderungen (mit Stilen, Voreinstellungen oder Kopieren & Einfugen) vereinfachen.

Generelle Prinzipien

Das Modul Farbbalance RGB ist eine Verbesserung gegentiber der American Society of Cinematographers Color Decision List
(ASC CDL) und gestattet durch Alpha-Masken den Effekt exakt zwischen Schatten und Lichtern aufzuteilen. Die klassische
Farbentscheidungsliste (CDL) wirkt im gesamten Luminanz-Bereich, und jedem der Parameter wird - als Seiteneffekt der
Mathematik - in einigen Teilen des Bildes mehr Gewicht beigemessen.

Dieses Modul arbeitet in den meisten Teilen (_4 HSL, Chrominanz, Lebendigkeit, Kontrast) in einem linearen RGB-Farbraum,
der speziell fir Farbkorrekturen geschaffen wurde. Dieser Farbraum zeigt eine gleichformige Verteilung von

wahrgenommenen Farbténen unter Beibehaltung einer physikalisch-skalierten LuminanzL. Der wahrnehmbare Teil des

Moduls (Séttigung und Brillianz) arbeitet im JzAszz-Farbraum. Dieser sieht ein wahrnehmbares Skalieren sowohl fur die

Helligkeit als auch Chromatizitat vor, was fur HDR-Bilder geeignet ist. Beide Farbraume stellen sicher, dass Sattigungs- und
Chrominanzanderungen auf einen gleichbleibenden Farbton wirken, was fir die meisten anderen Sattigungswerkzeuge von
darktable nicht gilt (insbesondere im veralteten Modul Farbbalance .

Das Modul Farbbalance RGB erwartet eine szenenbezogene, lineare Eingabe und erzeugt eine szenenbezogene RGB-
Ausgabe, die abhangig von Moduleinstellungen auch nicht-linear sein kann (Kontrast und Stérke wird die Ausgabe
delinearisieren).

Farbbalance RGB pruft bei seiner Ausgabe, ob die abgestuften Farben in den RGB-Farbraum der Pipeline passen
(standardmaRig Rec 2020) und wendet eine leichte Sattigungsbeschneidung (Clipping) bei konstanten Farbténen an. Dies
erfolgt mit dem Ziel, Farbwerte auRerhalb des Gamuts auf die nachsten Werte innerhalb des Gamuts abzubilden indem
Chrominanz und Helligkeit skaliert werden. Das verhindert, dass durch Chrominanz- und Sattigungseinstellungen Farben aus
dem gultigen Bereich ausbrechen und erlaubt damit, drastischere Anpassungen sicher auszufuhren.

Hinweis: Dieses Modul halt sich an die CIE-Definitionen von Chrominanz und Sattigung, die in Abschnitt Farbdimensionen
von darktable erklart werden.
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Moduleinstellungen

Master Registerkarte

Farbtonverschiebung
Rotiere alle Farben des Bildes in einem Winkel Gber der Chromazitat-Ebene mit konstanter Luminanz und Chroma. Du
kannst diese Einstellung nutzen, um verlaufenen Farben an einem Subjekt zu entfernen, oder schnell die Farben eines
Objektes zu andern. Eine solche Anderung wird am besten lokal angewendet mit dem Gebrauch von Masken .
Globale Lebendigkeit
Wirkt auf die Chrominanz-Dimension der Farben im gesamten Bild, bevorzugt auf Farben mit geringer Chrominanz. Die
Chrominanz von neutralen Farben wird damit verstarkt, ohne dies flr bereits farbige Pixel zu Ubertreiben.
Kontrast
Diese Einstellung wirkt auf den Luminanz-Kanal, wobei Farbton und Chrominanz gleich bleiben. Die Einstellung des
Stltzpunkts (im Tab Maskierung unter Kontrast-Graustiitzpunkt) erlaubt den neutralen Punkt der Kontrastkurve zu setzen:
e am Stutzpunkt verandert die Kontrastkurve die Luminanz nicht,
* unterhalb des StUtzpunkts senkt die Kontrastkurve die Luminanz fir positive Kontrastwerte oder erhoht diese fur
negative Werte,
» oberhalb des Stutzpunkts erhdht die Kontrastkurve die Luminanz fur positive Kontrastwerte oder senkt diese fur
negative Werte.

Der Stutzpunkt hat einen Standardwert von 18.45 % und passt so zur aktuellen, szenenbezogenen Bearbeitung und flr die
meisten Anwendungsfalle (die globale Helligkeit sollte, wie empfohlen, mit dem Modul Belichtung eingestellt sein).

Der Kontrast-Algorithmus ergibt natlrliche Resultate, die den zentralen Teil der Kontrastkurve von analogem Film
nachempfinden. Jedoch wird er auch den Dynamikbereich des Bildes erhdhen, was Einstellungen in Filmic RGB in der
Pipeline nichtig macht. Fur globale Kontrasteinstellungen sollte normalerweise das Modul Tonwert-Equalizer genutzt
werden. D.h. der Kontrast-Regler in Farbbalance RGB sollte nur mit Masken eingesetzt werden, z.B. fur selektive
Korrekturen des Vorder- oder Hintergrunds.

Lineare Chroma Einstellungen

Lineares Chroma-Grading beeinflusst die Chroma-Dimension proportional zu ihrem Eingabewert bei konstantem Farbton und
konstanter Luminanz. Sie wirkt global mit einem kleinen Koeffizienten (verwendet Chroma Global), wie auch auf die Masken
Schatten, Mittelgrau und Lichter (definiert im Register Maskierung unter Verlauf der Luminanzmasken).

Wahrnehmungs-Sattigungs-Einstellung

Wahrnehmung-Sattigung einstellen beeinflusst sowohl die Luminanz als auch die Chroma-Dimensionen, in einem
Wahrnehmungsraum, proportional zu ihrem Eingabewert, bei konstantem Farbton. Das Modul tut dies global mit einem
flachen Koeffizienten (unter Verwendung der globalen Séttigung), wie auch in jeder der Schatten-, Mittelténe- und Lichter-
Maske (definiert im Register Masken unter Luminanz-Bereiche).

Wahrnehmungs-Glanz Einstellung

Wahrnehmung-Glanz einstellen beeinflusst sowohl die Luminanz- als auch die Chroma-Dimension, in einem
Wahrnehmungsraum proportional zu ihrem Eingabewert, bei konstanten Farbténen und in einer Richtung orthogonal zur
Sattigung. Der Effekt ist dhnlich zu dem einer Anderung der Belichtung, aber wahrnehmend skaliert. Das Modul macht dies
global, mit einem flachen Koeffizienten (mit der globalen Séttigung), wie auch in jeder der Schatten-, Mittelténe- und
Lichter-Maske (definiert im Register Masken unter Luminanz-Bereiche).
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Register “4 HSL”

Jede der Einstellungen im Register 4 Wege wird aus den gleichen drei Komponenten zusammengesetzt, welche eine Farbe
definieren mit der Benutzung unabhangiger Koordinaten:

1. Luminanz,
2. Farbton,
3. Chrominanz.

Solche Farbeingaben definieren einen Farbversatz, der sich auf das gesamte Bild oder Uber einen spezifizierten
Luminanzbereich auswirkt.

Jeder Farbton-Schieber hat eine Farb-Pipette, die gebraucht werden kann, um die Komplementarfarbe des ausgewahlten
Bereiches zu bestimmen. Das ist nutzlich, um unerwinschte Farbstiche zu korrigieren (z.B. Rotton der Haut), weil das
Verschieben einer Farbe in Richtung seiner Komplementarfarbe diese neutralisiert.

Globaler Versatz

Das ist gleichzusetzen mit dem ASC CDL Offset und bedeutet letztendlich, zu jedem Pixel einen konstanten RGB-Wert zu
addieren, ahnlich dem Schwarz Versatz im Modul Belichtung. Diese Einstellung nutzt keine Masken.

Schatten Anheben

Das ist als Konzept gleich dem Anheben von Anheben/Gamma/Zuwachs, obwohl anders implementiert, und bedeutet
letztendlich, jedes maskierte Pixel mit einem konstanten RGB-Wert zu multiplizieren. Das Modul wird auf die Schatten Maske
angewendet.

Lichter Zuwachs

Das ist gleichbedeutend mit ASC CDL Abfall und bedeutet letztendlich, jedes maskierte Pixel mit einem konstanten RGB-
Wert zu multiplizieren. Es wird auf die Maske Lichter angewendet.

Globale Starke

Das ist gleichbedeutend mit ASC CDL Stérke und bedeutet letztendlich, einen konstanten RGB-Exponenten anzuwenden.
Der Exponent ist nicht begrenzt und muss normalisiert werden, da die Exponentialfunktion ein unterschiedliches Verhalten
Uber und unter 1 hat und wir in einer unbegrenzten Pipeline sind, in der WeiR normalerweise groBer als 1 ist. Den
Normalisierungsparameter ist im Register Masken unter Wei8-Angelpunkt zu finden.

Registerkarte Maske

Diese Registerkarte definiert Hilfseinstellmdglichkeiten fur die vorherigen Registerkarten. Einstellungen fir Masken mussen
normalerweise nicht angepasst werden, da die Standards fiur den Ublichen Gebrauch abgeglichen wurden und die normalen
Erwartungen an die szenenbezogene Pixel-Pipeline erfullen. Anpassungen an Einstellungen sollten nur in ganz speziellen
Szenarien notwendig werden.

Luminanz Bereiche

Die Kurven zeigen die Deckkraft (auf der y-Achse) der 3 Luminanzmasken relativ zur Pixel-Luminanz (auf der x-Achse). Die
dunkelste Kurve reprasentiert die _Schatten_maske, die hellste die _Lichter_maske und die dritte Maske die _Mitten_maske.

Nur die Schatten- und _Lichter_masken kénnen direkt kontrolliert werden: Die _Mitten_maske errechnet sich indirekt aus den
anderen und dient als ein Einstellungsparameter.

Schattenverlauf

Kontrolliert die Weichheit oder Harte des Ubergangs der Schattenmaske von vollstdndig undurchsichtig (100%) zu
vollstandig transparent (0%).
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Mittelgraureferenz fur Maskierung
Setzt den Luminanzwert, an dem alle drei Masken eine Deckkraft von 50 % haben. In der Praxis wird damit definiert, wie
sich das Bild in Schatten und Lichter teilt.

Lichterverlauf
Kontrolliert die Weichheit oder Harte des Uberganges fiir die Lichtermaske von vollstédndig undurchsichtig (100%) bis
vollstandig transparent (0%).

FUr jede dieser Einstellungen ist ein Maskenschalter rechts vom Regler vorhanden, der die entsprechende Maske (Schatten,
Mitten, Lichter) als Schachbrett Uberlagert anzeigt. Der noch sichtbare, also nicht maskierte Bereich des Bildes ist der
Bereich, den Schatten-, Mitten- und Lichterregler in den anderen Registern beeinflussen.

Jede Maskenvorschau zeigt die Ausgabe des Moduls inklusive durchgefiihrter Farbanderungen. Diese kénnen auch wahrend
der Bearbeitung eingeschaltet werden, um nur den beeinflussten Teil des Bildes zu sehen.

Luminanzmasken werden bei der Eingabe ins Modul berechnet, sodass diese unempfindlich flr etwaige
Luminanzanderungen innerhalb des Moduls sind.

Schwellenwerte

WeiB-Stiitzpunkt
Setzt die Helligkeit des WeiBpunkts in EV zur Normalisierung der Einstellung Starke im Register 4 HSL . Anzeigebezogene
Implemenationen von Starkefunktionen nehmen Weif8 bei 100% an, womit eine Normalisierung unnétig wird. Im
szenenbezogene Ansatz muss das beachtet werden.

Die Pipette rechts vom Regler setzt den Weil3-Stltzpunkt automatisch auf die maximale Luminanz aus dem ausgewahlten
Bereich, was in den meisten Fallen ausreichen sollte.

Kontrast-Graustiitzpunkt

Setzt den Stutzpunkt fur die Kontrast-Einstellung im Register Allgemein . Bestimmt den Helligkeitswert, der durch die
Kontrastanpassung unverandert bleibt. Diese Einstellung stimmt normalerweise mit dem linearen, mittleren Grauwert
Uberein. Wenn in der szenenbezogenen Bearbeitung, wie empfohlen, die globale Helligkeit in der Pipeline bereits im Modul
Belichtung eingestellt wird, sollte der korrekte Wert etwa bei 18-20% liegen.

Die Pipette rechts vom Regler setzt den Kontrast-Graustutzpunkt automatisch auf die durchschnittliche Helligkeit des
ausgewahlten Bereichs. Die Annahme dabei ist, dass die durchschnittliche Helligkeit normalerweise nahe bei Mittelgrau
ist, was flr Glanzlichter bzw. primare Lichtquellen im Bild oder fir Low-/Highkey-Bilder nicht gilt.

Maskenvorschaueinstellungen

Diese Einstellungen sind fur die Maskenvorschauen, die beim Anklicken der Maskenschalter im Verlauf der Luminanzmasken
angezeigt werden. Sie werden global gespeichert und fur alle nachfolgenden Bilder angewendet, solange sie nicht gedndert
werden.

Schachbrettfarben 1 und 2
Setzt die zwei Farben fur die Schachbrettmaske im Hintergrund. Um die Wahrnehmbarkeit zu erhéhen, kénnen die
Komplementarfarben des aktuellen Bildes gewahlt werden.

Schachbrettmustergrofe
Setzt die Breite der Felder des Schachbretts in Pixeln (angepasst auf die DPI-Einstellung des Bildschirms).
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Haufig gestellte Fragen

Sattigung oder Chroma?

Wie im Abschnitt Farbdimensionen von darktable beschrieben, breiten sich Sattigung und Chrominanz in der Helligkeits-
Chrominanz-Ebene in verschiedene Richtungen aus. Zusatzlich nutzt die Chrominanz von Farbbalance RGB einen
szenenbezogenen, linearen Raum, wahrend die Sattigung einen Wahrnehmungsraum nutzt, der Farben auf gleichmaRige
Abstande skaliert.

In der Praxis sollte die Chroma-Einstellung genutzt werden, wenn die Aufnahme-Linearitat der Lichtemission beibehalten
bzw. die Luminanz erhalten bleiben soll. Doch diese Anderungen kénnten einige Farbtone starker beeinflussen als andere,
da der Farbraum nicht wahrnehmungsneutral skaliert ist.

Die Sattigung wirkt eher wir das Mischen von weisse Farbe zu einer Grundfarbe. Durch Reduzierung der Sattigung wird Rot
zu Pink, wahrend Reduzierung des Chroma zu einem grauen Farbton mit gleicher Luminanz fuhrt. Sattigung ist vielleicht
aufgrund seiner Verbindung zum Malen eine intuitivere Art, mit Farben zu interagieren.

Die Wahl zwischen beiden hangt davon ab, wo im Helligkeit-Chroma-Graph die Farben verstarken werden und wo diese
beginnen sollen: Um Pastellfarben zu erzeugen, ist Sattigung die beste Wahl, und fiir Laser-ahnliche, nahezu
monochromatische Farben, die stark synthetisch wirken, ist es Chroma.

Welcher Zusammenhang besteht zwischen Lift, Gamma und Gain?

Der Lift/Gamma/Gain-Algorithmus beruht auf einem anzeigebezogenen Farbraum, da er einen beschrankten und
symmetrischen Dynamikumfang mit dem WeiBpunkt bei 100% und Grau bei 50% annimmt. Als solcher ist er fir einen
szenenbezogenen Raum unbrauchbar. Allerdings ist der einzig inkompatible Teil das Lift. Gamma entspricht der Starke aus
der ASC CDL und Gain der Neigung.

Das Modul Farbbalance RGB hat einfach zwei Kurven statt einer: Gain angewandt mit einer Maske flr die Lichter, die aus
dem gesamten Bild extrahiert wurden, und Lift mit einer ahnlichen Maske flr die Schatten.

Kontrastanderung

Wahrend Farbbalance RGB hauptsachlich Farbe behandelt (andere Module erzeugen globalen Kontrast unter Erhaltung der
Chromazitat), ist Luminanz ist ein fester Bestandteil von Farbe wie vom Farbton oder Chroma und muss hier ebenfalls
behandelt werden, da die Wahrnehmung der Sattigung darauf beruht. Falls zum Beispiel Rot in Pink umgewandelt werden
soll, wird eine Reduzierung von Chroma zu Grau fihren und daher musst auch die Luminanz erhéht werden.

Es gibt mehrere Wege mit Farbbalance RGB den Kontrast zu andern, entweder lokal (mit Masken) oder global (ohne):

* im Register Allgemein die Einstellung Kontrast nutzen, ggf. zusammen mit dem Kontrast-Grausttitzpunkt im Register
Maskierung . Dies erhéht jedoch den WeiBpunkt und erweitert deshalb den Dynamikbereich des Bildes, was eventuell
Einstellungen von Filmic RGB spater in der Pipeline ungultig macht.

* mit perzeptive Farbséattigung entsattige die Lichter und sattige die Schatten fur einen Luminanzkontrast-Schub,

* mit perzeptive Farbbrillianz fige Brillianz in den Lichtern hinzu und entferne Brillianz in den Schatten fir
Luminazkontrast-Schub,

* im Register 4 HSL die Schatten - Lift-Luminanz auf negative Werte und die Lichter - Gain-Luminanz auf positive Werte
einstellen, erzeugt ebenfalls einen Luminanzkontrast-Schub.

Der Unterschied zwischen diesen Methoden liegt in der Gewichtung der Wirkung relativ zur Eingabe des Moduls. Am besten
werden die Hauptanpassungen des Helligkeitskontrasts in den Modulen Filmic RGB und Tonwert-Equalizer durchgeflihrt und
dann die letzten Anpassungen in Farbalance RGB bei der Uberpriafung der Farben.
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Interne Bearbeitung

Die interne Reihenfolge von Bearbeitungen im Modul ist folgende:
1. Transformation vom Pipeline-RGB-Raum in den Kirk/Filmlight-Ych-Raum,
2. Anwendung der Farbverschiebung bei konstantem Chroma und konstanter Luminanz,

3. Berechnung der Luminanzmasken mit Y,

o

. Anwendung der Einstellungen von linearem Chroma Grading und Globale Lebendigkeit bei konstantem Farbton und
konstanter Luminanz,

. Transformation in den Kirk/Filmlight-RGB-Raum,
. Anwendung der 4 HSL-Einstellungen (ohne Power Luminanz),
. Transformation in den Kirk/Filmlight-Yrg-Raum,

. Anwendung von Power Luminanz und Kontrast auf Y,

© 00 N o U

. Transformation in denjzAzBz-Raum,
10. Anwendung der Einstellungen von perzeptive Farbsattigung und perzeptive Farbbrillianz,
11. leichter Chroma-Beschnitt mit dem Pipeline-RGB-Gamut bei konstantem Farbton und konstanter Helligkeit,

12. Transformation zurtck in den Pipline-RGB-Raum.

Warnung

Das Setzen des globalen Chroma auf -100% wird nicht ein wirkliches Monochrom Bild erzeugen, wie es ublich ist mit
anderen Algorithmen. Der Grund dafur ist, dass der RGB Raum in Gebrauch einen D65 WeiBpunkt hat, der im CIE LMS 2006
Raum definiert ist, wahrend darktable einen WeilRpunkt braucht, der im CIE XYZ 1931 Raum definiert ist, und es keine
exakte Konvertierung zwischen diesen Raumen gibt. Das Resultat wird daher ein leicht eingefarbtes S/W Bild sein. Falls du
ein wirkliches S/W Bild mit Benutzen des Luminanz Kanals willst, dann halt das Modul Farbkalibrierung eine S&W: luminaz-
basierte Voreinstellung bereit, die genau das Gleiche tut, einfach ohne die Weillpunkt Diskrepanz.

Dieses Modul hat sein Gamut-Mapping (gegen Pipeline RGB) standig eingeschaltet. Das bedeutet, falls dein Original-Bild
schon beim Start einige Ausserhalb-Gamut Farben beinhaltet, dann wird ein einfaches Aktivieren des Farbbalance RGB ohne
irgendeine Einstellung die Farben leicht andern. Das ist wahrscheinlich zum Besten.

Die maximale erlaubte Sattigung in der Pipeline RGB Arbeitsraum wird fir jeden Farbton gespeichert, wenn das Modul
initialisiert wird. Spater wird sie in einem LUT (look-up table) zur Leistungssteigerung zwischengespeichert. Wenn das
Arbeits-Profil spater geandert wird, dann wird das Modul Farbbalance RGB nicht benachrichtigt, was heil3t, das
zwischengepufferte Farbton-Sattigungs LUT wird nicht aktualisiert. Um das LUT-Update zu erzwingen, kannst du einfach
irgendeine Einstellung im Modul Farbbalance RGB verandern und es wieder zurickandern. Es wird nicht empfohlen, dass du
den RGB Arbeitsraum auf halbem Weg der Entwicklungs-Session wechselst, da dies in unerwarteten Chroma und Farbton
Anderungen resultieren kénnte.

Zur Leistungsverbesserung werden die nicht-linearen Umwandlungen vom und zum RGB Arbeitsraum umgangen, was
bedeutet, dass die interne Kalorimetrie falsch sein wird beim Gebrauch von nicht-linearen Raumen. Beachte, dass es keinen
Grund gibt, nicht-lineare RGB Arbeitsraume zu nutzen, da diese ein Alpha-Blending schwieriger machen ohne irgend einen
Vorteil.

1. Richard A. Kirk, Chromaticity coordinates for graphic arts based on CIE 2006 LMS with even spacing of Munsell
colours, 2019. https://doi.org/10.2352/issn.2169-2629.2019.27.38 «

2. Safdar et al., Perceptually uniform color space for image signals including high dynamic range and wide gamut, 2017.
https://doi.org/10.1364/0E.25.015131 <«
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8.2.21. Farbbereiche

Dieses Modul modifiziert selektiv die Helligkeit, Sattigung und Farbton von Pixeln, basierend auf deren Helligkeit, Sattigung
und Farbton.

Dieses Modul arbeitet in LCh-Farbraum, welcher Pixel separiert in die Komponenten Helligkeit, Chroma (Séattigung) und
Farbton. Es erlaubt, Helligkeit, Sattigung und Farbton in gezielte Gruppen von Pixeln durch Kurven zu manipulieren.

Du musst zuerst wahlen, ob du die Pixel auf der Basis ihrer Helligkeit, Sattigung oder Farbton anpassen (bearbeiten) willst.
Du kannst drei Kurven in deren entsprechendem Register nutzen, um die Helligkeits-, Sattigungs- oder Farbtonbereiche mit
dieser Methode anzupassen.

Hinweis: Dieses Modul sollte mit Vorsicht verwendet werden, da Farblibergange teils nicht elegant sein kénnten. Nutze
anstatt dessen das Modul Farbbalance RGB mit einer parameterischen Maske .

Pixel Wahl Methode

Im Modul Farbbereiche gibt es drei unterschiedliche Methoden, Pixel zur Bearbeitung anzuwahlen. Sie sind:

Wahle Farbton (Standard)

Wahle die Pixel aus fur die Bearbeitung basieren auf dem Farbton. Z.B. wenn du einen blauen Himmel abdunkeln
mochtest, oder ein rotes Portal in ein gelbes andern willst. Das folgende Bild zeigt den gesamten Bereich ann Farbténen,
mit denen du arbeiten kannst:

Wahle Helligkeit (Standard)
Wahle die Pixel aus fir die Bearbeitung basieren auf deren Helligkeit. Z.B. wenn du die Schatten aufhellen méchtest, oder
um den Lichtern etwas mehr gelb im Farbton zu verleihen. Das folgende Bild zeigt den gesamten Bereich an Helligkeiten,
mit denen du arbeiten kannst, von dunkel bis hell:

editb

select by lightness ~

Wahle durch Sattigung
Wahle die Pixel aus fur die Bearbeitung basieren auf deren Sattigung. z.B. wenn du die Sattigung einiger bereits
hochgesattigten Pixel etwas zuricknehmen willst, oder deren Farbton andern willst. Das folgende Bild zeigt den gesamten
Bereich an Sattigungswerten, mit denen du arbeiten kannst, von einem ganzlich ungesattigten monochrom zur
hochgesattigten Farbe:

edit b

select by saturation -

Pixel Manipulieren Kurven

Wenn du einmal die Pixel-Selektionsmethode ausgewahlt hast, wird der selektierte Bereich von Helligkeit, Sattigung oder
Farbton entlang der horizontalen Achse der drei Pixel Manipulations-Kurven erscheinen, die Uber das entsprechende Register
(Farbton, Sattigung oder Helligkeit) gesichtet und angepasst werden kdénnen.

Wenn zum Beispiel Auswahl nach Farbton (Voreinstellung) gewahlt ist, wird die horizontale Achse (unter den
Manipulationskurven) den Farbbereich anzeigen, mit dem gearbeitet wird, und die drei Pixelmanipulationskurven sehen
folgendermaRen aus:
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Helligkeit

Durch Anpassung der Helligkeitskurve an einem Punkt (Farbton) nach oben bzw. unten werden die Pixel des passenden
Farbtons aufgehellt bzw. abgedunkelt. Im Beispiel unten wurde der blaue Himmel im Bild abgedunkelt, um einen
dramatischen Effekt zu erzeugen:

@ color zones

lightness

Sattigung
Durch Anpassung der Sattigungskurve an einem Punkt (Farbton) nach oben bzw. unten werden die Pixel des
korrespondierenden Farbtons entsattigt (Farbe wird reduziert) bzw. die Sattigung wird erhéht (mehr Farbe erscheint). Im
Beispiel unten wurde ein rotes Objekt im Hintergrund entsattigt, sodass es weniger vom Hauptmotiv im Foto ablenkt:
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color zones

saturation

Farbton

Durch Anpassung der Farbtonkurve an einem Punkt (Farbton) nach oben bzw. unten werden die Farbtone der
korrespondierenden Pixel verschoben, sodass eine Farbe durch eine andere ersetzt werden kann. Im Beispiel unten wurde
das rosa Spielzeug im Bild in ein blaues umgewandelt:

@ color zones
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Die Kurven arbeiten auch ahnlich mit der Auswahl von Helligkeit und Sattigung. Im Abschnitt Kurven wird allgemein erklart,
wie Splinekurven funktionieren.

Beachte, dass diese Beispiele etwas gestellt sind, um den Gebrauch des Moduls zu illustrieren. In der Praxis wirden sie wohl
mit gezeichneten und/oder parametrischen Masken kombiniert werden, um den Effekt besser zu isolieren.

Bereichsauswahl

Beim Anpassen der Pixelmanipulationskurven kann es schwierig sein, exakt zu beurteilen, wo sich Pixel auf der horizontalen
Achse befinden. Rechts der Register gibt es ein Pipetten-Paar, das dabei helfen kann.

Mit Klick auf die linke Pipette und Auswahl eines Pixels im Bild erscheint eine dunkle, vertikale Linie zur Anzeige der Position
des Pixels auf der horizontalen Achse. Wird die gleiche Pipette mit Strg+Klick oder Rechtsklick gestartet, kann eine
rechteckige Flache im Bild ausgewahlt werden: Der reprasentierte Wertebereich innerhalb des ausgewahlten Rechtecks wird
vertikal abgedunkelt, und mit einer dunklen Linie wird der Median angezeigt.

Mit Klick auf die rechte Pipette kann ebenfalls ein rechteckiger Bildbereich ausgewahlt werden, der - wie oben beschrieben -
angezeigt wird (ein abgedunkelter Bereich mit einer dunklen vertikalen Linie). Doch in diesem Fall fligt die Pipette
automatisch zusatzliche Kontrollpunkte in die Kurve ein, die den hervorgehobenen Bereich reprasentieren (siehe unten).
Ziehen am zentralen Knoten hebt oder senkt die Kurve im ausgewahlten Bereich. Driicken von Strg wahrend der Auswahl
eines Bereiches erzeugt automatisch eine positive Kurve (schiebt den ausgewahlten Bereich nach oben), oder Dricken von
Umschalt wahrend der Auswahl erzeugt eine negative Kurve (nach unten gedruckt).

@ color zones

Moduleinstellungen
Es gibt im Modul Farbbereiche die folgenden Einstellungen:

Register Helligkeit, Sattigung & Farbton

jedes Register zeigt eine Pixel-Bearbeitungs-Kurve, um die “Helligkeit”, “Sattigung” oder “Farbton” basierend auf der Pixel
Selektionsmethode zu andern.
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Editieren in Bereichen

Wahle, wie mit der Kurve zu interagieren. Diese Einstellung ist standardmaRig ausgeschaltet, was es erlaubt, die
Kontrollpunkte frei zu platzieren. Prufe die Box auf Ruckfall in den herkdmmlichen Modus “bearbeite durch die Flache”, der
ahnlich wie eine Spline-Kurve funktioniert, wie sie im Modul Wavelets gebraucht wird.

® | Maske anzeigen

Aktiviere Masken Anzeige, um die jedes Pixel gleb hervorzuheben, die durch Farbbereiche Anpassungen beeinflusst
wurden.

Auswahlen nach

Definiert die horizontale Achse (den Wertebereich, an dem du arbeitest). Du kannst zwischen “Helligkeit”, “Sattigung” und
“Farbton” (dem Standard) wahlen. Wenn du diesen Parameter anderst, werden alle Pixelmanipulations-Kurven Kurve auf
deren Standardstatus (gerade horizontale Linien) zurlickgesetzt. Wenn du in mehreren Bereichen arbeiten willst, kreiere
zusatzliche Instanzen des Moduls.

Prozess Modus

Wahle zwischen einem “weichen” (Standard) oder “starken” Prozess-Modus. Der Standard-Modus wird weniger Artefakte
erzeugen.

Mischung
Verwenden Sie diesen Parameter, um die Starke des Gesamteffekts einzustellen.
Interpolations-Methode

Definiere wie die Kurve interpoliert wird, wenn die benutzerdefinierten Kontrollpunkte genutzt werden. Fir mehr Details
siehe Kurven .

8.2.22. Farbeinstellung

Transferiere das Aussehen und Feeling von einem Bild auf das andere.

Dieses Modul analysiert statistisch die Farbeigenschaften eines Quellbildes und eines Zielbildes. Die Farben des Quellbildes
werden dann auf die entsprechenden Farben des Zielbildes abgebildet.

Um dieses Modul zu verwenden, sind zwei Schritte erforderlich.

1. Zuerst 6ffnen Sie das Quellbild in der Ansicht Dunkelkammer und erhalten seine Farbeigenschaften, indem Sie die
Taste “Als Quelle berechnen” dricken. Ein Satz von Farbclustern wird generiert und im Bereich , Quell-Cluster”
angezeigt. Jeder Cluster wird durch eine Reihe von Farbfeldern reprasentiert, wobei der Mittelwert in der Mitte von
Farbfeldern umgeben ist, welche die Farbvarianz innerhalb dieses Clusters anzeigen. Die Cluster sind aufsteigend
nach ihrem Gewicht sortiert (die Anzahl der Pixel, die zu jedem von ihnen beitragen).

2. Als Nachstes o6ffnen Sie |hr Zielbild in der Ansicht Dunkelkammer. Die zuvor gesammelten Quell-Cluster sollten
gesichert sein; wenn sie noch nicht angezeigt werden, driicken Sie die Resettaste. Sie dricken nun die Schaltflache
“Als Ziel berechnen”, um einen entsprechenden Satz von Farbclustern fir Ihr Zielbild zu generieren, der im Bereich
“Ziel-Cluster"angezeigt wird.

Wenn sowohl Quell- als auch Zielcluster gesammelt werden, wird eine automatische Farbzuordnung auf das Zielbild
angewendet. In der Grundeinstellung ist der Gesamteffekt ziemlich Ubertrieben. Eine Reihe von Reglern gibt dir die Kontrolle
Uber die Starke des Effekts. Du kannst auch den normal Mischmodus zusammen mit dem Schieberegler Deckkraft
verwenden, um den Effekt zu zahmen. Da das Modul Farbtransfer Modul friih in der Pixelpipeline erscheint, kannst du die
Farben mit den spateren Modulen auch noch fein regeln.

Moduleinstellungen

Als Quelle/Ziel berechnen

Drucken Sie diese Tasten, um Farbcluster fiir das Ursprungs- und Zielbild zu erzeugen. Die Verarbeitung dauert einige
Sekunden, wahrend derer das GUI nicht reagiert.

Anzahl Bereiche

Anzahl von genutzten Farbbereichen. Dies sollte ungefahr mit der Zahl der dominanten Farben im Bild Gbereinstimmen.
Die Bereiche werden durch einen statistischen Auswahlprozess bestimmt, um die am haufigsten vorkommenden Farben im
Bild zu reprasentieren. Dies geschieht zufallig, was bedeutet, dass bei jeder Berechung der Bereiche andere Ergebnisse
erzielt werden. Dies gilt insbesondere bei einer groBen Anzahl von Bereichen und/oder einer komplexen Farbpalette im
Bild. Wenn der Parameter geandert wird, gehen alle Farbbereiche verloren und missen neu berechnet werden.
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Farb-Dominanz
Dieser Parameter steuert das Mapping zwischen Quell- und Ziel-Cluster. Beim niedrigsten Wert basiert das Mapping auf
der Farbannaherung. Dies fUhrt typischerweise zu sehr subtilen Effekten auf das Zielbild. Beim Maximalwert basiert das
Mapping auf dem relativen Gewicht der Farbcluster - dominante Farben des Quellbildes werden auf dominante Farben des
Zielbildes abgebildet. Dies fluhrt typischerweise zu einem sehr kiihnen Effekt. Zwischenwerte verschieben sich
inkrementell zwischen den Extremwerten.

Histogramm-Angleichung
Neben der Abbildung von Farbeigenschaften kann dieses Modul den Kontrast des Zielbildes verandern, indem es sein
Histogramm mit dem Histogramm des Quellbildes abgleicht. Dieser Schieberegler steuert das AusmaRB des Effekts.

8.2.23. Farbkalibrierung

Eine vollwertige Farbraum-Korrektur, WeiSabgleich einstellen und das Modul Kanalmixer.
Dieses einfache, aber machtige Modul kann wie folgt gebraucht werden:

* Um den WeiRabgleich einzustellen ( chromatische Adaption ), das im Tandem mit dem Modul WeiBabgleich arbeitet.
Hier macht das Modul WeiBabgleich gewisse erste Anpassungen (immer erforderlich flir das Modul Entrasterung um
effizient zu sein). Und das Modul _Farbkalibrierung _ kalkuliert dann einen genauer wahrgenommenen WeiBabgleich,
nachdem das Input Farbprofil angewendet wurde.

* Als einfacher RGB Kanalmixer , der die R, G und B Ausgabe-Kanale basierend auf den R, G und B Input-Kanale
einstellt, um eine Cross-Talk Farbangleichung zu erreichen.

* Um die Farb-Sattigung und Helligkeit des Bildes anzupassen, basierend auf der relativen Starke der R, G und B Kanale
jedes Pixels.

* Um eine Grau-Skala-Ausgabe basierend auf den relativen Starken der Kanale R, G und B, in einer Art ahnlich zur
Wiedergabe von Schwarz/Wei Film zu einem Lichtspektrum.

* Um die Farbgenauigkeit des Eingabefarbprofils zu verbessern, mit einer Grafik Farbprufer .
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WeilBabgleich im Register chromatische Adaptions-Transformation (CAT)

Chromatische Adaption zielt darauf hin vorauszusagen wie alle Oberflachen in der Szene aussehen wirden, falls diese mit
einer anderen Leuchtquelle belichtet worden waren. Was wir eigentlich jedoch voraussagen wollen, ist, wie diese
Oberflachen ausgesehen hatten, wenn sie mit der gleichen Leuchtquelle beichtet worden waren wie dein Monitor, um alle
Farben der Szene dem Wechsel des Leuchtkdrpers anzugleichen. WeiBabgleich auf der anderen Seite zielt nur darauf ab
sicherzustellen, dass Weils und Grau wirklich neutral sind (R = G = B) und kiimmert sich nicht wirklich um den Rest des
Farbraums. WeilRabgleich ist deshalb nur eine partielle chromatische Adaption.

Chromatische Adaption wird innerhalb des Registers Chromatischen Adaption Transformation (CAT) des Moduls
Farbkalibrierung eingestellt. Falls es so gebraucht wird, ist das Modul WeiBabgleich immer noch nétig, da es die
grundsatzlichen WeiBabgleich-Operationen ausfihrt (immer zusammen mit den Werten des Eingabe-Farbprofils). Dieser
technische Weillabgleich (Modus “Kamera-Referenz”) ist ein flaches Setting, das die Graus beleuchtet mit einem Standard
D65 Leuchtkérper achromatisch erscheinen lasst und den Prozess der Entrasterung genauer macht, aber es macht keine
anteilmaBige Adaptierung an die Szene. Die wirkliche chromatische Adaption wird dann im Modul Farbkalibrierung
zusatzlich zu den Korrekturen der Module WeiBabgleichs und Eingabe Farbprofile angewendet. Vom Gebrauch von Vorgaben
im Modul Eingabe Farbprofile wird daher abgeraten. Zusatzlich missen die RGB Koeffizienten im Modul WeiBabgleich sehr
genau sein, um kalkulierbar zu arbeiten.

Die Module Farbkalibrierung und WeiBabgleich kbnnen automatisch angewendet werden, um eine chromatische Adaption zu
erreichen fur neue Bearbeitungen, indem in den ( darktable-Voreinstellungen>Bearbeitung>automatische Einstellungen fur
chromatische Adaption ) auf “modern” gestellt wird. Falls du es vorziehst alle Weiabgleiche im Modul WeiBabgleich zu
erarbeiten, ist auch eine “Legacy” Option vorhanden. Keine der Optionen schlieBt den Gebrauch anderer Module (wie
Farbbalance RGB spater in der Pixelpipe.

Im Normalfall wendet Farbkalibrierung die chromatische Adaption an mit:
* Lesen der Exifdaten der RAW Dateien um den WeiRabgleich des Kamerasystems.
* Einstellen dieser Einstellung mit der Kamera-Referenz aus dem Modul WeiBabgleich.
» Zusatzliche Einstellungen mit dem Input Farb-Profil in Gebrauch (nur Stadard_Matrix).

FUr die Konsistenz nehmen die Normaleinstellungen des Moduls Farbkalibrierung immer an, dass die Standard-Matrix im
Modul _Input-Farbprofil_m gesetzt sind - irgendwelche andere Settings werden ignoriert. Aber die Standards von
Farbkalibrierung kénnen jede automatisch angewendete Voreinstellung im Modul WeiBabgleich lesen.

Es ist auch wertvoll zu wissen dass, anders als das Modul WeiBabgleich, Farbkalibrierung mit Masken . Was bedeutet, dass
du selektiv unterschiedliche Teile des Bildes, wegen anderer Lichtquellen, korrigieren kannst.

Um das zu erreichen, kreiere eine Instanz des Moduls Farbkalibrierung, um generelle Anpassungen mit einer Maske
anzuwenden, um jene, die du unterschiedlich behandeln willst auszuschlieBen. Dann kreiere eine zweite Instanz des
Modules mit Wiederverwendung der ersten Maske (invertiert) mit einer Raster Maske .
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CAT Register Arbeitsablauf

Das Standard-Farbmuster und der Farbraum, der fur die chromatische Adaption gebraucht werden aus den Exif Metadaten
der RAW-Datei gewonnen. Dabei gibt es vier Optionen im CAT Register, um diese Parameter manuell zu setzen:

* Benutze die Farbpipette (rechts vom Farb-Patch) um eine neutrale Farbe zu wahlen oder, falls keine passende
vorhanden ist, dann wahle das gesamte Bild aus. In diesem Fall findet der Algorithmus die durchschnittliche Farbe
innerhalb des ausgewahlten Bereiches und setzt diese Farbe als Leuchtkdrper. Dieses Modell basiert auf der
Voraussetzung der “grauen Welt”, die aussagt, dass die mittlere Farbe einer natirlichen Szene neutral ist. Diese
Methode wird fUr kiinstliche Szenen nicht funktionieren, zum Beispiel fir angemalte Fassaden.

Wahle “(Al) wahle aus den Kanten”, der eine Maschinen-Lerntechnik anwendet, um den Leuchtkérper aus dem
gesamten Bild ermittelt. Dieser Algorithmus findet den durchschnittlichen Farb-Gradienten Uber die Kanten im Bild
und setzt diese Farbe als den Leuchtkdrper. Diese Methode basiert auf der Voraussetzung der “grauen Kanten”, der
nicht funktionieren wird, wenn es starke Farbabweichungen im Bild hat. Wie mit jeder Kanten-Erkennungsmethode ist
diese anfallig fur Rauschen und deshalb schlecht geeignet fur Hoch-ISO Bilder, aber er ist sehr gut geeignet fur
kinstliche Szenen, wo keine neutralen Farben vorhanden sind.

Wahle “(Al) finde aus der Oberfldche”, das die zwei vorherigen Methoden, kombiniert und auch das ganze Bild
braucht. Dieser Algorithmus findet die durchschnittliche Farbe im Bild und gibt Stellen mehr Gewicht, in denen es
scharfe Details und gut zusammenhangende Farben gibt. Das ergibt dann eine groere Immunitat gegen Rauschen,
als die Variante Kanten um nicht neutrale Oberflachen zu legitimieren als der einfache Durchschnitt, aber scharfe
farbige Strukturen, (wie das grine Gras) kdnnen dazu fluhren, dass es scheitert.

* Wahle “wie mit der Kamera aufgenommen”, um die Kamera-Standards wiederherzustellen und die RAW Exif Daten
wieder zu lesen.

Das Farbmuster zeigt die Farbe des berechneten Leuchtkérpers in den Farbraum sRGB projiziert. Das Ziel des chromatischen
Adaption-Algorithmus ist es, diese Farbmuster in reinweifs zu bringen, was aber nicht automatisch bedeutet, das Bild hin zur
wahrgenommenen Gegenfarbe zu bewegen. Wenn der Farbkdrper richtig gesetzt ist, wird das Bild den gleichen Farbton
ergeben, wie er im Muster dargestellt ist.

Links neben dem Farbmuster ist die Annaherung der CCT (correlated color temperature). Das ist die nachste Temperatur in
Kelvin, zum Leuchtkérper im Gebrauch. In den meisten Arten von Bearbeitungssoftware ist es normal den Weiabgleich mit
einer Kombination von Farb-Temperatur und Farbton. Aber, wenn der Leuchtkérper weit vom Tageslicht weg ist, wird der CCT
ungenau und irrelevant, und die CIE (International Commission on Illumination) rat von dieser Wahl bei solchen
Bedingungen ab. Die CCT Angabe informiert dich tiber die nichstbeste Ubereinstimmung, die gefunden wurde:

* Wenn nach dem CCT “Tageslicht” steht, bedeutet das, dass der gegenwartige Leuchtkérper nahe am idealen
Tageslicht-Spektrum ist +/- 0.5 % und das CCT ist aussagekraftig. Dann ist es angebracht den Leuchtkdrper “D
(Tageslicht)” zu brauchen.

* Wenn nach dem CCT “Schwarzkérper” steht, bedeutet das, dass der gegenwartige Leuchtkérper nahe am idealen
Schwarzpunkt (Planckian) ist +/- 0.5 % und das CCT ist daher aussagekraftig. Dann ist es angebracht den
Leuchtkdrper “Planckian (Schwarzkérper)” zu verwenden.

* Wenn nach dem CCT “unbrauchbar” steht, bedeutet das, dass die CCT Zahl ohne Bedeutung oder falsch ist, weil wir
zu weit weg entweder von Tageslicht oder Schwarzpunkt sind. Dann sollst du den Leuchtkdrper nach Mal8 brauchen.
Die chromatische Adaption wird immer noch wie erwartet (siehe unten) arbeiten, sodass der Tag “unbrauchbar” nur
bedeutet, dass der gegenwartige Leuchtkdérper nicht genau zum angezeigten CCT passt. Dieser Tag muss dicht nicht
beunruhigen, er ist eher dazu da, dass du die Tageslicht- und Planckian-Leuchtkdrper nicht anwendest, weil sie nicht
das bringen, was du erwartest.

Wenn einer der oben beschriebenen Methoden zur Leuchtkkérper-Findung angewendet wird, checkt das Modul wo der
berechnete Leuchtkdrper sich befindet mit zwei idealen Spektren (Tageslicht und Schwarzkérper) und wahlt das akkurateste
Model in den Leuchtkérper Parametern aus. Die Anzeige wird dann wechseln zu:

* Ein Schieberegler fUr die Farb-Temperatur wird angezeigt, falls der gefundene Leuchtkdrper nahe bei D (Tageslicht)
oder Planckian (Schwarzkérper) Spektrum, was fur das CCT von Bedeutung ist.

* Farbton und Chroma Schieberegler im CIE 1976 Luv Farbraum werden angezeigt flir den Leuchtkdrper nach Mafs, was
dir die Méglichkeit gibt, den Leuchtkérper direkt auszuwahlen in einem Rahmen ohne Zwischenannahmen.
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Hinweis: Intern wird der Leuchtkdrper in den absoluten chromatischen Koordinaten im CIE xyY Farbraum dargestellt. Die
Optionen zur Leuchtkdrper-Auswahl im Modul sind nur Schnittstellen, um diese Chromazitat mit realen Zusammenhangen
aufzusetzen und sollen den Prozess sehr viel schneller machen. Fiur den Algorithmus spielt es keine Rolle, ob der CCT Wert
den Tag “unbrauchbar” hat - es bedeutet nur, dass das Verhaltnis zwischen CCT und den zugehdrigen xyY Koordinaten
physikalisch nicht genau sind. Trotzdem, die Farbmuster fir den Leuchtkorper, wie im Feld dargestellt, wird immer vom
Algorithmus berlcksichtigt.

Beim Umschalten von einem Leuchtkérper zum anderen versucht das Modul die vorgangigen Einstellungen flr den neuen
Leuchtkdrper so genau wie moglich zu Ubersetzen. Beim Umschalten von irgendeinem Leuchtkérper zu nach Mals behalt
deine Einstellungen vollstandig, weil der Leuchtkdrper nach MafS ein gewdhnlicher Fall ist. Umschalten zwischen anderen
Modi, oder von nach Mal8 zu einem anderen Modus, wird die Einstellungen wegen Rundungs-Fehlern nicht genau
Ubernehmen.

Andere fix-kodierte Leuchtkérper sind vorhanden (siehe unten). Deren Werte stammen aus CIE Leuchtkdérper Standards und
sind absolut. Du kannst diese direkt brauchen, wenn du genau weilst, welcher Leuchtkoérper fir die Beleuchtung der Szene
verwendet wurde und falls du darauf vertraust, dass das Input-Profil und der Referenz (D65) deiner Kamera genau ist.
(Sonst, siehe Vorbehalt unten).

CAT Register Einstellungen

Anpassung
Die Farbraume, in welchen das Modul die chromatische Adaption und die Kanalmischung erarbeitet. Die folgenden
Optionen sind vorgesehen:
* Linear Bradford (1985): Das ist genau flr Leuchtkdrper nahe Tageslicht und kompatibel zum Standard ICC v4, aber
er produziert Farben, die fur schwierigere Leuchtkérper Farben auBerhalb des Gamut ergibt.
* CAT16 (2016): Das ist die Standard-Option und ist robuster im Vermeiden von imaginaren Farben, es arbeitet mit
einem breiten Gamut oder gesattigtem cyan und violett. Es ist meistens genauer als der Bradford CAT.
* Nicht-linear Bradford (1985): Dieser kann manchmal bessere Resultate liefern als die lineare Version, ist aber
weniger zuverlassig.
* XYZ: Das ist die am wenigsten genaue Methode und wird generell nicht empfohlen, auBer zum Testen und zur
Fehlersuche.

* keine (deaktiviert): Deaktiviere jegliche Adaption und brauche die Pipeline RGB Farbraum.
Leuchtkorper
Der Typ des Leuchtkorpers, welcher die Szene beleuchtet hat. Wahle aus den folgenden:

* Wie Pipeline (D50): Mache keine chromatische Adaption in dieser Modul-Instanz, sondern mache nur Kanal-Mixen,
mit dem ausgewahlten Farbraum Adaptation .

CIE Standard Leuchtkérper: Wahle einen der CIE Standard Leuchtkérper (Tageslicht, Kunstlicht, Leuchtstofflampe,
Energie-Aquivalents oder Schwarzkérper), oder einen nicht-Standard “LED Licht” Leuchtkérper. Diese Werte sind
voreingestellt - solange dein Kamerasensor richtig geeicht ist, du kannst diese so brauchen wie sie sind. Fur
Leuchtkorper, die nahe an einem Planckian locus, ist eine zusatzliche “Temperatur” Einstellung ist vorgesehen
(siehe unten).

nach MaBS : Wenn es einen neutralen grauen Bildteil gibt, kann die Farbe des Leuchtkdrpers mit einer Farb-Pipette
bestimmt werden, oder er kann manuell spezifiziert werden mit den Farbton- und Sattigungs-Schiebern (im LCh
Wahrnehmungs-Farbraum). Das Farbmuster neben der Farb-Pipette zeigt die Farbe des berechneten Leuchtkorpers
aus der CAT Kompensation. Die Farb-Pipette kann auch daflir gebraucht werden, um die Flache fiir die Al Erkennung
(unten).

(Al) erkenne aus der Bildoberflache: Dieser Algorithmus erhalt die durchschnittliche Farbe aus Farb-Patches, die eine
hohe Ubereinstimmung zwischen den Chroma Kanélen im YUV Raum und eine hohe Zwischen-Kanal Varianz. IMit
anderen Worten, es sucht Teile des Bildes, die aussehen als waren sie grau, und sortiert Teile des Bildes aus, die
definitiv nicht grau sind. Es sortiert auch Chroma-Rauschen und chromatische Aberrationen.

(Al) erkenne aus den Bildkanten: Anders als der Auto-WeilRabgleich des Moduls WeiSabgleich, das auf der
Voraussetzung der “grauen Welt”, entdeckt diese Methode automatisch einen geeigneten Leuchtkdérper mittel der
Voraussetzung der “grauen Kanten” durch Berechnung der Minkowski p-norm (p = 8) von der Laplacian und
versucht diese zu minimieren. Das heil3t, es setzt voraus, dass die Kanten den gleichen Gradienten Uber alle Kanale
hat (Graue Kanten). Es ist empfindlicher als die vorgangig beschriebenen auf Oberflache basierenden Findungs-
Methoden.

* wie mit der Kamera aufgenommen: Berechne den Leuchtkérper aus der Einstellung des WeiRabgleichs der Kamera.
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Temperatur

Stelle die Temperatur des Leuchtkoérpers ein. Bewege den Regler nach rechts, um einen mehr blauen Leuchtkérper, der
das Bild mit WeiRabgleich warmer/mehr rot erscheinen lasst. Schiebe den Regler nach links, um eine mehr rote Lichtquelle
zu simulieren, was das Bild nach der Kompensation kihler/blauer erscheinen lasst.

Diese Einstellung gibt es nur fur Leuchtkoérper, die nahe bei dem Planckschen Locus liegen und er gibt eine feine
Einstellmdglichkeit entlang diesem Locus. Fir andere Leuchtkdérper macht das Konzept der “Farbtemperatur”, so ist da
auch kein Temperatur-Regler vorhanden.

Farbton

FUr selbstbestimmten WeilRabgleich, setze den Farbton der Leuchtkdérper-Farbe in LCh Farbraum (abgewandelt vom CIE Luv
Raum).

Chroma

FUr selbstbestimmten WeilRabgleich, setze den Chroma (oder Sattigung) der Leuchtkdrper-Farbe in LCh Farbraum
(abgewandelt vom CIE Luv Raum).

Gamutkompression

die meisten Kamerasensoren sind leicht empfindlich flr unsichtbares UV Wellenlangen, welche im Blau-Kanal gespeichert
werden und “imaginare” Farben erzeugen. Einmal korrigiert mit dem Input Farb-Profil, sind diese Farben auRerhalb des
Gamut ((kdnnen also nicht mit irgendeiner Farbe als RGB Kombination mit positiven Werten im Farbraum dargestellt
werden) und produzieren sichtbare Artefakte. Die chromatische Adaption wird also auch andere sichtbare Farben aus dem
Gamut beférdern und solche, die schon da sind noch weiter raus aus dem Gamut. Gamutkompression benutzt eine
wahrnehmende, nicht zerstérende Methode und versucht das Chroma zu komprimieren ohne die Helligkeit und die
Farbtone zu verandern, um das ganze Bild in den Gamut zu beférdern innerhalb der Pipeline des Farbraumes. Ein Beispiel,
wo diese Eigenschaften sehr nitzlich sind, ist eine Szene mit LED Lichtern, die oft sehr problematisch sind und in
hasslichem Gamut-Beschnitt im fertigen Bild resultieren.

Beschneide negative RGB vom Gamut

Entferne jegliche negativen RGB-Werte (setze diese auf null). Das hilft mit schwierigen Schwarz-Werten, sowie mit den
Themen des Beschneidens des Blau-Kanals, das im Zusammenhang mit LED Lichtern auftritt. Diese Option wirkt
zerstorerisch fur Farben (es kann den Farbton andern), aber es sichert auf jeden Fall eine gultige RGB-Ausgabe. Es sollte
nie ausgeschaltet werden, ohne wenn du manuell das Gamut-Mapping durchfiihrst und du weil3t, was du machst. In so
einem Fall nutze die Schwarz-Wert-Korrektur im Modul Belichtung, um von irgendwelchen negativen RGB loszukommen
(RGB bedeutet Licht, das Energie ist und immer eine positive Menge haben sollte), dann erhdhe die Gamut-Kompression
bis keine soliden schwarze Flecken mehr im Bild verbleiben. Korrektes Entrauschen kann beim Entfernen von falschen
RGB-Werten auch helfen. Beachte, dass auch dies immer noch ungenltigend sein kann, um gewisse tiefe und leuchtende
Schatten von Blau zu erhalten.

Beachte: Es wurde berichtet, dass gewisse OpenCL Treiber nicht richtig funktionieren, wenn negative RGB in der Pixel
Pipeline vorhanden sind, weil gewisse Pixel-Operatoren Logarithmen und Leistungs-Funktionen nutzen (filmisch,
Farbbalance, alle CIE Lab <-> CIE XYZ Farbraum-Umwandlungen), welche fliir negative Zahlen nicht geschaffen sind.
Obwohl die Eingaben vor sensitiven Operationen gereinigt werden, ist das nicht genug fiir gewisse OpenCL Treiber welche
dann isolierte NaNWerte NaN flr not a number) ausgeben. Diese NaN-Werte konnen spater durch lokale Filter ausgebreitet
werden (Verwischen und Scharfen-Operationen, wie Schérfe, Lokaler Kontrast_, Kontrast-Equalizer_, Tiefpass_, Hochpass,
Oberflachen-Verwischen und die Spitzlicht-Rekonstruktion in Filmisch), was dann in groBen schwarzen, grauen oder weilsen
Quadraten resultiert.

In allen diesen Fallen musst du die Option “beschneide negative Gamut” im Modul Farbkalibrierung aktivieren.

Beachte 2: Ein normaler Fall fir Fehler des Farb-Algorithmus in Farbkalibrierung (speziell die Gamut Kompression) sind
Pixel, die eine Luminanz von 0 haben (Y Kanal des CIE 1931 XYZ Raumes), aber nicht-null Chromazitat-Werte (X und Z
Kanale des CIE 1931 XYZ Raumes). Dieser Fall ist eine numerische Sonderheit, die keine physikalische realitat hat (ein Pixel,
das keine Luminanz hat, sollte auch keine Chromazitat haben), es wird eine Division mit null in den Farbraumen xyY und Yuv
erzeugen und NaN RGB-Werte als Resultat erzeugen. Diese Angelegenheit wird innerhalb Farbkalibrierung nicht korrigiert,
weil sie das Resultat einer schlechten Eingangs-Profilierung und/oder eines schlechten Schwarzwertes, und es muss manuell
angegangen werden, entweder durch Einstellen des Eingangs-Farbprofils mit dem Kanalmixer oder im Modul Belichtung in
der Schwarzwert-Korrektur.
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CAT Warnungen

Das Modul chromatische Adaption hangt von einer Anzahl Voraussetzungen aus friheren Entwicklungsschritten in der
Pipeline ab, um richtig zu arbeiten, und diese kénnen leicht und unbeabsichtigt gebrochen werden. Um dir zu helfen, diese
Arten von Fehlern zu vermeiden zeigt das Modul Farbkalibrierung in folgenden Fallen Warnungen an:

* Wenn das Modul Farbkalibrierung eine chromatische Adaption (CAT) ausflhren soll, aber das Modul WeiBabgleich
nicht auf “Kamera-Referenzpunkt” gesetzt ist, werden in den beiden Modulen Warnungen angezeigt. Diese Fehler
kénnen entweder beseitigt werden, indem im Modul Weiabgleich “Kamera-Referenzpunkt” ausgewahlt wird, oder
durch Deaktivieren der chromatischen Adaption im Modul Farbkalibrierung. Sofern Sensoren kleine Korrekturen
innerhalb des Moduls _WeiRabgleich_erfordern, kdnnen die Warnungen ignoriert werden.

* Wenn zwei oder mehr Instanzen von Farbkalibrierung kreiert wurden, von denen jeder versucht eine chromatische
Adaption durchzufihren, wird in der zweiten Instanz ein Fehler angezeigt. Das kdnnte ein echter Fall (z.B. wo Masken
eingesetzt wurden, um verschiedene WeilRabgleiche an zwei nicht Uberlappenden Teilen des Bildes), in einem solchen
Fall kann die Warnung ignoriert werden. Fur die meisten anderen Falle, chromatische Adaption sollte gesperrt werden
in einer der Instanzen, um Doppel-Korrekturen zu vermeiden.

Im Normalfall, wenn eine Instanz des Moduls Farbkalibrierung bereits eine chromatische Adaption durchfihrt, wird
jede zusatzliche Instanz automatisch ihre Adaption auf “keine (Bypass)” gesetzt bekommen, um diesen
“Doppelkorrektur Fehler zu vermeiden.

Die Modi chromatische Adaption in Farbkalibrierung kénnen entweder durch Setzen von Adaption auf “keine(Bypass)” oder
den Leuchtkérper auf “gleich wie Pipeline (D50)” im CAT Register, gesperrt werden.

Diese Warnungen sind vorgesehen, um gewdhnliche und leichte Fehler zu vermeiden mit der Benutzung von Standard
Voreinstellungen im Modul im typischen RAW Arbeitsablauf. Bei der Benutzung von Standard-Voreinstellungen und einigen
spezifischen Arbeitsabldufen, wie Film bearbeiten oder scannen von JPEGs, kdnnen und sollten diese Warnungen ignoriert
werden:

Fortgeschrittene Anwender kénnen diese Modul-Warnungen deaktivieren in darktable-Voreinstellungen>Bearbeitung>Zeige
Warnungen .

Kanal mixen

Der Rest dieses Moduls ist ein normaler Kanalmixer, der es dir erlaubt die Ausgabe von R,G,B, Farbfllle, Helligkeit und Grau
des Moduls anzupassen basierend auf den relativen Starken der R, G, und B Eingabekanalen.

Kanal mixen wird durchgefuhrt im Farbraum mit der Einstellung Anpassung im Register CAT . Fur alle praktischen Absichten,
sind diese CAT Raume besondere RGB Raume gebunden an menschliche Physiologie und proportional zur Licht-Emission der
Szene, aber sie kdnnen immer noch wie in jedem anderen RGB Raum sein. Irgendeinen der CAT Raume zu nutzen kann den
Prozess des Kanal-mixens leichter machen, wegen deren Verbindung zur menschlichen Physiologie, aber es ist auch mdglich
Kanale im RGB Raum der Pipeline zu mixen mit Setzen der Adaption zu “keine(Bypass)”. Um Kanal Mixen in einem der
Adaptions Farbraume ohne chromatische Adaption zu erreichen, setze den Leuchtkérper auf “gleich wie Pipeline (D50)”.

Beachte: Die aktuellen Farben der CAT oder RGB Urspringe, die fir das Kanal-Mixen gebraucht werden und fur den sRGB
Ausgabe Raum bestimmt sind, werden im Hintergrund der RGB Regler gezeigt, sodass du ein Gefuhl der Farbanderung, die
aus den geanderten Einstellungen resultieren, erhaltst.
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Kanallberblendung ist ein Prozess, der einen Verstarkungs- bzw. Dampfungsfaktor fur jeden Kanal als Verhaltnis aller
urspringlichen Kanale definiert. Anstatt einer einheitlichen Korrektur Gber alle Kanale, die den Ausgabewert eines Kanals
mit seinem Eingabewert verknUpft (bespielsweise R_Ausgabe = R _Eingabe x Korrektur), ist die Korrektur jedes Kanals
abhangig von der Eingabe aller Kanale fur jedes Pixels (bespielsweise R_Ausgabe = R Eingabe x R Korrektur +

G _Eingabe x G_Korrektur + B Eingabe x B _Korrektur). So kénnen die Kanale eines Pixels sich gegenseitig beeinflussen
(auch als “Ubersprechen” bekannt), was einer 3D-Rotation der Priméarfarben im Farbraum entspricht. Der Effekt ist eine
digitale Simulation von physischen Farbfiltern.

Obwohl das Primarfarben im 3D Raum drehen gleichbedeutend ist wie eine generelle Farbton-Rotation, ist die Verbindung
der RGB Korrekturen und die resultierende wahrgenommene Farbton Rotation nicht direkt vorauszusagen, was den Prozess
nicht-intuitiv machen. “R”, “G” und “B” sollten als Mischung von drei Lichtern angesehen werden, die wir herauf und
herunter wahlen und nicht als Satz von Farbténen. Auch, weil der RGB Tristimulus die Helligkeit und Chrominance nicht
entkoppelt, es ist aber ein additives Lichtsetup, der “G” Kanal wird mehr an die menschliche Helligkeitswahrnehmung
angeglichen jene der “R” und “B” Kanale. Alle Pixel haben einen nicht-null G Kanal, was bedeutet, dass jede Korrektur des G-
Kanales alle Pixel betreffen wird.

Der Kanal Mixen Prozess ist deshalb an eine physikalische Interpretation des RGB Tristimulus gebunden, (wie additives
Licht), was es gut geeignet macht flr primare Farbbestimmung und Leuchtkérperkorrektur, und es mischt die Farben weich.
Jedoch es versuchen zu verstehen und vorauszusagen aus einer Wahrnehmung (Beleuchtung, Farbton und Sattigung) wird
nicht gehen und wird dich entmutigen.

Beachte: Die “R”, “G” und “B” Labels an den Kanalen der Farbraume in diesem Modul sind letztlich Konventionen durch
Gewohnheiten geformt. Diese Kanale sehen letztlich nicht “Rot”, “Grin” und “Blau”, und Nutzer sind gut beraten zu
versuchen aus deren Namen Sinn zu machen. Das ist ein generelles Prinzip und trifft auf jeden RGB in jeder Anwendung zu.

R, G, und B Register

In seinem grundlegendsten Niveau, kannst du von R, G, und B Register des Moduls Farbkalibrierung als ein Typ einer Matrix
Multiplikation zwischen einer 3x3 Matrix und den Input-Werten [R G B]. Das ist in Wahrheit das was ein matrix- basiertes
Farbprofil macht, aulSer der Nutzer kénne die Matrix Koeffizienten via darktable GUI eingeben anstelle der Koeffizienten
eines ICC Profils zu lesen.

R_out r Rr Rg Rb 4 R in 4
[ G out ] = | Gr Gg Gb [ X | Gin |
B out L Br Bg Bb - B in A

Falls dir z.B. vorgegeben wurde mit einer Matrix von einem Farbraum zum Anderen zu transformieren, kannst du die Matrix-
Koeffizienten in den Kanal Mixer wie folgt eingeben:

* Wahle das Register R und stelle dann die Werte fir Rr, Rg und Rb mit den Reglern R, G und B ein.
» Wahle das Register G und stelle dann die Werte Gr, Gg und Gb mit den Reglern R, G und B ein.
* Wahle das Register B und stelle dann die Werte Br, Bg und Bb mit den Reglern R, G und B ein.

Im Normalfall kopiert die Funktion Mixen Farbkalibrierung die Input-Kanale [R G B] direkt an die zugehoérigen Output-Kanale.
Das ist gleichbedeutend zu multiplizieren durch die Identitats-Matrix:

R out ri 0 0 ] R in 1
[ G out ] = |0 1 0 [ X | Gin |
B out Le o 1 B in

Um ein intuitiveres Verstandnis flr das Verhalten der Mischregler in den Registern R, G und B zu erhalten, beachte
folgendes:

* Beim Kanal zur R-Bestimmung wird das Schieben der Regler nach rechts die Bereiche R, G und B im Bild mehr “rot”
machen. Schieben nach links wird diese Bereiche mehr “cyan” machen.

* Beim Kanal zur G-Bestimmung wird das Schieben der Regler nach rechts die Bereiche R, G und B im Bild mehr “grin”
machen. Schieben nach links wird diese Bereiche mehr “magenta” machen.

* Beim Kanal zur B-Bestimmung wird das Schieben der Regler nach rechts die Bereiche R, G und B im Bild mehr “blau”
machen. Schieben nach links wird diese Bereiche mehr “gelb” machen.
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R,G und B Register Einstellungen

Die folgenden Einstellungen werden fur jedes Register R, G und Blau angezeigt:

Input R/G/B
Bestimme, wie viel Einfluss die Eingabekanale R, G und B auf den Ausgabekanal der gewahlten Register bekommen sollen.
Normalisiere Kanale

Wahle diese Checkbox an um die Koeffizienten zu normalisieren um zu versuchen die allgemeine Helligkeit dieses Kanals
zu bewahren im Vergleich zum Output-Bild.

Helligkeit und Farbigkeit Register

Die Helligkeit und Farbigkeit (Farbsattigung) der Pixel eines Bildes kdnnen auch mit den Eingabekanalen R, G und B
angepasst werden. Dies nutzt den gleichen Algorithmus, den das Modul Filmic RGB fir das Tonemaping (schitzt RGB-
Anteile) und flr die Sattigung der Mitten (“massiert” diese) verwendet.

Sattigungs-Algorithmus
Diese Einstellung erlaubt es dir, die Sattigung auf die neue 2021 Version aufzurusten, fur Bearbeitungen vor darktable 3.6
- fir Bearbeitungen, die schon die neuste Version verwenden, steht diese Option nicht zur Verfigung.

Register Farbigkeit Einstellungen

Input R/G/B
Passe die Farbsattigung der Pixel basierend auf den Kanalen R, G und B dieser Pixel an. Zum Beispiel wird die Einstellung
des Reglers Input R die Farbsattigung von Pixeln mit viel “R” starker beeinflussen als von Pixeln mit nur geringem “R".
Kanadle normieren
Markiere das Kastchen, um die Sattigung zwischen Eingabe- und Ausgabebildern insgesamt konstant zu halten.

Einstellungen Register Helligkeit

Input R/G/B
Passe die Helligkeit bestimmter Farben im Bild basieren auf den Kanalen R, G und B dieser Farben an. Zum Beispiel wird
die Einstellung des Reglers Input R die Helligkeit von Farben mit viel R-Kanal starker beeinflussen als von Farben mit nur
geringem R-Kanal. Wird ein Pixel abgedunkelt oder aufgehellt, wird das Verhaltnis der R-, G- und B-Kanale in diesem Pixel
beibehalten, um den Farbton zu erhalten.

Normalisiere Kanale
Wahle diese Checkbox an um zu versuchen, die allgemeine Helligkeit zwischen Input- und Output-Bild konstant zu halten.

Register Grau

Eine andere sehr nltzliche Anwendung der Farbkalibrierung ist die Mischung der Kanale, um eine Graustufenausgabe zu
erzeugen, d.h. ein monochromes Bild. Wahle das Register Grau und kontrolliere mit den Reglern R, G und B den Anteil, den
jeder Kanal zur Helligkeit in der Ausgabe beitragt. Das ist gleichbedeutend zur folgenden Matrix-Multiplikation:

GRAY out = [ r g bl X rRinj
[ G in
B in

Wenn mit Hauttonen gearbeitet wird, dann wird das relative Gewicht der drei Kanale den Anteil der Details im Bild
beeinflussen. Falls mehr Gewicht auf R gesetzt wird (z.B. [0.9, 0.3, -0.3]), ergibt es weiche Hauttone, daneben wird mehr
Gewicht auf G gesetzt wird (z.B. [0.4, 0.75, -0.15]), ergibt das mehr Detail. In beiden Fallen wird der B Kanal reduziert, um
ungewollte Hauttexturen hervorzuheben.

Grau Register Einstellungen

Eingabe R/G/B
Wahle, wie viel jeder der R, G und B Kanale zur Ausgabe des Grau-Kanals beitragt. Das Bild wird nur zu Monochrom
konvertiert, wenn die drei Schieber zusammen auf einen Null-Wert addieren. Hinzufligen von mehr B wird dazu neigen,
mehr Details anzuzeigen und mehr R hinzufligen ergibt weiche Gesichtstone.
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Normalisiere Kanale
Wahle diese Checkbox an um zu versuchen, die allgemeine Helligkeit beim Einstellen konstant zu halten.

Erzeuge Einstellungen mit der Farb-Pipette

Da der Kanal Mixer eine RGB-Matrix ist (dhnlich zum [nput Farb-Profil in RAW Bildern), kann es gebraucht werden, um die
Farbgenauigkeit des Input-Farbprofils zu verbessern, durch Zusammenstellen von ad-hoc Farbkalibrierungs-Einstellungen.

Diese zusammengestellten Einstellungen zielen darauf ab, den Farbunterschied zwischen Szenen Referenz und
Kameraaufzeichnung flr eine gegebene Situation zu minimieren. Das entspricht auch der Kreation eines ICC-Farbprofiles
aber da, ist das Profil stattdessen im Modul gespeichert und kann als Preset oder Stil gespeichert werden, um es zu teilen
oder flr andere Bilder einzusetzen. Solche Profile konnen das Input Profil erganzen und verfeinern, sollen es aber nicht
ersetzen.

Diese Funktion kann unterstiitzt werden durch:

* Behandeln von schwierigen Leuchtkorpern, wie Niedrig licht-Leuchtkdrper CRI , fir welche ein gewdhnlicher
WeiBabgleich nie ausreicht.

* Digitalisieren von Kunstwerken oder kommerziellen Produkten wo eine akkurate Farbwiedergabe des Originals
erforderlich ist.

* Um mehrere unterschiedliche Kameras auf die gleichen Grundwerte zu neutralisieren, um einen gemeinsamen
konsistenten Basislook zu erreichen und Teilen von Farbbearbeitungen, um ein gleiches Endergebnis zu erzielen.

* Eine vernlnftige Farb-Pipeline von Beginn an bekommen, festlegen des Weilabgleichs und entfernen von
gespiegeltem Licht mit einem Schritt, geringem Aufwand und schnell.

Unterstltzte Farb-Pipetten Sammlungen

Nutzer kdnnen im Moment keine vorgegebenen Sammlungen nutzen, es gibt aber wenige Uberprifte Farb-Pipetten-
Sammlungen (von renommierten Herstellern), die unterstitzt werden:

» X-Rite / Gretag MacBeth Color Checker 24 (vor und nach 2014),
* Datacolor SpyderCheckr 24,
» Datacolor SpyderCheckr 48.

Nutzer sollten nicht billige, off-brand, Farbsammlungen nutzen, da bei solchen Preisen die Konstanz zwischen Chargen nicht
gewahrleistet werden kann. Ungenaue Farb-Pipetten werden nur das Ziel der Farbkalibrierung zerstéren und das Ergebnis
schlechter machen.

IT7 und IT8 Karten werden nicht unterstitzt, weil sie kaum dargestellt werden kénnen und fir den praktischen Gebrauch fur
ad hoc Profile ungeeignet sind. Diese Karten sind besser geeignet fir das Schaffen von generischen Farbprofilen,
vorausgesetzt, dass ein Standard-Leuchtkérper verwendet wird, zum Beispiel Argyll CMS .

Beachte: X-Rite hat die Formel fur ihre Pigmente in 2014 gewechselt, was die Farbe der Muster leicht geandert hat. Beide
Formeln werden in darktable unterstitzt, aber du solltest vorsichtig zu versuchen die Referenz zu korrigieren. Im Zweifel,
versuche beide und wahle dasjenige aus, welches das geringste durchschnittliche Delta E nach der Kalibrierung erbringt.
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Voraussetzungen

Um diese Funktion zu nutzen, ist eine Testaufnahme vor Ort unter geeigneten Lichtverhaltnissen mit einer unterstitzten
Farbprufkarte (Color Checker Chart) notwendig:

* Platziere die Karte in den 50 % Zentrum des Kamerafeldes, dass es sicher keine -Vignettierung gibt.

* Stelle sicher, dass die Hauptlichtquelle weit genug weg von der Karte ist, um ein gleichmaRiges Licht auf die Karte zu
werfen.

Richte den Winkel zwischen Licht, Karte und Objektiv so aus, dass keine Reflexionen und Glanz auf den Mustern zu
sehen sind.

* Fur das beste Qualitats-Profil solltest du das Bild mit der richtigen Belichtung aufnehmen. Um das zu erreichen, nimm
einige Belichtungsreihen (zwischen -1 EV und +1 EV) deines Colorcheckers auf, und lade diese in darktable und stelle
sicher, dass alle Module zwischen Farbkalibrierung und Ausgabe Farbprofil_ ausgeschaltet sind. Wahle das Bild bei
welchem die WeiRflache eine Helligkeit von 94 - 96 % im CIE Lab Raum oder eine Luminanz Y von 83 - 88 % im CIE
XYZ Raum hat (nutze den globalen Colorpicker). Dieser Schritt ist nicht zwingend nétig - alternativ kannst du ein
einzelnes Bild nehmen und die Belichtungs-Kompensation anwenden, die im Profil-Report empfohlen wird.

Wenn die Lichtverhaltnisse nahe einer Normlichtart von D50 bis D65 gegeben sind (direktes natlrliches Licht, kein
indirektes Farblicht), ist die Color-Checker-Aufnahme zur Erstellung eines generisches Profil geeignet, das mit einer leichten
Anpassungen des WeilBabgleichs fur jedes Tageslicht geeignet ist.

Eine Color-Checker-Aufnahme, die unter speziellen Lichtverhaltnisse ohne Normlichtarten aufgenommen wurde, kann die
nur fur ein Ad-hoc-Profil fir Bilder verwendet werden, die wieder unter diesen Lichtverhaltnissen aufgenommen wurden.

Nutzung

Die Einstellungen, die in Farbkalibrierung verwendet werden, hangen vom gewahlten CAT Raum ab und jegliche
Farbanpassungen, die friher in der Pipeline definiert wurden in den Modulen WeiBabgleich und Input Farbprofil. So werden
die Resultate des Profilgebens (z.B. die RGB Kanal Mixen Koeffizienten) sind nur gultig fur ein fixes Set von CAT-Raum,
WeiBabgleich und Input Farbprofil Einstellungen. Falls du winschst einen generischen Stil zu kreieren, dann vergiss nicht die
Einstellungen auch dieser Module.

Nutze den folgenden Prozess, um deine eigenen Preset/Profil zu erzeugen:

1. Aktiviere das Modul Objektivkorrektur , um jegliche Vignettierung auszuschalten, die zu Fehlkalibrierung fuhren
kdénnte,

2. Klicke unten im Modul Farbkalibrierung auf den Pfeil nahe beim Label kalibriere mit einem Color-checker, um die
Einstellungsmoglichkeiten anzuzeigen.

3. Wahle das korrekte Modell und Hersteller aus von dem Dropdown mit der_Liste_.

4. In der Bildvorschau wird eine Uberblendung der Karten-Farbmuster aufgezeigt. Ziehe die Ecken der Karte so, dass
diese die visuellen Referenzen decken (Punkte oder Kreuze), um flr jede perspektivische Verzerrung zu
kompensieren,

5. Klicke die Schaltflache erneuern, um das Profil zusammenzustellen,

6. Prife den Profile quality report. Falls er “gut” ist, dann klicke auf die Schaltflache Validierung. Falls nicht, versuche die
Strategie fur die Optimierung zu andern und das Profil noch mal zu andern.

7. Sichere das Profil in einem Preset oder Stil, oder einfach copy & paste die Moduleinstellungen an alle Bilder, die unter
den gleichen Lichtverhaltnissen aufgenommen wurden, entweder im Leuchttisch oder Filmstreifen.

Hinweis: Du musst im Modul _Input-Farbprofil_nicht die Standardmatrix fir eine Kalibrierung nutzen, aber sei dir bewusst,
dass der “wie mit der Kamera” Standard WeiRabgleich mit anderen Profilen nicht gut arbeitet und dass du immer das
gleiche Input-Profil bendtigst, wenn du solche Kalibrierungs-Einstellungen wiederverwendest.
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Verstehen des Profilreports

Der Profilreport hilft dir die Qualitat der Kalibrierung zu prifen. Die Einstellungen sind nur eine “best fit” Optimierung und
werden nie 100 % genau sein fur das ganze Farbspektrum. Deswegen mussen wir feststellen “wie ungenau” es ist, damit
wir wissen, ob wir diesem Profil trauen kénnen oder nicht.

Schlechte Profile gibt es und richten keinen Schaden an, wenn sie gut gebraucht werden.

Delta E und der Qualitats-Report

Das CIE delta E 2000 (AE) wird als wahrgenommenes MaR des Fehlers zwischen der Referenzfarbe des Musters und der
Farbe nach jedem Schritt der Kalibrierung:

* AE = 0 bedeutet, da ist kein -Fehler - die gewonnene Farbe entspricht genau der Referenz-Farbe. Leider wird das in
der Praxis nie der Fall sein.

* AE = 2.3 wird definiert als die Just Noticeable Difference (JND).

* AE < 2.3 bedeutet, dass der durchschnittliche Betrachter keinen Unterschied zwischen der erwarteten Referenzfarbe
und der erhaltenen Farbe erkennt, also ein zufriedenstellendes Ergebnis.

* AE > 2.3 bedeutet, dass Farbunterschiede zwischen der erwarteten Referenz und erhaltenen Farbe fir den
durchschnittlichen Betrachter erkennbar sind. Dies ist unbefriedigend, doch manchmal unvermeidbar.

Der Qualitats-Report sucht das durchschnittliche und maximale AE des Moduls, (bevor irgendwas gemacht wurde), nach
dem Schritt der chromatischen Adaption (nur WeiBabgleich), und des Outputs des Moduls (WeiBabgleich und Kanalmixen).
Nach jedem Schritt sollte das AE kleiner sein als beim vorangegangenen Schritt, sofern alles so geht wie geplant.

Profil Daten

Die Daten des Profilierungs-Prozesses enthalten die RGB 3x3 Matrix und den entdeckten Leuchtkérper. Diese sind zu sehen
im CAT Adaption Raum, der im CAT Register spezifiziert ist und kdnnen, falls du das willst auch an andere Software
exportiert werden. Falls der entdeckte Leuchtkdrper Tageslicht oder Schwarzkérper ist, sollte die Matrix gut generic ist und
brauchbar flr andere Tageslicht und Schwarzkérper Leuchtkorper, vielleicht mit leichten Anpassungen des WeiRabgleichs,
sein.

Normalisierungs-Werte

Das sind die Einstellungen, die du definieren solltest, wie sie sind, fir die Belichtung und Schwarzwert Korrekturen
Parameter im Modul Belichtung , um den kleinstmdéglichen Fehler in deinem Profil zu haben. Dieser Schritt ist optional und
nur erforderlich, wenn beste Prazision gefordert wird, aber wisse, dass es negative RGB Werte produzieren kann und dann in
mehreren Stellen in der Pipeline abgeschnitten wird.

Uberlagerung
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Die Uberlagerung der Karte zeigt eine Scheibe im Zentrum jedes Farbmusters, welches den zu erwartenden Referenz-Wert
des Musters in den RGB Farb-Raum zeigt. Das hilft dir die Unterschiede visuell zu prifen zwischen Referenz und der
aktuellen Farbe ohne sich um AE Werte zu kimmern. Dieser visuelle Hinweis wird aber nur zuverlassig sein, wenn du das

Modul Belichtung, wie gezeigt in den Normalisierung-Werten des Profil-Reports.
Wenn das Profil einmal kalibriert ist, werden einige der rechteckige Muster im Hintergrund durchkreuzt sein mit einer oder
zwei Diagonalen:

* Muster, die nicht durchkreuzt sind haben AE < 2.3 (JND), was bedeutet, dass diese genau genug sind und der
durchschnittliche Betrachter die Unterschiede nicht bemerkt.

¢ Muster, die mit einer Diagonalen durchkreuzt sind, haben 2.3 < AE < 4.6, was bedeutet, dass diese leicht ungenau
sind,
* Muster, die mit zwei Diagonalen durchkreuzt sind, haben AE > 4.6, was bedeutet, dass diese grob ungenau sind.

Dieses visuelle Feedback wird dir helfen den Optimierungsvorgang zum Prifen welche Farben mehr oder weniger genau
sind.
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Das Profil verstarken

Weil ja jede Kalibrierung (die eine gewichtete Viereckmuster-Methode braucht) lediglich ein “best fit” Optimierung ist, wird
es unmaoglich sein alle Muster innerhalb der AE < 2.3 Toleranz zu haben und einige Kompromisse werden nétig sein.

Der Parameter optimiere fir erlaubt es dir, eine Strategie zur Optimierung zu definieren, die anstrebt die Profilgenauigkeit in
einigen Farben auf Kosten der anderen zu erhéhen. Dabei sind die folgenden Optionen vorhanden:

» keine: Nutze nicht eine explizite Strategie, die durch den Color-Checker des Herstellers definiert ist. Zum Beispiel,
wenn der Color-Checker zur Hauptsache leicht gesattigte Muster hat, dann wird das Profil genauer sein fur die leicht
gesattigten Farben.

* Neutrale Farben: Gib Prioritdt den Graus und weniger-gesattigten Farben. Das hilft in schwierigen Fallen, mit billigen
Fluoreszent und LED Belichtungen mit niedrigem CRI. Es kann aber den Fehler in hochgesattigten Farben ohne Profil
erhdhen.

» Gesadttigte Farben: Gib die Prioritat den Primarfarben und den hoch gesattigten Farben. Das ist gut fir die
kommerzielle Photographie, um die Markenfarben richtig hinzubekommen.

* Hautténe und Erdfarben, Blétter Farben, Himmel und Wasser Farben: Gib die Prioritat den gewahlten ténen. Das ist
nutzlich, wenn das Motiv deiner Bilder klar definiert ist und eine typische Farbe hat.

» Durchschnitt Delta E: Versuche den Farbfehler gleichmaRig Uber den ganzen Farbbereich zu machen und minimiere
die Wahrnehmungsfehler. Das ist nutzlich fir generische Profile.

* Maximum Delta E: Versuche AusreiRer und grobe Fehler zu minimieren, zulasten von durchschnittlichen Fehlern. Das
kann natzlich sein, um hochgesattigtes Blau zurickzubringen.

Was auch immer du tust, Strategien, die ein kleineres durchschnittliches AE favorisieren, haben ein héheres maximales AE
und vice versa. Auch Blautdne sind immer die herausfordernden Farbbereiche um diese richtig zu bekommen, so dass die
Kalibrierung meist den Schutz der blauen Farben favorisiert auf Kosten aller andern.

Die Bequemlichkeit eine saubere Kalibrierung zu erhalten hangt von der Qualitat des Leuchtkdrpers der Szene ab (Tageslicht
und Hoch-CRI Leuchtkoérper sollten immer bevorzugt werden), die Qualitat des Eingabe Farbprofiles, der Schwarzpunkt-
Kompensation, die im Modul Belichtung gesetzt werden, aber als allererstes und wichtigstes, die mathematischen
Eigenschaften des Gitters des Filters des Kamera-Sensors.

Profile Prufen

Es ist moglich den Button Farbraum Check zu nutzen (erster unten links im Modul) um eine einzelne AE Berechnung der
Color-Checker Referenz im Vergleich zum Output des Moduls Farbkalibrierung. Dies kann wie folgt benutzt werden:

1. Die Genauigkeit eines Profils, das in speziellen Umstanden gegen einen Color-Checker, der unter anderen Umstanden
fotografiert wurde.

2. Um die Performance irgendeiner Farbkorrektur, die friher in der Pipeline getan wurde, durch Setzen der Parameter
von Farbkalibrierung auf Werte die es ungultig machen (CAT Adaptation auf keine, alles andere ist auf normal
gesetzt), und nutze nur das durchschnittliche AE als das LeistungsmaR.
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Warnung

Die Fahigkeit Standard CIE Leuchtmittel zu nutzen und CCT-basierte Interfaces um das Leuchtmittel zu definieren hangt an
klaren Normal-Werten der Standard-Matrix im Modul Input-Farbprofil und angemessenen RGB Koeffizienten im Modul
WeiBabgleich ab.

Einige Kameras, insbesondere jene von Olympus und Sony, haben unerwartete WeiBabgleich Koeffizienten, die immer den
gefundenen CCT ungiltig machen, sogar fur Tageslichtszenen Leuchtkérper. Dieser Fehler stammt am ehesten aus Fragen,
mit der Standard Input-Matrix, die dem Adob DNG Converter entnommen ist.

Es ist moglich diesen Sachverhalt zu mildern, wenn du den Bildschirm mit einem D65 Leuchtmittel kalibrierst, mit dem
folgenden Prozess:

1. Zeige eine weiRe Oberflache auf dem Bildschirm, zum Beispiel mit dem Offnen einer leeren Leinwand in irgend einer
Fotobearbeitungssoftware.

2. Nimm ein unscharfes Bild (falsch fokussiert) mit deiner Kamera, stelle sicher, dass du kein “Parasitenlicht” im Bild
hast, dass du keinen Beschnitt hast eine Blendendffnung f/5.6 oder f/8 nutzest,

3. Offne das Bild in darktable und extrahiere den WeiRabgleich mit dem Spot-Werkzeug im Modul WeiBabgleich im
Zentrum des Bildes, weil nicht zentrale Teile chromatische Aberrationen haben kénnten. Das ergibt einen Satz von 3
RGB Koeffizienten.

4. Speichere als Preset flr das Modul WeiBabgleich mit diesen Koeffizienten und flige das automatisch in jedes RAW
Farbbild der gleichen Kamera ein.

8.2.24. Farbkontrast

Das Farbkontrastmodul bietet eine vereinfachte Steuerung zur Anderung des Kontrasts oder der Farbtrennung zwischen den
Achsen Griun/Magenta oder Blau/Gelb im Farbraum Lab. Héhere Werte erhdhen, niedrigere Werte verringern den Kontrast.

Moduleinstellungen

Grin / Magenta Kontrast

Andert den Farbkontrast zwischen Griin und Magenta. Das ist gleichwertig dem Erhéhen oder Verringern der Steilheit der
a* Kurve in Lab. Geringere Werte entsattigen Grin und Magenta, wahrend hohere Werte deren Sattigung erhéhen.

Blau / Gelb Kontrast

Andert den Farbkontrast zwischen blau und Gelb. Das ist gleichwertig dem Erhéhen oder Verringern der Steilheit der a*
Kurve in Lab. Geringere Werte entsattigen Blau und Gelb, wahren héhere Werte deren Sattigung erhdhen.

8.2.25. Farbkorrektur

Dieses Modul kann verwendet werden, um die globale Sattigung zu verandern, dem Bild einen Farbton zu geben oder es zu
teilen.

Hinweis: Nutze das Modul Farbbalance RGB fiir Farbanpassungen.

Moduleinstellungen

Farbtafel

Fir die Teiltonung bewegen Sie den weilen Punkt auf den gewtinschten Highlight-Ton und wahlen Sie dann einen Farbton
flr Schatten mit dem dunklen Punkt. Fir eine einfache globale Toénung setzen Sie beide Punkte auf die gleiche Farbe.

Sattigung
Verwenden Sie den Schieberegler Sattigung, um die globale Sattigung zu korrigieren.

8.2.26. Farbsaum-Entfernung (veraltet)

Bitte beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.6 veraltet ist, und fiir neue Bearbeitungen nicht mehr
gebraucht werden sollte. Stattdessen nutze das Modul chromatische Aberrationen .
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Dieses Modul wurde entwickelt, um Abbildungsfehler optischer Linsen zu entfernen, die haufig aus dem Farblangsfehler
(Achsenabweichung, oder longitudinale/axiale chromatische Aberration) in Form unterschiedlicher Verfarbungen vor und
hinter der Fokusebene entstehen.

Dieses Modul hilft beim Entfernen von Fransen durch Kantenerkennung. Wenn Pixel als Rand erkannt werden, baut es die
Farbe aus den weniger gesattigten Nachbarpixeln wieder auf.

Moduleinstellungen

Modus

Globales Mittel: Dieser Modus ist normalerweise der schnellste Wert, kann aber bei hoher VergréRerung leicht fehlerhafte
Vorschauen anzeigen. Es kann auch dazu fuhren, dass falsche Farbbereiche im Vergleich zur lokalen Mittelwertbildung zu
sehr oder zu wenig geschutzt werden.

Lokales Mittel: Ist langsamer, weil es lokale Farbreferenzen flr jedes Pixel berechnet, was die Farbe besser als der globale
Durchschnitt schitzen kénnte und es ermdglicht, die Farbe dort wiederherzustellen, wo sie tatsachlich bendétigt wird.

Die Methode statischer Schwellwert verwendet keine Farbreferenz, sondern verwendet direkt den vom Benutzer
vorgegebenen Schwellenwert.

Kantenerkennungsradius

Der Algorithmus verwendet die Differenz von GaulR’scher Unscharfe und Originalbild als Indikator fir Kanten. Er braucht
die raumliche Ausdehnung des GauRRschen Weichzeichners fest, der fir eine Kantenerkennung verwendet wird. Versuchen
Sie, diesen Wert zu erhdhen, wenn Sie entweder eine starkere Erkennung des Farbsaumes wiinschen oder die Dicke des
Farbsaumes zu hoch ist.

Schwellenwert

Legt den Schwellenwert fest, Uber dem die Kante eines Pixels als ,fringe” gezahlt wird. Versuchen Sie, diesen Wert zu
senken, wenn nicht gentigend Streifen erkannt werden, und versuchen Sie, diesen Wert zu erhdhen, wenn zu viele Pixel
entsattigt sind.

8.2.27. Filmic RGB

Erneuere den Tonwertumfang eines HDR Bildes durch Reproduktion der Ton- und Farbe-Ansprechbarkeit von klassischen
Filmen.

Dieses Modul kann verwendet werden, um den Dynamikumfang entweder zu erhdhen oder erniedrigen, um dem
Dynamikumfang der Darstellung zu genigen. Es schitzt die Farben und Kontraste den Mitteltdénen, stellt die Schatten
wieder her und komprimiert helle Lichter. Spitzlichter missen extra behandelt werden, um Details (z.B. Wolken) zu erhalten.

Das Modul stammt von einem anderen Modul mit gleichem Namen Blender 3D modeller by T. J. Sobotka. Obwohl es in erster
Linie dazu gedacht ist, den hochdynamischen Bereich der Rohdaten des Sensors wiederherzustellen, kann es als Ersatz fur
das Modul Basiskurve verwendet werden. Das folgende Video dieses Moduls gibt eine nutzliche Einfuhrung filmic rgb: remap
any dynamic range in darktable 3 .

Filmic RGB ist der Nachfolger des in Darktable 2.6. bereitgestellten Moduls Filmic. Wahrend sich an den zugrunde liegenden
Prinzipien nicht viel geandert hat, sollten Nutzer der Vorgangerversion keine 1:1-Ubersetzung ihres Workflows erwarten und
kénnen flr die neue Version.

Beachte: Trotz des technischen Looks dieses Moduls ist dieses Modul da, um die Qualitat des visuellen Resultates zu
Uberprufen. Versteife dich nicht mit den Zahlen, die im GUI prasentiert werden um die Starke des Effektes zu quantifizieren.

Voraussetzungen

Um das Beste aus dem Modul Filmic RGB herauszuholen, missen die Bilder vorbereitet werden:
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Aufnehmen (ETTR)

Bei der Aufnahme in der Kamera wird “Belichten nach rechts” (“Expose To The Right”, ETTR) empfohlen. Dies bedeutet,
dass die Aufnahme so hell wie mdglich belichtet wird und die Spitzlichter rechts im Histogramm liegen, aber diese noch
nicht beschnitten werden. Damit wird der maximale Dynamikumfang des Kamerasensors ausgenutzt.

der Standard Auto-Belichtungs-Modus in deiner Kamera wird normalerweise das Bild so belichten, dass die mittlere
Helligkeit zu einem mittleren Grau tendiert. Oft, insbesondere, wenn die Szene mit hellen Lichtern dominiert wird, dann
wird die Kamera das Bild unterbelichten, um die hellen Toéne ins mittelgrau zu bewegen. Fir Szenen mit dunklen Ténen
wird das Bild eher Uberbelichtet und es werden Spitzlichter abgeschnitten. In solchen Fallen kannst du die
Belichtungskompensationseinstellung deiner Kamera nutzen oder die Belichtung erhéhen oder tiefer einstellen - das
Modul Belichtung von darktable kann dies automatisch berticksichtigen beim Bearbeiten deines Bildes.

In einigen Fallen (z.B. von glanzenden Objekten), kann es annehmbar sein, dass etwas beschnitten ist, aber sei dir
bewusst, dass beschnittene Daten unwiderruflich verloren sind. Wo Daten verloren sind, offeriert Filmic RGB eine Funktion
“Glanzlicht-Rekonstruktion”, um die Effekte des Beschnittes zu mildern und diese in den Rest des Bildes vermischen. Die
Einstellungen fur diese Méglichkeit sind im Register Rekonsturieren tab. Einige Kameras verfugen auch Uber eine
Vorschau, um den Fotografen Warnungen anzuzeigen, zur Vermeidung von Beschnitt.

Stelle fir die Mitteltone eine

Im Modul Belichtung erhdhe die Belichtung, bis die Mitteltdne deutlich genug sind. Mach dir zum jetzigen Zeitpunkt keine
Sorgen uber den Verlust der Lichter - diese werden als Teil der Filmic Entwicklung wiederhergestellt. Es ist jedoch wichtig,
negative Pixel in schwarzen Bereichen zu vermeiden, sonst kdnnen die Berechnungen, die vom Filmic RGB durchgefuhrt
werden zu unvorhersehbaren Ergebnissen fuhren. Bei einigen Kameramodellen (hauptsachlich bei Canon) kann die
rawspeed (die Rohdekodierungsbibliothek von darktable) einen Ubertriebenen Schwarzwert einstellen, was zu zerstérten
Schwarzwerten und negativen Werten fuhrt. Wenn dies der Fall ist, hellen Sie die Schwarzwerte im Modul Belichtung auf,
indem Sie einen negativen Schwarzwert im Modul Belichtung einstellen.

WeiBabgleich, Entrauschen, Entrastern

Bei Verwendung des Filmic RGB’s Auto-Tuner sind zuerst eventuelle Farbstiche mit dem Modul WeiBabgleich zu korrigieren,
um neutrale Farben zu erhalten. In RGB-Farbraumen sind Luminanz und Chrominanz verknupft und die
Luminanzerkennung von Filmic RGB basiert auf genauen Messungen beider Parameter. Wenn lhr Bild stark verrauscht ist,
fihren sie erst eine Rauschreduzierung durch, um die Messungen der Schwarzbelichtung zu unterstitzen, und verwenden
Sie ein hochwertiges Entrastern . Bitte mache Dir keine Gedanken Uber Rauschen, wenn Du Filmic manuell anwenden
willst ohne die Auto-Tuner.

Tonmapping Module ausschalten
Bei Verwendung des Farberhaltungsmodus Filmic RGB ist die Verwendung der Module Tone Mapping
(Dynamikkompression) und Basiskurve Basiskurve zu vermeiden. Diese kénnen zu unvorhersehbaren Farbverschiebungen
fuhren, welches die Farberhaltung nutzlos machen wirden. Keines der beiden Module wird bei Arbeiten mit Filmic RGB
bendtigt.
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Nutzung

Das Modul Filmic RGB ist so gestaltet, den Dynamikbereich der fotografierten Szene (RAW-Bild) auf den (kleineren)
Dynamikbereich der Anzeige abzubilden.

Diese Zuordnung wird in drei Schritten definiert, die jeweils in einem separaten Register in der Benutzeroberflache
behandelt werden:

* Das Register Szene enthalt die “Eingabe” Einstellungen der fiur die Szene, das definiert was Weil und Schwarz
darstellt in der fotografierten Szene.

* Die Registerkarte Rekonstruieren sieht einige Werkzeuge vor, um ausgebrannte Spitzlichter zu rekonstruieren.

* Die Registerkarte Aussehen dient der kiinstlerischen Gestaltung der Abbildung, die auf die Eingabe angewandt wird
(wie im Register “Aufnahme” definiert). Dieser Teil des Moduls wendet eine S-férmige, parametrische Kurve an, um
den Kontrast in den Mittelténen zu erhéhen und den Grauwert auf den mittleren Grauwert der Anzeige abzubilden.
Ahnlich verhalten sich die Module Basiskurve und Farbkurve . Die Breite sollte maximiert werden, ohne die Extreme
der Kurve zu beschneiden.

* Die Registerkarte Anzeige definiert die Einstellung der Ausgabe, um das geanderte Bild in der Anzeige abzubilden. Im
Normalgebrauch erfordern die Parameter dieser Registerkarte selten eine Anpassung.

* Die Registerkarte Optionen beinhaltet einige fortgeschrittene Anpassungen und Parameter.

Filmic RGB tendiert dazu, den lokalen Kontrast zu komprimieren. Nachdem die Einstellungen hier beendet wurden, kann dies
mit dem Modul Lokaler Kontrast kompensiert werden. Die Sattigung kann ferner im Modul Farbbalance RGB erh6ht und die
Tonwerte kdnnen zusatzlich im Modul Tonwert-Equalizer angepasst werden.

Die Bereiche der Schieberegler des Moduls Filmic RGB sind auf typische und sichere Werte beschrankt, aber Werte
auBerhalb dieser Bereiche sind zuladssig, indem Sie mit der rechten Maustaste auf die Schieberegler klicken und Werte auf
der Tastatur eingeben.

Beachte: Filmic RGB hat keine neutralen Parameter, die zu einer keiner Aktion fuhren: Sobald das Modul aktiviert ist, wird
das Bild immer zumindest geringfligig beeinflusst. Du kannst jedoch nahe an neutral kommen mit den folgenden
Einstellungen:

» Setze im Register Ausssehen den Kontrast auf 1.0, Breite auf 99 % und die Sattigung der Mitten auf 0 %,
* Im Register Optionen den Kontrast in den Schatten auf weich.

In so einer Konfiguration wird Filmic RGB lediglich ein logarithmisches Tonemapping innerhalb der Grenzen im Register
Aussehen ergeben.

Grafische Anzeige

Die grafische Anzeige oben im Modul Filmic RGB_ zeigt verschiedene Ansichten, um dir zu helfen, die Funktionalitat zu
verstehen an. Du kannst durch diese Ansichten navigieren mit dem Icon . rechts neben der Grafik. Du kannst auch die

Beschriftungen der Achsen umschalten mit dem Icon . .

Es gibt die folgenden Ansichten:

nur Aussehen

Das ist die Standardansicht. Die helle Hauptkurve zeigt, wie der Dynamikumfang der Aufnahme (in EV) in den
anzeigebezogenen Ausgabeumfang komprimiert wird. Der orange Punkt zeigt den mittleren Graupunkt an, die weiRen
Punkte auf beiden Seiten begrenzen den Umfang in der Breite, und der orangene Teil der Kurve zeigt ein
Uberschwingungsproblem mit der Spline an. (Das Register Aussehen hat Einstellméglichkeiten dafiir.) Die dunklere Kurve
zeigt an, wie die Farbsattigung sich in den extremen Schatten und Spitzenlichtern absenkt.
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% display look only
100

EV scene

Basiskurve (lin.)
Diese Ansicht zeigt die Abbildung von Eingabewerten von 0,0 bis 1,0 zu Ausgabewerten im linearen Raum, inklusive der
Abbildung des Dynamikumfanges und der Ausgabefunktionen. Hinweis: In der szenenbezogenen Bearbeitung sind
Eingabewerte groer als 1,0 erlaubt, die Grafik zeigt jedoch nur Ein- und Ausgabewerte im Intervall [0,1] an. Damit wird
das Aussehen der Grafik vergleichbar zu anderen Darstellungen in Modulen wie Basiskurve oder Farbkurve. Der aktuelle
Wert des WeilRpunktes der Szene wird in Klammern auf der x-Achse angezeigt (in Prozent eines Eingabewertes von 1).

% display look + mapping (lin)
0

% camera

Aussehen + Darstellung (log)
Gleich wie die vorangegangene Ansicht im logarithmischen Raum.
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% display look + mapping (log)
100

18
% camera

Dynamikbereich Abbildung
Diese Ansicht wurde von Ansel Adams Zonensystem inspiriert, sie zeigt wie die Zonen in der Eingabe Szene (EV) zur
Ausgabe angezeigt werden. Das Mittelgrau der Szene wird immer zu 18 % in den (linearen) Ausgabe-Raum, und die
Ansicht zeigt wie die tonalen Werte gegen die Extreme des Bereiches der Szene komprimiert werden in eine kleinere
Anzahl von Zonen der Szene der Anzeige, und so mehr Raum fir die Mitteltone lasst, dass diese Uber die verbleibenden
Zonen ausgebreitet werden kénnen. Der Breitenbereich wird durch den dunkleren grauen Teil in der Mitte dargestellt.

dynamic range mapping

display

scene

(EV) -9.4

Hinweis: Wenn gewisse Parameter zu extrem sind und in einer nicht machbaren Kurve minden, wird filmisch RGB diese
intern sdubern. Das Saubern wird auf zwei Wegen in den Ansichten illustriert.

* Ein Punkt, der rot wird, zeigt an, dass der lineare Teil der Kurve zu weit in Richtung oben oder unten gedrickt wird.
Reduziere im Register Look die Breite oder zentriere den linearen Teil mit dem Parameter Schatten « Lichter

Ausgleich.

* Wenn ein Punkt ein Halbkreis wird, dann zeigt das an, dass der Kontrast zu gering ist flr einen gegebenen Dynamik-
Umfang. Erhdhe den Kontrast im Register Look oder den Dynamik-Umfang im Register [Szene](#scene.
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Moduleinstellungen

Aussehen

Die Einstellungen im Register Aufnahme sind ahnlich zu denen im Modul Werte (schwarz, grau, weil3). Der Unterschied ist,
dass Werte auf Anzeige bezogene_ Pixel-Werte annimmt (zwischen 0 und 100 %), wahrend Filmic RGB erlaubt es, auf
Aufnahme bezogene Pixel zu arbeiten (zwischen -unendlich und +unendlich EV), was den Gebrauch einer anderen
Oberflache erfordert.

Mittelgraue Luminanz (standardmaRBig versteckt)

Diese Einstellung erlaubt, die Helligkeit in der Aufnahme zu bestimmen, die als Referenz von mittlerem Grau verwendet
wird. Diese wird dann auf 18 % in der Anzeige abgebildet. Mit der Pipette wird die durchschnittliche Helligkeit in einer
gezeichneten Flache bestimmt. Wenn eine Aufnahme mit einer Graukarte oder einer Farbkarte (IT8-Chart oder Color-
Checker) mit gleicher Beleuchtung der Aufnahme existiert, kann dort mit der Pipette einfach im Graubereich der Wert
ermittelt werden. In anderen Situationen kann die Pipette genutzt werden, um die mittlere Helligkeit des Bildes zu
bestimmen.

Das hat einen Effekt auf das Bild, das einer Helligkeitskorrektur entspricht. Werte nahe bei 100 % komprimieren die
Lichter, kbnnen aber die Schatten nicht wiederherstellen. Werte nahe bei 0 % kénnen die Schatten sehr gut
wiederherstellen, komprimieren die Lichter aber ziemlich harsch und es gibt lokalen Kontrastverlust.

Beim Modifizieren der mittelgrauen Luminanz, werden die WeiR- und Schwarzbelichtung automatisch entsprechend
angepasst, um zu vermeiden, dass der Dynamikwert beschnitten wird, und um dir zu helfen, den richtigen Parameter
schneller zu setzen. Wenn du mit der automatischen Korrektur des Grau-Schiebers nicht glicklich bist, kannst du die
Parameter der Schwarz- und WeilRbelichtung nachtraglich korrigieren.

Hinweis: Es wird nicht empfohlen, diese Einstellung fur die Kontrolle des Mittelgraus zu nutzen, deswegen wird sie jetzt als
Standard nicht mehr angezeigt. Du solltest stattdessen das Modul Belichtung brauchen, um den Wert des Mittelgraus zu
setzen (siehe Gebrauch oben). Wenn du aber winschst, dass der Schieber sichtbar ist, kannst du ihn mit der Schaltbox
brauche massgeschneiderte Mittelgrau-Werte im Register Optionen aktivieren.

Relative WeiBbelichtung
Die Anzahl der Blenden (EV) zwischen der Luminanz des Mittelgraus und der Luminanz der Szene, die es als Korrektur
braucht, um Weil8 anzuzeigen (Spitzen-WeiB). Das ist die rechte Grenze des Dynamikumfanges, der auf der Anzeige
reprasentiert wird - alles, was heller ist, als dieser Wert, wird beschnitten (reines Weil3) auf der Anzeige. Das Pipetten-
Werkzeug liest die maximale Belichtung im RGB Farbraum Uber der gezeichneten Flache, und nimmt an es sei reines WeiR,
und setzt den Weil-Belichtungsparameter, um die 100 % Luminanz neu einzustellen.

Relative Schwarzbelichtung

Die Anzahl der Blenden (EV) zwischen der Luminanz des Mittelgraus und der Luminanz der Szene, die es als Korrektur
braucht, um Schwarz anzuzeigen (maximale Dichte). Das ist die linke Grenze des Dynamikumfanges, der auf der Anzeige
reprasentiert wird - alles, was dunkler ist, als dieser Wert, wird beschnitten (reines Schwarz) auf der Anzeige. Das
Pipetten-Werkzeug liest die minimale Luminanz im RGB Farbraum Uber der gezeichneten Flache, und nimmt an es sei
reines Schwarz, und setzt den Schwarz-Belichtungsparameter, um die minimale 0 % Luminanz neu einzustellen. Die
Messung der Pipette ist sehr anfallig fir Rauschen, und kann nicht unterscheiden, ob die minimale Luminanz reines
Schwarz (aktuelle Daten) oder einfach Rauschen ist. Es funktioniert besser mit niedrigen ISO-Bildern und mit
hochqualitativem Entrauschen. Wenn die Pipette die Schwarz-Belichtung auf -16 EV, ist das ein Zeichen, dass die Messung
nicht gut ist und dann musst du manuell nachkorrigieren.

Die relative Schwarzbelichtung erlaubt es dir, zu wahlen, wie weit du Schatten wieder herstellen willst.

Skalierung des Dynamikbereichs und Auto-Tune-Levels

Die Pipette fir Auto-Tune-Levels kombiniert die oben erwahnten Pipetten und erlaubt , die Werte fir Weil3- und
Schwarzbelichtungen gleichzeitig zu setzen. Dabei wird mit dem Maximum in der Flache der WeiBwert und mit dem
Minimum der Schwarzwert ermittelt. Das ergibt gute Resultate bei Landschaftsaufnahmen, funktioniert aber bei Portrats
und Innenaufnahmen normalweise nicht.

Wenn kein echtes WeiR und Schwarz auf der Szene verfligbar sind, dann sind die auf dem Bild gelesenen maximalen und
minimalen RGB-Werte keine gultigen Annahmen mehr. Die Skalierung des Dynamikumfanges schrumpft oder erweitert
erfassten Dynamikbereich und die aktuellen Parameter symmetrisch. Dies funktioniert mit beiden ausgewahlten Pipetten
und passt die aktuellen Werte der relativen Weil3- und Schwarzbelichtung an.
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Beachte: Es gibt keinen direkten Zusammenhang zwischen dem Dynamikumfang des Sensors deiner Kamera (zu finden in
DxoMark.com oder PhotonsToPhotos.org Messungen) und dem Dynamikumfang in Filmic RGB (Szene Weil§ EV - Szene
Schwarz EV). Viele Operationen geschehen in der Pipeline vor Filmic RGB, (zum Beispiel der Schwarz RAW Ausgleich auf 0),
so, dass Filmic RGB einen theoretischen Dynamikumfang von Unendlich in seinem Input sieht, (was nur mit Pixelkodierung
in der Software und nichts mit den Moglichkeiten des Sensors zu tun hat.

Die szenenbezogene Bearbeitung fordert eine Schwarzwertkorrektur von -0.0002 im Modul Belichtung. Damit wird
sichergestellt, dass der Dynamikumfang in der Eingabe der Moduls Filmic RGB in den meisten Fallen etwa 12.3 EV betragt.
Die Reduzierung dieses Werts kann helfen, wenn bei -16 EV im Regler schwarz relative Belichtung die Schatten noch
beschnitten werden.

Rekonstruieren

Dieses Register enthilt Kontrollen, die Ubergénge zwischen beschnittenen und unbeschnittenen Fldchen eines Bildes
mischen und es kann auch helfen Farben benachbarter Pixel zu rekonstruieren. Es ist geschaffen, um mit Glanzlichtern
zurechtzukommen, die wahrend der Aufnahme nicht vor Uberstrahlung geschiitzt werden konnten, (wie z.B. nackte
GlUhbirnen oder die Sonne, die in einem Bild sein kdnnen) und es zielt darauf ab, deren Kanten zu verwischen, wie Film es
tun wirde. Es kann aber nicht groBe Teile von beschnittenen Pixeln wieder zuriickholen oder etwa ausgebrannte Teile zu
rekonstruieren.

Es kann manchmal nltzlich sein, das Modul Spitzlicht Rekonstruktion auszuschalten, um zusatzliche Daten flir den
Rekonstruktions-Algorithmus (Spitzlicht Rekonstruktion beschneidet Daten von hellen Lichtern als Standard). Du solltest
wissen, dass dies zu Magenta-Spitzlichtern flhrt, die dann mit dem Schieber grau/farbige Details angegangen werden
miussen.

Als Erstes wird eine Maske bendtigt, um die Teile des Bildes zu markieren, in denen die Glanzlichter in der Rekonstruktion
stattfinden soll. Dann gibt es einigezusatzliche Regler, die ganz fein einige der Trade-offs mit dem Rekonstruktions-
Algorithmus zurtckholen.

Glanzlichter-Beschnitt

Diese Einstellungen erlauben es dir zu wahlen, welche Teile im Bild durch die Spitzlicht-Rekonstruktion behandelt werden.

Schwellwert

Jedes Pixel, das heller als dieser Schwellwert ist, wird durch den Rekonstruktions-Algorithmus bearbeitet. Die Einheiten
sind in EV relativ zum WeiBpunkt, der im Register Aufnahme gesetzt wurde. Als Normalwert ist dieser Wert auf +3.0 EV
gesetzt, was bedeutet, dass Pixel mindestens 3 EV heller als der WeiBpunkt, der im Register Aufnahme sein mussen, damit
die Glanzlicht-Rekonstruktion einen Effekt erzielt. In der Praxis bedeutet das, dass die Glanzlicht-Rekonstruktion im
Normalfall ausgeschaltet ist, (fur gute Resultate sollte sie nur eingeschaltet werden, wenn nétig). Deshalb um die
Moglichkeit Spitzlicht-Rekonstruktion in Filmic RGB zu nutzen, klicke zuerst das lcon Maske zur Spitzlicht-Rekonstruktion
anzeigen an, um die Maske anzuzeigen und dann, vermindere den Schwellwert, bis die Bildteile, die du rekonstruieren
willst, innerhalb der Maske sind. Es kann nétig sein, das Dienste Modul Anzeige von Uber-/Unterblichtungen von RAW
Werten einzuschalten, um zu zeigen, welche Pixel ausgebrannt sind auf einem oder allen RGB Kanalen.

Uberginge
Benutze diese Einstellung um die Ubergange zwischen beschnittenen und wahren Pixeln weich zu machen. Schieben nach
rechts wird den Anteil von Unschérfe in der Maske erhéhen, sodass die Ubergange weicher erscheinen. Das erlaubt eine
weichere Vermischung der Teile mit beschnittenen und nicht beschnittenen Bildanteilen. Schieben nach links wird die
Unscharfe kleiner machen und so das Gegenteil erreichen.

Maske der Spitzlicht-Rekonstruktion anzeigen

Klicke auf das Icon rechts neben dieser Anzeige, um die Maske fir die Spitzlicht-Rekonstruktion ein- und auszuschalten.
FUr die obigen Einstellungen zu machen, ist es zu empfehlen die Maske einzuschalten.

Ausgleich

Mit dieser Einstellung kannst du die gegenlaufigen Effekte der verschiedenen Rekonstruktion-Algorithmen ausgleichen.
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Struktur/ o Textur

Benutze diese Einstellung, wenn der Algorithmus einen weichen (gemalten) Gradienten ergibt, oder beim Versuch, die
Texturen zu rekonstruieren, mit starken Details, die aus nicht beschnittenen Pixeldaten stammen (Textur). Die
Normalstellung ist 0 %, was beide Strategien gleich behandelt. Falls es viele Stellen gibt, wo alle drei Kanale beschnitten
sind, es also keine Textur, die rekonstruiert werden kénnte, ist es besser hier den Schieber nach links zu bewegen, um
Farbrekonstruktion zu favorisieren. Gibt es aber viele Stellen, wo nur einer oder zwei Kanale beschnitten sind, kann es
noch Textur im unbeschnittenen Kanal geben und mit einem Schieben nach rechts wird mehr Starke in der Textur ergeben.

Ausblihen/ & Rekonstruktion

Benutze diese Einstellung, um festzustellen, ob der Algorithmus in beschnittenen Bildteilen versucht scharfe Details in den
beschnittenen Teilen zu (rekonstruieren), oder wende eine Unscharfe an, welche den Effekt des Ausblihen mindern kann.
Schiebe diesen Schieber nach rechts, wenn du mehr Unscharfe in diese Teile bringen willst. Mehr Unscharfe wird
normalerweise die Spitzlichter etwas abdunkeln und als Nebeneffekt zu etwas mehr Farbrekonstruktion flhren.

Grau/ « Farbige Details

Nutze diese Einstellung, um zu kontrollieren, ob der Algorithmus die Wiederherstellung von monochromen Spitzlichtern
(grau) oder farbigen Details favorisiert. Schiebe nach rechts, falls du mehr Farbe in den Spitzlichtern willst. Schiebe nach
links, wenn du die Sattigung der Spitzlichter reduzieren willst. ES kann hilfreich sein, die Sattigung der Spitzlichter zu
reduzieren, wenn du Magenta oder Farben auRer des Gamut siehst.

Aussehen

Wenn du mit dem Register Aussehen arbeitest, solltest du die S-Kurve Spline in der Grafik nur Aussehen betrachten. Diese
Kurve startet von den Szene/Anzeige Schwarzwerten unten links in der Grafik und sollte dann gleichmafig ansteigen zu den
Szene/Anzeige WeilBwerten oben rechts. Manchmal, wenn die Beschrankungen an der S-Kurve zu eng sind, kénnen die
Bildteile mit Schatten und/oder Glanzlichtern die Grenzen der Grafik UberschieRen und dann wird in diesen Teilen der Grafik
eine orange Warnung angezeigt.

Falls du diese orange Warnung an einem der Enden der S-Kurve siehst, solltest du korrigieren, um die S-Kurve gleichmaRig
zu bekommen. Das kann heissen:

* Breite und/oder Kontrast verringern,
* Den Schatten/Lichter Schieber anpassen, um die Breite zu verringern und mehr Platz fur die Spline zu bekommen,

* Sicherstellen, dass die szenenbezogenen, relativen Schwarz- und WeilRbelichtungen im Register Aufnahme richtig fur
die Eigenschaften der Aufname eingestellt wurden,

* Setzen eines oder beide Kontrast Einstellungen im Register Option auf sicher oder hart.

Wenn der Wert der Zielschwarz-Luminanz im Register Anzeige nicht Null ist, wird es schwierig fur Filmic RGB eine
gleichmaRige monotone Spline zu finden, da kann es helfen diesen Wert zu verringern. Siehe dazu den Abschnitt Anzeige ,
um die Zusammenhange dazu zu verstehen.

Kontrast

Die Filmic RGB S-Kurve wird erstellt, indem die Position der virtuellen Knoten der Modul Parameter berechnet und
interpoliert wird, ahnlich wie beim Tonkurvenmodul (aber hier kénnen die Knoten nicht manuell verschoben werden). Die
Kurve ist in drei Teile aufgeteilt: einen mittleren linearen Teil und zwei Extremitaten, die von der Neigung des mittleren
Teils bis zu den Enden des Belichtungsbereichs flieRend Ubergehen.

Der Schieberegler Kontrast steuert die Steigung des mittleren Teils der Kurve, wie in der Grafikdarstellung dargestellt. Je
grofBer der Dynamikumfang, desto groRer sollte der Kontrast gesetzt werden, um ein natlrliches Aussehen zu erhalten.
Der Parameter bestimmt die Mittelténe. Beachte, dass der globale Kontrast einen Einfluss auf die Kantenscharfe hat (wird
als Scharfe wahrgenommen) - ein kontrastarmes Bild wirkt eher unscharf, obwohl es optisch scharf im Sinne von Optical
Transfer Function (OTF) .

Wenn der Kontrast auf 1 eingestellt ist, deaktiviert dies die S-Kurve, obwohl ein ganz kleiner bleibender Effekt davon in
den Schatten und Lichtern vorhanden ist.
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Harte (ehemals Ziel-Stérke-Ubertragungsfunktion)

Bekannt als Regler der Ziel-Stérke-Ubertragungsfunktion in &lteren Versionen von Filmic RGB, ist dieser heute
standardmafig versteckt. Die Werte werden basierend auf Werten aus dem Register Aufnahme automatisch angepasst.
Um den Regler einzublenden, im Register Optionen das Hakchen bei Harte automatisch anpassen entfernen.

Dieser Parameter ist die Power-Funktion, die auf die Transferfunktion der Ausgabe angewandt wird, und oft falschlich als
Gamma bezeichnet wird (was in Bildanwendungen zu viele Dinge bedeuten kann, also sollten wir diesen Ausdruck nicht
mehr verwenden). Er wird gebraucht, um die Mitten anzuheben oder zu komprimieren, um Nichtlinearitaten der Anzeige
zu behandeln oder um Quantisierungsartefakte bei der Kodierung in 8-Bit Dateiformate zu verhindern. Es ist eine normale
Bearbeitung bei der Anwendung von ICC-Farbprofilen (auBer bei linearen RGB-Raumen, wie REC 709 oder REC 2020, die
ein lineares Gamma von 1,0 haben). Aber bei der Ausgabe von Filmic RGB ist das Signal logarithmisch kodiert, etwas, was
mit ICC-Profilen nicht behandelt werden kann: Als Konsequenz, wenn wir diese ein Gamma von 1/2.2 anwenden lassen,
was einer Verdoppelung entspricht, bekommen wir ein Mittelgrau von 76 %, anstattt 45 %, wie dies in einem
anzeigebasierten Raum sein sollte.

Breite

Die Breite ist der Bereich zwischen den beiden Knoten, die den zentralen linearen Teil der Kurve umschlieBen. Sie wird als
Prozentsatz des im Register Aufnahme definierten Dynamikbereichs beschrieben (“weiR relative Belichtung” minus
“schwarz relative Belichtung”). Es ist der Luminanzbereich, der vorrangig behandelt wird, und auf das durch den
Kontrastparameter definierte Luminanzintervall abgebildet wird. Die Breite sollte so grof§ wie mdglich bleiben und
gleichzeitig Beschneidungen vermieden werden. Wenn eine Beschneidung auftritt, die behoben werden soll, kann
entweder die Breite verkleinert, das Intervall dem Regler “Schatten & Spitzlicht-Balance” verschoben oder der Kontrast
verringert werden.

Die Breite definiert auch den Bereich der Leuchtdichten, der an den Enden des Leuchtdichtenbereichs nicht entsattigt ist
(siehe Sattigung der Mittelténe).

Schatten-/ # Highlight-Balance

StandardmaRBig wird die Breite in der Mitte des Dynamikbereichs zentriert. Wenn dies zu einer Beschneidung an einem
Ende der Kurve fuhrt, erlaubt der Balance-Parameter, die Breite entlang der Neigungen, in Richtung der Schatten oder in
Richtung der Lichter zu verschieben. Auf diese Weise kann dem einen Ende des Dynamikbereichs mehr Raum gegeben
werden als dem anderen, wenn die Bildeigenschaften dies erfordern.

Sattigung der Mitten (ehemals extreme Luminanz-Sattigung)

Bei extremen Helligkeiten tendieren die Pixel entweder zu Weil8 oder zu Schwarz. Da weder WeiR noch Schwarz einer Farbe
zugeordnet werden, muss die Sattigung dieser Pixel 0 % sein. Fiir einen weichen Ubergang zu diesem 0 % Sattigungspunkt
werden Pixel auBerhalb des Mittenbereiches gegen die Extremwerte zunehmend entsattigt. Die dunklere Kurve in der
Grafik von Filmic RGB zeigt den Anteil der Entsattigung an, die auf Pixel auRerhalb des Breitebereiches angewandt wird.
Bewegen des Reglers nach rechts verschiebt den Punkt, an dem die Entsattigung beginnt, und bewirkt eine steilere
Entsattigungskurve. Bei Ubertreibung kann dies zu Sdumen um die Lichter fiihren. Bewegen des Reglers nach links
verschiebt den Punkt, an dem die Entsattigung beginnt, naher ins Zentrum, und ergibt weichere Entsattigungskurve. Flur
héhere Farbsattigung in den Lichtern kann nach Uberpriifung, dass die relative WeiBbelichtung im Register Aufnahme
Lichter noch nicht beschneidet, der Regler flur die Sattigung der Mitten nach rechts geschoben werden.

Bitte beachte, dass diese Entsattigungsstrategie im Vergleich zu friheren Versionen von Filmic RGB geandert hat (da war
ein Schieber mit Namen Extreme Luminanzséattigung). Du kannst zu dieser Version zurickkehren, indem du im Register
Optionen “v3 (2019)" in Farbbehandlung wahlst.

Diese Einstellung ist standardmaRig auf 0 gesetzt und es wird jetzt empfohlen, die Sattigung friher in der Pipeline zu
behandeln. Eine Voreinstellung “flige grundsatzliche Farbigkeit hinzu” wurde aus diesem Grund zum Modul Farbbalance
RGB hinzugeflgt.

Anzeige

Die Parameter in diesem Register sollten selten Anpassungen erfordern.
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Ziel Schwarz-Leuchtdichte
Die Zielparameter legen die Soll-Leuchtdichtewerte fest, fir die neue Zuordnung der Tonwerte. Die Standardparameter
sollten in 99 % der Falle funktionieren, die restlichen 1 % entstehen bei der Ausgabe im linearen RGB-Raum (REC709,
REC2020) fur Medien, die mit logarithmisch kodierten Daten arbeiten. Diese Einstellungen sind dann mit Vorsicht zu
verwenden, da darktable keine separaten Pipelines fir die Anzeigevorschau und die Dateiausgabe zulasst.

Der Ziel-Parameter fir die schwarz Leuchtdichte erméglicht die Einstellung des Schwarzwertes des Zielmediums.
StandardmaRBig ist er auf den geringsten “nicht Nullwert”, der mit der zur Verflugung stehenden Anzahl Bits des Ausgabe-
Farbraumes kodiert werden kann. Auf null reduzieren bedeutet, dass gewisse “Nicht null Luminanzen” 0 zugeschlagen
werden und Details in den dunkelsten Stellen verlieren. Werte gréRer als 0 % ergibt ein verblasstes schwarz, was fur Retro-
Looks eingesetzt werden kann.

Ziel Mittelgrau
Das ist das Mittelgrau des Ausgabe-Mediums, das es als ziel fir den zentralen Knoten der S-Kurve. In gamma-korrigierten
Medien wird das aktuelle Grau mit der Gamma-Korrektur berechnet (Mittelgrau”(1/Gamma)), so ergibt ein Mittelgrau
Parameter von 18 % mit einem Gamma von 2.2 einen aktuellen Mittelgrau-Zielwert von 45.8 %.

Ziel weiBe Leuchtdichte

Mit dem Parameter fur die weille Luminanz kann die WeiR-Obergrenze des Zielmediums eingestellt werden. Werte kleiner
100 % erzeugen ein gedampftes Weil3, was einem Retro-Look gleich kommt.

Um Dopplungen und ausgewaschene Bilder zu vermeiden, wendet Filmic RGB eine “Gamma”-Kompression durch
Umkehrung der ICC-Korrektur der Ausgabe an, sodass das mittlere Grau wieder richtig eingestellt ist. Um diese
Kompression zu entfernen, setze den Ziel-Power-Faktor auf 1,0 und das Mittelgrau-Ziel auf 45 %.

Optionen

Farb-Wissenschaft
Hier ist standardmafig fir neue Bilder v5 (2021) eingestellt und definiert den Algorithmus fir das Modul Filmic RGB (wie
z.B. die extreme Luminanz Entsattigungsstrategie). Um das Verhalten von friheren Versionen von Filmic RGB
wiederzuhaben, setze den Parameter auf v3 (2019) oder v4 (2020). Falls du friher Bearbeitungen mit alteren Versionen
von Filmic RGB gemacht hast, wird dieser Parameter bereits auf eine dieser Versionen gesetzt sein, um fir solche
Bearbeitung die Riuckwartskompatibilitat zu gewahrleisten.
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Chrominanz erhalten

Die Einstellung Chrominanz erhalten gibt an, wie die Chrominanz vom Filmic RGB gehandhabt werden soll: entweder gar
nicht, oder unter Verwendung einer der drei mitgelieferten Normen.

Wenn die S-Kurven-Transformation unabhangig voneinander auf jede Farbe angewendet wird, werden die Proportionen der
Farben modifiziert, was die Eigenschaften des zugrunde liegenden Spektrums und schlie3lich die Chrominanz des Bildes
verandert. Dies geschieht, wenn Sie den Parameter “Nein” im Parameter Chrominanz erhalten wahlen. Dieser Wert kann
scheinbar ,bessere” Ergebnisse als die anderen Werte liefern, aber er kann sich negativ auf spatere Teile der Pipeline
auswirken, zum Beispiel wenn es beispielsweise um die globale Sattigung geht.

Die anderen Werte dieses Parameters funktionieren alle auf ahnliche Weise. Anstatt die S-Kurve unabhangig voneinander
auf die R, G und B Kanale anzuwenden, verwendet Filmic RGB, teilt alle drei Komponenten durch eine Norm (N) und
wendet die S-Kurve auf N an. Auf diese Weise wird das Verhaltnis zwischen den Kanalen beibehalten.

Der Wert des Parameters Chrominanz erhalten gibt an, welche Norm verwendet wird (der fir N verwendete Wert):

* nein bedeutet, dass die Verhaltnisse zwischen den RGB Kanalen nicht beibehalten werden. Dies tendiert dazu die
Schatten zu sattigen und die Lichter zu entsattigen und kann bei Blau oder Rot auBerhalb des Gamut helfen.

* max RGB ist der Maximalwert der R, G und B Kanale. Es ist das Verhalten der Original-Version des Moduls Filmic
RGB. Es neigt dazu, das Blau abzudunkeln, insbesondere den Himmel, und Halos oder Rander zu erzeugen,
besonders wenn einige Kanale beschnitten sind.

e Luminanz Y ist eine lineare Kombination der R, G und B Kanale. Sie neigt dazu, die Rotténe zu verdunkeln und den
lokalen Kontrast in den Rotténen zu erhéhen, wird aber in stark gesattigten Blaus auBerhalb des Gamut keine guten
Resultate liefern.

* RGB-Leistungsnorm ist die Summe der Kubikzahlen der R, G und B Kanale, geteilt durch die Summe ihrer Quadrate
(R3 + G3 + B3)/(R?2 + G2 + B?). Dies ist in der Regel ein guter Kompromiss zwischen den maximalen RGB- und den Y-
Luminanzwerten.

* RGB Euklidsche Norm hat die Eigenschaften RGB-Raum-agnostisch zu sein, also wird es die gleichen Resultate
ergeben unabhangig welches Arbeits-Farbprofil in Gebrauch ist. Es gewichtet die Lichter mehr als die Leistungsnorm
und gibt mehr Entsattigung in den Lichtern und ist am nachsten zu einem Farbfilm Look.

Es gibt keine “richtige” Wahl fir die Norm, je nachdem, fir welches Bild sie gilt - Du solltest experimentieren und von Fall zu
Fall selbst entscheiden, welche Einstellung die besten Resultate und am wenigsten Artefakte ergibt.

Kontrast in den Spitzlichtern

Diese Einstellung wahlt die gewlinschte Krimmung in den Spitzlichtern der Spline-Kurve von Filmic RGB. Die Standard-
Einstellung (_sicher-) ist garantiert nicht Uber- oder unterschossen, hat aber ziemlich gedampfte Kontraste nahe bei WeiR.
Die Wahl von hart ergibt eine groere Einschrankung der Steilheit der Kurve, was die Kurve scharfer macht und mehr
tonale Kompression in den Spitzlichtern ergibt. Weich |16st diese Einschrankung, was eine sanftere Kurve ergibt mit weniger
tonale Kompression in den Spitzlichtern ergibt.

Kontrast in den Schatten
Diese Einstellung wahlt die gewilinschte Krimmung in den Schatten der Spline-Kurve von Filmic RGB. Die
Standardeinstellung ist (sicher) fihrt grarantiert nicht zu einem Uber- oder Unterschiessen, hat aber einen ziemlich
gedapften Kontrast bei nahe Schwarz. Die Wahl von hart ergibt eine gréRere Einschrankung der Steilheit der Kurve, was
die Kurve scharfer macht und mehr tonale Kompression in den Schatten ergibt. Weich |6st diese Einschrankung, was eine
sanftere Kurve ergibt mit weniger tonale Kompression in den Schatten ergibt.

benutzerdefinierten Wert fiir mittleres Grau nutzen

Auswahl dieser Einstellung blendet den Regler Luminanz mittleres Grau im Register Aufnahme ein. Mit der aktuellen
Version von [Filmic RGB] sollte das Modul Belichtung zur Einstellung des mittleren Grau-Levels verwendet werden.
Deswegen ist diese Einstellung standardmafig abgeschaltet (und der Regler Luminanz mittleres Grau ist versteckt).

Harte automatisch anpassen

Im Normalzustand ist diese Einstellung angewahlt und Filmic RGB wird automatisch die Leistungs-Funktion (aka “Gamma”)
kalkulieren und der Ausgabe Transfer-Kurve anwenden. Wenn diese Funktion nicht angewahlt ist, wird ein Hérte -Schieber
im Register Aussehen angezeigt, sodass der Wert automatisch gesetzt werden kann.
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Iterationen der Spitzlicht-Rekonstruktion

Benutze diese Einstellung, um die Anzahl der Durchgange des Algorithmus der Spitzlicht-Rekonstruktion zu erhéhen. Mehr
Iterationen bedeutet mehr Farb-Durchdringung in beschnittene Teile von den Pixeln in der Umgebung. Das wird neutralere
Spitzlichter ergeben, bendtigt aber auch mehr Prozessleistung. Es kann in schwierigen Fallen, wo Magenta-Spitzlichter der
Grund fir den Beschnitt sind, sehr nitzlich sein.

Die Standard-Rekonstruktion an separaten RGB Kanalen hat nur eine Iteration angewandt, wahrend die hochqualitative
Rekonstruktion einen anderen Algorithmus anwendet, der auf RGB-Verhaltnissen beruht (was ein Weg ist, die Chromazitat
der Leuchtdichte zu brechen) und mehrere Iterationen brauchen wird, um stufenweise Farben von Nachbar-Pixeln in die
ausgebrannten Teile zu pflanzen. Wenn aber zu viele Iterationen gebraucht werden, kann die Rekonstruktion degenerieren,
was zu viele Farbpixel unsauber in beschnittene Bereiche einbetten wird (Ubersteuerung),- zum Beispiel weiBe Wolken, die
in einen blauen Himmel eingefarbt werden, oder die Sonnenscheibe, die durch das Astwerk scheint mit Blattgrin
eingefarbt wird.

Rauschen in den Spitzlichtern hinzufigen
Das wird kUnstlich Rauschen in die rekonstruierten Spitzlichter einbringen, um zu verhindern, dass dieser Bildteil zu weich
aussieht im Vergleich zu den umgebenden Teilen, die vielleicht ja schon etwas rauschen. Das kann dazu beitragen, dass
rekonstruierte Teile natlrlicher aussehen, im Vergleich mit den umgebenden nicht beschnittenen Teilen.

Art des Rauschens
Hier wird die statistische Verteilung des hinzugefligten Rauschens spezifiziert. Es wird hilfreich sein, das Aussehen des
kinstlich erzeugten Rauschens mit dem natdrlich vorhandenen in den umgebenden Bereichen des Kamera-Sensors. Das
Poisson-Verteilung-Rauschen ist am nachsten am naturlichen Sensor-Rauschen, sieht aber visuell weniger schdn aus als
Gaul, das eher dem Filmkorn gleicht. Beachte auch, dass die meisten Entrauschungs-Module Sensor-Rauschen von
Poisson zu Gaul drlicken, so sollst du die Variante, die besser zum Bild passt favorisieren.

8.2.28. Flachenweichzeichner

Dieses Modul reduziert das Rauschen in Ihrem Bild, bewahrt aber durch Verwendung eines bilateralen Filters scharfe Kanten.

Dieses Modul kann zum Entrauschen von Bildern genutzt werden, doch neigen bilaterale Filter zum UberschieRen und
darktable bietet viel bessere Alternativen. Zum Beispiel nutzt das Modul Astrofotografie-Entrauschen einen
Entrauschungsalgorithmus mit nicht-lokalen Mittelwerten und im Modul Entrauschen (Profil) gibt es die Wahl zwischen nicht-
lokalen Mittelwerten und Wavelet-Algorithmen zur Entrauschung.

Das Modul Flachenweichzeichner verwischt das Rauschen in der Oberflache eines Bildes durch Mittelwertbildung mit den
benachbarten Pixeln, unter Einbezug nicht nur der geometrischen Distanz, sondern auch deren Distanz in der Bereichsskala
(z.B. Unterschiede in deren RGB Werten). Es kann besonders nutzlich sein, falls einer der RGB Kanale mehr rauscht oder
mehr Glattung braucht als die anderen. In einem solchen Fall, nutzen sie das Modul Farbkalibrierung , um einen Kanal nach
dem anderen zu untersuchen und die Weichzeichnung entsprechend einzusetzen.

Das Modul kann auch als kreativer Filter verwendet werden, um interessante Effekte zu erzielen; zum Beispiel um dem Bild
ein cartoon-ahnliches Ausssehen zu verleihen. Wenn es zusammen mit Chrominanz-Mischen verwendet wird, kann es auch
zum VergleichmaRigen von Farben einer Oberflache (z.B. um Hautréte zu entfernen) genutzt werden.

Da die Rauschunterdrickung ein ressourcenhungriger Prozess ist, verlangsamt es die Pixelpipe-Verarbeitung erheblich. Sie
sollten daher dieses Modul erst spat in Ihrem Workflow aktivieren.

Moduleinstellungen

Radius

Stellen Sie die raumliche Ausdehnung des GauBschen Weichzeichners ein.
Rot, Griin, Blau

Die Weichzeichnungsintensitat fur alle RGB Kanale.

8.2.29. Fleckenentfernung (veraltet)

Beachte bitte, dass dieses Modul seit darktable 3.6 veraltet ist und fiir neue Bearbeitungen nicht langer
gebraucht werden sollte. Bitte nutze stattdessen [Klonen] im Modul Retusche .
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Korrigiert Bereiche eines Bildes (das Ziel) durch die Verwendung eines anderen Bereiches als Modell (die Quelle).

Dieses Modul verwendet einige der Formen, die in gezeichneten Masken enthalten sind, namlich Kreise, Ellipsen und
Bahnformen. Die Benutzeroberflache und die Bedienelemente sind die gleichen wie in der gezeichneten Maske.

Die gewlnschte Form wird mithilfe des zugehoérigen Symbols angeklickt (mit Strg+Klick ist eine kontinuierliche Formgebung
moglich). AnschlieBend wird der zu heilende Bereich des Bildes ausgewahlt mit Umschalt+Strg+Klick oder Umschalt+Klick
auf das Bild, um den absoluten oder relativen Modus anzuwahlen (siehe unten). Ein Kreuz kennzeichnet, wo der
Quellbereich positioniert wird.

Die Quellpositionierung hat zwei Modi

Absolutmodus

Vor der Platzierung einer Form auf dem Bild driicke mit Umschalt+Strg+Klick auf die gewilinschte Position. Von nun an
werden alle neuen Formen die Ausgangspunkte an dieser Stelle haben (in Koordinaten des Bildes).

Modus relativ Vor der Platzierung einer Form im Bild driicke Umschalt+Klick an der Position, wo die Form erstellt werden soll.
Die aktuelle Form wird an dieser Stelle erstellt und die nachfolgenden Formen werden ihre Quelle an der gleichen Position
relativ zur Zielform haben.

Nach der Erstellung kénnen Quellbereich und Zielbereich unabhangig voneinander verschoben werden, bis das Ergebnis
Ihren Erwartungen entspricht. Ein Pfeil hilft, die Quelle vom Zielbereich zu unterscheiden.

Verwende die formabhangigen Steuerelemente, um die GréRe, die Breite des Rahmens und andere Attribute anzupassen.
Klicke mit der rechten Maustaste auf eine Form, um diese zu I6schen.

Dieses Modul gleicht dem “Klonen” im Modul Retusche . Die Beschreibung des Klonen-Werkzeug enthalt weitere Details und
Beispiele. Sollten die Ergebnisse mit Fleckenentfernung unbefriedigend sein, kann stattdessen das Heilen-Werkzeug im
Modul Retusche helfen.

8.2.30. Fulllicht (veraltet)

Bitte beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist und in neuen Bearbeitungen nicht langer
angewendet werden sollte. Bitte benutze eines der Module Tonwert-Equalizer oder Belichtung mit einer

gezeichneten Maske .

Verandere die Helligkeit lokal auf der Basis der Pixel-Helligkeit.

Dieses Modul verschiebt die Belichtung durch Erhéhen der Helligkeit mit einer Gaullschen Kurve einer spezifischen Breite
innerhalb einer gegebenen Helligkeit.

Moduleinstellungen

Belichtung
Die Fulllicht-Belichtung (EV)
Zentrum

Die mediane Helligkeit verursacht durch das Fulllicht. Die Helligkeit muss manuell gesetzt werden aber ein Farbwahler
kann benutzt werden, um eine Richtlinie zu geben, aus einem Muster aus dem Bild. Die Helligkeit des gewahlten Punktes/
Flache wird in der Gradientenskala angezeigt.

Breite
Die Breite der GauBschen Kurve. Diese Anzahl wird in Zonen angezeigt, der ganze Bereich ist 10 Zonen.

8.2.31. Globales Tonemapping (veraltet)

Beachte, dass dieses Modul veraltet ist und in darktable 3.4 fir neue Bearbeitungen nicht mehr gebraucht
werden sollte. Nutze stattdessen das Modul Filmic RGB .
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Komprimiere den Tonwertumfang eines HDR Bildes in den limitierten Tonwertumfang einer typischen LDR Ausgabe-Datei.

Globales Tonemap bearbeitet jedes Pixel eines HDR Bildes, ohne die umgebenden zu bertcksichtigen. Das ist normalerweise
schneller als lokale tone mapping (veraltet) , aber es fihrt zu weniger aussagekraftigen Resultaten in ausgepragten HDR
Szenen.

Moduleinstellungen

Operatoren

Die Operatoren zu nutzen sind: Reinhard, Filmic und Drago globale Tonemap Operatoren sind verflgbar. Je nach dem
gewahlten Operator kdnnen unterschiedliche Parameter eingestellt werden.

Einige der Operatoren sind selbsteinstellend und brauchen nicht speziell eingestellt zu werden.

Bias (nur fiir Drago Operator)

Dieser Parameter beeinflusst den Kontrast des Ausgabebildes. Er ist ein wesentlicher Parameter zur Einstellung der
Kompression von hohen Werten und der Sichtbarkeit von Details in dunklen Bereichen. Als Ausgangspunkt wird nach dem
Originalpapier ein Wert von 0,85 empfohlen.

Ziel (nur mit Drago-Operator)

Skalierungsfaktor zur Anpassung der globale Bildhelligkeit an die Helligkeit der vorgesehenen Anzeige. Gemessen in cd/m,
sollte er zur Helligkeit des Ausgabegerats passen. Hohere Werte erzeugen ein helleres Bild, niedrigere Werte ein
dunkleres.

Detail (fiir alle Operatoren)

Dieser Parameter steuert, wie viel Detail erhalten bleibt und nach dem Tonemapping wieder in das Ausgabebild
Ubertragen wird.

8.2.32. Grundlegende Anpassungen (veraltet)

Beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.6 veraltet ist und fiir neue Bearbeitungen nicht mehr genutzt
werden sollte. Nutze stattdessen die Schnellzugriffsgruppe .

Ein Alles-Modul, das Einstellmdglichkeiten fur Belichtung , Spitzlicht rekonstruktion , erhalte Farben und Lebendigkeit in
einem Modul vereinigt.

Obwohl das Modul einen schnellen und einfachen Weg fur einfache Anpassungen vorsieht, sollte es mit Bedacht benutzt
werden. Normalerweise sollten Belichtungsanpassungen in der Pipeline vor dem Modul Eingabefarbprofil erfolgen und
Farbanpassungen sollten anschlieBend folgen. Weil das Modul Grundeinstellungen alle diese Funktionen in der Pixelpipe in
einer Operation bundelt, kann es Nebenwirkungen in anderen Modulen erzeugen. Falls du planst, das Modul
Grundeinstellungen zusammen mit anderen Modulen zu nutzen, verwende statt dessen lieber die Module Belichtung +
Basiskurve [ Tonkurve / Filmic RGB + Farbbalance , so dass diese Operationen in der richtigen Reihenfolge in der Pixelpipe
stattfinden.

Moduleinstellungen

Schwarzwert Anpassung

Gleichbedeutend wie die Schwarzwert Korrektur im Modul Belichtung , definiert dieser Regler die Schwelle, in der die
Grauwerte in reines Schwarz beschnitten werden. Dies zurlGckzunehmen kann einige Schwarzwerte zurtck in den Gamut
bringen. Diesen Wert zu erhéhen kann den Kontrast erhéhen und ein Bild aufwerten, aber es kann auch dunkle Farben aus
dem Gamut schieben, und beschnittene Werte kénnen spater in der Pixelpipe nicht mehr zuriickgeholt werden. Fiur die
Einstellung des Kontrastes in den Schatten ist es besser, andere Module wie Tonwert Kurve oder Werte anzuwenden.
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Belichtung

Stelle die Belichtungskombination ein. Hinzufliigen von 1 EV Belichtungskompensation ist gleichbedeutend zum
Verdoppeln der Belichtungszeit in der Kamera, oder die Blende um einen Stop zu erhéhen oder den ISO Wert zu
verdoppeln.

Positive Belichtungskorrekturen machen das Bild heller, als Effekt wird dabei das Rauschen zunehmen. Je nach
allgemeinem Rausch-Niveau deiner Kamera und dem ISO Wert des Bildes sollten Belichtungskorrekturen von 1 EV bis 2 EV
anstandige Resultate liefern.

Negative Korrekturen der Belichtung machen das Bild dunkler. Es liegt in der Natur der digitalen Fotografie, dass dieser
Schritt ausgeblasene Spitzlichter nicht korrigieren kann, erlaubt es aber die Daten einiger Farbkanale zu rekonstruieren
(siehe das Modul Spitzlicht-Rekonstruktion fir mehr Informationen, wie auch was machen mit beschnittenen Pixeln).

Spitzlicht Kompression
Komprimiere die hellen Stellen des Bildes, um Informationen zurickzugewinnen.
Kontrast

Aquivalent zum Schieber Kontrast im Modul Farbbalance , dieses wird gebraucht um die Aufteilung der Luminanz-Werte
rund um einen Angelpunkt zu erhéhen, im Effekt die Kurve steiler zu machen. Der Schieber Mittel Grau setzt den
Angelpunkt fir den Kontrast, und alle Pixel deren Luminanz auf diesem Mittelgrau Punkt liegen werden nicht beeinflusst.
Pixel, die heller sind als der Mittelgrau-Punkt werden noch heller und Pixel, die dunkler sind als der Mittelgrau-Punkt
werden noch dunkler.

Erhalte Farben
Falls eine nicht lineare Tonkurve bei jedem RGB Kanal einzeln angewendet wird, kann es sein, dass der Anteil der
Angleichung fur jeden Kanal unterschiedlich ist und so der Farbton sich verschiebt. Daflr sieht das Menu Erhalte Farben
unterschiedliche Methoden vor den “Lichtwert” der Pixel zu berechnen. Der Anteil der Angleichung des Farbtones ist an
seinem Lichtwert errechnet, und dann wird die gleiche Angleichung an alle drei RGB Kanale angewendet. Unterschiedliche
Helligkeitsdetektoren kénnen den Kontrast in verschiedenen Teilen des Bildes beeinflussen, abhangig von
unterschiedlichen Charakteristiken des Bildes. Der Nutzer kann deshalb unterschiedliche Detektoren wahlen, die das beste
Ergebnis liefern.

Mittelgrau

Setze den Angelpunkt fir den Kontrast-Schieber. Das ist aquivalent zum Kontrast Angelpunkt Schieber im Modul
Farbbalance . Wenn der Kontrast-Schieber auf 0 gesetzt ist, wird dieser Schieber keinen Effekt haben.

Helligkeit
Entspricht der Erh6hung des Reglers Faktor im Widget Mitten: Gamma / Power im Modul Farbbalance . Verschieben nach
rechts erhéht die Helligkeit des Bildes unter Hervorhebung der Mitten.

Sattigung
Gleichzusetzen mit erhdhen mit dem Schieber Ausgabeséttigung im Modul Farbbalance . Dieser Schieber beeinflusst die
Sattigung oder Brillianz und Intensitat der Farben. Schieben nach rechts wird den Anteil der Farben im Bild erhéhen,
schieben nach links verringern.

Lebendigkeit
Akzentuiere die Farben im Bild ohne unnatirliche Farben einzubringen, wie das oft der Fall ist mit dem Schieber Sattigung.
Das wird so erreicht, indem die Helligkeit von bereits gesattigten Pixeln reduziert wird, um die Farben eindringlicher zu
machen. Dabei kannst du auch interessante Effekte erzielen in Kombination mit dem Sattigungsschieber, um mehr oder
weniger gesattigte teile im Bild zu erreichen.

Auto
Stellt die Belichtung automatisch ein, wobei das ganze Bild berucksichtigt wird, oder die Farb-Pipette um ein Viereck im
Bild auszuwahlen - die Belichtung wird dann automatisch flr diesen Teil des Bildes angepasst. Damit kannst du Bildteil
bevorzugen, wo du die korrekte Belichtung wtnschst.

Schneiden
Das bestimmt die Anzahl der Pixel, die zu schwarz oder weil beschnitten werden wahrend der Auto-Belichtungs-

Berechnung. Schieben nach rechts wird mehr Pixel abschneiden und den Kontrast erh6hen, schieben nach links wird das
Bild komprimieren und weniger Kontrast ergeben.

8.2.33. Hochpass

Ein Hochpass-Filter.

Dieses Modul soll hauptsachlich in Kombination mit einem Misch-Modus . z.B. Versuche das Modul mit einem Misch-Modus
fur “weiches Licht” zur Hochpass-Scharfung zu nutzen.
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Hinweis: Dieses Modul wird nicht Ianger empfohlen: Es erzeugt Unschérfe im Lab-Farbraum, was zu unerwdiinschten
Effekten fiihren kann. Empfohlen wird stattdessen das Modul Kontrast-Equalizer fiir feine Schéarfe oder das Modul Lokaler
Kontrast fuir allgemeine Scharfe.

Modul Einstellungen

Scharfe

Die Scharfe des Filters
Kontrastverstarkung

Die Verstarkung des Kontrastes

8.2.34. Input Profil brechen

Flge eine Korrekturkurve den Bilddaten hinzu. Das ist notwendig, wenn du bestimmte Input-Profile im Modul Eingabe
Farbprofil ausgewahlt hast.

Falls du entscheidest, ein ICC Profil des Kameraherstellers im Modul Eingabe Farbprofil zu nutzen, wird es haufig notig,
vorgangig eine Korrekturkurve auf die Bilddaten anzuwenden, um zu verhindern, dass das Ausgangsbild zu dunkel wird.
Dieser Schritt ist nicht notwendig, wenn du die Standard- Matrizen von darktable nutzt.

Die Korrekturkurve ist mit einem linearen Teil aus den Schatten zu einer oberen Grenze und einer Gamma-Kurve, welche die
mittleren Bereiche abdeckt, definiert. Fir mehr Informationen siehe auch das Nachbarprojekt von darktable UFRaw .

linear

Die obere Beschrankung flr die als Schatten gewerteten Bereiche und wo keine Gamma-Korrektur ausgefuhrt wird.
Typischerweise sind Werte zwischen 0.0 und 0.1 fur das Profil erforderlich.

Gamma

Der erforderliche Gamma-Wert, um das Ausgabe-Profil zu kompensieren. Oft wird ein Wert von 0.45 bendétigt (der
Reziprokwert des 2.2 Wertes vieler Hersteller-Profile).

8.2.35. Invertieren (veraltet)

Beachte bitte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist, und fiir neue Bearbeitungen nicht langer
gebraucht werden sollte. Bitte nutze stattdessen das Modul Negadoctor .

Der Hauptzweck dieses Moduls ist es, gescannte Negative zu invertieren.

Moduleinstellungen

Farbe des Filmmaterials

Das einzige Steuerelement dieses Moduls ist ein Farbauswahlschalter, der es ermdglicht, verschiedene Farben lhres
Filmmaterials einzustellen. Wenn Sie auf das Farbfeld klicken, 6ffnet sich ein Farbauswahldialog, der Ihnen eine Auswahl
der am haufigsten verwendeten Farben bietet oder Sie kdnnen eine Farbe im RGB-Farbraum definieren. Sie kdnnen auch
einen Farbwahler aktivieren, indem Sie drlcken und eine Farbe aus Ihrem Bild nehmen - am besten vom unbelichteten
Rand lhres Negativs.

8.2.36. Kanalmixer (veraltet)

Beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist und fiir neue Entwicklungen nicht langer gebraucht
werden sollte. Brauche stattdessen das Modul Farbkalibrierung .

Dieses Modul ist ein leistungsfahiges Werkzeug zur Verwaltung von Kanalen.

Er akzeptiert rote, griine und blaue Kanale als Eingang. Als Ausgang stehen Rot-, Grun-, Blau-, Grau-, Farbton-, Sattigungs-
und Helligkeitskanale zur Verfigung. Damit kannst du die Inputs der einzelnen Kanale im Verhaltnis zu den einzelnen
Output-Kanalen einstellen.
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RGB Matrix-Multiplikation

Das Modul Kanalmixer ist eine Art Matrix-Multiplikation in einer 3x3 Matrix und den Eingabewerten [R G B].
rRoutq rRrRgRbq R inq

| Gout | = | GrGgGb | X | G in |

LBoutd LBrBgBbd LB inH

Falls dir z.B. vorgegeben wurde mit einer Matrix von einem Farbraum zum Anderen zu transformieren, kannst du die Matrix-
Koeffizienten in den Kanal Mixer wie folgt eingeben:

* Wahle zuerst die Destination rot und setze dann Rr, Rg und Rb-Werte mit den Rot-, Griin- und Blau-Schiebern.
* Wahle dann die Destination griin und setze dann Gr, Gg und Gb-Werte mit den Rot-, Grin- und Blau-Schiebern.
* Wahle dann die Destination blau und setze dann Br, Bg und Bb-Werte mit den Rot-, Griin- und Blau-Schiebern.

Als Standard wird der Kanalmixer einfach den Input der Kanale [R G B] in die gleichen Output-Kanale kopieren. Das ist
gleichbedeutend zu multiplizieren durch die Identifizierung-Matrix:

rRoutq 1 0 049 R.inj
| Gout | = | ©® 1 0| X | Gin |
LBoutd Lo o 14 LB ind

Als Anwendung-Beispiel ist die folgende Matrix ndtzlich, um hasslichen auBerhalb des Gamut LED Lichtern mehr Magenta zu
verleihen:

r 1.00 -0.18 0.18
| -0.20 1.00 0.20 |
L 0.05 -0.05 1.00

Es ist in diesem Fall angebracht eine parametrische Maske , um den Effekt des Kanalmixers problematische Farbe zu
richten.

Eine intuitivere Art zu sehen, was die Schieber des Kanalmixers bewirken:

* FUr die Rot Bestimmung wird das Einstellen des Schiebers nach rechts die R, G und B Teile mehr Rot machen. Durch
Schieben nach links wird diese Teile mehr Cyan machen.

* Fur die Griin Bestimmung wird das Einstellen des Schiebers nach rechts die R, G und B Teile mehr Griin machen.
Durch Schieben nach links wird diese Teile mehr Magenta machen.

* Fur die Blau Bestimmung wird das Einstellen des Schiebers nach rechts die R, G und B Teile mehr Blau machen. Durch
Schieben nach links wird diese Teile mehr Gelb machen.

Monochrome

Eine andere sehr nUtzliche Anwendung des Kanalmixers, ist die Fahigkeit die Kanale zu mischen, um eine Grauskala
Ausgabe zu erreichen - ein Monochrombild. Nutze die Grau Ausgabe und setze die Rot-, Griin- und Blau-Schieber, um zu
bestimmen, wie viel jeder Kanal zur Helligkeit der Ausgabe beitragt. Das ist gleichbedeutend zur folgenden Matrix-
Multiplikation:

GRAY out = [r g bl X rR.inj
| G in |
LB in

Wenn mit Hauttdnen gearbeitet wird, dann wird das relative Gewicht der drei Kanale den Anteil der Details im Bild
beeinflussen. Falls mehr Gewicht auf Rot gesetzt wird (z.B. [0.9, 0.3, -0.3]), ergibt es weiche Hautténe, daneben wird mehr
Gewicht auf Grin gesetzt wird (z.B. [0.4, 0.75, -0.15]), ergibt das mehr Detail. In beiden Fallen wird der Blau-Kanal reduziert,
um ungewollte Hauttexturen hervorzuheben.

Unterschiedliche Arten der traditionellen S/W Filmen haben unterschiedlichen Sensitivitaten zu rot, griin und blau, und dies
kann simuliert werden durch das Setzen der entsprechenden Graudestinations-Koeffizienten. Das Modul Kanalmixer hat eine
Anzahl voreingestellte Sets, um das zu erreichen.
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Moduleinstellungen

Bestimmung

Wahle den Kanal der Bestimmung, der durch den direkt darunterliegenden Schieber beeinflusst wird. Die Kanale der
Bestimmungen rot, grin und blau werden genutzt fir die Mischung, wie beschrieben in der Matrix-Multiplikation, siehe
oben. Der Graukanal wird gebraucht fur die Erstellung von Grauskala-Bildern, siehe Monochrome oben. Es ist auch mdglich
den RGB Input-Kanale zu definieren um HSL-Werte (Farbton, Sattigung und Helligkeit) der Ausgabe, obwohl dies eine sehr
spezielle Méglichkeit ist.

Rot

definiert, wie viel der Input vom Rot-Kanal an den ausgewahlten Bestimmungs-Kanal beitragen soll.
Grun

definiert, wie viel der Input vom Grun-Kanal an den ausgewahlten Bestimmungs-Kanal beitragen soll.
Blau

definiert, wie viel der Input vom Blau-Kanal an den ausgewahlten Bestimmungs-Kanal beitragen soll.

8.2.37. Kontrast Helligkeit Sattigung

Dieses Modul bietet ein sehr einfaches Werkzeug zur Einstellung von Kontrast, Helligkeit und Séttigung eines Bildes.
Beachte, dass eine Anzahl anderer Module differenziertere Methoden der Steuerung dieser Parameter ergeben.

Alle Schieberegler mit der Grundposition (null) geben die Méglichkeit die entsprechenden Parameter zu erhéhen oder
verkleinern.

Hinweis: Dieses Modul arbeitet im Farbraum Lab und ist anféallig fur Strahlenkrdnze. Nutze stattdessen das Modul
Farbbalance RGB .

Moduleinstellungen

Kontrast

Den Kontrast
Helligkeit

Die Helligkeit
Sattigung

Die Sattigung

8.2.38. Kontrast-Equalizer

Anpassung von Luminanz- und Chrominanzkontrast in der Wavelet-Domane.

Dieses vielseitige Modul kann fir eine Vielzahl von Effekten genutzt werden, einschlieRlich Uberstrahlung, Entrauschen,
Klarheit und Kontrastanhebung.

Es arbeitet in der Wavelet -Domane und seine Parameter kénnen fur jedes Frequenzband separat eingestellt werden. Das
Modul arbeitet im CIE LCh-Farbraum, der eine unabhangige Behandlung von Helligkeit und Farbigkeit erméglicht.

Mehrere angebotene Voreinstellungen kdnnen dabei helfen, ein Verstandnis von den Mdglichkeiten des Moduls zu
bekommen.
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Moduleinstellungen

Das Modul Kontrast-Equalizer zerlegt das Bild in verschiedene Detailbereiche. In jedem Detailbereich kdnnen unabhangig
Spline-Kurven zur Kontrast- und Entrauschungsanpassungen fur Helligkeit (“Luminanz”) und Chromatizitat (“Chrominanz”
oder Farbsattigung) definiert werden, wie auch Anpassungen der Kantenwahrnehmung (“Kanten”) bei der Wavelet-
Transformation. Die Luminanz- und Chrominanz- und Kanten-Splines werden in separaten Registern bereitgestellt, und
einige Beispiele fur deren Gebrauch sind in den folgenden Abschnitten zu finden.

Unter den Spline-Graphen gibt es einen Misch-Regler, der die Starke des Effektes beeinflusst, und sogar den Graph
invertiert (mit negativen Werten). Wenn der Mauszeiger Gber dem Spline-Graphen ist, wird zur einfacheren Bearbeitung die
Kurve so angezeigt, als ob der Misch-Regler auf 1.0 eingestellt ware. Sobald die Maus wegbewegt wird, passt sich der Graph
wieder auf den Misch-Regler an.

Im Hintergrund der Kurve sind im Wechsel mehrere helle und dunkle Streifen zu sehen. Diese stehen fUr die Detailgrade, die
in der gewahlten VergréRerungsstufe sichtbar sind. D.h. Details auBerhalb dieser Streifen sind zu klein und in der aktuellen
Ansicht nicht zu sehen. Anpassungen an Kontrollpunkten innerhalb der gestreiften Bereiche kénnen einen sichtbaren Effekt
erzeugen (je nach Anpassungsstarke), Anapssungen aulSerhalb der gestreiften Bereiche wirken nicht. Durch VergrofBung des
Bildes werden mehr Details sichtbar und Anpassungen kénnen in den Detailbereichen vorgenommen werden.

Tipp: Um anzuzeigen, welche Bereiche der Kurve welche Details im Bild beeinflussen, kann der Uberblendmodus auf
“Unterschied” gesetzt werden. Das Bild wird dadurch schwarz, auBer in den Bereichen, in denen die Ausgabe des Moduls
sich von der Eingabe unterscheidet. Durch Anheben der Kurve an einem der Kontrollpunkte ist zu sehen, welche Details im
Bild durch diesen Punkt reprasentiert werden.

Luminanz-Register

Das Luminanz-Register erlaubt, den lokalen Kontrast in der Luminanz (Helligkeit) des Bildes anzupassen. Anpassungen
werden mit in einer weilen Spline angezeigt, die zu Beginn als horizontale Linie durch die Mitte der Grafik lauft (und so
anzeigt, dass keine Anderung erfolgt). Anheben oder Absenken dieser Spline am linken Ende der Grafik verstarkt bzw.
reduziert den lokalen Kontrast von groben Details. Eine ahnliche Anpassung auf der rechten Seite der Grafik verandert den
lokalen Kontrast in den feinen Details im Bild.

Wenn du mit dem Mauszeiger Uber die Grafik fahrst, erscheint ein weiler Kreis am Mauszeiger - die GréBe dieses Kreises
kann mit scrollen des Mausrades eingestellt werden. Je groRBer der Kreis, umso mehr Kontrollpunkte werden durch die
Einstellung beeinflusst, wenn du die Kurve anpasst. Eine hervorgehobene Flache im Hintergrund zeigt an, wie die Spline
aussehen wirde, wenn du den Kontrollpunkt anwahlst, Gber den du gerade fahrst, in der ganzen Hoéhe bis oben oder unten
in der Grafik - siehe die Bildschirmkopie unten als Beispiel fir diese Moglichkeiten. Flr zusatzliche Details siehe das Kapitel
Wavelets .

Das folgende Bild zeigt den Grundstatus der Einstellmdglichkeiten, vor irgendeine Einstellung unternommen wurde:
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Anheben der zwei Kontrollpunkte am rechten Ende der Grafik, wird die Scharfe die feinen Details (die Augen und die Federn
des Vogels) erhéhen, wahrend die groberen Details in den Felsen im Hintergrund bleiben fast unbeeinflusst. Das Beispiel
unten zeigt den Effekt ziemlich Uberzeichnet, um den Effekt darzustellen.

Das Erhéhen des lokalen Kontrastes kann auch das Helligkeitsrauschen des Bildes erhdhen. Eine zweite Spline unten in der
Grafik kann dazu benutzt werden, um das Bild in ausgewahlten Detailskalen zu entrauschen. Erhdhe diese Spline (durch
Klicken gerade oberhalb eines der Dreiecke unten in der Grafik und durch Ziehen der Linie nach oben) um das Rauschen in
der gegebenen Wavelet-Skala zu reduzieren. In dem Beispiel wurde oberhalb der schwarzen Entrauschungs-Spline stark
erhdht im feine Detail-Ende der Grafik.

Register Chroma

Das Register Chroma erlaubt es, den Farbkontrast oder die Sattigung einzustellen bei den gewahlten Wavelet-Skalen. Siehe
das folgende Beispiel:

Beispielsweise soll die griine Farbe der Staubbeutel am Ende der Staubgefalle betont werden. Die rosa Blitenblatter der
Blumen sind bereits stark gesattigt, doch mit dem Kontrast-Equalizer kann selektiv die Sattigung an den kleinen
Staubbeutel angehoben werden, ohne die Sattigung der Bllitenblatter zu beeinflussen. Mit Anheben des dritten
Kontrollpunktes von rechts werden ausschlieBlich die Staubbeutel gesattigt:
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Wie das Luminanz-Register hat auch das Chrominanz-Register eine Entrauschungs-Spline am unteren Ende der Grafik. Diese
kann dazu verwendet werden, Chrominanz-Rauschen in verschiedenen Teilen des Bildes zu reduzieren. Im Allgemeinen kann
Entrauschung von Chrominanz bei groBen Wavelet-Skalen aggressiver sein, und hat weniger Effekt bei den kleinen.

Register Kanten

Die einfache, stationare Wavelet-Transformation wurde im Kontrast-Equalizer verbessert, um “kantenbewusst” zu sein. Das
kann helfen, die Gradientenumkehrungen und Halo-Effekte zu reduzieren, die der einfache Algorithmus erzeugen kann. Das
Register Kanten wirkt nicht direkt auf die Kanten im Bild, sondern passt die Kantenwahrnehmung der Wavelet-
Transformation an. Wenn die Luminanz- oder Chrominanz-Splines nicht angepasst wurden, wird eine Anpassung der Spline
der Kantenwahrnehmung keine Auswirkung haben.

Um zu sehen, welche Sorten von Artefakten die Kanten zu bekampfen versucht, dann siehe hier das Beispiel, von der
Originalabhandlung “Edge-Optimized A-Trous Wavelets for Local Contrast Enhancement with Robust Denoising” (Hanika,
Damertz and Lensch 2011):

F*
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Im Bild links, wurde die Kantenkurve auf ein Minimum reduziert, also effektiv das Kanten-Bewusstsein aufgehoben, und so
resultieren Halos. Im mittleren Bild wurde die Kanten-Spline zu stark erhéht und es sind Gradienten-Umkehrungen zu sehen.
Im Bild rechts ein Beispiel, in dem die Kanten-Spline zwischen den beiden Extremen platziert wurde, was schone saubere
Kanten ergibt.

Im Normalfall ist die Normalposition im Zentrum ein guter Startpunkt, aber wenn es stérende Artefakte um die Kanten hat,
dann kann diese Einstellung helfen diese zu lindern. Es wird einiges an Experimentieren nétig sein.

8.2.39. Kdrnung

Simuliere die Kérnung analoger Filme. Das Korn wird im L Kanal des Lab Farbraumes bearbeitet.

Moduleinstellungen

KorngroRe

Setzt die KorngrofRe; abgestuft, um eine ISO Zahl zu simulieren.
Starke

Die Starke des Effektes.

8.2.40. Lebendigkeit (veraltet)

Bitte beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist und nicht mehr fir neue Bearbeitungen
verwendet werden soll. Bitte benutze stattdessen das Modul Farbbalance RGB .

Sattige und reduziere die Helligkeit bei den am meisten gesattigten Farben um die Farben lebendiger zu machen.

Moduleinstellungen

Lebendigkeit
Der Betrag an Lebendigkeit, der auf das Bild angewendet wird.

8.2.41. Lokaler Kontrast

Erhohe den lokalen Kontrast des Bildes.

Dies wird erreicht mit der Nutzung entweder mit der Nutzung eines lokalen Laplace (Standard) oder nicht normalisierten
bilateralen Filter. Beide arbeiten ausschlieBlich auf dem L-Kanal vom Lab-Farbraum. Der lokalen Laplace-Filter wurde erstellt,
weil er robust gegen ungewollte Halo-Effekte und Gradienten-Umkehr entlang der Kanten ist.

Moduleinstellungen

Modus

Wahlweise lokaler Laplace-Filter oder bilaterales Gitter. Die folgenden Abschnitte zeigen die Einstellmdglichkeiten fur
diese Modi.

Bilaterales Gitter

KorngroRBRe
GroRe der Details, die Sie feiner oder grober einstellen méchten.
Kontrast

Kontrolliere, wie stark der Algorithmus zwischen Helligkeitsstufen unterscheidet. Erhdhe diesen Parameter fur ein
kontrastreicheres Erscheinungsbild.

Detail
Hinzuftigen oder Entfernen von Details. Hohere Werte erhéhen den lokalen Kontrast.
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Lokaler Laplace-Filter

Um die Parameter des lokalen Laplace-Filter zu verstehen, stellt man sich vor, dass dieser eine Kurve auf das Bild anwendet.
Diese Kurve entspricht in etwa diesem Bild:
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Diese Kurve wird lokal auf das Bild angewendet und vermeidet Halo-Artefakte.

Der lokale Laplacian Modus unterstltzt auch das Schattenanheben und die Spitzlichter-Kompression, ahnlich wie das Modul
Schatten und Spitlichter .

Detail
Flige hinzu oder entferne mehr Detail. Hohere Werte erhéhen den Lokalen Kontrast. Das fligt ein S-férmiges Element in der
Mitte der Kurve zu, um den Kontrast zu erhdhen oder vermindern.

Spitzlichter
Dies wirkt sich auf ein Ende der Kurve aus und erhdht bzw. komprimiert den Kontrast in den Lichtern. Ein niedriger Wert
zieht die Lichter nach unten.

Schatten
Ahnlich wie beim Parameter Spitzlichter wirkt sich dies auf das andere Ende der Kurve aus und erhéht oder verringert den
Kontrast in den Schatten. Ein hdherer Wert ergibt mehr Kontrast in den Schatten. Ein niedrigerer Wert hebt die Schatten
an und kann ein Fulllicht effektiv simulieren. Beachte, dass dies mit lokaler Manipulation des Bildes geschieht: Das
bedeutet, dass ein komplett dunkles Bild auf diese Weise nicht aufgehellt werden kann, sondern nur dunkle Bereiche vor
hellen Bereichen betroffen sind.

Mittenbereich
Dieser Regler steuert die Ausdehnung des S-formigen Teils der Kontrastkurve. Ein groRerer Wert macht das S breiter und
klassifiziert so mehr Werte als Mitteltdne und weniger Werte als Lichter und Schatten. Bei hdherem Dynamikumfang kann
es sinnvoll sein, diesen Wert zu verringern um eine starkere Komprimierung des Kontrastes zwischen den Lichtern und
Schatten zu erhalten. Bei extremen HDR-Szenarien ist jedoch zu beachten, dass dies am besten in Kombination mit einer
Basiskurve funktioniert, die den Dynamikbereich vorkomprimiert, gegebenenfalls einer nahezu logarithmischen Kurve.
Auch die Belichtungsfusion im Modul Basiskurve kann zu ansehnlicheren Ergebnissen fuhren, neigt aber eher dazu Halo-
Effekte zu erzeugen.

Diese Einstellung kann bei extremen Werten zu Banding-Artefakten im Bild fuhren. Dies liegt an der Art und Weise, in
welcher darktable die schnelle Approximation des lokalen Laplace-Filters berechnet.

8.2.42. Monochrome

Wandle schnell ein Bild in Schwarz/Weis mit Benutzen eines variablen Farbfilters.

Um dieses Modul zu nutzen, reduziere zuerst die FiltergroRe (um den Effekt zu konzentrieren) und bewege in lGber
Farbtonpalette, um den besten Filterwert fur die beabsichtigte Bildverbesserung zu finden. Dann vergroRere graduell den
Filter, um eine naturlichere Tonalitat zu erreichen.

Obwohl dieses Modul einfach anzuwenden ist, kbnnen bessere Resultate mit den Film-Emulations-Voreinstellungen im Modul
Farbkalibrierung erzielt werden.
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Hinweis: Unter gewissen Umstanden, speziell bei hoch gesattigten blauen Lichtquellen im Bild, kann dieses Modul
schwarze Pixel-Artefakte bilden. Benutze die Gamut-Beschneide Option Eingabe Farbprofil , um das Problem abzumildern.

Moduleinstellungen

Filter GroBe/Position

Die Normalposition wendet des Filters im Zentrum hat einen neutralen Effekt, aber diesen an eine andere Position zu
ziehen, wendet einen entsprechenden Filter an, wie eine S&W Fotografie durch einen Filter ziehen.

Ein Farbwahler kann durch Dricken des Symbols aktiviert und setzt automatisch die Position und Grof3e des Filters. Sie
kénnen zwischen Punkt- und Flachenstichprobenmodus innerhalb des globalen Farbauswahlfeldes umschalten.

Spitzlichter
Kontrolliert, wie viele Spitzlichter beibehalten werden sollen.

8.2.43. Nachtsicht

Simuliere das menschliche Lowlight-Sehen. Es kann auch verwendet werden, um eine Tag-zu-Nacht Konvertierung
durchzufihren.

Die Idee ist es, eine Nachtvision eines Bildes zu kalkulieren, das eher mit Zapfen und Stabchen in den Augen unter
schwachem Licht wahrgenommen wird. Nachtvision wird dann mit einer Mischfunktion mit Tagessehen-Pixeln gemischt.
Dieses Modul kann auch in der Lage den Purkinje-Effekt nachzuahmen mit der Addition von Blau an die dunklen Teile des
Bildes.

Dieses Modul verfugt Uber mehrere Presets, die angewendet werden kdnnen, um eine bessere Idee daflr zu bekommen, wie
das Modul funktioniert.

Moduleinstellungen

Kurve

Die horizontale Achse ist etwa Pixelhelligkeit von dunkel (links) bis hell (rechts). Die vertikale Achse stellt die Art des
Sehens von der Nachtsicht (unten) bis zur Tagessehkraft (oben) dar.

Blau
Setzen Sie den Blauanteil in Schatten (Purkinje-Effekt).

8.2.44. Negadoctor

Bearbeite gescannte Film Negative:

Negadoctor is a module designed to help you process a scanned film negative. Whether the negative was scanned on a film
scanner, held up to a white light source like a computer screen, or back lit with off-camera flash is irrelevant.
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Vorbereitung

Falls das Negativ durch eine digitale Kamera gemacht wurde, dann musst du folgendes bertcksichtigen, um im Bild korrekte
Farben zu erhalten:

* Passe bei der Aufnahme die Belichtung an, um den vollen Dynamikbereich des Kamerasensors auszunutzen.. D.h.
“belichte nach rechts”, sodass das Histogramm in der Kamera den rechten Rand berthrt, ohne Spitzlichter zu
beschneiden.

* Stelle sicher, dass der Weilabgleich eingestellt ist, um flr die Lichtquelle, zur Beleuchtung des Negativs, im
Gebrauch zu kompensieren. Du kannst ein Kalibrierungsbild der Lichtquelle ohne Negativ machen, indem du die
Moglichkeit “aus einer Flache des Bildes” im Modul WeiBabgleich , um einen Referenzwert der WeiRabgleich-
Einstellung zu kreieren. Dieser Referenzwert kann dann als Stil gesichert werden oder einfach in Bilder, die von
Negativen gemacht wurden, eingeflgt werden kann.

* Wende die Standard- oder Verstarken-Matrix im Modul Eingabe-Farbprofiel an.

Stelle beim Scannen oder Fotografieren des Film-Negativs sicher etwas nicht belichtete Teile des Filmes im Bild
aufzunehmen. Das braucht es um den Parameter Dmin zu setzen, (siehe unten). Falls das nicht mdglich ist (z.B. weil der
Filmhalter die nicht belichteten Teile komplett abdeckt), kannst du ein separates Bild eines unbelichteten Teiles des Filmes,
messe den Dmin Parameter dieses Bildes und dann setze diese Einstellung dem Rest dieses Filmes ein.

Bei der Bearbeitung der gescannten/fotografierten Negative, ist es ratsam, dass du die Mapping-Module wie Filmic RGB_
und Basiskurve auszuschalten.

Der Parameter Arbeitsprofil im Modul Eingabefarbprofil entweder auf lineares Rec2020 RGB oder an ein ICC-Profil, das den
aktuellen Farbraum oder der Film-Emulsion. Gewisse solche ICC Profile kénnen in den folgenden Forums-Beitragen:

 https://discuss.pixls.us/t/any-interest-in-a-film-negative-feature-in-rt/12569/177

 https://discuss.pixls.us/t/input-color-profile-to-use-for-negatives/20271/13

Hinweis: wenn du das Modul Tonwert-Equalizer mit dem Modul Negadoctor nutzen moéchtest, musst du den Tonwert-
Equalizer hinter negadoctor in der Pixelpipe platzieren, da der Tonwert-Equalizer nicht mit Negativen arbeiten kann.

Moduleinstellungen

Es ist sehr zu empfehlen, die Parameter in der Folge in der sie im GUI angezeigt werden einzustellen. Fange an mit
Filmmaterial, dann arbeite dich durch die Register ( Film Eigenschaften , Korrekturen , Druckeigenschaften ), in der
Reihenfolge von oben nach unten in jedem Register.

Beim Gebrauch mit Farb-Pipetten, sei vorsichtig Staub oder Kratzer zu vermeiden, welche die Daten der Probe verfalschen
kann.

Filmmaterial

Der erste Schritt ist in Filmmaterial “Farbe” oder “schwarz und wei” zu wahlen. Wenn du “schwarz und wei8” wahlst,
werden die Schieber flur die Farben ausgeblendet.

Film Eigenschaften

Dieses Register enthélt eine Reihe von grundlegenden Einstellungen. Sollten Anderungn an diesen Einstellung auf dem Bild
noch nicht zum gewinschten Ergebnis gefuhrt haben, stehen weitere Einstellungen im Register Korrekturen bereit. Diese
technische Einstellungen sind zur Anpassung der Schwarz- und WeiRpunkte, wie das Register Aufnahme im Modul Filmic
RGB , und definieren damit den Dynamikbereich des Negativs.

Farbe des Filmmaterials

Mache eine Probe einer Flache des Filmmaterials von deinem Scan. Das ist gerade auBerhalb der Aufnahme (ein
unterbelichteten Teil des Filmes). Wenn du mit S/W Negativen arbeitest, kannst du den Schieber auf dem Standard-Wert
(WeiB) belassen. Im Falle von Farbnegativen klicke auf die Farb-Pipette rechts neben dem Farbbalken, das wird eine
begrenzte Box im Bild anzeigen, die ungefahr 98 % des Bildes. Dann klicke und ziehe daraus eine Flache in deinem
Negativ, welches nur unbelichtete Anteile des Filmmaterials bedeckt. Das wird dann automatisch die Werte fur die
Schieber D min berechnen. Es ist wahrscheinlich, dass dein Bild immer noch zu dunkel erscheint, aber das kannst du
spater korrigieren.
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D min
Wenn Filmmaterial auf “Schwarz und Wei8” gesetzt ist, dann zeigt dir dieser Schieber den Minimum-Wert, der dem
unbelichteten Film entspricht. Wenn Filmmaterial auf “Farbe” gesetzt ist, dann gibt es drei separate Schieber, je einen
oder fir den Rot-, Griin und Blau-Kanal.

D max
Dieser reprasentiert den Dynamikbereich des Films und setzt den Weillpunkt des Films. Durch Ziehen nach links wird das
Negativ heller machen, ziehen nach rechts dunkler. Wenn dieser Schieber manuell angepasst wird, ist es gut ganz genau
das Histogramm zu beobachten, um sicherzustellen, dass die Lichter nicht beschnitten werden (wo das Histogramm zu
fest nach rechts gezogen wurde). Wenn du die Farb-Pipette (rechts) klickst, wird Negadoctor diesen Wert automatisch
berechnen, um eine maximale Ausnutzung des Histogramms zu erreichen, ohne Beschnitt. Um die Farb-Pipette zu nutzen
klicke und ziehe ein Rechteck Uber den belichteten Teil des Negativs. Vermeide es unbelichtete Teile des Negativs
einzubeziehen, weil das die Resultate verfalscht.

Belichtungskorrekturen
Mit diesem Schieber kannst du den Schwarzpunkt einstellen. Es ist ein technisches Einstellmerkmal, das eine saubere
Nullstellung der RGB werte sicherstellt, und eine Verteilung des Histogramms zwischen [0, 1] Werten als Sicherheit fir die
Schritte, die folgen. Ziehen nach links wird das Negativ heller machen, ziehen nach rechts dunkler. Wenn dieser Schieber
manuell angepasst wird, ist es gut ganz genau das Histogramm zu beobachten, um sicherzustellen, dass die Schatten
nicht beschnitten werden (z.B. wo das Histogramm zu fest nach rechts gezogen wurde). Wenn du die Farb-Pipette klickst,
um Negadoctor zu erlauben, den erforderlichen Versatz automatisch zu berechnen. Um die Farb-Pipette zu nutzen, wahle
eine sehr dunkle Stelle, oder aber das gesamte Bild, jedoch ohne unbelichtete Teile. Uberpriife das Histogramm, um
sicherzustellen, dass die Linke Seite nicht beschnitten wird.

Korrekturen

Dieses Register enthalt Schieber, die es erlauben, Farbkorrekturen zu machen, sowohl in den Lichtern, wie auch in den
Schatten.

Die Einstelllungen dieses Registers werden wohl nicht gebraucht fur sehr gut aufbewahrte Negative, sondern wohl eher fur
Negative mit einer zerfallenden Negativschicht, wo ungewollte Farbstiche auftreten. Beachte, dass der Schatten Farbstich
keinen Effekt haben wird, wenn die Einstellungen der Scanner Belichtungseinstellungen in den Filmeigenschaften auf einen
nicht-null-Wert gesetzt ist.

Ein anderer Fall, wo diese Farbstich-Korrekturen wohl gebraucht werden ist dann, wenn der die Eigenschaften des
WeiRabgleich der Lichtquelle fir das Negativ-sannen ziemlich verschieden sind, von der Lichtquelle bei der urspriinglichen
Aufnahme. Falls du mit einer LED Lampe scannst, aber die urspringliche Aufnahme bei Tageslicht aufgenommen war, wird
das zusatzliche Farbstich-Korrekturen erfordern.

Schatten Farbstich
Diese drei Schieber erlauben es dir Farbstiche in den Schatten zu korrigieren mit Einstellen des Rot, Griin und Blau Kanals
individuell. Nutze die Farb-Pipette, um die Schieber automatisch zu stellen, mit der Wahl eines neutralen Grau-Anteils im
Schatten, der eine Korrektur erfordert. Weil diese Schieber auch Farbstiche in den Lichtern beeinflussen kénnen, ist es
wichtig die Einstelllungen in den Schatten zu beenden, vor der Inangriffnahme der Schieber fur die Lichter.

WeiBabgleich der Lichter
Diese drei Schieber erlauben es dir den WeilRabgleich in den Lichtern zu korrigieren mit einer Anpassung der Rot, Griin und
Blau Kanale individuell. Nutze die Farbpipette, um die Schieber automatisch zu setzen, durch die Wahl eines neutralen
Graus in den Lichtern, die nicht gut eingestellt ist.

Druck Eigenschaften

Dieses Register enthalt Einstellmdglichkeiten, die den Tonal-Effekt der photochemischen Papiere nachahmt, die flr einen
Abzug gebraucht wirden, wenn du das Bild nicht digital bearbeiten wiirdest. Das sind sehr kreative Einstellmdglichkeiten
und dienen einer ahnlichen gesamten Mdéglichkeit zu den Einstellmdglichkeiten im Register Aussehen des Moduls Filmic
RGB .

Die Einstellungen virtuelle Papiereigenschaften, Papierschwarz_ und Papiergraduierung_ sind analog zu Steilheit, Offset und
Starke Reglern im Modul Farbbalance , (welches seinerseits auf dem ASC CDL Standard basiert). Diese Einstellungen
definieren eine kreative Tonkurve, um nach der Inversion den Kontrast, am Ende des Moduls, erhéhen. Die Gleichung zur
Bestimmung der Werte Steilheit/Offset/Starke ist:

RGB_aus = ( RGB_in x exposure + black ) orade
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Papierschwarz (Dichte Kontrolle)

FUr diesen Schieber wahle die Farb-Pipette und klicke/ziehe, um einen Ort zu wahlen, der ausschliel3lich im belichteten Teil
des Filmnegativs ist. Falls du unbelichtetes Filmmaterial rund um deine Negative siehst, stelle sicher, dass diese Teile bei
der Berechnung flr das Papierschwarz nicht im gezogenen Rechteck sind. Papierschwarz reprasentiert die Dichte des
schwarzesten vorhandenen Silberhalit-Kristalls auf dem virtuellen Papier. Im analogen Prozess war diese schwarze Dichte
immer in einer Leuchtdichte nicht-null, aber die digitale Pipeline erfordert im Normalfall, dass Schwarz mit RGB Werte 0
kodiert wird. Dieser Schieber Iasst dich Schwarz Gber einen Offset der Pipeline neu zuordnen. Du kannst die Farb-Pipette
nutzen, eine Stelle im Bild zu wahlen, die im endgultigen Bild schwarz zugeordnet ist.

Papiergraduierung (Gamma)

Dieser Schieber ist die Einstellung fur Gamma (Kontrast), der Standardwert ist 4. War alles richtig, wird dieser Wert (4)
minus der Wert von D max im Register “Filmeigenschaften” einen Wert zwischen 2 und 3 haben.

Papierglanz (Spiegelglanzlichter)
Dieser Schieber ist klar ein Werkzeug fur die Kompression der Glanzlichter. Ziehen nach links wird im Histogramm die
Lichter-Werte komprimieren (nach links ricken). Stelle das ein, dass die Lichter nicht beschnitten sind. Du kannst auch
einen Matt-Ausdruck simulieren mit Niedrig-Kontrast Lichtern.

Druck-Belichtungsanpassung

Dieser Schieber bietet eine letzte Mdglichkeit an, beschnittene Lichter zu korrigieren. Falls du alle vorherigen Schritte
beachtet hast, wirst du hier nichts einstellen missen. Beachte, dass du die Druckbelichtung erhéhen kannst und
gleichzeitig den Papierglanz verringerst, was dir erlaubt, die Mittelténe aufzuhellen ohne Lichter zu verlieren. Du kannst
die Farbpipette nutzen, um die hellsten Lichter zu wahlen, oder das ganze Bild ohne unbelichtetes Filmmaterial auswahlen.
Damit wird die Belichtung so eingestellt, dass die hellsten Teile im ausgewahlten Bereich nicht beschnitten werden.
Versichere dich im Histogramm, dass der rechte Teil des Histogrammes nicht beschnitten wird.

8.2.45. Objektiv-Korrektur

Korrigiert (und simuliert) automatisch fur Objektiv-Verzerrungen, chromatische Abweichungen (TCA) und Vignettierung.

Die Kameramarke und das Modell werden durch Exif-Daten bestimmt. Sie nutzen die externe lensfun library , um die
Korrekturparameter vorzusehen.

Wenn ihr System der lensfun-library keine Korrekturprofile hat fur die automatisch erkannte Kamera-Objektiv-Kombination
fur die drei fotometrischen Parameter (unten) erhalten Sie einen Warnhinweis. Du kannst immer noch das Profil im MenU
suchen.

Falls das Objektiv in der Liste vorhanden, aber nicht korrekt identifiziert ist, kann das einige Einstellungen im exiv2
Programm erfordern (siehe Details this post ). Beachte, dass es nétig sein kdnnte nach den Einstellungen die Bilder noch
einmal zu importieren, da der Name des Objektives als Teil des Import-Prozesses ausgelesen wird.

Wenn du dein Objektiv nicht finden kannst, prife, ob es in der Liste ist der currently supported lenses , und versuche den
lensfun-update-data laufen zu lassen. Falls es dann immer noch kein Profil gibt, versuche es hier: ein lens calibration
service wird von Torsten Bronger, ein darktable-Anwender angeboten. Oder alternativ gehe zu lensfun’s home page und
suche wie du deine eigenen Korrektur-Parameter erzeugen kénntest. Dann kénntest du dieses Profil an das Lensfun-Team
senden.

Moduleinstellungen

Kamera
Die Kameramarke und das Modell werden durch Exif-Daten bestimmt. Sie kbnnen dies manuell Ubersteuern und lhre
Kamera aus einem hierarchischen Menu auswahlen. Es werden nur Objektive angezeigt, deren Korrekturprofile mit der
gewahlten Kamera uUbereinstimmen.

Objektiv
Die Objektivmarke und das Modell werden durch Exif-Daten bestimmt. Sie kénnen dies manuell Gbersteuern und lhr
Objektiv aus einem hierarchischen MenU auswahlen. Dies wird hauptsachlich flr rein mechanische Linsen bendtigt, kann
aber auch fur Objektive von Fremdfabrikaten benétigt werden.

Fotometrische Parameter (Brennweite, Blende, Brennweite)
Korrekturen hangen zusatzlich von bestimmten fotometrischen Parametern ab, die aus den Exif-Daten gelesen werden:
Brennweite (fir Verzeichnung, TCA, Vignettierung), Blende (flr TCA, Vignettierung) und Brennweite (fUr Vignettierung).
Viele Kameras zeichnen die Brennweite in ihren Exif-Daten nicht auf; héchstwahrscheinlich missen Sie diese manuell
einstellen.

Du kannst alle automatisch ausgewahlten Parameter manuell Gbersteuern. Entweder nimmst du einen der vordefinierten
Werte aus dem Pulldown-MenU oder - bei noch gedffnetem Pulldown-Meni - geben Sie einfach Ihren eigenen Wert ein.
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Korrekturen

Wahle, welche Korrekturen (aus Verzerrung, TCA und Vignettierung) die fiir darktable gelten sollen. Andere diese
Einstellung von der Standardeinstellung “alle”, wenn deine Kamera bereits einige interne Korrekturen (z. B. der
Vignettierung) vorgenommen hat, oder wenn du bestimmte Korrekturen mit einem separaten Programm durchfGhren
mochtest.

Geometrie
Zusatzlich zur Korrektur von Objektiv-Fehlern kann dieses Modul den Projektionstyp lhres Bildes andern. Stellen Sie diese

Auswahlbox auf den gewunschten Projektionstyp ein (“geradlinig”, “Fischauge”, “Panorama”, “aquirektangular”,
“orthografisch”, “winkeltreu”, “flachentreu”, “Thoby-Fischauge). Um das Aufnahmeverhaltnis eines anamorphischen
Objektives zu korrigieren, nutze das Modul Drehen und Perspektive .

Skalierung

Anpassung zur Vermeidung von schwarzen Randern im Bild. Durch Dricken des Symbols rechts neben dem Schieberegler
findet darktable automatisch einen optimalen Skalierungsfaktor.

Modus
Das Standardverhalten dieses Moduls ist die Korrektur von Linsenfehlern. Schalte diese Auswahlbox auf “Verzerrung”, um
das Verhalten einer bestimmten Linse zu simulieren (invertierter Effekt).

TCA uberschreiben
Mit diesem Schieberegler kann der Korrekturparameter flr TCA Uberschrieben werden. Das wird die TCA rot und TCA blau
Parameter aufzeigen. Entferne den Haken der Box, um automatische Korrekturen zurickzusetzen.

TCA rot; TCA blau
Mit diesem Schieberegler kann der Korrekturparameter fir TCA Uberschrieben werden. Du kannst diesen Schieberegler
auch verwenden, um den Parameter manuell einzustellen, falls das Objektivprofil keine TCA-Korrektur enthalt. Achte auf
farbige Nahte bei Merkmalen mit kontrastreichen Kanten und passe den TCA Parameter an, um diese Nahte zu
minimieren.

Durchgefiihrte Korrekturen
Du wirst manchmal feststellen, dass fur eine bestimmte Kamera/Objektiv-Kombination nur ein Teil der méglichen
Korrekturen (Verzeichnung, TCA, Vignettierung) von den Profilen von lensfun unterstitzt wird. In diesem Meldungsfenster
erfahrst du, welche Korrekturen tatsachlich vorgenommen wurden.

Hinweis: TCA-Korrekturen werden nicht auf Bilder angewendet, die als monochrom gekennzeichnet sind. Siehe Entwicklung
von Monochrom-Bildern flr weitere Informationen.

Hinweis: Das Modul Objektiv-Korrektur wird die fehlenden Daten an den Randern einfillen mittels Wiederholung der
Rander-Pixel. Fur starke Korrekturen wird dieses Flllen sichtbar werden (speziell bei verrauschten Bildern). Beschneiden sie
das Bild falls notig.

Zeige Hilfslinie

Wahle diese Box an, um Fuhrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Klicke auf das Icon rechts, um die
Eigenschaften der Fihrungslinien zu bestimmen. Siehe fur Details dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .

8.2.46. Pixel Drehung

Die Sensoren einiger Kameras wie der Fujifilm FinePix S2Pro, F700 und E550 haben ein diagonal orientiertes Bayer-Muster
anstelle des Ublichen orthogonalen Layouts.

Ohne Korrektur wirde dies zu einem gekippten Bild mit schwarzen Ecken fihren. Dieses Modul wendet die erforderliche
Rotation an.

Darktable erkennt korrekturbedurftige Bilder anhand ihrer Exif-Daten und aktiviert dieses Modul automatisch. Bei anderen
Bildern bleibt das Modul immer deaktiviert.

Das Modul hat keine Parameter.
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8.2.47. Pixelskalierung

Einige Kameras (wie die Nikon D1X) haben rechteckige statt der Ublichen quadratischen Sensorzellen. Ohne Korrektur wirde
dies zu verzerrten Bildern fuhren. Dieses Modul wendet die erforderliche Skalierung an.

darktable erkennt korrekturbedurftige Bilder anhand ihrer Exif-Daten und aktiviert dieses Modul automatisch. Bei anderen
Bildern bleibt das Modul immer deaktiviert. Die Module haben keine Parameter.

Das Modul hat keine Parameter.

8.2.48. Rahmen

Mache einen Rahmen um das Bild.

Der Rahmen besteht aus einem Rahmen mit einer benutzerdefinierten Farbe und einer Rahmenlinie innerhalb dieses
Rahmens, die eine andere benutzerdefinierte Farbe hat. Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, wie du die Geometrie und
Farbe deines Rahmens steuern kannst.

Moduleinstellungen

RahmengrofBie

Dieser Schieberegler steuert die GréRe des Rahmens in Prozent des zugrunde liegenden Vollbildes.
Abbildung

Das Bildformat flr die endglltige Ausgabe dieses Moduls wahlen (z.B. darunter liegendes Bild plus Rahmen).
Drehung

Wenn Sie ein nicht-quadratisches Seitenverhaltnis wahlen, legt diese Auswahlbox die Ausrichtung fest - Hochformat oder
Querformat. Setzen Sie auf ,auto”, wenn Sie mochten, dass darktable die sinnvollste Orientierung basierend auf dem
zugrunde liegenden Bild wahlt.

Horizontale/vertikale Position
Wahlen Sie aus einer Reihe von vordefinierten Verhaltnissen, um zu kontrollieren, wo das zugrunde liegende Bild auf der
horizontalen Achse positioniert werden soll. Sie kénnen auch mit der rechten Maustaste klicken und lhre eigene Quote als
#X/y" eingeben.

Dicke der Rahmenlinie
Der prozentuale Anteil der Rahmenliniengrdf3e relativ zur Rahmengrée bei ihrer kleinsten Abmessung.

Versatz der Rahmenlinie
Die Position der Rahmenlinie relativ zum darunterliegenden Bild. Wahlen Sie einen Wert von 0 % flr eine Rahmenlinie, die
das Bild berthrt, und von 100 % fur eine Rahmenlinie, welche die duBeren Begrenzungslinien berthrt.

Farbe des Rahmens/Farbe der Linie
Ein Paar von Farbauswahlschaltern, die es erlauben, die Farben fir den Rahmen und die Linie zu definieren. Wenn du auf
das Farbfeld klickst, 6ffnet sich ein Farbauswahldialog, der dir eine Auswahl der am haufigsten verwendeten Farben bietet,
oder du kannst eine Farbe im RGB-Farbraum definieren. Du kannst auch eine Farbpipette aktivieren und eine Farbprobe
aus dem Bild nehmen.

Zeige Hilfslinie
Wahle diese Box an, um Fihrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Klicke auf das Icon rechts, um die
Eigenschaften der Fihrungslinien zu bestimmen. Siehe fir Details dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .
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8.2.49. RAW chromatische Aberrationen

Korrigiere chromatische Aberrationen von RAW Bildern.

Da dieses Modul an nicht entrasterten RAW Daten arbeitet, nimmt das zugrunde liegende Modell ein unbeschnittenes
fotografisches Bild als Eingabe. Deshalb wird es wohl scheitern, wenn du hineinzoomst, da es nur in den sichtbaren Teilen
des Bildes arbeiten kann. Das Modul wird deshalb, falls eine groBe Zoomstufe eingestellt ist, umgangen und eine Meldung
dieser “Umgehung” wird oben im Modul eingeblendet. Diese Einschrankung gilt nur bei interaktivem Arbeiten und nicht
beim Export.

Dieses Modul arbeitet im Moment nur fur RAW-Bilder, die mit Bayer-Sensoren aufgenommen wurden (der fur die meisten
Kameras gebrauchliche Sensor) - fur andere Bilder solltest du stattdessen das Modul chromatische Aberrationen nutzen.

Das Modul wird auch keine Korrekturen an Fotos ausfiuihren, die als monochrom gekennzeichnet wurden. Siehe Entwicklung
von Monochrom-Bildern flr weitere Informationen.

Moduleinstellungen

Iterationen

Die Anzahl der Iterationen. Fir die meisten Bilder ist “zweimal” ausreichend, es ist auch der Standardwert. Gelegentlich
kann ein hoherer Wert bessere Resultate liefern.

Vermeide Farb-Versatz
Falls das Modul violette Einfarbungen hervorruft, dann wahle diese Box an, um eine Korrektur anzuwenden.

8.2.50. RAW Entrauschen

Rauschunterdriickung bei RAW-Bildern vor dem Demosaicing anwenden.

Dieses Modul wurde von dcraw portiert.

Moduleinstellungen

Rausch-Schwellwert

Stellen Sie den Schwellwert fir die Rauscherkennung ein. Héhere Werte fiihren zu einer starkeren Rauschunterdrickung
und einem hoheren Verlust an Bilddetails.

Grobe/feine Kurven

Das Rauschen eines Bildes ist in der Regel nicht nur feinkérnig, sondern auch mehr oder weniger grob. Abhangig der
Starke des sichtbaren Rauschens ermdglichen diese Kurven das Bild mehr oder weniger zu entrauschen. Die linke Seite
der Kurve wirkt auf sehr grobkdrniges Rauschen, wahrend die rechte Seite der Kurve auf sehr feines Rauschen wirkt.

Das Verschieben der Kurve nach oben verstarkt die Glattung, wahrend ein Verschieben nach unten die Glattung verringert.
Als Beispiel kann das sehr feine Rauschen der Kérnung beibehalten werden, indem der rechte Teil der Kurve nach unten
bis zum Minimalwert gezogen wird.

Wenn du das Chroma-Rauschen mit einem Mischmodus bearbeitest, kann der ganz rechte Teil der Kurve ziemlich weit
nach oben geschoben werden, da sich die Farben von feinkérnigem Rauschen nicht stark andern. Dies ist speziell dann
hilfreich, wenn einige isolierte, nicht entrauschte Pixel zu sehen sind.

Unter Berlcksichtigung der R-, G- und B-Kurven ist es am besten, einen der Kanale mit dem Modul Farbkalibrierung im
Graumodus zu betrachten, diesen speziellen Kanal zu entrauschen und dann das Gleiche fir die anderen Kanale zu tun.
Auf diese Weise kann beim Entrauschen die Mdglichkeit in Betracht gezogen werden, dass einige Kanale verrauschter sind
als andere. Beachten Sie, dass die Beurteilung, welcher Kanal verrauscht ist, ohne die Kanale einzeln zu sehen, nicht
einfach und unlogisch ist: Ein Pixel, das vollstandig rot ist, kénnte nicht durch Rauschen auf dem R-Kanal verursacht
werden, sondern durch Rauschen auf dem B- und G-Kanal.

Siehe Abschnitt Wavelet flr zusatzliche Details.
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8.2.51. RAW Schwarz-/WeilSpunkt

Definiere den Kamera-spezifischen Schwarz- und WeiRpunkt.

Dieses Modul wird automatisch fur alle RAW-Bilder aktiviert. Es gibt Standard-Einstellungen flr alle unterstitzten Kameras.
Veranderungen der Voreinstellungen sind normalerweise nicht notwendig.

Moduleinstellungen

Schwarzwert 0 - 3

Die Kamera-spezifischen Schwarzwerte der vier Pixel im RGGB Bayer-Muster. Pixel mit geringerem als diesem Wert werden
nicht so angesehen, als dass sie glltige Daten enthalten.

WeiBpunkt

Der Kamera-spezifische WeiRpunkt. Alle Pixel mit hoheren Werten als die definierten werden wahrscheinlich beschnitten
und sollten also im Modul highlight Spitzlicht-Rekonstruction entsprechend behandelt werden.

8.2.52. Retusche

Retusche ermdglicht es, bestimmte Bereiche des Bildes zu heilen, zu klonen, zu fillen und zu verwischen.

Dieses Modul erweitert die Mdglichkeiten des veralteten Moduls Fleckenentfernung (aquivalent zu “Klonen” diese Moduls)
mit EinfUhren eines Werkzeuges “heilen”, das auf dem Heilen-Werkzeug von Gimp basiert, wie auch die “Fullen” und
“Unscharf” Modi. Es gibt auch die Vorteile der Wavelet Dekomposition , die es erlaubt, das Bild in feine Lagen von
unterschiedlicher Detailgroe (von fein bis grob), diese kdnnen selektiv retuschiert werden, vor sie wieder fur die Ausgabe
zusammengesetzt werden.

Klonen und heilen

Klonen erlaubt es uns einen Teil des Bildes (das Ziel) zu verstecken durch Ersetzen mit einer Teilflache, die aus einem
anderen Teil des Bildes (der Quelle) kopiert wurde. z.B. kann es sein, dass du eine kleine Wolke vom blauen Himmel
entfernen mochtest:

Der einfachste Weg, das zu erreichen ist mit dem Werkzeug Klonen . . Das folgende Beispiel nutzt eine runde For, um die
Wolke aus dem Bild zu klonen durch anwenden von blauem Himmel gleich daneben:

In vielen Fallen werden die Kanten der Quelle nicht genau in die Umgebung des Zieles passen, was dann zu Resultaten
fuhrt, die unnaturlich aussehen. In diesem Beispiel des Himmels haben wir einen Teil des Himmels ausgesucht, der leicht
dunkler ist als das Ziel, so einen schwachen Umriss der runden Form des Prozess Klonen zeigend:

darktable 3.8 user manual 159


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/retouch/rt-clone-nocontrol.png

Modul Referenz Dunkelkammer-Module

In solchen Fallen ist das Werkzeug Heilen eher angebracht. Mit diesem Werkzeug werden die Farben und das Luma des

Teiles besser in die Umgebung passen. In diesem Beispiel ergibt Heilen an Stelle von Klonen ein viel refreulicheres Resultat:

Quelle- und Zielformen

WEnn du einmal den Heil oder Klonen Modus gewahlt hast, musst du die Form auswahlen (Kreis, Ellipse, Pfad oder Pinsel -
siehe dazu fir mehr Details auch den Abschnitt gezeichnete Masken . Die Quelle und das Ziel nutzen je die gleiche Form.

Wenn du mit der Maus Uber das Bild fahrst, wird standardmassig ein Plus Zeichen (+) zeigen, wo die Quelle, wo die Quelle
plaziert werden soll. Dein normaler Cursor zeigt die Position der Zielform:

Es ist zu empfehlen die Position der Quellenform als erstes auszuwahlen, gefolgt von der Position des Zieles, wie folgt:

¢ Driicke Shift+KLick, um die Form im “relativen Modus” zu setzen. Die Position des “Plus” (+) wird sich zur
angeklickten Stelle bewegen und wird fix dort bleiben relativ zu deinem Cursor bis du klickst und beginnst deine
Zielform zu platzieren. Wenn du nachtragliche Formen platzierst, ohne vorher den des Zielortes zu andern, wird die
Quell-Form mit dem gleichen Offset von der Ziel-Form platziert, wie jene fir die erste Bewegung.

* Presse Strg+Umschalt+Klick, um die Position der Quell-Form im “absoluten” Modus zu verandern. Wie bereits oben
wird die Position des “Plus” (+) Zeichens zur geklickten Stelle bewegen, aber wird in der gleichen absoluten Stelle
verbleiben, auch wenn du deine Maus bewegst. Du kannst dann klicken und anfangen die Zielform zu platzieren.
Wenn du nachfolgende Formen platzierst, ohne zuerst den Zielort zu verandern, wird die gleiche Quellposition im
Koordinatensystem des Bildes verwendet werden.

Wenn du einmal die Quelle und das Ziel in deinem Bild platziert hast, dann kénnen diese mit der Maus genau justiert
werden.

Hinweis: Nur fur die Formen Kreis und Ellipse sind sowohl Quell- als auch Zielort durch einfaches Klicken und Ziehen zu
platzieren: Klicke auf den gewlnschten Zielort und ziehe dann; wenn der gewiinschte Quellort erreicht ist, loslassen. Diese
Operation beeinflusst die Platzierung von spateren Formen nicht.
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Fullwerkzeug

Die Klonen- und _Heilen_werkzeuge erfordern den Gebrauch eines anderen Teil des Bildes, damit der Bereich, den wir
verstecken, “gefullt” wird. Manchmal gibt es keinen geeigneten Teil im Bild, der fir die Anwendung geeignet ist. In solchen
Fallen offeriert das Modul Retusche zwei weitere Optionen:

. Full-Werkzeug

Fllle die gezeichnete Region mit einer gewahlten Farbe.
. Verwisch Werkzeug

Wende Unscharfe fur die Region an, um so jegliche Details ausebnen.

Diese zwei Optionen sind sehr hilfreich zusammen mit der Wavelet-Zerlegung, wo sie dazu dienen, Merkmale in einer
gewahlten Ebene auszugleichen.

Wavelet Zerlegung

Wavelets erlauben es ein Bild in eine Anzahl Ebenen in unterschiedliche Starken zu zerlegen, von denen jede verschiedene
Details, so dass wir an allen Detail-Ebenen unabhangig arbeiten kénnen und diese am Ende wieder zusammenfligen
kénnen. Das ist besonders bei Portrats natzlich, wo wir mit Hautverunreinigungen und Flecken in grober Starke arbeiten und
dabei die Hauttextur in einer feineren Ebene unangetastet lassen kénnen. Der Abschnitt Wavelets zeigt mehr Informationen
zu dem Zerlegungsprozess.

Diese Methode kann mit dem Heilen-Werkzeug verwendet werden, zum Beispiel Uber einen Flecken, der in einer der
groberen Ebenen aufscheint, malen und dabei die feinen Haare unbehelligt lassen:

Sie kann auch gebraucht werden mit dem Unscharfe-Werkzeug, um Flecken auf der Haut auszuebnen, auch hier wieder,
ohne die feineren Details zu beeinflussen (siehe den Abschnitt Wavelets flr zusatzliche Details zu dieser Technik).

Moduleinstellungen
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Retusche Werkzeuge

Der Abschnitt Retusche Werkzeuge besteht aus zwei Teilen:

Formen

Die Zahl nach dem Label Formen zeigt an, wie viele Formen auf dem Bild platziert wurden, entweder direkt oder in einer
Wavelet Ebene.

Klicke auf ein Form-Icon, um eine neue Form auf dem Bild zu zeichnen (fur Details siehe gezeichnete Masken ).

Strg+Klick auf ein Form-lcon, um mehrere Formen aufeinanderfolgend zu zeichnen (Rechts-Klick, um zu widerrufen).

Klicke auf Zeige und bearbeite Formen Button . , um die existierenden Formen anzuzeigen und diese dann zu
bearbeiten flr die angewahlte Wavelet Skala.

Algorithmen

Wahle einen Retusche-Algorithmus (Klonen, Heilen oder Unscharfe). Strg+Klick um den Algorithmus fur die gewahlte Form
zu wechseln. Umschalt+Klick setzt den Standard Algorithmus (fur neue Bilder oder wenn du alle Parameter zurticksetzen
willst).
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Wavelet Zerlegung

Die Symbolleiste fur die Wavelet-Zerlegung hat im zentralen Bereich ein Balkendiagramm, das anzeigt, wie das Bild in
Details (Skalen) Ebenen zerlegt wurde. Die wichtigen Funktionen des Balkendiagramms sind:

* Das schwarze Quadrat links reprasentiert das gesamte Bild vor der Zerlegung.
* Die grauen Quadrate zeigen die verschiedenen Detail-Ebenen, mit den feinen Details links und den groben rechts.

* Das weiRe Quadrat ganz rechts bildet das verbleibende Bild ab (den Rest des Bildes, nachdem die Detail-Ebenen
extrahiert wurden).

* Ein hellgrauer Punkt zeigt die angewahlte Ebene an. Klicke auf ein anderes Quadrat, um eine andere Ebene
auszuwahlen.

* Der hellgraue Balken oben zeigt an, welcher Level an Details sichtbar ist bei der gegenwartigen Zoom-Stufe. Fur
feinere Details zoome starker hinein.

* Das Dreieck unten zeigt, in wie viele Ebenen das Bild zerlegt wurde. Ziehe das Dreieck nach rechts, um mehr Ebenen
zu kreieren. Nach links ziehen vermindert die Anzahl der Ebenen. StandardmaRig wird keine Wavelet-Zerlegung
durchgefuhrt.

* Das Dreieck oben zeigt den aktuellen Wert des Parameters “flige zusammen aus” (siehe unten).

* Die orangen Linien unter den Quadraten zeigen an, in welchen Ebenen bereits Retuschen vorgenommen wurden.
Die restlichen Teile in diesem Abschnitt sind:

Skalen
Zeigt an, in wie viele Ebenen das Bild zerlegt wurde, null hat also keine Zerlegung. Null bedeutet, dass noch keine
Wavelet-Zerlegung angewendet wurde.

Gegewartige
Zeigt an, welche Ebene gegenwartig angewahlt ist (auch sichtbar durch den hellgrauen Punkt auf der Grafik).

Zusammenfihren von
Diese Einstellung erlaubt eine einzige Bearbeitung an mehreren aufeinanderfolgenden Ebenen in einer Gruppe, beginnend
mit der grébsten Skala (das Restbild wird hier ausgeschlossen) nach unten zur angewahlten Skala. Zum Beispiel, wenn
“zusammenfihren von” auf 3 gesetzt ist und die maximale Skala ist 5, dann werden alle Bearbeitungen an der Skala 5
werden an den Skalen 3, 4 und 5 zugefligt. Bearbeitungen an der Skala 4 werden an den Skalen 3 und 4 zugefligt und
Bearbeitungen an der Skala 3 werden nur an der Skala 3 zugefligt. Wenn du Zusammenfiihren von auf 0 setzest, dann ist
Zusammenfihren ausgeschaltet, und alle Bearbeitungen werden nur der aktuellen Skala zugefligt. Setzen von
Zusammenftihren von auf die héchste Stufe (hier 5) verunmaoglicht Zusammenfihren ebenfalls.

merge_from

v
0 1 2 3 4 5 scale
<--mm--- o scale 5 edits

<---0 scale 4 edits
o scale 3 edits
o scale 2 edits
o scale 1 edits

. zeige Zerlegungs Wavelet Skala an
Zeige die gegenwartig gewahlte Wavelet Ebene im Hauptbild. Die Anwahl dieser Option zeigt dann eine neue
Einstellungsmoglichkeit an - Voransicht der einzelnen Skala

Voransicht einzelne Skala
Eine zusatzliche Kontrolle eraubt es den Schwaz-, WeilR- und Graupunkt der Wavelet-Skala-Voransicht anzupassen, um es

einfacher zu machen es zu sehen. Klicke das Icon . , um diese Werte automatisch zu setzen. Das beeintrachtigt den

Ablauf des Moduls nicht - nur die Wavelet-Skala-Voransicht.

. Ausschneiden

Schneide alle Formen der gegenwartig angewahlten Ebene und lege sie in die Zwischenablage.
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Einfiigen

Flge die Formen der Zwischenablage an die gegenwartig angewahlte Ebene.
. Schalte die Formen voriibergehend aus

Schalte alle Formen (ob in der angewahlten Ebene oder nicht) ein oder aus, um den Effekt des Moduls voribergehend
nicht zu sehen.

. Zeige Masken an

Zeigt alle Ziel-Formen der angewahlten Ebene gelb Uberzogen.

Formen

Dieser Teil erlaubt es dir, die Einstellungen der angewahlten Form zu verandern:

Gewahlte Formen
Zeigt an, welche Form gegenwartig angewahlt ist und was fir eine Form das ist.
Full Modus

Wenn der Fillen-Algorithmus flr die gegenwartige Form angewahlt wurde, dann wahle aus entweder “radieren” oder
Fillen der gewahlten Form mit einer ausgewahlten “Farbe”.

Flillen Farbe

Wenn ein Fillen Modus mit “Farbe” ausgewahlt ist, wahle mit welcher Farbe die Form gefillt werden soll. Du kannst
auswahlen oder einen bestimmten RGB-Wert angeben, oder mit der Farb-Pipette eine stelle aus dem Bild suchen.

Helligkeit

Wenn der Fillen Algorithmus fur jetzt gewahlte Form angewahlt ist, kann die Helligkeit der Farbe fein eingestellt werden.
Der Schieber funktioniert auch im Modus “radieren”.

Verwischen

Wenn der Verwischen-Algorithmus fir die angewahlte Form ausgewahlt ist, dann wahle, dass aus der Auswahl
“gauBsches” oder “bilaterales” Verwischen angewendet wird.

Radius Verwischen
Wenn der Verwischen-Algorithmus fir die ausgewahlte Form ausgewahlt ist, dann wahle der Radius des Verwischens.
Deckkraft Maske

Andere die Deckkraft der Maske der gegenwartig gewahlten Form. Eine Deckkraft von 1.0 zeigt an, dass die Form génzlich
Uberdeckt wurde, wahren Werte von < 1.0 anzeigt, dass der Effekt im Ausmal3, das der Schieber zeigt, mit dem
darunterliegenden Bildteil gemischt wird.

zeige Hilfslinien

Klicke diese Box an, um die Uberlagerten Flhrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Mit Rechtsklick kannst du
die Eigenschaften der Fihrungslinien bestimmen. Fir Details siehe dazu Fuhrungslinien & Uberlagerungen .

8.2.53. RGB Kurve

This module is a classic digital photography tool. darktable’s RGB curve works on RGB color space.

Dieses Modul ist sehr ahnlich zum Modul Farbkurve , arbeitet aber im RGB Farbraum.

Aktiviere die Pipette links, um die in der Grafik auswahlten Farbwerte anzuzeigen (Strg+Klick oder Rechtsklick aktiviert den
Flachenmodus). Die numerischen (Lab-)Werte der Ein- und Ausgabe (siehe unten) des gewahlten Punkts oder der Flache
werden oben links im Modul angezeigt.

Ein zweiter Farbprober rechts kann verwendet werden um automatisch neue Knoten basierend auf der gewahlten Flache.

Mit Strg+Klick+ziehen kdnnen die erzeugten Knoten fur die gewahlte Flache ins Positive geandert werden; mit
Umschalt+Klick+ziehen ins Negative.

Moduleinstellungen

Fir mehr Details siehe im Kapitel Kurven , wie Kurven gedndert werden kénnen auch die Einstellméglichkeiten
Interpolations-Methode und erhalte Farben.
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Modus

RGB ist ein linearer Farbraum zur Erfassung und Anzeige von Bilder in additiver Synthese. Er ist geeignet fur die
Aufzeichnung und Anzeige von Medien und isoliert Farb- und Helligkeitsinformation nicht in der Art, wie Lab- und XYZ-
Farbrdume dies tun. Dieses Modul arbeitet im Farbraum “ProPhoto RGB”. Kontrastanhebung im RGB-Farbraum wird durch
Entsattigung von Spitzlichtern und Kontrastverstarkung in den Schatten erreicht, was sich als verlasslichste Methode zur
Kontrastbearbeitung erwiesen hat und Standard in den meisten Software-Programmen ist.

Abhangig vom gewlnschte Ziel kannst du die RGB-Kurve auf zwei verschiedene Modi anbringen.

* RGB, verknlpfte Kanale: Wende den L-Kanal an alle drei Kanale des RGB Farbraumes.
* RGB, unabhéangige Kanaéle: R, G und B Kurven kdénnen separat eingestellt werden.
Kompensiere Mittelgrau

Wahle dies an, um die Histogramm-Anzeige im Modul zu wechseln. Diese Option andert die Bearbeitung nicht, kann dir
aber helfen bei der Bearbeitung der Kurve.

8.2.54. RGB Stufen

Ein Werkzeug zum Einstellen von schwarzen, weien und mittelgrauen Punkten im RGB Farbraum. Dieses Modul ist ahnlich
zum Modul Werte , das im Lab Farbraum arbeitet.

Das Werkzeug RGB Stufen zeigt ein Histogramm des Bildes und zeigt drei senkrecht weilRe Striche mit Anfassern an. Ziehe
an den Anfassern, um den Schwarz-, Mittelgrau- und WeiBpunkt anzupassen (im “RGB verbundene Kanale” Modus) oder
unabhangig fir jeden Kanal R, G und B (Im Modus “RGB unabhangige Kanale").

Verschiebe den schwarzen und weiRen Balken so, dass sie mit dem linken und rechten Rand des Histogramms
Ubereinstimmen, sodass das Ausgabebild den gesamten verfliigbaren Tonwertumfang abdeckt.

Durch Verschieben des mittleren Balkens werden die Mitteltdne verandert. Wenn du ihn nach links schiebst, wird das Bild
heller, wenn du ihn nach rechts schiebst, wird es dunkler. Dies wird oft als Anderung des Gamma eines Bildes bezeichnet.

Es gibt drei Farbpipetten, um die Schwarz-, Weil3- und Mittelgraupunkte im Bild zu bestimmen.

Hinweis: Unter bestimmten Bedingungen, insbesondere bei stark gesattigten blauen Lichtquellen im Bild, kann das Modul
Werte schwarze Pixel-Artefakte erzeugen. In der Option “Gamut-Clipping” des Moduls Eingabe-Farbprofil ist beschrieben,
wie dieses Problem verhindert werden kann.

Moduleinstellungen

Modus

Setze den Operations-Modus: “RGB verbundene Kanale” (Standard), zeigt nur ein einziges Werkzeug, welches alle Kanale
anpasst, nimm Ricksicht auf die gewahlte Farberhaltungs-Methode (Siehe unten “Erhalte Farben”). “RGB unabhangige
Kanale” gibt fir jeden der drei Kanale Einstellmdglichkeiten.

auto

Setzt den Schwarz- und Weillpunkt automatisch und setzt den Graupunkt in den Mittelwert dazwischen. Brauche die Farb-
Pipette um die automatische Anpassung fir eine ausgewahlte Flache im Bild zu erreichen.

Erhalte die Farben
Wahle eine Farb-Erhaltungsmethode an, wenn du den Modus “RGB, verbundene Kanale” (Standard “Luminanz”).

8.2.55. Scharfen

Scharfe die Details im Bild mit der Benutzung einer Unscharfe-Maske.

Das Modul vergréRert den Kontrast bei den Kanten und bewirkt so eine Zunahme des Eindruckes von Scharfe eines Bildes.
Das Modul wird an den L Kanal im Lab Farbraum angewendet.

_Hinweis:: Der USM-Algorithmus in diesem Modul erzeugt Unscharfe im Lab-Farbraum, was unerwiinschte Effekte erzeugt.
Empfohlen wird stattdessen im Modul Kontrast-Equalizer die Voreinstellungen zum Scharfen zu nutzen, oder das Modul
Lokaler Kontrast fiir allgemeine Scharfe.
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Moduleinstellungen

Radius

Die Unscharfe-Maske flgt eine gauBsche Unscharfe zum Bild als Teil des Algorithmus. Dieser Parameter kontrolliert den
Radius dieser Unscharfe und, als Resultat definiert es die raumliche Ausdehnung der Kantenhervorhebung. Sehr hohe
Werte fuhren zu hasslichem Uberscharfen.

Menge
Die Starke der Scharfung.
Schwellenwert

Kontrastunterschiede unterhalb dieser Schwelle sind von der Scharfung ausgeschlossen. Verwenden Sie diese Option, um
eine Verstarkung des Rauschens zu vermeiden.

8.2.56. Schatten und Spitzlichter

Das Modul ermdéglicht die Anpassung des Tonwertumfanges in den Schatten und Lichter; es kann Details in Schatten und
Lichter wiederherstellen, indem es den lokalen Kontrast verstarkt.

Hinweis: Dieses Modul erzeugt Unscharfe im Lab-Farbraum, was zu unerwiinschten Effekten fiihren kann, wie bspw. Halos,
hoher lokaler Kontrast in Spitzlichtern und Farbverschiebungen nach Blau in den Schatten. Empfohlen wird stattdessen das
Modul das Modul Tonwert-Equalizer zu verwenden.

Moduleinstellungen

Schatten
Dieser Schieberegler steuert den Effekt auf Schatten; positive Werte hellen Schatten auf, wahrend negative Werte sie
verdunkeln.

Spitzlichter
Dieser Schieberegler steuert den Effekt auf die Lichter; negative Werte verdunkeln die Lichter, positive Werte hellen sie
auf.

WeiBpunktanpassung
StandardmaRig lasst der Algorithmus dieses Moduls Schwarz- und WeiBpunkt unberihrt. In manchen Fallen kann ein Bild
Tonwertabweichungen Uber den WeiBpunkt hinaus aufweisen, d.h. Uber einem Leuchtdichtewert von 100. Eine negative
Verschiebung der Weillpunktanpassung erlaubt es, diese Werte in den richtigen Bereich zu bringen, sodass weitere Details
in den Spitzlichtern sichtbar werden.

Weichzeichnen mit
Diese Auswabhlliste wahlt den zugrunde liegenden Unscharfefilter, GauR oder bilateral Filter. Versuchen Sie den bilateralen
Filter, wenn Sie Halos mit GaulBscher Unscharfe erleben.

Radius
Dieser Schieberegler steuert den Radius des betreffenden Weichzeichners. Héhere Werte ergeben weichere Ubergénge
zwischen Schatten und Lichtern, kénnen aber auch Halos erzeugen. Niedrigere Werte verringern die Grof8e von Halos,
kénnen aber zu einem kinstlichen Aussehen fihren. Wie gesagt, bilaterale Filter sind viel weniger anfallig fur
Lichthofartefakte.

Komprimieren
Dieser Regler steuert, wie stark sich der Effekt auf die Mitteltdne ausdehnt; hohe Werte reduzieren den Effekt auf die
extremen Schatten und Lichter; niedrige Werte bewirken starke Anpassungen auch in den Mitteltdnen. Bei 100 % hat
dieses Modul keine sichtbare Wirkung mehr, da nur noch absolutes Schwarz und Weif§ betroffen sind.

Farbanpassung der Schatten
Dieser Schieberegler steuert die Farbsattigungsanpassung von Schatten; hohe Werte bewirken Sattigungsverbesserungen
bei aufgehellten Schatten; niedrige Werte bewirken Entsattigung bei aufgehellten Schatten. Normalerweise ist es sicherer,
diesen Wert bei der Standardeinstellung von 100 % zu belassen. Das ergibt einen naturlichen Sattigungsschub auf
Schatten - ahnlich dem, den man auch in der Natur erwarten wirde, wenn Schatten mehr Licht erhalten wirden.
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Farbanpassung der Spitzlichter

Dieser Schieberegler steuert die Farbsattigungsanpassung der Spitzlichter; hohe Werte flihren zu
Sattigungsverbesserungen bei abgedunkelten Spitzlichtern; niedrige Werte bewirken eine Entsattigung bei abgedunkelten
Spitzlichtern. Oftmals enthalten Spitzlichter nicht gentgend Farbinformationen, um im abgedunkelten Zustand
Uberzeugende Farben zu liefern. Méglicherweise mussen Sie mit diesem Parameter ein wenig spielen, um den am besten
passenden Wert in Abhangigkeit von Ihrem spezifischen Bild zu finden; aber seien Sie sich bewusst, dass die Ergebnisse
manchmal immer noch nicht ganz zufriedenstellend sind.

8.2.57. Spitzlicht Rekonstruktion

Dieses Modul versucht, Farbinformationen in Pixeln zu rekonstruieren, bei denen Daten in einem oder mehreren RGB
Kanalen abgeschnitten wurden.

Wenn Sie nichts tun, werden lhre beschnittenen Bereiche oft auf den nicht beschnittenen Kanal getont. Wenn zum Beispiel
Ilhre grinen und blauen Kanale beschnitten sind, erscheint Ihr Bild in den betroffenen Bereichen rot.

Die drei Methoden der Rekonstruktion sind:

Spitzlichter abschneiden

Setzt einfach alle Pixel auf den WeiBwert. Damit werden alle abgeschnittenen Lichter effektiv in neutrale Grauténe
umgewandelt. Diese Methode ist vor allem dann nitzlich, wenn abgeschnittene Lichter in nicht gefarbten Bereichen wie
Wolken liegen.

In LCh rekonstruieren

Analysiert jedes Pixel mit mindestens einem abgeschnittenen Kanal und transformiert die Informationen in den LCh-
Farbraum, um das abgeschnittene Pixel mit den Werten der anderen (3 fur Bayer oder 8 flr X-Trans) Pixel im betroffenen
Sensorblock zu korrigieren. Diese Methode ist in der Regel besser als ,,Spitzlichter abschneiden”, da einige Details in den
abgeschnittenen Bereichen erhalten bleiben. Wie mit Spitzlichter abschneiden ist diese Methode eine gute Option fir
naturlich entsattigte Objekte.

Farben rekonstruieren

Verwende einen Algorithmus, der Farbinformationen aus der unbeschnittenen Umgebung in die beschnittenen Spitzlichter
Ubertragt. Diese Methode funktioniert sehr gut auf Flachen mit homogenen Farben und ist besonders ntzlich bei
Hauttonen mit sanft verblassenden Spitzlichtern. Sie scheitert in bestimmten Fallen, wenn sie verwirrende Artefakte an
Glanzlichtern hinter kontrastreichen Kanten erzeugt, wie z. B. feine, gut belichtete Strukturen vor Uberbelichteten
Hintergrinden (z. B. Schiffsmasten oder Flaggen vor einem ausgefressenen Himmel).

Um die Spitzlicht-Rekonstruktion wirkungsvoll einzusetzen, missen sie im Modul Belichtung eine negative EV-Korrektur
vornehmen.

Hinweis: Wenn das Modul Spitzlicht-Rekonstruktion zusammen mit dem Modul Filmic RGB gebraucht wird, mag es ndétig
sein, die Spitzlichter Rekonstruktion zu deaktivieren, damit Filmic RGB mehr Informationen zum Bearbeiten hat.

Moduleinstellungen

Methode
Die Methode fur die Spitzlicht-Rekonstruktion (siehe oben).
Abschneide-Schwellwert

Passen sie den Abschneide-Schwellwert manuell an, um die magentafarbenen Spitzlichter zu verhindern. Die
Standardeinstellung ist in der Regel zufriedenstellend, ohne dass zusatzliche Anpassungen erforderlich sind.

8.2.58. Teiltonung

Teiltonung erzeugt einen zweifarbigen linearen Tonungseffekt, bei dem die Schatten und Spitzlichter durch zwei
unterschiedliche Farben reprasentiert werden.

Das Modul Ton-Splitting konvertiert Bilder in Schwarz/WeiR und hat fur Farbbilder nur einen limitierten Vorteil. Um das
traditionelle Ton-Splitting zu machen, sollten die Inputs in dieses Modul monochrom sein.
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Moduleinstellungen

Schatten- und Spitzlichtfarbe

Diese Regler dienen dazu, die Farbe des Teiltonung-Effekts einzustellen. Sie kdnnen die gewiinschte Farbe und Sattigung
sowohl fir die Schatten als auch flr die Spitzlichter wahlen. Alternativ kann auf die farbigen Quadrate geklickt werden,
wodurch sich ein Farbauswahldialog 6ffnet der eine Auswahl haufig verwendeter Farben anbietet oder es ermdglicht, eine
Farbe in RGB-Farbraum auszuwahlen.

Ausgleich

Das Verhaltnis des Dynamikumfangs zwischen Schatten und Lichtern. Auf 50 % eingestellt, wird die Halfte des
Helligkeitsumfangs eines Bildes fluir Schatten und die andere Halfte fur Lichter genutzt.

komprimieren

Der prozedurale Anteil des Helligkeitsumfangs der Mittelténe, der nicht von der Farbtonung betroffen ist. Dies komprimiert
die Wirkung auf Schatten und Lichter bei Erhaltung der Mitteltdne.

8.2.59. Tiefpass

Ein Tiefpassfilter (z. B. GauBscher Weichzeichner) mit zusatzlicher Kontrolle des Ergebnisses von Kontrast und
Sattigung.

Die primare Verwendung des Tiefpassfilters erfolgt in Kombination mit einem Mischmodus . Probieren Sie die
Voreinstellung mit dem Namen lokale Kontrast-Maske mit einem (berlagern Mischmodus aus.

Hinweis: Dieses Modul wird nicht ldanger empfohlen: Es erzeugt Unschaérfe im Lab-Farbraum, was zu unerwiinschten
Effekten fiihren kann. Empfohlen wird stattdessen das Modul Kontrast-Equalizer zum Weichzeichnen oder das Modul
Tonwert-Equalizer fiir die Kompression des Dynamikbereichs.

Moduleinstellungen

Radius
Stellen Sie den Radius der Unscharfe ein.
Weichzeichnen mit
Mit folgenden Weichzeichnungs-Algorithmus :
* gaulBscher Weichzeichner: verwische alle Bild-Kanale (L,a,b)
* bilateraler Filter: Nur den L Kanal weichzeichnen fihrt zu einer kantenschonenden Unscharfe.
Kontrast

Hohere Absolutwerte erhdhen den Kontrast. Niedrigere Absolutwerte verringern den Kontrast. Negative Werte fihren zu
einem invertierten Negativbild. Ein Wert von null fihrt zu einer neutralen Ebene.

Helligkeit
Negative Werte fihren zu einem dunkleren Bild. Positive Werte erh6hen die Helligkeit des Bildes.
Sattigung
Andert die Farbsattigung. Negative Werte ergeben Komplementérfarben durch Invertierung der a/b-Kanile. Héhere

Absolutwerte erhéhen die Farbsattigung. Niedrigere Absolutwerte verringern die Farbsattigung. Ein Wert von null fihrt zu
einem entsatigtem Schwarz-WeiR-Bild.

8.2.60. Tonemapping (veraltet)

Beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist und nicht langer gebraucht werden sollte. Bitte
gebrauche stattdessen das Modul Tonwert-Equalizer ..

Dieses Modul komprimiert den Tonwertumfang von HDR-Bildern, sodass sie mit Hilfe des Durand-Algorithmus von 2002.

Der zugrundeliegende Algorithmus verwendet einen bilateralen Filter, um ein Bild in eine grobe Basisschicht und eine
Detailschicht zu zerlegen. Der Kontrast der Basisschicht wird komprimiert, wahrend die Detailschicht erhalten bleibt, dann
werden beide Schichten neu kombiniert.
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Moduleinstellungen

Kontrast-Kompression
Legt die Kontrastkompressionsstufe der Basisschicht fest. Eine hohere Komprimierung fihrt dazu, dass das Bild in einen
niedrigeren Dynamikbereich passt.

Raumliche Ausdehnung
Legt die raumliche Ausdehnung des bilateralen Filters fest. Niedrigere Werte bewirken, dass die Kontrastkomprimierung
starkere Auswirkungen auf die Bilddetails hat.

8.2.61. Tonwert Kurve

Ein klassisches Werkzeug der digitalen Fotografie, um die Tonwerte eines Bildes zu andern, mittels Kurven.
Dieses Modul ist sehr ahnlich zum Modul RGB Kurve , aber es arbeitet im Lab Farbraum.

Aktiviere die Pipette, um die ausgewahlten Farbwerte im angezeigten Histogramm anzuzeigen (Strg+Klick oder Rechtsklick
aktiviert den Flachenmodus). Numerische (Lab)-Werte der Ein- und Ausgabe (siehe unten) des ausgewahlten Punkts oder
der Flache sind oben links im Graphen zu sehen.

Moduleinstellungen

Bitte beachte dazu den Abschnitt die Kurven flir zusatzliche Details, wie die Kurve anpassen, inklusive die
Einstellméglichkeiten flir Interpolation-Methoden, Skalen fiir Grafiken und erhalte Farben.

Farbraume
Abhangig von dem, was du wunschst, die Tonwert-Kurve kann in einem von drei Farbraumen angebracht werden:

* Lab (verbundene oder separierte Kanéle): Lab ist ein wahrnehmender Farbkanal, der geschaffen wurde um die Art,
wie das menschliche Auge Farben und Helligkeit wahrnimmt. Er reprasentiert Farbinformationen unabhangig der
Helligkeit. Im Modus “Lab getrennte Kanale” hast du voéllig unabhangige Kontrolle Uber die Leuchtstarke (L-Kanal)
und die Chrominanz (a/b Kanale). Im Modus “Lab verbundene Kanale”, ist nur die Leuchtstarke (L-Kanal) Einstellung
vorhanden. Die Korrektur der Farbsattigung ist automatisch fir jedes Pixel errechnet, aus der Kontrast-Korrektur, die
dem Leuchtstarken-Kanal zugefligt wird. Das funktioniert besser in den Fallen, in denen ein behutsamer Kontrast
beigegeben wird, ergibt aber eine zunehmend ungenaue Sattigungs-Korrektur, wenn der Kontrast dramatischer
verandert wird.

XYZ (verbundene Kanale) : XYZ ist ein linearer technischer Farbraum, der entwickelt wurde, um die physiologische
Lichtwahrnehmung des menschlichen Auges mit RGB Farb-Raumen zu verbinden. Wie Lab trennt es die Helligkeit
von der Farbinformation, aber tut das auf eine Weise, welche die Gehirnkorrektur der menschlichen Wahrnehmung
nicht bertcksichtigt. Der Modus ,,XYZ, verknupfte Kanale” bietet eine Alternative fur ,Lab, verknlpfte Kanale”, und
arbeitet mit anwenden die L-Kanal-Kurve auf alle drei Kanale im XYZ-Farbraum an. Schauen Sie sich den
Mischmodus ,Farbanpassung” an, wenn Sie die Starke der automatischen Chroma-Skalierung einstellen mdchten.
Siehe Mischoperatoren . Dieser Modus ist bekannt dafur, dass er eine leichte Farbtonverschiebung in Richtung Gelb
erzeugt.

RGB (verbundene Kanale): RGB-Raume ist ein linearer Farbraum, der zur Erfassung und Anzeige von Bildern in der
additiven Synthese entwickelt wurden. Sie beziehen sich auf Erfassungs- und Anzeigemedien und isolieren keine
Farb- und Helligkeitsinformationen. Der Modus “RGB, verlinkte Kanale”, arbeitet in ProPhoto RGB und wendet die L-
Kanal-Kurve auf alle drei Kanale im RGB-Farbraum an. Das Hinzufliigen von Kontrast im RGB-Raum hat den Nachteil,
die Sattigung in helleren Bereichen reduzieren und in den Schatten zu erhéhen, hat aber als zuverlassigste Methode
erwiesen und ist in den meisten Programmen die Standard-Methode zur Kontrasterhéhung. Dieser Modus bewirkt,
dass sich das Tonkurvenmodul wie das Modul Basiskurve verhalt, auller dass letzteres im RGB-Raum der Kamera
arbeitet.

Zu beachten ist, dass das Modul in jedem Fall in Lab Farbraum kontrolliert wird. Das bedeutet, dass die mittlere
Graukoordinate im Diagramm immer 50 % betragt, unabhangig vom verwendeten Farbraum. Gleiches qilt fir das
eingeflgte Histogramm, das im Hintergrund der Kurve angezeigt wird. Vor der Anwendung der Korrekturen werden die
Bedienelemente in den jeweiligen Farbraum konvertiert - in RGB und XYZ wird das Mittelgrau daher von 50 % auf 18 %
umgerechnet.
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L-Kanal Kurve
Die Tonkurve im L-Kanal arbeitet mit Helligkeit. Zur besseren Ubersicht wird im Diagramm ein Helligkeitshistogramm
angezeigt. Wenn Sie in “Lab, verknlpfte Kanale”, “RGB, verknipfte Kanale” oder “XYZ, verknUpfte Kanale” arbeiten, ist die
L-Kanal-Kurve die einzige verfligbare.

Die horizontale Achse stellt die Helligkeit der Pixel des Eingangsbildes dar. Die vertikale Achse stellt die Helligkeit der
Ausgabebildpunkte dar. Eine gerade Linie andert nichts. Eine Kurve Uber der Standarddiagonale erhoht die Helligkeit, eine
Kurve unter der Diagonalen verringert sie. Wenn Sie den Mittelpunkt der Kurve nach oben verschieben, wird das Bild
heller, wenn Sie es nach unten verschieben, wird das Bild dunkler. Eine S-formige Kurve verstarkt den Kontrast des Bildes.
Das hat den gleichen Effekt wie die Schwarz- und WeiBpunkte im Modul Werte .

Farbkurve fur a/b-Kanal
Die Kurven in den Kanalen a und b arbeiten mit Farbwerten und sind nur im “Lab, getrennte Kanale” Farbraum verflgbar.
Die horizontale Achse stellt den Farbkanalwert der Eingangsbildpunkte dar. Die vertikale Achse stellt den Farbkanalwert
der Ausgabebildpunkte dar. Positive a-Werte entsprechen mehr Magentafarben; negative a-Werte entsprechen mehr
grunlichen Farben. Positive b-Werte entsprechen mehr gelblichen Farben; negative b-Werte entsprechen mehr blaulichen
Farben.

Die Standard diagonale gerade Linie andert nichts. Durch Verschieben der Mitte der Kurve erhalt das Bild einen Farbton:
Verschieben des a-Kanals nach oben ergibt einen Magenta-Ton, Verschieben des b-Kanals nach oben einen Gelbton,
Verschieben des a-Kanals nach unten einen Grinton, Verschieben des b-Kanals nach unten einen Blauton.

Wenn Sie die Steilheit der Kurven erhéhen/verringern, ohne den Mittelpunkt zu verschieben, wird die Farbsattigung des
jeweiligen Kanals erhoéht/verringert. Mit richtig definierten Kurven kénnen Sie die Farbsattigung fein steuern, abhangig von
den Farben der Eingangspixel.

8.2.62. Tonwert-Equalizer

Abwedeln und dabei den lokalen Kontrast bewahren.

Wenn es zusammen mit Filmic RGB genutzt wird, dann ersetzt dieses Modul andere Tone Mapping Module wie die Module
Basiskurve , Schatten und Spitzlichter , Ton Kurve und Zonen System (veraltet) . Das Modul arbeitet im linearen RGB
Farbraum und nutzt eine benutzerdefinierte Maske flr Anpassungen beim Abwedeln, um den lokalen Kontrast im Bild
beizubehalten.

Das folgende Diagramm beschreibt, wie der Ton-Equalizer arbeitet:
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1. Kreiere eine monochrome geftihrte Maske , die das Bild in Regionen mit gleicher Helligkeit aufteilt. Die resultierenden
Masken sollten die feinen Details im Bild verwischen, sodass die Pixel innerhalb jeder Region alle gleich behandelt
werden und so lokale Kontraste beibehalten werden.

2. Stelle den Schieber im Register einfach oder die Equalizer-Grafik im Register fortgeschritten , um die Helligkeit des
Bildes einzustellen, auf der Grundlage der Helligkeit der Maske. Die Belichtung kann auch eingestellt werden mit dem
Scroll-Rad der Maus beim Uberfahren des Vorschaubildes (flr Details siehe Cursor Anzeige/Kontrolle ).

Im Register einfach entspricht jeder Schieber einer einzelnen Helligkeitszone (EV) in der Maske, die angehoben oder
abgesenkt werden kann, um die Belichtung des Bildes einzustellen, wo die Maske in dieser Zonen liegt.
GleichermaBen korrespondiert im Equalizer Register die horizontale Achse der Grafik dem Helligkeitsniveau der
Maske, und die vertikale Achse spezifiziert die geforderte Belichtungsanpassung der Pixel, wo die Maske dem
Helligkeitsniveau entspricht.

3. Die Belichtung jedes Pixels des Inputs-Bildes wird angepasst mit der Maske der Equalizer-Grafik. Fur jedes Pixel,
schaut das Modul auf die Helligkeit der Maske bei diesem Punkt, findet die passende Helligkeit in der horizontalen
Achse der Equalizer-Grafik und erhdht oder vermindert die Belichtung entsprechend (mit der vertikalen Achse der
Grafik).

Es ist wichtig, dass die Maske dein Bild in verschiedene Stufen mit ahnlicher Helligkeit separiert, und dass ein verninftiger
Grad von Unscharfe diesen Helligkeitsstufen zugeteilt wird. Das bedeutet, dass alle Pixel in jeder Stufe eine gleiche
Anpassung der Belichtung erfahren, ohne dass dabei der lokale Kontrast beeinflusst wird. Prife dein Bild vorher, um
festzustellen, welche Stellen du abwedeln willst, und nutze die Einstellmdglichkeiten des Registers Maskierung , um sicher
zu sein, dass diese Teile gut genug separiert sind im Ton der endgtiltigen Maske. Das erlaubt es, diese Stellen unabhangig
anzupassen.

Moduleinstellungen

Die Einstellmoéglichkeiten des Moduls Tonwert-Equalizer sind aufgeteilt zwischen drei Registern.

Zeige Belichtungs-Maske

Klicke auf das Symbol rechts neben diesem Label, um die durch das Modul kreierte Maske oben lber dem Bild zu zeigen
oder zu verbergen. Diese Einstellmoglichkeit gibt es in allen drei Registern.

Register Einfach

Dieses Register teilt die Helligkeit der gefihrten Maske in neun Zonen (von -8 bis 0 EV) und erlaubt es dir, jede Zone
unabhangig zu andern. Dies ist eine vereinfachte Benutzeroberflache und es wird gebraucht, um die Tonwertkurve wie
gezeigt im Register fortgeschritten zu erzeugen.

-8 EV ... 0 EV

Jeder Schieber stellt die Belichtung aller Pixel, wo die gefilihrte Maske diese Helligkeit hat. Falls das Histogramm der
gleichmaRig Uber den gesamten Tonwert verteilt ist, werden Schieber gegen oben generell die Schatten, wahrend die
Schieber unten die Lichter des Bildes beeinflussen. Du kannst die Breite des Histogramms im Register erweitert)
(#advanced-tab) Uberprifen.

Register erweitert

Dieses Register erlaubt es dir, die gleichen Intensitat-Stufen wie im einfach Register einzustellen, obwohl diese hier als
Kontrollpunkte auf einer Kurve angezeigt werden. Hinter der Kurve ist ein Histogramm, das die Helligkeitsstufen der
geflihrte Masken (des zu bearbeitenden Bildes) reprasentiert. Falls das Histogramm zu eng ist, bedeutet dies, dass deine
Maske keine gute Verteilung der Intensitatsstufen bietet, was es schwieriger macht, die verschiedenen Helligkeitsstufen der
Teile deines Bildes einzustellen. Es wird deshalb empfohlen, das Histogramm so anzupassen, dass es die ganze Breite und
so viele Einstellpunkte wie mdglich fur eine maximale Flexibilitat abdeckt. Du kannst die Maske im Register Maskierung
beeinflussen.

Klicken und Ziehen der Kontrollpunkte auf der Kurve passt die Helligkeit aller Pixel einer Intensitatsstufe an, die in der Maske
angegeben ist. Falls das Histogramm der Maske gleichmaRig tber den gesamten Tonwertbereich verteilt ist, beeinflussen
die linken Kontrollpunkte generell die Schatten und die rechten die Lichter. Beim Ziehen eines einzelnen Kontrollpunkts
bewegen sich auch die Nachbarpunkte, um eine geglattete Kurve zu erhalten. Das Verhalten kann mit der
Einstellmdglichkeit Kurvenglattung angepasst werden.
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Kurvenglattung
Kontrolliere, wie die Kurve zwischen den Kontrollpunkten interpoliert wird. Bewege diesen Schieber nach rechts, um die
Ubergénge zwischen den Kontrollpunkten ausgeglichener zu machen, gehe aber nicht (iber 0.6; das kann aus Griinden
mathematischer Beschrankung Instabilitaten (Oszillationen) in der Kurve ergeben. Bewege den Schieber nach links fur
eine stabilere Kurve, aber beachte, dass dies hartere Ubergénge der Téne mit sich ziehen und den lokalen Kontrast
zerstoéren kann.

Register Maskieren

Dieses Register enthalt Einstellmoglichkeiten flr die gefihrte Maske.

Die Absicht der gefihrten Maske ist es Regionen mit unterschiedlichem Tonwert zu separieren, so dass diese unabhangig
mit dem Tonwert-Equalizer aufgehellt oder abgedunkelt werden kdnnen. Die Filter fir die Maske sind so eingerichtet, dass
diese eine scharfe Abgrenzung zwischen diesen Stellen, die ausgenommen werden sollen, wahrend Details eines
bestimmten Tonwertes unscharf gemacht werden, so dass die Helligkeit beeinflusst wird, ohne den lokalen Kontrast negativ
zu beeinflussen. Idealerweise ist das Histogramm der Maske im Register erweitert gut Uber die gesamte Breite und Uber alle
Kontrollpunkte ausgebreitet.

Um zu verhindern, dass zwischen den Registern erweitert und Maskieren hin- und hergeschaltet werden muss, zeigt ein
grauer Balken unter dem Label “Masken Nachbearbeitung” eine Wiedergabe der mittleren 80% des Histogramms. Mit den
Einstellungsmoglichkeiten dieses Registers, diesen grauen Balken zu zentrieren und auszubreiten, kannst du erwarten, ein
gut geformtes Histogramm zu erhalten, wenn du in das Register “erweitert” zurtickkehrst. Wenn sich einer der beiden
Enden des grauen Balkens orange farbt, dann bedeutet das, dass dieser Teil des Bildes auRerhalb des Bereiches 9 EV der
Maske ist und weiter eingestellt werden muss.

mask post-processing

mask quantization +0.00 EV
A

Beim Erstellen der gefiihrten Maske musst du eine Ausgewogenheit zwischen einer leichten Unscharfe innerhalb der
Tonwert-Bereiche (um den lokalen Kontrast zu erhalten) und dem Erhalten der Grenzen zwischen diesen Bildteilen erreichen.
Gewisses Ausprobieren wird notig sein, um die besten Einstellungen zu finden. Oft ist die Schllissel-Einstellung der Schieber
Belichtung/Kontrast Ausgleich ganz unten im Modul.

Die Anzeige der geflihrten Maske wahren diesen Einstellungen wird dir helfen, die Einstellungen besser zu verstehen und
die Qualitat der Maske besser einzuschatzen.

Luminanz-Schatzer

Wahle diese Methode, bei der die Luminanz eines Pixels auf einen Wert der Masken-Intensitat geschatzt wird (Standard
RGB Euklid Norm).

Details erhalten
Wahle den Glattung-Algorithmus, um die Maske zu verwischen:

* nein: Glatte die Maske nicht (der Effekt ist der gleiche, wie wenn man normale Tonwertwertkurven braucht). Wenn
das Modul gebraucht wird, um den Dynamikumfang zu komprimieren, kann diese Option eine Komprimierung des
lokalen Kontrastes bewirken. Es kann nUtzlich sein, fur den (lokalen und globalen) Kontrast zu erhéhen.

» geflihrter Filter: Brauche den originalen geflhrten Filter Algorithmus, um die Maske zu verwischen, wahrend du
versuchst, die Grenzen zu bewahren. Eine Grenze dieses Algorithmus ist es, dass gefuhrte Filter belichtungs- sensitiv
sind, was bedeutet, dass Schatten viel mehr verwischen als Lichter. Beachte, dass dies manchmal auch ein
Vorteilsein kann: wenn du die Schatten sehr viel aufhellen willst, kann der gefiihrte Filter eine sehr gute
Kontrasterhaltung bewirken.

* gemittelter geflhrter Filter: Brauche diese Option in Fallen, in denen der Effekt des geflhrten Filters zu stark ist. In
diesem Modus wird ein geometrischer Durchschnitt zwischen dem Output des _geflhrten Filter_Algorithmus und dem
Output, der bei nein Option.

* belichtungsunabhangiger geftihrter Filter (Standard): Der belichtungsabhangige geftihrter Filter 16st das Problem des
originalen gefiihrten Filter, in der Art, dass er den Anteil des Verwischen unabhangig von der Belichtung macht. Das
bedeutet, dass der Anteil des Verwischen an die Lichter und Schatten in etwa gleich ist. Dieser verbesserte
Algorithmus ist jetzt der neue Standard. gemittelter belichtungsunabhédngiger geflhrter Filter: Diese Option nimmt
das geometrische Mittel zwischen dem belichtungsunabhédngigen gefiihrten Filter und der Maske, die durch die
_nein_Option erstellt wird, und ist nttzlich in Fallen, in denen das Verwischen der Maske abgemildert werden soll.
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Filterdiffusion

Als Standard ist dieser Wert auf 1 gesetzt, was bedeutet, dass der Filter-Algorithmus einmal auf das Input-Bild eingesetzt
wird, um eine verwischte monochrome Maske zu erzeugen.

wenn du diesen auf 2 erhdhst, wird der Filter-Algorithmus einmal auf das Input-Bild eingesetzt, um eine Zwischenmaske zu
erzeugen, und dann ein zweites Mal auf die Zwischenmaske. Als Resultat, wird die endgultige Maske noch mehr verwischt
sein, als bei nur einer einzigen Iteration. Progressiv hohere Werte werden die Maske noch mehr verwischen. Das wird aber
mehr Prozessor-Zeit in Anspruch nehmen, weil die Maske mehrere Male |auft, jede Iteration wird die Verarbeitungszeit
erhéhen.

Glattungsdurchmesser

Das kontrolliert, wie viel des umgebenden Bildes einbezogen werden soll, wenn die Verschwommenheit der Maske an
einem bestimmten Punkt b_garechnet wird, definiert als Prozentsatz der langeren Seite des Bildes (Standard 5 %). Mit
kleineren Werten wird der Ubergang von hellen zu dunkleren Stellen ausgepragter sein. Wenn der Wert erhéht wird,
werden diese Ubergange weicher. Fir den Standard belichtungsunabhangig gefiuhrten Filter (EIFG), solltest du
typischerweise Verwisch Radien zwischen 1 - 10 % nehmen. Mit dem Original geflihrten Filter werden eher Radien von 1 -
25 % bessere Resultate erzielen.
Kanten verbessern/ausblenden
Hoéhere Werte forcieren die Maske den Hochkontrast Kanten naher zu folgen. Niedrigere Werte ergeben weichere
Gradienten, kdnnen aber Halos einbringen. Falls erforderlich, kann der Wert des Ausblendens bis 10,000 gesetzt werden.
Maskennachbearbeitung
Dieser Balken sieht eine Darstellung der Spanne des gegenwartigen Histogramms der Maske vor. Es deckt die mittleren 80
% des Histogramms ab, ohne den ersten und letzten Zehntel, damit Ausreiller den Anzeiger nicht zu sehr verfalschen.
Orange Indikatoren an beiden Enden bedeuten, dass das Histogramm die obere Grenze des 9 EV Bereiches Uberschreitet.
Masken Quantisierung
Wende einen gewissen Grad ann Posterisation (Tonwerttrennung bei gleichzeitiger Tonwertverminderung) auf die Maske
an, sodass diese tendiert, sich eher an wenige diskrete Stufen zu zentrieren. Das kann nutzlich sein, um bestimmte
Bildteile leichter unterschiedlichen Maskierungs-Stufen zuzuordnen.
Maskenbelichtungskompensation
Stelle das Histogramm der Maske nach links oder rechts ein. Wenn du das Modul Belichtung friher angewandt hast, um
die Helligkeit zu korrigieren, kann es sein, dass du diese Einstellung mit diesem Schieber anpassen musst, um das
Histogramm wieder zu zentrieren. Klicke auf die Zauberstab rechts des Schiebers, um die
Maskenbelichtungskompensation so zu setzen, dass der Durchschnitt des Masken-Histogramms mit dem -4 EV
Kontrollpunkt tGbereinstimmt. Der Schieber kann dann nach Bedarf fein reguliert werden.
Maskenkontrastkompensation
Erweitert (verbreitert) oder komprimiert das Histogramm der Maske. Das Zauberstabsymbol rechts des Reglers wird einen
plausiblen Startpunkt setzen, der dann nachreguliert werden kann, um die Breite des Histogramms unter den Equalizer-
Kontrollpunkten zu optimieren.

Cursor Anzeiger/Kontrolle

Wenn das Modul Tonwert-Equalizer aktiviert und ausgebreitet ist, kannst du den Mauszeiger Uber das Voransichts-Bild
bewegen, um einen Cursor anzuzeigen, der Informationen Uber die Pixel unter dem Mauszeiger anzeigt. Wenn dieser Cursor
gezeigt wird, dann kann das Mausrad genutzt werden, um die Teile des Bildes in dieser Masken-Intensitat-stufe aufzuhellen
oder abzudunkeln. Das ist ein bequemer Weg, um schnelle Helligkeitsanpassungen an diesem Teil des Bildes vorzunehmen.

-20EV
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Das Fadenkreuz zeigt die Position der Pixel unter dem Cursor an

* Die Textanzeige zeigt die Intensitat der gefihrten Masken an diesem Punkt an, in EV

Der Schatten des aulReren Kreises zeigt die Intensitat der Maske an diesem Punkt in EV

* Wenn der Tonwert-Equalizer die Pixel dieser Masken-Intensitat aufgehellt oder abgedunkelt hat, wird die GréRe der
Anpassung mit einem Bogenteil auf der linken Seite. Je [anger das Bogenteil, umso gréler ist die
Helligkeitsanpassung,

* Falls da eine Einstellung der Belichtung war, wird der Schatten des inneren Kreises den Betrag der Aufhellung oder
Abdunkelung relativ zur Intensitat der Maske an diesem Punkt anzeigen (wie angezeigt beim auBeren grauen Kreis).
Das bedeutet, wenn das Pixel unter dem Fadenkreuz aufgehellt wurde, wird der innere Kreis einen helleren Schatten
von grau haben als der aulBere Kreis; wenn das Pixel abgedunkelt wurde, wird der innere Kreis einen dunkleren
Schatten haben als der dulRere Kreis.

Voreinstellungen

Der Tonwert-Equalizer kommt mit mehreren Voreinstellungen, die verwendet werden kénnen, um die Schatten und Lichter
zu komprimieren. Jede kommt mit zwei Varianten, entweder mit dem geflhrten Filter (gf) oder dem
belichtungsunabhangigen gefuhrten Filter (eigf). Die Varianten mit dem geflhrten Filter tendieren dazu, den lokalen
Kontrast besser zu erhalten, als jene mit dem belichtungsunabhangigen gefiuhrten Filter, aber zum Preis, dass der lokale
Kontrast in den Lichtern reduziert wird. Beide diese Varianten kdnnen zu besseren Resultaten fUhren, abhangig vom Bild. In
beiden Fallen erhalten die Voreinstellungen das Mittelgrau, so dass du die Belichtung nicht mehr einzustellen brauchst, nach
dem Aktivieren des Tonwert-Equalizers.

8.2.63. Tote Pixel

Dieses Modul ist in der Lage, tote Pixel automatisch zu erkennen und zu eliminieren.

Tote Pixel sind Pixel, bei denen es nicht gelungen ist, die Helligkeit korrekt zu erfassen. Erkannte tote Pixel werden durch
einen Durchschnittswert ihrer Nachbarn ersetzt.

Moduleinstellungen

Schwellenwert

Wie stark muss der Wert eines Pixels von seinen Nachbarn abweichen, um als totes Pixel betrachtet zu werden.
Starke

Die Starke der Verschmelzung von toten Pixeln mit ihrer Umgebung.
Durch drei Nachbarpixel erkennen

Erweitert die Erkennung von toten Pixeln - sieht ein Pixel als tot an, wenn mindestens drei (statt vier) Nachbarpixel um
mehr als den Schwellenwert abweichen.

Korrigierte Pixel Markieren
Diese Option markiert die korrigierten Pixel visuell. Es zeigt auch die Anzahl der erkannten und fixierten Pixel an.

8.2.64. Uberstrahlung

Kreiere einen weichen Bloom-Effekt.

Dieses Modul nimmt Highlights auf, verwischt sie und mischt das Resultat dann mit dem Original-Bild

_Hinweis: Dieses Modul fuhrt Weichzeichnungen im Lab-Farbraum aus und wird nicht mehr empfohlen. Nutze stattdessen
eines der Module Tonwert-Equalizer oder Belichtung mit einer parametrischen Maske .

Moduleinstellungen

GroRe
Stellt die rdumliche Ausdehnung des Bloom-Effekts dar.
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Schwellenwert

Stelle die Schwelle fur die Erhdhung der Helligkeit ein.
Starke

die Starke der Uberbelichtung.

8.2.65. Velvia

Sattige Pixel wieder in einer gewichteten Art, die mehr Gewicht dem schwarz und Weifl8 und den weniger gesattigten Pixeln
gibt.

Hinweis: Dieses Modul verursacht Verschiebungen der Farbténe und der Helligkeit, die sehr schwierig zu handhaben sind.
Nutze stattdessen das Modul Farbbalance RGB fiir Modifikationen der Farben.

Moduleinstellungen

Starke
Dieser Regler kontrolliert die Starke des Effekts.
Mittenbetonung

Reduziere den Effekt bei Mitteltbnen, um unnatlrliche Hauttone zu vermeiden. Der Bias-Schieberegler fir die Mitteltone
verringert Mitteltonschutz und verstarkt den Velvia-Effekt insgesamt.

8.2.66. Verflussigen

Das Modul Verflissigen bietet eine vielseitige Moglichkeit, Pixel zu bewegen, indem es freie Stilverzerrungen auf Teile des
Bildes anwendet. Daflir gibt es drei Werkzeuge: Punkte, Linien und Kurven.

Knoten

Jedes Werkzeug zum Verflissigen basiert auf Knotenpunkten. Ein Punkt besteht aus einem einzelnen Knoten, eine Linie oder
eine Kurve, die aus einer Sequenz von verbundenen Knoten besteht, die einen Pfad definieren.

Jede Instanz des Moduls Verfllssigen ist limitiert bei einem Maximum von 100 Knoten - fir mehr Knoten verwende mehrere
Instanzen des Verflissigung-Moduls. Beachte aber bitte, dass das Verflissigung-Modul sehr viel Rechenleistung erfordert.

Du kannst den Mittelpunkt eines Knotens ziehen, um den Knoten zu verschieben. Der Radius beschreibt den Bereich des
Effekts (Verzerrung tritt nur innerhalb dieses Radius auf). Um den Radius zu andern, ziehen Sie den Griff am Umfang. Ein
vom Zentrum ausgehender Kraftvektor beschreibt die Richtung der Verzerrung, und seine Starke wird durch die Lange des
Vektors dargestellt. Sie andern den Vektor, indem Sie die Pfeilspitze des Vektors ziehen.

Punkte

Ein Punkt besteht aus einem einzelnen Knoten und Starke Vektor.

Klicke auf das Symbol, um das Punktwerkzeug zu aktivieren und dann klicke mit der linken Maustaste auf das Bild, um es zu
platzieren. Halte Strg gedruckt, um mehrere Punkte hinzuzufiigen, ohne das Icon jedes Mal zu klicken. Mit Rechtsklick
kannst du aus dem Modus aussteigen.

Punkte Modi

Die Starke eines Vektors eines Punktes hat drei verschiedene Modi. Diese kbnnen mit Strg+-Klick auf die Pfeilspitze des
Kraftvektors umgeschaltet werden.

Linear

Der lineare Modus erzeugt eine lineare Verzerrung innerhalb des Kreises. Ausgehend von der gegentberliegenden Seite
des Kraftvektors und in Richtung des Kraftvektors. Dies ist der Standardmodus.
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Radial vergroBern
In diesem Modus ist der Effekt des Kraftvektors radial, beginnend mit einer Starke von 0 % in der Mitte und wachsend,
wenn man vom Zentrum weggeht. Dieser Modus wird durch einen zusatzlichen Kreis dargestellt, wobei der Pfeil nach
auBen zeigt.

Radial verkleinern

In diesem Modus ist der Effekt des Kraftvektors radial, beginnend mit einer Starke von 100 % in der Mitte und
schrumpfend, wenn man vom Zentrum weggeht. Dieser Modus wird durch einen zusatzlichen Kreis dargestellt, wobei der
Pfeil nach innen zeigt.

Fesrs|
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Auslaufen

Standard Modus
Linear von der Mitte zum Radius.

Auslaufen Modus
Im Auslaufen-Modus werden zwei Kontrollkreise angezeigt, die unabhangig voneinander verandert werden kénnen, um die
Starke des Effekts zu verringern. Beachten Sie, dass ein erneutes Anklicken des Kreismittelpunktes nur die Federelemente
ausblendet, aber nicht zur Standardeinstellung zurickkehrt.

Punkte entfernen

Ein Punkt kann entfernt werden, indem man mit der rechten Maustaste auf die Mitte klickt.

Linien und Kurven

Linien und Kurven sind Sequenzen von verbundenen Punkten in geraden oder gekurvten Linien. Die Effekte werden
interpoliert durch einen Satz von verbundenen Starke Vektoren.

Klicke das entsprechende Icon an, um das Linien- oder Kurvenwerkzeug zu aktivieren und dann klicke auf das Bild, um eine
Sequenz von Punkten zu platzieren und den Pfad zu formen. Nach dem letzten Punkt kannst du mit Rechtsklick die Linie/
Kurve beenden.

Halte Strg wahrend des Klickens auf die Linie/Kurve, um mehrere Linien/Kurven hinzuzufiigen, ohne jedes weitere Mal das
Icon anzuklicken. Um die Linie oder Kurve zu beenden, klicke mit der rechten Maustaste, nachdem die letzte Linie/Kurve
gesetzt ist.
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lines

curves

Es ist moglich, einen Kontrollpunkt in eine Linie einzufigen, indem man mit gedrickter Strg-Taste auf ein Segment klickt. Sie
kénnen einen Kontrollpunkt aus einer Linie entfernen, indem Sie mit gedrlckter Strg-Taste und der rechten Maustaste auf
die Mitte des Knotens klicken.

Ein Rechtsklick auf ein Segment entfernt die Form vollstandig. Ein Strg+Alt+Klick auf ein Segment verwandelt es in ein
Kurvensegment und vice versa.

Verbindungsmodi

Strg+Klick auf die Mitte eines Knotens, um den Weg, wie die Punkte zusammenhangen zu andern. Es gibt vier Modi, die den
unterschiedlichen Mdglichkeiten entsprechen, die Steilheit der Bezierkurve mithilfe von Steuergriffen zu handhaben:

Autoglatten

Dies ist der Standardmodus, in dem die Bedienelemente nicht angezeigt werden, weil sie automatisch berechnet werden,
um immer eine glatte Kurve zu erhalten.

Cusp

Die Bedienelemente kénnen unabhangig voneinander bewegt werden. Dieser Modus wird durch ein Dreieckssymbol in der
Knotenmitte dargestellt.

Glatten

Steuergriffe sorgen immer fUr eine glatte Kurve. Dieser Modus wird durch ein Rautensymbol in der Knotenmitte
dargestellt.

Symmetrische

Bedienelemente werden immer gemeinsam bewegt. Dieser Modus wird durch ein quadratisches Symbol in der
Knotenmitte dargestellt.
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Betrachten und bearbeiten von Knoten
Ein Klick auf das Icon Knotenbearbeitungswerkzeug, um es zu aktivieren oder deaktivieren. Nun werden alle gegenwartig

definierten Verzerrungsobjekte und deren Steuerelemente anzeigt. Alternativ kannst du mit der rechten Maustaste auf das
Bild klicken, um den gleichen Effekt zu erzielen.

Ketten und Knoten Zahlung

Dieses Informationsfeld zeigt die Anzahl der Ketten (individuelle Verzerrungsobjekte) und Knoten, die gegenwartig in
gebrauch sind

zeige Hilfslinien

Klicke diese Box an, um die Uberlagerten Fihrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Mit Rechtsklick kannst du
die Eigenschaften der Fihrungslinien bestimmen. Fir Details siehe dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .

8.2.67. Verlaufsfilter

Simuliert einen Verlaufsfilter, um Belichtung und Farben abgestuft zu korrigieren.

Eine Linie wird am Bildschirm angezeigt, mit welcher die Position und die Drehung des Verlaufes mit der Maus eingestellt
werden kann.

Dieses Modul kann unter bestimmten Bedingungen Banding-Artefakte erzeugen, die wiederum mit dem Modul Dithering
abgeschwacht werden kénnen.

Moduleinstellungen

Dichte

Stellt die Starke des Filters in EV ein. Ein kleiner Wert unterbelichtet geringfligig, wahrend ein groRer Wert einen starken
Filter erzeugt.

Harte

Progressivitat des Gradienten: Ein kleiner Wert erzeugt einen weichen Ubergang, wahrend ein groRer Wert einen harten
Ubergang erzeugt.

Drehung

Die Drehung des Filters. Negative Werte drehen im Uhrzeigersinn. Die Drehung kann auch durch Ziehen am Ende der
Verlaufslinie mit der Maus eingestellt werden.

Farbton
Stellt den Farbton fur einen Farbverlauf ein.
Sattigung
Die Sattigung des Farbverlaufs; voreingestellt ist neutral (grau) mit Wert 0.

8.2.68. Verpixelung

Degradiert Teile des Bildes in einer asthetischen gefalligen Art, um Leute/Objekte zu anonymisieren, oder um Korperteile zu
verstecken.

Verpixelung arbeitet im linearen RGB-Farbraum zur Anwendung eines physikalisch-korrekten GaulSsschen Weichzeichners und
GauBschen Luminanzrauschens.

Neben der Anonymisierung kann dieses Modul fur eine breite Palette kreativer Zwecke verwendet werden, z.B.:

* Kombiniere eine einfache Unscharfe mit einem mehrfachen Misch-Modus , um ein realistisches Ausblihen zu erzielen
(Orton-Effekt).

» Kombiniere ein simples Verwischen mit einem subtrahierenden Misch-Modus und niedriger Opazitat um eine
unscharfe Maske zu erzeugen, wie sie im Modul scharfen gebraucht wird, jedoch in einem RGB Szene-referierten
Raum.

* Fige Rauschen hinzu, um klnstliches Korn zu erzeugen.
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Hinweis: Die in diesem Modul angewendeten Anonymisierungsmethoden sind nicht forensisch sicher und bevorzugen die
Asthetik. Einige forensische Techniken kénnen immer noch den verpixelten Inhalt anhand seiner Struktur rekonstruieren,
speziell einfache Formen und Text, wie KFZ-Kennzeichen und Hausnummern.

Falls eine forensisch sichere Anonymisierung erforderlich ist, kann das nur durch Uberdecken der Fldche mit einer soliden
Farbe geschehen.

Das Team von darktable iibernimmt keine Verantwortung fluir schlecht anonymisierte Bilder, die zur
Identifizierung von Personen oder personlichem Eigentum fiihren.

Arbeitsablauf

Die Modulvoreinstellungen sollten beibehalten werden, wohingegen die zu verpixelnden Bildbereiche maskiert werden,
sodass der Rest des Bildes sichtbar bleibt.

Moduleinstellungen

Input Weichzeichnungsradius

Die Starke des ersten Durchgangs des Gaulischen Weichzeichners.
PixelgroRe

GrolRe der erzeugten “groRen Pixel” nach dem ersten Durchlauf des GaulBschen Weichzeichners.
Output Weichzeichnungsradius

Starke des zweiten Durchgangs des Gaulischen Weichzeichners, angewendet nach der Verpixelung.
Verrauschen

Starke (Standardabweichung) des GaulBschen Rauschens in den Lichtern, angewendet nach dem zweiten Durchgang des
Gaulischen Weichzeichners. Das Hinzufligen von Rauschen kann Details in weichgezeichneten Bereichen verfalschen, und
so das Erkennen von Inhalten mit Algorithmen aus der Kinstlichen Intelligenz erschweren.

8.2.69. Vignettierung

Erzeugt eine Vignettierung (Veranderung der Helligkeit/Sattigung an den Randern).

Die Vignettierung ist eine Modifizierung der Helligkeit und Sattigung an den Randern eines Bildes in einer spezifizierten
Form. Das Modul verfugt tUber einen umfangreichen Satz von Parametern, mit denen die Wirkung prazise eingestellt werden
kann.

Hinweis: Dieses Modul ist daflir bekannt, dass es unter bestimmten Bedingungen Banding-Artefakte hervorruft; Sie sollten
in Betracht ziehen, das Modul Dithering zu aktivieren, um das abzuschwachen.

Hinweis: Dieses Modul kann unnaturlich aussehende Ergebnisse liefern und sollte mit Bedacht genutzt werden.
Bevorzugen sie das Modul Belichtung mit einer elliptischen Maske und groBer Ubergangszone, ggf. in Kombination mit
Farbbalance RGB und der gleichen Maske, um die Sattigung an den Randern zu reduzieren.

Moduleinstellungen

Skalierung
Der Radius des Vignettierungsbereichs.
Abfallstarke
Stellt die Progressivitat des Abfalles ein. Héhere Werte bewirken einen steileren Ubergang.
Helligkeit
Legt die Intensitat der Aufhellung (positive Werte) oder der Verdunkelung (negative Werte) fest.
Sattigung
Legt fest, wie stark die Farben werden, wenn sie im abgedunkelten oder aufgehellten Vignettierungsbereich entsattigt
oder gesattigt sind.
Horizontale/vertikale Mitte
Verschiebt die Mitte des Vignettierungsbereichs horizontal/vertikal.
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Form

Beeinflusst die Form des Vignettierungsbereichs. Der Standardwert von 1 bewirkt eine kreisférmige oder elliptische Flache.
Kleinere Werte verschieben die Form in eine mehr quadratische, héhere Werte in eine kreuzférmige Form.

Automatisches Verhaltnis

Klicken Sie auf diese Schaltflache, um das Breiten-/Hohenverhaltnis des Vignettierungsbereichs automatisch an das
Seitenverhaltnis des darunter liegenden Bildes anzupassen. Das fuhrt typischerweise dazu, dass Vignettierungsbereich
elliptisch wird.

Verhaltnis Breite/Hohe
Stellen Sie das Breiten-/Hohenverhaltnis des Vignettierungsbereichs manuell ein.

Dithering
Aktiviere Zufalls-Rauschen Dithering, um Banderolierungs-Artefakte zu Uberwinden, die durch Vignettengradienten
verursacht werden. Wahlen Sie “8-Bit-Ausgabe”, um eine Banderolierung auf der Monitoranzeige und bei JPEGs zu
verhindern. Wenn auf “16-Bit-Ausgabe” eingestellt, wird nur wenig Dithering angewendet, gerade stark genug, um das
Banderolierung auf dem feinkérnigen 16-bit Level zu kompensieren. Dieses Feature ist durch unser neues Modul dithering
weitgehend obsolet geworden, nutze stattdessen dieses Modul.

8.2.70. Wasserzeichen

Mit dem Wasserzeichenmodul wird ein vektorbasiertes Uberlagerungsbild auf Ihr Bild gerendert. Wasserzeichen sind {ibliche
SVG-Dokumente und kénnen z. B. mit Hilfe von Inkscape erstellt werden.

Sie kénnen auch ein Bitmap-Bild (PNG) verwenden.

Der SVG-Prozessor in darktable ersetzt auch Zeichenketten innerhalb eines SVG-Dokuments. Dies ermdglicht, bildabhangige
Informationen (wie Blende, Belichtungszeit und andere Metadaten) in das Wasserzeichen einzubetten.

Benutzerdefinierte Wasserzeichen werden in das Verzeichnis $HOME/ .config/darktable/watermarks gestellt. Wenn Sie die
Liste der verfigbaren Wasserzeichen aktualisiert haben, klicken Sie auf die Schaltflache “Reload” rechts neben dem
Dateinamen des Wasserzeichens.

Die folgende Liste beschreibt Variablen, die fur die Ersetzung innerhalb eines SVG-Dokuments unterstutzt werden.

Neben dieser Liste kdnnen Sie auch die im ausgewahlten Exportmodul definierten variablen Zeichenfolgen Variablen
verwenden.

$ (DARKTABLE.NAME) Der Name der Anwendung

$ (DARKTABLE.VERSION) Die Version von darktable

$ (WATERMARK TEXT) Ein kurzer Freitext (max. 63 Zeichen)

$ (WATERMARK COLOR) Die zu verwendende Farbe fir $WATERMARK TEXT

$ (WATERMARK _FONT FAMILY) Die zu verwendende Schrift fir $WATERMARK TEXT

$ (WATERMARK _FONT STYLE) Die Schriftart (normal, schrag, kursiv)

$ (WATERMARK _FONT WEIGHT) Die Schriftdicke

$(IMAGE.ID) Die eindeutige Bild-ID innerhalb der aktuellen Bibliothek
$(IMAGE.FILENAME) Name der Bilddatei

$ (IMAGE.BASENAME) Ursprungsname der Bilddatei

$(IMAGE.EXIF) Der Exif-String des Bildes

$(EXIF.DATE) Das Bilddatum

$(EXIF.DATE.SECOND) Sekunden aus den Exif-Daten des Bildes

$(EXIF.DATE.MINUTE) Minuten aus den Exif-Daten des Bildes

$(EXIF.DATE.HOUR) Stunden aus den Exif-Daten des Bildes (24h)

$ (EXIF.DATE.HOUR AMPM) Stunden aus den Exif-Daten des Bildes (12h, AM/PM)
$(EXIF.DATE.DAY) Tag des Monat aus den Exif-Daten des Bildes (01... 31)
$(EXIF.DATE.MONTH) Monat aus den Exif-Daten des Bildes (01 .. 12)

$ (EXIF.DATE.SHORT MONTH)Monat aus den Exif-Daten des Bildes (Jan, Feb, .. Dec)
$ (EXIF.DATE.LONG_MONTH) Monat aus den Exif-Daten des Bildes (January, February, .. December)
$ (EXIF.DATE.SHORT YEAR) Verkiirztes Jahr aus den Exif-Daten des Bildes (2013 entspricht "13")
$ (EXIF.DATE.LONG YEAR) Jahr aus den Exif-Daten des Bildes

$(DATE) Aktuelles System-Datum

$ (DATE.SECOND) Aktuelle Sekunden der System-Zeit

$(DATE.MINUTE) Aktuelle Minuten der System-Zeit

$(DATE.HOUR) Aktuelle Stunden der System-Zeit (24h)

$ (DATE.HOUR AMPM) Aktuelle Stunden der System-Zeit (12, AP/PM)

$(DATE.DAY) Aktueller Tag des Monats der System-Zeit (01 .. 31)

$(DATE.MONTH) Aktueller Monate der System-Zeit (01 .. 12)
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$ (DATE.SHORT _MONTH) Aktueller Monat der System-Zeit (Jan, Feb, .. Dec)

$(DATE.LONG_MONTH) Aktueller Monat der System-Zeit (January, February, .. December)

$ (DATE.SHORT YEAR) Aktuelles Jahr der System-Zeit (abgekiirzt)

$(DATE.LONG_YEAR) Aktuelles Jahr der System-Zeit

$(EXIF.MAKER) Der Hersteller der Kamera

$(EXIF.MODEL) Kameramodel

$(EXIF.LENS) Verwendetes Objektiv

$(Xmp.dc.creator) Ersteller

$(Xmp.dc.publisher) Herausgeber

$(Xmp.dc.title) Titel des Bildes

$(Xmp.dc.description) Beschreibung des Bildes Dieses Feld ist zu verwenden, wenn Sie nach dem benutzerdefinie
Einige Kameras nutzen dieses Feld um Text des Photographen (auch ,Exif.Photo.UserComment” genannt) hinzufiger
$(Xmp.dc.rights) Rechte des Bildes

$(GPS.LATITUDE) Breitengradkoordinate des Bildes (N/S 0 .. 90)
$(GPS.LONGITUDE) Langengradkoordinate des Bildes (E/W 0 .. 180)
$(GPS.ELEVATION) Hohe des Bildes (Meter)

$(GPS.LOCATION) Alle drei geographischen Koordinaten (Breite, Lange, Héhe)

Moduleinstellungen

Wasserzeichen

Wahlen Sie das gewtlinschte Wasserzeichen. Mit dem Reload neben der Auswahlbox wird die Liste um neu hinzugeflgte
Wasserzeichen erganzt. Die Dateiendung (PNG/SVG) erscheint in Klammern.

Text

Ein Textfeld mit bis zu 63 Zeichen, das ausgedruckt wird, wenn das entsprechende Wasserzeichen darauf verweist. Ein
Beispiel wird als simple-text.svg.

Farbe

Dieses Feld zeigt die Textfarbe an. Wenn Sie auf das Farbfeld klicken, 6ffnet sich ein Farbauswahldialog, der Ihnen eine
Auswahl der am haufigsten verwendeten Farben bietet, oder Sie kdnnen eine Farbe im RGB-Farbraum definieren.

Schriftart

In diesem Feld kénnen Sie die Textschriftart auswahlen. Klicke auf das Feld, um ein Dialogfeld zu 6ffnen, in dem die fur lhr
System verfligbaren Schriftarten angezeigt werden. Schriftarten kénnen nach Namen durchsucht werden und neben dem
Schriftnamen wird eine Vorschau der Namen angezeigt; Sie kdnnen lhren eigenen Beispieltext angeben.

Deckkraft
Stellen Sie die Deckkraft des Wasserzeichens ein.
Skala
Die Skala des Wasserzeichens, mit Bezug auf die Option, die im “Skala” Parameter gewahlt wurde.
Drehen
Drehwinkel des Wasserzeichens einstellen.
Skalierung nach

Legt die Referenz flir den Skalenparameter fest. Die Standardeinstellung ,Bild“ skaliert das Wasserzeichen relativ zur
horizontalen Bildgré3e. Alternativ kdnnen Sie das Wasserzeichen relativ zur ,gréBeren” und , kleineren” Kante skalieren.

Position

Verwenden Sie diese Steuerelemente, um das Wasserzeichen an einer beliebigen Kante oder Mitte des Bildes
auszurichten.

X-Versatz

Pixel unabhangiger Offset relativ zur Wahl der Ausrichtung auf der x-Achse.
Y-Versatz

Pixel unabhangiger Offset relativ zur Wahl der Ausrichtung auf der y-Achse.

8.2.71. Weichzeichnen

Erzeuge ein weichgezeichnetes Bild mit Hilfe des Orton-Effekts .

Michael Orton erzielte seine Ergebnisse auf Diafilm, indem er eine gut belichtete und eine Uberbelichtete Aufnahme
derselben Szene verwendete. Dann nutze er eine Dunkelkammertechnik, bei der das Uberbelichtete Bild unscharf blieb, und
Uberblendete beide Bilder zu einem finalen Bild.

Dieses Modul ist ndherungsweise eine Kopie von Ortons analogem Prozess in die digitale Domane.
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Moduleinstellungen

GroRe
Lege die GroBe der Unscharfe des Uberbelichteten Bildes fest; je grofRer, desto weicher das Resultat.
Sattigung
Stelle Sie die Sattigung des Uberbelichteten Bildes ein.
Helligkeit
Die Helligkeit [EV] des Uberbelichteten Bildes.
Mischung
Steuert die Mischung aus dem Uberbelichteten Bild und dem Gesamteffekt. 50 % stellen eine ausgewogene Mischung dar.

8.2.72. Weichzeichnung

Simuliert eine physikalisch-korrekte Weichzeichnung in szenenbezogenem RGB-Farbraum.

Typen der Weichzeichnung

Drei Typen an Weichzeichnung werden angeboten:

1. Objektivunschaérfe: Simuliert eine Blende mit einer bestimmbaren Anzahl von Lamellen und Lamellenformen, um eine
synthetisches Bokeh zu erzeugen.

2. Bewegungsunscharfe: Simuliert den Effekt einer bewegten Kamera entlang eines konfigurierbaren Wegs.

3. Gaulischer Weichzeichner: Kein wirklich optischer Weichzeichner, aber er kann zum Entrauschen oder fir kreative
Effekte unter Anwendung von Uberblendmodi genutzt werden.

Ein Diagramm oben im Modul zeigt die Form des Weichzeichners, bekannt als Punktspreizfunktion , an. Das Modul
verrauscht jeden Lichtpunkt im Bild in einen “Flecken” in der Form des Weichzeichners, wobei die Gro3e des Flecks durch
den Weichzeichnungsradius eingestellt wird.

Moduleinstellungen

Allgemeines

Weichzeichnungsradius

Der Verteilungsradius des Weichzeichners.
Weichzeichnungsfilter

Wahle zwischen den unterschiedlichen Weichzeichnern (oben).

Regler fur Objektivunscharfe

Blendenlamellen

Die Anzahl der Blendenlamellen, die eine Blendenéffnung bilden. Altere Objektive haben iiblicherweise 5 oder 7 Lamellen,
neuere 9 oder 11 Lamellen. In jedem Fall haben reale Objektive eine ungerade Anzahl von Lamellen und jede Anzahl von
mehr als 11 Lamellen produziert eine annahernd runde Offnung. Bei der Anderung der Blendeneinstellung mit der
Konkavitat ,um einen Stern oder einen Asterisk zu erzeugen, definiert dieser Regler die Anzahl der ausgehenden Strahlen.

Konkavitat

* Eine Konkavitat von 1 bildet eine Blende in Form eines regelmaBigen konvexen Polygons (z.B. Dreieck, Pentagon,
Heptagon, siehe RegelmaRiges Polygon .

* Eine Konkavitat groBer als 1 und kleiner als die um 1 verringerte Anzahl der Blenden erzeugt einen Stern.

* Eine Konkavitat grofSer als die um 1 verringerte Anzahl der Blenden und kleiner als die Anzahl der Blenden erzeugt
bei Verringerung der Geradlinigkeit unter 1 einen Asterisk.

* Eine Konkavitat gréoRer oder gleich der Anzahl der Blenden verformt in ein “Explosionsmuster”.
Linearitat
* Eine Linearitat von 0 erzeugt, unabhangig von der gewahlten Anzahl der Lamellen oder der Konkavitat, einen Kreis.
* Eine Linearitat von 1 begradigt alle Rander der Form.
* Eine Linearitat zwischen 0 und 1 zeugt mehr oder weniger gekrimmte Rander.
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Rotation

Erlaubt die Form um ihr Zentrum zu rotieren - meist natzlich bei Verwendung einer geringeren Anzahl von Lamellen, wenn
eine bestimmte Orientierung erforderlich ist.

Bedienelemente fUr Bewegungsunscharfe

Richtung
Die Orientierung des Bewegungspfads in Winkelgraden. 0° entspricht horizontaler Bewegung.

Krimmung
Die Krimmung der Bewegung. 0 erzeugt eine gerade Linie, ein negativer Wert eine konkave Kurve und ein positiver Wert
eine konvexe Kurve.

Offset
Versatz des Bewegungspfads zu seiner Kurve. Dies ist sinnvoll, um einen Teil des Kurvenpfads auszuwahlen, der
symmetrisch ist, und erzeugt eine Komakontur (Beispiel 1: Richtung = -45°, Krimmung =+2, Offset = +0,5; Beispiel 2:
Richtung= -45°, Krimmung = +1, Offset = +1)

Warnung

Dieses Modul wird implementiert mit einer “naiven” Windung, welche ein langsamer Algorithmus ist. Schnellere Konzepte
gibt es (mit FFT), aber sie sind noch nicht implementiert. Die GPU Implementierung, durch OpenCL, sollte diesen Zustand
etwas verstecken. Auf jeden Fall wird die Laufzeit des Moduls quadratisch zum Unscharferadius wachsen.

Der Unscharfe-Prozess bertcksichtigt die Bild- und Scharfentiefe nicht und verwischt das gesamte Bild wie einen flachen
Gegenstand. Es ist daher nicht geeignet, um kinstliche Scharfentiefe zu erzeugen. Mit Masken von darktable kann der
Vordergrund eines Bilds nur bedingt isoliert werden, da immer noch bis in den Hintergrund weichgezeichnet wird.

Tipps und Tricks
Alle Bilder sind ein wenig verrauscht. Wenn ein Teil des Bilds weichgezeichnet wird, sieht dieser verdachtig sauber aus im

Vergleich zum Rest des Bildes. Daher ist es ratsam, zum weichgezeichneten Teil ein wenig Rauschen hinzuzufligen, um es
mit dem Rest zu mischen. Dafur eigenen sich die Module Kérnung oder Verpixelung .

8.2.73. WeilRabgleich

Stelle den WeiBabgleich des Bildes durch Verandern von Temperatur und Farbton, und so einen Koeffizienten fir jeden RGB-
Kanal definieren, oder von einer Liste mit vordefinierten WeiRabgleichs auszuwahlen,

Der Standardwert fur dieses Modul wird aus den Exifdaten der Kamera gelesen.

Der WeilRabgleich ist nicht wirklich gedacht als “kreatives” Modul - das primare Ziel ist es, den WeiRabgleich des Bildes
technisch so zu korrigieren, dass neutrale Objekte im Bild mit neutralen Farben dargestellt werden. Fir kreative Farb-
Operationen, ist es normalerweise besser andere Module, wie Farbkalibrierung oder Farbbalance RGB zu nutzen.

Hinweis: Das Modul Farbkalibrierung sieht nun eine moderne und flexible Methode vor, um den WeiBabgleich zu
kontrollieren. Das Modul Farbkalibrierung kann als Standard aktiviert werden flr neue Bilder durch die Wahl von “modern” in
darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > wende chromatische Adaption an . Einige grundlegende Einstellungen werden
noch bendétigt (und auch angewendet) im Modul WeiBabgleich, so dass das Entrastern korrekt funktioniert.

Moduleinstellungen

Farb-Temperatur der Lichtquelle

Dieser Abschnitt sieht fir die Lichtquelle die Einstellmdglichkeiten Temperatur und Farbton, um den WeiBabgleich des Bildes
zu setzen. Klicke auf das Label “Temperatur der Lichtquelle” Sektion, um zwischen 3 unterschiedlichen [FarbModi](#colored
-sliders fur die Temperatur/Farbton Schieber.

Temperatur
Setze die Farbtemperatur in Kelvin.
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Farbton
setze den Farbton des Bildes von Magenta (Tonung<1) bis Grin (Tonung>1)

WeilBabgleich Voreinstellungen

Einstellungen
Wahle aus einer vorgegebenen Liste von WeiRabgleichen. Die vorhandenen Einstellungen sind aus den Voreinstellungen,
die in den Kameras vorhanden sind, abgeleitet. Folgende Méglichkeiten sind zusatzlich zu den in Kameras vorhandenen
Listen:

* wie bei Aufnahme (Standard): Der WeiRabgleich aus der Kamera.

* Aus Bildbereich: Ziehe ein Viereck uUber eine neutrale Farbe im Bild, um den WeiRabgleich automatisch zu
kalkulieren.

* manuell angepasst: die erst kirzlich angepasste Einstellung. Manuelles anpassen der Temperatur, Farbton oder RGB
Kanale Koeffizienten wahle automatisch diese Option. Wahle diese Einstellmoéglichkeit nach dem Wahlen irgend
einer anderen Voreinstellung, um die Parameter zu den vorher manuell angepassten Status zurlickzusetzen.

* Kamera Referenz: Setze die Temperatur zum Kamera-Referenz WeilBpunkt, der als D65 (oder 6502K) angenommen
wird. Die WeilRabgleich-Kanal Multiplikatoren sind so kalkuliert, dass reines Weifs im Kamera Farbraum in reines Weif3
im sRGB D65 (wo reines WeilRR bedeutet, dass jeder Kanal den gleichen Wert hat).

Fir den Komfort kdnnen die vier verbleibenden Modi durch Klicken auf einen der Buttons in der Knopfleiste Gber dem
Einstellungen Drop-Down.

anpassen

Anpassung der kameraspezifischen Voreinstellungen des WeiRabgleichs. Wird nur angezeigt, wenn von der Kamera
verfluigbar, und die Anpassungen hangen von den bereitgestellten Voreinstellungen ab. Diese Anleitung beschreibt die
Moglichkeiten, falls fir eine Kamera keine Weiabgleichsvoreinstellungen verfligbar sind.

Farbkoeffizienten

Die RGB Kanale-Koeffizienten werden automatisch kalkuliert aus den obigen Parametern und sind als solche standardmaRig
versteckt. Du kannst diese ein/ausklappen mit Klick entweder auf das Label “Farbkoeffizienten” oder den danebenliegenden
dreieckigen Buttton.

rot/grin/blau
Setze den Wert fur jeden RGB Kanal Koeffizienten von 0 bis 8

Zusatzliche Funktionen

Farbige Schieberegler

In der Standardanzeige sind die Regler des Moduls monochrom. Obwohl zwei getonte Farben in den darktable-
Voreistellungen>Dunkelkammer>WeiRabgleich-Schieber Farben oder durch Klicken auf das Label ‘Szenen-Leuchtmittel’
Sektion im Modul.

Ohne Farbe (Standard)
Der Hintergrund der Schieber hat keine Farbe.
Lichtquelle Farbe

Die Schieber-Farben reprasentieren die Farbe der Lichtquelle (es ist die Farbe, die du einstellst, um ein neutrales Weil$ zu
erhalten).

Effekte Nachbildung

Die Schieber-Farben reprasentieren den Effekt, den die Einstellung auf die Szene haben wirde. So zeigen die meisten RAW
- Prozessoren Temperatur/Farbton Schieber anzeigen.

Button-Leiste

Die Button-Leiste ist einfach eine Addition, die einen Ein-Klick Zugang zu den internen WeiSabgleich-Einstellungen erlaubt.
Du kannst dies durch Bearbeiten deiner darktablercDatei deaktivieren. Finde die Linie, die sagt

plugins/darkroom/temperature/button bar=TRUE
Und wechsle TRUE auf FALSE.
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Gebrauchswarnung

Die einzigen Parameter, die durch die Operationen durch dieses Modul intern werden, sind die RGB Kanéale Koeffizienten. Die
Temperatur und _Farbton_Schieber, sind als benutzerfreundlichere Art, diese Parameter einzustellen vorgesehen. Das
Verhaltnis zwischen den Koeffizienten der Kanale und die Temperatur/Farbton Schieber hangen von den Charakteristiken, die
spezifisch fur die Kamera sind, mit der das Bild aufgenommen wurde. Was bedeutet, dass eine Weillabgleichs-Einstellung,
die mit einer Kamera gemacht wurde, zu einer anderen Kamera, im Normalfall keine konsistenten Resultate ergibt.

Das mathematische Verhaltnis zweier Sets von Werten ist nicht unkompliziert. Es ist moglich die Kanal-Koeffizienten so zu
setzen, dass keine gultigen gleichwertigen Temperatur- und Farbtoneistellungen (insbesondere, wo sehr hohe Temperatur-
Werte aus den Schiebern berechnet werden). Die Bearbeitung des WeiBabgleichs mit der Nutzung Temperatur und Farbton
in einem Bild, das vorgangig mit Kanal-Koeffizienten Werten bearbeitet wurde, kann zu speziellen Resultaten, insbesondere
bei hohen Farbtemperaturen.

8.2.74. Werte

Ein Werkzeug zum Einstellen von schwarzen, weiRen und mittelgrauen Punkten.
Das Werte-Werkzeug bietet die zwei Betriebsarten:

Manuell

Im manuellen Modus zeigt das Werte-Werkzeug ein Histogramm des Bildes und drei Balken mit Griffen an. Durch Ziehen
der Griffe werden die Tone im Bild verandert. Die Balken steuern die schwarzen, mittleren Grau- und WeiBpunkte in
absoluten Werten der Bildhelligkeit (der L-Wert von Lab).

Verschiebe den schwarzen und weien Balken so, dass sie mit dem linken und rechten Rand des Histogramms
Ubereinstimmen, sodass das Ausgabebild den gesamten verfiigbaren Tonwertumfang abdeckt, und den Kontrast des
Bildes erhdht.

Durch Verschieben des mittleren Balkens werden die Mittgltdne verandert. Schieben nach links macht das Bild heller, und
Schieben nach rechts macht es dunkler. Dies wird oft als Anderung des Gamma eines Bildes bezeichnet.

Es gibt drei Farbpipetten in Schwarz, Grau und WeiB, die durch Dricken des jeweils so gefarbten Icon verfugbar sind. Der
Button “Auto” stellt automatisch den Schwarz- und WeilRpunkt ein und stellt den Graupunkt genau i den Mittelwert
dazwischen.

Automatisch
Im ,, Automatikmodus” analysiert das Modul automatisch das Histogramm des Bildes, erkennt die linke und rechte Grenze
des Histogramms und ermd@glicht die Definition des Schwarzpunktes, des Graupunktes und des WeiSpunktes in Bezug auf
Perzentilen percentiles relativ zu diesen Grenzen.

Hinweis: Unter bestimmten Bedingungen, insbesondere bei stark gesattigten blauen Lichtquellen im Bild, kann das Modul
Werte schwarze Pixel-Artefakte erzeugen. In der Option “Gamut-Clipping” des Moduls Eingabe-Farbprofil ist beschrieben,
wie dieses Problem verhindert werden kann.

Moduleinstellungen

Modus

Stellen Sie die Funktionsweise dieses Moduls ein. Die Standardeinstellung ist ,,manuell“.
Schwarz (nur im Automatikmodus)

Legt den Schwarzpunkt in Perzentilen relativ zum linken Rand des Histogramms fest.
Grau (nur im Automatikmodus)

Legt den Graupunkt in Perzentilen relativ zum linken und rechten Rand des Histogramms fest, nachdem die Schwarzpunkt-
und WeiBpunktkorrektur angewendet wurde.

WeiRR (nur im Automatikmodus)
Legt den WeilRpunkt in Perzentilen relativ zum rechten Rand des Histogramms fest.
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8.2.75. Zonensystem (veraltet)

Bitte beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.4 veraltet ist und fiir neue Bearbeitungen nicht mehr
gebraucht werden sollte. Bitte nutze das Modul Teonwert Equalizer oder mehrere Instanzen des Moduls
Belichtung zusammen mit parametrischen Masken , um in eine Zone zu kommen.

Dieses Modul ist eine weitere Mdglichkeit, die Helligkeit Ihres Bildes zu verandern, basierend auf Ansel Adams Zonen
System .

Nach dem Konzept von Ansel Adams ist die Helligkeit (basierend auf dem L-Kanal von Lab) in mehrere Zonen unterteilt, die
von reinem Schwarz bis zu reinem Weil reichen. Diese Zonen werden in einer Zonebar angezeigt. Die Anzahl der Zonen
kann durch Scrollen mit der Maus verandert werden (standardmafig 10 Zonen).

Die Zonebar ist horizontal geteilt, wobei der obere Teil die Zonen des Modulausgangs und der untere Teil die
entsprechenden Zonen des Moduleingangs anzeigt. Im Standardzustand sind beide Teile vollstandig ausgerichtet. Wahrend
die Ausgabezonen statisch sind, kdnnen Sie mit der linken Maustaste in die Eingabezonen klicken und einen Kontrollpunkt
ziehen, um das Zonemapping zwischen Eingang und Ausgang zu andern.

Durch das Verschieben eines Kontrollpunktes werden die Zonen auf der einen Seite proportional erweitert und auf der
anderen Seite komprimiert. Ein bereits vorhandener Kontrollpunkt bleibt bestehen, sodass Anderungen an den dahinter
liegenden Zonen wirksam verhindert werden. Verwenden Sie die rechte Maustaste, um einen Kontrollpunkt zu entfernen.

Die Vorschau zeigt das Bild in Zonen aufgeteilt. Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber eine Zone in der Zonebar fahren, wird
diese Zone - entweder von der Eingabe oder von der Ausgabe - in der Vorschau hervorgehoben.

8.2.76. Zuschneiden und Drehen (veraltet)

Beachte, dass dieses Modul seit darktable 3.8 veraltet ist und fiir neue Entwicklungen nicht langer gebraucht
werden sollte. Brauche stattdessen das Modul Zuschneiden um das Bild zuzuschneiden und das Modul Drehen
und Perspective fiir Drehen und Schliusselpunkt-Korrekturen und das Modul Orientierung um das Bild um die
horizontalen/vertikalen Achsen zu drehen.

In diesem Modul kann das Bild beschnitten, gedreht und die Perspektive korrigiert werden. Es beinhaltet auch viele nutzliche
Hilfslinien, die beim Benutzen des Werkzeuges unterstitzen.

Wenn die Benutzeroberflache dieses Moduls im Fokus ist, wird das unbeschnittene Bild mit Uberlagerten Griffen und
Hilfslinien zum Beschneiden des Bildes angezeigt.
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Passe die GroBe durch Ziehen der Kanten- und Eckangriffe.

Passe den Beschnitt an durch Ziehen der Rahmen- und Eckpunkte innerhalb der Kanten- und Eckangriffe. Beschranke die
Bewegungen auf die horizontale/vertikale Achse mit Strg+Umschalt wahrend des Ziehens. Fixiere die Wechsel, indem du zu
einem anderen Modul wechselst.

Falls du das Modul Retusche brauchen willst, ist es zu empfehlen, das Modul Drehen und Perspektive fir Drehen und
Schlisselpunkt-Korrekturen zu verwenden, und kreativen Beschnitt im Modul Beschnitt auszuflUhren. Dieser Prozess stellt
sicher, dass das gesamte Bild fUr Quellenbereiche in Retusche zur Verflugung ist, da das Modul Beschnitt spater in der
Pixelpipe kommt.

Hinweis: Einige Werkzeuge in diesem Modul (Winkel- und Perspektivekorrekturen) missen die urspringlichen Bilddaten
interpolieren. Um die beste Scharfe zu erreichen, setze “lanczos3” als den Pixel-Interpolator in darktable-
Voreinstellungen>Bearbeitung .

Moduleinstellungen

Die Schaltflachen des Moduls Zuschneiden und Drehen sind in zwei Register aufgeteilt:
Haupt-Register

Spiegeln
Spiegle das Bild in der horizontalen/vertikalen oder in beiden Achsen.

Winkel
Dieses Werkzeug korrigiert den Drehwinkel und hilft Ihnen ein Bild zu nivellieren. Sie kbnnen entweder einen numerischen
Wert setzen oder mit der Maus direkt auf das Bild zeigen. Um Ihre Maus zu benutzen, klicken Sie mit der rechten
Maustaste, halten Sie sie gedrlickt und ziehen eine Linie entlang eines geeigneten horizontalen oder vertikalen Merkmals;
sobald Sie die Maustaste loslassen, wird das Bild so gedreht, dass die Linie, die Sie gezeichnet haben, mit der
horizontalen/vertikalen Achse Ubereinstimmt.

darktable 3.8 user manual 188


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/crop-rotate/screen-controls.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/crop-rotate/screen-controls.png

Modul Referenz Dunkelkammer-Module

Trapezkorrektur
Dieses Werkzeug wird verwendet, um perspektivische Verzerrungen im Bild zu korrigieren. Zum Beispiel, wenn ein hohes
Gebaude mit kurzer Brennweite vom Boden aus fotografiert wurde. In der Auswahlbox kann eine der folgenden
Korrekturarten ausgewahlt werden: :-senkrecht: die Korrektur wird auf vertikale Linien beschrankt :-waagerecht: die
Korrektur wird auf horizontale Linien beschrankt :-vollstdndig: horizontale und vertikale Linien werden korrigiert

Je nach gewahltem Korrekturtyp stehen zwei oder vier gerade Anpassungslinien zur Verfigung, die dem Bild Uberlagert
sind. Zwei rote Kreise auf jeder Linie erlauben, die Linienpositionen mit der Maus zu verandern. Jede Linie tragt zusatzlich
einen ,,.Symmetrie“-Button. Wenn aktiviert (und rot markiert), werden alle Bewegungen der betroffenen Linie durch die
gegenuberliegende Linie gespiegelt.

Um perspektivische Verzerrungen zu korrigieren, musst du geeignete horizontale und/oder vertikale Merkmale in lhrem
Bild finden und die Anpassungslinien darauf ausrichten. Wenn Sie fertig sind, driicken Sie die Taste ,, 0K, die sich in der
Nahe der Bildmitte befindet. Das Bild wird sofort korrigiert. Sie kdnnen jederzeit zurtickkehren und lhre Korrekturen
verfeinern, indem Sie die in der Auswahlliste Trapezkorrektur “angewandte Korrektur” auswahlen.

Automatisches Zuschneiden

Benutze diese Option, um schwarze Rander an den Bildrandern zu vermeiden. Nutzlich, wenn du das Bild drehst.
Format

Hier kdbnnen Sie das gewtinschte Seitenverhaltnis flr das Ergebnis andern und so das Verhaltnis von Breite und Héhe des
Beschnitt-Rechtecks zum gewiinschten Seitenverhaltnis einschranken. Viele gebrauchliche Zahlenverhaltnisse sind
vordefiniert. Einige wenige spezielle Seitenverhaltnisse sind erklarungsbedurftig:

* frei: freies Ausformen des Rechtecks ohne jegliche Begrenzung

* Original: diese Option schrankt das Verhaltnis auf das Bildverhaltnis ein

* quadratisch: diese Option schrankt das Verhaltnis auf 1 ein

* goldener Schnitt: diese Option schrankt das Verhaltnis so ein, dass es gleich des goldenen Schnittes ist (1.62:1)

Du kannst auch jedes andere Verhaltnis in der Schaltbox wahlen durch Eintippen in der Form “x:y” oder als Dezimale (z.B.
“0.5"” fUr ein Verhaltnis von 2:1).

Zur vordefinierten Liste von Seitenverhadltnissen kénnen eigene Seitenverhaltnisse durch Hinzuflgen einer Zeile der Form
“plugins/darkroom/clipping/extra_aspect ratios/neu=x:y” in der Konfigurationsdatei von darktable

$HOME/ . config/darktable/darktablercerganzt werden. Hier definiert “neu” den Namen des neuen Seitenverhaltnisses
und “x” und “y” die entsprechenden Zahlenwerte, wobei x and y ganzzahlig sein mussen. Es kdnnen nur neue, in der Liste
noch nicht vorhandene Verhaltnisse definiert werden.

Mit dem Schaltelement neben der Seitenverhaltnisauswahl kann zwischen Hoch- und Querformat umgeschaltet werden,
wenn ein rechteckiges Seitenverhaltnis gewahlt wurde.

Hinweis: Wird ein Bild Freihand beschnitten, wird das aktuelle Seitenverhaltnis durch Driicken von Umschalt beim Ziehen
eines Anpassungselements beibehalten.
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Zeige Hilfslinie

Wahle diese Box an, um Fuhrungslinien anzuzeigen, wenn das Modul aktiviert ist. Klicke auf das Icon rechts, um die
Eigenschaften der Fihrungslinien zu bestimmen. Siehe fur Details dazu Fihrungslinien & Uberlagerungen .

Register Rander

Diese Regler erlauben es direkt so jeden wunschgemafien Beschnitt auf jeder Seite. Sie werden angepasst, wenn du die
Maus bewegst oder den Beschnitt mit der Maus korrigierst.

Links

so viele Prozent soll das Bild auf der linken Seite beschnitten werden.
Rechts

so viele Prozent soll das Bild auf der rechten Seite beschnitten werden.
Oben

so viele Prozent soll das Bild oben beschnitten werden.
Unten

so viele Prozent soll das Bild unten beschnitten werden.

8.3. Hilfsmodule
8.3.1. Drucken

8.3.1.1. Druckeinstellungen

Wahle die Druckeinstellungen in der Druckansicht und I6se den Druckvorgang aus.
Moduleinstellungen

Drucker

Drucker

Wahle einen der installierten Drucker aus.
Medium

Wahle hier den Typ des Papiers im Drucker (Normalpapier, Hochglanz Fotopapier, etc.)
Profil

Das ICC Profil des Druckers fur das gewahlte Papier. Das ist das spezifische Profil fir den Drucker und das Papier. Dieses
Profil gibt die letzte Farbraum-Information fir das Bild mit dem Ziel eine hohe Druckqualitat zu erzeugen.

Vorsatz

Der Vorsatz (“Wahrnehmung”,“relativ Farbmetrisch”,“Sattigung” oder “absolut Farbmetrisch”). Siehe Rendering-Vorsatz fur
zusatzliche Details.

Tiefenkompensation

Schwarzpunkt des Ausgabeprofils anpassen, was oft einfacher ist als das Eingabeprofil. Das Hakchen setzen, wenn Vorsatz
auf “relativ farbmetrisch” eingestellt ist.

Seite

Papierformat

Die GroBe des Papiers wahlen auf dem gedruckt werden soll.
Drehung

Querformat oder Hochformat (Beachte bitte, dass darktable die beste Orientierung automatisch wahlt).
Einheiten

Die Einheit zum Wahlen der Rander: “mm”,“
Rander

Wahle jede Randbreite einzeln, oder alle einheitlich durch Klicken auf die mittlere “Sperren” Schaltflache.
Zeige das Gitter an

Wahle im Eingabefeld die GroBe des Gitters an (ausgedrickt in den gegenwartig angewahlten Einheiten). Kreuze die
Option, um das Gitter auf der Bildflache anzuzeigen.

cm”, oder “inch”.
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Fange das Gitter
Hilft die Bildbereiche auszurichten, indem es diese ans Gitter fangt, fur eine gute Ausrichtung.
Ohne Rand Modus verlangt

Zeigt an, ob im Drucker der Modus “ohne Rand” angewahlt werden soll. Diese Mdglichkeit wird angezeigt, wenn die
Rander des Nutzers kleiner sind als die moglichen Rander der Hardware. Beachte, das ist nur eine Anzeige, es aktiviert
den Modus “ohne Rand” nicht automatisch.

Bild-Layout

Bildbreite/-héhe
Hier wird die GrofRe des gewahlten Bildes auf dem Papier mit Breite und Hohe angezeigt (in der gewahlten Einheit).
Skalierungsfaktor

Anzeige der Skalierung des Bildes, so dass dieses auf das Papier passt. Ist dieser Wert kleiner als 1, wird das Bild
verkleinert, sonst wird es vergroRert. Dieser Wert sollte beachtet werden: Ein zu groRer Wert (VergroBerung) kann zu
einem Druck mit niedriger Qualitat fUhren. Die zugehodrige Aufldsung in DPI (dots per inch) wird auch angezeigt.

Position
Wahle hier die Platzierung des Bildes auf seiner Flache.
Schaltflache neuer Bildbereich

Kreiere einen neuen Bildbereich. Ziehe und setze ihn ein zum Platzieren. Falls die Option Fange das Gitter aktiviert ist,
dann kann der Bereich leicht an die Gitterlinien ausgerichtet werden. Ein Bild kann mit Ziehen vom Filmstreifen gezogen
und in diesen neuen Bereich platziert werden.

Schaltflache Bild l6schen

Entferne das aktuell angewahlte Bild von der Komposition.
Schaltflache Losche das Layout

Entfernt alle Bildbereiche und Iasst die Flache leer.

Die folgenden vier Felder reprasentieren die Position der gegenwartig angewahlten Bereiche auf der Seite - die Ecke oben/
links auf der ersten Linie und die Breite/H6he des Bereiches auf der zweiten Linie.

Beim Uberfahren (mit der Maus) eines Bereiches werden dessen Position und GréRe angezeigt. Es ist méglich, die Seiten
und Ecken des Bereiches zu fassen und zu ziehen, um die GréfSe zu andern, oder man kann den gesamten Bereich ziehen,
um seine Position zu andern.

Das Seiten-Layout kann in einer Voreinstellung aufgezeichnet werden.
Druckeinstellungen

Profil

Das Export-Profil anwahlen. Dieses Profil ist die nétige Eingangsinformation fur die nachste Umsetzung um das ICC Profil
des Druckers zu nutzen. Im Normalfall ist es vorzuziehen ein breites Farbgamut (z.B. Adobe RGB) zu wahlen anstelle eines
schmalen (z.B. Adobe sRGB)

Vorsatz
Der Vorsatz anwahlen fir den Export des Bildes. Zusatzliche Informationen siehe Rendering Vorsatz .

Stil
Wahle einen Stil fir das zu exportierende Bild - falls nichts anderes angewahlt wird bleibt die Wahl bei “keine”. Siehe das
Modul Export fur eine detailliertere Diskussion, um Stile fUr den Export anzuwenden

Modus

Auswahl, ob der ausgewahlte Stil an den bestehenden Verlaufsstapel angehangt werden oder diesen komplett ersetzen
soll. Siehe Modul Export flr weitere Informationen.

Schaltflache drucken

Nach dem Anklicken werden die Bilder zunachst mit den gewahlten Optionen exportiert, dann auf der Seite
zusammengestellt und schlieBlich an den Drucker gesandt.
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8.3.2. Dunkelkammer
8.3.2.1. Anzeige der Uber-/Unterbelichtungen der RAW Werte

Hebe Teile des Bildes, in denen die Kanale der RAW-Eingabe-Datei beschnitten sind, hervor.

Beschnittene Farbkanéle deuten auf Uberbelichtung hin mit Verlust an Bildinformationen in den betroffenen Bildteilen.
Gewisse Informationen kénnen zurlickgeholt werden, benutze dazu die Module Spitzlicht-Rekonstruktion ,
Farbrekonstruktion oder Filmic RGB .

Klicke auf das Icon Anzeige von Uber-/Unterbelichtungen der RAW Werte . Mit Rechtsklick éffnet sich ein Dialog mit den
folgenden Parametern zur Konfiguration.

Modus
Wahle, wie beschnittene Teile markiert werden sollen:

* mit CFA Farben markieren: Zeige ein Muster der zugehdrigen Primarfarben (rot, griin und blau) um anzuzeigen,
welche Farbkanale beschnitten sind.

* mit fester Farbe markieren: Markiere beschnittene Farben mit der Nutzer-bestimmten festen Farbe (siehe unten)
unabhangig vom betroffenen Farbkanal.

e Falschfarben: Setze den beschnittenen Farbkanal, in den betroffenen Bildteilen auf null.
Farbzusammenstellung
Wahle die festen Farben fiir den Modus mit fester Farbe markieren.
Abschneidewert

Setze die Schwelle, der definiert, welche Werte als beschnitten gelten. Du kannst diesen Wert fir die meisten Falle sicher
beim Normalwert von 1.0 (WeiRBwert) belassen.

8.3.2.2. Bildinformationslinie

Zeige Informationen Uber das gedffnete Bild in der Dunkelkammer-Ansicht.

Die Inhalte dieser Linie kénnen in den darktable-Voreinstellungen > Dunkelkammer . Fir Informationen welche Variablen
hier verwendet werden kénnen, siehe den Abschnitt Variablen . Du kannst da auch eine neue Linie hinzufigen mit $(NL).

Die Bildinformationslinie kann oben, unten links oder rechts platziert werden, was in einer zusatzlichen Schaltflache in
darktable-Voreinstellungen>Dunkelkammer eingestellt werden kann.

8.3.2.3. Duplikat-Manager

Sichte und kreiere mehrere Versionen des gegenwartigen Bildes. Jede Version kann unabhangig editiert werden, ohne die
anderen Versionen zu beeinflussen, - alle Versionen nutzen die gleiche Grund-Datei, aber die Bearbeitungsgeschichte wird
separat abgespeichert in einer separaten XMP-Seitenwagen-Datei.

Der Duplikat-Manager zeigt jede Version des gedffneten Dunkelkammer-Bildes mit deren Miniaturansichten. Halte die linke
Maustaste auf eine Miniaturansicht, um diese Version temporar in der GroBansicht im Zentrum zu sehen. Mit Doppelklick
kannst du auf diese Version zur Bearbeitung umschalten.

Mit den Schaltflachen unten am Modul kénnen neue Duplikate des gedffneten Bildes erstellt werden: entweder eine Version
mit einem leeren Verlaufsstapel (“Original”) oder eine genaue Kopie des Bearbeitungsverlaufs (“duplizieren”).

Eine Versionsnummer wird rechts neben Vorschaubildern angezeigt. Durch Anklinken des Bereichs unter der
Versionsnummer kann ein Beschreibungstext zum Bild eingegeben werden. Die Beschreibung wird im Metadaten-Tag
Versionsname gespeichert, der auch im Modul Metadaten-Editor im Leuchttisch bearbeitet werden kann.

darktable 3.8 user manual 192



Modul Referenz Hilfsmodule

8.3.2.4. Farbbeurteilung nach ISO 12646

Beurteile die Farben und Helligkeit in deinem Bild nach ISO 12646:2008 vorgeschlagene Bedingungen fir die Betrachtung.

Wahrend des Entwickelns eines Bildes wird die Art, wie wir Helligkeit, Kontrast und Sattigung durch die
Umgebungsverhaltnisse beeinflusst. Falls ein Bild mit einem dunkeln Hintergrund gezeigt wird, wie mit der
Normaloberflache von darktable, kann dies diverse nachteilige Effekte auf die Wahrnehmung dieses Bildes haben:

« Ubertreibungen der wahrgenommenen Darstellung lassen das Bild heller erscheinen, als es wirklich ist. Gut
dargestellt wird das in Adelson checkerboard shadow effect .

* Eine Verminderung der wahrgenommenen Sattigung im Bild wird die Farben weniger leuchtend erscheinen lassen, als
diese in Wirklichkeit sind (Hunt Effekt).

* Eine Verminderung des wahrgenommenen Kontrastes im Bild wird die Tone flacher erscheinen lassen, als diese in
Wirklichkeit sind (Bartleson-Breneman Effekt 3).

Das Endresultat wird dann sein, dass das endgultige Bild zu dunkel und Uberbearbeitet erscheint in Bezug auf Kontrast und
Farbsattigung. Um das zu verhindern, macht die Norm “ISO 12646:2008” Empfehlungen Uber die Bedingungen unter
welchen die Farben eines Bildes beurteilt werden soll. Das Modul _Farbbeurteilung _ in der Dunkelkammer schafft einen
Rahmen um das Bild, um dem Nutzer zu helfen, die Farben des Bildes mit diesen Empfehlungen zu beurteilen.
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Wenn der Button Farbbeurteilung . unten rechts angewahlt wird, dann wird das Bild herausgezoomt, und ein mittelgrauer

Bildrand um das Bild wird als Referenz prasentiert, gegen den man die Farbténe des Bildes vergleichen kann. Ein dinnerer
schmaler weiBer Rand ist direkt auBen um das Bild, um den Augen eine Basis zu geben zum Vergleich zu den Teilen des
Bildes, welche strahlend weil3 sein sollen.

Obwohl der Modus Farbbeurteilung nach ISO 12464 einen mittelgrauen Hintergrund zum Bild vorsieht, ist es zu empfehlen,
dass du deine Nutzeroberflache (in darktable-Voreinstellungen>Allgemein ) als Design ein mittleres Grau auswahlst, um
sicherzustellen, dass es nahe bei einem mittleren Grau ist (es ist in Wirklichkeit leicht dunkler um einen Kontrast mit dem
Text der Bedieneroberflache zu gewahrleisten). Wenn eines dieser Designs mit dem Modus Farbbeurteilung angewendet
wird, hilft das bei der Farbbeurteilung.

Farbbeurteilung kann auch aufgerufen werden mit Strg+B.
8.3.2.5. Gamutuberprufung
Hervorgehobene Teile des Bildes kdnnen auf Gamut-Beschnitt hinweisen.

Anklicken des Symbols . startet die GamutUberprufung fur ein Bild. Diese Funktion zeigt in Cyan alle Pixel an, die

aullerhalb des Gamuts flr das gewahlte Softproof-Profil liegen. Die Gamutlberprifung kann auch mit dem Kurzbefehl
Strg+G eingeschaltet werden. Die Meldung “Gamut Uberprifen” links unten im Bild zeigt die eingeschaltete
Gamutuberprifung an. Gamutiberprifung und Softproof sind sich gegenseitig ausschlieBende Modi.

Mit Rechtsklick auf das Icon 6ffnet einen Dialog mit Konfigurations-Parametern - es sind dies die gleichen wie fiir die Option
Softproof .

Du kannst auch in Betracht ziehen das clipping warning zu nutzen, die auch auf Warnungen von Unter- und
Uberbelichtungen, sowie auch einen Gamut-Check durchfihrt, ahnlich dem, den das Modul bereithalt.

8.3.2.6. Hilfslinien & Uberlagerungen

Eine Anzahl von Kompositions-Gestaltungslinien des normalen Gebrauchs kdnnen wahrend der Bearbeitung tber dein Bild
gelagert werden. Diese kénnen allgemein (standig da) oder lokal (nur bei gewissen Modulen aktiv) angewahlt werden.

Andere Dunkelkammer-Funktionen zeichnen auch farbige tberlagerte Linien auf das Bild (zum Beispiel gezeichnete
Masken). Es gibt auch eine Option, die Farbe dieser Uberlagerungen zu andern (siehe unten).

Globale Hilfslinien

Mach einen Links-Klick auf das Icon . in der unteren Leiste, um die Uberlagerungs-Linien generell anzuwenden. Die
Uberlagerungen werden nun generell angeschaltet sein, bis du erneut klickst, um diese abzuschalten.

Rechtsklick auf das Symbol zeigt den Einstellungsdialog (siehe unten):

Lokale Hilfslinien

Ein eher normaler Weg ist es, diese Linien nur einzuschalten, wenn spezifische Module aktiviert sind. Die folgenden
Bearbeitungen sind als Standard bei allen Modulen, die das Bild beschneiden/verzerren, (im Moment sind das Zuschneiden ,
Zuschneiden und Drehen , Ausrichtung , Rahmen , Verflissigen , Objektiv-Korrektur , Retusche und Drehen und

Perspektive ):

# show guides

Wahle das Kastchen an, um die Uberlagerten Linien anzuzeigen, wenn das Modul aktiv ist. Klicke das Icon rechts, um die
Einstellungen anzuzeigen (siehe unten).

Einstellungen fur globale Hilfslinien

Bitte beachte, dass wahrend du anwé&hlen kannst, diese Uberlagerungen global oder lokal an- oder auszuschalten, die
folgenden Einstellungen global eingestellt sind und nicht unabhangig fur jedes Modul eingestellt werden kénnen.
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Typ
Die Art der Hilfslinien fur die Bildkomposition, die angezeigt werden sollen.
Umschalten

Gewisse Fuhrungslinien sind asymmetrisch. Diese Option erlaubt es solche Flhrungslinien zwischen horizontal oder
vertikal umzuschalten.

Horizontale Linien, vertikale Linien, Unterteilungen
Wenn die Uberlagerung Gitter angewahlt ist, dann setze die Parameter des Gitters.
Uberlagerung Farben

Die Farben der Uberlagerungslinien. Beachte, dass dies jegliche Linien, die tiber das Bild gelegt werden, beeinflusst, zum
Beispiel gezeichnete Masken.

8.3.2.7. Maskenverwaltung

Verwalte alle Masken und Formen flr das geoffnete Bild.

mask manager

» grp local contrast
brush #1

Dieses Modul wird gebraucht fur das Kreieren, Umbenennen, Bearbeiten und Ldschen von formen. Du kannst Formen
hinzufiigen und von Masken entfernen, Formen gruppieren und diese kombinieren mit der Benutzung von Set-Operatoren.

Die oberste Zeile des Bedienfelds der Maskenverwaltung enthalt Schalter zur Erzeugung neuer Formen. Es sind die gleichen
wie in der Benutzeroberflache fur gezeichnete Masken in den Dunkelkammer-Modulen.

Im Feld unter diesen Schaltflachen ist eine Liste aller Masken und der einzelnen Formen des geo6ffneten Bildes.

Gruppen von Formen, die eine Maske bilden werden mit einem Titel in der Form “grp <Modul Name>" angezeigt, was das
Modul anzeigt, in dem sie gebraucht werden und mit den einzelnen Formen darunter aufgelistet. Nach der Liste der
Maskengruppen gibt es eine Liste der einzelnen Formen, die fir dieses Bild erstellt wurden. Falls eine Form in einer Maske
verwendet wird, dann wird das durch ein Symbol rechts vom Formen-Namen angezeigt

Formen

Als Normalfall wird jeder Form automatisch ein Name vergeben, bestehend aus dem Typ der Form (“Pinsel”, “Kreis”,
“Ellipse”, “Pfad”, “Gradient”) zusammen mit einer automatisch sich erhéhenden Ordnungszahl. Mit Doppelklick auf den
Namen kannst du die Form umbenennen. Es ist anzuraten den Formen bezeichnende Namen zu geben, insbesondere falls
du die gleiche Auswahl auch flir andere Masken wiederverwendest.

Durch Anklicken des Namens einer Form, wird diese im Bild ausgewaht und mit allen Kontrollelementen angezeigt, die eine
Bearbeitung der Form ermdéglichen. Das ist besonders nitzlich, wenn in einer Maske viele Uberlappende Formen die
Selektion der gewlinschten Maske mit der Maus erschweren. Umgekehrt wird bei Auswahl einer Maskenform aus einem
Dunkelkammer-Modul, diese auch in der Maskenverwaltung ausgewahlt.

Rechtsklick auf den Formen-Namen zeigt ein Menu an, mit Optionen um die gegenwartige Form zu I6schen oder alle formen,
die nicht angewahlt sind zu I6schen.
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Hinweis: darktable behalt alle Formen, die je fur diese Bild definiert wurden, auBer sie werden explizit geldscht. Falls du
wahlst, die Bearbeitungsfolge bei einem Export mit einzuschlieBen, werden alle Formen mit dem Bild exportiert. Es kann bei
sehr langen Formen-Listen passieren, dass der benétigte Speicherplatz fur diese Formen, die GroBenbegrenzung bestimmter
Dateiformate Ubersteigt. Das kann die Erzeugung des XMP-Tags beim Export unméglich machen.

Masken & Gruppen

Masken werden durch Hinzufliigen einer Gruppe von Formen zum Bild in der aufgefihrten Reihenfolge (von oben nach
unten) erzeugt. Jede Form passt die bestehende Maske mittels einem von vier logischen Mengenoperatoren an (siehe
unten). Da die Reihenfolge wichtig ist, kbnnen Formen in der Liste nach oben und unten bewegt werden.

Durch Anklicken einer Gruppe in der Maskenverwaltung wir diese eingeblendet, die Liste der beteiligten Formen wird
angezeigt und die korrespondierenden Formen wird im Bild eingeblendet. Umgekehrt wird bei Anzeige einer Maske aus
einem Dunkelkammer-Modul, die korrespondierende Gruppe in der Maskenverwaltung eingeblendet.

Rechtsklick auf den Namen der Gruppe zeigt ein Menu mit Optionen an, um neue oder bereits existierende Formen zur
Gruppe hinzuzufugen, oder um nicht gebrauchte Formen zu entfernen. Die Gruppe kann auch als Ganzes geldéscht werden.

Rechtsklick auf eine, in einer Maskengruppe beteiligte Form erlaubt, deren Wirkung auf die gesamte Gruppe anzupassen:

Entferne aus der Gruppe

Entferne die Form aus der Maske.
Wende invertierte Form an

Invertiere die Polaritat der angewahlten Form.
Modus

Wahle wie diese Form mit der vorangehenden Maske zusammengeht, mit der Wahl eines der vier Set-Operatoren (siehe
unten).

Bewege nach oben/unten
Bewege die Form in der Liste nach oben oder unten.

Du kannst auch deine eigenen Gruppen kreieren mit vorhandenen Formen, die du gruppieren willst, rechts klicke diese und
wahle “gruppiere die Formen”.

Set-Operatoren

Set-Operatoren werden genutzt um zu definieren, wie gruppierte Formen kombiniert werden. Im folgenden Beispiel nutzen
wir eine Maske, die einen Gradienten gefolgt von einem Pfad kombiniert, um die Auswirkung jedes einzelnen Set-Operators
zu zeigen, welcher der Form Pfad hinzugeflgt wird.

Als Vereinbarung sagen wir, dass ein Pixel in einer Maske oder einer Form “ausgewahlt” ist, wenn es eine Deckkraft groRer
hat.

Vereinigung

links neben dem Formen-Namen. Die Form

Das ist der Standard Set-Operator und wird dargestellt mit dem Symbol

addiert zusatzlich zu der bestehenden Maske so, dass die resultierende Maske entweder die Pixel gewahlt in der
existierenden Maske oder in der zugeteilten Form enthalt. In Gberlappenden Teilen wird der Maximalwert genommen:
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Schnittmenge
Dieser Set-Operator wird dargestellt mit dem Symbol n links neben Namen der Form. Die Form addiert so zu der

bestehenden Maske, dass die resultierende Maske nur Pixel enthalt, die in beiden, der existierenden Maske und der
hinzugeflgten Form vorhanden sind. In Uberlappenden Teilen wird der Minimalwert gebraucht. Im Beispiel wird dieser
Operator verwendet, um den Pfad mit einem Gradienten “aufzupragen”:

Unterschied
Dieser Operator wird dargestellt mit dem Symbol E links neben dem Formen-Namen. Im nicht tGberlappenden Teil ist die

existierende Maske unverandert. In der resultierenden Maske werden Pixel nur ausgewahlt in der existierenden Maske,
aber nicht in der hinzugefligten Form. Dieser Set-Operator wird gewahlt, wenn du einen Teil innerhalb einer Auswahl

ausschneiden willst:

Ausschluss

Dieser Set-Operator wird dargestellt mit dem Symbol
selektiert alle Pixel, die in der existierenden Maske vorhanden sind und in der hinzugefligten Form nicht - oder umgekehrt.
Das ist gleichbedeutend mit einem “exklusiv oder”:

links neben dem Formen-Namen. Die resultierende Maske
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8.3.2.8. Modul Reihenfolge

Die Reihenfolge von Dunkelkammer-Modulen kann durch Voreinstellungen geandert werden.

Bei der Bearbeitung eines Bildes werden die aktiven Module in einer definierten Reihenfolge abgearbeitet, die im rechten
Bedienfeld der Dunkelkammer angezeigt wird. Dieses Bedienfeld gibt Auskunft Uber die aktuelle Reihenfolge der
Bearbeitungsmodule in der Pixelpipe . Oben im Bedienfeld wird der Name der aktuell gewahlten Voreinstellung angezeigt,
oder “benutzerdefiniert”, wenn die Reihenfolge vom Nutzer geandert wurde. Die folgenden Voreinstellungen stehen zur
Auswahl.

v3.0 RAW

Das ist die Standardmodulreihenfolge flr eine szenenbezogene RAW-Entwicklung.
v3.0 JPEG

Das ist die Standard-Modul-Reihenfolge fur JPEG Bearbeitungen.
veraltet

Diese Modulreihenfolge wird fur die veraltete, anzeigebezogene Bearbeitung verwendet. Sie wird auch fur Bilder
angezeigt, die mit Versionen vor darktable 3.0 bearbeitet wurden.

Hinweis: Die Anderung der Modulreihenfolge in der Pixelpipe ist nicht nur eine kosmetische Anderung auf der graphischen
Oberflache, sondern hat reale Auswirkungen auf die Bildverarbeitung. Andere die Reihenfolge der Module nicht ohne einen
spezifischen, technischen Grund und ein Verstandnis fur die erforderliche Anderung in Bezug auf die Bildverarbeitung.

Details zu Standardmodulreihenfolgen veraltet und v3.0 sind unter Standardmodulreihenfolge zu finden. Details zur
Anderung einer Modulreihenfolge sind unter Die Pixelpipe & Modulreihenfolge beschrieben.

8.3.2.9. Navigation

Zoome und schwenke das getffnete Bild.

Oben links zeigt die Navigation eine vollstandige Vorschau des aktuellen Bildes mit einem Rechteck, das den aktuell
sichtbaren Bereich im Hauptfenster anzeigt. Ein Ziehen des Rechtecks im Vorschaubild verschiebt die vergréofRerte Ansicht.
Der aktuelle VergréRerungsfaktor wird rechts neben dem Vorschaubild angezeigt. Ein Klick darauf ermdéglicht einen
schnellen Zugriff auf einige vordefinierte VergréRerungsstufen.

Die Navigation kann mit einem Kurzbefehl ein- und ausgeblendet werden (standardmaRig Strg+Umschalt+N).
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8.3.2.10. Pipette

Damit kannst du Proben nehmen an bestimmten Stellen des Bildes, die Werte in verschiedenen Arten anzeigen und Farben
an unterschiedlichen Stellen des Bildes vergleichen.

Die Pipette wird aktiviert mit Anklicken des Pipetten-Symbols. Die Parameter des Moduls bleiben angeschaltet, solange du
im Dunkelkammer-Modus bleibst.

Neben der hier beschriebenen globalen Pipette, gibt es viele darktable Module mit lokalen Pipetten um dort die individuellen
Parameter anzupassen (z.B. Tonwert-Equalizer ). Es ist zu bertcksichtigen, dass diese beiden Pipetten nicht zwingend im
gleichen Farbraum arbeiten. Die globale Pipette arbeitet im Farbraum des Histogramms und nimmt die Proben, nachdem die
gesamte Pixelpipe abgearbeitet ist. Lokale Pipetten arbeiten im Farbraum des Moduls, in dem sie aktiviert werden und
erzeugen die Ein- und Ausgabedaten dieses Moduls in der Pixelpipe.

Du kannst mit einem Rechtsklick auf den ausgewahlten Farbwert diesen in die Zwischenablage kopieren.

Da sich die globale Pipette am Ende der Vorschau-Pixeplpie befindet, bekommt sie Daten im Farbraum der Anzeige und
konvertiert diese in den Farbraum des Histogramms. Bei einem Anzeigefarbraum, der sich nicht “gutartig verhalt” (ablich
fur einen Gerateprofil), werden Farben beschnitten oder verfalscht, die auBerhalb des Gamuts des Anzeigeprofils liegen.

Moduleinstellungen

Punkt-/Flachemodus
Die globale Pipette kann entweder im Punkt- bzw. Flachenmodus durch Mausklick bzw. Strg+Klick aktiviert werden. Im
Punktmodus wird nur eine kleine Stelle unter dem Cursor als Farbprobe genommen. Im Flachenmodus nimmt darktable
Farbproben innerhalb eines gezeichneten Rechtecks.

Mittel/Minimum/Maximum
Wenn im Flachenmodus Proben genommen werden, berechnet darktable die Mittel-, Maximal- und Minimalwerte der

Farbkanale. Diese Combobox erlaubt es dir, auszuwahlen, welche davon angezeigt werden soll. Wegen offensichtlich
statistischen Grinden sind Mittel-, Maximum und Minimalwerte bei der Punktmethode jeweils die gleichen.

Farbmuster / Farbwerte

Ein _Farbmuster mit der Farbe des Probenpunktes oder -flache wird neben den numerischen Werten angezeigt. Mit Klick
auf das Muster kannst du zur besseren Beurteilung ein gréReres Muster an- und abschalten.

Die globale Pipette arbeitet im RGB-Farbraum der Anzeige. Die Zahlenwerte werden in andere Farbraume umgerechnet,
die aus der Auswahlliste gewahlt werden kénnen. Farbwerte in anderen Farbraumen sind dabei nur angenahert, d.h.
abhangig vom Farbprofil der Anzeige kann es Abweichungen von wirklichen Werten geben.

Live-Messwerte
Die Farbproben, sowohl im Punkt- wie im Flachenmodus, kénnen als Live-Messwerte gespeichert werden, wenn man auf
den “+"-Button drickt. Fir alle gespeicherten Proben wird ein Farbmuster mit numerischen Werten angezeigt. Die
angezeigten Werte (Mittel, Maximum, Minimum) und der Farbraum kénnen geandert werden.

Eben erstellte Live Proben werden nicht verriegelt. Falls du deine Bildverarbeitung veranderst, dann werden diese
Anderungen in den Live Proben widerspiegelt. Das kann dazu benutzt werden, um zu zeigen, wie wechselnde Parameter
unterschiedliche Teile des Bildes beeinflussen. Wenn du auf ein Farbmuster klickst, wird es verriegelt und wird als solches
angezeigt mit einem Schloss-Symbol. Neuere Anderungen am Bild werden die Probe nicht beeinflussen. Du kannst das
nutzen zum Vergleichen zweier Live Proben, indem du nur eine verriegelst, was dann einen Vorher/Nachher Vergleich
ergibt.

Wenn du mit der Maus Uber die Léschtaste einer der Live Proben fahrst, dann wird der entsprechende Teil fir diese Probe
im Bild angezeigt.

Messpunkte im Bild/Vektorscope anzeigen
Durch Auswahl mittels Hakchen werden die Orte der Live-Messpunte im Bild und in der Vektorscope-Anzeige des Moduls
Scopes angezeigt.

Histogramm/Scope auf Auswahl beschranken
Durch Einschalten mittels Hakchen werden nur die Werte der ausgewahlten Flache oder des Punktes in normalen und
Waveform-Ansichten des Moduls Scopes berlcksichtigt. Damit kdnnen die vorhandenen Tonwerte in der ausgewahlten
Flache angezeigt werden. Wenn eine Pipette in einem Verarbeitungsmodul genutzt wird, schrankt diese Option die
Auswahl auf die ausgewahlte Flache des Moduls ein (im Gegensatz zur globalen Pipette).
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8.3.2.11. Snapshots

Sichere Bearbeitungs-Snapshots und vergleiche diese mit der gegenwartigen Bearbeitung.

Ein Snapshot ist eine gespeicherte Bitmap des Bildes in der Mitte der Ansicht “Dunkelkammer”. Snapshots kdnnen zu jedem
Zeitpunkt des Bearbeitungsprozesses erzeugt werden und spater Gber das Bild gelegt werden. Nebeneinander kann ein
Vergleich erfolgen (standardmagig links der Snapshot, rechts die aktive Bearbeitung) wahrend bestimmte Parameter eines
Moduls eingestellt werden. Das kann auch kombiniert werden mit dem Modul Verlauf , um ein Snapshot mit verschiedenen
Schritten der Bildentwicklung zu vergleichen.

Um einen Snapshot zu machen, klicke auf den Schaltknopf Snapshot aufnehmen. Oberhalb des Knopfes wirst du eine Liste
mit den Snapshots sehen, die flr diese Session gemacht wurden. Der Name jedes Snapshots reflektiert den Namen des
Moduls, das im Verlaufssatapel ausgewahlt wurde, und seiner Position zur Zeit, wenn der Snapshot genommen wurde.

Klicke auf den Namen des Snapshot, um diesen anzuzeigen, - das erlaubt eine Split-Ansicht mit dem gesicherten Snapshot
und dem gegenwartigen Stand der Bearbeitung des Bildes. Du kannst die Ansicht der Teilung kontrollieren, indem du die
Teilungslinie mit der Maus bewegst. Wenn du die Teilungslinie Uberfahrst, erscheint ein kleines Rotation-lcon in der Mitte der
Linie. Klicke auf dieses Icon um die Teilungslinie zwischen horizontal und vertikal zu wechseln.

Es wird auch immer ein Pfeil mit dem Buchstaben S gezeigt, der anzeigt, welche Seite des Bildes der Schnappschuss ist und
welche jene mit der gegenwartigen Bearbeitung.

Klicke wieder auf den Snapshot, um die Uberlagerung abzuwéahlen und zur Bearbeitung zuriickzukehren. Klicke auf den
Reset-Button des Moduls, um alle existierenden Snapshots zu I6schen.

Hinweis: Snapshots werden flr die Dauer der laufenden darktable Bearbeitungen behalten. Was bedeutet, dass du die
Snapshots auch fir den Vergleich mit einem Duplikat verwenden kannst. Gehe zum Bild und aktiviere die Snapshot-Ansicht
wie normal.

8.3.2.12. Softproof

Betrachte dein Bild mit einem ausgewahlten Farbprofil gerendert.

Anklicken des Symbol . aktiviert den Softproof-Modus flr ein Bild. Dieser zeigt eine Vorschau des Bildes, die mit einem

Druckerprofil erzeugt wurde und anzeigt, wie die Farben im Druck aussehen werden. Softproof kann auch mit dem
Kurzbefehl Strg+S eingeschaltet werden. Die Nachricht “Softproof” unten links im Bild zeigt an, dass der Softproof-Modus
eingeschaltet ist.

Ein Rechtsklick auf das Icon 6ffnet einen Dialog mit den folgenden Parametern flr die Konfiguration. Flr jeden dieser
Parameter, die Liste der vorhandnenen Profilen wird gelesen von $DARKTABLE/share/darktable/color/out und

$HOME/ .config/darktable/color/out (wo $DARKTABLEdas darktable’s installation directory reprasentiert und $HOME dein
Home-Verzeichnis).

Anzeigerofil
Setze das Farbprofil fur den Bildschirm. Die Option “Vorschau des Bildschirmprofil” ist die Vorzugseinstellung, wenn man
mit einem kalibrierten Bildschirm arbeitet. Das Profil wird entweder vom Farbmanager des Systems oder vom X Display-
Server genommen. Die Methode, mit welcher darktable dein Bildschirm-Profil finden soll, kann bestimmt werden in
darktable-Voreinstellungen>Verschiedenes . Fir mehr Informationen siehe den Abschnitt Bildschirm-Profil .

Voransicht Bildschirmprofil
Setze das Farbprofil fur das Voransichts-Bild, wenn du ein zweites Fenster brauchst.

Vorsatz
Setze die Wiedergabevorschau fur deinen Bildschirm - nur anwahlbar, wenn Wiedergabe mit LittleCMS2 aktiviert ist. Siehe
Wiedergabe Vorsatz flr eine Liste mit den moéglichen Optionen. Diese Option erscheint zweimal - einmal fur das
Bildschirmprofil und einmal fir die “Vorschau Bildschirmprofil”.

Softproof Profil
Setze das Farbprofil fur softproofing. Im Normalfall werden diese Profile vom Drucker geliefert, oder generiert beim
Drucker profilieren.

Histogramm Profil
Setze das Farb-Profil des Histogramms. Keine der méglichen Varianten ist ideal, jedoch ist die Wahl von “System-Anzeige-
Profil” die am wenigsten schlechte Einstellung, da alle anderen Profile aus dem Farbraum der Anzeige abgeleitet sind und
so zumindest mit dem dbereinstimmen, was du auf dem Bildschirm siehst.
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8.3.2.13. Verlauf

Ansehen und Andern des Verlaufsstapels des aktuellen Bilds in der Dunkelkammer.

Dieses Modul zeigt jede Anderung des Status (aktivieren/deaktivieren/andern von Parametern) aller Dunkelkammer-Module,
die fur das aktuelle Bild geandert wurden. Wahle einen Punkt im Verlauf an, um zu diesem Punkt der Bearbeitung des Bildes
zurtckkehren. Umschalt+Klick auf ein Element im Verlauf 6ffnet dieses Modul im rechten Bedienfeld, ohne die aktuelle
Bearbeitung zu verandern.

Vorsicht: Wenn ein Modul im Verlaufsstapel ausgewahlt ist und weitere Anderungen am Bild erfolgen, werden alle
Bearbeitungen oberhalb der Auswahl verworfen. So kann leicht Entwicklungsarbeit verloren gehen! Mit Strg+Z kénnen
solche Anderungen rickgangig gemacht werden.

Es ist also sicher, das Programm zu beenden, die Dunkelkammer zu verlassen, oder zu einem anderen Bild zu wechseln,
nachdem ein vorhergehender Schritt im Modul “Verlauf” ausgewahlt wurde. Nach Ruckkehr zu diesem Bild ist die
Verlaufsliste wieder die gleiche wie vor dem Verlassen.

Befindet sich der Mauszeiger (iber einem Eintrag im Verlaufsstapel, werden Kurzinfos zu allen Anderungen in diesem Modul
im Vergleich zum vorherigen oder zum Normalzustand angezeigt. Das kann helfen, ungewollte Anpassungen zu finden.

Anklicken von “Verlaufsstapel zusammenfassen” erzeugt den kirzesten Verlaufsstapel, um das aktuelle Bildes nachzubilden.
Dabei werden alle Bearbeitungen oberhalb des ausgewahlten Schritts verworfen. Mehrfach im Stapel vorkommende Module
werden zu einem einzigen Schritt im Stapel zusammengefasst.

Anklicken von “Verlaufsstapel zusammenfassen” mit gedrickter der Strg-Taste verkirzt den Verlaufsstapel ohne
Zusammenfassung. D.h. alle Module oberhalb des ausgewahlten werden geldscht, doch der restliche Verlaufsstapel bleibt
unverandert.

Anklicken der Schaltflache “Einstellungen zurlcksetzen” in der Kopfzeile des Moduls I6scht den gesamten Verlauf und
reaktiviert alle Standardmodule. Dies entspricht der Auswahl von “Original” im Verlauf und dem Anklicken von
“Verlaufsstapel zusammenfassen”.

Die Schaltflache rechts neben “Verlaufsstapel zusammenfassen” ermdglicht, mit dem Verlaufsstapel des aktuellen Bildes
einen neuen Stil zu erzeugen, der dann auf andere Bilder angewendet werden kann. In der ersten Zeile des erscheinenden
Fensters wird ein Name fur den Stil eingegeben, in der zweiten eine suchbare Beschreibung. SchlieBlich werden die Module
aus dem Verlaufsstapel ausgewahlt, die in den Stil Gbernommen werden sollen.

Einmal erstellt, kbnnen Stile im Leuchttisch-Modul Stile verwaltet und auf andere Bilder angewendet. Ferner kdnnen Stilen
auch Kurzbefehle zugewiesen werden (siehe darktable-Voreinstellungen > Kurzbefehle ), und auf alle ausgewahlten Bilder,
sowohl im Leuchttisch als auch in der Dunkelkammer, wird der zugeordnete Stil bei Ausfihrung des Kurzbefehls angewandt.
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8.3.2.14. Warnung Beschneidung
Hervorgehobene Teile des Bildes kdnnen Leuchtstarke oder Gamut-Beschnitt anzeigen.

Wenn ein Bild an einem Bildschirm dargestellt wird, dann wird normalerweise jedes Pixel als Summe von drei Zahlen
dargestellt, die eine Aussage machen Uber die Intensitat der Primarfarben rot, griin und blau im Darstellungs-Farbraum. Weil
dieser normalerweise eng verknupft ist mit der Hardware mit deren physikalischen Grenzen, so gibt es einen Maximalwert
fur die [R,G,B] Kanale, der die maximale Intensitat fiir diesen Farbraum reprasentiert. Ahnlich gibt es auch einen
Minimalwert, unter dem die Pixel auf null gesetzt werden. Wenn wir versuchen von einem gréfReren Farbraum zum Farbraum
des Bildschirmes zu konvertieren, dann werden Werte, welche dieses Maximum Ubersteigen, auf das Maximum zurtck
beschnitten und Werte unter dem Minimum werden auf null gesetzt. Diesen Prozess nennt man “beschneiden” und er wird
zu Informationsverlust fuUhren, oder “falschen” Farben von beschnittenen Pixeln.

Klicke das Icon . , um die Anzeige der Uber- oder Unterschreitung der Werte zu erméglichen.

Es gibt zwei Wege mit welchen Pixel beschnitten werden im Farbraum des Bildschirmes.

* Luminanz-Beschnitt: Dies kann auftreten, wenn ein Pixel zu hell ist, um diesen im Farbraum des Bildschirmes
darzustellen. Die Helligkeit der Pixel wird berechnet als gewichteter Durchschnitt der [R,G,B] Kanale. Falls dieser
Durchschnitt den erlaubten Wert iberschreitet, ist das ein Indiz fiir Uberbelichtung. Die Helligkeit eines Pixels kann
auch zu dunkel sein, um mit einem [R,G,B] Wert am Bildschirm dargestellt zu werden, in diesem Fall wird es einfach
als schwarz dargestellt. Normalerweise kénnen wir mit Helligkeit-Beschnitt umgehen, indem wir vorsichtig die
Tonwerte und Belichtungswerte anpassen.

Farbhelligkeit-Beschnitt: Der Farbraum der Ausgabe definiert einen Satz Primarfarben, welche, falls in gewissen
Verhaltnissen zusammengemischt, die dargestellte Farbe ergeben. Es ist aber nur méglich so viele Farben zu
erzeugen, wie das mit der Kombination dieser drei Primar-Farben madglich ist. Bei hoch gesattigten Farben kann es
schwierig werden, diese darzustellen, insbesondere flr sehr helle oder sehr dunkle Pixel. Wenn es kein positives Set
von [R,G,B] Werten gibt, die eine gegebene Farbe mit einer gegebenen Helligkeit darstellen kann, dann sagen wir
diese Farbe sei “auBerhalb der Bandbreite”, und wir mussen uns stattdessen begnligen eine andere Farbe, die
dargestellt werden kann mit den erlaubten [R,G,B] Werten des Farbraumes. Normalerweise kdnnen wir mit
Farbhelligkeit-Beschnitt umgehen, indem wir die Hellen Stellen und Schatten nicht zu fest sattigen, und
moglicherweise mit Farbverlaufen oder Farbsattigungstechniken arbeiten.

Das Modul “Anzeige fiir Uber-/Unterschreitung der Farbwerte” wird gebraucht um die Pixel anzuzeigen, die am Bildschirm
nicht genau angezeigt werden kénnen, sei durch Helligkeits- oder Farbhelligkeits-Beschnitt. Vor darktable 3.4 wurde der
Beschnitt aller Pixel, die den Maximumwert irgendeines der [R,G,B] Kanale Uberschritt oder komplett ins Schwarze ging,
angezeigt. Seit darktable 3.4 hat die Beschnitt-Warnung einige zusatzliche Modi um zwischen Helligkeits- und Farb-
Helligkeits-Beschnitt zu unterscheiden, um eine bessere Entscheidung fir die Behandlung des Problems zu erreichen.

Weil die Warnung des Beschnittes am Ende der Vorschau Pixelpipe l[auft, erhalt sie die Daten im Farbraum des Bildschirmes
und wandelt sie dann in den Histogramme-Farbraum. Falls du einen Farbraum des Bildschirmes hast, der nicht “gut gemeint”
ist (normal fur Profile von Bildschirmen), dann werden die Farben auBerhalb der Farb-Helligkeit des Bildschirm-Profils
beschnitten oder verfalscht.

Das Modul Warnen vor Beschnitt, das hier beschrieben wird, warnt vor dem Beschnitt, das durch die Bildbearbeitung und die
Grenzen des Farbraumes der Ausgabe hervorgerufen wird. Es sollte nicht verwechselt werden mit den folgenden ahnlichen
Werkzeugen:

» Die Anzeige der Uber-/Unterbelichtungen der RAW-Werte zeigt an, wo Pixel in der originalen RAW-Datei aufgrund
physikalischer Grenzen im Dynamikumfang des Kamerasensors beschnitten wurden. Das Modul zeigt
unwiederbringliche Verluste zum Zeitpunkt der Aufnahme an. Soweit mdglich muss dies mit Methoden der
Spitzlichtrekonstruktion behandelt werden.

 Das Modul Anzeige der Uber-/Unterschreitung der Farbwerte gibt auch Aufschluss (iber Beschnitt als Folge der
Bildbearbeitung. Es basiert auf einer externen littleCMS library und ist mehr oder weniger gleich mit dem Modus
voller Gamut in der Anzeige der Uberschreitung. Die Nachteile des Moduls Anzeige der Uber-/Unterschreitung der
Farbwerte sind, dass es nicht erlaubt zu unterscheiden, ob der Beschnitt von der Helligkeit oder der Farbhelligkeit
stammt, und dass diese sehr viel langsamer ist als die Beschnitt-Warnung.

Moduleinstellungen

Mit Rechtsklick auf das Clipping-lcon zeigt die folgenden Optionen:
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Modus Beschnitt-Voranzeige
wahle welchen Typ des Beschnittes du moéchtest, dass hervorgehoben wird:

* beliebiger RGB Kanal: Zeigt, wenn eine oben-beschnittene Anzeige in einem der drei [R,G,B] Kanale den maximal
moglichen Wert des Histogramm-Farbraumes Uberschreitet, oder eine unten-beschnittene Anzeige der drei [R,G,B]
Kanale zu dunkel sind und alle schwarz werden. Das war der Normal-Modus vor darktable Version 3.4.

* Nur Luminanz: Zeigt alle Pixel, die beschnitten werden, weil deren Helligkeit auBerhalb des Schwellenwertes, der in
den Schiebereglern “oberer Schwellenwert” und “unterer Schwellenwert” eingestellt wurden. Falls das passiert, ist
es normalerweise ein Zeichen, dass die Helligkeitswerte oder die Belichtungseinstellungen schlecht gesetzt waren.

* Nur Séattigung: Zeigt an, wo Ubersattigte Farben in einem oder mehreren der [R,G,B] Kanale auf einen Wert
aullerhalb des erlaubten Bereiches des Histogramm-Farbraumes forciert wurden, obwohl die Gesamt-Helligkeit des
Pixels innerhalb akzeptabler Grenzen liegt. Das bedeutet, dass die Pixelfarbe im Histogramm-Farbraum nicht
dargestellt werden kann. Das kann bei schlecht gesetzten Farb-Helligkeits Werten oder Sattigungswerten passieren.

* voller Gamut: zeigt eine Kombination der drei voran beschriebenen Optionen. Es ist der neue Normal-Modus seit
darktable 3.4, und gibt die kompletteste Anzeige von potenziell problematischen Pixeln.

Farbzusammenstellung

Als Normalanzeige, markiert die anzeige die Pixel in Rot, wo die obere Schwelle Gberschritten wird (oben-abgeschnitten)
und in Blau wo die untere Schwelle unterschritten wird (unten-abgeschnitten). Dieses Farbschema kann gewechselt
werden in Schwarz & Weils oder Violett & Grun_ jeweils fur “Uber & unter” Anzeigen, was fur bestimmte Bilder von Vorteil
sein kann.

Unterer Schwellenwert

Ausgedrickt in EV in Bezug auf den WeiBpunkt (der im Normalfall EV=0 ist). Falls die [R,G,B] Kanale unter diesen Wert
fallen ein Unter-abschnitt

* 8-bit SRGB beschneidet schwarz bei -12.69 EV

*» 8-bit Adobe RGB beschneidet schwarz bei -19.79 EV

* 16-bit SRGB beschneidet schwarz bei -20.69 EV

* Fine-Art matte Drucke ergibt schwarz typischerweise bei -5.30 EV

* Farb Glanz Drucke ergibt schwarz typischerweise bei -8.00 EV

* Schwarz-Weiss Glanz Drucke ergibt schwarz typischerweise bei -9.00 EV
Oberer Schwellenwert

Wie sehr ein Pixel an der oberen Grenze sein soll, bevor er vor eine Beschnitt-Warnung ausgegeben wird, ausgedrtickt als
Prozentsatz (Standard 98 %). Im Falle eines Gamut-Checks kontrolliert dieser Wert wie nahe der Sattigung des Pixels an
die Grenze darf, bevor die Warnung angezeigt wird.

8.3.3. Geteilt

8.3.3.1. Bereiche

Dieses Modul stellt unterschiedliche grafische Darstellungen fir die Dynamik oder Chromatizitat des entwickelten Bilds
bereit.
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Mausbewegungen im Anzeigebereich lassen Schaltflachen erscheinen, mit denen die Anzeige angepasst werden kann. Die
Schaltflache ganz links wechselt die Darstellungen zwischen Histogramm, Wellenform-Histogramm, getrennten RGB-
Kanalen und Vektorscope. Die weiteren Schaltflachen kontrollieren, wie die Grafik in der ausgewahlten Darstellung
angezeigt wird.

Wenn der Mauszeiger Uber dem Modul Scopes ist, kann mit Strg+Scrollen die Hohe der Anzeige angepasst werden. Durch
einen Kurzbefehl kann das Modul vollstandig aus- und eingeblendet werden (standardmaRig Strg+Umschalt+H).

Das Modul Scopes kann unter darktable-Voreinstellungen > Verschiedenes > Position des Histogramms/Scopes in das linke
Bedienfeld platziert werden.

Aus Grinden der Performance werden die Darstellungen nicht aus dem qualitativ besseren Bild in der Hauptsicht berechnet,
sondern aus dem Vorschaubild, wie im Modul Navigation angezeigt. Die Vorschau wird einer kleineren Auflésung gerechnet
und |3sst teils zeitaufwandige Bildverarbeitungsschritte aus. Daher kann die Darstellung in Bezug auf Bilddetails nicht genau
sein und kann auch in anderen Eigenschaften vom fertig entwickelten Bild abweichen.

Histogramm

Das Histogramm zeigt die Helligkeitsverteilung der Pixel fur jeden Farbkanal.

StandardmaRig werden Daten flr alle drei RGB Farbkanale angezeigt. Die x-Achse verlauft von 0 % bis 100 % der Lichtwerte
fir jeden Kanal. Die y-Achse gibt die Anzahl der Pixel mit der jeweiligen Helligkeit wieder.

Klicke auf die zweite Schaltflache von links in der Anzeige um zwischen der logarithmischen und linearen Wiedergabe der
Daten der y-Achse umzuschalten.

Die drei farbigen Schaltflachen am meisten rechts schalten die Anzeige der roten, griinen und blauen Kanale um.

Wellenform
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Das Waveform-Histogramm zeigt ahnliche Daten wie das Histogramm, doch zeigt es die Daten in einem raumlichen Kontext.

Im “normalen” horizontalen Waveform-Histogramm reprasentiert die x-Achse des Histogramms die x-Achse des Bildes. D.h.
die rechte Seite des Waveform-Histogramms stellt die rechte Seite des Bildes dar und die linke Seite des Histogramms die
linke Seite des Bildes.

Die y-Achse reprasentiert die Verteilung der Pixel durch Licht fir jeden Kanal - die dicke punktierte Linie oben zeigt 100 %
Helligkeit an. Werte dariiber werden ausgebrannt sein. Die punktierte Linie in der Mitte zeigt 50 % Helligkeit und der
unterste Teil der Wellenform zeigt 0 % Helligkeit an.

Die Helligkeit jedes Punktes in der Wellenform zeigt die Anzahl der Pixel in dieser Position (der x-Achse), die diese Helligkeit
haben (die y-Achse).

Ein Klick auf die zweite Schaltflache von rechts auf der Anzeige schaltet zwischen einer horizontalen und vertikalen
Wellenform um. In der vertikalen Wellenform reprasentiert die y-Achse der Anzeige die y-Achse des Bildes und die x-Achse
reprasentiert die Verteilung der Pixel in den Helligkeitsstufen. Die vertikale Wellenform kann nutzliche sein fur Bilder im
Hochformat, oder ganz einfach, um ein Bild in einer anderen Art zu verstehen.

Wie beim Histogramm, kann jeder der Kanale rot, grtiin und blau durch Anklicken des entsprechenden Button einzeln
angezeigt werden.

Siehe Of Histograms and Waveforms fur mehr Details zum darktable Wellenform Bereich.

RGB Parade

Die getennten RGB-Kanale (RGB-Parade) zeigen die gleichen Daten wie das Waveform-Histogrammm, doch werden die Rot-,
Grun- und Blaukanale nebeneinander angezeigt.
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Wie beim Waveform-Histogramm wird durch Anklicken des zweiten Buttons von links zwischen horizontaler und vertikaler
Verarbeitung der Bilddaten umgeschaltet.

Die RGB Parade ist natzlich um die Intensitaten der Rot-, Griin- und Blaukanale anzugleichen. Sie kann auch die
Unterschiede zwischen, aber auch die zugehérigen Qualitaten der einzelnen Kanale aufzeigen.

Vektor-Scope

Der Vektor-Scope zeigt Chromatizitat ohne Bezug zu Helligkeit noch raumlichen Daten.

Die Distanz vom Zentrum der Grafik reprasentiert Chroma und der Winkel reprasentiert den Farbton. Teile der Grafik sind
eingefarbt abhangig von der Chromazitat und der Farbe zu welcher sie im Bild gehéren. Die Grafik reprasentiert
“Farbvolumen” mit dem Rendern der haufiger gebrauchten Farben in den helleren Tonen des Bildes.

Die Vektor-Scope Chroma-Skala kann entweder linear oder logarithmisch sein. Klicke auf den zweiten Button von links in der
Schaltflache, um das umzuschalten.

Das Vektorscope kann das Bild in der Farbraumen CIELUV , JzAzBz oder RYB beschreiben. Durch Anklicken des dritten
Buttons von links wird zwischen u*v*, AzBz und RYB umgeschaltet. Die CIELUV-Grafik ist schneller in der Berechnung und ist
ein bekannter Standard. JzAzBz kann in der Wahrnehmung genauer sein.

Die Grafik beinhaltet einen “Farbton-Ring”, der das Maximum an Chroma von jedem Farbton reprasentiert (in gebundenem
RGB) des gegenwartigen Histogramm-Profils. Die RGB Primaren/Sekundaren sind mit Kreisen markiert.

Warnung

» Der Farbton-Ring ist nicht ein Gamut-Check , da eine Farbe wohl innerhalb des Ringes, aber wegen der Dunkelheit/
Helligkeit aulerhalb des Gamuts sein kann.

* Wenn die Anpassung eines Bildes auf der Probe einer Farb-Pipette basiert, kénnen schnellere und genauere Resultate
mit dem Gebrauch von kalibrieren mit einer Farb-Pipette im Modul Farbkalibrierung erzielt werden.

» Der Vektor-Scope hat keine “Haut-Ton-Linie”, welcher eher eine mangelhafte Generalisierung als ein universaler
Standard ist.

» Der Vektor-Scope reprasentiert ein kolorimetrisches codieren eines Bildes, das sich ganz klar von der Wahrnehmung
eines Betrachters unterscheidet.
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Belichtungsanpassungen

Mit dem Histogramm, dem Waveform-Histogramm und den getrennten RGB-Kanalen kénnen Belichtung und Schwarzwert
aus dem Modul Belichtung direkt verandert werden.

Klicke im Histogramm auf den rechten Teil der Anzeige und ziehe mit gedrickter Maustaste nach rechts, um die Belichtung
zu erhéhen, oder nach links, um diese zu verringern. Auf die gleiche Art kann der Schwarzwert geandert werden, indem im
linken Teil geklickt und gezogen wird.

Beim Waveform-Histogramm und der RGB-Parade im oberen Bereich nach oben/unten ziehen, um die Belichtung zu
erhdhen/zu verringern. Ziehen im unteren Bereich nach oben/unten erhéht/verringert den Schwarzwert.

FUr die vertikale Wellenform und die RGB Bereiche sind die zugehdérigen Teile rechts (Belichtung) und links (Schwarzwert).

Anstelle von Ziehen, kann in den entsprechenden Zonen auch gescrollt werden, um Belichtung und Schwarzpunkt
anzupassen. Durch Doppelklick in die Grafik werden die Werte im Belichtungsmodul auf ihre Ausgangswerte zurtickgesetzt.

Histogramm Profil

Bilddaten werden ins Histogrammprofil konvertiert bevor die Darstellungsdaten berechnet werden. Dieses Profil kann mit
Rechtsklick auf die Symbole Softproof oder Gamutiberprifung im unteren Teil der Anzeige aufgerufen werden, und dann
kann das gewlnschte Profil gewahlt werden. Wenn Softproof oder Gamutiberprifung eingeschaltet sind, wird die
Darstellung im Softproof-Profil angezeigt.

Da sich das Modul Scopes am Ende der Vorschau-Pixelpipe befindet, bekommt es Daten im Farbraum der Anzeige. Wenn ein
Anzeigefarbraum verwendet wird, der sich nicht “gutartig verhalt” (Ublich fur ein Gerateprofil), werden Farben beschnitten
oder verfalscht, die auBerhalb des Gammuts des Anzeigeprofils liegen.

8.3.3.2. Bildinformationen

Zeigt Informationen an, die in den Exifdaten des Bildes eingebettet sind plus zusatzlich einige zusatzliche Datenfelder von
darktable vorgesehen.

Wenn mit der Maus Uber die Miniaturbilder gefahren wird, werden die gezeigten Informationen des eben Uberfahrenen
Bildes automatisch aufdatiert.

Wenn mehrere Bilder angewahlt sind und der Fokus nicht auf einem einzelnen Bild ist, zeigt das Modul nur jene
Informationen, die fir alle Bilder gleich ist. Falls irgendwelche Felder zwischen den angewahlten Bildern differieren, wird
stattdessen der Text “<verschiedene Werte>" eingeblendet.

Solange du in der Ansicht Leuchttisch bist, kannst mit einem Doppelklick auf das Feld Filmrolle bewirken, dass alle Bilder
dieser Filmrolle angezeigt werden.

Voreinstellungen

Die “Vorlieben” Option im Meni Voreinstellungen zeigt einen Dialog, mit einer Liste von allen Feldern, die angezeigt werden
kénnen.

Das sichtbare Kontrollkastchen erlaubt es das zu wahlen, welches Feld anzuzeigen ist. Es ist auch mdéglich mit ziehen und
ablegen eine Reihe die Reihenfolge der Anzeige zu andern.

Diese Vorlieben kénnen gespeichert werden als Voreinstellungen des Moduls. Dricke den Reset, um alle vorhandenen
Informationen in der Normalreihenfolge anzuzeigen.

8.3.3.3. Exportieren
Ausgewahlte Bilder exportieren.

Wenn das in der Ansicht Dunkelkammer angewendet wird, dann wird das gegenwartig bearbeitete Bild exportiert, falls kein
anderes Bild im Filmstreifen angewahlt ist.

Dateien kdnnen exportiert werden in ein Verzeichnis, E-Mail, unterschiedliche Online-Plattformen, in ein Webalbum, oder
Fotobuch-Vorlage.
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Moduleinstellungen
Speicherziel Optionen

Speicherziel
der Typ des Ortes, wo die gewahlten Bilder gespeichert werden sollen. Eine Reihe unterschiedlicher Speicherorte sind
vorgesehen, wie Verzeichnis auf Speicherplatten, LaTeX Fotobuch-Vorlage und verschiedene Webseitengalerien. Je nach
gewahltem Speicherziel wirst du aufgefordert zusatzliche Informationen anzugeben, wie Dateinamen oder Name des
Kontos und Passwort.

Dateiname Vorgabe

Definiere den Ordner und die Datei, an welche das Bild exportiert wird. Das kann automatisiert werden mit vielen
vordefinierten Variablen. Flr zusatzliche Details siehe dazu Variablen .

Verzeichnis wahlen

Die Schaltflache neben dem Dateinamen 6ffnet einen Dialog, um das Hauptverzeichnis flr den Export auszuwahlen.
Bei Konflikten

Wahle, was zu tun ist, wenn der generierte Name mit einem bestehenden File in Konflikt steht.

» wahle einen eindeutigen Dateinamen: Wahlt automatisch einen eindeutigen neuen Dateinamen durch Hinzufligen
einer Ganzzahl zum Dateinamen mit Konflikt.

« (iberschreiben: Uberschreibt automatisch vorhandene Dateien. Diese Option ruft einen Dialog auf, um vor
ungewolltem Datenverlust zu schutzen, - du kannst das in darktable-Voreinstellungen>Sicherheit>fragen im
Uberschreiben-Modus exportiert wird abstellen. Hinweis: Dieser Dialog wird nicht fiir jede Datei aufgerufen,
sondern als Gesamtbestatigung bevor der Export-Job gestartet wird.

« Uberspringen: Exportiere Dateien nicht, falls der Dateiname im gewahlten Ort schon existiert.

Dateiformat Optionen

Dateiformat
Wahle das Dateiformat fir das zu exportierende Bild. Zusatzliche Optionen werden eingeblendet, abhangig vom gewahlten
Format.

Qualitat
Die Qualitat die zu exportierende Datei. GrolRere Werte haben groBere DateigroRen zur Folge. Die Normalqualitat (95) ist
ein guter Wert fir hochqualitative Exporte z.B. zur Archivierung oder fir den Druck. Falls du einen guten Kompromiss
zwischen DateigroBe und Qualitat, z.B. fur Online Bilder oder zum Hochladen, dann solltest du eher den Wert “90” wahlen.

Bit-Tiefe
Die Anzahl nétige Bits fur jeden Farbkanal. Mehr Bits bedeutet weniger Tontrennung und Color-Banding.

Kompression
Die Art der Kompression, die angewendet werden soll.

Kompressions-Stufe
Fir Exportformate, bei welchen die Kompression angegeben werden kann, gibt die Kompressions-Stufe an, wie viel
Kompression anzuwenden ist. Je hdher die Stufe, umso mehr Daten werden komprimiert, auf Kosten von mehr CPU
Verarbeitungsschritten.

SW Bilder

Fir das TIFF Exportformat kann ein monochromes Bild gespeichert werden. Diese Wahl gibt an, ob die resultierende Datei
die Graustufen als separate RGB Kanale kodiert oder als einen Grauskala-Kanal. Die zweite Option ergibt kleinere Dateien.

Globale Optionen

Setze die GroBSe
Wahle die Einheiten fur die maximale GréRe des zu exportierenden Bildes.

* in Pixel (fiir Datei): Bestimme die maximale Breite und Hohe in Pixeln.

* in cm (fdr Druck): Wahle die maximale Breite und Héhe in cm vor und definiere die dpi fur das Bild. Der zugehdrige
wert in Pixeln wird automatisch berechnet.

e in Zoll (fiir Druck): Wahle die maximale Breite und Hohe in Zoll vor und definiere die dpi flr das Bild. Der zugehdérige
wert in Pixeln wird automatisch berechnet.

* Skalierung (fiir Datei): Wahle einen Multiplikator, um festzulegen, um wie viel das exportierte Bild im Vergleich zum
Eingabebild skaliert werden soll. Zum Beispiel wird die Eingabe eines Wertes von 0,5 wird ein Ausgabebild in der
Halfte der Breite und Hohe (in Pixeln) des Eingabebildes ergeben.
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Pixel

Wenn cm als Einheit gesetzt ist, wahle die Pixeldichte fur das Ausgabebild. Diese wird auch in den Exifdaten des zu
exportierenden Bildes gespeichert. Es wird automatisch auf einen Wert von 300 gesetzt, wenn “Pixel” oder “Skaliert”
gesetzt war.

Maximale GroRe

Setze die maximale Breite und Hohe des zu exportierenden Bildes in Pixeln, cm oder Zoll (je nach gewahlter Einheit) - Null
bedeutet keine Restriktionen bei dieser Dimension. Die exportierten Bilder werden so beschrankt, dass keiner dieser Werte
Uberschritten wird, aber das Verhaltnis Breite/H6he wird beibehalten. Setze beide auf null um das Bild in den
Ursprungsdimensionen (nach Beschneiden) zu exportieren. Falls die eingegebenen Werte die OriginalgroBe Uberschreiten
wird darktable entweder das Bild in den Originaldimensionen exportieren oder das Bild vergroRern, falls der Parameter
“VergroRern zulassen” angewahlt ist.

VergrofBRern erlauben

Setze auf “ja”, um eine VergroRerung zu erlauben, falls die definierten Werte der maximalen Breite und Hohe die Werte
des Originalbildes Uberschreiten. Falls auf “nein” gesetzt werden die Werte der GroRe des exportierten Bildes die
Dimensionen des Originalbildes (nach Beschneiden) nicht Gbersteigen.

Hochqualitatives Resampling

Setze auf “ja”, um hochqualitatives Resampling des Bildes zu erreichen. Das Bild wird mit der vollen Auflésung bearbeitet
und erst zuletzt herunterskaliert. Dadurch kdnnen bessere Resultate erreicht werden, aber es wird den Prozess
verlangsamen.

Profil

Das Ausgabefarbprofil. Wahle “Bildeinstellungen”, falls du willst, dass die Einstellungen im Modul Ausgabe Farbprofil des
einzelnen Bildes geben respektiert werden.

Vorsatz

Diese Option erlaubt es den Vorsatz - die Art wie darktable die Farben, die auBerhalb des Gamut sind, behandeln soll.
Siehe dazu Rendering-Vorsatz fur zusatzliche Informationen.

Stil
Auswahl eines Stils , den darktable mit dem existierenden Verlaufsstapel kombiniert, um das Ausgabebild zu erzeugen.
Diese Teile des Verlaufs werden nur temporar hinzugefligt, d.h. der Verlaufsstapel wird nicht Uberschrieben. Diese Funktion
kann genutzt werden, um Bearbeitungsschritte und Parameter zu Bildern hinzuzufigen, die speziell vor dem Export
angewendet werden sollen. Zum Beispiel kann ein Stil fir eine starkere Scharfung definiert werden, wenn
herunterskalierte JPEG-Dateien fur das Internet erzeugt werden, oder ein bestimmter Belichtungsausgleich flr alle Bilder
hinzugeflugt werden soll.

Modus

Wenn ein Stil beim Export angewandt wird, definiert diese Option, ob der Verlaufsstapel dieses Stil den des Bildes ersetzt
oder ob er an diesen angefigt wird. Technisch gesehen, bilden im Modus “hinzufiigen” die Elemente im Verlaufsstapel des
Stils separate Instanzen der jeweiligen Module zusatzlich zu allen bereits existierenden (siehe auch Mehrere Instanzen ).
Als Konsequenz bleibt der urspringliche Verlaufsstapel bestehen und die neuen Elemente werden zusatzlich angewendet.
So kann eine generelle Anpassung (z.B. Belichtung) auf mehrere exportierte Bilder angewendet und die jeweiligen
Einstellungen fUr die einzelnen Bilder bertcksichtigt werden.

Export

Wahle diese Schaltflache, um alle ausgewahlten Bilder zu exportieren. Unten links in der Anzeige wird ein
Fortschrittsbalken eingeblendet, der den Verlauf des Exportes anzeigt. Zusatzlich wird am Ende jedes einzelnen Exports
eine Meldung eingeblendet, die durch Anklicken verschwindet. Der Export kann durch Anklicken des “x”-Symbols gleich
neben dem Fortschrittsbalken abgebrochen werden.

Hinweis: Bilder, die zwar angewahlt, aber gegenwartig versteckt sind (weil sie Teil einer eingeklappten Gruppe sind)
werden nicht exportiert.

Metadaten Einstellungen

Die Option “Vorlieben” im Meni Voreinstellungen zeigt einen Dialog mit welchem konfiguriert werden kann, welche
Metadaten im Exportfile beigegeben werden:
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Die Parameter, die hier eingegeben werden zusammen mit den anderen Export Parametern zu Benutzer-Vorgaben und den
letzten eingegebenen Werten beibehalten, wenn darktable beendet wird.

Einstellungen

Die linke Seite dieses Dialoges gibt die Mdglichkeit zu wahlen, welche Gruppe von Metadaten zusammen mit dem Bild
exportiert werden. Die folgenden Mdglichkeiten stehen zur Verfiigung:

Exifdaten
Exportiere die Exifdaten des Ausgangsbildes
Metadaten

Exportiere die Metadaten, welche im Metadaten-Editor Modul definiert werden. Metadatenfelder definiert als privat oder
verborgen werden nicht exportiert.

Geo-Tags
Exportiere Geotags.
Schlagworte

Exportiert Schlagworte, die im Modul Verschlagwortung (zu Xmp.dc.Subject). Es kdnnen noch drei zusatzliche Optionen
vorgewahlt werden:

Private Schlagworte: Exportiere private Schlagworte
* Synonyme: Exportiere Schlagwort Synonyme
* Hierarchien auslassen: Exportiere nur die letzte Stufe von hierarchischen Schlagworten
Hierarchische Schlagworte
Exportiere hierarchische Schlagworte (to Xmp.lr.Hierarchical Subject)
Verlaufsstapel exportieren

Exportiert die gesamte Bearbeitung (Verlaufsstapel und Formen), falls unterstitzt (z.B. JPEG, JPEG2000, TIFF). Die
Bearbeitung wird als XMP-Tag in der Ausgabedatei gespeichert. Diese Information kann spater zur Rekonstruktion der
Parameter und Einstellungen genutzt werden, die zur Erzeugung des exportierten Bildes verwendet wurden.

Vorsicht: Aus diversen Griinden mag es sein, dass XMP in Tags einbetten schieflaufen kann ohne Anzeige, z.B. wenn
diverse GrolBenbegrenzungen Uberschritten werden. Nutzer sei es deshalb angeraten, fUr die Sicherungsstrategie nicht auf
diese Funktion zu vertrauen. Um ihre Daten zu sichern ist es deshalb ratsam immer sowohl die Input (RAW) Datei wie auch
die XMP Dateien zu sichern.
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Metadaten-Export bearbeiten

Auf der rechten Seite des Dialoges kannst du Formeln definieren, um Metadaten der Bilder zu erganzen. Die hier definierten
Formeln haben Prioritat Uber die Einstellungen des linken Teils des Dialoges. Die erste Kolonne bestimmt die Eingabe, die zu
bearbeiten ist. In der zweiten Kolonne kannst du definieren, wie der Wert dieses Metadateneintrages berechnet werden soll.

Fir mehr Details, die du in den Metadaten-Formeln brauchen kannst, siehe den Abschnitt Variable . Driicke Enter, um die
Formel zu bestatigen. Lasse die Formel leer, um zu verhindern, dass ein Metadaten-Eintrag exportiert wird
(Exif.GPSInfo.GPSVersionID im obigen Beispiel).

Nutze das “-” Icon, um einen Metadateneintrag von der Liste zu entfernen das “+" Icon, um einen neuen aus einer Liste mit
vordefinierten Metadatentags hinzuzufligen.

Klicke auf den die Schaltflache “hinzufligen”, um einen Metadateneintrag zur Liste hinzuzufligen.

Diese Formeln erlauben es dir alle Metadaten, die du brauchst, um deine Bilder zu taggen und die Werte in die XMP oder
IPTC Tags zu schreiben, welche du willst. Die zu exportieren Tags kdnnen von einem Export zum nachsten unterschiedlich
sein, je nach Verwendung der Bilder. Tags und Kategorien werden in den Bildinformationen separat gezeigt.

Beachte, dass ein Tag, der als Kategorie gesetzt ist, nicht exportiert wird.
Tips

* Um ein spezifisches Metadatenfeld davor zu bewahren, dass es exportiert wird, flige es zur Liste hinzu und lasse die
Formal leer.

* Um ein spezifisches Metadatenfeld zu forcieren, dass es exportiert wird, wenn der Exif Export ausgeschaltet ist, fuge
es zur Liste hinzu und flge = in die Formal ein.

Beispiele

Beispiel 1
Ein Tag der Stufe 1 mit Namen Orte ist als Kategorie gesetzt, und wird von vier Stufen von Information (oder
Schlagworten): Land, Stadt und Standort (z.B. places|France|Nord|Lille|rue Nationale). Jede Stufe kann
wiederhergestellt werden (sofern es definiert ist) durch eine der Variablen $(CATEGORYO(places)), $
(CATEGORY1(places)), $(CATEGORY2 (places)) and $(CATEGORY3(places)). In diesem Beispiel sind das die Werte
“France”, “Nord”, “Lille” und “rue Nationale”. Diese Schlagworte kénnen auch wieder hergestellt werden als einfache
Schlagworte mit der Variablen $(TAGS). Die letzte definierte Schlagwortstufe (the leaf), wird angezeigt in
Bildinformationen , in diesem Fall “rue Nationale”.

Beispiel 2
Ein Tag der Stufe 1 mit Namen Urheber wird gefolgt vom Namen des Fotografen, beide definiert als Kategorien: Urheber |
Vorname Familienname. Die Formel Copyrights ($(Jahr) $(Kategorie0(Urheber))) verbindet den Text zusammen mit
den Rechten am Bild. Hier, Rechte am Bild zeigt “Urheber: Vorname Familienname” als Kategorien. Weder Urheber noch
“Vorname Familienname” erscheinen auf der Schlagwortliste und werden nicht als einfache Tags exportiert.

Hinweis: Verschlagworten ist flr die Definition freier Text-Metadaten, wie ein Titel oder eine Beschreibung, welche zu
spezifischen Bildern gehdéren, nicht angebracht. Benutze den Metadaten Editor flr solche Informationen.

8.3.3.4. Filmstreifen

Im Filmstreifen kann man in allen Ansichten schnell zwischen Bildern wechseln. Die gezeigten Bilder sind die gleichen, wie
jene, die im Leuchttisch angezeigt werden aus der gerade angewahlten Sammlung.
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Der Filmstreifen kann mit dem Kurzbefehl Strg+F ein- und ausgeblendet werden. Die Hohe des Filmstreifens kann durch
Anklicken und Ziehen seines oberen Rands verandert werden.

Mit der Scroll-Funktion der Maus kann man durch den Filmstreifen navigieren. In der Dunkelkammer kann man ein anderes
Bild anwahlen durch Anklicken eines anderen Bildes im Filmstreifen.

In der Dunkelkammer ist das Bild, das gerade bearbeitet wird, ausgewahlt und hervorgehoben. Im Filmstreifen kann ein
Kurzbefehl auf ein Bild unter dem Mauszeiger ausgefuhrt werden, ohne das Bild andern, das gerade bearbeitet wird.

Um mehrere Bilder im Filmstreifen anzuwahlen, benutze Alt+Klick um das erste Bild zu wahlen gefolgt entweder von
Strg+Klick um Bilder hinzuzufiigen oder wieder abzuwahlen oder Umschalt+Klick um eine Anzahl Bilder anzuwahlen.

Folgende Kurzbefehle stehen im Filmstreifen zur Auswahl von Bildern oder fur Aktionen auf ausgewahlten Bildern zur
Verfligung:

Strg+A Wahlt alle Bilder im Filmstreifen aus

Strg+Umschalt+A  Wahlt alle Bilder im Filmstreifen ab

Strg+I Invertiert die aktuelle Auswahl

F1 — F5 Wechselt die Farbmarkierung (rot, gelb, grin, blau, violett)
0 -5 Setzt/andert die Sterne-Bewertung

R Verwirft ein Bild

Strg+D Dupliziert ein Bild

Strg+C Kopiert den gesamten Verlaufsstapel

Strg+V Figt den gesamten kopierten Verlaufsstapel ein
Strg+Umschalt+C Kopiert ausgewahlte Teile des Verlaufsstapels
Strg+Umschalt+V Fligt ausgewahlte Teile des kopierten Verlaufsstapels ein

Siehe die Dokumentation des Leuchttisch-Moduls Verlaufsstapel fir zusatzliche Informationen zur Funktionalitat des
Kopierens und Einfligens.

8.3.3.5. Fokus-Peaking

Identifiziere, welche teile des Bildes enthalten scharfe Kanten, was normalerweise aussagt, dass diese Teile im Fokus sind.
Aktiviere das Modul durch Klicken auf die Schaltflache . . Die scharfen Stellen des Bildes werden mit einer gelben,
grinen und blauen Uberlagerung hervorgehoben.

Fokus-Peaking arbeitet durch Ausfiltern des Bildrauschens, misst den Verlauf der Intensitat im Bild und berechnet mittlere
Statistiken der Standardabweichung. Wenn der Verlauf an einer Kante sich wesentlich vom Durchschnitt unterscheidet,
werden die zugehorigen Pixel mit einer “heat map” markiert um anzuzeigen wie scharf die Kante ist.

* Gelb zeigt einen groBBen Unterschied (6c) im Verlauf an, also eine sehr scharfe Kante
* Grtin zeigt einen durchschnittlichen Unterschied im Verlauf (40), also eine gute Scharfe der Kante.

* Blau zeigt einen kleinen Unterschied im Verlauf (20), also eine wenig scharfe Kante.

darktable 3.8 user manual 212


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/filmstrip/filmstrip.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/focus-peaking/focus-peaking-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/focus-peaking/focus-peaking-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/focus-peaking/focus-peaking-overview.png

Modul Referenz Hilfsmodule

Das Bild oben wurde mit einer ganz offenen Blende aufgenommen, um eine kleine Tiefenscharfe zu erreichen. Es ist zu
sehen wie die Kamera das chinesische Zeichen auf der zweiten roten Laterne im Vordergrund fokussiert. Auch Stiele der
rosa Blume, die gleichermafien innerhalb einer guten Scharfe im Bereich der Brennweiten Ebene sind, und diese sind gelb
und grun hinterlegt.

8.3.3.6. Geotagging
Importieren und eintragen der GPX Track Daten von Bildern.

Dieses Modul ist gemeinsam fur die Ansichten Leuchttisch und Karte . Die Kartenansicht stellt eine bessere Méglichkeit
bereit, die Orte von Aufnahmen entlang des GPS-Tracks anzuzeigen und Anpassungen an Offsets von Datum und Ortszeit
der Bildes durchzufihren.
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Arbeitsablauf Ubersicht

Ein GPS-Empfanger berechnet seine jeweilige Position anhand von Sateliteninformationen und zeichnet diese zusammen mit
Datum und Uhrzeit in einer GPX-Datei auf. Die Exif-Daten von Bildern enthalten auch einen Zeitstempel, der durch
Kameraeinstellungen definiert ist. Das Modul Geotagging nimmt den Zeitstempel eines Bildes und ermittelt die Position in
der GPX-Datei zu diesem Zeitpunkt. Die zugehdrigen Koordinaten (Langengrad/Breitengrad/Hohe) werden in der Datenbank
und der XMP-Begleitdatei des Bildes abgespeichert.

Dabei kénnen folgende Probleme auftreten:

* Im Gegensatz zu GPS Geraten sind die Zeiten der meisten Kameras wenig genau.

* Die Zeiten in den Exif Daten beinhalten die Zeitzone nicht und die meisten Leute wahlen bei ihrer Kamera ihre
Ortszeit, wahrend GPS Gerate die Zeit in der UTC (Universal Time, Coordinated, i.e. Greenwich (London)) Zeitzone
speichern. Falls die Zeitzone von Kamera und der GPX Datei nicht Ubereinstimmen, sind die zugehdrigen
Ortskoordinaten falsch.

Falls deine Kamera mit den korrekten Werten fur Datum/Zeit eingestellt ist, also im UTC time stamp ist (koordinierte
Weltzeit), kannst du die GPX Track Daten ohne weitere Korrekturen anwenden.

Ansonsten gehe nach folgender Abfolge vor um die Zeiten der Bilder und dem GPS Track-Dateien anzugleichen.

1. Stelle die Zeiteinstellung Datum/Zeit der Kamera fur ein einzelnes Bild im Feld Datum/Zeit. Eine gute Art dies genau
zu tun, ist es eine vertrauenswiurdige Zeituhr zu fotografieren, also entweder eine genaue Uhr oder, sogar noch
besser die Zeitanzeige des GPS-Gerates, denn GPS-Gerate zeigen im Normalfall die Lokalzeit an, sie speichern aber
die koordinierte Weltzeit (UTC). Der Unterschied (Offset, Verschiebung) zwischen der eingegebenen Zeit und der
gespeicherten Zeit wird in den Exifdaten gespeichert und im Feld Datum/Zeit/Verschiebung angezeigt.

2. Drucke die Taste Fixieren, um den berechneten Offset zu fixieren im Modul.

3. Wahle alle Bilder an, fir die der berechnete Offset mit Klick angewendet werden soll und klicke wende Offset an, um
den berechneten Offset anzuwenden.

4. Falls die Kamera nicht in der UTC Zone eingestellt ist, setze die Zeitzone der Kamera im Feld Kamera Zeitzone ein.

Damit ist die Zeiteinstellung richtig eingestellt, du kannst jetzt die GPX Tracking Daten einsetzen, indem du die Schaltflache
GPX Track Datei anwenden benutzest.

Modul Steuerungen (gemeinsam)

Datum/Zeit

Dieses Feld wird initialisiert mit den Datum/Zeit Werten des ersten gewahlten Bildes (yyyy:mm:dd hh:mm:ss) und kann
angepasst werden, um die Werte Datum/Zeit fur dieses Bild zu korrigieren. Die einzelnen Datum/Zeit-Felder kénnen
geandert durch scrollen Uber das Feld mit der Maus. Falls in einem Feld die Grenze Uberschritten wird, werden die
benachbarten Felder automatisch aktualisiert. Zum Beispiel, wenn du im Feld Minuten Uber die Zahl 60 gehst, wird das
Feld Stunde automatisch erhdht.

Original Datum/Zeit
Der Originalwert von Datum/Zeit des Bildes wird hier als Referenz angezeigt.
Datum/Zeit Verschiebung

Der berechnete Unterschied zwischen dem Original Datum/Zeit und dem Eingegebenen im Feld Datum/Zeit. Falls dieser
Unterschied den Wert von 99 Tagen 23 Stunden 59 Minuten und 59 Sekunden ubersteigt, wird er als ungultig erklart:

Verriegelung-Button

Falls der Verriegelung-Button aktiviert wird, ist der Wert der Verschiebung fixiert. Falls nachtraglich ausgewahlte Bilder
geandert werden, dann wird fir den neuen Wert Datum/Zeit der verriegelte Wert der Verschiebung fir mehrere
ausgewahlte Bildergruppen angewendet.

Schaltflache Offset anwenden
Wendet das Offset an die angewahlten Bilder an.
Schaltflache Datum/Zeit

Es ist oft nutzlich, wenn ein absoluter Wert fir Datum/Zeit gesetzt werden kann, zum Beispiel, wenn dieser Wert fehlt. Mit
dieser Schaltflache kénnen Datum/Zeit ins Schaltfeld Datum/Zeit eingegeben werden, ohne andere Werte zu
bertcksichtigen. Mit Strg+Z kdnnen ungewollte Anderungen wieder rickgangig gemacht werden.

Kamera Zeitzone
Wahle die Zeitzone der Kamera. Beim Eintippen wird eine Liste mit zulassigen Werten eingeblendet.
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Wende GPX Track Daten an (nur in der Ansicht Leuchttisch)

Wende GPX Track Daten an. Klicke die zugehdorige Schaltflache an und wahle das GPX File an. Du kannst mit Strg+Z
ungewollte Eingaben rlickgangig machen. Im Fenster kdnnen mit der Vorschau-Taste die Wegpunkte des angewahlten GPX
Files eingesehen werden mit den folgenden Informationen: Track-Name, Start- und End-Datum/Zeit (Lokalzeit), Anzahl
Wegpunkte und Anzahl der Bilder die mit diesen Daten versehen werden.

Modul Einstellungen (Ansicht Karte)

GPX File
der Pfad des gewahlten GPX Files
Liste der Tracks

Diese Liste zeigt die Start- und Endwerte von Datum/Zeit jedes Tracks an, zusammen mit der Anzahl Track punkte und der
Anzahl von zugehorigen Bildern. Bei angewahlter Schaltflache Check wird der zugehdorige Track in der Karte angezeigt.
Eine Schaltflaiche Check oben in den Listen gibt dir die Mdglichkeit alle Tracks anzuwéahlen. Beim Uberfahren mit der Maus
Uber ein Register werden Start- und Endzeit angezeigt in Lokalzeit und in UTC-Zeit

Voransicht Bilder
Falls angewahlt, werden die Bilder auf der Karte des sichtbaren Teils der Tracks angezeigt.
Schaltflache Bilderauswahl

Falls du nicht fur alle angewahlten Bilder die Verschiebung/Offset anwenden willst, sondern nur den zugehdrigen, dann
benutze diese Schaltflache, um die Bilder auszuwahlen. Falls du die gewahlte Verschiebung/Offset nicht verlieren willst,
empfiehlt es sich diesen zu fixieren, bevor der die Auswahl geandert wird.

Zahlerstand

Ein Zahlerstand mit der Anzahl der passenden Bilder, wie auch der Anzahl der Angewahlten wird rechts neben der
Schaltflache Bilder auswahlen eingeblendet.

Standortinformationen anwenden

Diese Schaltflache wird eingeblendet, wenn die Verschiebung/Offset null ist. Die Schaltflache Standortinformationen
anwenden schreibt die GPX Daten in Gbereinstimmende Bilder in angewahlten Tracks.

Offset und Standortinformationen anwenden

Diese Schaltflache wird eingeblendet, sobald ein Offset eingegeben wurde. Zur Erinnerung die Schaltflache Offset
anwenden wendet diesen fur alle angewahlten Bilder an. Anders als die Schaltflache Offset anwenden, wendet die
Schaltflache den Offset und die GPX Daten den zugehorigen Bildern an angewahlte Tracks an.

Wie Du kannst Strg+Z verwendet werden, um ungewollte Anderungen riickgéngig zu machen (zweimal im Falle der
Schaltflache Offset und Ortsangaben anwenden).

8.3.3.7. Kurzlich benutzte Sammlungen
Zeigt eine Liste der kirzlich benutzten Sammlungen, die vom Modul Sammlungen erzeugt wurde.

Klicke auf einen Eintrag, um die Sammlung wieder zu 6ffnen. Damit wird das Modul Sammlungen mit den entsprechenden
Suchkriterien und Regeln aktualisiert.

Voreinstellungen

Unter der Option “Voreinstellungen” im Voreinstellungsmenu kann das Modul “kurzlich benutzte Sammlungen” wie folgt
angepasst werden:

Anzahl der kiirzlich benutzten Sammlungen, die behalten werden soll

Die Anzahl der klrzlich benutzten Sammlungen, die im Modul kirzlich benutzte Sammlungen behalten werden und
angezeigt werden (Standard 10)

8.3.3.8. Metadaten-Editor

Bearbeite Metadaten von ausgewahlten Bildern.

Metadaten sind Freiform-Text (Titel, Beschreibung, Urheber, Herausgeber, Rechte usw.), die deine Bilder beschreiben.
Moduleinstellungen

Eingabefelder Metadaten
Fir jede Metadaten Eintragung gibt es ein separates Eingabefeld. Halte Strg gedrtickt und scrolle mit dem Mausrad, um
die Hohe der Felder zu vergroRern. Driicke Strg+Enter um eine neue Linie einzufiigen. Dricke Enter, um in das Feld
eingegebenen Text in die Metadaten zu schreiben. Mit Doppelklick auf ein Feld kann dessen Inhalt geldscht werden.
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Anwenden

Wende neue Einstellungen der Metadaten Eingabefelder den gewahlten Bildern an.
Reset Button

Entferne existierende Metadaten von ausgewahlten Bildern.

Voreinstellungen

Die “Vorlieben” Option im Meni Voreinstellungen zeigt einen Dialog, in welchem du einstellen kannst, wie Metadaten in
darktable gehandhabt werden. Flr jede Metadaten Einzelposition gibt es zwei Kontrollkastchen, welche es gestatten, wie
Metadaten gehandhabt werden.

Sichtbar

Zeigt oder versteckt dieses Metadatenfeld. Verborgene Felder werden nirgends angezeigt und werden in exportierten
Bildern nicht zugeflgt.

Privat

Halte dieses Metadatenfeld privat. Private Metadatenfelder werden innerhalb von darktable angezeigt, werden aber in
exportierten Bildern nicht zugeflgt.

Felder mit beiden Optionen nicht angekreuzt, werden innerhalb von darktable angezeigt und Bildern, die exportiert werden
hinzugeflgt.

8.3.3.9. Sammlungen

Wahle die Bilder in der Ansicht Leuchttisch und im Filmstreifen aus, mit Verwenden von Bilder-Merkmalen. So ausgewahlte
Bilder werden als eine Sammlung bezeichnet.

Importieren von Bilder in darktable speichert Informationen von diesen (Dateinamen, Pfad, Exif-Daten, Daten aus den XMP
Seitenwagendateien etc.) in der Datenbank der Library von darktable. Eine Sammlung kann definiert werden durch die
Anwendung von Auslesekriterien zu diesen Merkmalen, so wird eine Unterkategorie geschaffen, die in der Ansicht
Leuchttisch und Filmstreifen angezeigt werden kann.

Die Standardsammlung ist immer das Filmrolle-Merkmal. Es werden alle Bilder des letzten Importes oder einer angewahlten
Filmrolle angezeigt.

Auslese Merkmale
Bilder kbnnen gesucht werden mit Anwenden der folgenden Merkmale.
Verzeichnisse

Filmrolle

Der Name der Filmrolle, zu der das Bild gehdért (entspricht dem Namen des Verzeichnisses, in dem sich das Bild befindet).
Strg+Umschalt+Klick auf einer Filmrolle wechselt in das entsprechende Verzeichnis. Rechtsklick entfernt die Inhalte der
Filmrolle aus der Bibliothek von darktable oder teilt darktable mit, das ihr Ort im Dateisystem geandert wurde.

Verzeichnis

Das Verzeichnis (Dateipfad), in dem das Bild abgelegt ist. Klicke auf ein Verzeichnis, um die Inhalte des Verzeichnisses und
aller Unterverzeichnisse in die Sammlung aufzunehmen. Umschalt+Klick fligt nur die Bilder des gewahlten Verzeichnisses
hinzu. Strg+Klick zeigt nur Bilder aus den Unterverzeichnissen an. Strg+Umschalt+Klick wechselt zur entsprechenden
Filmrolle. Rechtsklick auf ein Verzeichnis entfernt dessen Inhalt aus der Bibliothek von darktable oder teilt darktable mit,
das sein Ort im Dateisystem geandert wurde.

Dateiname
Der Dateiname des Bildes.

Metadaten

Tag

Alle Tags, die dem Bild zugewiesen wurden. Bilder ohne Tags sind gruppiert unter dem Eintrag “ohne Tags”. Beim
Anwahlen von Tags wird eine hierarchische Liste der bekannten Tags eingeblendet

Titel
Der Titel des Bildes gemal dem Metadaten-Eintrag im Feld Titel.
Beschreibung
Die Beschreibung des Bildes gemaR dem Metadaten-Eintrag im Feld Beschreibung.
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Urheber

Der Urheber des Bildes gemaR dem Metadaten-Eintrag im Feld Urheber.
Herausgeber

Der Herausgeber des Bildes gemals dem Metadaten-Eintrag im Feld Herausgeber.
Rechte

Die Rechte am Bild gemaR dem Metadaten-Eintrag im Feld Rechte.
Notizen

Metadaten zum Bild im Feld “notes”.
Versionsname

Metadaten zum Bild im Feld “version name”.
Bewertung

Die Bewertung eines Bildes mit Sternen
Farbmarkierung

Jede Farbmarkierung, die dem Bild zugewiesen wurde (“rot”, “
Geotagging

Alle Ortskoordinaten zum Bildes (siehe Lokation ).

gelb”, “grun”, “blau”, “violett”).

Uhrzeit
Aufnahmedatum Das Datum, an dem das Bild aufgenommen wurde, im Format YYYY:MM:DD.
Aufnahmedatum und -uhrzeit Datum und Uhrzeit, an dem das Bild aufgenommen wurde, im Format YYYY:MM:DD hh:mm:ss.

Importzeitstempel

Das Datum und die Zeit an dem das Bild importiert wurde, im Format YYYY:MM:DD hh:mm:ss.
Anderungszeitstempel

Das Datum und die Zeit der letzten Anderung des Bildes, im Format YYYY:MM:DD hh:mm:ss.
Exportzeitstempel

Das Datum und die Zeit an dem das Bild letztmals exportiert wurde, im Format YYYY:MM:DD hh:mm:ss.
Druckzeitstempel

Das Datum und die Zeit an dem das Bild letztmals gedruckt wurde, im Format YYYY:MM:DD hh:mm:ss.

Aufnahmeparameter

Kamera

Die Exifdaten fur die Kamera Marke und das Modell.
Objektiv

Die Exifdaten fur das Objektiv Marke und das Modell.
Blende

Die Blendenoéffnung, aus den Exifdaten.
Belichtung

Die Belichtungszeit, aus den Exifdaten.
Brennweite

Die Brennweite aus den Exifdaten.
1ISO

Die ISO Einstellung, aus den Exifdaten.
Seitenverhaltnis

Das Seitenverhaltnis, aus den Exifdaten.

darktable

Gruppieren

Wahle zwischen “Gruppenfihrer” und “Gruppenmitglieder”.
Lokale Kopie

Zeige Dateien die entweder eine lokale Kopie haben oder nicht.
Verlauf

Wahle Bilder, deren Verlauf der Bearbeitung geandert wurde oder nicht.
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Modul

Filter basierend auf Dunkelkammer-Modulen, die auf das Bild angewandt wurden.
Modulreihenfolge

Wahle Bilder mit “v3.0"”, “veraltet” oder benutzerdefinierter Modulreihenfolge.

Moduleinstellungen
Definition von Filterkriterien
In der obersten Linie des Moduls kénnen Filterkriterien fir die Auswahl wie folgt festgelegt werden:

Bild Merkmal
In der Combobox links kannst du wahlen, welche Merkmale du brauchst, um deine Sammlung auszuwahlen.
Suchmuster

Im Textfeld rechts der Auswahlbox mit den Merkmalen kannst du ein Suchmuster eingeben. Dieses Suchmuster wird
verglichen mit allen Datenbankeintragen mit dem gewahlten Merkmal. Der Suchmechanismus findet alle passenden
Bilder, fur welche der eingetragene Text zutrifft. Du kannst %als Wildcard Zeichen. Die Sammlung wird nur die Bilder
finden, zu denen der Text passt. Falls das Feld leer bleibt, werden alle Bilder gezeigt, aus die das Merkmal zutrifft. Wo es
zutrifft, wird der Cursor aufzeigen, wenn du uber die Merkmale fahrst oder das Suchmuster, um mehr Informationen
anzugeben.

Merkmale mit numerischen oder Datum/Zeit Merkmalen kénnen in Kombination mit Vergleichs- und Bereichsoperatoren.
Brauche <, <=, >, >=, <>, oder =, um Bilder mit Merkmalen weniger als, weniger oder gleich, gréSer als, oder gréRer oder
gleich, ungleich oder gleich zum gegebenen Wert. Ein Operator in der Form [von;bis] kann verwendet werden, um einen
Bereich von Werten zu wahlen.

Auswahl durch Werte

So wie Filterkriterien mit einem Suchmuster definiert werden kénnen, ist es auch mdéglich manuell aus einer Liste von
Werten (fir das gewahlte Merkmal) aus dem gegenwartigen Set flr die bereits passenden Bilder auszuwahlen. Eine solche
Auswahl wird das Feld Suchmuster flllen.

Die Box unter dem Suchmuster listet die Werte der gewahlten Merkmale auf, die auf die gewahlten Bilder zutrifft. Diese
Liste wird wahrend des Schreibens standig aufdatiert. Auslesekriterien kénnen auch mit Doppelklick auf die Werte in der
Liste gewahlt werden.

Falls du den Einfachklick Modus anwahlst (siehe Praferenzen > Leuchttisch ), kannst du mit einem einfachen Klick statt mit
einem Doppelklick auswahlen. Dieser Modus erlaubt die Auswahl eines Bereichs von Werten mit der Maus. Dies
funktioniert nur bei numerischen und Datum/Zeit-Attributen

Mehrere Filter kombinieren

Du kannst mehrere Filterkriterien mittels einer Serie von Regeln kombinieren, um komplexere Sammlungen von Bildern zu
erhalten. Eine Regel ist eine Kombination eines Filterkriteriums zusammen mit einer logischen Operation, die definiert, wie
dieses Kriterium mit jeder vorangegangenen Regel kombiniert wird.

Klicke auf die Schaltflache - (rechts vom Suchfeld) um ein Menl mit folgenden Optionen zu 6ffnen:

Diese Regel I6schen
Losche diese bestehende Regel, oder Resette diese auf den Standard, falls dies die einzige gesetzte Regel ist.
Suche verfeinern

Flge eine neue Regel hinzu, die in einer logischen UND Operation mit der vorherigen Regel(n) kombiniert wird. Ein Bild
verbleibt nur Teil der Sammlung, wenn es auch das neue Suchkriterium erflllt.

Mehr Bilder hinzufiigen

Flge eine neue Regel hinzu, die in einer logischen ODER Operation mit den vorherigen Regel(n) kombiniert wird. Bilder,
die diese neuen Kriterien erflllen, werden zur Sammlung hinzugeflgt.

Bilder ausschlieBen

Flge eine neue Regel hinzu, die in einer logischen EXCEPT Operation mit den vorherige Regel(n) kombiniert wird. Bilder,
die diese neuen Kriterien erflllen, werden von der Sammlung ausgeschlossen.

Die logischen Operatoren, welche definieren, wie die Regeln kombiniert werden, dann werden mit Symbolen rechts von
jeder hinzugefligten Regel angezeigt: UND mit dem . Symbol, ODER mit dem . Symbol, UND NICHT mit dem .
Symbol. Klicke auf das entsprechende Icon, um die logische Operation flir diese Regel zu andern.
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Aktualisiere den Verzeichnispfad von Bildern, die verschoben wurden

Obwohl es das Beste ist, einmal importierte Dateien nicht mehr zu verandern, kann dieses Modul helfen solche zu finden,
falls Dateien nach dem Importieren verschoben oder umbenannt wurden. Das Modul Sammlung hat eine Funktion, die es
ermoglicht, den Ort des neuen Verzeichnisses in der darktable Datenbank zu aktualisieren. Der Vorgang dafur ist der
folgende:

1. Setze das Merkmal der Auswahlbox auf “Verzeichnis” oder “Filmstreifen”.

2. Der Originalname der Filmrolle oder des Verzeichnisses wird angezeigt, aber in durechgestrichen, um anzuzeigen, dass
er nicht lokalisiert werden kann.

3. Klicke mit Rechtsklick auf den Namen der Filmrolle oder des Verzeichnisses, wahle “suche Filmrolle...” und dann
wahle den neuen Ort des Verzeichnisses.

Voreinstellungen

Die Option “Voreinstellungen” im Voreinstellungsmenu gibt die Méglichkeit das Verhalten des Moduls Sammlungen wie folgt
einzustellen:

Verwende nicht ‘Sonstige’ als Tag
Diese Maglichkeit nicht anwahlen fir Tags, die keine Sub-Tags haben (Standard aus).
GroB- und Kleinschreibung fur Tags

Wahle damit, ob GroR- und Kleinschreibung flr Tags relevant sein soll - ohne die sqlitelCU Erweiterung kann die GroRR-
Kleinschreibung nur flr 26 Buchstaben (ohne Umlaute) berlcksichtigt werden (Standard: ignorieren)

Anzahl der Verzeichnisebenen, die in der Liste angezeigt werden sollen
Die Anzahl der Verzeichnisebenen, die in Filmrollennamen angezeigt werden sollen, angefangen von rechts (Standard 1)
Filmrollen sortieren nach

Sortiere die Filmrollen entweder nach dem “Verzeichnis” (Pfad) oder der “ID” (in etwa entsprechend dem Datum, wann die
Filmrollen zum ersten Mal importiert wurden) (Normal auf ID gesetzt).

Sammlung absteigend sortieren

Sortiert die folgenden Sammlungen in absteigender Reihenfolge: “Filmrolle” (wenn nach Verzeichnissen sortiert),
“Verzeichnis”, Datum/Uhrzeit (z.B. Aufnahmedatum) (standardmafiig eingeschaltet)

8.3.3.10. Verschlagwortung
Verwalte Schlagworte (Tags) zu Bildern.

Tags sind eine Art, einem Bild Informationen hinzuzufiigen mittels eines Schlagwortverzeichnisses. Du kannst Tags als
hierarchischen Baum organisieren, was sich als vorteilhaft erweist, wenn die Anzahl gro wird.

Tags werden physisch gespeichert in den XMP-Dateien , sowie in der Datenbank Library von darktable und kénnen zugeflugt
werden in exportierten Bildern.

Definitionen

Die folgenden Definitionen setzen voraus, dass du einen einzelnen Tag mit Namen “places|France|Nord|Lille”
aufgesetzt hast.

Tag (Schlagwort)
Ein Tag ist eine beschreibende Folge, die einem Bild beigefligt werden kann. Ein Tag kann ein einzelner Ausdruck, oder
eine Folge von zusammenhangenden Ausdricken sein, die separiert sind durch das Pipe-Symbol und so einen Pfad bilden.
Zum Beispiel, “places|France|Nord|Lille” bildet einen einzelnen Tag, in dem jeder Begriff im Pfad eine Untergruppe der
Begriffe davor darstellt. Anzahl Tags zu einem Bild ist nicht limitiert.

Du kannst einem Tag Attribute (Namen, privat, Kategorie, Synonyme und Bildfolge) zuweisen.

Knoten
Jeder Pfad, der Teil eines Tags ist, wird als Knoten bezeichnet. Im obigen Beispiel, “places”, “places|France”, “places|
France|Nord” und “places|France|Nord|Lille” sind alle Knoten. In der Baumstruktur sind die Knoten die Aste und
Blatter des Baumes.
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Freier Knoten

Alle Knoten, die nicht explizit als Tag definiert sind, werden freie Knoten genannt. Im obigen Beispiel, “places”, “places|
France” und “places|France|Nord” sind alles freie Knoten. Du kannst flr einen freien Knoten keine anderen Attribute als
“Namen” zuteilen und du kannst einen freien Knoten nicht einem Bild zuweisen. Siehe das folgende Kapitel “mehrfache
Tags” fur zusatzliche Informationen.

Kategorie

Jeder Tag kann als “Kategorie” markiert werden.
Mehrfache Tags

Obige Definitionen als einfaches Beispiel - ein einzelner Tag und seine Eigenschaften. Betrachte stattdessen das Szenario, in
welchem die folgenden vier Pipe-Symbol-begrenzten Tags alle einzeln separat in darktable definiert sind.

places|France|Nord|Lille
places|France|Nord
places|France
places|England|London

In diesem Fall sind die Knoten

places

places|France
places|France|Nord
places|France|Nord|Lille
places|England
places|England|London

Die einzigen freien Knoten sind “places” und “places|England”. Beide dieser freien Knoten sind auch (als Auswirkung)
Kategorien.

Du kannst irgendwelche dieser Tags irgendeinem Bild zuweisen. Jeder dieser Tags, einem Bild zugeordnet, auBer Kategorie
Tags, kdnnen zugefligt werden, wenn dieses Bild exportiert wird.

Falls du den Tag “places|France|Nord|Lille” einem Bild zuweist, die Tags “places|France|Nord” und “places|France”
sind auch implizit diesem Bild zugeflgt (du musst sie dem Bild nicht von Hand hinzufligen). Beachte, dass dies nur deshalb
so ist, weil diese zusatzlichen Tags separat definiert wurden - der Knoten “places” wird nicht zugefligt, weil es ein “freier
Knoten” ist (kein Tag).

Modul Teile
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Das Modul Verschlagwortung besteht aus zwei Teilen
1. Der obere Teil angehéngte Tags (mit den Schaltflachen anhangen/entfernen darunter)

2. Der untere Teil Tag Verzeichnis (mit den Schaltflachen _neu/importieren.../exportieren... darunter)

Der Teil angehangte Tags
Der Teil angehédngte Tags zeigt die Tag(s), die dem Bild angehangt sind,
« die unter dem Maus-Cursor sind (beim Uberfahren im Leuchttischmodus); oder
» gerade angewahlt sind (ohne Uberfahren eines Bildes)
Unten im Teil von angehédngte Tags gibt es folgende Schaltflachen, von links nach rechts:

anhangen
hangt im Tag Verzeichnis ausgewahlte Tags an die angewahlten Bilder an.
entfernen

Wenn ein Tag in der Liste angehéngte Tags angewahlt wird, kann man so diesen Tag von den gewahlten Bildern. Ein Tag
kann auch entfernt werden, wenn man diesen mit Rechtsklick anklickt und dann vom Pop-up MenU entfernen auswahlt.

. versteckte Tags
Wahle, ob eventuelle versteckte, welche darktable automatisch angehangt hat, angezeigt werden.

. sortieren

Wahle, ob die angehéngte Tags in der Liste alphabetisch oder mit der Anzahl, die in Klammern gleich neben dem Tag zu
sehen ist (diese Zahl zeigt an, wie viele der angewahlten Bilder diesen Tag angehangt haben).

. Eltern

Wahle, ob die Eltern-Kategorie des Tags angezeigt werden soll oder nicht.

Die Hohe des Fensters angehéngte Tags kann angepasst werden mit Strg und dem Scrollrad der Maus.
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Bereich Tag Verzeichnis

Das Tag-Verzeichnis zeigt alle Tags, die in der Datenbank von darktable vorhanden sind. Oben am Tag-Verzeichnis gibt es
ein Text-Fenster, in das Tag-Namen eingegeben werden kénnen. Darunter ist eine Liste mit den vorhandenen Tags, die auch
Anzeige-Symbole links der Tag Namen enthalten kann. Diese Symbole bedeuten Folgendes:

» Ein Hakchen [v] zeigt an, dass dieser Tag an alle angewahlten Bilder angehangt ist.

* Ein Minuszeichen (-) zeigt an, dass dieser Tag an mindestens einem der angewahlten Bilder angehangt ist. Ist das
Symbol bei einem Knoten-Namen der hierarchischen Baumstruktur, bedeutet das, dass eines der “Kinder-Tags” unter
diesem Knoten, an mindestens einem der angewahlten Bilder angehangt ist.

* Wenn kein Anzeige-Symbol gezeigt wird, bedeutet das, dass dieser Tag an keinem der angewahlten Bilder angehangt
ist oder dass der Knoten keine Kinder-Tags in den angewahlten Bildern angehangt hat.

In der hierarchischen Baumstruktur, bedeutet ein Name in Kursivschrift entweder einen freien Knoten oder eine Kategorie.
Unter der Tag-Liste gibt es die folgenden Schaltflachen, von links nach rechts:

Neu

kreiere einen neuen Tag mit dem Namen, der im Schreibfeld oben am Teil Tag-Verzeichnis eingegeben wurde.
Importieren...

Importiert Tags aus einer Lightroom Stichwort Datei.
Exportieren...

Exportiert Tags in eine Lightroom Stichwort Datei.

. Vorschlage

zeige eine Liste von vorgeschlagenem Schlagwdrtern, die auf den Schlagworten basieren, die dem Bild bereits zugewiesen
sind. VORSICHT: Diese Ansicht untersucht die Datenbank und kann deshalb sehr langsam sein.

. Liste/Baumansicht Wechsle im Tag-Verzeichnis hin und her zwischen Liste Ansicht und der hierarchischen Baum Ansicht

Du kannst die Hohe des Fensters Tag-Verzeichnis anpassen mit Strg und scrollen des Mausrades.

Nutzung

Die nachsten Abschnitte beschreiben die Méglichkeiten, die mit Tags erreicht werden kénnen.
Text Eingabe

Die Eingabeflache fur Text (unter den Schaltflachen anhdngen/entfernen) hat mehrere Funktionen.

* Falls das Tag-Verzeichnis im Liste Modus (und nicht in der Baumansicht), dann wird, sobald die ersten Buchstaben
eines Tags eingegeben werden, eine Liste mit Vorschlagen eingeblendet. Du kannst mit den Pfeiltasten durch diese
Liste blattern, um dann Enter zu driicken, und einen Vorschlag auszuwahlen. Wenn Enter zum zweiten Mal gedrickt
wird, dann wird der Tag den angewahlten Bildern angehangt. Du kannst aber auch den Tag bearbeiten vor dem
zweiten Mal Enter drlicken - dann wird der Tag kreiert, falls er nicht schon in der Datenbank vorhanden ist.

Neben den Vorschlagen der Autovervollstandigung, bewirkt die Eingabe eines Teiltextes in das Texteingabefenster
eine Auslese von Tags im Tags-Verzeichnis Fenster, solche, zu welchen der Name oder ein Synonym des
eingegebenen Textes passt. Driicke Enter, um einen Tag mit dem eingegebenen Namen den ausgewahlten Bildern
anzuhangen. Falls der Tag in der Datenbank noch nicht existiert, wird er kreiert.

Das Pop-up-MenU Eingabe “kopiere fir Eingabe” kann benutzt werden, um einen angewahlten Tag in das
Texteingabefenster zu kopieren. Du kannst diesen Namen editieren und Enter driicken, um mit diesem Namen einen
neuen Tag zu kreieren, das macht es einfach mehrere Tags mit ahnlichem Namen zu kreieren.

Hinweis: Falls du die Autovervollstandigung storend findest, kann diese in darktable-
Voreinstellungen>Verschiedenes>Stichwérter>deaktiviere die Eingabevervollstdandigung ausgeschaltet werden.

darktable 3.8 user manual 222


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/tagging/plus-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/tagging/plus-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/tagging/list-tree-icon.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/utility-modules/shared/tagging/list-tree-icon.png

Modul Referenz Hilfsmodule

Tags kreieren
Es gibt verschiedene Arten einen neuen Tag zu kreieren:

» Importtiere eine Text-Datei. Du kannst eine oder mehrere Text-Dateien im Lightroom Tagging Format importieren. Du
kannst deine Tags auch exportieren und dann zurtickimportieren. Die Importfunktion aktualisiert existierende Tags,
falls gegeben. Falls du den Namen eines Tags in einer Import-Datei abanderst, dann wird ein neuer Tag kreiert.

* Importiere bereits getaggte Bilder. Bei dieser Methode gibt es keine Flexibilitat Namen oder Kategorien wahrend des
Importes zu andern.

» Nutze das “Erstelle-Tag” Untermendi. Tags kdnnen manuell unter einem bereits existierenden (hierarchischen) oder an
der Ursprungsebene kreiert werden.

* Nutze das Unterment “als Tag setzen”. Du kannst einen freien Knoten (z.B. “places|England”) als Tag setzen,
sodass dieser bedingungslos an alle Bilder mit dessen Untertags angehangt wird (z.B. “places|England|London”).

* Schreibe in das Texteingabefenster und driicke die Schaltfliche “neu”. Hierarchische Tags werden mithilfe des Pipe-
Symboles “|” erstellt, um die Knoten zu separieren. Beachte, dass jeder kreierte Tag auch an eventuell angewahlte
Bilder angehangt wird.

Einige Tags werden automatische durch darktable generiert, wenn bestimmte Aktionen durchgefihrt werden. Zum Beispiel,
die Tags “darktable|exportiert” und “darktable|Stile|dein Stil” kdnnen verwendet werden, um Bilder zu
kennzeichnen, die exportiert wurden und dabei Stile angehangt wurden.

Tag bearbeiten/lumbenennen

Das Tag-Verzeichnis kann gewartet mit den Positionen “bearbeiten...” und “Pfad andern...” Im Pop-up-Menu, das bei
Rechtsklick erscheint.

Die Funktion “bearbeiten” erlaubt es, den Namen eines Tags zu andern, aber du kannst dabei den Knoten, zu dem es gehort
nicht andern (du kannst das Pipe-Symbol im Tag Namensfeld) nicht benutzen. Der Befehl wird geldscht, falls du versuchst,
einen Tag Namen einzutragen, der bereits existiert. Du kannst die privat und Kategorie Merker setzen und den Tag als
Synonym definieren (siehe unten). Diese Eigenschaften werden in den XMP-dc Subject und XMP-1r Hierarchical
Subject der Metadaten eingetragen. Du kannst bestimmen, welche Tags beim Export mit eingebunden werden im Export
Modul.

» Tags mit Merker “privat” werden als Standard nicht exportiert.

* Ein Tag, der als “Kategorie” gesetzt ist, wird nicht in XMP-dc Subjectexportiert, sondern er wird in XMP-1r
Hierarchical Subjectexportiert, da diese XMP Metadaten die Organisation der Tags beinhaltet.

* “Synonyme” bereichern die Tag-Information und werden meistens verwendet, um in Suchmaschinen zu helfen. Zum
Beispiel “Jugendlicher”, “Kleiner” oder “Junger” kdnnten gesetzt werden als Synonyme fir “Kind”. Synonyme auch flr
die Ubersetzung von Tags in andere Sprachen gebraucht werden.

Die Funktion “Pfad andern...” kann nur in der Ansicht _ Baum-Struktur_ verwendet werden, und die Anzahl der Bilder, an
denen das Tag angehangt ist, wird eingeblendet, um zu zeigen, wie viele Bilder durch eine Anderung des Namens dieses
Knoten beeinflusst wirden. Das Pfad umbenennen?-Fenster gibt dem Nutzer die Mdglichkeit, den gesamten Pfad des
Knotens zu andern, inklusive die Knoten, zu denen es gehdrt (Knoten kénnen spezifiziert werden mit dem Gebrauch des
Pipe-Symboles “|”). Es ist eine machtige Funktion, aber bitte sei vorsichtig, da es erhebliche Auswirkungen auf die
Metadaten deiner Bilder haben kann. Die Funktion wird abgebrochen, wenn die angestrebte Anderung im Widerspruch zu
einem bestehenden Tag steht.

Eine schnelle Art die Tag-Struktur zu organisieren ist es die Knoten mit Drag-and-drop umzuplatzieren. In der Baum Ansicht
ist es moglich jeden Knoten wegzuziehen und diesen dann auf einem anderen Knoten zu platzieren. Der erste Knoten und
seine Tags/Unterknoten, sofern es hat, werden Tags/Unterknoten des zweiten Knotens. Uber einen Knoten ziehen éffnet
diesen automatisch. Um einen Knoten auf der Ausgangsebene zu platzieren, ziehe diesen zuoberst in das Tagging-Fenster.
Falls die angestrebte Anderung mit einem existierenden Tag in Konflikt steht, dann wird die Operation abgebrochen.

darktable 3.8 user manual 223



Modul Referenz Hilfsmodule

Tag anhangen
Es gibt diverse Arten, einen vorhandenen Tag an eine Gruppe von ausgewahlten Bildern anzuhangen:

* Klicke auf einen Tag im Tag-Verzeichnis Fenster, um diesen anzuwahlen, dann klicke auf die Schaltflache anhédngen.

Rechtsklick auf den Tag im Tag-Verzeichnis Fenster; es erscheint ein Pop-up-Men, dort die Position “Tag anhangen”
anwahlen.

Doppelklick auf einen Tag im Tag-Verzeichnis Fenster.

Mit Rechtsklick auf einen Tag der Ansicht angehéngte Tags erscheint ein Pop-up-Mendu. Falls einige der angewahlten
Bilder jetzt diesen Tag noch nicht angehangt haben, kann dieser mit dem “an alle Bilder anhangen” an alle Bilder
angehangt werden.

* Schreibe in das Tag eingeben Fenster und driicke die Schaltflache “neu” oder die Enter Taste. Das wird den Tag
kreieren, falls nicht vorhanden, und diesen an die angewahlten Bilder anhangen.

* Wahle Strg+T, um ein kleines Textfenster in der Hauptansicht des Leuchttisches zu 6ffnen. Schreibe den Namen des
Tags und dricke Enter. Der Tag wird erzeugt, falls nicht vorhanden und an alle angewahlten Bilder angehangt.

» Ziehe eines oder eine Gruppe von Bildern und platziere diese auf den gewiinschten Tag.

Beim Uberfahren der Bilder im Leuchttisch kannst du iiberpriifen, welche Tags an Bilder angehangt sind, mit Beobachten
des Fensters angehangte Tags im Verschlagwortung-Modul, oder in den Tags Merkmalen im Modul Bildinformationen .

Tag entfernen
Es gibt mehrere Arten Tags von angewahlten Bildern zu entfernen:

* Klick auf einen Tag im Fenster angehédngte Tags des Moduls Verschlagwortung, um den Tag anzuwahlen, dann Klick
auf die Schaltflache entfernen.

» Doppelklick auf einen Tag im Fenster angehéangte Tags.

”

* Rechtsklick auf einen Tag im Fenster angehédngte Tags, es erscheint ein Pop-up-Mendu, dort klicke auf “Tag abwahlen”.
Tag l6schen

Es ist moglich einen Tag ganzlich von allen Bildern (angewahlt oder nicht) zu entfernen und den Tag aus der Datenbank zu
I6schen. Weil das eine groSe Anzahl von Bildern beeinflussen wirde, wird eine Warnung mit der Anzahl der Bilder mit
diesem Tag angezeigt. Bitte nimm diese Warnung ernst, denn es gibt keinen diese Aktion rickgangig zu machen (auBer die
gesamte Datenbank und/oder die XMP Dateien aus einer Sicherung neu zu laden). Ein Tag im Fenster des Tag-Verzeichnisses
kann wie folgt geléscht werden:

» Rechtsklick auf einen Tag im Tag-Verzeichnis, ein Pop-up-MenU erscheint, dort “Tag |6schen” wahlen.

* Rechtsklick auf einen Knoten im Fenster Tag-Verzeichnis, ein Pop-up-Menu erscheint und wahle “Knoten l6schen” um
den gewahlten Knoten zu I6schen, zusammen mit allen Kinder-Knoten.

Import/Export

Die Schaltflache “importieren...” gibt dir die Méglichkeit eine Textdatei (die dem Lightroom Tag Textdatei Format
entsprechen muss) zu wahlen und den Inhalt zu importieren. Falls ein Tag in der importierten Datei bereits existiert, werden
dessen Eigenschaften aktualisiert, ansonsten wird ein neuer Tag kreiert.

Die Schaltflache Export exportiert dein ganzes Tag-Verzeichnis in eine Textdatei deiner Wahl (Lightroom Tag Text
Dateiformat).

darktable 3.8 user manual 224



Modul Referenz Hilfsmodule

Navigation

Um die Bilder mit einem bestimmten Tag zu sehen, wahle diesen im Tag-Verzeichnis an und Rechtsklick auf den Namen
prasentiert ein Pop-up-MenU, wahle “gehe zur Tag-Sammlung”. Dies 6ffnet eine Sammlung im Modul Sammlungen , das alle
Bilder zeigt, die diesen Tag angehangt haben. Du kannst auch andere Tags anwahlen im Modul Bilder sammeln mit
Doppelklick auf die Sammlung fir den anderen Tag.

Um zu der Sammlung zurlickzukehren, die vor dem Offnen der Tag-Sammlung gedffnet war, wahle “zurick zur Arbeit” im
Pop-up-Mend. Dies bringt dich zurtick zur urspriinglichen Sammlung, solange noch du keine andere Sammlung angewahlt
hast.

8.3.4. Karte

8.3.4.1. Karteneinstellungen

Wahle die bevorzugte Karte von diversen Anbietern. Einige werden unterschiedliche Ebenen (Satellitenansicht usw.) zeigen,
zwischen denen du wahlen kannst

Moduleinstellungen

Quelle der Karte
Wahle hier den Anbieter der Quelle der Karte.
Maximale Anzahl Polygon-Punkte

Das Modul Finde den Ort zeigt keine Polygone an mit mehr Polygon-Punkten, aus Grinden der Performance.
Normalerweise hat ein Landes-Polygon zwischen 50'000 und 150'000 Punkte.

OSD anzeigen
Wahle, ob die OSD Kontrollen oben links im Fenster angezeigt werden sollen.
Ausgewabhlte Bilder

Kreuze diese Box an, um nur die Bilder der gegenwartig gedffneten Sammlung (jene vom Filmstreifen) in der
Hauptansicht. Entferne das Kreuz, um alle Bilder in der gegenwartigen Bibliothek anzuzeigen, wo diese Bilder mit GPS
Daten assoziiert sind. Du kannst mit dieser Option um schalten mit Strg+S.

Max Bilder

Die maximale Anzahl Bilder, die als Miniaturansichten auf der Karte angezeigt werden.
Faktor Gruppengrofe

VergroRert oder verkleinert den Bereich, der die Gruppierung von Bildern auslost.
Minimale Anzahl Bilder in der Gruppe

Die kleinste Anzahl muss hier platziert werden, um automatisch eine Bildergruppe dafir zu kreieren.
Miniaturbilder-Anzeige

Definiere, welche Informationen auf der Karte angezeigt werden.

* Vorschaubilder: Zeige Vorschaubilder an mit einem Zahler.

» Anzahl: Zeige die Anzahl der Bilder an (um auf der Karte Platz zu schaffen). Beim Uberfahren (iber die Anzahl der
Bilder werden die entsprechenden Miniaturbilder angezeigt. Ein Nur-Anzahl Merker verhalt sich gleich wie ein
normales Miniaturbild, z.B. fir Farbmarkierung, scrollen oder Drag-and-drop usw.

* keine: Zeige nichts.
Du kannst durch diese Optionen wechseln mit Shift+S.

8.3.4.2. Lokation finden

Suche eine Position auf der Karte, daflir musst du mit dem Internet verbunden sein.

Um dieses Modul zu brauchen, schreibe den Namen einer Ortschaft oder Adresse, dann dricke Enter und eine Liste mit
Ergebnissen wird angezeigt. Klicke auf eines der angezeigten Resultate, dann wird die Karte dahin zoomen. Ein Umriss
dieses Ortes oder ein Pin, der auf den Ort zeigt, wird angezeigt.

Ein Umriss (Polygon) kann dazu benutzt werden einen Nutzer-Ort zu kreieren. Priife die Parameter max polygon points im
Modul Einstellungen Karte , um sicher zu sein, dass gentigend Punkte vorhanden sind, um ein Polygon anzuzeigen.
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8.3.4.3. Orte

Erstelle Gebiete oder Orte und organisiere sie mittels hierarchischen Tags.

Ein Ort wird, sobald er ausgewahlt ist, als Form auf der Karte angezeigt. Anfanglich wird jeder Ort als Quadrat oder Kreis
angezeigt was jedoch mittels Anpassung der Héhe und/oder Breite der Form in ein Rechteck oder Ellipse geandert werden
kann.

Ein Ort kann auch von einem OpenStreetMap Region Polygon kreiert werden (Stadt/Land). Um das zu erreichen, stelle zuerst
sicher, dass der Parameter maximale Anzahl Polygon-Punkte ausreichend groR ist (gewisse Lander-Polygone brauchen mehr
als 150'000 Punkte). Dann wahle den gewtinschten Ort im Modul Finde den Ort . Wenn die entsprechende Region-Form
angezeigt wird, dann wird ein Polygon-Symbol im Schaltfeld “Form” sichtbar. Wahle dieses an, um den neuen Ort zu
kreieren.

Jeder Ort wird als Tag-Eintrag in der Geotagging-Sammlung im Modul Sammlung . Das Pipe-Symbol “|” kann dazu verwendet
werden, eine neue Ebene (Gruppe von Gebieten) einzufligen.

Moduleinstellungen

Form

Wahle den Kreis oder das Rechteckssymbol aus um die Standardform flr neue Orte zu setzen. Ein Polygon-Symbol steht
zur Verfigung, wenn eine Form im Modul Finde Ort angezeigt wird.

Neuer Ort / neuer Unterort

Wenn kein Ort angewahlt ist, dann kannst du mit dem Button neuer Ort einen Ort als Root Ebene kreieren. Sobald ein Ort
angewabhlt ist, kannst du mit der Schaltflache neuer Unterort einen neuen Unterort innerhalb des gewahlten Ortes
kreieren.

Zeige alle
Zeigt oder versteckt alle Orte, die innerhalb des sichtbaren Bereiches der aktuellen Karte sichtbar sind.

Aktionen in der Ortsliste

Klick

Wahle oder wahle einen Ort ab. Falls der Ort gegenwartig auf der Karte nicht zu sehen ist, dann zentriert sich die Karte
automatisch auf diesem Ort.

Strg+Klick
Namen des Ortes editieren. Eingabe zum Speichern der Anderung, Escape schlieRt das Editierfenster ohne zu speichern.
Rechtsklick
Offne ein Untermen( auf, mit dem du folgendes kannst:
* Den Namen des Ortes editieren.
* Den Ort abwahlen.
» Den Filmstreifen aktualisieren - der Filmstreifen wird voll mit allen Bildern des gewahlten Ortes sein.
» Zur Ansicht Leuchttisch wechseln und eine Sammlung der Bilder des gewahlten Ortes anzeigen.

Aktionen und Orte auf der Karte
Hinweis: Die folgenden Aktionen haben bei Polygon-Orten keine Wirkung.

Klicke und ziehe
Bewege die Ortsform an eine neue Position auf der Karte.
Strg+Klick oder Strg+Umschalt+Klick
Bewege ein Bild oder eine Bildergruppe und platziere sie innerhalb einer Ortsform.
Scrollen mit der Maus
Falls innerhalb der Ortsform, (aber nicht ber einem Bild), kann diese Form vergroert oder verkleinert werden kénnen.
Falls ein Bild Uberfahren wird, dann navigiere durch die Miniaturen der Bilder an dieser Stelle auf der Karte.
Falls auBerhalb der Ortsform (aber nicht Gber einem Bild) kann der Kartenausschnitt vergréRert oder verkleinert werden.
Shift+Scroll
VergroéRern oder verkleinern der Ortsform
Strg+Scroll
VergréRern oder verkleinern der Héhe der Ortsform.
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Klick auf die Ortsform
Wahle eine andere Ortsform an, wenn die Schaltflache zeige alle angewahlt ist

8.3.5. Leuchttisch
8.3.5.1. Ausgewahlte Bilder

Fihre Aktionen an Bildern durch, die im Leuchttisch ausgewahlt sind.

Moduleinstellungen

Die Modulsteuerung ist auf zwei Registerkarten verteilt flr die Arbeiten an den Bildern, und flir die zugehérigen Metadaten.
Registerkarte Bilder

Entfernen
Entfernt die angewahlten Bilder aus der darktable Library, ohne diese zu |6schen. Entfernte Bilder kdnnen nicht langer
gesichtet oder bearbeitet, aber die Bilddateien bleiben zusammen mit eventuellen XMP Dateien im Verzeichnis. Da
darktable die XMP Dateien aktualisiert mit den letzten Bearbeitungen behalt, kannst du spater deine Arbeit wieder
herstellen mit einem Neuimport der Bilder.

Papierkorb
Entferne die gewahlten Bilder von der darktable Library und entferne eventuelle dazugehorige XMP Dateien aus dem
Dateisystem. Falls keine Duplikate eines entfernten Bildes in der daktable Library verbleibt, wird die Bilddatei ebenfalls
geldscht. Du kannst bestimmen, ob diese Aktion die Dateien unwiderruflich I6scht und diese in den Papierkorb des
Systems beférdert mit einer Einstellung in darktable-Voreinstellungen>Sicherheit . Eine zweite Einstellung am gleichen Ort
gibt die Moglichkeit einer Nachfrage vor dem Loschen der Bilder.

Verschieben
Bewegt die angewahlten Bilder effektiv (die Bilddateien inklusive aller zugehérigen XMP Dateien) in einen anderen Ordner
Dateisystems. Falls im Zielordner schon ein Bild mit diesem Namen existiert, dann wird das Bild nicht bewegt.

kopieren
Kopiert die ausgewahlten Bilder (die Bilder inklusive aller zugehérigen XMP-Begleitdateien) in einen anderes Verzeichnis
des Dateisystems. Falls im Zielverzeichnis schon ein Bild gleichen Namens existiert, wird dieses nicht Uberschrieben.
Stattdessen wird ein neues Duplikat des Ausgangsbildes mit gleichem Verlaufsstapel erzeugt.

HDR erzeugen
Erzeugt ein Bild mit hohem Dynamikumfang (high dynamic range, HDR) aus den ausgewahlten Bildern und fugt das
Ergebnis der Biblithek als neues Bild im DNG-Format hinzu. Die Bilder missen genau ausgerichtet sein, was Aufnahmen
mit einem stabilen Stativ voraus. HDRs kdnnen auch mit anderen Programmen, wie “Luminance HDR"”, erzeugt und fur die
weitere Bearbeitung in darktable importiert werden. Hinweis: darktable kann nur HDRs aus RAW-Dateien erzeugen.

Duplizieren
Kreiert Duplikate der angewahlten Bilder innerhalb darktable. Duplikate teilen das gleiche Ausgangsbild, aber jedes
einzelne hat die eigene XMP Datei, aber jedes Duplikat hat seine eigene XMP Datei und einen separaten Eintrag in der
Library der Datenbank von darktable. So kannst du verschiedenen Bearbeitungen am gleichen Bild ausprobieren.

Drehung
Fihrt eine Drehung im oder gegen den Uhrzeigersinn auf den ausgewahlten Bilder aus. Eine dritte Schaltflache setzt die
Drehung auf den in den Exif-Daten des Bildes gespeicherten Wert zurlick. Diese Funktion ist direkt verbunden mit dem
Dunkelkammer-Modul Drehung . Hier gemachte Einstellungen werden automatisch als Bearbeitungsschritt fir dieses
Modul in den Verlaufsstapel Gbertragen.

Lokal kopieren
Generiere lokale Kopien der gewahlten Bilder im lokalen Laufwerk. Diese Kopien werden verwendet, wenn die
Originalbilder nicht erreichbar sind (siehe lokale Kopien ).

Kopie zurickspielen
Synchronisiere die XMP Datei der lokalen Kopie von jedem gewahlten Bild mit der Kopie auf einem externen Datentrager,
und entferne die lokalen Kopien. Beachte, falls eine lokale Kopie verandert wurde und der externe Datentrager kann nicht
angewahlt werden, dann wird die lokale Kopie nicht geldscht (siehe lokale Kopien ).

Gruppieren
Kreiere eine neue Gruppe aus ausgewahlten Bildern (siehe Bilder gruppieren ).

Gruppe auflosen
Entferne ausgewahlte Bilder aus deren Gruppe (siehe Bilder gruppieren ).
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Registerkarte Metadaten

Metadatenfelder Checkboxes
Wahle die Typen von Metadaten, die du bearbeiten willst (Bewertungen, Stichwoérter, Metadaten, Farben, Geo-Tags).
Kopieren

Kopiert die gewahlten Felder der Metadaten des angewahlten Bildes in den Zwischenspeicher. Falls du mehr als eines oder
gar kein Bild angewahlt hast, dann ist diese Funktion nicht anwahlbar.

Einfugen

Flgt eine zuvor gewahlte Metadaten-Struktur aus dem Zwischenspeicher in angewahlte Bilder ein.
Loschen

Losche die ausgewahlten Typen von Metadaten aus den angewahlten Bildern.
Modus

Beim Einsetzen von Metadaten in Bilder, gibt diese Option die Mdglichkeit, entweder, dass die in den Zwischenspeicher
kopierte Struktur mit den bereits existierenden Metadaten (zusammenfiigen) oder diese komplett (iberschreiben) soll.

Exif-Daten aktualisieren

Aktualisiere die Exif-Daten der Ausgangsdatei. Warnung: Dies kann einige Tags und Metadaten Uberschreiben, die du in
darktable geandert hast (z.B. Sternebewertungen).

Monochrom

Kennzeichnet das Bild als monochrom, wodurch es jede monochrom-spezifische Behandlung bekommt, die von
Dunkelkammer-Modulen angeboten wird. Mehr dazu in Abschnitt Entwicklung von Monochrom-Bildern .

Farbe

Entferne die Monochrom-Markierung vom Bild, sodass wieder der normale Arbeitsablauf um Farbbilder zu bearbeiten
angewahlt ist.

8.3.5.2. Import

Flge Bilder der darktable library hinzu, kopiere diese von einem andern Ort auf dem Verzeichnis oder einer verbundenen
Kamera.

Fir zusatzliche Informationen siehe unterstitzte Datei-Formate .

Moduleinstellungen
Die folgenden Schaltknépfe werden in der Benutzeroberflache des Moduls standardmaRig angezeigt:

importieren
Flge existierende Bilder zur Bibliothek von darktable hinzu, ohne Dateien zu kopieren oder zu verschieben. Wird ein
einzelnes Bild hinzugefligt, wird dieses direkt in die Dunkelkammer geladen.

copy & import
Erstelle Kopien der Bilder des Dateisystems und dann flige diese Kopien der darktable library hinzu.

Falls eine Kamera entdeckt wird, dann wird im Modul ein neuer Bereich daflir angezeigt. Falls du dann mit der Maus Uber
dem Kamerabild bist, wird beim Cursor die Informationen der Kamera (Modell, Version der Firmware usw.).:

Je nach Mdglichkeiten der Kamera kdnnen die folgenden zusatzlichen Schaltknépfe angezeigt werden:

SchlieBe Kamera an

SchlieBe die Kamera fur den exklusiven Gebrauch durch darktable an. Dieser Button erscheint nur, wenn die Kamera nicht
richtig angeschlossen ist, oder durch eine andere Funktion verriegelt ist.

copy & import from camera
Kreiere Kopien von Bildern der angeschlossenen Kamera und flige diese dann der darktable libray hinzu. Dieser Button
erscheint nur, wenn die Kamera angeschlossen ist.

Tethering-Aufnahme
Offnet die Ansicht Tethering, sodass Aufnahmen mit der angeschlossenen Kamera in darktable gemacht werden kénnen.
Die Schaltflache erscheint nur, wenn die Kamera verbunden ist.

Kamera demontieren
Nimm die Kamera wieder weg fur andere Anwendungen. Dieser Button, wenn die Kamera angeschlossen ist.
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Modul Parameter

Klicke auf das Label “Parameter” oder den Expander-Button daneben, um die folgenden zusatzlichen Optionen anzuzeigen.
Alle Parameter einer Session werden beibehalten und sie kdnnen als Voreinstellung gesichert werden.

Ignoriere Exif-Bewertungen

Setze fur diese Option das Hakchen, um irgendwelche, in den Exifdaten der Bilder gespeicherten Bewertungen zu
ignorieren und gebrauche den einstellbaren Vorgabewert (unten).

Bewertung beim Import

Erste Bewertung mit Sternen (von 0 bis 5) fur alle neu importierten Bilder (Standardwert: 1)
Metadaten beim Import hinzufiigen

Setze hier das Hakchen, um automatisch beim Import Metadaten Felder und oder Tags zu setzen (siehe unten).
Metadaten

Wenn das Hakchen bei “Metadaten beim Import hinzufligen” gesetzt ist, wird eine Liste der sichtbaren Metadaten Felder
gezeigt (fur Details siehe Metadaten-Editor ). Alle Inhalte der ausgeflllten Felder werden den importierten Bildern
automatisch zugefligt. Du kannst auch Voreinstellungen wahlen, die im Metadaten Editor gesichert sind.

Doppelklick auf eine Eingabe um das zugehdrige Feld um das Feld zurickzusetzen. Doppelklick auf das Feld “Metadaten
Voreinstellungen” um alle Felder zurlickzusetzen.

Wenn darktable-Voreinstellungen>Speichern>flr jedes Bild XMP Datei schreiben nicht gesetzt ist, wird ein zweites
Register aufgezeigt “von XMP” prasentiert, sodass du den Import von nicht Metadaten von XMP-Dateien verhindern

kannst.
Stichworter

Falls du zusatzliche Tags beim Import beifligen willst, kannst du diese hier in einer kommaseparierten Liste eintragen. So
wie bei den Metadaten kannst du auch welche von den Voreinstellungen im Modul Verschlagwortung wahlen.

Import Dialog

Jeder der drei Schaltkndpfe (Flge zur Library hinzu, Kopiere&Importiere, Kopiere&lmportiere von der Kamera) nutzt einen
ahnlichen Dialog fiur den Import-Vorgang, wird in diesem Abschnitt beschrieben.

Der folgende Beispiel-Screenshot stammt vom Button “Flge zur Library hinzu”:
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Gemeinsame Funktionen
Orte und Ordner

Der Import-Dialog dient dazu, gemeinsame Import-Orte aufzusetzen, um spatere Importe so einfach wie méglich zu
gestalten. Wenn du das erste Mal den Dialog 6ffnest, wird darktable versuchen einige gemeinsame orte hinzuzuflgen
(Home, Bilder, angeschlossene Gerate) zu den Fensterorten. Du kannst neue Orte zur Liste hinzufigen mit Klick auf den +
Knopf und du kannst Orte entfernen mit Rechtsklick auf den gewlnschten Ort. Falls du geldschte Orte wieder einfiigen
willst, kannst du das tun, mit dem Reset-Button.

Wenn du einen Ort wahlst, wird der Ordnerbaum automatisch gefillt (in die Ordnerfenster) vom Wurzel-Ordner des
gewahlten Ortes. Du kannst dann durch den Ordnerbaum navigieren und ein Ordner fir den Import anwahlen. Der letzte
angewahlte Ort/Ordner wird beim nachsten Mal automatisch wieder geladen, um den Dialog zu eréffnen.

Im Beispiel-Screenshot oben, kannst du sehen, dass ein “Ort” kreiert wurde als Wurzel fur den Bilder_Ordner und ein Unter-
Ordner innerhalb dieser Struktur wurde ausgewahlt. Das ist der empfohlene Arbeitsablauf fir den Import-Vorgang - so wirst
du nicht oft neue Orte zu kreieren haben.

Verzeichnisse

Wenn du einmal einen Ordner ausgewahlt hast Dateifenster werden automatisch mit einer Liste der Dateien von diesem
Ordner gefullt. Als Standard werden alle Dateien im Ordner angewahlt.

Du kannst die Vorschaubilder von jedem Bild ansehen mit Klick auf das Icon - . Zusatzlich gibt es unten Schaltkndpfe far
“alle” oder “keine”.

Wenn die Auswahl passt, dricke zum Importieren die Eingabe-Taste oder klicke den Button unten rechts in der Ansicht an.
(Dieser Schaltknopf wird je nach der Art des Importes unterschiedlich benannt.)

Drucke Escape oder klicke den Button “Abbrechen”, um ohne Import zu sein.
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Allgemeine Optionen
Die folgenden zusatzlichen Optionen gibt es in allen Import Dialogen:

Rekursive Verzeichnisse
Setze flr diese Option das Hakchen, um Bilder im angewahlten Verzeichnis und allen Unterverzeichnissen zu importieren.
Die Option wird nicht empfohlen, um eine groRe Anzahl Bilder auf einmal zu importieren. Fir den Importprozess muss
darktable Miniaturbilder aller Bilder erzeugen, kann aber letztlich nur die Allerletzten im Cache behalten. Deshalb ist es
besser, Bilder in kleineren Mengen zu importieren, um die Restriktionen der Leistung zu vermeiden, die dieser Prozess
verursacht.

JPEG-Dateien ignorieren
Setze fir diese Option das Hakchen, fallsJPEG Bilder im gleichen Ordner sind, die du nicht importieren willst. Diese Option
wird normalerweise gebraucht, wenn die Kamera RAW+JPEG sichert und du nur an den RAW arbeiten, und die JPEG Dateien
nicht bearbeiten willst.

Flge der Library hinzu

Der Button “flge der Library hinzu” erlaubt es dir, eines oder mehrere existierende Bilder vom lokalen Dateisystem der
darktable Library hinzuzufligen. Dieser Prozess kopiert keine oder bewegt auch keine Bilder, aber figt nur deren Details der
Datenbank Library hinzu und erzeugt fur diese eine XMP Datei.

Wahle nur neue Bilder aus

Kreuze hier an, um die erste Auswahl (wenn der Dialog geladen ist) auf ausschlieBlich jene Bilder zu beschranken, die
noch nicht in die darktable Library geladen wurden. Wenn du versuchst bereits existierende Bilder wieder in die darktable
Library zu laden, dann werden Daten fur diese Bilder von den XMP Dateien geladen. Es gibt unten im Dialog auch einen
button, um ausschlielSlich “neue” Bilder aus dem gewahlten Ordner auszuwahlen.

Hinweis: “Fluge der Bildbibliothek hinzu” kreiert keine Duplikate deiner Bilder in einer separaten Verzeichnisstruktur,
sondern bearbeitet diese vor Ort. Der Prozess “Fuge der Bildbibliothek hinzu” wird lediglich Details dieser Bilder in die
Bibliothek der Datenbank von darktable schreiben (und wo nétig eine XMP Datei er6ffnen), sodass die Bilder gesichtet und
bearbeitet werden kdnnen.

Das bedeutet auch, dass, falls du Bilder nach dem Hinzufligen vom Datentrager I6schen solltest, darktable diese nicht mehr
finden kann. AuBerdem wird darktable keine Anderungen in deinen Verzeichnissen nachvollziehen. Irgendwelche
zusatzlichen neuen Bilder werden erst in darktable sichtbar, nachdem diese importiert sind.

Kopieren & Import

Diese Option kopiert Bilder von einem anderen Ort in dein Dateisystem (inklusive verbundene Dateisysteme) und kopiert
dann Bilder in die darktable Library.

Es gibt die folgenden zusatzlichen Optionen, um die Namensgebung der Dateien und Ordner der kopierten Dateien zu
steuern. StandardmaRig wird nur der “Import-Job” gezeigt - klicke auf die Schaltflache “Regeln flr die Namensgebung”
neben dem Expander-lcon, um die zusatzlichen Optionen anzuzeigen:

Importauftrag
Name des Importauftrags (verfugbar unter der Variable $(JOBCODE)).
Uberschreibe das heutige Datum

Schreibe hier ein glltiges Datum/Zeit (im Format YYYY-MM-DD[Thh:mm:ss]), wenn du das gegenwartige Datum/Zeit
Uberschreiben willst mit dem Erweitern der Variablen $(YEAR), $(MONTH), $(DAY), $(HOUR), $(MINUTE) und $(SECONDS).
Ansonsten lasse dieses Feld leer.

Namensformat des Wurzelverzeichnisses

Die Bezeichnung der Wurzel des Basisverzeichnisses (Standard: $ (PICTURES FOLDER)/Darktable). Durch Anklicken des
Symbols neben der Eingabe kann ein Verzeichnis ausgewahlt werden.

Namensformat der Unterordner
Namensformat fir Unterverzeichnisse (Voreinstellung:$ (YEAR) $ (MONTH) $ (DAY) $(JOBCODE)).
Behalte den originalen Dateinamen

Kreuze diese Box an, um beim Import den urspringlichen Dateinamen beizubehalten, anstelle das untenstehende Muster
anzuwenden.

Muster fir Namensgebung
Das Muster fur die Namensgebung (Standard $(YEAR)$ (MONTH) $ (DAY) $(SEQUENCE) .$(FILE EXTENSION)).
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Lasse dieses Fenster offen

Lasse das Fenster offen, nachdem der Import komplett ist, um mehrere Importe mit anderen Namensgebungen
zuzulassen.

Die meisten dieser Optionen kénnen auch in den darktable-Voreinstellungen > Import gesetzt werden. Siehe diesen
Abschnitt fur zusatzliche Informationen Uber die mdglichen Variablen.

Kopieren & Import von einer Kamera

Diese Option kopiert Dateien von einer verbundenen Kamera in das lokale Dateisystem und fligt die kopierten Bilder der
darktable Library hinzu. Es gibt daflr die gleichen Regeln fur die Namensgebung wie fur “Kopieren&import”, aber man kann
keine Ordner auswahlen.

8.3.5.3. Lua Skript Installation

Dieses Modul gibt eine Schnittstelle flr die Installation von darktable Lua Skripte . Beim ersten Aufruf werden im Modul
Instruktionen angezeigt.

Das kann in einer Option deaktiviert werden in darktable-Voreinstellungen>Lua-Optionen .

8.3.5.4. Stile

Kreiere Stile mit Namen von angewahlten Bildern Verlaufs-stapel und flige Stile angewahlten Bilder hinzu.

Stile kdnnen entweder innerhalb dieses Bedienungsfeldes oder im Modul Verlaufs-stapel in der Dunkelkammer erarbeitet
werden.

Eine Liste aller vorhandenen Stile wird im Modul angezeigt. Ein Suchfeld Uber der Liste dient flr die Suche mit Namen oder
Beschreibung. Das Modul erlaubt es auch Stile zu bearbeiten oder zu I6schen.

Doppelklick auf den Namen eines Stil wendet diesen auf alle ausgewahlten Bilder an. Ein Stil kann auch mit einem
zugeordneten Kurzbefehl angewendet werden (siehe darktable-Voreinstellungen > Kurzbefehle ) in den Ansichten
Leuchttisch und Dunkelkammer.

Losche alle Stile mit Klick auf die Modul-Schaltflache Reset.

Notiere, dass Stile auch den aktiven Status jedes Moduls beinhalten. Das kannst du nutzen, um deine eigenen Standard-
Settings, die du dann bei Bedarf aktivieren kannst. Setze einfach deinen gewiinschten Standard fur jedes Modul, dann
deaktiviere das Modul und sichere den Stil.

Moduleinstellungen

Duplikat erzeugen
Wenn ein Stil einem Bild zugefugt wird, klicke diese Schaltflache an, um ein Duplikat des Bildes zu machen, vor der Stil
angewendet wird. Wenn diese Option nicht angewahlt ist, wird der Stil direkt den angewahlten Bildern zugeflgt. Vorsicht:
in diesem Fall wird jeglicher eventuell vorhandene Verlaufs-stapel Gberschrieben (abhangig vom Modus - siehe unten) und
kann nicht widerrufen werden.

Modus

wie mit dem Modul Verlaufs-stapel kann in dieser Schaltbox entweder “anhdngen” oder “lUberschreiben” zum bestehenden
Verlaufs-stapel des gewahlten Bildes vorgewahlt werden

Erzeugen
Kreiere neuen Stil durch Verwenden des Verkaufsstapels des angewahlten Bildes. Fur jedes angewahlte Bild wird separat
ein Fenster fur die Kreation des Stiles angezeigt. Du musst einen eindeutigen Namen fir jeden neuen Stil verwenden und
du kannst auch optional eine Beschreibung dazu schreiben. Du hast die Option jeden einzelnen Bearbeitungs-Schritt des
Verkaufsstapels, den du nicht im zu kreierenden Stil willst, hier abzuwahlen.

Das Bedienfeld stitzt eine hierarchische Struktur, was bedeutet, dass du mit dem Pipe-Symbol “|” als Trenner Kategorien
erzeugen kannst. Zum Beispiel wird “print|tone curve +0.5 EV” eine “Ausdruck” Kategorie mit einem Stil mit einer
“Gradationskurve +0.5 EV” tiefer erzeugen.

Bearbeiten...
Wahle “bearbeiten...”, dann wird ein Dialog gezeigt, der es erlaubt einzelne Bearbeitungsschritte eines bestehenden Stiles
einzubeziehen oder abzuwahlen. Prife die Option “Duplikat erzeugen”, falls du einen neuen Stil erzeugen willst, anstelle
eines bestehenden Uberschreiben, in diesem Fall musst du einen eindeutigen Namen fir den neuen Stil vergeben.
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Entferne
Lésche den gewahlten Stil ohne weitere Nachfrage.
Importieren...

Importiere einen zuvor gesicherten Stil. Stile sind als XML Dateien mit der Endung .dtstyle abgelegt. Falls schon ein Stil
mit dem gleichen Namen existiert, wirst du gefragt, ob du diesen Uberschreiben willst.

Exportieren
Sichere den gewahlten Stil als eine .dtstyleDatei. Das erlaubt es, Stile zu publizieren und mit anderen zu teilen.

8.3.5.5. Verlauf

Den Verlaufsstapel eines oder mehrerer ausgewahlter Bilder verandern.
Moduleinstellungen

selektiv kopieren ...

Kopiert nur Teile des Verlaufsstapels der ausgewahlten Bilder. In einem Dialog werden die zu kopierenden Elemente des
Verlaufsstapels ausgewahlt. Falls mehrere Bilder ausgewahlt wurden, wird der Verlaufsstapel des zuerst gewahlten Bildes
genommen. Doppelklick auf ein Verlaufselement kopiert nur dieses und beendet anschlieBend den Dialog.

kopieren

Kopiert den gesamten Verlaufsstapel eines ausgewahlten Bildes. Falls mehrere Bilder ausgewahlt wurden, wird der
Verlaufsstapel des zuerst gewahlten Bildes genommen.

Informationen betreffend die interne Anzeigeverschlisselung und Masken-Management wird als unsicher angesehen fur
ein automatisches Kopieren auf andere Bilder und wird deshalb hier nicht mit kopiert.

Folgende Module sind von der Operation kopieren ausgeschlossen:

* Drehung

* Objektiv-Korrektur

* RAW-schwarz/Weisspunkt
* Pixel-Drehung

* Pixel-Skalierung

» Weissabgleich
¢ veraltete Module

Du kannst diese Ausschliisse Ubersteuern mit dem Gebrauch “selektive einfigen” dann auswahlen, welche Module du auf
die gewahlten Bilder anwenden willst.

komprimieren

Fasst den Verlaufsstapel des ausgewahlten Bildes zusammen. Alle mehrfach im Verlaufsstapel vorkommenden Module
werden zu einem einzelnen Schritt im Verlauf zusammengefasst. Achtung: Diese Aktion kann nicht riickgangig gemacht
werden!

verwerfen
Loscht den Verlaufsstapel der ausgewahlten Bilder. Achtung: Diese Aktion kann nicht riickgangig gemacht werden!
selektiv einfiigen ...

FUgt Teile eines kopierten Verlaufsstapels zu allen ausgewahlten Bildern hinzu. In einem Dialog werden die einzufigenden
Elemente aus dem Verlaufsstapel ausgewahlt.

einfugen
Flgt alle Elemente eines kopierten Verlaufsstapels zu den ausgewahlten Bildern hinzu.

darktable 3.8 user manual 233



Modul Referenz Hilfsmodule

Modus
Diese Einstellung definiert, wie das Einfugen bei einem Bild erfolgt, das schon einen Verlaufsstapel hat. Einfach gesagt,
[6scht der Modus “Uberschreiben” den vorherigen Verlaufsstapel vor dem Einfiigen, wahrend “hinzufligen” die beiden
Verlaufssstapel zusammenfugt.

Ein kopierter Verlaufssstapel kann mehrere Eintrage des gleichen Moduls haben (mit den gleichen oder unterschiedlichen
Namen) und Einfuigen verhalt sich fur diese Einsetzungen unterschiedlich, ob hinzufigen oder Uberschreiben angewahlt
ist.

Im Modus hinzuftigen wird ein Modul aus dem kopierten Verlaufsstapel, das auch im Zielbild vorkommt, durch das
namensgleiche Modul aus dem kopierten Verlauf ersetzt. Falls das Modul nicht vorhanden ist, wird eine neue Instanz
erzeugt. In beiden Fallen wird die eingefligte Instanz oben im Verlaufsstapel einsortiert. Falls ein Modul mehrfach in einem
Verlaufsstapel vorkommt, wird nur das letzte Vorkommen berucksichtigt.

Der Modus uberschreiben verhalt sich gleich, auBer dass der Verlauf des Zielbildes vor dem Einfigen geléscht wird. Die
Aktionen “alles kopieren” bzw. “alles einfigen” werden den kopierten Verlaufsstapel fur das Zielbild einfach duplizieren
(inklusive aller doppelter Vorkommen).

Anmerkungen

* Automatische Voreinstellungen von Modulen werden zu einem Bild nur dann hinzugefugt, wenn es zum ersten Mal
in der Dunkelkammer gedéffnet wurde oder dessen Verlaufsstapel geldscht wird. Wenn der Modus tberschreiben
zum Einfugen von Verlaufsstapeln fur Bilder genutzt wird, die vorher in der Dunkelkammer nicht gedffnet waren,
werden beim Offnen eines Bildes in der Dunkelkammer die automatischen Voreinstellungen angewendet. Es mag
dann so aussehen, als ob der Modus “Uberschreiben” nicht genau den bestehenden Verlaufssstapel dupliziert, da in
diesem Fall die automatischen Module ebenfalls hinzugeflgt wurden.

* Der Modus hinzuftigen erlaubt spater, einen vorher existierenden Verlaufsstapel zu rekonstruieren (weil vorherige
Verlaufsschritte im Verlauf des Zielbildes enthalten sind). Im Modus “Uberschreiben” sind jedoch alle
vorangegangenen Bearbeitungen unwiderruflich verloren.

* Die Modus Einstellung wird beibehalten, wenn du darktable schliet - falls du etwas fir eine einmalige Kopie
veranderst, dann stelle sicher, es zurlick zu andern.

XMP-Begleitdatei laden

Offnet einen Dialog, um den Verlaufsstapel einer ausgewahlten XMP-Datei zu importieren. Dieser kopierte Verlaufsstapel
kann dann zu einem oder mehreren Bildern hinzugefligt werden.

Aus darktable exportierte Bilder enthalten typischerweise den gesamten Verlaufsstapel, falls das Dateiformat eingebettete
Metadaten unterstutzt (siehe im Modul Export nach Details dieser Funktion und seinen Grenzen). Ein exportiertes Bild
kann auf die gleiche Art als Begleitdatei geladen werden, wie eine XMP-Datei. Diese Funktion erlaubt, alle
Parametereinstellungen wiederherzustellen, die versehentlich verloren oder in der XMP-Datei Uberschrieben wurden.
Gebraucht wird nur das Ausgangsbild, normalerweise eine RAW-Datei, und die exportierte Datei.

Schreibe XMP Dateien

Schreibe XMP Dateien flur alle angewahlten Bilder. Der Dateiname wird generiert durch Anhangen von “.xmp"” an den
Namen der zugehérigen Ausgangsdatei.

darktable generiert und aktualisiert XMP Dateien als Standard, wann immer du an einem Bild arbeitest und somit den
Verlauf anderst. Du kannst diese automatische Generierung von XMP Dateien sperren in darktable-
Voreinstellungen>Speichern . Das kann nutzlich sein, falls du mehrere Versionen von darktable nebeneinander betreibst
(so kommen die Bearbeitungen der einzelnen Versionen nicht in Konflikt). Jedoch ist es im Normalfall nicht angebracht
diese Funktion zu sperren.

8.3.5.6. Wahle

Wahle Bilder im Leuchttisch anhand von einfachen Kriterien.

Moduleinstellungen

Alle auswahlen

Wahle alle Bilder in der gegenwartigen Sammlung.
Keine auswahlen

Alle Bilder abwahlen.
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Auswabhl invertieren
Wahle alle Bilder der gegenwartigen Sammlung aus, die gegenwartig nicht ausgewahlt sind.
Filmrolle auswahlen

Wahle alle Bilder in der gegenwartigen Sammlung, die in der gleichen Filmrolle sind, wie die gegenwartig ausgewahlten
Bilder.

Unbearbeitete
Wahle alle bis jetzt noch nicht bearbeiteten Bilder in der gegenwartigen Sammlung.

8.3.5.7. Zeitleiste

Betrachte deine Bilder in der Zeit/Datum, in der sie fotografiert wurden.

12/2004 01/2005 02/2005 03/2005 04/2005 05/2005

Im Dateimanager des Leuchttischs kann mit dem Kurzbefehl Strg+F die Zeitleiste im unteren Bedienfeld ein-/ausgeblendet
werden.

Innerhalb der Zeitleiste kannst du die vorherigen oder nachsten Daten mit dem Scrollrad der Maus hinein/heraus-zoomen,
Strg+scroll.

Du kannst die Zeitleiste nutzen, um Bilder eines Datumsbereiches auswahlen mit Klick+ziehen der Maus.

8.3.6. Tethering

8.3.6.1. Kamera Einstellungen
Einstellungen fur eine Aufnahme.

Dies kann folgendes beinhalten, Abfolge, Belichtungsreihe und verzégere Auslésung. Es ist auch moéglich andere
Kameraeinstellungen anzuwahlen, wie Art der Fokussierung, Blende, Verschlusszeit, ISO und WeiBabgleich.

8.3.6.2. Live Ansicht

Kontrolliere den Live-View Modus deiner Kamera.

Funktionalitat wie Fokussierung, Drehung, Anleitungen und Uberblendungen werden unterstiitzt

8.3.6.3. Session

Definiere einen Auftragsnamen fur die Sitzung zur Erstellung einer neuen Filmrolle.

Eine Session ist eine Folge von Belichtungen aufgenommen im Tethering-Modus, die in einer Filmrolle aufgezeichnet werden.
Eine neue Session bedeutet, dass eine neue Filmrolle angelegt wird.

Mit dem Sitzungsmodul kann ein Auftragsname zur Erzeugung einer neuen Filmrolle definiert werden. Unter darktable-
Voreinstellungen > Importieren > Sitzungsoptionen sind weitere Informationen zur Erzeugung von neue Filmrollen mit der
“$(JOBCODE)- Variablen beschrieben.
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Benutzereinstellungen und Einstellungen Ubersicht

9. Benutzereinstellungen und Einstellungen
9.1. Ubersicht

In darktable gibt es eine Anzahl von benutzerdefinierbaren Praferenzen. Diese kdnnen eingestellt werden im Dialog
Praferenzen, der mit dem Zahnradsymbol oben rechts angewahlt werden kann, obere Einstellungen . Praferenzen sind in
Registern aufgeteilt, in welchen jedes in der jeweils folgenden Stufe genauer beschrieben wird.

Wenn es aus dem Leuchttisch oder Dunkelkammer gedffnet wird, dann wird das entsprechende Register standardmaRBig
geladen, dann kannst du es anpassen.

Jede geanderte Einstellung (z.B. jene die vom Standard abweichen) werden mit einem Aufzahlungszeichen angezeigt. Falls
du eine Einstellung anderst, die einen Neustart erfordert, wird eine Notiz als Erinnerung eingeblendet, nachdem du den
Dialog darktable-Voreinstellungen verlasst.

Mit Doppelklick auf den Bezeichner einer Einstellung wird diese auf den Standardwert zurlickgesetzt.

Der Dialog darktable-Voreinstellungen kann durch Klick auf die Schaltflache “SchlieBen” oder mit der Esc-Taste geschlossen
werden.

9.2. Allgemeines

Kontrolliere den Gesamtlook und Gesamt-Feeling von darktable.

Sprache der Oberflache
Bestimme die Sprache der Benutzeroberflache. Der Systemstandard ist mit einem * bezeichnet (erfordert einen Neustart)
Theme

Setze das Theme (Gesamtbild) fir die Benutzerschnittstelle. Neben &sthetischen Uberlegungen ist die empfohlene Farbe
der Schnittstelle ein Mittelgrau. Die visuelle Wahrnehmung wird durch die Umgebungshelligkeit beeinflusst, und eine
niedere Schnittstellen-Helligkeit verursacht alle Arten von lllusionen. Mit einer dunklen Schnittstelle kann daher das
Retuschieren der Bilder zu exzessivem Retuschieren flihren (Missbrauch von Kontrast und Sattigung) und das Bild wird zu
dunkel, wenn es ausgedruckt wird. Es wird daher dringend empfohlen eines der grauen Themes flr Retusche-Arbeiten,
weil diese so ausgestaltet sind, dass die Benutzerschnittstelle ein mittleres Grau ist (Standard “darktable”).

Geschwindigkeit gegeniiber Qualitat bevorzugen
Bei Auswahl werden Miniaturbilder und Vorschaubilder in einer geringeren Qualitat angezeigt, das Berechnen wird 4-mal
so schnell und vor allem bei langsameren Computern sinnvoll (standardmafig ausgeschaltet). Es beschleunigt auch die
Bilderberechnung in der Diashow.

System-SchriftgroBe der Anzeige
Wahle diese Mdglichkeit an, um die Schriftgrofle des Systems anders zu definieren. Wenn es nicht angekreuzt ist, kannst
du eine SchriftgréBe in das Feld darunter eintragen (Standard ein)

SchriftgroRe in Punkten
Wenn “brauche System Schriftgrée"nicht angekreuzt ist, kannst du eine Schriftgroe (in Punkten) in das Feld darunter
eintragen flur darktable. Die SchriftgréBe andert sich sofort.

GUI Einstellungen und Text DPI

Stelle hier die Auflésung des GUI (Grafische Benutzerschnittstelle), um Kontrollkastchen, Knépfe Labels etc. anders zu
skalieren, verkleinern, um mehr Platz zu schaffen. Setze es auf -1, um die systemdefinierte globale Auflésung zu nutzen.
Der Standard ist bei den meisten Systemen 96 DPI (benétigt einen Neustart).
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Import

CSS Anzeigeerscheinung Anderungen

Zusatzlich zur moéglichen Auswahl eines voreingestellten Themes, kannst du zusatzlich CSS Anpassungen einbringen, um
den Look und das Feeling von darktable. Es steht daflir eine Textbox zur Verfligung.

Wenn du deine CSS Feineinstellungen, dann klicke auf den Button ‘sichere CSS und wende es an’. Das wird deine CSS
Einstellungen in einem Ordner ($HOME/ .config/darktable/user.css) und diese sofort anwenden.

Falls deine Anderungen irgendwelche Vorkommnisse ausldsen, dann kannst du das in der Checkbox “&ndere angewéhlte
Themes mit CSS Optimierungen unten” wieder abwahlen. Das wird dann sofort wieder das Basis-Theme zurtickholen, aber
es wird deine Anderungen belassen, sodass du diese wieder editieren kannst und nochmals ausprobieren kannst. Presse
einfach “sichere CSS und wende es an” nochmals. Das wird dann automatisch erneut den Dialog “andere angewahlte
Themes mit CSS Optimierungen unten” 6ffnen und das neue CSS anwenden.

Falls du Schwierigkeiten mit darktable hast, dann versuche diese Option erneut, um sicher zu sein, dass diese nicht durch
deine Anderungen verursacht wurden.

Falls du verstehen willst, wie darktable Themes konstruiert sind, solltest du fur mehr Informationen die Datei $DARKTABLE/
share/darktable/themes/darktable.css(wo $DARKTABLE ist das Installationsverzeichnis von darktable). Du kannst auch
das Werkzeug Gtk Inspector nutzen fir die Analyse des existierenden Layouts.

9.3. Import

Kontrolliere die Standard-Namensgebung, die gebraucht wird beim Importieren von Bildern.

Optionen fur die Session

Die folgenden Optionen definieren das Standard-Muster fir die Namensgebung, fiir den Gebrauch in “kopieren &

importieren” oder “kopieren & importieren von der Kamera” Optionen im Modul Import, oder beim Bilder aufnehmen in der

Ansicht Tethering .

Das muster fur die Namensgebung besteht aus drei Teilen: einen Basisteil zur Definition des Stammordners, einen
Sessionsteil fur die Definition der Unterordner (spezifisch fUr die individuelle Import-Session) und zuletzt fir einen
Dateinamen-Teil fir den Dateinamen der einzelnen Bilder.

Mehrere vordefinierte Variablen kénnen in den Mustern als Platzhalter gebraucht werden:

$ (HOME)

$(PICTURES FOLDER)

$ (DESKTOP)
$ (USERNAME)
$(FILE NAME)

$(FILE _EXTENSION)

$(JOBCODE)

$ (SEQUENCE)
$(MAX_WIDTH)

$ (MAX_HEIGHT)
$(ID)

$(YEAR)

$ (MONTH)

$ (DAY)

$ (HOUR)

$ (MINUTE)
$(SECOND)
$(EXIF_YEAR)
$(EXIF_MONTH)
$(EXIF_DAY)
$(EXIF_HOUR)
$(EXIF_MINUTE)
$(EXIF_SECOND)
$(EXIF_ISO)

Hauptverzeichnis des Nutzers, wie im System definiert

Verzeichnis fir Bilder des Nutzers, wie im System definiert (normalerweise “$HOME/Pictul
Desktop des Nutzers, wie im System definiert (normalerweise “$HOME/Desktop”)
Name des Nutzers

Basisname des importierten Bildes

Dateierweiterung des importierten Bildes

eindeutiger Bezeichner fur den Import-Auftrag

eine Folgenummer innerhalb des Import-Auftrags

Maximale Bildbreite, als Grenzwert innerhalb des Export-Auftrags

Maximale Bildhahe, als Grenzwert innerhalb des Export-Auftrags

eindeutige Identifikationsnummer fir das Bild in der Datenbank von darktable
Jahr aus dem Import-Datum

Monat aus dem Import-Datum

Tag aus dem Import-Datum

Stunden aus der Import-Uhrzeit

Minuten aus der Import-Uhrzeit

Sekunden aus der Import-Uhrzeit

Jahr aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

Monat aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

Tag aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

Stunden aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

Minuten aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

Sekunden aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)

ISO-Wert aus der Aufnahme (aus den Exif-Daten)
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Basisverzeichnis Namensgebung

Der Teil der Namensgebung des Basisverzeichnisses (Standard $ (PICTURES FOLDER)/Darktable)
Namensformat der Unterordner

Namensformat fir Unterverzeichnisse (Voreinstellung:$ (YEAR) $ (MONTH) $ (DAY) $(JOBCODE)).
Behalte den originalen Dateinamen

Kreuze diese Box an, um beim Import ab Kamera oder Karte den urspriinglichen Dateinamen beizubehalten, anstelle das
untenstehende Muster anzuwenden (Standard aus).

Muster fir Namensgebung
Das Muster fir die Namensgebung (Standard $(YEAR) $ (MONTH) $ (DAY) $(SEQUENCE) .$(FILE EXTENSION).

9.4. Leuchttisch

Kontrolliere die Funktionalitat in der Ansicht und den Modulen des Leuchttisches .

Allgemeines

Voreinstellung fiir Leuchttisch-Module ausblenden

Bei Aktivierung werden nur nutzerdefinierte Voreinstellungen in den Hilfsmodulen angezeigt, d.h. System-Voreinstellungen
werden ausgeblendet (standardmafig ausgeschaltet).

Einzelklick im Modul Sammlungen
Ermogliche den Modus “Einzelklick” im Modul Sammlungen , der es erlaubt Bereiche anzuwahlen (Standard aus).
nur ein Leuchttisch-Modul wird eingeblendet

Definiert, wie die Hilfsmodule eingeblendet werden. Nach dem Einschalten werden beim Einblenden eines Moduls durch
Klick andere eingeblendete Module ausgeblendet. Ein Modul kann auch mit Umschalt+Klick eingeblendet werden, ohne
die anderen Module auszublenden. Ist die Option ausgeschaltet, ist die Bedeutung von Klick und Umschalt+Klick
umgekehrt (Voreinstellung: ausgeschaltet).

zu Leuchttisch-Modul scrollen, wenn es ein-/ausgeblendet wird

Ist diese Option eingeschaltet, bewegen sich Leuchttisch-Module in den seitlichen Bedienfeldern bei Ein- bzw. Ausblendung
in den sichtbaren Bereich (Voreinstellung: ausgeschaltet).

Eine erneute Bewertung eines Bildes fiihrt nicht dazu, dass die Bewertung auf null gesetzt wird

Normalerweise wird durch zweimaliges Klicken auf eine Sternebewertung eine Null-Sterne-Bewertung fir dieses Bild
gesetzt. Wenn Sie diese Option aktivieren, wird ein zweiter Klick auf eine Ein-Sterne-Bewertung diese Bewertung
beibehalten (standardmaBig deaktiviert).

Schalte die Scrollbalken fiir die Mittelansicht ein
Wahle hier, ob Scrollbalken in der Hauptansicht angezeigt werden sollen oder nicht (Standardmagig ein).

Vorschaubilder

Vorschaubilder aus RAW statt eingebettetem JPEG ab GroRe

Wenn Vorschaubilder fur Bilder erzeugt werden, die noch nicht in darktable bearbeitet wurden, und falls die GréBe des
Vorschaubildes groRer ist als dieser Wert, dann erzeuge es aus den RAW-Daten des Bildes. Falls das Vorschaubild kleiner
ist als dieser Wert, dann nutze das in der RAW-Datei eingebettete JPEG-Vorschaubild. Wenn ein Bild einmal in der
Dunkelkammer bearbeitet wurde, werden die Vorschaubilder immer aus den RAW-Daten erzeugt (das JPEG-Vorschaubild
erscheint wieder nach dem Léschen des Verlaufsstapels). Die Auswahl “immer” erzeugt Vorschaubilder bester Qualitat.

Hoch-Qualitats-Bearbeitung von der GroRe
Wenn die GroéBe der Voransicht groBer ist als dieser Wert und von der RAW-Datei generiert wurde, wird es bearbeitet mit
dem vollstandigen Render-Pfad, der etwas langsamer ist (Standard 720p). Um Voransichten mit der besten Qualitat zu
rendern, wahle “immer”.
Begrenzungen fiir GroBen Kategorien
GroBen-Kategorien sind da, um unterschiedliche Vorschaubilder-Uberlagerungen abhéngig von der GroRe der
Vorschaubilder anzuzeigen. Ein definierter limitierender Satz definiert bei welcher BildgroRe die Kategorie andert. Der
Standardwert von “120/400” bedeutet, dass es drei Kategorien von Voransichten gibt: 0-120px, 120-400px und >400px.
Muster fiur den aufscheinenden Text der Vorschaubilder
Wenn du angewahlt hast, dass ein aufscheinender Text Gber den Vorschaubildern angezeigt wird, kannst du hier einstellen,
welche Informationen angezeigt werden. Dieses Muster kann alle Variablen die definiert sind im Abschnitt Variablen .
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Muster fir Vorschaubilder Cursor-Pfeil (leeren um das auszuschalten)

definiert welche Information am Cursor-Pfeil angezeigt wird, wenn du mit der Maus Uber das Vorschaubild fahrst. Diese
Muster kann auch alle Variablen verwenden, die im Abschnitt Variablen definiert sind.

9.5. Dunkelkammer

Kontrolliere die Funktionen in der Ansicht Dunkelkammer und deren Modulen.

Allgemeines

Drucksensitivitat des Stiftes fiir Pinselmasken

Stellt ein wie das Drucklesen eines grafischen Tablets eine neu generierte Pinselstriche beeinflusst in gezeichnete Maske .
Du kannst die Pinselbreite, -harte und -Durchsichtigkeit einstellen. “Absolute” Kontrolle bedeutet, dass die Drucklesung die
Attribute mit einem Wert zwischen 0 % und 100 % definiert. “Relativ” bedeutet, dass die Drucklesung die Attribute mit
einem Wert zwischen 0 % und einem vordefinierten Wert definiert (Standard aus).

Glattung von Pinselstrichen

Legt die Stufe fur die Glattung von Pinselstrichen fir gezeichnete Masken fest. Eine starkere Glattung fuhrt zu weniger
Knoten und einer einfacheren Bearbeitung auf Kosten einer geringeren Genauigkeit.

Scrolle nach unten, um die Parameter der Maske zu erhéhen

Als Standard ist es so, dass ein aufwarts-Scrollen den Wert der relevanten Form in gezeichnete Masken vergrofRert. Setze
diese Referenz, um das Verhalten umzukehren (Standard aus).

Muster fir die Bildinformationszeile

Lege die Information, die angezeigt in der Bildinformationslinie . Du kannst daflr die alle Variablen im Abschnitt Variable ,
wie auch $(NL) fUr eine zusatzliche neue Linie, verwenden.

Position der Bildinformationszeile

Steuert, in welchem Panel der Dunkelkammer die Bildinformationszeile angezeigt wird. Sie kdbnnen wahlen zwischen ,oben
links“,,oben rechts”,,oben Mitte“, unten” und ,versteckt” (Standard unten).

Umrandung des Bildes im Dunkelkammer-Modus

Zeige das Bild im Dunkelkammer-Modus mit einem Rand der angegebenen Pixelanzahl (Standard 20).
Zeige Scrollbalken fiir die Hauptansicht

Wahle, ob Scrollbalken in der Hauptansicht der Dunkelkammer angezeigt werden (Standard aus)
Entrastern fir den verkleinerten Dunkelkammer-Modus

Wahle die Art des Entrasterns der Bilder in der Dunkelkammeransicht, wenn das Bild nicht 1:1 angezeigt wird. Hinweis:
Diese Einstellung wird nur bei der interaktiven Arbeit angewendet und nicht bei exportierten Bildern.

e immer bilinear (schnell) ist am schnellsten, aber nicht so scharf

* am meisten RCD (einigermassen) braucht RCD + Interpolation Modi. X-Trans Sensoren werden VNG als Mittelgrund-
Einstellung nutzen.

* voll (eher langsam) braucht die Einstellungen aus dem Modul Entrastern .
(Standard “am meisten RCD (einigermassen)”).
Reduziere die Auflosung des Vorschaubildes

Reduziere die Auflésung der Navigations Ansicht (Wéhle aus “Original”, “1/2", “1/3"” oder “1/4” Groe). Das kann die
Geschwindigkeit des Bildaufbaus, sie aber vorsichtig, es kann sich auch negativ auf die akkurate Farbgebung und die
Maskierung auswirken (Standard “Original”)

Zeige den Lade-Bildschirm zwischen den Bildern

Zeige den Lade-Bildschirm beim Navigieren zwischen den Bildern in der Dunkelkammer. Schalte diese Option aus, um nur
eine einfache Desktop-Anzeige und belasse das vorherige Bild am Platz, bis das nachste Bild geladen ist. Wisse, dass ein
Ausschalten sehr nltzlich sein kann, um duplizierte Bilder zu vergleichen, aber, es kann Falle geben mit langen Ladezeiten
(dass du denkst, das nachste Bild sei schon geladen) und du wirst visuelle Artefakte beobachten, wahrend das nachste
Bild Iadt (Standard ein).

Module

Anzeige der individuellen Farbkanale

Kontrolliere wie individuelle Farbkanale angezeigt werden, sofern es aktiviert ist in der Mdglichkeit parametrische Masken .
Du kannst wahlen zwischen “Falsche Farben” und “Grauskala” (Standard “Falsche Farben”).
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Voreinstellung fiir Dunkelkammer-Module ausblenden

Falls eingeschaltet, werden nur benutzerdefinierte Voreinstellungen in den Voreinstellungsmenus der Bearbeitungsmodule
angezeigt, d.h. System-Voreinstellungen werden unterdrickt (standardmaRig ausgeschaltet).

nur ein Dunkelkammer-Modul wird eingeblendet

Kontrolliert wie Dunkelkammer-Module eingeblendet werden. Falls diese Option ausgewahlt ist, werden beim Anklicken
eines Moduls, um dieses einzublenden, alle anderen ausgeblendet. Falls ein Modul engeblendet werden soll, ohne dass die
anderen ausgeblendet werden, kann Umschalt+Klick verwendet werden. Ist diese Option nicht ausgewahlt, ist die
Bedeutung von Klick und Umschalt+Klick umgekehrt (standardmafig eingeschaltet).

nur Module der aktuellen Gruppe ausblenden

Wenn nur ein einzelnes Dunkelkammer-Modul gleichzeitig eingeblendet werden soll (mit den vorher beschriebenen
Einstellungen), blende nur Module der aktuell sichtbaren Gruppe aus. Schalte diese Option aus, um sicherzustellen, dass
Module in nicht-sichtbaren Gruppen auch ausgeblendet werden (standardmaRig eingeschaltet).

Modul einblenden, wenn aktiv; ausblenden, wenn inaktiv

Einschalten, damit Dunkelkammer-Module automatisch ein- bzw. ausgeblendet werden, wenn diese ein- bzw.
ausgeschaltet sind (standardmaBig ausgeschaltet).

zu Dunkelkammer-Modul scrollen, wenn es ein-/ausgeblendet wird

Ist diese Option aktiviert, bewegen sich Dunkelkammer-Module im rechten Bedienfeld, wenn sie ein- bzw. ausgeblendet
werden (standardmagig an).

WeiBabgleich Schieberegler Farben
Regelt das Aussehen der Temperatur/Farbton-Schieber im Modul WeiRabgleich
* keine Farbe: Der Hintergrund der Schieberegler ist nicht eingefarbt.

* Farbe des Leuchtmittel:Die Farben der Schieberegler prasentieren die Farbe des Leuchtmittels, z.B. die Farbe, die du
einstellst, um ein neutrales Weil§ zu erreichen.

* Emulations Effekt: Die Farben der Schieberegler zeigen den Effekt, den die Einstellung auf die Szene haben wird. So
werden in den meisten anderen RAW Programmen Temperaturen und -tdne angezeigt.

(Standard_keine Farbe_)
Layout des Schieberegler-Blocks Farbbalance
Regelt den Aufbau der Abschnitte Schatten/Mitteltone/Lichter im Modul Farbbalance .
* Liste: Alle Schieberegler werden in einer langen Liste angezeigt (mit Kopfzeilen)
* Register: Nutze Register, um zwischen den Blocken der Schieberegler umzuschalten
» Kolonnen: Die Bldcke der Schieberegler werden nebeneinander angezeigt (in schmalen Kolonnen)
(Standard Liste)
Anzeige der rechten Schaltflachen in der Modul-Zeile

Auswahl zur Anzeige der vier Schaltflachen (Maskenanzeige-, Multi-Instanz-, Reset-, Voreinstellungsschaltflache) auf der
rechten Seite im Modulkopf der Dunkelkammer-Module. Diese Schaltflachen erscheinen immer, wenn der Mauszeiger sich
Uber einenm Modul befindet. Sonst werden diese entsprechend folgender Optionen angezeigt bzw. versteckt:

e immer: alle Schaltflachen werden immer angezeigt (Standard)

* aktive: zeigt Schaltflachen nur, wenn der Mauszeiger sich iber dem Modul befindet

* dunkel: zeigt Schaltflachen abgedunket, wenn der Mauszeiger sich nicht Gber dem Modul befindet
e gutomatisch: versteckt Schaltflachen , wenn das Bedienfeld zu schmal ist

» ausblenden: blendet Schaltflachen aus, wenn das Bedienfeld zu schmal ist

* einpassen: versteckt Schaltflachen , wenn sie nicht neben den Namen des Moduls passen

einpassen & ausblenden: blendet Schaltflachen gleichzeitig aus, wenn sie nicht neben den Namen des Moduls
passen

einpassen & gleitend ausblenden: blendet Schaltflachen schrittweise aus, wenn sie nicht neben den Namen des
Moduls passen

Anzeige Indikator fur Maske in der Modul-Zeile

Wenn eingeschaltet, wird ein Symbol in der Kopfzeile aller Dunkelkammer-Module mit einer Maske angezeigt
(standardmaRig eingeschaltet).

Instanzbenennung beim Hinzufiigen einer neuen Instanz abfragen

Falls eingeschaltet, wird beim Erzeugen einer neuen Instanz eines Dunkelkammer-Moduls sofort ein Name fiir die neue
Instanz abgefragt (standardmaRBig ausgeschaltet).

9.6. Bearbeitung

Kontrolliere wie Bilder bearbeitet werden.
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Bildverarbeitung

benutze immer LittleCMS 2, um das Ausgabefarbprofil anzuwenden

Falls diese Option aktiviert ist, wird darktable die LittleCMS2-Systembibliothek nutzen, um das Ausgabefarbprofil
anzuwenden (anstelle der eigenen internen Routinen). Das ist bedeutend langsamer als der Standard, kdnnte aber in
einigen Fallen bessere Resultate ergeben.

Falls das gegebene ICC-Profil LUT-basiert ist oder eine LUT und eine Matrix enthalt, dann wird darktable LittleCMS 2 nutzen,
um die Farben zu rendern, unabhangig von den Werten dieses Parameters (Standard ausgeschaltet).

Pixel-Interpolation (Verformung)
Der Pixel-Interpolator fur Rotation, Objektivkorrektur, Verflissigen, Zuschneiden und endgultiges Skalieren.

Wann immer wir ein Bild skalieren oder verzerren, missen wir einen Pixel-Interpolations-Algorithmus wahlen (flr Details
siehe Wikipedia ). Fur Verzerren-Module bietet darktable bilineare, bikubische oder lanczos2. Generell ist bikubisch eine
sichere Option fur die meisten Falle und ist der Standard.

Pixel-Interpolator (Skalieren)
Der Pixel-Interpolator flr das Skalieren. Es werden die gleichen Optionen zur Verfigung wie flr die Verzerren-Module, mit
zusatzlich lanczos3.

lanczos3 kann ein UberschieRen der Pixel verursachen, was zu Artefakten filhrt, aber manchmal eine knackigeres
Erscheinen ergibt. Diese Option gibt es deshalb nur fir Transformations (Skalierungs) Algorithmen und ist der Standard.

3D lut Stammverzeichnis

Definiere das Stammverzeichnis (und Unterverzeichnisse), die lut Dateien enthalten im Modul [ut 3D
Automatische Anwendung des Standards fiir die Pixel Arbeitsablauf

Wahle hier aus, welche Module und Modulreihenfolge standardmaRig an neue Bilder angewendet wird:

* Die szenenbezogene Bearbeitung (Standard) geht davon aus, dass die Entwicklung groRteils im linearen RGB-
Farbraum erfolgt. Die Wahl dieser Option schaltet automatisch die Module Filmic RGB und Belichtung ein und setzt
die (szenenbezogene) Reihenfolge in der Pixelpipe auf v3.0 RAW, wie sie fur darktable 3.0 und spater definiert wurde.

Das Modul Belichtung beinhaltet eine automatische Erhéhung um +0.5 EV, um an das Mittelgrau anzupassen fur die
meisten SLR Kameras. Diese Einstellung kann mit einer automatisch angewendeten Voreinstellung Gbersteuert
werden, falls der Standard immer zu dunkle Bilder deiner Kamera hergibt.

Letztlich erméglicht diese Einstellung, dass automatisch die Einstellung der Option “kompensiere Kamera Belichtung”
im Modul Belichtung, um die globale Belichtung einzustellen in den Fallen, wo die Kamerabelichtungs-Einstellung
verwendet wurde.

* Anzeigebezogen Bearbeitung geht davon aus, dass die meisten Bearbeitungen im Lab-Farbraum durchgefuhrt werden
und ist der frihere Standard von darktable 2.6 und alter. Die Wahl dieser Option wird automatisch das Modul
Basiskurve einschalten und die Reihenfolge in der Pixelpipe auf veraltet (anzeigebezogene Reihenfolge) setzen, wie
es der Standard bis zur Version 2.6 war.

Keines wird standardmafig keine Module einschalten und die Pixelpipe auf die v.3.0 (szenenbezogene) Reihenfolge
einstellen fur darktable 3.0 und folgende.

Automatische Anwendung fiir chromatische Adaption
Wahle hier aus, welches Modul fir die standardmaBigen WeiRabgleichs-Anpassungen (chromatische Adaption)
verantwortlich ist. wahle “veraltet” (Standard), um eine grundlegende chromatische Adaption ausschlieBlich im Modul
WeiBabgleich durchzufihren. Wahle “modern”, um eine Kombination der Module WeiBabgleich und Farbkalibrierung fur
eine moderne chromatische Adaption mit einer verbesserten Farb-Wissenschaft anzuwenden. Diese Einstellungen werden
standardmafig auf neue Bearbeitungen angewendet, werden aber frihere Bearbeitungen nicht beeinflussen.
kameraspezifische Basiskurven automatisch anwenden
Verwendet eine Basiskurve flur die Kamera (falls vorhanden) anstelle der generischen flr den Hersteller. Sollte nur
zusammen mit der oben beschriebenen, anzeigebezogenen Bearbeitung genutzt werden (standardmafig ausgeschaltet).
Scharfen automatisch anwenden

Wende eine automatische Scharfung an. Standardmafig wird keine automatische Scharfung hinzugefligt, da die meisten
aktuellen Kameras keinen Tiefpassfilter haben. (bendétigt einen Neustart)
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Finde monochrome Voranzeigebilder

Schalte diese Option ein, um die Bilder zu analysieren und bezeichne jene, die monochrom sind mit dem Tag darkroom|
mode |monochrome. Die Analyse basiert auf der Voranzeige, die importierten Bild eingebettet ist. Das steht fur einen
komfortableren Arbeitsablauf, wenn du mit monochromen Bildern arbeitest, aber es wird den Import-Prozess
verlangsamen, also ist diese Moglichkeit standardmaBig ausgeschaltet.

Warnungen anzeigen

Einschalten, um Meldungen von Warnungen der Bearbeitungsmodule anzuzeigen, wenn ungewdhnliche und
moglicherweise schadliche Einstellungen in der Pipeline angewendet wurden. Solche Meldungen kdnnen manchmal falsch
sein (aus Grunden von bewussten Einstellungen) und kénnen nicht beachtet werden, wenn der Grund klar ist. Ausschalten,
um diese Warnungen zu unterdrticken (standardmaRig eingeschaltet).

CPU / GPU / Speicher

Speicher in Megabyte, der fiir den Thumbnail-Cache verwendet werden soll.

Um die Anzeige von Filmrollen zu beschleunigen, speichert darktable Thumbnails in einem Cache auf der Festplatte
(primarer Cache) und ladt sie beim Start in den Speicher. Dieser Wert steuert die Cache-GroRe in Megabyte. Erfordert
einen Neustart, wenn es geandert wird (Standard 512 MB).

Festplatten-Backend fiir den Thumbnail-Cache aktivieren

Wenn aktiviert, speichert darktable alle Thumbnails auf der Festplatte als sekundaren Cache und halt so die Thumbnails
far den Fall zuganglich, falls diese aus dem primaren Cache geldscht werden. Dies erfordert mehr Speicherplatz auf der
Festplatte, beschleunigt aber die Leuchttisch-Ansicht , da es die erneute Bearbeitung von Miniaturansichten vermeidet
(standardmafig aktiviert).

Disk-Backend fiir vollen Vorschau Cache aktivieren

Wenn aktiviert, schreibt darktable eine vollstandige Vorschau auf die Festplatte (.cache/darktable/), wenn sie aus dem
Speicher-Cache entfernt wird. Beachten Sie, dass dies viel Speicherplatz beanspruchen kann (mehrere Gigabyte fir 20k
Bilder) und darktable wird niemals zwischengespeicherte Bilder I6schen. Es ist jedoch sicher, diese manuell zu 16schen,
wenn Sie moéchten. Die Leistung des Leuchttisches wird stark erhéht, wenn das Bild im vollen Vorschaumodus vergréRRert
wird (Standard aus).

Host-Speicherbegrenzung (in MB) fiir das Kacheln

Um groRe Bilder auf Systemen mit begrenztem Speicherplatz zu verwalten, fihrt darktable eine kachelweise Verarbeitung
durch. Diese Variable steuert die maximale Speichermenge (in MB), die ein Modul wahrend der Bildverarbeitung
verwenden darf. Niedrigere Werte zwingen speicherhungrige Module dazu, ein Bild mit zunehmender Anzahl von Kacheln
zu verarbeiten. Wenn Sie diesen Wert auf 0 setzen, werden alle Begrenzungen weggelassen. Werte unter 500 werden als
500 behandelt. Bendétigt einen Neustart, falls geandert (Standard 1500).

Minimaler Speicherplatz (in MB) fiir einen einzelnen Puffer beim Kacheln

Wenn diese Variable auf einen positiven Wert ungleich null gesetzt wird, definiert sie die minimale Menge des Speichers
(in MB), den darktable fir eine einzelne Kachel einnehmen soll. Bendtigt einen Neustart, wenn geandert (Standard 16).

Aktiviere den Support von OpenCL

darktable kann deine GPU nutzen, um die Bearbeitung erheblich zu beschleunigen. Die OpenCL Schnittstelle erfordert eine
passende Hardware und passende OpenCL-Treiber in deinem System. Falls eines von beidem nicht gefunden wird, dann ist
diese Option ausgegraut. Kann jederzeit ein- oder ausgeschaltet werden und ist sofort bereit (Standard ein).

OpenCL Terminierungsprofil
Definiert, wie die Vorscheau und die volle Pixelpie in OpenCL Systemen terminiert werden:
e Standard: die GPU verarbeitet die Hauptansicht pixelpipe; die CPU verarbeitet die Voransicht-Pipe;
* mehrere GPUs: beide pixelpipes werden parallel in zwei verschiedenen GPUs verarbeitet;
» sehr schnelle GPU: beide pixelpipes werden sequentiell in der GPU veraarbeitet.

9.7. Sicherheit

Kontrolliere, ob Warnungs-Hinweise angezeigt werden, bevor gewisse Aktivitaten angegangen werden.

Allgemeines

fragen, bevor Bilder aus der Bibliothek entfernt werden

Vor Entfernung eines Bilds aus der Bibliotheksdatenbank von darktable immer nachfragen, wobei die Bild- und XMP-
Dateien immer erhalten bleiben (Standard: eingeschaltet).
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Vor dem Loschen von Bildern von der Festplatte

Immer fragen vor ein Bild entfernt wird (Standard ein).
fragen, bevor Verlaufsstapel von Bildern geloscht werden

Immer fragen, bevor der Verlaufsstapel eines Bildes geldscht wird (standardmaRig eingeschaltet).
Versuche beim Léschen von Bildern, diese in den Papierkorb verschieben

Anstatt Bilder physisch von der Festplatte zu I6schen, diese in den Papierkorb des Systems verschieben (standardmaRig
aktiviert).

Fragen bevor Bilder aus dem Filmrollenordner verschoben werden
Immer fragen bevor ein Bild verschoben wird (Standard an).
Fragen bevor ein Bild in eine neue Filmrolle kopiert wird
Immer fragen bevor ein Bild an einen neuen Ort kopiert wird (Standard an).
Fragen vor dem Loschen von leeren Verzeichnissen

immer fragen vor dem Léschen eines leeren Verzeichnisses. Dies kann nach dem Verschieben oder Léschen von Bildern
geschehen (Standard aus).

Vor dem Loschen eines Tags fragen

Immer fragen vor ein Tag aus einem Bild entfernt wird (Standard ein).
Fragen vor dem Loschen eines Stils

Immer fragen vor ein Stil geléscht wird (Standard ein).
Fragen vor dem Loschen einer Voreinstellung

Immer fragen vor eine Voreinstellung geléscht wird (Standard ein).
Frage vor dem Exportieren im Uberschreibe-Modus

Frage immer vor dem Exportieren von Bildern im Uberschreibe-Modus.

Andere

Passwort im Backend sichern
Sichere das zu nutzende Passwort im Backend. Optionen: “Auto” (Standard), “keine”, “libsecret”, “kwallet”
Ausfithrbare Datei zum Abspielen von Audiodateien

Definiere ein externes Programm, welches in der Ansicht Leuchttisch flir das Abspielen von Audio-Dateien, die gewisse
Kameras aufnehmen, um Notizen fur Bilder zu notieren (Standard “aplay”).

9.8. Sichern

Es folgen die Optionen, die mit dem library-Dateisystem von darktable und den XMP sidecar files verbunden sind.

Datenbank

Priife den Unterhalt der Datenbank

Zeigt an, wann darktable die Datenbankfragmentierung tGberprifen sollte und eine Optimierung einleiten soll. Die
Optionen sind “nie”, “beim Starten”, “beim Beenden” und “bei beidem”. Jede dieser Mdglichkeiten hat zusatzlich noch die
Optionen “(ohne Nachfrage)”, das die Checks automatisch ohne Nachfrage auslost (Standard “beim Beenden”)-

Datenbankfragmentierung Schwellwert-Verhaltnis

Das Schwellwert-Verhaltnis (in Prozent), Gber der die Datenbank_Unterhalt eingeleitet werden soll (Standard 25), ist aber
abhangig von den vorangegangenen Einstellungen.

Datenbankabzug erstellen

Definiert, wie oft darktable einen Abzug der Datenbank anfertigen soll. Die Optionen sind “nie”, “monatlich”,
“wochentlich”, “taglich” und “beim Beenden” (standardmaBig “wochentlich”).

Anzahl der aufbewahrten Datenbankabziige

Legt die Anzahl der aufbewahrten Datenbankabzlige fest. Datenbanksicherungen beim Wechsel von darktable-Versionen
werden nicht mitgezahlt. Bei “-1” wird die Anzahl nicht eingeschrankt (Voreinstellung: 10).
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XMP

fur jedes Bild Begleitdatei schreiben

Die XMP-Dateien stellen, zusatzlich zu den gespeicherten Anderungen in der Datenbank von darktable, eine redundante
Methode dar, Anderungen an einem Bild zu sichern. Diese Option erlaubt wie folgt auszuwahlen, wann diese Dateien
geschrieben werden:

nie: Schreibe keine XMP-Dateien. Das mag nutzliche sein, wenn du mehrere Versionen von darktable betreibst flr
Entwicklungs/Test-Zwecke, aber diese wird normalerweise nicht empfohlen

bei Import: Eine XMP-Datei wird angelegt, sobald du ein Bild zur Library von darktable hinzufugst, und wird dann jedes Mal
aufdatiert, wenn du dieses bearbeitest

nach der Bearbeitung: Eine XMP-Datei wird angelegt, sobald du das erste Mal eine Bearbeitung an einem Bild durchfihrst,
und wird dann jedes Mal aufdatiert, wenn du dieses bearbeitest. Der Import generiert als Standard keine XMP-Datei.

Es wird dringend empfohlen, dass du zwischen entweder “beim Import” oder “nach der Bearbeitung” auswahlst. Die XMP-
Dateien stellen eine unbedingte Zuverlassigkeit dar, wenn deine Datenbank zerstort wird. Eine Sicherung deiner RAW-
Dateien zusammen mit den zugehérigen XMP-Dateien kann es dir erlauben, dein gesamtes Werk der Bearbeitungen
wiederherzustellen durch einen Wieder-Import in darktable (Standard auf “beim Import”).

Speichern von XMP-Tags in komprimiertem Format

Eintrage in XMP-Tags kdnnen recht gro8 werden und den verfugbaren Platz fir die Speicherung des Verlaufes in
Ausgabedateien beim Export Uberschreiten. Diese Option ermdglicht es, binare XMP-Tags zu komprimieren, um Platz zu
sparen. Verfugbare Optionen sind ,nie”, ,immer“ und ,nur groRe Eintrage” (Standard).

Beim Start nach aktualisierten XMP-Dateien suchen

Scanne alle XMP-Dateien beim Programmestart und prufe, ob es welche gibt, die (z.B. durch andere Software) geandert
wurden. Falls geanderte XMP-Dateien gefunden werden, wird flir den Nutzer ein Menu gedffnet, damit der Nutzer wahlen
kann, welche XMP-Datei er laden mochte (Ersetzen der darktable XMP-Datei Inhalte) und welche der XMP-Dateien in der
Datenbank von darktable Uberschrieben werden soll. Die Anwahl dieser Option bewirkt auch, dass darktable pruft, ob XMP
Dateien nach dem Import zugefligt wurden - siehe darktable Voreinstellungen > lighttable > overlay txt sidecar over
zoomed images (Standard aus).

9.9. Allgemeines

Schnittstellen

Zeige die eingebauten Voreinstellungen als erste

Wahle hier, wie das MenU mit den Voreinstellungen sortiert wird. Wenn diese Option angewahlt ist, dann werden
eingebaute Voreinstellungen als erste angezeigt (standard ein).

Mausrad blattert standardmaBig die Module der seitlichen Eingabefelder durch

Wenn aktiviert, scrollt das Mausrad die seitlichen Eingabefelder und Strg+Alt+Mausrad scrollt die Dateneingabefelder.
Wenn deaktiviert, wird dieses Verhalten umgekehrt (Standard aus).

Zeige immer die Scrollbalken der Panels an.

Legt fest, ob die Panel-Scrollbalken immer sichtbar oder nur in Abhangigkeit vom Inhalt aktiviert werden sollen (Standard
ein). (bendtigt einen Neustart)
Position des Histogramms/Scopes
Wahle, ob das Modul Scopes im linken oder rechten Bedienfeld angezeigt wird (Standard: rechts). Benétigt einen Neustart.
Methode, um das Bildschirm-Profil anzusteuern
Diese Option erlaubt es, dass der Nutzer darktable forcieren kann, das gegenwartige Bildschirm-Profil fir das Farben-
Management zu verwenden. In der Standardeinstellung “alle”, wird darktable wahlen das Xatom des X Bildschirm-Server
oder das Farb-System-Service abzufragen. Du kannst es auf “Xatom” oder “Colord” setzen, um eine spezifische Methode

zu forcieren, wenn diese unterschiedliche Resultate liefern. Du kannst den darktable-cmstest binar, um dein
Farbmanagement Sub-System zu pruifen.
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Tags

Lasse die Hierarchie in einfachen Tag-Listen weg

Beim Export von Bildern werde alle hierarchischen Tags auch als eine einfache Liste von nicht hierarchischen Tags
ausgelesen, um diese in anderen Programmen sichtbar zu machen. Wenn diese Option angekreuzt ist, wird darktable nur
den letzten Teil der Hierarchie einschliefen und den Rest ignorieren: Also foo|bar|baz wird nur baz hinzufigen.

Die Vervollstandigung der Eingabe deaktivieren

Die Vervollstandigung der Eingabe ist nur fur jene nitzlich, die Tags mit der Tastatur eingeben. Fir alle anderen kann die
Vervollstandigung der Eingabe miihsam sein (Standard aus). Benétigt einen Neustart.

Kurzbefehle mit mehreren Instanzen

Von vielen Bearbeitungsmodulen kdnnen mehrere Instanzen erzeugt werden. In einem solchen Szenario ist es nicht immer
offensichtlich, auf welche Instanz sich Kurzbefehle auswirken sollen. Die folgenden Optionen bestimmen Regeln, die - der
Reihe nach angewandt - entscheiden, auf welche Modulinstanz Kurzbefehle angewendet werden sollen.

Diese Regeln werden auch angewendet, wenn im Modul Scopes zur Belichtungsanpassung geklickt und gezogen wird.

Bevorzuge ausgeklappte Instanzen
Zieht ausgeklappte Instanzen vor und ignoriert eingeklappte Instanzen. (Standard aus).
Bevorzuge aktivierte Instanzen

Nach der Wahl dieser Regel, wenn verbleibende Instanzen des Moduls aktiv sind, dann ignoriere inaktive Instanzen
(Standard aus).

Bevorzuge unmaskierte Instanzen

Nach dieser Regel, wenn verbleibende Instanzen des Moduls nicht maskiert sind, werden maskierte Instanzen ignoriert
(Standard aus).

Reihenfolge

Nachdem obige Regeln angewandt wurden, wende den Kurzbefehl auf die erste oder letzte verbleibende Instanz an
(Voreinstellung “letzte Instanz”).

Karte / Geolokalisierung

Gute Anzeige der Bild-Lokation
Zeigt ein mehr leserliche Ansicht der Geo-Lokation im Modul Bild Informationen an (Standard eingeschaltet).

Diashow

Wartezeit zwischen zwei Bildern in der Diashow
Die Sekunden bis das nachste Bild in der Ansicht Diashow angezeigt wird (Standard: 5).

9.10. Kurzbefehle

Fast alle Aktionen in darktable kdnnen mit einem Tastatur- oder Maus-Kurzbefehl ausgefiihrt werden. Ebenso kénnen auch
verschiedenen andere Eingabegerate einschlieBlich MIDI-Gerate und Spielkonsolen genutzt werden (siehe Abschnitt MIDI-
Gerateunterstitzung ). Diese in dieser Anleitung als externe Gerate oder nur als Geréte bezeichnet.
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Definition von Kurzbefehlen/Tastenkombinationen

Ein Kurzbefehl ist eine Kombination von Tasten- oder Drucken eines Buttons sowie Maus- oder Geratebewegungen, die eine
Aktion in darktable ausfihren.

Eine einzelne Aktion kann mehrere Kurzbefehle haben, aber ein einzelner Kurzbefehl kann nur einer einzigen Aktion in einer
Ansicht von darktable zugeordnet sein, d.h. es kdnnen keine Aktionen verkettet werden auRer durch Anwendung einer
Voreinstellung oder eines Stils. Ein einzelner Kurzbefehl kann jedoch bspw. in der Ansicht Leuchttisch einer andere Aktion
ausfuhren als in der Ansicht Dunkelkammer.

Kurzbefehl beginnen

Ein Kurzbefehl muss beginnen mit
* Dricken einer Taste der Tastatur; oder
* Dricken einer Taste oder Bewegen eines Buttons/Joysticks eines externen Gerates

Du kannst einen Kurzbefehl nicht mit der Bewegung der Maus oder durch Drlicken einer ihrer Képfe beginnen, da diese
Aktionen zur Interaktion mit der Nutzeroberflache von darktable gebraucht werden.

Einfache Kurzbefehle

Ein Kurzbefehl, der ausschlieSlich Kndépfe sowie Tastendricke und keine Maus-/Geratebewegungen umfasst, wird als
einfacher Kurzbefehl bezeichnet.

Ein einfacher Kurzbefehl muss beginnen, wie oben beschrieben, und kann folgendes beinhalten:

* eine oder mehrere Modifikatortasten (Umschalt, Strg, Alt), die wahrend der Ausfihrung des restlichen Kurzbefehls
gedrickt sein miussen,

* Bis zu drei Tastendrucken, der letzte, der ein Lang-Dricken sein kann (definiert als ein Tastendriicken, das langer
dauert als der Doppelklick des Systems).

* GleichermalfSen, bis zu drei Gerate-Knopf-Dricken oder mit Klicks auf Buttons der Maus, von denen der letzte lang
sein mag.

Diverse Kombinationen von Tastaturtasten, Maus- und Geratekndpfen kénnen verwendet werden, um einfache Kurzbefehle
zu definieren.

Zusatzliche Modifikatoren erzeugen

Die einzigen gultigen Modifikatoren sind die Tasten Umschalt, Strg und Alt der Tastatur. Du kannst zusatzliche Tasten (oder
Gerateknopfe) als Modifikatoren definieren, mit zuweisen von Tasten/Kndpfe an die Aktion “global/modifier”. Diese werden
jedoch lediglich als Extra Strg, Alt oder Umschalt Tasten funktionieren - du kannst keine “neuen” Modifikatoren kreieren.

darktable 3.8 user manual 246



Benutzereinstellungen und Einstellungen Kurzbefehle

Erweiterung einfacher Kurzbefehle mit Bewegung

FUr bestimmte Aktionen kann ein einfacher Kurzbefehl mit einer Maus- oder Geratebewegung erweitert werden. Wahrend
Strg+X gedruckt wird, kann zum Beispiel kann mit der Maus gescrollt werden, um den Wert eines Schiebereglers zu andern.
Die folgenden Bewegungen kénnen benutzt werden, um einen Kurzbefehl zu erweitern:

* Bewegungen am Scrollrad der Maus
* Horizontale, vertikale oder diagonal Bewegungen des Maus-Cursors
* Bewegungen eines Buttons/Joysticks an einem externen Gerat

Um einen einfachen Kurzbefehl zu erweitern, muss die Taste bzw. der Button am Ende des einfachen Kurzbefehls gedrickt
bleiben, wahrend die Erganzung mit der Maus- oder Geratebewegung ausgefihrt wird.

Bei externen Geraten muss nicht mit einem einfachen Kurzbefehl begonnen werden, d.h. ein Kontroll-Button oder Joystick
kann direkt einer Aktion zugewiesen werden, obwohl das die Flexibilitat dieser Gerate stark reduzieren wird.

Lange Button- und Tastendriicke kdnnen nicht fortgesetzt werden, da die Lange des Klickens bzw. Driickens durch das
Loslassen des Knopfs bzw. der Taste am Ende gemessen wird. D.h. solche Kurzbefehle sind mit dem Anheben des Knopfs
bzw. der Taste am Ende beendet.

Hinweis: Die Einstellung “Deaktiviere das Touchpad wahrend des Tippens” sollte ausgeschaltet sein, wenn erweiterte
Kurzbefehle mit dem Touchpad eines Laptops genutzt werden.

Aktionen

Kurzbefehle werden genutzt, um Aktionen in darktable auszufihren.

Eine Aktion ist normalerweise (nicht immer) eine Operation, die du ausfihren willst mit der Point-and-Klick Schnittstelle von
darktable. Zum Beispiel

* Erhéhe, vermindere oder setze Schieber zurlick

* Scrolle durch die Dropdown-Listen

* Erméglichen, ausweiten oder fokussieren von Modulen
* Schaltflachen dricken

* Hin und herschalten zwischen Ansichten

Solche Point-and-Klick Typen von Aktionen werden normalerweise definiert als die Anwendung eines Effekts an ein Element
eines Widgets, wo diese Ausdricke wie folgt definiert sind:

Widget
Jeder sichtbare Teil der Nutzerschnittstelle wird als Widget (Anzeige- und Bedienelement) bezeichnet. Zum Beispiel ist das
Fenster der darktable-Anwendung ein Widget, die Widgets mit seitlichen Bedienfeldern enthalt, die wiederum Widgets der
Module enthalten, von denen jedes Schaltflachen, Regler und Dropown-Listen enthalt, usw. Beim Zuweisen eines
Kurzbefehls zu einer Aktion, muss zunachst entschieden werden, auf welches Widget sich dieser Befehl bezieht.

Element

Ein Element ist der Teil eines Widgets der Nutzerschnittstelle, der durch den Kurzbefehl beeinflusst wird. Zum Beispiel fur
einen Regler mit einer Pipette, kann in einem Kurzbefehl die Pipetten_-Schaltflache_ aktiviert oder der Wert des Reglers
geandert werden. Fur eine Reihe von Registern (die Reihe ist ein einziges Widget) kann das zu aktivierende
Registerelement ausgewahlt werden.

Effekt
Ein Kurzbefehl kann manchmal mehrere mégliche Effekte in einem gegebenen Element auslésen. Zum Beispiel kann ein
Schaltelement aktiviert werden, wie wenn es mit einem einfachen Mausklick oder mit Strg+Klick gedrickt wurde. Der Wert
eines Reglers kann editiert, vergroert bzw. verkleinert oder zurlickgesetzt werden.
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Kurzbefehle fur Aktionen zuweisen

Es gibt zwei Hauptmethoden, einen Kurzbefehl einer Aktion zuzuweisen.

Visuelle Zuweisung der Kurzbefehle

Durch Anklicke des Symbols . im oberen Bedienfeld gelangt man in jeder Ansicht von darktable zur visuellen
Kurzbefehlszuweisung.

Der Mauszeiger andert sich Uber Widgets der Nutzeroberflache und zeigt damit an, ob eine Zuweisung definiert werden
kann:

* Ein Pfeil nach unten mit einer Linie Uber der Kopfzeile eines Modul zeigt an, dass das Modul durch Anklichen

eingeblendet werden kann.

* Eine Spirale zeigt an, dass ein Kurzbefehl fir das Widget unter dem Mauszeiger definiert werden kann.

* Ein Pfeil nach oben zeigt an, dass zusatzlich zur Zuweisung eines Kurzbefehls, das Widget in der Dunkelkammer

mit Strg+Klick zur Schnellzugriffsgruppe hinzugeftigt werden kann,

* Ein Pfeil nach unten zeigt an, dass sich das Widget schon in der Schnellzugriffsgruppe befindet (Strg+Klick um es

zu entfernen).
* Ein Kreuz zeigt an, dass unter dem Mauszeiger kein zuweisbares Widget ist.

Driicke eine Tastenkombination Uber einem zuweisbares Widget, um einen Kurzbefehl diesem Widget zuzuweisen. Eine
Standardaktion wird diesem Kurzbefehl zugewiesen, die auf dem Typ des Widgets basiert und darauf, ob es sich um einen
einfachen oder erweiterten Kurzbefehl handelt. Siehe dazu unten Deatils zu einigen standardmaRig zugewiesenen Aktionen.

Mit einem Linksklick auf ein mappbares Widget, um das Kurzbefehl-Mapping-Fenster fur dieses Widget zu 6ffnen (siehe
unten). Mit einem Linksklick irgendwo sonst auf dem Bildschirm, um das Kurzbefehl-Mapping-Fenster zu 6ffnen, ausgeklappt
(wo madglich), basierend auf dem Teil des Bildschirmes auf dem du geklickt hast. Dieses Fenster kann genutzt werden, um
die Aktion, die einem Kurzbefehl zugewiesen ist, zu andern und Kurzbefehle zu fur nicht sichtbare Aktionen zu konfigurieren.
Im Fenster Kurzbefehl-Mapping wird der Kurzbefehl-Mapping-Modus “sichtbar” ausgeschaltet.

Du kannst in einem Mapping-Durchgang so viele Kurzbefehle zuweisen, wie du willst und dann den Mapping-Modus
verlassen, wenn du fertig bist, mit erneutem Klicken des Icons . , oder irgendwo sonst auf dem Bildschirm.

Du kannst ein benutzerdefiniertes Kurzbefehl-Mapping l6schen durch Definieren desselben ein zweites Mal zum gleichen
Widget. Falls du versuchst einen existierenden Kurzbefehl einer neuen Aktion zuzuweisen, dann wirst du auf den Konflikt
aufmerksam gemacht und gefragt, ob du den existierenden Kurzbefehl ersetzen méchtest.
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Kurzbefehlsubersicht

Die flexibelste Art Kurzbefehle zu kreieren, ist das Nutzen des Fensters Kurzbefehl-Mapping, das im globalen
Benutzereinstellungen-Dialog oder durch Linksklick im visuellen Mapping-Modus erreicht werden kann. Dieses Fenster
erlaubt es dir, samtliche maoglichen Aktionen zu erreichen, inklusive solcher, die nicht direkt mit einem Schnittstellen-Widget
verlinkt sind.

Das oberste Bedienfeld im Fenster des Kurzbefehl-Mappings zeigt eine Liste von vorhandenen Schnitttstellen-Widgets/
Aktionen und das unterste Bedienfeld zeigt den Kurzbefehl an, der diesem zugewiesen ist. Du kannst das oberste und das
unterste Bedienfeld durchsuchen, mit der Eingabe von Text im Suchfeld zuunterst im Bildschirm.

Doppelklicke einen Eintrag im obersten Bedienfeld, um einen neuen Kurzbefehl einzugeben, und dann geben den
gewunschten Kurzbefehl ein (mit Rechtsklick 16schen). Sobald du das getan hast, wird im unteren Bedienfeld der neue
Kurzbefehl, den du kreiert hast, aufgezeigt. Jetzt kannst du im unteren Bedienfeld manuell die Zuweisung Element, Effekt,
Geschwindigkeit oder Instanz andern. Um einen benutzerdefinierten Kurzbefehl zu andern, wahle diesen im unteren
Bedienfeld aus und dricke die Taste Delete.

Die folgenden zusatzlichen Optionen stehen in der Kurzbefehlsubersicht zur Verfigung:

Export
Exportiere die gegenwartigen Kurzbefehl-Mappings flr eines oder flr alle deiner Gerate (Tastatur/Maus, MIDI, Spiel) in
einen externen Ordner. Der Dialog wird dir anzeigen, wie viele Kurzbefehle es sind fur jedes Gerat.

Import
Importiere Kurzbefehl-Mappings von einer externen Datei fur einen oder alle deine Gerate. Beim Laden eines Gerates,
kannst du auswahlen diesem eine andere Nummer zuzuteilen. Das kann zum Beispiel genutzt werden, um MIDI-Layouts zu
wechseln. Vor dem Laden kannst du wahlen ein Gerat zuerst zu bereinigen. Wenn du aus einer leeren Datei ladst, wird das
alle Kurzbefehle I6schen.

Wiederherstellen...
Stelle deine Kurzbefehl-Mappings zu (a) die Mappings, mit denen darktable ausgeliefert wurde, (b) zum Start der
gegenwartigen Session, oder (c) zum Punkt, bei dem das Kurzbefehl-Mapping Fenster beim letzten Mal gedffnet wurde.
Beim Wiederherstellen kannst du auswahlen irgendwelche zusatzliche Kurzbefehle, die hinzugefligt nach dem relevanten
Checkpoint belassen, so wie diese sind, sodass nur Kurzbefehle zu ihrer vorherigen Bedeutung wiederhergestellt werden.
Oder du kannst auswahlen, zuerst alle Kurzbefehle zu I6schen und nur den Wiederherstellungs-Status.

Loschen von Standard-Kurzbefehlen

Es ist gegenwartig nicht moéglich System-definierte Kurzbefehle zu l6schen - falls du einen Standard-Kurzbefehl 16schst, wird
dieser automatisch beim nachsten Start von darktable wiederhergestellt.

Als eine Umgehung kannst du den Standard dbersteuern, mit Zuweisen eines gleichlautenden Kurzbefehls zur “globalen/no-
op” aktion (die nichts tut). Du kannst das entweder im Fenster Kurzbefehl-Mapping (oben) oder direkt mit editieren deiner
$HOME/ .config/darktable/shortcutsrc Datei. Wenn du mehrere Standard-Kurzbefehle 16schen willst, wird die letztere
Option empfohlen (du musst darktable zuerst schlieBen). Zum Beispiel werden die folgenden Standard-Kurzbefehle definiert
shortcutsrc, zum Umschalten der Ansichten in darktable:

d=global/schalte Ansicht/Dunkelkammer
1=global/schalte Ansicht/Leuchttisch
m=global/schalte Ansicht/Karte
p=global/schalte Ansicht/Drucken
s=global/schalte Ansicht/Diaschau
t=global/schalte Ansicht/Tithering

Du kannst alle diese Kurzbefehle deaktivieren durch Wechseln shortcutsrc wie folgt:

d=global/no-op
1=global/no-op
m=global/no-op
p=global/no-op
s=global/no-op
t=global/no-op
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Allgemeine Aktionen

Es folgt eine Liste von gewissen Aktionen, zu welchen du Kurzbefehle zuweisen kannst, organisiert durch den Widget-Typ. Es
nicht eine sehr lange Liste und wir empfehlen das Fenster der Kurzbefehl-Mappings flir eine komplette Liste von zur
Verfligung stehenden Aktionen. Falls du einen Kurzbefehl einem Widget zuweist, wird ihm eine Standardaktion gegeben,
abhangig vom Typ des Widgets und davon, ob du einen einfachen oder erweiterten Kurzbefehl zugewiesen hast.

Beachte, dass es moglich ist eine Anzahl von Aktionen zuzuweisen, die keinen Effekt haben. Zum Beispiel beinhalten alle
Schieber ein Buttton-Element, unabhangig davon, ob ein solcher Knopf tatsachlich bei einem Schieber vorhanden ist.

Global

Aktionen im Abschnitt “global” des Fensters des Kurzfehl-Mappings kdnnen aus jeder Ansicht von darktable ausgefihrt
werden. Die meisten dieser Aktionen haben keine spezifischen Elemente, weil sie dazu benutzt werden, einmalige
Operationen durchzufihren.

Ansichten

Aktionen in den “Ansichten” kénnen nur in den spezifischen Ansichten von darktable ausgefiuhrt werden. Wie mit den
globalen Aktionen haben die meisten nicht spezifische Elemente, sie fihren eine einmalige Operation aus.

Schaltflachen

Ein Knopf ist ein Icon, das auf der Schnittstelle von darktable angeklickt werden kann. Die Standard-Aktion, wenn man einen
einfachen Kurzbefehl einem Knopf zuweist, ist es, den Knopf zu aktivieren, wie mit einem linken Mausklick. Du kannst diese
Aktion verandern, um den Knopf zu aktivieren, wie mit Klick wahrend dem Dricken einer Modifikator-Taste.

Umschalter

Ein Umschalter ist ein Button, der einen standigen Ein/Aus Status hat. Er hat deshalb zusatzliche Effekte, um ihm zu
erlauben umzuschalten oder explizit seinen Status zu setzen. Wie mit einem normalen Button ist die Standard-Aktion, bei
einem zugewiesenen einfachen Kurzbefehl, den Umschalter zu aktivieren, wie mit einem Links-Klick mit der Maus (welcher
den Button umschaltet Ein/Aus).

Hilfsmodule

Alle Hilfsmodule enthalten die folgenden Elemente:

anzeigen
Umschalter, der das Modul ein- und ausblendet.
Zuriicksetzen

Agiert als ein Taster, der alle Modul-Parameter zurlicksetzt. Die Aktion Strg-Aktivieren Aktion kann benutzt werden, um
jegliche automatischen Voreinstellungen flir dieses Modul wieder anzuwenden.

Voreinstellungen
Erlaubt, Aktionen aus dem Menu Voreinstellungen auszuwahlen (z.B. bearbeiten, aktualisieren, zurick, vorwarts). Die
Standardaktion bei der Zuteilung eines einfachen Kurzbefehls zu einem _Voreinstelllungs_element ist, eine Liste mit den
vorhandenen Voreinstellungen zur Auswahl anzuzeigen. Erweiterte Kurzbefehle sind aktuell nicht fur
Voreinstelllungselemente vorhanden.

Die Standardaktion bei Zuweisung eines einfachen Kurzbefehls zu einem Leuchttisch-Modul ist toggle (wechsel) das Element
show (Anzeige), d.h. ein Modul ein- bzw. ausblenden.

Zusatzlich sind Kurzbefehle vorhanden fur alle Kontrollschritte bei jedem Modul, wie auch alle gespeicherten
Voreinstellungen (siehe unten).
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Dunkelkammer-Module

Dunkelkammer-Module haben Elemente und Voreinstellungen wie Hilfsmodule, mit folgenden zusatzlichen Elementen:

aktivieren
Umschalter, der das Modul ein- bzw. ausschaltet.

Fokus
Umschalter, der das Modul fokussiert bzw. defokussiert. Das ist nutzlich fir Module wie Zuschneiden oder Tonwert-
Equalizer , von denen Bildschirmsteuerungen nur aktiviert werden, wenn diese Module Fokus bekommen. Beim
Zuschneiden werden Anderungen erst gesichert, wenn das Modul den Fokus verliert.

Instanz
Erlaubt die Auswahl von Aktionen aus dem MenU Mehrere Instanzen (z.B. aufwarts-/abwartsschieben, neue Instanz). Die
Standardaktion bei der Zuweisung eines einfachen Kurzbefehls zum Element Instanz ist, eine Liste der vorhandenen
Auswahloptionen anzuzeigen. Ein erweiterter Kurzbefehl wird die bevorzugte Modulinstanz (siehe unten) in der Pixelpipe
nach oben und unten bewegen.

Falls eine Aktion ein Dunkelkammer-Modul mit mehreren Instanzen betrifft, kann augewahlt werden, welche Instanz mit
einem bestimmten Kurzbefehl angepasst wird. StandardmaRig werden sich alle Aktionen die “bevorzugte” Instanz
auswirken, wie sie in den Einstellungen unter darktable-Voreinstellungen > Verschiedenes > Kurzbefehle bei mehreren
Modulinstanzen definiert ist.

Dropdowns

Ein Dropdown ist eine Box mit mehreren Auswahlen und stellt die folgenden Elemente zur Verfligung:

Auswahl
Erlaubt es, Werte aus einer Dropdown-Liste in verschiedenen Arten auszuwahlen. Die Standard-Aktion beim Zuteilen eines
einfachen Kurzbefehls zu einem Dropdown ist es, einen Pop-up Edit-Kasten anzuzeigen, mit einer Liste von Werten zur
Auswahl; Ein erweiterter Kurzbefehl (inklusive einer Bewegung mit der Maus) wird durch die vorhandenen Werte scrollen.
Button
ein Standard-Element Button, das es erlaubt, den Button rechts des Dropdowns (falls vorhanden) zu aktivieren. Zum
Beispiel, das Dropdown Format im Modul Zuschneiden hat einen Button, der es erlaubt, dass das Zuschneiden vom Format
Hoch zu Quer und vice versa gewechselt werden kann.

Schieberegler

Ein Regler erlaubt, einen ganzzahligen oder Dezimalwert kontinuierlich zu andern, und stellt folgende Elemente bereit:

Wert
Erlaubt es, den gegenwartigen Wert des Schiebers zu andern. Die Standard-Aktion bei der Zuteilung eines einfachen
Kurzbefehls an einen Schieber ist es, ein Pop-up-Fenster Edit zu zeigen, sodass du einen Wert eintippen kannst; Ein
erweiterter Kurzbefehl (inklusive einer Mausbewegung), wird den Wert nach oben oder unten bewegen. Werte-Elemente
werden auch verwendet, um gewisse Grafiken auf dem Bildschirm zu verandern. Beim Andern des Elementes Werte
mittels einem Kurzbefehl kannst du die Grenzen des angezeigten Schiebers nicht Gberschreiten.

Starke
Das ist das Gleiche, wie oben beschrieben mit dem Element Werte, allerdings kannst du damit die Grenzen des Schiebers
Uberschreiten.

Zoom
Erlaubt es dir, die oberen und unteren Grenzen des sichtbaren Schiebers zu verschieben, ohne den gegenwartigen Wert zu
andern.
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Button

Ein Standard-Element Button, das es erlaubt, den Button rechts des Schiebers (wenn vorhanden) zu aktivieren. So kann
zum Beispiel ein Schieber einen Color-Picker beinhalten zum visuellen Setzen seines Wertes, basierend auf dem
angewahlten Element auf dem Bild.

Du kannst den Wert eines Schiebers schneller oder langsamer andern, als dies definiert ist in Geschwindigkeit der Aktion im
Fenster des Kurzbefehl-Mappings. Als Standard ist ein Wert (oder Starke) mit einer Geschwindigkeit von 1.0 gegeben, was
die Standard-Geschwindigkeit eines gegebenen Schiebers darstellt. Du kannst die Anderungs-Geschwindigkeit des
Schiebers andern (eine Geschwindigkeit von 10 macht die Aktion 10x schneller) oder verlangsamen (eine Geschwindigkeit
von 0,1 macht die Aktion 10x langsamer).

Fallbacks

Wenn einem Widget mehrere unterschiedliche Aktionen zugeordnet werden kénnen, kann es mihsam sein, unterschiedliche
Kurzbefehle fur jede einzelne dieser Aktionen zu erstellen. Um diesen Prozess zu vereinfachen, stehen nach der Definition
von einfachen Kurzbefehle eine Reihe von Standardeffekten fiir Erweiterungen des Kurzbefehlts zur Verfligung. Diese
werden als Fallbacks bezeichnet.

Auch wenn Fallbacks ein machtiges Instrument sind, um mehrere Aktionen mit vordefinierten, konsistenten Kurzbefehlen zu
definieren, kdnnen diese eine Reihe von Aktionen automatisch zuweisen, die vielleicht nicht gewlnscht und schwierig zu
verstehen sind. Deshalb sind Fallbacks standardmaRig ausgeschaltet. Wenn erwinscht, muss “Fallbacks aktivieren” unten
im Kurzbefehlseinstellungsfenster ausgewahlt werden.

Beispielsweise kann ein einfacher Kurzbefehl (z.B. Strg+R) fir ein Dunkelkammer-Modul erzeugt werden. Damit werden
automatisch die folgende Fallback-Effekte zum Nutzen des Kurzbefehls erzeugt, jeweils erweitert mit Mausklicks. In allen
Fallen (auBer dem ersten) muss wahrend der Mausklicks der erste Kurzbefehl gehalten werden. Der letzte Mausklick fuhrt
die unten definierten Aktionen aus:

* Strg+R (ohne Mausklick), um das Modul ein- bzw. auszublenden (der Standard-Fallback)
» Strg+R+Linksklick, um das Modul zu aktivieren/deaktivieren
* Strg+R+Doppelklick links, um das Modul zurickzusetzen
» Strg+R+Doppelklick rechts, um das Voreinstellungs-Menu des Moduls anzuzeigen
» Strg+R+Doppelklick rechts, um das Instanzen-Mend des Moduls anzuzeigen
Ahnliche Fallbacks sind fir viele Elemente der Nutzerschnittstelle definiert und kénnen alle Gberschrieben werden.

Einige Fallback-Aktionen werden mit Modifikatortasten (normalerweise Strg+ und Umschalt+) definiert. In diesem Fall musst
ein Anfangskurzbefehl ohne solche Modifikatoren definiert sein, um diese Fallbacks nutzen zu kénnen. Ist zum Beispiel
Strg+R einer Aktion zugewiesen, kann kein Strg+-Fallback genutzt werden. Einige Standard-Fallbacks dieses Typs sind fur
das Wert-Element (value) vorgesehen und fur horizontale bzw. vertikale Bewegungen im (gezoomten) zentralen Bereich,
d.h. dort erhéht Umschalt+ die Geschwindigkeit auf 10.0 und Strg+vermindert die Geschwindigkeit auf 0.1.

Eine Liste aller Standard-Fallbacks wird nach “Fallbacks aktivieren” unten im Fenster der Kurzbefehl-Einstellungen und
Auswahl der Kategorie “Fallback” im oberen Bereich angezeigt. Um die Fallbacks fur ein bestimmtes Widget (z.B. einen
Regler) zu sehen, kann dieses im der oberen Bereich ausgewahlt werden. In beiden Fallen erscheint ein zusatzliches
Element (ebenfalls “Fallback” genannt) im unteren Bereich, das alle Informationen zu verfligbaren Fallbacks beschreibt.

Fallbacks werden nur genutzt, wenn kein anderer Kurzbefehl mit derselben Kombination erzeugt wurde. Im obigen Beispiel,
falls explizit Strg+R+Linksklick einer anderen Aktion zugewiesen wurde, wirde der Fallback “Modul aktivieren/deaktivieren”
ignoriert.

Wie mit jedem anderen Kurzbefehl, sind Einstellungen fur Fallbacks voll anpassbar.
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9.11. Voreinstellungen

Dieses Men( gibt einen Uberblick (iber die Voreinstellungen , die in den Modulen von darktable definiert sind, und es erlaubt
dir, diese zu andern.

Vordefinierte, standardmagig in darktable enthaltene Einstellungen sind mit einem Schlosssymbol versehen. Deren
Eigenschaften kdnnen nicht verandert werden.

Benutzerdefinierte Voreinstellungen kénnen aus exportierten .dtpreset-Dateien Uber die Schaltflache “Import” am unteren
Bildschirmrand geladen werden. Mit der Schaltflache “Export” kdnnen alle benutzerdefinierten Voreinstellungen in einem
Verzeichnis gespeichert werden.

Um eine benutzerdefinierte Voreinstellung zu I6schen, diese auswahlen und die Entf-Taste drlcken.

Um eine benutzerdefinierte Voreinstellung zu bearbeiten, wahle sie an und driicke dann Enter oder doppelklicke diese. Dann
wird ein Dialog ged6ffnet, mit dem du die Voreinstellung bearbeiten, 16schen oder an eine externe .dtpreset Datei
exportieren kannst.

Siehe dazu den Abschnitt Erstellen und Bearbeiten von Voreinstellungen flir zusatzliche Informationen Uber die anderen
Moglichkeiten, die mit diesem Dialog bearbeitet werden kénnen.

9.12. Lua-Optionen

lua scripts installer don’t show again
Kreuze hier an, umd den lua scripts installer zu verstecken, wenn im Leuchttisch keine Lua-Scripts installiert sind.
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10. Skripten mit Lua

darktable hat eine vielseitige Skript-Sprache, um Funktionalitaten zu férdern.

10.1. Ubersicht

Lua Skripte kdnnen auch Aktionen fur darktable definieren, die im Falle eines Vorkommnisses ausgeldst werden. Ein Beispiel
dafur kdnnte sein ein externes Programm aufzurufen, um zusatzliche Bearbeitungsschritte aullerhalb von darktable
anzuwenden.

Lua ist ein unabhangiges Projekt, das 1993 gegrundet wurde, und ist eine machtige, schnelle und leichtgewichtige,
einsetzbare Skript-Sprache. Lua wird in vielen Open Source Anwendungen, in kommerziellen Programmen und auch flr
Spiele-Programmierung gebraucht

darktable nutzt die Lua Version 5.34. Die Beschreibung der Grundlagen und der Syntax von Lua ist nicht Teil dieses
Handbuches. Fur eine detaillierte EinflUhrung siehe das Lua Reference Manual .

Die folgenden Abschnitte zeigen dir eine kurze Einfihrung, wie Lua Skripte in darktable genutzt werden kénnen.

10.2. Grundsatzliche Prinzipien: luarc Dateien

Beim Starten wird darktable automatisch die Lua Skripte $DARKTABLE/share/darktable/luarc und $HOME/.config/
darktable/luarc ausfihren (in welchen $DARKTABLE das darktable Installations-Verzeichnis reprasentiert und $HOME dein
User-Verzeichnis).

Das ist die einzige Zeit, in denen in darktable ein Lua Skript von selbst ablauft. Diese Skripte kénnen Aufrufe sein, die
Aktionen ausfuhren in diversen darktable Fallen. Dieser Aufruf-Mechanismus ist die Hauptmethode um Lua Aktionen
auszuldsen.

10.3. Ein einfaches lua Beispiel

Starten wir mit einem einfachen Beispiel, das einen gewissen Code auf deinem Gerat druckt. Kreiere eine Datei mit Namen
luarc in den Konfigurations-Ordner von darktable (normalerweise $HOME/ .config/darktable/) und fige die folgende Linie
hinzu:

print("Hello World !'")
Starte darktable und du wirst den Satz “Hello World !” auf deinem Gerat. Nichts Wahnsinniges, aber es ist ein Start.

An dieser Stelle gibt es im Skript nichts Spezifisches zu darktable. Wir verwenden einfach die Standardfunktion print, um
einen String auszugeben. Das ist schon und gut, aber wir kdnnen es noch besser machen. Um auf die darktable-API
zuzugreifen, mussen Sie zuerst require und das zurickgegebene Objekt in einer Variablen speichern. Sobald dies
geschehen ist, kdnnen Sie auf die darktable-API als Unterfelder des zuriickgegebenen Objekts zugreifen. All dies ist im Lua
APl Referenzhandbuch von darktable dokumentiert Lua API .

local darktable = require "darktable"
darktable.print_error("Hello World !'")

Lasse das Skript laufen und .... es passiert nichts. Die Funktion darktable.print_error ist nur wie print aber wird nur die
Meldung anzeigen, wenn du die lua-Traces aktivieren mit laufenlassen von darktable mit der Zeile “darktable -d lua” in
der Kommandozeile. Das ist dann die empfohlene Art, um Spuren in einem darktable lua Skript zu machen.

10.4. Markierte Bilder drucken

Das erste Beispiel zeigte uns die Grundlagen von Lua und erlaubte uns zu lberprifen, ob alles richtig funktioniert. Lass uns
nun etwas Komplizierteres machen. Versuchen wir, eine Liste der Bilder auszudrucken, die mit einem roten Etikett versehen
sind. Aber zunachst einmal, was ist ein Bild?
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Skripten mit Lua Markierte Bilder drucken

local darktable = require "darktable"
local debug = require "darktable.debug"
print(darktable.debug.dump(darktable.database[1]))

Das Ausfuhren des obigen Codes erzeugt eine Menge Output. Wir werden es uns gleich anschauen, aber zuerst schauen wir
uns den Code selbst an.

Wir wissen, Uber require darktable. Hier bendtigen wir separat require darktable.debug, was ein optionaler Abschnitt
der API ist, der Hilfsfunktionen zur Verfiigung stellt, um Lua-Skripte zu debuggen.

darktable.database ist eine von der API bereitgestellte Tabelle, die alle Bilder in der Datenbank enthalt. Jeder Eintrag in
der Datenbank ist ein Bildobjekt. Bildobjekte sind komplexe Objekte, die es Ihnen ermdéglichen, Ihr Bild auf verschiedene
Weise zu manipulieren (im Abschnitt types dt lua image t des API-Handbuchs dokumentiert). Um unsere Bilder
anzuzeigen, verwenden wir darktable.debug.dump, eine Funktion, die alles als Parameter nimmt und den Inhalt rekursiv
ausgibt. Da es sich bei Bildern um komplexe Objekte handelt, die indirekt auf andere komplexe Objekte verweisen, ist das
Ergebnis enorm. Unten sehen Sie ein Beispiel fur die Ausgabe.

toplevel (userdata,dt lua image t) : /images/100.JPG
publisher (string) : ""
path (string) : "/images"
move (function)
exif aperture (number) : 2.7999999523163
rights (string) : ""
make _group leader (function)
exif crop (number) : ©
duplicate index (number) : 0
is_raw (boolean) : false
exif iso (number) : 200
is_ldr (boolean) : true
rating (number) : 1
description (string) : ""
red (boolean) : false
get tags (function)
duplicate (function)
creator (string) : ""
latitude (nil)
blue (boolean) : false
exif datetime taken (string) : "2014:04:27 14:10:27"
exif maker (string) : "Panasonic"
drop_cache (function)
title (string) : ""
reset (function)
create style (function)
apply_style (function)
film (userdata,dt lua film_t) : /images
1 (userdata,dt lua _image t): .toplevel

exif exposure (number) : 0.0062500000931323

exif lens (string) : ""

detach_tag (function): toplevel.film.2.detach tag
exif focal length (number) : 4.5

get group members (function): toplevel.film.2.get group_members
id (number) : 1

group_with (function): toplevel.film.2.group with
delete (function): toplevel.film.2.delete

purple (boolean) : false

is_hdr (boolean) : false

exif model (string) : "DMC-FZ200"

green (boolean) : false

yellow (boolean) : false

longitude (nil)

filename (string) : "100.JPG"

width (number) : 945

attach_tag (function): toplevel.film.2.attach tag
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exif focus distance (number) : 0

height (number) : 648

local copy (boolean) : false

copy (function): toplevel.film.2.copy

group leader (userdata,dt lua image t): .toplevel

Wie wir sehen kénnen, hat ein Bild eine groRe Anzahl von Feldern, welche alle mdglichen Informationen darlber liefern. Wir
interessieren uns fir das rote Etikett. Dieses Feld ist ein boolesches Feld, und die Dokumentation sagt uns, dass es
geschrieben werden kann. Jetzt missen wir nur noch alle Bilder mit diesem Feld finden und ausdrucken.:

darktable = require "darktable"
for ,v in ipairs(darktable.database) do
if v.red then
print(tostring(v))
end
end

Dieser Code sollte an dieser Stelle recht einfach zu verstehen sein, aber er enthalt ein paar interessante Aspekte Uber Lua,
die es wert sind, hervorgehoben zu werden:

* ipairs ist eine Standard-Lua-Funktion, die durch alle numerischen Indizes einer Tabelle iteriert. Wir benutzen es hier,
weil die Datenbank von darktable nicht-numerische Indizes hat, die Funktionen sind, um die Datenbank selbst zu
manipulieren (z. B. Bilder hinzufigen oder Iéschen).

* Das Iterieren durch eine Tabelle gibt sowohl den Schlissel als auch den verwendeten Wert zurick. Es ist in Lua Ublich,
eine Variable mit dem Namen “_” zu verwenden, um Werte zu speichern, die uns egal sind.

* Beachte, dass wir hier die Standard-Lua-Funktion tostring verwenden und nicht die darktable-spezifische
darktable.debug.dump. Die Standardfunktion gibt einen Namen flr das Objekt, wahrend die Debug-Funktion den
Inhalt druckt. die Debug-Funktion wirde hier zu weitschweifig sein, um sie hier zu zeigen. Nochmals, es ist ein
groRartiges Debug -Werkzeug und sollte nicht anderweitig genutzt werden.

10.5. Einfachen Kurzbefehl hinzufugen

Bisher haben alle Skripte irgendwelche Dinge beim Start ausgefuhrt. Das ist von begrenztem Nutzen und erlaubt es nicht,
auf Nutzeraktionen zu reagieren. Um anspruchsvollere Sachen zu tun, bendétigen wir Funktionen, die auf ein bestimmtes
Ereignis reagieren. Und das Ublichste Ereignis ist ein Kurzbefehl.

darktable = require "darktable"

local function hello_shortcut(event, shortcut)
darktable.print("Hallo, habe '"..event..

"' empfangen mit Parameter '"..shortcut.."'")
end

darktable.register _event("shortcut",hello shortcut,
"Kurzbefehl, der seine Parameter druckt")

Nun starte darktable, gehe zu “darktable-Voreinstellungen > Kurzbefehle > lua > Kurzbefehl, der seine Parameter druckt”,
weise einen Kurzbefehl zu und probiere ihn aus. Eine schéne Meldung sollte auf dem Bildschirm erscheinen.

Lass uns den Code genauer ansehen. Wir definieren zuerst eine Funktion mit zwei Zeichenketten (Strings) als
Eingabeparameter. Die erste ist der Typ des augel6sten Ereignisses (“shortcut”) und der zweite ist der Name des
Kurzbefehls (“Kurzbefehl, der seine Parameter druckt”). Die Funktion selber ruft darktable.print auf, was die Meldung auf
dem Bildschirm einblendet (als Overlay).

Wenn die Funktion definiert ist, wird diese als Callback eines Kurzbefehls registiert. Dazu wird darktable.register event
aufgerufen, die eine generische Funktion flir alle Typen von Ereignissen ist. Wir teilen ihr mit, dass wir ein Kurzbefehl-
Ereignis registrieren, dann geben wir den Callback fir Aufruf an und schliel8lich definieren wir die Zeichenkette, die als
Beschreibung fur den Kurzbefehl in den Voreinstellungen erscheinen soll.

Nun probieren wir einen Kurzbefehl aus, der etwas mehr interaktiv ist. Dieser schaut nach Bildern, die den Nutzer gerade
interessieren (die ausgewahlt oder unter dem Mauszeiger sind) und erhéht deren Bewertung:
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darktable = require "darktable"

darktable.register event("shortcut", function(event,shortcut)
local images = darktable.gqui.action images
for ,v in pairs(images) do
v.rating = v.rating + 1
end
end, "Erhéhe die Bewertung eines Bildes")

FUr jetzt, sollte das meiste dieses Codes selbsterklarend sein. Nur noch einige Notizen:

» Anstelle von einer Funktion deklarieren und sie zu referenzieren, deklarieren wir sie direkt im Aufruf zu
darktable.register_event, das ist genau gleich, aber kompakter.

* image.rating ist ein Feld, um die Bewertung mit Sternen zu vergeben (zwischen 0 und 5 Sternen, -1 bedeutet
zurtickgewiesen).

» darktable.gui.action_images ist eine Tabelle, die alle Bilder von Interesse enthalt. darktable agiert hier auf
angewahlte Bilder, wenn es solche hat und auf die Bilder unter der Maus, wenn es keine ausgewahlten hat. Diese
Funktion macht es einfach darktable’s Ul Logik in lua zu folgen.

Wenn du ein Bild auswahlst und den Kurzbefehl mehrfach drickst, wird diese zuerst richtig funktionieren, aber wenn du 5
Sterne erreicht hast, wird darktable den folgenden Fehler in der Console anzeigen:

<! [CDATA[
LUA ERROR : rating too high : 6
stack traceback:
[C]: in ?
[C]: in function ' newindex'
./configdir/luarc:10: in function <./configdir/luarc:7>
LUA ERROR : rating too high : 6
11>

Das ist die Art, wie Lua Fehler rapportiert. Wir haben versucht eine Wertung von 6 an ein Bild zu vergeben, aber eine
Wertung kann nur bis 5 gehen. Es wurde einfach sein, eine Kontrolle einzubauen, aber gehen wir doch stattdessen den
komplizierteren Weg:

darktable.register event("shortcut", function(event,shortcut)
local images = darktable.gqui.action images
for ,v in pairs(images) do
result,message = pcall(function()
v.rating = v.rating + 1
end)
if not result then
darktable.print_error("Kann die Bewertung des Bildes "..
tostring(v).." nicht erhdhen: "..message)
end
end
end, "Erhéhe die Bewertung eines Bildes")

pcall wird das erste Argument durchprifen und jede Abweichung feststellen. Falls es keine Abweichung findet, wird es true
zurlickgeben plus jedes Resultat, das die Funktion ergibt. Wenn es eine Abweichung gibt, wird false und die Fehlermeldung
der Abweichung. Die Resultate des Tests werden auf dem Gerat ausgedruckt.

10.6. Bilder mit Lua exportieren

Bis jetzt haben wir gelernt Lua dazu zu nutzen, um darktable an unseren Arbeitsablauf anzupassen. Nun moéchten wir
schauen, wie wir Lua dazu nutzen, um Bilder einfach an einen Online Service zu exportieren. Wenn du Bilder via die
Kommandozeile an einen Bilder-Service hochladen kannst, dann kannst Lua dazu nutzen, um das in die Schnittstelle von
darktable zu integrieren.

In diesem nachsten Beispiel verwenden wir Lua, um Uber scp zu exportieren. Ein neuer Speicher erscheint in der
Benutzeroberflache von darktable, welcher Bilder Uber den Kopiermechanismus von ssh an ein entferntes Ziel exportiert.
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darktable = require "darktable"

darktable.preferences.register("scp_export", "export _path",
"string","target SCP path",
"Complete path to copy to. Can include user and hostname","")

darktable.register storage("scp _export","Export via scp",
function( storage, image, format, filename,
number, total, high quality, extra data)
if not darktable.control.execute("scp "..filename.." "..
darktable.preferences.read("scp_export",
"export path","string")) then
darktable.print _error("scp failed for "..tostring(image))
end
end)

darktable.preferences.register wird eine neue Praferenz in darktables Praferenzen-Menu hinzufiigen; scp_export und
export path erlauben es uns unsere Praferenz genau zu definieren. Diese Felder werden wieder gebraucht, wenn wir den
Wert der Praferenz lesen. Das Feld string sagt dem Lua-Programm, dass die Praferenz ein String ist. Es kdnnte auch ein
Integer sein, ein Dateiname oder irgendeiner der Typen, die im APl Handbuch zu types lua pref type detailliert sind.
Dann haben wir das Label fur die Praferenz im MenU Praferenz, den Cursor beim Dariberfahren Uber den Wert und den
Standard Wert.

darktable.register storage ist der Aufruf, der wirklich einen neuen Speichertypen registriert. Das erste Argument ist ein
Name flir den Speicher Typ, das zweite ist das Label, das in der Ul angezeigt wird und das letzte ist eine Funktion jedes Bild
aufzurufen. Diese Funktion hat viele Parameter, aber filename ist der einzige, den wir fur dieses Beispiel nutzen. Es
beinhaltet den Namen einer temporaren Datei, wohin das Bild mit darktable exportiert wurde.

Dieser Code wird funktionieren, aber er hat sehr viele Nachteile. Das ist eben nur ein einfaches Beispiel:

* Wir nutzen Praferenzen, um den Zielpfad zu konfigurieren. Es ware besser ein Element hinzuzufiigen, um den Export
Ul in darktable. Wie das gemacht wird, werden wir im nachsten Abschnitt detaillieren.

* Wir Uberprufen den returnierten Wert von scp. Dieses Kommando kénnte nicht funktionieren, insbesondere, wenn der
Nutzer die Praferenz nicht korrekt gesetzt hat.

* Dieses Skript kann den Input des Nutzers nicht lesen. Das remote scp muss passwort-leere Kopien nutzen. scp
kénnen nicht leicht mit einem Passwort versehen werden, also lassen wir es dabei bewenden.

* Es wird keine Meldung gezeigt, wenn das Beispiel einmal durchgefuhrt ist, nur der Fortschrittsbalken unten links zeigt
an, dass der Job fertig ist.

* Wir nutzen coroutine.yield, um ein externes Programm aufzurufen. Das normale os.execute wirde andere Lua
Codes an der Ausfuhrung blockieren.

10.7. Der Bau von Schnittstellen Elementen

Unser voriges Beispiel war etwas limitiert. Insbesondere der Gebrauch einer Praferenz fir den Export-Pfad war nicht wirklich
sehr gut. Das kdnnen wir besser mit dem Hinzufiigen von Schnittstellenelementen im Export-Dialog.

Ul Elemente werden mit der darktable new widget Funktion kreiert. Diese Funktion nimmt einen Typ von Grafikobjekt als
Parameter und gibt ein neues Objekt zurlick, das mit diesem Grafikobjekt korrespondiert. Du kannst dann verschiedene
Felder in dieses Grafikobjekt setzen, um dessen Parameter zu setzen. Dann wirst du dieses Objekt als Parameter zu
verschiedenen Funktionen zuweisen und es dem darktable Ul zuteilen. Das folgende einfache Beispiel flgt einen lib der
Ansicht Leuchttisch hinzu mit einem einfachen Label:
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Skripte teilen

local my label
my label.label

darktable.new widget("label")
"Hello, world !'"

dt.register lib("test","test", false,{

[dt.gui.views.lighttable] = {"DT UI CONTAINER PANEL LEFT CENTER",20},

},my label)

Es gibt einen netten syntaktischen Trick, um das Lesen und Schreiben von Ul-Element-Code zu erleichtern. Sie kdnnen diese
Objekte als Funktionen mit einer Tabelle von Schlisselwerten als Argument aufrufen. Damit kann das folgende Beispiel

funktionieren. Es erstellt ein Container-Widget mit zwei Sub-Widgets. Ein Label und ein Texteingabefeld.

local my widget = darktable.new widget("box"){
orientation = "horizontal",
darktable.new widget("label"){ label = "here => " },

darktable.new widget("entry"){ tooltip = "please enter text here" }

}

Da wir das jetzt wissen, verbessern wir unser Skript ein wenig.

darktable = require "darktable"

local scp path = darktable.new widget("entry"){

tooltip ="Complete path to copy to. Can include user and hostname",

text = "",
reset callback = function(self) self.text = "" end

}

darktable.register storage("scp _export","Export via scp",
function( storage, image, format, filename,
number, total, high quality, extra data)

if not darktable.control.execute(scp "..filename.." "..
scp_path.text

) then
darktable.print _error("scp failed for "..tostring(image))

end

end,

nil, --finalize

nil, --supported

nil, --initialize

darktable.new widget("box") {
orientation ="horizontal",
darktable.new widget("label"){label = "target SCP PATH "},
scp_path,
b

10.8. Skripte teilen

Bis jetzt waren alle Lua Codes in luarc. Das war ein guter Weg, um dir ein Skript zu entwickeln, aber weniger praktikabel fur
eine Weitergabe. Das mussen in einem eigens daflr bestimmten Lua Modul. Um das zu machen, sichern wir den Code in

eine separate Datei (scp-storage. lua fur diesen Fall):

-- [
SCP STORAGE

a simple storage to export images via scp

AUTHOR
Jérémy Rosen (jeremy.rosen@enst-bretagne.fr)

INSTALLATION

* copy this file in $CONFIGDIR/lua/ where CONFIGDIR

is your darktable configuration directory

* add the following line in the file $CONFIGDIR/luarc
require "scp-storage"
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USAGE

* select "Export via SCP" in the storage selection menu
* set the target directory

* export your images

LICENSE
GPLv2

11
darktable = require "darktable"
darktable.configuration.check version(...,{2,0,0})

local scp path = darktable.new widget("entry"){
tooltip ="Complete path to copy to. Can include user and hostname",
text = "",
reset callback = function(self) self.text = "" end

}

darktable.register storage("scp export","Export via scp",
function( storage, image, format, filename,
number, total, high quality, extra_data)
if coroutine.yield("RUN_COMMAND","scp "..filename.." "..
scp_path.text

) then
darktable.print error("scp failed for "..tostring(image))
end
end,
nil, --finalize
nil, --supported
nil, --initialize

darktable.new widget("box") {
orientation ="horizontal",
darktable.new widget("label"){label = "target SCP PATH "},
scp_path,
})

darktable wird Skripte suchen (den normalen Lua Regeln folgend) in den Standardverzeichnissen plus $CONFIGDIR/lua/
*.lua. So kann unser Skript aufgerufen werden, indem man einfach an die Datei anfligt require "scp-storage" in the
luarc file. Einige extra Bemerkungen...

* Die Funktion darktable.configuration.check version wird die Kompatibilitat Gberprtfen. Das “...” wird in den
Namen des Skriptes gewandelt und {2,0,0} ist die APl Version, mit der du das Skript geprift hast. Du kannst
mehrere Versionen von APl dazufiigen, wenn du dein Skript fir mehrere Versionen von darktable aufdatierst.

* Stelle sicher, alle Funktionen als local zu deklarieren, um die generelle Namensgebung nicht zu belasten.

* Stelle sicher, keine Debug-Ausdrucke in deinem Code beizubehalten - darktable.print _error im Speziellen erlaubt
es dir, Debug-Ausgaben in deinem gultigen Code zu belassen, ohne die Konsole zu stéren.

* Du bist frei jede Lizenz fir deine Skripts zu wahlen, aber Skripte, die auf die darktable Webseite hochgeladen werden,
mussen GPLv2 sein.

Wenn du alle Felder geflillt hast, deinen Code Uberprift hast, dann kannst du dein Skript auf unsere Seite hochladen hier

10.9. Aufruf von Lua vom dbus

Es ist moglich einen Lua Befehl an darktable via dessen DBus-Schnittstelle zu senden. Die Methode
org.darktable.service.Remote.Lua nimmt einen einzigen String Parameter der als Lua Befehl interpretiert wird. Dieser
Befehl wird ausgefiihrt im gegenwartigen Lua Kontext und sollte entweder null oder einen String zurtickgeben. Das Resultat
wird zurlickgegeben als Resultat der DBus Methode.

Wenn der Lua Aufruf in einen Fehler resultiert die DBus Methode wird einen Fehler org.darktable.Error.LuaError mit der
Lua Fehlermeldung als die Meldung an den DBus Fehler gebunden.
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10.10. Arbeiten mit darktable von einem Lua Skript

Warnung: Diese Méglichkeit ist sehr experimentell. Es ist bekannt, dass mehrere Elemente bis jetzt im Library Modus nicht
funktionieren. Ein vorsichtiges Testen ist sehr empfohlen.

Die Lua Schnittstelle erlaubt es dir, darktable von jedem Lua Skript aus zu nutzen. Dadurch wird darktable als Library
geladen und das Meiste der Lua APl angeboten (darktable ist ohne Titelzeile, so dass die Funktionen, die sich auf die
Beutzerschnittstelle beziehen, nicht vorhanden sind)

Als Beispiel, das folgende Programm wird eine Liste aller Bilder in deiner Bibliothek ausdrucken:

#!/usr/bin/env lua
package = require "package"

package.cpath=package.cpath..";./lib/darktable/lib?.so"
dt = require("darktable") (

"--library", "./library.db",

"--datadir", "./share/darktable",

"--moduledir", "./lib/darktable",

"--configdir", "./configdir",

"--cachedir","cachedir",
"--g-fatal-warnings")

require("darktable.debug")

for k,v in ipairs(dt.database) do
print(tostring(v))
end

Beachte die dritte Linie, die auf die Datei von libdarktable.so zeigt.

Beachte auch, dass der Aufruf, um Returns zu verlangen, eine Funktion, die nur einmal aufgerufen werden kann und es dir
erlaubt, die darktable Kommandozeilen Parameter zu setzen. Der Parameter :memory: zu --library ist hier sehr nGtzlich,
wenn du nicht mit deiner persdnlichen Library arbeiten willst.

10.11. Lua API

Das Lua API von darktable ist in einem eigenen Handbuch mit einer detaillierten Beschreibung aller Dateistrukturen und
Funktionen. Du kannst das APl Handbuch herunterladen von hier .
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11. Leitfaden & Lernprogramme

11.1. Entwicklung von Monochrom-Bildern

Die Erstellung von monochromen Bildern hat in der Fotografie bereits eine lange Geschichte; viele erfreuen sich immer noch
an diesem Aspekt der Fotografie. Wahrend es gewisse spezialisierte/modifizierte Kameras mit einem echten Monochrom-
Sensor gibt, nutzt man heute meist eine regulare Kamera, nimmt damit ein Farbbild auf und transformiert dieses wahrend
der Nachbearbeitung.

Es gibt zwei Hauptansatze fur diese Umwandlung:

* Einen physikalischen Ansatz, bei dem wir versuchen, zu simulieren, wie eine silberbasierte fotografische Filmemulsion
auf das Licht, mit dem die Szene aufgenommen wurde, reagieren wurde.

* Einen wahrnehmenden Ansatz, bei dem wir ein Farbbild entwickeln und die Farbsattigung in einem wahrnehmenden
Farbraum, wie CIE Lab, reduzieren.

Diese Ansatze und andere mit Monochrom zusammenhangende Besonderheiten, werden in den folgenden abschnitten
diskutiert.

Importieren und Markieren als Monochrom

Bei Import eines Bildes gibt es eine Anzahl von Eigenschaften, die genutzt werden kénnen, um anzuzeigen, dass dieses Bild
eine Monochrom-Bearbeitung erhalten soll:

* Wenn das Bild mit einer achromatischen Kamera aufgenommen wurde, dann wird das Bild automatisch als
monochrom markiert.

* Wenn du ein Bild aufnimmst, von dem du ein monochromes Bild produzieren willst, kann es helfen, wenn du deine
Kamera in den Kreativ-Modus Schwarz&Weil einstellst. Das erlaubt es dir direkt beim Blick durch den elektronischen
Sucher, zu sehen, wie die Szene monochrom aussieht. Die Kamera wird immer noch ein volles Farbbild in der RAW-
Datei aufnehmen, aber das eingebettete JPEG-Vorschaubild wird monochrom sein. Wenn du ein solches Bild in
darktable importierst, wird es basierend auf dem Vorschaubild automatisch als Monochrom markiert.

Die Uberpriifung, ob das Vorschaubild monochrom ist, verlangsamt den Import-Prozess, deswegen ist das
standardmafig deaktiviert. Du kannst das aktivieren in darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > monochrome
Vorschaubilder erkennen

Beim Bearbeiten einer RAW-Datei ist einer der ersten Schritte das Entrastern des Bildes. Wenn die Methode zum
Entrastern auf “durchschleifen (monochrom)” eingestellt ist, wird die Farbinformation wahrend des Entrasterns
geldscht, und darktable wird das Bild als monochrom kennzeichnen.

Hinweis: Das solltest du nur nutzen fur Bilder, die mit einer Kamera aufgenommen wurden, bei denen die Farb-Filter
Palette entfernt wurde.

* Nachdem du das Bild importiert hast, kannst du manuell ein Bild als monochrom markieren im Register Metadaten in
der Ansicht Leuchttisch im Modul ausgewahlte Bilder .

Wenn eine der obigen Methoden bewirkt, dass ein Bild als monochrom gekennzeichnet ist, kann darktable diese Information
nutzen, um dem Nutzer monochrom-spezifische Steuerelemente anzuzeigen oder spezielle Bearbeitungen auf das Bild
anzuwenden.

Der Tag darktable|mode|monochrome wird automatisch auf alle Bilder angewendet, die als monochrom markiert sind. Falls
du das aktiviert hast, dass eine permanente Uberlagerungs-Information deinen Vorschau-Bildern des Leuchttisches
angezeigt wird, erscheint bei solchen Bilder ein visueller Hinweis B&W bei der Information Uber den Datei-Typ. Durch die
automatische Anwendung dieses Tag und den visuellen Hinweis, macht es darktable leicht, monochrome Bilder fur eine
spezielle Bearbeitung auszusortieren, und auch, auf einen Blick zu sehen, welche Bilder in der gegenwartigen Sammlung
den Tag monochrom tragen.
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Umwandlung in monochrom

Physikalischer Ansatz

Dieser Ansatz arbeitet mit linearen, szenenbezogenen Daten vom Sensor und imitiert das Verhalten von fotografischem Film
auf eine auf Silberemulsion. Er besteht aus drei Schritten:

1. Bilde die Farb-Kanale des Sensors in einen einzigen monochromen Kanal ab. Unterschiedliche Typen von
monochromem fotografischen Film haben unterschiedliche Niveaus von Sensitivitaten fur unterschiedliche
Wellenlangen des Lichtes. Dies kann simuliert werden, indem man den drei Farb-Kanalen eine unterschiedliche
Gewichtung gibt, wenn sie in einen einzigen monochromen Kanal zusammengeftuhrt werden. Das Modul
Farbkalibrierung erlaubt es, die drei Kanale mit unterschiedlicher Gewichtung in einen Graukanal zu mischen. Es
beinhaltet eine Anzahl Voreinstellungen, die darauf abzielen, die Charakteristiken einiger bekannter Filmtypen zu
emulieren.

2. Wende eine Lichtstarke/Sattigungs-Kurve an. Da ein Stick des fotografischen Filmes an intensiveres Licht exponiert
wird, dann wird seine Reaktion weniger werden, wenn die Silber-Emulsion gesattigt wird. Diese Sattigungs-Kurve kann
im Modul _Filmic RGB simuliert werden.

3. Einen monochromen Film in einer Dunkelkammer zu entwickeln erfordert traditionellerweise “Abwedeln und
Nachbelichten”, um die Belichtung Uber die unterschiedlichen Teile des Bildes kontrollieren zu kénnen. Das kann in
darktable emuliert werden entweder im Modul Belichtung mit manuell kreierten Masken , oder im Modul Tonwert
Equalizer , das eine Maske mit einem gefuhrten Filter braucht.

Der Ansatz mit der Wahrnehmung

Der andere Ansatz ein monochromes Bild zu produzieren ist es, die Sattigung der Farben im Bild zu verringern, das in einem
linearen Farbraum gemacht werden kann, oder in einem Farbraum, der sich an der Modellierung der menschlichen
Wahrnehmung orientiert.

» Das Modul Farbbalance arbeitet im linearen RGB-Raum und erlaubt die Farbsattigung im Bild zu reduzieren.
Ausgewahlt werden konnen daflr entweder der Sattigungsregler fir die Eingabe oder fur die Ausgabe, je nachdem,
ob weitere Anpassungen am Farb- oder Schwarz-WeiR-Bild im Modul “Farbbalance” gewlinscht sind. Die Ergebnisse
des Moduls “Farbbalance” sind normalerweise voraussagbar und werden als gleichmaRig wahrgenommen.

* Das Modul Monochrom arbeitet im Lab-Farbraum und erlaubt, grafisch eine gewichtete Kombination der Farbténe zur
Bestimmung Dichte der Schwarztdéne im monochromen Bild zu definieren. Die Schnittstelle kann etwas heikel bzgl.
der Einstellungen sein, da kleine Anderungen groRe Effekte im Bild erzeugen, und vielleicht entstehen auch Probleme
mit dem globalen Kontrast und/oder schwarzen Pixel-Artefakten.

* Andere Module, wie Farbbereiche , kbnnen auch genutzt werden, um Farbsattigung in Bildern zu entfernen. Diese
bieten jedoch keinen Vorteil gegenlber der einfachen Nutzung der Sattigungsregler im Modul Farbbalance.
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11.2. Andere Ressourcen

FUr Hilfe und Unterstitzung bei der Nutzung von darktable kannst du Fragen in den Diskussionsforen unter discuss.pixls.us
stellen.

Die offiziellen Plattformen um Informationen Uber darktable zu erhalten sind die Folgenden:
* darktable.org
* GitHub wiki

Die folgenden Artikel geben nitzliche Hintergrund-Informationen Uber den auf Anzeige-bezogenen Arbeitsablauf von
darktable:

e darktable 3.0 for dummies in 3 modules

» darktable 3.0 for dummies - hardcore edition

e darktable 3.0: RGB or Lab? Which modules? Help!

 darktable’s filmic FAQ

 Introducing color calibration module

Die folgenden Ressourcen kdonnen ein tieferes Verstandnis der Funktionalitaten von spezifischen Dunkelkammer-Modulen
vermitteln:

e Image processing and the pixel pipeline in darktable 3.0

* Filmic RGB v3: remapping any dynamic range in darktable 3.0

* Filmic RGB v4: highlights reconstruction in darktable 3.2

* Dodging and burning with tone equalizer in darktable 3.0

* Noise reduction (profiled) with non-local means in darktable 3.0

* Noise reduction (profiled) with wavelets in darktable 3.0

¢ Contrast equalizer modules in darktable

Andere YouTube Kanale mit neuerem Inhalten Uber den Gebrauch von darktable sind:

¢ Bruce Williams Photography

 Boris Hajdukovic
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12. Spezielle Themen

12.1. Farbverwaltung
12.1.1. Ubersicht

darktable sieht daflir einen kompletten farb-verwalteten Arbeitsablauf vor:

» Das Farbprofil der Eingangsdaten wird aus eingebetteten oder vom Anwender bereitgestellten ICC-Profilen oder im
Falle von Rohdaten aus einer Bibliothek von spezifischen Farbmatrizen der Kamera bezogen.

* FUr eine akkurate Farbwiedergabe auf dem Bildschirm, liest darktable automatisch das Anzeigeprofil Ihres Monitors,
sofern dieser korrekt konfiguriert wurde. Multi-Bildschirm-Setups werden voll unterstitzt, solange ein Systemdienst
wie colord vorhanden und korrekt konfiguriert ist.

* Ausgabedateien kénnen in einen von darktable unterstitzten Farbraum kodiert werden, wie z. B. SRGB, Adobe RGB
oder in einen Farbraum der vom Benutzer als ICC-Profil bereitgestellt wird.

12.1.2. Bildschirm Profil

Damit dartable Farben originalgetreu auf dem Bildschirm darstellen kann, muss es das korrekte Profil fir deinen Monitor
finden. Generell erfordert das, dass dein Monitor sauber kalibriert ist, und dann muss das Profil in deinem System korrekt
installiert sein. darktable fragt deinen X - Display-Server das xatom wie auch das Service Colord (falls vorhanden) nach dem
richtigen Profil ab. Falls erforderlich kannst du eine spezifische Methode forcieren in darktable-Voreinstellungen >
Verschiedenes .

Um deine Bildschirm-Profil-Konfiguration herauszufinden kannst du das Programm darktable-cmstest (nur flr Linux) laufen
lassen, welches dir natzliche Informationen ausdruckt (zum Beispiel Profilname per-Monitor) und sagt dir, ob das System
korrekt konfiguriert ist.

In seltenen Fallen mag es sein, dass du das Profil manuell aussuchen musst. Das ist moéglich aus den Optionen-Dialogen von
Softproof und Gamutiberprifung in der Ansicht Dunkelkammer und dem Dialog von Anzeigeprofil setzen in der Ansicht
Leuchttisch.

Hochwertige Heimbildschirme bendtigen normalerweise kein individuell erstelltes Profil, da sie ab Werk sauber auf sRGB
kalibriert sind. Anderes gilt, wenn Soft-Proofing fur professionelle Anspriche bendtigt wird.

Ein schlecht gemachtes Bildschirmprofil wird schlimmer sein als beim Standard sRGB Profil zu bleiben, denn der Standard
mag zwar ein wenig ungenau sein, aber wird zumindest zuverlassig sein. Fortgeschrittenen Nutzern und Profis wird geraten,
nur mit dem Produzieren von benutzerdefinierten Profilen voranzugehen, wenn sie dazu in der Lage sind und die Moglichkeit
haben, das resultierende Profil zu kontrollieren und die Optionen fir das Profilieren kennen.

12.1.3. Rendering Methode

darktable kann entweder mit seinen eigenen internen Algorithmen oder mit der externen Library LittleCMS2 Farben rendern.
Die interne Methode von darktable ist im Hinblick auf das AusmaR, schneller als die externe. Die esxterne Option gibt dir die
Moglichkeit den Rendering-Vorsatz zu wahlen und es mag sein, dass diese in einigen Fallen bessere Resultate ergibt.

Du kannst die Standard-Methode andern in darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > nutze immer LittleCMS 2, um das
Ausgabefarbprofil anzuwenden](../../preferences-settings/processing.md)

Hinweis: Wenn der gegebene ICC LUT-basiert ist oder beides enthalt eine LUT und eine Matrix, wird darktable LittleCMS2
nutzen, unabhangig von den Werten des Parameters, um die Farben zu rendern.
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12.1.4. Rendering Vorsatz

Falls Rendering mit LittleCMS2 aktiviert ist (siehe Rendering Methode ), kannst du definieren, wie aulSerhalb des Gamut
Farben behandelt werden sollen, wenn sie zwischen Farbraumen konvertiert werden. Eine Auswahl-Box in den Modulen
Export , Ausgabefarbprofil , und Softproof gibt dir eine Wahl aus den folgenden Rendering Vorsatzen:

Wahrnehmend
Am besten geeignet fUr Fotografien, da es die relative Position der Farben beibehalt. Das ist normalerweise die beste Wahl.

Relativ kolorimetrisch
Farben auBBerhalb des Gamut werden in Farben konvertiert, welche die gleiche Helligkeit haben aber eine unterschiedliche
Sattigung. Andere Farben werden nicht modifiziert.
Sattigung
Die Sattigung wird beibehalten, aber die Helligkeit wird leicht verandert.
Absolut kolorimetrisch
Behalte den WeiRR Punkt.

12.1.5. Die Farbraume von darktable

Eingabe-Bilder sind entweder RGB-Dateien (wie JPEGs oder TIFFs) oder Kamera-RAWSs. Beide speichern visuelle
Informationen als Kombinationen der Primarfarben (z.B. rot, griin und blau) welche zusammen eine Licht-Emission
beschreiben, die vom Bildschirm wiedergegeben werden.

Das folgende Bild illustriert dieses Konzept.
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Die linke Seite des Bildes bildet ein farbiges Licht ab, das digital dargestellt werden soll. Wir kénnen drei ideale Farbfilter,
um dieses Licht in die drei Primarfarben in verschiedenen Intensitaten aufzuteilen. Um das originale gefarbte Licht aus den
ideal aufgeteilten (wie im Mittelteil des Bildes dargestellt) missen wir ganz einfach diese drei Primar-Lichter mit Addition
wieder zusammenfuhren.

Es sollte moglich sein, das originale gefarbte Licht zu reproduzieren, indem man einen Satz weiRes Licht mit den korrekten
Intensitaten nimmt und diese Lichter durch einen geeigneten gefarbten Filter projiziert. Dieses Experiment kann zu Hause
mit Gels und dimmbarem Licht durchgeflhrt werden. Das ist grob gesagt, das was ein alter Farb CRT Bildschirm machte,
und es ist das, wie ein Video-Projektor immer noch arbeitet.

In der Fotografie wird der erste Zerlegungs-Schritt mit dem Farb-Gitter gemacht, das auf dem Sensor deiner Kamera ist.
Diese Zerlegung ist nicht ideal, so ist es nicht moglich die urspringliche Emission mit einfacher Addition genau
wiederzugeben - ein gewisses Zwischen-Skalieren ist nétig, um die drei Intensitaten anzugleichen.

Auf Bildschirmen werden LED-Lampen proportional zu jeder Intensitat abgedimmt, und die drei Lichter erden physikalisch
addiert, um die originale Emission zu rekonstruieren. Digitale Bilder speichern die Intensitaten dieser Primar-Lichter als ein
Set von drei Zahlen fUr jedes Pixel, so beschrieben auf der rechten Seite des obigen Bildes als Schatten-Nuance von Grau.

Wahrend ein Set von Ausgabe-Intensitaten leicht kombiniert werden kann, um ein originales Licht auf dem Bildschirm
darzustellen (zum Beispiel, wenn wir ein synthetisches Bild auf dem Computer kreieren), braucht das Set der
aufgenommenen Intensitaten eines Sensors, gewisses skalieren, damit die Bildschirm-Licht-Addition ein entsprechendes Bild
der originalen Licht-Emmission reproduzieren kann. Das bedeutet, dass alle Sets von Licht-Intensitaten, als RGB Sets
ausgedrickt, mit einem Set von Filtern verbunden werden mussen (oder Primar-LED-Farben), die einen Farbraum definieren
- jedes RGB-Set macht nur mit Referenz zu einem Farbraum Sinn.

Wir missen nicht nur die aufgenommenen Intensitaten mildern, um sie wieder addierbar zu machen, aber wenn wir das
originale Licht auf einem Bildschirm wieder zusammensetzen wollen, der nicht die gleichen Farbfilter, oder die gleichen
Primarfarben hat, wie der Farbraum zu dem unser RGB gehdért, dann mussen diese Intensitaten reskaliert werden, um den
unterschiedlichen Filtern gerecht zu werden. Der Mechanismus fur diese Skalierung wird in Farbprofilen beschrieben, und
normalerweise in .icc Dateien gespeichert.

Beachte: Farbe ist nicht physikalisch eine Eigenschaft des Lichtes - es existiert nur im menschlichen Gehirn, als ein Produkt
der Zerlegung einer Licht-Emission in den Zapfen-Zellen der Retina, und wieder ganz ahnlich dem oben beschriebenen
Beispiel von filtern. Ein “RGB” Wert sollte als “Licht-Emissionen, kodiert in drei Kanalen, die zu drei Primaren verbunden
sind”, aber die Primaren selber kdnnen verschieden aussehen zu dem was Menschen als “rot”, “grin” oder “blau”

bezeichnen wirden.
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Die hier beschriebenen Filter sind Uberlappende Band-Pass-Filter. Weil sie Uberlappen, diese zusammen zurlick zu
summieren wirde die Energie es originalen Spektrums nicht erhalten, so (kurz gesagt) missen wir diese herunter skalieren,
in Bezug auf die Retina-Konen-Antwort.

Das meiste der aktuellen Bildbearbeitung von darktable findet in einem grofRen RGB “Arbeits-Profil” Raum statt, mit einigen
(meistens alteren) Modulen, die intern im CIELab 1976 Farbraum (oft “Lab” genannt), arbeiten. Die endgultige Ausgabe des
Bildes aus der Bearbeitungs-Pipeline ist dann wieder in einem RGB-Raum, der entweder auf die Bildschirm-Ausgabe, oder
die Ausgabe-Datei zugeschnitten ist.

Dieser Prozess bedingt, dass die Pixelpipe zwei fixierte Umwandlungs-Schritte beinhaltet: Eingabe Farbprofil und Ausgabe
Farbprofi . Und zusatzlich gibt es fir RAW-Bilder den Schritt des Entrastern , in dem die Farben jedes Pixels mit Interpolation
rekonstruiert werden mussen.

Jedes Modul hat eine Position in der Pixelpipe, die dir sagt, in welchem Farbraum das Modul existiert:

* bis zum Entrastern : Das Bild im Rohdatenformat ist bis dahin noch kein “Bild”, sondern nur “Daten” Uber das Licht,
das mit der Kamera eingefangen wurde. Jedes Pixel enthalt nur Farbinformationen fir eine Grundfarbe, und Kamera-
Grundztige sind sehr unterschiedlich von Grundziigen in der menschlichen Sicht. Bitte beachte, dass einige der
Module in diesem Teil der Pipe auch als nicht-RAW Eingangsbilder in das RGB-Format (mit vollstandigen Informationen
auf allen drei Farbkanalen) agieren kénnen.

» Zwischen Entrastern und Eingabefarbprofil : Das Bild ist im RGB Format innerhalb des Farbraumes der spezifischen
Kamera oder der Eingabe-Datei.

» Zwischen Eingabefarbprofil und Ausgabefarbprofil : Das Bild ist im Farbraum definiert durch das gewahlte Arbeits-
Profil (Standard lineares Rec2020 RGB). Da darktable Bilder in 4x32-bit FlieRkomma Puffern verarbeitet, kdonnen wir
mit sehr groRen Farbraumen umgehen, ohne das Risiko von Streifen-Bildung oder Farb-Abbrichen.

* Nach Ausgabefarbprofil : Das Bild ist im RGB Format als definiert durch den ausgewahlten Bildschirm oder dem
Ausgabe ICC-Profil.
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12.1.6. Grenzenlose Farben

Bildschirme und die meisten Dateiformate kénnen nur RGB-Intensitaten in einem bestimmten Bereich kodieren. Zum
Beispiel kdnnen 8-Bit-kodierte Bilder nur Werte zwischen 0 und 255 enthalten, Bilder mit 10-Bit zwischen 0 und 1023, und so
weiter. Grafikstandards setzen voraus, dass das Maximum dieses Bereiches, unabhangig vom aktuellen Wert, immer die
maximale Helligkeit darstellt, die das Anzeigemedium imstande ist zu rendern, abhangig vom aktuellen Standard
normalerweise zwischen 100 und 160 Cd/m? (oder nits). Wir nennen das generell “100 % anzeigebezogen”. Der minimale
Bereich kodiert als 0, unabhangig von der Bit-Tiefe, wird dann “0 % anzeigebezogen”. 100 % bedeutet reines Weil3, 0 %
reines Schwarz.

Das ist eine Begrenzung fur Bildbearbeitung Anwendungen, weil es bedeutet, dass jedes Pixel, das auRerhalb dieses
Bereiches liegt, beschnitten wird, was einen nicht-wiederherstellbaren Verlust von Daten bedeutet (Farben oder Texturen).

Lange Zeit war auch Bildbearbeitungs-Software aus technischen Grinden beschrankt innerhalb dieser Grenzen, und einige
ist es immer noch, aber jetzt aus Designgrinden. Als Resultat werden diese die RGB-Intensitaten bei 100 % anzeigebezogen
zwischen Bildbearbeitungsoperationen beschneiden.

darktable nutzt FlieBkomma-Arithmetik innerhalb der Farb-Pipeline, sodass es intern jeden RGB Wert bearbeiten kann, auch
jene aulBerhalb des anzeigebezogenen Bereiches, solange diese positiv sind. Nur ganz am Ende der Pipeline bevor das Bild
in eine Datei gesichert wird oder zur Anzeige geschickt wird, werden RGB-Werte beschnitten, sofern nétig.

Pixel, die Werte annehmen, die auBerhalb des Bereiches der Anzeigen sind, werden gesagt, sie haben “unbegrenzte
Farben”. Man kénnte wahlen, diese einzuklemmen (z.B. zu begrenzen) auf jene Werte, die im erlaubte Bereich sind bei
jedem Bearbeitungsschritt, oder so fortzufahren, um sie dann im letzten Schritt der Pipeline einzuklemmen. Es wurde jedoch
herausgefunden, dass die Bearbeitung weniger anfallig auf Artefakte ist, wenn die unbegrenzten Farben nicht eingeklemmt
werden, sondern, wie alle anderen Daten behandelt werden.

Am Ende der Pipeline kdnnen Module wie Filmic RGB helfen, die RGB-Werte in den anzeigebezogenen Bereich abzubilden,
gleichzeitiger Maximierung der Datenerhaltung und Vermeidung von hartem Beschneiden, das normalerweise unangenehm
flr das Auge ist.

Du musst jedoch zu jeder Zeit sicherstellen, dass du keine negativen RGB-Werte kreierst. RGB-Intensitaten kodieren Licht-
Emissionen und negatives Licht existiert nicht. Jene Module, die auf dem physikalischen Verstandnis des Lichtes fir den
Prozess von Pixeln beruhen, werden nicht funktionieren, wenn sie auf nicht-physikalische Licht-Emissionen treffen. Zur
Sicherheit werden negative RGB-Werte immer noch beschnitten, wann immer sie dazu fuhren, dass der Algorithmus versagt,
aber das sichtbare Resultat kdnnte fade aussehen. Negative Werte kénnen produziert werden, wenn der Schwarz-Wert im
Modul Belichtung oder der Offset in Farbbalance missbraucht werden, deshalb sollte beim Anwenden dieser Module mit
Vorsicht vorgegangen werden.

12.1.7. Mogliche Farbartefakte

ES gibt einige seltene Situationen, die immer noch zu problematischen Resultaten fuhren kénnen, falls der Nutzer keine
MaBnahmen trifft. Gewisse Module, wie Werte und Monochrom , bauen im Lab Farb-Raum darauf auf, dass der L-Kanal alle
Licht-Informationen beinhaltet und der b- und a-Kanal nur Chroma und die Farbtdéne. Unbegrenzte Farben mit negativen L-
Werten sind speziell problematisch fur diese Module und kénnen zu schwarzen Pixel-Artefakten flhren.

Es ist bekannt, dass hochgesattigte blaue Lichtquellen im Bildausschnitt potenzielle Kandidaten fur Pixel mit negativen L-
Werte sind. Beispielsweise bei Buhnenaufnahmen sollten solche Lichter in Bildern vermieden werden.

Um diese Tatsache abzumildern, hat das Modul Eingabe-Farbprofil eine Gamut-Beschneide-Option. Diese Einstellung ist als
Standard ausgeschaltet, sie kann aber aktiviert werden, wenn Artefakte beobachtet werden. Abhangig von den
Einstellungen werden die Farben innerhalb der zur Verfligung stehenden RGB-Gamuts begrenzt. Als Tatsache werden
schwarze Pixel-Artefakte vermieden auf Kosten gewisser Dynamikumfange der Farben.

12.1.8. Farbdimensionen von darktable

Dieser Abschnitt definiert die Wahrnehmungs-Eigenschaften von Farben, beides Konzeptionell und quantitativ, um die
kreativen und korrektiven Anpassungen fUr Farben in daktable zu charakterisieren und quantifizieren.
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Definitionen

Farb-Eigenschaften wie “Sattigung”. “Leuchtkraft” oder Helligkeit sind in den normalen Gebrauch Gbernommen worden, sie
werden aber weitgehend missbraucht und oft fir andere Bedeutungen gebraucht. In der Farb-Wissenschaft hat jeder dieser
Ausdrucke eine klare Bedeutung.

Es gibt zwei Regelwerke, innerhalb welcher Farb-Eigenschaften analysiert und beschrieben werden kénnen:

* Ein szenen-lineares, physiologisches Rahmenwerk, das sich hauptsachlich auf die Reaktion der Retina-Zapfen
beschrankt und Farbraume wie “CIE XYZ 1931” oder “CIE LMS 2006” nutzt,

* Ein auf Wahrnehmung basiertes psychologisches Regelwerk, das die Korrekturen des Gehirnes auf das Signal der
Retina stapelt, mittels Farbraumen wie CIE Lab 1976, CIE Luv 1976, CIE CAM 2016 und JzAzBz (2017).

Diese zwei Regelwerke stellen uns Masse und Dimensionen, um die Farben zu analysieren und sie erlauben es uns, gewisse
Eigenschaften zu verandern und andere zu bewahren.

Die folgenden Dimensionen von Farben werden in darktable verwendet:

Farbton
Ein Merkmal der visuellen Wahrnehmung, in welcher ein Bereich ahnlich zu einer der Farben rot, gelb, griin oder blau
erscheint, oder zu einer Kombination von aneinanderliegenden Paaren dieser Farben dargestellt in einem geschlossenen
Ring. 1 Farbton ist eine geteilte Eigenschaft zwischen den dem Wahrnehmungs- und szenen-linearen Rahmenwerk.

Luminanz
Die Dichte der leuchtenden Intensitat bezogen auf eine projizierte Flache in eine spezifizierte Richtung in einem
spezifizierten Punkt auf einer realen oder imaginaren Oberflache. 2 Luminanz ist eine Eigenschaft des auf Aufnahme-
bezogenen Regelwerkes und wird durch den Y-Kanal des CIE XYZ 1931 Raumes.

Glanz

Eins Eigenschaft der visuellen Wahrnehmung, nach der eine Flache mehr Licht zu emittieren, weiterzugeben oder zu

reflektieren scheint. 3

Helligkeit
Der Glanz einer Flache beurteilt relativ zum Glanz einer dhnlich beleuchteten Flache, die weild oder hochgradig
weitergebend zu sein scheint. 4 Helligkeit ist das wahrnehmende, nicht-lineare homologe der Luminanz (einigermalen
gleich der Kubikwurzel der Y-Luminanz). Helligkeit wird mit dem L-Kanal in CIE Lab and Luv 1976 und the J-Kanal in JzAzBz
ausgedrickt.

Chroma
Die Farbigkeit einer Flache beurteilt als eine Proportion des Glanzes einer gleichermalRen beleuchteten Flache, die grau,

weils oder hochgradig weitergebend erscheint. 2 _Warnung: Chroma ist nicht einfach kurz fur Chrominanz, welches der
Farb-Teil eines Video-Signals ist (z.B. die Cb und Cr Kanale in YCbCr).

Brillianz
Der Glanz einer Flache beurteilt relativ zum Glanz seiner Umgebung. 6
Sattigung
7

Die Farbigkeit einer Flache beurteilt im Verhaltnis zu seinem Glanz. -~

Farben kénnen in vielen verschiedenen Farbraumen beschrieben werden, aber unabhangig vom Farbraum, braucht jede
Farbe mindestens 3 Komponenten: gewisse messbare von Luminanz oder Glanz und 2 messbare der Chromazitat (Farbton
und Chroma, oder gegenliberliegende Farbkoordinaten).

lllustrationen

Wahrend diese Definitionen dazu nutzlich sind, den Worten einen Sinn zu verleihen, sagen sie natirlich noch nichts dartber
aus, auf was wir zu schauen haben. Die folgenden Tabellen zeigen Luminanz, Helligkeit, Chroma, Brillianz/Glanz und
Sattigung variierend von einer “0” Basisfarbe und wie die resultierenden Farben degradieren:
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(Helligkeit + Chroma) oder (Brillianz/Glanz + Sattigung sind zwei verschiedene Wege, um die gleiche Realitat zu kodieren.
Es sind orthogonale Raume, die vom einen zum anderen mit einer einfachen Rotation der Basis konvertiert werden kénnen.
Das bedeutet, dass Chroma sich mit konstanter Helligkeit entwickelt, Sattigung entwickelt sich bei konstanter Brillianz/
Glanz, und vice versa:

lightness brilliance
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> chroma

Linien mit gleicher Chroma sind vertikal (der Anordnung der Farbkastchen folgend), was bedeutet, dass Chroma die gleiche
Richtung flr alle Farben im Farbraum hat (siehe unten). Jedoch sind Linien gleicher Sattigung schrag (in der Grafik

gestrichelt dargestellt) und sie gehen alle von Schwarz aus durch jeden Farb-Patch, was bedeutet, dass deren Richtung flr
alle Farben spezifisch ist.

Wenn man das Chroma erhdht, werden deshalb alle Farben gleichmaliig weg von der zentralen Grau-Achse horizontal
wegbewegt, wahrenddessen, wenn die Sattigung erhéht wird, dann wird sich der Winkel der schragen gestrichelten Linie
O0ffnen oder schlielRen, wie eine Blume.

GleichermafRen wird ein Erhdhen der Helligkeit alle Farben gleichmaBig von der horizontalen Achse nach oben bewegen,
wahrend eine Erh6hung der Brillianz/Glanz wird diese entlang den Linien einer gleichmaBigen Sattigung.

Bei beiden den obigen Grafiken, werden Helligkeit, Chroma, Sattigung und Brillianz im JzAzBz Farbraum gezeichnet, welcher
ein wahrnehmender Farbraum ist, geeignet fur ein HDR-Signal, und er wird in parametrischen Masken und im Modul
Farbbalance RGB. Luminanz wird im 1931 Farbraum gezeichnet und reprasentiert den Effekt einer Belichtungs-Anpassung.
Es zeigt das gleiche Verhalten wie Brillianz, auBer, dass die SchriftgréfSe nicht wahrnehmend skaliert ist.

Beachte: In diesem Abschnitt werden beide Brillianz und Glanz gebraucht, um die gleiche Dimension zu beschreiben. Bei
aller Strenge ist Glanz absolut metrisch, wahrend Brillianz der Glanz der gleichen Flache relativ zum Glanz der Umgebung
(das ist die Erscheinung bei gewissen Flachen, die aus der Umgebung auftauchen und wie fluoreszierend aussehen). Aber in
der Bildbearbeitung wird ein Erhdhen des Glanzes tatsachlich auch die Brillianz erhdhen, sodass der Ausdruck Brillianz aus
Grunden der Klarheit und wegen seines visuellen Effektes in der darktable Nutzer-Schnittstelle vorgezogen wird.
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Farb Dimensionen und Gamut

Der Gamut ist das Volumen von Farben, das ein gewisser Farbraum umfassen und kodieren kann. Es ist wichtig zu wissen
dass, einmal in wahrnehmende Raume konvertiert, ist der Gamut von jedem RGB Raum nicht gleichmaRBig entlang den
Farbténen.

Die folgenden Beispiele zeigen das Gamut-Volumen des sRGB Raumes auf Farbton Schichten, welche die primaren roten,
grunen und blauen Lichter des sRGB Raumes Uber eine Helligkeit-Chroma Ebene mit einem gleichmaligen MaRstab:
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Das zeigt, dass ein Erhéhen des Chroma (auf der horizontalen Achse bewegen) um einen gewissen Wert sicher gemacht
werden kann fur gewisse Farbtone und gewisse Helligkeiten, es kann aber andere Farbton-Helligkeits-Koordinaten aus dem
Gamut beférdern. Zum Beispiel haben wir mehr Spielraum in Griin oder Magenta als in Cyan.

Viele Probleme von Gamut beim Export sind in Wirklichkeit durch den Nutzer verursacht und sind das Resultat von zu
harschem Chroma auf pushen. Aus diesem Grund wird das Modell Helligkeit-Satttigung sicherer sein.

Farb Dimensionen und Komplementarfarben

Cyan, Magenta, Gelb sind Komplementarfarben von Rot, Grin und Blau (RGB). Jedoch sind die komplementaren CMY Raume
berechnet aus RGB Raumen nicht wahrnehmend komplementar. Um das zu zeigen, kreieren wir einen CMY Raum von sRGB,
in dem Cyan die sRGB Koordinaten (0,1,1), Magenta (1,0,1) und Gelb (1,1,0), und zeigen ihn in einem Helligkeits-Chroam-
Raum:
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Beim Vergleichen mit den Farbton Schichten der Primarfarben des vorherigen Abschnittes, es ist leicht zu sehen, dass nicht
nur die Gamuts nicht die gleiche Form haben, aber auch, dass die Farben nicht Gbereinstimmen.

Das ist ein anderer Grund, HSL/HSV-Raume (abgeleitet aus RGB-Raumen) fur die Farbbearbeitung zu meiden: Da diese RGB-
Raume wahrnehmbar ungleichmaRig sind, ergeben sich auch entsprechende HSV/HSL-Raume. Wahrend RGB-Raume
gewisse Vorteile haben, da diese auf physikalischem Licht basieren, sollte jeder Prozess mit Farbtonung direkt zu einem
wahrnehmenden Raum abbilden. Siehe auch HSL-Farbraum und HSV-Farbraum .

Farbdimensionen und Einstellungen

Viele Anwendungen, inklusive darktable, bezeichnen jedes Einstellen, das Chroma beeinflusst “Sattigung” (zum Beispiel in
Farbbalance, “Kontrast/Glanz/Sattigung”). Das ist ein Symptom von Software, die versucht flr Nicht-Profis zuganglich zu
sein und dafur eine einfache Sprache braucht. Das ist irrefUhrend, da Sattigung existiert und ziemlich unterschiedlich ist
Chroma. Zusatzlich bezeichnen viele Video-Spezifikationen Chroma als “Sattigung”. Wann immer darktable solche
Spezifikationen wiederverwendet, verwendet es den nicht korrekten Ausdruck der Spezifikation eher als den richtigen Farb-
Dimension Ausdruck.
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1. CIE definition of hue: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-067 «

2. CIE definition of luminance: https://cie.co.at/eilvterm/17-21-050 <

. CIE definition of lightness: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-059 <«

. CIE definition of brightness: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-063 «

. CIE definition of chroma: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-074 <

. Article about brilliance (paywall): https://doi.org/10.1002/c0l.20128 «

~N oo o AW

. CIE definition of saturation: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-073 «

12.2. Speicher

Die Anforderungen von darktable an den Speicher sind hoch. Eine einfache Berechnung illustriert das. Wenn du ein 20MPx
Bild hast, wird darktable dieses intern als 4x32-bit FlieBkomma Zelle fir jedes Pixel speichern. Jedes ganze Bild dieser
Grosse wird deshalb ca 300 MB Speicher erfordern. Wenn wir nun das Bild bearbeiten, brauchen wir mindestens zwei
Pufferspeicher fir jedes Modul - einen fUr die Eingabe und einen flr die Ausgabe. Wenn wir ein komplexeres Modul haben,
werden dessen Algorithmen zusatzlich mehrere Zwischen-Puffer der gleichen GréRe erfordern. Ohne zusatzliche
Optimierung, wird irgendetwas zwischen 600MB und 3 GB nétig sein, nur um die Bilddaten zu speichern. Dartber hinaus
haben wir noch dartables Code Segment, den Code und die Daten aller dynamisch verbundenen Libraries, und nicht zu
vergessen, zusatzlicher Puffer, dort wo darktable Bilder fir einen schnellen Zugriff wahrend dem Interaktiven arbeiten,
zwischenspeichert (mip map cache).

Alles zusammen wird darktable ein Minimum von 4GB Speicher erfordern, um problemlos zu laufen.

Gesamt System-Speicher

Aus der obigen Analyse geht hervor, dass dein Rechner ein gutes Speicher-System braucht, um darktable sauber laufen zu
lassen. Wir empfehlen, dass du mindestens 4GB physikalischen RAM hat plus 4 bis 8GB zusatzlichen Swap-Speicher
installiert hast.

Theoretisch kann darktable auch mit weniger physischem RAM betreiben werden, vorausgesetzt dies wird mit einem
ausreichend groRen Auslagerungsspeicher ausgeglichen. Du solltest jedoch darauf vorbereitet sein, dass dein System dann
stark Uberlastet werden kann, da viel Daten auf und von der Festplatte gelesen oder geschrieben wird. Es liegen positive
Berichte von mehreren Anwendern vor, bei denen dies gut funktioniert, aber es wird sehr langsam werden fir andere. Eine
SSD kann dies etwas entscharfen.

Verfugbarer Adressraum

Neben der Gesamtmenge an Systemspeicher gibt es noch einen weiteren limitierenden Faktor: den verfligbaren Adressraum
Ihrer Hardware-Architektur. Wie viel Speicher von einem Prozess adressiert werden kann, hangt von der Anzahl der
Adressbits ab, die Ihre CPU anbietet. Bei einer CPU mit 32-Bit-Adressregistern sind das 2”32 Byte, also insgesamt 4GB. Dies
ist die absolute Obergrenze des Speichers, die von einem Prozess genutzt werden kann und stellt eine knappe Situation fur
darktable dar, wie oben erwahnt.

Die Rettung flr darktable heiSt “Kacheln”. Anstatt ein Bild in einem groBen Stlick zu verarbeiten, teilt darktable das Bild fur
jedes Dunkelkammer-Modul in kleinere Teile auf. Dies erfordert immer noch einen vollstandigen Eingabe- und
Ausgabespeicher, aber Zwischenspeicher kénnen Einschrankungen der Hardware bericksichtigen, d.h. verkleinert werden.
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Speicherfragmentierung

Leider ist dies noch nicht die ganze Geschichte. Es gibt einen Effekt namens Speicherfragmentierung, der Software treffen
kann und wird, die eine umfangreiche Speicherverwaltung durchfihren muss. Wenn ein solches Programm 5 mal 300 MB auf
einmal allokiert und wieder freigibt, sollte dieser Speicher normalerweise fir eine groBe 1,5 GB Allokation zur Verfliigung
stehen. Dies ist jedoch oft nicht der Fall. Der Speicherzuweiser des Systems sieht diesen Bereich méglicherweise nicht mehr
als einen zusammenhangenden 1,5-GB-Block, sondern als eine Reihe von 300-MB-Bereichen. Wenn kein anderer freier
Speicherplatz von 1,5 GB zur Verfiigung steht, wirde die Zuweisung fehlschlagen. Wahrend eines Programmlaufs wird
dieser Mechanismus immer mehr von den groBeren Speicherblécken zu Gunsten der kleineren wegnehmen. darktable 2.0
mip map cache weist mehrere kleine Speicherblécke pro Thumbnail zu, sodass dieses Problem noch gréBer ist. Aus diesem
Grund werden 32-Bit-Systeme ab darktable 2.0 nur noch eingeschrankt unterstutzt.

Weitere Einschrankungen

Als ob das nicht schon eine Herausforderung genug ware, gibt es noch weitere Dinge, die den Zugriff auf den Speicher
einschranken kénnten. Auf einigen alteren Boards musst du die BIOS-Option ,,Memory Remapping“ aktivieren, damit der
physikalisch installierte Speicher aktiviert wird. Zusatzlich bendtigen Sie, wenn du auf einem 32-Bit-Betriebssystem
arbeitest, wahrscheinlich eine Kernel-Version, die ,Physical Address Extension” (PAE) aktiviert hat. Dies ist bei Linux oft, aber
nicht immer der Fall. Viele Distributionen liefern unterschiedliche Kernel, einige mit und andere ohne aktivierte PAE; du
musst den richtigen Kernel auswahlen. Um zu Uberprifen, ob das System korrekt eingerichtet ist, verwende den Befehl
,free” in einem Terminal und Uberprife die Ausgabe. Wenn die Ausgabe weniger Arbeitsspeicher als du installiert hast, dann
hast du ein Problem, das korrigiert werden muss; zum Beispiel hast du 4 GB auf deinem Board, aber dein Kernel sieht nur 3
GB oder weniger. Weitere Hilfe findest du in deinem BIOS-Handbuch und in den Informationen zu deiner Linux-Variante.

Einrichten von darktable auf 32-Bit-Systemen

Wie schon erwahnt, sind 32-Bit-Systeme schwierige Umgebungen fir darktable. Noch immer betreiben einige Anwender
darktable auf ihnen, wenn die grundlegenden Anforderungen an den Gesamtsystemspeicher und die in den obigen
Abschnitten genannten Themen richtig adressiert werden.

Es gibt verschiedene Einstellparameter, um den Betrieb zu ermdglichen. Wenn du neu installierst, erkennt darktable dein
System und setzt standardmafig konservative Werte. Wenn du darktable von einer alteren Version upgraden (z.B. von 0.9.3
auf 1.0), stehen die Chancen gut, dass du ungunstige Einstellungen in deinen Einstellungen haben. Die Folgen kénnen sein,
dass ein darktable-Abbruch aufgrund von Allokationsfehlern oder - sehr typisch - darktable nicht in der Lage ist, eine neue
Filmrolle ordnungsgemal’ zu importieren. Als haufiges Symptom werden fur viele deiner Bilder Schadel statt Vorschaubilder
angezeigt.

Ist dies der Fall, sollten die Voreinstellungen unter darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher optimiert
werden.

Hier eine kurze Erklarung der relevanten Parameter und der vorgeschlagenen Einstellungen:

Anzahl der Hintergrund-Threads

Dieser Parameter legt die maximale Anzahl von Threads fest, die parallel zum Import von Filmrollen oder anderen
Hintergrundmaterialien erlaubt sind. Aus offensichtlichen Griinden kénnen Sie auf 32-Bit-Systemen immer nur einen
Thread haben, der Ressourcen frisst. Also musst du diesen Parameter auf 1 setzen; alles Hohere wird dich erledigen.
Host-Speicherbegrenzung (in MB) fiir das Kacheln
Dieser Parameter gibt darktable an, wie viel Speicherplatz (in MB) fur die Speicherung von Bildpuffern wahrend des
Modulbetriebs zur Verfligung steht. Wenn ein Bild nicht innerhalb dieser Grenzen in einem Stick bearbeitet werden kann,
Ubernimmt das Kacheln das Bild und verarbeitet es in mehreren Teilen nacheinander. Setze diesen Wert auf den
kleinstmoéglichen Wert von 500 als Ausgangspunkt. Du kannst spater experimentieren, ob du es ein wenig erhdéhen kannst,
um den Aufwand fur das Kacheln zu reduzieren.

Minimaler Speicherplatz (in MB) fiir einen einzelnen Puffer beim Kacheln

Dies ist ein zweiter Parameter, der das Kacheln steuert. Er legt eine untere Grenze fur die GroRe der Zwischenbildpuffer in
Megabyte fest. Der Parameter wird bendtigt, um in einigen Fallen (bei einigen Modulen) ein bermaBiges Kacheln zu
vermeiden. Setze diesen Parameter auf einen niedrigen Wert von 8. Du kénntest sie spater auf 16 erhdhen.
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Speicher in Megabyte, der fiir den Thumbnail-Cache verwendet werden soll.

Hiermit wird gesteuert, wie viele Miniaturansichten (oder MIP-Maps) gleichzeitig im Speicher abgelegt werden kénnen. Als
Startpunkt setze dies auf etwa 256MB. Seit darktable 2.0 weist der Cache pro Thumbnail im Cache einige kleine Puffer zu,
was zu einer erheblichen Speicherfragmentierung fihrt. Wie bereits erwahnt, stellt dies ein Problem flr 32-Bit-Systeme
dar. Aus diesem Grund ist ab darktable 2.0 die 32-Bit-Unterstitzung soft-deprecated.

darktable auf 64-Bit-Systemen

Es gibt hier nicht viel zu sagen. Natlrlich benétigen auch 64-Bit-Systeme ausreichend Hauptspeicher, sodass die 4 GB plus
Swap-Empfehlung gilt. Andererseits leiden 64-Bit-Architekturen nicht unter den spezifischen 32-Bit-Beschrankungen wie
kleiner Adressraum und Fragmentierung.

Die meisten modernen Intel oder AMD 64-Bit CPUs werden Uber einen Adressraum im Bereich von mehreren Terabyte
verfligen. Das Wort “modern” ist in diesem Zusammenhang relativ: Alle AMD- und Intel-CPUs, die seit 2003 bzw. 2004
eingefuhrt wurden, bieten einen 64-Bit-Modus. Linux 64-bit ist seit vielen Jahren verflgbar.

Bei allen relevanten Linux-Distributionen hast du die Wahl, eine 32-Bit- oder eine 64-Bit-Version ohne zusatzliche Kosten zu
installieren. Du kannst sogar alte 32-Bit-Programme auf einem 64-Bit-Linux ausfihren. Am Ende empfehlen wir dringend,
auf eine 64-Bit-Version von Linux umzusteigen. Es gibt wirklich keinen Grund, nicht auf 64-Bit zu aktualisieren.

Auf einem 64-Bit-System kdénnen die kachelbezogenen Konfigurationsparameter auf ihren Standardwerten belassen werden:
“host memory limit (in MB) for tiling” sollte einen Wert von 1500 haben und “minimum amount of memory (in MB) for a
single buffer in tiling” sollte auf 16 gesetzt werden. Falls du von einem 32-Bit- auf ein 64-Bit-System migrierst, musst du
diese Einstellungen Uberprifen und bei Bedarf manuell im Einstellungsdialog von darktable andern.

Normalerweise ist es nicht notwendig die der Anzahl der Hintergrund-Threads auf einem 64-Bit-System einzuschranken. Auf
einem Multiprozessorsystem kann eine Anzahl von zwei bis acht Threads die Erzeugung von Vorschaubildern erheblich
beschleunigen, im Gegensatz zu nur einem Thread. Der Grund dafur ist nicht so sehr die maximale Ausnutzung all Ihrer
CPU-Kerne - die Pixelpipe von darktable nutzt ohnehin alle parallel - sondern das Verstecken von I/O-Latenzzeiten.

Eine Ausnahme ist erwahnenswert. Wenn du darktable verwendest, um zusammengesetzte Panoramen zu verarbeiten, z. B.
TIFFs, wie sie von Hugin erzeugt wurden, kdnnen diese Bilder beachtliche GréBen erreichen. Jeder Hintergrund-Thread muss
genlgend Speicher allokieren, um ein volles Bild plus Zwischenprodukte und Ausgabe in seinen Puffern zu halten. Dies kann
selbst bei einem gut ausgestatteten 64-Bit-System schnell zu einem Speicherplatzmangel fihren. Verringer in diesem Fall
die Anzahl der Hintergrund-Threads auf nur einen.

12.3. OpenCl
12.3.1. Der Hintergrund

Die Verarbeitung von hochauflésenden Bildern ist eine herausfordernde Aufgabe, die moderne Rechner erfordert.
Hinsichtlich Speicherbedarf und Prozessorleistung kann bereits die optimale Bearbeitung eines typischen 15, 20 oder 25
Megapixel Bilds einen Rechner schnell an seine Grenzen bringen.

Die Anforderungen von darktable sind da keine Ausnahme. Alle Berechnungen werden in 4 x 32-Bit Gleitkommazahlen
ausgefuhrt. Das ist langsamer als die “gewdhnliche” 8 oder 16 bit Integer-Algebra, aber es eliminiert die Probleme mit
Tonwertabbrichen oder dem Verlust von Informationen.

Umfangreiche Optimierungen wurde realisiert, um darktable so schnell wie mdglich zu machen. Falls du eine neue Version
von darktable auf einem modernen Computer laufen hast, kann es sein, dass du keine “Langsamkeit” ausmachen kannst. Es
gibt aber Umstande und bestimmte Module, wo du merkst (oder horst, wenn der Ventilator des Computers heult), wie sehr
der Multikernprozessor zu kampfen hat.

Hier kommt OpenCL ins Spiel. Durch OpenCL steht darktable die enorme Leistungsfahigkeit moderner Grafikkarten zur
Verfligung. Die Anforderungen von Spielern an den Detailreichtum von 3D-Spielen hat, neben dem Krypto-Mining, die
Entwicklung von Grafikprozessoren (GPUs) stark forciert. AMD, NVIDIA und Co. haben umfangreiche Ressourcen in die
Deckung dieser Nachfrage gesteckt. Das Ergebnis sind moderne Grafikkarten mit hoch-parallelisierten GPUs, die auch bei
hohen Frame-Raten sehr schnell Oberflachen und Texturen berechnen kénnen.

Du bist kein Spieler und benétigst diese Leistung gar nicht? Nun, in darktable wird sie auch dir nitzen. Bei hoch-
parallelisierten Gleitkommaberechnungen sind heutige GPUs deutlich schneller als CPUs, vor allem wenn dieselben
Prozessschritte millionenfach durchgefuhrt werden mussen. Typische Anwendung: Verarbeitung von Megapixelbildern.
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12.3.2. Wie OpenCl funktioniert

Wie du dir vorstellen kannst, kann die Architektur von Grafikprozessoren deutlich variieren. Es gibt unterschiedliche
Hersteller und sogar unterschiedliche Generationen von GPUs des gleichen Herstellers kdnnen nicht vergleichbar sein.
Gleichzeitig legen die Grafikprozessorhersteller normalerweise nicht alle Hardwaredetails gegeniiber der Offentlichkeit
offen. Eine dieser Konsequenzen ist, die Notwendigkeit proprietare Treiber unter Linux zu benutzen, wenn du deine
Grafikkarte voll ausnutzen willst.

Glucklicherweise hat ein Konsortium, angeflihrt von The Kronos Group, ein offenes, standardisiertes Interface entwickelt,
das OpenCL genannt wird, welches erlaubt, deinen Grafikprozessor als numerisches Verarbeitungsgerat zu nutzen. OpenCL
bietet eine C99-ahnliche Programmiersprache mit einem starken Fokus auf Parallelisierung. Eine Anwendung, die OpenCL
benutzen moéchte, bendtigt den OpenCL-Sourcecode, den es zur Laufzeit an einen hardwarespezifischen Compiler
weiterreicht. So kénnen Applikationen OpenCL auf unterschiedlichen GPU-Architekturen nutzen (sogar gleichzeitig). Alle
Hardware “Geheimnisse” sind in diesem Compiler versteckt und normalerweise flur den Nutzer nicht sichtbar (auch nicht fur
die Anwendung). Der kompilierte OpenCL-Code wird in deine GPU geladen - und mit gewissen APl Aufrufen - ist er jetzt
bereit, die Berechnungen flr dich durchzufihren.

12.3.3. Aktivierung von OpenCL in darktable

Das Brauchen von OpenCL in darktable erfordert es, dass dein Computer mit einer geeigneten Grafikkarte mit den
erforderlichen Libraries ausgertstet ist. Die meisten modernen Grafikkarten von NIVIDIA und AMD kommen mit vollem
Support fur OpenCL. Der Compiler fur OpenCL wird normalerweise als Teil des proprietaren Grafik-Treibers und wird als
dynamische Library mit Namen 1ibOpenCL. so gebraucht. Diese Library muss in einem Ordner sein, wo diese vom System-
Linker deines Systems gefunden werden kann.

Wenn darktable aufstartet, wird es zuerst versuchen 1ib0OpenCL.so zu finden und zu laden, ist das erfolgreich, prufe, ob die
vorhandene Grafikkarte mit Support fur OpenCL kommt. Genlugend Grafik-Speicher (1GB+) muss vorhanden sein fur
darktable, um den Vorteil der GPU zu haben. Falls dieser Check erfolgreich ist, wird darktable versuchen die OpenCL-
Umgebung aufzusetzen: Eine Verarbeitungs-Umgebung muss initialisiert werden, eine Berechnungs-Pipeline muss gestartet
werden, OpenCL Quellcode-Dateien (Endung ist . cl) mussen gelesen und compiliert werden und die beinhalteten Routinen
(OpenCL Kernels) mussen fur die darktable-Module vorbereitet werden. Wenn das alles komplett ist, dann ist die
Vorbereitung abgeschlossen.

Als Standard wird OpenCL in darktable aktiviert, wenn alle obigen Schritte erfolgreich waren. Manuelles Deaktivieren geht
unter in darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher . Dieser Konfigurationsparameter ist ausgegraut,
wenn die OpenCL-Initialisierung fehlgeschlagen ist.

Die OpenCL-Unterstitzung kann jederzeit ohne Neustart aus- und eingeschaltet werden. Abhangig vom Typ eines Moduls,
wird die Auswirkung eine Beschleunigung beim interaktiven Arbeiten und beim Exportieren sein. Die meisten Module in
darktable nutzen OpenCl, aber nicht bei allen Module ist ein Unterschied festzustellen. Ein groBer Unterschied ist bei den
Modulen Schatten und Spitzlichter , Scharfen , Tiefpass , Hochpass oder noch ausgepragter beim Kontrast-Equalizer und
Entrauschen (Profil) feststellbar.

Wenn du in Statistiken des Profils interessiert bist, dann kannst du darktable mit dem Kommandolinien-Parameter -d
opencl -d perf starten. Nach jedem Lauf der Pixelpipe werden dir die Details der Verarbeitungszeit fir jedes Modul
angezeigt zusammen mit einem noch feineren Profil fur alle OpenCL Kernels.

Abgesehen vom Geschwindigkeitszuwachs solltest du keinen Unterschied zwischen CPU- und GPU-Verarbeitung sehen.
AuBer bei einigen Rundungsfehlern sind die Ergebnisse identisch ausgelegt. Wenn, aus irgendeinem Grund, darktable eine
GPU-Berechnung falsch durchfihrt, wird es normalerweise dieses Versagen bemerken und automatisch (und transparent)
auf CPU-Berechnung zurtckgreifen.
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12.3.4. OpenCL konfigurieren

Die riesige Vielfalt der Systeme und deutliche Unterschiede zwischen OpenCL-Anbietern und Treiberversionen macht es
unmaéglich einen umfassenden Uberblick dariiber zu geben, wie man OpenCL konfiguriert. Wir kénnen dir nur ein Beispiel
geben, in diesem Fall fir den NVIDIA-Treiber 331.89 fur Ubuntu 14.04. Wir hoffen, dass dies als eine grundlegende Anleitung
dienen kann und dir helfen wird, spezifische Probleme fir dein Setup zu lésen.

Der prinzipielle OpenCL-Funktionsablauf sieht so aus:
darktable > libOpenCL.so > libnvidia-opencl.so.l > kernel-Treibermodul(e)> GPU

 darktable ladt 1ibOpenCL.sodynamisch nach- eine Systembibliothek, auf die der dynamische Lader des
Betriebssystems (1d. so) Zugriff haben muss.

* libOpenCL. so liest sich die Lieferanten-spezifische Informationsdatei (/etc/OpenCL/vendors/nvidia.icd) um die
Library, welche die Lieferanten-Spezifische OpenCL Anwendung.

* Die Lieferanten-spezifische OpenCL Anwendung kommt als Library libnvidia-opencl.so.1l (was in unserem Fall ein
symbolischer Link ist auf libnvidia-opencl.so0.331.89).

* libnvidia-opencl.so.1l muss mit den Lieferanten-spezifischen Kernel-Modulen nvidia und nvidia uvm
kommunizieren via Device Spezial Dateien /dev/nvidia0, /dev/nvidiactl, und /dev/nvidia-uvm.

Beim Starten des Systems mussen die erforderlichen speziellen Dateien (/dev/nvidia*) erzeugt werden. Falls das auf
deinem System nicht automatisch passiert, ist der leichteste Weg dies sicherzustellen, die Installation des nvidia-
modprobe-Pakets.

Ein Benutzer-Konto, das auf OpenCL innerhalb von darktable zugreifen will, muss einen Lese/Schreib Zugriff zu den
speziellen Dateien der NIVIDIA Karte haben. Auf gewissen Systemen erlauben diese Dateien einen Lese/Schreib Zugriff als
Standard, was Umstande mit der Genehmigung vermeidet, aber eher fraglich in Sachen Sicherheit ist. Andere Systeme
beschranken den Zugriff auf eine Nutzer-Gruppe, z.B. “Video”. In diesem -fall muss dein Benutzer-Konto ein Mitglied dieser
Gruppe sein.

Zusammenfassend, die Pakete, die in diesem speziellen Fall installiert werden mussen, sind:

nvidia-331 (331.89-0ubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-331-dev (331.89-Qubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-331-uvm (331.89-Qubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-libopencl1-331 (331.89-0Qubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-modprobe (340.24-1)

nvidia-opencl-dev:amd64 (5.5.22-3ubuntul)
nvidia-opencl-icd-331 (331.89-0Qubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-settings (340.24-0Qubuntul~xedgersl4.04.1)
nvidia-settings-304 (340.24-0ubuntul~xedgersl4.04.1)
nvidia-libopencl1-331 (331.89-Qubuntul~xedgersl4.04.2)
nvidia-opencl-dev:amd64 (5.5.22-3ubuntul)
nvidia-opencl-icd-331 (331.89-Qubuntul~xedgersl4.04.2)
opencl-headers (1.2-2013.10.23-1)

Die Liste der NIVIDIA bezogenen Kernel-Module, wie rapportiert durch Ismod war:

nvidia
nvidia uvm

Die Liste von NIVIDIA bezogenen speziellen Karten Dateien (s -1 /dev/nvidia*) sollte sich so lesen:

crw-rw-rw- 1 root root 195, O Jul 28 21:13 /dev/nvidia®
crw-rw-rw- 1 root root 195, 255 Jul 28 21:13 /dev/nvidiactl
crw-rw-rw- 1 root root 250, O Jul 28 21:13 /dev/nvidia-uvm

Beachte, dass die groBen/kleinen Nummern (z.B. 250/0 for /dev/nvidia-uvm in diesem Beispiel) konnen unterschiedlich
sein, abhangig von deinem System.
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12.3.5. Mogliche Probleme und Losungen

darktable entdeckt OpenCL-Laufzeitfehler automatisch. Wenn es einen Fehler erkennt, wird es alles erneut tUber die CPU
abarbeiten. Wahrend das zwar die Verarbeitungsgeschwindigkeit vermindert, sollte es nicht das Endresultat beeinflussen.

Es gibt unterschiedliche Grinde, warum OpenCL wahrend der Initialisierung fehlschlagt. OpenCL hangt von den Hardware-

Anforderungen ab und von gewissen Treibern und Libraries. Zusatzlich missen alle diese zusammenpassen, was Hersteller,
Modell und Revisionsnummer angeht. Falls etwas nicht stimmt (z.B. dein Grafik-Treiber - geladen als Kernel Modul - stimmt
nicht mit der Version deines 1ibOpenCL. so), wird OpenCL-Support nicht vorhanden sein.

In einem solchen Fall ist es das Beste darktable von einer Konsole mit darktable -d opencl zu starten.

Das wird zusatzliche Debugginginformationen wahrend der Intialisierung und Verwendung von OpenCL liefern. Als erstes,
falls du eine Linie findest, die mit [opencl _init] FINALLY ... beginnt, sollte das anzeigen, ob OpenCL-Support da ist oder
nicht. Falls das Starten misslingt, suche nach Meldungen das sich lesen wie could not be detected oder could not be
created. Prife, ob es einen Hinweis gibt, wo etwas falsch lief.

Hier ein paar Falle, die in der Vergangenheit beobachtet wurden:

» darktable sagt, es sei keine Grafikkarte, die OpenCL verarbeitet, zu finden oder dass der verfligbare Speicher an
deiner GPU zu niedrig ist und die Einheit I16scht. In einem solchen Fall mag es sein, dass du eine neue Karte kaufen
musst, falls du wirklich OpenCL-Support willst.

darktable findet deine 1ib0OpenCL.so, sagt dir dann aber, dass es keine Plattform bekommen hat. NIVIDIA Treiber
geben in einem solchen Fall oft den Fehlercode -1001 aus. Das passiert, weil 1ibOpenCL.so nur eine Wrapper-Library
ist. FUr die tatsachliche Arbeit mussen weitere anbieterspezifische Bibliotheken geladen werden. Aus irgend einem
Grund hat das nicht geklappt. Es gibt auf deinem System innerhalb von /etc/0OpenCLeine Dateistruktur, die
1ibOpenCL. so konsultiert, um diese Bibliotheken zu finden. Siehe dort nach, ob du irgend etwas Verdachtiges findest
und versuche es zu beheben. Haufig findet der dynamische Lader einfach die bendétigten Bibliotheken nicht. Die
Angabe von kompletten Pfadnamen kdnnte dann schon helfen.

Darktable zeigt an, dass ein Anwendungsfall (context) nicht erstellt werden konnte. Haufig zeigt dies eine Diskrepanz
zwischen dem geladenen Grafiktreiber und libOpenCL an. Uberprife, ob Du noch Uberbleibsel von &lteren Kernel-
Modulen oder Grafikbibliotheken aus alteren Installationen hast und unternimm dann die entsprechenden Schritte. Im
Zweifel fihre eine saubere Deinstallation deines Grafiktreibers durch. Manchmal, direkt nach einem Treiberupdate,
passt der geladene Kernel-Treiber nicht zu den neu installierten Bibliotheken. In diesem Fall reboote dein System
bevor du es erneut versuchst.

darktable sturzt wahrend des Starts ab. Dies kann passieren, wenn dein OpenCL-Setup komplett beschadigt ist, oder
wenn dein Treiber/Bibliothek einen schweren bug enthalt. Wenn du das nicht reparieren kannst, ist es immer noch
moglich darktable mit der Option --disable-opencl, was den gesamten OpenCL-Initialisierungsschritt Gberspringt,
zu starten

darktable misslingt seine OpenCL-Quelldateien zur Laufzeit zu kompilieren. In diesem Fall wirst Du einige
Fehlermeldungen sehen, die wie typische Compiler-Fehlermeldungen aussehen. Dies kann eine Inkompatibilitat
zwischen deiner OpenCL-Implementation und darktables Interpretation des Standards anzeigen. In diesem Fall bringe
den Fall bitte an github und wir hoffen dir helfen kénnen. Bitte berichte auch, wenn du signifikante Unterschiede
zwischen der CPU- und GPU-Verarbeitung eines Bildes siehst.

Es gibt auch einige OpenCL-Anwendungen auf CPU, sie kommen als Treiber von INTEL oder AMD. Wir haben beobachtet,
dass diese keinen Gewinn an Schnelligkeit im Vergleich zu unseren CPU-kodierten Einheiten erbringen. Deshalb l6scht
darktable diese als Standard. Dieses Verhalten kann geandert werdenn, indem die Konfiguration-Variable
opencl _use cpu_devices (in $HOME/ .config/darktablerc) auf TRUE.

darktable 3.8 user manual 281


https://github.com/darktable-org/darktable/issues/new/choose

Spezielle Themen OpenCl

12.3.6. AMD/ATI Gerate

Wahrend NVIDIA-Grafikkarten und die meisten modernen AMD/ATI-Karten haufig out-of-the-box laufen, gibt es bei dlteren
AMD/ATI-Grafikkarten mehr zu tun. Insbesondere bei denen von vor der HD7xx-Serie. Dies beginnt mit der Tatsache, dass
diese Karten nur einen Teil ihres gesamten Speichers an darktable melden. Bei einer 1GB-Karte sind das typischerweise nur
512MB, ein Wert, den darktable in seiner Standardkonfiguration als unzureichend zurtckweisen wird. Somit wird die
Grafikkarte nicht benutzt.

Im Internet wird empfohlen, die Umgebungsvariable GPU_MAX HEAP_SIZE in diesem Fall auf 100 zu setzen. In der Tat
veranlasst das den AMD/ATI-Treiber, den gesamten installierten Speicher an darktable zu tGbergeben. Allerdings gibt es da
ein Problem. Bei vielen (den meisten?) Karten wird Pufferspeicher auf dem Rechner (host) und nicht der Grafikkarte
zugewiesen. In diesem Fall muss jeglicher Speicherzugriff Gber den langsamen PCle-Bus laufen. Der Performanceverlust liegt
bei einem Faktor 10 oder mehr und OpenCL wird damit nutzlos, insbesondere beim Export von Bildern.

Eine weitere Umgebungsvariable, die das Verhalten des Treibers andert ist GRU MAX ALLOC PERCENT. Du kénntest sie auf
100 setzen, um Speicherzuweisungen bis 1GB bei deiner AMD/ATI-Karte zu erlauben. Das Problem ist, dass dies dazu fuhrt,
dass darktable friher oder spater abstlrzt.

Daher ist unsere Empfehlung, diese Einstellungen unverandert zu lassen. Haufig wird deine Karte mit 512MB
Gesamtspeicher und einem maximal zuweisbaren Speicher von 128MB erkannt werden. Es gibt drei
Konfigurationsparameter, die du in $HOME/ . config/darktable/darktablercsetzen kannst, um die Sache zum Laufen zu
bekommen. Hier sind die Details:

opencl_memory_requirement
Setze diesen Parameter auf 500, so dass darktable deine Grafikkarte als mit ausreichend Speicher akzeptiert.
opencl_memory_headroom

Dieser Parameter kontrolliert, wie viel Grafikspeicher (den die Grafikkarte meldet) darktable fur Treiber- und
Displaynutzung ungenutzt lassen sollte. Da von AMD/ATI Karten ohnehin nur die Halfte des vorhandenen RAMs zur
Verfligung steht, ist es sicher, diesen Wert auf null zu setzen, sodass die 512 MB vollstandig von darktable genutzt werden
kénnen.

opencl_avoid_atomics

Atomare Operationen sind in OpenCL eine spezielle Methode zur Datensynchronisierung. Sie werden lediglich in wenigen
Implementierungen verwendet. Leider sind einige (die meisten?) AMD/ATI Karten extrem langsam bei der Verarbeitung
von Atomaren Operationen. In diesem Fall ist es besser, die betroffenen Module auf der CPU arbeiten zu lassen, statt eine
ultra-langsame GPU Verarbeitung hinzunehmen. Aus diesem Grund solltest du diesen Parameter auf TRUE setzen, wenn
Module wie shadows and highlights , monochrome , local contrast , oder global tonemap (deprecated) sehr langsam
arbeiten oder der Rechner zwischenzeitlich nicht mehr reagiert.

Diese Empfehlungen gelten nicht fir die neuere Radeon HD7xxx Serie mit der GCN Architektur. Neben der sehr
performanten GPU Leistung funktionieren sie in der Regel ohne vorhergehende Massnahmen. Trotzdem kann die
Anwendung von einigen der nachfolgend genannten Leistungsoptimierungen vorteilhaft sein.
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12.3.7. Optimierung der Performance

Es gibt eine Anzahl von Konfigurations-Parametern in $HOME/.config/darktable/darktablerc, die helfen kdnnen die Open
CL Performance deines Systems fein abzustimmen: Performance in diesem Zusammenhang bedeutet meistens die
Latenzzeit von darktable wahrend des interaktiven Arbeitens (z.B. wie lange es geht, um die Pixelpipe aufzuarbeiten). Fur
ein komfortables Arbeiten ist es wichtig, die Latenzzeit kurz zu halten.

Um Informationen Uber das Profilieren zu erhalten, musst du darktable vom Terminal neu starten mit darktable -d opencl
-d perf.

Nach jedem Abarbeiten der Pixelpipe - verursacht durch Modul-Parameter-Anderungen, zoomen, schwenken, etc. - wirst du
die benotigte Gesamtzeit in der Pixelpipe und die bendtigte Zeit in jedem der Open CL Kernels. Der zuverlassigste Wert ist
die bendtigte Zeit in der Pixelpipe. Bitte beachte, dass die angegebenen Zeiten fur alle individuellen Module unzuverlassig
sind, wenn die Open CL Pixelpipe asynchron lauft, (siehe opencl_async_pixelpipe unten).

Um eine schnelle Abarbeitung der Pixelpipe mit OpenCL zu gewahrleisten, ist es essentiell, dass wir die GPU arbeiten lassen.
Jegliche Unterbrechung oder stockender Datenfluss verlangert die Verarbeitungszeit. Dies ist besonders wichtig fur die
kleinen Bildpuffer, mit denen wir bei der interaktiven Tatigkeit zu tun haben. Diese kénnen rasch von einer schnellen GPU
verarbeitet werden. Selbst ein kurzzeitiges Stocken der Pixelpipe kann leicht zu einem Flaschenhals werden.

Auf der anderen Seite wird die Performance von darktable wahrend des Dateiexports mehr oder weniger ausschlief3lich von
unseren Algorithmen und den Pferdestarken deiner Grafikkarte bestimmt. Kurze Unterbrechungen werden keine merkliche
Auswirkung auf die Dauer des Exports haben.

darktable hat Standardeinstellungen, die auf den meisten Systemen zu einer annehmbaren Grafikperformanz fihren sollten.
Wenn du aber selber etwas daran herumschrauben und die Dinge noch ein wenig optimieren mochtest, folgt hier eine
Beschreibung der relevanten Konfigurationsparameter.

opencl_async_pixelpipe

dieser Statusindikator (flag) beeinflusst wie oft darktable die OpenCL Pixelpipe blockiert, um den Status hinsichtlich Erfolg/
Fehler der gestarteten Kerne zu erhalten. Fir eine optimale Latenzzeit setze diesen auf TRUE (wahr), so dass darktable die
Pixelpipe asynchron abarbeitet und so wenig wie méglich Interrupts benutzt. Wenn es zu OpenCL-Fehlern kommt wie
fehlgeschlagenen Kernen (kernels), setze den Parameter auf FALSE (falsch, unwahr). darktable wird dann nach jedem
Modul unterbrechen, sodass du das Problem leichter isolieren kannst. Probleme wurden von einigen alteren AMD/ATI-
Karten berichtet, wie der HD57xx, die dann ein verstimmeltes Output produzieren, wenn dieser Parameter auf TRUE
gesetzt ist. Im Zweifel lasse ihn auf dem Standard FALSE eingestellt.

opencl_number_event_handles Event handles werden benutzt, damit darktable den Erfolg/Fehler von Kernen und
Profilierungsinformationen monitoren kann, selbst wenn die Pixelpipe asynchron abgearbeitet wird. Die Anzahl der Event
handles ist eine begrenzte Resource deines OpenCL-Treibers. Selbstverstandlich kénnen diese recycled werden, aber es gibt
nur eine begrenzte Anzahl, die gleichzeitig benutzt werden kann. Ungllcklicherweise gibt es keine Mdglichkeit
herauszufinden, wo die Begrenzung dieser Resource ist, daher muss darktable dies schatzen. Der Standardwert von 25 ist
ziemlich konservativ. Vielleicht méchtest du ausprobieren, ob hdhere Werte wie 100 zu einer besseren OpenCL-Leistung
fuhren. Wenn dein Treiber keine freien handles mehr bereitstellen kann, wirst du versagende OpenCL-Kerne mit dem
Fehlercode -5 (CL_OUT OF RESOURCES), oder sogar Abstlrze oder ein Einfrieren des Systems, bemerken. Wenn das
geschieht, reduziere wieder die Anzahl. Eine Eingabe von 0 verhindert, dass darktable GUberhaupt Event handles benutzt.
Dies verhindert zwar, dass darktable deine OpenCL-Kerne ordnungsgemaf GUberwachen kann, spart andererseits aber auch
Treiber-Overhead. Die Konsequenz ist, dass jedweder Fehler zu einer verstimmelten Darstellung fihrt, ohne dass darktable
dies merkt. Dies wird nur empfohlen, wenn du sicher weifSt, dass dein System absolut stabil 1duft. Du kannst diesen
Parameter auch auf -1 setzen, was bedeutet, dass darktable davon ausgeht, dass es keine Beschrankung hinsichtlich der
Anzahl der Event handles gibt. Dies wird nicht empfohlen.

opencl_synch_cache Dieser Parameter, wenn auf “true” gesetzt wird darktable forcieren nach jedem Modul Bilder-Buffer aus
der GPU zu holen und diese im Cache der Pixelpipe speichern. Das ist eine Ressourcen-hungrige Operation, kann aber Sinn
ergeben, je nach deiner GPU (auch wenn die GPU eher langsam ist). In diesem Fall kénnte darktable tatsachlich Zeit sparen,
wenn Modul-Parameter geandert haben, da es zu einem gecachten Zwischenstatus zurickgehen kann und nur den Teil der
Pixelpipe neu bearbeiten. In vielen Fallen sollte dieser Parameter auf “aktives Modul” (Standard) gesetzt werden, was nur
den Input des gegenwartig fokussierten Moduls cached.

darktable 3.8 user manual 283



Spezielle Themen OpenCl

opencl_micro_nap
In einem Idealfall wirst du deine GPU 100 % am Laufen halten, wenn die Pixelpipe aufgearbeitet wird. Das ist gut.
Andererseits kdnnte es auch sein, dass deine GPU auch flr andere Aufgaben gebraucht werden kénnte, um regulare GUI
Updates zu machen. Es kénnte dann sein, dass daflr nicht genligend Zeit bleibt. Die Konsequenz wlrde eine ruckartige
Reaktion deines GUI sein beim Panning, beim Zoomen oder wenn Schieber bewegt werden. Um das zu I8sen, kann
darktable kleine Unterbrechungen im Abarbeiten der Pixelpipe einschieben, damit die GPU etwas relaxen kann und GUI
bezogenen Aktivitaten ausflihren kann. Der Parameter opencl_micro_nap kontrolliert die Dauer dieser Unterbrechungen in
Mikrosekunden. Du musst fur dein System mit experimentieren einen Optimalwert finden. Werte von 0, 100, 500, und
1000 sind gute Anfangspunkte, um damit anzufangen. Der Standardwert ist 1000.

opencl_use_pinned_memory

Wahrend des Kachelns muissen groBe Mengen von Speicher zwischen System- und Grafikspeicher hin- und herbewegt
werden. Auf gewissen Prozessoren (namentlich AMD) kénnen direkte Speicher-Bewegungen zu und von einem beliebigen
System-Speicher-Platz zu einer grofRen EinbulRe der Leistungsfahigkeit flihren. Das wird besonders augenfallig beim Export
von groBen Bildern. Das Setzen dieses Parameters auf TRUE teilt darktable fur Datenlbertragungen zu Gast-Speichern
spezielle Arten von Zwischenspeicher zu nutzen. Auf gewissen Konfigurationen kann dies den Export von grofRen Dateien
um den Faktor 2 bis 3 beschleunigen. NIVIDIA Prozessoren und Treiber scheinen eine effizientere
Datenlbertragungstechnik sogar flur beliebige Speicherregionen zu haben. Da sie keinen Leistungsgewinn aufzeigen und
eventuell sogar verstimmelte Ausgaben produzieren, sollte opencl_use_pinned_memory Standard FALSE belassen werden.
OpenCL_building_gpuXXX

Addiere diese Einstellung zu darktablerc, um Extra-Optionen von OpenCL zum Kompilieren deiner GPU(s), bei denen der
Name XXX ist. Diese Optionen werden fur das Kompilieren von OpenCL-Kernels genutzt und kénnen fur die Feineinstellung
oder fur die Umgehung von Bugs vorgesehen werden. Du musst existierende Kernels entfernen, um diese mit neuen
Optionen erneut zu kompilieren. Sehe einen leeren String vor, um ohne Optionen zu rekompilieren. Entferne die
Einstellung komplett, um mit Standard-Optionen zu kompilieren.

Du kannst deine GPU mit deren ID referenzieren (z.B. opencl building gpu@) oder mit seinem kanonischen Namen (e.g.
opencl building gpugeforcel0606gb). Starte darktable mit darktable -d OpenCL, u deinen kanonischen Namen und
die Standard-Kompilier-Optionen zu finden.

Zum Beispiel wirden die folgenden Linien Extra-Kompilation-Optionen fur die GPU mit ID 0 und fur die GPU mit Namen
“geforcel0606gb” hinzufligen:

opencl building gpu@=-cl-mad-enable -cl-no-signed-zeros -cl-unsafe-math-optimizations -cl-finite-math-only -«

opencl building gpugeforcel0606gb=-cl-mad-enable -cl-no-signed-zeros

12.3.8. Scheduling-Profil

darktable kann die CPU nutzen sowie eine oder mehrere OpenCL-fahige GPUs. Abhangig von der relativen Leistungsfahigkeit
dieser Bauelemente kann der Nutzer zwischen verschiedenen Scheduler-Profilen unter darktable-Voreinstellungen >
Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher > OpenCL-Scheduler-Profil wahlen. Folgende Auswahl ist moglich:

Standard

Wenn eine OpenCL-fahige GPU gefunden wird, nutzt darktable diese flir das Bearbeiten des Hauptbildes, wahrend das
Navigationsfeld in der CPU parallel verarbeitet wird. Das ist die bevorzugte Einstellung flir Systeme mit einer
verhaltnismassig schnellen CPU und einer eher langsameren GPU. Die genaue Zuteilung der Karten zu den verschiedenen
Typen von Pixelpipes kann fein eingestellt werden mit dem Konfigurations-Parameter “opencl_device_priority” (siehe
multiple devices ).

Sehr schnelle GPU

Mit diesem Scheduling-Profil verarbeitet darktable das Hauptbildfenster und Vorschaufenster auf dem Grafikprozessor
sequentiell. Dies ist die bevorzugte Einstellung fir Systeme, bei denen die GPU die CPU leistungsmaRig deutlich Ubertrifft.

Mehrere GPUs

Diese Einstellung betrifft Systeme mit mehreren Grafikprozessoren, deren Performance sich nicht deutlich voneinander
unterscheidet. Immer wenn ein Verarbeitungsjob gestartet wird, benutzt darktable eine zum jeweiligen Zeitpunkt gerade
unbeschaftigte GPU, aber nicht die CPU. Benutzer mit verschiedenen GPUs brauchen eine bessere Kontrolle hinsichtlich
der relativen Prioritat der GPUs. Sie werden besser mit der Auswahl “Standard” Profil zurechtkommen und dann Uber den
“opencl_device_priority” Konfigurationsparameter (sieche mehrere GPUs ) ihr System feineinstellen.

Beim ersten Start oder nach einer erkannten Anderung der GPU-Konfiguration deines Rechners versucht darktable das
geeignetste Profil zu finden. Dies kann jederzeit unter darktable-Voreinstellungen > Bearbeitung > CPU/GPU/Speicher
geandert werden.
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12.3.9. Mehrere Einheiten

Die Disposition von OpenCL-Einheiten kann auf den meisten Systemen mit den Einstellungen von “OpenCL scheduling
profile” optimiert werden. Wenn aber dein System mit mehr als einer GPU ausgestattet ist, solltest du die entsprechenden
Prioritaten der Einheiten manuell setzen. Um das zu tun, musst du das “Standard” Disposition-Profil setzen und die
Einstellungen in den Konfigurations-Parametern der “opencl_device_priority” andern.

Es ist wichtig zu verstehen, wie darktable die OpenCL-Gerate nutzt. Jede Bearbeitungsfolge fir ein Bildes, d.h. die
Umwandlung einer Eingabe mit einem Verlaufsstapel in die abschlieBende Ausgabe, wird in einer Pixelpipe durchgeflihrt. Es
gibt vier verschiedenen Arten von Pixelpipes in darktable. Ein Typ ist verantwortlich flir die Erzeugung der zentralen
GroRRansicht des Bildes, ein weiterer erzeugt das Vorschaubild (in der Navigation). Eine dieser Pixelpipes kann jederzeit
laufen, und die Pixelpipes flr die GroRansicht und das Vorschaubild gleichzeitig. Zusatzlich kénnen gleichzeitig mehrere
Pixelpipes Dateiexporte oder Vorschaubilder erzeugen. Falls ein OpenCL-Gerat vorhanden ist, wird darktable dieses
dynamisch einer spezifische Pixelpipe flr eine Berechnungn zuweisen und nachher wieder freigeben.

Der Anspruch an Rechnerleistung variiert signifikant, abhangig vom Typ der Pixelpipe, die ausgefuhrt wird. Das kleine Bild
und die Vorschaubilder haben kleine Auflésungen und kénnen schnell bearbeitet werden, das Haupbild braucht schon mehr,
und eine volle Export-Pixelpipe braucht noch einmal mehr.

Der Konfigurations-Parameter “opencl_device_priority” hat einen String mit der folgenden Struktur: a,b,c.../k,l,m.../
0,p,q.../X,Y,z....Jeder Buchstabe reprasentiert eine spezifische OpenCL-Einheit. ES gibt vier Felder im Parameter-
String, jeweils getrennt mit Slash, jeder reprasentiert einen Typen von Pixelpipe. a,b, c... definiert Einheiten, denen es
erlaubt ist, die Pixelpipe des Hauptbildes zu verarbeiten. GleichermalBen kdénnen Einheiten k,1,m. .. das kleine Bild,
Einheiten 0,p,q... die Export Pixelpipe und zuletzt Einheiten k,1,mx,y,z... die Pixelpipe der Vorschaubilder. Ein leeres
Feld will heiBen, dass keine OpenCL-Einheit diesen Typ von Pixelpipe bedienen kann.

darktable hat ein internes Nummerierungs-System, wobei die erste vorhandene OpenCL-Einheit die Nummer 0 erhalt. Alle
nachsten Einheiten werden fortlaufend nummeriert. Diese Nummer zusammen mit dem Namen der Einheit wird angezeigt,
wenn du darktable mit darktable -d opencl startest. Du kannst eine Einheit spezifizieren, entweder mit der Nummer oder
mit dem Namen (Grof3-, Kleinbuchstaben oder weite Abstande spielen keine Rolle). Falls du mehr als eine Einheit mit dem
gleichen Namen hast, musst die Nummer anwenden, um sie zu unterscheiden.

Ein Einheiten-Spezifizerer kann mit einem Ausrufe-Zeichen !, das vorangestellt wird; in diesem Fall wird die Einheit von der
Verarbeitung einer gegebenen Pixelpipe ausgeschlossen. Du kannst auch ein Sternchen *als Stellvertreter-Zeichen nutzen,
das alle Einheiten reprasentiert, die vorher in dieser Gruppe nicht explizit erwahnt wurden.

Die Reihenfolge innerhalb einer Gruppe ist wichtig - darktable liest eine Liste von links nach rechts und wann immer es
versucht eine OpenCL Einheit einer Pixelpipe zuzuordnen, wird es die Einheiten in dieser Reihenfolge scannen, und die
ersten freien Einheit nehmen, die es finden kann.

Wenn eine Pixelpipe-Verabeitung gestartet wird und alle GPUs in der entsprechenden Gruppe ausgelastet sind, wird
darktable das Bild standardmaRig in der CPU verarbeiten. Du kannst aber eine GPU-Verarbeitung erzwingen, indem du der
Liste der erlaubten GPUs ein + voranstellst. In diesem Fall wird darktable die CPU nicht verwenden, sondern den Prozess
pausieren bis die nachste zugelassene OpenCL-Einheit verflugbar ist.

darktables Standardeinstellung fur “opencl_device_priority” ist */10,*/*/*,

Jeder aufgefundenen OpenCL-Einheit ist es erlaubt das Hauptbild zu verarbeiten. Die erste OpenCL-Einheit (0) darf die
Pixelpipe des kleinen Bildes nicht verarbeiten. Als Konsequenz, wenn es auf deinem System nur eine GPU gibt, dann wird die
Pixelpipe des kleinen Bildes immer in der CPU verarbeitet, und behalt so deine einzige GPU exklusiv fir das
anspruchsvollere GroBbild. Das ist eine verninftige Einstellung fir die meisten Systeme. Fir die Pixelpipe der Vorschaubilder
gibt es keine solchen Einschrankungen.

Der Standard ist eine gute Wahl, wenn du nur eine Einheit hast. Wenn du mehrere Einheiten hast, gibt er einen guten
Anfangspunkt ab. Wenn jedoch deine Einheiten ganz unterschiedliche Niveaus von Rechnerleistung haben, wird es Sinn
ergeben, etwas Zeit flr eine Optimierung der Prioritatenliste zu investieren.

Hier ist ein Beispiel. Nehmen wir mal an, wir haben ein System mit zwei Einheiten, eine schnelle Radeon HD7950 und eine
altere langsamere GeForce GTS450. darktable (aufgestartet mit darktable -d opencl) wird die folgenden Einheiten
melden:
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[opencl init] successfully initialized.

[opencl _init] here are the internal numbers and names of
OpenCL devices available to darktable:

[opencl init] O 'GeForce GTS 450

[opencl init] 1 'Tahiti'

[opencl init] FINALLY: opencl is AVAILABLE on this system.

Hier wird die GeForce GTS 450 als erste Einheit entdeckt und die Radeon HD7950 (‘Tahiti’) als die zweite. Diese Reihenfolge
wird normalerweise nicht wechseln, ohne dass die Hardware oder die Treiber-Konfiguration geandert wird. Es ist aber besser
die Geratenamen zu verwenden anstelle der Nummern, um auf der sicheren Seite zu sein.

Da die GTS450 langsamer ist als die HD7950, kénnte eine optimierte “opencl_device_priority” kénnte aussehen wie: !
GeForce GTS450,*/!Tahiti,*/Tahiti,*/Tahiti,*.

Die GTS450 wird ausdrucklich davon ausgeschlossen die Pixelpipe des Hauptbildes zu verarbeiten; das ist reserviert fur
“alle” anderen Einheiten (i.e. the HD7950/Tahiti). Umgekehrt fir die Pixepipe des kleinen Bildes wird die Tahiti
ausgeschlossen, dass nur die GTS450 die Arbeit verrichten kann.

Fir den Export von Dateien und die Generierung der Vorschaubilder méchten wir alle Moglichkeiten haben. darktable soll
aber trotzdem zuerst Uberprifen, ob die Tahiti-Einheit frei ist, da diese schneller ist, und dann alle anderen Einheiten - hier
nur die GTS450 - werden gepruft.

12.3.10. OpenCL funktioniert bei mir immer noch nicht

Wie bereits erwahnt, gibt es OpenCL-Systeme mit einer riesigen Vielfalt von Konfigurationen: verschiedene
Grafikprozessorhersteller und -modelle, verschiedene SpeichergrofRen der GPUs, unterschiedliche Treiber, unterschiedliche
Distributionen, etc..

Viele der mdglichen Probleme treten nur bei sehr spezifischen Kombinationen dieser Faktoren auf. Wir bitten um
Verstandnis, dass darktable-Entwickler nur ein kleiner Teil dieser Varianten zur Verflugung steht und daher moéglicherweise
ein spezifisches Problem nicht geldst werden kann. Es ist nicht mdglich ein Problem zu beheben, das nicht reproduziert
werden kann.

Wenn nichts anderes hilft, ist es wohl die beste Option darktable mit
darktable --disable-opencl zu starten.

Letztlich gibt es nichts bei darktable, das nur auf dem Grafikprozessor lauft. Lasse dich durch das Fehlen von OpenCL nicht
entmutigen - auch darktables CPU-Code ist hochgradig auf Performance optimiert!

12.4. Verwende darktable-Chart
12.4.1. Ubersicht

Mit darktable-chart bieten wir ein Tool zur Extraktion von Luminanz- und Farbwerten aus Bildern von Farbreferenzkarten
wie IT8.7/1 Charts. Sein Hauptzweck ist es, ein Quellbild (typischerweise ein weitgehend unbearbeitetes Rohbild) mit einem
Zielbild (typischerweise ein JPEG-Bild, das in der Kamera erstellt wurde) zu vergleichen und einen darktable-Stil zu
erzeugen, der in der Lage ist, Luminanz- und Farbwerte des Quellbildes in das Zielbild umzuwandeln. Dieser Stil verwendet
dazu die Module Tonwert Kurve , Eingabe Farb-Profil und Farb-Lookup-Table .

Neuere Kameras besitzen die Mdglichkeit verschiedene Filme deiner Wahl zu simulieren. Mit der Hilfe von darktable-chart
und den zugrunde liegenden Modulen kannst du eigene Stile erstellen, die diese Filmsimulationen in darktable nachstellen
kénnen.

12.4.2. Nutzung

Das Tool ist in drei Registern im oberen Teil organisiert mit einem Text-Rahmen im untern Teil.
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v, WE darktable LUT tool S6S

source image  reference values  process

image: | (None) I= | chart: D | size: —— (.50

name sRGB (image) Lab (image) Lab (reference) deltaE (1976) deltaE (2000)

Das erste Register wird genutzt, um das Quellbild zu definieren, das zweite Register definiert die Referenz (Ziel) und das
dritte Register enthalt die Einstellmdglichkeiten, um den resultierenden darktable Stil zu erzeugen.

12.4.3. Quellbild

In der Registerkarte “Ausgangsbild” legst du dein Quellbild fest, das zwei Elemente erfordert. Das erste Element ist eine
Eingabedatei im Lab Portable-Float-Map-Format (Erweiterung .pfm). Die Quelldatei stellt die weitgehend unveranderten
Daten so dar, wie sie die Kamera sieht. Details zum Fotografieren einer Farbreferenzkarte und zum Erzeugen der
Ausgabedatei (.pfm) werden im Folgenden beschrieben. Das zweite Element ist eine Diagrammdatei, die eine formale
Beschreibung des Layouts der zugrundeliegenden Farbreferenzkarte enthalt (Erweiterung .cht). Diagrammdateien werden
normalerweise mit lhrer Farbreferenzkarte geliefert oder kénnen heruntergeladen werden.

I[source](./source-image/darktable-chart-source.png#w75

Im realen Leben wird das Bild der Farb-Referenz-Karte einige perspektivische Verzerrungen im Vergleich zum Layout der
Farb-Karte. Daflir wird der layout als Gitter Gber das Bild angezeigt und kann so modifiziert werden.

Du kannst die Ecken des Gitters mit der Maus bewegen, um die bestmdgliche Ausrichtung von Gitter und Bild zu erreichen.

Ein rechteckiger Rahmen wird fir jeden Patch angezeigt und definiert den Bereich, von dem ausdarktable-chartdie
bendtigten Eingabedaten abfragen wird. Es kann erforderlich sein, die GroRe dieser Rechtecke so zu verandern, dass der
Sampling-Bereich gro8 genug ist, sich aber nicht mit benachbarten Patches Uberschneidet. Nutze den Schieberegler “size”
im oberen rechten Teil des GUI. HOhere Werte flihren zu kleineren Abmessungen.
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12.4.4. Referenz Werte

Das Register “Referenz Werte” bestimmt die Zielwerte zu welchen das Quellbild durch den resultierenden Stil modifiziert
werden muss. Du kannst entweder Referenzwerte in Form von gemessenen Daten aus deiner Farb-Referenz-Karte (Modus
“cie/it8 file”) angeben, oder du kannst ein fotografisches Bild (Modus “Farb-Karte-Bild”) gleich wie oben beschrieben. Dieses
zweite Bild muss auch im Lab Portable Float Map Format angegeben werden. Es ist nicht nétig, diese wieder als Karten-Datei
zu liefern, da darktable-chartdas Gleiche nimmt wie unter “Quellbild” definiert. Du musst nur das Layout Gitter und das
Bild wieder ausrichten und potenziell den Schieber “GréRe” anpassen.

In einer typischen Anwendung wird das zweite Bild auf einem JPEG in der Kamera produziert, basieren. So kannst du einen
Stil kreieren, um den in-Kamera-Prozess in darktable zu simulieren.

Im unteren Rahmen der Textausgabe siehst du die aus den verfligbaren Daten extrahierten Farbwerte fur jeden einzelnen
Farbfleck. Die erste Spalte gibt den Namen des Patches an, die zweite und dritte Spalte zeigen die entsprechenden
Farbwerte des Quellbildes im RGB- bzw. Lab-Format. Die vierte Spalte enthalt den Lab-Wert aus der Referenz (oder aus der
Diagrammdatei, wenn kein Referenzbild angegeben wurde). Schliellich zeigen die finfte und sechste Spalte, wie stark
Quell- und Referenzwerte in Bezug auf Delta-E-Werte voneinander abweichen.

12.4.5. Prozess

Wenn alle erforderlichen Einstellungen im “Quellbild” und den “Referenz-Werten” bereits sind, dann kannst du zum Register
“Prozess” weitergehen.
G darktable LUT tool 9o

source image  reference values  process

patches with gray ramp | GS00 .. GS23 «

number of final patches 24 - +
process export| | export raw data as csv

average dE: 1.99

max dE: 9.93
name sRGB (image) Lab (image) Lab (reference) deltaE (1976) deltaE (2000) D
A01 69; 46; 52 22.10; 11.68; 0.55  23.56; 19.94; 261 8.63 6.00
AD2 86; 39; 49 22.65; 23.22; 4.02  26.99; 35.93; 10.92 15.10 7.16
A03 100; 31; 47 23.63; 32.67; 7.41  31.23;47.34,17.89 1956 8.63
AD4 103; 31; 48 24.30; 33.83; 7.90 32.66; 49.07; 19.36 20.82 9.46
A0S 121, 87; 94 40.82; 15.50; 1.69  55.50;22.69;2.26 16.35 15.18
ADB 145; 77, 89 41.51;30.18;6.59 57.22; 41.89;9.11 19.75 16.33 ;
AO7 167; 66; 85 42.82; 43.40; 11.18 59.47; 55.79; 14.96 21.09 17.03 v
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Zuerst muss darktable-chart die Patches der Grauwerte zugeordnet werden. Im Screenshot oben befinden sich die
Grauwerte im unteren Teil der Farbreferenzkarte, bezeichnet als ,,GS00 bis GS23*“.

Die Eingabe “Anzahl der endgultigen Patches” legt fest, wie viele editierbare Farbfelder der resultierende Stil innerhalb des
Moduls color look up table verwendet.

Durch Anklicken der Schaltflache “Prozess” startet die Berechnung.

Unterhalb der Schaltflache wird die Qualitat des Ergebnisses in Bezug auf das durchschnittliche Delta E und das maximale
Delta E angezeigt. Diese Daten zeigen, wie nah der resultierende Stil, der auf das Ausgangsbild angewendet wird, den
Referenzwerten entsprechen kann - je niedriger, desto besser.

Wenn du mit dem Ergebnis zufrieden bist, kannst du auf “Export” klicken und den generierten Stil speichern.

Gebe einen Stilnamen und eine Stilbeschreibung an, unter welcher der Stil spater in der darktable erscheinen soll.
darktable-chart speichert den Stil als .dtstyle Datei, die in darktable importiert und mit anderen geteilt werden kann.
Siehe Stile .

Die Schaltflache “exportiere RAW Daten als csv” ermdglicht es dir, die extrahierten Rohdaten als CSV-Datei fir Debugging-
Zwecke oder eine spatere Verwendung zu speichern. darktable-chart bietet eine Kommandozeilenoption, um aus einer
mitgelieferten CSV-Datei einen Style mit der gewtinschten Anzahl von finalen Patches zu erzeugen, (siehe darktable-
chart ).

12.4.6. Eingabebilder fur den dartable-Chart erstellen

Zunachst bendtigst du ein passendes Foto deiner Farbreferenzkarte im RAW+JPEG-Format. Es geht tGber den Rahmen dieses
Handbuchs hinaus, um die Details zu erklaren, wie man dieses Foto macht, aber kurz gesagt, man muss die Aufnahme an
einem sonnigen Tag um die Mittagszeit machen, wenn die Lichtquelle (Sonne) schrag auf die Karte scheint. Du musst jede
Blendung im Bild vermeiden. Der neutralweiRe Farbfleck in der grauen Rampe (G00) sollte auf den in der Beschreibung lhrer
Karte angegebenen L-Wert enden. Oft ist dies L=92 und erfordert eine Uberbelichtung der Aufnahme um ca. 1/3 EV.
Idealerweise mache mehrere Aufnahmen mit leicht unterschiedlichen Belichtungen, um spater im darktable die richtige
Auswahl zu treffen. Stelle sicher, dass das Diagramm den grofSten Teil des Rahmens ausflllt. Nehme ein Objektiv mit einer
L,nhormal“ Brennweite (z. B. 50mm aquivalent) und stelle die Blenden6ffnung etwas kleiner, um Vignettierungen zu
vermeiden.

Dann o6ffne die Rohdatei in darktable und deaktivieren die meisten Module, insbesondere Basiskurve . Wahle die Standard-
Eingabematrix im Modul Eingabe Farbprofil und deaktiviere das Gamut-Clipping. Wahle “Kamera-Weiabgleich” im Modul

WeiBabgleich .

Es gibt eine besondere Situation, wenn deine Kamera automatisch einige Objektiv-Korrekturen (Korrektur der Vignettierung)
auf die resultierende JPEG-Datei anwendet. In diesem Fall musst du das Modul Objektiv-Korrektur in darktable aktivieren,
damit die Rohdatenverarbeitung dem JPEG entspricht. Da die darktable interne Korrektur der Vignettierung nicht genau mit
der Korrektur der Kamera Ubereinstimmt, ist es besser, die Korrektur der Kamera zu deaktivieren, sofern dies maoglich ist.

Um lhr Bild auszugeben, gehen Sie zum Modul Export in der Ansicht Leuchttisch.

Du musst “Lab” als Ausgabefarbprofil auswahlen. Dieser Farbraum ist in der Schaltbox standardmaRig nicht sichtbar. Du
musst ihn zuerst aktivieren, indem du allow_lab_output auf TRUE in $HOME/.config/darktable/darktablerc. Alternativ
kannst du auch darktable starten mit:

darktable --conf allow lab output=true
Wahle dann “PFM (float)” als Ausgabeformat und dricken Sie “Export”, um die Quellbilddatei zu erzeugen.

Auf ahnliche Weise erzeugst du aus dem JPEG das entsprechende Referenzbild (Zielbild). Auch diesmal musst du alle Module
deaktivieren und mit “Lab” Ausgabefarbprofil im Format “PFM (float)” exportieren.
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12.5. Programm Aufruf
12.5.1. darktable

Das darktable Programm startet darktable mit dessen GUI und der vollen Funktionalitat. Das ist die Standard-Weg
darktable zu nutzen.

darktable kann mit folgenden Kommando-Linien Parametern gestartet werden:

darktable [-d {all,cache,camctl, camsupport,control,dev,
fswatch,input, lighttable, lua, masks,memory, nan,
opencl,perf,pwstorage,print,sql, ioporder,
imageio,undo,signal}]
[<input file>|<image folder>]
[--version]
[--disable-opencl]
[--library <library file>]
[--datadir <data directory>]
[--moduledir <module directory>]
[--tmpdir <tmp directory>]
[--configdir <user config directory>]
[--cachedir <user cache directory>]
[--localedir <locale directory>]
[--luacmd <lua command>]
[--noiseprofiles <noiseprofiles json file>]
[--d-signal <signal>]
[--d-signal-act <all,raise,connect,disconnect,print-trace>]
[--enforce-tiling]
[--conf <key>=<value>]
[-t <num openmp threads>]

Alle Parameter sind optional. In den meisten Fallen sollte darktable ohne weitere Parameter gestartet werden, in diesen
Fallen nutzt darktable passende Standards.

-d
{all, cache, camctl, camsupport, control,dev, fswatch,input,lighttable, lua,masks,memory, nan,opencl,perf,pwstorage,

aktiviere getesteten Ausgabe ans Terminal. Es gibt mehrere Untersysteme von darktable und austesten von diesen kann
separat aktiviert werden. Du kannst diese Option mehrmals nutzen, falls du die Ausgabe von mehr als einem Untersystem
austesten willst (z.B. darktable -d opencl -d camctl).

--d-signal <signal>

Falls -d-signal oder -d all spezifiziert ist, spezifiziere das Signal, um das Nutzen dieser Option auszutesten. Spezifiziere
ALL, um alle Signale auszutesten oder spezifiziere das Signal mit seinem vollen Namen. Kann mehrmals benutzt werden.

--d-signal-act <all, raise,connect,disconnect,print-trace>
Falls -d signal oder -d all spezifiziert wird, spezifiziere die Signal-Aktion, um die Option zu testen.

--enforce-tiling
Forciere, dass Kacheln genutzt werden, auch in Systemen mit ausreichend Speicher (fir leichtere Fehlersuche von Kachel-
Vorgangen).

<input file>|<image folder>

Liefere optional den Namen einer Bild-Datei oder eines Ordners. Falls einen Dateinamen eingegeben wird, startet daktable
in der Ansicht Dunkelkammer mit dieser Datei. Falls ein Ordner angegeben wird, dann startet darktable in der Ansicht
Leuchttisch mit dem Inhalt dieses Ordners als gegenwartige Sammlung.

--version
Drucke die darktabel Versions-Nummer, eine Copyright Notiz, einige andere nuitzliche Informationen und beende dann.
--disable-opencl

halte darktable davon ab das OpenCL Sub-System zu starten. Nutze diese Option, wenn darktable beim Starten wegen
einer defekten OpenCL Anwendung abstirzt.
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--library <library file>
darktable behalt Bildinformationen in einer sqlite Datenbank fur schnellen Zugriff. Die Standard-Lokation dieser
Datenbank-Datei ist $HOME/ . config/darktable/library.db. Nutze diese Option, um eine alternative Lokation (z.B., falls
du einige Experimente, ohne deine originale library.db). Falls die Datenbank-Datei nicht existiert, wird darktable diese
fUr dich kreieren. Du kannst auch :memory: als die library-Datei vorsehen, dann wird die Datenbank im System-Speicher
behalten wird - alle Anderungen werden verworfen, wenn darktable heruntergefahren wird.

Wann immer drktable aufgestartet wird, dann wird es die Library fir den gegenwartigen Nutzer schlielen. Es tut das mit
Schreiben des gegenwartigen Prozess-ldentifikator (PID) in eine geschlossene Datei <library file>.lock neben der
spezifizierten Library, es wird unvermittelt beenden.

--datadir <data directory>

Definiere das Verzeichnis, wo darktable seine Laufzeit-Daten findet. Der Standard-Ort hangt von deiner Installation ab.
Typische Orte sind /opt/darktable/share/darktable/ and /usr/share/darktable/.

--moduledir <module directory>

darktable hat eine modulare Struktur und organisiert seine Module als geteilte Libraries, um sie zur Laufzeit zu laden.
Diese Option sagt darktable, wo es schauen muss fir die geteilten Libraries. Der Standard-Ort hangt von deiner
Installation ab. Typische Orte sind /opt/darktable/1ib64/darktable/ and /usr/1ib64/darktable/.

--tmpdir <tmp directory>

Definiere, wo darktable seine temporaren Dateien speichern soll. Falls diese Option nicht geliefert wird, nutzt darktable
den Standard.

--configdir <config directory>

Definiere den Ordner, wo darktable die Nutzer-spezifische Konfiguration abspeichert. Der Standard ist $HOME/ .config/
darktable/.

--cachedir <cache directory>

darktable halt ein Cache von Vorschaubildern fur eine schnelle Bild-Voransicht und vorcompilierte OpenCL Programme flr
ein schnelles Starten. Als Standard ist dieser Cache unter $HOME/ . cache/darktable/ zu finden. Mehrere Caches kénnen
parallel existieren - eines flr jede Library-Datei.

--localedir <locale directory>

definiere, wo darktable seine sprachen-spezifischen Text-Bausteine finden kann. Der Standard-Ort hangt von deiner
Installation ab. Typische Orte sind /opt/darktable/share/locale/ und /usr/share/locale/.

--luacmd <lua command>

Ein String, der Lua-Befehle enthalt, die nach der Initialisierung von lua ausgefihrt werden. Diese Befehle werden nach
deiner “luarc” Datei laufen.

Falls lua nicht kompiliert ist, wird diese Option angenommen, aber sie wird nichts bewirken.

--noiseprofiles <noiseprofiles json file>
Sehe eine json-Datei vor, welche Kamera-spezifische Rausch-Profile enthalt. Der standard-Ort hangt von deiner Installation
ab. Taypische Lokationen sind /opt/darktable/share/darktable/noiseprofile.json und /usr/share/darktable/
noiseprofile.json.

--conf <key>=<value>
darktable unterstitzt ein umfangreiches Set von Konfigurations-Parametern, definiert in $HOME/ . config/darktable/
darktablerc. Du kannst mit dieser Option temporar individuelle Eintrage in der Kommandozeile Uberschreiben - Diese
Neueintrage werden nach dem Exit nicht in darktablerc gespeichert.

-t <num openmp threads>
Limitiere die openmp thread, die in openmp parallelen Sektionen gebraucht werden.

12.5.2. darktable-cli

Das darktable-cliBinarprogramm startet automatisch die Kommandozeile Schnittstellen-Variante, welche es erlaubt Bilder
zu exportieren.

Diese Variante 6ffnet keine Anzeige - sie arbeitet im reinen Konsolen-Modus, ohne ein GUI zu lancieren. Dieser Modus ist
speziell geeignet fur Server, die Hintergrund-Jobs abarbeiten.

darktable-clikann mit den folgenden Kommando-Zeilen-Parametern aufgerufen werden:

darktable-cli [<input file or folder>]
[<xmp file>]

<output file or folder>

[--width <max width>]

[--height <max height>]
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[--bpp <bpp>]
[--hg <0|1|true|false>]
[--upscale <0|1|true|false>]
[--style <style name>]
[--style-overwrite]
[--apply-custom-presets <0|1|false|true>]
[--out-ext <extension>]
[--import <file or dir>]
[--icc-type <type>]

[--icc-file <file>]
[--icc-intent <intent>]
[--verbose]

[--help [option]]

[--core <darktable options>]

Der Nutzer muss einen Eingabe-Dateinamen und einen Ausgabe-Dateinamen eingeben. Alle anderen Parameter sind
optional.

<input file or folder>

Der Name der Eingabe-Datei oder -Ordner (Bilder enthaltend), der exportiert werden soll. Falls du winschst mehrere Bilder
oder mehrere Ordner abzuarbeiten nutze stattdessen die Option --import.

<xmp file>
Der optionale Name einer XMP-Begleitdatei mit den Daten des Verlaufsstapels, der beim Export angewandt werden sollen.
Falls keine Angabe gemacht wird, sucht darktable eine XMP-Datei, die zu den Eingabedateien gehort.

<output file or folder>

Der Name der Ausgabe-Datei oder -Ordner. Das Format der Export-Datei wird aus der Datei-Endung oder von der - -out-
extentnommen. Du kannst auch eine Anzahl von Variablen i den Datei-Namen tGbernehmen. Aus offensichtlichen Grinden
ist dieser Parameter zwingend, falls du das Programm bei einem Bilder-Ordner nutzest, der mehrere Bilder enthalt. Wenn
du einen Ausgabe-Ordner spezifizierst, wird empfoheln auf die das Datei-Format mit - -out-extzu definieren.

--width <max width>
Limitiere die maximale Breite des zu exportierenden Bildes in Pixeln.
--height <max height>
Limitiere die maximale Hohe des zu exportierenden Bildes in Pixeln.
--bpp <bpp>
Limitiere die maximale Bit-Tiefe des zu exportierenden Bildes. Erlaubte Werte hangen vom Format der Ausgabe-Datei ab.

Hinweis: Diese Option steht aktuell nicht zur Verfigung. Um die Bit-Tiefe zu definieren, muss die folgende Umgehung
genutzt werden:

--core
--conf plugins/imageio/format/<FORMAT>/bpp=<VALUE>

Worin <FORMAT> der Name des gewahlten Ausgabe-Formates ist.

--hq <0|1|true|false>

Definiere, ob hochqualitative Probenahmen wahrend des Exportes angewendet werden sollen (siehe das Modul Export fur
zusatzliche Details). Standard wahr.

--upscale <0|1|true|false>
Definiere, ob ein Vergrofern beim Export erlaubt ist. Standard nein.
--style <style name>

Definiere, ob ein Stil beim Export angewendet werden soll. Falls ein Stil definiert ist, muss der Pfad zum darktable
Konfigurations-Directory definiert sein (z.B. --core --configdir ~/.config/darktable). Als Standard wird kein Stil
angewendet.

--style-overwrite
Der spezifische Stil Gberschreibt den Verlaufsstapel, anstatt daran angehangt zu werden.
--apply-custom-presets <0|1|false|true>

Ob data.dbgeladen werden soll, der Voreinstellungen und Stile enthalt. Wenn du diese Option ausschaltest, kannst du
mehrere Instanzen von darktable-clilaufen lassen auf Kosten, dass es dir nicht méglich ist die - -styleOption zu nutzen.
Standard ein.
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--out-ext <extension>

Setze die Ausgabe so, dass die Datei-Endung gebraucht wird. Falls so spezifiziert hat dies Vorrang Uber das <output
file>. Als Standard wird es aus <output file> extrahiert. Standard zu jpg, falls <output folder> spezifiziert ist.

--import <file or dir>

Spezifiziere die Eingabe-Datei oder -Ordner, das kann mehrfach genutzt werden. Diese Option kann nicht mit <input file
or folder>kombiniert werden.

--icc-type <type>
Spezifiziere den Typ vom ICC-Profil, was dasselbe ist, wie das “Ausgabe-Profil” im Modul Ausgabe Farbprofil zu

spezifizieren. Standard ist “Bild spezifiziert”. Nutze --help icc-type, um eine Liste der unterstitzten Profile zu erhalten.
Siehe das Modul Ausgabe Farbprofil flr eine detailliertere Beschreibung mit den zur Verfligung stehenden Optionen.

--icc-file <file>
Spezifiziere den ICC Profil-Namen. Standard ein leerer Profilname.
--icc-intent <intent>

Spezifiziere den Rendering-Vorsatz. Standard auf “Bild-spezifiziert”. Nutze -icc-intent *, um eine Liste der unterstiitzten
Vorsatze zu erhalten. Siehe dazu Rendering-Vorsatz fur zusatzliche Informationen.

--verbose

Ermdglicht eine ausfuhrliche Ausgabe.
--help [option]

Druckt Verwendung und verlasst. Falls option spezifiziert wird, druckt Verwendung flr die gegebene Option.
--core <darktable options>

Alle Kommando-Linien-Parameter nach --core passieren durch das darktable Core und werden als Standard-Parameter
behandelt. Siehe dazu den Abschnitt darktable binary fur eine detaillierte Beschreibung.

12.5.3. “darktable-generate-cache’

Das darktable-generate-cache datiert den Cache der Vorschaubilder von darktable. Rufe dieses Programm auf, um alle
nicht angezeigten Vorschaubilder im Hintergrund zu generieren, wenn dein Computer untatig ist.

darktable-generate-cache kann mit folgenden Kommandozeilen-Parameter aufgerufen werden:

darktable-generate-cache
[-h, --help]
[--version]
[--min-mip <0@-8>] [-m, --max-mip <0-8>]
[--min-imgid <N>] [--max-imgid <N>]
[--core <darktable options>]

Alle Parameter sind optional. Falls darktable-generate-cache ohne Parameter gestartet wird, dann wird es verninftige
Standards nutzen.

-h, --help
Zeigt Informationen zur Verwendung auf und schlieRt es.

--version
Zeigt Informationen zum Copyright und Informationen und schlieft es.

--min-mip <0-8>, -m, --max-mip <0-8>
darktable kann Vorschaubilder mit bis zu acht Auflésungsstufen flr jedes Bild speichern. Diese Parameter definieren die
maximale Auflésung, die erzeugt werden soll (Standard ist ein Bereich von 0-2). Es gibt normalerweise keinen Grund, alle
moglichen Auflésungen zu erzeugen, da darktable nach Bedarf fehlende Auflésungen automatisch erzeugt. Werden
mehrere Aufldsungen vorab erzeugt, werden Bilder mit kleinerer Auflosung schnell aus dem Bild mit der hochsten
Auflésung erzeugt.

--min-imgid <N>, --max-imgid <N>
Spezifiziere den Bereich von internen Bild-Identitaten, ab denen gearbeitet wird. Falls kein Bereich angegeben wird
darktable-generate-cache alle Bilder bearbeiten.

--core <darktable options>

Alle Kommando-Linien-Parameter nach - -core passieren durch das darktable Core und werden als Standard-Parameter
behandelt. Siehe dazu den Abschnitt darktable binary fir eine detaillierte Beschreibung.

darktable 3.8 user manual 293



Spezielle Themen Programm Aufruf

12.5.4. darktable-chart

Das darktable-chart Programm ist ein spezialisiertes Dienstprogramm, um aus Paaren von JPEG und RAW+JPEG mit in-
Kamera Bearbeitungen Stile zu kreieren. Details Uber den Gebrauch kénnen im Abschnitt using darktable-chart gefunden
werden.

darktable-chart kdnnen entweder einen GUI starten oder als Kommando-Linien gebraucht werden.

darktable-chart
[--help]
[<input Lab pfm file>]
[<cht file>]
[<reference cgats/it8 or Lab pfm file>]

Alle Parameter sind optional, jedoch, falls du den zweiten Datei-Namen zufligen willst, musst du auch den ersten zufligen.
Starten von darktable-chart wird ein spezielles GUI 6ffnen (Details dariiber im Abschnitt using darktable-chart gefunden
werden).

--help
stellt Informationen zur Verwendung vor und schlieBt es.
<input Lab pfm file>

Offne die Anwendung mit der gegebenen Datei als Quell-Bild. Die Eingabe-Datei muss im Format Lab Portable Float Map
sein.

<cht file>
Spezifiziere eine Grafik-Datei, das Layout der gebrauchten Farben_Referenz-Kaarte beschreibt.
<reference cgats/it8 or Lab pfm file>

Spezifiziere die Referenz-Werte, entweder als gemessene Werte nach dem CGATS Standard, oder als ein Referenzbild im
Format Lab Portable Float Map.

Alternativ kann darktable-chart als Kommandolinien-Programm genutzt werden, um darktable-Stile mit gesicherten CSV-
Dateien zu definieren.

darktable-chart

--Csv

<csv file>

<number patches>
<output dtstyle file>

Alle Parameter sind zwingend.

<csv file>

Eine CSV-Datei, die vorgangig in darktable gesichert wurden.
<number of patches>

Die Anzahl von Farb-Patches, die in den Farbzuodrnungs-Tabellen Einstellungen fur den kreierten Stil.
<output dtstyle file>

Der Name des Stils, der kreiert werden soll.

12.5.5. darktable-cltest

Das darktable-cltest Programm Uberprift, ob es eine nutzbare OpenCL-Umgebung auf deinem System gibt, die darktable
nutzen kann. Es sendet einige Uberprifungs-Outputs, die aquivalent zum Aufruf von darktable-d opencl sind und schliel3t
dann.

darktable-cltest wird ohne Kommandolinien-Parameter aufgerufen.

12.5.6. darktable-cmstest

Das darktable-cmstest Programm (nur fir Linux) Uberprift, ob das Farbmamagement deines Computers korrekt
konfiguriert wurde und vernunftige Informationen uber die installierten Monitor-Profile vorsieht.

darktable-cmstest wird ohne Kommandolinien Parameter aufgerufen.
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12.5.7. Saubere nicht_existierende_Bilder.sh

Finde und entferne Eintrage aus der Library Datenbank, die auf Bilder zeigen, die nicht langer im Dateisystem existieren. Du
musst darktable schlieBen vor du dieses Skript anwendest.

Das Skript kann mit den folgenden Kommando-Zeilen-Parametern aufgerufen werden:

purge non _existing images.sh [-c|--configdir <path>]
[-1]--library <path>]
[-p|--purge]

Lasse das Skript ohne Optionen laufen, um einen “dry run”, der einen Report der fehlenden Dateien generiert, ohne
irgendwelche Anderungen an der Datenbank hinzuzufligen.

Die vorhandenen Optionen sind:

-c|--configdir <path>
Spezifiziere den Pfad zum darktable Konfigurations-Ordner, der im Skript verwendet wird. Falls diese Option nicht
vorgesehen wird, dann wird der Ort des Standard config Ordners benutzt.

-1|--library <path>
Spezifiziere den Pfad zur library.db database Datei, der vom Skript analysiert wird. Falls diese Option nicht spezifiziert wird,
dann wird der Standard-Ort der library.db Datei benutzt.

-p|--purge
LOsche alle Eintrage in der Datenbank, die auf nicht-existierende Dateien zeigen. Wenn diese Option nicht angewahit
werden kann, wird ein Report ausgedruckt, ohne dass irgendwelche Anderungen an der Datenbank durchgefihrt werden.

Hinweise:

1. Das Skript muss in einer UNIX-Shel laufen, und der sqlite3 client muss im Kommando-Suchpfad vorhanden sein. Fir
Linux-Systeme ist das normalerweise kein Problem-

2. FGr Windows-Systeme musst du normalerweise eine MSYS2-Umgebung installieren, wie beschrieben in den
Anleitungen um darktable in einer Windows Umgebung zu bauen . Wenn du darktable mit dem normalen Windows
Installations-Paket installiert hast, wird der Ort flr das Skript normalerweise etwas sein wie: C:\Program
Files\darktable\share\darktable\tools\purge non existing images.sh.

3. Auf macOS-Rechnern stellt die Terminal-Anwendung eine Shell bereit und der sqlite3-Client ist Teil des
Betriebssystems. Wenn darktable aus einer DMG-Datei installiert wurde, wird das Standardverzeichnis des Skipts /
Applications/darktable.app/Contents/Resources/share/darktable/tools/
purge non_existing images.shsein.

4. Die Loschen-Operation kann nicht widerrufen werden. $Es wird deshalb dringend empfohlen, dass du eine Sicherung
der Datenbank machst vor der Sauberung irgendwelcher Eintrage.

12.6. Variablen

darktable unterstitzt Variablen Substitution in einer Anzahl von Modulen und Voreinstellungen. Zum Beispiel:
* Dateinamen Vorlagen im Modul Export

* Anzeigen von Bildinformationen in der Ansicht Dunkelkammer Beschriftung Bildinformationszeile

» Schema der Kurzinformationen beim Uberfahren der Vorschaubilder mit der Maus (siehe darktable-Voreinstellungen>
Leuchttisch )

¢ Platzieren von Text auf einem Bild dem Dunkelkammer-Modul Wasserzeichen .

Verfugbare Variablen

Die folgenden Variablen sind verfligbar, obwohl diese nicht in jedem Kontext anwendbar sind:
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$ (ROLL_NAME)
$(FILE_FOLDER)
$(FILE_NAME)
$(FILE_EXTENSION)
$(ID)
$(VERSION)
$(VERSION IF MULTI)
$ (VERSION NAME)
$ (SEQUENCE)
$ (SENSOR_WIDTH)
$ (SENSOR_HEIGHT)
$ (RAW_WIDTH)
$ (RAW _HEIGHT)
$ (CROP_WIDTH)
$ (CROP_HEIGHT)
$ (EXPORT_WIDTH)
$ (EXPORT_HEIGHT)
$ (MAX_WIDTH)
$ (MAX_HEIGHT)
$(YEAR)
$(MONTH)

$ (DAY)

$ (HOUR)

$ (MINUTE)
$(SECOND)
$(EXIF_YEAR)
$ (EXIF_MONTH)
$ (EXIF_DAY)
$ (EXIF_HOUR)
$ (EXIF_MINUTE)
$ (EXIF_SECOND)
$ (EXIF_IS0)
$ (EXIF_EXPOSURE)

$ (EXIF_EXPOSURE_BIAS)
$ (EXIF_APERTURE)
$(EXIF_FOCAL_LENGTH)

$ (EXIF_FOCUS DISTANCE)
$(LONGITUDE)
$(LATITUDE)
$(ELEVATION)

$(STARS)

$ (RATING_ICONS)

$ (LABELS)

$ (LABELS_ICONS)

$ (LABELS COLORICONS)

$ (MAKER)

$ (MODEL)

$ (LENS)

$(TITLE)
$(DESCRIPTION)

$ (CREATOR)

$ (PUBLISHER)

$(RIGHTS)

$(TAGS)

$ (CATEGORYn (category))
$ (SIDECAR TXT)
$(PICTURES_FOLDER)

$ (HOME)

$ (DESKTOP)
$(OPENCL_ACTIVATED)

$ (USERNAME)

$(NL)

$(JOBCODE)

Filmrolle des Eingangsbilds

Verzeichnis des Eingangsbilds

Dateiname (ohne Erweiterung) des Eingangsbilds
Erweiterung des Eingangsbilds

die Bild-ID

die Versionsnummer des Duplikats

wie $(VERSION), fir ein Bild ohne Duplikate eine Null
Versionsname gemass Metadaten

eine fortlaufende Nummer in einem Exportvorgang
Weite der RAW Daten in Pixel vor einem RAW Beschnitt
Hohe der RAW Daten in Pixel vor einem RAW Beschnitt
Weite der RAW Daten in Pixel nach einem RAW Beschnitt
Hohe der RAW Daten in Pixel nach einem RAW Beschnitt
Bildweite in Pixel am Ende der Pixel-Pipeline, aber vor einer Anderung beim Export
Bildhéhe in Pixel am Ende der Pixel-Pipeline, aber vor einer Anderung beim Export
Bildweite des exportierten Bilds in Pixel

Bildhohe des exportierten Bilds in Pixel

im Export-Modul eingegebene maximale Weite

im Export-Modul eingegebene maximale Hdéhe

Jahr des Exportdatums

Monat des Exportdatums

Tag des Exportdatums

Stunde der Uhrzeit beim Export

Minute der Uhrzeit beim Export

Sekunde der Uhrzeit beim Export

Exif-Jahr

Exif-Monat

Exif-Tag

Exif-Stunde

Exif-Minute

Exif-Sekunde

Exif-ISO-Wert

Exif-Belichtungszeit

Exif-Belichtungskorrektur (bei der Aufnahme)
Exif-Blendenzahl

Exif-Brennweite

Exif-Fokusentfernung

Langengrad

Breitengrad

Hohe

Bewertung (nur Text)

Bewertung (verwendet Sternchen)

Farb-Label (nur Text)

Farb-Label (verwendet farbige Kreise)

Farb-Label (verwendet farbige Bildchen)
Kamerahersteller

Kameramodell

Objektiv

Titel aus Metadaten

Beschreibung aus Metadaten

Ersteller aus Metadaten

Herausgeber aus Metadaten

Urheberrechte aus Metadaten

Tag-Liste (Xmp.dc.Subjekt)

Name des Tags auf Ebene n [0,9] der ausgewahlten Kategorie (oder Tag)
Text der XMP-Begleitdatei zum Bild (sofern vorhanden)
Bilder-Verzeichnis ("Pictures")

Nutzer-Verzeichnis ("User")

Desktop-Verzeichnis

OpenCL aktiv? (ja/nein)

Benutzername laut Betriebssystem

Zeilenumbruch

interne Name des aktuellen Auftrags ("Job-Kode")
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String Substitution

Alle Variablen unterstitzen eine grundlegende String Substitution inspiriert durch Bash, obwohl einige der Details
abweichen.

Alle Muster werden als einfache Vergleiche behandelt. Es gibt keinen Regex Support.
Die folgenden String Ersatz-Funktionen sind vorgesehen, wo vareine der Variablen ist in der obigen Liste:

$(var-default) Wenn var leer ist, wird "Default" verwendet.
$(var+alt value) Wenn var gesetzt ist, verwende "alt value", ansonsten verwende leere Zeichenkette.

$(var:offset) var beginnend mit Versatz.
Wenn Versatz kleiner als null ist, werden die Zeichen von hinten beginnend gezahlt

$(var:offset:length) Héchstens length Zeichen von var, beginnend mit Versatz
Wenn Versatz kleiner als null ist, wird es von der Rickseite des var gezahlt
Wenn length kleiner als null ist, zeigt es das Ende des Ergebnisses an,

das von der Rickseite des var gezahlt wird, und nicht eine tatsdchliche Lange
$(var#pattern) Entfernt "pattern" am Anfang von var

$(varspattern) Entfernt "pattern" am Ende von var

$(var/pattern/replacement) Ersetzt das erste Vorkommen von "pattern" in var mit "replacement".
Wenn "replacement"” leer ist, wird "pattern" entfernt

$(var//pattern/replacement) Ersetzt jedes Vorkommen von "pattern" in var mit "replacement".
Wenn "replacement"” leer ist, wird "pattern" entfernt

$(var/#pattern/replacement) Wenn var mit "pattern" beginnt, dann wird "pattern" durch "replacement" ersetzt
$(var/%spattern/replacement) Wenn var mit "pattern" endet, dann wird "pattern" durch "replacement" ersetzt
$(var™) Konvertiert das erste Zeichen von var zu einem GroRbuchstaben

$(var™™) Konvertiert alle Zeichen aus var zu GroBbuchstaben

$(var,) Konvertiert das erste Zeichen von var zu einem Kleinbuchstaben

$(var,,) Konvertiert alle Zeichen aus var Kleinbuchstaben

12.7. Standardmodulreihenfolge

Die folgenden Abschnitte beschreiben die Standardreihenfolge der Module in der neuen, szenenbezogenen Bearbeitung und
der veralteten, anzeigebezogenen Bearbeitung. Hinweis: In den folgenden Abschnitten ist die Modulreihenfolge von oben
(Eingabedatei) nach unten (Ausgabebild).
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Szenenbezogene Modulreihenfolge

Die Standardreihenfolge der Module ist bei der Nutzung einer szenenbezogenen Bearbeitung wie folgt:
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1.
2.

© 00 N O U b~ W

10.
11.
12.
13.
14,
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.

RAW Schwarz/WeiR Punkt

Invertieren (veraltet)

. WeiBabgleich

. Spitzlicht Rekonstruktion

. RAW chromatische Aberration

. Tote Pixel

. RAW Entrauschen

. Entrastern

. Entrauschen (Profil)

Flachen Weichzeichner

Pixel Drehung
Pixel Skalierung
Objektiv Korrektur

Chromatische Aberration

Dunst Entfernung

Drehen und Perspektive

Drehung

Zuschneiden und Drehen (veraltet)

Verflissigen

Flecken Entfernung (veraltet)

Retusche

Belichtung

Lokales Tone-Mapping (veraltet)

Tonwert Equalizer

Zuschneiden
Verlaufsfilter

Eingabeprofil korrigieren

Veralteter Equalizer

Eingabe Farbprofil

Farbkalibrierung

Diffusion / Scharfen

Verpixelung
Negadoctor

Astrofotografie Entrauschen

Farb Lookup Tabelle
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36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

Farbsaum-Entfernung (veraltet)

Kontrast-Equalizer

Tiefpass

Hochpass
Scharfen

Farbtransfer (veraltet)
Farb Bereiche

Kanal Mixer (veraltet)

Grund Einstellungen (veraltet)

Farbbalance

Farbbalance RGB

RGB-Kurve
RGB Stufen
Basiskurve

Filmic (veraltet)

Filmic RGB - Wechsel vom szenenbezogenen zum anzeigebezogenen Raum

3D Lut

Kontrast Helligkeit Sattigung

Farbkurve
Werte

Schatten und Spitzlichter

Zonensystem (veraltet)

Globales Tonemap (veraltet)

FGll Licht (veraltet)

Lokaler Kontrast

Farbkorrektur
Farbkontrast
Velvia

Lebendigkeit (veraltet)

Farb Bereiche

Uberstrahlung

Einfarben
Nachtsehen

Monochrom

Kérnung
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71. Weichzeichnen

72. Teiltonung

73. Vignettierung
74. Farb Rekonstruktion

75. Ausgabe Farbprofil

76. Dithering
77. Rahmen

78. Wasserzeichen
Erlauterung:

* kursiv: wird fur die szenenbezogene Bearbeitung nicht empfohlen
 fett: Modul ist standardmaRig aktiviert.
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Veraltete/Anzeigebezogene Modulreihenfolge

Die Standardmodulreihenfolge bei der veralteten, anzeigebezogenen Bearbeitung ist wie folgt:
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1. RAW Schwarz/WeifR Punkt

2. Invertieren (veraltet)

. WeiBabgleich

. Spitzlicht Rekonstruktion

. RAW chromatische Aberration

. Tote Pixel

. RAW Entrauschen

. Entrastern

© 00 N O U b~ W

. Entrauschen (Profil)

10. Lokales Tone-Mapping (veraltet)

11. Belichtung

12. Flecken Entfernung (veraltet)

13. Retusche

14. Objektiv Korrektur

15. Chromatische Aberration

16. Drehen und Perspektive

17. Verfllssigen
18. Pixel Drehung
19. Pixel Skalierung
20. Drehung

21. Zuschneiden und Drehen (veraltet)

22. Tonwert Equalizer

23. Zuschneiden
24. Verlaufsfilter
25. Basiskurve - Standardubergang vom szenenbezogenen zum anzeigebezogenen Raum _

26. Flachen Weichzeichner

27. Eingabeprofil korrigieren

28. Dunst Entfernung

29. Eingabe Farbprofil

30. Farbkalibrierung

31. Diffusion / Scharfen

32. Verpixelung
33. Negadoctor

34. Grund Einstellungen (veraltet)

35. Farb Rekonstruktion
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36.
37.
38.
39.
40.
41.
42.
43,
44,
45,
46.
47.
48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
55.
56.
57.
58.
59.
60.
61.
62.
63.
64.
65.
66.
67.
68.
69.
70.

Farb Lookup Tabelle

Farbsaum-Entfernung (veraltet)

Legacy Equalizer (veraltet)

Lebendigkeit (veraltet)

Farbbalance

Farbbalance RGB

Einfarben
Farbtransfer (veraltet)
Farb Bereiche

Uberstrahlung

Astrofotografie Entrauschen

Globales Tonemap (veraltet)

Schatten und Spitzlichter

Kontrast-Equalizer

Lokaler Kontrast

Farb Bereiche
Nachtsehen
Monochrom
Filmic (veraltet)
Filmic RGB

3D Lut

Kontrast Helligkeit Sattigung

Zonensystem (veraltet)

Farbkurve
Werte

RGB Stufen
RGB-Kurve

FGll Licht (veraltet)

Farbkorrektur
scharfen
Tiefpass
Hochpass

Kérnung

Farbkontrast

Ausgabe Farbprofil
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71. Kanal Mixer (veraltet)

72. Weichzeichnen

73. Vignettierung
74. Teiltonung
75. Velvia

76. Dithering

77. Rahmen

78. Wasserzeichen
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12.8. Die Farb-Pipeline von darktable
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Die meisten Bild-Bearbeitungs-Anwendungen kommen aus den 1990ern und/oder erben einen 1990 Arbeitsablauf. Diese
Anwendungen kodierten mit 8 bit vorzeichenlosen Ganzzahl, weil es Speicher- und Rechner-effizienter war. Jedoch, durch
den Gebrauch eines Ganzzahl-Formates (was Rundungsfehler zur Folge hat) musste man ein “Gamma” hinzufligen
(notwendigerweise eine Transfer-Funktion eine Potenz von 1/2.2 Oder 1/2.4 um RGB Werte zu kodieren) und erhéhe die Bit-
Tiefe in den Schatten, um Rundungsfehler zu reduzieren (Menschen sind sehr sensitiv fir Schatten-Details). Die 8 bit
Integer-Formate sind auch technisch auf den Bereich 1 - 255 limitiert. Alles, was aulBerhalb dieses Bereichs liegt, wird an der
nachsten Grenze beschnitten.

Diese Bearbeitungen, die begrenzte RGB-Darstellungen und méglicherweise nicht-lineare Transformierungen nutzen, um
RGB-Signale zu kodieren, werden “anzeigebezogen” genannt. Sie basieren auf der Annahme, dass ein Bild zum Anzeigen in
einem frihen Schritt der Bearbeitungskette vorbereitet wurde, und eingebettet hart-kodierte Annahmen der RGB-Werte von
Schwarz, Mittelgrau und Weil§ enthalt. Die meisten Bildverbearbeitungsalgorithmen, die flr diese Bearbeitung genutzt
werden, wurden um diese Annahmen herum abgestimmt. Zum Beispiel erwarten Uberblendoperationen ein Mittelgrau von
50 % (oder 128 bei Integer-Kodierung).

Unglicklicherweise bricht die nicht-lineare Skalierung, welche flr eine Integer-Kodierung nétig ist, die natlrlichen
Zusammenhang zwischen den Pixel-Werten. Farbton und Sattigung andern sich in unvorhersagbare Art, und so werden
Werte-Zusammenhange zwischen benachbarten Pixeln entweder so auseinandergezogen oder komprimiert, dass auch
Graduierungen unvorhersehbar geandert werden.

Anzeigebezogene Bearbeitung stoppen daher optische Filter (Objektivunscharfe oder -scharfe), Alpha-Blending (das von
optischen und geometrischen Definitionen der Okklusion abhangt), Farben und Gradienten (lokale Zusammenhange
zwischen Chrominanz und Luminanz von Pixeln). Sie werden auch mit HDR-Bildern nicht gut skalieren, was zu der
Entwicklung von vielen fragwirdigen lokalen und globalen Tonemapping-Methoden fihrte und dem bertchtigten “HDR-
Look” der 2010er Jahre flhrte.

Heutige Computer sind nicht mehr an Rechenbeschrankungen, wie in den 1990er Jahren, gebunden. Sie kbnnen mit
unbeschrankten Pixelwerten von 0 bis +unendlich arbeiten, die als reelle Zahlen in FlieBkomma-Formaten kodiert werden.
Dies ermdglicht, was wir eine “szenenbezogene” Bearbeitung nennen, in welcher Pixel ihre originalen radiometrischen
Relationen fast wahrend der gesamten Bildentwicklungs-Pipeline beihalten. In der szenenbezogenen Bearbeitung werden
Pixel erst im letzten Teil der Pipeline, in der Anzeigetransformation, flir eine Anzeige aufbereitet. Dabei bleiben RGB-Werte
der Pixel proportional zur Lichtintensitat bei der Kameraaufnahme, was ein genaues Alpha-Blending und optische
Filteremulationen ermdglicht, bei gleichzeitiger Skalierung auf einen beliebigen Dynamikumfang im gleichen Algorithmus
(SDR, wie auch HDR).

Jedoch haben szenenbezogene Bearbeitungen nicht diese bequemen, festegelegten Werte fur WeiR, mittleres Grau und
Schwarz, welche die anzeigebezogene Bearbeitungen auszeichnen. Das Setzen dieser Werte anhand der Aufnahmeszene
und den Aufnahmebedingungen, liegt jetzt in der Verantwortlichkeit des Nutzers und erfordert eine komplexere
Nutzerschnittstelle.

Da szenenbezogene Werte auch als physikalisch aussagekraftig angenommen werden, kénnen Pixel keine Null-Intensitat
haben. Das wlrde bedeuten, dass sie tUberhaupt kein Licht haben, und die Existenz von Null-Licht zerstoért viele physikalisch
korrekte Algorithmen. tatsachlich bedeuten Weil8 und Schwarz nichts bezlglich der Originalaufnahme, die nur eine
Ansammlung von Licht in unterschiedlichen Intensitaten ist. Die szenenbezogene Bearbeitung ermdéglich einfach, dass
beliebig-festgelegte Helligkeitswerte aus der Aufnahme so flr ein Ausgabemedium aufbereitet werden, dass sie dort
schwarz oder weild erscheinen.

Versionen vor darktable 2.6 hatten eine nicht-lineare, anzeigebezogene Pipeline mit der Annahme, dass eine nicht-lineare
Transformation frah in der Pipeline stattfindet und Mittelgrau wurde ab dann mit 50 % kodiert. Aber nicht alle Module
beschnitten Pixel-Werte Uber 100 %, und sie lieBen die Mdglichkeit offen, dass diese Werte sich spater in der Pipeline wieder
erholen wurden.

Die Bildtransformation des Moduls Filmic RGB, eingeflihrt in darktable 2.6, war der erste Schritt in Richtung einer
szenenbezogenen Bearbeitung. Damit wurde die notwendige, nicht-lineare Anzeigevorbereitung ans Ende der Berarbeitung
verschoben und die Mdglichkeit von benutzerdefinierten Schwarz-, Grau- und WeiBwerten geschaffen. Das Modul
Farbbalance zeigte ferner, wie mit variablen Definitionen von mittlerem Grau gearbeitet werden kann.

Beginnend mit darktable 3.2 konnten Nutzer zwischen zwei Arbeitsablaufen wahlen, fir die konsistente Voreinstellungen,
Module und Modulreihenfolgen fur beide anzeigebezogene und szenenbezogene Bearbeitungen bereitgestellt wurden.

In darktable 3.4 wurde ein vollstandiges szenenbezogenes Maskieren und Mischen eingefuhrt, das es erlaubt, Masken fur
Pixelwerte Uber 100 % zu definieren und nur unbegrenzte Mischoperatoren zu verwenden.
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Umschalten auf szenenbezogen ist ein kognitiver Schritt fir die meisten erfahrenen Nutzer, die es gewohnt sind, auf
anzeigebezogene Art zu denken. In einem anzeigebezogenen Arbeitsablauf ist es normal, den WeiRwert zu verankern und
die Tonwerteinstellungen um diesen Punkt drehen zu lassen, um die Helligkeit zu maximieren, aber Beschnitt zu vermeiden.
In einem szenenbezogenen Arbeitsablauf sind Schwarz und WeiB flieBend und werden auf das Anzeigemedium angepasst.
Nutzer sollten das mittlere Grau verankern (das dann so flr das Anzeigemedium beibehalten wird) und die
Bildtransformation (von Filmic RGB) den Dynamikbereich um diesen Punkt ausweiten oder zusammenziehen lassen. Da ein
10-Bit HDR-WeiR in etwa 4 Mal so hell ist wie ein 8-Bit SDR-Weil3, wird eine feste Zuordnung von Weil irrelevant. Jedoch ist
das Verankern von Mittelgrau sehr komfortabel, da es die durchschnittliche Helligkeit des Bildes unverandert lasst wahrend
der Bildtransformation.

Einige Module (Werte, RGB-Stufen_, Farbkurve, RGB-Kurve) sind inharent inkompatibel mit einer szenenbezogenen
Bearbeitung, da ihre grafische Oberflache implizit RGB-Werte vorgibt, die auf einen Bereich zwischen 0 und 100 %
beschrankt sind. Obwohl die Pixel-Operationen, die sie ausfliren, intern unbegrenzt sind und sie daher sowohl in der
szenenbezogenen wie auch der anzeigebezogenen Bearbeitung genutzt werden kénnen, erlauben ihre Bedienoberflachen
keine Pixel auBerhalb des Bereichs von 0 bis 100 % auszuwahlen.

Ahnlich ist es mit Uberblendungen wie Uberlagern, lineares Licht, weiches Licht, hartes Licht, Abdunkeln, Aufhellen, usw.,
die alle harte Schwellwerte haben und intern eine anzeigebezogene, nicht-lineare Kodierung erwarten.

In darktable 3.4 und hdher, zeigt das mit dem Cursor Uber die Kopfzeile des Moduls fahren zeigt eine Kurzinfo mit Details
Uber die Farbraume, die Bereiche und Kodierungen, die das Modul erwartet. Hier sind die Definitionen der Begriffe, die
gebraucht werden:

Linear

Pixel-Werte sind in einer Art proportional zu den radiometrischen Emissionen der Szene, die eine genaue Emulation von
physikalischen Filtern erlaubt.

Nicht-linear

Pixel werden so neu skaliert, dass Schatten ein groRerer Kodierungsbereich, normalerweise durch einen Austausch der
18.45% Referenz von Mittelgrau ein Wert von zwischen 46 und 50%.

Anzeigebezogene Bearbeitung

Pixel-Werte werden zwischen 0 und 100 % des Anzeigebereichs erwartet, wobei 100 % als der Leuchtwert einer 20 %
reflektierenden, weilRen Flache (die weille Flache eines Color-Checkers) ist und 0 % die maximale Dichte des
Ausgabemediums ist (gesattigte schwarze Tinte oder minimales LED-Panel-Hintergrundlicht).

szenenbezogene Bearbeitung

Pixelwerte werden groéRer als 0 bis +unendlich angenommen. Die Bedeutung von spezifischen Pixelwerten muss zur
Laufzeit durch den Nutzer definiert werden. Szenenbezogene Werte implizieren nicht automatisch eine lineare,
radiometrisch-skalierte Kodierung.

12.9. MIDI-Gerateunterstutzung

Das System der Kurzbefehl-Mappings wurde intensiv mit dem Behringer X-Touch Mini getestet und enthalt den zugehérigen
Code mit den spezifischen Eigenschaften dieses Gerates. Alle anderen Gerate werden als “generische MIDI” behandelt und
kédnnen oder auch nicht (gut) funktionieren oder erfordern gewisse manuelle Nachjustierung. Konfigurations-
Rahmenbedingungen (mdglicherweise in lua), um zusatzliche Gerate-spezifische zu unterstiitzen sind auf der Aufgabenliste.

Behringer X-touch Mini

Das Gerat sollte im Standard-Modus verwendet werden (“MC Mode” darf also nicht aktiv sein). Das Umschalten zwischen
den zwei Control-Ebenen A und B wird grundsatzlich unterstitzt, jedoch gibt es keine aktive Information sobald die Layer
gewechselt werden, deswegen sind Anderungen erst dann sichtbar wenn im neuen Layer eine Taste oder ein Dreh-Controller
betatigt wird.

Die LED-Ringe rund um die Endlosregler verhalten sich unterschiedlich, je nachdem ob der entsprechende Regler einen
symmetrischen +/- Bereich um 0, 0-100 (oder 0-1) hat oder nicht. Bei einem Pulldown-Menu (oder der Bewertungen mit
Sternen) wird jeweils eine LED pro Raster-Schritt weitergeschaltet. Bei Pulldown-Menis mit vielen Eintragen (mehr als 13) -
wie z.B. Uberblendmodi - gibt es mehrere Umdrehungen; bei der ersten Runde leuchtet jeweils eine LED pro Raster, bei der
zweiten Runde leuchten zwei nebeneinanderliegende LEDs.
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Arturia Beatstep

Einzelne Drehregler kdnnen je nach Einstellung entweder absolute Werte (0-127) oder relative Anderungen (+/-1,2,3, ..))
senden. Die empfohlene Einstellung fur alle Regler ist Relativ #1, mit “Acceleration” (=Beschleunigung) auf “Slow (Off)” -
also keine Beschleunigung - oder “Medium” - also mittlere Beschleunigung. Dies kann mit dem Midi Control Center
konfiguriert werden, das flir Windows oder MacOS verfugbar ist. StandardmafRig nimmt das darktable midi Modul - fur
unbekannte Gerate - an, dass Regler absolute Werte verwenden. Nach dem Start muss daher auf den Relativen Modus
gewechselt werden. Drehen Sie dafiir einen der Regler langsam funf mal nach links (unten). Dadurch erkennt das Modul
welcher Modus verwendet wird. Wenn es beim ersten Versuch nicht funktioniert, kénnen Sie das Eingabe-Modul durch
Drucken von Strg+Umschalt+Alt+1 neu initialisieren, und es erneut versuchen. Sollten Sie weiterhin Probleme haben,
versuchen Sie dies

Bei Tasten-Zuordnungen fur Bewertungen mit Sternen, Farbmarkierungen oder Umschaltern, leuchtet die Taste wenn das
entsprechende Element aktiviert wird.

Behringer BCR2000

(und moglicherweise BCF2000)

Diese Gerate sind hochgradig konfigurierbar, sodass es viele Einstellungen gibt, die die Interaktion mit dem Midi-Modul von
darktable erschweren kénnten. Das BC-Manager-Tool (verfugbar fir Windows und MacOS) kann verwendet werden, um sie
zu konfigurieren. Am einfachsten ist es, alle Encoder und Tasten auf ihre einfachsten Einstellungen zurtckzusetzen, was (far
den BCR2000) mit dieser Datei erfolgt. Sie kdnnen die Datei mit dem BC Manager oder (unter Linux) mit amidi an das Gerat
senden. Es gibt auch eine globale Einstellung namens “Deadtime”, die bestimmt, wie lange der BCR nach dem Versenden
von Updates ankommende Nachrichten ignoriert. Dies dient dazu, Rickkopplungsschleifen zu vermeiden, aber fur darktable
bedeutet es, dass die Einstellungen, die unmittelbar nach jeder Rotorbewegung zurlickgesendet werden, blockiert werden.
“Deadtime” muss also auf 0 gesetzt werden.

Einmal auf diese Weise konfiguriert, sollten alle Tasten- und Drehregler-LEDs funktionieren. Die obere Regler-Reihe (oder die
einzige Reihe beim BCF2000) unterstutzt verschiedene Lichtmuster (wie der X-Touch Midi, mit einigen zusatzlichen Optionen
und hat 15 statt 13 LEDs). Diese zu konfigurieren ist jedoch komplizierter und noch nicht implementiert. Es scheint auch
langsamer zu sein, so dass es moglicherweise nicht fir jedes Update in Echtzeit machbar ist (wie es beim X-Touch der Fall
ist). Daher wird derzeit nur das 12-Punkte-Muster verwendet. Bei Drehreglern, die mit Pulldown-Listen verknUpft sind, gehen
die LEDs wie beim X-touch zweimal im Kreis; Bei den ersten 15 Optionen leuchtet nur eine LED, bei den zweiten 15
Optionen leuchten zwei nebeneinanderliegende LEDs.

Loupedeck

(und Loupedeck+, doch keine spateren nicht-MIDI-Gerate)

Ausgehend von den hier bereitgestellten Informationen, sollten die meisten Funktionen der ersten beiden Loupedeck-
Modelle (beide Midi-basiert) unterstitzt werden, mit den folgenden Ausnahmen und Vorbehalten:

* Die Tasten Hue/Sat/Lum kdnnen den entsprechenden Registerkarten Farbton/Sattigung/Helligkeit im Modul
Farbbereiche zugeordnet werden, aber die kleinen Lichter daneben reagieren maéglicherweise nicht auf
Aktualisierungsnachrichten, die gesendet werden, wenn der Benutzer die Registerkarten mit der Maus wechselt,
sodass sie moglicherweise nicht mehr synchron sind.

* die 8 Schiebe-/Dreh-Regler kdnnen individuell den Elementen des Graphen im Modul Farbbereiche zugewiesen
werden

Abgesehen davon muss dem Midi-Modul (bis ein Konfigurationssystem implementiert wurde) bei jedem Start mitgeteilt
werden, dass das Lupedeck “Relative Encoding” verwendet (ahnlich dem Beatstep). Sie tun dies, indem Sie einen der
Drehregler 5 Mal langsam nach unten/links drehen. Wenn es beim ersten Mal nicht funktioniert hat, initialisieren Sie das
Gerat mit Strg+Umschalt+Alt+| neu, damit Sie es erneut versuchen kénnen.
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Korg nanoKONTROL2

Das Gerat sollte zuerst mit der Anwendung Korg Kontrol Editor so konfiguriert werden, dass es sich im CC-Modus befindet,
und jede Taste sollte auf den Typ “Note” sowie “Momentary” eingestellt werden. Um die LEDs in den Tasten zu steuern,
sollte der LED-Modus auf Extern eingestellt werden. Es ist wichtig zu beachten, dass die Track- und Marker-Tasten keine LEDs
enthalten.

Es gibt hier ein Kontrol-Editor-Profil, das mit der Windows-Anwendung geladen werden kann, um alle diese Einstellungen
direkt zu konfigurieren, damit sie mit darktable richtig funktionieren.

12.10. Mitarbeiten an dtdocs

Diese Seite beinhaltet die Gestaltungsrichtlinien fur dtdocs und Informationen, wie an diesem Projekt mitgemacht werden
kann.

Sie wird in das Benutzerhandbuch eingeflgt, damit du sehen kannst, wie die Seite zusammengestellt wird und wie es
geschrieben wird. Bitte gehe zu GitHub , um die Quelle fir diese Seite zu sehen.

Die Struktur der Anleitung und der Inhalt wurden nach den folgenden Kriterien sorgfaltig ausgewahlt:

1. Die Anleitung soll umfassend sein, d.h. sie sollte in darktable enthaltenen Funktionalitat vollstandig beschreiben.

2. Sie sollte eine konsistente und logische Struktur haben und jeder Teil der Funktionalitat soll seinen eigenen logischen
Platz in dieser Struktur haben.

3. Sie soll so lang wie nétig, aber so kurz wie moéglich sein: Kirze ist ein Muss.

4. Sie soll objektiv sein.

5. Funktionalitat sollen nur einmal erklart werden (mit Ausnahme des grundsatzlichen Anleitung zum Arbeitsablauf in
der Einfihrung).

6. Bilder sollten nur verwendet werden, wenn dies der besseren Verstandlichkeit der wesentlichen Prinzipien dient.
Bilder sollten keinen Text enthalten, aulSer es ist unvermeidbar.

Wir sind grundsatzlich nicht interessiert an:

1. Das Handbuch zu restrukturieren

2. Markup Sprachen zu wechseln

3. Detaillierte Tutorials zum Arbeitsablauf (obwohl wir interessiert daran sind, solche in Blogs entweder auf dartable.org
oder pixls.us zu publizieren

Wir sind interessiert an

1. Rechtschreibungs- und Grammatik-Korrekturen
2. Klarungen des Textes
3. Dokumentationen zu neuen Mdglichkeiten

Wir sind stark daran interessiert, zu héren, welche Abschnitte der Anleitung keinen Sinn ergeben und warum, sodass wir die
Dokumentation verbessern kénnen.

Generell, falls du gréBere Anderungen machen méchtest, dann erdffne ein Ticket und diskutiere es zuerst mit den
Betreuern, um zu verhindern, dass Arbeiten gemacht werden, die dann nicht akzeptiert werden.

Format

Diese Webseite wird in reinem Markdown mit einigen Erweiterungen geschrieben. Sie ist urspringlich zur Verwendung mit
Hugo SSG gestaltet worden. Eine Portablilitat ist intendiert, sodass die Seite einfach mit einer anderen Anwendung
prozessiert werden kann, falls notwendig.

Dateien sollten in UTF-8 gerendert werden und keine Spaltenumbriche enthalten.

Struktur

Als Folge wird die Struktur an einem Beispiel eines Hauptkapitels mit Unterkapiteln in der dtdocs Webseite gezeigt.
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Beispiel-Kapitel
_index.md
Abschnittl-mit-Unterabschnitten/
Abschnittl/
Bild.png
_index.md
Unterabschnittl.md
Unterabschnitt2.md
Abschnitt2.md
Abschnitt3.md

Einige Notizen zur obigen Struktur:

* index.md enthalten keinen Inhalt (sie enthalten nur Metadaten) und werden gebraucht um Abschnitts-Titel mit ToC
Eintragen zu verbinden. Im obigen Beispiel definiert example-chapter/ index.md den titel des Beispiel-Kapitels und
die Reihenfolge in welcher es im Haupt-Inhaltsverzeichnis erscheint. GleichermaBen definiert example-chapter/
sectionl-with-subsections/ index.md Metadaten flr den ersten Abschnitt des Kapitels.

* Media-Dateien sollten in einem Verzeichnis mit dem gleichen Namen, wie die Seite haben, auf die sie Bezug nehmen.
In diesem Beispiel, example-chapter/sectionl-with-subsections/subsectionl enthalt die Media, die zur Seite

subsectionl.md gehdren.

Metadaten

Metadaten von den Markdown Dateien sind am Kopf der Seite mit yaml prasentiert. Alle Metadaten sollen definiert werden -
Die Abschnitte der Modul-Referenzen enthalten eine groBe Anzahl spezifischer Metadaten - aber das folgende definiert
einige minimale Metadaten flr die Beispiel-Seite example-chapter/sectionl-with-subsections/subsectionl.md.

title: Sub Section 1 Title
id: subsectionl
weight: 10

title
Dieser sollte den bearbeiteten Titel deiner Seite enthalten. Um einen Doppelpunkt in einen Titel zu integrieren, setze den
Titel in Anfuhrungszeichen.

id
Das ist die ID, die gebraucht wird, dass Hugo die Seite identifizieren kann. Sie sollte normalerweise den gleichen Namen
haben wie die Datei (fir Inhalt-Dateien) oder des Eltern-Verzeichnisses (fur _index.md Dateien).

weight
Das ist ein optionales Metadatenfeld, das gebraucht wird, um die Reihenfolge im Inhaltsverzeichnis zu definieren. Falls das
Feld weight nicht inbegriffen ist, werden die Seiten in alphabetischer Reihenfolge oder Standardreihenfolge
zusammengestellt. Zum Beispiel, um die Abschnitte und Unterabschnitte des obigen Beispiels in umgekehrter Reihenfolge
zu definieren, mussten die folgenden Metadaten gesetzt werden:

example-chapter/
sectionl-with-subsections/
_index.md # weight: 30 (place sectionl page at the end of example-chapter)
subsectionl.md # weight: 20 (place subsectionl page at the end of sectionl)
subsection2.md # weight: 10 (place subsection2 page at the start of sectionl)
section2.md # weight: 20 (place section2 in the middle of example-chapter)
section3.md # weight: 10 (place section3 at the start of example-chapter)
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Inhalt

Generelle Anhaltspunkte fur den Stil

Alle Inhalte sollen in klarem Markdown ohne Shortcodes geschrieben werden und HTML soll auf ein absolutes
Minimum begrenzt werden, falls HTML Uberhaupt benutzt wird

Minimalismus ist ein absolutes Muss. Weniger Worte sind vorzuziehen

» Markdown-Dateien sollen so kurz wie moglich sein

Folge den Namensgebungs- und Kapitelaustattungs-Normen aus GUI der Anwendung - namentlich sollen alle
Kopfzeilen und Titel in Kleinbuchstaben sein auller den obersten Kapitel-Namen (gilt fir die Version in Englisch)

Kopfzeilen in einer Datei sollten den Level drei (###) nicht Gbersteigen

Die FUhrungssprache ist Englisch

* Gehe davon aus, dass der Leser die Anwendung geo6ffnet hat, wenn er die Anleitung liest und setze nur dort Bilder
ein, wo diese zur Erklarung einer komplexen Funktionalitat beitragen

Nutze Bild-Textboxen, falls du ein Bild kommentieren musst (z.B. markiere Teile des Bildes mit einem Buchstaben oder
einer Zahl und erklare die Bedeutung in Text, der dem Bild folgt). Platziere keine Worte direkt im bild far
Anmerkungen, da dies die genaue Lokalisierung schwierig macht. Siehe diese Seite als Beispiel.

Anderungen zum Inhalt sollten mit einem Pull Request oder einem dhnlichen Mechanismus vorgeschlagen werden

Deine Beitrage werden lektoriert - nimm es nicht persoénlich

Definitionslisten

Die Standard-Methode, um Informationen Uber darktable-Modul-Einstellungen zu prasentieren, ist der Gebrauch von
Definitions-Listen.

GUI Kontroll-Name
Eine Deklaration, von dem, was die Einstellung macht. Zum Beispiel “Setze die Belichtung in EV Einheiten”.

Du kannst so viele Paragrafen einschlieBen, wie du willst, aber versuche es auf 2 oder 3 zu limitieren.

. eine Einstellmoglichkeit, die mit einem Icon angewahit werden kann
Wenn eine Einstellmdglichkeit mit einem Icon angewahlt wird, dann nehme einen Screenshot des Icons im Standard
darktable Theme, und setze es eine vor dem Namen der Einstellung

GUI Combobox Name

Comboboxes haben oft mehrere Optionen, die alle angezeigt werden missen mit separaten Definitionen. Nutze eine Liste
mit Aufzahlungszeichen mit Kursiv fur die Werte der Combobox.

e der erste Wert: Was bedeutet der erste Wert
e der zweite Wert: Was bedeutet der zweite Wert

Definitionslisten werden auch wahrend des gesamten Dokumentes gebraucht, wo immer ein Stlck Funktionalitat definiert
werden muss. Siehe zum Beispiel, darktable-cli .

Notizen

Falls du eine wichtige Notiz fur den Nutzer prasentieren willst, dann nutze das folgende Format:

Beachte: Das ist eine wichtige Notiz.
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Fixierte Fonts-Abstande und Codeblocks

Fixe Abstande fir Fonts (mit dem * Zeichen) sollten normalerweise nur fir Codeblocks verwendet werden flir Referenzen auf
Dateinamen oder Kommandolinien-Parameter.

Links

Interne Links mussen relativ zur jetzigen Datei sein und missen auf eine glltige Markdown-Datei (.md) zielen. Starte Links
entweder mit ./ um das jetzige Verzeichnis oder ../, um auf das Ubergeordnete Verzeichnis zu reprasentieren.

* Verweise auf ein Dunkelkammer-Modul sollten in kursiver Schrift sein, z.B. Belichtung

* Verweise auf ein Leuchttisch-Modul sollten in Normalschrift sein, z.B. Verlauf

Links auf einen obersten abschnitt mit Referenz auf die _index.md Datei, z.B. module reference

* Links auf ein Register im Dialog der Einstellungen: preferences > general

* Links auf eine bestimmte Einstellung in den Voreinstellungen: preferences > general > interface language

* Jede Kopfzeile innerhalb einer Seite kann direkt mit einem Anchor-Link verlinkt werden: contributing/notes

Bilder

Bei Screenshots der aus darktable Anwendung nutze das Standard-Theme von darktable.

Mehrere Dateinamen-Endungen kdnnen dazu benutzt werden, wie Bilder dargestellt werden.

Icon
Um ein Bild als Icon einzusetzen, schlieRe #icon nach dem Bildnamen in den Link ein: Die Markdown ! [squirrel icon]

(./contributing/contributing.png#icon) gibt den folgenden Output:
Bild Breite

You can set the image width to 25, 33, 50, 66, 75 or 100 per cent of the rendered page width by including #wxx after the
image name in the link, where xx is the desired width. For example:

I'[squirrell]l(./contributing/squirrel.png#w25) outputs

I'[squirrell]l(./contributing/squirrel.png#w75) outputs
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Inline

Mit der Ausnahme von Icons werden Bilder als standesmaRig als Block-Elemente eingebunden. Du kannst das aufheben
mit dem Term #inline nach dem Bilder-Namen. Das kann kombiniert werden mit der Breite wie folgt.

I'[squirrel](./contributing/squirrel.png#w25#inline) ergibt die Ausgabe

Standard
StandardmaRig werden Bilder als Block mit 100% Breite dargestellt. So ! [squirrel] (./contributing/
squirrel.png#wl00) und ![squirrel] (./contributing/squirrel.png) sind aquivalent und geben beide das folgende
aus:
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12.11. dtdocs ubersetzen

Die Ubersetzung der Dokumentation von darktable wird mit unserer Weblate Instanz ausgefiihrt.

Du kannst die Ubersetzungsarbeiten der Dokumentation entweder Uber das Web von Weblate machen, oder die
Ubersetzung herunterladen, diese editieren und die Anderungen wieder hochladen.

Bitte erstelle alle Ubersetzungen in Weblate . Wir akzeptieren keine Pull-Anfragen direkt auf GitHub, um PO-Dateien zu
aktualisieren.

darktable 3.8 user manual 315


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/special-topics/contributing/squirrel.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/special-topics/contributing/squirrel.png
https://weblate.pixls.us/projects/darktable/
https://weblate.pixls.us/projects/darktable/

Spezielle Themen dtdocs Ubersetzen

Erstellen eines neuen Zweiges in git

1. Erstelle einen neuen Zweig in git, um daran zu arbeiten. Zum Beispiel: git checkout -b fr-translation-init

Eine neue Sprache zu Hugo hinzufugen

1. Lokalisiere die Zeile languages: in den Dateien config.yaml und config-pdf.yaml.

2. Fige die Sprache, die du Ubersetzen willst, hinzu. Fir Englisch sieht das so aus:

en-us:
title: darktable 3.4 user manual
weight: 1

3. Sichere die Dateien.

Eine PO Datei generieren

Fihre die folgenden Schritte aus, wenn du POT- und PO-Dateien aus Markdown Quellen aktualisieren willst.

1. Erstelle eine leere PO Datei flr deine Sprache im Ordner po mit dem Dateinamen content.<language>.po. Zum
Beispiel: touch po/content.fr-fr.po

2. Lasse das Script laufen, um die PO Datei zu fullen: cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-
translations

Generieren von Ubersetzten Dateien

Fiihre die folgenden Schritte aus, um die Wegseiten Dateien einer Ubersetzung zu generieren.
1. Generiere die Ubersetzten Dateien: cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-update.
2. Uberpriife die Ubersetzung durch Starten des internen Servers von Hugo: hugo server
3. Offne einen Web-Browser und uberprife die Anderungen. Die URL ist im Output des hugo server Befehls.

4. Entferne die Ubersetzten Dateien, da wir sie nie in git priufen: cd tools/ && ./generate-translations.sh --rm-
translations.

Ubersetzung von Webseiten-, ePub- und PDF-Strings

Es gibt zwei Themen-Seiten fur die darktable Dokumentation: Eine flr die HTML-Webseite und eine fiur das PDF. Du musst
die Strings fur beide Ubersetzen.

1. Gehe zu themes/hugo-darktable-docs-themes/i18n.
2. Kopiere den Inhalt der Datei en.yaml und benenne die neue Datei <your language>.yaml.
3. Ubersetze den Inhalt der neuen yaml Datei.

4., l_'_Jberpr[]fe die Ubersetzte PO-Datei in git, Ubertrage sie in github und 6ffne einen Pull Request damit deine
Anderungen angenommen werden.

5. Wiederhole die letzten vier Schritte flr die weiteren Themes themes/hugo-darktable-docs-epub-theme und
themes/hugo-darktable-docs-pdf-theme.
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Integration neuer Ubersetzungen aus Weblate

Im folgenden wird angenommen, dass das git-Arbeitsverzeichnis leer ist, der API-Zugriff auf Wablate existiert, das git-
Repository von Weblate als remote im lokalen git-Repository fur dtdocs eingetragen ist und Weblate’s
Komandozeilenprogramm wlceingerichtet ist.

1. Ubergebe Anderungen an Weblate: wlc commit darktable/dtdocs
. Sperre das Weblate-Projekt, um weitere Anderungen zu verhindern: wlc lock darktable/dtdocs
. Erzeuge einen neuen Zweig (branch) im lokalen git-Repository von dtdocs: git checkout -b po-updates

2

3

4. Aktualisiere Weblate’s repository: git remote update weblate

5. Fiige die Anderungen von Weblate zum lokalen Zweig hinzu: git merge weblate/master
6

. Léschen der vielen, alten commits von Weblate: git reset $(git merge-base master $(git rev-parse --
abbrev-ref HEAD))

~

. Bereitstellen der gednderten PO-Datei: git add -A
8. Ubergeben (commit) derP0-Dateien: git commit -m "Updated with the PO files from weblate."

9. Aktualisieren der POT- und PO-Dateien: cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-translations && cd

10. Bereitstellen der POT- and PO-Dateien: git add -A
11. Ubergeben der POT- andP0-Dateien: git commit -m "Updated POT and PO files."
12. Erzeuge in Github einen Pull-Request.

13. Wurde der Pull-Request akzeptiert, setze das Weblate-Repository auf das dtdocs-Repository zurick: wlc reset
darktable/dtdocs
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