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darktable to otwartozrédtowa aplikacja do zarzadzania przebiegiem pracy fotografa i wywotywania zdje¢ - wirtualny stét
podswietlany oraz ciemnia dla fotograféw. Zarzadza twoimi cyfrowymi negatywami poprzez baze danych, a takze pozwala
na ich przegladanie na powiekszanym stole podswietlanym oraz obrébke i wywotywanie zdjec.

Repozytorium Zrédiowe niniejszej dokumentacji znajduje sie pod adresem https://github.com/darktable-org/dtdocs.qgit .
Wszelkie sugestie prosimy formutowac w postaci ticketéw lub pull requestéw do tego repozytorium.

Ta dokumentacja wydana zostata na warunkach licencji GPL 3.0 .


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

Przeglad interfejs uzytkownika

1. Przeglad

1.1. interfejs uzytkownika
1.1.1. widoki

Funkcjonalnos¢ darktable jest podzielona na szes¢ réznych widokdw:

sto6t podswietlany
Zarzadza zdjeciami i ich kolekcjami.
ciemnia
Udostepnia narzedzia do wywotfania pojedynczego zdjecia.
mapa
WysSwietla geotagowane zdjecia na mapie i umozliwia reczne geotagowanie nowych zdjec.
wydruk
Wysyta zdjecia do drukarki.
pokaz slajdéw
Prezentuje pokaz slajdéw, przetwarzajac je w czasie rzeczywistym.

tethering
Udostepnia zdalne przechwytywanie i zapis zdje¢, wykonanych podtaczonym aparatem.

Mozesz przetgczad sie miedzy widokami, klikajgc jego nazwe w gérnej czesci prawego panelu (aktualnie aktywny widok jest
podswietlony) lub uzywajac jednego z nastepujgcych skrétéw klawiaturowych:

(lighttable) przetacza na stét podswietlany
(darkroom) przetacza na ciemnie

(map) przetacza na mape

(print) przetacza na drukowanie

(slideshow) przetacza na pokaz slajdéw
przetacza na tethering

1.1.2. uktad ekranu

Ukfad wszystkich widokéw darktable jest podobny i sktada sie z obszaru centralnego oraz paneli bocznych:

—unVWUV=EOrr
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Przeglad interfejs uzytkownika

.5 darktable

. obszar srodkowy : Zawiera informacje i funkcje charakterystyczne dla biezacego widoku.
. lewy panel : Zawiera gtéwnie moduty informacyjne.

. prawy panel : Zawiera gtéwnie moduty do przetwarzania obrazu.

A W N -

. gérny baner : Zawiera informacje o aktualnej wersji darktable i umozliwia przetagczanie sie miedzy widokami. Jest
réwniez uzywany przez niektére moduty do przekazywania dodatkowych wskazéwek i komunikatéw.

o

6rny panel : Umozliwia dostep do globalnych ustawien i skrotow.
6. dolny panel : Zapewnia dostep do ustawien i skrétéw dla poszczegéinych widokdw.

7. panel ralki filmu / osi czasu : Opcjonalny panel, ktédry mozna witaczy¢ u dotu ekranu, aby wyswietli¢ 0$ czasu (w
widoku podswietlanym) lub tasme filmowa (w innych widokach) zdje¢ w biezgcej kolekcji.

rozmiar panelu i jego widocznos¢

Rozmiary paneli lewego, prawego i rolki filmowej/osi czasu mozna zmienia¢, przeciggajac ich wewnetrzne krawedzie.

Kazdy z paneli mozna rozwinag¢ lub zwinagé, naciskajac tréjkat znajdujgcy sie na zewnetrznej krawedzi paneli. Widocznos¢
panelu mozna réwniez dostosowad za pomocg skrétéw klawiaturowych w nastepujacy sposéb:

TAB Tymczasowo rozwija widok centralny, aby wypeinié cate okno.
Nacisnij ponownie, aby powrécié¢ do poprzedniego widoku.
F11 Przetacza tryb petnoekranowy
Shift+Ctrl+t Przetacza gérny panel (miedzy obrazem a gérnym banerem)
Shift+Ctrl+b Przetgcza dolny panel (miedzy obrazem a rolkg filmowa/osig czasu, jes$li jest widoczna)
Shift+Ctrl+1l Przetacza lewy panel
Shift+Ctrl+r Przetacza prawy panel
Ctrl+f Przetacza rolke filmowa/o$ czasu
Ctrl+h Przetacza gérny baner
b Przetacza wszystkie obramowania i kontrolki zwijania panelu
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Przeglad interfejs uzytkownika

Uwaga: Rozmiar i widocznos$¢ paneli moga by¢ ustawiane niezaleznie dla kazdego widoku.

1.1.3. rolka filmu

Rolka filmowa, gdy jest wigczona, jest wyswietlana u dotu ekranu (z wyjatkiem widoku stotu podswietlanego, gdzie jest
zastepowana przez oS czasu ) i wySwietla obrazy z biezacej kolekcji (ustawione w widoku stotu podswietlanego). Mozesz
poruszad sie po niej, przewijajgc kétkiem myszy.

Rolka filmowa umozliwia interakcje z obrazami, gdy nie znajdujesz sie w widoku stotu podswietlanego. Na przykfad podczas
wywotywania obrazu w trybie ciemni mozna przetaczy¢ sie na inny obraz, klikajgc jego miniature na pasku rolki. Mozesz
takze ocenia¢ i klasyfikowa¢ obrazy wedtug koloréw, tak jak robisz to na stole podswietlanym, a takze kopiowa¢ i wkleja¢
stos historii za pomocg skrétéw klawiaturowych.

Wiecej informacji mozna znalez¢ w dokumentacji modutu rolki filmowe;j .

1.1.4. gérny panel

Panel gérny jest wspdlny dla wszystkich widokéw darktable i zapewnia dostep do wielu wspdlnych funkcji.

all ¥ sort by filename ¥ a

Lewa strona

widok
Kryterium wyswietlenia zdje¢, ktére chcesz wyswietli¢ na stole podswietlanym/na rolce filmowej, na podstawie oceny
gwiazdek i statusu odrzucenia.

sortowanie
Kryterium sortowania.

- porzadek sortowania
Przetaczanie porzadku sortowania (rosngcy / malejacy).

Prawa strona

. grupowanie

Zwijanie / rozwijanie grup zdjec .
. naktadki miniatur

Okresla informacje, wyswietlane na miniaturkach na stole podswietlanym / rolce filmu.

W zaleznosci od rozmiaru miniaturki mozesz okresla¢ rézne ustawienia. Zobacz ustawienia > stét podswietlany , aby
uzyskac szczegétowe informacje na temat ustawiania ogranicznikédw rozmiaru.

. pomoc kontekstowa
Kliknij te ikone, a nastepnie element kontrolny, aby przej$s¢ do odpowiedniej strony pomocy online.
. mapowanie skrétow
Kliknij te ikone, aby przejs¢ do trybu wizualnego mapowania skrétéw w celu tworzenia skrétéw klawiaturowych/myszy.

. ustawienia

Wyswietla i umozliwia w darktable zmiane ustawien .
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Przeglad wspierane formaty plikéw

1.1.5. skréty klawiszowe

Wiele funkcji w darktable mozna kontrolowad za pomoca skrétéw klawiaturowych, ktére mozna dostosowad w ustawienia >
skréty .

Nacisnij klawisz H (aby uzyska¢ pomoc) w dowolnym widoku darktable, aby wyswietli¢ liste wszystkich skrétéw, ktére majg
zastosowanie do biezgcego widoku.

1.2. wspierane formaty plikéw

darktable obstuguje ogromna liczbe formatéw plikéw réznych producentéw aparatéw. Moze ponadto odczytywad szeroka
game obrazéw o matej i duzej rozpietosci tonalnej - gtéwnie w celu wymiany danych miedzy darktable a innym
oprogramowaniem.

Jesli darktable ma zaimportowaé plik, musi on mie¢ jedno z ponizszych rozszerzeh (wielkos¢ liter nie ma znaczenia): 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, RwWl, RWw2,
SR2, SRF, SRW, STI, TIF, TIFF, X3F

Jesli darktable skompilowano ze wsparciem JPEG2000, rozpoznawane sg réwniez rozszerzenia J2C, J2K, JP2 oraz JPC.

Jesli darktable zostato skompilowane ze wsparciem dla GraphicsMagick, obstugiwane sa takze nastepujgce formaty: BMP,
DCM, GIF, JING, JPC, JP2, MIFF, MNG, PBM, PGM, PNM, PPM.

surowe pliki aparatu

darktable odczytuje surowe pliki za pomoca biblioteki open source RawSpeed , pierwotnie opracowanej przez Klausa Posta,
a teraz utrzymywanej jako czes$¢ projektu darktable. Liczba obstugiwanych aparatéw i formatéw plikéw stale rosnie.
Obstugiwana jest wiekszos¢ nowoczesnych modeli aparatéw, a nowe sg dodawane bardzo szybko. Podanie wyczerpujacej
listy wykracza poza zakres tego podrecznika.

Za wyjatkiem aparatéw Fujifilm X-Trans darktable nie dekoduje obrazéw z aparatéw z sensorami nie-Bayerowymi (np.
aparatéw Sigmy z sensorem Foveon X3).

inne pliki obrazow

darktable natywnie odczytuje “zwykte” zdjecia, takie jak JPEG, o$Smio- i szesnastobitowy format PNG, oSmio- i
szesnastobitowy format TIFF, a takze szesnasto- i trzydziestodwubitowe zmiennoprzecinkowe formaty TIFF.

darktable odczytuje rowniez zdjecia o duzej rozpietosci tonalnej, wykonane w formatach OpenEXR, RGBE oraz PFM.
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1.3. pliki poboczne i edycja niedestruktywna

1.3.1. pliki poboczne

darktable to niedestrukcyjny edytor obrazéw, ktéry otwiera wszystkie obrazy w trybie tylko do odczytu. Wszelkie dane
utworzone w darktable (metadane, tagi i kroki przetwarzania obrazu) sg przechowywane w oddzielnych plikach

pobocznych .XMP. Pliki te sg przechowywane razem z oryginalnymi plikami RAW i umozliwiajg darktable przechowywanie
informacji o obrazach, a takze petnej historii edycji bez ingerencji w oryginalne pliki raw. Podczas importu zdjecia do
darktable po raz pierwszy, automatycznie generowany jest plik XMP. Generowanie plikéw XMP mozna wytaczy¢ w ustawienia
> miejsca danych > xmp , ale nie jest to zalecane przy normalnym uzytkowaniu.

Dla danego zdjecia Zrédtowego moze wspétistnie¢ wiele wersji edycji, zwanych duplikatami, udostepniajgcych te same dane
wejsciowe obrazu, kazda z wtasnymi metadanymi, etykietami i etapami przetwarzania. Kazdy duplikat danego obrazu (o
nazwie <nazwa bazy>.<rozszerzenie>) jest reprezentowany przez oddzielny plik poboczny XMP (z nazwa pliku w postaci
<nazwa bazy> nn.<rozszerzenie>.xmp, gdzie nn reprezentuje numer wersji tej edycji). Informacje do edycji poczatkowej —
,duplikat” o numerze wersji zero — sg przechowywane w pliku pobocznym o nazwie <nazwa bazy>.<rozszerzenie>.xmp.
Numer wersji kazdego duplikatu jest wyswietlany w module informacji o obrazie w kazdym z widokéw darktable.

Twoja praca jest automatycznie synchronizowana z plikami pobocznymi bez koniecznosci wciskania przycisku ,zapisz”.
Podczas tworzenia kopii zapasowej danych upewnij sie, ze zachowujesz réwniez kopie plikéw XMP, poniewaz sg one
wymagane do petnej rekonstrukcji pracy w przypadku awarii.

Oprécz plikéw pobocznych, darktable przechowuje wszystkie dane zwigzane z obrazami w swojej bibliotecznej bazie danych
dla szybkiego dostepu. Obraz mozna przegladac i edytowac z poziomu darktable tylko wtedy, gdy jego dane zostaty

najpierw zatadowane do bazy danych biblioteki. Dzieje sie to automatycznie podczas pierwszego importu obrazu. Jesli obraz
zostanie nastepnie ponownie zaimportowany, baza danych zostanie zaktualizowana na podstawie zawartosci jego pliku XMP.

Po zaimportowaniu obrazu do darktable wpisy bazy danych maja pierwszenstwo przed plikiem XMP. Kolejne zmiany w pliku
XMP dokonywane przez inne oprogramowanie nie sg widoczne dla darktable — takie zmiany zostang nadpisane przy
nastepnej synchronizacji pliku przez darktable. Na Zadanie darktable moze by¢ skonfigurowany do wyszukiwania
zaktualizowanych plikéw XMP podczas uruchamiania, oferujgc mozliwos¢ aktualizacji bazy danych lub nadpisania pliku XMP,
w ktérym zidentyfikowano zmiany. Te konfiguracje mozna zmieni¢ w ustawienia > miejsca danych > xmp .
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1.3.2. import plikdw pobocznych z innych aplikacji

Podczas importowania obrazu darktable automatycznie sprawdza, czy plikowi towarzyszy plik poboczny. Oprécz
wyszukiwania plikéw o nazwach <nazwa>.<rozszerzenie>.xmp i <nazwa> nn.<rozszerzenie>.xmp (formaty nazewnictwa
plikéw XMP darktable) darktable sprawdza réwniez obecnos¢ pliku w formie <nazwa>.xmp (format nazewnictwa plikéw
pomocniczych XMP Lightroom). Pliki w tym ostatnim formacie nazewnictwa bedg odczytywane przez darktable, ale nie bedg
do nich zapisywane. Po zaimportowaniu obrazu darktable wygeneruje dodatkowy plik XMP, uzywajac wtasnej konwencji
nazewniczej.

Obecnie darktable jest w stanie zatadowa¢ nastepujace metadane z plikéw pobocznych Lightrooma podczas procesu
importu:

* etykiety (réwniez hierarchiczne)
* kolorowe etykiety

* oceny

* informacje GPS

Ponadto darktable zostat zaprojektowany, aby pomdc w migracji niektérych operacji na zdjeciach z innych aplikacji. Ich
celem nie jest uczynienie darktable zamiennikiem jakiegokolwiek innego oprogramowania, ale raczej pomoc w odzyskaniu
czesci pracy, ktéra juz zainwestowates w swoje zdjecia. Wazne jest, aby zrozumieé, ze proces importowania nigdy nie da
wynikéw identycznych z pierwotnie uzywanym oprogramowaniem. Podstawowe mechanizmy przetwarzania réznia sie
znacznie w zaleznosci od aplikacji i w duzym stopniu zaleza od indywidualnego zdjecia. W niektérych przypadkach wyniki
moga by¢ podobne, ale czesto konieczna bedzie dalsza regulacja w darktable.

Ta migracja odbywa sie automatycznie po przejsciu do widoku ciemni, pod warunkiem, ze zostanie znaleziony odpowiedni
plik poboczny XMP.

Obecnie darktable jest w stanie obstuzy¢ nastepujace etapy wywotania z plikéw XMP, generowanych przez Lightroom
(odpowiedni modut darktable podajemy w nawiasach):

» kadrowanie i obrot ( kadrowanie i obrét )

* poziom czerni ( ekspozycja )
» ekspozycja ( ekspozycja )
* winieta ( winietowanie )

* przejrzystos¢ ( kontrast miejscowy )

* krzywa tonalna ( krzywa tonalna )

HSL ( strefy koloréw )

dzielone tonowanie ( dzielone tonowanie )

e ziarno ( ziarno )

* usuwanie plam ( usuwanie plam )
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1.3.3. kopie lokalne

Wielu uzytkownikéw posiada ogromne kolekcje obrazéw, przechowywane na dodatkowych dyskach twardych w swoich
komputerach stacjonarnych lub na zewnetrznym nosniku pamieci (RAID NAS, zewnetrzne dyski twarde itp.).

Powszechnym wymogiem jest wywotanie wielu obrazéw podczas podrézy za pomoca laptopa, a nastepnie
zsynchronizowanie ich z powrotem z oryginalnym nos$nikiem pamieci. Jednak reczne kopiowanie obrazéw z pamieci gtéwnej
do laptopa i z powrotem jest ktopotliwe i podatne na btedy. Funkcja ,lokalnych kopii” darktable zostata zaprojektowana w
celu bezposredniego wsparcia tych czynnosci.

Mozesz tworzy¢ lokalne kopie wybranych zdje¢ z podswietlanego stotu. Kopie lokalne sg zawsze uzywane, gdy sa obecne,
zapewniajac ciggty dostep do obrazéw, nawet jesli pamie¢ zewnetrzna nie jest juz podtgczona. Pdézniej, gdy podstawowy
nosnik pamieci zostanie ponownie podtagczony, mozesz ponownie zsynchronizowa¢ z nim pliki poboczne XMP, usuwajac
wszelkie kopie lokalne. Te operacje mozna znalez¢ w module wybranych zdje¢ w widoku stotu podswietlanego.

Ze wzgleddéw bezpieczenstwa, jesli istniejg kopie lokalne i dostepna jest pamiec zewnetrzna, lokalne pliki poboczne XMP sg
automatycznie synchronizowane podczas uruchamiania.

Kopie lokalne sg przechowywane w katalogu $HOME/ . cache/darktable i majg nazwe img-<SIGNATURE>.<EXT> (gdzie
SIGNATURE to skrét (MD5) petnej nazwy Sciezki, a EXT jest oryginalnym rozszerzeniem nazwy pliku).

Kopie lokalne mozna rozpozna¢ w widoku stotu podswietlanego po biatym znaczniku w prawym gérnym rogu miniatury.
Dodatkowo, wszystkie lokalne kopie posiadajg znacznik darktable|local-copy, aby umozliwi¢ ich tatwa selekcje.

1.4. wprowadzenie do przebiegu pracy z darktable

1.4.1. wstep

Ta sekcja ma na celu przedstawienie przedsmaku mozliwosci darktable i zaproponowanie sugerowanego, kompleksowego
procesu przetwarzania. Nowi uzytkownicy powinni zaczg¢ od zapoznania sie z tym wprowadzeniem i skorzystania z
podanych linkéw, aby uzyskad dalsze informacje.

Nalezy pamieta¢, ze nie jest to wyczerpujacy przewodnik i nie obejmuje wielu przydatnych tematéw. Po zapoznaniu sie z
podstawami zaleca sie przeczytanie pozycji z bibliografii tego podrecznika.

Wiecej informacji na wiekszos¢ tematéw w tym przewodniku znajdziesz w sekcji inne zasoby .

1.4.2. import i przeglgdanie

Zanim bedziesz mégt zrobi¢ cokolwiek w darktable, musisz najpierw doda¢ kilka plikéw zdje¢ do biblioteki za pomocg
modutu importu w [widoku stotu podswietlanego] (../../lighttable/ index.md). Spowoduje to utworzenie wpiséw dla twoich
zdje¢ w bazie danych biblioteki darktable, dzieki czemu bedziesz mégt sledzi¢ zmiany, ktére wprowadzasz. Istnieja trzy
sposoby importowania obrazéw, z ktérych kazdy jest dostepny za pomoca przyciskéw w module importu:

dodaj do biblioteki
Ta opcja dodaje obrazy do biblioteki bez kopiowania ani przenoszenia — oryginalne pliki pozostang w swojej biezacej
lokalizacji i nie zostang zmienione. Podczas importu darktable odczyta metadane z plikéw graficznych i wszelkich
towarzyszacych im plikéw pobocznych XMP . Jesli obraz zostat juz dodany do bazy danych, zostang zatadowane wszelkie
aktualizacje wprowadzone w pliku pobocznym.

kopiuj i importuj
Kopiuje obrazy do miejsca przechowywania (zgodnie ze wzorcem nazewnictwa plikéw zdefiniowanym w ustawienia >
import ), a nastepnie dodaje skopiowane obrazy do biblioteki — oryginalne obrazy nie sa zmieniane ani przenoszone.
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kopiuj i importuj z aparatu
Podtgcz aparat do systemu za pomocg kabla USB (jesli aparat jest automatycznie montowany przez system, musisz go
odmontowad, zanim bedzie mozna uzyskac¢ do niego dostep przez darktable). Jesli nie widzisz aparatu na liscie w module
importu, nacisnij przycisk ,Skanuj w poszukiwaniu urzadzen”. Po wykryciu aparatu modut importu powinien zaoferowac
mozliwo$¢ skopiowania i zaimportowania obrazéw z aparatu. Klikniecie przycisku , kopiuj i importuj” fizycznie skopiuje
wybrane obrazy z aparatu do okreslonego katalogu (zgodnie ze wzorem nazewnictwa plikéw zdefiniowanym w ustawienia
> import ) oraz doda skopiowane obrazy do biblioteki.

Po zaimportowaniu obrazéw ich miniatury sg wyswietlane w widoku stotu podswietlanego, w ktérym mozna uporzadkowac i
skatalogowac zaimportowane obrazy - zapoznaj sie z sekcjg [zarzadzania zasobami cyfrowymil(../../lighttable/digital-asset-
management /_index.md), aby uzyska¢ wiecej informacji.

Podstawowym zastosowaniem widoku stotu pod$wietlanego jest przegladanie zdje¢ i decydowanie, ktére chcesz edytowad,
a ktére odrzucié. Ponizej przedstawiono mozliwy proces selekcji, aby wybra¢ obrazy do edycji/usuniecia:

1. Ustaw widok podswietlany tak, aby wyswietlat tylko obrazy z oceng doktadnie 1 gwiazdki, uzywajac ustawienia widok
na gérnym panelu . Poniewaz darktable domysinie przypisuje nowo zaimportowanym obrazom ocene 1 gwiazdki,
pokaze to wszystkie wtasnie zaimportowane zdjecia. W razie potrzeby mozesz uzy¢ modutu kolekcji .

2. Wykonaj szybki przeglad obrazéw pierwszego poziomu: Jesli jakiekolwiek obrazy sg bardzo nieostre lub w inny sposdéb
niepozadane, odrzuc je lub przyznaj im ocene 0 gwiazdek (najezdzajgc myszkg na zdjecie i naciskajgc odpowiednio
klawisze ,R” lub ,0"). Jesli chcesz, aby obraz przeszedt do nastepnej fazy recenzji, nacisnij 2, aby nada¢ mu 2
gwiazdki. Wszystkie obrazy, ktére nie majg juz 1 gwiazdki, automatycznie znikng z widoku. Kontynuuj w ten sposéb,
az w widoku podswietlanym nie beda juz widoczne zadne zdjecia.

3. Zmieh widok podswietlany, aby wyswietla¢ tylko obrazy z dwiema gwiazdkami. Przejrzyj te obrazy uwazniej i
zdecyduj, czy chcesz je promowac do 3 gwiazdek, czy obnizy¢ je z powrotem do nizszej oceny. Ponownie kontynuuj,
az w widoku podswietlanym nie bedzie juz wiecej zdjec.

4. Zmien widok stotu podswietlanego, aby wyswietla¢ tylko obrazy z 3 gwiazdkami. Dokonaj szybkich zmian i
eksperymentéw na tych obrazach w widoku ciemni , aby zdecydowadé, czy warto podjg¢ dalsze dziatania. Jedli jestes
zadowolony z wynikéw tych edycji, promuj ten obraz do 4 gwiazdek do ostatecznej edycji.

5. Przejrzyj swoje 4-gwiazdkowe obrazy, dokonaj na nich wszelkich ostatecznych edycji, a nastepnie wyeksportuj , aby
zobaczy¢ ostateczny wynik. Po raz ostatni zwieksz ocene do 5 gwiazdek, aby wskazaé, ze przetwarzanie zostato
zakonczone.

Jezeli miejsce na twoich nosnikach jest na wage ztota, mozesz rozwazyc trwate usuniecie odrzuconych lub nieoznaczonych
zdjec¢. Wybierz te obrazy w widoku stotu podswietlanego i uzyj opcji ,,kosz/usun” w module wybranych obrazéw . Powinienes
to zrobic tylko w przypadku obrazéw, o ktdrych masz pewnos¢, ze nigdy wiecej nie bedziesz ich potrzebowac.

1.4.3. praca ze zdjeciem

Ta sekcja ma na celu tagodne wprowadzenie cie w zagadnienia wywotywania obrazéw w widoku ciemni przy uzyciu
scenocentrycznego przeptywu pracy. Zalecamy postepowac zgodnie z ponizszymi wskazéwkami, az do koAca sekcji
przetwarzanie obrazu w 3 modutach , a nastepnie wybiera¢ inne obszary do nauki, by w miare potrzeb wykorzystac te
techniki w swoich zdjeciach.

rozpoczecie pracy

zréb dobrze naswietlone zdjecie

Dobre techniki przetwarzania obrazu zaczynaja sie w aparacie — dobrze naswietlony obraz (bez przeswietlonych Swiatet i
mocno skompresowanych czerni) zawsze znacznie utatwi przetwarzanie koncowe. Niedoswietlenie lub przeswietlenie moze
by¢ do pewnego stopnia ,naprawione” przez darktable, ale Zzadne oprogramowanie nie moze odzyska¢ informacji, ktérych
nie ma w obrazie RAW. Jesli to mozliwe, zaleca sie stosowanie technik ekspozycji w prawo (ETTR) , aby zmaksymalizowad
ilos¢ danych dostepnych do przetwarzania. Ogdlng zasada jest bezpieczne niedoswietlenie wszystkich zdje¢ 0 0,5 do 1 EV
(poprzez zmniejszenie czutosci ISO, jesli to mozliwe), nawet jesli podglad w aparacie jest ciemniejszy niz oczekiwano
(podglad nie zawiera surowych danych) .
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scenocentryczna organizacja pracy: nowe podejscie

Jesli uzywates innego oprogramowania Raw w przesztosci (lub darktable przed wersja 3.0), mozesz zauwazy¢ pewne
znaczgce réznice w poréwnaniu z tym, do czego jestes przyzwyczajony - darktable teraz uzywa podejscia
scenocentrycznego (ang. scene-referred) dla wiekszosci swoich modutéw przetwarzania. To podejscie jest szeroko
stosowane w kinematografii i jest znane z tego, ze jest znacznie bardziej niezawodne, niz tradycyjne podejscie
ekranocentryczne.

W przetwarzaniu ekranocentrycznym (ang. display-referred) dane z pliku RAW s3 poczatkowo kompresowane do zakresu,
ktéry reprezentuje czysta czerii jako 0 i czysta biel jako 1, ustawiajac Srednig szaros$¢ na 0,5. Do tych danych stosowana jest
automatycznie i nieodwracalnie krzywa tonalna, aby obraz wygladat , dobrze” na ekranie, a kolejne edycje sa
przeprowadzane na tych juz mocno zmodyfikowanych danych obrazu. Koszt podejscia ekranocentrycznego to wczesna
utrata zwigzku miedzy jasnoscig piksela a nasyceniem (zazwyczaj z przesunieciem odcienia), co jest odpowiedzialne za
niestawny ,wyglad HDR", gdy zakres dynamiczny wzrasta.

W prawdziwym sSwiecie ,czysta czern” tak naprawde nie istnieje (zawsze jest jakie$ sSwiatto) i nie ma ograniczen co do tego,
jak jasne moga by¢ rzeczy (wiec nie ma tez ,czystej bieli”). Przetwarzanie scenocentryczne prébuje zachowac fizyczne
wilasciwosci sceny tak dtugo, jak to mozliwe, umieszczajac nieprzetworzone dane na nieograniczonej skali liniowej i
kompresujac dane do zakresu dynamicznego wyswietlacza dopiero po zakohczeniu przetwarzania obrazu.

W scenocentrycznym przeptywie pracy wiele popularnych narzedzi (na przyktad krzywe i poziomy tonalne) nie jest juz
uzytecznymi sposobami manipulowania obrazem, poniewaz opierajg sie na niewaznych w nowym kontekscie definicjach
czerni, bieli i szarosci. Doswiadczeni uzytkownicy moga potrzebowad nauczy¢ sie nowych technik i odrzuci¢ stare, ale
zostang nagrodzeni znacznie lepszymi i przewidywalnymi wynikami.

Ustaw teraz ustawienia > przetwarzanie > automatycznie zastosuj model pracy z obrazem na ,scenocentryczny”.

Wejdz do ustawien, klikajac ikone kota zebatego w gdrnym panelu .

balans bieli i kalibracja koloru

Wiekszos$¢ programéw przetwarzajacych wykorzystuje tradycyjny model temperatury/odcieh do regulacji balansu bieli
obrazu. W darktable modut kalibracji koloréw zapewnia znacznie bardziej niezawodne i elastyczne podejscie, pozwalajace na
wyrazne zdefiniowanie koloru Zrédta swiatta. Jest to szczegdlnie przydatne w przypadku scen oswietlonych sztucznym
oswietleniem.

Nalezy pamietad, ze modut balansu bieli jest nadal wigczony w tym podejsciu, ale jego ustawienia normalnie nie powinny
by¢ zmieniane.

Ustaw wartos¢ ustawienia > przetwarzanie > automatycznie aplikuj domysine ustawienia adaptacji chromatycznej na
wartos¢ ,nowy".

edycja w kontrolowanym sSrodowisku

Przetwarzanie obrazu powinno odbywac sie w kontrolowanym srodowisku, oswietlonym biatym Zrédtem Swiatta na tle
zblizonym do szarego i na odpowiednio skalibrowanym monitorze.

Chociaz moze to nie by¢ praktyczne w warunkach domowych, mozesz kontrolowa¢ kolory tta na ekranie monitora.
Powinienes$ ustawi¢ schemat koloréw darktable tak, aby uzywat jednego z ,,szarych” motywoéw i uzy¢ trybu oceny koloru
podczas zmiany odcieni i koloru na twoim obrazie. Ciemne motywy moga wyglada¢ dobrze, ale o ile nie przetwarzasz
obrazéw, ktére majg by¢ wyswietlane na ekranie kinowym w zaciemnionym pomieszczeniu, nie nalezy ich uzywac do
przetwarzania zdjec.

Przetacz teraz ustawienia > ogdlne > motyw na ,darktable-elegant-grey” lub ,darktable-icons-grey”.
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wejdz do ciemni

Wybierz zdjecie do edycji z widoku stotu podswietlanego i kliknij dwukrotnie, aby zatadowac ten obraz do widoku ciemni. Na
razie sprébuj wybrac zdjecie, ktdre jest dobrze naswietlone — omdéwimy pdézniej kilka technik odzyskiwania Zle
naswietlonych zdjec.

W widoku ciemni zobaczysz liste modutéw produkcyjnych po prawej stronie obrazu. Kazdy modut wykonuje wtasne
przetwarzanie obrazu, w kolejnosci pokazanej na liscie modutéw, zaczynajac od dotu listy i przechodzac do géry. Mozesz
mysle¢ o tym jak o wiezy z klockéw, w ktérej kazdy klocek opiera sie na przetwarzaniu, wykonywanym przez moduty
znajdujace sie ponizej.

Po lewej stronie znajduje sie modut historii (moze by¢ konieczne rozwiniecie modutu), ktéry pokazuje kolejnosé, w jakiej
wprowadzono poprawki do elementéw sterujgcych réznych modutéw. Umozliwia to cofniecie zmian poprzez powrét do
wczesniejszego kroku w stosie historii. Zobaczysz, ze pewna liczba modutéw jest stosowana automatycznie - sg one
potrzebne do wygenerowania czytelnego obrazu z surowych danych.

Wazne jest, aby zrozumiec réznice miedzy kolejnoscia modutéw po prawej stronie ekranu (co reprezentuje kolejnosé
wykonywania modutéw) a kolejnoscig modutéw w stosie historii (co reprezentuje kolejnos¢, w jakiej moduty zostaty
zmodyfikowane).

W prawym gérnym rogu znajduje sie modut analizy obrazu , pokazujgcy rozktad tonédw/koloréw na twoim zdjeciu.

Jesli wczesniej ogladates lub edytowates obraz w widoku ciemni, zacznij od odrzucenia historii (kliknij przycisk reset w
historii ). Spowoduje to ponowne zastosowanie ustawiefi domysinych przy uzyciu nowych ustawien i zapewni czysty punkt
wyjscia do edycji.

dlaczego zdjecie raw nie wyglada jak JPEG?
...bo jeszcze go nie wywotates

Jedng z pierwszych rzeczy, ktére ludzie zauwazajg przy przechodzeniu z trybu stotu podswietlanego do ciemni, jest to, ze
obraz wyglgda inaczej — czesto jest bardziej ptaski i mniej nasycony, niz w widoku stotu podswietlanego. Dzieje sie tak,
poniewaz widok ciemni wyswietla (w wiekszosSci nieprzetworzony) obraz RAW, ale widok stotu poczatkowo wyswietla
podglad JPEG (w aparacie). Teraz, po otwarciu obrazu w widoku ciemni, widok stotu podswietlanego zostanie
zaktualizowany, aby pokaza¢ edytowang wersje.

Wiekszos$¢ oprogramowania RAW doktada wszelkich staran, aby odtworzy¢ wyglad standardowych plikéw JPEG z aparatu po
wyjeciu z pudetka. Chociaz moze to by¢ przydatne (jesli chcesz dokona¢ bardzo drobnych zmian w odwzorowaniu obrazu
przez kamere), zaktadamy, ze uzywasz edytora RAW, aby stworzy¢ wtasny obraz i ze aparat nie wie, jak to zrobi¢ . Z
pewnoscia, jesli uzywasz wyzej wymienionych technik ETTR, JPEG z aparatu rzadko bedzie zblizony do tego, jak chcesz, aby
wygladat konhcowy obraz.

Domysine ustawienia w darktable majg zatem na celu zapewnienie neutralnego punktu wyjscia do dalszej edycji i nic wiecej.
Nie zamierzamy tego zmieniac.

grupy modutdéw

Ponizej modutu analizy obrazu, w prawym gérnym rogu ekranu, znajduje sie zestaw zaktadek, w ktérych pogrupowane sa
moduty darktable. Jesli nie mozesz znaleZz¢ modutu w jednej z zaktadek, mozesz uzy¢ funkcji wyszukiwania, aby go
zlokalizowac.

Na potrzeby tego przewodnika kliknij ikone hamburgera (po prawej stronie zaktadek) i wybierz teraz ustawienie wstepne
,organizacja pracy: scenocentryczna”.
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przetwarzanie obrazu w trzech modutach

Ponizsze podstawowe korekty majg fundamentalne znaczenie dla edycji scenocentrycznej i beda do pewnego stopnia
wymagane w przypadku wiekszosci obrazéw. Zazwyczaj wystarczy wykonac te czynnosci, aby uzyska¢ dobrze wygladajgcy
obraz.

Poniewaz bedziesz dostosowywad odcienie i kolory obrazu, zacznij od wtaczenia trybu oceny koloru (nacisnij Ctrl+B) i
wykonaj w tym trybie ponizsze edycje na pomniejszonym obrazie.

1. Ustaw ogdlna jasnos¢ obrazu: Najpierw ustaw ogélng (Srednig) jasnos¢ obrazu (Srodkowy punkt szarosci),
dostosowujac suwak ekspozycja w ekspozycji . Jest to ustawienie czysto artystyczne i nalezy je zdefiniowac na twojej
ogdlnej wizji — na przyktad w przypadku obrazu w wysokim kluczu (o wysokiej jasnosci) ustawisz jasnos¢ srednig na
jasniejsza, niz w przypadku obrazu w niskim kluczu (o niskiej jasnosci). Tryb oceny koloréw zapewnia dwa punkty
odniesienia, ktére mogg w tym pomdéc, otaczajgc obraz biatg ramkg na srednio szarym tle.

Na tym etapie nie martw sie, ze najjasniejsze fragmenty zdjecia tracg szczegdty - ich odzyskiwaniem zajmiemy sie w
nastepnym etapie.

Uwaga: modut korekcji obiektywu moze réwniez wptywac na jasnosc obrazu, wiec warto rozwazy¢ jego wtaczenie
przed dostosowaniem ekspozycji.

2. Ustaw punkty bieli i czerni: W nastepnych dwdch etapach skorzystamy z modutu krzywej filmowej rgb do
zdefiniowania, jak tony na zdjeciu zostang zmapowane do zakresu dynamicznego monitora. Zacznij od ustawienia
suwakow wzglednej ekspozycji biatego i czarnego na karcie sceny . Sg to ustawienia czysto techniczne, definiujace
biel i czerih w stosunku do $redniego punktu szarosci ustawionego w poprzednim kroku. Jesli obraz zawiera tony, ktére
chcesz traktowac jako czysta biel lub czystg czern, mozesz uzy¢ prébnikéw koloréw obok suwakéw, aby ustawic te
wartosci (przy uzyciu maksymalnej i minimalnej jasnosci obrazu). W przeciwnym razie ustaw wartosci recznie,
korzystajac z ramek oceny koloru jako odniesienia.

3. Dostosuj kontrast: Teraz przejdz do zaktadki wygladu w krzywej filmowej rgb (na razie pominiemy zakfadke
rekonstrukcji ). Wtgcz widok tylko wyglad u géry modutu, aby zobaczy¢ reprezentacje filmowej krzywej tonalnej, ktéra
sktada sie z prostego fragmentu posrodku (uzywanego do ustawienia kontrastu tonédw Srednich) oraz zakrzywionych
fragmentdéw u géry i u dotu (gdzie cienie i Swiatta sg kompresowane, aby dopasowacd sie do zakresu dynamicznego
monitora).

Suwak kontrastu zmienia nachylenie odcinka prostego (kontrastu obrazu w tonach $rednich), suwak szerokosci
zmienia jego dtugosé, a suwak swiatta-cienie - jego potozenie. W gre wchodzi wiele wymian ,,cos$ za co$” — jesli
chcesz zwiekszy¢ kontrast srednich tonéw, musisz poswieci¢ kontrast w cieniach/Swiattach i na odwrét. Domysine
ustawienia tego modutu sg dostosowane do pracy z wiekszoscig obrazéw, ale powinienes poeksperymentowad z tymi
suwakami, aby zrozumiec sposéb, w jaki wptywaja na zdjecie.

Uwaga: kompresja swiatet w module krzywej filmowej rgb moze spowodowac utrate szczegoétéw w swiattach. Mozesz
to do pewnego stopnia ztagodzi¢, zmniejszajgc wzgledng ekspozycje bieli, dostosowujgc balans cieni-Swiatet lub
zmieniajgc ustawienie kontrastu w swiattach na karcie opcji . Do zmniejszenia wzglednej jasnosci nieba mozna
réwniez uzy¢ modutu korektora tondw .

4. Zachowanie koloru: Mapowanie tonéw w module krzywej filmowej prébuje ponownie roztozy¢ tony na obrazie bez
wptywu na reprodukcje koloréw. Chociaz domysiny algorytm zachowania koloréw dziata w przypadku wiekszosci
obrazéw, zachecamy do eksperymentowania, zmieniajac ustawienie zachowania chrominancji w zaktadce opcji , jesli
nie podoba ci sie wyglad koloréw.

5. Nasycenie: Twéj obraz prawdopodobnie nie bedzie teraz wygladat zbyt kolorowo. Mozesz dostosowac globalne
nasycenie obrazu za pomocg modutu balansu koloréw rgb . Preset ,dodaj podstawowe kolory” powinien zapewniaé
ogodlnie rozsadne wartosci domysine, ale zachecamy do dalszych eksperymentéw z tymi ustawieniami w miare
potrzeb.

Uwaga: w tym przewodniku zaktadamy, ze balans bieli obrazu zostat prawidtowo uchwycony przez aparat. Jesli tak
nie jest, by¢ moze trzeba bedzie najpierw wprowadzi¢ poprawki w module kalibracji koloréw .

Mozesz teraz wytgczy¢ tryb oceny koloréw, ponownie naciskajac Ctrl+B.
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inne techniki przetwarzania

Przy odpowiedniej wprawie powyzszy przeptyw pracy moze szybko zapewni¢ rozsadnie wygladajace zdjecie, chociaz
wiekszos$¢ z nich bedzie wymagac dodatkowej pracy, zanim beda gotowe do eksportu. Ponizsze sekcje maja na celu
przedstawienie krétkiego zarysu kilku innych technik przetwarzania obrazu w darktable, wraz z linkami do odpowiednich
czesci podrecznika, aby uzyskac wiecej informacji.

Zasadniczo nalezy zaczg¢ od podstawowych czynnosci opisanych w poprzedniej sekcji, nastepnie wykona¢ korekcje i
zakonczy¢ dostosowaniami kreatywnymi .

korekcje

kalibracja koloru

Tradycyjna korekcja balansu bieli prébuje zapewnié, ze biele i szarosci sg naprawde neutralne (R = G = B) i tak naprawde
nie prébuje zarzadza¢ wptywem na inne kolory. Karta CAT modutu kalibracji koloru rozszerza ten zabieg, aby obstuzy¢
pozostatg czes$¢ gamy koloréw i dziata w przestrzeni koloréw, zaprojektowanej specjalnie do adaptacji chromatycznej
(koloru). Podobnie jak w przypadku tradycyjnych elementéw sterujgcych balansem bieli, mozesz wybra¢ na zdjeciu obszar
neutralnej szarosci, aby obliczy¢ balans bieli, lub skorzysta¢ z innych automatycznych i recznych metod. Ustawienia
domysine wykorzystujg balans bieli z danych Exif obrazu i zwykle sg wystarczajace.

Jesli potrzebujesz dokona¢ regulacji w module kalibracji koloréw, mozesz réwniez ponownie sprawdzi¢ wszelkie poprawki
nasycenia, wprowadzone wczesniej w module balansu koloréw rgb.

korekta znieksztatcen optycznych

Wszystkie obiektywy wprowadzaja do zdje¢ pewne artefakty (znieksztatcenia, aberracje chromatyczne, winietowanie).
Modut korekty obiektywu moze rozwigzac wiele z tych probleméw dla szerokiej gamy obiektywdéw. Do obstugi aberracji
chromatycznych w obiektywach, ktére nie sa obstugiwane (lub sa tylko czesciowo) przez modut korekty obiektywu, mozna
wykorzystac rowniez moduty aberracji chromatycznych oraz aberracji chromatycznych raw . W wiekszosci przypadkéw samo
wtgczenie modutu korekty obiektywu spowoduje automatyczne wykrycie obiektywu i automatyczne zastosowanie
wszystkich dostepnych korekcji.

Jesli zdecydujesz sie uzy¢ modutu korekty obiektywu, nalezy go witaczy¢ na poczatku edycji, przed dostosowaniem
ekspozycji, poniewaz korekcja winietowania moze zmieni¢ ogdlng jasnos¢ obrazu.

redukcja szumu / zachowanie szczegétow

Na poziomie pikseli nalezy dokona¢ kompromisu miedzy zachowaniem drobnych szczegétéw a redukcja/usuwaniem szuméw
matrycy. W wiekszosci sytuacji niewielka ilos¢ szumu jest catkowicie akceptowalna i nie bedzie zauwazalna, z wyjatkiem
powiekszenia do 100%. W tej skali nie ogladasz zdjecia — nawet na duzym monitorze lub wydruku szum, ktéry jest
oczywisty przy duzych wspétczynnikach powiekszenia, bedzie praktycznie niewidoczny na ostatecznym obrazie. Niektére
moduty znajdujace sie dalej wzdtuz kolejki przetwarzania obrazu (zwtaszcza te, ktére zwiekszajg lokalny kontrast) moga
wyolbrzymia¢ jednak obecny szum, wiec znowu nalezy dokona¢ kompromiséw.

Pierwszym modutem, ktérego mozesz uzy¢ do radzenia sobie z tym problemem, jest demozaikowanie , ktére kontroluje
sposdb, w jaki piksele jednokolorowe (R, G lub B) w twoim pliku RAW beda konwertowane na piksele obrazu, tagczace
wszystkie trzy kolory. Kazdy algorytm demozaikowania ma swéj wtasny kompromis miedzy zachowaniem drobnych
szczeg6tow a redukcjg szumoéw. Domysiny algorytm demozaikowania (RCD) zwykle zapewnia rozsgdny kompromis.

Algorytmy demozaikowania moga zrobic¢ tylko tyle, aby zarzadza¢ szumem na obrazie. Modut odszumiania (profilowanego)
jest indywidualnie dostrojony do wielu popularnych czujnikéw aparatéw i moze by¢ uzywany do zmniejszania lub usuwania
szumu pikseli . Podobnie jak w przypadku demozaikowania, powinienes$ zmienia¢ ustawienia, az bedziesz zadowolony z
réwnowagi miedzy odszumianiem a odwtorzeniem drobnych szczegétéw. Ustawienia domysine sg zwykle wystarczajgce.
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ostrosc i kontrast miejscowy

Do dostosowania miejscowego kontrastu i ostrosci obrazu mozna uzy¢ wielu modutéw. Wiekszos¢ z tych modutéw ma na
celu wzmocnienie pozornego kontrastu krawedzi i nie dodaje ,rzeczywistej” ostrosci (to nie to samo, co dekonwolucja
obiektywu). Nalezy zachowa¢ ostroznos¢ podczas korzystania z tych modutéw, poniewaz wiekszos¢ z nich moze wprowadzad
artefakty (takie jak aureole), gdy ustawienia zostang przesuniete zbyt daleko:

» modut korektora kontrastu umozliwia dostosowanie kontrastu, ograniczajgc efekt do okreslonych cech. Na przyktad
mozna go uzy¢ do zwiekszenia kontrastu drobnych szczegétéw bez wptywu na obiekty o wiekszej skali lub odwrotnie,

» modut dyfuzji lub wyostrzenia oferuje szereg ustawieh wstepnych do wyostrzania, usuwania rozmycia obiektywu i
dodawania lokalnego kontrastu,

» modut kontrastu miejscowego zapewnia prostszy interfejs do szybkiego dodawania lokalnego kontrastu do obrazéw —
wystarczy wigczy¢ modut lub wybraé jeden z presetéw,

» modut wyostrzania ma na celu ponowne wprowadzenie ostrosci, ktéra zostata usunieta przez filtr antyaliasingowy
aparatu (jesli jest obecny) i moze by¢ zosta¢ domysinie wigczony w ustawienia > przetwarzanie . Zamiast wtgczania
tego modutu radzimy jednak skorzystac z opisanych powyzej metod.

Podobnie jak w przypadku modutéw wspomnianych w poprzedniej sekcji, nalezy zachowac ostroznos$¢ podczas dodawania
kontrastu do niewielkich obiektéw — obraz ogladany nie jest w 100% realistyczna reprezentacjg ostatecznej edycji, a
lokalne korekty kontrastu sg zwykle lepiej oceniane po pomniejszeniu.

odzyskiwanie przepalenia w Swiattach

Podczas gdy dobrze naswietlony obraz znacznie utatwi obrébke koficowa, darktable dostarcza narzedzia, obstugujace
przepalenia w Swiattach, a w niektérych przypadkach nawet odtwarzajgce utracone kolory lub strukture.

Modut ratowania przeswietlert dostarcza podstawowe narzedzia do radzenia sobie z przepalonymi Swiattami. Jesli jakikolwiek
kanat koloru jest przyciety, przycina on domyslnie inne kanaty, czyniac piksel biatym - zapobiega to pokazywaniu przez
darktable nienaturalnych koloréw w podswietleniach. Mozna to jednak zmieni¢, prébujac odtworzy¢ jasnos¢ lub kolor za
pomoca dowolnych nieprzycietych kanatéw. Chociaz moze to ponownie wprowadzi¢ pewne szczegdty, uwazaj na
nierealistyczne kolory, ktére moga sie pojawic.

Lepsza alternatywa dla powyzszej metody jest wytaczenie ratowania przeswietlen i skorzystanie z zaktadki rekonstrukcji w
module krzywej filmowej rgb . Podobnie jak w przypadku modutu ratowania przeswietlen, krzywa filmowa jest w stanie
zrekonstruowad szczegéty na podstawie nieprzycietych kanatéw. Tam, gdzie nie jest to mozliwe, moze réwniez ptynnie
mieszad przeswietlone Swiatta z resztg obrazu lub pobiera¢ kolory z sgsiednich pikseli. Wtaczajgc ten krok do swojego
przeptywu pracy, powinienes to zrobi¢ w tym samym czasie, co inne edycje krzywej filmowej rgb, dokonujac zmian na
kazdej karcie modutu po kolei, od lewej do prawej.

dostosowanie kata i perspektywy

Modut obrotu i perspektywy moze by¢ uzywany do regulacji kata obrazu lub symulowania funkcji pochylania/przesuwania
obiektywu poprzez zmiane perspektywy oraz wyréwnanie zbiegajacych sie linii poziomych i/lub pionowych (korekta
trapezowa). Ta ostatnia technika jest najczesciej stosowana w fotografii architektonicznej. Jesli chcesz tylko poprawi¢ kat
horyzontu, mozesz to zrobi¢, klikajac PPM i przeciggajgc wzdtuz linii horyzontu.

usuwanie plamek i niechcianych obiektéw

Do usuwania niechcianych obiektéw poprzez zastgpienie pikseli szczegdétami z innego miejsca na obrazie uzyj modutu
retuszu . Ten modut oferuje réwniez zaawansowane techniki usuwania obiektéw o duzej skali (takich jak plamy lub skazy),
pozostawiajgc nienaruszone szczeg6ty o drobnym skali (takie jak wtosy i mieszki wtosowe). Najczestszym zastosowaniem
tego modutu jest usuwanie drobinek kurzu ze zdje¢ lub skaz ze skéry.

usuwanie zamglenia atmosferycznego

W darktable istniejg dwie metody usuwania zamglenia atmosferycznego. Modut usuwania zamglenia ma znacznie prostszy
interfejs, ale ustawienie ,usuwania zamglenia” w module [dyfuzja lub wyostrzanie](../ ../module-reference/processing-
modules/diffuse.md) w razie potrzeby moze zapewni¢ wiekszg elastycznos¢.
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korekty kreatywne

wykadruj

Uzyj modutéw przyciecia , aby przycia¢ obraz i obramowania , aby otoczy¢ obraz kolorowg ramka. Oba moduty mozna
ustawic tak, aby korzystaty ze wstepnie zdefiniowanych lub niestandardowych proporcji — na przyktad mozna umiescic
obraz przyciety do kwadratu w ramce 3:2.

dodge and burn

Dodge and burn to tradycyjna technika ciemni, polegajgca na dodawaniu i usuwaniu jasnosci obrazu. W darktable na
uzyskanie tego efektu istniejg dwa sposoby:

* Jesli chcesz selektywnie stosowa¢ metode dodge and burn tylko na niektére obiekty, mozesz zastosowad nowga
instancje modutu [ekspozycjil(../../ module-reference/processing-modules/exposure.md) stosujgc maske wektorowg w
celu wyizolowania efektu do wymaganego obszaru zdjecia (zobacz takze sekcje uszczegétawianie maski i dodatkowe
kontrolki , aby uzyska¢ wiecej informacji). Przesun suwak ekspozycji, aby zmieni¢ jasno$¢ zamaskowanego obszaru.

* Jesli chcesz zastosowac te technike na obszary o podobnej jasnosci (na przyktad, aby rozjasnic¢ cienie lub przyciemni¢
Swiatta), powinienes$ uzy¢ modutu korektora tonéw .

konwersja do monochromatycznosci

darktable zapewnia wiele sposobdw usuniecia koloru z obrazu. Najbardziej elastyczng metodg jest uzycie szarej zaktadki
modutu kalibracji koloréw . W tym module dostepnych jest wiele presetéw emulacji klisz, ktére moga stanowic¢ punkt wyjscia
do dalszych prac.

Wiecej informacji o innych technikach znajdziesz w sekcji dotyczgcej wywotywania zdje¢ monochromatycznych .

koloryzacja

Modut balansu koloréw rgb to kompleksowe narzedzie do kontrolowania koloréw na zdjeciu. Korekty mozna wyizolowad w
cieniach, swiattach i péicieniach lub zastosowa¢ na poziomie globalnym.

inne wazne tematy

powtdrne wykorzystanie popularnych ustawieh modutu

Jesli wielokrotnie uzywasz tych samych parametréw modutu, mozesz stworzy¢ presety zawierajgce twoje ulubione
ustawienia. Jesli uzyjesz tych samych ustawien dla kazdego obrazu, mozesz réwniez automatycznie zastosowac presety do
nowych obrazéw. Na przyktad mozesz dodac te same ustawienia ekspozycji do kazdego zdjecia zrobionego przez okreslony
aparat — w tym przypadku mozesz utworzy¢ preset, ktéry automatycznie zastosuje te poprawki tylko do zdje¢, zrobionych
tym aparatem.

Mozesz takze tworzy¢ grupy ustawien modutdéw, ktére zwykle stosujesz tylko do niektérych typéw obrazéw. Mozesz uzyé
stylédw , aby zastosowad wiele ustawiefi modutéw jednoczesnie do wybranych zdjed.

stosowanie lokalnych korekt

Wiekszos$¢ modutdéw darktable moze zostaé zastosowana albo do catego zdjecia, albo do jego czesci, dzieki wykorzystaniu
masek wektorowych i parametrycznych .

praca z darktable przy uzyciu innych metod wprowadzania

Nie musisz uzywac interfejsu darktable do wprowadzania zmian w obrazach. Wiekszos$¢ funkcji darktable mozna réwniez
kontrolowa¢ za pomocg skrétéw, zdefiniowanych za pomoca klawiatury/myszy, a nawet innych urzadzenh wejsciowych,
takich jak kontrolery gier i urzadzenia MIDI. Aby uzyska¢ szczegétowe informacje, zobacz sekcje skréty .
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wprowadzenie do przebiegu pracy z darktable

1.4.4. eksport

darktable to edytor niedestrukcyjny, co oznacza, ze wszystkie zmiany sg zapisywane w bazie danych biblioteki (z kopig
zapasowg przechowywang w pliku pobocznym XMP), a oryginalny plik RAW pozostaje nienaruszony. Dlatego musisz
wyeksportowad zdjecia, aby zapisa¢ swoje zmiany w pliku wyjsciowym, ktéry mozna rozpowszechnia¢ poza darktable.

1. Wybér scenariusza eksportu.

Modut eksportu oferuje wiele opcji, ale zdecydowanie najczestszym zastosowaniem jest ,,zapisywanie wywotanego
obrazu raw jako JPEG”. Mozesz wyeksportowa¢ aktualnie edytowany obraz bezposrednio z widoku ciemni lub wybra¢
jeden lub wiecej obrazéw z widoku stotu podswietlanego i wyeksportowac je wszystkie jednoczesnie.

2. Wybierz zdjecia do wyeksportowania (jesli jestes w widoku stotu podswietlanego), otwérz modut eksportu, ustaw
miejsce docelowe na ,,plik na dysku” i wybierz lokalizacje, w ktérej chcesz zapisa¢ swoje obrazy - domyslnie zostang
one wyeksportowane do podkatalogu , darktable_exported" katalogu, zawierajagcym twoje pliki RAW. Wybierz ,format
pliku” JPEG i zachowaj ustawienia domysine.

3. Kliknij przycisk ,.eksportuj”, aby zapisa¢ przetworzone obrazy w wybranej lokalizacji.

Uwaga: JPEG jest przydatny w wiekszosci zastosowan, jesli jednak chcesz przeprowadzi¢ dalsze edycje w edytorze
rastrowym, takim jak GIMP lub Krita, zwykle lepiej jest eksportowacé w formacie tiff.
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2. Stot podswietlany
2.1. przeglad

Widok stotu podswietlanego pozwala przeglgdac twoja kolekcje zdje¢ i zarzgdzad nia.
Widok $srodkowy zawiera miniaturki twoich zdje¢ - to, jak sa wyswietlane, zalezy od aktualnego trybu pracy .

Kiedy kursor znajduje sie nad miniaturka zdjecia lub zaznaczono kilka zdje¢, przy pomocy skrétéw klawiszowych mozesz
wykonac kilka rzeczy:

0-5 ustawia ocene zdjecia
jesli zdjecie posiada jedna gwiazdke i wcidniesz klawisz 1, zdjecie utraci ocene
R ocenia zdjecie jako "odrzucone"
F1-F5 ustawia kolorowa etykiete
Ctrl-C kopiuje stos historii
Ctrl-V wkleja skopiowany stos historii
D otwiera widok ciemni do wywotania zdjecia
W wyswietla petnoekranowy podglad zdjecia, dopdéki wcisniety jest klawisz
Ctrl-W wyswietla petnoekranowy podglad zdjecia z zaznaczonymi wyostrzonymi obszarami

2.2. uktad widoku stotu podswietlanego

lewy panel

Od géry do dotu:

import
Importuje zdjecia z systemu plikéw lub podfgczonego aparatu.

kolekcje
Filtruje zdjecia, wyswietlane w Srodkowym panelu stotu pod$wietlanego; uzywane réwniez do kontroli zdje¢, wyswietlanych
w modutach rolki filmu oraz osi czasu .

ostatnio uzywane kolekcje
Udostepnia liste ostatnio uzytych kolekcji zdjec.
informacje o obrazie
Wyswietla informacje o obrazie.
instalator skryptéw lua (opcjonalnie)
Instaluje skrypty lua.

prawy panel

Od géry do dotu:

wyboér
Wybiera zdjecia na stole podswietlanym przy uzyciu prostych kryteriéw.
wybrane zdjecia
Wykonuje dziatania na wybranych zdjeciach.
historia
Umozliwia edycje stosu historii wybranych zdjec.
style
Przechowuje stos historii zdjecia w postaci nazwanego stylu i stosuje go do innych obrazéw.
edytor metadanych
Edytuje metadane dla wybranych zdje¢.
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etykiety
Nadaje etykiety wybranym zdjeciom.

geotagging
Importuje i stosuje dane Sciezki GPX do zaznaczonych zdjec.

eksportuj
Eksportuje zaznaczone zdjecia do lokalnych plikéw badz zdalnych serwiséw.

dolny panel

o % o ® FE 4

Od lewej do prawej

oceny gwiazdkowe

Stosuje oceny gwiazdkowe do zdjed.
kolorowe etykiety

Stosuje kolorowe etykiety do zdjec.
wybér trybu

Wybiera tryb stotu podswietlanego.

powiekszenie
Dostosowuje rozmiar miniaturek.

. wykrywanie ostrosci

Pods$wietla wyostrzone czesci zdjecia.
. ustaw profil monitora

Ustawia profil wyswietlania twojego monitora(-6w).

2.3. cofnij/pondw

Wiekszos$¢ zmian, wykonanych na stole podswietlanym, jest nagrywana i moze zosta¢ cofnieta do wczesniejszego stanu.
Dotyczy to modyfikacji kolorowych etykiet, ocen, geolokalizacji, etykiet, metadanych, orientacji, kopiowania/wklejania
historii, duplikowania zdje¢ i stosowania stylu. Zauwaz, ze akcje cofnij/ponéw nie maja licznika krokéw w widoku stotu
podswietlanego, ale sg resetowane za kazdym razem, kiedy przetaczysz sie na inny widok.

Nacisnij Ctrl-Z, zeby anulowac¢ ostatnig modyfikacje, lub Ctrl-Y, zeby powtdrzy¢ ostatnig anulowang modyfikacje (jesli taka
istnieje).

2.4. tryby stotu podswietlanego

2.4.1. manager plikdw

Domyslnie zdjecia wyswietlane sg w uktadzie siatki, z konfigurowalng liczba zdje¢ na rzadek.

kontrolki

powiekszenie
Liczba zdje¢ w kazdym rzedzie moze by¢ zmieniana suwakiem na dolnym panelu lub poprzez trzymanie Ctrl podczas
przewijania mysza w widoku centralnym.

nawigacja
Pomiedzy zdjeciami przemieszczasz sie klawiszami kursora («/-/1/!) lub przewijajac myszka. Wcisnij klawisz Home, zeby
przejs¢ do szczytu kolekcji, End, zeby przewina¢ do konca, lub PageUp/PageDown, jesli chcesz przewinaé¢ w gére/dét o
jedng strone.
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Stét podswietlany tryby stotu podswietlanego

wyboér
Zdjecie pod kursorem wybierasz poprzez klikniecie na miniaturze badzZ wcisniecie Enter. Zakres zdje¢ moze by¢ wybrany

poprzez klikniecie na pierwszym obrazie, a nastepnie Shift+LPM na ostatnim. Zdjecia moga by¢ dodawane bgdz usuwane
z zaznaczenia przez klikniecie Ctrl+LPM na ich miniaturce lub przez wcisniecie spacji.

2.4.2. powiekszalny stét podswietlany

Tryb powiekszalnego stotu podswietlanego oferuje alternatywny sposéb poruszania sie po duzych kolekcjach zdjeé, podobny
nieco do trybu menedzera plikéw (por. nizej).

kontrolki

powiekszenie
Przewijanie kétkiem myszy przybliza lub oddala widok stotu podswietlanego (por. Ctrl+kétko w trybie menedzera plikéw ).

Powiekszanie miniaturek nie zmienia ilosci miniaturek w rzedzie, wiec stét podswietlany moze rozciagna¢ sie poza obszar
widoczny na ekranie.

nawigacja
Przytrzymaj i przeciagnij LPM, aby porusza¢ sie po stole podswietlanym i nawigowa¢ po kolekcji.
wybor
Podobnie jak w trybie zarzadcy plikéw, zdjecie pod kursorem wybierasz kliknieciem na miniaturce badz naciskajgc Enter.

Kilka sgsiadujacych zdje¢ mozesz wybrag, klikajgc na pierwszym zdjeciu, a nastepnie Shift+klik na ostatnim z nich. Mozesz
takze dodawad bgdz usuwacd zdjecia z grupy wybranych poprzez Ctrl+klik lub wcisniecie spacji.

Uwaga: podczas szybkiego przegladania kolekcji pliki miniatur moga tadowac sie zbyt wolno. Sposobem na przyspieszenie
tego jest wygenerowanie miniatur do pamieci podrecznej przy uzyciu komendy darktable-generate-cache.

2.4.3. uktad selektywny

Uktad selektywny pozwala wyswietla¢ zdjecia obok siebie w celu tatwego ich poréwnania.

kontrolki

powiekszenie
W trybie selektywnym mozesz powieksza¢ zdjecia (do 100%), trzymajac Ctrl podczas przewijania rolkg myszy.
Pomiedzy powiekszonymi zdjeciami przemieszczasz sie poprzez LPM+przeciggniecie.
DomyslInie powiekszenie i przemieszczanie sie dziatajg na wszystkie widoczne zdjecia. Jesli chcesz wykonad ktéras z tych
czynnosci dla jednego zdjecia, do powyzszych kombinacji klawiszy dodaj Shift.
nawigacja
Uzyj rolki myszy lub klawiszy strzatek («/-) do poruszania sie po kolekcji.

tryby

Do dyspozycji sg dwa tryby, réznigce sie liczbg prezentowanych jednoczesnie zdjeé: ,tryb staty” oraz ,tryb dynamiczny”. Do
przetaczania sie pomiedzy nimi w trybie selektywnym stuzy klawisz “<”.

tryb staty

W trybie selektywnym liczba zdje¢ do wyswietlenia jest zawsze taka sama, niezaleznie od wielkos$ci zaznaczenia. Ustalasz
ja suwakiem na dolnym panelu.

W tym trybie poruszasz sie pomiedzy wybranymi zdjeciami. Jesli nie wybrates$ zdje¢ lub wybrane jest tylko jedno,
poruszasz sie pomiedzy wszystkimi zdjeciami.

DomysIinym klawiszem, uruchamiajacym uktad selektywny w trybie statym, jest X.

tryb dynamiczny

W trybie dynamicznym wyswietlane sa wszystkie zaznaczone zdjecia. Jesli nie wybrano zadnego (lub gdy wybrane jest
tylko jedno), uzyta jest ostatnia wartos¢ z trybu statego.

Domysiny skrét klawiszowy dla wyboru trybu selektywnego w trybie dynamicznym to Ctrl+X.
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Uwaga: Jesli chcesz zwiekszy¢ wydajnos¢ podczas fadowania powiekszonych zdjeé, aktywuj opcje ( ustawienia >
przetwarzanie > cpu/gpu/pamiec > przechowywanie petnego podglgdu na dysku ). Pamietaj jednak, ze moze to prowadzi¢
do zuzycia duzej ilosci przestrzeni dyskowe;.

2.4.4. petny podglad

W kazdym trybie stotu podswietlanego mozesz wyswietli¢ w petni powiekszony podglad zdjecia spod kursora, wciskajac i
przytrzymujac klawisz W. Bywa to uzyteczne, jesli chcesz doktadniej sprawdzi¢ zdjecie w momencie jego oceny czy decyzji o
wyborze.

Wocisniecie i przytrzymanie Ctrl+W w petni powieksza zdjecie oraz dodatkowo identyfikuje kazdy ostry obszar. Do tego
narzedzia zdjecie wejsSciowe potrzebuje przechowywad osadzong miniaturke JPEG, co ma na ogét miejsce w wiekszosci
plikéw raw.

Na zdjeciu obszary z wysokg ostroscig pokazane sg w czerwonych ramkach. Jesli takich obszaréw nie znaleziono, rejony
Sredniej ostrosci otoczone sg niebieskg ramka. Zauwaz, ze to nie to samo, co wskaznik wykrywania ostrosci , ktéry jest
innym sposobem identyfikacji obszaréw ostrosci na zdjeciu.

Czasami wciskanie W lub Ctrl-W nie przynosi efektu - w takich przypadkach kliknij na miniaturze zdjecia i wcisnij odpowiedni
klawisz jeszcze raz.

Jesli chcesz, aby tryb petnego podgladu pozostat bez koniecznosci przytrzymywania klawisza W, mozesz aktywowacd
przypiety podglad klawiszem F. W trybie przypietego podglagdu mozesz powiekszac i panoramowac obraz w podobny sposéb,
jak w uktadzie selektywnym . Wcisnij ESC, zeby powréci¢ do oryginalnego widoku.

2.5. zarzadzanie zasobami cyfrowymi
2.5.1. kolekcje i rolki filmu

Kolekcja to zestaw zdje¢, spetniajacych zadane kryteria.

Podstawowym rodzajem kolekcji jest rolka filmu, zawierajgca wszystkie zdjecia, zaimportowane z okreslonego folderu
dyskowego. Za kazdym razem, kiedy importujesz zdjecia z systemu plikdéw, sg one organizowane w rolke filmu, ktérej nazwa
pochodzi od nazwy folderu nadrzednego.

W module kolekcji mozesz tatwo konstruowac inne rodzaje kolekcji, oparte o rézne atrybuty zdje¢ (dane Exif, nazwa pliku,
etykiety, itd.). Mozna stosowacd tam ztozone kryteria, sktadane logicznie, w celu zawezania badzZ poszerzania kolekcji.

darktable zachowuje do szybkiego dostepu liste ostatnio uzytych kolekcji. Dostep do nich mozna uzyskac¢ poprzez modut
ostatnio uzywanych kolekcji .

2.5.2. miniaturki

Kazde zdjecie w biezacej kolekcji reprezentowane jest przez miniaturke na stole podswietlanym oraz w module rolki
filmowej. Pamie¢ podreczna, zapisujgca ostatnio uzyte miniatury, zapisywana jest na dysku i tadowana do pamieci przy
starcie programu. Rozmiar tej pamieci moze by¢ dostosowany w ustawienia > przetwarzanie > cpu/gpu/pamiec .
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tworzenie miniatur

Miniatura jest generowana po raz pierwszy przy imporcie zdjecia do darktable, a potem po modyfikacji zdjecia w ciemni lub
podczas odwotania sie do zdjecia, ktérego miniatura nie jest juz dostepna.

Kiedy zdjecie importowane jest po raz pierwszy, darktable prébuje albo pobra¢ osadzong miniature z pliku wejsciowego
(posiada ja wiekszos$¢ surowych plikéw, na ogét w formacie JPG), albo wywotaé¢ w tym celu surowy plik przy uzyciu
domysinych ustawien. Mozesz okresli¢, jak darktable pozyskuje miniatury w ustawienia > stét podSwietlany > miniaturki .

Wydobywanie osadzonych miniaturek ze zdjecia wejsciowego bywa na ogét bardzo szybkie. Te miniatury sg generowane
jednak przez konwerter surowych plikéw z aparatu i nie reprezentujg programowego “widzenia” tego obrazu. R6znice mozna
zauwazy¢, kiedy otworzysz zdjecie w trybie ciemni, kiedy to darktable wymieni miniature na te przetworzong wewnetrznie.

Po imporcie darktable automatycznie tworzy miniatury dla nowych zdje¢ w razie potrzeby. Jesli importujesz duzy zestaw
nowych zdjeé, generowanie miniatur moze spowolni¢ nawigacje w widoku stotu podswietlanego. Rozwigzaniem moze by¢
zamkniecie darktable i uruchomienie tworzenia pamieci podrecznej miniatur poprzez wywotanie darktable-generate-
cache . Program wygeneruje wszystkie brakujgce miniatury w jednym przebiegu.

Poniewaz pamie¢ podreczna miniatur posiada z géry okreslong maksymalng wielkos$¢, predzej czy pdzniej zapetni sie. Jesli
tak sie stanie, przy dodawaniu kolejnych miniatur stare bedg sukcesywnie usuwane. darktable przechowuje jednak
wszystkie miniatury na dysku, jesli aktywowate$ odpowiednig opcje w ustawienia > przetwarzanie > cpu/gpu/pamiec .
Dostep do pamieci podrecznej na dysku jest wolniejszy niz do cache’a podstawowego, ale wcigz szybszy, niz tworzenie
miniatur od zera. Rozmiar pomocniczej pamieci podrecznej uzalezniony jest tylko od iloSci dostepnego miejsca na dysku.

Miniatury nigdy nie sg usuwane z pamieci podrecznej na dysku. Mozesz jg wyczysci¢ recznie, rekursywnie usuwajac
wszystkie zdjecia w folderze $HOME/ . cache/darktable/mipmaps-xyz.d (xyz oznacza alfanumeryczny identyfikator pamieci
podrecznej). Po wyczyszczeniu pomocniczej pamieci podrecznej mozesz po prostu zezwoli¢ darktable na powtérne
wygenerowanie miniatur w razie potrzeby lub wygenerowa¢ wszystkie od razu, korzystajac z darktable-generate-cache .

Jesli nie wigczysz pamieci podrecznej na dysku i wybierzesz zbyt maty rozmiar podstawowej pamieci podrecznej, darktable
moze przestac¢ odpowiadad, a ty mozesz doswiadczy¢ ciggtego odtwarzania miniatur podczas przegladania kolekcji lub
migotania miniatur. Dobrym wyjsciem jest ustawienie pamieci podrecznej na 512MB lub wiecej (zob. pamiec ).

Wszystkie miniatury objete sg systemem zarzadzania kolorem. Kolory doktadnie renderowane sg na ekran w takim stopniu,
w jakim darktable ustawiony jest do obstugi wtasciwego profilu monitora. Po wiecej informacji zajrzyj do sekcji zarzadzania
kolorem .

czaszki

Jesli z jakiegos$ powodu darktable nie moze wygenerowad miniaturki pliku, wyswietla czaszke E . Nie panikuj!

Powody tego stanu rzeczy moga by¢ trzy.

* Brakujacy plik zdjecia: darktable pamieta wszystkie zdjecia, kiedykolwiek zaimportowane, dopdéki nie zostang one
usuniete z bazy. Jedli darktable chce stworzy¢ miniature, ale nie jest w stanie otworzy¢ pliku wejSciowego, zamiast
miniatury wyswietla czaszke. Uzytkownikom radzimy usuwac zdjecia z bazy przy uzyciu modutu wybranych zdje¢
przed ich fizycznym usunieciem z dysku. Mozesz tez od czasu do czasu uruchamiac skrypt
purge non_existing_images.sh z przybornika darktable, aby czysci¢ baze.

e Btedny format pliku: Rozszerzenie sugeruje plik wspierany przez darktable, ale zawartos¢ albo moze by¢
przygotowana w innym formacie, albo plik moze by¢ uszkodzony.

» Mato pamieci: Jesli darktable brakuje pamieci podczas generowania miniatur, zgtosi ostrzezenie i wyswietli czaszke.
Moze sie to sta¢, kiedy pracuje z nieoptymalnymi ustawieniami, szczegélnie na systemach 32-bitowych. Zob. réwniez
pamiec .

2.5.3. gwiazdki i kolorowe etykiety

Oceny gwiazdkowe i kolorowe etykiety pomagajg sortowac i oceniac obrazy wedtug twoich wtasnych kryteridéw. Gwiazdki i
kolorowe etykiety mogg by¢ wyswietlane na miniaturach w widoku stotu podswietlanego i module rolki filmowej.
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oceny gwiazdkowe

Zdjecie mozesz oceni¢ w skali od zera do pieciu gwiazdek. llekro¢ importujesz zdjecia, kazde z nich otrzymuje ocene
domysing, ktérg mozesz okresli¢ w module importu . Zdjecie mozesz oceni¢ réwniez jako “odrzucone”.

Istnieje kilka sposobéw zmiany oceny. Trzymajac kursor nad miniatura, mozesz wcisna¢ klawisze od 0 do 5, zeby przyznad
ilos¢ gwiazdek, lub wcisnag¢ klawisz R dla “odrzucenia” zdjecia. To prawdopodobnie najszybszy sposéb oceny zdje¢ od
pierwszego rzutu oka na rolke filmu.

Mozesz réwniez klikngé na ikony gwiazdek, natozone na miniatury w dolnym panelu. Wcisnij x, zeby oznaczy¢ jako
odrzucone.

Poniewaz odrzucenie zdjecia usuwa jego biezgca ocene, mozesz je cofnaé, wciskajac x lub ponownie klawisz R.

Dla zresetowania do zera badzZ odrzucenia oceny mozesz réwniez klikng¢ ikonke pierwszej gwiazdki po raz drugi. To
dziatanie mozna zmieni¢ w ustawienia > stét podSwietlany .

W celu oceny wielu zdje¢ jednoczesnie, wybierz te zdjecia na stole podswietlanym badz w rolce filmu i wci$nij odpowiedni
klawisz skrétu. Dla uzyskania tego samego mozesz tez klikng¢ pozadang ocene gwiazdkowa w dolnym panelu widoku stotu
podswietlanego.

Ze wzgledu na ilo$¢ gwiazdek mozesz réwniez filtrowad zdjecia w gérnym panelu .

kolorowe etykiety

Kolorowe etykiety sg kolejnym sposobem klasyfikacji zdje¢, moga by¢ uzywane zaréwno jako alternatywa do ocen
gwiazdkowych, jak i funkcjonowac obok nich. Kazde zdjecie moze posiada¢ dowolng kombinacje jednej lub wielu kolorowych
etykiet (czerwonej, zéttej, zielonej, niebieskiej i fioletowej).

Kolorowe etykiety mozesz nadawacd zdjeciu, najezdzajgc kursorem na jego miniature i wciskajac jeden z klawiszy
funkcyjnych F1-F5, odpowiadajacych kolorowym etykietom w kolejnosci podanej powyzej.

W celu przetaczenia kolorowej etykiety dla jednego lub wielu zdjeé, wybierz je na stole pod$wietlanym lub rolce filmu i
wcisnij odpowiedni skrét klawiszowy lub kolorowy przycisk w dolnym panelu. Aby usuna¢ wszystkie kolorowe etykiety z
zaznaczonych obrazéw, wcisnij szary przycisk.

W module kolekcji mozesz oczywiscie filtrowaé zdjecia réwniez ze wzgledu na kolorowe etykiety.
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2.5.4. grupowanie zdjec

Grupowanie zdje¢ pomaga usprawnic ich strukture i przejrzystos¢ prezentacji podczas wyswietlania w widoku stotu
podswietlanego.

Zdjecia mozesz taczy¢ w grupe, zaznaczajac je i klikajac przycisk “zgrupuj” w module wybranych zdje¢ lub poprzez
wcisniecie Ctrl-G. Wybrane zdjecia mozesz réwniez analogicznie usunac¢ z grupy, klikajac “rozgrupuj” lub wciskajac
Ctrl+Shift+G. Zduplikowane zdjecia sa grupowane automatycznie. Podobnie jesli zaimportujesz wiele zdje¢ z tego samego
katalogu i o tej samej nazwie, ale o réznych rozszerzeniach (np. IMG_1234.CR2 i IMG_1234.JPG), to zdjecia te réwniez
automatycznie utworza grupe.

Zdjecia bedgce cztonkami grupy oznaczone sg ikong grupy . na swoich miniaturach.

Ikona pojawia sie réwniez jako przycisk w gérnym panelu widoku stotu podswietlanego, ktéry moze zosta¢ uzyty do
wiaczania i wytaczania grupowania. Jesli grupowanie jest wytgczone, wszystkie zdjecia pokazywane sg jako poszczegdine
miniatury. Jesli grupowanie jest wtgczone, zdjecia w grupie reprezentowane sg przez pojedynczg miniature (przewodnika
grupy). Jesli wcisniesz ikone grupy na miniaturze przewodnika grupy, grupa rozwinie sie (ponowne klikniecie zwinie jg). Jesli
teraz rozwiniesz inng grupe, poprzednia zostanie zwinieta.

Rozwinieta grupa w module menedzera plikéw widoku stotu podswietlanego oznaczona jest pomaranczowa ramka,
pojawiajgca sie po najechaniu kursorem na jedno ze zdje¢ w grupie. Ramka otoczy wszystkie zdjecia w grupie.

Mozesz okresli¢, ktére zdjecie ma by¢ przewodnikiem grupy, klikajgc na ikonie grupy na tym zdjeciu, kiedy grupa jest
rozwinieta. lkona grupy pokazywana jest tylko wtedy, kiedy grupowanie jest wigczone, dlatego w celu zmiany przewodnika
grupy musisz najpierw wigczyé grupowanie, potem rozwingé¢ odpowiednig grupe, a na koncu klikna¢ ikone grupy na zdjeciu,
ktére chcesz okresli¢ jako “przewodnika”. Biezacy przewodnik pokazywany jest w podpowiedzi, kiedy kursorem najedziesz
na ikone grupy na zdjeciu.

Jesli zwiniesz grupe zdjeé, a nastepnie wejdziesz do trybu ciemni (np. klikajac podwdjnie miniaturke), przewodnik grupy
zostanie otwarty do edycji.

Grupowanie zdjec jest réwniez prostym sposobem na ochrone historii przeciw niepozgdanym zmianom. Jesli wtasnie
skonczytes$ edycje zdjecia i chcesz ochroni¢ biezgca wersje, kliknij po prostu zdjecie, nastepnie “zduplikuj” je w panelu
wybranych zdjed i upewnij sie, ze grupowanie jest wtgczone, a grupa zwinieta. Teraz, ilekro¢ otworzysz grupe zdje¢ w
ciemni, zmieniony zostanie tylko przewodnik. Duplikat pozostanie bez zmian.

Uwaga: “duplikowanie zdjec¢" tworzy jedynie kopie historii edycji, przechowywang w matym pliku XMP. To wcigz jeden plik
raw.

2.5.5. metadane i znaczniki

darktable pozwala na dotgczanie dodatkowych informacji o zdjeciach dla umozliwienia ich tatwiejszego wyszukiwania i
grupowania. Informacja przechowywana jest w bazie darktable oraz plikach pobocznych XMP, a takze moze zostac
dotaczona do eksportowanych zdje¢.

metadane

Metadane (np. tytut czy opis) to swobodny tekst, z reguty rézny dla kazdego zdjecia. Mozesz dodawac je do zdje¢ w module
edytora metadanych .

nadawanie etykiet

Etykiety sa na ogét dzielone pomiedzy wieloma zdjeciami i uzywane to ich kategoryzacji i grupowania. Mozesz dodawac je
do zdje¢ z poziomu modutu etykiet .
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Ciemnia przeglad

3. Ciemnia

3.1. przeglad

Widok ciemni jest miejscem, gdzie wywotujesz zdjecia. Srodkowy panel zawiera aktualnie edytowany obraz.

powiekszenie

Kliknij SPM na srodkowym panelu, aby przetacza¢ sie pomiedzy “dopasowaniem do ekranu” oraz powiekszeniami 1:1 i 2:1.

Pomiedzy 1:1 a “dopasowaniem do ekranu” mozesz przetgczad sie réwniez rolkg myszy. Wcisniety przy przewijaniu Ctrl da
mozliwos¢ rozszerzenia zakresu powiekszenia od 2:1 do 1:10.

3.2. uktad widoku ciemni

lewy panel

Od géry do dotu:

nawigacja
Panel nawigacyjny dla widoku srodkowego.
zrzuty obrazu
Tworzy i umozliwia podglad zrzutéw obrazu dla poréwnania z biezgca edycja.
menedzer duplikatéw
Pozwala na przegladanie i zarzadzanie duplikatami zdje¢.
globalny prébnik koloru
Wybdr i analiza informacji o kolorze, pobranym z fragmentu zdjecia.
etykiety
Zarzadzaj etykietami.
informacje o obrazie
Wyswietla informacje o biezgcym zdjeciu.
manager masek
Wyswietla i umozliwia edycje masek wektorowych.

eksportuj
Eksportuje zaznaczone zdjecia do lokalnych plikéw badZ zdalnych serwiséw.

prawy panel

Od géry do dotu:

analiza obrazu
Graficzne przedstawienie poziomoéw Swiatet i koloréw zdjecia.
grupy modutéw
Wybiera grupy modutéw (jesli aktywne).
wyszukiwarka modutéw
Pomaga w odnalezieniu modutu (jesli wigczona).
moduty przetwarzajace
Moduty, uzywane do obrébki zdjecia.
kolejnosé¢ modutéw
Wskaznik kolejnosci, w jakiej moduty przetwarzajgce wykonywane sa w ramach kolejki.

darktable 3.8 user manual 28



Ciemnia kolejka przetwarzania

dolny panel

Od lewej do prawej

. presety

Menu szybkiego dostepu do presetéw modutdéw. To menu mozesz dostosowad poleceniem “zarzadzaj listg szybkich
presetéow...”.

BS stvie

Menu szybkiego dostepu dla styléw.
. dodatkowe okno ciemni

W konfiguracjach wielomonitorowych umozliwia wyswietlenie drugiego obrazu na innym monitorze.
. wykrywanie ostrosci

Przetgcza tryb wykrywania ostrosci.

. ocena koloru

Przetacza widok srodowiska oceny koloru 1ISO12646.

. wskaznik przeswietlenia raw

Przetacza wskaznik przeswietlenia raw (PPM - opcje).
. wskaznik przeswietlen

Przetagcza ostrzezenie o obcieciu (PPM - opcje).
. korekta ekranowa

Przetgcza naktadke korekty ekranowej (PPM - opcje).
- sprawdzanie zakresu koloréw

Przetgcza sprawdzanie zakresu koloréw (PPM - opcje).
. rowadnice i naktadki

LPM, aby wiaczyé/wytaczy¢ naktadki globalnej prowadnicy, PPM, aby zmienié¢ ustawienia prowadnicy, w tym kolor
wszystkich rysunkéw naktadek (masek, prowadnic kadrowania, itd.)

Na dole ekranu mozesz w widoku stotu podswietlanego wtaczy¢ réwniez modut rolki filmu w celu umozliwienia selekcji i
przetwarzania aktualnie wybranej kolekcji.

3.3. kolejka przetwarzania

3.3.1. anatomia modutu

W darktable podstawowym elementem przetwarzania jest modut przetwarzajgcy . Do petnej edycji surowego pliku
potrzebnych jest na ogét kilka takich modutéw, dziatajgcych na zdjeciu wejsciowym, z ktérych kazdy wykonuje inng operacje
na danych zdjecia. Dla 0s6b zaznajomionych z Adobe Photoshop moduty przetwarzajagce w darktable mozna poréwna¢ do
warstwy dostosowania w takim sensie, ze oba te elementy tworza “narastajace dostosowanie” zdjecia na szczycie stosu
modyfikacji, dokonanych wczesnie;j.

W darktable dostepne sg réwniez moduty uzytkowe , nie sg one jednak zwigzane bezposrednio z przetwarzaniem zdjecia, a
w zamian udostepniaja interfejs, stuzacy do zarzgdzania nimi, nadawania znacznikéw, eksportu, itd.

Kazdy modut przetwarzajacy dziata niezaleznie od innych, ale wszystkie moduty wykonujg przetwarzanie w podobny sposdb:
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Ciemnia kolejka przetwarzania

1. Otrzymuja wejscie modutu z ostatniego wykonywanego modutu i wykonuja na nim operacje w celu stworzenia
przetworzonego wyjscia. Ta operacja jest inna dla kazdego modutu przetwarzajacego .

2. tgcza wejscie modutu z przetworzonym wyjsciem przy uzyciu operatora mieszania w celu stworzenia zmieszanego
wyjscia. Jesli mieszanie nie jest wykonywane, wynik tego kroku jest identyczny, jak przetworzone wyjscie.

3. Generujg maske, okreslajaca krycie dla kazdego piksela zdjecia. Krycie wykorzystywane jest pézniej do kontroli sity, z
jaka dziatanie moduty stosowane jest do poszczegdlnych czesci obrazu.

Mozesz zdefiniowad wtasna maske, rysujac ksztatty na zdjeciu lub korzystajac z wtasciwosci pikseli z wejscia modutu
lub przetworzonego wyjscia (zob. maski ). Maska moze by¢ nastepnie modyfikowana globalnym ustawieniem krycia,
wptywajacym identycznie na kazdy piksel.

Jesli nie okreslisz zadnej maski wektorowej/parametrycznej, wyjscie tego etapu przekaze dalej maske, gdzie kazdy
piksel ma taka samg wartos¢ krycia (okreslona przez ustawienie krycia globalnego). Jesli nie zdefiniowano krycia (nie
dokonujesz mieszania), zostanie przyjete krycie globalne o wartosci 1.0 (inaczej 100%).

4. Mieszajg wejscie modutu ze zmieszanym wyjsciem dla kazdego piksela oddzielnie w celu stworzenia maski jako
operatora mieszajgcego i wygenerowania ostatecznego rezultatu. Jesli krycie maski to 100%, ostatecznym rezultatem
dla tego piksela jest zmieszane wyjscie. Jesli krycie maski to 0%, ostatecznym rezultatem dla tego modutu jest
wejscie modutu. Warianty posrednie tgczg proporcjonalnie zmieszane wyjscie oraz wejscie modutu. Ostateczny
rezultat przekazywany jest do nastepnego modutu do dalszej obrébki.

Kroki 2 i 3 sg opcjonalne i nie sg wspierane przez wszystkie moduty. Przyktadowo modut demozaikowania musi zostac
zastosowany do catego surowego pliku w celu stworzenia czytelnego obrazu, wiec maskowanie i mieszanie wyjscia nie ma
tu sensu.

Kazdy z powyzszych krokédw opisany jest szczegétowo w kolejnych sekcjach.

3.3.2. kolejka przetwarzania i kolejnos¢ modutow

Uporzgdkowana kolejno$¢ modutéw przetwarzajgcych , operujacych na obrazie wejsciowym dla wygenerowania obrazu
wyjsciowego nazwana jest “kolejkg przetwarzania”.

Kolejnos¢ w kolejce przetwarzania reprezentowana jest graficznie kolejnoscia prezentacji modutéw w interfejsie uzytkownika
- kolejka zaczyna sie plikiem RAW na dole listy modutéw, stosuje kolejno moduty przetwarzajace, uktadajace sie w kolejce
przetwarzania od dotu do géry az do osiggniecia szczytu listy, gdzie tworzony jest w petni przetworzone zdjecie.

Uwaga: Kolejnos¢ dziatania modutéw jest identyczna do tej, ktérg widzisz w panelu historii. Zmiana kolejnosci modutéw
w interfejsie uzytkownika zmienia réwniez sposéb obrébki zdjecia.
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kolejnos¢ modutdw i przebieg pracy

Kolejnos¢ wywotania modutéw wewnatrz kolejki przetwarzania zostata starannie dobrana pod katem uzyskania jak
najlepszych jakoSciowo efektéw. W poprzednich wersjach darktable nie byto mozliwosci zmiany tej kolejnosci. W kilku $cisle
ograniczonych przypadkach zalecamy jednak zmiane tej kolejnosci.

Jeden z gtéwnych powoddéw zmiany kolejnosci modutéw nadszedt wraz z wersja darktable 3.0, wprowadzajgca
scenocentryczng organizacje pracy. Zostato to sformalizowane w wersji 3.2, oferujacej juz ekrano- i scenocentryczna
organizacje pracy, kontrolowane przez ustawienia > przetwarzanie > automatycznie zastosuj model pracy z obrazem .
Poczawszy od wersji 3.6, scenocentryczna organizacja pracy jest zalecanym (i domysinym) sposobem korzystania z
darktable.

Scenocentryczna organizacja pracy ma na celu wykonanie mozliwie jak najwiecej w liniowej przestrzeni barwnej RGB,
kompresujac tony tylko dla dopasowania do kohicowego medium (z nieliniowym mapowaniem tonédw) na samym koncu
kolejki przetwarzania. Niesie to ze sobg wiekszy realizm podczas dokonywania transformacji, niz ma to miejsce w
tradycyjnej organizacji ekranocentrycznej, ktéra prébuje wykonywad operacje w nieliniowej perceptualnej przestrzeni
barwnej. Preferowanie realizmu fizycznego (bardziej niz postrzegania) utatwia tworzenie przewidywalnych algorytmow,
tworzacych minimum artefaktéw.

Ponizszy diagram pozwoli zrozumie¢ réznice pomiedzy tymi organizacjami pracy:

m»m---m»-»:;m»-

1 2 3

1. Moduty scenocentryczne produkuja dane liniowe, proporcjonalne do iloSci Swiatta, uzyskanego ze sceny przez aparat.
Zakres dynamiczny takiego obrazu w scenocentrycznej czesci kolejki przetwarzania jest czesto szerszy, niz ten w
czesci ekranocentrycznej.

2. W pewnym momencie kolejki przetwarzania wartosci pikseli sg kompresowane nieliniowym mapowaniem tonéw do
mniejszego zakresu dynamicznego, odpowiedniejszego do wyswietlenia na monitorze badz do wydruku.

3. Pozostate moduty operuja w nieliniowej, ekranocentrycznej sekcji kolejki przetwarzania dla wygenerowania finalnego
zdjecia.

ekranoentryczna organizacja pracy

Przed wersjg 3.0 organizacja pracy w darktable byta ekranocentryczna (domyslna organizacja pracy = “display_referred”) i
ta opcja wcigz jest mozliwa jako tryb kompatybilnosci. W tej organizacji pracy moduty krzywej bazowej oraz krzywej filmowej
rgb dokonuja mapowania tonéw wczesnie w kolejce przetwarzania i wiekszos¢ innych modutéw korzysta z danych zdjecia w
przestrzeni ekranocentryczna.

Ekranocentryczna organizacja pracy wspiera przestarzaty (sprzed wersji 3.0) porzadek modutéw i dla nowych zdjec
przetacza sie automatycznie do modutu krzywej bazowej .

Dane pikseli w przestrzeni ekranocentrycznej nie sg liniowe i nie stanowig fizycznie realistycznej reprezentacji oryginalnej
sceny. Moze to prowadzi¢ do wystapienia artefaktéw w niektérych modutach, dlatego tez stworzyliSmy (teraz domysing)
scenocentryczng organizacje pracy.
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Ciemnia kolejka przetwarzania

scenocentryczna organizacja pracy

Scenocentryczna organizacja pracy (domyslnie stosowana organizacja pracy = “scene-referred”) zostata wprowadzona jako
czesc darktable 3.0. Kolejno$¢ modutdéw zostata catkowicie przeprojektowana, aby mapujgce tony moduty krzywej filmowej
rgb oraz krzywej bazowej umiesci¢ jak najpdzniej w kolejce przetwarzania. Oznacza to, ze wiekszo$¢ modutéw dziata teraz w
liniowej przestrzeni rgb, a zaledwie kilka modutéw pracuje w nieliniowej przestrzeni ekranocentrycznej. Przy takiej
organizacji pracy zalecamy przeprowadzanie wiekszosci edycji w modutach do krzywej filmowej rgb wtacznie. Edycje w tej
czesci kolejki przetwarzania, wykonywane liniowo, sg znacznie bardziej realistyczne i produkujg mniej artefaktéw.

Wybér scenocentrycznej organizacji pracy udostepnia kolejnos¢ modutéw w wersji 3.0 i automatycznie wtgcza moduty
ekspozycji oraz krzywej filmowej rgb z ustawionymi pewnymi presetami, ktére stuza jako dobry punkt wejscia do takiej
edycji.

zmiana kolejnosci modutéw
W dalszym ciggu zalecamy niezmienianie kolejnosci wewnatrz kolejki przetwarzania, z kilku wzgledéw:

* Kolejnos¢ modutéw zostata opracowana z najwieksza dbatoscig o jakos¢ obrazu wyjsciowego. Zmiany tej kolejnosci
najczesciej pogorsza rezultat, zamiast go poprawic.

» Uzycie niektérych modutéw poza ich domys$ing kolejnosScig nie miatoby po prostu sensu. Przyktadowo ratowanie
przeswietlen winno by¢ wykonane na surowych danych przed demozaikowaniem , ktére z kolei nalezy uruchomi¢
przed wejsciowym profilem koloru . Z tego tez wzgledu zmiana kolejnosci niektérych wczesnych modutéw w kolejce
jest niemozliwa.

» Wiekszos¢ modutéw przetwarzajacych zostata zaprojektowana do pracy w okreslonej przestrzeni barwnej (zob.
zarzadzanie kolorem ). Petna elastycznos$¢ wymagataby stworzenia wsparcia dla réznych algorytméw réwnolegtych w
zaleznosci od przestrzeni barwnej, co znaczaco zwiekszytoby ztozonos¢.

Pomimo ogdinych zalecenh pozostawiania kolejnosci przetwarzania, mozliwa jest arbitralna zmiana tej kolejnosci poprzez
przeniesienie i upuszczenie modutu na nowe miejsce przy wcisnietych klawiszach Ctrl+Shift. Wykonywanie tej czynnosci
zalecamy tylko doswiadczonym uzytkownikom, rozumiejgcym jej wptyw na finalng jako$¢ obrazu.

Kolejno$¢ modutéw moze zosta¢ zmieniona recznie albo na wersje 3.0, albo na przestarzatg przy uzyciu modutu kolejnosci
modutdw , ktéry moze réwniez zosta¢ uzyty w celu definicji wtasnych presetéw.

3.3.3. historia

Panel historii pokazuje catg historie edycji danego zdjecia wedtug kolejnosci przeprowadzenia poszczegdélnych operacji. Jest
ona zapisywana w bazie biblioteki darktable i w pliku pobocznym XMP, jest takze przechowywana pomiedzy poszczegdlnymi
sesjami edycyjnymi.

Za kazdym razem, kiedy modut jest wtgczany, deaktywowany, przesuwany badz zmieniany, w historii pojawia sie nowy
zapis.

Historia moze by¢ odpytywana i modyfikowana z poziomu modutu historii w ciemni.

Uwaga: Kolejnos$¢ operacji w historii nie odzwierciedla kolejnosci, w ktérej moduty zostaty uruchomione, lecz kolejnos¢
stosowania. Kolejnos¢ wykonania reprezentowana jest poprzez porzadek modutéw w panelu po prawej stronie.

3.3.4. cofnij i pondw

Podczas edycji zdjecia darktable rejestruje wszystkie dokonywane modyfikacje. Oznacza to, ze mozliwe jest cofanie i
ponawianie zmian w celu powrotu do poprzednio zarejestrowanego stanu. Nie ma limitu ilosci rejestrowanych zmian, ale
rejestr zmian resetowany jest za kazdym razem, kiedy rozpoczynasz prace nad nowym zdjeciem w ciemni.

Nacisnij Ctrl-Z, zeby anulowa¢ ostatnig modyfikacje, lub Ctrl-Y, zeby powtdrzy¢ ostatnig anulowang modyfikacje (jesli taka
istnieje).
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3.4. moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

3.4.1. nagtowek modutu

Na gérze kazdego modutu znajduje sie jego nagtéwek.

Klikniecie na nazwie modutu rozwija go i wySwietla parametry, kontrolujace jego zachowanie.

Domyslnie darktable pozwala na rozwiniecie tylko jednego modutu przetwarzajgcego naraz - jesli klikniesz nagtéwek innego
modutu, elementy sterujgce poprzedniego zostang zwiniete. Jesli potrzebujesz rozwija¢ naraz wiecej, niz jeden modut,
mozesz rozwijac kolejne poprzez Shift+LPM na nagtéwku, a wtedy wszystkie poprzednio rozwiniete moduty pozostana
otwarte. To zachowanie mozna odwrdci¢ przez ustawienia > ciemnia .

Uwaga: Rozwiniecie modutu nie powoduje jego aktywacji. Nizej pokazujemy, jak aktywowaé modut.

Nagtéwek modutu zawiera nastepujace kontrolki, kolejno od lewej do prawe;j:

przycisk wt./wyt.
Wocisnij, zeby wiaczy¢ lub wytaczy¢ modut. Niektére moduty sg niezbedne do wywotania zdjecia i nie moga zostad
wytaczone (chod ich parametry moga zosta¢ zmienione). Niektére moduty nie dziatajg réwniez przy okreslonych typach
zdjeé, wiec nie moga wtedy zostac wigczone.

Wocisnij Ctrl+LPM na przycisku wigczenia, aby przetgczy¢ fokus modutu. Stan fokusu jest gtdwnie uzywany po to, aby
aktywowa¢ w module naktadki graficzne, umieszczane na zdjeciu do kontroli dziatania modutu. Przyktadowo modut
kadrowania pokazuje na zdjeciu linie kompozycji i ciecia tylko wtedy, kiedy posiada fokus. Moduty automatycznie zyskuja
fokus, kiedy zostajg rozwijane.

nazwa modutu

Nazwa modutu sktada sie z opisu jego operacji (co nie moze zosta¢ zmienione) oraz nazwy instancji (co mozna zmienic).

Pierwsza instancja modutu posiada domysinie pustg nazwe instancji. W momencie tworzenia kolejnej instancji otrzymuje

ona nazwe inicjowang unikalng liczba. Przyktadowo druga stworzona instancja modutu ekspozycji otrzyma automatycznie
nazwe ekspozycja 1.

Ctrl+LPM na nazwie modutu pozwala recznie zmieni¢ nazwe jego instancji.

przetaczenie maski
Ta ikona pojawia sie w nagtéwku modutu za kazdym razem, kiedy w module aktywna jest maska . Najechanie kursorem na
ikone pozwoli zobaczy¢, jaki typ maski jest aktywny. Klikniecie wyswietli biezacg maske w postaci zéttej naktadki i czarno-
biatej wersji zdjecia. Jednolity z6tty kolor wskazuje krycie 100%, catkowicie szary obraz w tle (bez zéttej naktadki) wskazuje
krycie 0%. Ten przetacznik moze zosta¢ deaktywowany w ustawienia > ciemnia > pokaz wskaZnik maski w nagtéwkach
modutéw .

menu wielu instancji
Menu pozwala na tworzenie, usuwanie, przesuwanie i zmiane nazwy instancji modutéw. PPM na tej ikonie tworzy od razu
nowaq instancje modutu. Zob. wiele instancji .

zresetuj parametry
Kliknij, aby zresetowad wszystkie elementy sterujgce modutu do ich wartosci domysinych. Ctrl+LPM, aby ponownie
zastosowad automatyczne presety dla tego modutu - jesli ich nie ma, Ctrl+PPM zresetuje je po prostu do wartosci
domysinych (identycznie, jak LPM).

menu presetow
To menu pozwala na stosowanie, tworzenie i edycje presetéw modutu. Po wiecej informacji zajrzyj do sekcji presety .

Widocznos$¢ czterech ikon po prawej stronie nazwy modutu moze by¢ kontrolowana przez ustawienia > ciemnia >pokazuj
przyciski z prawej strony nagtéwkéw modutdw .
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3.4.2. wiele instancji

Sporo modutéw moze zosta¢ wykorzystanych w kolejce wiecej, niz tylko raz. Kazda instancja modutu zachowuje sie
niezaleznie, biorac wejscie z modutu lezgcego nizej w kolejce i dostarczajac wyjscie do modutu powyzej.

Tak jak pierwsza instancja, rowniez wszystkie inne moga by¢ przesuwane w kolejce albo przez przecigganie z trzymanymi
Ctrl+Shift, albo przez przecigganie i upuszczenie, albo przez wybér opcji “przenies w gére” lub “przenie$ w dét” z
rozwijalnego menu instancji.

Mozesz zmienia¢ nazwy instancji, klikajac Ctrl+LPM na nazwie modutu.

typowe przypadki uzycia

Istnieje wiele powoddw, dla ktérych mozesz chcieé¢ mie¢ w kolejce wiecej, niz jedng instancje modutu. Ponizej kilka dobrych
wymowek.

» Modut ekspozycji moze by¢ uzywany z maskami dla rozjasnienia lub przyciemnienia poszczegélnych partii zdjecia. Do
modyfikacji kazdego zamaskowanego rejonu mozesz chcie¢ uzy¢ oddzielnych instancji modutu.

* Mozesz zechcied obrabia¢ oddzielnie szum luminancji i chrominancji. W takim przypadku stwérz dwie instancje
wybranego modutu odszumiania, pierwszego uzyj tylko do luminancji (wybierajac tryb mieszania “jasnosc¢”), a
drugiego - tylko do chrominancji (trybem mieszania “kolor”).

Uwaga: Kazda instancja to dodatkowe obcigzenie kolejki przetwarzania. Tworzenie zbyt wielu instancji - szczegélnie
bardziej zasobozernych modutéw - spowoduje zauwazalne spowolnienie przetwarzania.

zarzadzanie wieloma instancjami

Kliknij na menu wielu instancji w nagtéwku modutu , zeby wyswietli¢é menu z nastepujgcymi opcjami. PPM na ikonie menu
stworzy bezposrednio nowg instancje (tak samo, jak wybdér w menu opcji “nowa instancja”).

nowa instancja

Tworzy nowg instancje biezacego modutu z domysinymi warto$ciami parametréw. ‘Nazwa instancji" otrzymuje liczbowy
identyfikator dla odréznienia od rodzica.

zduplikuj instancje
Tworzy nowg instancje biezagcego modutu z wartosciami parametréw dziedziczonymi z biezgcej instancji. Podobnie jak przy
nowej instancji, 'nazwa instancji’ posiada réwniez identyfikator liczbowy.

przenies w gore / w doét
Przesuwa instancje w gére lub w dét w kolejce przetwarzania.

skasuj
Usuwa biezgcg instancje. Opcja niedostepna, jesli biezagcy modut posiada tylko jedng instancje.

zmien nazwe
Zmienia nazwe biezgcej instancji. Zobacz sekcje historii , aby dowiedzie¢ sie wiecej o tym, jak nazwa instancji wptywa na
kopiowanie i wklejanie historii.

3.4.3. presety

Presety (ustawienia wstepne) pozwalaja na przechowanie czesto uzywanych ustawien do uzycia w przysztosci. Niektére
moduty wyposazone sg w presety predefiniowane (wewnetrzne), mozesz takze tworzy¢ wtasne presety. Obydwie kategorie
mozesz podejrzed, korzystajac z menu presetéw w nagtéwku modutu .

Wiekszos$¢ funkcji opisanych tutaj dotyczy tylko modutdédw przetwarzajacych, choé presety moga by¢ réwniez uzyte z
modutami uzytkowymi. W takim przypadku funkcje automatycznego stosowania i automatycznego pokazywania presetéw,
dziatajgce w oparciu o dane Exif, nie sg dostepne.

Zauwaz, ze w modutach przetwarzajgcych zapisany preset zawiera réwniez biezacy stan modutu. Mozesz wykorzysta¢ to do
stworzenia wtasnych ustawien domysinych, ktére mozesz aktywowad na zgdanie. Po prostu ustaw pozgdane wartosci
domysine, deaktywuj modut i zapisz preset.
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menu presetow

Menu presetéw zawierac bedzie jedng lub wiecej pozycji, w zaleznosci od presetéw zdefiniowanych badz wybranych dla
biezgcego modutu.

lista presetéw

Lista presetéw, dostepnych w biezgcym module. Aktualnie wybrany preset (jesli taki jest) wysSwietlany jest jako
pogrubiony i oznaczony matg ikong zatwierdzenia.

edytuj to ustawienie

Jesli preset zostat wybrany, edytuje go (zob. nizej).
usun ten preset

Jesli preset zostat zaznaczony, usuwa go.
aktualizuj preset [nazwal

Aktualizuje nazwany preset o biezgce ustawienia.
zapisz nowy preset

Tworzy nowy preset z biezgcymi parametrami modutu.

Kliknij na nazwie presetu, aby zastosowa¢ go do biezacej instancji modutu. PPM na nazwie presetu stworzy nowa instancje
modutu i zastosuje do niego wybrany preset. Preset mozesz réwniez zastosowaé¢ w dowolnym momencie w ciemni przy
uzyciu skrétu klawiszowego - o ile jaki$ zostat przypisany (zob. ustawienia > skréty ).

tworzenie i edycja presetéw

Podczas tworzenia lub edycji presetu dostepne jest ponizsze okno dialogowe:

aperture

focal length 24

format

monochrome

color

kontrolki

nazwa
Nazwa presetu

opis
Opcjonalny opis presetu, widoczny dla wyszukiwarki.
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automatycznie zastosuj to ustawienie do pasujacych zdje¢ (tylko moduty przetwarzajace)

Zaznacz te opcje, jesli chcesz, aby preset byt automatycznie stosowany do pasujacych zdje¢, kiedy otwierane sa po raz
pierwszy w ciemni (mozesz ponownie zastosowac takie automatyczne presety poprzez Ctrl+LPM na klawiszu resetu na
nagtéwku modutu ). Pojawia sie dodatkowe kontrolki dla okreslenia danych Exif, ktére zdjecia musza spetnia¢, aby ten
preset zostat do nich automatycznie zastosowany (p. nizej).

Jesli na przyktad chcesz zastosowad preset do wszystkich zdjeé, pochodzacych z okreslonego aparatu, pozostaw wszystkie
pola z ich domysinymi wartosciami, poza polem “model”. Pozostaw wszystkie pola niezmienione, zeby automatycznie
zastosowacd preset do wszystkich zdjec.

Powyzszy przyktad ustawia nastepujgce reguty: jesli nazwa obiektywu pasuje, przystona jest wieksza lub réwna 1/8, a
ogniskowa zawiera sie pomiedzy 24 a 35 mm, preset zostanie automatycznie zastosowany.

Modut informacji o obrazie wyswietla dla kazdego zdjecia model aparatu i nazwe obiektywu. Skorzystaj z tej opcji, jesli
chcesz doktadnie sprawdzi¢ te nazwy.

wyswietlaj to ustawienie tylko dla pasujacych zdjeé (tylko moduty przetwarzajace)
Zaznacz te opcje, aby pokazac¢ automatycznie ten preset w menu presetéw dla tego samego zestawu filtrow.

kryteria filtrowania

Do automatycznego zastosowania modutéw przetwarzajgcych badz ich automatycznego pokazywania mozesz uzywacd
nastepujacych kryteriéw:

model

tancuch poréwnywany z polem Exif, opisujagcym model aparatu; uzyj % jako wieloznacznika.
producent

tancuch poréwnywany z polem Exif, opisujacym producenta aparatu; uzyj % jako wieloznacznika.
obiektyw

tancuch poréwnywany z polem Exif, opisujacym obiektyw aparatu; uzyj % jako wieloznacznika.
ISO

Stosuj ten preset tylko wéwczas, kiedy wartos¢ I1SO zdjecia zawiera sie w zadanym przedziale.
ekspozycja

Stosuj ten preset tylko wéwczas, kiedy czas naswietlania zdjecia zawiera sie w zadanym przedziale; ustaw + jako gérna

wartosé, zeby dopasowad dowolnie dtugi czas naswietlania.
przystona

Stosuj ten preset tylko wtedy, kiedy warto$¢ przystony zdjecia zawiera sie w zadanym przedziale; ustaw f/0 jako dolng
wartosé, zeby dopasowad wartosci maksymalnie otwartej przystony; ustaw f/+ jako gérng wartos¢, aby dopasowacd
wartosci maksymalnie domknietej przystony.

ogniskowa
Stosuj ten preset tylko wéwczas, gdy dtugos¢ ogniskowej zdjecia zawiera sie w zadanym przedziale (wartosci od 0 do
1000).

format
Zastosuj ten preset tylko do okreslonych typéw zdjeé. Zaznacz odpowiednie pola, zeby dotgczy¢ warunek; odznacz, jesli

noou

chcesz pomina¢ dane pliki. Wybierz z opcji “inne niz raw”, “HDR", “raw”, “monochromatycznos¢” oraz “kolorowa”.

Uwaga: jesli jednoczesnie odznaczysz “inny niz raw” oraz “raw”, filtr nie dotaczy zadnych plikéw. Podobnie nic nie da, jesli
odznaczysz zaréwno “monochromatycznos¢”, jak i “kolorowa”.

zarzgdzanie presetami

Zaréwno presety wewnetrzne, jak i te zdefiniowane przez uzytkownika, mozesz przegladac i zarzadza¢ poprzez ustawienia >
presety .
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Uwaga: Jesli stworzysz preset o nazwie brzmiacej identycznie, jak nazwa presetu wbudowanego, ten ostatni zostanie
nadpisany i nie bedzie juz dostepny.

Jesli usuniesz preset o takiej samej nazwie jak jeden z wbudowanych, preset uzytkownika zostanie usuniety, a preset o
takiej nazwie zniknie z menu presetéw. Przy nastepnym uruchomieniu darktable wbudowany preset o tej nazwie stanie sie
ponownie dostepny.

3.4.4. kontrolki modutu

Ten rozdziat opisuje sposoby interakcji z kontrolkami modutéw.

suwaki

Suwaki oferujg pie¢ réznych metod interakcji, w zaleznosci od poziomu doktadnosci, ktérego potrzebujesz.

klikniecie LPM
Kliknij gdziekolwiek w obszarze suwaka dla ustawienia jego wartosci. Mozesz réwniez klikna¢ i przesuna¢ suwak w celu
zmiany jego wartosci. Nie musisz klika¢ doktadnie w tréjkat czy linie - mozesz klikng¢ gdziekolwiek w obszarze suwaka,
nawet na jego etykiete.

kétko myszy
NajedZ kursorem na obszar suwaka i przy uzyciu kétka myszy ustaw wartos¢ kontrolki.

klawisze strzatek na klawiaturze
Kiedy suwak jest wybrany, mozesz przesuna¢ nad niego kursor myszy, by przy pomocy klawiszy strzatek («/l oraz -/1)
okresli¢ wskazywang wartos¢. W celu wyboru suwaka bez zmiany biezgcej wartosci kliknij dwa razy PPM.

PPM
Kiedy kursor znajduje sie nad suwakiem, PPM wyswietli pod suwakiem kontrolke, ktérg mozesz sterowac przy uzyciu
myszki lub klawiszy numerycznych z klawiatury.

exposure

Krzywa, rozciggajaca sie od tréjkatnego znacznika, zmienia ksztatt wraz z ruchem kursora. Im blizej znacznika znajduje sie
kursor, tym mniejsza kontrola nad finalng wartoscig; im dalej od znacznika znajduje sie kursor, tym precyzyjniejsza
kontrola wartosci. LPM zatwierdza nowa wartos¢ i zamyka kontrolke.

Mozesz tez wpisa¢ nowg wartos¢ przy uzyciu klawiatury i zatwierdzi¢ jg klawiszem Enter. Mozesz nawet wpisac jg w
postaci wyrazenia arytmetycznego, ktére darktable obliczy za ciebie - poprzednig warto$¢ mozesz oznaczy¢ jako “x”.
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podwadjne klikniecie
Podwdéjne klikniecie na suwaku badzZ jego etykiecie spowoduje reset do jego wartosci domysine;j.

Dodatkowo masz wptyw na precyzje operacji z rolkg myszy badz klawiszami strzatek:
e przytrzymaj Shift przy okreslaniu wartosci, aby zwiekszy¢ skok wartosci dziesieciokrotnie.
e przytrzymaj Ctrl przy okreslaniu wartosci, aby zmniejszy¢ skok wartosci dziesieciokrotnie.
Obie wartosci mnoznikéw moga zosta¢ zmienione w pliku $HOME/ . config/darktablerc:

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

listy rozwijalne
Kliknij na liscie, aby zobaczy¢ liste dostepnych opcji do wyboru. Niekiedy lista otworzy sie blisko gérnej lub dolnej krawedzi

ekranu wskazujac, ze nie wszystkie opcje sg widoczne - uzycie rolki myszy pozwoli przewing¢ wszystkie opcje. Mozesz
réwniez skorzystac z kétka myszy i klawiatury, aby wybrac¢ opcje, lub zacza¢ pisa¢, jesli chcesz filtrowac liste wartosci.

prébniki koloru

Czes¢ modutéw pozwala na wybér parametréw przy uzyciu prébnikéw (oznaczonych ikong ). Korzystajg one ze

standardowego interfejsu, a wiekszos¢ operuje w trybie punktowym badz obszarowym. Tryb punktowy moze by¢
aktywowany przez klikniecie na ikonie prébnika. Tryb obszarowy - przez Ctrl+LPM lub PPM.

skréty klawiszowe

Parametry modutéw moga by¢ rowniez ustawiane przy uzyciu skrétéw klawiaturowych. Zob. ustawienia > skréty .

3.4.5. krzywe

Moduty krzywej bazowej , krzywej tonalnej oraz krzywej rgb korzystaja z krzywych w celu kontroli tonéw na zdjeciu. Moduty
te majg wspdlne cechy, ktére oméwimy oddzielnie.

interpolation method monotonic spline ¥
preserve colors average RGB ¥
scale for graph 0.00

.
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wezty

W domysIinym ksztatcie krzywe sa liniami prostymi, ograniczonymi dwoma weztami w lewym dolnym i prawym gérnym rogu
ekranu. W celu modyfikacji krzywej moze przesuwac wezty oraz tworzy¢ nowe, klikajgc na krzywej. Ctrl+LPM utworzy nowy
wezet o wspédirzednej x, odpowiadajacej pozycji kursora, i odpowiedniej pozycji y na krzywej - umozliwia to dodanie wezta
bez przypadkowej modyfikacji krzywej. Na jedng krzywg mozesz zdefiniowa¢ maksymalnie 20 weztéw. Jesli chcesz usungd
wezet, kliknij na niego i przesun go poza obszar kontrolki.

kontrolki krzywej

Ponizsze elementy sterujgce sg wspdlne dla dwoéch lub wiecej powyzszych modutéw przetwarzajgcych i dlatego szczegétowo
omawiamy je tutaj. Kontrolki specyficzne dla okreslonego modutu omdéwione sg w dokumentacji tych modutéw.

metoda interpolacji
tylko krzywa tonalna i krzywa rgb

Interpolacja jest procesem, w ktérym ciggta krzywa konstruowana jest z kilku punktéw. Poniewaz ten proces nigdy nie jest
idealny, darktable oferuje kilka metod, mogacych zniwelowa¢ pojawiajace sie trudnosci.

» szescienna funkcja sklejana jest prawdopodobnie najtadniejsza z metod. Daje gtadkg krzywa, wiec kontrast na
zdjeciu jest lepiej skorygowany. Metoda ta jest jednak bardzo wrazliwa na pozycje weztéw i moze tworzy¢ szpice i
oscylacje, jesli wezty pozostajg zbyt blisko siebie lub gdy jest ich zbyt duzo. Dziata najlepiej przy czterech lub pieciu
weztach, réwnomiernie roztozonych.

 dosrodkowa funkcja sklejana zaprojektowana zostata specjalnie dla unikniecia szpicéw i oscylacji kosztem
swobodniejszego podazania za weztami. Dziata dobrze niezaleznie od liczby weztéw i ich wzajemnych odlegtosci, ale
generuje zaciemniony i nieciekawy kontrast.

* monotoniczna funkcja sklejana zostata zaprojektowana do tworzenia interpolacji monotonicznej, co oznacza, ze
wolna jest od oscylacji, tworzonych przez funkcje szesSciennga. Metoda jest zalecana podczas budowy funkgji
analitycznej z interpolacji wezta (np. wyktadniczej, logarytmicznej, potegowej, itd.). Funkcje takie dostarczane sg
jako presety. Jest to dobry kompromis pomiedzy metodami, oméwionymi wczesniej.

ochrona kolorow

Jesli do kazdego z kanatéw RGB zastosowano nieliniowg krzywa tonalna, sita korekcji tonu zastosowana do poszczegdlnych
kanatéw moze by¢ rézna i powodowad przesuniecia w odcieniu. Lista ochrony koloréw dostarcza rézne metody przeliczenia
“poziomu luminancji” piksela dla minimalizacji tych przesunied. llo$¢ korekty tonu kalkulowana jest w oparciu o wartos¢
luminancji i taka sama korekcja stosowana jest nastepnie do wszystkich trzech kanatéw RGB. Rézne estymatory luminancji
moga wptywad na kontrast w réznych czesciach obrazu, w zaleznosci od charakterystyki zdjecia. Uzytkownik moze wiec
wybrac estymator, ktéry dla danego zdjecia daje najlepsze rezultaty. Niektére z tych metod omawiamy szczegétowo przy
kontrolce zachowaj chrominancje modutu krzywej filmowej rgb . Dostepne sa nastepujace wartosci:

* brak
* luminancja
* maks. RGB
 usrednione RGB
* suma RGB
* znormalizowane RGB
* prosta potega

skala wykresu

tylko krzywa tonalna i krzywa bazowa

Skala pozwala na znieksztatcenie wykresu tak, aby uzyskac wtasciwosci graficzne, pozwalajgce na wyprowadzenie bardziej
uzytecznych krzywych. Zauwaz, ze opcja ma wptyw tylko na wyswietlanie, a nie na rzeczywiste parametry modutu.

Domyslnie uzywana jest skala “liniowa” (definiowana jako wartos¢ 0), wykorzystujaca réwne odcinki osi odcietych i
rzednych.

Skala logarytmiczna skompresuje wysokie wartosci i rozszerzy niskie na obu osiach, dzieki czemu wezty w Swiattach
otrzymujg wiecej miejsca na wykresie i moga by¢ precyzyjniej kontrolowane.

Zwiekszanie wartosci “skali wykresu” na suwaku zwieksza podstawe logarytmu, uzytego do skalowania osi. Pozwala to na
kontrole skali kompresji/wydtuzenia. Jesli korzystasz z czystej funkcji wyktadniczej lub logarytmicznej, ustawienie tej
wartosci okresla podstawe takiej funkcji.
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3.4.6. falki (ang. wavelets)

Falki uzywane sg do separowania (lub dekompozycji) zdjecia do kilku réznych warstw o réznych poziomach szczegétowosci.
Po dekompozycji obrazu tg metodg modut moze ograniczy¢ przetwarzanie do jednej lub wiecej warstw szczegétow, a
nastepnie do ponownego potaczenia tych warstw dla uzyskania oczekiwanego efektu. Pozwala to na osiggniecie precyzji w
doborze cech na zdjeciu, na ktére planujemy wptynaé poprzez ten modut.

Kilka operacji, ktére darktable moze wykona¢ w ten sposdéb, to:

* redukcja szumu (w modutach odszumiania (profilowanego) , odszumiania (raw) i korektora kontrastu ),

¢ korekta kontrastu (w module korektora kontrastu ),

e rozmycie badz usuniecie niepotrzebnych detali (w module retuszu )

teoria

Falka to oscylacyjna funkcja matematyczna, rozpoczynajgca i koficzaca sie na zerze. Ponizszy diagram obrazuje niektére
proste falki réznych rozmiaréw.

Funkcje falkowe uzywane sa do analizy i dekompozycji zdjecia przy uzyciu operacji matematycznej zwanej splotem. Wybiera
ona ze zdjecia szczegéty o skali podobnej do zadanej falki, tworzgc okreslona liczbe takich szczegétowych warstw, z ktérych
kazda odnosi sie do réznych skali falek.

Ponizej przedstawiamy przyktad, gdzie ze zdjecia powyzej wyekstrahowano warstwy szczegétéw. W tym przypadku zdjecia
zostaty stworzone przy uzyciu modutu retuszu i rozdzieleniu zdjecia na 8 réznych warstw, wyswietlonych nastepnie przy
uzyciu klawisza modutu “wyswietl skale falkowa".
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Stupki w sekcji rozktad falkowy wskazujg warstwy, wyekstrahowane dla réznych skal. Najciemniejszy prostokat po lewej
reprezentuje cate zdjecie (przed dekompozycja), a kazdy szary prostokat - jedng warstwe. Klikniecie na ikonie schodéw
ponizej rozktadu wtacza naktadke graficzna dla uzyskania podgladu biezacej warstwy.

Przyjrzyjmy sie kilku warstwom, wygenerowanym dla powyzszego zdjecia.

Na drugiej skali obraz zawiera tylko drobne detale, wtgczajgc w to brwi modela, rzesy i pory skéry. Nie zawiera grubszych
detali zdjecia, poniewaz zostaty one wyekstrahowane do innych warstw.

Od skal 5 i 6 rozpoczyna sie coraz mniejszy poziom szczego6towosci:
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Na skali nr 8 widzimy juz tylko zgrubne zarysy ksztattu nosa modela oraz jego oka i policzka:
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po co uzywac falek?

Przypusémy, ze w powyzszym przyktadzie chcieliSmy wygtadzi¢ niektére niedoskonatosci skéry modela, pozostawiajgc
drobniejsze szczegdty. Dekompozycja falkowa sprawia, ze jest to banalne - mozemy uzy¢ modutu retuszu, aby zastosowacd
rozmycie gaussowskie tylko do warstw z interesujgcymi nas niedoskonatosciami, pozostawiajgc reszte nietknieta. Po
zastosowaniu korekcji modut retuszu potagczy zmieniong warstwe z pozostatymi w celu stworzenia koficowego obrazu.

Na ponizszych zdjeciach widzimy (1) oryginalny obraz, (2) warstwe do rozmycia (skala 5) oraz (3) ostateczne zdjecie po
rozmyciu warstwy skali pigtej i ponownym potaczeniu wszystkich warstw.

darktable 3.8 user manual

43


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-layer-scale-8.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-layer-scale-8.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-original.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/darkroom/processing-modules/wavelets/wavelets-layer-scale-5.png

Ciemnia moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

Jak widzimy, wieksze znieksztatcenia skoéry zostaty usuniete, a mniejsze szczegdty - zachowane.
uzycie skal falkowych
Moduty przetwarzajace umozliwiajg kontrole ich dziatania przy uzyciu falek na dwa sposoby.

dekompozycja falkowa

Jak wyjasnilismy wczesniej, modut retuszu pozwala wybra¢ docelowg liczbe warstw szczeg6téw, na ktére chcesz rozdzieli¢

zdjecie. Dzieli on obraz na oddzielne warstwy, pozwalajac wykona¢ prace selektywnie na jednej z nich badZ na obrazie jako
catosci:
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scales:

current:

merge from: 0

(3

Po wiecej szczego6tow sprawdz dokumentacje modutu retuszu .

kontrolki funkcji sklejanej

Moduty odszumiania (profilowany) , odszumiania (raw) oraz korektora kontrastu pozwalaja na stosowanie ich efektéw do
jednej lub wiecej skal przy uzyciu funkcji sklejanych.

S |

Na powyzszej ilustracji kazdy wezet wykresu reprezentuje inny poziom szczegétéw zdjecia, od szorstkich detali z lewej po
drobne z prawej. Kazdy z weztéw mozesz podnosi¢ lub opuszczad przy pomocy myszki, tym samym zwiekszajac lub
zmniejszajgc efekt dziatania modutu na okreslona skale falek.

Jesli chcesz zmodyfikowad krzywa, kliknij nieco nad lub pod linig w poblizu wezta i pociggnij go w gére lub w dét. Mozesz
zmieni¢ szeroko$¢ modyfikacji przy pomocy rolki myszy, co zwiekszy lub zmniejszy srednice kota pod kursorem. Mniejsze
koto wskazuje, ze efekt ruchu kursora w gére lub w dét bedzie bardziej ograniczony do edytowanego wezta. Wieksze koto
wskazuje, ze efekt bedzie miat szerszy promien dziatania i znaczgco wptynie na sasiednie wezty. Podczas przeciggania
kursora nad wykresem zacienione rejony wskaza czesci funkcji sklejanej, na ktére wptynie zamierzona zmiana.

3.4.7. moduty przestarzate

Programisci darktable regularnie przegladajg stare moduty i unowoczesniajg ich implementacje tam, gdzie mozna poprawic
btedy albo gdzie zdobycze nauki pokazujg miejsca do ulepszeh. Wiekszos¢ czasu staramy sie ulepszy¢ istniejace moduty
poprzez nowe funkcje, ale bywa to niekiedy problematyczne, czesto z powodu koniecznosci utrzymywania wielu wersji
modutu. W takich przypadkach tworzymy nowy modut zastepczy, a stary otrzymuje status przestarzatego.

Deaktualizacja modutu przebiega wedtug jasnej Sciezki: w wydaniu, ktére deaktualizuje modut, nie moze on by¢ juz
wyszukany ani dodany do grupy wtasnych. Dodawany jest do grupy modutéw przestarzatych, bedacej tylko do odczytu, a
ponadto do modutu dodawana jest wiadomos$¢ o jego usunieciu oraz o dostepnej alternatywie.

Po uptywie roku modut jest usuwany z grupy modutéw przestarzatych i staje sie dostepny do uzytku tylko dla starych edycji
(gdzie zostat uzyty do zdjecia). Przestarzate moduty nigdy nie sg w petni usuwane z darktable (dla wsparcia starych edycji),
ale ich rozwdj sie zatrzymuje, a my w razie probleméw radzimy korzysta¢ z modutéw aktualnie wspieranych.

Przyktadowo przestarzate moduty z darktable 3.4 zostang usuniete z grupy modutéw przestarzatych w darktable 3.8
(zaktadajac co roku dwa gtéwne wydania).
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3.5. maski i mieszanie

3.5.1. przeglad

Kazdy modut przetwarzajacy pobiera wejscie z poprzedniego modutu w kolejce przetwarzania, wykonuje operacje na danych
obrazu, a nastepnie przekazuje wyjscie do nastepnego modutu w kolejce.

Dane wyjsciowe modutu moga zosta¢ opcjonalnie przetworzone (potaczone) z jego danymi wejSciowymi przed przekazaniem
danych do kolejnego modutu. Ten dodatkowy etap nosi nazwe mieszania - dane wejsciowe i wyjSciowe sg przetwarzane przy
uzyciu algorytméw, zwanych operatorami mieszania badz trybami mieszania .

Kazdy tryb mieszania jest w dalszej czesci kontrolowany przez parametr krycia (wartos¢ z przedziatu od 0% do 100%)
okreslajacego, w jakim stopniu obraz wejsSciowy i wyjsciowy skifadajg sie na efekt koncowy. Zazwyczaj ustawienie krycia 0%
daje obraz, identyczny z wejsciowym (modut nie ma wptywu), a krycie 100% powoduje dziatanie modutu z petna sita.

Krycie moze by¢ ustawione w tej samej wartosci dla kazdego piksela (przy pomocy globalnego suwaka krycia) i w takim
przypadku mieszanie dziata rébwnomiernie na caty obraz. Wartos¢ krycia moze réwniez zaleze¢ od wtasciwosci lub lokalizacji
kazdego piksela. Lokalna modyfikacja krycia nosi nazwe maski. Maski dostarczajg sposobu na precyzyjng kontrole nad tym,
na ktére czesci obrazu ma wptyw modut i w jakim stopniu. Uzytkownik moze aktywowaé maske wektorowg , maske

parametryczng lub ich kombinacje .

Funkcje maskowania i mieszania dostepne sg poprzez grupe ikon, znajdujacych sie na dole kazdego odpowiedniego modutu.

Ponizsze ikony udostepniaja opcje maskowania i mieszania, kolejno od lewej do prawej:

wyt.
Wyjscie modutu przekazywane jest do nastepnego w kolejce przetwarzania bez dodatkowych modyfikacji. Nie wyswietlane
sg zadne kontrolki.

jednolicie
Obraz wejsciowy i wyjSciowy przetwarzane sg jednoczesnie przy pomocy wybranego trybu mieszania, z kryciem

ustawionym na globalnym suwaku krycia. Dostepne sg dodatkowe kontrolki wyboru mieszania i krycia. Trybem domysSinym
jest “zwykty” z kryciem ustawionym na 100%.

maska wektorowa

Przetwarzanie ma miejsce z wybranym trybem mieszania, a krycie wyliczane jest na podstawie lokalizacji piksela tak, jak
okreslono to w jednej lub wielu maskach wektorowych. Do rysowania elementéw maski dostepne sg dodatkowe kontrolki.
Jesli nie utworzono zadnych elementéw maski, wtedy wszystkie piksele majg identyczng wartos¢ krycia, ustawiana
globalnym suwakiem.

maska parametryczna
Przetwarzanie ma miejsce zgodnie z wybranym trybem mieszania oraz kryciem, wynikajgcym z indywidualnych
witasciwosci kazdego piksela. Dodatkowe kontrolki udostepnione sg w celu dostosowania krycia z doktadnosciag do
pojedynczych pikseli, a okreslonego wartosciami tych pikseli.

maska wektorowa i parametryczna

Przetwarzanie ma miejsce zgodnie z wybranym trybem mieszania i kryciem ustawionym zgodnie z potgczeniem maski
wektorowej i parametrycznej.

maska rastrowa

Przetwarzanie odbywa sie zgodnie z wybranym trybem mieszania oraz kryciem ustawionym wedtug maski, zdefiniowane;j
w aktywnym module wczesniej w kolejce przetwarzania.
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opcje mieszania
Wybierz przestrzeh barwna, ktérej uzyjesz podczas przeliczania maski mieszania i okresl, czy zezwoli¢ na generowanie
maski na podstawie kanatéw wyjsciowych modutu (w normalnych warunkach maska parametryczna tworzona jest na
podstawie kanatéw wejsciowych modutu). Dostepne sa nastepujgce opcje:

* zresetuj do domysinej przestrzeni koloréw mieszania: Uzywa domysinej przestrzeni barwnej do okreslenia maski
parametrycznej.

e Lab: Uzywa przestrzeni Lab (gdzie mozliwe) do definicji maski parametrycznej.
* RGB (wyswietlanie): Uzywa ekranocentrycznej przestrzeni RGB/HSL do definicji maski parametryczne;j.

* RGB (scena): Uzywa scenocentrycznej przestrzeni RGB/JZCZhZ do definicji maski parametrycznej.

» pokaz kanaty wyjsciowe: Pokazuje kontrolki kanatu wyjsciowego maski parametrycznej tak, zeby mogta ona zostac
zdefiniowana jako kanaty wyjsciowe modutu.

Uwaga: Nie wszystkie powyzsze tryby mieszania sg dostepne w kazdym module.

3.5.2. tryby mieszania

Tryby mieszania decyduja, jak wejscie i wyjsScie modutu zostang potaczone (zmieszane), zanim ostateczne wyjsScie modutu
zostanie przekazane do kolejnego modutu w kolejce przetwarzania.

Klasyczne tryby mieszania, zaprojektowane dla ekranocentrycznego RGB (i ograniczone pomiedzy 0 i 100%), definiujg w
swoich algorytmach punkt podparcia jako 50% (szaros¢) i 100% (biel), w zaleznosci od trybdéw mieszania. Poniewaz
scenocentryczne RGB nie jest przedmiotem tych ograniczen, punkty te muszg by¢ wyraZnie okreslone przez uzytkownika
podczas jego operacji mieszania w scenocentrycznej przestrzeni barwnej RGB. Dodatkowy parametr punkt podparcia
mieszania pojawia sie, kiedy uzywasz jednego z tych trybéw w tej przestrzeni barwnej. Efekt zalezy od uzytego operatora.
Przyktadowo wartosci powyzej progu podparcia moga zostac rozjasnione, a wartosci ponizej - zaciemnione (i na odwrét).

Ostateczne wyjscie modutu obliczane jest na kazdy piksel indywidualnie, w nastepujgcy sposdb:
ostateczne wyjscie = (1.0 - krycie) * wejScie modutu + krycie * wyj$cie zmieszane

gdzie wyj$cie zmieszane oznacza kombinacje zdje¢ wejsciowego i wyjsciowego, w zaleznosci od trybu mieszania (p.
ponizej), a krycie oznacza przeliczona dla kazdego piksela kombinacje parametréw maski i globalnego krycia. Krycie 0%
przekazuje obraz identyczny do wejsciowego obrazu modutu.

Przycisk ,odwrécenia" . zamienia role obrazéw wejsSciowego i wyjSciowego w obliczeniach poszczegdlnych pikseli.

ostateczne wyjscie = (1.0 - krycie) * wyjsScie modutu + krycie * wej$cie zmieszane

gdzie wej$cie zmieszane oznacza kombinacje zdje¢ wejsciowego i wyjSciowego, w zaleznosci od trybu mieszania, gdzie
odwotania do wyjscia i wejscia sa zamienione miejscami. W ,odwréconych" trybach mieszania, krycie 0% przekazuje obraz
identyczny do wyjsciowego obrazu modutu.

tryby zwykte

zwykty
Najczesciej uzywany tryb mieszania, tryb ,.zwykty" po prostu miesza wejscie i wyjscie w stopniu okreslonym przez
parametr krycia. Ten tryb uzywany jest najczesciej do ostabienia sity dziatania modutu poprzez krycie. Korzystamy ze niego
réwniez czesto podczas selektywnego stosowania efektéw modutu w maskach. Tryb znany jest rowniez jako operator
~ponad" (ang. over) w mieszaniu alpha Portera-Duffa (zob. alpha compositing (ang.))

zwykty ograniczony
tryb niedostepny w przestrzeni barwnej ,,RGB scena"
Ten tryb mieszania jest podobny do zwyktego poza faktem, ze dane wejsciowe i wyjSciowe sa przyciete do okreslonego
zakresu wartosci min/maks. Wartosci spoza zakresu sa blokowane i nie przekazywane do kolejnych modutéw. Pomaga to
niekiedy w uniknieciu artefaktéw. W wiekszosci przypadkdéw (np. wysoko nasyconych, ekstremalnych swiattach) lepigj jest
pozwoli¢ takim wartosciom przejs¢ dalej w ciggu obrébki, zeby obrobi¢ je prawidtowo pézniej. W takim przypadku lepiej
jest skorzystac z trybu ,.zwyktego".
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tryby arytmetyczne

suma

Dodaje wartosci pikseli dla obrazu wejsciowego i wyjsciowego, rozjasniajac wyjscie. Piksele mieszane w przestrzeni ,,RGB:
scena" beda mie¢ wartos¢ wyjsciowa przemnozong proporcjonalnie do wartosci punktu podparcia mieszania.

réznica
Odejmuje wyjsciowg wartos¢ piksela od wartosSci wejSciowej. Mieszane w przestrzeni ,,RGB (scena)" wartosci pikseli dla
obrazu wyjsSciowego mnozone sg przez wartos¢ proporcjonalng do punktu podparcia mieszania. Wartosci pikseli mniejsze
od zera ustawiane sa na zero.

mnozenie

Mnozy wejsciowq i wyjsciowag wartos¢ piksela. Piksele mieszane w ekranocentrycznych przestrzeniach barw majg wartos¢
pomiedzy 0 a 1.0, wynikowe wyjscie bedzie wiec obciete i zawsze ciemniejsze. Mieszana w przestrzeni ,RGB (scena)"
wartos¢ ta mnozona jest nastepnie przez wartos¢ proporcjonalng do punktu podparcia mieszania. W takim przypadku
wartosci moga by¢ wieksze od 1.0, a przez to rozjasnia¢ bazowy obraz. Moze to rodzi¢ skutki uboczne, takie jak
aktualizacja punktu bieli w module krzywej filmowej.

Tryb mieszania ,mnozenie" symuluje dziatanie optycznego filtru potéwkowego, ktérego intensywnos¢ definiowana jest
wyjsciem modutu. Ma wiele zastosowan, od poswiaty i wzmocnieh lokalnego kontrastu (kiedy uzywany z rozmyciem badz
filtrem dolnoprzepustowym) do rozjasniania/wypalania i wzmocnieh globalnego kontrastu (kiedy uzyty jest z korektg
ekspozycji). Punkt podparcia okresla wyjsciowy prég intensywnosci pomiedzy zaciemnianiem a rozjasnianiem (kazda
wartos¢ RGB ponizej punktu podparcia zaciemni piksel).

dzielenie

Dzieli wejSciowg wartos¢ pikseli przez wartosci wyjsciowe. Wartosci pikseli obrazu wyjsciowego, mieszanych w przestrzeni
“RGB (scena)”, sg nastepnie mnozone przez wartos¢, proporcjonalng do punktu podparcia mieszania.

Poniewaz jest to tryb odwrotny do mnozenia, zaciemni on te obszary, ktére mnozenie rozjasnia, i odwrotnie. Wszystko inne
dziata doktadnie tak samo.

przesiewanie
tryb niedostepny w przestrzeni “RGB (scena)”
Zamienia wartosci pikseli wejscia i wyjscia, mnozy je razem i odwraca wynik. Generuje to mniej wiecej wynik odwrotny do
trybu “mnozenia” - wynikowe zdjecie jest na ogét jasniejsze, a czasem “wyprane” z koloréw.
$rednia
Zwraca $rednig arytmetycznag wejsciowych i wyjsciowych wartosci pikseli.
roznica
Zwraca bezwzgledng réznice pomiedzy wejsciowg a wyjsciowg wartoscig piksela.
$rednia geometryczna
Zwraca pierwiastek kwadratowy z iloczynu wartosci pikseli wejscia i wyjscia.
$rednia harmoniczna
Zwraca iloczyn wejsciowych i wyjsciowych wartosci pikseli, pomnozony przez 2 i podzielony przez ich sume.

praca z kolorem

Ponizsze tryby nie sg dostepne w przestrzeni mieszania “RGB (scena)”, poniewaz zaktadajg one “50% S$rodszarosci”, ktére to
zatozenie ma zastosowanie tylko dla nieliniowych badz ekranocentrycznych przestrzeni barwnych.

pokrywanie
Ten tryb taczy tryby mieszania “mnozenie” i “przesiewanie”: te czesci wejscia, gdzie wyjscie jest jasniejsze, stang sie
jasniejsze. Czesci zdjecia, gdzie wyjscie jest ciemniejsze, stang sie ciemniejsze. Srédszarosci pozostang niezmienione. Tryb
czesto tgczony jest z modutami filtra dolno- i gérnoprzepustowego .

miekkie swiatlo
Tryb podobny do “pokrywania” poza tym, ze wyniki sg bardziej miekkie i mniej jasne. Podobnie jak pokrywanie, tryb czesto
taczony jest z modutami filtra dolno- i gérnoprzepustowego .

twarde swiatto

Ten tryb nie jest spokrewniony z “miekkim Swiattem” niczym poza nazwa. Podobnie jak tryb pokrywania, jest on
kombinacja trybéw “mnozenia” i “przesiewania”, majac inny wptyw powyzej i ponizej srédszarosci. Efekty trybu twardego
Swiatta bywajg dos¢ intensywne, wiec na ogét stosuje sie go ze zredukowanym kryciem.
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swiatto jaskrawe

Ten tryb to ekstremalna wersja pokrywania / miekkiego swiatta. Wartosci ciemniejsze od $rédszarosci sg przyciemniane;
wartosci jasniejsze od srédszarosci sa rozjasniane. Prawdopodobnie bedziesz potrzebowat zmniejszy¢ site efektu poprzez
zmniejszenie krycia.

swiatto liniowe
Ten tryb jest podobny do efektu “$wiatta jaskrawego”.
swiatto punktowe

Ten tryb wykonuje jednoczesne mieszanie przyciemnianiem i rozjasnianiem, usuwajac srédtony. Moze to objawiac sie
artefaktami, takimi jak tatki czy kleksy.

tryby pracy z kolorem
kanaty Lab

Ponizsze tryby mieszania dostepne sa tylko w przestrzeni Lab:

jasnos¢ Lab
Miesza jasno$¢ kanatéw wejsciowego i wyjsciowego, biorgc kanaty koloréw (a i b) niezmienione z obrazu wejsciowego.
Przeciwnie do “jasnosci”, ten tryb mieszania nie przeprowadza zadnej konwers;ji przestrzeni barwnej ani nie obcina
danych. W niektérych przypadkach ten tryb mieszania jest mniej podatny na tworzenie artefaktéw, niz “jasnosc”.

Lab: kanat a
Miesza kanat Lab “a” z wejsciowego i wyjSciowego kanatu, pozostawiajgc pozostate kolory niezmienione z obrazu
wejsciowego.

Lab: kanat b
Miesza kanat Lab “b"” z wejsciowego i wyjSciowego kanatu, pozostawiajgc pozostate kolory niezmienione z obrazu
wejsciowego.

kolor Lab

Miesza kanaty koloru Lab (a i b) z obrazéw wejsciowego i wyjSciowego, pozostawiajac jasnos¢ niezmienng z obrazu
wejsSciowego. Przeciwnie do “koloru”, ten tryb mieszania nie przeprowadza zadnej konwersji przestrzeni barwnej ani nie
obcina danych. W niektérych przypadkach ten tryb mieszania jest mniej podatny na tworzenie artefaktéw, niz “kolor”.

kanaty RGB

Ponizsze dostepne sa tylko dla mieszania w przestrzeniach barwnych RGB.

RGB: kanat czerwony

Miesza czerwony kanat z obrazéw wejsciowego i wyjSciowego, pozostawiajgc pozostate kanaty niezmienne z obrazu
wejsciowego. Mieszany w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”, kanat czerwony z obrazu wyjsciowego mnozony jest przez
wartosé, proporcjonalng do punktu podparcia.

RGB: kanat zielony

Miesza zielony kanat z obrazéw wejsciowego i wyjSciowego, pozostawiajgc pozostate kanaty niezmienne z obrazu
wejsciowego. Mieszany w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”, kanat zielony z obrazu wyjsciowego mnozony jest przez
wartos¢, proporcjonalng do punktu podparcia.

RGB: kanat niebieski

Miesza niebieski kanat z obrazéw wejsciowego i wyjSciowego, pozostawiajac pozostate kanaty niezmienne z obrazu
wejsciowego. Mieszany w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”, kanat niebieski z obrazu wyjSciowego mnozony jest przez
wartos¢, proporcjonalng do punktu podparcia.

kanaty HSV

Ponizsze dostepne sa tylko dla mieszania w przestrzeniach barwnych RGB (wys$wietlanie).

jasnosé¢ HSV
Miesza jasno$¢ z obrazéw wejsciowego i wyjsciowego, pozostawiajgc niezmieniony kolor z obrazu wejsciowego. W
przeciwienstwie do “jasnosci” ten tryb nie powoduje przyciecia.

kolor HSV

Miesza kolor z obrazéw wejsciowego i wyjsciowego, pozostawiajgc niezmieniong jasnos¢ z obrazu wejsciowego. W
przeciwienstwie do “koloru” ten tryb nie powoduje przyciecia.
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inne

jasnosdé
Miesza jasnos¢ z obrazéw wejsciowego i wyjsciowego, pozostawiajgc niezmienionym kolor i odcieh z obrazu wejsciowego.
chrominancja
Miesza chrominancje z obrazéw wejsciowego i wyjSciowego, pozostawiajgc jasnos¢ i odcien obrazu wejsciowego. Tryb
korzysta ze wspédtczynnikéw RGB, podzielonych przez norme euklidesowa.
rozjasnianie
niedostepny w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”
Poréwnuje wartosci pikseli wejscia i wyjscia, zwracajac jasniejszg wartosc.
przyciemnianie
niedostepny w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”
Poréwnuje wartosci pikseli wejscia i wyjscia, zwracajac ciemniejszg wartosc.
odcien
niedostepny w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”
Miesza odcieh z obrazéw wejsSciowego i wyjsciowego, pozostawiajgc niezmienione z wejSciowego obrazu jasnos¢ i
chrominancje.
kolor
niedostepny w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”
Miesza kolor i odcieh z obrazéw wejsciowych i wyjSciowych, pozostawiajac bez zmian jasnos$¢ z obrazu wejsciowego.

Uwaga: Kiedy moduty mocno modyfikuja kolor (np. generujac kolory komplementarne), ten tryb moze spowodowac dziwny
kolorowy szum.

wyréwnanie koloru
niedostepny w przestrzeni barwnej “RGB (scena)”

Niektére moduty dziatajg gtéwnie na wartosciach tonalnych obrazu, dostosowujac przy tym nasycenie koloru (np. moduty
poziomdw oraz krzywej tonalnej ). Ten tryb mieszania pobiera jasnos¢ z wyjscia modutu, a nastepnie miesza kolory z
wejscia i wyjscia, umozliwiajac kontrole nad wyréwnaniem koloru, dokonanym przez modut.

3.5.3. maski
3.5.3.1. przeglad

Maski pozwalajg na ograniczenie efektu dziatania modutu tylko do wybranych obszaréw obrazu.

Maska moze by¢ traktowana jako obraz w skali szarosci, gdzie kazdy piksel posiada wartos¢ pomiedzy 0 a 1.0 (lub pomiedzy
0% a 100%). Jest to wartos¢ krycia, jest ona uzywana do okres$lenia wptywu modutu na kazdy piksel.

Ponizej wyjasniamy, jak konstruowa¢ maski w darktable.

3.5.3.2. maski wektorowe

Przy uzyciu maski wektorowej mozesz tworzy¢ maske, rysujac ksztatty bezposrednio na obszarze roboczym. Ksztatty moga
by¢ uzywane samodzielnie bgdZ w grupach. Po narysowaniu ksztattu na zdjeciu moze on by¢ modyfikowany, usuwany badz
uzyty ponownie w innych modutach.

Ksztatty przechowywane sg wewnetrznie jako wektory i renderowane w wymaganej rozdzielczosci podczas sekwencji
przetwarzania. Zapisane sg w uktadzie wspétrzednych oryginalnego obrazu i transformowane z resztg obrazu przez kazdy
aktywny w sekwencji modut znieksztatcajacy (jak np. korekcja obiektywu czy obrét i perspektywa ). Oznacza to, ze ksztatt
przetwarzany jest zawsze na tym samym obrazie, niezaleznie od zastosowanych pdézniej zmian.

Kontrolki do tworzenia i zmiany masek moga zosta¢ uaktywnione poprzez wybdr ikony , maski wektorowej" lub ,,maski
wektorowej i parametrycznej", znajdujacych sie na dole modutu. Tworzy¢ i edytowad ksztatty mozesz réwniez z pomocg
modutu menedzera masek .

tworzenie ksztattow

Wybierz ksztatt, klikajac odpowiedni obrazek (kolejno od lewej: okrag, elipse, sciezke, pedzel, gradient).
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Uruchamia to tryb tworzenia ksztattu. Po zakoriczeniu tworzenia ksztattu automatycznie uruchamiany jest tryb edycji.

Ctrl+LPM na ksztatcie spowoduje ciggte rysowanie wielu ksztattéw tego samego typu - po zakohczeniu rysowania ksztattu
wejdziesz w tryb tworzenia nowej instancji tego kszattu. W trybie ciggtego tworzenia klikniecie PPM spowoduje porzucenie
rysowania ksztattéw i wejscie do trybu edycji.

Dla kazdego rysowanego ksztattu mozesz przytrzymac Shift podczas obracania kétka myszy, aby zmieni¢ szerokos¢
wtapiania ksztattu (rozmycia na jego krawedzi, lub Ctrl+kétko dla zmiany przejrzystosci ksztattu. Te operacje dostepne sa
zaréwno w trybie tworzenia, jak i edycji tak dtugo, jak kursor znajduje sie nad danym ksztattem.

Domyslnie przewijanie w gére zwieksza wartos¢ parametru danego ksztattu. To zachowanie mozna zmieni¢: ustawienia >
ciemnia > przewih w dét by zwiekszy¢ parametr maski .

Uwaga: Kiedy wspomniane operacje uzyte sg w trybie tworzenia ksztattu, spowodujg one réwniez zmiane domysinych
wartosci wtapiania lub przejrzystosci. Nowe wartosci domysine zostang uzyte podczas tworzenia kolejnego ksztattu.

edycja ksztattow

Kliknij na ikonie ‘pokaz i edytuj elementy maski’ , zeby uruchomi¢ tryb edycji ksztattu. Pokaze on wszystkie uzywane

przez biezacy modut maski wektorowe i pozwoli na edycje tych ksztattéw, powiekszy on réwniez powigzang grupe w
managerze masek . Ctrl+LPM na tej samej ikonie uruchomi tryb ograniczonej edycji, gdzie niektére akcje (np. przecigganie
catego ksztattu i zmiana jego rozmiaru) bedg niemozliwe. Tryb ten stosuje sie najczesciej w celu unikniecia kosztownych
btedéw podczas edycji Sciezek i ksztattéw pedzla.

Kliknij i przeciagnij ksztatt, zeby przesuna¢ go w obrebie obszaru zdjecia. Klikniecie na ksztatt zaznaczy go réwniez w
menedzerze masek.

usuwanie ksztattow
W trybie edycji kliknij PPM na ksztatcie, zeby go usuna¢.
powtdérne wykorzystanie ksztattéw

Mozesz skorzysta¢ z masek, stworzonych w innych modutach. Kliknij na rozwijalng liste ksztattéw (powyzej przycisku ‘pokaz i
edytuj elementy maski’), aby wybraé narysowane wczesniej ksztatty indywidualnie badzZ uzy¢ tej samej grupy ksztattéw, co
w innym module. Dostepne sg nastepujgce opcje:

dodaj istniejacy ksztatt
Wybierz pojedynczy ksztatt badZ grupe ksztattédw, narysowang wczesniej (z poziomu menedzera masek albo z maski
wektorowej innego modutu). Jesli ksztatt badz ich grupa zostaty uzyte juz gdzies indziej, wéwczas wszystkie naniesione
zmiany znajda odzwierciedlenie réwniez w tamtych miejscach.

uzyj tych ksztattéw, co
Dodaje grupe ksztattéw, uzywanych w innym module, do maski biezgcego modutu. Opcja ta rézni sie od poprzedniej tym,
Ze tworzy nowa grupe ksztattéw, pozwalajac na ich dodawanie badZ usuwanie niezaleznie od modutu, z ktérego zostaty
skopiowane. Wszystkie ksztatty wspdlne dla obu grup pozostaja potaczone.

taczenie i organizacja ksztattéw

Modut managera masek mozna wykorzysta¢ do organizacji narysowanych ksztattéw. Modut pozwala réwniez grupowac i
faczy¢ maski przy uzyciu operatoréw (
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niepozadane zmiany ksztattéw

W celu zapewnienia spdjnego systemu wspétrzednych, ksztatt umieszczany na zdjeciu jest w rzeczywistosci rysowany na
oryginalnym pliku RAW. Ksztatt ten przechodzi nastepnie przez sekwencje, zanim zostanie finalnie uzyty przez modut i
narysowany na ekranie. Oznacza to, ze jesli wigczone sg moduty o dziataniu znieksztatcajacym (jak na przyktad korekcja
obiektywu), rysowane na ekranie i finalnym zdjeciu ksztatty moga réwniez odziedziczy¢ ten efekt. Moze to na przyktad
prowadzi¢ do renderowania okregéw jako elips albo zakrzywienia linii gradientéw. Jesli chcesz stworzy¢ doktadniejszy ksztatt
(w celu unikniecia tych efektéw ubocznych), rekomendujemy unikanie prostych ksztattéw (okregdéw / elips) na rzecz sciezek
(ktére moga by¢ rysowane przy uzyciu wiekszej ilosci punktéw, redukujgc przez to znieksztatcenia. Dla unikniecia ubocznych
efektéw korekcji obiektywu mozesz réwniez dostosowad krzywe linii gradientéw.

dostepne ksztatty

koto
Kliknij na ptétnie obrazu, by doda¢ koto. Kre¢ rolkg myszy nad kotem, zeby zmieni¢ jego Srednice. Kre¢ rolkag nad krawedzig
kota, jesli chcesz zmieni¢ szerokos¢ wtapiania (ma to ten sam efekt, co przytrzymywanie Shift podczas krecenia rolka
wewnatrz gtéwnego ksztattu).

elipsa
Podstawowa obstuga jest identyczna, jak dla ksztattu kota. Dodatkowo dla ksztattu elipsy dostepne sg cztery wezty.
Klikniecie wezta dostosuje poétosie elipsy. Ctrl+LPM i przeciagniecie weztéw lub Shift+Ctrl+rolka obréci elipse. Shift+LPM
wewnatrz ksztattu przetgczy stopniowe zanikanie miedzy trybem réwnoodlegtym i proporcjonalnym.

$ciezka
Kliknij na ptétnie obrazu, zeby umiesci¢ na nim trzy lub wiecej weztéw i wygenerowac ksztatt do swobodnej edycji.
Zakoncz sciezke przez PPM po ustawieniu ostatniego punktu. Wezty sg domysinie potagczone gtadkimi liniami. Jesli zamiast
tego chcesz definiowad ostry kat, mozesz to zrobi¢ poprzez Ctrl+LPM.

W trybie edycji Ctrl+LPM na istniejagcym weZle przeksztaici go z gtadkiego na ostry i vice versa. Ctrl+LPM na jednym z
segmentéw linii wstawia dodatkowy wezel. PPM na weZle usuwa go. Upewnij sie, ze kursor znajduje sie nad prawidtowym
weztem i ze wezet ten jest podswietlony, aby uniknaé przypadkowego usuniecia catej sciezki.

Rozmiar gotowego ksztattu moze by¢é modyfikowany przez przewijanie. To samo odnosi sie do szerokosci krawedzi
(obszaru stopniowego narastania przezroczystosci), ktéra moze by¢ réwniez zmieniana przez Shift+rolka z dowolnego
miejsca wewnatrz ksztattu. Pojedyncze wezty oraz segmenty Sciezki moga by¢ przesuwane poprzez przecigganie ich
myszka. Jesli kliknieciem wybrano wezet, pojawig sie kolejne punkty kontrolne, pozwalajgce na edycje zagiecia linii (PPM
resetuje do wartosci domysinych). Przecigganie jednego z punktéw kontrolnych krawedzi wptynie na szerokos¢ brzegu
tylko w tej czesci ksztattu.

Rozwaz doktadniejszg edycje Sciezek przy pomocy trybu ograniczonej edycji (Ctrl+LPM na ikonie ‘pokaz i edytuj elementy
maski'). Pozwoli to na dostosowanie pojedynczych weztéw i segmentéw bez ryzyka przypadkowej edycji catego ksztattu.

pedzel
Witgcz malowanie pociggnieciami pedzla, klikajgc LPM na ptétnie zdjecia i przesuwajgc kursor przy wcisnietym przycisku.
Pociagniecie pedzla konhczy sie wraz ze zwolnieniem przycisku. W celu zmiany rozmiaru ksztattu przewijaj kétkiem myszy
przed rozpoczeciem operacji lub w jej dowolnym momencie. Mozesz réwniez korzystac z klawiatury, do zmniejszenia/
zwiekszenia wtapiania uzywajac klawiszy ., {" i ,}", za$ do zmniejszenia/zwiekszenia krycia - klawiszy ,<" oraz ,>".

Jesli posiadasz tablet graficzny z wykrywaniem sity nacisku piéra, darktable potrafi przetozy¢ nacisk piéra na atrybuty
ksztattu pociggniecia pedzla. Mozesz to zmieni¢ w opcji ustawienia > ciemnia > sterowanie naciskiem pedzla dla masek

cieniowanych .

Po podniesieniu piéra tabletu badz zwolnieniu klawisza myszy, ksztatt pociggniecia pedzla konwertowany jest na zbiér
potaczonych weztéw, okreslajacych finalny ksztatt. Opcja konfiguracyjna ( ustawienia > ciemnia > wygtadzanie pociggniec
pedzla ) okresla doktadnos$¢ wygtadzenia. Wyzszy poziom wygtadzenia prowadzi do mniejszej ilosci weztéw - utatwia to
pdzZniejszg edycje, kosztem nizszej doktadnosci odwzorowania.

Wezly i segmenty pociggniecia pedzla moga by¢ modyfikowane indywidualnie. Po wiecej szczegétéw zajrzyj do
dokumentacji ksztattu Sciezki (powyzej).

Uwaga. Rendering skomplikowanego ksztattu pedzla moze zuzywad znaczace ilosci cykli procesora. O ile to mozliwe,
rozwaz uzycie ksztattu kota, elipsy badz Sciezki.

darktable 3.8 user manual 52



Ciemnia maski i mieszanie

gradient
Ksztatt gradientu to gradient liniowy, rozciggajacy sie od zadanego punktu do krawedzi zdjecia.

Kliknij w obszarze zdjecia, zeby okresli¢ pozycje linii 50% krycia. Kropkowane linie wskazujg strefe pomiedzy kryciem
100% a 0%. Pomiedzy tymi liniami krycie zmienia sie liniowo.

Linia posiada dwa wezty, ktére mozesz przesuna¢ w celu zmiany obrotu gradientu. Mozesz réwniez ustawi¢ kat obrotu
podczas umieszczania ksztattu gradientu, klikajac i przeciggajac go.

Linie gradientu mozna zakrzywia¢ kétkiem myszy, gdy kursor znajduje sie w poblizu srodkowej linii. Mozesz to wykorzystac
do przeciwdziatania dystorsji, spowodowanej dziataniem modutu korekty perspektywy .

W zaleznosci od modutu i oryginalnego zdjecia, uzycie ksztattu gradientu moze tworzy¢ artefakty bandingu. W takim
wypadku dla likwidacji tego efektu rozwaz uzycie modutu ditheringu .

odwracanie polaryzacji maski wektorowej

Kliknij na przyciskach ,+/-" w celu odwrécenia polaryzacji catej maski wektorowej. Przyktadowo okrggta maska domysinie
stosowana jest do obszaru wewnatrz narysowanego kota. Odwrécenie polaryzacji spowoduje jej zastosowanie do obszaru
catego zdjecia za wyjatkiem wtasnie tego kota.

3.5.3.3. maski parametryczne

Opcja maski parametrycznej oferuje doktadna, selektywng kontrole nad maskowaniem poszczegdlnych pikseli. Jest to
mozliwe dzieki automatycznemu stworzeniu posredniej maski mieszania na podstawie parametréw podanych przez
uzytkownika. S to charakterystyki koloréw - w odréznieniu od wspétrzednych geometrycznych, uzytych w maskach
wektorowych.

Dla kazdego kanatu danych modutu (np. Lab czy RGB) i kilku wirtualnych kanatéw danych (np. odcienia czy nasycenia)
mozna stworzy¢ funkcje krycia. W zaleznosci od wartosci zadanego kanatu danych dla okreslonego piksela funkcja ta
przelicza na kazdy piksel wspétczynnik mieszania pomiedzy 0 a 1 (100%).

W konsekwencji kazdy piksel obrazu moze posiadac¢ rézng wartos¢ wspoétczynnika mieszania dla réznych kanatéw danych.
Wszystkie wspdtczynniki mieszania sg na koncu mnozone (piksel po pikselu) razem z wartoscig globalnego wspétczynnika
krycia dla stworzenia catosciowej parametrycznej maski mieszania obrazu.

Jesli maska mieszania posiada dla danego piksela wartos¢ zero, wejscie modutu pozostaje bez zmian. Jesli maska
mieszajaca posiada dla piksela wartos¢ 1 (100%), modut dziata z petna sita.

zaktadki kanatéw
Klikniecie na zaktadce kanatu wybierze kanat danych do uzycia przy budowie maski.

Moduty dziatajgce w (ekranocentrycznej) przestrzeni barwnej Lab maja kanaty danych dla L, a, b, C (chroma LCh) i h (hue -
odcien LCh).

Moduty dziatajgce w ekranocentrycznej przestrzeni barwnej RGB majg kanaty danych dla g (szarosci), R, G, B, H (odcienia
HSL) oraz L (jasnosci HSL).

Moduty dziatajace w scenocentrycznej (RGB) przestrzeni barwnej maja kanaty danych dla g (szarosci, R, G, B, Jz (komponent
luminancji JzCzhz), Cz (chroma / nasycenie JzCzhz) oraz hz (odcien JzCzhz). Wartos¢ szarosci (g) liczona jest jako Srednia
wazona kanatéw R, G i B, a dokfadne wagi zaleza od uzywanej roboczej przestrzeni barwnej. Przestrzeh barwna JzCzhz jest
biegunowym przedstawieniem przestrzeni Jzazbz w ten sam sposdéb, w jaki LCh jest przedstawieniem przestrzeni Lab.
Podobnie jak L w przestrzeni Lab, )z jest reprezentacjg luminancji piksela, pokrywajaca sie z nasza percepcja jasnosci. Jzazbz
jest jednak o wiele lepsza dla obrazéw o wysokim zakresie tonalnym, bedgc mniej podatna na zmiany odcienia, niz
przestrzeh Lab.

Zajrzyj do Wikipedii po wiecej informacji o tych przestrzeniach bawrnych.

Dla kazdego kanatu danych dostepne sg dwa suwaki: pierwszy, pracujacy na wejsciu danych, otrzymywanych przez modut i
drugi, pracujacy na wyjsciu danych, generowanych przez modut przed rozmyciem. Suwaki danych wyjsciowych sa
domysinie ukryte, mozesz je wigczy¢ poprzez opcje pokazywania kanatéw wyjsciowych w menu masek.

Suwak wspdtczynnika wzmocnienia pozwala na rozszerzenie zakresu wartosci, objetych suwakami maski parametryczne;.
Moze zosta¢ uzyty w edycji scenocentrycznej, jesli wartosci luminancji przekraczajg 100%, dla uchwycenia przeswietlen.
Suwak jest dostepny dla kanatéw, w ktérych ma znaczenie.
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parametric mask
g R

output 0 (0] 100 100

input 0 0 100 100

boost factor 0.00 EV
A

sledzenie masek i kanatéw danych

Po wcisnigciu klawisza C przy kursorze, znajdujgcym sie nad suwakiem wejscia/wyjscia kanatu zobaczymy dane obrazu dla
tego kanatu. Srodkowy obraz zmienia wyswietlanie tego kanatu na skale szarosci lub fatszywe kolory, w zaleznosci od
ustawienia > ciemnia > wyswietlanie indywidualnych kanatéw koloru .

Wocisniecie klawisza M pokaze wynikowg maske dla tego suwaka, natozong na zdjecie.
Kiedy kursor opusci suwak, obraz po chwili wréci do zwyktego podgladu.
tryb liniowy / logarytmiczny

Wocisniecie klawisza A przy kursorze nad suwakiem zmieni jego wyswietlanie na tryb logarytmiczny. Pomoze to precyzyjniej
ustawi¢ cienie. Ponowne wcisSniecie A przywrdéci tryb liniowy.

suwaki kanatéw wejscia/wyjscia

Dla kazdego suwaka koloréw mozesz zdefiniowad trapezoidalng funkcje krycia. Do tego celu stuzg cztery markery na suwak.
Dwa gdérne, petne tréojkaty nad suwakiem wyznaczajg zakres, w ktérym krycie jest réwne 1. Dwa puste tréjkaty pod
suwakiem wyznaczajg zakres, w ktérym krycie jest réwne 0. Punkty posrednie pomiedzy granicami zakreséw posiadaja
proporcjonalne wartosci krycia.

Wypetnione tréjkaty lub wskazniki wewnetrzne, wskazujg zamknietg (na 0gét wezszg) krawedz funkcji trapezoidalnej.
Otwarte tréjkaty lub wskazniki zewnetrzne, wskazujg otwarta (na ogét szersza) krawedz funkcji trapezoidalnej. Kolejnos¢
markeréw pozostaje niezmienna: moga dotykad jeden drugiego, ale nie moga zamieniaé sie miejscami.

Przycisk polaryzacji (+/-) po prawej stronie kazdego suwaka przetgcza pomiedzy trybami ,zaznaczenia zakresu" a
,odznaczania zakresu", bedac wyposazony w wizualne potwierdzenie decyzji, reprezentowane przez gérne i dolne markery
w formie tréjkatéw. Te dwa typy funkcji trapezoidalnych pokazane sg na ponizszych ilustracjach.

zaznaczenie zakresu

input 20 40 60 80

odznaczenie zakresu

input 20 40 60 80
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W domysinym potozeniu wszystkie znaczniki ustawione sg w skrajnych pozycjach.

W tym stanie funkcja wybierajgca zaznacza caty zakres wartosci maska ,wszystko na 100%". Przesuwanie markeréw do
wewnatrz wytacza coraz wiecej obszaréw zdjecia, poza pozostatym waskim obszarem.

Odwrotna funkcja odznaczania (wtgczana przyciskiem polaryzacji) domysinie odznacza caty zakres wartosci, dajac na
poczatku maske ,wszystko na zero". Przesuwanie markeréw do wewnatrz stopniowo dotacza coraz to nowe obszary zdjecia,
poza pozostatym wagskim zakresem.

probniki koloru

Prébnikiem znajdujgcym sie po lewej stronie mozesz wybrad punkt lub obszar. Odpowiednie wartosci dla rzeczywistych i
wirtualnych kanatéw danych wyswietla sie wtedy wewngtrz suwaka kazdego kanatu.

Prébnikiem po prawej mozesz ustawi¢ automatycznie wartosci suwakdéw, bazujacych na zaznaczonym obszarze. Kliknij i
przeciggnij, zeby ustawi¢ parametry suwaka wejSciowego z narysowanego prostokata. Ctrl+LPM i przeciagnij, jesli chcesz
ustawi¢ parametry suwaka wyjsciowego.

odwrdodé

Kliknij przycisk odwracania polaryzacji powyzej suwakéw, aby odwréci¢ polaryzacje catej maski parametrycznej. Opcja ta
rézni sie to od przyciskéw polaryzacji poszczegélnych kanatéw, ktére odwracaja jedynie biezgcy suwak / kanat.

resetuj

Kliknij przycisk resetu nad suwakami, zeby przywréci¢ wszystkie ustawienia maski parametrycznej do ich wartosci
domysinych.

3.5.3.4. taczenie masek wektorowych i parametrycznych

Maski wektorowe i parametryczne moga by¢ tgczone w celu stworzenia pojedynczej maski, ktéra mozna zastosowac¢ do
modutu.

Sposdb potaczenia poszczegdlnych masek kontrolujemy poprzez dwa elementy: ustawienie polaryzacji kazdej z masek
(okreslane przyciskiem plusa lub minusa) oraz ustawienie wartosci pola wyboru ,fgcz maski".

Rozwijalna lista ,tacz maski" udostepnia nastepujace wartosci, okreslajgce sposéb potaczenia masek:

z wytaczeniem
Najprostszy sposdb tgczenia masek, tryb wytgczenia mnozy wartosci kazdego piksela w kazdej ze sktadowych masek.

Dla pojedynczego piksela wynikowa maska bedzie mie¢ wartos¢ 0, jesli wartos¢ ktérejkolwiek z masek w tym punkcie
wynosi zero, a wartos¢ 1.0 tylko wtedy, kiedy kazda z masek w tym punkcie bedzie mie¢ wartos¢ 1.0.

Kazda maska moze wytgczyc piksel poprzez ustawienie jego wartosci na 0, niezaleznie od tego, co zrobig inne maski.
Kiedy piksel zostaje wytaczony, inna maska nie jest w stanie dotaczy¢ go ponownie.
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tacznie

Ten tryb najpierw odwraca kazda pojedyncza maske (odejmuje jej warto$¢ od 1.0), mnozy odwrécone maski, a na koniec
odwraca potgczone maski ponownie.

Dla okreslonego piksela ostateczna warto$¢ maski bedzie wynosi¢ 1.0 jesli dowolna z masek sktadowych ma wartos¢ 1.0, a
wartosc 0 tylko w przypadku, gdy wszystkie maski tego piksela majg wartos¢ 0.

Kazda maska moze dotgczyc piksel, ustawiajgc jego wartos¢ na 1.0, niezaleznie od dziatania innych masek. Kiedy piksel
zostanie dotaczony (jego wartos¢ wyniesie 1.0), inna maska nie moze wykluczy¢ go ponownie.

odwroécenie tryboéw ,tacznie" i ,z wytaczeniem"
Uzycie tylko powyzszych trybéw tgczenia masek ograniczatoby swobode dziatania. Dla zapewnienia elastycznosci pracy
dla kazdej pojedynczej maski dostepne sg réwniez warianty z odwréceniem. Mozna je wtgczy¢ poprzez przyciski
polaryzacji, znajdujace sie obok poszczegdlnych kanatéw.

Przetgczenie przycisku polaryzacji maski odwraca jej warto$¢ (odejmuje oryginalng wartos¢ od 1.0).

W menu ,tacz maski" mozesz takze wybrac opcje z wytgczeniem i odwréceniem badz tgcznie i z odwréceniem. Opcje te
dziataja tak samo jak tryby z wytgczeniem i tgcznie, ale z ostatnim krokiem, ktéry odwraca wynikowa maske.

typowe przypadki uzycia

tryb taczny
Chcac przejs¢ do tego trybu, nalezy pole ,fgcz maski" ustawi¢ na wartos¢ ,tacznie" i upewnic sie, ze wszystkie przyciski
polaryzacji kanatéw i masek wektorowych ustawione sg na (-). Punktem startowym jest maska, na ktérej wszystkie piksele
maja wartos¢ zero (zaden piksel nie jest wybrany). Teraz mozesz dostosowad suwaki maski parametrycznej dla dotaczania
coraz to wiekszej liczby pikseli do wyboru lub rysowad ksztatty w obszarze zdjecia dla dotgczenia jego okreslonych
obszaréw.

tryb z wytaczeniem
W przeciwnym wypadku ustaw parametr ,tgcz maski" na tryb z wytaczeniem i upewnij sie, ze wszystkie przyciski
polaryzacji ustawione sg dodatnio (+). Zaczniesz od maski, w ktérej wszystkie piksele majg wartos¢ 1.0 (wszystkie

dotaczone). Nastepnie w celu wytaczenia niepozgdanych czesci obrazu dostosuj suwaki maski parametrycznej badz tworz
ksztatty bezposrednio na ptétnie zdjecia.

Dla wiekszej wygody, interfejs masek parametrycznych udostepnia przetacznik, odwracajgcy polaryzacje i przetaczajacy
tryb dotgczania i odtgczania na liscie ,tacz maski".

Poczatkujacym zalecamy pozostanie przy tych dwdéch przypadkach. Oznacza to, ze powinniscie wczesniej okresli¢, jak
chcecie konstruowa¢ maske.

3.5.3.5. uszczegotawianie maski i dodatkowe kontrolki

Kiedy maska parametryczna badz wektorowa jest aktywna, dostepne jest kilka suwakéw, pomagajacych w jej
uszczegbtowieniu.

prog szczegoétowosci
Kontrolka pozwala na zmiane krycia maski w oparciu o ilo$¢ szczegétéw obrazu. Skorzystaj z tego suwaka w celu
zaznaczenia obszaréw z duzg iloscig detali (warto$¢ dodatnia) bgdZz obszaréw jednolitych i pozbawionych szczegdétéw
(wartos¢ ujemna). Warto$¢ domysina (zero) pomija zawezanie do szczegdtéw. Kontrolka najczesciej jest wykorzystywana
do zastosowania wyostrzenia badzZ rozmycia, ignorujacego obszary poza ostroscig (bokeh) lub do wyostrzenia tylko czesci
rozmytych, zapobiegajac nadmiernemu wyostrzeniu obszaréw juz ostrych.

Uwaga: dane uzyte dla uszczegdtowienia maski brane sa z etapu demozaikowania w kolejce przetwarzania, a nie z wejscia
modutu (z ktérego korzystajg inne kryteria maski parametrycznej). Zaden inny modut po demozaikowaniu nie ma wptywu na
szczegdbtowos¢ maski i nie jest dostepny dla plikéw nie-RAW.
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wtapianie wedtug
Wtapianie maski wygtadza maske parametryczng badz wektorowg tak, ze krawedzie maski ukfadaja sie automatycznie
wzdtuz krawedzi obszaréw na zdjeciu. Wygtadzanie przeprowadzane jest na podstawie wejscia lub wyjScia modutu (przed
mieszaniem) i moze mieé miejsce przed lub po rozmyciu maski w zaleznosci od opcji, wybranej na liscie ,wtapianie
wedtug". Wtapianie jest szczegélnie wrazliwe na wybér rodzaju w przypadku modutdéw ingerujacych w krawedzie
(wyostrzajacych badz rozmywajgcych zdjecie).
* wyjscie przed rozmyciem: wtapianie wykonywane jest wedtug wyjscia modutu i ma miejsce przed rozmyciem maski
» wejscie przed rozmyciem: wtapianie wykonywane jest wedtug wejscia modutu i ma miejsce przed rozmyciem maski
* wyjscie po rozmyciu: wtapianie wykonywane jest wedtug wyjscia modutu i ma miejsce po rozmyciu maski
* wejscie po rozmyciu: wtapianie wykonywane jest wedtug wyjscia modutu i ma miejsce po rozmyciu maski.
promien wtapiania
Dostosowuje site efektu wtapiania. Wtapianie dziata najlepiej wtedy, kiedy krawedzie maski pokrywaja sie juz z grubsza z
krawedziami na obrabianym zdjeciu. Im wiekszy promien wtapiania, tym lepiej algorytm wtapiajgcy dopasuje maske do
odlegtych krawedzi. Zbyt duzy promieh spowoduje jednakze ,przestrzelenie" wtapiania (pokryje regiony, ktére uzytkownik
wyltaczyt z maski). Jesli promien wtapiania jest réwny zero, wtapianie jest wytgczone.
promien rozmycia
Rozmycie maski tworzy miekkie przejscie pomiedzy zakrytymi i odstonietymi obszarami zdjecia i moze by¢ uzyte w celu
unikniecia artefaktéw. Suwak promienia rozmycia kontroluje promien rozmycia gaussowskiego, zastosowanego do
kohcowego rozmycia maski. Im wiekszy promien, tym mocniejsze rozmycie (wartos¢ zerowa oznacza maske nierozmytg).
Jesli stosujemy oba rodzaje dostosowania masek, rozmycie zostanie uzyte po wtapianiu. Spowoduje to wygtadzenie
ostrych krawedzi i artefaktow.

krycie maski

Sita efektu modutu okreslona jest przez lokalne krycie maski. Wtapianie i rozmycie maski redukujag intensywnos¢
oryginalnego krycia. Suwak ,krycia maski" pozwala na jego dostosowanie po uwzglednieniu wtapiania i rozmycia. Jesli
krycie maski (na suwaku) ma wartos¢ ujemng, ma to wiekszy wptyw na mniej kryte czesci. | na odwrét, dodatnie wartosci
suwaka krycia maski maja wiekszy wptyw na bardziej kryte obszary. W konsekwencji obszary catkiem kryte i catkiem
transparentne zawsze pozostang takie same. Takie dziatanie ma na celu zapewnienie, ze obszary catkiem wykluczone lub
catkowicie wtaczone do dziatania modutu (poprzez ustawienie krycia maski na 0% Iub 100%) pozostang odpowiednio
zawsze w petni wytgczone badz dotaczone.

kontrast maski
Suwak zwieksza bgdz zmniejsza kontrast maski. Pozwala to na dostosowanie przejs¢ miedzy krytymi a przezroczystymi
obszarami maski.

E tymczasowo wytlacz maske mieszania

Czasami moze sie przydac wizualizacja efektéw dziatania modutu bez aktywnej maski. Kliknij na te ikone, zeby
tymczasowo deaktywowad maske (wybrany tryb mieszania i globalna nieprzezroczystos¢ wcigz beda dziatad).

E wyswietl maske

Kliknij te ikonke, zeby wyswietli¢ biezaca maske jako z6tta naktadke na czarno-biata wersje obrazu. Nieprzezroczysty zotty
kolor sygnalizuje catkowitg przezroczystos¢, catkowita szarosé obrazu tta (bez zé6ttej naktadki) wskazuje brak
przezroczystosci.

przyktad: wtapianie maski wektorowej
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Tworzenie maski wektorowej, doktadnie pokrywajacej okreslony detal obrazu, moze by¢ Zzmudnym zajeciem. W tym
przyktadzie chcemy zwiekszy¢ kontrast koloru rzeZby Iwa z lewego zdjecia powyzej, bez zajmowania sie ttem.

1. Pierwsze zdjecie pokazuje oryginalny, niezmieniony obraz.

2. Na drugim obrazie widzimy oryginalne zaznaczenie rzezby, stworzone przy uzyciu maski wektorowej. Zauwaz, ze
maska jest rozmyta i niedokfadnie obejmuje obrys rzeZzby Iwa.

3. Trzecie zdjecie pokazuje efekt dostosowania wtapiania, krycia i kontrastu maski, prowadzacy do dobrego
dopasowania niewielkim wysitkiem. W tym przyktadzie promien wtapiania zostat ustawiony na 50, a promien
rozmycia na 5 dla osiggniecia pewnego wygtadzenia maski. Krycie i kontrast maski zostaty zwiekszone odpowiednio
do 0.3i0.5.

4. Ostatnie zdjecie pokazuje efekt koncowy, gdzie wzmocnienie koloru (przez modut kontrastu koloréw ) zostato
ograniczone tylko do rzezby.

Wtapianie maski dziata w tym przyktadzie dobrze, poniewaz rzezba jest dobrze wyodrebniona od obszaréw spoza ostrosci.
Wyrazna krawedz brzegu rzezby prowadzi wtapianie maski dla jego dopasowania do ksztattu rzezby.

3.5.3.6. maski rastrowe

Jak opisano wczesniej, kohcowym efektem maski modutu (potgczonego dziatania masek parametrycznych i wektorowych)
jest rastrowy obraz w skali szarosci, reprezentujacy zakres, w jakim efekt dziatania modutu ma zosta¢ zastosowany do
poszczegdlnych pikseli. Obraz ten jest przechowywany wewnetrznie na potrzeby aktywnych modutéw i moze by¢ pézniej
wykorzystany przez inne moduty w kolejce przetwarzania.

Jak przy kazdej masce, jesli wartos¢ krycia dla piksela maski rastrowej wynosi zero, wejScie modutu po przejsciu przez niego
pozostaje niezmienione. Jesli wartos¢ krycia wynosi 1.0, modut dziata z petng moca. Dla kazdej wartosci posredniej
pomiedzy 0 a 1, efekt modutu stosowany jest w tym miejscu proporcjonalnie.

Mozesz wybraé¢ maske rastrowg z rozwijalnej listy. Maski sa rozrézniane dzieki nazwom modutu, w ktérym zostaty oryginalnie
wygenerowane.

Uwaga: Maski rastrowe generowane sg jako efekt wewnetrznych obliczefh modutu. Po zakohczeniu obliczen przez modut
maska staje sie dostepna dla kolejnych modutéw w kolejce przetwarzania.

Rodzi to dwie konsekwencje:

1. Maski rastrowe nie moga by¢ generowane przez nieaktywne moduty, poniewaz te nie biorg udziatu w przetwarzaniu
sekwencyjnym. Po deaktywacji modutu jego maska rastrowa staje sie niedostepna do uzytku.

2. Maski rastrowe przekazywane sg w gdére sekwencji po przetworzeniu modutu - moga one zostac uzyte tylko przez
pézniejsze moduty w sekwencji.
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3.6. organizacja pracy z modutami

3.6.1. przeglad

Moduty przetwarzajgce znajdujg sie w prawym panelu ciemni:
O
arch module
output color profile
O filmic rgb

() color calibration

iInput color profile

() exposure

Po kliknieciu ktérejkolwiek z ikon na gérze panelu odkryja sie, kolejno od lewej do prawej,

. panel szybkiego dostepu
Konfigurowalny panel, umozliwiajacy szybki dostep do czesto uzywanych kontrolek modutéw.

. aktywne moduty

Grupa, zawierajgca moduty, aktywne aktualnie w kolejce przetwarzania. PPM pokaze wszystkie moduty, obecne w historii
wewnatrz aktywnej grupy niezaleznie od tego, czy sa aktualnie aktywne, czy nie.
grupy modutéw
Jedna badz wiecej grup modutéw przetwarzajacych. Grupy te sg definiowane, ale kilka z nich okreslonych jest jako presety.
menu presetéw

Menu dajgce dostep to zapisanych presetéw modutéw i tworzenia wtasnych (z opcji “zarzadzaj presetami...”). Opcje
“zarzadzaj presetami” mozesz réwniez wywotac bezposrednio poprzez Ctrl+LPM na menu presetéw.

Kliknij raz na ikonie grup modutéw (wtaczajgc aktywna grupe), aby pokazac¢ tylko moduty w tej grupie. Kliknij drugi raz, aby
pokazac liste wszystkich modutéw, ktére sg aktualnie aktywne lub obecne w dowolnej grupie.

Mozesz decydowad, ktére widzety pojawig sie w panelu szybkiego dostepu oraz ktére moduty pojawia sie w grupach
modutéw, klikajac PPM na odpowiedniej ikonie.

wyszukayj

Pod ikonami grup modutéw znajduje sie pasek wyszukiwania, z ktérego mozesz skorzystad, szukajac modutu po nazwie,
niezaleznie od tego, czy znajduje sie on w jakiejkolwiek grupie. Niektére moduty posiadajg dodatkowe etykiety, ktére
réwniez mozna wyszukiwaé¢ w tym polu.

3.6.2. grupy modutéw

Darktable w domysinej konfiguracji udostepnia w formie presetéw pewnga liczbe predefiniowanych grup modutéw. Ich krétkie
podsumowanie zamieszczono ponizej.

Wszystkie presety (za wyjatkiem moduty: przestarzate oraz tylko_wyszukiwarka) zawieraja panel szybkiego dostepu.
Wszystkie presety, poza grupg moduty: przestarzate, zawierajg pasek wyszukiwania.
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moduty: wszystkie

Ten preset zawiera wszystkie moduty, posortowane zgodnie ze standardowym grupowaniem darktable w wersji < 3.4, jak
ponizej:
. moduty: podstawowe

Minimalny zestaw modutéw, wymagany w podstawowej obrébce obrazu.

u tony

Moduty, odnoszace sie do poziomdw tonalnych oraz kontrastu.

. kolor

Moduty, odnoszgce sie do korekcji barwnej oraz profili kolorystycznych.
. korekcja

Moduty, korygujgce znieksztatcenia, takie jak dystorsje obiektywdéw, szum sensora, wyostrzanie, itd.
. moduty efektéw (specjalnych)

“Moduty efektowe”, takie jak retusz, liquify, poswiata, wyostrzanie, itd.

moduty: domysine

Ten preset to domysiny ukfad grup modutéw, poczawszy od wersji 3.4, i sklada sie z uproszczonego zestawu grup modutéw,
jak ponizej:

. techniczne

Moduty obstugujgce techniczne aspekty sensoréw i odszumiania, obiektywéw i ich korekcji, profili barwnych, zakresu
tonalnego i mapowania tonéw, a takze niewelowania btedéw, wyniktych z ograniczen fizycznych (gorace piksele, obciete
Swiatta, itd.)

n grading

Moduty stuzgce do pierwotnej (korekcyjne) i wtérnej (kreatywne) obrébki koloréw i tonéw.
. moduty efektéw (specjalnych)

“Moduty efektowe”, takie jak retusz, liquify, poswiata, wyostrzanie, itd.

organizacja pracy: scenocentryczna | organizacja pracy: ekranocentryczna

Te presety definiujg grupy modutéw, odnoszace sie do scenocentrycznej oraz ekranocentrycznej organizacji pracy i
pouktadane w grupach, jak ponizej:

. podstawowe

Podstawowy zestaw modutéw do korekcji przyciecia/orientacji, ekspozycji oraz do zastosowania w obrébce mapowania
tondéw i korekcji kontrastu.

. kolor

Moduty wspomagajgce grading i prace z nasyceniem koloru.

. korekcja

Moduty zwigzane z korekcjg dystorsji obiektywdw, szumem sensora, wyostrzaniem, retuszem, itd.
. moduty efektéw (specjalnych)

Moduty “efektéw specjalnych” takich, jak znak wodny, ramka, winietowanie, itd.

organizacja pracy: dla poczatkujgcych

Ten preset dostarcza minimalny zestaw modutéw, przeznaczony dla poczatkujgcych. Zalecamy skopiowanie tego presetu i
dodawanie do niego kolejnych modutéw wraz ze wzrostem doswiadczenia.
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. podstawowe

Podstawowy zestaw modutéw do korekty przyciecia/orientacji, ekspozycji i stosowania podstawowego mapowania tonéw
poprzez krzywg bazowa lub podstawowe korekty.

n grading

Moduty, odnoszgce sie do kreatywnego gradingu tonalnego i kolorystycznego.
. moduty efektéw (specjalnych)

" Moduty “efektéw specjalnych, takie jak retusz, wyostrzanie, znak wodny, itd.

poprzednia_konfiguracja

Te presety generowane sg automatycznie dla uzytkownikéw, aktualizujacych darktable z wersji wczesniejszych, niz 3.4. Jesli
wczesniej ustawiates ulubione badz zmieniates flage ukryty na modutach, presety zachowaja te ustawienia, zachowujgc
stare grupy modutéw (preset poprzednia_konfiguracja) lub w nowych grupach (preset
poprzednia_konfiguracja_w_nowym_uktadzie).

Jesli ulubione moduty zostaty zgrupowane w poprzednich wersjach, pozostajg one dostepne jako dodatkowa grupa.

. ulubione

Ta grupa byta wczesdniej uzywana w celu szybkiego odnalezienia czesto uzywanych modutéw i dostepna jest pod presetami
“poprzednia konfiguracja”. Nowi uzytkownicy mogg oczywiscie wcigz stworzy¢ wiasng grupe presetéw i nazwacd ja
“ulubione”.

tylko wyszukiwarka

Ten preset nie zawiera zadnych grup modutéw. Sg one dostepne wytgcznie poprzez funkcje wyszukiwania.

moduty: przestarzate

Ten preset zawiera liste przestarzatych modutéw. Jest to jedyna metoda dostepu do przestarzatych modutéw dla nowych
edycji, ale uwazaj: moduty te zostang usuniete dla nowych edycji w nastepnych wersjach darktable. Ta grupa nie moze by¢
duplikowana, a moduty w niej zawarte nie moga by¢ dodawane do grup modutéw uzytkownika.

3.6.3. panel szybkiego dostepu

Panel szybkiego dostepu zbiera w jednym miejscu dostep do widzetéw wybranych modutéw.
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search module

Mozesz dodawad nowe widzety, klikajagc PPM na ikonie w lewym gérnym rogu lub poprzez ekran zarzadzania uktadami
modutéw .

Kliknij na ikonie po prawej stronie nazwy modutu, zeby otworzy¢ jego petna wersje. Kliknij na ikonie po lewej stronie nazwy
modutu, zeby go aktywowad/deaktywowacd.

Aktualnie mozna doda¢ tutaj tylko niektére widzety (pola wyboru, suwaki, listy rozwijalne) - ztozone kontrolki, jak np.
krzywe, nie sg wspierane.

Jesli jakikolwiek modut posiada wtgczone wiele instancji , wéwczas operowanie nim z poziomu panelu szybkiego dostepu jest
niemozliwe i w takim wypadku musisz skorzystac z petnej wersji interfejsu modutu.

3.6.4. zarzgdzanie uktadami modutu

Zarzadza uktadem i grupowaniem modutdéw przetwarzajacych oraz panelem szybkiego dostepu.
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preset : user defined

remove duplicate rename new

module groups

)\ correct

To okno moze by¢ wywotane z menu presetéw, znajdujacym sie powyzej paska wyszukiwania modutéw lub ikon grup
modutdéw (ponizej modutu analizy obrazu w widoku ciemni). Ctrl+LPM na menu presetéw oferuje bezposredni dostep do tego
ekranu.

Ustawienia zapisywane sa automatycznie po opuszczeniu tego ekranu. Nacisnij reset, aby porzuci¢ zmiany, dokonane w
biezgcej edyc;ji.

kontrolki modutu

kontrolki globalne

Na gérze panelu dostepne sg nastepujgce kontrolki:

preset
Wybiera istniejacg grupe presetéw modutdw.
usun
Usuwa biezgcy preset (tylko presety uzytkownika).
zduplikuj
Duplikuje biezacy preset z nowa nazwa. Powyzszy przyktad pokazuje nowy preset o nazwie “user defined”, stworzony
poprzez zduplikowanie presetu “moduty: domysine”.
zmien nazwe
Zmienia nazwe biezacego presetu (tylko presety uzytkownika). PPM, jesli chcesz przywotac okienko, w ktérym mozesz
skopiowa¢, wklei¢, wybra¢ wszystkie, usuna¢ badz wstawi¢ emoji).
nowy
Tworzy nowy preset, zawierajacy minimalng liste modutéw.
pokaz wyszukiwarke tekstowa
Wskazuje, czy wyswietlaé pasek wyszukiwania ponizej ikon grup modutéw.
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pokaz panel szybkiego dostepu
Wskazuje, czy wyswietla¢ panel szybkiego dostepu. Jesli zaznaczone, wéwczas w dolnym panelu pojawi sie nowa pozycja,
pozwalajgca na dodawanie badZ usuwanie widzetéw.

pokaz w aktywnej grupie wszystkie moduty z historii
Zaznacz te opcje, aby wewnatrz aktywnej grupy pokaza¢ wszystkie moduty obecne w historii niezaleznie od tego, czy
aktualnie sg aktywne.

automatycznie zastosuj ten preset

Presety grupy modutéw moga zosta¢ automatycznie zastosowane w oparciu o tym obrazu, nad ktérym pracujesz. Pole
wyboru wskazuje, czy ten preset posiada jakiekolwiek reguty automatycznego wyboru. Klikniecie ikonki kota zebatego
wyswietli okno ustawien automatycznych. Zob. presety .

grupy modutdéw

Dolny panel umozliwia zmiane panelu szybkiego dostepu i grup modutéw wybranego presetu (tylko dla presetéw
uzytkownika).

dodawanie grupy
Nowa grupe dodajemy, klikajac znak + przy etykiecie “grup modutéw”
usuwanie grupy
Grupe mozna usung¢ poprzez wcisniecie przycisku X obok jej nazwy.
dodaj modut / widget
Klikajac znak + ponizej nazwy grupy, mozemy doda¢ modut do grupy badz widget do panelu szybkiego dostepu.
Wymagany modut / widget nalezy wybra¢ z wyswietlonej listy.
usuniecie modutu / widgetu
Klikajac znak X obok nazwy modutu / widgetu, usuwasz go z grupy badz z panelu szybkiego dostepu.
zmiana ikony grupy
Zmiane ikony grupy mozna dokona¢ poprzez klikniecie na ikonie istniejacej grupy i wybdr nowej ikony z rozwinietej listy.
zmiana kolejnosci grup
Zmiany kolejnosci, w jakiej wyswietlane sg grupy, dokonujemy przyciskami < oraz > ponizej nazw grup.
zmiana nazwy grupy

Nazwe grupy zmienisz, klikajac na jej nazwie i wprowadzajac nowa. PPM wys$wietli menu, pozwalajgce na kopiowanie,
wklejanie, zaznaczenie catosci, usuniecie nazwy badZ wstawienie emoji.
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Tethering przeglad

4. Tethering
4.1. przeglad

Widok tetheringu pozwala na robienie zdje¢ bezposrednio do darktable poprzez poditgczony aparat.

Aby korzystac z funkcji tetheringu, musisz najpierw podtgczy¢ aparat do komputera za pomoca kabla USB. Komputer moze
poprosi¢ o zamontowanie lub wyswietlenie podtagczonego aparatu. Nie montuj ani nie ogladaj uje¢ z aparatu. Jesli twéj
aparat jest zamontowany lub ogladany automatycznie, bedziesz musiat ,odmontowaé/wysuna¢” kamere, zanim darktable
bedzie mégt uzyskaé do niej dostep. Spowoduje to odblokowanie aparatu, dzieki czemu darktable moze przeja¢ nad nim
kontrole - darktable ponownie zablokuje aparat, aby nie mégt by¢ uzywany przez inne aplikacje.

Po podtgczeniu kabla USB przejdZz do modutu importu w widoku stotu podswietlanego . Jesli twdj aparat jest dostepny do
uzytku, w module importu powinna pojawi¢ sie nowa sekcja zawierajgca jego nazwe i przycisk ,zamontuj aparat”. Kliknij ten
przycisk, aby podigczy¢ aparat, a pojawig sie trzy dodatkowe przyciski: , kopiuj i importuj z aparatu”, ,tethering” i ,odmontuj
aparat”. Kliknij ,tethering”, aby przej$¢ do widoku tetheringu. Po zakohczeniu nacisnij przycisk ,odmontuj aparat”, zanim
fizycznie go odtaczysz.

darktable do wspétpracy z aparatem wykorzystuje gphoto?2 . Jesli masz problem z wykryciem podtgczonego aparatu, jak to
opisano powyzej, zapoznaj sie z fragmentem dotyczacym rozwigzywania probleméw z tego rozdziatu, zeby zweryfikowac,
czy twéj aparat wspiera tethering.

W widoku centralnym zdjecia sg wyswietlane podczas ich robienia. Mozesz przechwyci¢ obraz za pomoca interfejsu
uzytkownika darktable lub recznie, wyzwalajac przechwytywanie za pomoca aparatu. Jesli uzywasz podgladu na zywo, obraz
bedzie wyswietlany w widoku centralnym darktable.

Po przejsciu do widoku tetheringu rolka filmu zostanie utworzona przy uzyciu tej samej struktury, ktéra zostata zdefiniowana
dla importu kamery (patrz ustawienia > import > opcje sesji ). Kod zadania zostanie wstepnie zdefiniowany jako
.przechwytywanie”.

Jesli chcesz pogrupowad swoje sesje tetheringu w rézne rolki filmu, uzyj modutu sesji w prawym panelu, aby ustawi¢ inny
kod zadania. Po wprowadzeniu nowej nazwy i naci$nieciu klawisza Enter zostanie utworzona nowa rolka filmu, a nowo
przechwycone obrazy zostang dodane do tej nowej rolki filmu.

darktable zapewnia kilka przydatnych narzedzi do konfiguracji przechwytywania obrazu w interfejsie uzytkownika. Mozesz
skonfigurowad przechwytywanie poklatkowe, bracketing dla HDR, a nawet sekwencyjne przechwytywanie zdje¢ z
bracketingiem. Aby uzyska¢ wiecej informacji, przeczytaj dokumentacje dotyczacg modutu ustawieh aparatu oraz przyktady
w dalszej czesci tego rozdziatu.

4.2. uktad widoku tetheringu

lewy panel

informacje o obrazie
Wyswietla informacje o obrazie.

prawy panel

Od géry do dotu:

analiza obrazu

Graficzne przedstawienie pozioméw Swiatta i koloréw biezgcego zdjecia. W razie potrzeby mozesz przesungc ten modut do
lewego panelu (zob. ustawienia > miscellaneous > pozycja modutu analizy obrazu ).

sesj
Ustawienia sesji.

podglad na zywo
Ustawienia podgladu na zywo.
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ustawienia aparatu
Ustawienia aparatu.
edytor metadanych
Edytuje metadane dla wybranych zdje¢.

etykiety
Nadaje etykiety wybranym zdjeciom.

dolny panel

Od lewej do prawej

oceny gwiazdkowe

Stosuje oceny gwiazdkowe do obrazéw.
kolorowe etykiety

Stosuje kolorowe etykiety do obrazéw.

4.3. przyktady

Ponizsza sekcja pokazuje dwa typowe przypadki uzycia widoku tetheringu.

studio z podgladem

Typowy przyktad uzycia. Masz ustawione studio i modela, aparat podtgczony jest do komputera, a w darktable aktywny jest
widok tetheringu. Pracujesz z aparatem, robigc zdjecia. Jesli chcesz, mozesz przegladac zdjecia bezposrednio na monitorze
komputerowym, zamiast przy pomocy ekranu LCD aparatu.

Taka organizacja pracy jest wydajna i skuteczna, poniewaz mozesz natychmiast przejrze¢ swoje ujecia, zamiast czeka¢ do
momentu zakonczenia sesji, gdy wszyscy znikna. Jesli fotografujesz z modelem, jest to dobry sposéb na podglad uje¢ z
klientem, zamiast grzebania w aparacie.

Praca w widoku tetheringu moze oszczedzi¢ czas i irytacje. Ustaw nazwe sesji , zréb zdjecia, a zostang one zapisane w
odpowiedniej rolce filmu na sesje w celu tatwego przegladu na miejscu.

nagrywanie timelapse

Timelapse to klip wideo, ztozony ze zdje¢ robionych w zadanych odstepach czasu. Typowym przyktadem timelapse moze by¢

pejzaz miejski, uchwycony ta technika dla pokazania ruchu chmur czy samochoddéw.

Aby skonfigurowac sesje poklatkowg, utwérz nowa sesje . Teraz zdecyduj, czy chcesz robi¢ zdjecia w trybie recznym, czy

automatycznym. Zaleca sie korzystanie z trybu automatycznego tylko w sytuacjach, w ktérych oswietlenie otoczenia ulegnie
znacznej zmianie w trakcie robienia zdjecia, na przyktad podczas robienia zdje¢ poklatkowych, trwajgcych ponad 24 godziny.

Modut ustawien aparatu moze by¢ uzyty do zdefiniowania opdznienia (sekund miedzy zdjeciami) i sekwencji (liczby obrazéw

do przechwycenia ) twojego timelapse’a.

Aby rozpocza¢ timelapse, kliknij przycisk przechwytywania w tym samym panelu i zobacz, jak rolka filmu wypetnia sie
obrazami. Ostatnie przechwycone zdjecie jest zawsze wysSwietlane w widoku centralnym.

4.4. rozwigzywanie problemow

Ten przewodnik rozwigzywania problemdéw moze stuzy¢ do sprawdzenia, czy twéj aparat moze by¢ uzywany z tetheringiem.
Odbywa sie to za pomoca tego samego ( gphoto2 ) narzedzia, ktérego uzywa darktable do fgczenia sie z aparatem.

Zanim zaczniesz, musisz najpierw znalez¢ nazwe portu aparatu. Zwykle port “usb:” jest wystarczajacy i dlatego jest
uzywany w ponizszym przewodniku.
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czy aparat jest wykrywany?

Ponizsza komenda sprawdzi, czy aparat jest podtgczony do komputera i wykrywany przez gphoto?2.

env LANG=C gphoto2 --auto-detect

sprawdz mozliwosci sterownika aparatu

Wykonaj nastepujgce polecenie i upewnij sie, ze parametr ,,capture choices” wspiera ,Image”, a obstuga konfiguracji
(configuration support) to ,yes” — darktable sprawdzi te dwa parametry, aby zdecydowa¢, czy wyswietli¢ przycisk
Jtethering”.

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

zdalne przechwytywanie obrazu

Ten krok zweryfikuje, czy aparat moze by¢ kontrolowany zdalnie - czy z poziomu darktable mozesz zrobi¢ zdjecie, pobrac je
do komputera i wyswietli¢ je w darktable.

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

przechwycony obraz

Ten ostatni krok sprawdza, czy twéj aparat obstuguje “zdarzenia” (events), jest intensywnie uzywany przez darktable.
Uruchomienie tego polecenia spowoduje, ze proces gphoto2 bedzie czekat na zdarzenie przechwytywania obrazu, ktére
musisz recznie wywota¢ w aparacie. Jesli sie powiedzie, obraz zostanie pobrany na twdj komputer.

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

co teraz?

Jesli zaden z powyzszych krokéw nie pomdgt, wystapit btad konkretnego aparatu i sterownika. Wypetnij prosze zgtoszenie na
githubowej stronie gphoto2 . Do btednej komendy dodaj ponizsze flagi dla lepszej identyfikacji btedu, do zgtoszenia dotacz
takze komunikat o btedzie:

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

Jesli wszystkie powyzsze testy przeszty pomysinie, twdj aparat jest prawdopodobnie wspierany przez darktable. Jesli mimo
to pojawia sie problem, zgtos$ btad na githubowej stronie darktable . Dotgcz komunikaty logéw powyzszych komend oraz logi
wygenerowane podczas uruchomienia darktable ponizsza komenda:

darktable -d camctl 2>1 >camctl.log
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5. Mapa
5.1. przeglad

Widok mapy pozwala obejrze¢, gdzie twoje geotagowane zdjecia zostaty zrobione, a takze dodac informacje o lokacji do
nieoznaczonych zdjed.

Widok mapy pokazuje mape Swiata ze zdjeciami z biezacej kolekcji , przypietymi do ich lokacji (jesli dostepne). Funkcja
wymaga, zeby zdjecia byty opisane danymi lokacji. Nowsze aparaty, witgczajgc w to smartfony, sg juz wyposazone w
odbiorniki GPS. Inne modele by¢ moze beda potrzebowa¢ oddzielnego sprzetu GPS.

Nawet jesli twdj aparat nie wspiera tej funkcji, mamy alternatywe - darktable potrafi dopasowa¢ date/czas Exif na zdjeciu z
plikiem Sledzenia danych GPX, stworzonym w trackerze GPS, ktéry nagrat twoje ruchy. Trackery GPS mozesz kupic jako
samodzielne urzadzenia lub zainstalowac jako aplikacje w smartfonie. Oznaczanie lokalizacji danymi GPS mozna wykona¢
przy uzyciu modutu geotaggingu w widokach stotu podswietlanego oraz mapy.

srodkowy widok mapy

Na srodku widoku mapy widzisz mape Swiata.

Dane mapy brane sg z otwartych Zrédet. Oznacza to, ze nowe dane map dostepne sa tylko wtedy, kiedy jeste$ podtgczony
do internetu - darktable przechowuje na dysku poprzednio zatadowane dane map.

Po mapie mozesz réwniez nawigowac przy uzyciu myszki. Klikniecie i przeciggniecie przesuwa mape. Rolkg myszy
przyblizasz i oddalasz mape.

Dla wygody poruszania sie po mapie udostepniliSmy kontrolki ekranowe. Dostepne sg one w lewym gérnym rogu mapy, jako
alternatywa dla przeciggania jej myszka i przewijania. Skala mapy wyswietlana jest w lewym dolnym rogu. W prawym
dolnym rogu znajdziesz wspéirzedne geograficzne Srodka mapy.

Zdjecia, posiadajace juz w metadanych atrybuty geolokalizacyjne, wyswietlane sa jako mate ikonki na mapie. Zdjecia blisko
siebie s grupowane, a ich licznik wyswietlany jest w lewym dolnym rogu grupy.

W celu przypisania wspétrzednych georgaficznych do zdjecia aktywuj najpierw rolke filmu (wciskajac Ctrl+F). Wspétrzedne
nadajesz, przeciggajac ikone zdjecia z rolki filmu i pozycjonujac jg na mapie - darktable zapisze nowg lokacje (dtugos¢ i
szerokos$¢ geograficzng) jako czes¢ metadanych obrazu. Dane zostang réwniez zapisane w wyeksportowanych zdjeciach.
W celu usuniecia danych geolokacyjnych zdjecia po prostu przeciagnij je z mapy na rolke filmu.

Zdjecia, znajdujgce sie obok siebie, tworza grupe. Do kontroli grupowania w razie potrzeby stuzy modut ustawien mapy .
Liczba, wyswietlana w lewym dolnym rogu miniaturki, okresla liczbe zdje¢ wewnatrz grupy. Biata liczba oznacza, ze
wszystkie zdjecia znajdujg sie doktadnie w tej samej lokalizacji, a zétta - Zze nie. Uzycie rolki myszy nad grupa zdje¢ umozliwi
przegladanie miniaturek zdjec z tej grupy.

Zdjecia w srodkowym widoku mapy otoczone sg czarnymi ramkami. Jesli zdjecie wybrane jest w rolce filmu, odpowiadajacy
mu obraz na mapie bedzie oznaczony biata ramka.

Kliknij i przeciagnij, aby dostosowac lokalizacje zdjecia. Shift+klik, jesli chcesz przesuna¢ grupe zdjed.

Lewy i prawy panel dostarczajgc dodatkowe informacje (zob. uktad widoku mapy ).

cofnij/ponow

Wszystkie przesuniecia w widoku mapy sa rejestrowane przez darktable. Mozliwe jest cofniecie lub ponowienie takiej zmiany
w celu przywrécenia wczesniejszego stanu. Zauwaz, ze o ile cofnij/ponédw nie ma limitu operacji, to jednak historia ta
resetowana jest po kazdym wyjsciu z widoku mapy.

Nacisnij Ctrl-Z, zeby anulowac¢ ostatnig modyfikacje, lub Ctrl-Y, zeby powtdrzy¢ ostatnig anulowang modyfikacje (jesli taka
istnieje).
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uktad widoku mapy

5.2. uktad widoku mapy

lewy panel

Moduty sa identyczne z tymi z widoku stotu podswietlanego. Od géry do dotu kolejno:

kolekcje

Filtruje liste zdje¢, wyswietlanych w widoku mapy.
ostatnio uzywane kolekcje

Udostepnia liste ostatnio uzytych kolekcji zdjec.
informacje o obrazie

Wyswietla informacje o obrazie.

prawy panel

Tutaj znajdziemy moduty z widoku mapy. Kolejno od géry do dotu:

wyszukaj potozenie
Wyszukuje miejsce na mapie.
potozenia
Zarzadza hierchiczna listg znacznikéw lokalizacji i odpowiadajacym im obszarom na mapie.

ustawienia mapy
Wybiera dostawce map i ustawia rézne parametry wyswietlania.

etykiety
Nadaje etykiety wybranym zdjeciom.

geotagging
Stosuje dane GPX do zaznaczonych zdje¢.

dolny panel

rolka filmu
Przeciggnij zdjecia z rolki filmu na mape, jak jest to opisane w rozdziale przeglad .
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przeglad

6. Pokaz slajdow

6.1. przeglad

Widok pokazu slajdéw umozliwia ogladanie pokazu slajdéw z biezacej kolekcji z powigzanymi regutami filtrowania i

zastosowanym porzadkiem sortowania.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej o definiowaniu kolekcji i zasadach filtrowania, zapoznaj sie z sekcjg dotyczaca kolekcji . Wybierz

kryteria sortowania i kolejno$¢ sortowania obrazéw w gérnym panelu .

Nastepna sekcja zawiera wiecej szczegétéw na temat wykorzystania widoku pokazu slajdéw.

6.2. uzycie

Widok pokazu slajdéw jest wcigz na wczesnym etapie rozwoju i zawiera tylko podstawowy zestaw funkcji.

Jesli nie potrzebujesz trybu automatycznego przejscia, mozesz zamiast tego uzy¢ przypietego podgladu .

spacja rozpoczyna i konczy pokaz automatyczny, ktéry przechodzi
do nastepnego slajdu co pie¢ sekund

ESC opuszcza tryb pokazu slajdéw i powraca do widoku stotu podsw
+ lub zwieksza czas prezentacji kazdego slajdu

1

- lub zmniejsza czas prezentacji kazdego slajdu

{

lewy klik lub
- lub przetacza na nastepne zdjecie w kolekcji
prawy shift

prawy klik lub
« lub przetacza na poprzednie zdjecie w kolekcji
lewy shift

Wskazdéwka: aby w petni wykorzystad rozmiar ekranu, przetacz darktable w tryb petnoekranowy, naciskajgc F11 i ukryj

elementy sterujgce obramowaniem, naciskajac klawisz B.
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7. Wydruk
7.1. przeglad

Ten widok umozliwia drukowanie zdje¢. Nie jest ono tatwe i pod uwage nalezy wziag¢ wiele aspektéw technicznych.

Po wyborze zdjecia w widoku stotu podswietlanego mozesz przejs¢ do modutu ustawien wydruku , zeby dostosowac
ustawienia drukarki i rozpocza¢ drukowanie.

Modut ten obstuguje profil ICC drukarki, co jest poniekgd obowigzkowe, jesli chcesz uzyska¢ wydruk wysokiej jakosci,
zblizony do obrazu wyswietlanego na ekranie.

Nalezy zauwazy¢, ze profile ICC dostarczone przez producentéw papieru i/lub drukarki nie moga by¢ uzywane w systemie
GNU/Linux, poniewaz sg one zalezne od sterownika drukarki. Modut druku darktable korzysta z CUPS i nie ma gotowych do
uzycia profili ICC, dostepnych dla tego sterownika.

7.2. uktad widoku wydruku

Srodkowy obszar przedstawia uktad zdjecia na papierze (biel). Pojawiajace sie niekiedy szare obwdédki dokota zdjecia
symbolizujg obszar wydruku (strone bez brzegéw), nie wypetniony obrazem.

Rolka filmu pod zdjeciem pozwala na wybér wielu obrazéw.

lewy panel

kolekcje

Filtruje liste zdje¢, wyswietlanych na stole podswietlanym.
informacje o obrazie

Wyswietla informacje o obrazie

prawy panel

ustawienia wydruku
Dostosowuje ustawienia wydruku i inicjalizuje drukowanie.

darktable 3.8 user manual

71



Opis modutéw przeglad

8. Opis modutéow

8.1. przeglad

Moduty w tej sekcji podzielone sg na dwie grupy:

moduty produkcyjne
Moduty produkcyjne sg uzywane wytacznie w widoku ciemni. Kazdy modut wykonuje operacje przetwarzania obrazu przed
przekazaniem swojego wyjscia do nastepnego modutu w celu dalszego przetwarzania. Razem ta sekwencja krokéw
przetwarzania tworzy kolejke przetwarzania .

moduty narzedziowe
Moduty narzedziowe moga by¢ uzywane w dowolnym widoku darktable. Nie sg one bezposrednio zaangazowane w
przetwarzanie pikseli obrazu, ale wykonuja inne funkcje pomocnicze (zarzadzanie metadanymi obrazu i etykietami,
historie edycji, modyfikowanie kolejnosci kolejki przetwarzania, zrzuty obrazu i duplikaty, eksport zdjecia itp.).

Te dwa typy modutéw maja kilka wspdlnych aspektéw, opisanych ponizej.

nagtéwek modutu

Kazdy modut ma u géry nagtéwek, na ktéry sktadajg sie zwykle nastepujace elementy:

nazwa modutu
Kliknij nazwe, aby rozwing¢ lub zwing¢ reszte modutu i pokazaé/ukry¢ jego kontrolki.
przycisk resetu parametréow

Zwykle pojawia sie po prawej stronie nazwy modutu i jest uzywany do resetowania stanu modutu z powrotem do jego
pierwotnego stanu.

menu presetéw

Zwykle pojawia sie po prawej stronie nagtéwka modutu. Menu presetéw jest uzywane gtéwnie w modutach produkcyjnych,
ale wiele modutéw narzedziowych umozliwia réwniez definiowanie ustawien wstepnych. Dostep do tego menu mozna
réwniez uzyskad, klikajac prawym przyciskiem myszy w dowolnym miejscu nagtéwka modutu.

Moduty produkcyjne zawieraja dodatkowe elementy w nagtéwku modutu, zgodnie z opisem w sekcji nagtéwek modutu
produkcyjnego .

ZMmiana rozmiaru modutu

moduty narzedziowe

Niektére moduty narzedziowe zawieraja listy informacji, ktére moga sie powieksza¢ w miare dodawania kolejnych wpiséw.
Aby ufatwic¢ zarzadzanie tg zawartoscig na ekranie, mozna zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ maksymalna liczbe wpiséw, ktére
mozna wyswietli¢ przed dodaniem paska przewijania. Aby zmieni¢ maksymalng liczbe wpiséw, umies¢ kursor myszy nad
wpisem na liscie i przytrzymaj Ctrl podczas przewijania kétkiem myszy. Jesli lista zawiera obecnie wiecej wpiséw niz to
maksimum, pojawi sie pasek przewijania, dzieki ktéremu mozesz uzyska¢ dostep do ukrytych wpiséw.

Uwaga: nie jest mozliwe rozszerzenie tych obszaréw poza liczbe wpiséw aktualnie wyswietlanych. Jesli sprébujesz to zrobié
za pomocg kombinacji klawiszy Ctrl+scroll, maksymalna liczba wpiséw wzrosnie i pojawi sie wyskakujacy komunikat
informujgcy o nowej wartosci maksymalnej. Sam modut nie zostanie jednak zmieniony, chyba ze jego zawartos¢ przekroczy
to maksimum.
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moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

Niektére moduty przetwarzania zawierajg narysowane elementy graficzne, ktére moga zajmowac zbyt duzo lub zbyt mato
miejsca na ekranie w zaleznosci od szerokosci paneli bocznych. Te obszary rysowania zwykle majg domysinie wspétczynnik
proporcji 16:9 i mozna je w podobny sposdb zmienié, najezdzajac na nie i przytrzymujac klawisz Ctrl podczas przewijania.

8.2. moduty narzedziowe

8.2.1. ciemnia

8.2.1.1. globalny prébnik koloru

Pobiera prébki koloréw z biezgcego obrazu ciemni, wyswietla ich wartosci na wiele sposobdéw i poréwnuje kolory z ré6znych
lokalizacji.

Prébnik koloréw jest aktywowany przez nacisniecie ikony prébnika koloréw. Parametry modutu bedg obowigzywa¢ do
momentu wyjscia z trybu ciemni.

Oprécz opisanego tutaj globalnego prébnika koloréw, wiele modutéw darktable (np. krzywa tonalna ) zawiera réwniez
lokalne prébniki koloréw, ktére stuzg do ustawiania poszczegdélnych parametréw modutu. Nalezy mieé swiadomos¢, ze te
dwie formy prébnika koloréw nie zawsze dziatajg w tej samej przestrzeni barwnej. Globalny prébnik dziata w przestrzeni
koloréw histogramu i pobiera prébki po przetworzeniu catej kolejki przetwarzania. Prébniki lokalne dziatajg w przestrzeni
koloréw modutu, w ktérym sg aktywowane, i odzwierciedlajg dane wejsciowe lub wyjsciowe tego modutu w kolejce
przetwarzania.

Mozesz klikng¢ PPM prébkowane wartosci koloréw, aby skopiowa¢ je do schowka.

Gdy prébnik globalny dziata na koncu kolejki przetwarzania podgladu, odbiera dane w przestrzeni koloréw wyswietlacza, a
nastepnie konwertuje je na przestrzen koloréw histogramu. Jesli uzywasz przestrzeni kolorow wyswietlacza, ktéra nie jest
,dobrze zachowywana” (jest to typowe dla profilu urzgdzenia), kolory spoza gamutu profilu wyswietlacza zostang przyciete
lub znieksztatcone.

kontrolki modutu

tryb punktowy/obszarowy
Prébnik globalny mozna aktywowa¢ w trybie punktowym lub obszarowym, klikajgc odpowiednio lub Ctrl+klikniecie ikony
prébnika (mozna réwniez klikng¢ PPM, aby wiaczy¢ tryb obszarowy). W trybie punktowym jako prébka pobierana jest tylko
niewielka plamka pod kursorem. W trybie obszaru darktable pobiera prébki obszaru w narysowanym prostokacie.
$rednia/min/maks
Jesli prébki sg pobierane w trybie obszaru, darktable obliczy $rednie, minimalne i maksymalne wartosci kanatéw koloréw.
To pole rozwijane pozwala wybra¢, ktére z nich sg wyswietlane. Z oczywistych wzgledéw statystycznych srednie, min i max
s identyczne dla pojedynczej prébki w trybie punktowym.
probka koloru / wartosci koloréw
Prébka koloru, reprezentujgca prébkowany punkt lub obszar, wyswietlana jest obok wartosci liczbowych. Klikniecie prébki
spowoduje wigczenie/wytaczenie znacznie wiekszej prébki w celu tatwiejszego przegladania.

Globalny prébnik koloréw dziata w przestrzeni koloréw RGB, ale mozesz wybra¢ (wybierajac z listy rozwijanej), aby
przettumaczy¢ te wartosci liczbowe na inng przestrzen koloréw. Nalezy pamietad, ze wartosci w innych przestrzeniach
koloréw sg tutaj przyblizone — w zaleznosci od profilu koloréw wyswietlacza moga wystapi¢ pewne odchylenia od
faktycznych wartosci.
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probki na zywo
Prébkowane kolory (w trybie obszarowym lub punktowym) mozna zapisac jako zywe prébki, naciskajac przycisk , dodaj”.
Prébka koloru i wartosci liczbowe zostana pokazane dla kazdej przechowywanej prébki. Mozesz zmieni¢ zaréwno
wyswietlang wartos$¢ (Srednia, minimalna, maksymalna), jak i przestrzen koloréw.

Nowo utworzone prébki na zywo nie sg blokowane. Jesli zmienisz przetwarzanie obrazu, zmiany te zostang
odzwierciedlone w zywych prébkach. Mozna to wykorzystaé, aby zobaczy¢, jak zmieniony parametr wptywa na rézne
czesci obrazu. Klikniecie prébki koloru na zywo powoduje jej zablokowanie i wyswietlenie symbolu ktédki. Dalsze zmiany
obrazu nie bedg juz miaty wptywu na prébke. Mozesz uzy¢ tego do poréwnania dwéch zywych prébek, blokujac tylko jedng
z nich, zapewniajgc w ten sposéb poréwnanie przed i po.

Jesli najedziesz mysza na przycisk ,usun” jednego z wpiséw prébki na zywo, wybrany region dla tej prébki zostanie
podswietlony w podgladzie obrazu.

pokaz probki na obrazie/wektoroskopie
Gdy to pole wyboru jest zaznaczone, lokalizacje prébek na zywo sa wizualnie wskazywane na obrazie i wektoroskopie
modutu analizy obrazu .

ogranicz zakres do zaznaczenia
Gdy to pole wyboru jest zaznaczone, tylko wartosci wybranego obszaru lub punktu sg brane pod uwage w widokach
regularnych i falowych modutu analizy obrazu . Pozwala to zobaczy¢, jakie wartosci tonalne sg obecne w wybranym
obszarze. W przypadku korzystania z prébnika koloréw w module przetwarzania ta opcja ogranicza zakres do obszaru
pobranego z modutu przetwarzania, zamiast do globalnego prébnika koloréw.

8.2.1.2. historia operacji
Umozliwia przeglad i modyfikacje stosu historii biezgcego zdjecia w ciemni.

Ten modut wyswietla kazdg zmiane stanu (aktywacje/deaktywacje/przeniesienie/zmiane parametréw) dla wszystkich
modutdw przetwarzania, ktére zostaty zmodyfikowane dla biezagcego obrazu. Wybierz punkt na stosie, aby powréci¢ do tego
punktu w historii rozwoju obrazu. Shift+kliknij element na stosie historii, aby rozwing¢ ten modut w prawym panelu modutu
bez zmiany biezacej edycji.

Uwaga: jesli wybierzesz modut ze stosu historii, a nastepnie wprowadzisz dalsze modyfikacje obrazu, wszystkie zmiany
powyzej aktualnie wybranego kroku zostang odrzucone. W ten sposdb tatwo straci¢ efekty swojej pracy! Zwykle mozesz
uzy¢ Ctrl+Z, aby cofnad takie zmiany.

Bezpiecznie jest wyjs¢ z programu, wyjs¢ z trybu ciemni lub przetaczy¢ sie na inny obraz po wybraniu jakiego$
wczesniejszego stanu w module stosu historii. Po powrocie do tego obrazu zobaczysz panel stosu historii w stanie, w ktérym
go zostawites.

Umies¢ wskaznik myszy nad elementem w stosie historii, aby wyswietli¢ etykietke ze szczegétami wszystkich zmian
wprowadzonych w tym module w poréwnaniu z jego poprzednim lub domysinym stanem. Moze to pomdéc w Sledzeniu
korekt, ktére zostaty wprowadzone nieumysinie.

Kliknij ,,skompresuj historie”, aby wygenerowad najkrétszy stos historii, odtwarzajacy biezgcy obraz. Powoduje to odrzucenie
wszystkich zmian powyzej aktualnie wybranego kroku. Jesli jakikolwiek modut pojawi sie wiele razy w pozostatej czesci
stosu, zostang one skompresowane w pojedynczy krok w historii.

Kliknij ,,skompresuj historie”, przytrzymujac klawisz Ctrl, aby obcig¢ stos historii bez kompres;ji, tj. odrzuci¢ wszystkie moduty
powyzej aktualnie wybranego, ale pozostawiajgc pozostatg czes¢ stosu historii bez zmian.

Kliknij przycisk ,reset” w nagtéwku modutu, aby odrzuci¢ caty stos historii i ponownie aktywowa¢ wszystkie domysine
moduty. Mozna to réwniez osigagng¢, wybierajgc pozycje historii ,,oryginat” i klikajgc ,,skompresuj historie”.

Przycisk po prawej stronie przycisku ,skompresuj historie” umozliwia utworzenie nowego stylu ze stosu historii biezagcego
obrazu, ktéry mozna nastepnie zastosowac¢ do innych obrazéw. Uzyj pierwszego wiersza wyskakujgcego okna dialogowego,
aby nazwad swdj styl, a drugiego, aby dodac¢ opis z mozliwoscig wyszukiwania. Zostaniesz poproszony o wybranie modutéw
z aktualnego stosu historii do uwzglednienia w stylu.

Po utworzeniu stylami mozna zarzadza¢ i stosowac do innych obrazéw za pomoca modutu styléw w stole pod$wietlanym.
Mozesz takze przypisa¢ klawisze skrétéw do swoich styléw (zob. preferencje > skréty ) i zastosowaé powigzany styl do
wszystkich wybranych obrazéw, naciskajac klawisz skrétu za kazdym raze, kiedy bedziesz w widoku stotu podswietlanego
lub w ciemni.
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8.2.1.3. kolejnos¢ modutdéw

Zmienia kolejnos¢ stosowania w ciemni modutéw przetwarzajgcych , wykorzystujac presety.

Podczas przetwarzania obrazu aktywne moduty sg stosowane w okreslonej kolejnosci, ktéra jest pokazana w prawym panelu
widoku ciemni. Ten modut zawiera informacje o biezgcej kolejnosci modutdéw przetwarzania w kolejce przetwarzania . Nazwa
aktualnie wybranego ustawienia jest wyswietlana w nagtéwku modutu (lub znajduje sie tam oznaczenie ,niestandardowy”,
jesli uzytkownik recznie zmodyfikowat kolejnos¢). Do wyboru sa nastepujace presety.

v3.0 dla wejscia RAW

Domyslna kolejnos¢ modutdw dla scenocentrycznego przeptywu pracy tworzenia plikéw RAW.
v3.0 dla wejscia JPEG

Domysina kolejno$¢ modutéw do przetwarzania plikéw JPEG.
przestarzaty

Kolejnos¢ modutdéw, uzywana w starszym, ekranocentrycznym przeptywie pracy. Zobaczysz rowniez te kolejnos¢
wyswietlang dla wszystkich obrazéw, ktére wczesniej edytowates w darktable przed wersjg 3.0.

Uwaga: zmiana kolejnosci modutéw w kolejce przetwarzania nie jest jedynie kosmetyczng zmiang w interfejsie - ma ona
realne konsekwencje dla sposobu przetwarzania obrazu. Nie zmieniaj kolejnos$ci modutéw, chyba ze masz konkretny powdd
techniczny i rozumiesz, dlaczego jest to wymagane z perspektywy przetwarzania obrazu.

Aby uzyskad szczegdtowe informacje na temat poprzednich presetéw kolejnosci modutéw, zapoznaj sie z sekcjg domysina
kolejno$¢ modutéw . Aby uzyskad szczegétowe informacje na temat zmiany kolejnosci modutéw, zobacz kolejnos¢ kolejki
przetwarzania i modutéw .

8.2.1.4. kontrola gamutu
Wyréznia obszary zdjecia, ktére mogg wykazywac przycinanie gamutu.

Kliknij ikone . , aby aktywowac tryb wyswietlania sprawdzania gamutu dla obrazu. Ta funkcja podswietla kolorem cyjan

wszystkie piksele spoza gamutu w odniesieniu do wybranego profilu korekty ekranowej. Mozesz takze aktywowad kontrole
gamutu za pomocg skrétu klawiaturowego Ctrl+G. Komunikat ,, sprawdzanie gamutu” w lewym dolnym rogu obrazu
informuje, ze jestes w trybie wyswietlania sprawdzania gamutu. Sprawdzanie gamutu i korekta ekranowa to tryby
wzajemnie sie wykluczajace.

Kliknij PPM ikone, aby otworzy¢ okno dialogowe z parametrami konfiguracyjnymi - sg one takie same, jak w przypadku opcji
korekty ekranowej .

Mozesz réwniez rozwazy¢ uzycie ostrzezenia o przycieciu , ktére zapewnia réwniez ostrzezenia o niedoswietleniu i
przeswietleniu, a takze kontrole gamutu, podobng do oferowanej przez ten modut.

8.2.1.5. korekta ekranowa
Podglad zdjecia przy uzyciu wybranego profilu barwnego.

Kliknij ikone . , aby aktywowac tryb wyswietlania ekranowego na zdjeciu. Pozwala to na podglad obrazu renderowanego

przy uzyciu profilu drukarki, aby zobaczy¢, jak kolory trafig na ostateczny wydruk. Kontrole ekranowa mozna réwniez
aktywowad za pomoca skrétu klawiaturowego Ctrl+S. Komunikat ,korekta ekranowa” w lewym dolnym rogu obrazu
informuje, ze jestes w trybie wyswietlania tej korekty.

Kliknij PPM ikone, aby otworzy¢ okno dialogowe z nastepujgcymi parametrami konfiguracyjnymi. Dla kazdego z tych
parametréw, lista dostepnych profili jest odczytywana z $DARKTABLE/share/darktable/color/out i $HOME/.config/
darktable/color/out (gdzie $DARKTABLE reprezentuje katalog instalacyjny darktable, a $HOME- twdj katalog domowy).

profil monitora
Ustaw profil koloréw monitora. Opcja ,systemowy profil monitora” jest preferowanym ustawieniem podczas pracy ze
skalibrowanym wyswietlaczem. Profil jest pobierany z menedzera koloréw w systemie lub z serwera wysSwietlania X.
Metode uzywang przez darktable do wykrywania profilu wyswietlania systemu mozna zmieni¢ w ustawienia > rézne . Aby
uzyskaé wiecej informacji, zobacz sekcje profil monitora .

profil monitora dla podgladu
Ustawia profil koloréw dla obrazu podgladu, jesli uzywasz drugiego okna.
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zamiar

Ustaw cel renderowania dla twojego wyswietlacza - dostepne tylko wtedy, gdy renderowanie za pomocg LittleCMS2 jest
wigczone. Zobacz zamiar renderowania , aby uzyska¢ liste dostepnych opcji. Ta opcja pojawia sie dwukrotnie — raz dla
~profilu wyswietlania” i raz dla , profilu wyswietlania podgladu”.

profil korekty ekranowej
Ustawia profil koloréw dla soft proofingu. Zazwyczaj profile te sg dostarczane przez drukarke lub generowane podczas
profilowania drukarki.

profil histogramu
Ustawia profil koloréw histogramu. Zadna z dostepnych opcji nie jest idealna, jednak ,systemowy profil monitora” jest
prawdopodobnie najmniejszym ztem, poniewaz wszystkie inne profile pochodzg z przestrzeni koloréw monitora i
przynajmniej wartosci bedg zgodne z tym, co widzisz na ekranie.

8.2.1.6. linia informacji o obrazie
Wyswietla w panelu ciemni informacje o biezagcym zdjeciu.

Zawartos¢ tej linii mozesz ustawi¢ w ustawienia > ciemnia . Zobacz sekcje zmienne , aby uzyska¢ informacje o zmiennych,
ktérych mozna tu uzy¢. Mozesz takze wstawi¢ znak nowej linii za pomocg $(NL).

Linia informacji o obrazie moze by¢ wyswietlana w panelu gérnym, dolnym, lewym lub prawym w zaleznosci od dodatkowej
pozycji konfiguracji w ustawienia > ciemnia .

8.2.1.7. manager masek

Zarzadza wszystkimi maskami i ksztattami biezgcego obrazu.

mask manhager

Za pomoca tego modutu mozna tworzy¢, zmienia¢ nazwy, edytowac i usuwacd ksztatty. Mozesz dodawacd ksztatty i usuwad
ksztatty z maski, grupowac ksztatty i tgczy¢ je za pomoca operatoréw zestawu.

W gérnej linii panelu menedzera masek znajduja sie przyciski, za pomoca ktérych mozna tworzy¢ nowe ksztatty. Sq one
takie same jak w interfejsie maski wektorowej w modutach przetwarzajacych.

Panel pod tymi przyciskami wyswietla liste wszystkich masek i poszczegdlnych ksztattéw, zdefiniowanych dla biezgcego
obrazu.

Grupy ksztattéw tworzace maske wyswietlane sa z nagtéwkiem w postaci ,,grp <nazwa_modutu>" wskazujagcym modut, w
ktérym sa uzywane, z ksztattami sktadowymi wymienionymi ponizej. Po liscie grup masek znajduje sie lista wszystkich
indywidualnych ksztattéw, ktére zostaty wygenerowane w kontekscie biezgcego obrazu. Jesli ksztatt jest uzywany przez
jakiekolwiek maski, jest to oznaczone symbolem po prawej stronie nazwy ksztattu.
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ksztatty

Grupy ksztattéw tworzace maske sa wyswietlane z nagtéwkiem w postaci ,,grp <nazwa_modutu>" wskazujacym modut, w
ktérym sa uzywane, z ksztattami sktadowymi wymienionymi ponizej. Po liscie grup masek znajduje sie lista wszystkich
indywidualnych ksztattéw, ktére zostaty wygenerowane w kontekscie biezagcego obrazu. Jesli ksztatt jest uzywany przez
jakiekolwiek maski, jest to oznaczone symbolem po prawej stronie nazwy ksztattu.

Kliknij nazwe ksztattu, aby wyswietli¢ wybrany ksztatt na kanwie obrazu ze wszystkimi jego kontrolkami, umozliwiajgcymi
edycje wtasciwosci tylko tego ksztattu. Jest to szczegdlnie przydatne w przypadku wielu naktadajacych sie ksztattéw w
masce, co utrudnia wybranie wtasciwego za pomoca myszy. Podobnie, jesli wybierzesz ksztatt na ekranie z kontrolek maski
modutu przetwarzajgcego, ksztatt ten zostanie wybrany w menedzerze masek.

Kliknij PPM nazwe ksztattu, aby wys$wietli¢ menu zawierajgce opcje usuniecia biezgcego ksztattu lub usuniecia wszystkich
nieuzywanych obecnie ksztattéw.

Uwaga: darktable zachowuje wszystkie ksztatty, ktére kiedykolwiek zostaty zdefiniowane dla biezgcego obrazu, chyba ze
wyraznie je usuniesz. Jesli zdecydujesz sie dotgczy¢ historie wywotywania podczas eksportowania obrazu, wszystkie
zdefiniowane ksztatty zostang wyeksportowane z obrazem. Pamietaj, ze jesdli lista ksztattéw jest bardzo dtuga, miejsce
wymagane do przechowywania tych ksztattéw moze przekraczac limit rozmiaru niektérych formatéw plikéw. Moze to
spowodowad niepowodzenie tworzenia tagu XMP podczas eksportu.

maski i grupy

Maski sa konstruowane przez dodanie do obrazu grupy ksztattéw w kolejnosci, w jakiej sg wymienione (od géry do dotu).
Kazdy ksztatt dostosowuje istniejagcg maske za pomoca jednego z czterech logicznych operatoréw zestawdw (patrz ponizej).
Poniewaz kolejnos¢ jest wazna, mozliwe jest rdwniez przesuwanie ksztattéw w gére i w dét listy.

Kliknij nazwe grupy w menedzerze masek, aby rozwing¢ te grupe, wyswietlajac liste jej ksztattéw sktadowych. Odpowiednie
ksztatty zostang pokazane na srodkowym obrazie. Podobnie, jesli zdecydujesz sie pokaza¢ maske z modutu przetwarzania,
odpowiednia grupa zostanie rozwinieta w menedzerze masek.

Kliknij PPM nazwe grupy, aby wyswietli¢ menu z opcjami dodawania nowych lub istniejgcych ksztattéw do grupy lub
czyszczenia nieuzywanych ksztattéw. Mozesz takze usunad¢ grupe.

Kliknij PPM dowolny z ksztattéw sktadowych, aby kontrolowa¢d, w jaki sposéb ten ksztatt wptywa na ogdlng maske grupy:

usun z grupy
Usuwa ksztatt z biezgcej maski.
uzyj odwréconego ksztattu
Odwraca biegunowos¢ wybranego ksztattu.
tryb
Okresla sposdb interakcji tego ksztattu z poprzednig maska, ustawiajgc jeden z czterech operatoréw zestawu,
zdefiniowanych ponizej.
przenies w goére/w dét
Przenosi ksztatt w gére lub w doét listy.

Mozesz takze tworzy¢ wiasne grupy, korzystajgc z istniejgcych ksztattédw, wybierajgc ksztatty, ktére chcesz zgrupowad,
klikajac je PPM i wybierajac ,.zgrupuj formy”.
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operatory

Operatory stuza do definiowania sposobu fgczenia zgrupowanych ksztattéw. W ponizszych przyktadach uzyjemy maski, ktéra
faczy gradient, po ktérym nastepuje sciezka, aby zademonstrowac¢ efekt kazdego operatora zbioru zastosowanego do
ksztattu Sciezki.

Zgodnie z konwencjg méwimy, ze piksel jest ,wybrany” w masce lub ksztatcie, jesli ma krycie wieksze niz zero.

suma

Jest to domysIny operator zbioru i jest przedstawiany przez symbol . po lewej stronie nazwy ksztattu. Ksztatt jest

dodawany do istniejgcej maski w taki sposéb, ze wynikowa maska zawiera piksele albo zaznaczone w istniejgcej masce,
albo w dodanym ksztatcie. W naktadajgcych sie obszarach przyjmuje sie maksymalng wartos¢:

przeciecie
Ten operator zbioru jest przedstawiony przez symbol po lewej stronie nazwy ksztattu. Ksztatt jest dodawany do

istniejgcej maski w taki sposdéb, ze wynikowa maska zawiera tylko piksele wybrane w zaréwno istniejgcej masce, jak i
dodanym ksztatcie. W naktadajacych sie obszarach stosowana jest wartos¢ minimalna. W podanym przyktadzie uzywamy
tego operatora do ,,odciskania” Sciezki gradientem:
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réznica

Ten operator zbioru jest przedstawiony przez symbol E po lewej stronie nazwy ksztattu. W obszarze niezachodzacym na

siebie istniejgca maska pozostaje niezmieniona. W wynikowej masce piksele sa wybierane tylko wtedy, gdy sa zaznaczone
w istniejgcej masce, ale nie w dodanym ksztatcie. Ten operator zbioru mozna wybra¢, jesli chcesz ,wycig¢” region z
istniejacego zaznaczenia:

wykluczenie

Ten operator zbioru jest przedstawiony przez symbol po lewej stronie nazwy ksztattu. Maska wynikowa zaznacza

wszystkie piksele, ktére sg zaznaczone w istniejacej masce, ale nie w dodanym ksztatcie lub odwrotnie. Jest to
réwnoznaczne z réznicg symetryczng (XOR):

8.2.1.8. menedzer duplikatow

Umozliwia przeglgdanie i tworzenie wielu wersji biezacego zdjecia. Kazda wersje mozna edytowad niezaleznie od innych
wersji — wszystkie wersje uzywaja tego samego podstawowego pliku zdjecia, ale historia edycji kazdej wersji jest
przechowywana w osobnym, niezaleznym pliku pobocznym XMP.

Menedzer duplikatéw wysSwietla kazdg wersje biezagcego obrazu ciemni wraz z miniaturg podgladu. Przytrzymaj lewy
przycisk myszy na miniaturze, aby tymczasowo wyswietli¢ te wersje w widoku centralnym. Kliknij dwukrotnie, aby przejs¢ do
tej wersji i edytowac ja.

Przyciski na dole modutu umozliwiajg tworzenie nowych duplikatéw biezacego obrazu. Mozesz utworzy¢ wersje , pierwotng”
(z pustym stosem historii) za pomoca przycisku ,oryginat” lub doktadna kopie biezacej edycji za pomoca przycisku
»zduplikuj”.

Numer wersji jest wysSwietlany po prawej stronie kazdej miniatury. Kliknij obszar ponizej numeru wersji, aby wprowadzi¢ jej
opis. Bedzie on przechowywany w tagu metadanych nazwa wersji, ktéry mozna réwniez edytowa¢ w module edytora
metadanych w widoku stotu pods$wietlanego.
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8.2.1.9. nawigacja

Mozliwosci powiekszania i poruszania sie po biezacym obrazie.

W lewym gérnym rogu ciemni panel nawigacyjny wyswietla petny podglad biezgcego zdjecia z prostokatem pokazujagcym
obszar, ktéry jest aktualnie widoczny w panelu srodkowym. Przecigganie tego prostokata przesunie takze powiekszony

widok. Biezgca skala powiekszenia jest wyswietlana po prawej stronie obrazu podgladu. Kliknij te liczbe, aby uzyska¢ szybki
dostep do niektérych typowych pozioméw powiekszenia.

Panel nawigacyjny mozna wiaczad/wytaczac za pomoca skrétu klawiaturowego (domysinie Ctrl+Shift+N).

8.2.1.10. ocena koloru
Ocenia kolory i jasnos¢ obrazu, stosujgc zalecane warunki wyswietlania ISO 12646:2008.

Podczas tworzenia obrazu sposoéb, w jaki postrzegamy jasnos¢, kontrast i nasycenie, zalezy od warunkéw otoczenia. Jesli
obraz jest wyswietlany na ciemnym tle, tak jak w przypadku domysinego motywu w darktable, moze to mie¢ szereg
niekorzystnych skutkéw dla naszego postrzegania tego obrazu:

* Przesada postrzeganej ekspozycji sprawia, ze obraz wydaje sie jasniejszy niz jest w rzeczywistosci. Dobrze ilustruje to
efekt szachownicy Adelsona .

* Spadek postrzeganego nasycenia obrazu sprawia, ze kolory wydaja sie ubozsze, niz w rzeczywistosci (efekt Hunta).

* Spadek postrzeganego kontrastu obrazu sprawia, ze tony wydaja sie bardziej ptaskie niz w rzeczywistosci (efekt
Bartlesona-Brenemana 3)

W efekcie koncowy obraz moze by¢ zbyt ciemny i nadmiernie przetworzony pod wzgledem kontrastu i nasycenia koloréw.
Aby tego uniknaé¢, norma ,1SO 12646:2008” zawiera pewne zalecenia dotyczgce warunkdéw, w jakich nalezy ocenia¢ kolory
obrazu. Modut oceny koloru w ciemni umieszcza ramke wokét obrazu, aby poméc uzytkownikowi lepiej oceni¢ kolory obrazu,
zgodnie z tymi zaleceniami.
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Po wybraniu przycisku oceny koloru . w dolnym panelu, obraz jest pomniejszany, tak aby wokét niego pojawita sie gruba,

szara ramka, ktéra dziata¢ bedzie jako punkt odniesienia, z ktérym mozna poréwnac tony obrazu. Ciefisza biata ramka jest
umieszczana bezposrednio wokét obrazu, aby da¢ oczom podstawe do poréwnania podczas patrzenia na czesci obrazu,
ktére maja by¢ jasnobiate.

Chociaz tryb oceny koloréw zapewnia Srednio szare otoczenie obrazu, zaleca sie réwniez ustawienie interfejsu uzytkownika
(w ustawienia > ogdlne ) z jednym z ,szarych” motywdéw. Te motywy zostaty zaprojektowane tak, aby zapewni¢ interfejs
uzytkownika zblizony do szarego (w rzeczywistosci jest nieco ciemniejszy, aby umozliwi¢ lepszy kontrast z tekstem w
interfejsie uzytkownika). Kiedy jeden z tych motywdw jest uzywany razem z trybem oceny koloru, pomaga to unikngé
powyzszych problemoéw z percepcja.

Tryb oceny koloréw mozna réwniez przetgczaé, naciskajac klawisze Ctrl+B.

8.2.1.11. ostrzezenie przed przeswietleniami raw
Wyréznia obszary obrazu, w ktérych kanaty koloréw nieprzetworzonego pliku wejSciowego sg przyciete.
Przyciete kanaty koloréw oznaczajg przeswietlony obraz z utrata informacji w dotknietych obszarach. Niektére z tych

informacji mozna odzyska¢ z pomoca modutédw ratowania przeswietlen , [rekonstrukcji koloru](../../processing-modules/
color-reconstruction. md) lub krzywej filmowej rgb .

Kliknij ikone . , aby wyswietli¢/ukry¢ naktadke ostrzezenia. Kliknij PPM ikone, aby otworzy¢ okno dialogowe zawierajace
ponizsze parametry konfiguracyjne.

tryb
Wybierz sposéb oznaczania przycietych obszaréw:

 oznacz kolorem CFA: WysSwietla wzér odpowiednich koloréw podstawowych (czerwonego, zielonego i niebieskiego),
aby wskaza¢, ktére kanaty koloréw sg przyciete.

* oznacz jednolitym kolorem: Oznacza obciete obszary jednolitym kolorem zdefiniowanym przez uzytkownika (p.
ponizej) niezaleznie od kanatéw koloru, ktérych to dotyczy.

« false color: Ustawia przyciete kanaty koloréw na zero w dotknietych obszarach.
schemat kolorow
Okresla kolor dla trybu oznaczania jednolitym kolorem.
prég odcinania
Ustawia prég okreslajacy, jakie wartosci sg uwazane za przeswietlone. W wiekszosci przypadkéw mozesz bezpiecznie
pozostawi¢ ten suwak na domysinej wartosci 1,0 (poziom bieli).

8.2.1.12. prowadnice i naktadki

Podczas edycji na obraz mozna natozy¢ wiele czesto uzywanych linii pomocniczych do kompozycji. Mozna je wigczy¢
globalnie (caty czas) lub lokalnie (gdy niektére moduty sa aktywne).

Inne funkcje ciemni réwniez rysujg kolorowe linie nakfadki na obrazie (na przyktad maski wektorowe). Dostepna jest rowniez
opcja zmiany koloru tych naktadek (p. ponizej).

prowadnice globalne

Kliknij lewym przyciskiem myszy ikone . na dolnym pasku, aby globalnie wyswietli¢ naktadki prowadnic. Naktadki
pozostang witaczone, dopdki nie klikniesz przycisku po raz drugi, aby je wytaczy¢.

Kliknij PPM na ikone obciecia, zeby zobaczy¢ nastepujgce opcje:

prowadnice lokalne

Bardziej powszechnym zastosowaniem jest wigczanie prowadnic tylko wtedy, gdy aktywowany jest okreslony modut.
Ponizsza kontrolka jest dodawana domysinie do wszystkich modutéw, ktére przycinaja/znieksztatcajg obraz (obecnie
przycinanie , przycinanie i obracanie , orientacja , obramowanie , liquify , korekcja obiektywu , retusz i obrét i perspektywa ):
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Zaznacz pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywny. Kliknij ikone po prawej stronie, aby wyswietli¢
okno dialogowe ustawien (p. ponizej).

ustawienia globalnej naktadki prowadnic

Nalezy pamietad, ze chociaz nakfadki prowadnic mozna wigczac i wytaczac globalnie lub lokalnie, ponizsze ustawienia sg
przechowywane globalnie i nie mozna ich ustawia¢ niezaleznie dla kazdego modutu.

rodzaj
Typ linii prowadnic do wyswietlenia.
odbicie
Niektére prowadnice sg asymetryczne. Ta opcja umozliwia odwracanie takich linii pomocniczych w poziomie lub w pionie.
linie poziome, linie pionowe, podziaty
Po wybraniu typu naktadki siatka ustaw jej parametry.
kolor naktadki

Kolor linii naktadki. Zauwaz, ze ma to wptyw na dowolne linie, ktére sg rysowane bezposrednio nad obrazem, na przyktad
narysowane maski.
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8.2.1.13. sprawdzanie gamutu
Wyréznia obszary obrazu, ktére moga wykazywad przyciecie luminancji lub gamy.

Gdy obraz jest wysytany na monitor, kazdy piksel jest zwykle reprezentowany jako zestaw 3 liczb, reprezentujacych
intensywnos¢ koloréw podstawowych czerwonego, zielonego i niebieskiego w wyjsciowej przestrzeni koloréw. Poniewaz
wyjsciowa przestrzen koloréw jest zwykle $cisle zwigzana ze sprzetem z fizycznymi ograniczeniami, istnieje maksymalna
dozwolona wartos¢ dla kanatéw [R,G,B], reprezentujgca maksymalng dostepng intensywnos¢ dla tej przestrzeni koloréw.
Podobnie istnieje réwniez minimalna wartos¢, ponizej ktérej wartosci pikseli zostang zmapowane na zero. Kiedy prébujemy
przekonwertowad z wiekszej przestrzeni koloréw na koficowa przestrzen koloréw wyjsciowych, wszelkie wartosci
przekraczajgce to maksimum zostang ograniczone do wartosci maksymalnej, a wszelkie wartosci ponizej minimum zostanag
ograniczone do zera. Ten proces nazywa sie ,przycinaniem” i prowadzi do utraty szczegétéw lub ,nieprawidtowych” koloréw
dla wszystkich pikseli z przycietymi kanatami.

Kliknij ikone . , aby witaczy¢ sprawdzanie gamutu.

W zewnetrznej przestrzeni barw piksel moze zosta¢ odciety na dwa sposoby.

 przyciecie luminancji: Moze sie to zdarzy¢, gdy piksel jest zbyt jasny, aby byt reprezentowany w wyjsciowej
przestrzeni koloréw. Luminancja pikseli jest obliczana jako Srednia wazona kanatéw [R,G,B]. Jesli ta Srednia przekracza
maksymalng dozwolong wartos¢, oznacza to przeswietlenie. Ogdélna luminancja piksela moze by¢ réwniez zbyt
ciemna, aby byta reprezentowana przez wartos¢ [R,G,B] w wyjSciowej przestrzeni koloréw, w takim przypadku bedzie
po prostu pokazana jako czarna. Przyciecia luminancji mozna kontrolowaé, starannie dostosowujgc odwzorowania
tondéw i poziomy ekspozycji.

przyciecie gamutu: Wyjsciowa przestrzeh koloréw definiuje zestaw koloréw podstawowych, ktére zmieszane ze soba
w okreslonych proporcjach dajg ostateczny kolor wyjsciowy. Jednak jest tylko tyle koloréw, ile mozna ich wytworzy¢
przez zmieszanie kombinacji tych trzech podstawowych koloréw. Szczegdlnie mocno nasycone kolory moga by¢
trudne do odwzorowania, zwtaszcza w przypadku bardzo jasnych lub bardzo ciemnych pikseli. Jesli nie ma zestawu
dodatnich wartosci [R,G,B], ktére mogg reprezentowac dany kolor na danym poziomie jasnosci, méwimy, ze kolor jest
,poza gamutem” i zamiast tego musimy zadowoli¢ sie innym kolorem, ktéry moze by¢ reprezentowany przez
dozwolone wartosci [R,G,B] w przestrzeni koloréw. Przycinanie gamutu mozna kontrolowa¢ uwazajac, aby nie
przesycic¢ koloréw w Swiattach i cieniach, a takze stosujgc pewne techniki gradacji koloréw/odwzorowania koloréw.

Modut ,sprawdzania gamutu” stuzy do wyrdzniania tych pikseli, ktérych nie mozna doktadnie przedstawi¢ w wyjSciowej
przestrzeni koloréw ze wzgledu na przyciecie luminancji lub gamutu. Przed darktable 3.4 przycinanie podkreslato wszystkie
piksele, ktére przekroczyty maksymalng dozwolong wartos$¢ na dowolnym z kanatéw [R,G,B] lub ktére zostaty catkowicie
sprowadzone do czerni. Poczawszy od darktable 3.4, wskaZnik ostrzezenia o przycieciu ma kilka dodatkowych trybéw, ktére
pomagajg odrdzni¢ przycinanie luminancji i gamutu, dzieki czemu mozesz podejmowacd lepsze decyzje dotyczgce
rozwigzywania wszelkich problemow.

Gdy ostrzezenie o przycieciu jest uruchamiane na koncu podgladu potoku pikseli, odbiera dane w przestrzeni koloréw
wyswietlania, a nastepnie konwertuje je na przestrzeh koloréw histogramu. Jesli uzywasz przestrzeni koloréw monitora,
ktéra nie zachowuje sie idealnie (jest to typowe dla profilu urzadzenia), kolory spoza gamutu profilu wyswietlacza zostang
przyciete lub znieksztatcone.

Opisany tutaj modut sprawdzania gamutu ostrzega o przycieciu, spowodowanym przetwarzaniem obrazu i ograniczeniami
wyjsSciowe] przestrzeni koloréw. Nie nalezy go myli¢ z nastepujgcymi podobnymi narzedziami:

 Ostrzezenie o przeswietleniu raw wskazuje, gdzie piksele w oryginalnym surowym pliku sa przycinane z powodu
fizycznych ograniczenh zakresu dynamicznego matrycy aparatu. Ten modut wyréznia informacje, ktére zostaty trwale
utracone w momencie przechwytywania obrazu, i musisz sobie z tym poradzi¢ najlepiej, jak potrafisz, uzywajac
technik ratowania przeswietlen.

e Modut sprawdzania gamutu dostarcza réwniez informacji o obcinaniu, wynikajgcym z przetwarzania obrazu. Opiera
sie na zewnetrznej bibliotece littleCMS i jest mniej wiecej odpowiednikiem trybu full gamut w module ostrzegania o
przycinaniu. Wada modutu sprawdzania gamutu jest to, ze nie pozwala on na rozréznienie miedzy obcieciem,
spowodowanym przez odwzorowanie luminancji a odwzorowaniem gamutu i jest znacznie wolniejszy, niz wskaznik
ostrzezenia o przycieciu.

kontrolki modutu

Kliknij PPM na ikone obciecia, zeby zobaczy¢ nastepujgce opcje:
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typ podgladu przyciecia
Pozwala okresli¢ typ przyciecia, ktéry ma by¢ podswietlony.

» dowolny kanat RGB: Wskazuje nadmierne przyciecie, jesli jeden z trzech kanatéw [R,G,B] przekracza maksymalng
dozwolong wartos$¢ dla przestrzeni koloréw histogramu, lub niedostateczne przyciecia, jesli trzy [R,G,B] kanaty sa
zbyt ciemne i mapowane na czeri. Byt to domysiny tryb przed darktable w wers;ji 3.4,

* tylko luminancja: Wskazuje wszystkie piksele, ktére sg przycinane, poniewaz ich luminancja wykracza poza zakres
ustawiony w suwakach ,gérny prég” i ,,dolny prég”. Jesli tak sie stanie, zazwyczaj oznacza to, ze mapowanie tonéw
lub ustawienia ekspozycji zostaty Zle ustawione,

* tylko nasycenie: Wskazuje, gdzie przesycone kolory przesunety jeden lub wiecej kanatéw [R,G,B] w kierunku
wartosci spoza dozwolonego zakresu przestrzeni koloréw histogramu, nawet jesli ogélna luminancja piksela moze
miesci¢ sie w dopuszczalnym limicie. Oznacza to, ze kolor piksela jest niemozliwy do odwzorowania w przestrzeni
koloréw histogramu i moze wynika¢ ze Zle ustawionego odwzorowania gamutu lub ustawien nasycenia,

» petny gamut: Pokazuje kombinacje trzech poprzednich opcji. Jest to domysiny tryb od darktable 3.4 i daje
najpetniejsze wskazanie potencjalnie problematycznych pikseli.

schemat koloréw
Domysinie wskaznik oznacza piksele kolorem czerwonym wszedzie tam, gdzie przekroczono gérny prég (nadmierne
przyciecie), zas kolorem niebieskim oznacza przekroczenie dolnego progu (podciecie). Ten schemat koloréw mozna
zmienié na czarno-biaty lub fioletowo-zielony dla wskaznikéw ,nad i pod”, co moze by¢ przydatne do poprawy widocznosci
niektérych zdjed.
dolny prég
Wyrazony w EV wzgledem punktu bieli (wynoszacego nominalnie EV = 0). Jesli wszystkie kanaty [R,G,B] spadna ponizej tej
wartosci, zostanie wysSwietlony wskaznik niedostatecznego przycinania ostrzegajacy, ze piksel moze zostaé sprowadzony
do czerni. Uzyj nastepujgcego odniesienia, aby ustawic ten prég, w zaleznosci od zamierzonego nosnika wyjsSciowego:
 8-bitowy sRGB przycina czern przy -12.69 EV
* 8-bitowy Adobe RGB przycina czerh przy -19,79 EV
 16-bitowy sRGB przycina czern przy -20,69 EV
* matowe wydruki Fine Art zwykle daja czerh przy -5,30 EV
» kolorowe, btyszczace wydruki zwykle dajg kolor czarny przy -8.00 EV
» czarno-biate, btyszczace wydruki zwykle dajg czerii przy -9.00 EV
gorny prog
Okresdla, jak blisko powinien znajdowac sie piksel od gérnego limitu, zanim zostanie oznaczony przez ostrzezenie o
przycinaniu, w procentach (domysinie 98%). W przypadku kontroli gamutu kontroluje to, jak bardzo nasycenie piksela
moze osiggnad¢ granice gamutu przestrzeni koloréw, zanim wskaznik odciecia zostanie oflagowany.

8.2.1.14. zrzuty obrazu
Przechowuje robocze zrzuty obrazu i umozliwia ich poréwnanie z biezgcag edycja.

Zrzut obrazu to przechowywana bitmapa Srodkowego zdjecia w widoku ciemni. Zrzuty obrazu mozna wykona¢ w dowolnym
momencie procesu wywotywania, a nastepnie natozy¢ je na biezacy widok centralny. Pozwala to na przeprowadzenie
poréwnania obok siebie (domysinie lewy=zrzut, prawy=aktywna edycja) podczas dostrajania parametréw modutu. Mozna to
réwniez potgczy¢ z modutem stosu historii , aby poréwnac zrzut obrazu z réznymi etapami wywotania.

Aby zrobi¢ zrzut obrazu, kliknij przycisk zréb zrzut obrazu. Nad przyciskiem zobaczysz liste zrzutéw, ktére zostaty wykonane
podczas tej sesji edycji. Nazwa kazdego zrzutu odzwierciedla nazwe modutu, wybranego w stosie historii i jego pozycje w
momencie wykonania.

Kliknij nazwe zrzutu obrazu, aby go wyswietli¢ — umozliwia to podzielenie widoku miedzy zapisany obraz zrzutu a biezacy
stan przetworzonego obrazu. Podziat widoku mozna kontrolowaé, przesuwajac linie podziatu w przéd i w tyt nad obrazem za
pomoca myszy. Jesli najedziesz mysza na linie podziatu, na srodku linii pojawi sie mata ikona obrotu. Kliknij te ikone, aby
przetagczac sie pomiedzy podziatem poziomym i pionowym.

Przez caty czas wysSwietlana jest strzatka zawierajaca litere ,S”, aby wskazad, ktéra strona obrazu jest zrzutem obrazu (ang.
screenshot), a ktéra biezgca edycja.

Kliknij ponownie nazwe zrzutu obrazu, aby wytaczy¢ naktadke i wréci¢ do sesji edycji. Kliknij przycisk resetowania modutu,
aby usuna¢ wszystkie istniejgce zrzuty.

Uwaga: zrzuty obrazu sg zachowywane przez caty czas trwania sesji darktable. Oznacza to, ze mozesz réwniez uzy¢
zrzutéw do poréwnania z edycjg zduplikowang tego samego zdjecia. Po prostu przejdz do tego obrazu i wigcz widok zrzutéw
jak zwykle.
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8.2.2. mapa
8.2.2.1. potozenia

Tworzy obszary lub lokalizacje i organizuje je jako znaczniki hierarchiczne.

Po wybraniu lokalizacja jest wyswietlana jako ksztatt na mapie. Poczatkowo kazda lokalizacja jest reprezentowana jako
kwadrat lub okrag i mozna jg zmieni¢ w prostokat lub elipse, dostosowujgc szerokos¢ i/lub wysokos$¢ ksztattu.

Lokalizacje mozna réwniez utworzy¢ z wielokata regionu OpenStreetMap (miasto/kraj). W tym celu najpierw upewnij sie, ze
parametr max polygon points jest wystarczajgco duzy (niektére wielokaty krajéw uzywajg wiecej niz 150 000 punktéw).
Nastepnie wybierz zadang lokalizacje w module wyszukaj potozenie . Kiedy odpowiedni ksztatt regionu jest wyswietlany,
symbol wielokata staje sie dostepny w kontrolce , ksztatt” (patrz ponizej). Wybierz go, aby utworzy¢ nowa lokalizacje.

Kazde potozenie jest przechowywane jako wpis tagu w kolekcji geotagowania w module kolekcji . Symbol potoku ,,|” moze
by¢ uzyty do wstawienia nowego poziomu (grupy potozen).

kontrolki modutu

ksztatt

Pozwala wybra¢ symbol okregu lub prostokata, aby wybra¢ domysiny ksztatt dla nowych lokalizacji. Symbol wielokata jest
dostepny, gdy ksztatt jest wyswietlany przez modut wyszukaj potozenie .

nowe potozenie / nowa lokalizacja podrzedna

Jesli nie wybrano zadnej lokalizacji, mozesz uzy¢ przycisku nowe potozenie, aby utworzy¢ lokalizacje na poziomie
gtéwnym. Po wybraniu lokalizacji uzyj przycisku nowa lokalizacja podrzedna, aby utworzy¢ takg w wybranej lokalizacji.

wyswietl wszystkie
Pokazuje lub ukrywa wszystkie lokalizacje, ktére lezg w widocznym obszarze biezgcej mapy.

akcje dostepne na liscie potozen

klikniecie
Wybiera lub usuwa zaznaczenie potozenia. Jesli potozenie nie jest obecnie widoczne na mapie, mapa zostanie na nim
automatycznie wysrodkowana.
Ctri+klik
Edytuje nazwe lokalizacji. Nacisnij Enter, aby zapisa¢ zmiany, lub Esc, aby zamkna¢ okno edycji bez zapisywania.
kliknij PPM
Otwiera podmenu, umozliwiajace:
* Edycje nazwy potozenia.
* Usuniecie potozenia.
» Aktualizacje rolki filmu — zostanie ona wypetniona wszystkimi obrazami w wybranym potozeniu.

* Przetagczenie na widok stotu podswietlanego i otwarcie widoku kolekcji, zawierajgcego wszystkie obrazy w wybranym
potozeniu.

akcje dostepne na lokalizacjach na mapie
Uwaga: ponizsze dziatania nie majg wptywu na potozenia w ksztatcie wielokatéw.

klik i przesuniecie
Przenosi ksztatt lokalizacji do nowej pozycji na mapie.
Ctri+klik lub Ctri+Shift+klik
Przenosi obraz lub grupe obrazéw i umieszcza je wewnatrz ksztattu potozenia.
kétko myszy
Wewnatrz ksztattu potozenia (ale nie nad zdjeciem) zwieksza lub zmniejsza rozmiar tego ksztattu.
Po najechaniu kursorem na obraz umozliwia przeglad miniatur obrazéw, znajdujacych sie w tym miejscu na mapie.
Gdy znajdujesz sie poza ksztattem potozenia (a nie nad obrazem), powieksza lub pomniejsza mape.
Shift+przewin
Zwieksza lub zmniejsza szerokos$¢ ksztattu potozenia.
Ctrl+przewin
Zwieksza lub zmniejsza wysokos¢ ksztattu lokalizacji.
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klikniecie ksztattu potozenia
Wybiera inne potozenie, gdy zaznaczone jest pole wyboru pokaz wszystko.

8.2.2.2. ustawienia mapy

Wybierz preferowane dane map od réznych dostawcéw. Niektére udostepniajg dodatkowe warstwy (widok satelitarny itp.),
ktére mozna przetgczad.

kontrolki modutu

2rédto mapy
Pozwala wybra¢ dostawce map.
liczba punktow wielokata

Modut wyszukaj potozenie nie wyswietla wielokgtéw z wiekszg liczbg punktéw ze wzgledu na wydajnosé. Zwykle wielokat
kraju ma od 50 000 do 150 000 punktdéw.

wyswietl naktadke
Okresla, czy wyswietla¢ kontrolki naktadki graficznej w lewym gérnym rogu srodkowego widoku.
przefiltrowane obrazy
Zaznacz to pole, aby wyswietli¢ tylko obrazy z biezacej kolekcji (te pokazane na rolce filmu) w widoku centralnym. Usun
zaznaczenie tego pola, aby wyswietli¢ wszystkie obrazy w biezacej bibliotece, gdzie te obrazy maja powigzane dane GPS.
Mozesz takze przetgczy¢ te opcje, naciskajac Ctri+S.
maksymalne obrazy
Maksymalna liczba miniatur, wyswietlanych na mapie.
wspoétczynnik rozmiaru grupy
Zwieksza lub zmniejsza rozmiar obszaru, ktéry powoduje grupowanie obrazéw.
minimalna liczba obrazéw w grupie
Minimalna liczba obrazéw, ktére nalezy umiesci¢ w tej samej pozycji, aby automatycznie utworzy¢ dla nich grupe obrazéw.
wyswietlanie miniatur
Okresla, jakie informacje majg by¢ wyswietlane na mapie
* miniaturka: Wyswietla miniatury obrazéw wraz z licznikiem.
* licznik zdjec: Wyswietla tylko liczbe zdje¢ (aby zwolni¢ miejsce na mapie). Najedz kursorem na liczbe zdjeé, aby
wyswietli¢ odpowiednig miniature. Znacznik tylko zliczajacy zachowuje sie tak samo, jak normalna miniatura
obrazu, jesli chodzi o kodowanie koloréw, przewijanie, przeciaganie i upuszczanie itp.

* brak: Nie pokazuj niczego.
Mozesz takze przetgczac sie miedzy tymi opcjami, naciskajac klawisze Shift+S.

8.2.2.3. wyszukaj potozenie
Wyszukuje miejsce na mapie. Do dziatania tej funkcji wymagane jest potgczenie z internetem.

Aby skorzystac z tego modutu, wpisz nazwe miejsca lub adres, nacisnij Enter, a zostanie wyswietlona lista wynikéw. Kliknij
element na liScie, a mapa powiekszy sie do tego potozenia. Zostanie wyswietlony kontur obejmujgcy to potozenie lub
pinezka je wskazujgca.

Kontur (wielokat) moze stuzy¢ do tworzenia potozenia uzytkownika. Sprawdz parametr liczba punktéw wielokgta w module
ustawien mapy , aby upewnic sie, ze dostepna jest wystarczajgca liczba punktéw do wyswietlenia wielokata.

8.2.3. stét podswietlany

8.2.3.1. historia operacji
Umozliwia manipulacje stosem historii jednego lub wiecej wybranych zdje¢.
kontrolki modutu

skopiuj selektywnie...

Kopiuje czesci stosu historii z wybranego zdjecia. Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym mozesz wybrac elementy do
skopiowania ze stosu historii. Jesli wybrano wiecej niz jeden obraz, stos historii jest pobierany z obrazu, ktéry zostat
wybrany jako pierwszy. Kliknij dwukrotnie element historii, aby skopiowa¢ tylko ten element i natychmiast zamknga¢ okno
dialogowe.
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kopiuj
Kopiuje caty stos historii z wybranego obrazu. Jesli wybrano wiecej niz jeden obraz, stos historii jest pobierany z obrazu,
ktéry zostat wybrany jako pierwszy.

Informacje dotyczace wewnetrznego kodowania wyswietlacza i zarzadzania maskami sg uwazane za niebezpieczne przy
automatycznym kopiowaniu do innych obrazéw i dlatego nie zostang skopiowane po uzyciu tego przycisku.

Z opcji_kopiowania wytaczone sg ponizsze moduty:

* orientacja

* korekcja obiektywu

e punkt czerni/bieli RAW
* obracanie pikseli

» skalowanie pikseli

* balans bieli

* moduty przestarzate

Mozesz poming¢ wszystkie te wykluczenia, uzywajac ,wklej selektywnie...” i wybierajgc moduty do wklejenia do zdjec
docelowych.

skompresuj historie
Kompresuje stos historii wybranego obrazu. Jesli jaki$ modut pojawia sie wiele razy w stosie historii, te wystgpienia zostang
skompresowane w pojedynczy krok w historii. Uwaga: tej czynnosci nie mozna cofnac!

porzu¢ historie
Fizycznie usuwa stos historii wybranych obrazéw. _Uwaga: tej czynnosci nie mozna cofng¢!

wklej selektywnie...
Wkleja czesci skopiowanego stosu historii do wszystkich wybranych obrazéw. Pojawi sie okno dialogowe, w ktérym mozesz
wybra¢ elementy do wklejenia ze stosu historii zrédta.

wklej
Wkleja wszystkie elementy skopiowanej historii do wybranych zdjec.

tryb
To ustawienie okresla, jak zachowuja sie akcje wklejania po zastosowaniu do obrazu, ktéry ma juz stos historii. Méwigc
prosciej, tryb ,,nadpisywania” usuwa poprzedni stos historii przed wklejeniem, podczas gdy , dotgczanie” tgczy oba stosy
historii.
Skopiowany stos historii moze zawiera¢ wiele wpiséw tego samego modutu (o tej samej nazwie lub réznych nazwach), a
wklejanie zachowuje sie inaczej dla tych wpiséw w trybach dotgczania i nadpisywania.

W trybie dofaczenia dla kazdego modutu w skopiowanym stosie historii, jesli w obrazie docelowym znajduje sie modut o tej
samej nazwie, zostanie on zastapiony. Jesli nie ma takiego modutu, zostanie utworzona nowa instancja. W obu
przypadkach wklejona instancja jest umieszczana na szczycie stosu historii. Jesli dany modut pojawia sie wiele razy w
dowolnym stosie historii, przetworzone zostanie tylko ostatnie wystgpienie tego modutu.

W trybie nadpisywania zachowanie jest takie samo, z wyjgtkiem tego, ze historia obrazu docelowego jest usuwana przed
rozpoczeciem operacji wklejania. Dziatania ,skopiuj wszystko”/,wklej wszystko” w tym trybie doktadnie zduplikuja
skopiowany stos historii do zdje¢ docelowych (w tym zduplikowane wystgpienia).

Uwagi

» Automatyczne presety modutéw dodawane sg do obrazu tylko wtedy, gdy jest on po raz pierwszy otwierany w
ciemni lub gdy jego stos historii jest odrzucany. Jesli uzywasz trybu nadpisz do wklejania wpiséw stosu historii do
obrazéw, ktére nie byty wczesniej otwierane w ciemni, to nastepnym razem, gdy obraz zostanie otwarty w ciemni,
do obrazu zostang zastosowane automatyczne presety. Moze sie wiec wydawa¢, ze tryb ,nadpisywania” nie
powielat doktadnie istniejgcego stosu historii, ale w tym przypadku te automatyczne moduty zostaty dodane pdzniej.

 Tryb dofgcz pozwala na pdzniejsza rekonstrukcje istniejgcego wczesniej stosu historii (poniewaz poprzednie
elementy historii s zachowywane na stosie obrazu docelowego). Jednak w trybie ,nadpisywania” wszystkie
poprzednie zmiany zostajg bezpowrotnie utracone.

» Ustawienie trybu jest zachowywane po wyjsciu z darktable - jesli zmienisz je na jednorazowe , kopiuj i wklej”,
pamietaj, aby zmienic¢ je ponownie.
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wczytaj plik poboczny
Otwiera okno dialogowe, ktére umozliwia importowanie stosu historii z wybranego pliku XMP. Ten skopiowany stos historii
mozna nastepnie wklei¢ do jednego lub wiecej obrazéw.

Obrazy, ktére zostaty wyeksportowane przez darktable, zazwyczaj zawierajg petny stos historii, jesli format pliku obstuguje
osadzone metadane (zobacz modut eksportu , aby uzyskaé szczegétowe informacje na temat tej funkcji i jej ograniczen).
Wyeksportowany obraz mozna zatadowac jako plik poboczny w taki sam sposéb, jak w przypadku pliku XMP. Ta funkcja
umozliwia odzyskanie wszystkich ustawien parametréw w przypadku przypadkowej utraty lub nadpisania pliku XMP.
Wszystko czego potrzebujesz to obraz Zzrédtowy, zwykle surowy, i wyeksportowany plik.

zapisz pliki poboczne
Zapisuje pliki poboczne XMP dla wszystkich wybranych obrazéw. Nazwa pliku jest generowana przez dodanie ,,.xmp” do
nazwy bazowego pliku wejsciowego.

Domyslinie darktable automatycznie generuje i aktualizuje pliki poboczne za kazdym razem, gdy pracujesz nad obrazem i
zmieniasz stos historii. Mozesz wytgczy¢ automatyczne generowanie plikéw pomocniczych w ustawienia > pamiec . Moze
to by¢ przydatne, gdy korzystasz z wielu wersji darktable (tak, aby edycje w kazdej wersji nie kolidowaty ze sobg), jednak
generalnie wytaczenie tej funkcji nie jest zalecane.

8.2.3.2. import

Dodaje zdjecia do biblioteki darktable, opcjonalnie kopiujac je z innej lokalizacji w systemie plikéw lub z podtaczonego
aparatu.

Zobacz wspierane formaty plikédw , aby uzyska¢ wiecej informacji.

kontrolki modutu
W interfejsie uzytkownika modutu domysinie wyswietlane sg nastepujgce przyciski:

dodaj do biblioteki

Dodaje istniejgce obrazy do biblioteki darktable bez kopiowania lub przenoszenia plikéw. Jesli dodasz do biblioteki tylko
jeden obraz, zostanie on automatycznie zatadowany do ciemni.

kopiuj i importuj
Tworzy kopie obrazéw z systemu plikéw, a nastepnie dodaj te kopie do biblioteki darktable.

Kiedy aparat zostanie wykryty, w module pojawi sie nowa sekcja dla tego urzadzenia. Przytrzymanie kursora nad nazwa
aparatu wyswietli informacje o aparacie (model, wersja firmware, itd.)

W zaleznosci od mozliwosci aparatu moga takze wyswietli¢ sie dodatkowe przyciski:

podtacz aparat
Montuje aparatdo wytagcznego uzytku darktable. Ten przycisk pojawia sie tylko wtedy, gdy urzadzenie nie jest aktualnie
zamontowane i nie jest zablokowane przez inny proces.

kopiuj i importuj z aparatu
Tworzy kopie obrazéw z podifgczonego aparatu, a nastepnie dodaje te obrazy do biblioteki darktable. Ten przycisk pojawia
sie tylko wtedy, gdy aparat jest aktualnie zamontowany.

tethering
Otwiera widok tetheringu, aby méc robi¢ zdjecia za pomocg podtgczonego aparatu z wykorzystaniem darktable. Ten
przycisk pojawia sie tylko wtedy, gdy aparat jest aktualnie zamontowany.

odmontuj aparat

Odmontowuje aparat i zwalnia jg do uzytku przez inne aplikacje. Ten przycisk pojawia sie tylko wtedy, gdy aparat jest
aktualnie zamontowany.

parametry modutu
Kliknij etykiete ,, parametry” lub tréjkat obok niej, aby wyswietli¢ ponizsze opcje dodatkowe.
Wszystkie parametry sg zachowywane z jednej sesji do nastepnej i mozna je zapisa¢ jako presety modutu.

ignoruj ocene exif
zaznacz te opcje, aby zignorowac wszelkie oceny przechowywane w danych Exif obrazu i zamiast tego uzy¢ wartosci
zakodowanej na state (ponizej).
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wstepna ocena przy imporcie
Poczatkowa ocena w postaci gwiazdek (od 0 do 5), stosowana dla wszystkich nowo importowanych obrazéw (domysinie 1).
zastosuj metadane

Zaznacz te opcje, aby automatycznie ustawi¢ pola metadanych i/lub tagi w czasie importu (patrz ponizej).
metadane

Jesli pole ,,zastosuj metadane” jest zaznaczone, do zapisu staje sie dostepna lista widocznych pdl metadanych (zobacz

edytor metadanych po szczegédty). Wszelkie wypetnione ciggi sa automatycznie dodawane do importowanych obrazéw.
Mozesz takze wybierac sposréd dowolnych presetéw, zapisanych w module edytora metadanych.

Kliknij dwukrotnie etykiete, aby zresetowad odpowiednie pole. Kliknij dwukrotnie etykiete , presety metadanych”, aby
zresetowad wszystkie pola.

Gdy opcja ustawienia > miejsca danych > zapisuj plik poboczny dla kazdego zdjecia jest odznaczona, wéwczas

wyswietlana jest dodatkowa kolumna ,,z xmp”, dzieki czemu mozesz, czy chcesz zapobiec importowaniu metadanych z
plikéw XMP.

etykiety

Jesli chcesz doda¢ kolejne domysine etykiety podczas importowania obrazéw, mozesz podac je tutaj jako liste oddzielong

przecinkami. Podobnie jak w przypadku metadanych, mozesz réwniez wybiera¢ sposréd dowolnych presetéw, zapisanych
w module etykiet .

okno importu

Kazdy z trzech przyciskéw importu (dodaj do biblioteki, kopiuj i importuj, kopiuj i importuj z aparatu) uzywa podobnego okna
dialogowego dla procesu importu, opisanego w tym rozdziale.

Ponizej przedstawiamy przyktadowy zrzut ekranu, pochodzgcy z przycisku ,dodaj do biblioteki”:

places ect only new pictures recursive directory ignore JPEG ima
home

Photos v name modified v

2017-09-17-14.46.50.0.cr2 17/09/17 15:46:52
2017-09-17-14.47.53.0.cr2 17/09/17 15:47:54
2017-09-17-14.47.57.0.cr2 17/09/17 15:47:58
2017-09-17-14.48.03.0.cr2 17/09/17 15:48:04

2017-09-17-14.50.55.0.cr2 17/09/17 15:50:56
folders

2017-09-22-11.38.04.0.cr2 22/09/17 12:38:06

2017-02
2017-03
2017-04
2017-05
2017-06
2017-07
2017-08
2017-09
2017-10
2017-11

select all select none select new L selected cancel add to library
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wspélne funkcje
miejsca i foldery

Okno dialogowe importu ma na celu umozliwienie skonfigurowania wspélnych lokalizacji importu, tak aby kolejne importy
byty jak najprostsze. Kiedy po raz pierwszy otworzysz okno dialogowe, darktable prébuje doda¢ kilka popularnych lokalizacji
(folder domowy, folder zdje¢, zamontowane urzadzenia) do panelu miejsc. Mozesz doda¢ nowe miejsca do listy, klikajac
przycisk +, albo usuna¢ miejsca z listy, klikajac je PPM. Jesli chcesz przywréci¢ domysing lokalizacje, ktérg usunates, mozesz
to zrobi¢ za pomoca przycisku resetowania.

Po wybraniu miejsca drzewo folderéw zostanie automatycznie zapetnione (w panelu folderéw) zawartoscig gtéwnego
katalogu wybranego miejsca. Nastepnie mozesz nawigowac po drzewie folderéw i wybra¢ folder do zaimportowania.
Ostatnio wybrane miejsce/folder zostanie automatycznie ponownie zatadowany przy nastepnym otwarciu okna dialogowego.

Na powyzszym przyktadowym zrzucie ekranu wida¢, ze ,,miejsce” zostato utworzone dla katalogu gtéwnego folderu Photos i
wybrano podfolder w tej strukturze. Jest to zalecana procedura importu — nie powinienes$ zbyt czesto tworzy¢ nowych
miejsc.

pliki

Po wybraniu folderu panel plikdw zostanie automatycznie wypetniony lista plikéw znalezionych w tym folderze. Domyslinie
zaznaczone sg wszystkie pliki w wybranym folderze.

Miniatury dowolnych obrazéw mozna wyswietli¢, klikajac ikone - . Ponadto u dotu ekranu dostepne sa przyciski,
umozliwiajgce wybor ,wszystkich” plikéw lub wyczyszczenie wyboru.

Gdy jestes zadowolony z wyboru, nacisnij Enter lub kliknij przycisk w prawym dolnym rogu ekranu, aby zaimportowad
(przycisk bedzie miat rézne nazwy w zaleznosci od typu wykonywanego importu).

Jesli chcesz wyjs¢ bez uruchamiania importu, wcisnij Escape lub przycisk “anuluj”.
opcje wspdlne
Ponizsze opcje dodatkowe sa wspdlne dla wszystkich okien dialogowych importu:

z podkatalogami

Zaznacz te opcje, aby importowac obrazy w wybranym folderze i wszystkich podfolderach. Zaleca sie, aby nie uzywac tej
opcji do jednoczesnego importowania duzej liczby obrazéw. Proces importowania powoduje, ze darktable generuje
miniatury dla wszystkich importowanych obrazéw, ale ostatecznie bedzie mégt przechowywac¢ tylko najnowsze w swojej
pamieci podrecznej. Dlatego lepiej jest importowaé obrazy w mniejszych porcjach, aby unikng¢ powodowanego przez to
spadku wydajnosci.

pomijaj pliki JPEG
Zaznacz te opcje, jesli w tym samym folderze znajduja sie obrazy JPEG, ktérych nie chcesz importowad. Ta opcja jest
zwykle uzywana, gdy aparat przechowuje pliki ,RAW+JPEG” i chcesz pracowac tylko na plikach ,RAW”, pozostawiajgc
nietkniete obrazy ,JPEG”.

dodaj do biblioteki

Przycisk “dodaj do biblioteki” pozwala doda¢ jedno lub wiecej istniejgcych zdje¢ do biblioteki darktable z lokalnego systemu
plikéw. Ten proces nie kopiuje ani nie przenosi obrazéw, a jedynie dodaje ich szczegéty do bazy danych biblioteki i tworzy
dla nich pliki poboczne XMP.

tylko nowe zdjecia

Zaznacz to pole, aby ograniczy¢ wyboér poczatkowy (gdy okno dialogowe jest zatadowane) tylko do tych obrazéw, ktére nie
zostaty jeszcze zatadowane do biblioteki darktable. Jesli sprébujesz ponownie zatadowac istniejgce obrazy do biblioteki
darktable, dane dla tych obrazéw zostang ponownie zatadowane z plikéw pobocznych XMP. Na dole okna dialogowego
dostepny jest réwniez przycisk, ktéry pozwala wybra¢ tylko ,nowe” obrazy dla aktualnie wybranego folderu.
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Uwaga: Przycisk , dodaj do biblioteki” nie tworzy duplikatéw plikéw graficznych w oddzielnej strukturze folderéw, ale
przetwarza je na miejscu. Proces ,dodawania do biblioteki” po prostu dodaje szczegéty tych obrazéw do bazy danych
biblioteki darktable (i tworzy pliki pomocnicze XMP, jesli trzeba), umozliwiajgc przegladanie i wywotywanie zdjec.

Oznacza to, ze jesli usuniesz obrazy z dysku po ich dodaniu, darktable nie bedzie juz mie¢ do nich dostepu. Ponadto
darktable nie obserwuje zmian w systemie plikéw. Wszelkie nowe obrazy nie beda wyswietlane, dopdki nie zostang jawnie
zaimportowane.

kopiuj i importuj

Ta opcja kopiuje obrazy z innej lokalizacji w systemie plikéw (w tym zamontowanych urzadzenh pamieci masowej), a
nastepnie dodaje skopiowane obrazy do biblioteki darktable.

Ponizej przedstawiliSmy dodatkowe opcje sterowania nazewnictwem plikéw i folderéw. Domysinie wyswietlana jest tylko
opcja ,zadanie importu” - kliknij etykiete ,reguty tworzenia nazw” lub tréjkat obok niej, aby wyswietli¢ dodatkowe opcje:

zadanie importu
Nazwa zadania importu (wypetniana w zmiennej $(JOBCODE)).

nadpisz dzisiejsza date
Wprowadz prawidtowg date/godzine (w formacie RRRR-MM-DD[Tgg:mm:ss]), jesli chcesz nadpisac biezgca date/godzine,
uzywane podczas rozwijania zmiennych $(YEAR), “$(MONTH)", ,$(DAY)"”, ,,$(HOUR)"”, ,$(MINUTE)" i ,,$(SECONDS)". W
przeciwnym razie pozostaw to pole puste.

wzorec nazwy katalogu podstawowego

Czes¢ wzorca nazewnictwa dotyczgca katalogu podstawowego (domysinie $(PICTURES FOLDER) /Darktable). Kliknij ikone

obok pola wejsciowego, aby recznie wybra¢ katalog.
wzorzec nazewnictwa podkatalogu

Czes¢ podkatalogu wzorca nazewnictwa (domysinie $(YEAR) $(MONTH) $ (DAY) $(JOBCODE)).
zachowaj oryginalna nazwe pliku

Zaznacz to pole, aby zachowac oryginalna nazwe pliku zamiast uzywania ponizszego wzorca podczas importowania.
wzorzec hazywania plikéw

Czes¢ nazwy pliku we wzorcu nazewnictwa (domysinie $(YEAR) $(MONTH) $(DAY) $(SEQUENCE) .$(FILE EXTENSION)).
pozostaw otwarte okno

Pozostaw otwarte okno po zakohczeniu importu, umozliwiajac wiele importéw, ale z réznymi opcjami nazewnictwa.

Wiekszos¢ z tych opcji mozna réwniez ustawi¢ w ustawienia > import . Zobacz te sekcje, aby uzyskac wiecej informacji o
dostepnych zmiennych.

kopiuj i importuj z aparatu
Ta opcja kopiuje pliki z podtgczonego aparatu do lokalnego systemu plikéw, a nastepnie dodaje skopiowane obrazy do

biblioteki darktable. Obstuguje te same opcje nazewnictwa, co okno dialogowe , kopiuj i importuj”, ale nie pozwala na
wybieranie miejsc ani folderéw.

8.2.3.3. instalator skryptéw lua

Ten modut zapewnia interfejs do instalacji darktable skryptéw Lua . Przy pierwszym uruchomieniu w module wyswietlane sg
instrukcje.

Mozna to wytgczy¢ za pomoca opcji w ustawienia > opcje lua .

8.2.3.4. 08 czasu

Umozliwia przegladanie zdje¢ wedtug daty/godziny ich wykonania.

12/2004 01,2005 02/2005 03/2005 04/2005 05/2005
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W widoku menedzera plikdw stotu podswietlanego mozesz pokazac/ukry¢ modut osi czasu w dolnym panelu za pomoca
skrétu Ctrl+F.

Na osi czasu mozesz wyswietli¢ nastepna i poprzednia date, przewijajac mysz; Ctrl+kétko, aby powiekszyé/pomniejszyc.
Mozesz takze uzy¢ osi czasu, aby wybrac obrazy wedtug zakresu dat, klikajac i przeciggajac mysza.

8.2.3.5. style

Umozliwia tworzenie nazwanych styléw ze stoséw historii wybranych zdjec i ich stosowanie do wybranych obrazéw.
Style mozna tworzy¢ w tym panelu lub w module historii w ciemni.

Modut wyswietla liste wszystkich dostepnych styléw. Pole wyszukiwania nad listg pozwala znaleZ¢ styl przez nazwe lub opis.
Modut pozwala réwniez na edycje i usuwanie styléw.

Kliknij dwukrotnie nazwe stylu, aby zastosowac¢ ten styl do wszystkich wybranych obrazéw. Styl mozna réwniez zastosowac
do wszystkich wybranych obrazéw, naciskajgc przypisany do niego klawisz skrétu (zob. preferencje > skréty ) w widokach
stotu podswietlanego lub ciemni.

Usuwa wszystkie style po kliknieciu na przycisk resetu modutu.

Nalezy pamietad, ze style obejmujg rowniez stan aktywnosci kazdego modutu. Mozesz uzy¢ tego do stworzenia wiasnych
ustawien domysinych, ktére nastepnie mozesz aktywowac na zgdanie. Po prostu ustaw zgdane wartosci domysine dla
kazdego modutu, wytgcz modut i zapisz styl.

kontrolki modutu

zduplikuj
Stosujac styl do obrazéw, zaznacz to pole, aby utworzy¢ duplikat kazdego obrazu przed zastosowaniem wybranego stylu
do tego duplikatu. Wytacz te opcje, aby zastosowad wybrany styl bezposrednio do wybranych obrazéw. Uwazaj, poniewaz
w tym przypadku kazdy istniejacy stos historii jest nadpisywany (w zaleznosci od trybu — patrz ponizej) i nie mozna go
odzyskac.

tryb
Podobnie jak w przypadku modutu historii , to pole kombi pozwala ,,dotgczy¢” styl do biezacego stosu historii lub
»zastapi¢” stos historii zdjecia docelowego.

utwoérz
Tworzy nowy styl(e), uzywajac historii wybranego obrazu(éw). Dla kazdego wybranego obrazu wyswietlane jest okno
tworzenia stylu. Musisz poda¢ unikatowa nazwe dla kazdego nowego stylu, a takze mozesz doda¢ opcjonalny opis.

Bedziesz mie¢ mozliwos¢ usuniecia zaznaczenia dowolnych elementéw stosu historii, ktére nie maja by¢ czescia
utworzonego stylu.

Panel obstuguje widok hierarchiczny, co oznacza, ze mozesz tworzy¢ kategorie za pomoca symbolu potoku ,|” jako
separatora. Na przyktad ,print|tone curve +0.5 EV"” utworzy kategorie ,,print” z zagniezdzonym stylem ,tone curve +0.5
EV” ponizej.

edytuj

Wyswietla okno dialogowe, ktére pozwala na wigczenie lub wykluczenie okreslonych elementéw ze stosu istniejgcego
stylu. Zaznacz opcje ,,duplikuj”, jesli chcesz utworzy¢ nowy styl, zamiast zastepowania istniejagcego — w takim przypadku
bedziesz musiat poda¢ unikalng nazwe nowego stylu.

usun
Usuwa wybrany styl bez dalszego monitu.

importuj
Importuje wczesniej zapisany styl. Style sa przechowywane jako pliki XML z rozszerzeniem .dtstyle. Jesli styl o tej samej
nazwie juz istnieje, zostaniesz zapytany, czy chcesz go nadpisac.

eksportuj

Zapisuje wybrany styl na dysku jako plik .dtstyle. Dzieki temu style moga by¢ publikowane i udostepniane innym
uzytkownikom.

8.2.3.6. wybierz

Umozliwia wybér na stole podswietlanym wedtug prostych kryteriéw.
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kontrolki modutu

wybierz wszystko
Wybiera wszystkie zdjecia w biezacej kolekcji.
wyczys¢ wybor
Odznacza wszystkie zdjecia.
odwrdéc wybor
Wybiera wszystkie zdjecia z biezacej kolekcji, ktére nie byty uprzednio wybrane.
wybierz rolke filmu
Wybiera wszystkie zdjecia w biezgcej kolekcji, ktére naleza do tej samej rolki filmowej, co aktualnie wybrane zdjecia.
wybierz niezmieniane
Wybiera wszystkie zdjecia w biezgcej kolekcji, ktére nie zostaty jeszcze wywotane.

8.2.3.7. wybrane zdjecia

Wykonuje akcje na zdjeciach zaznaczonych w widoku stotu podswietlanego.

kontrolki modutu

Kontrolki modutu sg rozdzielone na dwie zaktadki w celu umozliwienia operacji na plikach zdje¢ i powigzanych metadanych.
zaktadka zdje¢

usun

Usuwa wybrane zdjecia z biblioteki darktable bez ich usuwania. Usunietych obrazéw nie mozna juz przeglada¢ ani
edytowad w darktable, ale pliki zdje¢ pozostajg w systemie plikéw wraz z plikami bocznymi XMP. Poniewaz darktable
aktualizuje pliki XMP zgodnie z najnowsza historig obrébki, mozesz pézniej w petni przywréci¢ swoja prace, ponownie
importujac obrazy.

usun (kosz)

Usuwa wybrane obrazy z biblioteki darktable i wszystkie powigzane pliki sidecar XMP z systemu plikéw. Jesli zadne
duplikaty usunietego obrazu nie pozostang w bibliotece darktable, sam plik obrazu réwniez zostanie usuniety. Mozesz
kontrolowaé, czy ta akcja nieodwotalnie usunie pliki, czy tez sprébuje umiesci¢ je w koszu systemu, za pomoca elementu
konfiguracji w ustawienia > bezpieczenstwo . Drugi element konfiguracji na tej samej karcie pozwala kontrolowa¢, czy
przed usunieciem obrazéw ma by¢ wyswietlany monit.

przenies
Fizycznie przenosi wybrane obrazy (pliki obrazéw oraz wszystkie powigzane pliki poboczne XMP) do innego folderu w
systemie plikéw. Jesli obraz o podanej nazwie pliku juz istnieje w folderze docelowym, obraz Zrédiowy nie zostanie
przeniesiony.

kopiuj
Fizycznie kopiuje wybrane obrazy (plik obrazu oraz wszystkie powigzane pliki poboczne XMP) do innego folderu w systemie
plikéw. Jesli obraz z podanag nazwa pliku juz istnieje w folderze docelowym, nie zostanie nadpisany - zamiast tego zostanie
wygenerowany nowy duplikat z tym samym stosem historii, co zdjecie Zrédtowe.

utwoérz hdr
Tworzy obraz o wysokim zakresie dynamiki z wybranych obrazéw i dodaje wynik do biblioteki jako nowy obraz w formacie
DNG. Obrazy muszg by¢ odpowiednio wyréwnane, co oznacza, ze muszg zosta¢ zrobione na solidnym statywie. Mozesz
takze generowa¢ HDR za pomoca programéw takich jak Luminance HDR, a pdzniej importowac je do darktable w celu
dalszego przetwarzania. Pamietaj, ze darktable moze tworzy¢ obrazy HDR tylko z plikéw raw.

zduplikuj
Tworzy duplikaty wybranych zdje¢ w darktable. Zduplikowane obrazy wspétdzielg ten sam plik, ale kazdy duplikat ma swdj
witasny plik poboczny XMP i oddzielny wpis w bazie danych biblioteki darktable. Pozwala to przetestowad rézne edycje na
tym samym obrazie.

obrot
Obraca w prawo lub w lewo na wybrane zdjecia. Trzeciego przycisku, ,resetuj obrét", mozna uzy¢ do zresetowania obrotu
obrazu do wartosci zapisanej w jego danych Exif. Ta funkcja jest bezposrednio potagczona z modutem przetwarzania
orientacji - wprowadzone tutaj zmiany sg automatycznie konwertowane na element stosu historii dla tego modutu .

skopiuj lokalnie
Tworzy lokalne kopie wybranych obrazéw na dysku lokalnym. Kopie te zostanag nastepnie uzyte, gdy oryginalne obrazy nie
beda dostepne (p. kopie lokalne ).
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synchronizuj kopie lokalna
Synchronizuje plik poboczny XMP lokalnej kopii kazdego wybranego zdjecia z kopia w pamieci zewnetrznej i usuwa lokalne
kopie. Pamietaj, ze jesli kopia lokalna zostata zmodyfikowana, a pamiec¢ zewnetrzna nie jest dostepna, kopia lokalna nie
zostanie usunieta (p. kopie lokalne ).

grupuj
Tworzy nowa grupe z wybranych obrazéw (patrz grupowanie obrazéw ).

rozgrupuyj
Usuwa wybrane obrazy z ich grupy (p. grupowanie obrazéw ).

zaktadka metadanych

pola wyboru typu metadanych
Typy metadanych (oceny, etykiety, metadane, kolory, etykiety geolokacji), na ktérych chcesz operowac.

kopiuj
Kopiuje wybrane typy metadanych z wybranego obrazu do schowka. Jesli wybrano wiecej niz jeden obraz lub nie wybrano
zadnych obrazéw, ten przycisk jest niedostepny.

wklej
Whkleja dowolne metadane ze schowka do wybranych zdjec.

wyczyscé
Usuwa wybrane typy metadanych z wybranych obrazéw.

tryb
Podczas wklejania metadanych do obrazéw ta opcja okresla, czy metadane ze schowka powinny zostac scalone z
istniejgcymi metadanymi (potacz), czy tez powinny je catkowicie zastagpi¢ (nadpisz).

odswiez exif
Odswieza dane Exif z pliku Zrédtowego. Ostrzezenie: moze to spowodowad nadpisanie niektérych tagéw i metadanych,
ktére zmienite$s w darktable (takich jak oceny w postaci gwiazdek).

monochromatycznos¢

Oznacza zdjecie jako monochromatyczny, co oznacza, ze zostanie ono przydzielone do kolejki przetwarzania i procedur,
zaprojektowanych specjalnie dla takich obrazéw. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji wywotywanie zdjec
monochromatycznych .

kolor

Usuwa flage monochromatyczng z obrazu, aby otrzymat domysing kolejke przetwarzania i wersje modutéw, uzywane
zwykle podczas wywotywania kolorowych zdjec.

8.2.4. tethering
8.2.4.1. podglad na zywo

Ustawia tryb podgladu na zywo w aparacie.

Obstugiwane sa takie funkcje, jak kontrola ostrosci, obrét, prowadnice i naktadki.

8.2.4.2. sesja

Ustawia kod sesji w celu stworzenia nowej rolki filmu.

Sesja to sekwencja ekspozycji wykonanych w trybie tetheringu i umieszczonych na jednej rolce filmu. Nowa sesja to
tworzenie nowej rolki filmowej.

Modut sesji umozliwia ustawienie kodu zadania, ktéry mozna wykorzysta¢ do stworzenia nowej rolki filmu. Zobacz
ustawienia > import > opcje sesji , aby uzyskad szczegétowe informacje na temat tworzenia nowych rolek filmu za pomoca
zmiennej $(JOBCODE) w module sesji.

8.2.4.3. ustawienia aparatu
Konfiguracja przechwytywania obrazu.

Mozesz ustawi¢ zdjecia seryjne, bracketing i samowyzwalacz. Mozesz takze kontrolowac inne ustawienia aparatu, takie jak
tryb ostrosci, przystone, czas otwarcia migawki, ISO i balans bieli.
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8.2.5. wspdlne

8.2.5.1. analiza obrazu

W tym module dostepne sa rézne graficzne przedstawienia pozioméw Swiatta lub chromatycznosci wywotywanego zdjecia.

NajedZz myszg na panel, aby wyswietli¢ przyciski umozliwiajgce dostosowanie wyswietlania. Skrajny lewy przycisk przetgcza
tryb miedzy histogramem, zakresem przebiegu, zakresem parady RGB i wektoroskopem. Pozostate przyciski sterujg
sposobem rysowania wykresu dla biezagcego zakresu.

Gdy mysz znajduje sie nad panelem zakreséw, przewih mysza, przytrzymujac klawisz Ctrl, aby zmieni¢ wysokos¢ panelu.
Mozesz pokazac/ukry¢ modut zakreséw catkowicie za pomoca skrétu klawiaturowego (domysinie Ctrl+Shift+H).

Mozesz przesung¢ modut analizy obrazu do lewego panelu w opcji ustawienia > rézne > potozenie modutu analizy obrazu .

Ze wzgledu na wydajnos$¢ zakresy sa obliczane na podstawie podgladu obrazu (zdjecia wyswietlanego w module nawigacji )
zamiast obrazu o wyzszej jakosci, wyswietlanego w widoku centralnym. Podglad jest obliczany w nizszej rozdzielczosci i
moze uzywac skrotéw, aby oming¢ bardziej czasochtonne etapy przetwarzania obrazu. W zwigzku z tym wysSwietlacz moze
niedokfadnie przedstawia¢ drobne szczegéty obrazu i odbiega¢ w inny sposéb od kohcowego wywotanego zdjecia.

histogram

Histogram pokazuje rozktad pikseli w kazdym kanale koloru wedtug jasnosci.

W stanie domysinym wysSwietlane sg dane dla wszystkich trzech kanatéw koloréw RGB. O$ X biegnie od 0% do 100%
jasnosci dla kazdego kanatu. OS$ y podaje liczbe pikseli przy danej jasnosci.

Kliknij na panelu drugi przycisk od lewej, aby przetgczad sie miedzy logarytmicznym i liniowym renderowaniem danych osi y.

Trzy skrajne, kolorowe przyciski po prawej stronie przetgczajg wyswietlanie kanatéw koloréw: czerwonego, zielonego i
niebieskiego.

przebieg (waveform)
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Zakres przebiegu pokazuje podobne dane do histogramu, ale umozliwia przegladanie tych danych w kontekscie
przestrzennym.

W ,standardowym” przebiegu poziomym 0$ x przebiegu reprezentuje o$ x obrazu — prawa strona przebiegu reprezentuje
prawg strone obrazu, a lewa strona przebiegu reprezentuje lewg strone obrazu.

0$ y przedstawia rozktad pikseli wedtug jasnosci dla kazdego kanatu — kropkowana linia u géry reprezentuje 100% jasnosci
(wartosci powyzej tej wartosci moga zostac przyciete), kropkowana linia posrodku reprezentuje 50% jasnosci, a dét
przebiegu reprezentuje 0% jasnosci.

Jasno$¢ kazdego punktu na przebiegu reprezentuje liczbe pikseli w danej pozycji (0$ x) o danej jasnosci (0$ y).

Klikniecie drugiego przycisku od lewej przetagcza miedzy przebiegiem poziomym i pionowym. W przebiegu pionowym 0s$ y
wykresu reprezentuje o$ y obrazu, a 0$ x przedstawia rozktad pikseli wedtug jasnosci. Pionowy ksztatt fali moze by¢
przydatny w przypadku obrazéw w formacie pionowym lub po prostu do zrozumienia obrazu w inny sposéb.

Podobnie jak w przypadku histogramu, mozesz selektywnie wyswietla¢ kazdy z kanatéw czerwonego, zielonego i
niebieskiego, klikajac odpowiednie przyciski.

Zobacz Of Histograms and Waveforms , aby uzyska¢ wiecej informacji na temat przebiegéw w darktable.

parada rgb
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Zakres parady RGB pokazuje te same dane, co przebieg, ale z kanatami czerwonym, zielonym i niebieskim wyswietlanymi
obok siebie.

Podobnie jak dla przebiegu, klikniecie drugiego przycisku od lewej przetacza miedzy poziomym i pionowym przetwarzaniem
danych obrazu.

Parada RGB moze by¢ przydatna do dopasowania intensywnosci kanatéw czerwonego, zielonego i niebieskiego. Moze
réwniez pomoéc w zrozumieniu réznic i indywidualnych cech kazdego kanatu.

wektoroskop

Wektoroskop pokazuje chromatycznos¢ bez wzgledu na jasnos¢ lub dane przestrzenne.

Odlegtos¢ od Srodka wykresu reprezentuje chrome, a kat reprezentuje odcieh. Obszary wykresu sg pokolorowane w
zaleznosci od chromatycznosci koloru, ktéremu odpowiadajg na obrazie. Wykres przedstawia ,,objetos¢” koloréw, renderujac
czesciej uzywane kolory na zdjeciu w jasniejszych tonach.

Skala chrominancji wektoroskopu moze by¢ liniowa lub logarytmiczna. Kliknij na panelu drugi przycisk od lewej, aby to
przetaczyd.

Wektoroskop moze opisywac obraz w CIELUV , JzAzBz lub przestrzen koloréw RYB . Klikniecie na panelu przycisku trzeciego
od lewej powoduje przetgczanie miedzy u*v*, AzBz i RYB. Wykres CIELUV bedzie szybszy do obliczenia i jest dobrze znanym
standardem. JzAzBz moze by¢ bardziej percepcyjnie doktadny.

Wykres zawiera ,pierscien odcienia” reprezentujacy maksymalne nasycenie kazdego odcienia (w ograniczonym RGB)
biezgcego profilu histogramu. Podstawowe/wtérne elementy RGB sg oznaczone kétkami.
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uwagi

* Pierscien barwy nie jest sprawdzeniem gamutu , poniewaz kolor moze znajdowac sie w pierscieniu barwy, ale nie
miesci sie w gamucie ze wzgledu na ciemnos¢/jasnosc.

* Podczas dostosowywania obrazu w oparciu o wzornik koloréw szybsze i doktadniejsze wyniki uzyskasz dzieki uzyciu
funkcji kalibracji za pomocg wzornika w module kalibracji koloréw.

» Wektoroskop nie wyswietla ,linii odcienia skéry”, gdyz jest to raczej btedne uogdlnienie, a nie uniwersalny standard.

» Wektoroskop reprezentuje kolorymetryczne kodowanie obrazu, ktére nieuchronnie odbiega od percepcji obrazu przez
widza.

korekta ekspozycji

Zakresy histogramu, przebiegu i parady RGB moga by¢ uzyte do bezposredniej zmiany ekspozycji i poziomu czerni modutu
ekspozycji .

W przypadku histogramu kliknij prawa strone histogramu, a nastepnie przeciagnij w prawo, aby zwiekszy¢, lub przeciggnij w
lewo, aby zmniejszy¢ ekspozycje. W podobny sposéb mozesz kontrolowad poziom czerni, klikajac i przeciggajac po lewej
stronie.

W przypadku fali poziomej i parady RGB przeciggnij gérnag czes¢ zakresu w gére/w dét, aby zwiekszyé/zmniejszy¢
ekspozycje. Przeciggnij dolng czes¢ w gére/w dot, aby zwiekszyé/zmniejszy¢ poziom czerni.

W przypadku pionowych przebiegéw i parad RGB odpowiednie regiony znajduja sie po prawej (naswietlenie) i po lewej
(poziom czerni).

Mozesz takze przewija¢ w odpowiednim obszarze — zamiast przecigga¢ — w celu dostosowania ekspozycji i punktu czerni.
Kliknij dwukrotnie w zakresie, aby zresetowa¢ parametry modutu ekspozycji do ich wartosci domysinych.

profil histogramu

Dane obrazu sg konwertowane na profil histogramu przed obliczeniem danych zakresu. Mozesz wybra¢ ten profil, klikajac
prawym przyciskiem myszy ikony korekty ekranowej lub kontroli gamutu w dolnym panelu, a nastepnie wybér
interesujgcego profilu. Gdy witgczona jest korekta ekranowa lub kontrola gamutu, zakres jest wyswietlany w profilu korekty
ekranowej.

Gdy modut zakreséw dziata na koncu kolejki podgladu, otrzymuje dane w przestrzeni koloréw monitora. Jesli uzywasz
przestrzeni koloréw monitora, ktéra nie jest ,dobrze zachowywana” (jest to typowe dla profilu urzadzenia), kolory spoza
gamy profilu monitora moga by¢ przyciete lub znieksztatcone.

8.2.5.2. edytor metadanych

Umozliwia edycje metadanych wybranych zdje¢.

Metadane to dowolny tekst (tytut, opis, twérca, wydawca, prawa itp.), ktéry opisuje twoje obrazy.
kontrolki modutu

pola wprowadzania metadanych

Dla kazdego elementu metadanych wyswietlane jest osobne pole. Przytrzymaj klawisz Ctrl podczas przewijania mysza,
aby zwiekszy¢ wysokos¢ pola. Nacisnij klawisze Ctrl+Enter, aby wstawi¢ nowy wiersz. Nacisnij klawisz Enter, aby
zastosowac dowolny tekst wprowadzony w biezagcym polu metadanych do wybranych obrazéw. Kliknij dwukrotnie etykiete
pola, aby usuna¢ zawartos¢ tego pola.

zastosuj

Stosuje nowe ustawienia z pél wprowadzania metadanych do wybranych obrazéw.
przycisk reset

Usuwa istniejgce metadane z wybranych obrazéw.

preferencje

Opcja ,ustawien...” w menu presetéw otwiera okno dialogowe, w ktérym mozna skonfigurowaé sposéb obstugi metadanych
w darktable. Dla kazdego elementu metadanych dwa pola wyboru pozwalajg ograniczy¢ sposéb obstugi metadanych:
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widoczne

Pokazuje lub ukrywa to pole metadanych. Ukryte pola nie sg nigdzie wysSwietlane w darktable i nie sg uwzgledniane w
eksportowanych obrazach.

prywatne

Zachowuje to pole metadanych jako prywatne. Prywatne pola sg wyswietlane w darktable, ale nie sg uwzgledniane w
eksportowanych obrazach.

Pola z obiema opcjami niezaznaczonymi sg wyswietlane w darktable i zawarte w eksportowanych obrazach.

8.2.5.3. eksport

Eksport zaznaczonych zdje¢.

W przypadku uzycia w widoku ciemni aktualnie edytowane zdjecie zostanie wyeksportowane, jesli na rolce filmu nie zostang
wybrane zadne inne obrazy.

Pliki mozna wyeksportowac¢ do pliku na dysku, wiadomosci e-mail, réznych lokalizacji online, albumu internetowego lub
szablonu ksigzki.

kontrolki modutu
opcje lokalizacji

miejsce docelowe

Typ lokalizacji do przechowywania wybranych obrazéw. Zaimplementowano obstuge wiele réznych miejsc, w tym pliki na
dysku, szablon ksigzki LaTeX i r6zne albumy internetowe. W zaleznosci od wybranego celu mozesz zostaé poproszony o
podanie dodatkowych informacji, takich jak nazwy plikéw lub nazwa konta i hasto.

szablon nazwy pliku

Okresla folder i plik, do ktérego zostanie wyeksportowany obraz. Mozna to automatycznie wygenerowad przy uzyciu kilku
predefiniowanych zmiennych. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji zmienne .

katalog docelowy

Przycisk obok wpisu szablonu nazwy pliku otwiera okno dialogowe wyboru katalogu nadrzednego do eksportu.
w przypadku konfliktu

Wybierz, co zrobi¢, jesli wygenerowana nazwa pliku koliduje z istniejacym plikiem podczas eksportu:

* twdrz unikalng nazwe: Automatycznie wybiera unikalng nowa nazwe pliku przez dodanie liczby catkowitej do nazwy
pliku powodujgcego konflikt.

* nadpisz: Automatycznie nadpisuje istniejgce pliki. Ta opcja wyswietli okno dialogowe z potwierdzeniem decyzji, aby
uchronié cie przed przypadkowa utratg danych — mozesz to wytaczy¢ w [preferencje > zabezpieczenia > pytaj
przed nadpisaniem podczas eksportul(../../../preferences-settings /security.md). Uwaga: To okno dialogowe nie jest
prezentowane dla kazdego pliku, ale jako jednorazowe potwierdzenie przed rozpoczeciem zadania eksportu.

» pomin: Nie eksportuje zdje¢, dla ktérych nazwa pliku docelowego juz istnieje.
opcje formatu

format pliku
Okresdla format pliku dla eksportowanego zdjecia. W zalezno$ci od wybranego formatu ponizej pojawia sie dodatkowe
opcje.

jakos¢
Jakos¢ eksportowanego pliku. Wyzsze wartosci prowadza do wiekszych rozmiaréw plikéw. Jakos¢ domysina (95) to dobre
ustawienie w przypadku eksportu o bardzo wysokiej jakosci (np. do celéw archiwizacji lub drukowania). Jesli potrzebujesz
dobrego kompromisu miedzy rozmiarem a jakoscig (np. do wysSwietlania obrazéw online lub przesytania), powinienes
zamiast tego rozwazy¢ wartos¢ ,,90".

gtebia bitowa
Liczba bitéw uzywanych dla kazdego kanatu koloru. Wiecej bitéw oznacza mniej posteryzacji/kolorowych pasm.
kompresja
Typ uzytej kompres;ji.
poziom kompresji
W przypadku formatéw eksportu, w ktérych mozna okresli¢ kompresje, poziom kompresji okresla stopien kompresji do
zastosowania. Im wyzszy poziom, tym bardziej dane zostang skompresowane, kosztem wiekszej liczby cykli procesora.
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obraz czarno-biaty

W przypadku formatu eksportu TIFF mozliwe jest zapisanie obrazu monochromatycznego. To ustawienie okresla, czy
wynikowy plik koduje odcienie szarosci jako oddzielne kanaty RGB, czy jako pojedynczy kanat w skali szarosci. Ta druga
opcja spowoduje zmniejszenie plikéw.

ustawienia globalne

ustaw rozmiar
Okresla sposdb pomiaru maksymalnego rozmiaru eksportowanego zdjecia
» w pikselach (dla pliku): WprowadZ maksymalng szerokos¢ i wysokos¢ w pikselach.

e w cm (do wydruku): Wprowadz maksymalng szerokos¢ i wysoko$¢ w cm oraz zdefiniuj dpi obrazu. Odpowiednik
rozmiaru w pikselach zostanie obliczony automatycznie.

* w calach (do wydruku): WprowadzZz maksymalng szerokos$¢ i wysokos¢ w calach oraz zdefiniuj dpi obrazu.
Odpowiednik rozmiaru w pikselach zostanie obliczony automatycznie.

» wedtug skali (dla plikéw): WprowadZ mnoznik, aby okresli¢, o ile eksportowany obraz powinien by¢ przeskalowany w
poréwnaniu z obrazem wejsciowym. Na przyktad wprowadzenie wartosci 0,5 spowoduje, ze obraz wyjsSciowy bedzie
miat potowe szerokosci i wysokosci (w pikselach) oryginalnego zdjecia.

dpi
Jesli wybrano jednostki cm lub cale, ustawia dpi obrazu wyjsciowego. Dpi bedzie réwniez przechowywane w danych Exif
eksportowanego obrazu. Zostanie automatycznie ustawiony na 300, jesli wybrano ,w pikselach” lub ,wedtug skali”.
najwiekszy rozmiar
Ustawia maksymalng szerokos¢ i wysokos¢ eksportowanego obrazu w pikselach, cm lub calach (w zaleznosci od wybranej
jednostki) - zero oznacza, ze dla danego wymiaru nie obowigzuje zadne ograniczenie. Wyeksportowane obrazy zostang
ograniczone tak, aby nie przekroczy¢ zadnej z tych wartosci, przy zachowaniu prawidtowych proporcji. Ustaw oba na zero,
aby wyeksportowac z oryginalnymi wymiarami (po przycieciu). Jesli wprowadzone wartosci przekraczajg oryginalne
wymiary, darktable albo wyeksportuje z oryginalnymi wymiarami, albo przeskaluje obraz w goére, w zaleznosci od
parametru ,,zezwalaj na skalowanie”.

zezwdl na powiekszanie

Ustawienie na ,tak” pozwoli przeskalowa¢ zdjecie, jesli maksymalna szerokos$¢ i wysokos$¢ zdefiniowana przez uzytkownika
przekracza oryginalne wymiary obrazu. Jesli ustawisz opcje na ,nie”, wymiary eksportowanego obrazu nie przekrocza
wymiaréw oryginalnego obrazu (po przycieciu).

skalowanie wysokiej jakosci

Ustawienie opcji na ,tak”, wykona wysokiej jako$ci ponowne prébkowanie obrazu. Obraz zostanie przetworzony w petnej
rozdzielczosci i dopiero na samym koncu przeskalowany w dét. Czasami moze to skutkowad lepsza jakoscia, ale zawsze
bedzie wolniejsze.

profil
Profil koloréw wyjsciowych. Wybierz ,,ustawienia obrazu”, jesli chcesz, aby ustawienia w module wyjsciowego profilu koloru
byty przestrzegane dla poszczegdlnych obrazéw.

odwzorowanie barw

Ta opcja pozwala zdefiniowa¢ odwzorowanie barw - sposéb, w jaki darktable bedzie obstugiwat kolory spoza gamutu. Zob.
sposéb odwzorowania barw .

styl
Definiuje styl , ktéry darktable potgczy z istniejgcym stosem historii, aby wygenerowac obraz wyjsciowy. Te elementy
historii s3 dodawane tylko tymczasowo — oryginalny stos historii nie jest nadpisywany. Mozesz uzy¢ tej funkcji, aby doda¢
kroki przetwarzania i parametry, ktére chcesz zastosowac do obrazéw przed eksportem. Na przyktad mozesz zdefiniowad
styl, ktéry dodaje silniejszy poziom wyostrzania podczas tworzenia pomniejszonych plikéw JPEG do internetu lub doda¢
pewien poziom kompensacji ekspozycji do wszystkich zdje¢ wyjsciowych.

tryb
Podczas stosowania stylu podczas eksportu ta opcja okresla, czy elementy historii tego stylu zastepujg oryginalny stos
historii obrazu, czy sa do niego dotaczone. Z technicznego punktu widzenia, w trybie dopisywania elementy stosu historii
stylu beda stanowi¢ oddzielne instancje odpowiednich modutéw na wierzchu istniejgcych (zobacz takze wiele instancji ). W
konsekwencji pierwotny stos historii pozostanie w mocy, a nowe pozycje zostang dodatkowo zastosowane. W ten sposéb
mozna zastosowad ogélne dopasowanie (np. ekspozycje) do wielu eksportowanych obrazéw, przestrzegajac jednoczesnie
ustawien kazdego pojedynczego zdjecia.

eksportuj

Nacisnij ten przycisk, aby rozpocza¢ w tle zadanie eksportu wszystkich zaznaczonych zdjeé. Pasek u dotu lewego panelu
wyswietla postep zadania eksportu. Ponadto pojawia sie komunikat z powiadomieniem informujacy o zakohczeniu kazdego
indywidualnego eksportu. Mozesz klikng¢ wyskakujgce okienko, aby znikneto. Zadanie eksportu mozesz przerwaé, klikajac
ikone ,x” znajdujaca sie w poblizu paska postepu.
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Uwaga: zdjecia wybrane, ale obecnie ukryte (poniewaz naleza do zwinietej grupy) nie zostang wyeksportowane.

ustawienia metadanych

Opcja ,ustawienia...” w menu presetéw otwiera okno dialogowe, w ktérym mozna skonfigurowa¢, ktére metadane majg by¢
zawarte w eksportowanych plikach:

Parametry wprowadzone w tym oknie dialogowym sg zapisywane wraz z innymi parametrami eksportu do ustawien
uzytkownika, a ostatnio wprowadzone wartosci sg zachowywane po zamknieciu darktable.

ustawienia ogdlne

Lewa czes$¢ tego okna dialogowego pozwala wybraé grupy metadanych, ktére beda zosta¢ wyeksportowane ze zdjeciem.

Dostepne sa nastepujace opcje:

dane exif
Eksportuje dane Exif obrazu Zzrédtowego.
metadane

Eksportuje metadane, zdefiniowane w module edytora metadanych . Pola metadanych oznaczone jako prywatne lub
ukryte nie zostana wyeksportowane.

etykiety geolokacji
Eksportuje etykiety geolokacji.
etykiety
Eksportuje etykiety, utworzone w module etykiet (do Xmp.dc.Subject). Mozna réwniez wybra¢ trzy dodatkowe opcje:
* _prywatne etykiety : Eksportuje prywatne etykiety
* synonimy: Eksportuje synonimy
» pomin hierarchie: Eksportuje tylko ostatnig czes¢ etykiet hierarchicznych
etykiety hierarchiczne
Eksportuje etykiety hierarchiczne (do Xmp.lr.Hierarchical Subject)
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historia edycji
Eksportuje cata historie wywotywania (stos historii i ksztatty) tam, gdzie jest to obstugiwane (np. JPEG, JPEG2000, TIFF).
Historia rozwoju bedzie przechowywana jako znaczniki XMP w pliku wyjsciowym. Informacje te mozna pézniej wykorzystac
do zrekonstruowania parametréw i ustawien, uzytych do utworzenia wyeksportowanego obrazu.

Uwaga: z réznych powoddw osadzenie znacznikéw XMP w plikach wyjsciowych moze zakonczy¢ sie niepowodzeniem bez
powiadomienia, np. jesli przekroczone zostang okreslone limity rozmiaru. Dlatego zaleca sie, aby uzytkownicy nie polegali
na tej funkcji w swojej strategii tworzenia kopii zapasowych. Aby wykona¢ kopie zapasowa danych, zawsze pamietaj o
zapisaniu pliku wejSciowego (surowego), jak réwniez wszystkich plikéw pobocznych darktable XMP.

ustawienia per metadane

Prawa czes¢ tego okna dialogowego umozliwia zdefiniowanie formut do wypetniania metadanych zdjecia. Zdefiniowane tutaj
formuty majg pierwszenstwo przed ustawieniami w lewej czesci okna dialogowego. Pierwsza kolumna identyfikuje wpis do
edycji. Druga kolumna umozliwia zdefiniowanie sposobu obliczania wartosci dla tego wpisu metadanych za pomocg formuty.

Zobacz sekcje zmiennych w celu zapoznania sie ze szczegdétami zmiennych, ktérych mozesz uzy¢é w formutach metadanych.
Nacisnij Enter w celu walidacji formuty. Pozostaw formute pusta, jesli nie chcesz eksportowac¢ okreslonej metadanej (w
powyzszym przyktadzie jest to Exif.GPSInfo.GPSVersionID).

Uzyj ikony “-" do usuniecia metadanej z listy, a ikony “+"” dla dodania nowej metadanej z predefiniowanej listy dostepnych
znacznikéw metadanych.

Kliknij na przycisku “dodaj”, aby doda¢ zapis metadanej do listy.

Formuty pozwalaja zdefiniowaé prawie wszystkie metadane, potrzebne do zakwalifikowania obrazéw do tagowania i
wyeksportowad wartosci w wybranych etykietach XMP |ub IPTC. Wyeksportowane etykiety moga sie rézni¢ od jednego
eksportu do drugiego, w zaleznosci od miejsca docelowego obrazéw. Etykiety i kategorie sg wysSwietlane osobno w
informacjach o zdjeciu.

Pamietaj, ze etykieta ustawiona jako kategoria nigdy nie zostanie wyeksportowana.
wskazowki
* Jesli nie chcesz eksportowac jakiegos$ pola metadanych, dodaj je do listy i pozostaw pusta formute.

* Jesli chcesz wymusi¢ eksport okreslonej metadanej exif, kiedy eksport jest wytaczony, dodaj ja do listy i wprowadz =
do formuty.

przyktady

Przykiad 1
etykieta pierwszego poziomu o nazwie miejsca jest ustawiona jako kategoria, po ktérej nastepujg cztery poziomy
informacji (lub stowa kluczowe): kraj, region, miasto i lokalizacja (np. miejsca|Francja|Nord|Lille|rue Nationale).
Kazdy poziom mozna pobrac (jesli jest zdefiniowany) za pomoca jednej ze zmiennych $(CATEGORYO (miejsca)), $
(CATEGORY1(miejsca)), $(CATEGORY2(miejsca)) i $(CATEGORY3 (miejsca))". W tym przyktadzie zwrdécone
wartos$ci to odpowiednio ,Francja”, ,Nord”, ,Lille” i ,rue Nationale”. Te stowa kluczowe mozna réwniez
pobra¢ jako proste etykiety za pomoca zmiennej $(TAGS) . Ostatni zdefiniowany poziom stowa kluczowego (li$¢)
jest wyswietlany w informacje o obrazie , tutaj ,rue Nationale”.

przyktad 2
Po etykiecie pierwszego poziomu o nazwie twdrca nastepuje nazwisko fotografa, oba ustawione jako kategorie: twdrca|
imie nazwisko. Formuta copyrights ($(YEAR) $(CATEGORYO (twdrca))) tworzy tekst powigzany z prawami do obrazéw. W
tym miejscu informacje o obrazie wyswietlajg ,twdrca: imie nazwisko” jako kategorie. Ani twérca, ani ,imie i nazwisko” nie
pojawiaja sie na liscie etykiet i nie zostang wyeksportowane jako proste etykiety.

Uwaga: etykietowanie nie jest odpowiednie do definiowania dowolnych metadanych tekstowych, takich jak tytut lub opis,
ktére moga by¢ specyficzne dla kazdego obrazu. Aby uzyskac tego typu informacje, uzyj edytora metadanych .
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8.2.5.4. geotagging
Importuje i stosuje dane Sladu GPX do wybranych zdje¢.

Ten modut jest wspdlny dla widokdw stotu podswietlanego i mapy . Widok mapy zapewnia ulepszony tryb, ktéry umozliwia
podglad potozenia obrazéw wzdtuz Sciezek GPS, jednoczesnie dostosowujac przesuniecie daty/czasu obrazéw i strefe
CZasowa.

organizacja pracy z danymi

Odbiornik GPS oblicza swojg aktualna pozycje na podstawie informacji otrzymywanych z satelitéw i zapisuje je w pliku GPX
wraz z aktualng datg i godzing. Dane Exif zdje¢ zawierajg réwniez znacznik czasu, zdefiniowany przez ustawienia aparatu.
Modut geotagging pobiera znacznik czasu obrazu, wyszukuje pozycje w pliku GPX w tym czasie i przechowuje odpowiednie
wspotrzedne (szerokosé/dtugosé geograficzna/wysokos¢ npm) w swojej bazie danych oraz pliku obrazu pobocznego XMP.

Podczas tego procesu moga wystapi¢ dwa problemy:

* W przeciwiehstwie do urzadzen GPS, wiekszos¢ aparatéw nie rejestruje doktadnie czasu.

» Czas przechowywany w danych Exif nie obejmuje strefy czasowej. Wiekszos¢ ludzi ustawia swéj aparat na czas
lokalny, podczas gdy urzadzenia GPS przechowujg czas w strefie czasowej UTC (Universal Time, Coordinated, t;j.
Greenwich (Londyn)). Jesli strefy czasowe aparatu i pliku GPX r6éznig sie, to powigzana lokalizacja bedzie
nieprawidtowa.

Jesli obraz pokazuje juz poprawng date/godzine i nosi znacznik czasu UTC, mozesz bezposrednio zastosowad plik $ladu GPX
bez dalszych korekt.

W przeciwnym razie, aby skorelowac czas obrazéw i plikéw $ledzenia GPS, wykonaj ponizsze kroki:

1. Popraw ustawienie czasu w aparacie dla pojedynczego obrazu, recznie wprowadzajgc poprawng date/godzine dla
tego obrazu w polu data/godzina. Dobrym sposobem, aby to zrobi¢ doktadnie, jest zrobienie zdjecia wiarygodnego
zrédta czasu. Moze to by¢ dowolny doktadny zegar lub, jeszcze lepiej, czas wyswietlany na urzadzeniu GPS
(pamietajac, ze urzadzenia GPS zwykle pokazujg czas lokalny, mimo ze przechowuja czas uniwersalny). Rdznica
(przesuniecie) miedzy wprowadzonym czasem a czasem zapisanym w danych Exif obrazu zostanie pokazana w polu
réznica czasu.

2. Nacisnij przycisk blokady, aby zablokowa¢ obliczone przesuniecie w module.

3. Zaznacz wszystkie zdjecia, ktére chcesz dostosowad, i kliknij zastosuj réznice, aby zastosowac obliczone przesuniecie
do tych obrazéw.

4. Jesli strefg czasowq aparatu nie jest UTC, ustaw strefe czasowa w polu strefa czasowa aparatu.

Po poprawieniu ustawienia czasu mozesz teraz zastosowac dane sledzenia GPX za pomoca przycisku zastosuj plik Sciezki
GPX.

kontrolki modutu (wspdine)

data/czas

To pole jest inicjowane data/godzing odczytang z pierwszego wybranego obrazu (format rrrr:mm:dd gg:mm:ss) i moze
by¢ modyfikowane w celu poprawienia daty/czasu dla tego obrazu. Poszczegdélne pola daty/czasu mozna zmieniag,
przewijajac je mysza. Jesli ktérekolwiek pole osiggnie swdj limit, sgsiednie pola sg automatycznie aktualizowane. Na
przyktad, jesli przekroczysz 60 w polu minut, pole godziny zostanie automatycznie zwiekszone.

oryginalna data/czas
Oryginalna data/czas obrazu jest tutaj pokazana w celach informacyjnych.
réznica czasu

Obliczona réznica miedzy oryginalng data/czasem a datg wpisang w polu data/czas. Jezeli obliczona réznica jest wieksza
niz 99 dni 23 godziny 59 minut i 59 sekund, przesuniecie jest niewazne.

przycisk blokujacy
Jesli przycisk blokady jest aktywny, warto$¢ przesuniecia zostaje zamrozona. Jesli pdzniej zmienisz wybrane zdjecia, data/
czas nowego zdjecia zostanie zaktualizowany przy uzyciu zablokowanego przesuniecia. Pozwala to na zastosowanie tego
samego przesuniecia do wielu grup obrazéw.

zastosuj réoznice
Stosuje przesuniecie do wybranych zdjec.
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zastosuj date/czas

Czasami przydatna jest mozliwos¢ ustawienia bezwzglednej daty/czasu dla obrazu, na przyktad w przypadku braku tej
informacji. Ten przycisk umozliwia zastosowanie daty/czasu, wprowadzonej w polu data/czas do wybranych obrazéw, bez
uwzgledniania poprzedniej wartosci. Mozesz uzy¢ Ctrl+Z, aby cofngé niechciane zmiany.

strefa czasowa aparatu
Okresla strefe czasowg aparatu. Zacznij pisa¢, aby wyswietli¢ liste dozwolonych wartosci.
zastosuj plik sciezki GPX (tylko widok stotu podswietlanego)

Stosuje plik Sladu GPX. Kliknij odpowiedni przycisk i przejdz do pliku GPX. Mozesz uzy¢ Ctrl+Z, aby cofngé niechciane
zmiany. W oknie wyboru plikéw przycisk podgladu wyswietla Sciezki wybranego pliku GPX wraz z nastepujgcymi
informacjami: nazwa $ciezki, data/czas rozpoczecia i zakonczenia (czas lokalny), liczba punktéw Sciezki i liczba wybranych
zdjeé, ktére zostang oznaczone geograficznie .

kontrolki modutu (widok mapy)

plik gpx
Sciezka wybranego pliku gpx.
tabela sladéw

Ta tabela pokazuje date/godzine rozpoczecia kazdego sladu, wraz z liczbg punktéw $ladu i liczba pasujacych obrazéw. Gdy
przycisk wyboru jest aktywowany, odpowiedni $lad jest wyswietlany na mapie. Przycisk wyboru w nagtéwku tabeli
umozliwia jednoczesne zaznaczenie lub usuniecie zaznaczenia wszystkich sciezek. NajedZz myszg na wiersz, aby wyswietli¢
czas rozpoczecia i zakonczenia zaréwno w czasie lokalnym (LT), jak i UTC.

podglad zdjec
Jesli zaznaczone, pasujgce obrazy sg wyswietlane na mapie wzdtuz widocznych Sciezek.
wybierz zdjecia
Jesli nie chcesz zastosowad przesuniecia do wszystkich wybranych obrazéw, a tylko do pasujacych obrazéw, uzyj tego

przycisku, aby wybrad obrazy. Jesli nie chcesz straci¢ biezacego przesuniecia, mozesz je zablokowad przed zmiang
zaznaczenia.

licznik
Po prawej stronie przycisku wybierz obrazy wyswietlana jest liczba pasujgcych zdjeé i liczba zaznaczonych.
zastosuj geolokacje

Ten przycisk jest wyswietlany, gdy przesuniecie jest zerowe. Przycisk zastosuj geolokacje stosuje dane GPX do pasujacych
obrazéw na wybranych sciezkach.

zastosuj roznice i geolokacje
Ten przycisk jest wyswietlany po wprowadzeniu réznicy. Przypominamy, ze przycisk zastosuj réznice stosuje réznice do
wszystkich wybranych zdje¢. W przeciwienstwie do zastosuj réznice, przycisk zastosuj réznice i geolokacje stosuje réznice i
dane GPX do pasujacych zdje¢ na wybranych sciezkach.

Mozesz uzy¢ Ctrl+Z, aby cofna¢ niechciane zmiany (dwa razy w przypadku zastosuj réznice i geolokacje).

8.2.5.5. informacja o obrazie

Wyswietla informacje osadzone w danych Exif obrazu, a takze szereg dodatkowych pél danych zdefiniowanych przez
darktable.

Po najechaniu kursorem myszy na miniatury obrazéw, wyswietlane dane sg automatycznie aktualizowane, aby pokaza¢
informacje o aktualnym zdjeciu pod kursorem myszy.

Gdy wybranych jest kilka obrazéw, a fokus nie jest ustawiony na pojedynczym obrazie, modut wyswietla tylko informacje,
ktére sg takie same dla wszystkich obrazéw. Jesli jakiekolwiek pola réznig sie miedzy obrazami, zamiast tego wyswietlany
jest tekst ,,<rdzne wartosci>".

Bedac w widoku stotu podswietlanego, mozesz dwukrotnie klikna¢ pole rolki filmu dla danego obrazu, aby wyswietli¢
wszystkie obrazy w rolce filmu tego zdjecia.

preferencje
Opcja ,ustawien...” w menu presetéw otwiera okno dialogowe z listg wszystkich pél, dostepnych do wyswietlenia.

Pole wyboru widoczne pozwala wybraé, ktére pola majg by¢ wyswietlane. Mozesz takze przeciggac i upuszczad jeden wiersz
na raz, aby zmienic kolejnos$¢ wyswietlania.

Preferencje te mozna zapisac¢ jako preset modutu. Nacisnij przycisk resetowania modutu, aby wszystkie dostepne informacje
byty widoczne i wyswietlane w domysinej kolejnosci.
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8.2.5.6. kolekcje

Filtruje zdjecia, wyswietlane w widoku podswietlanym i rolki filmowej za pomoca atrybutédw obrazu. Ten zestaw
przefiltrowanych obrazéw jest znany jako kolekcja.

Zdjecia importowane do darktable zachowujg informacje o nich (nazwe pliku, $ciezke, dane Exif, dane z plikéw
pomocniczych XMP itp.) w bazie danych biblioteki darktable. Kolekcje mozna zdefiniowad, stosujac reguty filtrowania do tych
atrybutéw, tworzac w ten sposéb podzbiér obrazéw do wyswietlenia w widoku pod$wietlanym i module rolki filmu.

Domyslna kolekcja jest oparta na atrybucie rolki filmu i wySwietla wszystkie zdjecia z ostatniej zaimportowanej lub wybranej
rolki filmu.

filtrowanie atrybutéw
Zdjecia w kolekcji moga by¢ filtrowane przy uzyciu nastepujgcych atrybutéw zdjecia:
pliki

rolka filmu

Nazwa rolki filmu, do ktérej nalezy obraz (jest taka sama, jak nazwa folderu, w ktérym znajduje sie obraz).
Ctrl+Shift+kliknij na rolke filmu, aby przej$¢ do odpowiedniego folderu. Kliknij PPM, aby usung¢ zawartos¢ rolki filmu z
biblioteki darktable lub poinformowa¢ darktable, ze zmienita sie jej lokalizacja w systemie plikéw.

folder

Folder (Sciezka pliku), w ktérym znajduje sie plik zdjecia. Kliknij folder, aby dotaczy¢ zawartos¢ tego folderu i wszystkich
podfolderéw w kolekcji; Shift+klik, aby uwzgledni¢ tylko obrazy z wybranego folderu; Ctrl+klik, aby wyswietli¢ tylko obrazy
z dowolnych podfolderéw; Ctrl+Shift+klik, aby przetaczy¢ sie na odpowiednia rolke filmu. Kliknij PPM nazwe folderu, aby
usunac jego zawartosc z biblioteki darktable lub poinformowad darktable, ze jej lokalizacja zmienita sie w systemie plikéw.

nazwa pliku
Nazwa pliku zdjecia.

metadane

etykieta

Dowolna etykieta, dotgczona do obrazu. Nieoznakowane obrazy sg pogrupowane pod pozycjg ,nieoznaczone”. Po
aktywacji wyswietlana jest hierarchiczna lista znanych etykiet.

tytut
Pole ,tytut” metadanych obrazu.
opis
Pole ,,opis” metadanych obrazu.
twoérca
Pole ,twérca” metadanych obrazu.
wydawca
Pole ,wydawca” metadanych obrazu.
uprawnienia
Pole ,uprawnienia” metadanych obrazu.
notatki
Pole ,,notatki” metadanych obrazu.
nazwa wersji
Pole ,nazwa wersji” metadanych obrazu.
ocena
Ocena gwiazdkowa zdjecia.
kolorowe etykiety
Dowolna kolorowa etykieta, dotgczona do obrazu (“czerwona”, “zétta”, “zielona”, “niebieska”, “fioletowa”).
geotagowanie
Lokalizacja geograficzna obrazu (patrz potozenia ).

czasy

data
Data wykonania zdjecia w formacie RRRR:MM: DD.
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data i godzina wykonania zdjecia
Data i godzina wykonania zdjecia w formacie RRRR:MM:DD gg:mm:ss.
znacznik czasu importu
Data/godzina importu pliku w formacie RRRR:MM:DD gg:mm:ss.
znacznik czasu ostatniej modyfikacji
Data/godzina ostatniej zmiany pliku w formacie RRRR:MM:DD gg:mm:ss.
znacznik czasu eksportu
Data/godzina ostatniego wyeksportowania pliku w formacie RRRR:MM:DD gg:mm:ss.
znacznik czasu wydruku
Data/czas ostatniego wydruku pliku, w formacie RRRR:MM:DD gg:mm:ss.

szczego6ty zdjecia

aparat

Dane Exif, opisujgce marke i model aparatu.
obiektyw

Opis obiektywu wedtug danych Exif.
przystona

Przystona wedtug danych Exif.
ekspozycja

Czas naswietlania wedtug danych Exif.
ogniskowa

Dtugos¢ ogniskowej wedtug danych Exif.
ISO

Czutos$¢ ISO wedtug danych Exif.
proporcja bokow

Proporcja bokéw obrazu z uwzglednieniem kadrowania wewnatrz darktable.

darktable

grupowanie
“Cztonkowie grupy” lub “przewodnicy grupy”.
kopia lokalna
Pokazuje pliki skopiowane lokalnie badzZ nie skopiowane.
historia
Wybiera obrazy, ktérych stosy historii zostaty zmienione lub nie.
modut
Filtruje na podstawie modutéw produkcyjnych, zastosowanych do obrazu.
kolejnos¢ modutéw
Wybiera obrazy z wartoSciami kolejnosci modutéw ,v3.0", ,,przestarzate” lub ,niestandardowe”.

kontrolki modutu

definiowanie kryteridw filtra

Gérny wiersz modutu moze zostaé uzyty do okreslenia filtrowania kolekcji, dostepne sa nastepujace kryteria:

szczegoty zdjecia
Pole wyboru po lewej stronie pozwala wybra¢, ktérego atrybutu uzy¢ do filtrowania kolekcji.
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wzorzec wyszukiwania

W polu tekstowym po prawej stronie pola kombi atrybutu mozesz wpisa¢ pasujacy wzorzec. Ten wzorzec jest poréwnywany
ze wszystkimi wpisami w bazie danych z wybranym atrybutem. Mechanizm filtrowania wykrywa dopasowanie, jesli atrybut
dowolnego obrazu zawiera wzorzec w petnym tekscie. Mozesz uzy¢ % jako wieloznacznika. Kolekcja bedzie ograniczona
tylko do pasujacych zdjeé. Pozostaw pole tekstowe puste, aby dopasowad wszystkie obrazy majgce ten atrybut. W
stosownych przypadkach podpowiedZ pojawi sie, jesli najedziesz kursorem na atrybut lub wzorzec wyszukiwania, aby
poda¢ dodatkowe informacje.

Atrybuty z wartosciami numerycznymi lub daty/czasu moga by¢ uzywane w potaczeniu z operatorami poréwnawczymi i
operatorami zakresu. Uzyj <, <=, >, >=, <> lub =, aby wybrac obrazy z atrybutami mniejszymi, mniejszymi lub réwnymi,
wiekszymi, wiekszymi lub réwnymi, nieréwne lub réwne podanej wartosci. Wyrazenie w postaci ,[od;do]” moze stuzy¢ do
wybierania przy uzyciu zakresu wartosci.

wybér wedtug wartosci
Oprécz definiowania kryteriéw filtrowania za pomocg wzorca wyszukiwania, mozna réwniez recznie wybrac z listy wartosci
(dla wybranego atrybutu) pobranych z aktualnie pasujgcego zestawu obrazéw. Dokonanie takiego wyboru spowoduje
automatyczne wypetnienie pola ,wzorzec wyszukiwania”.

Pole ponizej wzorca wyszukiwania wyswietli wartosci dla wybranego atrybutu, ktére sg obecne w aktualnie wybranych
obrazach. Ta lista jest na biezgco aktualizowana podczas pisania. Mozesz takze wybra¢ kryteria sortowania, przewijajac
liste i klikajac dwukrotnie.

Jesli wigczysz tryb pojedynczego klikniecia (p. ustawienia > stét podswietlany ), mozesz wybiera¢ wartosci za pomoca
jednego klikniecia zamiast podwdjnego klikniecia. Ten tryb umozliwia réwniez wybor zakresu wartosci za pomocg myszy.
Dziata to tylko w przypadku atrybutéw liczbowych i daty-godziny.

taczenie wielu filtréw

Mozesz tgczy¢ ze sobg wiele filtréw, aby tworzy¢ bardziej ztozone kolekcje zdje¢, korzystajgc z szeregu regut. Reguta jest
kombinacja kryteriéw filtrowania wraz z operacja logiczng, ktéra definiuje sposéb taczenia tych kryteriéw z dowolnymi
wczesniejszymi regutami.

Kliknij przycisk - (po prawej stronie pola wyszukiwania), aby otworzy¢ menu z nastepujacymi opcjami:

usun te regute
Usuwa biezgca regute lub resetuje ja, jesli jest to jedyna zdefiniowana reguta.

zawez wyszukiwanie
Dodaje nowg regute, ktéra jest potagczona z poprzednimi regutami w operacji logicznej AND. Obraz zostaje zachowany jako
czesd kolekcji tylko wtedy, gdy spetnia rowniez nowe kryterium.

dodaj wiecej obrazéow
Dodaje nowa regute, ktéra jest potgczona z poprzednimi regutami w logicznej operacji LUB. Do kolekcji dodawane sa
obrazy, spetniajgce nowe kryteria.

wyklucz obrazy

Dodaje nowa regute, ktéra jest potagczona z poprzednimi regutami w logicznej operacji OPROCZ. Obrazy spetniajgce nowe
kryteria sa usuwane z kolekcji.

Operatory logiczne definiujgce sposéb tgczenia regut sg oznaczone ikonami po prawej stronie kazdej dodanej reguty: AND
przez symbol . , OR przez symbol . i EXCEPT . . Kliknij dowolng z tych ikon, aby zmieni¢ logiczng operacje dla tej
reguty.

aktualizowanie Sciezki folderu przeniesionych obrazéw

Chociaz najlepiej jest nie dotykad importowanych plikéw poza darktable, ten modut moze poméc w odzyskaniu sprawnosci
po przeniesieniu lub zmianie nazwy folderéw obrazéw po ich zaimportowaniu. Modut kolekcji posiada funkcje, ktéra pozwala
na aktualizacje bazy danych biblioteki darktable o nowa lokalizacje folderu. Proces wyglada nastepujgco:

1. Ustaw atrybut obrazu na ,folder” lub ,rolka filmu”.

2. Oryginalna nazwa rolki filmu lub folderu zostanie wyswietlona z formatowaniem przekreslonym, aby podkresli¢, ze nie
mozna go zlokalizowac.

3. Kliknij PPM na nazwe folderu lub rolki filmu, wybierz ,wyszukaj rolke filmu...”, a nastepnie wybierz nowa lokalizacje
folderu.
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preferencje
Opcja ,ustawienia...” w menu presetéw pozwala dostosowac zachowanie modutu kolekcji w nastepujacy sposdb:

nie ustawiaj wpisu , brak kategorii” dla etykiet
Nie ustawia kategorii ,,brak kategorii” dla etykiet, ktére nie maja dzieci (domysinie wytgczone).
rozréznianie wielkosci liter w etykietach

Okresla, czy w etykietach ma by¢ rozrézniana wielkos¢ liter, czy nie - bez rozszerzenia ICU sqlite bedzie to dotyczy¢ tylko
26 liter tacinskich (domysinie niewrazliwe).

liczba pozioméw katalogéw pokazywanych w listach
Liczba pozioméw folderéw do wyswietlenia w nazwach rolek filmu, zaczynajac od prawej (domysinie 1).

sortuj rolki filmu wedtug
Sortuje rolki filmu wedtug ,folderu” (Sciezki) lub ,id” (w przyblizeniu réwnowazne dacie pierwszego importu rolek filmu)
(domysinie ,,id").

sortuj kolekcje malejaco

Sortuje nastepujgce kolekcje w kolejnosci malejacej: ,rolka filmu” (gdy sortowana jest wedtug folderu), ,folder”, data/
godzina (np. data/godzina wykonania) (domysinie wtgczone)

8.2.5.7. nadawanie etykiet
Zarzadzanie etykietami, dotaczonymi do zdje¢.

Etykiety umozliwiaja dodawanie informacji do obrazéw za pomoca stownika stéw kluczowych. Mozesz takze zarzadzad
etykietami jako drzewem hierarchicznym, co moze by¢ przydatne, gdy ich liczba staje sie duza.

Etykiety sg fizycznie przechowywane w plikach pobocznych XMP oraz w bazie danych bibliotek darktable i moga by¢
dotaczane do [eksportowanych](./export. md) zdjec.

definicje
Kolejne przyktady zaktadaja, ze ustawite$ pojedyncza etykiete o nazwie “miejsca|Francja|Nord|Lille".

etykieta
Etykieta to opisowy fahcuch znakédw, ktéry moze by¢ dotgczony do zdjecia. Etykieta moze by¢ pojedynczy wyraz lub
sekwencja potaczonych wyrazéw, tworzgcych Sciezke i oddzielonych symbolem potoku |. Przyktadowo “miejsca|Francja]
Nord|Lille” to pojedyncza etykieta, gdzie kazdy element Sciezki tworzy mniejszy podzbiér elementéw przed nim. Do
zdjecia mozesz dotgczy¢ dowolng ilos¢ etykiet.

Do etykiety mozesz dotaczy¢ wtasciwosci (nazwe, okreslenie prywatnosci, kategorie, synonimy i kolejnos¢ na zdjeciu).

wezet
Weztem jest kazda Sciezka, tworzaca czes¢ etykiety. W powyzszym przyktadzie, weztami sg “miejsca”, “miejscal|
Francja”, “miejsca|Francja|Nord” oraz “miejsca|Francja|Nord|Lille”. W widoku hierachii etykiet, wezty tworzg
gatezie i liscie drzewa.

wolny wezet
Kazdy wezet, ktéry nie jest jawnie zdefiniowany jako etykieta, nazywa sie wolnym weztem. W powyzszym przyktadzie
.miejsca”, ,miejsca|Francja” i ,miejsca|Francja|Nord” sg wolnymi weztami. Nie mozesz ustawi¢ zadnych wtasciwosci
poza ,nazwg"” dla wolnego wezta i nie mozesz doda¢ wolnego wezta do zdjecia. Wiecej informacji znajdziesz w sekcji ,Wiele
etykiet” ponizej.

Kategoria
Kazda etykieta moze zosta¢ oznaczona przez uzytkownika jako ,kategoria”.

wiele etykiet

Powyzsze definicje rozwazaty prosty przyktad - pojedyncza etykieta i jej wiasciwosci. Rozwazmy zamiast tego scenariusz, w
ktérym nastepujgce cztery etykiety, rozdzielane znakami potoku |, sa osobno zdefiniowane w darktable.

miejsca|Francja|Nord|Lille
miejsca|Francja|Nord
miejsca|Francja
miejsca|Anglia|Londyn

W tym przypadku weztami sg:
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miejsca

miejsca|Francja
miejsca|Francja|Nord
miejsca|Francja|Nord|Lille
miejsca|Anglia
miejsca|Anglia|Londyn

Jedyne wolne wezty to ,miejsca” i ,miejsca|Anglia”. Oba te wolne wezty sa rowniez (w domysle) kategoriami.

Mozesz dotgczy¢ dowolng z tych etykiet do dowolnego zdjecia. Wszystkie etykiety dotagczone do zdjecia, z wyjatkiem etykiet
kategorii, moga by¢ dotgczone, gdy zdjecie jest eksportowane .

Jesli dotaczysz do obrazu etykiete ,miejsca|Francja|Nord|Lille”, etykiety ,miejsca|Francja|Nord” i ,miejscal|
Francja"” sa réwniez niejawnie dotgczone do tego obrazu (nie musisz przypinac ich recznie). Zauwaz, ze jest to prawdziwe
tylko tutaj, poniewaz te dodatkowe etykiety zostaty zdefiniowane oddzielnie - wezet ,” miejsca” nie jest uwzgledniony,
poniewaz jest to ,wolny wezet” (nie etykieta).

sekcje modutu

Modut etykiet sktada sie z dwéch sekcji:
1. Gérnej sekcji dotgczonych etykiet (z przyciskami dofgcz/odtacz na dole)
2. Dolnej sekcji stownika etykiet (z przyciskami nowa/importuj.../eksportuj... na dole)
sekcja dotgczonych etykiet
Sekcja dotgczonych etykiet wyswietla etykiete(y) dotagczone do obrazu(éw):
» pod kursorem myszy (jesli najedziesz na zdjecie w widoku stotu podswietlanego); lub
* aktualnie wybranych (jesli kursor nie znajduje sie aktualnie nad zadnym zdjeciem).
U dotu sekcji dotgczonych etykiet znajdujg sie nastepujace przyciski, od lewej do prawe;j:

dotacz
Jesli etykieta jest wybrana w sekcji sfownik etykiet, dotaczy jg do zaznaczonych zdjec.
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odtacz
Jesli etykieta jest wybrana na liscie dofgczonych etykiet, odtacza jg od wybranych zdjec. Etykiete mozna réwniez odtgczyd,
klikajac PPM jej nazwe i wybierajac odfgcz z wyskakujgcego menu.

. ukryte etykiety
Okresla, czy chcesz wyswietli¢ ukryte etykiety, ktére darktable automatycznie dotaczyt do wybranych zdjed.

. sortuj

Pozwala wybra¢, czy chcesz sortowac liste dotgczonych etykiet alfabetycznie, czy wedtug liczby pokazanej w nawiasach
obok etykiety (liczba ta wskazuje, do ilu wybranych obrazéw jest dotgczona dana etykieta).

. rodzice

Okresla, czy chcesz pokazad nadrzedne kategorie etykiety.
Mozesz dostosowad wysokos$¢ okna dofgczonych etykiet, przytrzymujgc klawisz Ctrl i przewijajgc kétkiem myszy.
sekcja stownika etykiet
Sekcja stownika etykiet wyswietla wszystkie etykiety, ktére dostepne sa w bazie danych darktable. U géry sekcji stownika
etykiet znajduje sie pole tekstowe, w ktérym mozna wpisac ich nazwy. Ponizej znajduje sie lista dostepnych etykiet, ktéra
moze réwniez zawiera¢ symbole wskaznikéw po lewej stronie nazw etykiet. Znaczenie tych symboli jest nastepujace:
» znacznik wyboru [v ] wskazuje, ze etykieta jest dotgczona do wszystkich wybranych obrazéw
» znak minus [-] wskazuje, Zze etykieta jest dotgczona do co najmniej jednego z wybranych zdjec. Jesli symbol znajduje
sie obok nazwy wezta w hierarchicznym widoku drzewa, oznacza to, ze jedna z etykiet podrzednych w tym weZle jest

dotaczona do co najmniej jednego z wybranych obrazéw.

* jesli nie ma symbolu wskaznika, oznacza to, ze etykieta nie jest dotaczona do zadnego z wybranych obrazéw lub ze
wezet nie ma zadnych etykiet podrzednych, dotgczonych do zadnego z wybranych obrazéw.

W hierarchicznym widoku drzewa nazwa pisana kursywa reprezentuje wolny wezet lub kategorie.
Ponizej listy stownika etykiet znajdujg sie nastepujace przyciski, od lewej do prawe;:

nowa
Tworzy nowa etykiete uzywajac nazwy, wprowadzonej w polu wprowadzania tekstu u géry sekcji stownika etykiet.
importu,j...
Importuje znaczniki z pliku stéw kluczowych Lightrooma.
eksportuj...
Eksportuje wszystkie tagi do pliku stéw kluczowych Lightrooma.

. podpowiedzi

Pokaz liste sugerowanych stéw kluczowych na podstawie stéw kluczowych juz powigzanych z wybranymi obrazami.
UWAGA: Ten widok wysyta zapytanie do bazy danych, wiec moze dziata¢ wolno.

. lista/drzewo

Przetacza wyswietlanie etykiet miedzy prostym widokiem listy a hierarchicznym widokiem drzewa.
Mozesz dostosowad wysokos$¢ okna stownika etykiet, przytrzymujac klawisz Ctrl podczas przewijania kétkiem myszy.
uzycie

W ponizszych sekcjach opisano operacje, ktére mozna wykona¢ za pomocga etykiet.
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pole tekstowe
Pole do wprowadzania tekstu (pokazane pod przyciskami dotgcz/odtagcz) ma wiele zastosowan.

* Jedli lita sfownika etykiet jest w trybie widoku listy (a nie w trybie widoku drzewa), wpisanie kilku pierwszych znakéw
etykiety spowoduje wysSwietlenie listy sugestii. Nastepnie mozesz przewing¢ w dét za pomoca klawiszy strzatek i
nacisng¢ Enter, aby wybrac jedng z sugestii. Nacisniecie Enter po raz drugi dotaczy ja do wybranych obrazéw. Mozesz
réwniez edytowac nazwe etykiety przed naci$nieciem Enter — w tym przypadku etykieta zostanie utworzona, jesli nie
istnieje jeszcze w bazie danych.

Oprécz sugestii dotyczacych automatycznego uzupetniania, wpisanie czesciowego tekstu w polu wprowadzania
tekstu umozliwia filtrowanie zestawu etykiet, wyswietlanych w oknie sfownika etykiet do tych, ktérych nazwa lub
synonim pasuje do wprowadzonego tekstu. Nacis$nij Enter, aby dotaczy¢ etykiete z wprowadzong nazwa do
wybranych obrazéw. Jesli ta nazwa etykiety nie istnieje jeszcze w bazie danych, zostanie utworzona przed
dotaczeniem.

Pozycja wyskakujacego menu , kopiuj do pola nazwy etykiety” moze by¢ uzyta do skopiowania wybranej etykiety do
pola wprowadzania tekstu. Nastepnie mozesz edytowad te nazwe i nacisna¢ Enter, aby utworzy¢ nowa etykiete o tej
nazwie, co utatwi tworzenie wielu etykiet o podobnych nazwach.

Uwaga: Jesli uwazasz, ze automatyczne uzupetnianie jest irytujgce, mozesz je wytgczy¢ w ustawienia > rézne > etykiety >
wytgcz automatyczne uzupetnianie .

tworzenie etykiety
Nowa etykiete mozna stworzy¢ na kilka sposobdéw:

» Importujgc plik tekstowy. Mozesz zaimportowac jeden lub wiecej plikéw tekstowych w formacie pliku etykiet
Lightrooma. Mozesz takze wyeksportowac swoje etykiety, edytowac wyeksportowany plik, a nastepnie ponownie go
zaimportowad. Funkcja importu aktualizuje istniejgce etykiety i tworzy nowe zgodnie z wymaganiami. Jesli zmienisz
nazwe etykiety w importowanym pliku, bedzie ona traktowana jako nowa etykieta.

» Importujgc zdjecia z etykietami. Ta metoda nie zapewnia zadnej elastycznosci w zmianie nazw etykiet i kategorii
podczas procesu importu.

» Uzywajac podmenu ,Utwérz etykiete”. Etykiete mozna utworzy¢ recznie, pod juz istniejgca (hierarchiczng) lub na
poziomie gtéwnym.

» Uzywajac podmenu ,Ustaw jako etykiete”. Mozesz ustawi¢ wolny wezet (np. "miejsca|Anglia”) jako etykiete tak,
aby byt niejawnie dotgczany do wszystkich obrazéw oznaczonych jego etykietami podrzednymi (np. "miejscal|
Anglia|Londyn”).

* Wpisz w polu tekstowym i nacisnij przycisk ,,nowa”. Etykiety hierarchiczne sg tworzone przy uzyciu symbolu potoku
.|” do oddzielania weztéw. Zwrd¢ uwage, ze wprowadzona etykieta jest réwniez dotagczona do wszystkich wybranych
obrazéw.

Wiele etykiet jest automatycznie generowanych przez darktable, gdy podejmowane sg okreslone dziatania. Na przyktad
znaczniki ,darktable|exported” i ,darktable|style|twdj styl” moga stuzy¢ do identyfikacji obrazéw, ktére zostaty
wyeksportowane i majg zastosowane style.
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edycja/zmiana nazwy etykiety
Stownik etykiet mozna obstugiwaé za pomocg pozycji ,edytuj...” i ,zmien sciezke...” w menu podrecznym po kliknieciu PPM.

Operacja “edytuj...” pozwala na zmiane nazwy etykiety, jednak nie mozna zmieni¢ wezta, do ktérego ona nalezy (nie mozna
uzy¢ symbolu potoku “|” w polu nazwy etykiety). Polecenie jest przerywane, jesli sprébujesz wprowadzi¢ nazwe etykiety,
ktéra juz istnieje. Mozesz ustawi¢ flagi prywatne i kategoria oraz zdefiniowac synonimy dla etykiety (patrz ponizej). Atrybuty
te sa zapisywane odpowiednio we wpisach metadanych XMP-dc Subject i XMP-1r Hierarchical Subject. Mozesz
kontrolowad, ktére etykiety sg uwzgledniane w eksporcie, zmieniajac ustawienia w module eksportu .

* Etykieta ustawiona jako ,prywatna” domysinie nie jest eksportowana.

» Etykieta ustawiona jako ,kategoria” nie jest eksportowana w Temat XMP-dc. Jest ona jednak eksportowana jako XMP -
1r Hierarchical Subject, poniewaz te metadane XMP przechowujg organizacje twoich etykiet.

e ,synonimy” wzbogacajg informacje zawarte w etykietach i stuzg gtéwnie do wspomagania wyszukiwarek. Na przyktad
JNieletni”, ,dziecko” lub ,mtodziez” mozna ustawic jako synonimy stowa ,,dziecko”. Synonimy moga by¢ réwniez
uzywane do ttumaczenia nazw etykiet na inne jezyki.

Polecenie ,zmien sciezke...” jest dostepne tylko w trybie widoku drzewa i pokazuje liczbe oznaczonych zdje¢, na ktére
miataby wptyw zmiana nazwy tego wezta. Okno zmiany Sciezki pozwala uzytkownikowi zmieni¢ petnag sciezke wezta, w tym
wezty, do ktérych on nalezy (wezty mozna okresli¢ za pomoca symbolu potoku ,, | ”). Ta operacja jest potezna, ale zachowaj
ostroznos¢, poniewaz moze miec znaczacy wptyw na metadane twoich zdje¢. Operacja jest przerywana, jesli zgdana zmiana
powoduje konflikt z istniejaca etykieta.

Szybkim sposobem na uporzgdkowanie struktury etykiet jest przecigganie i upuszczanie weztéw. W trybie widoku drzewa
mozesz przeciggna¢ dowolny wezet i upusci¢ go na dowolnym innym wezle. Pierwszy wezet i jego potomkowie, jesli sg, staja
sie potomkami drugiego wezta. Przeciggniecie nad weztem automatycznie otwiera ten wezet. Aby umiesci¢ wezet na
poziomie gtéwnym, przeciggnij go na gore okna etykiet. Jesli zagdana zmiana powoduje konflikt z istniejgca etykieta,
operacja jest przerywana.
dofacz etykiete
Istniejaca etykiete mozesz dotgczy¢ do grupy zdjec na kilka sposobdw:

* klikajgc etykiete w oknie stownika etykiet, aby jg wybra¢, a nastepnie klikajac przycisk dotacz,

* klikajgc PPM etykiete w oknie sfownika etykiet, aby wyswietli¢ wyskakujace menu, a nastepnie wybierajgc element
menu , dotgcz etykiete”.

* klikajgc dwukrotnie etykiete w oknie stownika etykiet,

* klikajgc PPM etykiete, widoczna w widoku dofgczonych etykiet, aby wyswietli¢ wyskakujgce menu. Jesli niektére z
wybranych obrazéw nie majg obecnie tej etykiety, pozycja menu ,dotgcz etykiete” moze zostac uzyta do jej
dotaczenia do wszystkich wybranych zdjec.

* wpisujac w pole tekstowe i wciskajgc przycisk ,nowa” lub klawisz Enter. Spowoduje to utworzenie etykiety, jesli
jeszcze nie istnieje, i doftgczenie jej do wybranych obrazéw.

» wciskajgc klawisze Ctrl+T, aby otworzy¢ mate pole tekstowe na dole centralnego widoku stotu pod$wietlanego. Wpisz
nazwe etykiety i nacisnij Enter. Etykieta zostanie utworzona, jesli nie istnieje, i zostanie dotgczona do wszystkich
wybranych obrazéw.

* przeciggajac zdjecie lub grupe zdjec i upuszczajac je na zadang etykiete,

Po najechaniu kursorem na zdjecia na stole podswietlanym mozesz sprawdzi¢, ktére etykiety sg dotgczone do obrazu,
patrzac na okno dofgczonych etykiet w module etykiet lub w atrybucie etykiety w module [informacji o obraziel(./image-
information. md).

odtacz etykiete

Istnieje kilka sposobdéw na usuniecie etykiety z grupy wybranych zdjec:
« klikajgc etykiete w oknie dotgczonych etykiet modutu etykiet, aby jg wybraé, a nastepnie klikajac przycisk odfacz,
* klikajgc dwukrotnie etykiete w oknie dotgczonych etykiet,

« klikajgc PPM na etykiete w oknie dotgczonych etykiet, aby wysSwietli¢ wyskakujgce menu i wybierajgc “odtgcz”.
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usuh etykiete

Mozliwe jest catkowite usuniecie etykiety ze wszystkich obrazéw (wybranych lub nie) i jej usuniecie z bazy danych. Poniewaz
moze to wptynaé na duza liczbe zdjeé, zostanie wyswietlone ostrzezenie wskazujace, ile obrazéw ma obecnie dotgczong te
etykiete. Potraktuj to ostrzezenie powaznie, poniewaz nie ma mozliwosci cofniecia tej czynnosci (poza przywréceniem bazy
danych i/lub plikéw pobocznych XMP z kopii zapasowej). Etykiete w oknie stownika etykiet mozna usuna¢ w nastepujacy
sposéb:

« kliknij PPM znacznik w oknie stownika etykiet, aby wyswietli¢ wyskakujgce menu, i wybierz ,,usuh etykiete”.

« kliknij PPM wezet gatezi w oknie sfownika etykiet, aby wyswietli¢ wyskakujgce menu, i wybierz ,,usun wezet”, aby
usung¢ wybrany wezet wraz z weztami podrzednymi.

importuj / eksportuj
Przycisk ,importuj” pozwala wybra¢ plik tekstowy (ktéry musi by¢ zgodny z formatem pliku tekstowego etykiet Lightrooma) i
zaimportowad jego zawartosé. Jezeli etykieta w importowanym pliku juz istnieje, jej wtasciwosci zostang zaktualizowane, w

przeciwnym razie zostanie utworzony nowa etykieta.

Przycisk ,eksportuj” eksportuje caty stownik etykiet do wybranego pliku tekstowego (format pliku tekstowego etykiet
Lightrooma).

nawigacja
Aby zobaczy¢ obrazy z okreslong znacznikiem w oknie stownika etykiet, kliknij PPM nazwe etykiety i wybierz ,otwérz
kolekcje zdjed z etykietg” w wyswietlonym menu podrecznym. Spowoduje to otwarcie kolekcji, zawierajgcej wszystkie

obrazy zawierajgce te etykiete, w module kolekcji . Mozesz takze wybrac inne etykiety w module kolekcji, klikajac
dwukrotnie na ich kolekcje.

Aby powrdci¢ do kolekcji, ktéra zostata wybrana przed otwarciem kolekcji etykiet, wybierz opcje ,wré¢ do poprzedniego
widoku kolekcji” z wyskakujgcego menu. Umozliwi ci to powrét do oryginalnej kolekcji, o ile w miedzyczasie nie wybrates
zadnych innych kolekgji.

8.2.5.8. ostatnio uzywane kolekcje

Wyswietla liste ostatnio uzytych kolekcji, wygenerowang przez modut kolekcji .

Kliknij wpis, aby ponownie otworzy¢ wybrang kolekcje. Aktualizuje to réwniez modut kolekcji o odpowiednie kryteria i reguty
filtrowania.

preferencje
Opcja ,ustawienia...” w menu presetéw pozwala dostosowaé zachowanie modutu ostatnich kolekcji w nastepujacy sposdb:

liczba kolekcji do przechowania
Liczba ostatnich kolekcji do przechowywania i wyswietlania w module ostatnich kolekcji (domysinie 10)

8.2.5.9. rolka filmu

Rolka filmu moze by¢ uzyta do szybkiego przetaczania sie pomiedzy zdjeciami w widoku ciemni. Pokazane zdjecia sa tymi
samymi, co wyswietlane w widoku stotu podswietlanego i definiowane poprzez aktualnie wybrang kolekcje.
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Panel rolki filmu moze by¢ witaczany i wytaczany poprzez Ctrl-F. Jego wysokos$¢ mozna regulowaé, klikajgc i przeciagajac
gérny brzeg.

U poruszaj sie po obrazach na rolce filmu, przewijajac myszg. W ciemni mozesz zmieni¢ aktualnie przetwarzane zdjecie,
klikajac inne zdjecie na rolce.

W ciemni aktualnie przetwarzany obraz jest wybierany i podswietlany. NajedZ mysza na inne zdjecie na rolce filmowej, aby
je zaznaczy¢ (aby dziata¢ na nim za pomocg skrétu klawiaturowego) bez zmiany aktualnie przetwarzanego zdjecia.

Jesli chcesz zaznaczy¢ wiele obrazéw na rolce filmowej, uzyj kombinacji Alt+klik, aby zaznaczy¢ pierwszy obraz, a nastepnie
Ctrl+klik, aby zaznaczy¢ lub usuna¢ zaznaczenie kolejnych obrazéw, lub Shift+klik, aby wybra¢ zakres obrazéw.

Do wybierania obrazéw na rolce filmowej lub wykonywania dziatahh na wybranych zdjeciach dostepne sa nastepujgce skroéty:

Ctri+A zaznacza wszystkie obrazy na rolce filmu

Ctrl+Shift+A usuwa zaznaczenie wszystkich obrazéw

Ctri+I odwraca biezace zaznaczenie

F1 — F5 przetacza kolorowe etykiety (czerwona, z6ttg, zielong, niebieska, fioletowa)
0 -5 usuwa/zmienia ocene obrazu

R odrzuca obraz

Ctrl+D duplikuje obraz

Ctr1+C kopiuje petng historie

Ctri+V wkleja catos¢ skopiowanej historii

Ctrl+Shift+C selektywnie kopiuje historie
Ctrl+Shift+V  selektywnie wkleja skopiowang historie

Wiecej informacji na temat funkcji kopiowania i wklejania mozna znaleZz¢ w dokumentacji modutu historii stotu
podswietlanego.

8.2.5.10. wykrywanie ostrosci

Okresla, ktére czesci obrazu zawierajg ostre krawedzie, co zwykle wskazuje, ze te obszary sg ostre.
Aktywuj modut, klikajgc ikone . . Ostre czesci obrazu zostang wyrdznione z6tta, zielong i niebieskg naktadka:

Wykrywanie ostrosci dziata poprzez odfiltrowanie szumu obrazu, pomiar gradientéw intensywnosci na obrazie i obliczenie
statystyk srednich i odchylen standardowych. Gdy gradient krawedzi rézni sie znacznie od $redniej, powigzane piksele sg
oznaczone ,mapa cieplng”, wskazujaca, jak ostra jest krawedz.

* Z6tty reprezentuje duze (60) odchylenie w gradiencie, wskazujgce na bardzo ostrg krawedz,
* szary reprezentuje Srednie (40) odchylenie w gradiencie, wskazujgce na umiarkowanie ostrg krawedz,

* niebieski wskazuje na mate (20) odchylenie w gradiencie, wskazujace na delikatnie ostrg krawedz.
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Opis modutéw moduty narzedziowe

Powyzsze zdjecie zostato zrobione z szeroka przystong, aby dacd ptytka gtebie ostrosci, i mozesz zobaczy¢, jak aparat skupit
sie na chinskim znaku, napisanym na drugiej czerwonej latarni z przodu. Istniejg réwniez todygi r6zowych kwiatéw, ktére
mieszczg sie w obszarze akceptowalnej ostrosci wokoét ptaszczyzny ogniskowej, i one réwniez zostaty zaznaczone na zétto i
zielono.

8.2.6. wydruk

8.2.6.1. ustawienia wydruku

Zarzadza ustawieniami widoku wydruku i inicjalizuje drukowanie.

kontrolki modutu
drukarka

drukarka
Wybierz jedna z zainstalowanych drukarek.
materiaty
Rodzaj nosnika, zatadowanego do drukarki (papier zwykty, papier fotograficzny z potyskiem itp.).
profil
Profil ICC drukarki dla zatadowanego papieru. Jest to profil specyficzny dla drukarki i papieru. Ten profil to ostatnia
transformacja przestrzeni koloréw zastosowana do obrazu, ktérej celem jest stworzenie wysokiej jakosci wydruku.
odwzorowanie barw

Cel renderowania wydruku (,,percepcyjny”, ,wzgledny kolorymetryczny”, ,nasycenie” lub ,bezwzgledny
kolorymetryczny"”). Zobacz sposéb odwzorowania barw , aby uzyska¢ wiecej informacji.

kompensacja punktu czerni
Okresla, czy dostosowad punkt czerni profilu wyjsciowego, ktéry czesto jest jasniejszy niz profil wejSciowy. Powinno to by¢
~Witaczone”, gdy odwzorowanie barw jest ustawione na ,wzgledny kolorymetryczny”.

strona

rozmiar papieru
Rozmiar papieru do wydruku.
orientacja
Pozioma lub pionowa (zauwaz, ze darktable domysinie sam wybierze najlepsza wartos¢).
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jednostki
Jednostka uzywana do ustawiania margineséw: ,mm”, ,cm” lub ,cale”.
marginesy
Ustawia kazdy margines osobno lub wszystkie razem z wykorzystaniem srodkowego przycisku , kiédki”.
wyswietl siatke
Wybiera rozmiar siatki za pomoca pola tekstowego (wyrazonego w aktualnie wybranej jednostce). Zaznacz opcje
wyswietlania siatki na ptétnie.
wyrownaj zdjecia do siatki
Pomaga w ustawieniu obszaréw zdjecia, przyciggajac je do siatki w celu prawidtowego wyréwnania.
wymagany tryb bez margineséw
Wskazuje, czy ma by¢ wigczony tryb drukarki bez margineséw. Ta pozycja jest aktywowana, gdy marginesy uzytkownika sa
mniejsze, niz marginesy sprzetowe drukarki. Zwré¢ uwage, ze jest to tylko wskaznik, poniewaz nie aktywuje
automatycznie trybu bez margineséw.

uktad zdjecia

szerokosé/wysokos¢ zdjecia
To pole informacyjne wyswietla rzeczywistg szerokos¢ i wysokos¢ obrazu (podang w wybranych jednostkach) na papierze.
wspotczynnik skalowania

To pole informacyjne wyswietla skalowanie zdjecia w celu dopasowania do papieru. Jesli ta wartos¢ jest mniejsza niz 1,
obraz jest skalowany w dét, w przeciwnym razie jest skalowany w gére. Jest to wazny czynnik, ktéry nalezy obserwowad —
zbyt duza wartos¢ (przeskalowanie w gére) moze skutkowac niska jakoscig wydruku. Wyswietlana jest réwniez
odpowiednia rozdzielczos¢ (punktéw na cal).

rozmieszczenie
Okresla wyréwnanie obrazu na jego obszarze.

przycisk nowego obszaru obrazu
Tworzy nowy obszar zdjecia. Przeciagnij i upus¢ na ptétnie, aby go umiescié. Jesli wigczona jest opcja przyciagania do
siatki, obszar mozna tatwo wyréwnac¢ do linii siatki. Zdjecie mozna umiesci¢ w tym obszarze, przeciggajac go z rolki filmu i
upuszczajaC w nowym obszarze.

przycisk usuwania obszaru obrazu

Usuwa aktualnie wybrany obszar obrazu z kompozycji.
przycisk ,,wyczys¢ uktad”

Usuwa wszystkie obszary zdjecia, pozostawiajgc puste ptétno.

Kolejne cztery pola reprezentujg pozycje aktualnie wybranego obszaru na stronie — gérny/lewy rég w pierwszym wierszu i
szerokos¢/wysokos¢ obszaru w drugim wierszu.

Po najechaniu na obszar obrazu wyswietlane sg jego potozenie i rozmiar. Mozliwe jest réwniez chwycenie boku i rogu
obszaru, aby zmieni¢ rozmiar, lub przeciagniecie catego obszaru, aby zmieni¢ jego potozenie.

Ukfad strony moze zosta¢ zapisany jako preset.
ustawienia wydruku

profil
Profil eksportu do uzycia. Jest punktem wejscia uzywanym do nastepnej transformacji przy uzyciu profilu ICC drukarki.
Zwykle lepiej jest preferowac duzg game (np. Adobe RGB) niz mniejszg (np. sRGB).

odwzorowanie barw

Sposéb odwzorowania barw do uzycia podczas eksportu obrazu. Aby uzyskac¢ wiecej informacji, zobacz sposéb
odwzorowania barw .

styl
Okresla styl do zastosowania podczas eksportowania obrazu — domysinie ,brak”. Zobacz opis modutu eksportu , aby
zapoznac sie z bardziej szczegétowym omdwieniem stosowania stylu podczas eksportu.

tryb
Czy wybrany styl powinien by¢ dotgczony do istniejgcego stosu historii, czy catkowicie go zastgpi¢. Zobacz modut
eksportu , aby uzyska¢ wiecej informacji.

przycisk wydruku

Po kliknieciu zdjecia sg najpierw eksportowane przy uzyciu wybranych opcji, nastepnie rozmieszczane na stronie i
ostatecznie wysytane do drukarki.
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8.3. moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

8.3.1. aberracja chromatyczna

Koryguje aberracje chromatyczne.

W przeciwiehstwie do modutu aberracji chromatycznej raw , ten modut nie wymaga na wejsciu surowych danych.

organizacja pracy
Dla najlepszego efektu radzimy po kolei:

1. Jak najbardziej zmniejszy¢ aberracje chromatyczne w module korekcji obiektywu przy uzyciu suwakéw TCA.

2. Zwiekszy¢ wartos¢ suwaka sity w tym module dla lepszego sprawdzenia efektu.

3. Zwieksza¢ promien do momentu wyeliminowania aberracji. Jesli okaze sie to niewystarczajgce, aktywowac ustawienie
“bardzo duza aberracja chromatyczna'.

4. Wybra¢ prowadnice, dajgca najlepsze efekty, jesli chodzi o ostrosc i artefakty.

5. Zredukowac site dla unikniecia efektu zbytniego wyblakniecia koloréw.

Dla bardziej skomplikowanych przypadkéw mozesz wyprébowad réwniez ponizsze rozwigzania: - uzycie kilku instancji z
réznymi trybami korekcji - na przyktad pierwszej instancji w trybie “rozjasniania”, a drugiej w trybie “przyciemniania”, -
uzycie kilku instancji z niskim natezeniem dla niewielkiej korekty aberracji chromatycznej na raz, bez zbytniej degradacji
koloréw, - uzycie modutu z maska parametryczng bgdz wektorowa, - uzycie trybéw mieszania kanatéw RGB (czerwonego,
zielonego i niebieskiego) w celu ograniczenia efektu do wskazanego kanatu.

kontrolki modutu

prowadnice
Kanat barwny, ktéry zostanie uzyty jako odniesienie dla korekcji.
promien
Promien dziatania efektu. Zwiekszaj do momentu eliminacji aberracji. Jest to najwazniejszy suwak modutu.
sita
Suwak dziata jako bezpiecznik i moze ci poméc w zachowaniu kolorowych obszaréw, nie dotknietych aberracjg. Zwieksz
jego wartos$¢ dla mocniejszej korekty, zmniejsz dla silniejszej ochrony.
tryb korekcji

Pozwala na ograniczenie efektu tylko do rozjasnienia lub $ciemnienia pikseli. Dla petnej kontroli mozesz go uzy¢ w
potaczeniu z trybami mieszania R, G i B i wieloma instancjami.

bardzo duza aberracja chromatyczna
Zapetla algorytm dla uzyskania lepszego efektu przy bardzo duzych aberracjach chromatycznych.

8.3.2. aberracja chromatyczna raw

Koryguje aberracje chromatyczne zdje¢ raw.

Poniewaz modut dziata na nie demozaikowanych surowych danych, algorytm zakfada wejscie w postaci niewykadrowanego
zdjecia. Modut zawiedzie, kiedy na ekranie pojawi sie tylko fragment powiekszonego zdjecia, poniewaz w takim przypadku
otrzyma w danych wejsciowych tylko widoczng czes$¢ obrazu. Zostanie wiec zignorowany dla duzych powiekszen, a
stosowna informacja zostanie wyswietlona na gérze modutu. To ograniczenie wystepuje tylko w pracy interaktywnej, nie
podczas eksportu plikéw.

Ten modut dziata tylko dla zdjec¢ z sensora Bayera (czyli dla sensora z wiekszosci aparatéw) - dla pozostatych rodzajéw zdjec
skorzystaj z modutu aberracji chromatycznej .

Modut nie zastosuje réwniez zadnych korekcji do zdjeé, oznaczonych jako monochromatyczne (zob. wywotywanie zdjeé
monochromatycznych ).
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kontrolki modutu

iteracje
Liczba przebiegéw. Dla wiekszosci zdje¢ “dwa razy” jest wystarczajgce i jest to warto$¢ domysina. Niekiedy zwiekszenie tej
wartosci moze dac lepsze efekty.

unikaj przesuniecia koloru
Jesli modut powoduje szkartatny zafarb, zaznacz to pole w celu zniwelowania tego efektu.

8.3.3. balans bieli

Dostosowuje balans bieli zdjecia, zmieniajgc temperature i odcien, definiujgc wspétczynnik dla kazdego kanatu RGB lub
wybierajgc z listy predefiniowanych ustawien balansu bieli.

Domysline ustawienia tego modutu pochodza z balansu bieli aparatu, zapisanego w danych Exif obrazu.

Balans bieli nie jest przeznaczony jako ,kreatywny” modut — jego gtéwnym celem jest techniczna korekta balansu bieli
obrazu zapewniajaca, ze neutralne kolory obiektéw na scenie sg renderowane z neutralnymi kolorami obrazu. Do
kreatywnych operacji zwigzanych z kolorami zwykle lepigj jest uzy¢ innych modutéw, takich jak kalibracja koloréw lub balans

koloréw rgb .

Uwaga: Modut kalibracjia koloréw zapewnia teraz bardziej nowoczesng i elastyczng metode kontrolowania balansu bieli.
Modut kalibracji koloréw mozna domysinie wigczy¢ dla nowych zdjeé, wybierajac opcje ,,nowy” w preferencje >
przetwarzanie > automatycznie aplikuj domysine ustawienia adaptacji chromatycznej . Niektére podstawowe ustawienia sg
nadal wymagane (i stosowane automatycznie) w module balansu bieli, aby demozaikowanie dziatato poprawnie.

kontrolki modutu

temperatura barwowa oswietlenia

Ta sekcja zawiera kontrolki temperatury i odcienia o$wietlenia sceny, aby dostosowac balans bieli obrazu. Kliknij etykiete
sekcji ,temperatura barwowa oswietlenia”, aby przetaczac sie miedzy trzema réznymi [trybami koloréw] (#kolorowe suwaki)
dla suwakéw temperatury/odcien.

temperatura
Ustawia temperature barwng, wyrazong w kelwinach.
odcien
Zmienia odcien koloru obrazu, z magenta (odcieh < 1) na zielony (odcieh > 1).

presety balansu bieli

ustawienie
Wybierz z wczesniej okreslonej listy balanséw bieli. Dostepne ustawienia pochodza z ustawien wstepnych dostepnych w
aparacie, uzytym do wykonania zdjecia. Oprocz ustawien balansu bieli, zdefiniowanych przez kamere, dostepne sg
nastepujace opcje.

* jak z aparatu (domyslnie): Balans bieli zgtoszony przez aparat

e z obszaru obrazu: Narysuj prostokat nad neutralnym kolorem obrazu, aby obliczy¢ balans bieli z tego obszaru.

» ustawiony przez uzytkownika: Ostatnio zmodyfikowane ustawienie. Reczna regulacja temperatury, odcienia lub
wspotczynnikdédw kanatu r/g/b automatycznie wybierze te opcje. Wybierz to ustawienie po wybraniu dowolnego
innego ustawienia wstepnego, aby przywréci¢ parametry do ostatniego stanu, zmodyfikowanego przez uzytkownika

* referencyjny aparatu: Ustawia temperature na referencyjny punkt bieli aparatu, ktéry przyjmuje sie, ze wynosi D65
(lub ~6502K). Mnozniki kanatéw balansu bieli sg obliczane w taki sposéb, ze czysta biel w przestrzeni koloréw
aparatu jest konwertowana na czysta biel w sSRGB D65 (gdzie czysta biel oznacza, ze kazdy kanat koloru ma réwna
wartosd).

Dla wygody ostatnie cztery tryby mozna réwniez ustawié, klikajac jeden z przyciskédw na pasku przyciské4w nad rozwijanym
menu ustawien.
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dostrajanie
Pomaga dostroi¢ ustawienie balansu bieli, specyficzne dla aparatu. Jest wyswietlane tylko wtedy, gdy jest dostepne dla
danego aparatu. Kierunek regulacji jest zalezny od dostarczonych presetéw. Jesli twoja kamera nie ma dostepnych
presetéw balansu bieli, zapoznaj sie z tym przewodnikiem , aby dowiedzie( sie, jak przesta¢ wiasne.

wspoétczynniki dla kanatéw

Wspétczynniki kanatéw RGB sg automatycznie wyliczane z parametréw powyzej i sg one domysinie ukryte. Sekcje
wspotczynnikédw mozesz zwijaé/rozwijad, klikajac albo etykiete ‘wspétczynniki dla kanatéw’, albo znajdujgcy sie obok
tréjkatny wskaznik.

czerwony/zielony/niebieski
Ustawia wartos$¢ kazdego wspétczynnika kanatu RGB od 0 do 8

dodatkowe funkcje

kolorowe suwaki

Domyslnie suwaki modutu s monochromatyczne. Jednak dwa rodzaje kolorowych suwakéw mozna wiaczy¢ w preferencje >
ciemnia > kolory suwakéw balansu bieli lub klikajgc etykiete sekcji ,temperatura barwowa osSwietlenia” w module.

brak koloru (domysinie)
Tto suwakéw nie bedzie kolorowane.

kolor oswietlenia
Kolory suwakéw beda odzwierciedla¢ kolory Zrédta swiatta (kolor, do ktérego przeprowadzasz dostosowanie dla uzyskania
naturalnej bieli).

efekt emulacji
Kolory suwakéw bedg reprezentowad efekt, jaki korekta wywrze na obrazie. W ten sposéb wiekszo$¢ innych programoéw
raw pokazuje kolory suwakéw temperatury/zafarbu.

pasek przyciskéw

Pasek przyciskéw jest prostym dodatkiem, pozwalajacym na szybki dostep do wewnetrznych ustawieh balansu bieli. Mozesz
go deaktywowad, edytujgc plik “darktable.rc’. Znajdz linie zawierajaca

plugins/darkroom/temperature/button_bar=TRUE
i zmien TRUE na FALSE.

uwagi dodatkowe

Jedynymi parametrami uzywanymi wewnetrznie przez modut sg wspdétczynniki dla kanatéw (rgb). Suwaki temperatury i
odcienia stanowig bardziej przyjazny dla uzytkownika sposéb dostosowania tych parametréw. Zaleznos¢ miedzy
wspotczynnikami kanatu a suwakami temperatury/odcien zalezy od cech charakterystycznych aparatu, z ktérego wykonano
zdjecie. Oznacza to, ze zastosowanie ustawien balansu bieli ze zdjecia wykonanego jednym aparatem do zdjecia
wykonanego innym aparatem generalnie nie da spdjnych wynikdéw.

Matematyczna zaleznos¢ miedzy tymi dwoma zestawami wartosci nie jest prosta. Mozliwe jest ustawienie wspétczynnikéw
kanatu w taki sposéb, ze nie bedzie mozliwe ustawienie odpowiedniej temperatury i odcienia (gtéwnie tam, gdzie bardzo
wysokie wartosci temperatury sg obliczane z suwakéw). Edycja balansu bieli za pomocg temperatury i odcienia na obrazie
wczesniej edytowanym za pomocg wspdtczynnikdéw kanatu moze zatem dawad dziwne wyniki, przynajmniej w przypadku
wysokich wartosci temperatury.

8.3.4. balans koloréw

Wszechstronne narzedzie do dostosowania balansu koloréw zdjecia.

Modutu tego mozna uzywac do przywracania nienaturalnych przebarwieh lub poprawiania wizualnej atmosfery obrazu za
pomoca gradacji koloréw, popularnej techniki w przemysle filmowym. Dla scenocentrycznej organizacji pracy rozwaz uzycie
ulepszonego modutu balansu koloréw rgb .
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przeglad

Modut balansu koloréw pozwala na selektywne przesuniecie koloréw wedtug zakresu luminancji (cienie, srédtony, Swiatta).
Wykorzystuje dwie metody:

wznios, gamma, wzmochienie
Metoda klasyczna, pozwalajgca na bardziej rozdzielng kontrole cieni wzgledem swiatet.
nachylenie, przesuniecie, potega

Nowy standard, okreslony przez American Society of Cinematographers Color Decision List (ASC CDL) i bardziej
dopasowany do edycji scenocentryczne;j.

Ustawienia gféwne wptywajg na cate zdjecie. Nie sg one dostepne w trybie wznios, gamma, wzmocnienie (RGB). Zakresy
suwakéw ograniczone sg do zwyktych wartosci ([50%; 150%] dla nasycenia, [-50%; 50%] dla kontrastu), ale wieksze i
mniejsze wartosci mozna wprowadzi¢ z klawiatury po kliknieciu PPM na odpowiednim suwaku.

Dla wiekszej tatwosci obstugi w trybie nachylenie, przesuniecie, potega zalecamy najpierw ustawienie nachylenia, potem
przesuniecia, a na kohcu potegi. Nazwa trybu moze by¢ uzyta do zapamietania wtasnie takiej kolejnosci.

Parametr cieni wywiera duzo wiekszy efekt w trybie nachylenie, przesuniecie, potega, niz w trybie wznios, gamma,
wzmocnienie. Przetgczajgc sie z pierwszego z nich na drugi, dostosuj nasycenie w cieniach, dzielac je przez ok. 10.

Uwaga: Cho¢ modut pracuje na kolorach RGB, jego umiejscowienie w kolejce przetwarzania umieszcza go w przestrzeni
Lab. Dlatego tez modut konwertuje kolory z Lab na RGB, przeprowadza korekty, a nastepnie konwertuje z powrotem na Lab.

presety

UdostepniliSmy kilka presetéw dla lepszego zrozumienia sposobu dziatania modutu. Preset “dzielone tonowanie btekit/
pomarancz” oddaje popularny wyglad kinowy, jest takze dobrym wyborem dla showcase. W zamierzeniu powinno uzywac
sie go w dwéch instancjach z wykorzystaniem masek . Pierwsza wyklucza tony skéry i przesuwa kolory neutralne w strone
turkusu. Druga niweluje czesciowo efekt pierwszej i dodaje nieco zywiotowosci do tondéw skéry. Razem stworzg one
rozdzielenie pomiedzy pierwszym planem a ttem. Maskowanie i parametry mieszania nalezy dostroi¢ dla kazdego zdjecia
indywidualnie.

Inne presety zawierajg emulacje klisz Kodaka. W ten sposéb mozesz odtworzy¢ dowolny wyglad kliszy przy uzyciu modutu
balansu koloréw.

kontrolki modutu

tryb
wznios, gamma, wzmocnienie (SRGB) jest trybem kompatybilnosci z darktable 2.4 i wczesniejszymi. W tym trybie
transformacja koloru stosowana jest w przestrzeni sRGB, zakodowanej z gamma sRGB (Srednia gamma 2.2).

wznios, gamma, wzmocnienie (ProPhoto RGB) jest tym samym trybem, co poprzedni, ale dziata w zakodowanej liniowo
przestrzeni ProPhotoRGB. W tym trybie sktadowe RGB skorygowane sg w jasnosci XYZ (kanat Y), wptywajg wiec tylko na
kolor, a luminancje koryguja tylko “wspétczynniki”.

nachylenie, przesuniecie, potega (ProPhoto RGB) stosuje ASC CDL w kodowanej liniowo przestrzeni ProPhoto RGB. Tak jak
poprzedni tryb, parametry RGB korygowane sg w luminancji XYZ liniowo. W tym trybie parametr nachylenia dziata jak
kompensacja ekspozycji, przesuniecie jako korekta poziomu czerni, a potega - jako korekcja gamma. Wszystkie parametry
majg pewien wptyw na caty zakres luminancji, ale nachylenie najbardziej wptywa na $wiatta, przesuniecie - na cienie, a
potega - na $rédtony.
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suwaki kontroli koloru
Ustawienie tego elementu wptywa na interfejs uzytkownika do kontroli cieni, srédtondéw i Swiatet.

Kontrolki RGBL umozliwiajg bezposredni dostep do parametrow RGB, ktére bedg przestane do algorytmu, a nastepnie
korygowane w luminancji XYZ w zaleznosci od uzytego trybu. Sg one jedynymi, przechowywanymi przez darktable w
historii obrébki zdjecia.

Kontrolki HSL s bardziej intuicyjne, ale to tylko interfejs: odcienie i nasycenia sa obliczane wewnetrznie wzgledem
parametréw RGB i nie sg nigdzie zapisywane. Podczas konwersji z HSL do RGB zaktadana jasno$¢ HSL zawsze wynosi 50%,
a parametry RGB sa przeliczane w celu unikniecia zmian jasnosci. Jednakze podczas konwersji z RGB na HSL jasnos$¢ nie
jest korygowana.

W efekcie edycja najpierw w RGB, nastepnie w HSL, a na koniec ponownie w RGB nie zachowa oryginalnych parametréw
RGB, lecz znormalizuje je tak, zeby jasnos$¢ HSL wyniosta 50%. W wiekszosci przypadkéw réznica jest prawie
niezauwazalna, szczegdlnie przy uzyciu trybdéw, korygujacych wewnetrznie parametry RGB w luminancji XYZ.

W obu trybach suwaki “wspdtczynnika: wptywajg na wszystkie kanaty RGB od razu. Ich efekt jest podobny do kontrolek
modutu poziomdw i wptywa tylko na luminancje.

nasycenie wejsciowe
Korekta nasycenia stosowana przed balansem koloréw. Moze by¢ wykorzystane do ostabienia koloréw przed
zastosowaniem balansu, zeby utatwi¢ obrébke trudniejszych zdjeé. Jesli wyzerujesz nasycenie, stworzy to
monochromatyczny obraz w oparciu o jasnos¢, ktéry moze by¢ wykorzystany jako maska luminancji w celu stworzenia
kolorowych filtréw z ustawieniami balansu koloréw, takich jak dzielone tonowanie czy efekt sepii (jesli uzyjesz go razem z
trybami mieszania).

nasycenie wyjsciowe
Korekta nasycenia, zastosowana po balansie koloréw. Uzyteczna, gdy znalaztes$ juz wtasciwy balans odcieni, ale efekt jest
zbyt mocny i nalezy dostosowac globalne nasycenie od razu, zamiast edytowac oddzielnie nasycenie kazdego kanatu
koloru kosztem potencjalnego zaburzenia samych koloréw.

punkt podparcia kontrastu

Suwak kontrastu umozliwia zwiekszenie rozdzielenia luminancji. Wartos¢ punktu podparcia okresla wartos¢ luminancji nie
objetej korekta kontrastu, wiec kontrast na nig nie zadziata. Wartosci luminancji powyzej punktu podparcia zostang
wzmocnione niemal liniowo. Wartosci luminancji ponizej wartosci punktu podparcia zostang skompresowane funkcjg
potegowa (tworzacg wybrzuszenie). Korekta nastepuje po nasyceniu wyjscia i stosowana jest oddzielnie na kazdym kanale
RGB, dlatego odcienie i nasycenia mogg zosta¢ utracone dla skrajnych ustawien (cienie moga zosta¢ ponownie nasycone,
a Swiatta pozbawione nasycenia, moga takze pojawic sie przesuniecia koloréw).

cienie, tony srednie, swiatta

W zaleznosci od uzytego trybu, cienie kontrolujg wznios lub przesuniecie, ustawienie srédtonéw kontroluje gamme albo
potege, a Swiatet - wzmocnienie lub nachylenie. Parametry sg przenoszone bez zmian podczas zmiany trybu.

W trybie RGBL zakres suwakdéw RGB ograniczony jest do [-0.5; 0.5]. W trybie HSL zakres suwakéw ograniczony jest do
[0%; 25%]. Wartosci spoza tych zakreséw moga by¢ wprowadzone z klawiatury lub poprzez klikniecie PPM na suwaku.

Uwaga: Suwaki cieni, tonéw $rednich i Swiatet moga zajmowac duzo miejsca w module balansu koloréw. Ogdélny wyglad
tych suwakéw moze by¢ cyklicznie zmieniany w trzech ukfadach poprzez klikanie na nagtéwku cienie, tony srednie, swiatta.
Domysiny widok mozesz réwniez zmieni¢ przy pomocy ustawienia > ciemnia > uktad suwakéw balansu koloréw .
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optymalizuj lume
Prébnik w tej opcji zaznaczy cate zdjecie i zoptymalizuje wspdtczynniki dla cieni, srédtondéw i Swiatet tak, aby na wyjsciu
modutu $rednia luminancja wyniosta 50% Lab, maksymalna 100%, a minimalna - 0%. Jest to normalizacja histogramu,
podobna do wykonywanej przez modut poziomdw . Optymalizator dziata dokfadnie jedynie w trybie nachylenie,
przesuniecie, potega.

Jesli potrzebujesz wiekszej kontroli, mozesz wskazad trzy tatki przy uzyciu prébnikéw, znajdujgcych sie obok suwakéw
wspétczynnikéw, aby pobra¢ prébki luminancji w wybranych obszarach. Prébnik obok cieni pobierze minimalng luminancje,
prébnik obok tondw srednich pobierze srednig luminancje, a prébnik obok swiatet - maksymalna. Najwrazliwszym
parametrem z tej tréjki jest wartos¢ dla srédtonéw, poniewaz wybér nieznacznie tylko innego obszaru prowadzi¢ bedzie do
drastycznej zmiany parametréw. Korzystanie z samych tylko prébnikéw, bez przetgczenia optymalizacji lumy, pozwoli na
wykonanie korekty bez ogdlnej optymalizacji, ale kazdy parametr zostanie wtedy przeliczony z uwzglednieniem
pozostatych dwéch. Po wybraniu prébek opis kontrolki zmieni sie na “optymalizuj lume na podstawie tatek”. Aby
zresetowad ktdrakolwiek z tatek, po prostu pobierz prébke jeszcze raz. tatki nie sg zapisywane w parametrach i sa
przechowywane w pamieci tylko podczas biezacej sesji.

Zauwaz, ze dostosowanie luminancji wptywa tylko na wyjscie modutu balansu koloréw i nie odpowiada za korekty,
dokonywane przez moduty znajdujgce sie pdzniej w kolejce przetwarzania (tj. moduty krzywej filmowej rgb , krzywej
tonalnej , stref koloru czy poziomdw ). Nie zalecamy uzywania balansu koloréw do globalnego przemapowania luminancji,
poniewaz nie zachowuje ono oryginalnych koloréw - lepiej nadaja sie do tego takie moduty, jak krzywa tonalna czy krzywa
filmowa rgb . Korekty luminancji w module balansu koloréw wychodzg najlepiej wtedy, gdy uzywane sg razem z korektg
koloréw przy uzyciu masek.

zneutralizuj kolory

Na zdjeciu, w ktérym czes¢ obszaréw znajduje sie w bezposrednim swietle stonecznym, a inne wystawione sg na dziatanie
Swiatta odbitego (cieni) lub na zdjeciu, gdzie obecnych jest kilka sztucznych Zrédet Swiatta jednoczesnie, Swiatta i cienie
maja czesto rézne temperatury barwowe. Takie obrazy szczegdlnie ciezko poddaja sie korekcji, gdyz zaden balans bieli nie
pasuje do wszystkich koloréw od razu. Neutralizacja koloréw pomaga znalez¢ kolory komplementarne dla cieni, srédtonéw
i Swiatet tak, aby zniwelowa¢ wszystkie zafarby, a srednim kolorem zdjecia stata sie neutralna szaros¢.

Podobnie jak w przypadku optymalizacji luma, prébnik koloréw obok etykiety neutralizacji koloréw uruchomi ogdéing
optymalizacje catego obrazu. Dziata to szczegdlnie dobrze w fotografii krajobrazowej oraz dla zdje¢ z petnym spektrum
koloréw i luminanciji.

W ujeciach nocnych i zdjeciach eventowych prawdopodobnie to nie zadziata i trzeba bedzie reczne wprowadzi¢ prébowane
rejony z uzyciem prébnikéw obok suwaka kazdego odcienia. Dla prébkowania Swiatet pobierz kolor oSwietlony swiattem
punktowym, neutralnie biaty lub jasnoszary. Dla prébowania cieni pobierz kolor oSwietlony ambientowym Swiattem,
neutralnie czarny lub ciemnoszary. Dla prébkowania srédtonéw uzyj koloru oSwietlonego przez oba rodzaje Swiatet.

Sukces optymalizacji zalezy od jakosci probek. Nie kazdy ich zestaw przetozy sie na dobre rozwigzanie, upewnij sie wiec,
ze kolory wybranych tatek odpowiadajg ich faktycznym. W wielu przypadkach optymalizator da prawidtowy odcien, ale
zbyt duze nasycenie, ktére trzeba bedzie poprawi¢. W niektérych przypadkach program nie przeliczy sensownej
optymalizacji i potrzebny bedzie albo reset parametréw nasycenia i ponowne pobranie, albo po prostu zakonczenie po
wybraniu prébek. Zauwaz, ze w automatycznej optymalizacji maksymalne nasycenie to 25%, co moze okazac sie
niewystarczajgce w kilku przypadkach, ale w wiekszosci pozwoli unikngé niespdjnych efektéw.

Jesli wybierzesz tatki z prébnikéw odcienia bez wigczania optymalizacji, oprogramowanie wykona jedna runde
optymalizacji i zatrzyma prace. Pozwoli ci to na oddzielng kontrole kazdego zakresu luminancji i unikniecie przektaman w
skrajnych przypadkach. Korekcje odcienia i nasycenia sg obliczane z uwzglednieniem dwdch pozostatych zakreséw
luminancji i trzech wspétczynnikéw, wygeneruja one zawsze kolor komplementarny wzgledem wybranego obszaru. Jesli
zamiast tego chcesz wzmocni¢ kolor obszaru, dodaj 180° do otrzymanego odcienia. Po wybraniu tatek etykieta zmieni sie
na “zneutralizuj kolory na podstawie tatek”. Jesli chcesz zresetowad jedng tatke, po prostu pondéw zaznaczenie. tatki nie sg
zapisywane w parametrach i sg przechowywane w pamieci tylko podczas biezgcej sesji. Parametry automatycznej
neutralizacji sg doktadne tylko w trybie nachylenie, przesuniecie, potega, ale w niektérych przypadkach moga réwniez
zadziata¢ w trybie wznios, gamma, wzmocnienie.

8.3.5. balans koloréw rgb

Zaawansowany modut, ktéry przenosi narzedzia korekcji koloréw z kinematografii do fotograficznej, scenocentrycznej kolejki
przetwarzania.

Ten modut nie jest odpowiedni dla poczatkujgcych bez znajomosci teorii koloréw, ktérzy moga chciec trzymac sie ustawien
globalnej chromatycznosci i globalnej jaskrawosci, dopdki nie beda dobrze rozumieé¢ wymiaréw koloru .
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wstep

Korekcja barwna jest wazng czescig edycji obrazu. Moze pomdéc w usuwaniu niechcianych przebarwien, a takze moze
zapewnic¢ twérczg zmiane odcieni koloréw, ktére dodadzg atmosfery twoim zdjeciom. W czasach fotografii filmowej
wiekszos$¢ atmosfery barwnej uzyskiwano za pomocg emulsji filmowej i wywotywaczy, przy czym pewne synchronizowanie
koloréw odbywato sie pod powiekszalnikiem z kolorowymi gtowicami. Pochtaniato to kosztowne zasoby i byto zarezerwowane
gtéwnie dla przemystu kinowego, gdzie prace wykonywat kolorysta.

W erze cyfrowej, w ktérej surowe obrazy wygladajg ptasko i rbwnomiernie, korekcja koloréw odgrywa te sama role, co
emulsje filmowe, poprzez ponowne wprowadzenie zmian koloréw ze wzgledéw estetycznych. Moze réwniez stuzy¢ do
harmonizacji palety koloréw serii zdje¢ (ktére mogty zosta¢ wykonane w réznych warunkach), aby uzyskac spdéjny globalny
wyglad. Do tego zadania niezwykle przydatny jest réwniez wektoroskop .

Kolorysci rozbijajg na ogét proces korekcji barwnej na dwa etapy:

1. Podstawowa korekcja barwna ma na celu usuniecie niechcianych zafarbéw i stworzenie neutralnego punktu
startowego,

2. Korekcja zaawansowana nadaje zdjeciu ostateczny wyglad i atmosfere.

Podstawowa korekcje barwna najlepiej wykona¢ w module kalibracji koloréw , ktéry operuje na wielkosciach fizycznych,
lepiej dostosowanych do korekcji oswietlenia. Z drugiej strony, balans koloréw RGB dotyczy gtéwnie drugorzedowej gradacji
koloréw. Wykonanie prawdziwie neutralnej gradacji koloréw podstawowych powinno utatwi¢ przenoszenie drugorzedne;j
korekcji barwnej miedzy zdjeciami (za pomoca styléw, presetéw lub kopiowania i wklejania) z podobnym efektem.

zasady ogodlne

Modut balans koloréw RGB jest ulepszeniem w stosunku do American Society of Cinematographers Color Decision List (ASC
CDL) i uzywa masek alfa, aby efekt byt prawidtowy podzielone miedzy cienie i $wiatta. Klasyczny CDL dziata na caty zakres
luminancji, a kazdemu z jego parametréw przypisuje sie wieksza wage w niektdérych czesciach obrazu tylko jako efekt
uboczny matematyki.

Ten modut dziata w wiekszosci (4 zakresy, chroma, zywos¢ (ang. vibrance), kontrast) w liniowej przestrzeni koloréw RGB
zaprojektowanej specjalnie do korekcji barwnej. Ta przestrzen koloréw charakteryzuje sie jednolitym rozmieszczeniem

percepcyjnych odcieni, zachowujac jednoczesnie fizycznie skalowang Iuminancjel. Percepcyjna cze$¢ modutu (nasycenie i

btyskotliwos¢ (brillance)) dziata w przestrzeni koIorc')szAsz;, ktéra zapewnia percepcyjne skalowanie zaréwno jasnosci, jak
i chromatycznosci odpowiednie dla obrazéw HDR. Obie przestrzenie koloréw zapewniaja, ze zmiany nasycenia i nasycenia
barwy beda miaty statg barwe, co nie ma miejsca w przypadku wiekszosci innych operatoréw nasycenia w darktable
(zwtaszcza w starszym module balansu koloréw ).

Modut balansu koloréw RGB oczekuje scenocentrycznego wejscia liniowego, produkujac scenocentryczne wyjscie RGB
(liniowe badz nieliniowe), w zaleznosci od ustawien modutu (kontrast i potega wykluczg liniowos¢ wyjscia).

Na wyjsciu balans koloréw RGB sprawdza, czy korygowane kolory pasujg do przestrzeni koloréw RGB kolejki przetwarzania
(domyslinie Rec 2020) i stosuje miekkie przycinanie nasycenia przy statym odcieniu, aby przekierowa¢ kolory spoza gamutu
do najblizszego gamutu, skalujac zaréwno nasycenie, jak i jasno$¢. Zapobiega to wypychaniu chrominancji i nasycenia
koloréw poza ich prawidtowy zakres, co pozwala na bezpieczne stosowanie bardziej drastycznych korekcji.

Pamietaj, ze ten modut jest zgodny z definicjami CIE dotyczgcymi barwy i nasycenia, jak wyjasniono w sekcji wymiary
koloru .

kontrolki modutu

zaktadka gtowna

przesuniecie tonu
Obraca wszystkie kolory obrazu o kat wzgledem ptaszczyzny chromatycznosci, przy statej luminancji i chromatycznosci.
Mozesz uzy¢ tego elementu sterujgcego, aby usungc rozlane kolorowe $wiatto na obiekt lub szybko zmieni¢ kolor jakiegos
obiektu. To ustawienie najlepiej jest zwykle stosowac lokalnie, uzywajgc masek .

globalne ozywienie
Wptywa na wymiar nasycenia koloru na catym obrazie, nadajac priorytet kolorom o niskim nasyceniu. Pozwala to na
zwiekszenie nasycenia koloréw neutralnych bez podkreslania juz kolorowych pikseli.
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kontrast
To ustawienie jest stosowane w kanale luminancji przy statym odcieniu i nasyceniu barwy. Ustawienie punktu (na karcie
masek , pod kontrastem punktu srodkowej szarosci) pozwala ustawi¢ punkt neutralny krzywej kontrastu:
* w punkcie podparcia krzywa kontrastu pozostawia niezmieniong luminancje,
* ponizej punktu podparcia krzywa kontrastu zmniejsza luminancje dla dodatnich wartosci kontrastu lub zwieksza jg
dla wartosci ujemnych,
* powyzej punktu podparcia krzywa kontrastu zwieksza luminancje dla dodatnich wartosci kontrastu lub zmniejsza ja
dla wartosci ujemnych.

Punkt podparcia ma domysing wartos¢ 18.45%, ktéra jest spojna z biezgcym trybem scenocentrycznym i ktéra powinna
pasowac do wiekszosci zastosowan (przy zatozeniu, ze globalna jasnos¢ zostata ustawiona wedtug zalecen przy uzyciu

modutu ekspozycji ).

Algorytm kontrastu daje naturalne wyniki, ktére nasladujg Srodkowa czes$¢ krzywej kontrastu filmu analogowego. Powoduje
to jednak réwniez zwiekszenie zakresu dynamicznego obrazu, co moze uniewazni¢ ustawienia krzywej filmowej w kolejce.
Aby dostosowac globalny kontrast, powiniene$ normalnie uzy¢ modutu korektora tondéw - suwak kontrastu balansu
koloréw RGB najlepiej sprawdza sie w przypadku masek, np. do selektywnych korekt na pierwszym planie lub w tle.

liniowa korekcja koloru

Liniowa korekcja chrominancji wptywa na wymiar chrominancji proporcjonalnie do jej wartosci wejSciowej, przy statym
odcieniu i luminancji. Robi to globalnie, z ptaskim wspétczynnikiem (przy uzyciu globalnej chrominancji), a takze dla kazdej z
masek cieni, tondw Srednich i swiatta (zdefiniowanych na karcie masek w obszarze zakreséw luminancji).

percepcyjna korekcja nasycenia

Korekcja nasycenia percepcyjnego wptywa zaréwno na luminancje, jak i na wymiary barwy w przestrzeni percepcyjnej,
proporcjonalnie do wartosci wejsciowej, przy statym odcieniu. Robi to globalnie, z ptaskim wspétczynnikiem (przy uzyciu
globalnego nasycenia), a takze dla kazdej z masek cieni, péttondw i swiatet (zdefiniowane na karcie masek w obszarze
zakreséw luminancji).

percepcyjne renderowanie blasku

Percepcyjna korekcja jasnosci wptywa zarédwno na luminancje, jak i na wymiary barwy w przestrzeni percepcyjnej,
proporcjonalnie do jej wartosci wejSciowej, przy statym odcieniu iw kierunku prostopadtym do nasycenia. Jej efekt jest
zblizony do zmiany ekspozycji, ale skalowany percepcyjnie. Robi to globalnie, z ptaskim wspdétczynnikiem (przy uzyciu
globalnego nasycenia), a takze dla kazdej z masek cieni, péttondw i swiatet (zdefiniowanych na karcie masek w obszarze
zakreséw luminancji).

karta “4 sposoby”

Kazde ustawienie w karcie 4 sposobdéw sktada sie z tych samych trzech komponentéw, definiujacych kolor przy uzyciu
niezaleznych wspétrzednych:

1. luminancji,
2. odcienia,
3. oraz chrominancji.

Takie dane wejsciowe koloru okreslajg przesuniecie koloru zastosowane do obrazu globalnie lub w okreslonym zakresie
luminancji.

Kazdy suwak barwy ma selektor koloréw, ktéry moze by¢ uzyty do obliczenia koloru dopetniajacego w wybranym regionie.
Jest to przydatne do odwrdécenia niechcianych rzucania koloréw (np. zaczerwienienia skéry), poniewaz zmiana koloru na
dopetniajacy neutralizuje go.

globalne przesuniecie

Jest to rbwnowazne przesunieciu ASC CDL i przywraca ono dodawanie statej wartosci RGB do wszystkich pikseli, podobnie
jak korekta poziomu czerni w module ekspozycji. Ta kontrolka nie uzywa maskowania.

darktable 3.8 user manual 124



Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

wznios cieni

Jest to koncepcyjnie rbwnowazne wzniosowi z sekcji wznios/gamma/wzmocnienie, chociaz zaimplementowane inaczej, i
przywraca on mnozenie zamaskowanych pikseli przez statg wartos¢ RGB. Jest naktadany za pomoca maski cieni.

wzmochienie w $wiattach

Jest to réwnowazne nachyleniu ASC CDL i przywraca mnozenie zamaskowanych pikseli przez statg wartos¢ RGB. Naktada sie
je za pomoca maski Swiatef.

potega

Jest to rbwnowazne potedze ASC CDL i przywraca stosowanie statego wyktadnika RGB. Nie jest zamaskowana i musi by¢
znormalizowana, poniewaz funkcja potegowania ma inne zachowanie powyzej i ponizej 1, a my jesteSmy w nieograniczonej
kolejce przetwarzania, w ktérej biaty jest zwykle wiekszy niz 1. Parametr normalizacji jest dostepny w [maskach](# masks-
tab) pod punktem podparcia bieli.

zaktadka masek

Ta zaktadka definiuje pomocnicze kontrolki dla poprzednich zaktadek. Kontrolki maskowania zwykle nie wymagaja zadnych
modyfikacji przez uzytkownika, poniewaz ustawienia domysine sg kalibrowane tak, aby odpowiadaty wiekszosci potrzeb i
spetniaty normalne oczekiwania dotyczace scenocentrycznej kolejki przetwarzania. Te ustawienia nalezy zmienic tylko w
okreslonych scenariuszach.

zakresy luminancji

Wykresy pokazujg krycie (na osi y) 3 masek luminancji wzgledem luminancji pikseli (na osi x). Najciemniejsza krzywa
reprezentuje maske cieni, najjasniejsza reprezentuje maske swiatet, a trzecia krzywa reprezentuje maske srédtondéw.

Tylko maski cieni i Swiatet moga by¢ sterowane bezposrednio — maska pdéttondw jest obliczana posrednio na podstawie
innych i dziata jako zmienna dopasowujaca.

odciecie cieni
Kontroluje miekkos$¢ lub twardos¢ przejscia od catkowicie kryjacej (100%) do catkowicie przezroczystej (0%) maski cieni.
punkt srodkowej szarosci dla maski

Ustawia wartos$¢ luminancji, przy ktérej wszystkie trzy maski maja krycie 50%. W praktyce stuzy to do okreslenia, w jaki
sposbb obraz jest dzielony na cienie i Swiatta.

zanikanie swiatet

Kontroluje miekkos$¢ lub twardosé przejscia od catkowicie nieprzezroczystego (100%) do catkowicie przezroczystego (0%)
dla maski Swiatet.

Dla kazdego z tych ustawien przycisk maski, znajdujacy sie po prawej stronie suwaka, wyswietla odpowiednig maske
(cienie, pétcienie, Swiatta) natozona jako szachownice. Wcigz widoczny obszar obrazu (nie ukryty przez maske) to obszar, na
ktéry beda miaty wptyw suwaki cieni, péttonéw i Swiatet w innych zaktadkach.

Wszystkie podglady masek wyswietlajg dane wyjsciowe modutu, w tym wszelkie wprowadzone zmiany koloréw, dzieki
czemu mozna je réwniez aktywowac podczas edycji, aby zobaczy¢ tylko te czes¢ obrazu, na ktérg majg one wptyw.

Maski luminancji obliczane sa na wejsciu modutu, sa wiec niewrazliwe na wszelkie zmiany luminancji, dokonywane wewnatrz
modutu.

progi

punkt podparcia bieli
Ustawia luminancje punktu bieli w EV. Jest to uzywane do normalizacji ustawienia potegi w zaktadce 4 zakresdéw .
Ekranocentryczne implementacje funkcji potegowej zaktadajg biel na poziomie 100%, co eliminuje koniecznos¢
normalizacji. Dla zastosowah scenocentrycznych musi to jednak zosta¢ wziete pod uwage.

Prébnik koloréw po prawej stronie suwaka automatycznie ustawia punkt podparcia bieli na maksymalna luminancje z
wybranego obszaru, co w wiekszosci przypadkéw powinno wystarczy¢.
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punkt szarosci
Ustawia punkt odniesienia dla ustawienia kontrast na zaktadce gtdwnej . Odpowiada to wartosci luminancji, ktéra
pozostanie niezmieniona przez regulacje kontrastu. To ustawienie zwykle odpowiada sredniej szarosci wartosci liniowej.
Jesli postepowates zgodnie z zaleceniami dotyczacymi scenocentrycznego przeptywu pracy i ustawites globalng jasnos¢ na
wczesnym etapie, uzywajgc modutu ekspozycji, prawidtowa wartos¢ powinna zwykle wynosi¢ okoto 18-20%.

Prébnik koloréw po prawej stronie suwaka automatycznie ustawia kontrast punktu podparcia szarosci na $rednig
luminancje z wybranego regionu. Opiera sie to na zatozeniu, ze Srednia luminancja jest zwykle zblizona do $redniej
szarosci, co nie jest prawda, jesli w kadrze znajdujg sie odbtyskowe Swiatta lub gtdéwne Zrddta swiatta, lub w przypadku
obrazéw o niskim/wysokim kluczu.

ustawienia podgladu maski

Te ustawienia dotyczg podgladéw masek wyswietlanych po kliknieciu przyciskéw masek w sekcji zakreséw luminancji. Te
ustawienia sg zapisywane globalnie, wiec zostang zastosowane do wszystkich kolejnych obrazéw, chyba ze zostanag
zmienione.

kolor 1 i 2 prébnika koloru

Ustawia dwa kolory podktadu maski tablicy szachownicy tta. Mozesz ustawic je na przeciwne kolory biezgcego obrazu, aby
utatwié czytelnosd.

rozmiar préobnika
Ustawia szerokos$¢ komérek prébnika w pikselach (dostosowane do DPI monitora).

FAQ

nasycenie czy chrominancja?

Jak opisano w sekcji wymiary koloru , nasycenie i chrominancja przemieszczaja sie po ptaszczyznie (jasnos¢, nasycenie) w
réznych kierunkach. Ponadto nasycenie w balansie koloréw RGB wykorzystuje scenocentryczng przestrzenh liniowa, podczas
gdy nasycenie wykorzystuje przestrzeh percepcyjna, ktéra przeskalowuje kolor w celu uzyskania réwnomiernych odstepéw.

W praktyce nalezy uzy¢ ustawienia chrominancji, jesli chcesz zachowac liniowos$¢ sceny emisji Swiatta i/lub zachowad
niezmieniong luminancje. Te zmiany mogg miec jednak wiekszy wptyw na niektére odcienie niz na inne, poniewaz
przestrzeh koloréw nie jest w petni skalowana percepcyjnie.

Nasycenie jest blizsze efektowi zmieszania biatej farby z jakims$ kolorem bazowym. Zmniejszenie nasycenia czerwieni
zdegraduje go do rézu, podczas gdy zmniejszenie jego nasycenia spowoduje degradacje do szarego odcienia przy tej samej
luminancji. Nasycenie jest by¢ moze bardziej intuicyjnym sposobem interakcji z kolorem, ze wzgledu na jego zwigzek z
malarstwem.

Wybér jednego lub drugiego jest gtdwnie kwestig decyzji, w ktérym miejscu na wykresie (jasnosci, nasycenia) chcesz
przesunad kolory i od czego majg zaczad. Aby osiggnaé pastelowe kolory, drogg do osiggniecia jest nasycenie. Aby osiggna¢
kolory przypominajgce laser (prawie monochromatyczne), ryzykujac, ze beda wygladacd syntetycznie, nalezy wybrad
chrominancje.

jaki ma to zwigzek z triadg wznios/gamma/wzmochnienie?

Algorytm wznios/gamma/wzmocnienie opiera sie na ekranocentrycznej przestrzeni koloréw, poniewaz zaktada ograniczony i
symetryczny zakres dynamiczny, z punktem bieli na poziomie 100% i szarosci na poziomie 50%. Dlatego tez jest po prostu
bezuzyteczny w przestrzeni scenocentrycznej. Jednak jedyna niezgodng czescia jest wznios. gamma to doktadnie potega
ASC CDL, a wzmocnienie to doktadnie nachylenie ASC CDL.

Modut balansu koloréw RGB ma po prostu dwa nachylenia zamiast jednego: wzmocnienie, zastosowane do podswietlen
wyodrebnionych z catego obrazu przez maske, oraz wznios, zastosowany podobnie, ale w cieniach.
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Zzmiana kontrastu

Podczas gdy balans koloréw RGB dotyczy gtéwnie koloru (inne moduty radza sobie z globalnym kontrastem w sposéb

zachowujacy chromatycznos¢), luminancja jest w takim samym stopniu czescig koloru, jak odcien lub nasycenie i nalezy sie
tym zaja¢ réwniez tutaj, poniewaz na tym witasnie opiera sie postrzeganie nasycenia. Jesli chcesz na przyktad zmienic kolor
czerwony na rézowy, zmniejszenie jego chrominancji zmieni kolor na szary, wiec musisz réwniez zwiekszy¢ jego luminancje.

Istnieje kilka sposobéw zmiany kontrastu w balansie koloréw RGB, lokalnie (z maskami) lub globalnie (bez):

» w zaktadce gféwnej uzyj ustawienia kontrastu (prawdopodobnie obok opcji punktu szarosci na karcie masek ). Nalezy
pamietad, ze spowoduje to podniesienie punktu bieli, a tym samym zwiekszenie zakresu dynamicznego obrazu, co
moze uniewazni¢ ustawienia modutu krzywej filmowej w dalszej czesci procesu.

» W percepcyjnej korekcie nasycenia zmniejsz nasycenie swiatet i ponownie nasy¢ cienie, aby uzyskad zwiekszenie
kontrastu luminancji,

* W percepcyjnym renderowaniu blasku dodaj blask w swiattach i usun blask w cieniach, aby uzyska¢ zwiekszenie
kontrastu luminancji,

» w zaktadce [4 zakresy](#4 sposoby-karta) ustaw wznios cieni dla luminancji_ na wartosci ujemne, a wzmocnienie w
Swiattach na wartos$ci dodatnie, co powoduje réwniez zwiekszenie kontrastu luminancji.

Réznica miedzy tymi metodami polega na tym, jak efekt bedzie wazony w stosunku do danych wejsciowych modutu. Zaleca

sie wykonanie wiekszosci regulacji kontrastu luminancji w modutach krzywej filmowej i korektora tonéw, a nastepnie
dokonanie ostatecznych zmian w balansie koloréw RGB podczas sprawdzania koloréw.

przetwarzanie wewnetrzne

Ponizej przedstawiamy wewnetrzng kolejnos¢ operacji w module:

1. Przeksztatcenie z kolejki RGB do przestrzeni Kirka/Filmlight Ych,

N

. Zastosowanie przesuniecia odcienia przy statych chrominancji i luminancji,

. Obliczenie maski luminancji za pomoca Y,

. Zastosowanie ustawienia liniowej chrominancji i ozywienia przy statym odcieniu i luminancji,
. Przeksztatcenie w przestrzen Kirk/Filmlight RGB,

. Zastosowanie ustawienia 4 zakresdéw (z wyjatkiem potegi luminancji),

. Przeksztatcenie do przestrzeni Kirka/Filmlight Yrg,

. Zastosowanie potegi luminancji i kontrastu na 'y,

© 00 N o u»u b~ W

. Przejscie w przestrzen JzAzBz,
10. Zastosowanie ustawienia nasycenia percepcyjnego i jasnosci percepcyjnej,
11. Miekkie przyciecie chrominancji do gamutu kolejkowego RGB przy statym odcieniu i jasnosci,

12. Przeksztatcenie z powrotem do kolejki przetwarzania RGB.
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uwagi

Ustawienie globalnej chrominancji na -100% nie da prawdziwego obrazu monochromatycznego, jak to ma miejsce w
przypadku innych algorytméw. Powodem tego jest to, ze uzywana przestrzen RGB ma punkt bieli D65 zdefiniowany w
przestrzeni CIE LMS 2006, podczas gdy darktable wykorzystuje punkt bieli zdefiniowany w przestrzeni CIE XYZ 1931 i nie ma
doktadnej konwersji miedzy tymi przestrzeniami. Rezultatem bedzie wiec lekko przyciemniony czarno-biaty obraz. Jesli
twoim zamiarem jest uzyskanie prawdziwego czarno-biatego obrazu przy uzyciu kanatu luminancji, modut kalibracji koloréw
oferuje ustawienie wstepne B&W w oparciu o luminancje, ktére robi doktadnie to samo, ale bez rozbieznosci punktu bieli.

Ten modut ma wigczone mapowanie gamutéw (w stosunku do kolejkowego RGB). Oznacza to, ze jesli oryginalny obraz
zawiera na poczatku kolory w duzej mierze spoza przestrzeni, wigczenie balansu koloréw RGB bez okreslonego ustawienia
nieznacznie zmieni jego kolory. To chyba najlepsze rozwigzanie.

Maksymalne nasycenie dozwolone w roboczej przestrzeni RGB jest rejestrowane dla kazdego odcienia podczas inicjalizacji
modutu, a pdézniej jest buforowane w LUT, aby zachowa¢ wydajnos¢. Jesli profil roboczy zostanie pdzniej zmieniony, balans
koloréw RGB nie zostanie powiadomiony, co oznacza, ze nie zaktualizuje swojej pamieci w zakresie barwy/nasycenia LUT.
Aby wymusi¢ aktualizacje LUT, mozesz po prostu zmieni¢ dowolne ustawienie w module balansu koloréw RGB, a nastepnie
zmienic je z powrotem. Nie zaleca sie zmiany roboczej przestrzeni RGB w potowie sesji edycyjnej, poniewaz moze to
spowodowacd nieoczekiwane zmiany chrominancji i odcieni.

Ze wzgledu na wydajno$¢ pomijane s nieliniowe konwersje z i do roboczej przestrzeni RGB, co oznacza, ze wewnetrzna
kolorymetria bedzie nieprawidtowa podczas korzystania z nieliniowych przestrzeni koloréw. Zwré¢ uwage, ze nie ma
powodu, aby uzywac nieliniowych przestrzeni jako dziatajgcego RGB, poniewaz utrudniajg one mieszanie alfa, nie dajac w
zamian zadnych korzysci.

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 ¢

8.3.6. cenzor

Zamazuje partie obrazu w tadny sposéb w celu anonimizacji ludzi / obiektéw lub dla ukrycia czesci ciata.

Modut dziata w liniowej przestrzeni RGB i stosuje fizycznie doktadne rozmycie gaussowskie oraz gaussowski szum
luminancji.

Poza anonimizacja modut ten mozna wykorzystac rowniez do wielu kreatywnych zadan, takich jak na przyktad:
* kgczenia prostego rozmycia z mieszaniem w trybie mnozenia dla osiggniecia realistycznej poswiaty (efektu Ortona).

* kaczenia prostego rozmycia z mieszaniem w trybie odejmowania i niskim kryciem dla stworzenia maski
wyostrzajgcej , podobnej do modutu wyostrzenia , ale dziatajgcej w scenocentrycznej przestrzeni RGB.

* Dodaje szum w celu stworzenia sztucznego ziarna.

Uwaga: Metody anonimizujace, uzywane przez ten modut stuzg estetyce, nie informatyce $ledczej. Techniki tej ostatniej
prawdopodobnie i tak beda w stanie odczytaé cenzorowane czesci obrazka w oparciu o ich strukture, dotyczy to szczegdinie
prostych ksztattéw i tekstu (np. tablic rejestracyjnych czy numeréw ulic).

Jesli wymagasz anonimowosci nawet wobec informatyki Sledczej, jedyna skuteczng metoda bedzie zamalowanie powierzchni
jednolitym kolorem.

Zespot darktable nie ponosi zadnej odpowiedzialnosci za niestarannie zanonimizowane zdjecia, mogace
prowadzi¢ do niepozadanej identyfikacji oséb lub przedmiotow.

organizacja pracy

Podczas stosowania maski na cenzorowany obszar zalecamy pozostawienie domysinych wartosci kontrolek sterujgcych w
celu zachowania widocznosci szczegétéw zdjecia.
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kontrolki modutu

wejsciowy promien rozmycia
Sita pierwszego przebiegu rozmycia gaussowskiego.
promien pikselizacji
Wielkos$¢ “duzych pikseli”, powstatych po pierwszym przejsciu rozmycia gaussowskiego.
wyjsciowy promien rozmycia
Sita drugiego przejscia rozmycia gaussowskiego, zastosowana po pikselizacji.
poziom szumu

Sita (odchylenie standardowe) gaussowskiego szumu luminancji, zastosowanego po drugim przejsciu rozmycia
gaussowskiego. Dodanie szumu pomaga zaktamad szczegéty w rozmytych obszarach i utrudni¢ dziatanie algorytméw
sztucznej inteligencji.

8.3.7. cienie i Swiatta

Modyfikuje zakres tonalny cieni i Swiatet na obrazie poprzez zwiekszenie miejscowego kontrastu.

Uwaga: ten modut wykonuje rozmycia w przestrzeni koloréw Lab, co moze powodowac szereg problemdéw, w tym aureole,
wysoki lokalny kontrast w Swiattach i przesuniecie odcienia w strone niebieskiego w cieniach. Zamiast tego skorzystaj z
modutu korektora tondw .

kontrolki modutu

cienie
Kontroluje efekt w cieniach. Wartosci dodatnie rozjasnig cienie, a ujemne - przyciemnia.

Swiatta
Kontroluje efekt w $wiattach. Dodatnie wartosci rozjasnia swiatta, a ujemne - przyciemnia je.

ustawienie punktu bieli
Domyslinie algorytm modutu pozostawia punkty czerni i bieli bez zmian. W niektérych przypadkach zdjecie moze zawierad
kolory spoza punktu bieli, tj. o wartosci luminancji powyzej 100. Ujemna korekta punktu bieli moze przywrécic¢ te wartosci
do wtasciwego zakresu, dzieki czemu dalsze detale w Swiattach stang sie widoczne.

zmiekczenie przy uzyciu
Okresla rodzaj uzytego filtra rozmywajgcego: Gaussa badz bilateralny. Jesli rozmycie Gaussa powoduje efekt halo, uzy;j
filtra bilateralnego.

promien
Promien rozmycia filtra, uzyty przez algorytm. Wyzsze wartosci daja tagodniejsze przejscia miedzy cieniami a swiattami,
ale moga dawac efekt halo. Nizsze wartosci redukujg ten efekt, ale moga powodowac sztuczny wyglad obrazu. Filtr
bilateralny rzadziej powoduje efekt halo.

kompresja
Kontroluje site rozciggniecia efektu na srédtony. Wyzsze wartosSci ograniczajg efekt do skrajnych cieni i Swiatet. Nizsze
wartosci stosujg korekty réwniez do srédtondéw. Przy wartosci 100% modut nie wywiera widocznego efektu, poniewaz
wptywa on tylko na bezwzgledna czeri i biel.

ustawienie koloru w cieniach
Kontroluje nasycenie koloru, zastosowane do cieni. Wyzsze wartosci powodujg rozszerzenie efektu na podswietlone cienie.
Nizsze wartosci - desaturacje w podswietlonych cieniach. Dobrym wyborem jest zazwyczaj pozostawienie domysinej
wartosci 100%. Daje to naturalne podbicie nasycenia w cieniach - efekt podobny do oczekiwanego w naturze, jesli cienie
otrzymajg wiecej Swiatta.

ustawienie koloru w swiattach
Kontroluje nasycenie koloru, zastosowane do cieni. Wyzsze wartosci powoduja rozszerzenie efektu na przyttumione
Swiatta. Nizsze wartosci - desaturacje w przyttumionych swiattach. Swiatta czesto nie zawierajg wystarczajacej informacji o
kolorze, zeby przyciemnione méc da¢ przekonujacy efekt. Mozesz zechcied ustawi¢ ten parametr tak, zeby pasowat do
okreslonego zdjecia, ale musisz pamietad, ze efekt nie zawsze okaze sie satysfakcjonujacy.

8.3.8. demozaikowanie

Kontroluje sposéb demozaikowania plikéw raw.
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filtry bayerowskie

Komorki sensora aparatu cyfrowego nie sg wrazliwe na kolory - sg w stanie rejestrowacd jedynie rézne poziomy jasnosci. Aby
uzyskac kolorowy obraz, kazda komérka jest pokryta filtrem koloru (czerwonym, zielonym lub niebieskim), ktéry przede
wszystkim przepuszcza Swiatto o tym kolorze. Oznacza to, ze kazdy piksel surowego obrazu zawiera tylko informacje o
jednym kanale koloru.

Filtry koloréw sa zwykle utozone we wzér mozaiki znany jako macierz filtréw Bayera. Algorytm demozaikowania rekonstruuje
brakujgce kanaty koloréw poprzez interpolacje z danymi z sgsiednich pikseli. Wiecej informacji mozna znalez¢ w artykutach
Wikipedii na temat demozaikowania oraz filtru Bayera .

Darktable oferuje kilka algorytméw demozaikowania, z ktérych kazdy ma swojg wtasna charakterystyke. Réznice miedzy
nimi sg czesto bardzo subtelne i mogg by¢ widoczne tylko podczas podgladania piksela. Poniewaz jednak program dziata na
zasadzie piksel po pikselu, a demosaikowanie generuje dane bazowe dla innych modutéw, wybér algorytmu moze miec
istotny wizualnie wptyw na jako$¢ bardzo drobnych szczegétéw zdjecia. Moze to obejmowad wyglad fatszywych wzoréw
labiryntu, a takze jako$¢ renderowania kolorowych krawedzi.

Algorytmy interpolacji demozaikowania podatne sg czesto na generowanie artefaktéw, zwykle widocznych jako prazki mory
(Moiré) podczas powiekszania obrazu. Wybrany algorytm moze lepiej lub gorzej radzi¢ sobie z wczesniej istniejacymi
wzorcami mory lub labiryntu w surowych danych. W takich okolicznosciach VNG4 i LMMSE sg czesto bardziej stabilne.

Dla sensoréw z filtrem Bayera dostepne sg ponizsze algorytmy demozaikujace:

* PPG byt kiedy$ domys$inym algorytmem demozaikowania darktable. Jest szybki, ale inne algorytmy na ogét daja
lepsze wyniki.

* AMAZE i RCD oferuja lepsza rekonstrukcje tresci o wysokiej czestotliwosci (drobniejsze szczegéty, krawedzie,
gwiazdy), ale moga mie¢ problemy z przekroczeniami rekonstrukcji koloréw lub dodatkowym szumem w obszarach o
niskim kontrascie. Chociaz AMAZE czesto zachowuje wiecej szczego6téw o wysokiej czestotliwosci, jest rowniez
bardziej podatny na przeregulowanie koloréw niz RCD. Poniewaz RCD oferuje teraz podobna wydajnos¢ do PPG, ale z
lepszymi wynikami, jest teraz domysinym algorytmem.

* LMMSE lepiej nadaje sie do zdje¢ o wysokiej czutosci ISO i zaszumionych niz AMAZE czy RCD, ktére maja w takich
sytuacjach tendencje do generowania artefaktéw. Inne algorytmy poradzg sobie réwniez lepiej ze zdjeciami z wzorami
mory.

* VNG4 lepiej nadaje sie do uzycia na zdjeciach z zawartoscia o niskiej czestotliwosci (np. obszary o niskim kontrascie,
takie jak niebo), ale w poréwnaniu z AMAZE i RCD czesto powoduje utrate niektérych szczegdétdéw o wysokiej
czestotliwosci i czasami moze powodowac lokalne przesuniecia koloréw. VNG nie jest juz tak naprawde zalecane — w
przypadku wiekszosci obrazéw inne dostepne algorytmy zwykle zapewniaja lepsze wyniki.

Uwaga: Wydajnos¢ algorytmoéw demozaikowania rézni sie znaczaco, AMaZE jak dotychczas jest najwolniejszy.

sensory bez filtréw Bayera

Istnieje kilka aparatéw, ktérych sensory nie wykorzystujg filtra Bayera. Kamery z sensorem ,X-Trans” majg wlasny zestaw
algorytmoéw demozaikowania. Domysinym algorytmem dla czujnikdéw X-Trans jest Markesteijn 1-przebiegowy, co daje
catkiem dobre wyniki. Aby uzyskac nieco lepszg jako$¢ (kosztem znacznie wolniejszego przetwarzania), wybierz Markesteijn
3-przebiegowy. Chociaz VNG na niektérych komputerach jest szybszy niz Markesteijn 1-przebiegowy, jest on réwniez
bardziej podatny na artefakty.

algorytmy specjalne

Metoda brak (onochromatyczna) jest przydatnq tylko w przypadku aparatéw, z ktérych matryca filtréw koloréw zostata
fizycznie usunieta z matrycy (np. zdrapana). Algorytmy demozaikowania zwykle rekonstruuja brakujgce kanaty koloréw
poprzez interpolacje z danymi z sasiednich pikseli. Jesli jednak nie ma tablicy filtréw koloréw, nie ma nic do interpolacji, wiec
ten algorytm po prostu ustawia wszystkie kanaty koloréw na te sama wartos¢, co daje obraz monochromatyczny. Ta metoda
pozwala unikng¢ artefaktéw interpolacji, ktére moga wprowadzi¢ standardowe algorytmy demozaikowania.

Metoda elementéw swiattoczutych nie jest przeznaczona do przetwarzania obrazu. Pobiera surowe dane z komérek i
przedstawia je jako czerwone, niebieskie lub zielone piksele. Jest to przeznaczone do celéw debugowania, aby zobaczy¢
surowe dane i moze pomdéc w analizie btedéw generowanych przez inne algorytmy demozaikowania.
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algorytmy podwdjnego demozaikowania

Niektére zdjecia majg obszary, ktére najlepiej demozaikowac za pomoca algorytmu, zachowujgcego informacje o wysokiej
czestotliwosci (takich jak AMAZE lub RCD) oraz inne obszary, ktére mogga skorzystac z algorytmu bardziej dopasowanego do
tresci o niskiej czestotliwosci (takich jak VNG4).

W podwdéjnych algorytmach demozaikowania (np. RCD + VNG4) dane matrycy sg demozaikowane dwukrotnie, najpierw
przez RCD, AMAZE lub Markesteijn 3-przebiegowe, a nastepnie przez VNG4. Oba zestawy demozaikowanych danych sa
zachowywane do péZniejszego przetwarzania.

Dane z algorytmu wysokiej czestotliwosci sg nastepnie analizowane pod katem lokalnej zmiany danych i, przy uzyciu progu
(w gre wchodzi nieco wiecej matematyki), obraz wyjSciowy jest zapisywany piksel po pikselu dla kazdego kanatu koloru przy
uzyciu danych z kazdego algorytmu demozaikowania, wazonego lokalng zmiang danych.

Ogdlnie rzecz biorac, obszary o wiekszej szczegétowosci s demozaikowane za pomoca algorytmu najlepiej dostosowanego
do tego celu (RCD, AMaZe, Markesteijn 3-pass), a wszelkie ptaskie obszary (takie jak btekitne niebo) sg demozaikowane za
pomoca drugiego algorytmu (VNG4).

,Lokalna zmiana danych” jest technicznie zaimplementowana jako maska wyboru pojedynczego kanatu z rozmyciem
gaussowskim, obliczona na podstawie kombinacji wartosci progowej i luminancji pikseli.

okreslenie progu

Automatycznie obliczany prég jest trudny do wdrozenia. Zamiast tego do wyswietlenia maski zaznaczenia mozna uzy¢
przycisku ,wyswietl maske mieszania”, dzieki czemu mozna recznie kontrolowa¢ wybér algorytmu. Im jasniejszy piksel w
wyswietlanej masce, tym wiecej danych wyjsciowych pobieranych jest z algorytmu wysokiej czestotliwosci.

kontrolki modutu

metoda
Uzywana metoda demozaikowania (p. wyzej).

prog krawedzi (tylko PPG)
prég dodatkowego przebiegu mediany. Domysinie ,,0”, co wytgcza filtrowanie mediany.

poprawianie maski (tylko LMMSE)
Poprawki z algorytmem demozaicznym LMMSE. Mediana krokéw usrednia wynik. Poprawianie maski doda troche
przeliczania kanatéw czerwonego i niebieskiego. Chociaz opcje doprecyzowania dziatajg dobrze w przypadku szumu luma,
mogg obnizy¢ jakos¢ obrazéw z duzym szumem chromatycznym.

wygtadzanie koloru
Aktywuje kilka dodatkowych przejs¢ wygtadzania koloréw. Domyslnie ,wytgczone”.

dopasuj zielen
W niektérych aparatach zielone filtry majg nieco inne wtasciwosci. Ten parametr dodaje dodatkowy krok wyréwnywania w
celu wyeliminowania artefaktéw. Dostepne opcje to ,wyfgczone”, ,Srednia miejscowa”, ,Srednia petna” oraz ,$rednia petna
i miejscowa”. Ta opcja nie jest wyswietlana w przypadku czujnikéw X-Trans.

przetacz podwajny prég (tylko tryby podwojnego demozaikowania)
Ustawia prég kontrastu dla trybéw podwdjnego demozaikowania. Nizsze wartosci faworyzujg algorytm demozaikowania
wysokiej czestotliwosci, a wyzsze wartosci - niskiej.

wyswietl maske mieszania (tylko tryby podwdjnego demozaikowania)

Pokazuje maske mieszania, ktéra jest uzywana do rozrézniania obszaréw wysokich i niskich czestotliwosci (regulowana
przez parametr ,przetgcz podwojny prég”). Dla kazdego piksela im jasniejsza maska, tym wiecej wyjscia modutu jest
pobierane z algorytmu demozaikowania wysokiej czestotliwosci.
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8.3.9. dithering

Modut ten eliminuje niektére artefakty pasm, ktére moga wystapi¢, gdy wewnetrzne 32-bitowe dane zmiennoprzecinkowe
darktable sg przesytane do dyskretnego 8-bitowego lub 16-bitowego catkowitego formatu wyjsciowego w celu wyswietlenia
lub eksportu.

Chociaz nie jest to nieodtgczny problem w zadnym z modutéw darktable, niektére operacje moga powodowadé powstawanie
pasm (bandingu), jesli tworza gradient jasnosci w obrazie. Aby ztagodzi¢ mozliwe artefakty, nalezy rozwazy¢ aktywacje
ditheringu podczas korzystania z modutéw winietowania lub graded density . Jest to szczegdlnie istotne w przypadku zdjec z
rozciggnietymi obszarami jednorodnymi, takimi jak bezchmurne niebo. Uwazaj takze na artefakty paskéw podczas
korzystania z gradientu maski wektorowe;j .

Ogladanie obrazu o bardzo matej gtebi bitowej z pewnej odlegtosci (np. ,floyd-steinberg 1-bit b&w") da wrazenie
jednorodnego obrazu w skali szarosci. darktable prébuje nasladowacd to wrazenie podczas renderowania pomniejszonych
obrazéw w widoku centralnym, oknie nawigacji i miniaturach. Osigga sie to poprzez dithering tych obrazéw w wiekszej
liczbie pozioméw skali szarosci. Nalezy zauwazy¢, ze w konsekwencji modut analizy obrazu — wykorzystujacy dane z okna
nawigacji — pokaze te zwiekszong liczbe pozioméw i dlatego nie bedzie to petne dopasowanie do obrazu wyjsciowego.

kontrolki modutu

metoda
Wybierz metode ditheringu.

floyd-steinberg: Systematycznie rozktada btedy kwantyzacji na sasiednie piksele. Ta metoda moze by¢ wybrana z
niektérymi typowymi wyjsciowymi gtebiami bitowymi. Alternatywnie mozesz wybrac floyd-steinberg auto, ktéry
automatycznie dostosowuje sie do zagdanego formatu wyjsciowego.

losowa: Ta metoda dodaje po prostu nieco losowosci dla przetamania ostrych przejs¢ wartosci tonalnych.

ttumienie (tylko metoda , losowa”)

Kontroluje poziom dodanego losowego szumu wyrazony jako wspétczynnik ttumienia na podstawie 10*log 2. Wartos¢ -80
dobrze pasuje do 8-bitowych formatéw wyjsciowych; -160 dla wyjscia 16-bitowego.

8.3.10. doktor negatywéw

Przetwarza zeskanowane klisze negatywowe.

Obraz negatywu mozesz otrzymacd przy uzyciu skanera klisz, fotografujgc go pod biate Swiatto (stét podswietlany lub
monitor komputerowy) badz przy uzyciu samodzielnej lampy btyskowej.
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przygotowanie

Jezeli obraz negatywu zostat uzyskany za pomocga aparatu cyfrowego, to aby uzyska¢ wierne kolory w finalnym obrazie,
nalezy wzig¢ pod uwage nastepujgce punkty:

» Podczas robienia zdjecia dostosuj ekspozycje, aby w petni wykorzysta¢ caty zakres dynamiczny sensora aparatu — tj.
~haswietlaj do prawej” tak, aby histogram w aparacie dotykat prawej strony bez przycinania obrazu.

» Upewnij sie, ze balans bieli jest prawidtowo ustawiony, aby skompensowac zrédto Swiatta uzyte do oswietlania
negatywu. Mozesz zrobi¢ zdjecie profilowe zrédta Swiatta bez negatywu przed nim, a nastepnie uzy¢ funkcji ,wykryty
z obszaru” w module balansu bieli w celu uzyskania referencyjnego ustawienia balansu bieli. Mozna je nastepnie
zmieni¢ w styl lub po prostu wklei¢ na zdjecia wykonane z negatywéw filmowych.

 Zastosuj standardowa lub ulepszong matryce kamery w module profilu koloru wejSciowego .

Podczas skanowania lub fotografowania negatywu kliszy upewnij sie, ze w przechwyconym obrazie znajduje sie jakis
nienaswietlony fragment kliszy. Jest to wymagane do ustawienia parametru Dmin (patrz ponizej). Jesli nie jest to mozliwe
(np. uchwyt filmu catkowicie zastania nienaswietlone fragmenty filmu), mozesz zrobi¢ osobne zdjecie nienaswietlonej czesci
filmu, zmierzy¢ parametr Dmin tego obrazu, a nastepnie wklei¢ to ustawienie do reszty obrazéw z tego filmu.

Podczas wywotywania zeskanowanych/fotografowanych negatywoéw filmowych zaleca sie wytaczenie wszelkich modutéw
odwzorowania tonéw, takich jak krzywa filmowa rgb czy krzywa bazowa .

Parametr profil roboczy w module wejsciowego profilu koloru powinien by¢ ustawiony na linear Rec2020 RGB lub na profil
ICC reprezentujgcy rzeczywistg przestrzen koloréw emulsji kliszy. Niektére przyktady takich profili ICC mozna znalezé w
nastepujgcych postach na forum:

 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

Uwaga: jesli chcesz uzy¢ korektora tondw z doktorem negatywdw, musisz go umiesci¢ w [kolejce przetwarzania](.. /../
darkroom/pixelpipe/the-pixelpipe-and-module-order.md) po module doktora negatywdw, poniewaz korektor tonéw nie jest
przeznaczony do pracy z negatywami.

kontrolki modutu

Zdecydowanie zalecamy ustawienie parametréw w kolejnosci, w jakiej sg one prezentowane w GUI. Zacznij od ustawienia
btony filmowej, a nastepnie przejrzyj kolejno kazda z kart ( film , korekcje , odbitka ) od géry do dotu w kazdej zaktadce.

Podczas korzystania z prébnikéw koloréw nalezy uwazad, aby nie dopusci¢ do kurzu i zadrapan, ktére moga znieksztatcié¢
dane pobrane z obszaru prébkowania.

btona filmowa

Pierwszym krokiem jest wybranie opcji ,film kolorowy” Iub ,film czarno-biaty” z listy rozwijanej btona filmowa. Jesli
wybierzesz ,film czarno-biaty”, wszelkie suwaki, ktére sg uzywane tylko do koloru, zostang ukryte.

film

Ta zaktadka zawiera szereg podstawowych ustawien. Jesli po dostosowaniu tych ustawieh obraz nadal nie jest taki, jak bys$
chciat, mozesz wprowadzi¢ dalsze poprawki na karcie korekcje . Sa to ustawienia techniczne i stuza podobnemu celowi, co
zaktadka scena w module krzywej filmowej rgb , poniewaz dostosowujg punkty czerni i bieli, a tym samym definiujg zakres
dynamiczny negatywu.

kolor materiatu filmu

Zeskanuj prébke obszaru materiatu filmu. Jest to obszar tuz poza obrazem (nienaswietlona czes¢ filmu). Jesli pracujesz z
czarno-biatymi negatywami, mozesz pozostawi¢ ten suwak w domysinej wartosci (biaty). Jesli pracujesz na filmie
kolorowym, kliknij prébnik koloréw po prawej stronie paska koloréw, co utworzy ramke ograniczajacg, obejmujacg okoto
98% obrazu. Nastepnie kliknij i przeciggnij przez obszar negatywu, ktéry zawiera tylko nienaswietlong tasme filmowa.
Spowoduje to automatyczne obliczenie wartosci dla suwakéw D min. Prawdopodobnie w tym momencie obraz nadal
bedzie wygladat na zbyt ciemny, ale mozesz to pdZniej poprawic.
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D min
Jesli bfona filmowa jest ustawiona na ,film czarno-biaty”, ten suwak wskazuje minimalng wartos¢ odpowiadajaca
nienaswietlonej kliszy. Jesli bfona filmowa jest ustawiona na ,film kolorowy”, ta kontrolka bedzie sie sktadac z 3
oddzielnych suwakéw, po jednym dla kazdego z kanatéw czerwonego, zielonego i niebieskiego.

D max

Ten suwak przedstawia zakres dynamiczny kliszy i skutecznie ustawia jej punkt bieli. Przeciggniecie tego suwaka w lewo
spowoduje rozjasnienie negatywu. Przeciggniecie go w prawo spowoduje przyciemnienie negatywu. Podczas recznego
dostosowywania tego suwaka dobrze jest uwaznie obserwowad histogram, aby upewnic sie, ze nie przycinasz $wiatet
(gdzie histogram zostat przesuniety zbyt daleko poza prawg strone wykresu). Jesli klikniesz ikone prébnika koloréw (po
prawej), modut automatycznie obliczy te wartos¢, aby zapewni¢ maksymalne wykorzystanie histogramu bez obcinania.
Aby uzy¢ prébnika koloréw, kliknij i przeciggnij, aby narysowac prostokat tylko na odstonietych czesciach negatywu. Nie
dotgczaj nienaswietlonej tasmy filmowej, poniewaz moze to znieksztatci¢ wynik.

korekta ekspozycji skanera

Ten suwak umozliwia ustawienie punktu czerni. Jest to dostosowanie techniczne, ktére zapewnia prawidtowe zerowanie
wartosci RGB i roztozenie histogramu miedzy wartosSciami [0, 1] w celu zapewnienia odpornosci na kolejne operacje.
Przeciggniecie tego w lewo spowoduje rozjasnienie negatywu. Przeciggniecie w prawo spowoduje przyciemnienie
negatywu. Podczas recznego dostosowywania tego suwaka dobrze jest uwaznie obserwowac histogram, aby upewnic sie,
Ze nie przycinasz cieni (gdzie histogram jest zbyt daleko od lewej strony wykresu). Jesli klikniesz, prébnik modutu
automatycznie obliczy wymagane przesuniecie. Aby uzy¢ prébnika koloréw, wybierz region w najciemniejszym oswietleniu
lub zaznacz caty obraz bez nienaswietlonego materiatu filmowego. Doktadnie sprawdz histogram, aby upewnic sie, ze jego
lewa czes¢ sie nie przycina.

korekcje

Ta zaktadka zawiera suwaki, ktére umozliwiajg dokonywanie korekcji rzucania koloréw zaréwno w obszarach cienia, jak i
podswietlenia.

Ustawienia na tej karcie nie powinny by¢ potrzebne w przypadku wiekszosci dobrze zachowanych negatywoéw. Przydaja sie
one gtéwnie w przypadku starych i stabo zachowanych negatywéw, na ktérych zepsuty podktad kliszy wprowadza
niepozadane przebarwienia. Zwré¢ uwage, ze ustawienie rzucania koloréw cieni nie bedzie dziataé, jesli ustawienie korekcji
ekspozycji skanera na karcie filmu jest ustawione na wartos¢ niezerowa.

Innym przypadkiem, w ktérym te korekty przebarwieh moga by¢ potrzebne, jest sytuacja, w ktérej wiasciwosci balansu bieli
Swiatta uzytego do skanowania negatywu znacznie réznig sie od Zrédta Swiatta, przy ktérym oryginalna kamera filmowa
wykonata zdjecie. Na przyktad, jesli oswietlisz film $wiattem LED, ale oryginalne ujecie zostato zrobione w swietle dziennym,
moze to wymagac dodatkowych korekt oddawania barw.

przesuniecie koloru cieni

Te trzy suwaki umozliwiaja korygowanie przebarwien w cieniach poprzez indywidualne dostosowanie kanatéw czerwonego,
zielonego i niebieskiego. Uzyj prébnika koloréw, aby automatycznie ustawi¢ suwaki, wybierajac neutralny szary obszar
cienia, ktéry wymaga korekty. Poniewaz suwaki cieni moga réwniez wptywac na rzucanie koloréw w podswietleniach,
wazne jest, aby zakonczy¢ ustawianie suwakoéw cieni przed przejsciem do suwakow Swiatet.

balans bieli swiatet

Te trzy suwaki umozliwiaja skorygowanie balansu bieli w obszarach przeswietlonych przez indywidualne dostosowanie
kanatéw czerwonego, zielonego i niebieskiego. Uzyj selektora koloréw, aby automatycznie ustawi¢ suwaki, wybierajac
neutralny szary obszar w podswietleniach, ktéry nie jest odpowiednio wywazony.

odbitka

Ta karta zawiera ustawienia, ktére nasladuja efekt tonalny papieréw fotochemicznych, ktére zostatyby uzyte do utworzenia
obrazu w formie papierowej, gdyby nie wywotywanie zdjecia cyfrowo. Sa to ustawienia kreacji i majg podobny ogélny cel jak
ustawienia krzywej tonalnej kreacji na karcie wyglgad modutu krzywej filmowej rgb .

Korekcja ekspozycji odbitki, poziom czerni i gradacja papieru sg analogiczne do kontrolek nachylenia, przesuniecia i potegi
w module balansu koloréw (ktéry z kolei jest oparty na standardzie ASC CDL). Te ustawienia definiujg kreatywng krzywa
tonalng dla utrzymania oczekiwanego kontrastu po odwréceniu, na koncu modutu. Réwnanie rzgdzace tym zachowaniem
nachylenia/przesuniecia/mocy to:

RGB_wy = ( RGB_we x ekspozycja + czerri ) ~ gradacja
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poziom czerni (korekta gestosci)
W przypadku tego suwaka wybierz prébnik koloréw, a nastepnie kliknij i przeciggnij, aby wybra¢ region obejmujacy tylko
naswietlong czes$¢ negatywu. Jesli wokét krawedzi obrazu widac¢ nienaswietlong tasme kliszy, podczas obliczania
ustawienia poziomu czerni upewnij sie, ze te obszary sa wytgczone z narysowanego prostokata. Poziom czerni
reprezentuje gestos¢ najczarniejszego krysztatu halogenku srebra dostepnego na wirtualnym papierze. W procesie
opracowywania technologii analogowej ta gestos¢ czerni zawsze skutkuje niezerowg luminancja, ale kolejka przetwarzania
zwykle oczekuje, ze czern bedzie zakodowana z zerowg wartoscig RGB. To ustawienie suwaka umozliwia zmiane
odwzorowania czerni papieru na czeri kolejki za pomoca przesuniecia. Mozesz uzy¢ selektora koloréw, aby wybra¢ region
obrazu, ktéry powinien by¢ odwzorowany na czerih w ostatecznym obrazie.

gradacja papieru (gamma)
Ten suwak jest twoja kontrolkg gamma (kontrastu) i domysinie ma wartos¢ 4. Jesli wszystko poszto dobrze, ta wartos¢ (4)
minus warto$¢ D max (z zaktadki ,filmu”) powinna dawa¢ wartos¢ z przedziatu od 2 do 3.

potysk papieru (potysk)
Ten suwak jest zasadniczo narzedziem do kompresji podswietlen. Gdy przeciggniesz ten suwak w lewo, zobaczysz na
histogramie, ze wartosci podswietlenia sg kompresowane (przesuwane w lewo). Odpowiednio dostosuj to, aby
podswietlenia nie byty przycinane na histogramie. Mozesz réwniez uzy¢ tego do symulowania matowego wydruku
fotograficznego z podswietleniami o niskim kontrascie.

korekta ekspozycji odbitki
Ten suwak oferuje ostatnig mozliwos¢ poprawienia wszelkich przyciec¢ Swiatet. Jesli doktadnie wykonates wszystkie
poprzednie instrukcje, nie powinienes zmieniac tego ustawienia. Zwré¢ uwage, ze mozesz zwiekszy¢ ekspozycje wydruku,
jednoczesdnie zmniejszajac potysk papieru, co pozwala rozjasni¢ Srednie tony bez utraty rozjasnien. Mozesz uzy¢ prébnika
koloréw, aby wybra¢ najjasniejsze swiatta lub wybra¢ caty obraz bez nienaswietlonej kliszy. Spowoduje to ustawienie
ekspozycji tak, ze najjasniejsza czes¢ wybranego regionu nie zostanie przycieta. Sprawdz dwukrotnie histogram, aby
upewnic sie, ze prawa czes¢ histogramu nie jest przycinana.
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8.3.11. dyfuzja lub wyostrzenie

Dyfuzja to rodzina proceséw fizycznych, dzieki ktérym czastki poruszaja sie i rozprzestrzeniaja stopniowo w czasie ze zrédta,

ktére je generuje. W przetwarzaniu obrazu dyfuzja wystepuje najczesciej w dwdéch miejscach:
« dyfuzji fotondéw przez szkto soczewki (rozmycie) lub wilgotne powietrze (zamglenie),

* dyfuzji pigmentéw w mokrych tuszach lub akwarelach.

W obu przypadkach dyfuzja sprawia, ze obraz jest mniej ostry poprzez ,wyciekanie” czastek i wygtadzanie lokalnych zmian.

Modut dyfuzja lub wyostrzenie wykorzystuje uogdlniony model fizyczny do opisania kilku rodzajéw dyfuzji i moze by¢
uzywany przez twércéw obrazéw do symulacji lub odwrécenia proceséw dyfuzji.

Poniewaz jest to wysoce techniczny modut, dostepnych jest kilka presetéw, aby zademonstrowac jego uzycie do réznych
celéw.

Dyfuzje mozna usuna¢ w celu:

» odzyskania oryginalnego obrazu z czujnikéw za pomoca filtra antyaliasingowego lub ztagodzenia rozmyciam
tworzonego przez wiekszos¢ algorytméw demozaikowania (uzyj presetu demozaikowanie wygtadzenia i przesuh w
kolejce przetwarzania modut przed modut wejsciowego profilu koloru),

» odwrdcenia rozmycia statycznego / rozmycia obiektywu (uzyj jednego z presetéw usuniecia rozmycia obiektywu),
* usuwania zamglenia atmosferycznego (uzyj presetu usuwania zamglenia),
» dodania dodatkowej ostros¢ dla lepszej czytelnosci (uzyj presetu kontrast miejscowy).

Zwré¢ uwage, ze rozmy¢ ruchu nie mozna cofng¢ poprzez cofniecie procesu dyfuzji, poniewaz nie majg one charakteru
dyfuzyjnego.

Dyfuzja moze zosta¢ dodana w celu:
* stworzenia efektu poswiaty lub Ortona (uzyj presetu poswiata),
« zamalowania brakujacych lub uszkodzonych czesci obrazu (uzyj presetu rekonstrukcja swiatet),
» odszumiania z zachowaniem krawedzi (uzyj jednego z presetéw odszumiania)
» zastosowania rozmycia powierzchni (uzyj presetu rozmycia powierzchni).
Poniewaz proces jest fizyczny, nawet jego usterki mozna wykorzysta¢ do celéw twdérczych. Na przyktad mozesz:
« symulowacd rysowanie linii lub akwarele (uzyj presetu symuluj rysowanie linii i symuluj akwarele),

* tworzy¢ losowe wzory i tekstury, zwiekszajac szum (z biegiem czasu, z iteracjami, szum potaczy sie z sgsiadami,
tworzac losowe plamki).

Uwaga: ten modut wymaga duzej ilosci zasobdéw, poniewaz w rzeczywistosci jest anizotropowym, wieloskalowym
narzedziem do rozwigzywania réwnan rézniczkowych czastkowych. Srodowisko wykonawcze modutu wydtuza sie wraz z
liczba iteracji, dlatego zdecydowanie zaleca sie stosowanie OpenCL. Niektére ,,szybkie” presety sa réwniez dostepne do
uzytku w systemach bez OpenCL.

podstawowe pojecia

Czas

Dyfuzja jest procesem zaleznym od czasu: im wiecej czasu, tym dalej czgsteczki mogg sie rozprzestrzenia¢. W tym module

czas jest symulowany za pomocg liczby iteracji (iloSci uruchomien algorytmu). Wiecej iteracji moze sprawié, ze
rekonstrukcja (usuwanie rozmycia, odszumianie, usuwanie zamglenia) bedzie dokfadniejsza, jesli zostanie odpowiednio
ustawiona, ale moze réwniez spowodowacd jej degeneracje.
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kierunek

Dyfuzja naturalna odbywa sie zwykle od punktéw o wysokim potencjale (wysoka energia lub duze stezenie czastek) do tych
o niskim potencjale (niska energia lub niskie stezenie czastek). Na obrazie oznacza to, ze dyfuzja zawsze zachodzi od
najjasniejszych pikseli do najciemniejszych.

Ta konkretna implementacja moze symulowa¢ naturalng dyfuzje, uzywajac tak zwanej dyfuzji izotropowej (wszystkie
kierunki majg taka sama wage, jak np. dyfuzja ciepta), ale moze réwniez wymusi¢ wazony kierunek réwnolegty do
gradientéw (wymuszajac dyfuzje wzdtuz krawedzi obiektéw i tworzac krawedzie duchy) lub kierunek wazony prostopadty do
gradientéw, zwany izofota (wymuszajacy dyfuzje wewnatrz krawedzi, jak w kropli akwareli). Wzgledna waga kazdego
kierunku (gradientu i izofoty) jest zdefiniowana przez uzytkownika i mozna ja znalez¢ w sekcji kierunek dyfuzji modutu.

szybkos¢

W zaleznosci od tego, jak ptynne jest srodowisko, czastki mogg poruszac sie mniej lub bardziej swobodnie, a zatem mniej
lub bardziej szybko. Predkos¢ dyfuzji mozna ustawi¢ w sekcji predkos¢ dyfuzji modutu.

Podczas wykonywania rekonstrukcji (odszumianie, usuwanie rozmycia, odmgtawianie) zaleca sie stosowanie mniejszych
predkosci dla lepszej doktadnosci. Zapobiega to przekroczeniom liczbowym (a tym samym degeneracji rozwigzania) i moze
wymagac wiekszej liczby iteracji. W przypadku matej liczby iteracji mozna zastosowad wyzsze predkosci. Zwré¢ uwage, ze
duze rozmycia wymagaja wielu iteracji do prawidtowej rekonstrukcji, wiec nalezy dostosowaé predkosé, aby unikngé
degeneracji rozwigzania.

Wszystkie predkosci sg dodawane (od pierwszego do czwartego stopnia), a sumy predkosci pierwszej i drugiej ani trzeciej i
czwartej nigdy nie powinny przekracza¢ £100%, chyba ze chcesz utworzy¢ glitch art .

skala

Naturalna dyfuzja wywiera wptyw tylko na najblizszych sasiadéw. Oznacza to, ze w kazdej iteracji kazdy piksel powinien
oddziatywac tylko na 9 sasiednich.

W darktable przyspieszyliSmy nieco ten proces, aby zaoszczedzi¢ czas i ponownie wykorzysta¢ schemat falek o wielu
skalach z modutu korektora kontrastu , dzieki czemu mozemy dyfundowad w réznych skalach. Maksymalna skala dyfuzji jest
okreslona przez parametr promienia.

Niezaleznie od rozproszenia, parametr ostrosci umozliwia zwiekszenie lub zmniejszenie szczeg6téw w kazdej skali, podobnie
jak kontrolki krzywej sktadanej korektora kontrastu. Wraz z suwakiem czutosci na krawedzie zapewnia to te same funkcje, co
modut korektora kontrastu (i zaktadki lumy i krawedzi), ale w scenocentrycznej przestrzeni RGB.

kontrolki modutu

wiasciwosci rozmycia

iteracje
Parametr okreslajacy, ile razy algorytm powinien zadziata¢ rekurencyjnie. Wysokie wartosci spowalniajg modut, ale
umozliwiajg dokfadniejsze rekonstrukcje, pod warunkiem, ze predkosci dyfuzji sa wystarczajgco niskie.

promien centrum

Gtéwna skala dyfuzji. Zero powoduje, ze dyfuzja silniej oddziatuje na drobne szczegéty (uzywane do usuwania rozmycia i
odszumiania). Wartosci niezerowe definiujg rozmiar szczegétéw, ktére majg by¢ mocno rozproszone (uzyte do zwiekszenia
lokalnego kontrastu).
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promien
Kontrolka, pozwalajgca wybra¢ pasmo promieni szczegétéw, na ktérych bedzie dziataé, wokédt promienia centralnego.
Rozpietos¢ dyfuzji definiuje zakres skal szczegétéw (pomiedzy ,$rodek - rozpietos¢” a ,,Srodek + rozpietosc¢”), w ktérym
dyfuzja jest ograniczona. Wysokie wartosci rozpraszaja sie na duzym pasmie promieni, kosztem czasu obliczeh. Niskie
wartosci rozchodzg sie blizej promienia centralnego. Jesli planujesz usunaé rozmycie, rozpieto$¢ promienia powinna
wynosi¢ w przyblizeniu szerokos$¢ rozmycia obiektywu, a promieh centrum powinien wynosi¢ zero. Jesli planujesz zwiekszy¢
lokalny kontrast, ale nie chcesz wptywad na ostros¢ lub szum, rozpieto$¢ promienia powinna wynosi¢ 3/4 maksymalnego
promienia centrum.

Promienie wyrazone sg w pikselach obrazu o petnej rozdzielczosci, wiec ustawienia kopiowania i wklejania miedzy obrazami
o réznej rozdzielczosci moga prowadzi¢ do nieco innych wynikdéw, z wyjatkiem ostrosci na poziomie pikseli.

Dla inzynieréw elektrykéw ustawiony jest tutaj filtr pasmowoprzepustowy w przestrzeni falkowej, wykorzystujacy okno
czestosci Gaussa wysrodkowane na ,,promieniu centrum” z odchyleniem (odchylenie standardowe) ,promienia”. Skale
falkowe sa analogiczne do czestotliwosci harmonicznych, a kazda skala falkowa okresla promien szczegé6téw, na ktérych ma
dziatacd.

predkos¢ dyfuzji

predkos¢ pierwszego stopnia (domysina)
Predkos¢ dyfuzji warstw falkowych o niskiej czestotliwosci w kierunku okreslonym przez ustawienie anizotropii 1. stopnia.
Wartosci dodatnie powoduja dyfuzje, wartosci ujemne cofajg dyfuzje, zero nic nie robi.

Predkos¢ drugiego rzedu (laplacjan)
Szybkos¢ dyfuzji warstw falkowych o niskiej czestotliwosci w kierunku okreslonym przez ustawienie anizotropii 2. stopnia.
Wartosci dodatnie powoduja dyfuzje, wartosci ujemne cofajg dyfuzje, zero nic nie robi.

Predkos¢ trzeciego stopnia (gradient laplasjana)
Szybkos¢ dyfuzji warstw falkowych o wysokiej czestotliwosci w kierunku okreslonym przez ustawienie Anizotropia trzeciego
stopnia. WartosSci dodatnie powodujg dyfuzje, wartosci ujemne cofaja dyfuzje, zero nic nie robi.

Predkosc¢ czwartego rzedu (lapasjan z laplasjana)
Szybkos¢ dyfuzji warstw falkowych o wysokiej czestotliwosci w kierunku okreslonym przez ustawienie Anizotropia
czwartego stopnia. Wartosci dodatnie powoduja dyfuzje, wartosci ujemne cofajg dyfuzje, zero nic nie robi.

kierunek dyfuzji

anizotropia pierwszego stopnia
Kierunek dyfuzji warstw falkowych o niskiej czestotliwosci w stosunku do orientacji gradientu o niskiej czestotliwosci. Zero
jest izotropowe, wartosci ujemne sprawiaja, ze dyfuzja podgza za gradientem, a wartosci dodatnie sprawiaja, ze dyfuzja
podaza za izofotami.

anizotropia drugiego stopnia
Kierunek dyfuzji warstw falkowych o niskiej czestotliwosci w stosunku do orientacji gradientu o wysokiej czestotliwosci.
Zero jest izotropowe, wartosci ujemne sprawiaja, ze dyfuzja podaza za gradientem, a wartosci dodatnie sprawiajg, ze
dyfuzja podaza za izofotami.

anizotropia trzeciego stopnia
Kierunek dyfuzji warstw falkowych o wysokiej czestotliwosci w stosunku do orientacji gradientu o niskiej czestotliwosci.
Zero jest izotropowe, wartosci ujemne sprawiajg, ze dyfuzja podaza za gradientem, a wartosci dodatnie sprawiaja, ze
dyfuzja podaza za izofotami.

anizotropia czwartego stopnia
Kierunek dyfuzji warstw falkowych wysokiej czestotliwosci w stosunku do orientacji gradientu wysokiej czestotliwosci. Zero
jest izotropowe, wartosci ujemne sprawiaja, ze dyfuzja podaza za gradientem, a wartosci dodatnie sprawiajg, ze dyfuzja
podaza za izofotami.

traktowanie krawedzi

ostros¢
Stosuje wzmocnienie na szczegédtach falki, niezaleznie od wtasciwosci dyfuzji. Zero nic nie robi, wartosci dodatnie
wyostrzaja, wartosci ujemne rozmywaja. Jest to przydatne gtéwnie jako zmienna regulacji podczas stosowania poswiaty
lub rozmycia, aby zachowa¢ ostros¢ podczas dodawania blasku wokét krawedzi. Nie zaleca sie uzywania tego do samego
ostrzenia, poniewaz przy tym ustawieniu nic nie zapobiega powstawaniu aureoli lub fredzli.
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czutos$é na krawedzie

Stosuje kare w stosunku do predkosci dyfuzji po wykryciu krawedzi. To wykrywanie wykorzystuje lokalng wariancje wokét
kazdego piksela. Zero wytacza kare, wyzsze wartosci sprawiaja, ze kara jest silniejsza i bardziej wrazliwa na krawedzie.
Zwieksz, jesli zauwazysz artefakty krawedzi, takie jak fredzle czy efekt halo (aureole).

prog krawedzi
Okresdla prég wariancji, ktéry wptywa gtéwnie na obszary o matej wariancji (obszary ciemne lub rozmyte albo ptaskie
powierzchnie). Wartosci dodatnie zwiekszg kare dla obszaréw o matej zmiennosci, co jest dobre w przypadku wyostrzania
lub zwiekszania lokalnego kontrastu bez miazdzenia czerni. Warto$ci ujemne zmniejsza kare dla obszaréw o niskiej
zmiennosci, co jest dobre w przypadku odszumiania lub rozmycia z maksymalnym efektem na obszarach czarnych i
rozmytych.

przestrzennos¢ dyfuzji

prég odcinania maski luminancji

Ta kontrolka jest przydatna, jesli chcesz wmalowad swiatta. W przypadku wartosci wiekszych niz 0% dyfuzja wystgpi tylko
w regionach o luminancji wiekszej niz to ustawienie. Zwré¢ uwage, ze w tych regionach zostanie dodany szum gaussowski,
aby symulowad czasteczki i inicjowa¢ wmalowywanie.

organizacja pracy

Gtéwna trudnoscig tego modutu jest to, ze chociaz jego moc wyjsciowa moze sie znacznie rézni¢ w zaleznosci od
parametréw wejsciowych, parametry te nie maja intuicyjnego zwigzku z zyciem codziennym. Uzytkownicy moga by¢
przyttoczeni, chyba ze sg juz zaznajomieni z réwnaniami rézniczkowymi czastkowymi Fouriera. W tej sekcji proponujemy
kilka sposobdéw podejscia do tego modutu bez koniecznosci rozumienia podstawowej teorii.

zasady ogdlne

Jesli zamierzasz usung¢ rozmycie obrazu za pomocg tego modutu, zawsze zaczynaj od prawidtowe] korekcji wszelkich
aberracji chromatycznych i szumu na obrazie, poniewaz usuwanie rozmycia moze powiekszy¢ te artefakty. Wazne jest
réwniez, aby obraz nie zawierat przycietych czarnych pikseli. Mozna je skorygowac¢ za pomocg korekty poziomu czerni
modutu ekspozycji .

Poniewaz dziata on na oddzielnych kanatach RGB, lepiej jest zastosowad ten modut po kalibracji koloréw , aby zacza¢ od
catkowicie neutralnego, zbalansowanego bieli obrazu wejsciowego. Zwré¢ uwage, ze zwiekszenie miejscowego kontrastu lub
ostrosci spowoduje réwniez nieznaczny wzrost kontrastu koloréw i nasycenia, co zwykle jest dobre. Poniewaz wykorzystuje
on regularyzacje opartg na wariancji do wykrywania krawedzi, lepiej jest réwniez umiesci¢ ten modut przed jakakolwiek
operacjg nieliniowa.

praca z presetami

Dostarczone presety zostaty dostrojone przez programiste i przetestowane na wielu zdjeciach do typowych celéw. Najtatwiej
jest po prostu zacza¢ od presetdéw, a nastepnie dostosowad je w razie potrzeby:

« jesli efekt wydaje sie zbyt silny, zmniejsz liczbe iteracji,

* jesli pojawig sie artefakty na krawedziach, zwieksz czutos¢ na krawedzie,

* jesli rozmycie zaczyna wptywac na prawidtowe czesci rozmyte (bokeh), zmniejsz promien,

« jesli rozmycie wydaje sie prawidiowe w jasnych obszarach, ale nadmierne w ciemnych, zwieksz prég krawedzi,
« jesli usuwanie rozmycia przycina czarne piksele, zmniejsz korekte poziomu czerni w module naswietlania,

 dostosuj ostros¢ wedle uznania.
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rozpoczecie pracy z modutem

DomysIne ustawienia modutu sg neutralne i nie zmieniaja niczego na zdjeciu. Ideg modutu jest to, ze kazda kolejnosc
wptywa na teksture zdjecia w inny sposdéb.

Zacznij od dostrojenia parametréw pierwszego stopnia (szybkosci i anizotropii), aby uzyskad poczatkowg baze. Nastepnie
dostosuj promien. Wptynie to na grubsze tekstury (albo je rozmyj, albo wyostrz). Pamietaj, ze pierwszy stopieh dziata na
niskie czestotliwosci skali falkowej i podaza w kierunku réwnolegtym lub prostopadtym do gradientu niskich czestotliwosci.

Nastepnie zacznij dostraja¢ parametry drugiego stopnia (predkos¢ i anizotropie). Drugi stopien réwniez dziata na niskie
czestotliwosci skali falkowej, ale tym razem podaza w kierunku réwnolegtym lub prostopadtym do gradientu wysokich
czestotliwosci, ktéry moze by¢ kierunkiem maksymalnej ostrosci lub szumu. Mozna to wykorzysta¢ do zmniejszenia szumu
(uzywajac drugiego stopnia w trybie dyfuzji, z wartoSciami dodatnimi), gdy uzywates pierwszego stopnia w trybie
wyostrzania (z wartosciami ujemnymi).

Te dwa kroki mozna wykona¢ na pomniejszonym obrazie. Pamietaj, ze chociaz dotozuliSmy wszelkich staran, aby wizualny
wynik algorytmu byt w miare niezmienny w skali, podglad bedzie doktadny tylko przy powiekszeniu 1:1. W kazdym razie
wszystko, co dzieje sie na poziomie pikseli (promien < 2px) nie bedzie widoczne dla pozioméw powiekszenia nizszych, niz
50%.

W tym momencie mozesz chcie¢ dostosowac czutos¢ krawedzi, aby zadbac o wszelkie artefakty krawedzi. Teoretycznie
dyfuzja w kierunku izofotowym zapewnia, ze jest ona zawarta wewnatrz krawedzi, ale nie jest to wystarczajace, gdy na
obrazie wystepuja narozniki i ostre wypukte ksztatty.

Gdy regulacja czutosSci krawedzi zostanie dostosowana w celu uzyskania satysfakcjonujacych rezultatéw, obraz zwykle staje
sie dos¢ miekki. W wiekszosci przypadkéw konieczne bedzie w tym momencie zwiekszenie liczby iteracji w celu
skompensowania. Bedzie to wigzato sie z obnizeniem wydajnosci, wiec postepuj majac na uwadze kompromis pomiedzy
wydajnoscig a jakoScig w zaleznosci od sprzetu. Jesli nie mozesz zwiekszy¢ liczby iteracji, bedziesz musiat zwiekszy¢
predkos¢ dyfuzji.

Ostatnim krokiem jest dostrojenie trzeciego i czwartego stopnia, ktére dbajg o wysokie czestotliwosci kazdej skali falkowej.
Przy tych ustawieniach bedziesz musiat by¢ o wiele bardziej delikatny niz w przypadku pierwszego i drugiego rzedu,
poniewaz mogg one powodowac bardzo szybkie zwiekszanie szumu.

Trzeci stopieh podaza za gradientem lub kierunkiem izofotowym warstwy niskich czestotliwosci, wiec moze by¢ uzywany do
kierowania dyfuzji wysokich czestotliwosci w kierunku, ktéry jest bardziej uzasadniony w odniesieniu do rzeczywistych
krawedzi (i mniej podatny na wychwytywanie szumu).

Czwarty stopien podaza za gradientem lub kierunkiem izofotowym warstwy wysokiej czestotliwosci i jest bardziej podatny
na wychwytywanie szumu. Dyfuzja czwartego stopnia to najlepszy sposéb na redukcje szumu bez zbytniego wptywania na
ostrosé, zaréwno jako samodzielny odszumiacz, jak i jako krok regularyzacji w procesie usuwania rozmyecia.
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uzywanie wielu instancji do rekonstrukcji obrazu

Koncowe filtrowanie szumu moze skorzysta¢ na wprowadzeniu procesu dyfuzji — mozna to zastosowac jako dodatkowy
krok po module odszumiania (profilowanego) .

Skorzysta¢ na rekonstrukcji poprzez cofanie procesu dyfuzji moga dla odmiany:

1. rozmycie wprowadzone przez filtr dolnoprzepustowy (LPF) sensora i/lub wygtadzanie krawedzi wykonywane przez
modut demozaikowania ,

2. statyczne rozmycie obiektywu,
3. dym/mgta,

4. lekka dyfuzja (przy uzyciu zbyt duzego dyfuzora), prowadzaca do réwnomiernego oswietlenia i braku miejscowego
kontrastu.

Chociaz wiecej niz jeden z tych problemdéw moze wptywaé na to samo zdjecie w tym samym czasie, lepiej jest sprébowad

naprawic je osobno, uzywajac wielu instancji modutu. Robigc to upewnij sie, ze problemy sa korygowane ze skali matej do
matej, a odszumianie zawsze nastepuje jako pierwsze. Oznacza to, ze twoje instancje powinny pojawi¢ sie w nastepujgce;j

kolejnosci :
1. odszumianie,
2. wzmocnienie kontrastu miejscowego,
3. usuwanie zamglenia,
4. korekcja rozmycia obiektywu
5. korekcja sensora i demozaikowania.

Rozpoczecie pracy w grubszej skali zmniejsza prawdopodobienstwo wprowadzenia lub zwiekszenia szumu podczas
wykonywania rekonstrukcji w mniejszej skali. Jest to nieintuicyjne, poniewaz te procesy nie zachodza w tej kolejnosci
podczas tworzenia obrazu. Z tego samego powodu odszumianie powinno by¢ zawsze wykonywane przed jakgkolwiek préba
wyostrzenia lub zwiekszenia ostrosci.
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uwagi i ostrzezenia

Chociaz ten modut zostat zaprojektowany tak, aby byt niezmienny wobec skali, jego efekty mozna zagwarantowac tylko przy
100% powiekszeniu i wysokiej jakosci lub petnowymiarowym eksporcie. Wyniki przy nizszych poziomach powiekszenia lub
wymiarach eksportu moga, ale nie musza odpowiadad twoim oczekiwaniom.

Ustawiajgc algorytm usuwania rozmycia, pamietaj, ze wiele z najlepszych zdje¢ w historii fotografii zostato wykonanych
obiektywami, ktére nie byty tak ostre, jak te dostepne obecnie. Chociaz obecny trend polega na budowaniu i sprzedawaniu
coraz ostrzejszych obiektywdw i stosowaniu na wierzchu oprogramowania w szalenczych ilosciach wyostrzania, ta moda nie
prowadzi do lepszych zdje¢ i sprawia, ze proces retuszu staje sie bardziej nuzacy. Nieostros¢ i odrobina rozmycia majag
réwniez pewne zalety poetyckie, ktérych chirurgicznie oczyszczone obrazy HD moga nie oddad.

Nalezy zauwazy¢, ze kontrast globalny (przy uzyciu prostych krzywych tonalnych lub pozioméw czerni/bieli) réwniez wptywa
na naszg percepcje ostrosci, ktdéra jest zupetnie inna niz ostros¢ optyczna (rozdzielczos¢ optyczna). Oczy ludzkie sg wrazliwe
tylko na kontrast lokalny, ktéry moze pochodzi¢ z ostrosci optycznej (np. brak dyfuzji - cienkie krawedzie) oraz ze
wzmocnionych przejs¢ tonalnych. Jesli istnieje globalne mapowanie tonéw w celu zwiekszenia kontrastu, obraz bedzie
wygladat ostrzej. Jesli do zmniejszenia kontrastu zostanie uzyte mapowanie tonalne, obraz bedzie bardziej rozmazany. W
zadnym z tych przypadkéw rzeczywiste krawedzie obiektédw nie sg w zaden sposdb naruszone, a percepcyjne konsekwencje
sg czysta iluzja.

Czescig procesu starzenia jest utrata wzroku. Stopien ostrosci, ktéry podoba sie osobom w wieku powyzej 50 lat, moze nie
by¢ taki sam, jak w przypadku oséb w wieku 20 lat. Warto rozwazy¢ wyostrzenie, aby uzyskad wiarygodny wynik
(odpowiadajacy twojej codziennej percepcji), a nie przyjemny wynik (ktéry moze dobrze wygladacd tylko dla oséb o takim
samym wzroku jak twdj).

Wreszcie, ocena ostrosci obrazéw powiekszonych do 1:1 (100%) lub wiecej jest niemadrym zadaniem. W muzeach, na
wystawach, a nawet na ekranie, publicznos¢ patrzy na obrazy jako cato$¢, a nie przez lupe. Co wiecej, w wiekszosci
praktycznych zastosowan zdjecia rzadko przekraczaja rozdzielczos¢ 3000x2000 pikseli (okoto 300 DPI w formacie A4/letter),
co w przypadku matryc 24 Mpx oznacza czterokrotne przeskalowanie w dét. Przy badaniu pliku 24 Mpx w 1:1, tak naprawde
patrzysz na obraz, ktéry nigdy nie bedzie istniat. Wyostrzanie na poziomie pikseli w tym kontekscie jest stratg czasu i cykli
procesora.

8.3.12. dzielone tonowanie

Tworzy dwukolorowy liniowy efekt tonowania, w ktérym cienie i Swiatta sg reprezentowane przez dwa rézne kolory.

Modut dzielonego tonowania nie konwertuje obrazéw na czarno-biate i ma ograniczone korzysci w przypadku obrazéw
kolorowych. Aby wykona¢ tradycyjne dzielone tonowanie, wejscie do tego modutu powinno by¢ zatem monochromatyczne.

kontrolki modutu

kolor cieni i swiatet

Ustawia zadany odcien i nasycenie zaréwno dla cieni, jak i $wiatet. Klikniecie na kolorowe kwadraty otworzy okno
dialogowe wyboru koloru, ktére oferuje wybdr najczesciej uzywanych koloréw lub pozwala zdefiniowad kolor w przestrzeni
koloréw RGB.

balans

Stosunek tonacji miedzy cieniami i Swiattami. Po ustawieniu na 50%, potowa zakresu jasnosci obrazu jest wykorzystywana
do tonowania cieni, a druga potowa do tonowania swiatet.

kompresja
Procent catkowitego (Sredniotonowego) zakresu jasnosci, na ktéry nie ma wptywu tonacja koloréw. Powoduje to kompresje
efektu cieni i Swiatet, zachowujac srédtony.

8.3.13. ekspozycja

Zwieksza lub zmniejsza catosSciowa jasnos¢ obrazu.
Modut posiada dwa tryby pracy:

reczny
Ustawia recznie ekspozycje, korekte poziomu czerni oraz prég odcinania.
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auto (tylko zdjecia RAW)

Dla automatycznego ustawienia ekspozycji wykorzystuje histogram zdjecia. Darktable automatycznie ustawia
kompensacje ekspozycji, wymagana dla przesuniecia wybranego percentyla do wybranego docelowego poziomu (zob.
definicje ponizej). Tryb jest szczegdlnie uzyteczny do automatycznej zmiany wielu zdje¢ na podobng ekspozycje. Typowym
przyktadem uzycia trybu automatycznego jest deflickering zdjed time-lapse.

kontrolki modutu

tryb
Wybierz tryb operacji (automatyczny/reczny).
skompensuj ekspozycje aparatu (tryb reczny)
Automatycznie usuwa korekte ekspozycji z aparatu (brang z danych Exif obrazu).
ekspozycja (tryb reczny)
Zwieksza (w prawo) lub zmniejsza (w lewo) wartos¢ ekspozycji (EV).
prog odcinania (tryb reczny)
Okresla procent jasnych wartosci do odciecia podczas obliczania ekspozycji i korekty poziomu czerni. Uzyj prébnika do
pobrania fragmentu zdjecia, uzytecznego do obliczen.

percentyl (tryb automatyczny)
Okresla lokalizacje na histogramie dla uzycia do automatycznej korekty ekspozycji. Wartos¢ percentyla 50% okresla
pozycje na histogramie, dla ktérej 50% wartosci pikseli znajduje sie powyzej i 50% ponizej tej wartosci ekspozycji.
docelowy poziom (tryb automatyczny)
Okresla docelowy poziom automatycznej korekty ekspozycji (EV) wzgledem punktu bieli aparatu.
korekta poziomu czerni (tryb reczny i automatyczny)
Dostosowuje punkt czerni dla przywrdcenia ujemnych wartosci RGB.

Uwaga: Nie uzywaj korekty poziomu czerni dla zageszczenia czerni, poniewaz moze to wycig¢ z gamutu kolory sasiednie
poprzez wygenerowanie ujemnych wartosci RGB. Moze to powodowad problemy w modutach znajdujacych sie dalej w
kolejce przetwarzania. Jesli chcesz wzmocni¢ czernie, skorzystaj zamiast tego z krzywej mapowania tonéw. Mozesz na
przyktad uzy¢ suwaka wzglednej ekspozycji czerni modutu krzywej filmowej rgb lub bardziej zaakcentowaé wierzchotek
krzywej w module krzywej bazowej .

8.3.14. filtr dolnoprzepustowy

Stosuje do zdjecia filtr dolnoprzepustowy (na przyktad rozmycie Gaussa), zachowujac kontrole nad wyjsciowym kontrastem i
nasyceniem.

Ten modut jest przeznaczony gtéwnie do uzytku w potgczeniu z jednym z trybéw mieszania . Na przyktad sprébuj uzy¢
presetu miejscowego maskowania kontrastu w trybie mieszania naktadki.

Uwaga: ten modut wykonuje rozmycia w przestrzeni koloréw Lab, co moze powodowac niepozadane efekty i nie jest juz
zalecane. Zamiast tego uzyj modutu korektora kontrastu do rozmycia lub modutu korektora tonéw do kompresji zakresu
dynamicznego.

kontrolki modutu

promien
Promienh rozmycia.
zmiekczenie przy uzyciu
Okreslenie algorytmu rozmycia:
* rozmycie Gaussa: Rozmywa wszystkie kanaty barwne (L, a, b),
* filtr bilateralny: Rozmywa tylko kanat L, zachowujac krawedzie.
kontrast

Wyzsze wartosci bezwzgledne zwiekszajg kontrast. Nizsze wartosci bezwzgledne zmniejszajg kontrast. Wartosci ujemne
daja w wyniku odwrécony obraz negatywowy. Wartos¢ zero jest neutralna.

jasnosc
Wartosci ujemne przyciemnia zdjecie. Wartosci dodatnie rozjasnia zdjecie.
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nasycenie

Nasycenie koloréw. WartosSci ujemne dajg w wyniku kolory dopetniajace poprzez odwrécenie kanatéw a/b. Wyzsze wartosci
bezwzgledne zwiekszajg nasycenie koloréw. Nizsze wartosci bezwzgledne zmniejszaja nasycenie koloréw. Wartos¢ zero
catkowicie zmniejsza nasycenie obrazu.

8.3.15. filtr gérnoprzepustowy

Filtr gérnoprzepustowy.

Ten modut jest przeznaczony gtdwnie do uzytku w potgczeniu z jednym z trybdw mieszania . Na przyktad sprébuj uzy¢
modutu z trybem mieszania ,miekkiego swiatta” do wyostrzania gérnoprzepustowego.

Uwaga: ten modut wykonuje rozmycia w przestrzeni koloréw Lab, co moze powodowac niepozadane efekty i nie jest juz
zalecany. Zamiast tego uzyj modutu korekcji koloru w celu uzyskania precyzyjnej ostrosci lub modutu kontrastu lokalnego
dla uzyskania ogdlnej ostrosci.

kontrolki modutu

ostrosd
Ostros¢ filtra.

wzmochienie kontrastu
Suwak wzmocnienia kontrastu.

8.3.16. filtr potéwkowy

Symuluje dziatanie filtru potéwkowego w celu umozliwienia narastajacej korekcji naswietlenia i koloru.
Na ekranie wyswietla sie linia, umozliwiajgca przy pomocy myszki zmiane pozycji i pochylenia gradientu.

Modut w okreslonych okolicznos$ciach generuje czesto artefakty bandingu. Rozwaz aktywacje modutu ditheringu dla
unikniecia tego efektu.

kontrolki modutu

przyciemnienie
Ustawia gestos¢ filtra (EV). Niska wartos¢ powoduje lekkie niedoswietlenie, a wysoka - tworzy mocny filtr.
twardosd¢
Twardos¢ gradientu. Niska wartos¢ tworzy gtadkie przejscie, wysoka wartos¢ czyni je bardziej nagtym.
obrét
Obrot filtra. Wartosci ujemne obracaja go zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Obrét mozna réwniez kontrolowag,
przeciggajac konce linii gradientu przy pomocy myszki.
odcien
Wybierz odcieh w celu dodania zafarbu do gradientu.
nasycenie
Nasycenie zafarbu, dodanego do gradientu (domysinie 0 dla koloru neutralnego)

8.3.17. globalne mapowanie tonéw (przest.)

Pamietaj, ze ten modut jest przestarzaty z darktable 3.4 i nie powinien by¢ juz uzywany do nowych edycji.
Zamiast tego uzyj modutu krzywej filmowej rgb .

Kompresuje zakres tonalny zdjecia HDR do typowego zakresu tonalnego wyjsciowego zdjecia LDR.

Globalne mapowanie tonéw przetwarza kazdy piksel obrazu HDR bez uwzgledniania lokalnego otoczenia. Jest to zazwyczaj
szybsze, niz lokalne mapowanie tondw (przestarzate) , ale moze prowadzi¢ do mniej przekonujacych wynikéw w przypadku
scen o bardzo wysokim zakresie dynamicznym.
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kontrolki modutu

operator

Operator do uzycia. Dostepne sa globalne operatory map tonalnych Reinhard, Film i Drago. W zaleznosci od wybranego
operatora mozna dostosowac rézne parametry.

Niektdre operatory sg w petni samoregulujgce i nie wymagaja specjalnych elementéw sterujacych.

ukos (tylko operator Drago) Parametr wptywa na kontrast zdjecia wyjSciowego. Ma podstawowe znaczenie dla
dostosowania kompresji wysokich wartosci i widzialnosci szczegétéw w ciemnych obszarach. Na poczatek dobra jest
wartos¢ 0.85.

cel (tylko operator Drago)
Wspétczynnik skali do dostosowania ogdlnej jasnosci obrazu do jasnosci zamierzonego wyswietlacza. Jest mierzony w cd/m
i powinien odpowiadac jasnosci urzadzenia wyjsciowego. Wyzsze wartosci prowadza do jasniejszego obrazu, podczas gdy
nizsze wartosci prowadzg do ciemniejszego obrazu.

szczegoétowosé (wszystkie operatory)

Ten parametr kontroluje, ile szczegétéw jest zachowywanych z oryginalnego obrazu wejsciowego i przenoszonych z
powrotem do obrazu wyjSciowego po odwzorowaniu tonalnym.

8.3.18. gorace piksele
Automatycznie wykryj i wyeliminuj gorgce piksele.

Gorace piksele to piksele, ktére btednie rozpoznaty prawidtowy poziom Swiatta. Wykryte gorgce piksele sg zastepowane
srednig wartoscia sasiadujacych pikseli.

kontrolki modutu

prog
Jak bardzo wartos¢ piksela musi odbiegac od sgsiadujgcych, zeby zostat uznany za goracy piksel.
sita
Sita mieszania gorgcego piksela z jego otoczeniem.
wykrywanie przez 3 sasiadéw
Rozszerza wykrycie gorgcych pikseli - uznaje piksel za goracy, jesli tylko trzy sgsiadujgce piksele (zamiast czterech) réznia
sie od niego ponad wartos¢ progowa.
zaznacz naprawione piksele
Wizualnie oznacza naprawione piksele na zdjeciu i wyswietla licznik gorgcych pikseli, ktére zostaty naprawione.

8.3.19. kadrowanie i obrét (przest.)

Modut jest przestarzaty od wersji 3.8 i nie powinien by¢ uzywany do nowych edycji. Zamiast niego mozesz
skorzysta¢ z modutu przyciecia do wykadrowania zdjecia, obrotu i perspektywy do obrécenia zdjecia i korekty
jego perspektywy i orientacji do obrotu zdjecia na jego osi pionowej i/lub poziomej.

Kadruje, obraca i koryguje znieksztatcenia perspektywy przy uzyciu prowadnic ekranowych.

Gdy tylko wybrany jest interfejs uzytkownika tego modutu, wyswietlany jest petny nieprzyciety obraz, z widocznymi
uchwytami przycinania i opcjonalnymi prowadnicami.
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Przeciggajac uchwyty ramek oraz naroznikéw, mozesz zmieni¢ rozmiar kadru.

Przesun prostokat przycinania, klikajac i przeciggajgc wewnatrz obszaru przycinania. Ogranicz ruch do osi poziomej/
pionowej, przytrzymujac odpowiednio klawisze Ctrl/Shift podczas przeciggania. Zatwierdz zmiany, przechodzac do innego
modutu.

Jesli zamierzasz uzywaé modutu retuszu , zalecamy uzywanie modutu obrotu i perspektywy tylko do obracania i/lub korekcji
trapezu, wykonujgc kreatywne przycinanie w module przyciecia . Ten proces daje gwarancje, ze caty obraz pozostanie
dostepny dla miejsc Zzrédtowych w module retuszu, poniewaz modut przyciecia jest umieszczany za retuszem w kolejce
przetwarzania.

Uwaga: Niektére narzedzia w tym module (regulacja kata i korekcja znieksztatcen perspektywy) wymagajg interpolacji
oryginalnych danych obrazu. Aby uzyska¢ najlepsze wyniki ostrosci, ustaw ,lanczos3” jako interpolator pikseli w preferencje
> przetwarzanie .

kontrolki modutu

Kontrolki modutu kadrowania i obrotu sg podzielone na dwie zaktadki w nastepujgcy sposéb:

karta gtéwna

odbicie
Odbija zdjecie w poziomie, w pionie lub w obu osiach naraz.

kat
Koryguje kat obrotu w celu wypoziomowania zdjecia poprzez ustawienie wartosci numerycznej w stopniach badz przy
uzyciu myszki. Jesli chcesz uzy¢ myszki, wcisnij PPM i przeciagnij, aby narysowa¢ linie wzdtuz oczekiwanego pionu badz
poziomu zdjecia. Po zwolnieniu klawisza zdjecie zostanie obrécone, aby narysowana witasnie linia pasowata do osi
poziomej bgdZz pionowe;.
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korekta

Koryguje znieksztatcenia perspektywy. To narzedzie przydaje sie na przyktad podczas fotografowania wysokiego budynku z
ziemi przy krétkiej ogniskowej, z aparatem skierowanym w gére. Rozwijalna lista pozwala wybra¢ typ korekgcji:

* w pionie: Ogranicza korekcje do linii pionowych
* w poziomie: Ogranicz korekcje do linii poziomych
» petna: Poprawia jednoczesnie poziome i pionowe linie

W zaleznosci od wybranego typu korekcji zobaczysz dwie lub cztery proste linie dopasowania natozone na obraz. Dwa
czerwone kétka na kazdej linii umozliwiajg zmiane pozycji linii za pomoca myszy. Kazda linia posiada dodatkowo przycisk
,Symetrii”. Jesli jest aktywowany (i podswietlony na czerwono), wszystkie ruchy danej linii bedg odzwierciedlane przez
przeciwng linie.

Aby skorygowad znieksztatcenia perspektywy, musisz znalez¢ na obrazie odpowiednie elementy poziome i/lub pionowe i
dopasowac do nich prowadnice. Po zakonczeniu nacis$nij przycisk ,,OK” znajdujacy sie blisko $rodka obrazu - korekty
zostang zastosowane natychmiast. Mozesz wréci¢ do modutu i doprecyzowad swoje poprawki, wybierajac z rozwijalnej listy
opcje ,zastosowana korekcja”.

automatyczne kadrowanie
Automatycznie przycina zdjecie w celu unikniecia czarnych ramek. Przydatne gtéwnie podczas obracania zdjecia.
proporcje
Ustawia proporcje przyciecia, ograniczajac stosunek szerokosci do wysokosci prostokata przycinania do wybranego
aspektu. Wiele powszechnych wspétczynnikéw liczbowych jest wstepnie zdefiniowanych. Kilka specjalnych proporcji
zastuguje na wyjasnienie:
» dowolne: Przycinaj bez zadnych ograniczen
* oryginalne zdjecie: Zachowaj proporcje oryginalnego obrazu
» kwadrat: ogranicza proporcje do 1:1
» ztota proporcja: Ztoty podziat (1,62:1)

Mozesz réwniez wprowadzi¢ dowolny inny wspétczynnik po otwarciu listy, wpisujac go w postaci ,x:y” lub jako utamek
dziesietny (np. ,0.5", aby zastosowac¢ wspétczynnik 2:1).

Jesli chcesz dodac proporcje do wstepnie zdefiniowanej listy rozwijanej, mozesz to zrobi¢, dotgczajac linie w postaci
“plugins/darkroom/clipping/extra_aspect ratios/foo=x:y” w pliku konfiguracyjnym darktable $HOME/.config/
darktable/darktablerc. ,foo” definiuje tutaj nazwe nowego wspétczynnika proporcji, a ,x” i ,y” odpowiadajgce wartosci
liczbowe (x i y muszg by¢ liczbami catkowitymi). Pamietaj, ze mozesz dodawac nowe wpisy tylko dla wskaznikéw, ktérych
nie ma na liscie rozwijanej.

Wreszcie przycisk obok pola wyboru proporcji umozliwia przetgczanie miedzy orientacjg pionowa i pozioma, jesli wybrates
prostokatny wspétczynnik proporgji.

Uwaga: Kiedy zmieniasz rozmiar zdjecia w trybie recznym, mozesz zachowa¢ biezace proporcje zdjecia, trzymajgc podczas
przeciggania wcisniety Shift.
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pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po prawej stronie, aby
kontrolowa¢ wtasciwosci prowadnic. Zob. prowadnice i naktadki , aby uzyskad szczegétowe informacje.

karta marginesow

Suwaki pozwalajg bezposrednio okresli¢, jakg czes¢ zdjecia przycigé po kazdej stronie. Wartosci sg aktualizowane za kazdym
razem, kiedy przesuniesz badz zmniejszysz wielkoS¢ przyciecia na zdjeciu przy pomocy myszy.

lewy

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na lewy margines.
prawy

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na prawy margines.
gorny

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na gérny margines.
dolny

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na dolny margines.

8.3.20. kalibracja koloru

Modut kompleksowej korekcja przestrzeni barwnej, balansu bieli oraz miksera kanatéw.
Ten prosty, ale potezny modut moze by¢ uzyty na kilka ponizszych sposobdéw:

» Do dostosowania ( adaptacji chromatycznej ) balansu bieli, we wspétpracy z modutem balansu bieli . W takim
przypadku w module balansu bieli wykonujemy pewne wstepne korekcje (wymagane do efektywnego dziatania przez
modut demozaikowania ), a modut kalibracji koloru oblicza wtedy doktadniejszy perceptualnie balans bieli po
zastosowaniu modutu profilu koloru wejsciowego.

* Jako prosty mikser kanatéw RGB, dostosowujgcy wyjsciowe kanaty R, G i B w oparciu o ich odpowiedniki wejSciowe do
wykonywania krzyzowej korekty barwnej.

* Dla dostosowania nasycenia i jasnosci zdjecia w oparciu o wzgledng site kanatéw R, G oraz B kazdego piksela.

Do stworzenia wyjscia w skali szarosci w oparciu o wzgledna site kanatéw R, G i B, w sposéb podobny do odpowiedzi
czarno-biatej kliszy.

* Dla zwiekszenia dokfadnosci profilu koloru wejsciowego, tworzonego przy uzyciu wzorca kolorystycznego .
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Balans bieli w zaktadce CAT (Transformacji adaptacji chromatycznej, ang.
Chromatic Adaptation Transformation)

Adaptacja chromatyczna ma na celu przewidzieé, jak wszystkie powierzchnie na planie wygladatyby oSwietlone przez inne
zrédto swiatta. Tak naprawde potrzebujemy okresli¢, jak te powierzchnie wygladatyby oswietlone $Swiattem monitorowym, w
celu dopasowania wszystkich koloréw na scenie do zmiany Zrdédta Swiatta. Balans bieli ma z kolei na celu sprawienie, aby
wszystkie szarosci byty naprawde neutralne (R = G = B), ale nie zwraca uwagi na pozostatg czes¢ zakresu koloréw.
Ustawienie balansu bieli jest wiec tylko czesciowg adaptacjg chromatyczna.

Adaptacja chromatyczna kontrolowana jest z poziomu zaktadki Chromatic Adaptation Transformation (CAT) modutu kalibracji
koloru. Jesli wykonujemy ja w ten sposéb, potrzebujemy dodatkowo modutu balansu bieli; jest on potrzebny do
przeprowadzenia operacji podstawowego balansu bieli (w potgczeniu z parametrami z modutu profilu koloru wejsciowego).
Ten techniczny balans bieli (tryb “referencyjny aparatu”) jest ptaskim ustawieniem sprawiajgcym, ze szarosci oSwietlone
standardowym Zrédtem Swiatta D65 nabierajg achromatycznego wygladu i czynigcym proces demozaikowania
doktadniejszym, ale nie dokonujacym zadnej percepcyjnej adaptacji sceny. Faktyczna adaptacja przeprowadzana jest
nastepnie w module kalibracji koloru, pod koniec korekcji przeprowadzanych modutami balansu bieli i profilu kolor
wejsciowego. Z tego tez wzgledu odradzamy uzywanie dedykowanych matryc w module profilu koloru wejsciowego.
Dodatkowo wspdétczynniki RGB w module balans bieli muszg by¢ doktadne, aby modut ten dziatat w przewidywalny sposéb.

Moduty kalibracji koloru oraz _balansu bieli_moga by¢ stosowane automatycznie w celu wykonania adaptacji chromatycznej
dla nowych zdjec poprzez ustawienie opcji organizacji pracy adaptacji chromatycznej ( ustawienia > przetwarzanie >
automatycznie aplikuj domys$ine ustawienia adaptacji chromatycznej ) na “nowy”. Jesli wolisz wykona¢ catos¢ balansu bieli
wewngtrz modutu balansu bieli, wybierz ustawienie “dawny”. Wybér zadnej z tych opcji nie uniemozliwia uzycia innych
modutéw (takich jak balans koloréw rgb RGB ) na pdzniejszych etapach kolejki przetwarzania w celu zastosowania
kreatywnej korekty barwnej.

Domyslnie kalibracja koloru wykonuje adaptacje chromatyczng poprzez:
* odczyt danych Exif pliku RAW w celu uchwycenia balansu bieli, ustawionego przez aparat,
» dostosowanie tego ustawienia przy uzyciu referencyjnego balansu bieli z aparatu w module balansu bieli,
» dalszego dostosowania tego ustawienia poprzez wejsciowy profil koloru (tylko macierz standardowa).

Dla zachowania spdéjnosci domysine ustawienia modutu kalibracji koloru zaktadaja, ze w module wejsciowego profilu koloru
korzystamy ze standardowej macierzy - wszystkie ustawienia niestandardowe w tym module zostana zignorowane.
Domyslne wartosci modutu kalibracji koloru potrafig jednak odczytywad kazdy automatycznie zastosowany preset modutu
balansu bieli.

Warto zauwazy¢ réwniez, ze w przeciwienstwie do modutu balansu bieli, modut kalibracji koloru wykorzystuje maski .
Oznacza to, ze mozesz selektywnie korygowac rézne czesci zdjecia, oswietlane z réznych zrédet.

W tym celu stwérz instancje modutu kalibracji koloru, aby wykona¢ globalne korekty, stosujac maske dla wytgczenia
obszaréw, ktére chcesz obstuzy¢ inaczej. Nastepnie stwérz druga instancje modutu, ponownie wykorzystujgc maske z
poprzedniego modutu (odwrécong), wykorzystujac maske rastrowsg .
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praca z kartg CAT

DomysIny kolor oswietlenia i przestrzen barwna, uzyte do adaptacji chromatycznej, inicjalizowane sg wartosciami
metadanych Exif z pliku RAW. Do ich recznego ustawienia stuzg cztery opcje w zaktadce CAT:

» Uzyj prébnika (po prawej stronie fatek) do wybrania neutralnego koloru ze zdjecia, lub zaznacz cate zdjecie, jesli jest
on niedostepny. W takim przypadku algorytm znajdzie przecietny kolor wewnatrz zaznaczonego obszaru i ustawi ten
kolor jako kolor Swiatta. Ta metoda wykorzystuje zatozenie “szarego Swiata” méwigce, ze Sredni kolor sceny jest
neutralny. Nie zadziata ona dla sztucznych scen, na przyktad takich z malowanymi powierzchniami.

Wybierz “Al (wykryj z krawedzi obrazu)"”, wykorzystujgce technike uczenia maszynowego dla wykrycia oswietlenia
catego zdjecia. Algorytm znajduje Sredni kolor gradientu na krawedziach obrazu i ustawia ten kolor jako oswietlenie.
Ta metoda opiera sie na zatozeniu “szarej krawedzi”, co moze zawies¢, jesli wystepujg duze aberracje chromatyczne.
Podobnie jak w przypadku kazdej metody wykrywania krawedzi, jest wrazliwa na szum i stabo przystosowana do
obrazéw o wysokiej czutosci ISO, ale bardzo dobrze nadaje sie do sztucznych scen, w ktérych nie sg dostepne kolory
neutralne.

Wybierz opcje ,,(Al) wykryj z powierzchni obrazu”, ktéra taczy dwie poprzednie metody, wykorzystujgc réwniez cate
zdjecie. Algorytm ten znajduje sredni kolor w obrazie, nadajac wiekszag wage obszarom, w ktérych znajdujg sie ostre
szczeg6bty, a kolory sa silnie skorelowane. To sprawia, ze jest on bardziej odporny na szum niz wariant krawedziowy i
bardziej odporny na regularne, nieneutralne powierzchnie niz prosta srednia, ale ostre kolorowe tekstury (takie jak
zielona trawa) prawdopodobnie zawiodg.

» Wybierz “jak z aparatu”, aby przywréci¢ domysine ustawienia aparatu i ponownie odczyta¢ dane Exif z RAW.

Kolorowa tatka pokazuje kolor aktualnie obliczonego iluminatora rzutowanego na przestrzeh sRGB. Celem algorytmu
adaptacji chromatycznej jest przeksztatcenie tego koloru w czysta biel, co niekoniecznie oznacza przesuniecie obrazu w
kierunku jego percepcyjnego odpowiednika. Jesli iluminator jest prawidtowo ustawiony, obraz bedzie miat taki sam odcien,
jak pokazano na kolorowej tatce, gdy modut jest wytaczony.

Po lewej stronie kolorowej tatki znajduje sie przyblizenie CCT (skorelowanej temperatury koloru). Jest to temperatura,
wyrazona w stopniach Kelvina, ktéra jest najblizsza uzywanego oswietlenia. W wiekszosci programéw do przetwarzania
obrazu balans bieli zwykle ustawia sie za pomocg kombinacji temperatury i odcienia. Jednakze, gdy Zrdédto Swiatta jest
dalekie od Swiatta dziennego, CCT staje sie niedoktadne i nieistotne, a CIE (Miedzynarodowa Komisja ds. Oswietlenia)
odradza jego stosowanie w takich warunkach. Odczyt CCT informuje o najblizszym znalezionym dopasowaniu CCT:

» Gdy po CCT wystepuje “(sSwiatto dzienne)”, oznacza to, ze biezace oswietlenie jest bliskie idealnemu widmu Swiatta
dziennego * 0,5%, a zatem warto$¢ CCT jest znaczaca. W takim przypadku zaleca sie uzycie Zrédta swiatta “D
(swiatto dzienne)”.

» Gdy po CCT wystepuje “(ciato doskonale czarne)”, oznacza to, ze obecne zrédto Swiatta jest bliskie widmu idealnego
ciata doskonale czarnego (Plancka) = 0,5%, a zatem wartos$¢ CCT jest znaczaca. W takim przypadku zaleca sie uzycie
zrédta Swiatta “Plancka (ciato czarne)”.

Kiedy po CCT wystepuje ,(niepoprawny)”, oznacza to, ze wartos$¢ CCT jest bez znaczenia i btedna, poniewaz jesteSmy
zbyt daleko od widma Swiatta dziennego lub ciata doskonale czarnego. W takim przypadku zaleca sie uzycie
oswietlenia niestandardowy. Adaptacja chromatyczna bedzie nadal dziata¢ zgodnie z oczekiwaniami (patrz uwaga
ponizej), wiec znacznik ,(niepoprawny)” oznacza tylko, ze biezacy kolor oSwietlenia nie jest doktadnie powigzany z
wyswietlanym CCT. Tym oznaczeniem nie trzeba sie martwic - jest po prostu po to, by kaza¢ ci trzyma¢ sie z dala od
oswietlenia swiatta dziennego i Plancka, poniewaz nie bedg sie zachowywac tak, jak mozna by sie tego spodziewac.

W przypadku zastosowania jednej z powyzszych metod wykrywania oswietlenia, modut sprawdza, gdzie znajduje sie
obliczone oswietlenie, korzystajgc z dwdch wyidealizowanych widm (Swiatta dziennego i ciata doskonale czarnego) i wybiera
najdoktadniejszy model widma do zastosowania w parametrze oswietlenie. Interfejs uzytkownika zmieni sie odpowiednio:

» Suwak temperatury zostanie wyswietlony, jesli wykryte Zrédto Swiatta jest zblizone do widma D (sSwiatto dzienne) lub
Plancka (ciato doskonale czarne), dla ktérego CCT ma znaczenie.

» Suwaki odcienia i chrominancji w przestrzeni CIE 1976 Luv oferowane sa dla osSwietlenia niestandardowe, co pozwala
na bezposredni wybér koloru oswietlacza w kontekscie percepcyjnym bez zadnych posrednich zatozen.
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Uwaga: Wewnetrznie oswietlenie jest reprezentowane przez jego bezwzgledne wspétrzedne chrominancji w przestrzeni
koloréw CIE xyY. Opcje wyboru oswietlenia w module sg jedynie interfejsami do ustawienia tej chrominancji na podstawie
rzeczywistych relacji i maja na celu przyspieszenie tego procesu. Dla algorytmu nie ma znaczenia, czy CCT jest oznaczony
jako ,nieprawidtowy” - oznacza to po prostu, ze zwigzek miedzy CCT a odpowiednimi wspétrzednymi xyY nie jest fizycznie
doktadny. Niezaleznie od tego ustawiony kolor dla oswietlenia, wyswietlany w tatce, zawsze bedzie honorowany przez
algorytm.

Podczas przetgczania z jednego oswietlenia na drugie, modut prébuje jak najdoktadniej przettumaczy¢ poprzednie
ustawienia na nowe Zzrédto Swiatta. Przetaczenie z dowolnego oswietlenia na niestandardowy catkowicie zachowuje
ustawienia, poniewaz niestandardowy oswietlacz jest przypadkiem ogdélnym. Przetgczanie miedzy innymi trybami lub z trybu
niestandardowego na dowolny inny nie zachowa doktadnie ustawien z poprzedniego trybu z powodu btedéw zaokraglania.

Dostepne sg inne zakodowane na state oswietlenia (patrz ponizej). Ich wartosci pochodzg ze standardowych Zrédet swiatta
CIE i sq bezwzgledne. Mozesz ich uzy¢ bezposrednio, jesli wiesz doktadnie, jakiego rodzaju zaréwka zostata uzyta do
oswietlenia sceny i jesli ufasz, ze profil wejSciowy aparatu i wspétczynniki referencyjne (D65) sg doktadne. W przeciwnym
razie zobacz uwagi ponizej.

kontrolki karty CAT

adaptacja
Robocza przestrzeh koloréw, w ktérej modut wykona transformacje adaptacji chromatycznej i mieszanie kanatéw. Dostepne
sg nastepujgce opcje:
* Bradford, liniowy (1985): Doktadna dla Zzrédet sSwiatta zblizonych do Swiatta dziennego i zgodne ze standardem ICC
v4, ale daje kolory spoza gamutu dla trudniejszych Zzrédet sSwiatfa.

* CAT16 (2016): Domyslna i bardziej odporna na unikanie wyimaginowanych koloréw podczas pracy z szerokim
gamutem lub nasyconymi kolorami cyjanowymi i fioletowymi. W wiekszos$ci przypadkéw jest doktadniejszy niz
Bradford CAT.

* Bradford, nieliniowy (1985): Czasami moze da¢ lepsze wyniki niz wersja liniowa, ale bywa zawodna.

* XYZ: Jest to najmniej doktadna metoda i generalnie nie jest zalecana z wyjatkiem celéw testowania i debugowania.

 brak (pomin): Wytacz wszelkie adaptacje i uzyj roboczej przestrzeni RGB.

oswietlenie
Typ Swiatta, zaktadany do oswietlenia sceny. Wybierz sposréd nastepujgcych:

* jak potok przetwrzania (D50): Nie przeprowadza adaptacji chromatycznej w tej instancji modutu, ale po prostu
wykonuje mieszanie kanatéw, uzywajac wybranej opcja adaptacji przestrzeni koloréw.

Standardowe Zrdédto Swiatta CIE: Wybierz jedno ze standardowych zrédet sSwiatta CIE (Swiatto dzienne, zarowe,
jarzeniowe, o réwnomiernej energii lub ciato doskonale czarne) lub niestandardowe Zrédto Swiatta “oSwietlenie LED".
Wszystkie te wartosci sa wstepnie obliczone - o ile czujnik aparatu jest odpowiednio wyprofilowany, mozna ich
uzywac bez zmian. Dla oswietlen, ktére leza w poblizu miejsca Plancka, widoczna jest réwniez dodatkowa kontrolka
“temperatury” (p. nizej).

niestandardowy: Jesli na obrazie dostepna jest neutralna szara prébka, kolor Zrédta swiatta mozna wybra¢ za
pomoca prébnika koloréw lub recznie okresli¢ za pomocg suwakdéw odcienia i nasycenia (w percepcyjnej przestrzeni
koloréw LCh). Prébka koloru obok prébnika koloréw pokazuje kolor obliczonego oswietlenia, uzytego w kompensacji
CAT. Prébnika koloréw mozna réwniez uzy¢ do ograniczenia obszaru uzywanego do wykrywania Al (ponizej).

(Al) wykryj z powierzchni obrazu: Algorytm ten uzyskuje sredni kolor prébek obrazu, ktére maja wysoka kowariancje
miedzy kanatami chrominancji w przestrzeni YUV i wysokg wariancje wewnatrzkanatowa. Innymi stowy, szuka on
czesci obrazu, ktére wygladaja tak, jakby byty szare, i odrzuca ptaskie kolorowe powierzchnie, ktére moga nie by¢
szare. Odrzuca réwniez szumy chromatyczne oraz aberracje chromatyczne.

(Al) wykryj z krawedzi obrazu: W przeciwiehstwie do automatycznego réwnowazenia bieli modutu balansu bieli,
ktére opiera sie na zatozeniu ,szarego Swiata”, ta metoda automatycznie wykrywa odpowiednie oSwietlenie przy
uzyciu zatozenia ,szarej krawedzi”, obliczajgc p-norme Minkowskiego (p = 8) laplacjana i prébujac ja
minimalizowad. Oznacza to, ze zaktada, ze krawedzie powinny mie¢ ten sam gradient we wszystkich kanatach
(krawedzie szare). Jest bardziej czuta na szum, niz poprzednia metoda wykrywania powierzchniowego.

* jak z aparatu: Oblicza natezenie oSwietlenia w oparciu o ustawienia balansu bieli, dostarczone przez aparat.
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temperatura
Dostosowuje temperature barwowg Zrédfa Swiatta. Przesuh suwak w prawo, aby uzyska¢ bardziej niebieskie oswietlenie,
co sprawi, ze obraz o balansie bieli bedzie cieplejszy/bardziej czerwony. Przesuh suwak w lewo, aby uzyska¢ bardziej
czerwone oswietlenie, co sprawia, ze po kompensacji obraz wydaje sie chtodniejszy/bardziej niebieski.

Ta kontrola jest przewidziana tylko dla oSwietlen, ktére lezg w poblizu miejsca Plancka i zapewnia precyzyjng regulacje
wzdtuz tego miejsca. W przypadku innych Zrédet Swiatta pojecie “temperatury barwowej” nie ma sensu, dlatego nie ma
suwaka temperatury.

odcien
Dla niestandardowego balansu bieli ustawia odcier koloru oswietlenia w przestrzeni koloréw LCh (pochodzacej z
przestrzeni CIE Luv).

chrominancja

Dla niestandardowego balansu bieli ustawia chrominancje (lub nasycenie) koloru oswietlenia w przestrzeni koloréw LCh
(pochodzacej z przestrzeni CIE Luv).

kompresja gamutu
Wiekszos$¢ czujnikéw kamery jest nieco wrazliwa na niewidzialne dtugosci fal UV, ktére sa rejestrowane w kanale
niebieskim i wytwarzaja “wyobrazone” kolory. Po skorygowaniu przez wejsciowy profil koloréw kolory te wyjdg poza gamut
(to znaczy, ze niektérych koloréw nie da sie poprawnie przedstawic¢ jako tripletu [R,G,B] z wartosciami dodatnimi w
roboczej przestrzeni koloréw) i stworzg wizualne artefakty w gradientach. Adaptacja chromatyczna moze réwniez
wypchnad¢ inne prawidtowe kolory z gamutu, jednoczes$nie wypychajac kolory juz spoza gamy w jeszcze wiekszym stopniu.

Kompresja gamutu wykorzystuje percepcyjna metode niedstruktywna, aby sprébowac skompresowad chrominancje,
zachowujac jednoczes$nie luminancje i odcieh tak tylko, jak to mozliwe, w celu dopasowania catego obrazu do gamutu
roboczej przestrzeni koloréw kolejki przetwarzania. Jednym z przyktadéw, w ktérych ta funkcja jest bardzo przydatna, sa
sceny zawierajgce niebieskie Swiatta LED, ktére czesto sg dos¢ problematyczne i moga powodowad brzydkie obcinanie
gamutu na finalnym zdjeciu.

odetnij ujemne wartosci RGB z gamutu
Usuwa wszelkie ujemne wartosci RGB (ustawia je na zero). Pomaga to uporac sie ze ztym poziomem czerni, a takze z
problemami z przycinaniem kanatéw niebieskich, ktére moga wystagpi¢ w przypadku niebieskich diod LED. Ta opcja jest
destrukcyjna dla koloru (moze zmieni¢ odcien), ale bez wzgledu na wszystko zapewni prawidtowe wyjscie RGB. Nigdy nie
nalezy jej wytaczaé, chyba ze chcesz recznie zajgé sie mapowaniem gamutéw i wiesz, co robisz. W takim przypadku uzyj
korekty poziomu czerni w module naswietlenia, aby pozby¢ sie ujemnego RGB (RGB oznacza $wiatto, ktére jest energig i
ktére zawsze powinno by¢ wartoscig dodatnia), a nastepnie zwiekszaj kompresje gamutu, az nie pozostang zadne state
czarne plamy na zdjeciu. Wtasciwe odszumianie moze réwniez pomdéc w pozbyciu sie nieprawidtowych wartosci RGB.
Zauwaz, ze to podejscie moze by¢ nadal niewystarczajgce do odzyskania niektérych gtebokich i swietlistych odcieni
niebieskiego.

Uwaga (1): Zgtoszono, ze niektdre sterowniki OpenCL nie dziatajg dobrze, gdy w kolejce przetwarzania wystepujg ujemne
wartosci RGB, poniewaz wiele operatoréw wykorzystuje logarytmy i funkcje potegowe (krzywa filmowa, balans koloréw,
wszystkie konwersje CIE Lab < -> CIE XYZ), ktére nie sg zdefiniowane dla liczb ujemnych. Chociaz dane wejsciowe sg
oczyszczane przed wrazliwymi operacjami, nie wystarcza to niektérym sterownikom OpenCL, ktére wyprowadzajg
pojedyncze wartosci NaN (Not a Number). Te wartosci NaN moga by¢ nastepnie rozprowadzane przez lokalne filtry (operacje
rozmycia i wyostrzania, takie jak ostrosc, kontrast lokalny, korektor kontrastu, filtr dolnoprzepustowy, filtr
gdérnoprzepustowy, rozmywanie powierzchni i filmowe odzyskiwanie przeswietlen), co skutkuje sporymi czarnymi, szarymi
badz biatymi kwadratami.

We wszystkich tych przypadkach musisz wigczy¢ opcje ,,odetnij ujemne wartosci RGB z gamutu” w module kalibracji
koloréw.

Uwaga (2): Czestym przypadkiem niepowodzenia algorytméw koloréw w kalibracji koloréw (zwtaszcza kompresji gamutu)
sg piksele, ktére majg wartos¢ luminancji 0 (kanat Y przestrzeni XYZ CIE 1931), ale niezerowe wartosci chromatycznosci
(kanaty X i Z przestrzeni CIE 1931 XYZ). Ten przypadek jest liczbowg osobliwoscia, ktéra nie pasuje do fizycznej
rzeczywistosci (piksel bez luminancji nie powinien réwniez mie¢ chromatycznosci), spowoduje dzielenie przez zero w
przestrzeniach koloréw xyY i Yuv, a w rezultacie stworzy wartosci NaN RGB. Ten problem nie zostat rozwigzany w ramach
kalibracji koloréw, poniewaz jest to objaw ztego profilowania wejSciowego i/lub ztego poziomu punktu czerni i nalezy go
rozwigzac recznie, dostosowujac profil koloréw wejsciowych za pomoca miksera kanatéw lub w korekcji poziomu czerni
modutu ekspozycji.
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ostrzezenia CAT

Efekt adaptacji chromatycznej tego modutu zalezy od licznych zatozen co do wczesniej poczynionych krokéw w
dotychczasowej pracy nad zdjeciem, i moze by¢ niechcacy zaburzony na kilka sposobéw. Dla unikniecia takich btedéw
modut kalibracji koloru zareaguje wyswietleniem ostrzezen w nastepujacych okolicznosciach.

* Jesli modut kalibracji koloréw jest skonfigurowany do wykonywania adaptacji chromatycznej, ale modut balansu bieli
nie jest ustawiony na “jak z aparatu”, ostrzezenia beda wyswietlane w obu modutach. Btedy te mozna rozwigzac,
ustawiajgc modut balans bieli na “jak z aparatu” lub wytgczajac adaptacje chromatyczng w module kalibracji koloru.
Nalezy zauwazy¢, ze niektére sensory moga wymagac niewielkich poprawek w module balansu bieli, w ktérym to
przypadku ostrzezenia te mozna zignorowac.

« Jesli utworzono co najmniej dwie instancje kalibracji koloréw, z ktérych kazda prébuje wykona¢ adaptacje
chromatyczna, btad zostanie wyswietlony w drugiej instancji. Moze to by¢ prawidtowy przypadek uzycia (na przyktad,
gdy maski zostaty skonfigurowane w celu zastosowania réznych balanséw bieli do réznych nienakfadajgcych sie
obszaréw obrazu) i wtedy ostrzezenia mozna zignorowac. W wiekszosci innych przypadkéw adaptacja chromatyczna
powinna by¢ wytgczona w jednej z instancji, aby unikna¢ podwdjnych poprawek.

Domyslnie, jesli instancja modutu kalibracji koloréw przeprowadza juz adaptacje chromatyczng, kazda nowa
instancja, ktérg utworzysz, bedzie automatycznie miata swojg adaptacje ustawiona na ,brak (pomin)”, aby unikna¢
tego btedu ,, podwéjnej korekcji”.

Tryby adaptacji chromatycznej w kalibracji koloréw mozna wytgczy¢, ustawiajac opcje adaptacja na “brak (pomin)” lub
ustawiajgc oswietlenie na “jak kolejka przetwarzania (D50)” w zaktadce CAT.

Ostrzezenia te majg na celu zapobieganie typowym i tatwym btedom podczas korzystania z automatycznych domysinych
presetéw w module w typowej organizacji pracy edycji RAW. W przypadku korzystania z wtasnych presetéw i niektérych
trybdéw organizacji pracy, takich jak edytowanie skandéw klisz lub plikéw JPEG, ostrzezenia te mozna i nalezy zignorowad.

Zaawansowani uzytkownicy moga wytaczy¢ pokazywanie ostrzezen poprzez ustawienia > przetwarzanie > pokazuj
ostrzezenia .

mieszanie kanatow

Pozostata czes¢ tego modutu to standardowy mikser kanatéw, ktéry pozwala dostosowac wyjscie R, G, B, kolorystyke,
jasnosc i szaros¢ modutu w oparciu o wzgledng moc kanatéw wejsciowych R, G i B.

Miksowanie kanatéw odbywa sie w przestrzeni koloréw zdefiniowanej przez kontrolke adaptacji na karcie CAT tab . Ze
wzgleddéw praktycznych te przestrzenie CAT sg szczegdlnymi przestrzeniami RGB zwigzanymi z fizjologig cztowieka i
proporcjonalnymi do emisji Swiatta w scenie, ale nadal zachowujg sie w taki sam sposdb, jak kazda inna przestrzen RGB.
Uzycie dowolnej z przestrzeni CAT moze utatwic proces strojenia miksera kanatéw ze wzgledu na ich powigzanie z fizjologia
cztowieka, ale mozliwe jest réwniez miksowanie kanatéw w przestrzeni roboczej RGB kolejki przetwarzania poprzez
ustawienie adaptacji na “brak (pomin)”. Aby przeprowadzi¢ miksowanie kanatéw w jednej z adaptacji przestrzeni koloréw
bez adaptacji chromatycznej, ustaw oswietlenie na “jak potok przetwarzania (D50)".

Uwaga: Rzeczywiste kolory koloréw podstawowych CAT lub RGB uzywanych do miksowania kanatéw, rzutowane na obszar
wyswietlania sRGB, sg ttem suwakéw RGB, dzieki czemu mozesz zobaczy¢ efekt przesuniecia koloréw, ktére sie pojawi,
dzieki zmienionym ustawieniom.
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Miksowanie kanatéw to proces, ktéry definiuje wspdtczynnik wzmocnienia/ttumienia dla kazdego kanatu jako proporcje
wszystkich oryginalnych kanatéw. Zamiast wprowadza¢ pojedyncza ptaska korekte, ktéra wigze wartos¢ wyjsciowg kanatu z
jego wartoscig wejsciowg (na przyktad R wy = R we x korekcja), korekcja kazdego kanatu zalezy od danych wejsciowych
wszystkich kanatéw dla kazdego piksela (na przyktad R wy = R we x R _korekcja + G _we x G_korekcja + B we x

B _korekcja). W ten sposéb kanaty piksela wspétdziataja ze soba (proces znany jako ,przestuch”), ktéry jest odpowiednikiem
obracania podstawowych koloréw przestrzeni koloréw w 3D. W efekcie jest to cyfrowa symulacja fizycznych filtréw koloréw.

Chociaz obracanie koloréw podstawowych w 3D jest ostatecznie réwnoznaczne z zastosowaniem ogdélnej rotacji odcieni,
zwigzek miedzy korekcjami RGB i wynikajgcg z nich percepcyjna rotacja odcieni nie jest bezposrednio przewidywalny, co
sprawia, ze proces ten nie jest intuicyjny. ,R”, ,G" i ,,B” nalezy traktowac jako mieszanke 3 swiatet, ktére obracamy na kole
w gore i w dét, a nie zestaw koloréw lub odcieni. Ponadto, poniewaz RGB nie rozdziela luminancji i chrominancji, ale jest
konfiguracja oswietlenia addytywnego, kanat ,,G” jest silniej powigzany z percepcjg luminancji przez cztowieka niz kanaty ,R”
i ,B”. Wszystkie piksele maja niezerowy kanat G, co oznacza, ze kazda korekta kanatu G prawdopodobnie wptynie na
wszystkie piksele.

Proces mieszania kanatéw jest zatem powigzany z fizyczng interpretacjg RGB (jako $wiatta addytywnego), co sprawia, ze
doskonale nadaje sie do gradacji koloréw podstawowych i korekcji oswietlenia, a takze ptynnie miesza zmiany koloréw.
Jednak préba zrozumienia i przewidzenia tego z percepcyjnego punktu widzenia (jasnosci, odcienia i nasycenia) zakohczy sie
niepowodzeniem i odradzamy ja.

Uwaga: Etykiety “R”, “G” i “B” na kanatach przestrzeni koloréw w tym module sg jedynie konwencjami uformowanymi z
przyzwyczajenia. Kanaty te niekoniecznie wygladajg na “czerwone”, “zielone” i “niebieskie”, a uzytkownikom odradza sie
prébowanie ich rozumienia na podstawie ich nazw. Jest to ogdlna zasada, ktéra dotyczy dowolnej przestrzeni RGB uzywane;j

w dowolnej aplikacji.

zaktadki R, Gi B

Na najbardziej podstawowym poziomie mozna mysle¢ o zaktadkach R, G i B modutu kalibracji koloréw jako o rodzaju
mnozenia macierzy miedzy macierza 3x3 a wartosciami wejsciowymi [R G B]. W rzeczywistosci jest to bardzo podobne do
tego, co robi profil koloréw ICC oparty na matrycy, z wyjatkiem tego, ze uzytkownik moze wprowadzi¢ wspétczynniki
matrycy za pomoca interfejsu graficznego darktable, zamiast odczytywad wspétczynniki z pliku profilu ICC.

R wy Rr Rg Rb R we
[ G wy ] = [ Gr Gg Gb ] X [ G we ]
B wy Br Bg Bb B we

Jesli na przyktad, otrzymates$ macierz do przeksztatcenia jednej przestrzeni koloréw w inng, mozesz wprowadzi¢
wspétczynniki matrycy do miksera kanatéw w nastepujacy sposdb:

» wybierz zaktadke R, a nastepnie ustaw wartosci Rr, Rg ioraz Rb przy uzyciu suwakéw wejsciowych R, G i B
» wybierz zaktadke G, a nastepnie ustaw wartosci Gr, Gg oraz Gb przy uzyciu suwakéw wejsSciowych R, Gi B
» wybierz zaktadke B, a nastepnie ustaw wartosci Br, Bg oraz Bb przy uzyciu suwakéw wejsciowych R, Gi B

Domyslnie funkcja miksowania w kalibracji koloréw po prostu kopiuje kanaty wejsciowe [RGB] bezposrednio do pasujgcych
kanatéw wyjsciowych. Jest to rbwnowazne mnozeniu przez macierz jednostkowa:

R wy 1 0 0 R we
[Giwy] = [0 1 0] X [Giwe]
B wy 0 0 1 B we

Jesli chcesz bardziej intuicyjnie zrozumie¢ zachowanie suwakéw miksujacych na zaktadkach R, G i B, rozwaz nastepujgce
twierdzenia:

» w przypadku kanatu docelowego R przesuniecie suwakéw w prawo spowoduje, ze obszary R, G lub B obrazu bedg
bardziej ,,czerwone”. Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary bedg bardziej ,cyjanowe”.

» w przypadku kanatu docelowego G przesuniecie suwakéw w prawo sprawi, ze obszary R, G lub B obrazu stang sie
bardziej ,zielone”. Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary bedg bardziej ,magenta”.

e w przypadku kanatu docelowego B przesuniecie suwakéw w prawo sprawi, ze obszary R, G lub B obrazu bedg bardziej
»Niebieskie”. Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary stang sie bardziej ,zétte”.
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kontrolki zaktadek R, Gi B

Dla kazdej zaktadki R, G i B dostepne sg nastepujace kontrolki:

wejscie R/G/B
Okresla, jak bardzo wejsciowe kanaty R, G i B wptywajg na kanat wyjsciowy w zaleznosci od rozwazanej zaktadki.
normalizuj kanaty

Zaznacz to pole wyboru, aby znormalizowa¢ wspétczynniki i sprébowac zachowad ogdlng jasnosc tego kanatu w koficowym
obrazie w poréwnaniu z obrazem wejsciowym.

zaktadki nasycenia i jasnosci

Jasnos¢ i nasycenie koloréw pikseli na obrazie mozna réwniez regulowaé w oparciu o kanaty wejsciowe R, G i B.
Wykorzystujg one ten sam podstawowy algorytm, ktérego modut _krzywej filmowej rgb uzywa do mapowania tondéw (co
zachowuje proporcje RGB) i do nasycenia $rédtondéw (poprzez ich podbicie).

algorytm nasycenia

Ta kontrolka pozwala na aktualizacje algorytmu nasycenia do nowej wersji 2021, dla edycji wykonanych przed darktable
3.6 - nie pojawi sie ona dla edycji, ktére uzywaja juz najnowszej wersji.

kontrolki zaktadki nasycenia koloru

wejscie R/G/B
Dostosowuje nasycenie koloréw pikseli w oparciu o kanaty R, G i B tych pikseli. Na przyktad dostosowanie suwaka wejscie
R wptynie na nasycenie koloréw pikseli zawierajacych duzo ,R” wiecej niz pikseli zawierajgcych tylko niewielka ilos¢ ,R”.
normalizuj kanaty

Zaznacz to pole wyboru, aby sprébowac utrzymac ogdlne nasycenie na statym poziomie miedzy obrazami wejsciowym i
wyjsciowym.

kontrolki zaktadki jasnosci

wejscie R/G/B
Dostosowuje jasnos¢ niektérych koloréw obrazu w oparciu o kanaty R, G i B tych koloréw. Na przyktad, dostosowanie
suwaka wejscie R wptynie na jasnos$¢ koloréw zawierajgcych duzo kanatu R znacznie wiecej niz koloréw zawierajacych tylko
niewielka ilos¢ kanatu R. Podczas przyciemniania/rozjasniania piksela zachowany jest stosunek kanatéw R, G i B dla tego
piksela, aby zachowa¢ odcien.

normalizuj kanaty
Zaznacz to pole wyboru, aby sprébowad utrzymac statg ogdlng jasnos¢ miedzy obrazami wejSciowym i wyjSciowym.

zaktadka szarosci

Innym bardzo uzytecznym zastosowaniem kalibracji koloréw jest mozliwo$¢ mieszania ze soba kanatéw w celu uzyskania
wyjscia w skali szarosci - obrazu monochromatycznego. Wybierz karte szary i ustaw suwaki R, G i B aby kontrolowa¢, w
jakim stopniu kazdy kanat ma wptyw na jasnos¢ wyjscia. Odpowiada to nastepujagcemu mnozeniu macierzy:

SZARY wy = [r g b] X R we
[ G we ]
B we

W przypadku odcieni skéry wzgledne wagi trzech kanatéw bedg miaty wptyw na poziom szczegétowosci obrazu. Natozenie
wiekszej wagi na R (np. [0,9, 0,3, -0,3]) spowoduje wygtadzenie odcieni skéry, podczas gdy podkreslenie G (np. [0,4, 0,75,
-0,15]) uwydatni wiecej szczegétéw. W obu przypadkach kanat B jest redukowany, aby unikng¢ podkreslania niepozadanej
tekstury skéry.
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kontrolki zaktadki szarosci

wejscie R/G/B
Okresla, w jakim stopniu kazdy z kanatéw R, G i B ma wptyw na poziom szarosci wyjscia. Obraz zostanie
przekonwertowany na monochromatyczny tylko wtedy, gdy trzy suwaki sumujg sie do pewnej wartosci niezerowe;j.
Dodanie wiekszej ilosci B spowoduje uwydatnienie wiekszej liczby szczegétéw, a dodanie wiekszej ilosci R wygtadzi
odcienie skory.

normalizuj kanaty
Zaznacz te opcje, aby sprébowad zachowad statg jasnos¢ ogdlng, niezaleznie od aktualnej wartosci suwakdéw.

wydobywanie ustawien z pomocg prébnika koloru

Poniewaz mikser kanatéw jest zasadniczo macierzag RGB (podobng do profilu koloru wejsciowego , uzywanego dla obrazéw
RAW), mozna go uzy¢ do poprawy doktadnosci koloréw wejsciowego profilu koloréw poprzez obliczenie ustawienia kalibracji
koloréw ad hoc.

Te obliczone ustawienia maja na celu zminimalizowanie réznicy koloréw miedzy sceng odniesienia a nagraniem kamery w
danej sytuacji oswietleniowej. Jest to réwnowazne tworzeniu ogdlnego profilu koloréw ICC, ale w tym przypadku profil jest
przechowywany jako ustawienia modutu, ktére mozna zapisac jako presety lub style, aby méc je udostepnia¢ i ponownie

wykorzystywa¢ miedzy obrazami. Takie profile majg uzupetnia¢ i udoskonala¢ ogdéiny profil wejSciowy, ale go nie zastapia.

Ta funkcja moze poméc w:

* obstudze trudnych Zrédet Swiatta, takich jak zaréwki o niskim CRI, dla ktérych sam balans bieli nigdy nie wystarczy,

« digitalizacji dziet sztuki lub produktéw komercyjnych, gdzie wymagane jest doktadne odwzorowanie oryginalnych
koloréw,

* neutralizacji wielu réznych aparatéw do ,wspdlnego mianownika”, w sesjach wielokamerowych, w celu uzyskania
spéjnego wygladu bazowego i wspdétdzielenia ustawien edycji koloréw ze spéjnym efektem koficowym,

* uzyskiwaniu rozsadnych koloréw od samego poczatku, uzyskiwaniu balansu bieli i usunieciu odbitego Swiatta od razu,
przy minimalnym wysitku i czasie.

obstugiwane wzorniki kolorystyczne

Aktualnie nie udostepniamy obstugi wtasnych wzornikéw, ale wspieramy obstuge ograniczonej liczby zweryfikowanych (od
sprawdzonych producentéw):

» X-Rite / Gretag MacBeth Color Checker 24 (przed i po 2014),
» Datacolor SpyderCheckr 24,
» Datacolor SpyderCheckr 48.

Odradzamy korzystanie z tanich, niemarkowych wzornikéw koloru, poniewaz wiernos¢ koloréw pomiedzy partiami nie moze
by¢ osiggnieta za niska cene. Niedoktadne wzorniki koloru zaprzeczajg idei kalibracji koloru i moga tylko pogorszy¢ sprawe.

Wzorniki IT7 i IT8 nie sg obstugiwane, poniewaz trudno je przenosic¢ i nie mozna ich uzywac¢ na miejscu w przypadku profili
ad-hoc. Te wykresy lepiej nadaja sie do tworzenia ogdlnych profili koloréw, wykonywanych przy uzyciu standardowego Zrédta
Swiatta, na przyktad z Argyll CMS .

Uwaga: X-Rite zmienito formute swoich pigmentéw w 2014 roku, co nieznacznie zmienito kolor plastréw. Obie formuty sa
obstugiwane w darktable, ale nalezy uwaza¢, aby wybra¢ prawidtowy wzornik. W razie watpliwosci wyprébuj oba i wybierz
ten, ktéry daje najnizszg $rednig delta E po kalibracji.
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wymagania wstepne

W celu skorzystania z tej funkcji musisz zrobi¢ zdjecie testowe wspieranych wzornikéw, na miejscu, we wtasciwych
warunkach oswietleniowych:

» wykadruj wzornik na Srodku 50% pola kamery, aby obraz byt wolny od winietowania,

* upewnij sie, ze gtéwne zZrddto Swiatta jest wystarczajaco daleko od karty, zeby rzuci¢ réwnomierne pole swietlne na
powierzchnie karty

* dostosuj kat miedzy swiattem, wzornikiem i obiektywem, aby zapobiec odbiciom i potyskowi na prébkach koloréw,

* aby uzyska¢ najlepsza jakos¢ profilu, nalezy uchwyci¢ obraz o odpowiedniej jasnosci. Aby to osiagna¢, zréb kilka zdjec
wzornika technikg bracketingu (od -1 do +1 EV) i zataduj je do darktable, upewniajac sie, ze wszystkie moduty miedzy
kalibracja koloréw a wyjsciowym profilem koloréw sg wytgczone. Wybierz obraz, w ktérym biata plama ma jasnos¢ L
94-96% w przestrzeni CIE Lab lub luminancje Y 83-88% w przestrzeni CIE XYZ (uzyj globalnego prébnika koloréw). Ten
krok nie jest bezwzglednie konieczny - alternatywnie mozna zrobi¢ pojedyncze zdjecie i zastosowa¢ kompensacje
ekspozycji zgodnie z zaleceniami zawartymi w raporcie profilu.

Jesli warunki oSwietleniowe sg zblizone do standardowego Zrédta Swiatta od D50 do D65 (bezposrednie Swiatto naturalne,
bez kolorowego Swiatta odbitego), prébka koloréw moze by¢ uzyta do stworzenia ogdélnego profilu, ktéry bedzie odpowiedni
dla kazdego zrédta Swiatta dziennego po jedynie niewielkiej regulacji balansu bieli.

Jesli warunki oswietleniowe sa nietypowe i dalekie od standardowych Zrédet Swiatta, zdjecie testera koloréw bedzie mozna
wykorzystac tylko jako profil ad hoc dla zdje¢ zrobionych w tych samych warunkach oswietleniowych.

uzycie

Ustawienia uzywane w kalibracji koloréw zalezg od wybranej przestrzeni CAT i dowolnych ustawieh koloréw zdefiniowanych
wczesniej w rurze w ramach modutéw balansu bieli i wejsciowego profilu koloru. Jako takie, wyniki profilowania (np.
wspotczynniki mieszania kanatéw RGB) sa wazne tylko dla sztywnego zestawu ustawienh przestrzeni CAT, balansu bieli i
wejsciowego profilu koloru. Jesli chcesz stworzy¢ ogdlny styl ze swoim profilem, nie zapomnij, ze bedziesz musiat uwzglednic
réwniez ustawienia z tych modutéw.

Aby stworzy¢ wiasny preset/styl profilu, wykonaj nastepujace kroki:

1. Aktywuj modut korekcji obiektywu , aby naprawi¢ winietowanie, ktére moze zmyli¢ proces kalibracji.

2. U dotu modutu kalibracji koloréw kliknij strzatke obok etykiety kalibracja z wzornikiem barw, aby wyswietli¢ elementy
sterujgce.

3. Wybierz odpowiedni model i producenta wzornika barw z listy rozwijalnej wykres.

4. Na podgladzie obrazu pojawi sie naktadka z polami wzornika. Przeciggnij rogi wzornika tak, aby pasowaty do
wizualnych odniesien (kropek lub krzyzykéw) wokét celu, aby skompensowaé wszelkie znieksztatcenia perspektywy.

5. Kliknij przycisk odswiezenia, aby przeliczy¢ profil.

6. Sprawdz jakosciowy raport profilu. Jesli jest ,,dobry”, mozesz klikngé przycisk akceptuj. Jesli nie, sprébuj zmienié
strategie optymalizacji i ponownie od$wiez profil.

7. Zapisz profil jako preset lub styl lub po prostu skopiuj i wklej ustawienia modutu do wszystkich zdje¢ zrobionych w
tych samych warunkach o$wietleniowych, z widoku podswietlanego stotu lub rolki filmu.

Uwaga: Nie musisz uzywac standardowej matrycy w module wejsciowego profilu koloru podczas wykonywania kalibracji,
ale pamietaj, ze domysiny balans bieli ,jak z aparatu” nie bedzie dziatat poprawnie z zadnym innym profilem, i ze bedziesz
musiat zawsze uzywad tego samego profilu wejSciowego za kazdym razem, gdy ponownie uzyjesz takich ustawien kalibracji.
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czytanie raportu profilu

Raport profilu pomaga ocenic jakos¢ kalibracji. Ustawienia kalibracji koloréw sa jedynie optymalizacja ,najlepszego
dopasowania” i nigdy nie beda w 100% doktadne dla catego spektrum koloréw. Dlatego musimy Sledzi¢ ,jak niedoktadny”
jest, aby wiedzie¢, czy mozemy ufa¢ temu profilowi, czy nie.

Jesli uzyjesz ztych profili, moze to przynies¢ wiecej szkody, niz pozytku.
delta E i raport jakosci

CIE delta E 2000 (AE) jest uzywana jako percepcyjna miara btedu miedzy referencyjnym kolorem prébek a kolorem
uzyskanym po kazdym kroku kalibracji:

* AE = 0 oznacza brak btedu - otrzymany kolor jest doktadnie taki, jak referencyjny. Niestety... to sie nigdy nie wydarzy.
» AE = 2.3 okredlana jest jako ledwo dostrzegalna réznica (ang. Just Noticeable Difference, JND).

* AE < 2.3 oznacza, ze przecietny obserwator nie bedzie w stanie zauwazy¢ réznicy pomiedzy oczekiwanym kolorem
referencyjnym a kolorem uzyskanym. Taki wynik jest satysfakcjonujgcy.

* AE > 2.3 oznacza, ze réznica pomiedzy oczekiwanym kolorem referencyjnym a otrzymanym jest zauwazalna dla
przecietnego obserwatora. Nie jest to satysfakcjonujace, ale niekiedy nie da sie tego unikngc¢.

Raport jakosci sSledzi srednig i maksymalng AE na wejSciu modutu (zanim cokolwiek zostanie zrobione), po etapie adaptacji
chromatycznej (tylko balans bieli) i na wyjsciu modutu (balans bieli i mikser kanatéw). Na kazdym kroku AE powinno by¢
nizsze niz na poprzednim kroku, jesli wszystko péjdzie zgodnie z planem.

dane profilu

Dane generowane w procesie profilowania sktadajg sie z matrycy RGB 3x3 oraz wykrytego Zrédta Swiatta. Sg one wyrazone
w adaptacji przestrzeni CAT, zdefiniowanej na karcie CAT i sg dostepne w przypadku, gdy chcesz wyeksportowacd te
wspétczynniki do innego oprogramowania. Jesli wykrytym oswietleniem jest swiatto dzienne lub ciato doskonale czarne,
matryca powinna by¢ dos¢ ogdlna i nadajgca sie do wielokrotnego uzytku dla innych Zrédet Swiatta swiatta dziennego i ciata
doskonale czarnego z dodatkiem niewielkiej regulacji balansu bieli.

wartosci normalizacji

Sg to ustawienia, ktére nalezy zdefiniowac bez zmian dla parametréw ekspozycji i korekty poziomu czerni w module
ekspozycji , aby uzyska¢ mozliwie najmniejszy btagd w swoim profilu. Ten krok jest opcjonalny i jest przydatny tylko wtedy,
gdy wymagana jest najwyzsza precyzja, ale uwazaj na fakt, ze moze generowac to ujemne wartosci RGB, ktére zostang
przyciete w ré6znych punktach kolejki przetwarzania.

naktadka

darktable 3.8 user manual 158


https://pl.wikipedia.org/wiki/Delta_E
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/color-calibration/color-checker.png

Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

Naktadka wykresu wyswietla w srodku kazdej wstawki koloru koto, reprezentujgce oczekiwang wartos¢ odniesienia tej
wstawki, rzutowanga na przestrzeh RGB wyswietlacza. Pomaga to wizualnie oceni¢ réznice miedzy kolorem odniesienia a
rzeczywistym bez koniecznosci przejmowania sie wartosciami AE. Ta wizualna wskazéwka bedzie wiarygodna tylko wtedy,
gdy ustawisz modut ekspozycji zgodnie z instrukcjami zawartymi w wartosci normalizacji raportu profilu.

Po skalibrowaniu profilu niektére kwadratowe prébki zostang przeciete w tle jedng lub dwiema przekgtnymi:

* prébki, ktére nie sg przecinane, maja AE < 2,3 (JND), co oznacza, ze sg na tyle doktadne, ze przecietny obserwator
nie bedzie w stanie zauwazy¢ odchylenia,

* prébki przeciete jedng przekatng maja 2,3 < AE < 4,6, co oznacza, ze sg umiarkowanie niedoktadne,
* prébki przeciete dwiema przekatnymi majg AE > 4,6 (2 x JND), co oznacza, ze sg bardzo niedoktadne.

Ta wizualna informacja zwrotna pomoze ci ustali¢ kompromis optymalizacji, aby sprawdzié, ktére kolory sg mniej lub bardziej
doktadne.

darktable 3.8 user manual 159


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/color-calibration/color-checker.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/color-calibration/color-checker.png

Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

wzmochienie profilu

Poniewaz kazda kalibracja jest jedynie optymalizacja ,,najlepszego dopasowania” (przy uzyciu metody wazonych
najmniejszych kwadratéw), niemozliwe jest, aby wszystkie tatki miescity sie w naszej tolerancji AE < 2,3. W zwigzku z tym
wymagany bedzie pewien kompromis.

Parametr optymalizuj dla umozliwia zdefiniowanie strategii optymalizacji, ktéra prébuje zwiekszy¢ doktadnos¢ profilu w
niektérych kolorach kosztem innych. Dostepne sg nastepujace opcje:

* brak: Nie uzywaj jawnej strategii, ale polegaj na niejawnej strategii zdefiniowanej przez producenta wzornika barw. Na
przyktad, jesli wzornik ma w wiekszosci tatki o niskim nasyceniu, profil bedzie doktadniejszy dla mniej nasyconych
koloréw.

* neutralne kolory: Daje pierwszenstwo szarosci i mniej nasyconym kolorom. Jest to przydatne w rozpaczliwych
przypadkach zwigzanych z tanimi lampami fluorescencyjnymi i LED o niskim CRI. Jednak moze to zwiekszy¢ btad w
mocno nasyconych kolorach bardziej, niz brak profilu.

* nasycone kolory: Nadaje priorytet kolorom podstawowym i bardzo nasyconym. Jest to przydatne w fotografii
produktowej i komercyjnej, aby uzyskac wtasciwe kolory marki.

* kolory skdry i gleby, kolory listowia, kolory nieba i wody: Nadaje priorytet wybranemu zakresowi odcieni. Jest to
przydatne, jesli temat zdjec jest wyraznie okreslony i ma typowy kolor.

* przecietna delta E: Prébuje ujednolici¢ btad koloru w catym zakresie koloréw i zminimalizowa¢ $redni btad
percepcyjny. Jest to przydatne w przypadku profili ogélinych.

» maks. delta E: Sprébuje zminimalizowad wartosci odstajgce i duze btedy kosztem btedu sredniego. Moze to by¢
przydatne do przywrécenia nasyconych odcieni niebieskiego.

Bez wzgledu na to, co robisz, strategie, ktére faworyzuja niskie srednie AE, beda zwykle miaty wyzsze maksymalne AE i na
odwrét. Ponadto btekity sg zawsze trudniejszym zakresem koloréw, aby uzyska¢ poprawnosé, wiec kalibracja zwykle
ogranicza sie do ochrony btekitu kosztem wszystkiego innego lub wszystkiego innego kosztem btekitu.

tatwos¢ uzyskania prawidtowej kalibracji zalezy od jakosci oSwietlenia sceny (nalezy zawsze preferowac osSwietlenia dzienne
i wysokie CRI), jakosci podstawowego wejsciowego profilu koloru, kompensacji punktu czerni ustawionej w module
ekspozycji, ale przede wszystkim na matematycznych wiasciwosciach matrycy filtréw sensora kamery.

kontrola profilu

Mozliwe jest uzycie przycisku sprawdZ wyjsciowg AE (pierwszy po lewej stronie, na dole modutu) w celu wykonania
pojedynczego obliczenia AE wzornika koloréw w odniesieniu do danych wyjsSciowych modutu kalibracji koloréw. Mozna to
wykorzysta¢ na nastepujgce sposoby:

1. Do sprawdzenia doktadnosci profilu obliczonego w okreslonych warunkach w poréwnaniu z prébnikiem koloréw
wykonanym w réznych warunkach.

2. Aby oceni¢ wydajnos¢ dowolnej korekcji koloréw wykonanej wczesniej w kolejce przetwarzania, ustawiajgc parametry
kalibracji koloréw na wartosci, ktére skutecznie jg wytaczaja (CAT adaptacja na brak, wszystko inne jest ustawione na
wartos¢ domysing) i po prostu uzywajgc sredniej AE jako metryki wydajnosci.
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uwagi

Mozliwos$¢ uzycia standardowych oSwietlaczy CIE i interfejséw opartych na CCT w celu zdefiniowania koloru oswietlacza
zalezy od dobrych wartosci domysinych dla standardowej matrycy w module wejsciowego profilu koloru, jak réwniez
rozsadnych wspétczynnikéw RGB w module balansu bieli.

Niektére aparaty, zwtaszcza te firmy Olympus i Sony, majg nieoczekiwane wspdtczynniki balansu bieli, ktére zawsze
powoduja, ze wykryty CCT jest niewazny, nawet w przypadku prawdziwych Zrédet Swiatta dziennego. Ten btad
najprawdopodobniej pochodzi z probleméw ze standardowa matryca wejsciowa, ktéra jest pobierana z Adobe DNG
Converter.

Mozliwe jest ztagodzenie tego problemu, jesli masz ekran komputera skalibrowany do oswietlacza D65. Mozesz to zrobi¢ w
nastepujacy sposdb:

1. Wyswietl biatg powierzchnie na ekranie, na przyktad otwierajac puste ptétno w dowolnym oprogramowaniu do edycji
zdjec

2. Zréb aparatem rozmazane (nieostre) zdjecie tej powierzchni, upewniajac sie, ze w kadrze nie ma zadnego
Lpasozytniczego” Swiatta, nie ma przyciecia i uzywasz przystony od /5,6 do /8,

3. Otwoérz obraz w darktable i wyodrebnij balans bieli za pomoca prébnika w module balans bieli ze sSrodkowej czesci
obrazu (regiony niecentralne moga by¢ narazone na aberracje chromatyczne). Spowoduje to wygenerowanie zestawu
3 wspétczynnikéw RGB.

4. Zapisz preset dla modutu balansu bieli z tymi wspétczynnikami i automatycznie zastosuj je do dowolnego kolorowego
obrazu RAW utworzonego przez ten sam aparat.

8.3.21. koloryzacja

Dodaje mocng warstwe koloru do zdjecia.

kontrolki modutu

odcien
Odcien warstwy koloru.
nasycenie
Nasycenie cieni.
jasnosc
Jasnos¢ warstwy koloru.
miks Zrédta
Okresla, jak jasnos¢ obrazu wejsciowego mieszana jest z warstwg koloru. Wartos¢ zerowa to jednolity kolor kadru.

8.3.22. kontrast jasnos¢ nasycenie

Bardzo podstawowe narzedzie do regulacji kontrastu, jasnosci i nasycenia obrazu. Nalezy pamietaé, ze wiele innych
modutéw zapewnia znacznie wszechstronniejsze metody dostosowywania tych parametréw.

Wszystkie elementy sterujgce modutu domysinie znajdujg sie w pozycji neutralnej (zero) i zapewniajg mozliwos¢
zwiekszenia lub zmniejszenia odpowiedniego parametru

Uwaga: Modut operuje w przestrzeni barwnej Lab i ma tendencje do tworzenia efektu halo. Zamiast niego skorzystaj z
modutu balansu koloréw rgb .

kontrolki modutu

kontrast
Kontrast

jasnosé
Jasnos¢
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nasycenie
Nasycenie

8.3.23. kontrast koloréw

Uproszczona kontrolka do zmiany kontrastu lub separacji koloréw w przestrzeni Lab pomiedzy zielonym a magentg oraz
niebieskim a zéttym. Wyzsze wartosci zwiekszaja kontrast koloru, nizsze wartosci zmniejszajg go.

kontrolki modutu

kontrast zielony-magenta

Zmienia kontrast pary zielony-magenta. Dziata identycznie, jak podnoszenie lub obnizanie kata nachylenia krzywej a* w
przestrzeni Lab. Nizsze wartosci desaturujg zielenie i magenty, wyzsze wartosci zwiekszajg ich nasycenie.

kontrast niebieski-zotty

Zmienia kontrast pary niebieski-z6tty. Dziata identycznie, jak podnoszenie lub obnizanie kata nachylenia krzywej a* w
przestrzeni Lab. Nizsze wartosci desaturujg niebieskie i zétcie, wyzsze wartosci zwiekszajg ich nasycenie.

8.3.24. kontrast miejscowy

Wzmacnia kontrast lokalny zdjecia.

Efekt osiggany jest przez uzycie lokalnego laplasjana (domyslnie) lub nienormalizowanego filtra bilateralnego. Obydwa tryby
pracuja wytacznie na kanale L w przestrzeni Lab. Filtr lokalnego laplasjana zostat zaprojektowany do efektywnej pracy z
niechcianymi efektami halo oraz odwréceniami gradientu wzdtuz krawedzi.

kontrolki modutu

tryb
Wybierz lokalne filtrowanie laplasjanem lub siatke bilateralng. Opisy ponizej przedstawiajg kontrolki, dostepne w obu tych
trybach.

siatka bilateralna

szorstkos¢
Pomaga dostosowac szorstkos¢ szczegotdw.
kontrast

Okresla site rozrézniania pozioméw jasnosci przez algorytm. Zwieksz ten parametr dla uzyskania bardziej kontrastowego
obrazu.

szczegot
Dodaje lub usuwa szczegédty. Wyzsze wartosci zwiekszaja lokalny kontrast.

lokalne filtrowanie laplasjanem

Dla zrozumienia parametru filtrowania lokalnym laplasjanem mozna wyobrazi¢ sobie go jako zastosowanie do zdjecia
krzywej, podobnej do ponizszego rysunku:
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Krzywa stosowana jest do zdjecia lokalnie i pozwala unikna¢ artefaktéw halo.

Tryb lokalnego laplasjana wspiera réwniez wzmacnianie cieni i kompresje Swiatet, podobnie do modutu cieni i swiatet .

szczegot
Dodaje lub usuwa szczegoty. Wyzsze wartosci wzmacniaja lokalny kontrast. Wyginaja one srodek krzywej w ksztatt litery S
dla zwiekszenia badz zmniejszenia lokalnego kontrastu.

Swiatta
Oddziatuje na jeden koniec krzywej kontrastu w ksztatcie litery S, efektywnie zwiekszajac badZz zmniejszajgc kontrast w
Swiattach. Niska wartos¢ przyciemnia Swiatta.

cienie
Podobnie jak parametr swiatet, wptywa na drugi koniec krzywej kontrastu i zwieksza badZ zmniejsza kontrast w cieniach.
Wyzsze wartosci dajg wiekszy kontrast w cieniach. Nizsze wartosci rozjasniajg cienie i moga symulowaé wypetnianie
Swiattem. Zauwaz, ze jest to osiggane przy pomocy lokalnej manipulacji obrazem. Catkowicie ciemne zdjecie nie moze
jednak zostac rozjasnione w ten sposéb - modut wptynie tylko na ciemne obiekty, potozone przed jasnymi.

zakres tonéw srednich
Kontroluje srodkowa czes¢ krzywej S kontrastu. Wyzsze wartosci poszerzajg ksztatt S, traktujac wiecej wartosci jako
srédtony, a mniej - jako cienie i Swiatta. W ustawieniach wyzszego kontrastu dynamicznego moze okazac sie to przydatne
w celu redukcji tej wartosci dla osiggniecia wyzszej kompresji zakresu, poprzez obnizenie kontrastu w Swiattach i cieniach.
Zauwaz jednak, ze dla naprawde kontrastowych obrazéw HDR zadziata to najlepiej w potaczeniu z krzywg bazowa , ktéra
wstepnie skompresuje zakres, prawdopodobnie z przyblizong krzywa logarytmiczng. Parametr taczenia ekspozycji w
module krzywej bazowej moze czasem prowadzi¢ do przyjemnych rezultatéw, ale jest réwniez bardziej sktonny do
wywotania efektéw halo.

To ustawienie na wartosciach skrajnych moze powodowacd artefakty bandingu. Dzieje sie tak z racji sposobu, w jaki
darktable oblicza szybkie przyblizenie filtra lokalnego laplasjana.

8.3.25. korekcja koloru

Modyfikuje globalne nasycenie obrazu, aby nada¢ obrazowi odcien, dziata réwniez jako alternatywna metoda dzielonego
tonowania.

Uwaga: Do modyfikacji koloréw uzyj modutu balansu koloréw rgb .

kontrolki modutu

tablica barwna
W przypadku dzielonego tonowania przesuh biatg kropke na zgdany odcien rozjasnienia, a nastepnie wybierz odcien dla
cieni z ciemna plama. Aby uzyska¢ prosty globalny odcieh, ustaw oba punkty na ten sam kolor.

nasycenie
Kontroluje globalne nasycenie.
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8.3.26. korekcja kontrastu

Dostosowuje luminancje i kontrast chrominancji w domenie falkowe;.

Ten wszechstronny modut moze by¢ uzywany do uzyskiwania réznych efektéw, w tym poswiaty, odszumiania, przejrzystosci
i lokalnego wzmocnienia kontrastu.

Dziata w domenie falkowej , a jego parametry mozna dostroi¢ dla kazdej skali szczegétowosci falki niezaleznie. Dziata w
przestrzeni barw CIE LCh, dzieki czemu jest w stanie niezaleznie traktowac jasnos¢ i chromatycznosé.

Dostepnych jest kilka presetéw, ktére powinny pomdéc w zrozumieniu mozliwosci modutu.

kontrolki modutu

Modut korektora kontrastu rozktada obraz na rézne skale szczegétéw. W kazdej skali szczegétéw mozna niezaleznie
regulowad kontrast i odszumiajgce krzywe sktadane dla jasnosci (,,luma”) i chromatycznosci (,chrominancja” lub nasycenie
koloréw), a takze dostosowywac rozpoznawanie krawedzi (,krawedzie”) transformacji falkowej . Krzywe sktadane lumy,
chrominancji i krawedzi znajduja sie na osobnych zaktadkach, a kilka przyktadéw ich uzycia podano w kolejnych sekcjach.

Ponizej wykreséw krzywych sktadanych znajduje sie suwak miks, za pomoca ktérego mozna dostosowac site efektu, a nawet
odwrdci¢ wykres (z wartosciami ujemnymi). Gdy kursor myszy znajduje sie nad wykresem krzywej, zostanie ona
wyswietlona tak, jakby suwak miksu byt ustawiony na 1.0, aby umozliwi¢ tatwiejszg edycje. Gdy odsuniesz mysz, wykres
zostanie ponownie dostosowany, aby uwzgledni¢ suwak miks.

W tle krzywej widac szereg naprzemiennych jasnych i ciemnych paséw. Reprezentujg one poziomy szczegétowosci, ktére sa
widoczne w biezacej skali powiekszenia — wszelkie szczegéty bez tych paskéw sa zbyt mate, aby mozna je byto zobaczy¢ w
biezagcym widoku. Korekty dokonane w punktach kontrolnych w obrebie pasiastego odcinka mogg da¢ widoczny efekt (w
zaleznosci od sity dopasowania). Korekty poza obszarem z paskami nie bedg. Powieksz, aby zobaczy¢ wyzszy poziom
szczego6towosci i dokonad korekty bardziej szczegétowych obszaréw obrazu.

Wskazdéwka: jesli masz problem z wizualizacjg, ktére czesci krzywej beda miaty wptyw na szczegéty obrazu, mozesz
ustawi¢ tryb mieszania na ,réznice”. Spowoduje to, ze obraz stanie sie czarny, z wyjatkiem tych obszaréw, w ktérych
wyjscie modutu rézni sie od wejscia. Podnoszac krzywa w jednym z punktéw kontrolnych, bedziesz mégt zobaczy¢, ktére
szczegbty obrazu sa reprezentowane przez ten punkt.

zaktadka lumy

Zaktadka lumy umozliwia dostosowanie lokalnego kontrastu w luminancji obrazu (jasnosci). Korekty sg reprezentowane
przez biatg krzywa sktadana, ktéra zaczyna sie jako pozioma linia biegnaca przez srodek wykresu (wskazujgca, ze nie
zostang wprowadzone zadne zmiany). Podnies$ lub obniz te krzywg na lewym kofcu wykresu, aby zwiekszy¢ lub zmniejszy¢
lokalny kontrast zgrubnych fragmentéw obrazu. Wykonaj podobne regulacje po prawej stronie wykresu, aby dostosowac
lokalny kontrast drobnych szczegétéw.

Kiedy najedziesz kursorem myszy na wykres, biate kétko wskazuje promien oddziatywania kursora myszy — wielkos¢ tego
okregu mozna dostosowad, przewijajac kétkiem myszy. Im wiekszy okrag wptywu, tym wiecej punktéw kontrolnych zostanie
zmienionych podczas dostosowywania krzywej. Podswietlony region w tle pokazuje, jak wygladataby krzywa, gdybys
przesunat aktualnie aktywny punkt kontrolny do samej géry lub na dét na wykresie - zobacz zrzut ekranu ponizej, aby
zobaczy¢ przyktady tych funkcji. Aby uzyskac¢ wiecej informacji, zobacz sekcje falek .

Ponizszy obraz przedstawia domysiny stan modutu korektora kontrastu przed wprowadzeniem jakichkolwiek zmian:
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Podniesienie dwéch punktéw kontrolnych na prawym kohcu wykresu zwiekszy ostros¢ najdrobniejszych szczegétéw (oko i
piéra ptaka), pozostawiajgc mniej istotne szczegédty (skaty w tle). Ponizszy przyktad zostat przerysowany, aby lepiej
zilustrowac efekt.

Zwiekszenie lokalnego kontrastu moze réwniez wzmocni¢ szum lumy na obrazie. Druga krzywa, znajdujgca sie na dole
wykresu, moze stuzy¢ do odszumiania wybranych skal szczeg6téw. Podnies jg (klikajgc tuz nad jednym z tréjkatéw na dole
wykresu i przeciggajac linie w gore), aby zredukowac szum w danej skali falkowej. W powyzszym przyktadzie ciemna krzywa
odszumiajgca zostata podniesiona na konhcu wykresu zawierajacym szczegoty.

zaktadka chrominancji

Zaktadka chrominancji umozliwia regulacje kontrastu lub nasycenia koloréw w wybranych skalach falkowych. Zobacz
nastepujacy przyktad:
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Powiedzmy, ze chciates wydoby¢ zielony kolor pylnikdw na koficu precika. Rézowe ptatki kwiatéw sg juz dos¢ nasycone, ale
za pomoca korektora kontrastu mozna selektywnie zwiekszy¢ nasycenie w matej skali pylnikéw bez wptywu na nasycenie
ptatkéw. Podnoszac trzeci punkt kontrolny od prawej, mozesz celowac tylko w nasycenie pylnikéw:

Podobnie jak w zaktadce lumy, zaktadka chroma ma réwniez krzywa sktadang odszumiajgca na dole wykresu. Moze ona
stuzy¢ do obstugi szumu chrominancji w réznych skalach obrazu. Odszumianie barwy moze by¢ ogdlnie bardziej agresywne
w wiekszych skalach falkowych i ma mniejszy wptyw na mniejsza skale.
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zaktadka krawedzi

Podstawowa transformacja falkowa a trous zostata ulepszona w korektorze kontrastu, aby byta ,Swiadoma krawedzi”, co
moze pomoéc zredukowadé odwrdécenia gradientu i artefakty halo, ktére moze wytwarza¢ podstawowy algorytm. Zaktadka
krawedzi nie oddziatuje bezposrednio na krawedzie obrazu; ma raczej wptyw na ich wykrywanie przez transformacje
falkowa. Jesli nie dostosowates krzywej sktadanej luma lub chroma, dostosowanie krzywej krawedzi nie przyniesie zadnego
efektu.

Aby zobaczy¢, z jakimi artefaktami krzywa krawedzi prébuje sie uporaé, zapoznaj sie z przyktadem, zaczerpnietym z
oryginalnego artykutu “Edge-Optimized A-Trous Wavelets for Local Contrast Enhancement with Robust Denoising” (Hanika,
Damertz and Lensch 2011):

Na obrazku po lewej krzywa krawedzi zostata zredukowana do minimum, skutecznie wytgczajgc Swiadomos¢ krawedzi i
powodujgc powstawanie efektu halo. Na srodkowym obrazie krawedzie krzywej zostaty zbytnio uwydatnione, co
spowodowato odwrécenie gradientu. Na obrazku po prawej krawedzie krzywej zostaty ustawione gdzies pomiedzy dwiema
skrajnosciami, co daje tadne, czyste krawedzie.

Zwykle domysina centralna pozycja krzywej jest dobrym punktem wyijscia, ale jesli wokét krawedzi znajdujg sie niepozgdane
artefakty, ta kontrola moze by¢ pomocna w ich ztagodzeniu. Wymaga to jednak metody préb i bteddw.

8.3.27. korekcja obiektywu

Automatycznie koryguje (i symuluje) znieksztatcenia obiektywu, poprzeczne aberracje chromatyczne (TCA) i winietowanie.

Modut identyfikuje kombinacje aparat/obiektyw na podstawie danych Exif i dostarcza parametréw korekcyjnych w oparciu o
zewnetrzng biblioteke lensfun .

Jesli biblioteka lensfun twojego systemu nie ma profilu korekcji dla automatycznie zidentyfikowanej kombinacji aparat/
obiektyw, elementy sterujace dla trzech parametréw fotometrycznych (ponizej) zostang zastgpione komunikatem
ostrzegawczym. Mozesz sprébowad samodzielnie znalez¢ odpowiedni profil, wyszukujgc go w menu.

Jesli twéj obiektyw znajduje sie na liscie, ale nie zostat poprawnie zidentyfikowany, moze to wymagac pewnych zmian w
programie exiv2 (p. ten post ). Nalezy pamieta¢, ze po dokonaniu takich korekt moze by¢ konieczne ponowne
zaimportowanie obrazéw, poniewaz nazwa obiektywu jest pobierana w ramach procesu importowania.

Jesli nie mozesz znalez¢ swojego obiektywu, sprawdz, czy znajduje sie on na liscie aktualnie obstugiwanych obiektywéw i
sprébuj uruchomi¢ [lensfun-update-datal ( https://lensfun.github.io/manual/v0.3.2/lensfun-update-data.html) . Jesli nadal
nie ma profilu pasujacego do twojego obiektywu, Torsten Bronger, jeden z uzytkownikéw darktable, oferuje ustuge kalibracji
obiektywéw . Mozesz tez odwiedzi¢ projekt Lensfun , aby dowiedzie¢ sie, jak wygenerowad wtasny zestaw parametréw
korekcji. Nie zapomnij udostepni¢ swojego profilu zespotowi lensfun!
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kontrolki modutu

aparat
Marka i model aparatu zgodnie z danymi Exif obrazu. Mozesz to zmieni¢ recznie i wybra¢ kamere z menu. Wyswietlone
zostang tylko obiektywy z profilami korekcji pasujgcymi do wybranego aparatu.

obiektyw
Marka i model obiektywu zgodnie z danymi Exif obrazu. Mozesz to zmienié recznie i wybrac obiektyw z menu. Jest to

wymagane gtéwnie w przypadku czystych soczewek mechanicznych, ale moze by¢ rowniez potrzebne w przypadku
soczewek niemarkowych / innych firm.

parametry fotometryczne (ogniskowa, przystona, odlegtos¢ hiperfokalna)

Korekty obiektywu zalezg od pewnych parametréw fotometrycznych odczytanych z danych Exif obrazu: ogniskowej (dla
dystorsji, TCA, winietowanie), przystony (dla TCA, winietowania) i odlegtosci hiperfokalnej (dla winietowania). Wiele
aparatéw nie rejestruje odlegtosci ogniskowej w swoich danych Exif, w takim przypadku nalezy ustawi¢ to recznie.

Mozesz recznie nadpisac wszystkie automatycznie wybrane parametry. Wybierz jedng z predefiowanych wartosci z
rozwijalnego menu badzZ (przy otwartym menu) wpisz wtasng wartos¢.

poprawki
Okresla, ktére korekcje (znieksztatcenie, TCA, winietowanie) powinny by¢ zastosowane w darktable. Zmien to z domysinej
wartosci ,wszystkie”, jesli twdj aparat wykonat juz jakies wewnetrzne poprawki (np. winietowanie) lub jesli planujesz
dokonad niektérych poprawek za pomocg osobnego programu.

geometria
Oprécz korygowania wad obiektywu, ten modut moze zmieni¢ typ projekcji obrazu. Ustaw w tej liScie rozwijanej zadany typ
projekcji (np. ,prostoliniowy”, ,rybie oko”, ,panoramiczny”, ,cylindryczny”, ,rzut prostokatny”, ,stereograficzny”,
~wiernokgtowy”, ,rybie oko Thoby’ego”). Aby poprawi¢ proporcje obiektywu anamorficznego, uzyj modutu obrotu i
perspektywy .

skala
Dostosuj wspétczynnik skalowania obrazu, aby uniknaé czarnych naroznikéw. Nacisnij przycisk automatycznego
skalowania (po prawej stronie suwaka), aby darktable automatycznie znalazt najlepsze dopasowanie.

tryb
DomysIinym zachowaniem tego modutu jest poprawianie wad obiektywu. Przetacz te liste rozwijana na ,,znieksztatcenie”,
aby zamiast tego symulowac wady/znieksztatcenia konkretnego obiektywu (efekt odwrécony).

Nadpisanie TCA
Zaznacz to pole, aby zastgpi¢ parametry automatycznej korekcji dla TCA. Spowoduje to wyswietlenie kontrolek
czerwonego i niebieskiego TCA. Usui zaznaczenie pola, aby powréci¢ do automatycznych poprawek.

TCA czerwony; TCA niebieski
Zastepuje parametry korekcji TCA. Za pomoca tych suwakéw mozna réwniez recznie ustawi¢ parametry, jesli profil
obiektywu nie obejmuje korekcji TCA. Zwré¢ uwage na kolorowe szwy na elementach o wysokim kontrascie i dostosuj
parametry TCA, aby zminimalizowac te szwy.

zastosowane korekcje
Sporadycznie, dla danej kombinacji aparat/obiektyw, tylko niektére z mozliwych korekt sg obstugiwane przez profile
lensfun. Ten komunikat poinformuje cig, jakie poprawki zostaty faktycznie zastosowane do zdjecia.

Uwaga: korekcje TCA nie zostang zastosowane do obrazéw, ktére zostaty zidentyfikowane jako monochromatyczne (wiecej
informacji znajdziesz w sekcji wywotywanie zdje¢ monochromatycznych .

Uwaga: Modut korekcji obiektywu uzupetni brakujgce dane na brzegach, powtarzajac piksele brzegéw. W przypadku
mocnych poprawek to wypetnienie moze by¢ widoczne (szczegdlnie na zaszumionych obrazach). W razie potrzeby przytnij
obraz.

pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po prawej stronie, aby
kontrolowa¢ wtasciwosci prowadnic. Zob. prowadnice i naktadki , aby uzyskac szczegdtowe informacje.
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8.3.28. korektor tondéw

Technika “dodge and burn” z zachowaniem miejscowego kontrastu.

W potaczeniu z krzywg filmowg rgb ten modut zastepuje potrzebe innych modutéw mapowania tonéw, takich jak krzywej
bazowej , cieni i swiatet , krzywej tonalnej czy systemu strefowego (przest.) . Dziata w liniowej przestrzeni RGB i
wykorzystuje zdefiniowana przez uzytkownika maske do kierowania korektami dodge & burn, pomagajac zachowa¢ na
zdjeciu miejscowy kontrast.

Ponizszy diagram obrazuje sposéb dziatania korektora tonéw:

1. Stwérz monochromatyczng maske ekspozycji ktéra dzieli obraz wejSciowy na regiony o podobnej jasnosci. Powstata
maska powinna rozmywac drobne szczegéty obrazu, tak aby wszystkie piksele w kazdym regionie byty traktowane
podobnie, zachowujac lokalny kontrast.

2. Dostosuj suwaki w zakfadce podstawowe lub wykres korektora w zaktadce zaawansowane , aby zmieni¢ jasnos$¢
podstawowego obrazu na podstawie jasnosci maski. Ekspozycja moze by¢ réwniez dostosowana poprzez przewijanie
myszg podczas najezdzania kursorem na obraz podgladu (zob. wskazZnik/kontrola kursora aby uzyska¢ szczegétowe
informacje).

W zaktadce ,podstawowe" kazdy suwak odpowiada jednej strefie jasnosci (EV) w masce, ktérg mozna podnosi¢ lub
obnizaé, aby dostosowac ekspozycje obrazu, w ktérym w tej strefie znajduje sie jasno$¢ maski. Podobnie w zaktadce
korektora o$ pozioma wykresu odpowiada poziomowi jasnosci maski, a 0$ pionowa okresla wymagang korekte
ekspozycji pikseli, w ktérych maska odpowiada temu poziomowi jasnosci.

3. Ekspozycja kazdego piksela obrazu wejsciowego jest regulowana za pomocg maski i wykresu korektora. Dla kazdego
piksela modut sprawdza jasno$¢ maski w tym punkcie, znajduje pasujgca jasnos$¢ na osi poziomej wykresu korektora i
odpowiednio zwieksza lub zmniejsza ekspozycje (za pomoca pionowej osi wykresu).

Wazne jest, aby maska rozdzielata obraz na obszary o podobnej jasnosci i aby w tych obszarach zastosowano odpowiednig
ilo$¢ rozmycia. Oznacza to, ze wszystkie piksele w kazdym regionie beda miaty podobnie dostosowang ekspozycje, bez
negatywnego wptywu na kontrast miejscowy. Sprawdz wczesniej zdjecie, aby okresli¢, ktére regiony chcesz poddacd technice
,dodge and burn", i uzyj kontrolek zaktadki masek , aby upewni¢ sie, ze te obszary sg odpowiednio oddzielone tonem w
koncowej masce. Umozliwi to niezalezna regulacje tych regionéw.

kontrolki modutu

Kontrolki modutu korektora tondéw rozdzielilismy miedzy trzy zaktadki.
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wyswietl maske ekspozycji
Kliknij ikone po prawej stronie tej etykiety, aby pokazad/ukry¢ maske rastrowg modutu na zdjeciu. Ta kontrolka jest
dostepna we wszystkich trzech zaktadkach.

zaktadka ,,podstawowe"

Ta zaktadka dzieli jasno$¢ maski rastrowej na dziewiec stref (od -8 do 0 EV) i pozwala na niezalezng zmiane kazdej strefy.
Jest to uproszczony interfejs, stuzgcy do generowania tej samej krzywej regulacji tonéw, jak pokazano na karcie
zaawansowane .

-8 EV ... 0O EV

Kazdy suwak dostosowuje ekspozycje wszystkich pikseli, w ktérych maska rastrowa ma okreslong jasnosc. Jesli histogram
maski jest rbwnomiernie roztozony w catym zakresie tonalnym, przesuwanie suwakéw w gére wptywa na swiatta, a w dét -
na cienie. Mozesz sprawdzi¢ rozktad histogramu na karcie zaawansowane .

zaktadka “zaawansowane”

Ta zaktadka pozwala kontrolowa¢ te same poziomy intensywnosci, co w prostej karcie, chociaz tutaj sa one reprezentowane
jako punkty kontrolne na krzywej. Za krzywa znajduje sie histogram, przedstawiajacy poziomy intensywnosci maski
rastrowej (nie obrazu pod spodem). Jesli histogram jest za bardzo zbity, oznacza to, ze maska nie ma dobrego roztozenia
pozioméw intensywnosci, co utrudnia niezalezne kontrolowanie jasnosci réznych czesci obrazu. Dlatego zaleca sie
dostosowanie histogramu w taki sposdb, aby obejmowat caty zakres, obejmujac jak najwiecej punktéw kontrolnych w celu
uzyskania maksymalnej elastycznosci. Mozesz dostosowac maske za pomoca elementéw sterujgcych na karcie maski .

Kliknij i przeciagnij punkty kontrolne na krzywej, aby dostosowac jasnos$¢ wszystkich pikseli, w ktérych maska ma okreslong
intensywnos¢. Jesli histogram maski jest rbwnomiernie roztozony w catym zakresie tonalnym, punkty kontrolne po lewej
stronie bedg ogdlnie wptywaty na cienie, a punkty kontrolne po prawej stronie ogdélnie na swiatta. Przesuniecie pojedynczego
punktu kontrolnego wptynie réwniez na punkty kontrolne po obu stronach, aby zapewni¢, ze krzywa pozostanie gtadka. To
zachowanie mozna dostosowacd za pomocg kontrolki wygtadzania krzywej.

wygtadzanie krzywej

Kontroluj sposéb interpolacji krzywej miedzy punktami kontrolnymi. Przesuh suwak w prawo, aby przejscia miedzy
punktami kontrolnymi byty bardziej stopniowe, ale pamietaj, ze przekroczenie okoto 0,6 moze wprowadzi¢ pewng
niestabilnos¢ (oscylacje) na krzywej z powodu ograniczeh matematycznych. Przesun suwak w lewo, aby uzyska¢ lepsza
krzywg, cho¢ moze to spowodowad ostrzejsze przejscia tonalne, ktére moga uszkodzi¢ kontrast miejscowy.

karta “maska”

Ta zaktadka oferuje kontrolki do dostrojenia maski rastrowe;.

Zadaniem maski rastrowej jest wydzielenie obszaréw o réznych zakresach tonalnych, aby mogty by¢ niezaleznie rozjasniane
lub przyciemniane przez korektor tonéw. Filtry maskujace zostaty zaprojektowane tak, aby umozliwi¢ zachowanie ostrych
krawedzi miedzy tymi obszarami, jednoczesnie rozmywajac szczegdty w okreslonym zakresie tonalnym, dzieki czemu mozna
regulowac jasnos$¢ bez negatywnego wptywu na lokalny kontrast. W idealnym przypadku histogram maski pokazany w
zaktadce zaawansowane powinien by¢ roztozony na wszystkie punkty kontrolne.

Aby unikna¢ koniecznosci przetaczania sie miedzy zaktadkami zaawansowane i maska, szary pasek pod etykieta
.przetwarzanie maski” wyswietla Srodkowe 80% histogramu. Uzywajac elementdéw sterujacych na tej karcie, aby
wysrodkowac i roztozy¢ ten szary pasek, mozesz spodziewac sie tadnie uksztattowanego histogramu po powrocie do karty
»,Zaawansowane”. Jesli widzisz pomaranczowy na obu konhcach szarego paska, oznacza to, ze cze$¢ histogramu znajduje sie
poza zakresem 9 EV maski i wymaga dalszej regulacji.

mask post-processing

mask quantization +0.00 EV
A
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Konfigurujgc maske rastrowa, nalezy zachowad réwnowage miedzy uzyskaniem ptynnego rozmycia w obszarach tonalnych
(aby zachowa¢ kontrast miejscowy) a zachowaniem granic miedzy tymi regionami. Aby znalez¢ najlepsze ustawienia, trzeba
bedzie troche poeksperymentowad. Czesto kluczowymi elementami sterujacymi do dostosowania sg suwaki kompensacja
ekspozycji/kontrastu na dole modutu.

WysSwietlenie maski rastrowej podczas dokonywania tych regulacji pomoze ci zrozumiec te elementy sterujace i lepiej ocenié
jakos¢ maski.

estymator luminancji
Wybierz metode, wedtug ktérej luminancja piksela bedzie szacowana podczas mapowania go na wartos¢ intensywnosci
maski (domysInie RGB znormalizowane euklidesowo).

ochrona detali
Wybierz algorytm wygtadzania uzywany do rozmycia maski:

* nie: Nie wygtadzaj maski (efekt jest taki sam, jak przy uzyciu normalnych krzywych tonalnych). Gdy modut jest
uzywany do kompresji zakresu dynamicznego, ta opcja moze powodowac kompresje miejscowego kontrastu. Moze to
by¢ przydatne przy zwiekszaniu kontrastu (lokalnego i globalnego).

* filtr prowadzony: Uzyj oryginalnego algorytmu filtra prowadzonego, aby rozmy¢ maske, prébujgc zachowad
krawedzie. Jednym z ograniczen tego algorytmu jest to, ze filtr prowadzony jest czuty na ekspozycje, co oznacza, ze
cienie sg bardziej rozmyte niz Swiatta. Zauwaz, ze to ograniczenie moze by¢ czasem zaletq: jesli kto$ chce mocno
rozjasni¢ cienie, filtr z przewodnikiem moze zapewnic¢ bardzo dobre zachowanie lokalnego kontrastu.

 usredniony filtr prowadzony: Uzyj tej opcji w przypadkach, gdy efekt filtra prowadzonego jest zbyt silny. W tym trybie,
srednia geometryczna jest brana miedzy wyjsciem oryginalnego algorytmu filtru prowadzonego, a wyjsciem podanym
przez opcje nie.

« eigf (domysinie): Filtr prowadzony niezalezny od ekspozycji rozwigzuje problem oryginalnego filtra prowadzonego,
poniewaz czyni stopieh rozmycia niezaleznym od ekspozycji. Oznacza to, ze stopieh rozmycia, zastosowany do
obszaréw Swiatet i cieni, powinien by¢ mniej wiecej taki sam. Ten ulepszony algorytm jest teraz opcjg domysing.

 usredniony eigf: Ta opcja pobiera Srednig geometryczng pomiedzy maska eigf a maska wygenerowang przez opcje
nie i jest przydatna w przypadkach, gdy nalezy ztagodzi¢ stopieh rozmycia maski.

dyfuzja filtra
Domyslinie jest to ustawione na wartos¢ 1, co oznacza, ze algorytm filtrowania jest uruchamiany raz na obrazie
wejsciowym w celu wytworzenia rozmytej maski monochromatyczne;j.

Jesli zwiekszysz to do 2, algorytm filtrowania zostanie uruchomiony raz na obrazie wejsciowym, aby wytworzy¢ maske
posrednia, a nastepnie drugi raz na masce posredniej. W rezultacie ostateczna maska bedzie bardziej rozmyta niz przy
uzyciu pojedynczej iteracji. Stopniowo wyzsze wartosci jeszcze bardziej rozprosza maske. Poniewaz jednak algorytm
filtrowania masek jest uruchamiany wiele razy, kazda iteracja wydtuzy czas przetwarzania.

srednica wygtadzania
Kontroluje, ile otaczajgcego obrazu nalezy wzig¢ pod uwage podczas obliczania rozmycia maski w okreslonym punkcie,
definiowana jako procent diugosci dtuzszego boku obrazu (domysinie 5%). Przy nizszych wartosciach przejscie miedzy
ciemniejszymi i jasniejszymi obszarami maski bedzie wyrazniejsze. Wraz ze wzrostem wartosci przejscia stajg sie gtadsze/
miekkie. W przypadku domysinego niezaleznego od ekspozycji filtra prowadzonego (eigf) nalezy zazwyczaj uzywacd
promieni rozmycia w okolicach 1-10%. Z oryginalnym filtrem prowadzonym promienie rozmycia na poziomie okoto 1-25%
dajg zazwyczaj lepsze rezultaty.

wtapianie/dopasowywanie krawedzi
Wyzsze wartosci zmuszajg maske do Scislejszego sledzenia krawedzi o wysokim kontrascie. Nizsze wartosci dajg gtadsze
gradienty, ale mogg wprowadzac aureole. W razie potrzeby wtapianie mozna ustawi¢ na wartosci nawet 10 000.

przetwarzanie maski

Ten pasek przedstawia aktualny zakres histogramu maski. Obejmuje Srodkowe 80% histogramu, odrzucajac pierwszy i
ostatni decyl, aby zapobiec nadmiernemu przekrzywianiu wskaznika przez wartosci odstajgce. Pomarahczowe wskazniki
na obu koncach oznaczajg, ze histogram przekracza gérna lub dolng granice swojego zakresu 9 EV.
kwantyzacja maski
Nakfada na maske pewien stopien posteryzacji tak, aby miata tendencje do skupiania sie wokét kilku odrebnych pozioméw.
W niektérych przypadkach moze to by¢ przydatne do wyodrebnienia obszaréw obrazu dla réznych pozioméw maskowania.
kompensacja ekspozycji maski
Dostosowuje histogram maski w lewo lub w prawo. Jesli uzytes modutu ekspozycji do regulacji jasnosci obrazu, moze by¢
konieczne przesuniecie tej regulacji za pomoca tego suwaka, aby ponownie wysrodkowac histogram maski. Kliknij ikone
rézdzki po prawej stronie suwaka, aby ustawi¢ kompensacje ekspozycji w taki sposéb, aby srednia histogramu maski
pokrywata sie z centralnym punktem kontrolnym -4EV. Suwak mozna nastepnie dostroi¢ zgodnie z wymaganiami.
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kompensacja kontrastu maski
Rozszerz (rozciggnij) lub skompresuj histogram maski. Ikona rézdzki po prawej stronie suwaka zaproponuje rozsadny punkt
poczatkowy, ktéry mozesz nastepnie dostosowaé, aby zoptymalizowad roztozenie histogramu pod punktami kontrolnymi
korektora tonéw.

wskaznik/kontrola kursora

Gdy modut korektora tondw jest wigczony i rozwiniety, mozesz przesung¢ wskaznik myszy nad obraz podgladu, aby
wyswietli¢ kursor, ktéry wyswietla informacje o pikselu pod wskaznikiem. Gdy ten kursor jest wyswietlany, mozna uzy¢ kétka
myszy do rozjasnienia lub przyciemnienia obszaréw obrazu, ktére odpowiadaja poziomowi intensywnosci maski w tym
punkcie. Zapewnia to wygodny sposdb szybkiego rozjasnienia lub przyciemnienia okreslonych czesci obrazu.

-20EV

» celowniki wskazujg pozycje piksela pod kursorem
* etykieta tekstowa pokazuje intensywnos$¢ maski rastrowej w tym momencie, w EV
* odcien zewnetrznego okregu wskazuje intensywnos¢ maski w tym punkcie

* jesli korektor tonéw ma rozjasnione lub przyciemnione piksele, pasujace do intensywnosci maski, wielkos¢ korekty
jest wskazywana przez tuk po lewej stronie. Im dtuzszy tuk, tym wieksza regulacja jasnosci,

» jedli dokonano korekty ekspozycji, odcien wewnetrznego okregu wskazuje stopien rozjasnienia lub przyciemnienia w
stosunku do intensywnosci maski w tym punkcie (wskazanym przez zewnetrzne szare kétko). To znaczy, ze jesli piksel
pod krzyzykiem zostat rozjasniony, wewnetrzny okrag bedzie miat jasniejszy odcien szarosci, niz zewnetrzny okrag;
jesli piksel zostat przyciemniony, wewnetrzny okrag bedzie miat ciemniejszy odcien szarosci, niz zewnetrzny okrag.

presety

Korektor tonéw zawiera kilka presetéow, ktére moga zosta¢ uzyte do kompresji cieni i Swiatet. Kazdy z nich ma dwa warianty,
korzystajace albo z filtra kierunkowego (guided filter, gf), albo filtra kierunkowego niezaleznego od ekspozycji (exposure-
independent guided filter, eigf). Odmiany gf majg tendencje do zachowania lokalnego kontrastu w cieniach lepiej niz te,
korzystajace z eigf, ale kosztem redukcji lokalnego kontrastu w Swiattach. Kazdy z tych wariantéw moze dac lepsze efekty w
zaleznosci od obrazu. W obu przypadkach presety zachowujg $rédszarosci, nie ma wiec potrzeby dostosowywania globalnej
ekspozycji po aktywacji tego modutu.

8.3.29. krzywa bazowa

Symuluje JPEG z aparatu poprzez zastosowanie do zdjecia charakterystycznej krzywej bazowe;.

darktable posiada pewng liczbe presetéw krzywych bazowych, majgcych za zadanie oddawad przebieg krzywych réznych
producentéw aparatéw. Presety te sg automatycznie stosowane wedtug ID producenta z danych Exif zdjecia. Dostepne sg
réwniez presety krzywych bazowych dla konkretnych modeli aparatéw.

Modut zostanie automatycznie aktywowany, jesli opcja ustawienia > przetwarzanie > automatycznie zastosuj model pracy z
obrazem ustawiona jest na “ekranocentryczny”. Druga opcja w oknie ustawiehn pozwoli ci wybra¢, czy darktable ma
stosowac krzywg bazowa, dedykowana dla aparatu (jesli znaleziono), czy ogdlna dla producenta.

kontrolki modutu

Po wiecej szczegdtéw, dotyczacych modyfikacji krzywych, wtaczajac w to kontrolki skali wykresu oraz ochrony kolorow,
odsytamy do sekcji krzywych .
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taczenie
Przetacza funkcje tgczenia ekspozycji (p. DRI ). Ten parametr pozwala na fgczenie dwdch lub trzech kopii tego samego
zdjecia przy uzyciu biezgcej krzywej bazowej i podbicie ekspozycji o zadang wielkos¢ EV. Obraz wynikowy jest tym samym
kombinacja dwéch lub trzech réznych ekspozycji oryginalnego zdjecia.
Skorzystaj z tej opcji, aby skompresowac zakres dynamiczny skrajnie niedoswietlonych zdje¢ lub dla wejscia HDR. Dla
najlepszego efektu uzyj modutu ekspozycji w celu dostosowania do prawidtowo naswietlonych Swiatet.

przesuniecie ekspozycji (taczenie)
Réznica ekspozycji pomiedzy scalanymi zdjeciami w elektronowoltach (domysinie 1). Suwak jest widoczny tylko wtedy,
kiedy aktywujesz tgczenie.

korekta ekspozycji (taczenie)
Okresla, jak obliczane sg mnozone ekspozycje. Z korektg wynoszaca 1 (domysinie), zdjecie taczone jest ze swoimi
przeswietlonymi kopiami. Z korekta wynoszgca -1 zdjecie taczone jest ze swoimi niedoswietlonymi kopiami. Korekta réwna
0 prébuje zachowad 0gdlng jasnos¢ zdjecia, taczac jego prze- i niedoswietlone kopie. Suwak widoczny jest tylko przy
witgczonej opcji tgczenia.

8.3.30. krzywa filmowa rgb

Wykonuje przemapowanie zakresu tonalnego zdjecia poprzez odwzorowanie odpowiedzi kolorystycznej klasycznej kliszy.

Ten modut moze by¢ uzywany do rozszerzania lub zmniejszania zakresu dynamicznego sceny, aby dopasowac sie do
zakresu dynamicznego wyswietlacza. Chroni kolory i kontrast w srednich tonach, odzyskuje cienie i kompresuje jasne Swiatta
i ciemne cienie. Najciekawsze elementy bedg wymagaty dodatkowej uwagi, gdy trzeba zachowad szczegdty (np. chmury).

Modut pochodzi z innego modutu o tej samej nazwie w modelerze Blender 3D autorstwa T.J. Sobotki. Chociaz jest
przeznaczony gtéwnie do odzyskiwania obrazéw o wysokim zakresie dynamicznym z nieprzetworzonych danych z matrycy,
moze by¢ uzywany z dowolnym obrazem zamiast modutu krzywej bazowej . Ponizszy film (autora tego modutu) zawiera
przydatne wprowadzenie: film rgb: remap any dynamic range in darktable 3 .

krzywa filmowa rgb jest nastepcg modutu krzywej filmowej z darktable 2.6. Chociaz podstawowe zasady niewiele sie
zmienity, ustawienia domysine i ich zatozenia ulegty zmianie, wiec uzytkownicy poprzedniej wersji nie powinni oczekiwaé
catoSciowego przettumaczenia ich dotychczasowej organizacji pracy z tym modutem na nowa wersje.

Uwaga: Pomimo technicznego wygladu tego modutu, najlepszym sposobem na jego skonfigurowanie jest ocena jakosci
efektu wizualnego. Nie zastanawiaj sie nad liczbami przedstawionymi w GUI, aby okresli¢ iloSciowo site efektéw.

wymagania wstepne
Dla uzyskania najlepszego efektu w pracy z modutem nalezy odpowiednio przygotowac¢ zdjecia:

robienie zdjecia (ETTR)

W aparacie zaleca sie stosowanie techniki znanej jako ,Ekspozycja do prawej” (ang. Expose To The Right - ETTR). Oznacza
to naswietlenie ujecia w taki sposoéb, aby ekspozycja byta jak najjasniejsza, bez przycinania swiatet. Nazywa sie to
~,naswietlaniem w prawo”, poniewaz histogram w aparacie powinien dotykac az prawej strony bez szczytu po prawej
stronie (co moze wskazywad na przeswietlenie). Uzycie tej techniki zapewni maksymalne wykorzystanie zakresu
dynamicznego matrycy aparatu.

DomysIny tryb pomiaru ekspozycji automatycznej w aparacie normalnie naswietla obraz w taki sposéb, ze srednia jasnos¢
obrazu zbliza sie do Sredniej szarosci. Czasami, w przypadku scen zdominowanych przez jasne tony, aparat bedzie
niedos$wietlat obraz, aby przyblizy¢ te jasne tony bardziej w kierunku Sredniej szarosci. W przypadku scen zdominowanych
przez ciemne tony moze nadmiernie naswietli¢ obraz i zakonczy¢ sie przycieciem swiatet. W takich przypadkach mozna
uzy¢ pokretta kompensacji ekspozycji w aparacie, aby podnies¢ lub obnizy¢ ekspozycje — modut ekspozycji darktable
moze to automatycznie uwzgledni¢ podczas przetwarzania obrazu.

W niektérych przypadkach (np. reflekséw swietinych, odbijajgcych sie od btyszczgcych obiektéw) moze by¢ dopuszczalne
pewne przyciecie, ale nalezy pamieta¢, ze wszelkie przyciete dane w obrazie zostang nieodwracalnie utracone. Tam, gdzie
dane zostaly przyciete, krzywa filmowa rgb oferuje funkcje ,rekonstrukcji podswietlenia”, ktéra pomaga ztagodzi¢ skutki
przycinania i ptynnie potaczy¢ je z resztg obrazu. Ustawienia tej funkcji znajduja sie na karcie rekonstrukcji . Niektére
aparaty oferujg réwniez tryb pomiaru ekspozycji , priorytet Swiatet”, ktéry moze poméc zmaksymalizowad ekspozycje przy
jednoczesnej ochronie najjasniejszych miejsc, a wiele z nich oferuje takie funkcje, jak ,zebry” lub ,migniecia” w podgladzie
na zywo, aby ostrzec fotografa, gdy fragmenty obrazu s przycinanie.
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dostosowanie srédtonéw

W module ekspozycji dostosuj ekspozycje, az Srednie tony beda wystarczajaco wyrazne. W tym momencie nie martw sie o
utrate Swiatet — zostang one odzyskane w ramach obrébki filmowej. Wazne jest, aby unika¢ ujemnych pikseli w czarnych
obszarach, w przeciwnym razie obliczenia wykonywane przez krzywg filmowa rgb mogg dawac nieprzewidywalne wyniki.
W przypadku niektérych modeli aparatéw (gtéwnie Canon), rawspeed (biblioteka dekodowania surowego darktable) moze
ustawiad przesadny poziom czerni, co skutkuje ich kompresjg i ujemnymi wartosciami pikseli. Jesli tak, rozjasnij czern,
ustawiajgc ujemna wartos¢ korekcji poziomu czerni w module ekspozycji .

balans bieli, odszumianie, demozaikowanie

Jesli planujesz uzywac automatycznych tuneréw krzywej filmowej rgb, uzyj modutu balansu bieli , aby najpierw poprawié
wszelkie przebarwienia i uzyska¢ neutralne kolory. W przestrzeniach koloréw RGB luminancja i chrominancja sg ze sobg
powigzane, a wykrywanie luminancji w krzywej filmowej rgb opiera sie na doktadnych pomiarach obu. Jesli obraz jest
bardzo zaszumiony, dodaj pierwszy etap odszumiania, aby poprawi¢ odczyty ekspozycji na czern, i uzyj wysokiej jakosci
algorytmu demozaikowania . Nie musisz martwi¢ sie o szum, jesli planujesz ustawi¢ modut recznie, bez korzystania z
automatycznych tuneréw.

deaktywuj moduty mapowania tonéw
Jesli planujesz uzywac jednego z trybéw zachowania chrominancji w krzywej filmowej rgb, unikaj uzywania krzywej
bazowej i réznych modutéw mapowania tonéw. Moga one powodowac nieprzewidywalne przesunigcia koloréw, ktére

sprawig, ze zachowanie chrominancji bedzie bezuzyteczne. Zaden z tych modutéw nie powinien by¢ wymagany podczas
korzystania z krzywej filmowej rgb.

uzycie
Modut krzywej filmowej rgb zostat zaprojektowany do mapowania dynamicznego zakresu fotografowanej sceny (obraz RAW)
na dynamiczny zakres wyswietlacza.
Mapowanie odbywa sie w trzech etapach, kazdy z nich zdefiniowany jest w oddzielnej karcie interfejsu:
» Zaktadka sceny zawiera ustawienia ,wejscia” sceny, okreslajace, co stanowi biel i czerh w fotografowanej scenie.
» Zaktadka reconstrukcji zawiera narzedzia do obstugi przeswietlonych Swiatet.

» Zaktadka wygladu zawiera artystyczng intencje mapowania, ktéra jest stosowana do parametréw wejsciowych
(zgodnie z definicjg na karcie sceny). W tej czesSci modutu zastosowano parametryczng krzywa w ksztatcie litery S,
aby zwiekszy¢ kontrast $rednich tondéw i przemapowadé wartos¢ szarosci do sSrodkowej szarosci wyswietlacza. Jest to
podobne do dziatania modutdéw krzywej bazowej i krzywej tonalnej . Z zasady powinienes$ dazy¢ do maksymalnego
zwiekszenia szerokosci bez obcinania skrajnych konhcéw krzywej.

» Zaktadka wyjscia definiuje ustawienia wyjSciowe, wymagane do odwzorowania przeksztatconego obrazu na ekran. W
typowych przypadkach uzytkowania parametry w tej zaktadce rzadko wymagajg dostosowania.

» Zaktadka opcji zawiera kilka opcjonalnych zaawansowanych ustawien i parametrow.

Krzywa filmowa rgb ma tendencje do kompresowania miejscowego kontrastu, wiec po zakohczeniu dostosowywania
ustawien mozesz chcie¢ to skompensowaé za pomocg modutu kontrastu miejscowego . Mozesz takze zwiekszy¢ nasycenie w
module balansu koloréw rgb i by¢ moze dodatkowo dostosowacd tony za pomoca korektora tondéw .

Zakresy suwakow krzywej filmowej rgb sg ograniczone do typowych i bezpiecznych wartosci, ale mozesz wprowadzi¢
wartosci poza tymi granicami, klikajac prawym przyciskiem myszy i wprowadzajac wartosci za pomoca klawiatury.

Uwaga: krzywa filmowa rgb nie moze by¢ ustawiona z catkowicie neutralnymi parametrami (co powoduje “brak operacji”) -
gdy tylko modut jest wigczony, obraz jest zawsze przynajmniej nieznacznie zmieniony. Mozesz jednak zblizy¢ sie do
neutralnosci dzieki nastepujgcym ustawieniom:

» w zaktadce wygladu ustaw kontrast na 1.0, szeroko$¢ na 99% i nasycenie $rédtonéw na 0%,

» w zaktadce opcji ustaw kontrast w cieniach i Swiattach na miekkie.

W tej konfiguracji modut wykona jedynie logarytmiczne mapowanie tonéw pomiedzy granicami ustawionymi w zaktadce
sceny .
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wyswietlacz graficzny

Graficzny wyswietlacz u géry modutu krzywej filmowej rgb oferuje wiele widokdéw, ktére pomoga ci zrozumiec jego
funkcjonalnos¢. Mozesz przetaczad sie miedzy tymi widokami za pomoca ikony . po prawej stronie wykresu. Mozesz

takze wtgczad i wytaczad etykiety na osiach za pomocga ikony . .

Dostepne sg nastepujace widoki:

tylko wyglad
Widok domysiny. Gtéwna krzywa jasnosci pokazuje, w jaki sposdb zakres dynamiczny sceny (w EV) jest kompresowany do
ekranocentrycznego zakresu wyjsciowego. Pomaranczowa kropka pokazuje Srodkowy szary punkt, biate kropki po obu
stronach wyznaczajg zakres szerokosci, a pomaranczowa czes¢ krzywej na dole wskazuje na problem z przekroczeniem
krzywej sklejanej (karta wyglad posiada pewne narzedzia, aby sobie z tym poradzi¢). Ciemniejsza krzywa pokazuje, jak
nasycenie koloréw spada w ekstremalnych cieniach i Swiattach.

% dlsplay [o]0] OH|\/
100

EV scene

wyglad + mapowanie (liniowe)
Ten widok pokazuje mapowanie wartosci wejsciowych [0,1] do wartosci wyjSciowych w przestrzeni liniowej, w tym
mapowanie zakresu dynamicznego i funkcje przenoszenia danych wyjsciowych. Nalezy zauwazy¢, ze w scenocentrycznej
organizacji pracy wartosci wejSciowe mogg przekraczac 1, jednak wykres pokazuje tylko wartosci wejscia/wyjscia w
przedziale [0,1], aby ksztatt wykresu byt poréwnywalny z innymi narzedziami do mapowania krzywych tonalnych, takich
jak krzywa bazowa czy krzywa tonalna. Rzeczywista warto$¢ punktu bieli sceny jest pokazana w nawiasach na osi X
(wyrazonej jako procent wartosci wejsSciowej 1).

% display look + mapping (lin)
100

% camera
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wyglad + mapowanie (log)
Taki sam jak poprzedni, ale wykreslony w skali logarytmicznej.

look + mapping (log)

18
% camera

mapowanie rozpietosci tonalnej

Ten widok jest inspirowany systemem strefowym Ansela Adamsa, pokazujacym, w jaki sposob strefy w scenie wejsciowej
(EV) sa mapowane na wyjscie. Srodkowa szaros$¢ sceny jest zawsze mapowana do 18% w przestrzeni wyjsSciowej (liniowej),
a widok pokazuje, w jaki sposéb zakresy tonalne w kierunku ekstremoéw zakresu ekspozycji sceny sg kompresowane do

mniejszej liczby stref w przestrzeni wyswietlania, pozostawiajgc wiecej miejsce na roztozenie tonéw $rednich na pozostate
strefy. Zakres szerokosci jest reprezentowany przez ciemniejszg szarg czes¢ posrodku.

dynamic range mapping

Uwaga: Gdy niektére parametry sa zbyt ekstremalne, co skutkuje niemozliwg krzywa, krzywa filmowa rgb poradzi sobie z
tym wewnetrznie. Ta sytuacja ilustrowana jest na widokach wygladu na dwa sposoby:

» Kropka zmieniajaca kolor na czerwony oznacza, ze liniowa czes¢ krzywej jest przesunieta zbyt daleko w gére lub w
dét. Na karcie wygladu zmniejsz szerokos¢ lub wysrodkuj czes¢ liniowa za pomoca parametru swiatla o cienie.

» Kropka przechodzgca w pétkole wskazuje, ze kontrast jest zbyt niski, biorgc pod uwage zakres dynamiczny obrazu.
Zwieksz kontrast na karcie wygladu lub skalowanie rozpietosci tonalnej na karcie sceny .
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kontrolki modutu

scena

Kontrolki w zaktadce sceny sg w zasadzie podobne do tych z modutu poziomdw (czarny, szary, biaty). Réznica polega na
tym, ze poziomy przyjmuja ekranocentryczne wartosci pikseli (miedzy 0 a 100%), podczas gdy krzywa filmowa rgb pozwala
pracowad na pikselach wskazywanych przez scene (pomiedzy - «» EV a + « EV), co wymusza uzycie innego interfejsu.

luminancja srednich szarosci (domysinie ukryta)
To ustawienie pozwala zdecydowad, jaka luminancja w scenie powinna by¢ uwazana za referencyjna Sredniag szaros¢ (ktéra
zostanie zmieniona na 18% na wyswietlaczu). Uzyj selektora koloréw, aby odczyta¢ srednig luminancje na narysowanym
obszarze. Jesli masz zdjecie szarej karty lub wykresu koloréw (karta IT8 lub kontroler koloréw) wykonane w warunkach
oswietlenia sceny, narzedzie prébnika koloru szarego moze zosta¢ uzyte do szybkiego sprébkowania luminancji szarej
plamy na tym obrazie. W innych sytuacjach prébnik koloréw moze stuzy¢ do prébkowania sredniej luminancji obiektu.

Ma to wptyw na obraz analogiczny do korekcji jasnosci. Wartosci zblizone do 100% nie kompresujg Swiatet, ale tez nie
przywracajg cieni. Wartosci zblizone do 0% znacznie przywracaja cienie, ale mocniej kompresujg Swiatta i powodujg utrate
miejscowego kontrastu.

Podczas modyfikacji luminancji Sredniej szarosci, ekspozycja bieli i czerni jest odpowiednio dostosowywana, aby zapobiec
obcinaniu zakresu dynamicznego i poméc w szybszym ustawieniu wtasciwego parametru. Jesli nie jestes zadowolony z
automatycznej regulacji wykonywanej za pomoca szarego suwaka, mozesz p6Zniej skorygowadé parametry ekspozycji bieli i
czerni.

Uwaga: Nie zaleca sie uzywania tej kontrolki do ustawienia $redniej szarosci, dlatego jest ona domysinie ukryta. Zamiast
tego nalezy uzy¢ modutu ekspozycji, aby ustawi¢ poziom srédszarosci (patrz uzycie powyzej). Jesli jednak chcesz, aby ten
suwak byt widoczny, mozesz go wiaczyé, zaznaczajac pole wyboru uzyj wtasnych wartosci tonéw srednich na karcie opcji .

wzgledna ekspozycja bieli
Réznica (EV) miedzy $rednioszarg luminancja sceny a luminancjg sceny, ktéra ma by¢ ponownie przypisana do
wyswietlania bieli (szczytowa biel). Jest to prawa granica zakresu dynamiki sceny, ktéra bedzie reprezentowana na
wyswietlaczu - wszystko, co jasniejsze niz ta wartos¢ na scenie, zostanie przyciete (czysta biel) na wyswietlaczu.
Narzedzie prébnika koloréw odczytuje maksymalng luminancje w przestrzeni RGB na narysowanym obszarze, zaktada, ze
jest to czysta biel, i ustawia parametr ekspozycji na biel, aby ponownie odwzorowa¢ maksymalng luminancje na 100%.

wzgledna ekspozycja czerni
Réznica (EV) miedzy Srednioszarg luminancjg sceny a luminancjg sceny, ktéra ma by¢ ponownie odwzorowana w celu
wyswietlenia czerni (maksymalna gestos¢). Jest to lewa granica zakresu dynamiki sceny, ktéra bedzie reprezentowana na
wyswietlaczu - wszystko ciemniejsze, niz ta warto$¢ na scenie, zostanie przyciete (czysta czern) na wyswietlaczu.
Narzedzie prébnika koloréw odczytuje minimalng luminancje w przestrzeni RGB nad narysowanym obszarem, zaktada, ze
jest to czysta czern, i ustawia parametr ekspozycji na czeri, aby ponownie przyporzgdkowa¢ minimalng luminancje do 0%.
Pomiar selektora koloru czarnego jest bardzo czuty na szum i nie moze okresli¢, czy minimalna luminancja to czysta czern
(rzeczywiste dane), czy tylko szum. Dziata lepiej na zdjeciach z niskim 1SO i przy wysokiej jakosci demozaikowaniu. Kiedy
prébnik koloréw ustawia ekspozycje czerni na -16 EV, jest to znak, ze pomiar sie nie powiddt i trzeba bedzie go recznie
wyregulowac.

Wzgledna ekspozycja czerni pozwala wybraé, jak daleko chcesz odzyskad stabe oswietlenie.

skalowanie rozpietosci tonalnej i dostrajanie automatyczne
prébnik koloréw z automatycznym dostrajaniem taczy powyzsze prébniki i umozliwia jednoczesne ustawienie ekspozycji
bieli i czerni, uzywajac ekstreméw zakreslonego obszaru odpowiednio jako bieli i czerni. Daje to dobre wyniki w fotografii
krajobrazowej, ale zwykle nie dziata w przypadku portretéw i scen we wnetrzach.

Gdy w scenie nie ma prawdziwej bieli i czerni, maksymalne i minimalne warto$ci RGB odczytane na obrazie nie sa juz
poprawnymi zatozeniami. Skalowanie rozpietosci tonalnej symetrycznie zmniejsza lub powieksza wykryty zakres
dynamiczny i aktualne parametry. Dziata to z obydwoma prébnikami koloréw i dostosowuje biezgce wartosci wzglednej
ekspozycji bieli i czerni.
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Uwaga: Nie ma bezposredniego zwigzku miedzy zakresem dynamicznym sensora aparatu (ktéry mozna znalez¢ w
pomiarach DxoMark.com lub PhotonsToPhotos.org) a zakresem dynamicznym w filmie (sceniczna biel EV - sceniczna czerh
EV). Wiele rzeczy wydarzy sie w kolejce przetwarzania przed krzywg filmowg rgb (na przyktad przesuniecie punktu czerni
raw, ktére moze odwzorowad czerh na 0), tak ze modut widzi teoretycznie nieskoficzony zakres dynamiczny na wejsciu. Ma
to zwigzek tylko z manipulacja kodowaniem pikseli w oprogramowaniu, a nie z rzeczywistymi mozliwosciami matrycy.

Scenocentryczna organizacja pracy wymusza korekte poziomu czerni o wartosci -0.0002, w module ekspozycji, co zapewnia,
ze zakres dynamiki widziany przez wejscie krzywej filmowej rgb przez wiekszos¢ czasu wynosi okoto 12,3 EV. Zmniejsz te
wartos¢ jeszcze bardziej, jesli ustawienie wzglednej ekspozycji czerni w module na -16 EV nie spowoduje odciecia czerni.

rekonstrukcja

Ta zaktadka zawiera kontrolki, ktére mieszajg przejscia miedzy obcietymi i zachowanymi obszarami na zdjeciu, a takze moga
poméc w rekonstrukcji koloréw z sgsiednich pikseli. Jest przeznaczony do obstugi punktowych Zrédet swiatta, ktérych nie
mozna odpig¢ podczas robienia zdjecia (takich jak nieostoniete zaréwki lub tarcza stoneczna w kadrze) i ma na celu
rozproszenie ich krawedzi, tak jak robitaby to folia. Nie jest przeznaczony do odzyskiwania duzych obszaréw przycietych
pikseli lub brakujacych czesci obrazu.

Czasami przydatne moze by¢ wytgczenie modutu ratowania przeswietlers w celu dostarczenia dodatkowych danych do
algorytmu rekonstrukcji (domysinie ratowanie przeswietleri obcina dane swiatet). Nalezy pamietaé, ze moze to prowadzi¢ do
przeswietlen w kolorze magenta, ktére trzeba bedzie obstugiwac za pomoca suwaka szare/kolorowe detale.

Po pierwsze nalezy skonfigurowa¢ maske, aby zidentyfikowad czesci zdjecia, na ktére bedzie miata wptyw rekonstrukcja
Swiatet. Dostepne sg dodatkowe elementy sterujgce, ktére umozliwiaja precyzyjne dostrojenie niektérych kompromiséw,
dokonanych przez algorytm rekonstrukcji.

kompresja swiatet
Te kontrolki pozwalajg na wybér obszaréw zdjed, ktére zostang poddane dziataniu algorytmoéw rekonstrukcji przeswietlen.

prog
Algorytm rekonstrukcji ma wptyw na wszystkie piksele jasniejsze niz ten prég. Jednostki to EV, wzgledem punktu bieli
ustawionego w zaktadce sceny. Domyslnie ta kontrolka jest ustawiona na +3 EV, co oznacza, ze piksele muszg by¢ co
najmniej +3 EV jasniejsze niz punkt bieli, ustawiony w zakfadce sceny , aby rekonstrukcja swiatet przyniosta jakikolwiek
efekt. W praktyce oznacza to, ze rekonstrukcja podswietlen jest domys$inie wytgczona (ze wzgledu na wydajnos$¢ - powinna
by¢ wiaczona tylko wtedy, gdy jest to wymagane). Dlatego, aby uzy¢ funkcji kompresji swiatet, najpierw kliknij ikone
wyswietl maske rekonstrukcji Swiatef, aby wyswietli¢ maske, i obnizaj ten prég, dopdki obszary Swiatet, ktére chcesz
zrekonstruowad, nie zostang wybrane przez maske na biato. Przydatne moze by¢ najpierw przejrzenie obrazu za pomoca
ostrzezenia o przeswietleniu raw , aby pokaza¢, ktére piksele w surowym pliku zostaty przyciete i czy te piksele sg
przyciete tylko na jednym kanale RGB, czy na wszystkich.

przejscie
Uzyj tej kontrolki, aby zmiekczy¢ przejscie miedzy przycietymi i prawidtowymi pikselami. Przesuniecie tego elementu
sterujagcego w prawo zwiekszy stopien rozmycia maski, dzieki czemu przejscie miedzy obszarami przycietymi i
nieprzycietymi bedzie tagodniejsze. Pozwala to na ptynniejsze tgczenie tych obszaréw. Przesuniecie tego elementu
sterujacego w lewo zmniejszy rozmycie maski, dzieki czemu przejscie w masce bedzie znacznie ostrzejsze, a tym samym
zmniejszy ilos¢ wtapiania miedzy obszarami przycietymi i nieprzycietymi.

wyswietl maske rekonstrukcji swiatet

Kliknij ikone po prawej stronie tej etykiety, aby przetagczy¢ wyswietlanie maski rekonstrukcji Swiatet. Zaleca sie wtgczenie
tej funkcji podczas dostosowywania powyzszych elementéw sterujacych.

balans

Grupa kontrolek, umozliwiajaca zréwnowazenie kompromiséw miedzy réznymi algorytmami rekonstrukcji.
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struktura o tekstura

Uzyj tego, aby kontrolowa¢, czy algorytm rekonstrukcji powinien preferowa¢ malowanie w ptynnym gradiencie koloréw
(struktura), czy prébowac zrekonstruowacd teksture przy uzyciu ostrych szczegétéw wyodrebnionych z nieobcietych danych
pikseli (tekstury). Domysinie kontrola znajduje sie posrodku na poziomie 0%, co w réwnym stopniu traktuje obie strategie.
Jesli masz wiele obszaréw, w ktérych wszystkie trzy kanaty sg przyciete, nie ma dostepnych szczegétéw tekstury do
odtworzenia, dlatego lepiej jest przesunaé suwak w lewo, aby utatwic¢ rekonstrukcje koloréw. Jesli masz wiele obszaréw, w
ktérych przyciety jest tylko jeden lub dwa kanaty, to w nieprzycietych kanatach moga istnie¢ pewne szczegéty tekstury, a
przesuniecie suwaka w prawo potozy wiekszy nacisk na prébe rekonstrukcji tekstury przy uzyciu tych nieprzycietych
danych .

poswiata o rekoknstrukcja

Uzyj tego, aby kontrolowa¢, czy algorytm prébuje zrekonstruowad ostre szczegéty w przycietych obszarach
(rekonstrukcja), czy zastosowac rozmycie, ktére jest zblizone do efektu rozkwitu, jaki uzyskuje sie na tradycyjnym filmie
(bloom). Domyslnie jest to ustawione na 100%, co prébuje zmaksymalizowa¢ ostros$¢ szczegoétéw w przycietych obszarach.
Przesun ten suwak w lewo, jesli chcesz wprowadzi¢ wiecej rozmycia w tych obszarach. Wprowadzenie wiekszej ilosci
rozmycia zwykle powoduje przyciemnienie swiatet jako produkt uboczny, co moze prowadzi¢ do bardziej kolorowej
rekonstrukcji.

szare « kolorowe detale

Uzyj tego do kontroli, czy algorytm ma faworyzowac¢ odzyskiwanie monochromatycznych Swiatet (szarosci), czy kolorowych
szczego6téw. Przesuh suwak w prawo, jesli chcesz uzyskac wiecej koloréw w podswietleniach. Przesun suwak w lewo, jesli
chcesz zmniejszy¢ nasycenie Swiatet. Pomocne moze by¢ zmniejszenie nasycenia w obszarach przeswietlonych, jesli
widzisz, ze zaczynaja sie pojawiac kolory magenta lub kolory spoza gamutu.

wyglad

Podczas pracy na karcie wygladu zalecamy monitorowanie krzywej S na wykresie tylko wyglad. Ta krzywa zaczyna sie od
poziomdw czerni sceny/wyswietlacza w lewym dolnym rogu wykresu i powinna ptynnie wzrasta¢ do poziomdéw bieli sceny/
wyswietlacza w prawym gérnym rogu. Czasami, jesli ograniczenia na krzywej S sg zbyt ciasne, krzywa w obszarach cieni i/
lub Swiatet moze ,przekroczy¢” granice wyswietlania i na tych jej czesciach wysSwietlane jest pomarahczowe ostrzezenie.

Jesli zobaczysz pomaranczowy wskaznik ostrzegawczy na dowolnym koncu krzywej S, nalezy wykona¢ dziatania naprawcze,
aby przywrécié jg z powrotem do gtadkiej, monotonicznie rosngcej krzywej. Moze to obejmowac:

* zmniejszenie szerokosci i/lub kontrastu,
 dostosowanie suwaka cieni/podswietlen, aby przesuna¢ szerokos¢ i pozostawi¢ wiecej miejsca na krzywa,

* upewnienie sie, ze suwaki wzglednej scenocentrycznej ekspozycji czerni i bieli w zaktadce scena zostaty odpowiednio
ustawione do charakterystyki sceny,

 ustawienie jednego lub obu ustawien kontrastu na karcie opcji na bezpieczny lub twardy.

Jesli ustawienie docelowej luminancja czerni na karcie wyjscie jest niezerowe, moze to réwniez utrudni¢ krzywej filmowej rgb
znalezienie gtadkiego, monotonicznego przebiegu, a zmniejszenie tego moze réwniez pomdc w ztagodzeniu ograniczen. Dla
zrozumienia tej zaleznosci zapoznaj sie z opisem sekcji wyjscia .

kontrast

Krzywa S modutu jest tworzona przez obliczenie pozycji wirtualnych weztéw z parametréw modutu i ich interpolacje. Jest to
podobne do dziatania modutu krzywej tonalnej, ale w tym przypadku weztéw nie mozna przesuwad recznie. Krzywa jest
podzielona na trzy czesci — srodkowg czes¢ liniowa i dwa krance, ktére ptynnie przechodza od nachylenia czesci
srodkowej do krahcéw zakresu ekspozycji.

Suwak kontrastu kontroluje nachylenie srodkowej czesci krzywej, jak pokazano na wykresie. Im wiekszy zakres
dynamiczny, tym wiekszy kontrast nalezy ustawi¢, aby zachowa¢ naturalnie wygladajacy obraz. Ten parametr wptywa
gtéwnie na tony Srednie. Zwrd¢ uwage, ze globalny kontrast ma wptyw na ostros¢ (postrzegang ostrosé) - obraz o niskim
kontrascie bedzie wygladat nieostry, nawet jedli jest optycznie ostry w sensie [Funkcji transferu optycznego (ang. Optical
Transfer Function, OTF)](https://en. wikipedia.org/wiki/Optical_transfer_function).

Ustawienie kontrastu na 1 prawie catkowicie wytgcza krzywa S, chociaz bedzie bardzo maty efekt rezydualny funkcji
sklejanej w Swiattach i cieniach.
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twardosc¢ (wczesniej funkcja docelowego wspoétczynnika mocy)

Znany jako suwak docelowej funkcji wspétczynnika mocy w starszych wersjach krzywej filmowej rgb, suwak ten jest
domysinie ukryty i dopasowywany automatycznie na podstawie wartosci na zakfadce sceny . Aby ten suwak byt widoczny,
musisz odznaczy¢ parametr automatycznie ustaw twardos¢ na karcie opcji .

Ten parametr to funkcja potegowa, zastosowana do funkcji transferu wyjscia i czesto jest niewtasciwie nazywana gamma
(co moze oznacza¢ zbyt wiele rzeczy w aplikacjach do przetwarzania obrazu, wiec powinniSmy przesta¢ uzywac tego
terminu). Stuzy do podnoszenia lub kompresji tonéw Srednich w celu uwzglednienia nieliniowosci wyswietlania lub
unikniecia artefaktéw kwantyzacji podczas kodowania w 8-bitowych formatach plikéw. Jest to powszechna operacja
podczas stosowania profili koloréw ICC (z wyjatkiem liniowych przestrzeni RGB, takich jak REC 709 lub REC 2020, ktére
maja liniowg wartos$¢ ,,gamma” 1.0). Jednak na wyjsciu krzywej filmowej rgb sygnat jest zakodowany logarytmicznie, co nie
jest czyms, z czym moga sobie poradzi¢ profile koloréw ICC. W konsekwencji, jesli pozwolimy im zastosowaé gamma 1/2.2
na gorze, spowoduje to podwojenie, co spowoduje ponowne odwzorowanie Srodkowego szarosci na 76% zamiast 45%,
czyli prawidtowej wartosci dla przestrzeni ekranocentryczne;j.

szerokosd¢
zakres miedzy dwoma weztami obejmujacymi centralng liniowa czes¢ krzywej, wyrazony jako procent zakresu
dynamicznego zdefiniowanego na karcie sceny (wzgledna ekspozycja bieli minus wzgledna ekspozycja czerni). Jest to
zakres luminancji, ktéry jest ponownie mapowany jako priorytet do przedziatu luminancji, okreslonego przez parametr
kontrastu. Zazwyczaj zaleca sie zachowanie jak najwiekszej szerokosci przy jednoczesnym unikaniu przycinania. Jesli
obserwuje sie przycinanie, mozna to zrekompensowad, zmniejszajgc szerokosé, przesuwajac interwat szerokosci za
pomoca parametru balansu swiatta < cienie lub zmniejszajgc kontrast.

Szerokos$¢ okresla réwniez zakres luminancji, ktére nie sg desaturowane na krahcach zakresu luminancji (patrz nasycenie
tonow srednich).

swiatta & cienie
Domyslinie szerokos¢ jest wysrodkowana w srodku zakresu dynamicznego. Jesli spowoduje to przyciecie na jednym koncu
krzywej, parametr rownowagi umozliwia przesuwanie szerokosci geograficznej wzdtuz nachylenia, w kierunku cieni lub
Swiatet. Pozwala to na pozostawienie wiekszej iloSci miejsca jednemu krahcowi zakresu dynamicznego niz drugiemu, jesli
wymagajg tego wiasciwosci zdjecia.

nasycenie tonéw srednich (wczesniej ekstremalne nasycenie luminancji)

Przy skrajnych luminancjach piksele beda sktania¢ sie ku bieli lub czerni. Poniewaz ani kolor biaty, ani czarny nie sg z nimi
powigzane, nasycenie tych pikseli musi wynosi¢ 0%. Aby ptynnie przejs¢ do tego punktu nasycenia 0%, piksele znajdujgce
sie poza zakresem srednich tonéw sg stopniowo zmniejszane, gdy zblizajg sie do ekstremdw. Ciemniejsza krzywa na
wykresie krzywej filmowej rgb wskazuje stopien desaturacji, zastosowany do pikseli poza zakresem szerokosci.
Przesuniecie suwaka w prawo przesuwa punkt, w ktérym desaturacja zacznie by¢ stosowana do skrajnosci, co skutkuje
bardziej stroma krzywa desaturacji. Jesli przesuniesz sie za daleko, moze to spowodowad pojawienie sie fredzli dokota
Swiatel. Przesuniecie suwaka w lewo przybliza punkt, w ktérym desaturacja koloréw zacznie by¢ stosowana, blizej Srodka,
co skutkuje tagodniejszag krzywa desaturacji. Jesli chcesz zobaczy¢ wiecej nasycenia koloréw w Swiattach i sprawdzites, ze
wzgledna ekspozycja bieli na karcie sceny jeszcze nie przycina tych Swiatet, przesun suwak nasycenia tonéw Srednich w
prawo, aby zwiekszy¢ nasycenie.

Nalezy pamieta¢, ze ta strategia desaturacji zmienita sie w poréwnaniu z poprzednimi wersjami krzywej filmowej rgb
(ktéra zapewniata inng kontrolke suwaka oznaczong nasycenie skrajnych luminancji). Mozesz przywréci¢ poprzednie
zachowanie desaturacji, wybierajac ,v3 (2019)" w ustawieniu matematyka koloru na karcie opcji .

Ta kontrolka jest domysinie ustawiona na 0 i obecnie zaleca sie, aby nasycenie byto obstugiwane wczesniej w kolejce
przetwarzania. W tym celu do modutu balansu koloréw rgb dodano preset ,dodaj podstawowe kolory”.

wyjscie
Parametry w tej zaktadce rzadko wymagajg zmian.

docelowa luminancja czerni
Parametry docelowe ustawiajg docelowe wartosci luminancji, uzywane do zmiany mapowania tonéw. Domysine parametry
powinny dziata¢ przez 99% czasu, a pozostate 1% to wyjscie w liniowej przestrzeni RGB (REC709, REC2020) w celu obstugi
danych w postaci logarytmicznej. Dlatego tych ustawien nalezy uzywac ostroznie, poniewaz darktable nie zezwala na
oddzielne kolejki przetwarzania dla podgladu wyswietlania i wyjscia plikowego.

Parametr docelowej luminancji czerni ustawia podstawowg czerh docelowego medium. Domyslnie jest ustawiona na
minimalng niezerowa wartos¢, ktéra moze by¢ zakodowana przez dostepna liczbe bitdw w wyjsciowej przestrzeni koloréw.
Zmniejszenie go do zera oznacza, ze niektére niezerowe luminancje zostang odwzorowane na 0 na wyjsciu, potencjalnie
tracac niektére szczegéty w najciemniejszych czesciach cieni. Zwiekszenie tego suwaka spowoduje uzyskanie wypuktej,
wyblaktej czerni, ktéra moze nadac wyglad ,retro”.
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docelowy poziom szarosci

Jest to sSrodkowy szary kolor nosnika wyjsciowego, ktéry jest uzywany jako cel centralnego wezta krzywej S. Na mediach z
korekcja gamma, rzeczywisty szary jest obliczany z korekcjg gamma ($redni szary ~(1/gamma)), wiec parametr Sredniej
szarosci 18% z gamma 2,2 daje rzeczywista docelowg $rednig szaros¢, réwng 45,87%.

docelowa luminancja bieli

Ten parametr umozliwia ustawienie gérnego poziomu bieli nosnika docelowego. Ustaw go ponizej 100%, jesli chcesz
uzyskac¢ zwilzong, stonowang biel, aby uzyska¢ wyglad retro.

Aby unikng¢ podwdjnych i obrazéw z ,wypranym" wygladem, krzywa filmowa rgb stosuje kompresje ,gamma”, odwracajac
wyjs$ciowq korekcje gamma ICC, dzieki czemu pod koniec Srodkowa szaros¢ jest odwzorowana poprawnie. Aby usunad te
kompresje, ustaw docelowy wspoétczynnik mocy na 1,0, a cel sredniej szarosci na 45%.

opcje

matematyka koloru

To ustawienie jest domysinie ustawione na v5 (2021) dla nowych obrazéw i definiuje algorytmy, uzywane przez modut
krzywej filmowej rgb (takie jak ekstremalna strategia desaturacji luminancji). Aby przywréci¢ zachowanie poprzednich
wersji krzywej filmowej rgb, ustaw ten parametr na v3 (2019) lub v4 (2020). Jesli wcze$niej dokonywates edycji obrazu
przy uzyciu starszych wersji modutu, zostanie to juz ustawione na jedna z tych wersji, aby zapewni¢ kompatybilnos¢
wsteczna dla tych edycji.

zachowaj chrominancje

Okresla, jak chrominancja powinna by¢ obstugiwana przez krzywa filmowa rgb - wcale lub przy uzyciu jednej z trzech
dostarczonych norm.

Przy stosowaniu transformacji krzywej S niezaleznie dla kazdego koloru, proporcje koloréw sg modyfikowane, co
modyfikuje wiasciwosci widma pod spodem, a ostatecznie chrominancje obrazu. Tak sie dzieje, jesli wybierasz ,nie” w
parametrze zachowania chrominancji. Ta warto$¢ moze da¢ pozornie ,lepsze” wyniki niz inne wartosci, ale moze
negatywnie wptynaé na pdzniejsze czesci kolejki przetwarzania, na przyktad na globalne nasycenie.

Pozostate wartosci tego parametru dziatajg w podobny sposéb. Zamiast stosowac krzywa S do kanatéw R, G i B
niezaleznie, krzywa filmowa rgb dzieli wszystkie trzy sktadniki przez norme (N) i stosuje krzywa S do N. W ten sposéb
zwigzek miedzy kanatami zostanie zachowany.

Warto$¢ parametru zachowania chrominancji wskazuje, ktéra norma jest uzywana (wartos¢ uzywana dla N):

* nie oznacza, ze proporcje pomiedzy kanatami RGB nie sa zachowywane. Ta opcja ma tendencje do nasycania cieni i
zmniejszania nasycenia Swiatet i moze by¢ pomocna, gdy wystepujg odcienie niebieskiego lub czerwonego spoza
gamutu.

* maks. RGB to maksymalna wartos¢ kanatéw R, G i B. Jest to zachowanie z oryginalnej wersji modutu krzywej
filmowej rgb. Ma tendencje do przyciemniania btekitu, zwtaszcza nieba, i tworzenia aureoli lub fredzli, zwtaszcza
jesli niektére kanaty sg obciete. Moze réwniez nieco sptaszczy¢ kontrast miejscowy.

 luminancja Y to liniowa kombinacja kanatéw R, G i B. Ma tendencje do zaciemniania i zwiekszania lokalnego
kontrastu w czerwieniach i do stabszego zachowywania sie z mocno nasyconymi kolorami niebieskimi spoza
gamutu.

* Norma mocy RGB to suma szescianéw kanatéw R, G i B podzielona przez sume ich kwadratéw (R3 + G3 + B3)/(R? +
G2 + B?). Zwykle jest to dobry kompromis miedzy maksymalnym RGB a warto$ciami luminancji Y.

* RGB znormalizowane euklidesowo jest niezalezne od przestrzeni RGB, wiec da te same wyniki niezaleznie od tego,
ktéry profil roboczy jest uzywany. W przypadku Swiatet wazy wiecej niz norma mocy, daje wiecej desaturacji Swiatet
i jest prawdopodobnie najbardziej zblizona do wygladu kolorowej kliszy.

Nie ma ,wtasciwego” wyboru dla normy, a subiektywny wybor silnie zalezy od zdjecia, do ktérego jest stosowany. Radzimy
poeksperymentowac i samemu zdecydowad, ktére ustawienie daje najprzyjemniejszy efekt przy najmniejszej liczbie
artefaktow.

kontrast w swiattach

Ta kontrolka wybiera Zzgdang krzywizne na koncu podswietlen krzywej sklejanej modutu. Domysine ustawienie (bezpieczny)
gwarantuje, ze nie bedzie zbyt stabe ani zbyt silne, ale ma dos¢ przyttumiony kontrast w poblizu bieli. Wybranie opcji
twardy powoduje Scislejsze ograniczenie nachylenia krzywej, co sprawia, ze stanie sie ona ostrzejsza, a tym samym
wprowadzi wiekszg kompresje tonalng w podswietleniach. Wybranie opcji miekki poluzowuje to ograniczenie, powodujgc
tagodniejszg krzywa z mniejszg kompresjg tonalng w swiattach.
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kontrast w cieniach
Ta kontrolka wybiera zgdana krzywizne na odpowiadajagcym za cienie kohcu krzywej sklejanej modutu. Domysine
ustawienie (bezpieczny) gwarantuje, ze nie bedzie ona zbyt mata ani zbyt duza, ale powoduje dos¢ przyttumiony kontrast
w poblizu czerni. Wybranie opcji twardy naktada mocniejsze ograniczenie na nachylenie krzywej, co sprawia, ze krzywa
jest ostrzejsza, a tym samym wprowadza wiekszg kompresje tonalng w cieniach. Wybranie opcji miekki poluzowuje to
ograniczenie, powodujac fagodniejsza krzywga z mniejszg kompresjg tonalng w cieniach.

uzyj wiasnych wartosci tonéw srednich
Witaczenie tego ustawienia sprawia, ze na karcie sceny pojawi sie suwak luminancji Sredniej szarosci. W obecnej wersji
krzywej filmowej rgb zaleca sie uzycie modutu ekspozycji do ustawienia poziomu Sredniej szarosci, wiec to ustawienie jest
domysinie wytaczone (a suwak luminancji Sredniej szarosci jest ukryty).

automatycznie ustaw twardos¢
Domyslinie to ustawienie jest wigczone, a krzywa filmowa rgb automatycznie obliczy funkcje potegowg (zwang réwniez
~gamma”), ktéra zostanie zastosowana do krzywej przenoszenia sygnatu wyjsciowego. Jesli to ustawienie jest wytaczone,
suwak twardosci pojawi sie na karcie wygladu , aby mozna byto ustawi¢ wartos¢ recznie.

iteracje rekonstrukcji
Uzyj tego ustawienia, aby zwiekszy¢ liczbe przebiegéw algorytmu rekonstrukcji Swiatet. Wiecej iteracji oznacza wiecej
propagacji koloréw na przyciete obszary z pikseli w otoczeniu. Moze to da¢ bardziej neutralne $wiatta, ale kosztuje tez
wiecej mocy obliczeniowej. Moze to by¢ przydatne w trudnych przypadkach, gdy z powodu przycinania kanatéw wystepuja
Swiatta w kolorze magenta.

Domyslna rekonstrukcja dziata na oddzielnych kanatach RGB i ma tylko jedna iteracje, podczas gdy rekonstrukcja wysokiej
jakosci uzywa innego algorytmu, ktéry dziata na wspétczynnikach RGB (co jest sposobem na oddzielenie chromatycznosci
od luminancji) i moze uzywac kilku iteracji do stopniowej propagacji koloréw z sasiednich pikseli na przyciete obszary. Jesli
jednak zastosuje sie zbyt wiele iteracji, rekonstrukcja moze ulec degeneracji, co spowoduje nieprawidtowe odmalowanie
dalekich koloréw na przycietych obiektach (rozlewanie koloréw) — na przyktad zamalowanie biatych chmur niebieskim
niebem lub zielony zafarb na stohcu, sfotografowanym za drzewem z lis¢mi.

dodaj szum w swiattach
Sztucznie wprowadza szum do zrekonstruowanych swiatet, aby nie wygladaty zbyt gtadko w poréwnaniu z otaczajgcymi
obszarami, ktére moga juz zawiera¢ szum. Moze to poméc w bardziej naturalnym mieszaniu zrekonstruowanych obszaréw
z otaczajgcymi je obszarami nieprzycietymi.

typ szumu
Okresla rozktad statystyczny dodanego szumu. Pomocne moze by¢ dopasowanie wygladu sztucznie generowanego szumu
do szumu naturalnie wystepujgcego w otoczeniu z matrycy aparatu. Szum ,poissonowski” jest najblizszy naturalnemu
szumowi sensora, ale jest mniej przyjemny wizualnie niz szum gaussowski, ktéry prawdopodobnie jest blizszy ziarnistosci
filmu. Nalezy réwniez pamietad, ze wiekszos¢ modutéw odszumiajgcych zmienia szum matrycy z poissonowskiego na
nieco gaussowski, wiec nalezy wybra¢ wariant, ktéry lepiej wtopi sie w rzeczywisty szum na obrazie.

8.3.31. krzywa rgb

Klasyczne narzedzie fotografii cyfrowej do zmiany tonéw obrazu przy uzyciu krzywych.

Modut jest bardzo podobny do modutu krzywej tonalnej , ale dziata w przestrzeni koloréw RGB.

Aktywuj prébnik po lewej stronie, aby wyswietli¢ wybrane wartosci na wykresie (Ctrl+klik lub PPM, aby uzy¢ selektora w
trybie obszaru). Wartosci liczbowe (Lab) wejScia i wyjscia (patrz ponizej) w wybranym miejscu lub obszarze sg wyswietlane
w lewym gérnym rogu widzetu.

Drugiego selektora koloréw po prawej stronie mozna uzy¢ do automatycznego tworzenia nowych weztéw na podstawie
prébkowanego obszaru. Ctrl+klik+przeciagnij, aby zmieni¢ utworzone wezty tak, aby miaty dodatnia krzywa dla
zaznaczonego obszaru; Shift+klik+przeciagnij, aby utworzy¢ krzywa ujemna.

kontrolki modutu

Prosimy zapoznac sie z sekcja krzywych , aby uzyskac wiecej informacji o ich modyfikowaniu, w tym o metodzie
interpolacji i kontrolkach zachowania koloru.
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tryb
RGB to liniowa przestrzen koloréw zaprojektowana do przechwytywania i wyswietlania obrazéw w syntezie addytywne;j.
Jest to zwigzane z no$nikiem przechwytywania i wyswietlania i nie izoluje informacji o kolorze i jasnosci w taki sam sposéb,
jak przestrzenie koloréw Lab i XYZ. Ten modut dziata w ProPhoto RGB. Wiadomo, ze dodawanie kontrastu w przestrzeni
RGB zmniejsza nasycenie swiatet i zwieksza nasycenie cieni, ale okazato sie, ze jest to najbardziej niezawodny sposéb
edycji kontrastu i jest standardowa metodg w wiekszosci programéw

W zaleznosci od pozadanego celu mozesz zastosowad krzywg RGB w dwéch réznych trybach

* RGB, potaczone kanaty: Stosuje krzywa kanatu L do wszystkich trzech kanatéw w przestrzeni koloréw RGB.
* RGB, niezalezne kanaty: Krzywe R, G i B mozna regulowad niezaleznie.
skompensuj tony srednie

Wybierz te opcje, aby zmieni¢ wyswietlanie histogramu w module. Ta opcja nie zmienia przetwarzania, ale moze by¢
pomocna podczas edycji krzywej.

8.3.32. krzywa tonalna

Narzedzie klasycznej fotografii cyfrowej, zmieniajgce tony zdjecia za pomoca krzywych.
Ten modut jest bardzo podobny do modutu krzywej rgb , ale dziata w przestrzeni barwnej Lab.

Aktywuj prébnik koloréw, aby wyswietli¢ wybrane wartosci na wyswietlanym histogramie (Ctrl+klik lub PPM, aby uzy¢
selektora w trybie obszaru). Wartosci liczbowe (Lab) wejscia i wyjScia (patrz ponizej) w wybranym miejscu lub obszarze sg
pokazane w lewym gérnym rogu wykresu.

kontrolki modutu

Prosimy zapoznac sie z sekcjg krzywych , aby uzyskac wiecej informacji na temat modyfikowania krzywych, w tym kontrolek
metody interpolacji, skali dla wykresu i zachowania koloréw.

przestrzen koloréw
W zaleznosci od pozadanego celu krzywa tonalna moze by¢ zastosowana w jednej z trzech przestrzeni koloréw:

* Lab (potaczone lub niezalezne kanaty): Lab to percepcyjna przestrzen koloréw zaprojektowana w celu przyblizenia
sposobu, w jaki ludzie postrzegajg kolory i jasnos¢. Przedstawia informacje o kolorze niezaleznie od jasnosci. W
trybie ,Lab, niezalezne kanaty” otrzymujesz w petni niezalezng kontrole nad luminancja (kanat L) i chrominancjg
(kanaty a/b). W trybie ,Lab, potagczone kanaty” dostepne jest tylko sterowanie luminancja (kanat L). Korekcja
nasycenia koloréw jest obliczana automatycznie dla kazdego piksela na podstawie korekcji kontrastu zastosowanej
do kanatu luminancji. Dziata to lepiej w przypadkach, w ktérych stosowana jest subtelna korekcja kontrastu, ale daje
narastajgca niedoktadng korekcje nasycenia, poniewaz kontrast jest bardziej radykalnie zmieniany.

XYZ (potaczone kanaty): XYZ to liniowa techniczna przestrzen koloréw zaprojektowana w celu potaczenia
fizjologicznej reakcji ludzkiego oka na Swiatto z przestrzeniami koloréw RGB. Podobnie jak Lab, oddziela jasno$¢ od
informacji o kolorze, ale robi to w sposéb, ktéry nie uwzglednia roli korekcji mézgu w ludzkiej percepcji. Tryb ,,XYZ,
potaczone kanaty” stanowi alternatywe dla ,Lab, potaczone kanaty” i dziata poprzez zastosowanie krzywej kanatu L
do wszystkich trzech kanatéw w przestrzeni koloréw XYZ. Spéjrz na tryb mieszania ,wyréwnanie koloru”, jesli chcesz
dostosowac site automatycznego skalowania chrominancji. Wiadomo, ze ten tryb powoduje nieznaczne przesuniecie
odcienia w kierunku zéttego.

RGB (potaczone kanaty): RGB to liniowa przestrzen koloréw zaprojektowana do przechwytywania i wyswietlania
obrazéw w syntezie addytywnej. Jest to zwigzane z przechwytywaniem i wyswietlaniem nosnikéw i nie izoluje
informacji o kolorze i jasnosci. Tryb ,,RGB, kanaty potgczone” dziata w ProPhoto RGB i stosuje krzywa kanatu L do
wszystkich trzech kanatéw w przestrzeni koloréw RGB. Wiadomo, ze dodawanie kontrastu w przestrzeni RGB
zmniejsza nasycenie Swiatet i zwieksza nasycenie cieni, ale okazato sie, ze jest to najbardziej niezawodny sposéb
edycji kontrastu i jest standardowg metodg stosowang w wiekszosci programéw. Ten tryb sprawia, ze modut krzywej
tonalnej zachowuje sie w podobny sposéb jak modut krzywej bazowej , z wyjgtkiem tego, ze ten ostatni dziata w
przestrzeni RGB aparatu.

Zauwaz, ze modut dziata w przestrzeni koloréw Lab we wszystkich przypadkach. Oznacza to, ze wspétrzedna Sredniej
szarosci na wykresie wynosi zawsze 50%, bez wzgledu na uzywang przestrzen koloréw. To samo dotyczy wyswietlanego w
tle krzywej histogramu. Kontrolki sg konwertowane na odpowiednig przestrzen koloréw przed zastosowaniem korekcji — w
RGB i XYZ sredni szary jest zatem ponownie mapowany z 50% na 18%.
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krzywa kanatu L

Krzywa tonalna w kanale L odzwierciedla jasno$¢. Dla lepszego rozeznania w module wyswietlany jest histogram jasnosci.
Podczas pracy w jednym z trybéw ,potgczonych kanatéw” dostepna jest tylko krzywa kanatu L.

0s$ pozioma reprezentuje jasnos¢ pikseli obrazu wejsciowego. O$ pionowa reprezentuje jasnos¢ pikseli obrazu wyjsciowego.
DomysIna prosta linia ukosna niczego nie zmienia. Krzywa powyzej domysinej przekatnej zwieksza jasnosé, natomiast
krzywa ponizej jg zmniejsza. Krzywa w ksztatcie litery S poprawi kontrast obrazu. Mozesz przesung¢ punkty kohcowe
domysinej przekatnej, aby zmieni¢ punkty czerni i bieli, a tym samym zmieni¢ ogdlny kontrast - ma to taki sam efekt, jak
zmiana punktéw czerni i bieli w module poziomdw .

krzywe kanatéw a/b

Krzywe w kanatach a i b dziatajg na wartosciach koloréw i sg dostepne tylko w trybie ,Lab, niezalezne kanaty”. O$ pozioma
reprezentuje wartos$¢ kanatu koloru pikseli obrazu wejsciowego. O$ pionowa reprezentuje wartos¢ kanatu koloru pikseli
obrazu wyjsSciowego. Dodatnie wartosci a odpowiadajg wiekszej ilosci koloréw magenta; ujemne wartosci a odpowiadajg
bardziej zielonkawym kolorom. Dodatnie wartosci b odpowiadajg bardziej zéttawym kolorom; ujemne wartosci b
odpowiadajg bardziej niebieskawym kolorom.

Domyslna ukosna linia prosta nie zmienia niczego. Przesuniecie $rodka krzywej nada obrazowi odcien koloru: przesuniecie
kanatu a w gére daje odcieh magenta; przesuniecie kanatu b w gére daje zétty odcien; przesuniecie kanatu a w dét daje
zielony odcien; przesuniecie kanatu B w dét da odcien niebieski.

Zwiekszanie/zmniejszanie stromosci krzywej, bez przesuwania jej srodka, zwiekszy/zmniejszy nasycenie koloréw
odpowiedniego kanatu. Przy odpowiednio zdefiniowanych krzywych mozna precyzyjnie kontrolowa¢ nasycenie koloréw, w
zaleznosci od koloréw piksela wejSciowego.

8.3.33. liquify

Przesuwa piksele, stosujgc dowolne znieksztatcenia do czesci obrazu za pomocg punktéw, linii i krzywych.

wezty

Kazde z narzedzi liquify opiera sie na weztach. Punkt sktada sie z pojedynczego wezta, a linia lub krzywa sktada sie z
sekwencji potgczonych weztéw, definiujgcych Sciezke.

Kazda instancja modutu liquify jest ograniczona do maksymalnie 100 weztéw — w przypadku wiekszej liczby weztéw uzyj
dodatkowych instancji. Nalezy jednak pamietaé, ze modut zuzywa duzo zasobdéw systemowych.

Przeciagnij centralny punkt wezta, aby przesuna¢ wezet. Promien opisuje obszar efektu (znieksztatcenie wystepuje tylko w
tym promieniu). Aby zmieni¢ promien, przeciagnij uchwyt na obwodzie. Kierunek znieksztatcenia opisuje wektor sity
zaczynajacy sie od srodka, a site tego znieksztatcenia - dtugos¢ wektora. Zmienh wektor, przeciggajac jego grot strzatki.

punkty

Punkt sktada sie z pojedynczego wezta oraz wektora sity.

Kliknij ikone punktu, aby aktywowa¢ narzedzie punktu, a nastepnie kliknij obraz, aby go umiesci¢. Przytrzymaj klawisz Ctrl
podczas klikania ikony punktu, aby doda¢ wiele punktéw bez koniecznosci ponownego klikania ikony za kazdym razem.
Kliknij PPM, aby wyjs¢ z trybu tworzenia.

tryby punktéw
Wektor sity punktu ma trzy rézne tryby. Mozna je przetaczaé, przytrzymujac klawisz Ctrl i klikajgc grot strzatki wektora sity.
liniowy

Liniowe znieksztatcenie wewnatrz okregu, zaczynajgce sie od przeciwnej strony wektora sity i podgzajace za kierunkiem
wektora. Jest to tryb domysiny.
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wzrost promieniowy

Efekt wektora sity jest promieniowy, zaczynajac od sity 0% w srodku i zwiekszajgc sie od srodka. Ten tryb jest
przedstawiony przez dodatkowy okrag ze strzatkg skierowana na zewnatrz.

promieniowy odwrécony

Efekt wektora sity jest promieniowy i zaczyna sie od sity 100% w Srodku i maleje od Srodka. Ten tryb jest przedstawiony
przez dodatkowy okrgg ze strzatkg skierowang do wewnatrz.

Fesrs|
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wtapianie

tryb domysiny
Domyslnie sita efektu zmienia sie liniowo od 0% do 100% od srodka wzdtuz promienia do punktu kontrolnego. Mozesz
kontrolowa¢ efekt wtapiania, klikajgc na srodku okregu.

tryb wtapiania
W trybie ,wtapiania” wyswietlane sg dwa okregi kontrolne, ktére mozna niezaleznie modyfikowaé, aby wtapiac site efektu.
Zauwaz, ze ponowne klikniecie Srodka okregu ukrywa kontrolki wtapiania, ale nie powraca do trybu domysinego.

usuwanie punktéw

Punkt moze zostac usuniety poprzez PPM na Srodku wezta.

linie i krzywe

Linie i krzywe to sekwencje punktéw potaczonych ze sobg liniami prostymi lub krzywymi. Efekt jest interpolowany przez
zestaw powigzanych wektoréw sity.

Kliknij odpowiednia ikone, aby aktywowad narzedzie linii lub krzywej, a nastepnie kliknij zdjecie, aby umiesci¢ sekwencje
punktéw tworzgcych Sciezke. Kliknij PPM w dowolnym miejscu po umieszczeniu ostatniego punktu, aby zakonczy¢ rysowanie
linii/krzywej.

Przytrzymaj Ctrl podczas klikania ikony linii/krzywej, aby doda¢ wiele linii/krzywych bez koniecznosci ponownego klikania
ikony za kazdym razem. Kliknij PPM po raz drugi, aby wyjs$¢ z trybu tworzenia po ukonczeniu ostatniej linii lub krzywej.
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linie

krzywe

Ctrl+kliknij na linii lub segmencie krzywej, aby doda¢ nowy punkt kontrolny. Ctrl+PPM na $rodku wezta, aby usuna¢ punkt
kontrolny.

Kliknij segment PPM, aby catkowicie usuna¢ ksztatt. Ctrl+Alt+kliknij na segmencie, aby zmieni¢ ten segment z linii na
krzywa i odwrotnie.

tryby tgczenia punktéw krzywe;

Ctrl+kliknij na sSrodku wezta, aby zmieni¢ sposéb, w jaki punkty krzywej sg ze soba potaczone. Dostepne sg cztery tryby,
ktére odpowiadajg réznym sposobom tgczenia punktéw krzywej Beziera za pomocg uchwytéw sterujacych:

autowygtadzanie
Tryb domysiny, w ktérym uchwyty sterujace nie sg wyswietlane — elementy sterujace sa automatycznie obliczane, aby
uzyskac¢ gtadka krzywa.
szpic
Uchwyty sterujgce mozna przesuwac niezaleznie. Ten tryb jest przedstawiony w postaci tréjkata w srodku wezta.
gtadki
Uchwyty sterujace zawsze zapewniajg gtadka krzywa. Ten tryb jest oznaczony symbolem rombu w $rodku wezta.
symetryczny
Uchwyty sterujace sg zawsze poruszane razem. Ten tryb jest przedstawiony w postaci kwadratu w Srodku wezta.
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przeglad i edycja weztéw
Kliknij ikone narzedzia wezta, aby aktywowac lub deaktywowad narzedzie edycji wezta. Wyswietla ono wszystkie aktualnie

zdefiniowane obiekty znieksztatcen i ich kontrolki. Alternatywnie mozesz w dowolnym momencie klikngé obraz PPM, aby
uzyskac ten sam efekt.

liczbnik wypaczen i weztow

To pole informacyjne wyswietla liczbe wypaczen (pojedynczych obiektéw znieksztatcen) i aktualnie uzywanych weztéw.
pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki przewodnikéw za kazdym razem, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po

prawej stronie, aby kontrolowa¢ wtasciwosci prowadnic. Zobacz prowadnice i naktadki , aby uzyskaé szczego6towe
informacje.

8.3.34. lut 3D

Przeksztatca wartoSci RGB za pomoca pliku 3D LUT.

3D LUT to tréjwymiarowa tablica, uzywana do konwersji zadanej wartosci RGB do innej. Uzywana jest do symulowania kliszy
filmowej oraz korekcji koloru.

Modut ten akceptuje pliki . cube, .3d1, .png (haldclut) oraz .gmz. Nieskompresowane dane 3D LUT nie sg zapisywane w
bazie danych ani w pliku XMP, ale zamiast tego sa zapisywane w $ciezce pliku 3D LUT w folderze gtéwnym 3D LUT. Dlatego
wazne jest, aby prawidtowo wykona¢ kopie zapasowga folderu 3D LUT — udostepnianie obrazu za pomocg XMP jest
bezcelowe, jesli odbiorca nie ma réwniez tego samego pliku 3D LUT we wiasnym folderze 3D LUT.

Skompresowany format .gmz jest dostepny tylko po zainstalowaniu GMIC. Ten format moze pomiesci¢ petng biblioteke LUT,
a dane LUT zatadowane z tego typu pliku mogg by¢ zapisywane do bazy danych i plikéw XMP.

Uwaga: modut obcina wszystkie wartosci spoza zakresu [0,1]. Przemys| redukcje zakresu wejSciowego przed
zastosowaniem modutu.

uzycie

Tablice LUT sa najczesciej uzywane w darktable do korekcji koloréw lub symulacji wygladu filmowego. Z tego powodu
domysinie modut jest umieszczany za modutem krzywej filmowej rgb w kolejce przetwarzania i powinien zostac
zastosowany do neutralnego obrazu (bez uprzedniego zastosowania okreslonego wygladu). Chociaz w Internecie mozna
znalez¢ setki darmowych LUT-6w, nalezy pamietaé, ze nie wszystkie z nich sg kompatybilne ze sSrodowiskiem darktable i
organizacja pracy — niekompatybilne LUT nie zapewnia deklarowanego wygladu. Aby ograniczy¢ ryzyko, nalezy utworzy¢
tabele LUT z takim mapowaniem koloréw, ktére bedzie dziata¢ z jedng z dostepnych ,,przestrzeni koloréw aplikacji” (patrz
ponizej), zaréwno dla wejscia, jak i wyjscia modutu.

Logarytmiczne tablice LUT aparatéw (takie jak F-log lub S-Log3) réznig sie od tabel LUT z gradacja koloréw i symulacja
wygladu filmu i maja na celu konwersje nieprzetworzonych danych rejestru kamery na cos$ (nieprzetworzone dane liniowe
lub inng przestrzen koloréw), ktére darktable jest w stanie zrozumieé. W takim przypadku modut /ut 3D nalezy recznie
umiesci¢ miedzy modutami demozaikowania i profilu koloru wejsciowego . Po wykonaniu tej czynnosci nie mozna juz wybrad
.przestrzeni koloréw aplikacji”. ,Profil wejSciowy” modutu wejSciowego profilu koloréw powinien by¢ zgodny z wyjSciem LUT.
Pamietaj, ze ten przypadek uzycia nie zostat jeszcze przetestowany.

kontrolki modutu

wybor pliku
Wybierz plik 3D LUT do uzycia. Wybér pliku jest nieaktywny, jesli folder gtéwny 3D LUT nie zostat zdefiniowany w
preferencje > przetwarzanie .

przestrzen koloréw

Tablica 3D LUT jest definiowana w odniesieniu do okreslonej przestrzeni koloréw. Wybierz przestrzen koloréw, dla ktérej
zbudowano wybrany plik 3D LUT. Pliki kostek sg zwykle powigzane z REC.709, podczas gdy wiekszos¢ innych jest zwigzana
z sRGB.
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metoda interpolacji
Definiuje sposdb obliczania koloréw wyjsciowych, gdy kolory wejsSciowe nie znajduja sie doktadnie w weZle kostki RGB,
opisanej przez tablice 3D LUT. Dostepne sa trzy metody interpolacji: czworo$cienna (domysina), tréjliniowa i piramidalna.
Zwykle nie zobaczysz zadnej réznicy miedzy metodami interpolacji, z wyjatkiem LUT o mniejszych rozmiarach.

8.3.35. mapowanie koloréw

Przenosi wrazenia wizualne z jednego zdjecia na drugie.

Ten modut analizuje statystycznie charakterystyke barwng obrazu Zrédiowego i docelowego. Kolory zdjecia Zrédtowego sg
nastepnie mapowane na odpowiadajgce im kolory zdjecia docelowego.

Aby uzy¢ tego modutu, wykonaj dwie czynnosci:

1. Otwoérz zdjecie zrédtowe w widoku ciemni i pobierz jego charakterystyke barwnag, klikajgc na przycisk “pobierz jako
zrodtowy”. Wygenerowany w ten sposéb zestaw koloréw Zrédtowych zostaje umieszczony w obszarze “skupiska
zrédtowe”. Kazde skupisko reprezentowane jest przez zestaw préobek koloru ze znajdujacg sie posrodku wartoscig
srednig, otoczong przez prébki okreslajgce wariancje wewnatrz tego zestawu. Skupiska posortowane sg w kolejnosci
narastajgcej przez ich wage (ilos¢ pikseli, sktadajacg sie na kazde z nich).

2. Otwérz zdjecie docelowe w widoku ciemni. Skupiska Zrédtowe powinny sie zachowad; jesli tak sie nie stato, wcisnij
przycisk resetu. Nastepnie wcisnij przycisk “pobierz jako docelowy”, aby wygenerowad odpowiedni zestaw skupisk dla
zdjecia docelowego, ktére zostanag nastepnie wyswietlone w obszarze “skupisk docelowych”.

Gdy zbierane sg zaréwno skupiska Zrédtowe, jak i docelowe, do obrazu docelowego jest stosowane automatyczne
mapowanie koloréw. W ustawieniach domysinych ogdiny efekt jest dos¢ przesadzony. Zestaw suwakdéw pozwala kontrolowad
site efektu. Mozesz takze uzy¢ normalnego tryb mieszania wraz z suwakiem krycia, aby okietzna¢ efekt. Poniewaz
mapowanie koloréw pojawia sie na poczgtku kolejki przetwarzania, kolory mozesz réwniez dostroi¢ za pomoca pézniejszych
modutéw.

kontrolki modutu

pobierz jako zrédiowy / docelowy

Nacisnij te przyciski, aby wygenerowac klastry koloréw odpowiednio dla obrazu Zrédtowego i docelowego. Przetwarzanie
trwa kilka sekund, podczas ktérych GUI nie bedzie odpowiadad.

liczba skupisk

Liczba skupisk koloréw do uzycia. Powinno to w przyblizeniu odpowiada¢ liczbie dominujacych koloréw na obrazie.
Skupiska sg pozyskiwane w procesie statystycznego prébkowania, aby przedstawic¢ kolory, ktére wystepuja najczesciej w
catym obrazie. Losowy charakter procesu prébkowania oznacza, ze za kazdym razem, gdy pozyskujesz skupiska, mozesz
uzyskac inne wyniki, zwtaszcza jesli w obrazie jest wieksza liczba skupisk i/lub ztozona paleta kolordw. Jesli zmienisz ten
parametr, wszystkie zebrane skupiska koloréw zostang zresetowane i beda musiaty zosta¢ ponownie zebrane.

przewaga koloru

Ten parametr steruje mapowaniem miedzy skupiskami zrédtowymi i docelowymi. Przy wartoSci minimalnej mapowanie
opiera sie na bliskosci koloréw. Zwykle prowadzi to do bardzo subtelnych efektéw na obrazie docelowym. Przy wartosci
maksymalnej mapowanie jest oparte na wzglednej wadze skupisk koloréw - dominujace kolory obrazu zrédtowego sa
mapowane na dominujgce kolory obrazu docelowego. Zwykle prowadzi to do bardzo silnego efektu. Wartosci posrednie
stopniowo przesuwajg sie miedzy tymi skrajnosciami.

wyrownanie histogramu

Modyfikuje kontrast obrazu docelowego, dopasowujac jego histogram do histogramu obrazu Zzrédtowego. Ten suwak
kontroluje zasieg tego efektu.

8.3.36. mapowanie tonéw (przest.)

Pamietaj, ze ten modut jest przestarzaty od wersji darktable 3.4 i nie powinien by¢ juz uzywany do nowych
edycji. Zamiast tego uzyj modutu korektora tonéw .
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Kompresuje zakres tonalny obrazéw HDR tak, aby miescity sie w granicach obrazu LDR, korzystajac z algorytmu Duranda
2002.

Podstawowy algorytm uzywa filtra dwustronnego do roztozenia obrazu na gruba warstwe podstawowa i warstwe szczegétéw.
Kontrast warstwy bazowej zostaje skompresowany, podczas gdy warstwa detali zostaje zachowana, a nastepnie obie
warstwy sg ponownie taczone.

kontrolki modutu

kompresja kontrastu

Poziom kompresji kontrastu bazowej warstwy. Wyzsza kompresja sprawi, ze obraz bedzie pasowat do nizszego zakresu
dynamicznego.

zasieg przestrzenny

Zasieg przestrzenny filtra dwustronnego. Nizsze wartosci powoduja, ze kompresja kontrastu ma silniejszy wptyw na
szczego6ty zdjecia.

8.3.37. mikser kanatéw (przest.)

**Zauwaz, ze modut, poczgwszy od darktable 3.4, jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych edycji. Zamiast
niego prosimy korzysta¢ z modutu kalibracji koloru .

Proste, ale potezne narzedzie do zarzadzania kanatami koloréw.

Ten modut akceptuje kanaty czerwony, zielony i niebieski jako wejscia i udostepnia kanaty czerwonego, zielonego,
niebieskiego, szarego, barwy, nasycenia i jasnosci jako wyjscia. Pozwala to niezaleznie kontrolowa¢ udziaty kazdego kanatu
wejsciowego w kazdym kanale wyjsciowym.

mnozenie macierzy RGB

O mikserze kanatéw mozna mysle¢ jako o rodzaju mnozenia macierzy 3x3 z wartosciami wejsciowymi [RGB].
R wy Rr Rg Rb R we

[ G wy ] = [ Gr Gg Gb ] X [ G we ]
B wy Br Bg Bb B we

Jesli na przyktad, otrzymates macierz do przeksztatcenia jednej przestrzeni koloréw w inng, mozesz wprowadzi¢
wspétczynniki matrycy do miksera kanatéw w nastepujacy sposdb:

 ustaw cel czerwien, a nastepnie ustaw wartosci Rr, Rg i Rb za pomocg suwakéw czerwonego, zielonego i
niebieskiego,

» ustaw cel na zielony, a nastepnie ustaw wartosci Gr, Gg i Gb za pomocg suwakdéw czerwonego, zielonego i
niebieskiego,

 ustaw cel na niebieski, a nastepnie ustaw wartosci Br, Bg i Bb za pomocg suwakdéw czerwonego, zielonego i
niebieskiego.

Domyslnie mikser kanatéw po prostu kopiuje kanaty wejsciowe [RGB] bezposrednio do pasujgcych kanatéw wyjsciowych.
Jest to rbwnowazne mnozeniu przez macierz jednostkowg:

R wy 1 0 0 R we
[Giwy] = [0 1 0] X [Giwe]
B wy 0 0 1 B we

Jako przyktadowy przypadek uzycia, ponizsza macierz jest przydatna do oswajania brzydkich niebieskich swiatet LED spoza
gamutu poprzez uczynienie ich bardziej purpurowymi:

darktable 3.8 user manual 190



Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

1.00 -0.18 0.18
[ -0.20  1.00 0.20]
0.05 -0.05 1.00

W takim przypadku przydatne jest uzycie maski parametrycznej, aby ograniczy¢ efekt miksera kanatéw tylko do
problematycznych koloréw.

Dziatanie suwakéw miksera kanatéw mozna wyttumaczy¢ w jeszcze bardziej intuicyjny sposdéb:

» w przypadku celu czerwonego przesuniecie suwakéw w prawo spowoduje, ze obszary R, G lub B obrazu beda bardziej
czerwone. Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary beda bardziej niebieskozielone.

» w przypadku celu zielonego ustawienie suwakéw w prawo sprawi, ze obszary R, G lub B obrazu bedga bardziej zielone.
Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary beda bardziej purpurowe.

» w przypadku celu niebieskiego ustawienie suwakéw w prawo spowoduje, ze obszary R, G lub B obrazu bedg bardziej
niebieskie. Przesuniecie suwaka w lewo sprawi, ze te obszary beda bardziej zétte.

monochromatycznos¢

Innym bardzo uzytecznym zastosowaniem miksera kanatow jest mozliwos¢ miksowania kanatéw w celu uzyskania wyjscia w
skali szarosci - obrazu monochromatycznego. Uzyj szarego celu i ustaw czerwone, zielone i niebieskie suwaki, aby
kontrolowaé, w jakim stopniu kazdy kanat ma wptyw na jasnos¢ wyjscia. Odpowiada to nastepujgcemu mnozeniu macierzy:

SZARY wy = [r g bl X Rwe-j
| G we |
L B we 4

W przypadku odcieni skéry wzgledne wagi trzech kanatéw beda miaty wptyw na poziom szczegétowosci obrazu. Nadanie
wiekszej wagi czerwieni (np. [0,9, 0,3, -0,3]) spowoduje wygtadzenie odcieni skéry, natomiast podkreslenie koloru zielonego
(np. [0,4, 0,75, -0,15]) uwydatni wiecej szczegdétéw. W obu przypadkach niebieski kanat jest redukowany, aby unikna¢
podkreslania niepozadanej tekstury skory.

Rézne typy tradycyjnej kliszy czarno-biatej majg rézng czutos¢ na kolory czerwony, zielony i niebieski, co mozna symulowag,
odpowiednio ustawiajac wspétczynniki docelowe szarosci. Modut miksera kanatéw posiada wiele wbudowanych ustawien
wstepnych, ktére mozna wykorzysta¢ do osiggniecia tego celu.

kontrolki modutu

cel
Wybierz kanat docelowy, na ktéry beda miaty wptyw ustawienia suwaka znajdujgce sie bezposrednio ponizej. Kanaty
docelowe czerwonego, zielonego i niebieskiego sg uzywane do mieszania koloréw, jak opisano w sekcji mnozenie macierzy
powyzej. Kanat szarosci jest uzywany do tworzenia obrazéw w skali szarosci, jak opisano w sekcji monochomatycznos¢
powyzej. Mozliwe jest réwniez zdefiniowanie kanatéw wejSciowych R, G i B w celu wygenerowania wartosci HSL (odcien,
nasycenie i jasnos$¢) na wyjsciu, chociaz jest to bardzo wyspecjalizowane zastosowanie.

czerwony
Okresla, w jakim stopniu czerwony kanat wejsciowy powinien wptywaé na wybrany kanat docelowy.

zielony
Okresdla, w jakim stopniu zielony kanat wejsciowy powinien wptywac na wybrany kanat docelowy.

niebieski
Okresla, w jakim stopniu niebieski kanat wejSciowy powinien wptywaé na wybrany kanat docelowy.

8.3.38. monochromatycznos¢

Przeprowadza szybkg konwersje zdjecia do wersji czarno-biatej przy uzyciu zmiennego filtra koloru.

Aby uzy¢ tego modutu, najpierw zmniejsz rozmiar filtra (aby skoncentrowad jego efekt) i przesun go przez palete odcieni,
aby znalez¢ najlepsza wartos¢ filtra dla Zzadanego odwzorowania obrazu. Nastepnie stopniowo rozszerzaj filtr, aby obja¢
wiecej odcieni i uzyskad bardziej naturalng tonacje.

Chociaz ten modut jest tatwy w uzyciu, lepsze wyniki mozna zwykle uzyskaé, korzystajgc z ustawien wstepnych emulacji
filmu w module kalibracji koloréw .
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Uwaga: w pewnych warunkach, szczegélnie w przypadku silnie nasyconych Zrédet niebieskiego $wiatta w kadrze, ten modut
moze generowad artefakty z czarnymi pikselami. Uzyj opcji przycinania gamutu w module profilu koloru wejsciowego , aby
ztagodzi¢ ten problem.

kontrolki modutu

rozmiar/pozycja filtra

Domyslne Srodkowe potozenie filtra ma neutralny efekt, ale przeciggniecie go do innej pozycji powoduje zastosowanie
filtra analogicznego do robienia czarno-biatego zdjecia przez zwykty filtr kolorowy.

Mozna aktywowac prébnik koloréw, aby automatycznie ustawi¢ pozycje i rozmiar filtra w oparciu o wybrang czes¢ obrazu.
Przewin kétko myszy, aby zmienié rozmiar filtra, dzieki czemu zakres odcieni filtra bedzie mniej lub bardziej selektywny.

Swiatta
Kontroluje ilo$¢ zachowanych Swiatet.

8.3.39. naprawa profilu wejsciowego

Dodaje krzywg korekcji do danych zdjecia. Wymagana, jesli zaznaczono odpowiednie profile wejSciowe w module
wejsciowego profilu koloru .

Jesli zdecydujesz sie skorzystad z profilu ICC, dostarczonego przez producenta aparatu w module wejsciowego profilu
koloru , to czesto moze konieczne okazad sie wstepne zastosowanie krzywej korekcji w celu zapobiezenia zbytniemu
zaciemnieniu finalnego zdjecia. To dodatkowe przetwarzanie nie jest konieczne, jesli zdecydujesz sie uzy¢ standardowych
badz rozszerzonych macierzy koloru darktable.

Krzywa korekcji definiowana jest ztozenie linii prostej od cieni do okreslonego miejsca w gére oraz krzywej gamma,
pokrywajgcej srédtony i Swiatta. Po wiecej informacji zajrzyj do sgsiedniego projektu darktable, UFRaw .

korekcja liniowa

Gérna granica obszaru traktowanego jak cienie, gdzie korekcja gammy nie bedzie wykonywana. Na og6t profil wymaga
wartosci z przedziatu od 0.0 do 0.1.

gamma

Warto$¢ gamma wymagana do kompensacji profilu wejSciowego. Czesto wymagana wartos¢ to 0,45 (czyli odwrotnosé
gammy 2.2, wykorzystywanej przez profile niektérych producentéw).

8.3.40. obracanie pikseli

Sensory niektérych aparatéw (takich jak Fujifilm FinePix S2Pro, F700 czy E550) posiadaja uko$ny wzér matrycy Bayera,
zamiast zwyczajowego prostokatnego.

Bez stosowania korekcji prowadzi to do kafelkowanego zdjecia z czarnymi naroznikami. Modut przeprowadza wymagang
korekcje.

darktable wykrywa zdjecia, wymagajace korekcji, korzystajac z danych Exif, i w razie potrzeby automatycznie aktywuje
modut. Dla innych zdje¢ modut ten zawsze pozostaje nieaktywny.

Modut nie posiada elementéw sterujgcych.

8.3.41. obramowanie

Tworzy obramowanie dokota zdjecia.

Obramowanie sktada sie z ramki (w kolorze zdefiniowanym przez uzytkownika) oraz linii ramki, stanowigcej jej granice
wewnetrzng (w drugim zdefiniowanym kolorze). Do kontroli geometrii i koloru ramki mozna uzy¢ wielu opcji.

kontrolki modutu

rozmiar linii ramki
Rozmiar ramki jako procent petnego obrazu.

darktable 3.8 user manual 192


http://ufraw.sourceforge.net

Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

proporcja bokow
Proporcje konhcowego modutu wyjsciowego (tj. obraz pod spodem plus ramka)

orientacja
Orientacja ramki (portret/krajobraz). Wybierz ,auto” dla darktable, aby wybra¢ najbardziej rozsgdng orientacje w oparciu o
zdjecie, znajdujace sie pod spodem.

pozycja w pionie/poziomie
Wybierz z zestawu predefiniowanych proporcji, aby kontrolowaé potozenie obrazu pod spodem na osi poziomej/pionowe;j.
Mozesz takze klikngé prawym przyciskiem myszy i wprowadzi¢ wiasny wspoétczynnik jako , x/y".

rozmiar linii ramki
Procent rozmiaru linii ramki w stosunku do rozmiaru obramowania w jego najmniejszej czesci.

przesuniecie linii ramki
Pozycja linii ramki w stosunku do obrazu pod spodem. Wybierz 0% dla linii ramki, ktéra dotyka obrazu. Wybierz 100% dla
linii ramki, ktéra dotyka zewnetrznej granicy.

kolor obramowania / kolor linii ramki
Para selektoréw koloréw, ktére umozliwiaja zdefiniowanie koloréw linii obramowania i ramki. Klikniecie na kolorowe pole
otworzy okno dialogowe wyboru koloru, ktére oferuje wybér najczesciej uzywanych koloréw lub pozwala zdefiniowac¢ kolor
w przestrzeni koloréw RGB. Mozesz takze aktywowad prébnik koloréw, aby pobra¢ prébnik koloréw z obrazu.

pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po prawej stronie, aby
kontrolowa¢ wtasciwosci prowadnic. Zob. prowadnice i naktadki , aby uzyskad szczegdtowe informacje.

8.3.42. obrét i perspektywa

Automatycznie koryguje zbiezne linie, forma znieksztatcenia perspektywy. Podstawowy mechanizm zainspirowany zostat
programem Markusa Hebla ShiftN . Modut ten pozwala réwniez na regulacje obrotu obrazu.

Znieksztatcenia perspektywy sg naturalnym efektem rzutowania tréjwymiarowej sceny na dwuwymiarowa ptaszczyzne i
powoduja, ze obiekty znajdujgce sie blisko widza wydaja sie wieksze, niz obiekty lezace dalej. Zbiegajace sie linie sg
szczegdblnym przypadkiem znieksztatcen perspektywy czesto obserwowanych na fotografiach architektonicznych —
réwnolegte linie sfotografowane pod katem sg przeksztatcane w zbiezne linie, ktére spotykaja sie w pewnym punkcie
obserwacyjnym w obrebie lub poza ramka zdjecia.

Modut ten jest w stanie korygowac zbiezne linie poprzez znieksztatcenie obrazu w taki sposéb, ze omawiane linie staja sie
réwnolegte do ramki obrazu. Korekty mozna naktadac w kierunku pionowym i poziomym, osobno lub tgcznie. W celu
wykonania automatycznej korekcji modut jest w stanie przeanalizowa¢ obraz pod katem odpowiednich cech strukturalnych
sktadajgcych sie z odcinkéw linii. Struktury linii mozna réwniez ustawi¢ recznie, rysujac ,prostokat perspektywy” lub rysujac
na obrazie wiele poziomych i pionowych linii. Na podstawie tych - automatycznie lub recznie rysowanych - odcinkéw linii
inicjowana jest procedura dopasowania, ktéra okresla najlepsze wartosci parametréw modutu.

Poniewaz wiekszos¢ zastosowan tego modutu to obrét zdjecia, kontrolki korekty perspektywy sg domysinie ukryte. Kliknij
nagtéwek “perspektywa”, aby je rozwinad.

Gdy modut jest aktywny (i zaden z przyciskéw struktury nie jest zaznaczony), mozesz klikng¢ PPM i przeciggng¢ w dowolne

miejsce obrazu, aby zdefiniowac linie poziomg lub pionowa. Spowoduje to, ze parametr obrotu zostanie automatycznie
dostosowany tak, aby narysowana linia byta pozioma/pionowa wzgledem ramki zdjecia.

przebieg czynnosci dla korekty perspektywy

struktura

Pierwszym krokiem jest uzyskanie szczegétéw o poziomych i/lub pionowych strukturach na zdjeciu. Dla ich uzyskania
udostepniliémy trzy metody:
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reczne rysowanie linii struktury

Kliknij ikone . , aby wiaczy¢ tryb rysowania linii, a nastepnie kliknij i przeciggnij obraz, aby narysowac linie, ktére chcesz

ustawi¢ w poziomie lub w pionie. Modut automatycznie wykryje, czy linie sg poziome czy pionowe i pokoloruje je
odpowiednio na zielono lub niebiesko. Narysuj tyle linii, ile chcesz (im wiecej linii, tym lepiej zadziata mechanizm
dopasowania), a nastepnie kliknij jedng z ikon ,dopasowania”, aby zakonczy¢ proces. Mozesz ponownie wejs¢ w ten tryb,
aby edytowac narysowane linie w dowolnym momencie. Edytuj linie, klikajac i przeciggajac linie lub wezty kofcowe, badz
tez kliknij linie PPM, aby ja usung¢. Gdy bedziesz zadowolony ze zmian, ponownie wybierz ikone ,dopasowania”, aby
zakonczy¢ proces.

reczne okreslenie prostokata perspektywy

Kliknij ikone . , aby witaczy¢ tryb rysowania prostokatéw z perspektywa. Spowoduje to narysowanie prostokata na

ekranie, a ty bedziesz mégt chwytac i przesuwacd rogi prostokata tak, aby lewa i prawa strona padaty na linie, ktére chcesz
ustawi¢ w pionie, a géra i dét na liniach, ktére chcesz ustawi¢ poziomo. Gdy bedziesz zadowolony ze swojego prostokata,
kliknij jedna z ikon ,,dopasowania”, aby zakohczy¢ proces. W dowolnym momencie mozesz ponownie wejs¢ w ten tryb, aby
edytowad narysowany prostokat. Gdy bedziesz zadowolony ze zmian, ponownie wybierz ikone , dopasowania”, aby
zakonhczy¢ proces.

Ta metoda jest podobna do dziatania korekcji perspektywy w module kadrowania i obrotu .

automatyczne wykrywanie struktury

Kliknij ikone - , aby przeanalizowad obraz pod katem elementéw strukturalnych — darktable automatycznie wykryje i

oceni elementy liniowe. Shift+kliknij, aby zastosowac¢ krok wzmocnienia kontrastu przed wykonaniem dalszej analizy.
Ctrl+klik, aby zastosowac¢ krok wzmocnienia krawedzi przed wykonaniem dalszej analizy. Obie odmiany moga by¢
stosowane samodzielnie lub w potgczeniu, jesli analiza domysina nie jest w stanie wykry¢ wystarczajgcej liczby linii.

W kolejnych etapach przetwarzania wykorzystywane s tylko te linie, ktére tworza pionowe lub poziome ich zestawy.
Segmenty linii sg wyswietlane jako naktadki na kanwie obrazu, a typ linii jest identyfikowany przez kolor w nastepujacy
sposéb:

zielony
Pionowe linie zbiezne
czerwony
Linie pionowe niezbiezne.
niebieski
Zbiezne linie poziome
26ty
Linie poziome niezbiezne
szary
Inne linie, ktére nie sg interesujace dla tego modutu

Linie zaznaczone na czerwono lub zétto sg traktowane jako wartosci odstajgce i nie sg brane pod uwage podczas
automatycznego dopasowywania. Eliminacja wartosci odstajgcych obejmuje proces statystyczny z wykorzystaniem
losowego prébkowania, co oznacza, ze za kazdym razem, gdy nacisniesz przycisk , pobierz strukture”, wzér koloréw linii
bedzie wygladat nieco inaczej.

Mozesz recznie zmieni¢ stan segmentéw linii: Kliknij lewym przyciskiem linie, aby jg wybra¢ (zmien kolor na zielony lub
niebieski) i kliknij PPM, aby ja odznaczy¢ (zmieh kolor na czerwony lub zétty). Jesli przytrzymasz wcisniety przycisk myszy,
mozesz uzy¢ akcji przesuwania, aby zaznaczy¢/odznaczy¢ wiele linii w rzedzie. Rozmiar pedzla zaznaczania/odznaczania
mozna zmieni¢ za pomoca kétka myszy. Przytrzymaj klawisz Shift i przytrzymaj lewy lub prawy przycisk myszy podczas
przeciggania, aby zaznaczy¢ lub odznaczy¢ wszystkie linie w wybranym prostokgtnym obszarze.

Jesli odpowiadajg ci wykryte linie, kliknij na ikony “dopasowania” dla dokonczenia procesu.
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dopasuj

Gdy jestes$ zadowolony ze zidentyfikowanych linii poziomych i pionowych, okreslonych z powyzszych metod, kliknij jedna z
ikon ,,dopasowania”, aby automatycznie ustawi¢ parametry modutu na podstawie zdefiniowanej struktury. Obraz i natozone
linie zostang nastepnie wyswietlone z zastosowanymi korektami perspektywy.

Mozesz wybra¢ automatyczne zastosowanie tylko korekt pionowych - , tylko korekt poziomych ![horizontal-icon](./rotate-

perspective/icon -horizontal.png#icon) lub obu razem . . Ctrl+kliknij dowolng ikone, aby zastosowac obrét bez
przesuniecia obiektywu. Shift+kliknij dowolng ikone, aby zastosowad przesuniecie obiektywu bez obracania.

obrét

Gdy jestes zadowolony z zastosowanych korekt perspektywy, mozesz chcie¢ wykona¢ ostateczng korekte obrotu,
dostosowujgc parametr obrotu lub klikajgc PPM i przeciggajac obraz, aby zdefiniowac linie pozioma/pionowa.

kontrolki modutu

obrét
Kontroluje obrét obrazu wokét jego srodka, aby skorygowaé przekrzywiony horyzont.
automatyczne kadrowanie

Po witaczeniu funkcja ta przycina obraz, aby usunag¢ wszelkie czarne obszary na krawedziach, spowodowane korekcjg
znieksztatcen. Mozesz przycia¢ do ,najwiekszego obszaru” lub najwiekszego prostokata, ktéry zachowuje oryginalne
proporcje (,,oryginalny format”). W tym drugim przypadku mozesz recznie dostosowac wynik automatycznego przycinania,
klikajac obszar przycinania i przesuwajac go. Rozmiar regionu jest modyfikowany automatycznie, aby wykluczy¢ wszelkie
czarne obszary.

przesuniecie obiektywu (w poziomie)
Poprawia zbiezne linie poziome (tj. aby niebieskie linie byty réwnolegte).
przesuniecie obiektywu (w pionie)
Poprawia zbiezne linie pionowe (tj. aby zielone linie byty réwnolegte). W niektérych przypadkach mozna uzyska¢ bardziej

naturalnie wygladajacy obraz, korygujac znieksztatcenia pionowe do poziomu 80 ~ 90%, a nie do maksymalnego stopnia.
W tym celu zmniejsz suwak korekty po wykonaniu automatycznej korekty.

Scinanie
Scina obraz wzdtuz jednej z jego przekatnych. Jest to wymagane podczas jednoczesnej korekcji znieksztatceh perspektywy
pionowej i poziome;.

prowadnice
Po aktywacji na obraz naktadana jest siatka, ktéra pomaga oceni¢ jakos¢ korekcji.

model obiektywu

Ten parametr steruje ogniskowg obiektywu, wspdtczynnikiem kadrowania aparatu i wspoétczynnikiem proporcji uzywanych
przez algorytm korekcji. W przypadku ustawienia na ,,0gdiny” zaktadana jest ogniskowa obiektywu 28 mm w aparacie
petnoklatkowym 35 mm. W przypadku ustawienia ,specyficzny” ogniskowg i wspdtczynnik kadrowania mozna ustawic
recznie za pomocg dostarczonych suwakdw.

ogniskowa

Jesli model obiektywu jest ustawiony na ,specyficzny”, ustaw ogniskowg obiektywu. Wartos¢ domysina jest pobierana z
danych Exif obrazu i mozna jg zastapi¢ przy uzyciu suwaka.

mnoznik ogniskowej

Jesli model obiektywu jest ustawiony na ,,specyficzny”, mozesz ustawi¢ mnoznik ogniskowej. Zwykle bedziesz musiat
ustawic te wartos¢ recznie.

modyfikacja proporcji
Jesli model obiektywu jest ustawiony na ,,specyficzny”, ten parametr umozliwia swobodne reczne dostosowanie proporgcji
obrazu. Jest to przydatne do ,rozpraszania” zdje¢ zrobionych obiektywem anamorficznym (ktéry zmienia stosunek
wysokosci do szerokosci).

struktura
Pozwala zdefiniowad linie poziome i pionowe na obrazie, korzystajac z metody recznej lub automatycznej (szczegéty w
sekcji przeptywu pracy).

dopasuj
Ustawia suwaki korekcji znieksztatceh automatycznie w oparciu o zidentyfikowang strukture (szczegétowe informacje
znajdujg sie w sekcji przeptywu pracy).
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pokaz prowadnice
Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po prawej stronie, aby

kontrolowad wtasciwosci prowadnic. Zob. prowadnice i naktadki , aby uzyskad szczegdtowe informacje.

przyktady

Oto obraz z przekrzywionym horyzontem i zbieznymi liniami, spowodowanymi skierowaniem kamery do gory:

SIART

Obraz po korekcji znieksztatcen perspektywy pionowej i poziomej przy uzyciu automatycznego wykrywania struktury. Zwrddé
uwage na korekte kadrowania, dokonang przez funkcje automatycznego przycinania i wcigz widocznag naktadke linii

strukturalnych:
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8.3.43. odszumianie (profilowane)

Prosty w obstudze i wysoce wydajny modut odszumiania, dostosowany do indywidualnych profili szuméw szerokiej gamy
sensoréw aparatéw.

Jednym z probleméw z wieloma algorytmami odszumiania jest to, ze zaktadajg one, ze wariancja szumu jest niezalezna od
jasnosci sygnatu. Profilujac charakterystyke szumu matrycy aparatu przy réznych ustawieniach ISO, mozna oceni¢ wariancje
przy réznych jasnosciach, a algorytm odszumiania mozna dostosowad w celu bardziej rwnomiernego wygtadzenia szumu.

Obecnie darktable posiada profile szuméw matrycy dla ponad 300 popularnych modeli aparatéw wszystkich gtéwnych
producentéw. Jesli wygenerujesz wtasny profil szumoéw dla aparatu, ktéry nie jest jeszcze obstugiwany przez darktable,
podziel sie nim z zespotem programistéw darktable, aby mogli uwzgledni¢ go w nastepnym wydaniu! Wiecej informacji
znajdziesz na stronie darktable obstuga aparatéw .

tryby

Modut odszumianie (profilowane) implementuje dwa algorytmy, z ktérych kazdy jest dostepny w fatwym w uzyciu trybie
,automatycznym” lub w bardziej zaawansowanym trybie recznym z dodatkowymi elementami sterujgcymi:

srednie nielokalne

Ten algorytm dziata w domenie przestrzennej w podobny sposéb jak modut odszumiania astrofotograficznego . Usrednia
kazdy piksel z kilkoma otaczajacymi go pikselami na obrazie. Waga takiego piksela w procesie usredniania zalezy od
podobienstwa jego sgsiedztwa do sasiedztwa odszumianego piksela. Do pomiaru tego podobiefistwa stuzy tatka o
okreslonym rozmiarze.

Zauwaz, ze ten algorytm jest mocno zasobozerny.

falki (domysine)

Algorytm ten dziata w domenie falkowej i zapewnia uproszczony interfejs uzytkownika. Dekompozycja falkowa pozwala
dostosowac site odszumiania w zaleznosci od szorstkosci szumu na obrazie. Ten tryb moze by¢ uzywany w trybie koloru
YOUOVO (ktéry umozliwia niezalezne sterowanie szumem luminancji i chrominancji) lub w trybie koloru RGB (ktéry
umozliwia niezalezne sterowanie szumem dla kazdego kanatu RGB).

Algorytm falkowy wymaga mniej zasobdw niz metoda srednich nielokalnych.

szum luminancji a szum chrominancji

Zaréwno algorytmy ,$rednich nielokalnych”, jak i ,falkek” moga skutecznie radzi¢ sobie z szumem lumy (jasnosci) i chromy
(koloru).

W przesztosci sugerowano uzycie dwdéch oddzielnych instancji tego modutu do niezaleznego rozwigzywania probleméw
chromy i lumy (przy uzyciu trybéw mieszania chrominancji i jasnosci). Nie jest to juz zalecane, poniewaz modut odszumianie
(profilowane) jest umieszczany przed modutem wejsciowego profilu koloru w kolejce przetwarzania (aby parametry profilu
byty doktadne), a tryby mieszania koloréw powinny by¢ uzywane tylko po zastosowaniu wejSciowego profilu koloréw.

Nowe algorytmy w tym module zapewniajg teraz wtasne metody oddzielnej obstugi szumu lumy i chrominacji, i w obu
przypadkach mozna to obstuzy¢ za pomoca pojedynczej instancji modutu.

kontrolki modutu

Modut odszumianie (profilowane) zapewnia pewne kontrolki, ktére sg niezalezne od uzywanego algorytmu. Zostang one
opisane w pierwszej kolejnosci, zanim przejdziemy do elementéw sterujacych specyficznych dla algorytmu.

Opisujac elementy sterujgce specyficzne dla algorytmu, najpierw oméwimy uproszczony interfejs, a nastepnie przejdziemy
do bardziej zaawansowanych elementéw sterujacych dla tego algorytmu.

Suwaki wyposazone sg domysinie w wartos¢ minimalng i maksymalna. Sg to jednak tylko ograniczenia umowne i w razie
potrzeby mozesz wprowadzi¢ wyzsze wartosci, klikajgc PPM na suwaku i wpisujgc nowg wartosé.
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kontrolki wspdlne

profil
darktable automatycznie okresla model aparatu i ISO na podstawie danych Exif z pliku raw i wyszukuje odpowiedni profil w
swojej bazie danych. Jesli obraz ma posrednig wartos¢ ISO, ustawienia beda interpolowane miedzy dwoma najblizszymi
zestawami danych w bazie danych, a to interpolowane ustawienie pojawi sie jako pierwszy wiersz na lisScie wyboru. W razie
potrzeby mozna réwniez recznie nadpisac ten wybér. Ponowne wybranie najwyzszego wpisu w polu kombi przywrdci
domysiny profil.

tryb
Wybiera, ktérego algorytmu odszumiania uzy¢ (patrz powyzej) i czy przedstawié uproszczony (,,automatyczny”) lub w petni
reczny interfejs dla tego algorytmu.

dostosuj do balansu bieli

Poniewaz balans bieli wzmacnia kazdy z kanatéw RGB w inny sposdb, kazdy kanat wykazuje inny poziom szumu. To pole
wyboru sprawia, ze wybrany algorytm dostosowuje sie do regulacji balansu bieli. Ta opcja powinna by¢ wytgczona w
drugiej instancji, jesli pierwsza dziata w trybie mieszania koloréw.

dostosuj parametry automatyczne (tylko tryby automatyczne)

Automatycznie dostosowuje wszystkie inne parametry biezacego algorytmu odszumiania za pomoca jednego suwaka. Jest
to szczegdlnie przydatne, gdy trzeba zwiekszy¢ ekspozycje na niedoswietlonym obrazie, co zwykle wprowadza dodatkowy
szum (tak, jakbys robit zdjecie z wyzszg czutosScig ISO). Ta kontrola kompensuje to, uzywajgc ustawien podobnych do tych,
ktére sg uzywane w przypadku obrazu o wyzszej czutosci ISO. , Efektywne I1ISO” uzywane przez algorytm odszumiania to
faktycznie uzywane 1ISO pomnozone przez wartos¢ tego suwaka.

sita
Dostosowuje site odszumiania. Domysina wartos¢ zostata tak dobrana, aby zmaksymalizowaé szczytowy stosunek sygnatu
do szumu. To gtéwnie kwestia gustu — czy wolisz niski poziom szumu kosztem drobnych szczegétéw, czy akceptujesz
wiecej szumu, aby lepiej zachowad szczegbty.

ochrona cieni (tylko tryb zaawansowany)
Zmniejsz te wartos¢, aby bardziej agresywnie odszumi¢ cienie. Zazwyczaj wraz ze wzrostem szumu konieczne bedzie
zmniejszenie tego parametru.

korekcja przesuniecia koloréw (tylko tryb zaawansowany)

Poprawia wszelkie przebarwienia, ktére mogg pojawiac sie w cieniach. Zwieksz te wartos¢, jesli ciemne cienie wydajg sie
zbyt zielone, zmniejsz, jesli wydaja sie zbyt fioletowe.

automatyczne suwaki Srednich nielokalnych

waga centralnego piksela (szczegoéty)
Kontroluje ilos¢ szczegétéw, ktére powinny by¢ zachowane przez algorytm odszumiania. Domysinie przyjeliSmy niska
wartos¢, co oznacza, ze algorytm bedzie jednakowo traktowat szumy lumy i chromy. Przesun ten suwak w prawo, aby
zmniejszy¢ stopien odszumiania lumy tak, aby algorytm wptywat przede wszystkim na szum chrominancji. Regulujac ten
suwak razem z suwakiem sity, mozesz znalez¢ dobrg réwnowage miedzy odszumianiem luminancji i chrominancji.

zaawansowane suwaki srednich nielokalnych

Po wytaczeniu trybu automatycznego w metodzie Srednich nielokalnych suwak dostosuj parametry automatycznego
ustawiania zostanie zastgpiony kontrolkami, omdéwionymi ponizej. Mozesz uzy¢ suwaka automatycznej regulacji, aby
uzyskaé pewne poczgtkowe ustawienia, a po przetgczeniu w tryb reczny suwaki pokazg rdwnowazne ustawienia reczne.
Nastepnie mozesz kontynuowac dostrajanie ustawien recznych od punktu poczatkowego ustawien automatycznych.

rozmiar tatki
Kontroluje rozmiar dopasowywanych wstawek podczas decydowania, ktére piksele majg by¢ usrednione — zobacz
odszumianie astrofotograficzne , aby uzyskac wiecej informacji. Zwieksz te wartos¢ w przypadku obrazéw z wiekszg iloscig
szumu, ale pamietaj, ze wysokie wartosci moga wygtadzi¢ drobne krawedzie. Wptyw tego suwaka na czas przetwarzania
jest minimalny.

promien szukania

Kontroluje, jak daleko od piksela algorytm bedzie prébowat znaleZ¢ podobne tatki. Zwiekszenie wartosci moze dad lepsze
wyniki w przypadku bardzo zaszumionych zdje¢, gdy widoczny jest gruboziarnisty szum, ale ten parametr ma ogromny
wptyw na czas przetwarzania (czas przetwarzania ro$nie z kwadratem tego parametru). Nizsza wartos¢ przyspieszy
wykonanie, wyzsza wartos$¢ spowolni. W wiekszosci przypadkéw lepiej jest uzyé parametru rozpraszania, ktéry daje
podobny efekt, ale bez wysokich narzutéw obliczeniowych.
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rozpraszanie (szum gruboziarnisty)

Podobnie jak promier wyszukiwania, ten suwak kontroluje, jak daleko od piksela algorytm bedzie prébowat znalez¢
podobne fatki. Jednak robi to bez zwiekszania liczby rozwazanych poprawek, dlatego tez czas przetwarzania pozostanie
mniej wiecej taki sam. Zwiekszenie wartosci zredukuje gruboziarnisty szum, ale moze wygtadzi¢ lokalny kontrast. Ten
suwak jest szczegdlnie skuteczny w redukcji szuméw chrominancji.

krzywe falkowe

Krzywe falkowe sg wyswietlane po wybraniu jednego z trybéw ,falki”.

Szum na obrazie zwykle sktada sie w réznym stopniu z szumu drobnoziarnistego i gruboziarnistego. Krzywe falkowe
umozliwiaja regulacje sity odszumiania w zaleznosci od grubosci widocznego szumu. Lewy koniec krzywej bedzie
oddziatywat na bardzo gruboziarnisty, a prawy na bardzo drobny szum. Podniesienie krzywej zwiekszy stopieh wygtadzania,
a obnizenie krzywej zmniejszy je.

Przyktadowo mozna zachowad bardzo drobnoziarnisty szum, przeciggajac w dét prawg skrajng czes¢ krzywej. Podczas walki
z szumem chrominancji (np. na krzywej UOVO lub na drugiej instancji modutu w trybie mieszania koloréw) mozesz
bezpiecznie podniesc¢ prawg strone krzywej, poniewaz kolory nie zmieniajg sie zbytnio w drobnych skalach. Moze to by¢
przydatne, jesli widzisz zaszumione izolowane piksele o niewtasciwym kolorze.

falkowy tryb koloru vouovo

Preferowanym sposobem korzystania z falek jest tryb koloréw YOUOVO. W tym trybie krzywe odszumiania sg poczatkowo
rozdzielane na sktadniki luminancji (Y0) i koloru (UOV0). Nastepnie mozna uzy¢ krzywej YO do kontrolowania poziomu
odszumiania jasnosci, a krzywej UOVO do kontrolowania poziomu odszumiania barwy.

@ denoise (profiled)

profile  found match for ISO 12800 v

# whitebalance-adaptive transform
mode wavelets auto v

color mode YOUOVO v
YO

adjust autoset parameters
A

strength

tryb koloru falkowego rGs

Przed wprowadzeniem trybu koloru YOUOVO odszumianie oparte na falkach mogto by¢ wykonywane tylko bezposrednio w
kanatach R, G i B, razem lub indywidualnie.
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@ denoise (profiled)

profile  found match for ISO 12800 v

# whitebalance-adaptive transform
mode wavelets auto v

color mode RGB v

W

5

adjust autoset parameters
A

strength

Jesli chcesz niezaleznie odszumia¢ kanaty RGB, najlepszym sposobem na to jest uzycie instancji modutu kalibracji koloréw ,
umieszczonego bezposrednio przed modutem odszumiania (profilowanego) tak, aby wyprowadzat on kanat szarosci, oparty
tylko na kanale czerwonym, a nastepnie odszumit ten monochromatyczny obraz za pomoca krzywej falkowej czerwonego.
Powtérz te procedure dla kanatéw niebieskiego i zielonego. Ta procedura jest czasochtonna, ale daje najlepsze rezultaty,
poniewaz patrzenie na kolor zaszumionego piksela nie jest wiarygodnym sposobem okreslenia, ktéry kanat nalezy
dostosowad. Na przyktad zaszumiony czerwony piksel moze by¢ spowodowany szczytem szumu w kanale czerwonym, ale
moze réwniez by¢ spowodowany ciszg szumu w kanale niebieskim i zielonym.

Problem z niezaleznym odszumianiem kanatéw RGB polega na tym, ze na koniec zawsze moze pozostaé nieco szumu
chromy, do eliminacji ktérego moze okazac sie zastosowanie silnego wygtadzania. To zjawisko byto jednym z gtéwnych
powoddéw implementacji trybu koloréw YOUOVO.

zaawansowane suwaki falek

Kiedy w trybie falkowym_wytaczysz opcje automatyczng, suwak dostosuj parametry automatycznie zostanie zastgpiony
kontrolkami ochrony cieni i korekcji przesuniecia koloréw wymienionymi powyzej w sekcji wspdlne elementy sterujgce .

8.3.44. odszumianie (raw)

Przeprowadza odszumianie na surowych danych obrazu przed jego demozaikowaniem .

Modut zostat przeportowany z dcraw .

kontrolki modutu

prég szumu
Prog wykrycia szumu. Wyzsze wartosci oznaczaja silniejsza redukcje szumu i wiekszg utrate szczegétéw zdjecia.

darktable 3.8 user manual 200


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/denoise-profiled/denoise-rgb.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/module-reference/processing-modules/denoise-profiled/denoise-rgb.png
https://www.dechifro.org/dcraw/

Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajace)

os zgrubne/drobne

Szum zdjecia jest zazwyczaj kombinacja szumu drobnego i zgrubnego. Te krzywe pomagaja odszumiad zdjecie mniej lub
bardziej, w zaleznosci od szorstkosci widocznego szumu. Lewa czes¢ osi odpowiada za zgrubny szum, podczas gdy prawa -
za drobny.

Podnoszenie krzywej skutkuje wiekszym wygtadzaniem, a obnizanie - mniejszym. Przyktadowo mozesz chcie¢ zachowad
bardzo drobny szum przesuwajac w dét skrajng prawg czes$¢ krzywej do wartosci minimalnej.

Jesli walczysz z szumem chromantycznym w trybie mieszania , mozesz przesung¢ w gdére prawg czes¢ krzywej, poniewaz
kolory nie zmienig wiele w rejonach gtadkiego ziarna. Moze to szczegdlnie poméc, jesli widzisz nieodszumiony pojedynczy
piksel.

Najlepszym sposobem uzycia krzywych R, G i B bedzie sprawdzenie kazdego kanatu po kolei przy uzyciu modutu kalibracji
koloru w trybie szarosci, odszumienie tego kanatu i powtdérzenie tych czynnosci dla pozostatych kanatéw. W ten sposéb
bierzesz pod uwage fakt, ze niektére kanaty moga by¢ bardziej zaszumione od innych. Zwré¢ uwage, ze zgadywanie
najbardziej zaszumionego kanatu bez wyizolowania go nie jest proste i moze okaza¢ sie zwodnicze: catkowita czerwien
piksela nie musi wynika¢ z szumu w kanale R, lecz by¢ skutkiem szumu w kanatach G badz B.

Po wiecej szczegétow zajrzyj do sekcji falek .

8.3.45. odszumianie astrofotograficzne

Usuwa szum zdjecia, zachowujac strukture.

Odbywa sie to przez usrednianie wartosci kazdego piksela z niektérymi sgsiednimi pikselami na zdjeciu. Waga takiego
piksela w procesie usredniania zalezy od podobienstwa jego sasiedztwa z sgsiedztwem odszumianego piksela. Do pomiaru
tego podobienstwa uzywana jest tatka o okreslonym rozmiarze.

Poniewaz odszumianie jest zasobozernym procesem, znaczaco spowalnia ono kolejke przetwarzania. Rozwaz aktywacje tego
modutu dopiero pod koniec pracy nad zdjeciem.

kontrolki modutu

rozmiar tatki
Promien fatki, uzytej do obliczenia podobienstwa.
sita
Sita odszumiania.
luma
llo$¢ odszumiania, zastosowana do lumy. Uzywaj ostroznie, zeby nie utraci¢ zbyt duzo ze struktury.
chrominancja
llos¢ odszumiania do zastosowania do chrominancji. Tego parametru mozesz uzy¢ nieco bardziej agresywnie.

8.3.46. odwracanie (przest.)

Pamietaj, ze ten modut jest przestarzaty z darktable 3.4 i nie powinien by¢ juz uzywany do nowych edycji.
Zamiast tego uzyj modutu doktora negatywow .

Odwraca zeskanowane negatywy.

kontrolki modutu

kolor materiatu filmu
Klikniecie na kolorowym polu wyswietli okno dialogowe wyboru koloréw, oferujace czesto uzywane kolory, a takze
pozwalajgce na okreslenie wiasnego. Mozesz aktywowac réwniez prébnik, jesli chcesz wybrac kolor bezposrednio ze
zdjecia - najlepiej z nienaswietlonego obszaru brzegu negatywu.
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8.3.47. ograniczenie swiatta

Symuluje widocznos¢ ciemnej sceny. Modut moze by¢ réwniez wykorzystany do konwersji ze sceny dziennej na nocna.

Ma to na celu zasymulowanie zdjecia w widzeniu skotopowym , kiedy obraz w oku w znikomym Swietle postrzegany jest
przez preciki, a nie czopki. Jasnos¢ skotopowa tgczona jest nastepnie z wartoscig fotopowa (normalnym zdjeciem barwnym)
przy uzyciu funkcji mieszajgcych. Modut ten potrafi réwniez zasymulowa¢ zjawisko Purkiniego dzieki dodaniu niebieskiego
do ciemnych partii obrazu.

Modut posiada kilka presetéw, ktére mozna sprawdzi¢ dla lepszego poznania zasad jego pracy.

kontrolki modutu

krzywa

Pozioma 0$ odnosi sie do jasnosci pikseli od ciemnosci (po lewej) do jasnosci (po prawej). O$ pionowa reprezentuje rodzaj
widzenia od widzenia nocnego (dét) do dziennego (gdra).

niebieski
Ustawia btekitny odcieh w cieniach (zjawisko Purkiniego).

8.3.48. orientacja

Obraca zdjecie 90 stopni na raz.
Modut domysinie jest wigczony, a orientacja (obrét) strony ustawiana jest w oparciu o dane Exif zdjecia.

Orientacja moze by¢ réwniez ustawiona w module wybranych zdje¢ w widoku stotu pod$wietlanego .

kontrolki modutu

przeksztaté
Kliknij dwukrotnie belke nazwy modutu, aby przywréci¢ domysine transformacje.

. obrot przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara

Obraca zdjecie o 90 stopni przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara
obrét zgodnie ze wskazéwkami zegara
Obraca zdjecie o0 90 stopni zgodnie z ruchem wskazéwek zegara

. odbij poziomo

Przeprowadza poziome odbicie lustrzane.

. odbij pionowo

Przeprowadza pionowe odbicie lustrzane.
pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki prowadnic, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po prawej stronie, aby
kontrolowa¢ wtasciwosci prowadnic. Zob. prowadnice i naktadki , aby uzyskad szczegétowe informacje.

8.3.49. ozywienie (przest.)

Zauwaz, ze poczawszy od darktable 3.6 modut jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych edycji.
Zamiast niego radzimy skorzystac z kontrolki ozywienia w module balansu koloréw rgb .

Nasyca i zmniejsza jasno$¢ najbardziej nasyconych pikseli, aby kolory byty zywsze.

kontrolki modutu

ozywienie
Sita efektu do zastosowania na zdjeciu.
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8.3.50. podstawowe korekty (przest.)

Zauwaz, ze modut, poczawszy od darktable 3.6, jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych
edycji. Zamiast niego prosimy korzystac¢ z panelu szybkiego dostepu .

Modut stworzony dla wygody, ktéry taczy w jeden modut elementy sterujgce z modutéw ekspozycji , ratowania przeswietlen ,
balansu koloréw i ozywienia .

Chociaz ten modut moze zapewni¢ szybki i wygodny sposéb dokonywania prostych korekt obrazu, nalezy go uzywacd
ostroznie. Normalnie korekty ekspozycji powinny znajdowac sie przed modutem profilu koloru wejSciowego w kolejce
przetwarzania, a korekty koloréw powinny nastepowac po nim. Poniewaz modut podstawowych korekt tgczy wszystkie te
funkcje w jedng operacje w kolejce przetwarzania, moze nie dziata¢ dobrze z innymi modutami. Dlatego, jesli planujesz
uzywac podstawowych korekt z innymi modutami, rozwaz uzycie ekspozycji + krzywej bazowej | krzywej tonalnej | krzywej
filmowej rgb + balansu koloréw , aby te operacje byty wykonywane we wtasciwych miejscach kolejki.

kontrolki modutu

korekta poziomu czerni

Odpowiednik korekcji poziomu czerni w module ekspozycji , ten suwak definiuje prég, przy ktérym wartosci ciemnoszarego
sq odcinane do czystej czerni. Zmniejszenie tego moze przywréci¢ niektére ciemne kolory do gamutu. Zwiekszenie tego
suwaka moze pozornie zwiekszac kontrast obrazu, ale wypycha tez ciemne kolory z gamutu, a przycietych danych nie
mozna odzyskac w kolejnych modutach w kolejce przetwarzania. Aby kontrolowa¢ kontrast w cieniach, lepiej jest uzy¢
innych modutéw, takich jak krzywa tonalna lub poziomy , ktére tagodzg te negatywne skutki w dalszych etapach
przetwarzania.

ekspozycja
Dostosowuje kompensacje ekspozycji. Dodanie 1 EV kompensacji ekspozycji jest rbwnowazne podwojeniu czasu ekspozycji
w aparacie, otwarciu przystony o 1 stopieh lub podwojeniu czutosci I1SO.

Dodatnie korekty ekspozycji sprawia, ze obraz bedzie jasniejszy. Jako efekt uboczny zwieksza sie poziom szumu. W
zaleznosci od podstawowego poziomu szuméw aparatu i wartosci ISO obrazu, dodatnia kompensacja ekspozycji do 1 EV
lub 2 EV powinna nadal dawac¢ rozsgdne wyniki.

Ujemne korekty ekspozycji spowodujg, ze obraz bedzie ciemniejszy. Biorgc pod uwage nature obrazéw cyfrowych, nie
mozna tego skorygowac dla w petni przeswietlonych Swiatet, ale pozwala na zrekonstruowanie danych, jesli tylko niektére
kanaty RGB sg obciete (zajrzyj do dokumentacji modutu odzyskiwania przeswietleri , aby uzyska¢ informacje na temat
radzenia sobie z przycietymi pikselami).

kompresja swiatet
Kompresuje jasne obszary obrazu w celu odzyskania szczegétéw.

kontrast
Odpowiednik suwaka kontrastu w module balansu koloréw , stuzy do zwiekszenia separacji wartosci luminancji wokét
punktu podparcia, w efekcie zwiekszajac stromos¢ krzywej tonalnej. Suwak sredniej szarosci ustawia punkt podparcia dla
kontrastu, a wszystkie piksele, ktérych luminancja pasuje do tego punktu, pozostang nienaruszone. Piksele jasniejsze niz
Srednia szarosc stang sie jeszcze jasniejsze, a piksele ciemniejsze - jeszcze ciemniejsze.

zachowaj kolory
Jesli nieliniowa krzywa tonalna zostanie zastosowana do kazdego z kanatéw RGB z osobna, wéwczas stopieh dopasowania
tonalnego zastosowany do kazdego kanatu kolorow moze by¢ rézny, co moze powodowac zmiany odcieni. Dlatego menu
zachowaj kolory udostepnia rézne metody obliczania ,,poziomu luminancji” piksela. Stopien regulacji tondéw jest obliczany
na podstawie tej wartosci luminancji, a nastepnie ta sama regulacja jest stosowana do wszystkich trzech kanatéw RGB.
Rézne estymatory luminancji moga wptywad na kontrast w réznych czesciach obrazu, w zaleznosci od specyficznych cech
tego obrazu. Uzytkownik moze zatem wybra¢ konkretny estymator, ktéry zapewnia najlepsze wyniki dla danego obrazu.

Srednia szaros¢
Ustaw punkt podparcia dla suwaka kontrast. Jest to odpowiednik suwaka punkt podparcia kontrastu w module balansu
koloréw . Jesli suwak kontrastu jest ustawiony na 0, suwak ten nie przyniesie zadnego efektu.

jasnosc
Odpowiednik zwiekszenia suwaka gamma w module balansu koloréw . Przesuniecie suwaka w prawo zwiekszy jasnos$¢
obrazu, z naciskiem na srédtony.
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nasycenie
Odpowiednik suwaka nasycenia wyjsciowego w module balansu koloréw , ten suwak wptywa na nasycenie lub jasnos¢ i
intensywnos¢ koloréw. Przesuniecie suwaka w prawo zwiekszy ilos¢ koloru na obrazie; przesuniecie suwaka w lewo
zmniejszy ilos¢ koloru na obrazie.

zywiotowos¢
Zaakcentuj kolory obrazu bez dodawania nienaturalnych koloréw, jak to czesto ma miejsce w przypadku suwaka
nasycenia. Dziata poprzez zmniejszenie jasnosci juz nasyconych pikseli, aby kolory byty bardziej zywe. Mozesz réwniez
uzyskac ciekawe efekty, taczac go z suwakiem nasycenia, aby celowa¢ w mniej lub bardziej nasycone obszary obrazu.

auto
Automatycznie dostosowuje ekspozycje, biorgc pod uwage caty obraz lub korzysta z prébnika koloréw, aby wybra¢
prostokatny obszar obrazu — ekspozycja zostanie automatycznie dostosowana na podstawie wybranego regionu. Pozwala
to ustali¢, ktére czesci obrazu powinny by¢ dobrze naswietlone.

przyciecie
Ma to wptyw na liczbe pikseli, ktére zostang przyciete do czerni lub bieli podczas obliczania automatycznej ekspozycji.
Przesuniecie tego suwaka w prawo pozwoli na przyciecie wiekszej liczby pikseli i zwiekszenie kontrastu; przesuniecie tego
suwaka w lewo spowoduje wiekszg kompresje obrazu i zmniejszenie kontrastu.

8.3.51. poswiata
Tworzy efekt miekkiej poswiaty.

Ten modut dziata poprzez rozmycie Swiatet, a nastepnie potgczenie wyniku z oryginalnym obrazem.

Uwaga: ten modut wykonuje rozmycia w przestrzeni barwnej Lab i nie jest juz zalecany. Zamiast tego uzyj modutu
korektora tonéw lub modutu ekspozycji z maskg parametryczng .

kontrolki modutu

rozmiar

Zasieg przestrzenny efektu poswiaty.
prég

Prég dla zwiekszenia jasnosci.
sita

Sita przeswietlenia.

8.3.52. poziomy

Dostosowuje punkty czerni, bieli i Srédszarosci.
Narzedzie poziomdéw oferuje dwa tryby pracy:

reczny
Narzedzie poziomdéw pokazuje histogram obrazu i wyswietla trzy paski z uchwytami. Przeciggnij uchwyty, aby
zmodyfikowad czarne, Srednioszare i biate punkty w bezwzglednych wartosciach jasnosci obrazu (warto$¢ L z Lab).

Przesuniecie czarnych i biatych ogranicznikéw w celu dopasowania do lewej i prawej krawedzi histogramu sprawi, ze obraz
wyjsciowy bedzie obejmowat petny dostepny zakres tonalny, zwiekszajgc kontrast obrazu.

Przesuniecie srodkowego wskaznika zmodyfikuje srédtony. Przesui go w lewo, aby obraz wygladat na jasniejszy, i przesun
go w prawo, aby byt ciemniejszy. Jest to czesto okreslane jako zmiana gammy obrazu.

Dostepne sg trzy prébniki do pobierania czerni, bieli i szarosci z obrazu. Przycisk ,, auto” automatycznie dostosowuje czarny
i biaty punkt i umieszcza szary punkt doktadnie pomiedzy nimi.

auto

modut automatycznie analizuje histogram obrazu, wykrywa lewga i prawg granice histogramu i pozwala zdefiniowad punkt
czerni, punkt szarosci i punkt bieli w zakresie percentyli wzgledem tych granic.
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Uwaga: w pewnych warunkach, zwtaszcza w przypadku bardzo nasyconych Zrédet Swiatta niebieskiego, modut pozioméw
moze generowac artefakty z czarnymi pikselami. Zobacz opcje , przycinania gamutu” w module profilu koloru wejSciowego ,
aby uzyskac informacje o tym, jak rozwigza¢ ten problem.

kontrolki modutu

tryb
Tryb operacji (automatyczny lub reczny).
czern (tylko tryb automatyczny)
Czarny punkt w percentylach w stosunku do lewej krawedzi histogramu.
szary
Szary punkt w percentylach wzgledem lewej i prawej krawedzi histogramu po zastosowaniu korekcji punktu czerni i punktu
bieli.
biaty
Biaty punkt w percentylach w stosunku do prawej krawedzi histogramu.

8.3.53. poziomy rgb

Dostosuj punkty czerni, bieli i Sredniej szarosci w przestrzeni koloréw RGB. Ten modut jest podobny do modutu poziomdw ,
ktéry dziata w przestrzeni koloréw Lab.

Narzedzie pozioméw rgb pokazuje histogram obrazu i wyswietla trzy paski z uchwytami. Przeciggnij uchwyty, aby zmieni¢
jasnos¢, sredni szary i biaty punkt (w trybie ,RGB, potgczone kanaty”) lub niezaleznie dla kazdego z kanatéw R, G i B (w
trybie ,,RGB, niezalezne kanaty").

Przesuniecie czarnych i biatych ogranicznikéw w celu dopasowania do lewej i prawej krawedzi histogramu sprawi, ze obraz
wyjsciowy bedzie obejmowat petny dostepny zakres tonalny. Zwiekszy to kontrast obrazu.

Przesuniecie srodkowego znacznika zmodyfikuje srédtony. Przesuh go w lewo, aby obraz wygladat na jasniejszy, i przesuh go
w prawo, aby byt ciemniejszy. Jest to czesto okreslane jako zmiana gammy obrazu.

Do pobrania ze zdjecia punktédw czerni, bieli i szarosci dostepne sg prébniki koloréw.

Uwaga: w pewnych warunkach, zwtaszcza w przypadku bardzo nasyconych zrédet Swiatta niebieskiego, modut poziomdéw
moze generowad artefakty z czarnymi pikselami. Zobacz opcje , przycinania gamutu” w module profilu koloru wejSciowego ,
aby uzyskac informacje o tym, jak rozwigza¢ ten problem.

kontrolki modutu

tryb
Tryb dziatania. ,RGB, potgczone kanaty” (domysinie) zapewnia jednopoziomowe narzedzie, ktére aktualizuje wszystkie
kanaty, bioragc pod uwage wybrana metode zachowania koloréw (patrz ,ochrona koloréw” ponizej). ,RGB, niezalezne
kanaty” zapewnia oddzielne sterowanie poziomami dla kazdego z kanatéw R, G i B.

auto

Automatycznie dopasowuje czarny i biaty punkt i umieszcza szary punkt doktadnie w Sredniej miedzy nimi. Uzyj selektora
koloréw, aby automatycznie dopasowad w oparciu o wybrany region obrazu.

ochrona kolorow
Wybierz metode zachowania koloréw podczas korzystania z trybu ,,RGB, potaczone kanaty” (domysinie ,luminancja”).

darktable 3.8 user manual 205



Opis modutéw moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

8.3.54. przyciecie

Umozliwia kadrowanie zdjecia przy uzyciu prowadnic ekranowych.

Ten modut pojawia sie w kolejce przetwarzania pézZniej, niz przestarzate kadrowanie i obrét , co oznacza, ze petny obraz
moze pozostac dostepny dla miejsc zrédtowych w module retuszu . Aby uzyskad najlepsze wyniki, zalecamy uzycie modutu
obrotu i perspektywy do wykonania korekcji obrotu i perspektywy (jesli jest to wymagane), a nastepnie wykonanie
ostatecznego przyciecia zdjecia za pomoca tego modutu.

llekro¢ ten modut posiada fokus, zostanie wyswietlony caty nieprzyciety obraz, natozony na uchwyty przycinania i
opcjonalne prowadnice.

J

\
L
4
7

A\

N

Przeciagajac uchwyty ramek oraz naroznikéw, mozesz zmieni¢ rozmiar kadru.
Przesun prostokat przycinania, klikajgc i przeciggajgc wewnatrz obszaru przycinania. Ogranicz ruch do osi poziomej/

pionowej, przytrzymujac odpowiednio klawisze Ctrl/Shift podczas przeciggania. Zatwierdz zmiany, przechodzac do innego
modutu.

kontrolki modutu

Kontrolki modutu przycinania podzielone sg na dwie sekcje w nastepujgcy sposdb:
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ustawienia kadrowania

proporcje

Ustawia proporcje przyciecia, ograniczajac stosunek szerokosci do wysokosci prostokata przycinania do wybranego
aspektu. Wiele powszechnych wspétczynnikéw liczbowych jest wstepnie zdefiniowanych. Kilka specjalnych proporcji
zastuguje na wyjasnienie:

» dowolne: Przycinaj bez zadnych ograniczen

* oryginalne zdjecie: Zachowaj proporcje oryginalnego obrazu

» kwadrat: ogranicza proporcje do 1:1

 ztota proporcja: Ztoty podziat (1,62:1)

Mozesz réwniez wprowadzi¢ dowolny inny wspétczynnik po otwarciu listy, wpisujac go w postaci ,x:y” lub jako utamek
dziesietny (np. ,0.5", aby zastosowac¢ wspétczynnik 2:1).

Jesli chcesz dodad proporcje do wstepnie zdefiniowanej listy rozwijanej, mozesz to zrobi¢, dotgczajac linie w postaci
“plugins/darkroom/clipping/extra _aspect ratios/foo=x:y” w pliku konfiguracyjnym darktable $HOME/.config/
darktable/darktablerc. ,foo” definiuje tutaj nazwe nowego wspétczynnika proporcji, a ,.x" i ,y” odpowiadajace wartosci
liczbowe (x i y muszg by¢ liczbami catkowitymi). Pamietaj, ze mozesz dodawac nowe wpisy tylko dla wskaznikéw, ktérych
nie ma na liscie rozwijane;j.

Wreszcie przycisk obok pola wyboru proporcji umozliwia przetgczanie miedzy orientacjg pionowa i pozioma, jesli wybrates
prostokatny wspétczynnik proporgji.

Uwaga: Kiedy zmieniasz rozmiar zdjecia w trybie recznym, mozesz zachowa¢ biezgce proporcje zdjecia, trzymajgc podczas
przeciggania wcisniety Shift.

marginesy

Suwaki pozwalajg bezposrednio okresli¢, jakg czes¢ zdjecia przycigé po kazdej stronie. Wartosci sg aktualizowane za kazdym
razem, kiedy przesuniesz bgdz zmniejszysz wielko$¢ przyciecia na zdjeciu przy pomocy myszy.

Poniewaz ta sekcja jest rzadko uzywana, domysinie pozostaje zwinieta.

lewy

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na lewy margines.
prawy

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na prawy margines.
gorny

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na gérny margines.
dolny

Procent zdjecia, ktéry zostanie odciety na dolny margines.

prowadnice
Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ naktadki przewodnikéw za kazdym razem, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po

prawej stronie, aby kontrolowad wtasciwosci prowadnic. Zobacz prowadnice i naktadki , aby uzyskaé szczegétowe
informacje.

8.3.55. punkt czerni/bieli RAW

Okresla specyficzne dla aparatu punkty czerni i bieli.

Modut aktywuje sie automatycznie dla wszystkich plikéw raw. Domysine ustawienia stosowane sa dla wszystkich
wspieranych aparatéw. Na ogét nie ma potrzeby zmiany ustawiefh domysinych.
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kontrolki modutu

poziom czerni 0-3

Okreslony dla aparatu poziom czerni czterech pikseli matrycy RGGB Bayera. Piksele o wartosci nizszej od progowe;j
uwazane sg za niezawierajgce istotnych danych.

punkt bieli
Okreslony dla aparatu poziom bieli. Wszystkie piksele z wyzszymi wartosciami beda podlegaé dziataniu modutu ratowania
przeswietlen .

8.3.56. ratowanie przeswietlen

Prébuje zrekonstruowac informacje o kolorze dla pikseli, ktére zostaty obciete w jednym lub wiecej kanatach RGB.

Jesli piksele zostaty odciete od lewej strony, moze to generowac nierealistyczne kolory na zdjeciu. Przykfadowo, piksele z
obcietymi zieleniami i niebieskimi, na zdjeciu bez ratowania przeswietleh pojawia sie jako czerwone.

Dostepne sg trzy metody odzyskiwania:

przycinanie swiatet
Wyréwnuje piksele do poziomu bieli (czyli obcina pozostate kanaty koloréw). Metoda jest najbardziej uzyteczna w
przypadkach, kiedy obciete Swiatta pojawiajg sie w bezbarwnych obszarach, jak na przyktad chmury na niebie.

rekonstrukcja w LCh

Analizuje kazdy piksel z obcietym co najmniej jednym kanatem i prébuje naprawic obciety piksel (w przestrzeni LCh) przy
uzyciu wartosci pozostatych pikseli (3 dla matrycy Bayera lub 8 dla X-Trans) w przetwarzanym bloku sensoréw. Odzyskane
Swiatta beda wcigz monochromatyczne, ale jasniejsze i bardziej szczegdtowe, niz przy wykorzystaniu przyciecia Swiatet.
Metoda dziata dobrze z krzywg bazowa o wysokim kontrascie, ktéra odwzorowuje swiatta z niskim nasyceniem. Podobnie,
jak przycinanie swiatet, to dobra opcja na obiekty z naturalnym niewielkim nasyceniem.

rekonstrukcja koloru

Korzysta z algorytmu, przenoszacego informacje o kolorze z zachowanego sasiedztwa do obcietych Swiatet. Metoda dziata
dobrze w obszarach homogenicznych koloréw, a szczegélnie na odcieniach skéry z gtadko zacienionymi Swiattami.
Zauwaz, ze moze ona generowac artefakty schodkowe w $wiattach za wysoko kontrastowymi krawedziami, takimi jak
dobrze wyeksponowane struktury przed przeswietlonym ttem.

W celu efektywnego odzyskania przeswietlen bedziesz réwniez potrzebowat zastosowac ujemna korekcje EV w module
ekspozyciji .

Uwaga: Jesli korzystasz z opcji ratowania przeswietlen, dostepnej w module krzywej filmowej rgb , by¢ moze warto
deaktywowad¢ modut ratowania przeswietlen, aby modut krzywej filmowej moégt pracowad na wiekszej ilosci danych.

kontrolki modutu

metoda
Metoda uzyta do odzyskania przeswietlen (p. wyzej).
prég odcinania
Recznie dostosowuje préb odciecia przeswietleh magenty. Raczej tego nie ruszaj.
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8.3.57. rekonstrukcja koloru

Odzyskuje informacje o kolorze w przeswietleniach.

Z racji natury cyfrowych sensoréw, przeswietleniom brakuje waznych informacji o kolorze. Najczesciej sg one czysto biate
lub nosza jaki$ kolorowy zafarb w zaleznosci od tego, czy miat miejsce jakis etap przetwarzania obrazu. Ten modut moze
zostac uzyty do “uzdrowienia” przeswietlen poprzez zamiane ich koloréw na lepiej pasujace. Modut dziata na pikselach,
ktérych luminancja przekracza zdefiniowany wczesniej prég. Kolory zamiennikéw brane sa z sasiadujacych pikseli. Do
wyboru koloru mozna okresli¢ zasieg przestrzenny oraz zasieg luminancji.

Z powodu ograniczen algorytmu, odzyskiwane kolory mogg czasem by¢ nieprawidtowo wyswietlane w powiekszeniu zdjecia
w widoku ciemni. Jesli tak sie stanie, zaobserwujesz przesuniecie do magenty w obszarach Swiatet, blisko krawedzi o
wysokim kontrascie, lub bezbarwne obszary Swiatet w sytuacji uzycia metody “rekonstrukcji koloru” w module ratowania
przeswietlen . Te artefakty maja wptyw wytgcznie na obraz na monitorze - ostateczne zdjecie pozostanie nietkniete.
Radzimy precyzyjne ustawienie tych parametréw tylko przy ogladaniu w petni powiekszonego zdjecia.

Zauwaz, ze podobna funkcja dostepna jest w zakfadce rekonstrukcji modutu krzywej filmowej rgb .

kontrolki modutu

prog
Modut rekonstrukcji koloru zastepuje kolor we wszystkich docelowych pikselach, posiadajgcych wartos¢ luminancji powyzej
tego progu. Tylko piksele z wartoSciami luminancji ponizej tutaj okreslonej beda brane pod uwage jako zZrédtowe podczas
zastepowania koloréw. Ustawienie tego parametru na zbyt wysoka wartos¢ nie bedzie mie¢ wptywu na zadne piksele.
Ustawienie na zbyt niskg zminimalizuje z kolei “pule” bazy koloréw - jesli do podmiany nie bedzie dostepny zaden
pasujgcy kolor, oryginalny zostanie zachowany. Dlatego tez ten parametr wykazuje charakterystyke , sweet spot” z
optymalnym ustawieniem w zaleznosci od indywidualnego obrazu.

zasieg przestrzenny
Odlegtos¢ pomiedzy pikselami Zrédtowymi a docelowymi, wyznaczana dla obliczenia wktadu w zamiane koloru. Wyzsze
wartosci powoduja, ze udziat beda mie¢ nawet dalekie piksele. Zwieksza to szanse na znalezienie koloru zamiany, ale
moze tez zmniejszy¢ doktadnos$¢ dopasowania koloréw w rekonstrukcji.
zasieg luminancji
Réznica luminancji, ktéra Zrédtowe piksele moga mie¢ wzgledem docelowych, aby tamte mogty mie¢ swéj udziat w
zamianie. Wyzsze wartosci powoduja, ze udziat bedzie mie¢ wiecej pikseli, nawet gdy ich luminancja rézni sie znaczaco od
zrédtowych. Zwieksza to szanse na znalezienie koloru zamiany, ale jednoczes$nie zwieksza ryzyko pojawienia sie
niepasujacych koloréw.
pierwszenstwo
Ta lista rozwijalna okresla, jaka cecha koloru da mu pierwszenstwo przy zastepowaniu:
 brak (domyslnie): Wszystkie piksele sa jednakowo brane pod uwage,
* nasycone kolory: Piksele wptywaja na kolor sgsiadéw zgodnie z ich nasyceniem - im bardziej nasycony kolor, tym
wiecej dodaje,
* odcien: Preferuje okreslony odcien (zob. ponizej).
odcien
Suwak jest widoczny tylko w przypadku ustawienia pierwszeristwa na “odcien”. Pozwala wybra¢ preferowany odcien dla
zastepujacych koloréw. Dziata to tylko wéwczas, kiedy preferowany odcien obecny jest wewnatrz wybranego zakresu
przestrzennego i luminancji docelowych pikseli (zob. wyzej). Typowym przyktadem uzycia jest naprawa przeswietlen
ludzkiej skéry w sytuacji, kiedy oba kolory sg blisko siebie (np. ubrania lub wiosy o luminancji zblizonej do luminancji
skéry). Ustawienie preferowanego odcienia tonéw skéry zapobiegnie pojawieniu sie innych koloréw.

8.3.58. retusz

Usuwa niechciane elementy z obrazu, klonujac, naprawiajgc, zamazujac i wypetniajac za pomocg narysowanych ksztattéw.

Ten modut rozszerza mozliwosci przestarzatego modutu usuwania plam (bedac odpowiednikiem narzedzia , klonowania”
tego modutu), dotaczajgc narzedzie ,uzdrawiajgce” (oparte na narzedziu leczniczym GIMP), jako a takze tryby ,wypetniania”
i ,rozmycia”. Moze réwniez korzystac z rozktadu falek , co pozwala na rozdzielenie obrazu na warstwy o réznych szczegétach
(od grubego do drobnego), ktére mozna selektywnie retuszowaé przed ponownym potaczeniem w celu uzyskania obrazu
wyjsciowego.
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klonowanie i uzdrawianie

Klonowanie pozwala na ukrycie czesci obrazu (celu) poprzez zastgpienie jej obszarem skopiowanym z innego miejsca obrazu
(Zrédtem). Na przyktad mozesz chcie¢ usungé matg chmurke z btekitnego nieba:

Najprostszym sposobem na to jest narzedzie klonowania . . Ponizszy przyktad uzywa okrggtego ksztattu do sklonowania
chmury za pomoca okregu btekitnego nieba obok niego:

W wielu przypadkach krawedzie ksztattu Zrédta nie beda doktadnie pasowac do otoczenia celu, co prowadzi do
nienaturalnych wynikéw. W tym przykfadzie prébka nieba, ktérg wybraliSmy jako Zrédto, byta nieco ciemniejsza niz cel,
pozostawiajac staby zarys okragtego ksztattu uzytego w procesie klonowania:

W takich przypadkach bardziej przydatne okazuje sie narzedzie uzdrawiania . . Za pomoca tego narzedzia kolor i luma

prébki sg mieszane, aby lepiej pasowaty do otoczenia. W tym przyktadzie uzycie uzdrawiania zamiast klonowania daje
znacznie przyjemniejsze rezultaty:

ksztatty Zrédtowe i docelowe

Po wybraniu trybu leczenia lub klonowania musisz wybrac¢ ksztatt, ktédrego chcesz uzy¢ (koto, elipsa, Sciezka lub pedzel -
zobacz [maski wektorowe](../../darkroom/masking-and-blending/masks /drawn.md) aby uzyskac szczeg6towe informacje).
Zrédtowa i docelowa fatka bedg uzywac tego samego ksztattu.

Po najechaniu mysza na obraz, pojawi sie symbol plusa (+), wskazujacy, gdzie domysinie zostanie umieszczony ksztatt
Zrédtowy. Twéj normalny kursor myszy wskaze pozycje docelowego ksztattu:
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Najpierw ustaw pozycje ksztattu zrédtowego, a nastepnie docelowego, w ponizszy sposéb:

* Shift+klik ustawi pozycje ksztattu zrédtowego w ,trybie wzglednym”. Pozycja symbolu ,plus” (+) przesunie sie do
kliknietej lokalizacji i pozostanie w statej pozycji w stosunku do kursora, dopdki nie klikniesz zdjecia, aby rozpocza¢
umieszczanie docelowego ksztattu. Jesli umiescisz kolejne ksztatty bez uprzedniej zmiany lokalizacji docelowej, ksztatt
zrédtowy zostanie umieszczony z takim samym przesunieciem od ksztattu docelowego, jak w przypadku pierwszego

pociagniecia.

* Ctrl+Shift+klik zmieni potozenie ksztattu Zrédtowego w trybie ,bezwzglednym”. Jak wyzej, pozycja symbolu ,plus”
(+) przesunie sie do kliknietej lokalizacji, ale pozostanie w tej samej pozycji bezwzglednej, nawet jesli poruszysz
mysza. Nastepnie mozesz klikna¢ obraz, aby rozpoczg¢ umieszczanie docelowego ksztattu. Jesli umiescisz kolejne
ksztatty bez uprzedniej zmiany lokalizacji docelowej, zostanie uzyta doktadnie ta sama pozycja Zrédtowa, ustalona w
bezwzglednym uktadzie wspétrzednych obrazu.

Po umieszczeniu na obrazie ksztattu Zrédtowego i docelowego, mozesz je dostosowad recznie przy pomocy myszki.

Uwaga: tylko w przypadku ksztattéw kofa i elipsy mozesz umiesci¢ zaréwno ksztatt Zrédtowy, jak i docelowy jednym ruchem
klikniecia i przeciagniecia: kliknij zgdanga lokalizacje docelowg, a nastepnie przeciagnij, zwalniajac przycisk myszy, gdy
dojdziesz do zadanej lokalizacji Zrédta. Ta operacja nie wptywa na umieszczanie kolejnych ksztattéw.

wypetnienie i rozmycie

Narzedzia klonowania i uzdrawiania wymagajg uzycia innej czesci obrazu, aby ,wypetni¢” ukryty region. Czasami na obrazie
nie ma odpowiedniej prébki do wykorzystania w tym celu. W takich przypadkach modut retuszu oferuje dwie dodatkowe
opcje:

. fill tool

Wypetnia rysowany obszar wybranym kolorem.

. narzedzie rozmycia

Stosuje rozmycie do narysowanego obszaru, wygtadzajgc wszelkie szczegéty.

Te dwie opcje sg najbardziej przydatne, gdy sa uzywane razem z dekompozycja falkowg, gdzie mozna ich uzy¢ do
wygtadzenia elementéw w wybranej warstwie szczeg6téw.

dekompozycja falkowa

Falki umozliwiajg roztozenie obrazu na wiele warstw, z ktérych kazda zawiera rézne poziomy szczegétowosci, dzieki czemu
mozna niezaleznie pracowac nad kazdg warstwg szczegétéw, aby nastepnie ponownie potgczy¢ je na koncu. Jest to
szczegdlnie przydatne w fotografii portretowej, gdzie mozna uporac sie z plamami skéry i skazami na grubej warstwie
szczeg6téw, pozostawiajgc nietknietg delikatng teksture skéry. Sekcja falek zawiera wiecej informacji na temat procesu
dekompozycji.

Ta metoda moze by¢ uzywana z narzedziem do naprawiania - na przyktad aby zamalowa¢ plame, ktéra pojawia sie na jednej
z warstw o niskiej szczeg6towosci, pozostawiajgc nienaruszone wtosy w warstwach drobnych szczegétéw:
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Mozna jej réwniez uzywac z narzedziem rozmycia, aby wyréwna¢ grube plamy na skérze, ponownie bez wptywu na
drobniejsze szczegéty (opis tej techniki mozna znalez¢ w sekcji falek ).

kontrolki modutu

@ retouch

narzedzia retuszujgce

Sekcja narzedzi retuszerskich sktada sie z dwéch elementéw:

ksztatty

Liczba po etykiecie ksztafttéw wskazuje, ile ksztattéw zostato umieszczonych na obrazie, bezposrednio lub w warstwie
falkowej.

Kliknij jedna z ikon ksztattu, aby narysowa¢ nowy ksztatt na zdjeciu (po wiecej szczegétéw zajrzyj do sekcji masek
wektorowych ).

Ctrl+kliknij ikone ksztattu, aby narysowac wiele ksztattéw w sposdb ciggty (PPM, aby anulowad).
Kliknij przycisk pokaz i edytuj ksztatty . , aby wyswietli¢ i edytowac istniejgce ksztatty dla aktualnie wybranej skali falki.

algorytmy
Wybierz algorytm retuszowania (tatka, klonowanie, wypetnienie lub rozmycie). Ctrl+klik zmienia algorytm, uzywany dla
aktualnie wybranego ksztattu. Shift+klik ustawia domysiny algorytm (uzywany do nowych zdje¢ lub podczas resetowania
parametréw modutu).
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dekompozycja falkowa

Sekcja dekompozycji falkowej koncentruje sie wokdt wykresu stupkowego, ktéry pokazuje, jak obraz zostat roztozony na
warstwy szczeg6téw (skala). Kluczowe cechy wykresu stupkowego przedstawiamy ponizej:

* Czarny kwadrat po lewej reprezentuje caty obraz przed dekompozycja.

» Szare kwadraty pokazujag rézne warstwy szczegétéw falki, z drobnymi szczegétami po lewej stronie i grubymi
szczeg6tami po prawej stronie.

* Biaty kwadrat po prawej stronie reprezentuje obraz szczgtkowy (pozostatos¢ obrazu po wyodrebnieniu warstw
szczegotéw).

* Jasnoszara kropka w kwadracie wskazuje aktualnie wybrang warstwe. Kliknij inny kwadrat, aby wybra¢ inna warstwe.

* Jasnoszary pasek biegnacy u géry wskazuje, ktére poziomy szczegdtowosci sg widoczne na biezgcym poziomie
powiekszenia. Powieksz, aby zobaczy¢ doktadniejsze szczegbty.

* Tréjkat na dole pokazuje, na ile warstw obraz zostat roztozony. Przeciaggnij tréjkat w prawo, aby utworzy¢ wiecej
warstw. Przeciagnij go w lewo, aby zmniejszy¢ liczbe warstw. Domysinie dekompozycja falkowa nie jest wykonywana.

* Tréjkat na gérze pokazuje biezgcg wartosé parametru “potacz od” (zob. nizej).
» Pomaranczowe linie pod kwadratami wskazuja, ktére warstwy majg zastosowane edycje retuszu.
Pozostate elementy w tej sekcji to:

skale
Pokazuje, do ilu warstw szczeg6téw zostato zdekomponowane zdjecie. Zero oznacza, ze nie przeprowadzono jeszcze
dekompozycji falkowe;.

biezaca
Wskazuje, ktéra skala jest aktualnie zaznaczona (wskazuje jg réwniez jasnoszara kropka na diagramie).

potacz od
To ustawienie pozwala na zastosowanie danej edycji do wielu skal wewnatrz grupy, poczynajgc od najbardziej szorstkiej
(nie liczac obrazu rezydualnego), na wybranej konczac. Jesli przyktadowo parametr “potgcz od” ustawiony jest na wartosé
3, a maksymalna skala to 5, wszystkie edycje dodane do skali 5 zostang zastosowane do skal 3, 4 i 5. Edycje dodane do
skali 4 zostang zastosowane do skal 3 i 4, a edycje na skali 3 - tylko do skali 3. Jesli parametr pofgcz od ustawiony jest na
0, taczenie jest nieaktywne, a wszystkie zmiany zostang zastosowane tylko do skali, na ktdrej zostaty wprowadzone.
Ustawienie pofgcz od na najwyzszg dopuszczalng wartos¢ (w tym przypadku 5) réwniez powoduje deaktywacje parametru.

potacz_od
v
e 1 2 3 4 5 skala
<------- o edycje skali 5
<---0 edycje skali 4
o} edycje skali 3
o edycje skali 2
0 edycje skali 1

. wyswietl skale falkowa

Wyswietla aktualnie wybrang warstwe falkowg na srodkowym obrazie. Wybranie tej opcji powoduje wysSwietlenie
dodatkowej kontrolki — podgladu pojedynczej skali.

podglad pojedynczej skali
Jest to dodatkowa kontrolka, ktéra umozliwia dostosowanie czarnych, biatych i szarych punktéw podgladu skali falkowej,
aby byt tatwiejszy do zobaczenia. Kliknij ikone . , aby automatycznie ustawi¢ te wartosci. Nie ma to wptywu na

dziatanie modutu, tylko na podglad skali falkowej.

. wytnij

Wycina wszystkie ksztatty z biezgcej skali i umieszcza je w buforze.

wklej

Wkleja ksztatty z bufora do aktualnie wybranej warstwy.
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. tymczasowo wylacz ksztatty

Przetgcza widocznosé wszystkich ksztattéw (na wszystkich warstwach), tymczasowo usuwajgc efekt dziatania modutu.

. wyswietl maski

Pokazuje na zéttej nakfadce ksztatty, powigzane z aktualnie wybranag warstwa.

ksztatty

Ta sekcja pozwala na modyfikacje ustawien, zwigzanych z aktualnie zaznaczonym ksztattem:

wybrany ksztatt
Wskazuje aktualnie zaznaczony ksztatt i jego typ.

tryb wypetnienia
Jesli algorytm wypetnienia zostat wybrany dla aktualnie wybranego ksztattu, wybierz, czy wybrany ksztatt wybranym
“kolorem” zostanie ,wymazany", czy ,wypetniony".

kolor wypetnienia

Jesli wybrano tryb wypetniania “koloru”, wybierz kolor, ktérym chcesz wypetni¢ ksztatt. Mozesz klikna¢, aby wybrac lub
wprowadzi¢ niestandardowg wartos¢ rgb lub uzy¢ prébnika koloréw, aby pobrac prébke z obrazu.

jasnosé
Jesli algorytm wypefnienia zostat wybrany dla aktualnie wybranego ksztattu, dostosuj jasnos¢ koloru. Ten suwak dziata
réwniez w trybie ,wymazywania”.

rodzaj rozmycia

Jesli algorytm rozmycia zostat wybrany dla aktualnie wybranego ksztattu, wybierz, czy zastosowad rozmycie
»~gaussowskie”, czy ,dwustronne” (bilateralne).

promien rozmycia
Jesli algorytm rozmycia zostat wybrany dla aktualnie wybranego ksztattu, wybierz promien rozmycia.
krycie maski

Zmien krycie maski, skojarzonej z aktualnie wybranym ksztattem. Krycie 1.0 oznacza, ze ksztatt jest catkowicie
nieprzezroczysty, a efekt modutu jest w petni zastosowany, natomiast wartos¢ mniejsza niz 1.0 oznacza, ze efekt
zastosowany przez ksztatt jest mieszany z obrazem znajdujacym sie ponizej w stopniu wskazanym przez suwak.

pokaz prowadnice

Zaznacz to pole, aby wyswietla¢ nakfadki przewodnikéw za kazdym razem, gdy modut jest aktywowany. Kliknij ikone po
prawej stronie, aby kontrolowad wtasciwosci prowadnic. Zobacz prowadnice i naktadki , aby uzyskaé szczegétowe
informacje.

8.3.59. rozmycie

Symuluje fizycznie doktadne rozmycia w scenocentrycznej przestrzeni RGB.

rodzaj rozmycia
Obstugiwane sg trzy rodzaje rozmycia:

1. obiektyw: Symuluje przestone obiektywu z konfigurowalng liczbg ostrzy i krzywizng ostrzy, aby uzyskaé syntetyczny
efekt bokeh.

2. ruch: Symuluje efekt ruchu kamery z konfigurowalng Sciezka.

3. rozmycia Gaussa: nie jest to prawdziwe rozmycie optyczne, ale mozna go uzy¢ do odszumiania lub tworzenia
kreatywnych efektéw przy uzyciu trybédw mieszania .

Diagram u géry modutu pokazuje ksztatt operatora rozmycia (znanego jako funkcji rozmycia punktowego ). Modut zamieni
kazdy punkt Swietlny ze sceny w plame w ksztatcie wyswietlanego operatora rozmycia, o rozmiarze plamki zdefiniowanym
przez promien rozmycia.
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kontrolki modutu

ogdlne

promien rozmycia
Rozmiar zasiegu rozmycia.
rodzaj rozmycia
Wybierz sposrdd réznych typdéw rozmycia (powyzej).

kontrolki dla rozmycia obiektywu

listki przystony
Liczba listkéw, z ktérych skiada sie przystona. Starsze obiektywy zwykle uzywaja 5 lub 7 listkéw, nowsze obiektywy zwykle
uzywajg ich 9 lub 11. W kazdym razie prawdziwe soczewki majg nieparzysta liczbe ostrzy, a kazda liczba wieksza niz 11
ostrzy jest bardzo bliska wytworzenia idealnego dysku. Jesli zdegenerujesz ustawienia przestony za pomoca wklestosci,
aby utworzy¢ gwiazde lub gwiazdke, ta kontrolka definiuje, ile bedzie miec rozgatezien.
wklestos¢
» wklesto$¢ 1 zapewnia, ze membrana jest wypuktym wielokatem foremnym (tréjkat, pieciokat, siedmiokat itp.),
» wklestos¢ wieksza niz 1, ale mniejsza niz “liczba listkéw - 1” zamienia ksztatt w gwiazde,
» wklesto$¢ wieksza niz ,liczba listkéw - 1”, ale mniejsza niz ,liczba listkéw"” zmienia ksztatt w gwiazdke, gdy
zmniejsza sie liniowosc¢ ponizej 1,
» wklestos¢ wieksza lub réwna ,liczbie listkéw” powoduje degeneracje ksztattu w ,,wzér rozerwania”.
liniowos¢
* liniowos$¢ 0 tworzy dysk, bez wzgledu na liczbe listkéw czy wklestosé,
* liniowos$¢ 1 powoduje wyprostowanie wszystkich zewnetrznych granic ksztattu,
* liniowos$¢ od 0 do 1 sprawia, ze zewnetrzne granice ksztattu sg mniej lub bardziej zakrzywione.
obrot

Umozliwia obracanie ksztattu wzgledem jego $rodka - jest to przydatne gtéwnie w przypadku matej liczby listkéw, gdy
potrzebna jest szczegdlna orientacja.

kontrolki rozmycia w ruchu

kierunek
Wektor $ciezki ruchu w stopniach katowych. 0° to ruch poziomy.

krzywizna
Krzywizna ruchu. Zero tworzy linie prostg, wartos¢ ujemna tworzy krzywizne wklesta, warto$¢ dodatnia tworzy krzywizne
wypukta.

przesuniecie
Przesuwa sie wzdtuz Sciezki ruchu zgodnie z jej krzywa. Jest to przydatne, aby wybrac¢ cze$¢ zakrzywionej Sciezki, ktéra
jest symetryczna, co daje ksztatt przecinka (przyktad 1: kierunek = -45°, krzywizna = +2, przesuniecie = +0,5 ; przyktfad
2: kierunek = -45°, krzywizna = +1, przesuniecie = +1).

uwagi

Ten modut jest zaimplementowany przy uzyciu ,naiwnej” konwolucji, ktéra jest powolnym algorytmem. Szybsze podejscia sa
dostepne (przy uzyciu FFT), ale nie zostaty jeszcze wdrozone. Implementacja GPU poprzez OpenCL powinna nieco ukry¢ ten
problem. W kazdym razie czas dziatania modutu wzro$nie wraz z kwadratem promienia rozmycia.

Proces rozmycia nie bierze pod uwage gtebi sceny i gtebi ostrosci, ale rozmywa caty obraz jako ptaski obiekt. Dlatego nie
nadaje sie do tworzenia fatszywej gtebi ostrosci. Uzywanie ogélnego maskowania darktable tylko czesciowo zadziata w celu
wyizolowania pierwszego planu obrazu, poniewaz nadal bedzie on rozmazany w tle.

wskazowki

Wszystkie obrazy sa zwykle (nawet odrobine) zaszumione. Jesli rozmyjesz tylko czes¢ obrazu, zamazany obszar bedzie
wygladat podejrzanie czysto w poréwnaniu z resztg obrazu. Dlatego dobrym pomystem jest dodanie troche szumu na
zamazanej czesci, aby potaczy(¢ jg z reszta, uzywajac albo modutu ziarna , albo cenzora .
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8.3.60. rozmywanie powierzchni

Wygtadza powierzchnie zdjec przy zachowaniu ostrych brzegéw, korzystajac z filtra bilateralnego.

Modut moze zostac uzyty do odszumiania, miej jednak swiadomos¢, ze filtry bilateralne sa podatne na przeregulowania, a
darktable oferuje duzo lepsze alternatywy. Przykladowo modut odszumiania astrofotograficznego korzysta z algorytmu
odszumiania metodg srednich nielokalnych, a odszumianie (profilowane) oferuje wybdér pomiedzy srednimi nielokalnymi a
algorytmem odszumiania falkowego.

Modut rozmywania powierzchni wygtadza szum wewngtrz obszaru zdjecia poprzez usrednianie pikseli z jego sgsiadami, przy
uwzglednieniu nie tylko odlegtosci geometrycznej, ale réwniez odlegtosci zakresu (czyli réznic w wartosciach RGB). Moze
okazac sie szczegdlnie uzyteczny, jesli jeden kanat RGB jest bardziej zaszumiony od pozostatych badZz wymaga
mocniejszego wygtadzenia. W takim przypadku skorzystaj z modutu kalibracji koloru dla sprawdzenia wszystkich kanatéw po
kolei, aby odpowiednio ustawi¢ intensywnos¢ rozmycia dla kazdego z nich.

Modut ten sprawdza sie réwniez jako filtr kreatywny, dostarczajgcy ciekawych efektéw, jak na przyktad wygladu kreskéwki.
Uzyty z mieszaniem chrominancji moze nawet catkowicie wyeliminowa¢ kolor (na przyktfad w celu usuniecia zaczerwienienia
skéry).

Rozmywanie powierzchni jest zasobochtonne i spowalnia znaczgco kolejke przetwarzania. Rozwaz jego aktywacje pod sam
koniec pracy.

kontrolki modutu

promien

Zasieg przestrzenny rozmycia gaussowskiego.
czerwony, zielony, niebieski

Intensywnos¢ rozmycia kazdego z kanatéw RGB.

8.3.61. skalowanie pikseli

Komorki sensoréw niektérych aparatéw (jak np. Nikona D1X) majg ksztatt prostokatny, a nie kwadratowy. Bez korekcji
powoduje to znieksztatcenia zdjeé. Modut przeprowadza wymagang korekcje.

darktable wykrywa zdjecia, wymagajace korekcji, korzystajac z danych Exif, i w razie potrzeby automatycznie aktywuje
modut. Dla innych zdje¢ modut ten zawsze pozostaje nieaktywny.

Modut nie posiada elementéw sterujgcych.

8.3.62. strefy koloréw

Selektywnie dostosowuje jasnos¢, nasycenie i odcien pikseli w oparciu o ich aktualng jasno$¢, nasycenie i odcien.

Modut ten dziata w przestrzeni koloréw CIE LCh, ktéra rozdziela piksele na skfadniki jasnosci, chrominancji (nasycenie) i
odcienl. Pozwala manipulowac jasnoscig, nasyceniem i odcieniem docelowych grup pikseli za pomocg krzywych .

Najpierw musisz wybraé, czy chcesz dopasowad (wybracd) piksele na podstawie ich jasnosci, nasycenia czy odcienia.
Nastepnie mozesz uzy¢ trzech krzywych na odpowiednich zaktadkach, aby dostosowac jasnosé, nasycenie i odcien zakreséow
pikseli wybranych tag metoda.

Uwaga: tego modutu nalezy uzywac ostroznie, poniewaz przejscia miedzy kolorami moga nie wygladac dobrze. Zamiast
tego uzyj modutu balansu koloréw rgb z maskg parametryczng .

metoda wyboru pikseli

Modut stref koloréw oferuje trzy rézne metody wyboru pikseli, ktére chcesz dostosowad. Sa to:

wybierz wedtug odcienia (domysinie)

Wybiera piksele do manipulowania na podstawie ich odcienia. Na przyktad mozesz chcie¢ przyciemni¢ niebieskie niebo lub
zmieni¢ czerwong werande na z6ttg. Ponizszy obraz przedstawia petng game odcieni, na ktérych mozesz operowac:
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wybierz wedtug jasnosci
Wybierz piksele do manipulowania w oparciu o ich jasnos$¢. Na przyktad mozesz chcied rozjasni¢ cienie lub rozjasnic
podswietlenia. Ponizszy obraz przedstawia zakres poziomdw jasnosci, na ktérych mozesz operowad, od ciemnego do

jasnego:

B ]
edit by area

select by lightness ~

wybierz wedtug nasycenia
Wybierz piksele do manipulowania na podstawie ich nasycenia. Na przyktad mozesz chcie¢ zmniejszy¢ nasycenie
niektérych juz bardzo nasyconych pikseli lub zmieni¢ ich odcien. Ponizszy obraz przedstawia zakres pozioméw nasycenia,
na ktérych mozesz operowad, od catkowicie nienasyconej szaro$ci monochromatycznej do najbardziej nasyconego koloru:

edit by

select by saturation -

krzywe manipulacji pikseli

Po wybraniu metody wyboru pikseli wybrany zakres jasnosci, nasycenia lub odcienia pojawi sie wzdtuz poziomej osi trzech
krzywych manipulacji pikselami, ktére mozna przegladad i dostosowywaé, wybierajac odpowiednig zaktadke (jasnos¢,

nasycenie, odcien) .
Jesli, na przyktad, wybierzesz wybdr wedtug odcienia (domysinie), o$ pozioma (ponizej krzywych manipulacji) pokaze zakres
barw, z ktérymi mozesz pracowad, a trzy krzywe manipulacji pikselami beda wygladad nastepujaco:
jasnos¢
Dopasowujgc krzywa jasnosci w gére lub w dét w danym miejscu (odcienie), mozna rozjasni¢ lub przyciemni¢ piksele

dopasowujgce sie do odcieni, w ktérych krzywa zostata odpowiednio podniesiona lub obnizona. W ponizszym przykfadzie
niebieskie niebo na obrazie zostato przyciemnione w celu uzyskania dramatycznego efektu:
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@ color zones

lightness

nasycenie
Dopasowujgc krzywga nasycenia w gére lub w dét w danym miejscu (odcienie), mozesz zmniejszy¢ nasycenie (uczynié
mniej kolorowym) lub ponownie nasyci¢ (uczyni¢ bardziej kolorowe) piksele odpowiadajgce odcieniom, w ktérych krzywa
zostata odpowiednio podniesiona lub obnizona. W ponizszym przyktadzie czerwony obiekt w tle zostat zgaszony, wiec nie
rozprasza gtéwnego tematu zdjecia:
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color zones

saturation

odcien

Dopasowujgc krzywa odcienia w gére lub w dét w okresSlonym miejscu (odcienie), mozna przesungé odcien pikseli
dopasowujacy sie do odcieni tam, gdzie krzywa zostata podniesiona lub obnizona, co pozwala na zastgpienie jednego
koloru innym. W ponizszym przyktadzie r6zowa zabawka na obrazku zostata zmieniona na niebieska:

@ color zones
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Krzywe dziatajg podobnie w trybach wyboru na podstawie jasnosci i nasycenia. Zobacz sekcje dotyczaca krzywych , aby
zobaczy¢, jak ogdélnie dziatajg krzywe sklejane.

Zauwaz, ze te przyktady sg nieco wymyslone, aby zilustrowad uzycie modutu. W praktyce prawdopodobnie nalezatoby je
potaczy¢ z maskami wektorowymi i/lub [parametrycznymil(../../darkroom /masking-and-blending/masks/parametric.md) w
celu dalszego wyizolowania ich efektu.

wybér zakresu

Podczas dostosowywania krzywych manipulacji pikselami czasami bedzie trudno doktadnie ocenié, gdzie na osi poziomej
znajdg sie zmienione piksele. Po prawej stronie elementéw sterujacych zaktadkami znajduje sie para selektoréw koloréw,
ktérych mozna uzy¢ w razie potrzeby.

Jesli klikniesz prébnik koloréw po lewej stronie i wybierzesz piksel na obrazie, zobaczysz ciemng pionowa linie wskazujaca
potozenie tego piksela na osi poziomej. Jesli naci$niesz Ctrl+klikniecie lub klikniesz PPM ten sam prébnik, mozesz wybrad
prostokatny obszar z obrazu — zakres wartosci przedstawionych w wybranym prostokacie zostanie zacieniony w pionie, z
podobna ciemna linig pokazujacag warto$¢ mediany.

Jesli klikniesz prébnik po prawej stronie, mozesz w podobny sposdéb wybraé prostokatny obszar na obrazie, a wyswietlacz
zostanie pokazany w sposdéb opisany powyzej (zacieniony obszar z ciemng pionowa linig). Jednak w tym przypadku selektor
koloréw automatycznie doda dla ciebie kilka punktéw kontrolnych do krzywej, reprezentujgcych podswietlony zakres (patrz
ponizej). Po prostu przeciggnij Srodkowy wezet, aby podnies¢ lub obnizy¢ krzywg w wybranym zakresie. Alternatywnie
przytrzymaj klawisz Ctrl podczas wybierania zakresu, aby automatycznie utworzy¢ krzywa dodatnig (przesun zaznaczony
zakres w gére) lub przytrzymaj klawisz Shift podczas wybierania, aby utworzy¢ krzywa ujemna (przesuh w dét).

@ color zones

kontrolki modutu

W module stref koloréw dostepne sa nastepujgce elementy sterujace:

zaktadki jasnosci, nasycenia i odcienia
Kazda zaktadka wyswietla krzywg manipulacji pikselami, umozliwiajacg zmiane ,jasnosci”, ,nasycenia” lub ,odcienia” w
oparciu o metode wyboru pikseli.
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edytuj zakresy

Okresla sposéb interakcji z krzywa. To ustawienie jest domysinie wytgczone, co pozwala na dowolne umieszczanie punktéw
kontrolnych krzywej. Zaznacz pole, aby wréci¢ do starszego trybu ,edytuj wedtug obszaru”, ktéry dziata podobnie do
elementdéw sterujacych krzywa sktadang w modutach wykorzystujacych falki .

E wyswietlanie maski

Wiacza wyswietlanie maski, aby podswietli¢ na zétto piksele, na ktére wptynety dopasowania stref koloréw.
wyboér przez
Okresla 0$ pozioma (zakres wartosci do pracy). Mozesz wybiera¢ miedzy ,jasnoscig”, ,nasyceniem” i ,odcieniem”

(domyslnie). Zmiana tego parametru resetuje wszystkie krzywe manipulacji pikselami do ich stanu domys$inego (poziome
linie proste). Jesli chcesz pracowad na wielu zakresach, musisz utworzy¢ dodatkowe instancje modutu.

tryb pracy
Wybierz tryb przetwarzania ,, gtadko” (domysiny) lub ,silny”. W trybie domysinym prawdopodobienstwo wystapienia
artefaktéw jest mniejsze.

miks
Uzyj tego parametru dla dostrojenia ogdlnej sity efektu.

interpolacja
Okresdla sposéb interpolacji krzywej przy uzyciu zdefiniowanych przez uzytkownika punktéw kontrolnych. Po wiecej
szczeg6téw zajrzyj do dokumentacji krzywych .

8.3.63. system strefowy (przest.)

Pamietaj, ze ten modut jest przestarzaty od wersji darktable 3.4 i nie powinien by¢ juz uzywany do nowych
edycji. Uzyj korektora tonéw lub wielokrotnych instancji modutu ekspozycji z maskami parametrycznymi , aby
zawezic¢ obszar.

Dostosowuje jasnos¢ obrazu za pomoca [systemu strefowego] Ansela Adamsa ( https://pl.wikipedia.org/wiki/
System_strefowy) .

Jasnos¢ obrazu (kanat L w przestrzeni koloréw Lab) jest podzielona na kilka stref, od czystej czerni do czystej bieli. Strefy te
sg wyswietlane na pasku stref pod obrazem podgladu. Liczbe stref mozna zmienié, przewijajac myszka po tym pasku
(domysinie jest ich 10).

Pasek stref jest podzielony poziomo, przy czym dolna cze$¢ pokazuje strefy wejscia modutu, a gérna - strefy wyjsScia modutu.
W stanie domysinym obie czesci sg w petni wyréwnane. Podczas gdy strefy wyjsciowe sg statyczne, mozesz klikngé¢ lewym
przyciskiem myszy i przeciggng¢ punkt kontrolny w strefach wejsciowych, aby zmodyfikowa¢ mapowanie miedzy wejsSciem a
wyjsciem.

Przesuniecie punktu kontrolnego proporcjonalnie rozszerza strefy po jednej stronie i kompresuje strefy po drugiej stronie
tego punktu. Wszystkie istniejgce wczesniej punkty kontrolne pozostajg na miejscu, skutecznie zapobiegajgc zmianom w
strefach poza nastepnym punktem kontrolnym. Kliknij PPM, aby usung¢ punkt kontrolny.

Obraz podgladu nad paskiem strefy pokazuje, w jaki sposéb podzielone sg strefy obrazu. Po najechaniu kursorem na strefe,
strefa ta - z wejscia lub wyjscia - jest podswietlona na z6tto na obrazie podgladu.

8.3.64. swiatto wypetniajgce (przest.)

Zauwaz, ze modut, poczawszy od darktable 3.4, jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych
edycji. Zamiast niego prosimy korzysta¢ z modutu korektora tonéw lub z modutu ekspozycji z zastosowana

maska wektorowa .

Lokalnie modyfikuje ekspozycje na podstawie jasnosci pikseli.

Ten modut przesuwa ekspozycje, zwiekszajgc jasnos¢ za pomoca krzywej Gaussa o okreslonej szerokosci, wysrodkowanej na
danej jasnosci.
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kontrolki modutu

ekspozycja
Ekspozycja dla wypetnienia swiattem (EV)
srodek

Srednia jasno$¢, na ktéra wptywa $wiatto wypetniajace. Jasno$é nalezy ustawié recznie, ale mozna uzy¢ prébnika koloréw,
aby uzyskac wskazoéwki oparte na prébce z obrazu. Jasno$¢ wybranego punktu/obszaru jest wysSwietlana na pasku
gradientu.

szerokos¢
Szerokos$¢ krzywej Gaussa. Liczba ta jest wyrazona w strefach, przy czym petny zakres to 10 stref.

8.3.65. tablica koloréow

Ogédlna tablica koloréw w przestrzeni Lab.

Wejsciem dla tego modutu jest lista punktéw Zrédtowych i docelowych, cate mapowanie jest interpolowane przy uzyciu
krzywych sktadanych. Wynikowe tablice koloréw (LUTy) sg recznie edytowalne i moga by¢ tworzone przy uzyciu narzedzia
darktable-chart dla dopasowania do zadanego wejscia (takiego, jak pliki hald-clut czy RAW/JPEG z wewnetrznymi parami
przetwarzania). Szczegéty zawiera rozdziat uzycie darktable-chart .

kontrolki modutu

tablica kolorow

Tablica koloréw prezentuje liste kolorowych prébek. Sa to punkty Zrédtowe. Docelowy kolor wybranej prébki pokazany jest
jako przesuniecia, kontrolowane suwakami pod tablicg. Zmienione prébki, dla ktérych kolory Zrédtowe i docelowe sie
réznig, otoczone sg obwddka.

Aby zaznaczy¢ prébke, mozesz jg klikng¢, wybrac z listy lub skorzysta¢ z prébnika. Aktualnie wybrana prébka zaznaczona
jest biatg obwddka, a jej numer wyswietlany jest w rozwijalnej liScie ponize;j.

DomysInie modut taduje 24 prébki klasycznego prébnika i inicjalizuje mapowanie jako identyczne (bez zmian na zdjeciu).
Konfiguracje z wiekszg liczba tatek, niz 24, prezentowane sg na siatce 7x7.

sposdéb uzycia
W celu modyfikacji mapowania koloru mozesz zmieni¢ kolor Zrédtowy i docelowy, cho¢ gtéwnym zastosowaniem jest
zmiana wytgcznie koloréw docelowych.

Rozpocznij z odpowiednig paletg koloréw zrédtowych (ktéras z menu presetéw badz z pobranego stylu). Przy pomocy
suwakéw mozesz teraz zmieni¢ jasnosc¢ (L), przesuniecie zielony-magenta (a), niebieski-zétty (b) lub nasycenie (c)
docelowych wartosci tatek.

Jesli chcesz zmieni¢ Zrédtowy kolor wybranej tatki, mozesz wybraé nowy kolor ze zdjecia przy uzyciu prébnika i Shift+LPM
na tatce, ktérg chcesz zamienié.

Kliknij podwdjnie na tatce, aby jg zresetowad; kliknij PPM na tatce, zeby jg usung¢; Shift+LPM na pustym obszarze doda
nowa tatke (z aktualnie wybranym kolorem jako Zzrédtem).

8.3.66. usuwanie obwddek (przest.)

Zauwaz, ze modut, poczawszy od darktable 3.4, jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych
edycji. Zamiast niego prosimy korzysta¢ z modutu aberracji chromatycznych .

Usun kolorowe obwddki, ktére czesto wynikajg z podtuznych aberracji chromatycznych (LCA), znanych réwniez jako osiowe
aberracje chromatyczne.

Ten modut wykorzystuje wykrywanie krawedzi. Tam, gdzie piksele sg wykrywane jako obwédka, kolor jest odbudowywany z
mniej nasyconych sgsiednich pikseli.
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kontrolki modutu

tryb dziatania
Srednia globalna: Ten tryb jest zwykle najszybszy, ale moze wyswietla¢ nieco niepoprawne podglady przy duzym
powiekszeniu. Moze réwniez chroni¢ niewtasciwe regiony koloru zbyt mocno lub zbyt stabo w poréwnaniu z lokalng $rednia.

Srednia lokalna: Ten tryb jest wolniejszy, poniewaz oblicza lokalne odniesienia koloréw dla kazdego piksela, moze jednak
chroni¢ kolor lepiej niz $rednia globalna i pozwala na odbudowanie koloru tam, gdzie jest to rzeczywiscie wymagane.

statyczny prég: Ten tryb nie uzywa odniesienia do koloru, ale bezposrednio uzywa progu podanego przez uzytkownika.

promien wykrywania krawedzi
Algorytm wykorzystuje réznice miedzy obrazem wejsciowym a wersjg tego samego obrazu z rozmyciem gaussowskim do
wykrywania krawedzi. Ten parametr kontroluje przestrzenny zasieg rozmycia gaussowskiego uzywanego do wykrywania
krawedzi. Spréobuj zwiekszy¢ te wartosé, jesli chcesz silniejszego wykrywanie fredzli lub jesli grubosé krawedzi jest zbyt
duza.

prog
Prég, powyzej ktérego krawedz piksela jest liczona jako ,,obramowanie”. Sprébuj obnizy¢ te wartosé, jesli nie wykryto
wystarczajacej liczby obwdédek, i zwiekszy¢ ja, jesli zbyt wiele pikseli jest nienasyconych.

8.3.67. usuwanie plam (przest.)

Zauwaz, ze modut, poczawszy od darktable 3.6, jest przestarzaty i nie powinien by¢ uzywany do nowych
edycji. Zamiast niego proponujemy skorzystac z narzedzia “klonowania” w module retuszu .

Koryguje obszar zdjecia (celu) za pomoca szczegétdéw z innego obszaru zdjecia (zrédta).

Ten modut uzywa niektdérych ksztattéw dostepnych dla masek wektorowych (okregi, elipsy i sciezki), podobny jest réwniez
interfejs uzytkownika.

Aby uzy¢ tego modutu, najpierw wybierz zadany ksztatt, klikajac odpowiedniag ikone ksztattu (Ctrl+klik, aby wiaczy¢ tryb
ciggtego tworzenia ksztattu). Nastepnie mozesz opcjonalnie wybrac Zrédto korekty, uzywajac Shift+Ctrl+klik lub Shift+klik
na ptétnie obrazu, aby wybrac¢ odpowiednio tryb bezwzgledny lub wzgledny (p. ponizej). Na koniec kliknij na ptétnie, aby
wybrac obszar do wyleczenia (obszar docelowy). W miejscu, w ktérym zostanie umieszczony obszar zrédtowy, wyswietlany
jest krzyzyk.

Pozycjonowanie zrédfa ma dwa tryby:

tryb absolutny
Przed umieszczeniem ksztattu na kanwie obrazu nacisnij Shift+Ctrl+kliknij zadang pozycje Zrédta. Od tego momentu
zrédta wszystkich nowych ksztattéw beda tworzone w tej samej pozycji bezwzglednej (we wspétrzednych obrazu).

tryb wzgledny
Przed umieszczeniem ksztattu na kanwie obrazu, Shift+kliknij zagdang pozycje Zzrédta. Biezacy ksztatt bedzie miat Zrédto,
utworzone w tej pozycji, a kolejne ksztatty bedg miaty swoje Zrédto w tej samej pozycji, wzgledem ksztattu docelowego.

Po utworzeniu obszary Zrédtowe i docelowe kazdego ksztattu mozna przesuwac niezaleznie, az wynik bedzie zgodny z
twoimi oczekiwaniami. Strzatka wskazuje kierunek od obszaru Zrédtowego kazdego ksztattu do jego celu.

Uzyj kontrolek specyficznych dla ksztattu, aby dostosowad rozmiar kazdego ksztattu, szerokos$¢ obramowania i inne atrybuty.
Aby usung¢ ksztatt, kliknij na nim PPM.

Ten modut jest odpowiednikiem narzedzia ,klonowania” w module retuszu ; zobacz opis narzedzia do klonowania, aby
uzyska¢ dodatkowe szczegdty i przyktady. Jesli usuwanie plam daje niezadowalajace wyniki, mozesz zamiast tego
wyprébowacd narzedzie ,uzdrawiania” w retuszu.
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8.3.68. usuwanie zamglenia

Automatycznie redukuje efekt kurzu i mgty w atmosferze. Modut moze by¢ réwniez wykorzystany bardziej ogélnie do
nadania zdjeciom intensywniejszego koloru, szczegdlnie w obszarach o niskim kontrascie.

Zamglenie pochtania swiatto z obiektéw w kadrze, ale samo jest réwniez Zrédtem rozproszonego swiatta w tle. Modut
usuwania zamglenia najpierw ocenia, dla kazdego fragmentu zdjecia, stopien zamglenia, a nastepnie usuwa $wiattfo tta,
zgodnie z jego miejscowq sitg, odzyskujac oryginalne oswietlenie obiektu.

Ustawienie obu kontrolek na petna wartos¢ maksymalizuje ilos¢ usunietego zamglenia, ale jednoczesnie czesto tworzy
artefakty. Catkowite usuniecie Swiatta atmosferycznego moze sptaszczy¢ obraz i zaowocowad nienaturalnym jego
wygladem. Optymalne wartosci czesto znajduja sie ponizej maksimum i rzadko zalezg od samego zdjecia, a w duzej czesci -
od osobistego gustu.

kontrolki modutu

sita
Nasilenie usuniecia zamglenia. Dla wartosci 1, modut usuwa 100 procent wykrytego zamglenia az do okreslonej odlegtosci.
Ujemne wartosci zwiekszajg stopieh zamglenia na obrazie.

odlegtos¢
Ogranicza odlegtos¢, do ktdrej usuwane jest zamglenie. Dla matych wartosci usuwanie zamglenia ograniczone jest do
pierwszego planu. Zamglenie usuwane jest z catego zdjecia, jesli parametr ustawiony jest na 1. Jesli sita ma wartos¢
ujemng, kontrola odlegtosci nie wywiera zadnego skutku.

8.3.69. velvia

Ponownie nasyca piksele w sposdb wazony, ktéry nadaje wiekszg wage czerniom, bielom i mniej nasyconym pikselom.

Uwaga: ten modut powoduje zmiany odcienia i jasnosci, ktére mogg by¢ trudne do opanowania. Zamiast tego uzyj modutu
balansu koloréw rgb do modyfikacji kolordw.

kontrolki modutu

sita
Sita efektu.
przewaga tonéow srednich

Redukuje efekt srodtondéw dla unikniecia nienaturalnej barwy skéry. Redukcja przewagi tonéw Srednich zmniejsza ich
ochrone i dodatkowo wzmacnia efekt velvii.

8.3.70. wejsciowy profil koloru

Okresla, w jaki sposéb darktable interpretuje kolory na zdjeciu.

Modut pobiera przestrzen barwnga, uzywang przez zrédto zdjecia (np. aparat lub skaner) i konwertuje kodowanie pikseli do
standaryzowanej roboczej przestrzeni barwnej. Oznacza to, ze pdzniejsze moduty w kolejce przetwarzania nie muszg by¢
rozpatrywane w kontekscie okreslonego urzadzenia wejSciowego i moga pracowacd i przeprowadzaé konwersje do/z roboczej
przestrzeni barwne;j.

Kiedy obraz zostanie zapisany w surowym pliku, modut wejsciowego profilu koloru zastosuje standardowa lub rozszerzona
macierz koloréw, dedykowang dla tego modelu aparatu, ktéra zostanie uzyta do zmapowania koloréw na przestrzen barwna
profilu roboczego. Jesli informacja o przestrzeni barwnej osadzona jest w pliku zdjecia, modut wejsciowego profilu koloru
uzyje tej informacji podczas mapowania koloréw na przestrzen barwng profilu roboczego. Uzytkownik moze réwniez
wyraznie okresli¢ przestrzeh barwna dla obrazu wejSciowego, a nawet dostarczy¢ profil ICC, dedykowany specjalnie dla
okreslonego urzadzenia wejsSciowego.

Jako czes¢ mapowania z wejSciowej do roboczej przestrzeni barwnej, kolory moga zostaé ograniczone do okreslonego
gamutu przy uzyciu opcji _przycinania do gamutu, pomagajgcej ograniczy¢ niektére rzadkie artefakty barwne. Ma na to
wptyw réwniez docelowy sposéb odwzorowania barw .

Zauwaz, ze ostateczny profil barwny, uzyty do eksportu zdjecia, mozesz ustawi¢ w module wyjsciowego profilu koloru .
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kontrolki modutu

profil wejsciowy
Profil kolorowej matrycy do zastosowania. Udostepnili§my kilkanascie matryc wraz z rozszerzeniami dla kilku modeli
aparatéw. Matryce rozszerzone zostaty zaprojektowane po to, zeby uzyska¢ obrazek blizszy oryginatowi z aparatu.

Mozesz skorzystac réwniez z wiasnych profili ICC i umiescic¢ je w $DARKTABLE/share/darktable/color/in lun

$HOME/ . config/darktable/color/in (gdzie $DARKTABLE jest katalogiem instalacyjnym darktable, a $HOME - twoim
katalogiem domowym). Wspdlnym Zrédtem profili ICC jest oprogramowanie, dostarczane z aparatem, ktére zawiera czesto
profile dopasowane do twojego modelu. Jesli chcesz z nich skorzystaé, rozwaz aktywacje modutu naprawdy profilu

wejsciowego .

Jesli zdjecie wejsciowe jest plikiem o niskim zakresie tonalnym, jak JPEG, lub plikiem raw w formacie DNG, by¢ moze
zawiera juz osadzony profil ICC, ktéry domysinie zostanie uzyty przez darktable. Mozesz przywréci¢ te wartos¢ domysing,
wybierajac"osadzony profil icc".

profil roboczy
Profil roboczy, uzywany przez moduty przetwarzajgce darktable. Kazdy modut moze okresli¢ samodzielng przestrzen, w
ktorej operuje, i to wyzwoli konwersje. Domyslinie darktable uzyje “liniowy Rec2020 RGB" i jest to dobry wybér dla
wiekszosci przypadkow.

przycinanie gamutu
Aktywuje mechanizm obciecia koloru. W wiekszosci przypadkéw mozna pozostawic¢ to wytgczone. Jesli jednak twoje zdjecie
posiada pewne szczegdlne cechy, takie jak mocno nasycone Zrédta niebieskiego Swiatta, przycinanie gamutu moze okazad
sie przydatne dla unikniecia artefaktéw czarnych pikseli. Zob. mozliwe artefakty koloru .

Wybierz z listy profili RGB. Kolory wejSciowe z nasyceniem przekraczajgcym dozwolony zakres wybranego profilu zostang

przyciete do wartosci maksymalnej. “liniowy Rec2020 RGB” oraz “AdobeRGB (kompatybilny)” pozwalaja na szerszy zakres
koloréw, a “sRGB” i “liniowy Rec709 RGB" przytng je bardziej. Wybierz profil, nie tworzacy artefaktéw przy jednoczesnym

utrzymaniu dynamiki barwnej.

8.3.71. winietowanie

Stosuje do zdjecia efekt winietowania.

Winietowanie to modyfikacja jasnosci i nasycenia na granicach obrazu w okreslonym ksztatcie. Wiele z wymienionych
ponizej parametréw mozna réwniez modyfikowa¢ za pomoca graficznej kontrolki, ktéra naktada obraz, gdy modut jest
wybrany, pokazujac ksztatt i zakres efektu.

Uwaga: wiadomo, ze ten modut w okreslonych warunkach wywotuje artefakty pasowania (ang. banding). Rozwaz aktywacje
modutu ditheringu , aby temu zapobiec.

Uwaga: ten modut moze dawac nienaturalne rezultaty i nalezy go uzywac ostroznie. Zamiast tego uzyj modutu ekspozycji z
maska eliptyczng z duzym obszarem przejscia i, jesli konieczne, uzyj modutu balansu koloréw rgb z tg sama maskg, aby
zmniejszy¢ nasycenie na krawedziach.

kontrolki modutu

skala

Promien efektu winiety.
sita zanikania

Progresywnos$¢ zanikania. Wyzsze wartosci powodujg gwattowniejsze przejscia.
jasnosé

Intensywnos¢ rozjasnienia (wartosci dodatnie) lub przyciemnienia (wartosci ujemne).
nasycenie

Kontroluje intensywnos$¢ koloréw, gdy sg one nienasycone/nasycone w przyciemnionym/rozjasnionym obszarze
winietowania.

srodek w poziomie/pionie
Przesuwa $rodek obszaru winietowania w poziomie/w pionie.
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ksztatt

Ksztatt efektu winietowania. Domysina wartos¢ 1 tworzy obszar kotowy lub eliptyczny. Mniejsze wartosci zmieniajg ksztatt
na bardziej kwadratowy; wyzsze wartosci zmieniajg go w ksztatt podobny do krzyza.

proporcje automatyczne

Automatycznie dostosowuje stosunek szerokos$ci do wysokosci obszaru winietowania, aby dopasowac proporcje obrazu
pod spodem. Zwykle powoduje to, ze obszar winietowania staje sie eliptyczny.

proporcje szerokosé¢/wysokosc¢
Reczne ustawienie proporcji szerokosé¢/wysokos¢ obszaru objetego winieta.
dithering

Aktywuj losowe roztrzgsanie szuméw, aby ztagodzi¢ artefakty pasmowe, spowodowane przez gradienty winiet. Wybierz
+~Wyjscie 8-bitowe”, aby zapobiec powstawaniu paskéw na ekranie monitora i w przypadku plikéw JPEG. Po ustawieniu na
.Wyjscie 16-bitowe” stosowana jest tylko niewielka ilo$¢ ditheringu, wystarczajgco mocna, aby skompensowad pasy na
drobnoziarnistym poziomie 16-bitowym. Obecnie zaleca sie, aby dla ztagodzenia artefaktéw pasmowania korzystac¢ z
modutu ditheringu .

8.3.72. wyjsciowy profil koloru

Ustawia profil wyjscia dla eksportu oraz sposéb odwzorowania barw dla mapowania przejscia pomiedzy przestrzeniami
barwnymi.

darktable posiada predefiniowane profile SRGB, Adobe RGB, XYZ oraz liniowego RGB. Dodatkowe profile mozesz dostarczy( i
zapisa¢ w $DARKTABLE/share/darktable/color/out i $HOME/.config/darktable/color/out ($DARKTABLE oznacza
katalog instalacyjny darktable, a $HOME - twdj katalog domowy).

Wyjsciowy profil koloru mozna takze okresli¢ w module eksportu .

kontrolki modutu

profil eksportu

Profil renderowania wyjscia/eksportu. Opcja moze zosta¢ wybrana tylko wtedy, gdy uzywamy LittleCMS2 do stosowania
wyjsciowego profilu koloru (moze to zosta¢ zmienione w ustawienia > przetwarzanie ). Jesli korzystasz z wewnetrznego
renderingu darktable, ta opcja jest ukryta. Zob. réwniez profil eksportu .

profil eksportu
Profil, ktéry ma zosta¢ uzyty do renderowania dla wyjscia/eksportu. Dane profilu zostang osadzone w pliku wyj$ciowym
(jesli wspiera to format tego pliku), umozliwiajgc innym aplikacjom poprawng interpretacje koloréw. Poniewaz nie wszystkie
programy rozpoznajg profile barwne, zalecamy pozostanie przy sRGB, chyba ze jestes swiadomy wszystkich konsekwencji
zmiany tego parametru.

8.3.73. wyostrzenie

Wyostrz szczegdty obrazu za pomocg standardowej maski wyostrzajgcej (ang. Unsharp Mask - USM).

Modut ten dziata poprzez zwiekszenie kontrastu wokét krawedzi, a tym samym zwiekszenie wrazenia ostrosci obrazu. Ten
modut jest stosowany do kanatu L w przestrzeni koloréw Lab.

Uwaga: algorytm USM uzywany w tym module wykonuje rozmycia w przestrzeni barwnej Lab, co moze powodowac
niepozadane efekty i nie jest juz zalecane. Zamiast tego uzyj ustawiert wstepnych oferowanych przez modut korektora
kontrastu do usuwania rozmycia lub modut kontrastu lokalnego do ostrosci ogdine;.

kontrolki modutu

promien
Maska wyostrzajgca stosuje do obrazu rozmycie gaussowskie w ramach algorytmu. Ten parametr kontroluje promien tego
rozmycia, ktéry z kolei okresla zakres przestrzenny wzmocnienia krawedzi. Bardzo wysokie wartosci spowoduja brzydkie
przeostrzenie.

ilos¢
Sita wyostrzania.
prég
Réznice kontrastu ponizej tego progu sa wytaczone z wyostrzania. Uzyj tego dla unikniecia wzmocnienia szumu.
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8.3.74. ziarno

Symuluje ziarno kliszy filmowej. Ziarno przetwarzane jest w kanale L przestrzeni Lab.

kontrolki modutu

szorstkos¢

Rozmiar ziarna, zmienny dla zasymulowania wartosci ISO.
sita

Sita efektu.

8.3.75. zmiekczenie

Zmiekcza zdjecie przy uzyciu efektu Ortona .

Michael Orton osiggnat efekt na slajdzie, uzywajgc dwdch naswietlen tej samej sceny - dobrze naswietlonej i przeswietlonej.
Uzyt nastepnie techniki ciemniowej dla zmieszania tych dwéch obrazéw dla uzyskania ostatecznego zdjecia, w ktérej
przeswietlone zdjecie zostato rozmyte.

Ten modut jest odwzorowaniem analogowego procesu Ortona w domenie cyfrowe;j.

kontrolki modutu

rozmiar
Rozmiar rozmycia przeswietlonego zdjecia. Im wiekszy rozmiar, tym bardziej miekki efekt koficowy.
nasycenie
Nasycenie przeswietlonego zdjecia.
jasnosé
Jasnos¢ (EV) przeswietlonego zdjecia.
miks
Okresla proporcje obu zdje¢. 50% oznacza réwne udziaty prawidiowego i przeswietlonego zdjecia.

8.3.76. znak wodny

Tworzy naktadke wektorowa na obrazie. Znaki wodne to standardowe dokumenty SVG i mozna je projektowad za pomoca
programu Inkscape .

Mozesz réwniez korzystac¢ z plikéw graficznych map bitowych (PNG).

Procesor SVG w darktable moze réwniez zastepowad ciggi w dokumencie SVG, umozliwiajgc umieszczenie w znaku wodnym
informacji zaleznych od konkretnego zdjecia.

Zaprojektowane przez uzytkownika znaki wodne nalezy umiesci¢ w katalogu $HOME/ .config/darktable/watermarks. Po
umieszczeniu na miejscu uzyj przycisku przetadowania, aby zaktualizowa¢ liste dostepnych znakéw wodnych.

Ponizej zamieszczamy liste zmiennych tekstowych, mozliwych do podstawienia wewnatrz dokumentu SVG.
Poza tg lista mozesz uzy¢ réwniez zmiennych tekstowych, zdefiniowanych w sekcji zmienne .

$ (DARKTABLE .NAME) Nazwa aplikacji

$ (DARKTABLE.VERSION) Wersja darktable

$ (WATERMARK TEXT) Kroétki dowolny tekst (maks. 63 znaki)

$ (WATERMARK _COLOR) Kolor uzywany dla $WATERMARK TEXT

$ (WATERMARK _FONT FAMILY) Rodzina czcionek uzywana dla $WATERMARK TEXT
$ (WATERMARK FONT STYLE) Styl czcionki (normalny, ukos$ny, kursywa)

$ (WATERMARK FONT WEIGHT) Grubos$¢ czcionki (pogrubienie)

$(IMAGE.ID) Unikalny identyfikator obrazu w biezacej bibliotece
$(IMAGE.FILENAME) Nazwa pliku obrazu

$ (IMAGE.BASENAME) Podstawowa nazwa pliku obrazu
$(IMAGE.EXIF) Ciag obrazu Exif
$(EXIF.DATE) Data zdjecia
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(EXIF.DATE.SECOND) Sekundy z danych Exif
(EXIF.DATE.MINUTE) Minuty z danych Exif
(EXIF.DATE.HOUR) Godziny z danych Exif
(EXIF.DATE.HOUR AMPM) Godziny (12h, AM/PM) z danych Exif
(EXIF.DATE.DAY) Dzien miesigca (01 .. 31) z danych Exif
(EXIF.DATE.MONTH) Miesigc (01 .. 12) z danych Exif
(EXIF.DATE.SHORT MONTH) Miesiagc z danych Exif, zlokalizowany, skrét (sty, lut, .. gru)
(EXIF.DATE.LONG MONTH) Miesiac z danych Exif, zlokalizowany (styczen, luty, .. grudzien)
(EXIF.DATE.SHORT YEAR) Rok z danych Exif, skrécony (2013 to ,13")
(EXIF.DATE.LONG YEAR) Rok z danych Exif
(DATE) Biezaca data systemowa
(DATE.SECOND) Biezacy czas systemowy w sekundach
(DATE.MINUTE) Biezacy czas systemowy minuty
(DATE.HOUR) Biezacy czas systemowy godziny (24h)
(DATE.HOUR AMPM) Biezacy czas systemowy w godzinach (12, AP/PM)
(DATE.DAY) Biezacy dzien miesigca w czasie systemowym (01 .. 31)
(DATE.MONTH) Miesigc biezgcego czasu systemowego (01 .. 12)
(DATE.SHORT MONTH) Biezacy miesigc czasu systemowego, zlokalizowany, skrét (sty, lut, .. gru)
(DATE.LONG_MONTH) Biezacy miesigc czasu systemowego, zlokalizowany (styczen, luty, .. grudzien)
(DATE.SHORT YEAR) Rok biezgcego czasu systemowego, skrécony
(DATE.LONG_YEAR) Rok biezgcego czasu systemowego
(EXIF.MAKER) Producent aparatu
(EXIF.MODEL) Model aparatu
(EXIF.LENS) Konkretny uzywany obiektyw
(Xmp.dc.creator) Twérca
(Xmp.dc.publisher) Wydawca
(Xmp.dc.title) Tytut obrazu
(Xmp.dc.description) Opis obrazu.
Niektére aparaty przechowujag tu tekst uzytkownika, okreslany przy nagrywaniu (r
(Xmp.dc.rights) Prawa przypisane do obrazu
(GPS.LATITUDE) Szeroko$¢ geograficzna obrazu (N/S 0 .. 90)
(GPS.LONGITUDE) D*ugo$¢ geograficzna obrazu (E/W 0 .. 180)
(GPS.ELEVATION) Wysokos$¢ npm. (w metrach)
(GPS.LOCATION) Wszystkie trzy wspoétrzedne (szeroko$¢, dtugosé, wysokosé)

kontrolki modutu

znacznik

Wybierz znak wodny do zastosowania. Uzyj przycisku ,odswiez”, aby zaktualizowa¢ liste, aby zawierata wszelkie nowo
dodane znaki wodne. Rozszerzenie pliku (png/svg) jest pokazane w nawiasach.

tekst

Wolne pole tekstowe, w ktérym mozna wpisac do 63 znakéw, ktére maja zosta¢ wydrukowane w miejscu, do ktérego
odnosi sie odpowiedni znak wodny. Przyktad podano jako simple-text.svg.

kolor tekstu

kolor tekstu. Kliknij kolorowe pole, aby otworzy¢ okno dialogowe wyboru koloréw, ktére oferuje wybér najczesciej
uzywanych koloréw, a takze pozwala zdefiniowac kolor w przestrzeni koloréw RGB.

font

Czcionka do uzycia (domyslinie ,,DejaVu Sans Book”). Kliknij pole, aby otworzy¢ okno dialogowe z czcionkami dostepnymi w
systemie. Czcionki mozna wyszukiwa¢ wedtug nazwy, a podglad jest wyswietlany obok nazwy czcionki. Mozesz podad
wtasny przyktadowy tekst.

krycie
Wartos¢ krycia renderowanego znaku wodnego.
skala
Skala znaku wodnego, z uwzglednieniem wartosci parametru “skaluj wg”.
obrét
Kat obrotu znaku wodnego.
skaluj wg

Odniesienie dla parametru skali. Domys$ine ustawienie ,,obraz” skaluje znak wodny w stosunku do rozmiaru obrazu w
poziomie. Alternatywnie mozesz przeskalowad znak wodny wzgledem , dtuzszej” lub ,krétszej krawedzi”.

rozmieszczenie
Uzyj tych elementéw sterujgcych, aby wyréwna¢ znak wodny do dowolnej krawedzi lub $rodka obrazu.
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przesuniecie x

Przesuniecie niezalezne od pikseli wzgledem wybranego wyréwnania na osi X.
przesuniecie y

Przesuniecie niezalezne od pikseli wzgledem wybranego wyréwnania na osi Y.
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9. Ustawienia darktable

9.1. przeglad

darktable ma wiele konfigurowalnych ustawieh. Mozna je dostosowac¢ w oknie dialogowym ustawien, do ktérego mozna
przejsé, klikajac ikone kota zebatego po prawej stronie gérnego panelu . Ustawienia sg podzielone na zaktadki, z ktérych
kazda zostata szczegdtowo opisana w kolejnych sekcjach.

Po otwarciu z widoku stotu podswietlanego lub ciemni, domysinie zostanie zatadowana odpowiednia karta, aby umozliwi¢
modyfikacje ustawien tego widoku.

Wszelkie zmienione ustawienia (tj. te, ktére réznia sie od ich stanu domysinego) sg wyréznione obok nich punktorem. Jesli
zmienisz ustawienie, ktére wymaga ponownego uruchomienia, aby odniosto skutek, po wyjsciu z okna ustawien pojawi sie
komunikat przypominajacy.

Kliknij podwdjnie na etykiecie ustawienia, aby przywrécic¢ je do wartosci domysine;j.

Okno dialogowe ustawieh mozna zamkna¢, klikajac przycisk zamykania w menedzerze okien lub naciskajac klawisz Escape.

9.2. 0gdlne

Kontroluje ogélne wrazenia wizualne darktable.

jezyk interfejsu
Ustawia jezyk interfejsu uzytkownika. Domysiny jezyk systemu oznaczony jest jako * (wymaga restartu).

motyw
Ustawia motyw interfejsu uzytkownika. Poza wszelkimi wzgledami estetycznymi, zalecanym kolorem interfejsu do oceny
koloru jest $redni szary. Na percepcje wzrokowg wptywa jasnos$¢ otoczenia, a niska jasnos¢ interfejsu uzytkownika
powoduje wszelkiego rodzaju iluzje. Uzywanie ciemnego interfejsu do retuszowania zdje¢ moze zatem prowadzi¢ do
nadmiernego retuszowania (naduzywanie kontrastu i nasycenia) oraz do zbyt ciemnego zdjecia po wydrukowaniu. Dlatego
zdecydowanie zaleca sie uzycie jednego z “szarych” motywéw do retuszowania, poniewaz sg one zaprojektowane tak, aby
interfejs uzytkownika byt zblizony do sredniego szarego (domysinie “darktable”).

preferuj wydajnos¢ nad jakosd¢
Wiacz te opcje, aby renderowad miniatury i podglady w nizszej jakosci. Zwieksza to szybkos¢ renderowania czterokrotnie i
jest przydatne podczas pracy na wolniejszych komputerach (domysinie wytaczone). Poprawia to rowniez wydajnos¢
renderowania obrazu pokazu slajdéw.

uzyj systemowego rozmiaru czcionki
Okresla rozmiar czcionki zdefiniowany przez system. Jesli jest ona odznaczona, mozesz wprowadzi¢ niestandardowy
rozmiar czcionki w polu ponizej (domysinie wtgczone).

rozmiar czcionki w punktach
Jesli opcja “uzyj systemowego rozmiaru czcionki” jest wytaczona, okresla rozmiar czcionki (w punktach) dla darktable.
Rozmiar czcionki jest natychmiast zmieniany.

DPI kontrolek GUI i tekstu
Dostosowuje globalng rozdzielczos$¢ GUI, aby przeskalowad kontrolki, przyciski, etykiety itp. Zwieksz, aby powiekszy¢ GUI,
zmniejsz, aby zmiesci¢ wiecej zawartosci w oknie. Ustaw na -1, aby uzy¢ zdefiniowanej przez system rozdzielczoSci
globalnej. W wiekszosci systeméw domysina wartos¢ to 96 DPI. (wymaga restartu)
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Modyfikacja tematu CSS

Oprécz wybrania gotowego motywu mozesz zastosowad rowniez dodatkowe wiasne zapisy CSS, aby poprawi¢ wyglad i
dziatanie darktable. Do tego celu stuzy pole tekstowe.

Po zakonczeniu wprowadzania poprawek CSS kliknij przycisk ,zapisz CSS i zastosuj”. Spowoduje to zapisanie twojego CSS w
pliku ($HOME/ . config/darktable/user.css) i natychmiastowe zastosowanie go do biezacej sesji darktable.

Jesli Twoje zmiany powoduja jakiekolwiek problemy, mozesz odznaczy¢ pole wyboru ,.zmodyfikuj wybrany motyw za pomoca
CSS ponizej”. Spowoduje to natychmiastowe przywrécenie motywu podstawowego, ale pozostawi twoje poprawki w
edytorze, dzieki czemu bedziesz mégt je ponownie edytowac i sprébowaé ponownie. Po prostu naci$nij ponownie ,,zapisz
CSS i zastosuj”, gdy bedziesz gotowy do ponownej préby. Spowoduje to automatyczne ponowne zaznaczenie pola wyboru
»~zmodyfikuj wybrany motyw za pomoca ponizszych poprawek CSS” i zastosowanie nowego arkusza styléw.

Jesli napotkasz jakiekolwiek problemy z darktable, powré¢ do tej opcji i odznacz jg, aby mie¢ pewnosé, ze nie zostaty one
spowodowane twoimi zmianami.

Jesli chcesz zrozumied, jak zbudowane sa motywy darktable, radzimy zajrze¢ do pliku $DARKTABLE/share/darktable/
themes/darktable.css, aby uzyskac wiecej informacji ($DARKTABLE to katalog instalacyjny darktable). Mozesz takze uzy¢
narzedzia Gtk Inspector do analizy istniejacego ukfadu.

9.3. import

Kontroluje domysine konwencje nazewnictwa plikdw uzywane podczas importu zdjeé.

opcje sesji

Ponizsze opcje definiujg domysiny wzorzec nazwy do uzycia w opcjach ,kopiuj i importuj” lub ,kopiuj i importuj z aparatu” w
module importu lub podczas robienia zdje¢ w widoku tetheringu .

Wzorzec nazwy sktada sie z trzech czesci: bazowej, definiujgcej folder nadrzedny, czesci sesji, definiujgcej podkatalog (ktéry
jest specyficzny dla pojedynczej sesji importu) oraz czesci nazwy pliku, definiujgcej strukture nazwy pliku dla kazdego

importowanego zdjecia.

Do tworzenia nazw moze by¢ uzyte kilka predefiniowanych zmiennych:

$ (HOME) zdefiniowany w systemie folder domowy uzytkownika

$(PICTURES FOLDER) zdefiniowany w systemie folder zdje¢ (zazwyczaj “$HOME/Pictures”)
$ (DESKTOP) zdefiniowany w systemie folder pulpitu (zazwyczaj “$HOME/Desktop”)
$ (USERNAME) twoja nazwa uzytkownika w systemie

$(FILE NAME) nazwa importowanego pliku bez rozszerzenia

$(FILE _EXTENSION) rozszerzenie importowanego pliku

$(JOBCODE) unikalny identyfikator zadania importu

$ (SEQUENCE) numer kolejny w zadaniu importu

$(MAX _WIDTH) maksymalna szeroko$¢ zdjecia (ograniczenie) w zadaniu eksportu

$ (MAX_HEIGHT) maksymalna wysoko$¢ zdjecia (ograniczenie) w zadaniu eksportu
$(ID) unikalny numer identyfikacyjny zdjecia w bazie darktable

$(YEAR) rok daty importu

$(MONTH) miesigc daty importu
$ (DAY) dzien daty importu

$(HOUR) godzina czasu importu
$(MINUTE) minuta czasu importu
$(SECOND) sekunda czasu importu

$(EXIF_YEAR)
$(EXIF_MONTH)
$(EXIF_DAY)
$(EXIF_HOUR)
$(EXIF_MINUTE)
$(EXIF_SECOND)
$(EXIF_ISO)

rok zrobienia zdjecia wg danych Exif
miesigc zrobienia zdjecia wg danych Exif
dziend zrobienia zdjecia wg danych Exif
godzina zrobienia zdjecia wg danych Exif
minuta zrobienia zdjecia wg danych Exif
sekundy zrobienia zdjecia wg danych Exif
wartos¢ ISO zdjecia wg danych Exif
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wzorzec nazwy katalogu podstawowego

Czes¢ wzorca nazwy, dotyczaca katalogu podstawowego (domysinie $(PICTURES FOLDER)/Darktable).
wzorzec nazewnictwa podkatalogu

Czes¢ podkatalogu wzorca nazewnictwa (domysinie $(YEAR) $(MONTH) $ (DAY) $(JOBCODE)).
zachowaj oryginalna nazwe pliku

Zaznacz to pole, aby zachowac oryginalng nazwe pliku, zamiast uzywac ponizszego schematu podczas importowania z
aparatu lub karty (domysinie wytaczone).

wzorzec nazywania plikéw
Czes¢ nazwy pliku we wzorcu nazwy (domysinie $(YEAR)$ (MONTH) $ (DAY) $(SEQENCE) .$(FILE EXTENSION).

9.4, stét podswietlany

Kontroluje funkcjonalno$¢ w widoku i modutach stotu podswietlanego .

0gdlne

ukryj wbudowane ustawienia dla modutéw narzedziowych

Jesli ta opcja jest wtaczona, tylko presety uzytkownika bedg wyswietlane w menu presetéw dla modutéw narzedziowych —
wbudowane beda ukryte (domysinie wytaczone).

uzywaj pojedynczego klikniecia w module kolekcji
Witacza tryb ,pojedynczego klikniecia” w module kolekcji , co umozliwia wybieranie zakreséw (domysinie wytgczone).
rozwin jeden modut na raz
Kontroluje sposéb rozwijania modutéw narzedziowych. Jesli ta opcja jest wigczona, rozwiniecie modutu przez klikniecie
powoduje zwiniecie dowolnego innego, aktualnie rozwinietego panelu. Jesli chcesz rozwingé panel bez zwijania
pozostatych, mozesz to zrobi¢, naciskajgc Shift+klikniecie. Wytgczenie tej opcji zamienia znaczenie klikniecia i
Shift+klikniecia (domysinie wytaczone).
przewin do modutéw podczas rozwijania/zwijania
Gdy ta opcja jest wiaczona, panele boczne bedga przewija¢ modut narzedziowy na gére panelu, gdy jest on rozwiniety lub
zwiniety (domysinie wytaczone).
dwukrotne przyznanie jednej gwiazdki nie wyzeruje oceny
Zwykle dwukrotne klikniecie jednej gwiazdki ustawia zerowa ocene tego obrazu. Zaznacz te opcje, aby wytgczyc te funkcje
(domyslinie wytaczone).
wyswietl paski przewijania w centralnym obszarze
Okresla, czy wyswietlac¢ paski przewijania w centralnym widoku stotu podswietlanego (domysinie wtgczone).

miniaturki

uzyj pliku raw zamiast osadzonego JPEG od rozmiaru
Podczas generowania miniatur dla obrazéw, ktére nie zostaty jeszcze przetworzone w ciemni, darktable wygeneruje
miniatury w oparciu o plik raw wtedy, gdy rozmiar miniatury bedzie wiekszy, niz wartos¢ tego parametru. Jesli miniatura
jest mniejsza niz ten rozmiar, program uzyje obrazu podgladu JPEG osadzonego w pliku raw. Po przetworzeniu obrazu w
ciemni miniatury beda zawsze generowane z surowych danych (mozesz wréci¢ do podgladu JPEG, odrzucajac historie). Aby
renderowad miniatury w najlepszej jakosci, wybierz ,,zawsze”.

generuj wysokiej jakosci miniaturki od rozmiaru
Jesli rozmiar miniatury jest wiekszy niz ta wartos¢ i jest generowany z nieprzetworzonych danych, zostanie on
przetworzony przy uzyciu $ciezki renderowania petnej jakosci, ktéra jest lepsza, ale wolniejsza (domysinie 720p). Aby
renderowad miniatury w najlepszej jakosci, wybierz ,,zawsze”.

separatory kategorii rozmiaréow
Kategorie rozmiaréw umozliwiaja wyswietlanie réznych naktadek miniatur w zaleznosci od rozmiaru miniatur. Zestaw
wartosci rozdzielonych pionowa kreska okresla, w jakim rozmiarze obrazu zmienia sie kategoria. Domysina wartosc¢ ,,120|
400" oznacza, ze generowane beda 3 kategorie miniatur: 0-120px, 120-400px i >400px.

szablon rozszerzonej naktadki dla miniatur

Jesli wybrates wyswietlanie rozszerzonego tekstu naktadki na obrazach miniatur, to ustawienie pozwala okresli¢, jakie
informacje maja by¢ wyswietlane. Ten wzorzec moze wykorzystywac¢ dowolne zmienne, zdefiniowane w sekcji zmienne .
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szablon podpowiedzi dla miniatury (ustaw pusty, aby wytaczy<)

Okresla, jakie informacje sa wyswietlane w etykiecie narzedzia, gdy wskaznik myszy znajduje sie nad miniaturami
obrazéw. Ten wzorzec moze réwniez wykorzystywa¢ dowolne zmienne zdefiniowane w sekcji zmienne .

9.5. ciemnia

Kontroluje dziatanie widoku ciemni i powigzanych modutéw.

0gdlne

sterowanie naciskiem pedzla dla masek cieniowanych

Okresla, w jaki sposdb sita nacisku tabletu graficznego wptywa na nowe pociggniecia pedzlem w masce wektorowe;j .
Mozesz kontrolowad szerokos$¢ pedzla, jego twardos¢ i krycie. ,, Absolutna” oznacza, ze nacisk bedzie definiowat atrybut
bezposrednio wartoscig pomiedzy 0% a 100%. ,Wzgledna” oznacza, ze odczyt nacisku dostosuje atrybut w zakresie od
zera do predefiniowanej wartosci (domysinie wytgczone).

wygtadzanie pociagniec¢ pedzla
Ustawia poziom wygtadzania pociggnie¢ pedzlem w masce wektorowej . Mocniejsze wygtadzenie prowadzi do mniejszej
ilosci weztéw i tatwiejszej edycji kosztem pogorszenia doktadnosci.

przewin w dét by zwiekszy¢ parametr maski

Domyslnie przewijanie myszy w gére zwieksza wartos¢ odpowiednich parametréw ksztattu w maskach wektorowych .
Zaznaczenie tej opcji odwréci to zachowanie (domysinie wytgczone).

wzdr linii informacji o zdjeciu
Definiuje format informacji do wyswietlenia w linii informacji o obrazie . Mozesz korzysta¢ z dowolnych zmiennych oraz z $
(NL) dla nowej linii.

potozenie linii informacji o zdjeciu
Okresdla panel ciemni, w ktérym wyswietlana bedzie linia informacji o zdjeciu . Wybierz dowolng spomiedzy wartosci “na

2T 7T nou

gérze po lewej”, “na gérze po prawej”, “na gbérze posrodku”, “na dole” lub “ukryte” (domysinie “na dole"”).
ramka wokét zdjecia w trybie ciemni

WysSwietla obraz centralny w trybie ciemni z zewnetrzna ramka o zadanej szerokosci w pikselach (domysinie 20).
wyswietl paski przewijania w centralnym obszarze

Okresla, czy pokazywad paski przewijania w centralnym obszarze ciemni (domysinie wyt.).
metoda demozaikowania dla trybu ciemni bez przyblizenia

Okresla sposéb wyswietlania obrazéw demozaikowanych w widoku ciemni, gdy obraz nie jest wyswietlany w skali 1:1.
Uwaga: to ustawienie jest uzywane tylko do pracy interaktywnej i nie ma wptywu na eksportowane zdjecia.

» zawsze bilinearne (szybko) jest najszybszy, ale nie tak ostry
* co najwyzej RCD (rozsadne) uzywa trybéw RCD + interpolacji. Czujniki X-Trans bedg uzywac VNG jako ustawienia
posredniego.
» petne (moze by¢ wolne) uzyje ustawien z modutu demozaikowania .
(domyslinie “co najwyzej RCD (rozsadne)”).
zmniejsz rozdzielczos$¢ podgladu obrazu

Zmniejsza rozdzielczos¢ obrazu podgladu nawigacji (wybierz sposréd ,,oryginalna”, ,, do 1/2”, ,do 1/3" lub ,do 1/4"). Moze
to poprawi¢ szybkos¢ renderowania, ale nalezy zachowad ostroznos¢, poniewaz moze to réwniez utrudni¢ doktadne
wybieranie koloréw i maskowanie (domyslinie ,,oryginalna”).

pokaz ekran tadowania pomiedzy zdjeciami

Pokazuje szary ekran tadowania podczas nawigowania miedzy obrazami w ciemni. Wylacz te opcje, aby wyswietli¢ prostg
wiadomos¢ wyskakujacg i pozostawié poprzednie zdjecie na miejscu, dopdki nie zostanie zatadowany nastepny obraz.
Pamietaj, ze wytaczenie tej opcji moze by¢ bardzo przydatne do szybkiego poréwnywania zduplikowanych obrazéw, jednak
moga wystgpi¢ problemy z dtugimi czasami tadowania (co prowadzi do myslenia, ze nastepny obraz zostat juz
zatadowany)m moga takze pojawic sie artefakty wizualne podczas tadowania nastepnego zdjecia (domysinie wigczone).

moduty

wyswietlanie indywidualnych kanatéw koloréow

Kontroluje sposéb wyswietlania poszczegdlnych kanatéw koloréw po aktywacji w funkcji maski parametrycznej . Mozesz
wybra¢ miedzy ,fatszywym kolorem” a ,skala szarosci” (domysinie ,fatszywy kolor”).
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ukryj wbudowane presety dla modutéw produkcyjnych

Jesli ta opcja jest wtgczona, w menu presetéw modutdéw produkcyjnych beda wyswietlane tylko ustawienia zdefiniowane
przez uzytkownika — wbudowane presety beda ukryte (domysinie wytaczone).

rozwin jeden modut na raz

Kontroluj, w jaki sposéb moduty produkcyjne sg rozwijane w ciemni. Jesli ta opcja jest witgczona, rozwiniecie modutu przez
klikniecie powoduje zwiniecie dowolnego aktualnie rozwinietego modutu. Jesli chcesz rozwing¢ modut bez zwijania innych,
mozesz to zrobi¢, naciskajac Shift+klikniecie. Wytaczenie tej opcji zamienia znaczenie klikniecia i Shift+klikniecie
(domyslinie wtaczone).

zwijaj moduty tylko w biezacej grupie
Decydujac sie na rozszerzenie pojedynczego modutu produkcyjnego na raz (przy uzyciu logiki zdefiniowanej w poprzednim
ustawieniu), zwijaj tylko inne moduty, ktére pojawiajg sie w biezacej widocznej grupie. Wylacz te opcje, aby upewnic sie, ze
moduty w niewidocznych grupach réwniez sg zwiniete (domysinie wigczone).

rozwin modut, gdy jest aktywowany, i zwin, gdy jest wytaczony

Wybierz te opcje, aby ciemnia automatycznie rozwijata lub zwijata moduty produkcyjne , gdy sg wtaczone lub wytgczone.
(domyslnie wytaczone)

przewin do modutéw produkcyjnych po rozwinieciu/zwinieciu

Po wiaczeniu tej opcji moduty produkcyjne sa przewijane do gérnej czesci prawego panelu po rozwinieciu lub zwinieciu
(domyslnie wtaczone).

kolory suwakoéw balansu bieli
Steruje wygladem suwakdéw temperatury/odcien w module balansu bieli .
* brak koloru: tto suwakéw w ogdle nie jest kolorowe.

* kolor oswietlenia: kolory suwaka reprezentujg kolor Zrédta Swiatta, tj. kolor, do ktérego dostosowujesz, aby uzyskad
neutralng biel

 efekt emulacji: kolory suwakéw reprezentujg efekt, jaki requlacja miataby na scenie. W ten sposéb wiekszos$¢ innych
surowych procesoréw pokazuje kolory suwakéw temperatury/odcien.

(domyslinie brak koloru)
uktad suwaka balansu kolorow
Kontroluje wyglad sekcji cieni/tonéw Srednich/Swiatet w module balansu koloréw .
* lista: wszystkie suwaki sg pokazane na jednej dtugiej liscie (z nagtéwkami)
* karty: uzyj zaktadek, aby przetaczac sie miedzy blokami suwakdéw
» kolumny: bloki suwakéw sa pokazane obok siebie (w waskich kolumnach)
(domyslina lista)
pokazuj przyciski z prawej strony nagtéwkéw modutéw produkcyjnych
Wybierz, czy chcesz wyswietli¢ cztery przyciski (wskaznik maski, menu wielu instancji, reset, menu ustawieh wstepnych)

po prawej stronie nagtéwka modutu produkcyjnego. Przyciski te beda sie pojawiaé zawsze, gdy wskaznik myszy znajdzie
sie nad modutem. W innych przypadkach beda pokazywane lub ukrywane zgodnie z tym wyborem preferencji:

e zawsze: zawsze pokazuje wszystkie przyciski
» aktywne: pokazuje przyciski tylko wtedy, gdy mysz znajduje sie nad modutem
* przyciemnij: przyciski sg przyciemnione, gdy mysz nie jest nad modutem
* auto: ukrywa przyciski, gdy panel jest waski
» zanikanie: wszystkie przyciski zanikajg, gdy panel sie zweza
 dopasuj: ukrywa wszystkie przyciski, jesli nazwa modutu nie pasuje
* gtadko: wszystkie przyciski zanikaja w jednym nagtéwku jednoczesnie
* poslizg: chowa stopniowo poszczegdlne przyciski w razie potrzeby
(domyslinie zawsze)
pokazuj wskaznik maski w nagtéwkach modutéow

Jesli ta opcja jest wtgczona, ikona bedzie wyswietlana w nagtéwku kazdego modutu produkcyjnego, w ktérym zastosowano
mask (domysinie wigczone).

pytaj o nazwe nowej instancji
Jesli ta opcja jest wtgczona, podczas tworzenia nowej instancji modutu produkcyjnego, natychmiast zostanie wyswietlony
monit, umozliwiajacy ustawienie nazwy dla nowej instancji (domysinie wytgczone).

9.6. przetwarzanie

Kontroluje przetwarzanie zdjec.
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przetwarzanie obrazu

zawsze uzywaj LittleCMS 2 do stosowania wyjsciowego profilu koloréw

Jesli ta opcja jest witgczona, darktable uzyje biblioteki systemowej LittleCMS 2 do zastosowania wyjsciowego profilu
koloréw zamiast wtasnych wewnetrznych procedur. Jest to znacznie wolniejsze niz domysine, ale w niektérych przypadkach
moze da¢ doktadniejsze wyniki.

Jesli dany profil ICC jest oparty na LUT lub zawiera zaréwno LUT, jak i macierz, darktable uzyje LittleCMS 2 do
renderowania koloréw niezaleznie od wartosci tego parametru (domysinie wytgczone).

interpolacja pikseli
Interpolator pikseli uzywany do obracania, korekcji obiektywu, efektu liquify, przycinania i skalowania kohcowego.

Za kazdym razem, gdy skalujemy lub znieksztatcamy obraz, musimy wybra¢ algorytm interpolacji pikseli (p. wikipedia ). W
przypadku takich modutéw darktable oferuje tryby dwuliniowe, dwuszescienne lub lanczos2. Ogdlnie rzecz biorac,
dwuszescienny jest bezpieczng opcjg w wiekszosci przypadkéw i jest wartoscig domysina.

interpolacja pikseli (skalowanie)

Interpolator pikseli uzywany do skalowania. Dostepne sg te same opcje, co w przypadku modutéw osnowy, ale z
dodatkiem lanczos3.

lanczos3 moze powodowad przeskoki pikseli prowadzgce do artefaktéw, ale czasami daje bardziej wyrazisty wyglad. Ta
opcja jest zatem przewidziana tylko dla algorytméw przeksztatcania (skalowania) i jest wartoscig domysina.

gtéwny katalog z plikami lut 3D

Okresla folder gtéwny (i podfoldery), zawierajacy pliki LUT, uzywane przez modut lut 3D
automatycznie zastosuj model pracy z obrazem

Pozwala okresli¢, ktére moduty i w jakiej kolejnosci majg by¢ domysinie stosowane do nowych zdjed:

e Scenocentryczny (domysiny) przeptyw pracy zaktada, ze wiekszos$¢ przetwarzania bedzie wykonywana w liniowej
przestrzeni koloréw RGB. Wybranie tej opcji spowoduje automatyczne wigczenie modutdéw krzywej filmowej rgb i
ekspozycji oraz ustawi kolejnos¢ w kolejce przetwarzania na scenocentryczng v3.0, zdefiniowang dla darktable 3.0 i
nowszych.

Modut ekspozycji zawiera w takim ustawieniu automatyczna regulacje o +0,5 EV, aby dostosowac $rednig szaros¢ do
wiekszosci lustrzanek. To dopasowanie mozna zastapi¢ automatycznie zastosowanym ustawieniem wstepnym, jesli
ustawienie domys$lne zapewnia konsekwentnie ciemne obrazy w aparacie.

Ustawienie to automatycznie wtacza takze opcje ,kompensacji ekspozycji aparatu” w module ekspozycji, aby
odpowiednio dostosowac ogdling jasnos¢ w przypadkach, gdy uzyto pokretta kompensacji ekspozycji aparatu.

» Ekranocentryczny schemat pracy zaktada, ze wiekszo$¢ przetwarzania bedzie wykonywana w przestrzeni koloréw Lab
i jest to tryb starszej wersji z darktable 2.6 i wczesniejszych. Wybranie tej opcji spowoduje automatyczne wigczenie
modutu krzywej bazowej i ustawienie kolejnosci potokédw pikseli na przestarzata (ekranocentryczng), uzywang
domyslnie az do wers;ji 2.6.

» Ustawienie brak nie wtgczy domysinie zadnych modutéw i ustawi kolejke przetwarzania na kolejnos¢ v3.0
(scenocentryczng), zdefiniowang dla darktable 3.0 i nowszych.

automatycznie zastosuj domysine ustawienia adaptacji chromatycznej

Okresla, ktéry modut jest domysinie odpowiedzialny za wykonanie regulacji balansu bieli (adaptacji chromatycznej).
Wybierz ,, dawny” (domysinie), aby wykona¢ podstawowg adaptacje chromatyczng tylko w module balansu bieli . Wybierz
~nowy”, aby uzy¢ kombinacji modutéw balansu bieli i kalibracji koloréw w celu wykonania nowoczesnej adaptacji
chromatycznej z ulepszong nauka o kolorze. Te ustawienia sg domysinie stosowane do nowych zmian i nie majg wptywu na
stare.

automatycznie zastosuj krzywe bazowe dopasowane do aparatu
Uzywa domysinie krzywej bazowej dla kazdego aparatu (jesli jest dostepna), zamiast ogdlnej krzywej producenta. Powinno
to by¢ uzywane tylko w potaczeniu z ekranocentrycznym przeptywem pracy, zdefiniowanym powyzej (domysinie
wytgczone).

automatycznie zastosuj wyostrzenie

Domyslnie automatycznie stosuje modut wyostrzania do nowych zdjeé. Ta opcja nie jest zalecana w przypadku aparatéw
bez filtra dolnoprzepustowego. (domysinie witgczone, wymaga ponownego uruchomienia).
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wykrywaj monochromatyczny podglad
Witacz te opcje, aby analizowad obrazy podczas importowania i oznaczy¢ je znacznikiem darkroom|mode |[monochrome, jesli
okaze sie, ze s3 monochromatyczne. Analiza opiera sie na obrazie podgladu, osadzonym w importowanym pliku. Zapewnia
to wygodniejszy przeptyw pracy podczas pracy z obrazami monochromatycznymi, ale spowalnia import, wiec to ustawienie
jest domysinie wytgczone.

pokazuj ostrzezenia
Wiacz te opcje, aby wyswietla¢ komunikaty ostrzegawcze w modutach produkcyjnych, w ktérych w potoku zostaty uzyte
niestandardowe i potencjalnie szkodliwe ustawienia. Takie wiadomos$ci moga czasami by¢ fatszywie pozytywne (z powodu
celowych niestandardowych ustawien) i moga zostac¢ zignorowane, jesli wiesz, co robisz. Wytacz, aby ukry¢ te ostrzezenia.
(domyslinie wtaczone).

cpu / gpu / pamiec

rozmiar pamieci (MB) dla pamieci podrecznej miniaturek
Aby przyspieszy¢ wyswietlanie rolek filmu, darktable przechowuje miniatury obrazéw w pamieci podrecznej na dysku
(podstawowa pamieé podreczna) i taduje je do pamieci przy starcie. To ustawienie kontroluje rozmiar pamieci podrecznej w
megabajtach. Wymaga ponownego uruchomienia w przypadku zmiany (domysinie 512 MB).
wtacz zaplecze dyskowe dla pamieci podrecznej miniatur
Po aktywacji darktable przechowuje wszystkie miniaturki na dysku jako dodatkowa pamie¢ podreczng, dzieki czemu
miniaturki pozostajg dostepne nawet po usunieciu z podstawowej pamieci podrecznej. Wymaga to wiecej miejsca na
dysku, ale przyspiesza widok stotu podswietlanego , poniewaz pozwala unikng¢ ponownego przetwarzania miniatur
(domysinie wigczone).
przechowywanie petnego podgladu na dysku
Jesli opcja jest wtaczona, darktable zapisuje petne obrazy podgladu na dysk (.cache/darktable/) po usunieciu z pamieci
podrecznej. Pamietaj, ze moze to zaja¢ duzo miejsca (kilka gigabajtéw dla 20 tysiecy zdjed), a darktable nigdy nie usuwa
obrazéw z pamieci podrecznej. Jesli chcesz, mozesz bezpiecznie usungd je recznie. Wtaczenie tej opcji znacznie poprawi
wydajnos¢ stotu podswietlanego podczas powiekszania obrazu w trybie petnego podgladu (domysinie wytaczone).
ograniczenie pamieci (w MB) dla kafli
Aby zarzadzad duzymi obrazami w systemach z ograniczong pamiecia, darktable wykonuje przetwarzanie kafelkowe. Ta
zmienna kontroluje maksymalng ilos¢ pamieci (w MB), jaka modut moze wykorzystaé podczas przetwarzania obrazu.
Nizsze wartosci zmuszg pamieciochtonne moduty do przetwarzania obrazu z coraz wiekszg liczba kafelkéw. Ustawienie
tego na 0 spowoduje pominiecie jakichkolwiek limitéw. Wartosci ponizej 500 beda traktowane jako 500. W przypadku
zmiany wymaga ponownego uruchomienia (domysinie 1500).
najmniejsza ilos¢ pamieci (w MB) dla pojedynczego bufora kafli
Jesli jest ustawiona na wartos¢ dodatnig, niezerowg, ta zmienna definiuje minimalng ilo$¢ pamieci (w MB), ktdérg darktable
powinien zajg¢ dla pojedynczego kafla. Wymaga ponownego uruchomienia w przypadku zmiany (domysinie 16).
witacz obstuge OpenCL
darktable moze uzywad twojego GPU do znacznego przyspieszenia przetwarzania. Interfejs OpenCL wymaga
odpowiedniego sprzetu i pasujgcych sterownikéw OpenCL w twoim systemie. Jesli jeden z nich nie zostanie znaleziony,
opcja pozostanie nieaktywna. Moze by¢ wigczany i wytgczany w dowolnym momencie i dziata natychmiastowo (domysinie
wiaczone).
profil szeregowania OpenCL
Okresdla sposéb planowania zadah podgladu i petnej kolejki przetwarzania w systemach obstugujgcych OpenCL:
» domysiny: GPU przetwarza kolejke widoku centralnego; procesor przetwarza kolejke podgladu,
* wiele procesoréw graficznych: obie kolejki sa przetwarzane réwnolegle na dwéch réznych procesorach graficznych,
* bardzo szybki GPU: obie kolejki s przetwarzane sekwencyjnie na GPU.

9.7. zabezpieczenia

Okresla, czy pokazywad ostrzezenia przed podjeciem wybranych dziatan.

0gdlne

pytaj przed usuwaniem zdjec¢ z biblioteki

Zawsze pytaj przed usunieciem zdjecia z bazy danych biblioteki darktable, gdzie przechowywany jest plik obrazu/xmp
(domysinie wigczone).
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pytaj przed usuwaniem zdje¢ z dysku
Zawsze pytaj przed usunieciem pliku zdjecia (domysinie wigczone).
pytaj przed porzucaniem historii edycji
Zawsze pytaj przed odrzuceniem stosu historii obrazu (domysinie wigczone).
probuj korzystac z kosza przy usuwaniu zdjedé
Zamiast fizycznie usuwac obrazy z dysku, prébuj najpierw umiescic¢ je w systemowym koszu (domysinie wigczone).
zapytaj przed przenoszeniem zdje¢ z katalogu rolki filmu
Zawsze pytaj przed przeniesieniem pliku zdjecia (domysinie wigczone).
pytaj przed kopiowaniem zdje¢ do nowego katalogu rolki filmu
Zawsze pytaj przed skopiowaniem pliku obrazu do nowej lokalizacji (domysinie wigczone).
pytaj przed usunieciem pustych folderéw
Zawsze pytaj przed usunieciem kazdego pustego folderu. Moze sie to zdarzy¢ po przeniesieniu albo usunieciu zdje¢
(domyslinie wyt.)
pytaj przed usunieciem etykiety
Zawsze pytaj przed usunieciem etykiety ze zdjecia (domysinie wtgczone).
pytaj przed usunieciem stylu
Zawsze pytaj przed usunieciem stylu (domysinie witgczone).
pytaj przed usunieciem presetu
Zawsze pytaj przed usunieciem presetu (domysinie wigczone).
pytaj przed nadpisaniem podczas eksportu
Zawsze pytaj przed eksportem zdje¢ w trybie nadpisywania.

Inne
uzywany mechanizm przechowywania haset
Backend uzywany do przechowywania haset. Opcje: , auto” (domyslinie), ,brak”, ,libsecret”, ,kwallet”.

program do odtwarzania plikéw audio

Zewnetrzny program, ktéry jest uzywany w widoku stotu podswietlanego do odtwarzania plikéw audio, ktére niektére
aparaty nagrywaja w celu zapisywania notatek do obrazéw (domysinie ,aplay”).

9.8. miejsca danych

Ponizsze opcje dotyczg bazy danych biblioteki darktable oraz plikéw pobocznych XMP .

baza danych

sprawdz koniecznos¢ konserwacji bazy danych
Wskazuje, kiedy darktable powinno sprawdzi¢ fragmentacje bazy danych i przeprowadzi¢ konserwacje. Dostepne opcje to

“nigdy”, “podczas uruchamiania”, “podczas zamykania” oraz “w obu przypadkach”. Kazda z nich posiada réwniez odmiane
“(nie pytaj)”, aby przeprowadzi¢ dang opcje bez potwierdzenia (domysinie “podczas zamykania”).

prég fragmentacji bazy danych
Wspétczynnik fragmentacji (w procentach), powyzej ktérego nalezy przeprowadzi¢ konserwacje bazy danych (z
zastrzezeniem wyboru dokonanego w powyzszej opcji) (domysinie 25).

utwoérz zrzut bazy danych
Okresla, jak czesto darktable powinien tworzy¢ migawki bazy danych. Dostepne opcje to ,nigdy”, ,raz na miesiac”, ,raz na
tydzien”, ,raz dziennie” i ,,podczas zamykania” (domysinie ,raz na tydzieAn”)

ile kopii zapasowych przechowywac
Liczba migawek do zachowania po utworzeniu nowej migawki, nie liczagc kopii zapasowych bazy danych, wykonanych
podczas przenoszenia miedzy wersjami darktable. Wpisz ,,-1", aby przechowywa¢ nieograniczong liczbe migawek.
(domyslnie 10)
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Xmp

zapisuj plik poboczny dla kazdego zdjecia
Pliki XMP zapewniajg nadmiarowg metode zapisywania zmian, ktére wprowadzite$ na zdjeciu, oprécz zmian zapisanych w
bazie danych darktable. Ta opcja pozwala wybra¢, kiedy zapisac te pliki. Dostepne opcje to:
* nigdy: Nie zapisuj plikdw XMP. Moze to by¢ przydatne, jesli uzywasz wielu wersji darktable do celéw
programistycznych/testowych, ale zwykle nie jest to zalecane
» przy imporcie: Plik XMP zostanie zapisany zaraz po dodaniu obrazu do biblioteki darktable i bedzie aktualizowany za
kazdym razem, gdy go edytujesz
* po edycji: Plik XMP zostanie zapisany przy pierwszej edycji obrazu i bedzie aktualizowany przy kazdej kolejnej
edycji. Importowanie domysinie nie wygeneruje pliku XMP.

Zalecamy zdecydowanie wybranie opcji ,,przy imporcie” lub ,,po edycji”. Pliki XMP zapewniaja przydatne zabezpieczenie
przed awariami, dzieki czemu nie utracisz danych w przypadku uszkodzenia bazy danych. Utworzenie kopii zapasowej
surowego pliku oraz towarzyszgcego mu pliku XMP umozliwi petne przywrécenie pracy w pdzniejszym terminie poprzez
ponowne zaimportowanie historii edycji z powrotem do darktable (domysinie ,,przy imporcie”).

zapisuj skompresowane etykiety xmp

Zapisy w etykietach XMP moga by¢ duze i przekracza¢ dostepne miejsce do przechowywania stosu historii w niektérych
plikach wyjsciowych dla eksportu. Opcja umozliwia kompresje binarnych etykiet XMP w celu zaoszczedzenia miejsca.

nou

Dostepne opcje to “nigdy”, “zawsze” oraz “tylko duze” (domyslinie).
wyszukaj zaktualizowane pliki xmp przy starcie

Skanuje wszystkie pliki XMP podczas uruchamiania i sprawdza, czy zostaty w miedzyczasie zaktualizowane przez inne
oprogramowanie. Jesli zostang znalezione zaktualizowane pliki XMP, otwiera sie menu, w ktérym uzytkownik moze wybra¢,
ktéry z plikéw XMP ma przetadowad (zastepujac wpisy bazy danych darktable zawartosciag pliku XMP) i ktéry z plikéw XMP
nadpisac z bazy danych darktable. Wigczenie tej opcji powoduje rowniez, ze darktable sprawdza, czy pliki poboczne
zostaty dodane po czasie importu (domysinie wytgczone).

9.9. rozne

interfejs

sortuj wbudowane presety jako pierwsze

Wybierz sposéb sortowania menu presetéw. Jesli ta opcja jest witgczona, wbudowane presety sg wyswietlane jako pierwsze.
Jesli opcja jest wytgczona, ustawienia uzytkownika sg wyswietlane jako pierwsze (domysinie wigczone).

rolka myszy domysinie przewija moduty w panelach bocznych

Po wiaczeniu kétko myszy domysinie przewija panele boczne, a Ctrl+Alt+kétko przewija pola wprowadzania danych. Po
wytaczeniu to zachowanie jest odwracane (domysinie wytgczone).
zawsze wyswietlaj paski przewijania paneli
Okresla, czy paski przewijania panelu powinny by¢ zawsze widoczne, czy aktywowane tylko w zaleznosci od zawartosci
panelu (domysinie wigczone). (wymaga restartu)
pozycja modutu analizy obrazu
Okresla, czy modut analizy obrazu wyswietla¢ w lewym czy prawym panelu (domysinie w prawym). (wymaga restartu)
sposéb pobierania profilu monitora
Ta opcja pozwala uzytkownikowi zmusi¢ darktable do uzycia okreslonej metody w celu uzyskania biezgcego profilu
wyswietlania dla zarzgdzania kolorami . Przy domysIinym ustawieniu ,wszystkie”, darktable wybierze zapytanie o xatom
serwera wyswietlania X lub ustuge systemu koloréw. Mozesz ustawic te opcje na ,,xatom” lub ,.colord”, aby wymusi¢

okreslona metode, jesli obie metody dajg rézne wyniki. Mozesz uruchomic plik binarny darktable-cmstest , aby sprawdzi¢
podsystem zarzadzania kolorami.

etykiety

pomin hierarchie w prostych listach etykiet

Podczas eksportowania obrazéw wszelkie etykiety hierarchiczne sa réwniez dodawane jako prosta lista znacznikéw
niehierarchicznych, aby byty widoczne dla innych programéw. Gdy ta opcja jest zaznaczona, darktable uwzgledni tylko
ostatnig czes¢ hierarchii i zignoruje reszte. Zatem foo|bar|baz doda tylko baz.
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wytacz automatyczne uzupetnianie

Uzupetnianie wpisu jest przydatne dla tych, ktérzy wprowadzajg tagi wytacznie za pomoca klawiatury. Dla innych
zakonczenie wpisu moze by¢ kiopotliwe (domys$inie wytaczone). (wymaga restartu)

skroty klawiszowe dla wielu instancji

Mozliwe jest tworzenie wielu instancji wielu modutéw produkcyjnych. W tym scenariuszu nie zawsze jest oczywiste, ktéra
instancja ma by¢ kontrolowana za pomoca skrétéw klawiaturowych. Ponizsze opcje sterujg regutami, ktére sg stosowane (w
kolejnosci), aby zdecydowad, do ktérych instancji modutu majg by¢ zastosowane skréty klawiszowe.

Te reguty obowigzuja réwniez przy klikaniu i przecigganiu modutu analizy obrazu w celu zmiany ekspozycji.

preferuj rozwiniete instancje
Jesli instancje modutu sg rozwiniete, zignoruj zwiniete instancje (domysinie wytaczone).

preferuj wltaczone instancje
Po zastosowaniu powyzszej reguty, jesli pozostate instancje modutu sg aktywne, zignoruj instancje nieaktywne (domysinie
wytaczone).

preferuj niezamaskowane instancje

Po zastosowaniu powyzszych regut, jesli pozostate instancje modutu sg niezamaskowane, zignoruj instancje zamaskowane
(domysinie wytaczone).

kolejnos¢ wybierania
Po zastosowaniu powyzszych regut zastosuj skrét do pierwszej lub ostatniej pozostatej instancji (domysinie ,ostatnia
instancja”).

widok mapy / geolokalizacji

pokazuj lokalizacje zdjecia w czytelniejszy sposéb
pokaz bardziej czytelng reprezentacje lokalizacji geograficznej w module informacji o obrazie (domysinie wtgaczone).

widok pokazu slajdéw

opoéznienie miedzy zdjeciami w pokazie slajdow
Liczba sekund przed wyswietleniem nastepnego obrazu (domysinie 5) w widoku pokazu slajdéw .

9.10. skroéty

Prawie kazda akcje w darktable mozesz wykona¢ za pomoca skrétu klawiaturowego/myszy. Mozesz tez uzywacd réznych
innych urzadzen wejsciowych, w tym urzadzeh MIDI i kontroleréw gier - wiecej informacji znajdziesz w sekcji obstuga
urzadzen midi . W tym przewodniku sg one okres$lane jako urzadzenia zewnetrzne lub po prostu urzadzenia.

definiowanie skrotow

Skrét to kombinacja nacisniec klawiszy lub przyciskéw i/lub ruchéw myszy lub urzadzenia, ktéra wykonuje dziatanie w
darktable.

Pojedyncza akcja moze miec wiele skrétéw, ale jeden skrét moze by¢ potgczony tylko z jedng akcjg w danym widoku
darktable — nie mozna taczy¢ akcji razem, chyba ze zastosujesz preset lub styl. Mozesz jednak ustawi¢ jeden skrét, ktéry na
przyktad jedng akcje wykonuje w widoku stotu podswietlanego, a inng - w widoku ciemni.
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inicjowanie skrotu

Skrét musi by¢ wywotany przez:
* nacisniecie klawisza na klawiaturze; lub
* nacisniecie klawisza lub przesuniecie pokretta/joysticka na urzadzeniu zewnetrznym

Nie mozesz zainicjowad skrétu, poruszajgc myszg lub naciskajgc jeden z jej przyciskdédw, poniewaz te czynnosci sg uzywane
do interakcji z interfejsem uzytkownika darktable.

proste skroty klawiszowe

Skroét, ktéry zawiera tylko przyciski i/lub naci$niecia klawiszy (a nie ruchy myszy/urzadzenia) jest okreslany jako skrét prosty.
Prosty skrét musi zosta¢ zainicjowany jak powyzej, ale moze obejmowac tez:

» Co najmniej jeden klawisz modyfikatora (Shift, Ctrl, Alt), przytrzymywany podczas wykonywania pozostatej czesci
skrétu

* Do trzech nacisniec¢ klawiszy, z ktérych ostatnie moze by¢ dtugim nacisnieciem (rozumianym jako nacisniecie
klawisza dtuzsze, niz czas trwania dwukrotnego klikniecia w systemie)

» Podobnie, maksymalnie trzy wcisniecia przycisku urzadzenia lub klikniecia przycisku myszy, z ktérych ostatnie moze
by¢ dtugie

Do tworzenia prostych skrétéw mozna uzywac réznych kombinacji klawiatury, myszy i przyciskédw urzadzenia.

tworzenie dodatkowych modyfikatoréw

Jedynymi poprawnymi modyfikatorami sa klawisze Shift, Ctrl i Alt na klawiaturze. Mozesz zdefiniowa¢ dodatkowe klawisze
(lub przyciski urzadzenia) jako modyfikatory, przypisujac klawisze/przyciski do akcji ,,ogélne/modyfikatory”. Beda one jednak
dziata¢ jedynie jako dodatkowe klawisze Ctrl, Alt lub Shift - nie mozna tworzy¢ ,nowych” modyfikatoréw.

rozszerzanie prostych skréotéw klawiszowych o ruch

W przypadku niektérych dziatah mozesz rozszerzy¢ prosty skrét za pomoca ruchu myszy/urzgdzenia. Na przyktad mozesz
przytrzyma¢ Ctrl+X podczas przewijania mysza, aby zmieni¢ warto$¢ suwaka. Do rozszerzenia prostego skrétu moga
postuzy¢ nastepujace elementy:

e Ruch kétka przewijania myszy
* Poziomy, pionowy lub uko$ny ruch kursora myszy
* Ruch gatka/joystickiem na urzadzeniu zewnetrznym

Aby rozszerzy¢ prosty skrét, musisz przytrzymacd ostatni klawisz/przycisk prostego skrétu podczas rozszerzania ruchu
myszy/urzadzenia.

W przypadku urzadzen zewnetrznych nie musisz zaczynac od prostego skrétu — mozesz bezposrednio przypisac pokretto
sterujgce lub joystick do akcji — chociaz znacznie zmniejszy to elastycznosé takich urzadzen.

Dtugich nacisnie¢ przyciskéw i klawiszy nie mozna przedtuzy¢, poniewaz dtugos¢ klikniecia/nacisniecia jest mierzona
czasowo za pomoca zwolnienia ostatniego przycisku/klawisza — takie skréty muszg zostaé zakohczone zwolnieniem
ostatniego przycisku/klawisza.

Uwaga: Jesli chcesz uzywad rozszerzonych skrétéw z touchpadem laptopa, moze by¢ konieczne wytgczenie ustawienia
Wwytacz touchpad podczas pisania”.
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akcje
Skréty sg uzywane do inicjowania akcji w darktable.

Akcja jest zwykle (ale nie zawsze) operacja, ktéra mozesz wykona¢ za pomoca interfejsu uzytkownika darktable typu ,wskaz
i kliknij”. Akcjg moze by¢ na przykfad:

» Zwiekszenie, zmniejszenie lub reset wartosci suwaka
* Przewiniecie listy rozwijanej

» Wigczenie, rozwiniecie lub przejscie do modutu

Klikniecie przyciskéw
* Przetgczanie sie pomiedzy widokami

Takie dziatania typu ,wskaz i kliknij” sg zwykle definiowane jako zastosowanie efektu do elementu widzetu, gdzie te terminy
s zdefiniowane w nastepujacy sposdéb:

widget
Kazda widoczna czes$¢ interfejsu uzytkownika jest znana jako widget. Na przyktad okno aplikacji darktable jest widzetem,
zawierajacym widzety panelu bocznego, z ktérych kazdy zawiera widzety modutéw, z ktérych kazdy zawiera widzety
przyciskéw, suwakéw i list rozwijanych itp... Przypisujgc skrét do akcji, musisz najpierw zdecydowaé, do ktérego widzetu
ma zosta¢ on zastosowany.

element

element to czes¢ widzetu interfejsu uzytkownika, na ktérag ma wptyw twéj skrét. Na przyktad w przypadku suwaka z
prébnikiem koloréw mozesz sprawié, by skrét aktywowat element klawisza prébnika koloréw lub zmieni¢ wartosc¢ suwaka.
W przypadku rzedu zaktadek (wiersz jest pojedynczym widzetem) mozesz wybraé, ktéry element zaktadki ma zostad
aktywowany.

efekt

Skrét moze czasami wywierac wiele mozliwych efektéw na dany element. Na przyktad, przycisk moze by¢ aktywowany
tak, jakby zostat nacisniety zwyktym kliknieciem myszy lub tak, jakby zostat nacisniety za pomoca Ctrl+klik. Wartos¢
suwaka mozna edytowad, zwieksza¢/zmniejszac lub resetowacd.

przypisywanie skrotéw do akgcji

Istniejg dwie podstawowe metody przypisywania skrétu do akcji.
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wizualne mapowanie skrotéw klawiszowych

Kliknij ikone . w gérnym panelu dowolnego widoku darktable, aby przejs¢ do trybu wizualnego mapowania skrétéw.
Kursor myszy zmieni sie, gdy najedziesz na widzety interfejsu uzytkownika, aby wskaza¢, czy mozna utworzy¢ mapowanie:

* Strzatka w dét z linig pojawia sie po najechaniu na nagtéwek modutu, aby wskaza¢d, ze mozesz kliknagé, aby

rozwing¢ modut.

® Spirala wskazuje, ze mozna zdefiniowad skrét dla widzetu pod kursorem.

* Strzatka w gére wskazuje, ze oprécz przypisania skrétu mozesz réwniez dodac¢ widzet do [panelu szybkiego

dostepu](../darkroom/ organizacja/quick-access-panel.md) w ciemni (przez Ctrl+klikniecie).

* Strzatka w dét wskazuje, ze widzet jest juz w panelu szybkiego dostepu (Ctrl+klik, aby go usunad).

* Krzyzyk wskazuje, ze pod kursorem nie ma widzetu, dajgcego sie zmapowac.

Nacisnij kombinacje klawiszy, najezdzajgc na mapowalny widzet, aby przypisac skrét do tego widzetu - do tego skrétu
zostanie przypisana domysina akcja na podstawie typu widzetu i tego, czy naci$nieto skrét prosty czy rozszerzony. Ponizej
zamiescilismy szczegdtowe informacje o niektérych domysinych przypisanych akcjach.

Kliknij lewym przyciskiem myszy mapowalny widzet, aby otworzy¢ ekran mapowania skrétéw dla tego widzetu (patrz
ponizej). Kliknij lewym przyciskiem myszy w dowolnym innym miejscu ekranu, aby otworzy¢ ekran mapowania skrétéw,
rozwiniety (jesli to mozliwe) na podstawie kliknietej czesci ekranu. Ten ekran moze by¢ uzywany do zmiany akcji przypisanej
do skrétu oraz do konfigurowania skrétéw dla akcji niewizualnych. Wejscie do ekranu mapowania skrétéw powoduje wyjscie
z trybu wizualnego mapowania skrétéw.

Mozesz przypisa¢ dowolng liczbe skrétéw w jednej sesji mapowania, a nastepnie wyjs¢ z trybu mapowania po zakohczeniu,
klikajac ponownie ikone . lub klikajac PPM w dowolnym miejscu na ekranie.

Mapowanie skréotéw zdefiniowane przez uzytkownika mozna usuna¢, definiujac je po raz drugi w tym samym widzecie. Jesli
sprébujesz ponownie przydzieli¢ istniejacy skrét do nowej akcji, zostaniesz powiadomiony o konflikcie i zapytany, czy chcesz
zastapic istniejacy skroét.

ekran mapowania skrétow

Najbardziej elastycznym sposobem tworzenia skrétéw jest uzycie ekranu mapowania skrétéw, do ktérego mozna uzyskad
dostep z okna dialogowego ustawien globalnych lub klikajgc lewym przyciskiem myszy w trybie mapowania wizualnego. Ten
ekran umozliwia dostep do wszystkich dostepnych akcji, w tym tych, ktére nie sg bezposrednio potgczone z widzetem
interfejsu uzytkownika.

Gérny panel ekranu mapowania skrétéw pokazuje liste dostepnych widzetéw/dziatan interfejsu uzytkownika, a dolny panel
pokazuje skréty aktualnie do nich przypisane. Mozesz przeszukiwac gérny i dolny panel, korzystajac z p6l wprowadzania
tekstu na dole ekranu.

Kliknij dwukrotnie element w gérnym panelu, aby utworzy¢ nowy skrét do tego elementu, a nastepnie wprowadz zadany
skrét (kliknij PPM, aby anulowac). Gdy to zrobisz, w dolnym panelu pojawi sie nowy wpis z utworzonym skrétem. Nastepnie
mozesz recznie zmieni¢ element, efekt, szybkos¢ lub instancje przypisanej akcji wzgledem tego skrétu w dolnym panelu.
Aby usung¢ skrét zdefiniowany przez uzytkownika, wybierz go w dolnym panelu i naci$nij klawisz Delete.

Na ekranie mapowania skrétéw klawiszowych dostepne sg nastepujace opcje dodatkowe:

eksportuj
Eksportuje biezace mapowania skrétéw dla jednego lub wszystkich urzadzen (klawiatura/mysz, midi, gra) do pliku
zewnetrznego. Okno dialogowe pokaze, ile skrotéw istnieje dla kazdego urzadzenia.
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Ustawienia darktable skréty

importuj
Importuje mapowania skrétéw z pliku zewnetrznego dla jednego lub wszystkich urzgdzen. Podczas tadowania urzadzenia
mozesz przypisa¢ mu inny numer. Moze to stuzy¢ na przyktad do wymiany uktadéw midi. Przed zatadowaniem mozesz
najpierw wyczysci¢ dane urzgdzenie. Préba wczytania skrétéw z pustego pliku skutecznie usunie juz istniejace.
przywroéc
Przywraca mapowania skrétéw do (a) mapowan dostarczonych domysinie z darktable, (b) poczatku biezacej sesji lub (c)
punktu, w ktérym ekran mapowania skrétéw byt ostatnio otwierany. Podczas przywracania mozesz pozostawi¢ wszelkie
dodatkowe skréty, dodane po odpowiednim punkcie kontrolnym bez zmian, tak aby tylko zmienione skréty byty
przywracane do poprzedniego znaczenia. Mozesz tez najpierw wyczysci¢ wszystkie skréty i po prostu zatadowad punkt
przywracania.

usuwanie domyslnych skrotéw

Obecnie nie mozna usung¢ domysinych skrétéw zdefiniowanych przez system — jesli usuniesz domysiny skrét, zostanie on
automatycznie przywrdécony przy nastepnym ponownym uruchomieniu darktable.

Jako obejscie, mozesz zastgpic ustawienie domysine, przypisujac identyczny skrét do akcji ,0gdine/brak operacji” (co nic nie
robi). Mozesz to zrobi¢ na ekranie mapowania skrétéw (powyzej) lub bezposrednio edytujac plik $HOME/ . config/
darktable/shortcutsrc. Jesli chcesz wytaczy¢ wiele domysinych skrétéw, zalecana jest ta druga opcja (musisz najpierw
wyjs$¢ z darktable). Na przyktad do przetgczania widokéw w darktable w shortcutsrc zdefiniowano nastepujace skréty
domysine:

d=ogdlne/przetacz widoki/ciemnia
1=0gdélne/przetgcz widoki/stét podswietlany
m=o0g6lne/przetacz widoki/mapa
p=0g6lne/przetgcz widoki/wydruk
s=0g6lne/przetacz widoki/pokaz slajdéw
t=0g6lne/przetacz widoki/tethering

Mozesz wytgczy¢ wszystkie te skréty, zmieniajgc shortcutsrc w nastepujgcy sposdb:

d=global/no-op
1=global/no-op
m=global/no-op
p=global/no-op
s=global/no-op
t=global/no-op

wspolne dziatania

Ponizej znajduje sie lista niektérych akcji, do ktérych mozna przypisac skréty, uporzgdkowanych wedtug typu widzetu. Nie
jest to wyczerpujaca lista i zachecamy do przegladania ekranu mapowania skrétéw w celu uzyskania petnej listy dostepnych
akcji. Jesli przypiszesz skrét do widzetu, otrzyma on domysing akcje, w zaleznosci od typu widzetu i tego, czy przypisates
skrét prosty, czy rozszerzony.

Zwré¢ uwage, ze mozliwe jest przypisanie wielu akcji, ktére nie majg zadnego efektu. Na przyktad wszystkie suwaki
zawieraja element button, niezaleznie od tego, czy taki przycisk faktycznie znajduje sie obok danego suwaka.

0gdlne

Akcje w sekcji ,096Inej” ekranu mapowania skrétéw moga by¢ wykonywane z dowolnego widoku darktable. Wiekszos¢ z
tych dziatah nie ma okreslonych elementdw, poniewaz stuzg one do wykonywania jednorazowych operacji.

widoki

Akcje w sekcji ,widoki” mogg by¢ wykonywane tylko z okreslonego widoku darktable. Podobnie jak w przypadku akgji
globalnych, wiekszos¢ z nich nie ma okreslonych elementdw, poniewaz stuzg one do wykonywania jednorazowych operacji.
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przyciski

Przycisk to klikalna ikona w interfejsie darktable. Domysing akcjg przy przypisywaniu prostego skrétu do przycisku jest
aktywowanie tego przycisku tak, jakby kliknieto go lewym przyciskiem myszy. Mozesz zmodyfikowa¢ te akcje, aby
aktywowad przycisk tak, jakby kliknieto go podczas przytrzymywania klawisza modyfikujgcego.

przetaczniki

Przetacznik to przycisk, ktéry ma staty stan wigczenia/wytgczenia i w zwigzku z tym ma dodatkowe efekty, ktére umozliwiaja
przetaczanie go lub jawne ustawianie jego stanu. Podobnie jak w przypadku normalnego przycisku, domysina akcja przy
przypisywaniu prostego skrétu do przetgcznika jest aktywowanie przetacznika tak, jakby kliknieto go lewym przyciskiem
myszy (co wtacza/wytgcza przycisk).

moduty narzedziowe

Wszystkie moduty narzedziowe posiadaja nastepujace elementy:

show
Dziata jak toggle, ktéry rozwija i zwija modut.
Resetowanie

Dziata jak button, ktéry resetuje wszystkie parametry modutu po aktywacji. Akcja ctri-activate moze stuzy¢ do ponownego
zastosowania dowolnych automatycznych presetéw dla tego modutu.

presety

Umozliwia wybor dziatah z menu presetéw (np. edycja, aktualizacja, poprzedni, nastepny). Domysing akcjg podczas
przypisywania prostego skrétu do elementu presetu jest wyswietlenie listy dostepnych ustawieh wstepnych do wyboru.
Rozszerzone skréty nie sg obecnie dostepne dla gotowych elementéw.

Domysling akcjg podczas przypisywania prostego skrétu do modutu narzedziowego jest przetgczanie (ang. toggle) elementu
show (rozwijanie/zwijanie modutu).

Skréty klawiszowe dostepne sg zaréwno dla wszystkich kontrolek modutu, jak i zapisanych presetéw (zob. nizej).

moduty produkcyjne (przetwarzajgce)

Moduty produkcyjne maja te same elementy i wartosci domysine, co moduty narzedziowe z nastepujacymi dodatkowymi
elementami:

wiaczyc
Dziata jak toggle, ktéry wigcza i wytgcza modut.
focus

Dziata jak toggle, ktéry bierze lub przekazuje focus. Jest to przydatne w przypadku modutéw takich jak przyciecie lub
korektor tondw , ktérych elementy sterujgce na ekranie sg aktywowane tylko wtedy, gdy te moduty maja focus. W
przypadku przyciecia zmiany sg zapisywane tylko wtedy, gdy modut traci focus.

instance
Pozwala wybrac¢ akcje z menu wielu instancji (np. poruszanie sie w gére/w dét, tworzenie nowej instancji). Domysing akcja
podczas przypisywania prostego skrétu do elementu instance jest wyswietlenie listy dostepnych opcji do wyboru;
rozszerzony skrét przeniesie preferowang instancje modutu (patrz ponizej) w gére i w dét kolejki przetwarzania.

Jesli akcja wptywa na modut produkcyjny, ktéry moze mieé wiele instancji, mozesz wybrac instancje, ktéra chcesz
dostosowac za pomoca danego skrétu. Domysinie wszystkie dziatania bedg miaty wptyw na ,preferowang” instancje,
zgodnie z ustawieniami w ustawienia > rézne > skréty klawiszowe dla wielu instancji .

listy rozwijane

Lista rozwijana jest polem wielokrotnego wyboru i zawiera nastepujace elementy:
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selection

Umozliwia wyboér wartosci z listy rozwijanej na rézne sposoby. Domysing akcjg podczas przypisywania prostego skrétu do
listy rozwijanej jest wyswietlenie wyskakujgcego okienka edit z listg dostepnych wartosSci do wyboru; rozszerzony skrét (w
tym ruch myszy) umozliwia przewijanie dostepnych wartosci.

button

Standardowy element button, ktéry umozliwia aktywacje przycisku po prawej stronie listy rozwijanej (jesli jest). Na
przyktad lista rozwijana proporcje w module przyciecia zawiera przycisk, ktéry umozliwia zmiane kontrolek przycinania z
pionowej na poziomga i odwrotnie.

suwaki

Suwak umozliwia zmiane w ciggtym zakresie wartosci catkowitej bgdZ dziesietnej i posiada dostepne nastepujgce elementy:

value
Umozliwia zmiane biezacej wartosci suwaka. Domysling akcjg podczas przypisywania prostego skrétu do suwaka jest
wyswietlenie wyskakujacego okienka edit, dzieki ktéremu mozna wprowadzi¢ wartos¢; rozszerzony skrét (w tym ruch
myszy) zmieni warto$¢ w gére iw dét. Elementy wartosci sa réwniez uzywane do modyfikowania niektérych wykreséw
ekranowych. Podczas modyfikowania elementu value za pomoca skrétu nie mozesz przekroczy¢ granic ustawionych w
suwaku wizualnym.

force
Jest to to samo, co element value opisany powyzej, ale pozwala przekroczy¢ granice ustawione w suwaku wizualnym.

zoom
Umozliwia zmiane goérnej i dolnej granicy suwaka wizualnego bez zmiany biezgcej wartosci.

przycisk
Standardowy element button, ktéry umozliwia aktywacje przycisku po prawej stronie suwaka (jesli jest). Na przyktad
suwak moze zawiera¢ prébnik koloréw, aby wizualnie ustawic¢ jego warto$¢ na podstawie wybranych elementéw obrazu.

Mozesz zmieni¢ wartos¢ suwaka szybciej lub wolniej niz zwykle, definiujgc speed (predkos¢) akcji na ekranie mapowania
skrétéw. Domysinie efekt value (lub force) ma predkos¢ 1,0, co oznacza, ze jest zmieniany z domysing szybkoscia, okreslong
przez dany suwak. Mozesz zmieni¢ suwak szybciej, zwiekszajgc predkos¢ (wartos¢ 10 powoduje 10x szybsze dziatanie) lub
wolniej, zmniejszajac ja (predkos¢ 0,1 oznacza, ze dziatanie jest 10 razy wolniejsze).
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szablony skrétow (ang. fallbacks)

Tam, gdzie widget moze miec¢ wiele réznych akcji zastosowanych do niego, moze by¢ Zzmudne ustawianie indywidualnych
skrétéw dla kazdej z tych akcji. Aby uproscic ten proces, jesli utworzysz prosty skrét, domysinie mozna udostepnic¢ szereg
efektéw jako rozszerzenia tego skrétu. Sa one znane jako szablony skrétéw (ang. fallbacks).

Chociaz szablony skrétéw sg poteznym sposobem na szybkie skonfigurowanie wielu dziatah za pomoca wstepnie
zdefiniowanych i spdjnych skrétéw, automatycznie przypisza wiele dziatah (co moze nie by¢ tym, czego chcesz) i moga by¢
trudne do zrozumienia. W zwigzku z tym sg one domysinie wytaczone i nalezy klikng¢ pole wyboru ,wtacz szablony skrétéw’
w oknie konfiguracji skrétéw, aby je wiaczyd.

’

Aby wzig¢ krotki przyktad, mozesz utworzy¢ prosty skrét (np. Ctrl+R) do modutu produkcyjnego. Spowoduje to
automatyczne skonfigurowanie nastepujgcych szablondéw skrétéw przy uzyciu zdefiniowanego skrétu, rozszerzonego za
pomoca kliknie¢ mysza. W kazdym przypadku (z wyjatkiem pierwszego) nalezy przytrzymaé poczatkowy skrét podczas
klikania myszg. Ostatnie klikniecie mysza spowoduje zastosowanie akcji zdefiniowanej ponizej:

* Ctrl+R (bez klikniecia mysza), aby pokazaé/ukry¢ modut (domysiny szablon skrétu)
* Ctrl+R+LPM aktywuje/deaktywuje modut

 Ctrl+R+lewe podwdjne klikniecie, aby zresetowad modut

 Ctrl+R+PPM, aby wyswietli¢ menu presetéw modutu

* Ctrl+R+dwukrotnie PPM, aby wyswietli¢ menu wielu instancji modutu

Podobne szablony skrétéw sa zdefiniowane dla wielu typowych elementéw interfejsu uzytkownika i wszystkie mozna
nadpisac recznie.

Niektére szablony skrétéw sg definiowane za pomoca klawiszy modyfikujgcych (zwykle Ctrl+ i Shift+). W takim przypadku
musisz zdefiniowad poczatkowy skrét bez takiego modyfikatora, aby méc korzystac z tych szablonéw. Na przyktad, jesli
przypiszesz Ctrl+R do akcji, nie mozesz uzy¢ szablonu Ctrl+. Niektére domysine szablony tego typu sa dostepne dla
elementu value oraz dla ruchéw poziomych/pionowych w (przyblizonym) obszarze centralnym — w tym przypadku ,Shift+"”
zwieksza predkos¢ do 10,0, a ,,Ctrl+"” zmniejsza predkos¢ do 0,1.

Aby wyswietli¢ liste wszystkich domysinych szablonéw skrétéw, kliknij pole wyboru ,wtgcz szablony skrétéw” na ekranie
mapowania skrétéw i wybierz kategorie ,wstepne zastepcze” w gérnym panelu. Aby zobaczy¢ szablony dla danego widzetu
(np. suwaka), po prostu wybierz ten widzet w gérnym panelu. W obu przypadkach w dolnym panelu pojawi sie dodatkowa
pozycja (nazywana réwniez ,szablonami skrétéw”), zawierajgca petne informacje o dostepnych szablonach.

Szablony skrétéw sg stosowane tylko wtedy, gdy zaden inny skrét, uzywajacy tej kombinacji, nie zostat jawnie utworzony. W
powyzszym przyktadzie, jesli miatbys jawnie przypisa¢ Ctrl+R+lewy przycisk myszy do innej akcji, szablon ,wtacz/wytacz
modut” zostatby zignorowany.

Podobnie jak w przypadku kazdego innego skrétu, szablony skrétéw mozna w petni dostosowad.
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9.11. presety

To menu zawiera przeglad presetéw zdefiniowanych dla modutéw darktable i pozwala modyfikowac niektére ich wtasciwosci.

Presety predefiniowane (te, ktére sa domysinie zawarte w darktable) sa wyswietlane z symbolem blokady. Ich wiasciwosci
nie moga by¢ zmienione.

Presety uzytkownika mozna importowac z wyeksportowanych plikéw .dtpreset za pomoca przycisku ,importuj” u dotu
ekranu. Mozesz wyeksportowad wszystkie zdefiniowane przez uzytkownika presety do jednego katalogu za pomoca
przycisku ,eksportuj”.

Dowolny preset uzytkownika mozesz usuna¢, wybierajac go i naciskajac klawisz Delete.

Wrtasciwosci presetu uzytkownika edytujesz, wybierajac je i naciskajac klawisz Enter lub klikajac dwukrotnie. Spowoduje to
otwarcie okna dialogowego, umozliwiajgcego edycje presetu, wyeksportowanie go do zewnetrznego pliku .dtpreset lub
usuniecie.

Zobacz sekcje tworzenie i edycja presetéw , aby uzyskad wiecej informacji o innych wiasciwosciach, ktére mozna edytowad
w tym oknie dialogowym.

9.12. opcje lua

Instalator skryptéw lua nie wyswietla sie ponownie
Zaznacz to pole, aby ukry¢ instalator skryptéw lua w stole podswietlanym, jesli nie zainstalowano zadnych skryptéw lua.
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10. Skrypty Lua

darktable wyposazony jest w interfejs elastycznego jezyka skryptowego dla rozszerzenia mozliwosci.

10.1. przeglad

Skrypty lua moga by¢ uzyte do okreslenia w darktable akcji, wyzwalanych po wystapieniu okreslonego zdarzenia.
Przyktadem moze by¢ wywotanie zewnetrznej aplikacji podczas eksportu plikéw w celu zastosowania dodatkowych procedur
przetwarzania spoza darktable.

Lua to niezalezny projekt, zatozony w 1993 r., oferujacy potezny, szybki, lekki i osadzalny jezyk skryptowy. Lua jest szeroko
uzywana przez wiele aplikacji otwartozrédtowych, w oprogramowaniu komercyjnym oraz przy tworzeniu gier.

darktable korzysta z Lua w wersji 5.4. Opis zasad i sktadni Lua wykracza poza zakres tego podrecznika. Po doktadne
informacje zerknij do instrukcji Lua .

Ponizsze sekcje dostarcza krétkiego wprowadzenia, w jaki sposéb skrypty Lua moga by¢ osadzone wewnatrz darktable.

10.2. podstawy: pliki luarc
Po starcie darktable automatycznie zataduje skrypty Lua, $DARKTABLE/share/darktable/luarcoraz $HOME/.config/
darktable/luarc (gdzie $DARKTABLE oznacza katalog instalacyjny darktable, a $HOME - katalog domowy uzytkownika).

To jedyny przypadek, kiedy darktable samodzielnie wywotuje skrypt Lua. Skrypty moga rejestrowac¢ wywotania zwrotne (ang.
callbacks) do obstugi réznych zdarzeh w darktable. Mechanizm ten jest podstawowg metoda wyzwalania akcji lua.

10.3. prosty przyktad lua

Zacznijmy z prostym przyktadem, wypisujagcym cokolwiek na konsole. Utwérz plik Luarcw katalogu konfiguracyjnym
darktable (na ogét jest to $HOME/ . config/darktable/) i dodaj w nim nastepujaca linie:

print("Hello World!")

Uruchom darktable, a na konsoli pojawi sie zdanie “Witaj, $wiecie!” Na razie szatu nie ma, ale spokojnie, zaraz sie
rozkreci...

Do tego miejsca w skrypcie nie ma nic charakterystycznego dla darktable. Chcac wypisac tancuch, wykorzystaliSmy po
prostu standardowg funkcje print. Dziata, ale sta¢ nas na wiecej. Dla dostepu do API potrzebujemy wywotaé require i
zapisac zwrdcony obiekt do zmiennej. Po wykonaniu tego zyskujesz dostep do API darktable jako sktadowych zwréconego
obiektu. Catos$¢ udokumentowana jest w podreczniku Lua API .

local darktable = require "darktable"
darktable.print_error("Hello World!")

Uruchamiamy skrypt... i nic sie nie dzieje. Funkcja darktable.print_error dziata jak print, ale drukuje komunikaty tylko
wtedy, kiedy uruchomites sledzenie lua, uruchamiajgc darktable sekwencjg “darktable -d lua” z linii polecen. Jest to
zalecana metoda debugowania w skrypcie lua.

10.4. drukowanie oznakowanych zdjec

Pierwszy przyktad pokazat podstawy lua i pozwolit sprawdzi¢, czy wszystko dziata poprawnie. Zrébmy teraz cos bardziej
skomplikowanego. Sprébujmy wydrukowa¢ liste zdje¢, majgcych dotgczong “czerwong” (ang. red) etykiete. Ale... co to jest
zdjecie?
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local darktable = require "darktable"
local debug = require "darktable.debug"
print(darktable.debug.dump(darktable.database[1]))

Uruchomienie tego kodu wygeneruje wiele komunikatéw. Przyjrzymy sie im za chwile, na razie przeanalizujmy sam kod:

Poznalismy require darktable. Nadszedt czas na require darktable.debug, bedace opcjonalna sekcja API, dostarczajaca
funkcji pomocniczych do debugowania skryptéw lua.

darktable.database jest tablicg, dostarczang przez API, zawierajgca wszystkie zdjecia z bazy danych. Kazdy zapis w bazie
jest obiektem zdjecia. Obiekty zdjec sa ztozone i pozwalajg na edycje w réznorakie sposoby (wszystkie opisane szczegdétowo
w sekcji types _dt lua_image t podrecznika API). W celu wyswietlenia zdje¢ skorzystamy z darktable.debug.dump,
bedgcym funkcjg przyjmujacga jako parametr dowolny argument i rekursywnie zwracajaca jego wartos¢. Poniewaz zdjecia to
ztozone obiekty, posrednio odwotujgce sie do innych ztozonych obiektéw, wynik bywa duzy. Ponizej skrécony przyktad
wyjscia polecenia.

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

Jak wida¢, obraz ma wiele pdl, opisujacych wszystkie jego cechy. W tym przyktadzie interesuje nas etykieta “red” (ang.
czerwony). To pole jest typu logicznego, a dokumentacja méwi nam, ze moze by¢ ono do zapisu. Teraz potrzebujemy tylko
znalez¢ wszystkie zdjecia z tym polem i wydrukowac je.

darktable = require "darktable"
for ,v in ipairs(darktable.database) do
if v.red then
print(tostring(v))
end
end

Kod powinien by¢ tatwy do zrozumienia, ale zawiera tez kilka aspektéw lua, nad ktérymi warto sie zatrzymac.

» ipars to standardowa funkcja lua, iterujgca po wszystkich numerycznych indeksach tablicy. Uzywamy jej, poniewaz
baza darktable posiada indeksy nienumeryczne, bedace funkcjami do manipulacji sama baza (na przyktad takie jak
dodawanie badz usuwanie zdjec).

* Iteracja po tablicy zwréci klucz i uzyta wartosé. W lua mozemy uzywac zmiennej “_" do przechowania wartosci, na
ktérych nam nie zalezy.

e Zauwaz, ze zamiast zdefiniowanej dla darktable funkcji darktable.debug.dump uzyliSmy tutaj standardowej funkcji
lua tostring. Funkcja standardowa zwrdéci nazwe obiektu, podczas gdy funkcja debug wypisataby jego zawartos¢.
Bytaby ona tutaj po prostu zbyt gadatliwa. Funkcja debug jest naprawde pozyteczna, ale nie powinna by¢ uzywana do
niczego innego.

10.5. dodanie prostego skrotu klawiszowego

Dotychczas nasze skrypty wykonywaty jedynie akcje przy starcie programu. Nie jest to bardzo uzyteczne i nie pozwala na
odpowiedz wobec faktycznych czynnosci uzytkownika. Do wykonania bardziej zaawansowanych rzeczy bedziemy
potrzebowac rejestracji funkcji, ktéra zostanie wywotana w reakcji na okre$lone zdarzenie. Najczestszym zdarzeniem jest
reakcja na wcisniecie skrétu klawiszowego.

darktable = require "darktable"

local function hello_shortcut(event, shortcut)

darktable.print("Czotem, wtas$nie otrzymatem zdarzenie '"..event..
"' z parametrem '"..shortcut.."'")

end

darktable.register _event("shortcut",hello shortcut,
"Skrét, ktéry wypisuje swoje parametry")

Uruchom darktable, przejdZz do “ustawienia > skréty > lua > Skrét, ktéry wypisuje swoje parametry”, przypisz skrét
klawiszowy i wyprébuj go. Powinienes$ zobaczy¢ tadng wiadomos$¢, wypisang na ekranie.

Rzuémy okiem na kod. Najpierw definiujemy dwa fahcuchy znakowe jako parametry wejsciowe. Pierwszy to typ
wyzwalanego zdarzenia (“shortcut”), a drugi to nazwa skrétu (“Skrét, ktéry wpisuje swoje parametry”). Sama funkcja
wywotuje darktable.print, ktére wypisze komunikat jako naktadke w gtéwnym oknie.

Po zdefiniowaniu funkcji rejestrujemy ja jako wywotanie zwrotne skrétu. W tym celu wywotujemy

darktable.register event, bedace ogdinag funkcja dla wszystkich typéw zdarzen. Informujemy ja, ze rejestrujemy
zdarzenie skrétu, przekazujemy wywotanie zwrotne, a na koniec przekazujemy tancuch znakowy dla opisu skrétu w oknie
ustawien.

Wyprébujmy teraz skrét nieco bardziej interaktywny. W tym przyktadzie wybierzemy zdjecia, ktérymi uzytkownik jest
zainteresowany (wybrane lub pod kursorem) i zwiekszymy ich ocene.
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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, "Zwieksza ocene zdjecia")

Kod nie wymaga komentarza. Pare uwag dodatkowych:

» Zamiast deklarowania funkcji i odwotywania sie do niej, deklarujemy jg bezposrednio w wywotaniu do
darktable.register event. Jest to doktadnie to samo, ale bardziej zwieZle.

* image.rating to pole, zawierajace ocene gwiazdkowg zdjecia (od zera do pieciu gwiazdek, -1 oznacza odrzucone).

» darktable.gui.action_images to tablica, zawierajgca wszystkie interesujgce nas zdjecia. darktable wykona
dziatanie na zaznaczonych, jesli zaznaczono jakiekolwiek zdjecie, lub na obrazie pod kursorem, jesli nie zaznaczono
zadnego. Funkcja pozwala przesledzi¢ logike interfejsu darktable w lua.

Jesli zaznaczysz zdjecie i wcisniesz skrot kilka razy, bedzie dziatat dobrze do osiggniecia pieciu gwiazdek, a potem darktable
zacznie wyswietla¢ na konsoli nastepujacy btad:

<! [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>

(ang. rating too high — ocena zbyt wysoka)

W ten sposdb lua raportuje btedy. Sprébowalismy przyznad zdjeciu sze$¢ gwiazdek, ale maksymalna ocena moze wynosié¢
tylko 5. Sprawdzenie tego bytoby trywialne, ale zrébmy to w nieoczywisty sposéb i przechwyémy btad.

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("nie mozna zwiekszy¢ oceny zdjecia "..
tostring(v).." : "..message)
end
end
end, "Zwieksz ocene zdjecia")

pcall uruchamia pierwszy argument i przechwytuje kazdy rzucony wyjatek. Jesli wyjgtek nie wystagpit, zwraca true i
dowolny wynik, zwrécony przez funkcje. Jesli wyjatek wystapit, zwraca false i informacje o btedzie z wyjatku. Testujemy po
prostu te przypadki i wypisujemy je na konsole.

10.6. eksport zdjec przy uzyciu lua

Do tej pory nauczyliSmy sie uzywac lua do adaptacji darktable w naszym systemie pracy. Zobaczmy teraz, jak zaprzac lua
do tatwego eksportu zdje¢ do serwisu online. Jesli jestes w stanie przesta¢ plik na serwer przy uzyciu linii poleceh, mozesz
uzy¢ lua do automatyzacji tego z poziomu interfejsu uzytkownika darktable.

W tym przyktadzie uzyjemy lua do eksportu poprzez scp. W interfejsie darktable pojawi sie nowy typ miejsca docelowego,
ktéry wyeksportuje zdjecia do zdalnej lokacji poprzez mechanizm kopiowania w ssh.
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darktable = require "darktable"

darktable.preferences.register("scp_export", "export _path",
"string","docelowa sciezka SCP",
"Kompletna sciezka do skopiowania. Moze zawierac uzytkownika i hostname","")

darktable.register storage("scp _export","Eksport 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("Blad scp: "..tostring(image))
end
end)

darktable.preferences.register dodaje nowe ustawienie do menu ustawieh darktable. scp_export oraz export path
pozwalajg na unikalne okreslenie parametru. Pola te zostang wykorzystane, kiedy odczytamy z nich wartos¢ ustawienia.
Pole string' nakazuje silnikowi lua odczytanie tego ustawienia jako %ancucha znakdéw. Mozna okreslié
réwniez liczbe catkowita, nazwe pliku lub jakikolwiek typ, zdefiniowany w API, odnoszacy sie do
types_lua_pref type’. Mamy wiec opis ustawienia w menu ustawien, tekst pomocy (tooltip) po najechaniu myszka na
wartos$¢ oraz wartos¢ domysing.

darktable.register storage jest wywotaniem, rejestrujagcym nowe miejsce zapisu danych. Pierwszy argument to nazwa
miejsca, drugi to etykieta, wyswietlana w interfejsie, a trzeci to funkcja, wywotywana na kazdym zdjeciu. Funkcja posiada
wiele parametréw, ale w przyktadzie uzyjemy tylko filename. Zawiera on nazwe pliku tymczasowego, do ktérego zdjecie
zostato wyeksportowane przez silnik darktable.

Kod dziata, ale ma kilka ograniczen. W koncu to tylko prosty przykfad:

* Dla okreslenia Sciezki docelowej uzyliSmy preferencji. Lepiej bytoby doda¢ element do eksportowego interfejsu w
darktable. Oméwimy to doktadniej w dalszej czesci.

 Nie sprawdziliSmy wartosci zwracanej z scp. Komenda mogta zakonczy¢ sie btedem, na przyktad jesli uzytkownik nie
ustawit poprawnie wartosci.

» Skrypt nie moze czytac¢ wejscia od uzytkownika. Zdalne scp musi korzysta¢ z bezhastowego copy - do scp nie da sie
w tatwy sposdb przekazaé hasta, musimy wiec tak to zostawic.

» O zakonczeniu dziatania przyktadu nie informuje nas zaden komunikat, jedyny element to pasek postepu w lewej
dolnej czesci, pokazujacy uzytkownikowi, ze zadanie zostato wykonane.

* Dla wywotania zewnetrznego programu korzystamy z coroutine.yield. Uzycie os.execute zablokowatoby dziatanie
innych kodéw lua.

10.7. tworzenie elementdw interfejsu uzytkownika

Nasz poprzedni przyktad byt nieco ograniczony, na przyktad sposéb korzystania z ustawieh dla $ciezki eksportu nie byt zbyt
tadny. Mozemy to zrobi¢ lepiej, dodajgc elementy interfejsu uzytkownika w oknie eksportu.

Elementy interfejsu tworzone sg funkcjg “darktable_new_widget. Jako parametr przyjmuje ona typ kontrolki i zwraca nowy
obiekt klasy tej kontrolki. Mozesz nastepnie ustawi¢ jej rézne pola w celu okreslenia parametréw. Sam obiekt mozna
wykorzystac jako parametr réznych funkcji, ktére dodadza go do interfejsu darktable. Ponizszy prosty przyktad dodaje
biblioteke z prostg etykietg w widoku stotu pod$wietlanego:

local my label
my label.label

= darktable.new widget("label")

= "Witaj, Swiecie!"

dt.register lib("test","test",false,{
[dt.gui.views.lighttable] = {"DT _UI CONTAINER PANEL LEFT CENTER",20},
},my label)

Istnieje sposdb, zeby kod elementéw interfejsu uczyni¢ fatwiejszym do odczytu i zapisu. Mozna mianowicie wywotywac te
obiekty jako funkcje z tablicg wartosci kluczy jako argumentem. Dzieki temu dziata ponizszy przyktad; tworzy on widzet
kontenerowy z dwoma widzetami podrzednymi: etykieta i polem tekstowym.
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local my widget = darktable.new widget("box"){
orientation = "horizontal",
darktable.new widget("label"){ label = "tutaj => " },
darktable.new widget("entry"){ tooltip = "tutaj wprowadz tekst" }
}

Teraz, kiedy juz to wiemy, ulepszymy troche nasz skrypt.

darktable = require "darktable"

local scp path = darktable.new widget("entry"){
tooltip ="Kompletna Sciezka docelowa. Moze zawierad uzytkownika i hostname",
text = "",
reset callback = function(self) self.text = "" end

}

darktable.register storage("scp _export","Eksport przez 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("btad scp: "..tostring(image))

end

end,

nil, --finalize

nil, --supported

nil, --initialize

darktable.new widget("box") {
orientation ="horizontal",
darktable.new widget("label"){label = "docelowa Sciezka scp "},
scp_path,
b

10.8. udostepnianie skryptéw

Caty nasz kod znajduje sie do tej pory w luarc. To dobre miejsce na rozwéj kodu, ale niekoniecznie do jego dystrybucji.
Potrzebujemy umiesci¢ go w odpowiednim module lua. W tym celu zapiszemy kod w odrebnym pliku (w tym przypadku scp-
storage. lua):

-- [
SCP STORAGE

prosty eksport zdjeé przez scp

AUTHOR
Jérémy Rosen (jeremy.rosen@enst-bretagne.fr)

INSTALACIA
* skopiuj ten plik do $CONFIGDIR/lua/ gdzie CONFIGDIR
jest katalogiem konfiguracyjnym darktable
* 1 dodaj ponizsza linie do $CONFIGDIR/luarc
require "scp-storage"

UZYCIE

* wybierz "Eksport przez SCP" w menu wyboru miejsc eksportu
* ustaw katalog docelowy

* wyeksportuj zdjecia

LICENCIA
GPLv2

11
darktable = require "darktable"
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darktable.configuration.check version(...,{2,0,0})

local scp_path = darktable.new widget("entry"){
tooltip ="Petna docelowa $ciezka kopiowania. Moze zawieral uzytkownika i nazwe hosta",
text = "",
reset callback = function(self) self.text = "" end

}

darktable.register storage("scp export","Eksport przez 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("btad scp dla "..tostring(image))
end
end,
nil, --finalize
nil, --supported
nil, --initialize

darktable.new widget("box") {

orientation ="horizontal",

darktable.new widget("label"){label = "docelowa SCP PATH "},
scp_path,

}

darktable poszuka skryptéw (zgodnie z regutami lua) w standardowych katalogach plus $CONFIGDIR/lua/*. Llua. Nasz
skrypt moze wiec by¢ wywotywany poprzez proste dodanie require "scp-storage" w pliku luarc. Jeszcze tylko kilka
uwag...

* Funkcja darktable.configuration.check version sprawdzi za ciebie zgodnos$¢. “. . ."” rozwija sie do nazwy
skryptu, a {2,0,0} to wersja API, z ktérg skrypt byt testowany. Mozesz doda¢ kilka wersji API, jesli przystosujesz
skrypt do dziatania z wieloma wersjami darktable.

» Upewnij sie, ze wszystkie funkcje deklarujesz jako 'local’, zeby unikna¢ zasmiecenia ogdlnej przestrzeni nazw.

» Upewnij sie, ze nie zapomniate$ o wywotaniu debuggera - darktable.print_error pozwoli w szczegdlnosci
pozostawi¢ wydruk wyjscia w finalnym kodzie bez zasmiecania konsoli.

* Dla swojego skryptu mozesz wybra¢ dowolna licencje, ale skrypty wgrywane na strone darktable muszg by¢ objete
GPLv2.

Po wypetnieniu wszystkich pdl i sprawdzeniu kodu mozesz wgra¢ go na naszg strone skryptéw tutaj .

10.9. wywotanie lua z dbus

Mozliwe jest wystanie komendy lua do darktable poprzez interfejs DBus. Metoda
org.darktable.service.Remote.Luapobiera parametr w postaci pojedynczego tancucha znakéw, interpretowany jako

komenda lua. Komenda zostanie wykonana w aktualnym kontekscie lua i powinna zwréci¢ taficuch znakowy lub wartos¢ nil.

Wynik zostanie zwrécony jako rezultat metody DBus.

Jesli wywotanie Lua zakohczy sie btedem, metoda DBus zwrdci btad org.darktable.Error.LuaError z komunikatem btedu

lua jako wiadomoscig, dotaczong do btedu DBus.
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10.10. uzycie darktable ze skryptu lua

Uwaga: Ta opcja jest mocno eksperymentalna. Wiemy o kilku elementach, ktére wciaz nie dziatajg dobrze w trybie biblioteki.
Zalecamy ostrozne testy.

Interfejs lua pozwala na korzystanie z darktable z dowolnego skryptu lua. Spowoduje to zatadowanie darktable jako
biblioteki i udostepnienie wiekszosci API lua (darktable jest skonfigurowane bez plikéw nagtéwkowych, wiec funkcje
interfejsu uzytkownika nie sg dostepne).

Ponizszy program zaprezentuje przyktadowo wypisanie listy wszystkich zdje¢ z Twojej biblioteki:

#!/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

Zwré¢ uwage na trzecia linie, wskazujaca lokalizacje pliku libdarktable. so.

Zauwaz réwniez, ze wywotanie require zwraca funkcje, ktéra musi by¢ wywotana tylko raz i pozwala na ustawienie
parametru linii polecen darktable. Wartos¢ :memory: parametru - -library przydaje sie, kiedy nie chcesz pracowac¢ na
swojej osobistej bibliotece.

10.11. API lua

APl Lua w darktable jest udokumentowane w oddzielnej instrukcji, wraz ze szczegétowym opisem wszystkich struktur
danych oraz funkcji. Instrukcje do APl mozesz pobrac stad .

darktable 3.8 user manual 255


https://www.darktable.org/resources/

Przewodniki i tutoriale wywotywanie zdje¢ monochromatycznych

11. Przewodniki i tutoriale

11.1. wywotywanie zdje¢ monochromatycznych

Fotografia ma dtuga historie obrébki zdje¢ monochromatycznych i wiele oséb wcigz uprawia te jej dziedzine. Istniejg modele
aparatéw ze specjalnym, dedykowanym sensorem czarno-biatym, jednak wiekszos$¢ wciaz korzysta ze zwyktych modeli
aparatéw, uzyskujac kolorowe zdjecia i przeksztatcajgc je w obrazy czarno-biate podczas pdzniejszej obrébki.

Istnieja dwa gtéwne podejscia do takiej konwers;ji:

 Podejscie fizyczne, w ktérym prébujemy zasymulowad sposdéb, w jaki klisza fotograficzna pokryta warstwg srebra
reaguje ze Swiattem sceny.

* Podejscie perceptualne, gdzie wywotujesz zdjecie i redukujesz nasycenie koloru w perceptualnej przestrzeni barwnej,
takiej jak CIE Lab.

Podejscia te oraz inne cechy zwigzane z obstugg monochromatycznosci w darktable, omawiamy w kolejnych sekcjach.

import i oznaczanie zdjec¢ jako monochromatycznych

Podczas importu zdjecia na wymdg obrébki monochromatycznej moze wskazywac kilka przestanek:

* Jesli zdjecie zostato zrobione przy uzyciu aparatu achromatycznego, zdjecie automatycznie zostanie oznaczone jako
monochromatyczne.

Kiedy fotografujesz scene, z ktérej chcesz uzyska¢ monochromatyczne zdjecie, uzyteczne moze okazac sie
przestawienie aparatu w kreatywny tryb “czarno-biaty”. Pozwala to zwizualizowa¢ wyglad kadru w czerni i bieli przez
wizjer na zywo lub podglad elektroniczny. Aparat zapisze ujecie w surowym pliku jako petny obraz kolorowy, ale
osadzony podglad jpeg bedzie monochoromatyczny. Podczas importu takiego zdjecia darktable moze automatycznie
oznaczy¢ zdjecie jako monochromatyczne, bazujac na obrazie podgladu.

Sprawdzenie, czy podglad jest monochromatyczny, spowalnia proces importu, wiec domysinie jest ono wytgczone.
Mozesz je uaktywnié¢ poprzez opcje > przetwarzanie > wykrywaj monochromatyczny podglad .

Podczas przetwarzania pliku raw jednym z pierwszych krokéw jest demozaikowanie zdjecia. Jesli ustawisz metode
demozaikowania na “passthrough (monochrome)”, odtgczy to informacje o kolorze podczas procesu, a darktable
oznaczy takie zdjecie jako monochromatyczne.

Uwaga: Uzywaj tego tylko do zdje¢ z aparatéw, w ktérych usunieto kolorowy filtr.

Po imporcie zdje¢ mozesz je recznie oznaczy¢ jako monochromatyczne (lub nie) przy uzyciu karty metadanych w
module wybranych zdjec¢ stotu podswietlanego.

Jesli ktérakolwiek z powyzszych metod spowoduje oznaczenie zdjecia jako monochromatyczne, moduty darktable bedg
mogty wykorzystac te informacje do zaprezentowania ci niektérych kontrolek, przeznaczonych tylko do obrazéw
monochromatycznych, i/lub zastosowania specjalnych metod przetwarzania.

Do zdje¢, oznaczonych jako monochromatyczne, zostanie automatycznie zastosowana etykieta darktable|mode |
monochrome, a jesli wigczona jest jakakolwiek stata informacja na naktadce podgladu miniaturek na stole podswietlanym -
obok informacji o typie pliku dotgczony do nich zostanie réwniez wskaznik B&W. Automatycznie stosujac ten znacznik i
wskaznik wizualny, darktable utatwia stosowanie filtréw dla wytapania wywotania monochromatycznego oraz w celu szybkiej
orientacji, ktére zdjecia w biezacej kolekcji posiadajag etykiete monochromatycznosci.
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konwersja monochromatyczna

podejscie fizyczne

To podejscie wykorzystuje z sensora dane liniowe scenocentryczne, prébujgce nasladowac reakcje btony fotograficznej ze
srebrng emulsja. Sktada sie z trzech etapoéw:

1. Mapowania kanatéw koloru z sensora na pojedynczy kanat monochromatyczny. R6zne typy monochromatycznych
klisz cechuja sie réznymi poziomami wrazliwosci na rézne dtugosci Swiatta, moze to zosta¢ zasymulowane poprzez
nadanie réznych wielkosci wag kazdemu z trzech kanatéw koloru podczas ich tgczenia do pojedynczego kanatu
monochromatycznego. Modut kalibracji koloru pozwala mieszad trzy kanaty koloréw w zmiennych proporcjach, a takze
zawiera pewnga liczbe presetéw dla emulacji niektérych popularnych typéw klisz.

2. Zastosowania krzywej nasycenia luminancji. Poniewaz klisza fotograficzna wystawiona jest na dziatanie Swiatta, w
momencie nasycenia emulsji srebra przestanie ona reagowacd. Krzywa nasycenia mozliwa jest do zasymulowania w
module krzywej filmowej rgb .

3. Wywotania kliszy monochomatycznej w ciemni przy wykorzystaniu rozjasniania i przyciemniania w celu kontroli
poziomu ekspozycji w réznych czesciach obrazu. W darktable emulacje tego efektu osiggniemy przez uzycie modutu
ekspozycji przy wykorzystaniu recznie stworzonych masek bgdz poprzez uzycie modutu korektora tonéw z maskami
stworzonymi przy wykorzystaniu filtra prowadzonego.

podejscie perceptualne

Innym sposobem stworzenia obrazu monochromatycznego jest redukcja nasycenia koloréw zdjecia, mozliwa do osiggniecia
w liniowej przestrzeni barwnej, lub w przestrzeni barwnej nakierowanej na odwzorowanie ludzkiej percepciji.

* Modut balansu koloréw dziata w liniowej przestrzeni RGB, pozwalajgc na redukcje nasycenia koloru na zdjeciu przy
uzyciu suwakéw koloru wejsciowego lub wyjsciowego - decyzja o wyborze ktéregos$ z nich zalezy od tego, czy zmiany
w module chcesz nanosi¢ na zdjeciu kolorowym, czy monochromatycznym. Modut ma tendencje do dawania
przewidywalnych i jednolitych percepcyjnie efektéw.

* Modut monochromatycznosci dziata w przestrzeni barwnej Lab, pozwalajac uzytkownikowi na graficzne zdefiniowanie
wazonej kombinacji koloréw dla okreslenia gestosci czerni w obrazie monochromatycznym. Interfejs jest wrazliwy na
drobne poprawki, mate zmiany powodujg duzy efekt, a ponadto mozesz doswiadczy¢ problemoéw z globalnym
kontrastem i/lub artefaktami czarnych pikseli.

» Do usuniecia nasycenia koloréw mozna wykorzysta¢ rowniez takie moduty, jak strefy koloréw , nie oferujg one jednak
zauwazalnej przewagi nad prostota suwakéw nasycenia modutu balansu koloréw.
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11.2. inne zasoby

Dla uzyskania wsparcia i pomocy w zakresie uzywania darktable mozesz réwniez zadawa¢ pytania na gtéwnych forach
dyskusyjnych na discuss.pixls.us .

Oficjalne miejsca, w ktérych mozesz uzyska¢ informacje o darktable, to:
* darktable.org
* GitHub wiki
Ponizsze artykuty poruszaja szerzej tematyke scenocentrycznej organizacji pracy w 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

» Wprowadzenie do modutu kalibracji koloréw (ang.)

Ponizsze materiaty pomagaja w zrozumieniu funkcjonalnosci niektérych modutéw:

e przetwarzanie obrazu i kolejka przetwarzania w 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

* Odszumianie (profilowane) metodg Srednich nielokalnych w darktable 3.0

* Odszumianie (profilowane) z falkami w darktable 3.0

* Moduty korekcji koloréw w darktable

Inne kanaty na YouTube z aktualizowanymi materiatami dotyczagcymi darktable to:

¢ Bruce Williams - Fotografia

 Boris Hajdukovic
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12. Tematy specjalne

12.1. zarzgdzanie kolorem

12.1.1. przeglad

darktable oferuje tok pracy, w petni zarzgdzajgcy kolorem

* Specyfikacje koloréw wejsciowych brane sa albo z osadzonych badz dostarczonych przez uzytkownika profili ICC, albo
(w przypadku plikéw RAW) z biblioteki specyficznych dla aparatu matryc koloréw.

« darktable automatycznie odczytuje profil wyswietlania monitora (jesli jest prawidtowo skonfigurowany) w celu
doktadnego odwzorowania koloréw na ekranie. Konfiguracje wieloekranowe sg w petni obstugiwane, o ile ustuga
systemowa, taka jak colord, jest obecna i odpowiednio skonfigurowana, aby informowa¢ darktable o prawidtowym
profilu monitora.

* Pliki wyjsciowe moga by¢ zakodowane w jednym z wbudowanych profili darktable, w tym sRGB i Adobe RGB, lub w
przestrzeni koloréw, dostarczonej przez uzytkownika jako profil ICC.

12.1.2. profil monitora

Aby darktable wiernie renderowat kolory na ekranie, musi znalez¢ odpowiedni profil wyswietlania dla twojego monitora.
Zasadniczo wymaga to prawidtowego skalibrowania i wyprofilowania monitora oraz prawidtowego zainstalowania profilu w
systemie. darktable odpytuje xatom twojego serwera wyswietlania X, a takze kolor ustugi systemowej (jesli jest dostepny) o
wiasciwy profil. W razie potrzeby mozesz wymusi¢ okreslong metode w ustawienia > rézne .

Aby zbada¢ konfiguracje profilu wyswietlania, mozesz uruchomi¢ plik binarny darktable-cmstest (tylko Linux), ktéry
wyswietla przydatne informacje (np. nazwe profilu konkretnego monitora) i informuje, czy system jest poprawnie
skonfigurowany.

W rzadkich przypadkach moze by¢ konieczne reczne wybranie profilu wyswietlania. Jest to mozliwe z poziomu opcji korekty
ekranowejl(../../module-reference/utility-modules/darkroom/soft-proof.md) i kontroli gamutu w widoku ciemni i okna
dialogowego profilu wyswietlania w widoku stotu podswietlanego.

Nalezy pamieta¢, ze monitory konsumenckie wysokiej jakosci zwykle nie wymagajg profilu wyswietlania tworzonego przez
uzytkownika, chyba Ze trzeba wykona¢ korekte programowa zgodnie z oczekiwaniami profesjonalistéw, poniewaz sg one
fabrycznie odpowiednio skalibrowane do sRGB.

Zle wykonany profil wyswietlania bedzie bardziej szkodliwy, niz trzymanie sie domyslnego profilu sRGB, poniewaz domysiny
moze by¢ nieco niedoktadny, ale przynajmniej bedzie niezawodny. Zaawansowanym i profesjonalnym uzytkownikom zaleca
sie kontynuowanie tworzenia niestandardowych profili wyswietlania tylko wtedy, gdy maja przeszkolenie w zakresie oceny
jakosci otrzymanego profilu i zrozumienia opcji profilowania.

12.1.3. metoda renderingu

darktable moze renderowac kolory za pomocg wiasnych wewnetrznych algorytméw lub przy uzyciu zewnetrznej biblioteki
LittleCMS2. Wewnetrzna metoda darktable jest o rzgd wielkosci szybsza, niz zewnetrzna. Opcja zewnetrzna daje z kolei
wybor sposobu renderowania i moze w niektérych przypadkach oferowad nieco wyzsza doktadnos¢.

Mozesz zmieni¢ domysing metode w ustawienia > przetwarzanie > zawsze uzywaj LittleCMS 2 do stosowania wyjSciowego
profilu koloréw

Uwaga: Jesli dany ICC jest oparty na LUT lub zawiera zaréwno LUT, jak i macierz, darktable uzyje LittleCMS2 do
renderowania koloréw niezaleznie od wartosci parametru konfiguracyjnego.
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12.1.4. sposéb odwzorowania barw

Jesli renderowanie za pomoca LittleCMS2 jest wigczone (p. metoda renderowania ), mozesz zdefiniowad sposdb obstugi
koloréw spoza przestrzeni podczas konwersji miedzy przestrzeniami koloréw. Pola wyboru w modutach eksportu , [profilu
koloru wyjsciowegol(../../module-reference/processing-modules/ output-color-profile.md) i korekty ekranowej umozliwiajg
wybor nastepujgcych metod renderowania:

percepcyjny
Najlepiej nadaje sie do fotografii, poniewaz zachowuje wzgledna pozycje koloréw. To zazwyczaj najlepszy wybbr.
wzgledny kolorymetryczny
Kolory spoza przestrzeni sg konwertowane na kolory o tej samej jasnosci, ale o réznym nasyceniu. Pozostate kolory
pozostaja niezmienione.
nasycenie
Nasycenie jest utrzymane, jasnos¢ jest lekko zmieniona.
bezwzgledny kolorymetryczny
Zachowuje punkt bieli.

12.1.5. przestrzenie barwne darktable

Obrazy wejsciowe to albo pliki RGB (takie jak JPEG lub TIFF), albo pliki RAW z aparatu. Oba przechowujg informacje wizualne
jako kombinacje podstawowych koloréw (np. czerwonego, zielonego i niebieskiego), ktére razem opisujg emisje Swiatta,
ktéra ma by¢ odtworzona przez monitor.

Te koncepcje ilustruje ponizsze zdjecie.
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Lewa strona obrazu przedstawia kolorowe swiatto, ktére musimy przedstawi¢ cyfrowo. Mozemy uzy¢ trzech idealnych filtréw
koloréw, aby roztozy¢ to swiatto na trzy kolorowe $wiatta podstawowe o réznych natezeniach. Aby odtworzy¢ oryginalne
kolorowe $wiatto z naszego idealnego rozktadu (jak pokazano na srodku obrazu), musimy po prostu ponownie potgczy¢ te
trzy podstawowe $wiatta przez dodanie.

Mozesz sprébowad odtworzy¢ oryginalne kolorowe $wiatto, biorgc zestaw biatych Swiatet o odpowiednim natezeniu i
przepuszczajac je przez odpowiednio kolorowe filtry. Ten eksperyment mozna przeprowadzi¢ w domu przy uzyciu zeli i
sciemnialnych biatych zaréwek. To mniej wiecej to, co robity stare kolorowe monitory CRT i tak nadal dziataja projektory
wideo.

W fotografii poczatkowy etap dekompozycji wykonywany jest przez matryce filtréw koloréw, ktéra znajduje sie na gérze
matrycy aparatu. Ten rozktad nie jest idealny, wiec nie jest mozliwe doktadne odtworzenie pierwotnej emisji za pomocg
prostego dodawania — wymagane jest pewne posrednie skalowanie, aby dostosowac trzy intensywnosci.

Na monitorach zaréwki LED sg przyciemniane proporcjonalnie do kazdego natezenia, a emisje trzech swiatet sg fizycznie
dodawane, aby odtworzy¢ pierwotng emisje. Obrazy cyfrowe przechowujg natezenia tych podstawowych swiatet jako zestaw
trzech liczb dla kazdego piksela, przedstawionych po prawej stronie powyzszego obrazu jako odcienie szarosci.

Podczas gdy zestaw wartosci intensywnos$ci monitora mozna tatwo potaczy¢, aby odtworzy¢ oryginalne $wiatto na ekranie
(na przyktad jesli stworzyliSmy syntetyczny obraz w komputerze), zestaw intensywnosci przechwyconych z matrycy wymaga
pewnego skalowania, aby wyswietli¢ obraz na monitorze z jego Swiattem wtasnym w celu rozsgdnego odtworzenia
oryginalnej emisji. Oznacza to, ze kazdy zestaw intensywnosci, wyrazony jako zestaw RGB, musi by¢ potaczony z zestawem
filtréw (lub podstawowych koloréw LED), ktére definiujg przestrzen koloréw - kazdy zestaw RGB ma sens tylko w odniesieniu
do przestrzeni koloréw.

Nie tylko musimy ztagodzi¢ uchwycone intensywnosci, aby ponownie je zsumowad, ale jesli mamy ponownie skomponowac
oryginalne swiatto na wyswietlaczu, ktéry nie ma tych samych kolorowych filtréw lub koloréw podstawowych, co przestrzen,
do ktérej nalezy nasz zestaw RGB, to jeszcze te intensywnosci nalezy przeskalowad, aby uwzgledni¢ rézne filtry na
wyswietlaczu. Mechanizm tego skalowania jest opisany w profilach barwnych, zwykle przechowywanych w plikach .icc.

Uwaga: Kolor nie jest fizyczng wtasciwosciag swiatta - powstaje tylko w ludzkim umysle jako efekt dekompozycji
emitowanego Swiatta w komadrkach czopkéw w siatkéwce oka, bardzo podobnej co do zasady jak w powyzszym przyktadzie.
Wartos$¢ ,,RGB” nalezy rozumiec jako ,emisje Swiatta zakodowane na trzech kanatach, poditgczonych do trzech koloréw
podstawowych”, ale same kolory podstawowe mogg wygladac inaczej niz to, co ludzie nazwaliby ,, czerwonym”, ,zielonym”
lub ,niebieskim”.
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Opisane tutaj filtry sa naktadajacymi sie filtrami pasmowoprzepustowymi. Poniewaz naktadaja sie na siebie, zsumowanie ich
z powrotem nie zachowatoby energii oryginalnego widma, wiec (krétko méwigc) musimy je zmniejszy¢ w odniesieniu do
odpowiedzi stozka siatkéwki

Wiekszos$¢ rzeczywistego przetwarzania obrazu przez darktable odbywa sie w duzej przestrzeni ,,profilu roboczego” RGB, a
niektére (w wiekszosci starsze) moduty pracujg wewnetrznie w przestrzeni koloréw CIELab 1976 (czesto nazywanej po
prostu ,Lab”). Ostateczny wynik kolejki przetwarzania obrazu jest przetwarzany ponownie w przestrzeni RGB,
uksztattowanej dla wyswietlacza monitora lub pliku wyjsciowego.

Ten proces oznacza, ze kolejka przetwarzania ma dwa state etapy konwersji koloréw: profil koloru wejsciowego i profil koloru
wyjsSciowego . Dodatkowo wprowadzamy réwniez krok demozaikowania dla obrazéw surowych, w ktérym kolory kazdego
piksela sg rekonstruowane przez interpolacje.

Kazdy modut zajmuje okreslone miejsce w kolejce przetwarzania, ktére méwi o przestrzeni koloréw, w ktérej ten modut
operuje:

» do demozaikowania : Surowe informacje o obrazie nie stanowig jeszcze ,obrazu”, a jedynie ,dane"” o swietle
uchwyconym przez kamere. Kazdy piksel ma jedng intensywno$¢ dla jednego koloru podstawowego, a barwy
podstawowe aparatu bardzo réznia sie od barw podstawowych, uzywanych w modelach ludzkiego wzroku. Nalezy
pamietad, ze niektére moduty w tej czesci kolejki moga réwniez dziata¢ na niesurowych obrazach wejsciowych w
formacie RGB (z petng informacja o wszystkich trzech kanatach koloréw).

» pomiedzy demozaikowaniem a profilem koloru wejsciowego : Obraz jest w formacie RGB w przestrzeni koloréw
okreslonego aparatu lub pliku wejSciowego.

* pomiedzy profilem koloru wejsciowego a profilem koloru wyjsciowego : Obraz przetwarzany jest w przestrzeni
koloréw, zdefiniowanej przez wybrany profil roboczy (domysinie liniowy Rec2020 RGB). Poniewaz darktable
przetwarza obrazy w 4x32-bitowych buforach zmiennoprzecinkowych, mozemy obstugiwa¢ duze robocze przestrzenie
koloréw bez ryzyka powstawania pasm lub przerw tonalnych.

* po profilu koloru wyjsciowego : Obraz przetwarzany jest w formacie RGB, okreslonym przez wybrany profil monitora
lub profil ICC wyjscia.
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12.1.6. kolory spoza zakresu

Ekrany i wiekszos$¢ formatéw plikéw graficznych moze kodowac tylko intensywnos¢ RGB w okreslonym zakresie. Na przykfad
obrazy zakodowane na 8 bitach moga zawiera¢ tylko wartosci od 0 do 255, obrazy na 10 bitach od 0 do 1023 i tak dale;j...
Standardy graficzne postulujg, zeby maksimum tego zakresu, bez wzgledu na jego rzeczywistg wartos¢, zawsze
reprezentowata maksymalna jasnos¢, jaka jest w stanie oddad nosnik wyswietlacza, zwykle od 100 do 160 Cd/m? (lub
nitéw), w zaleznosci od aktualnego standardu. Na ogét nazywamy to maksimum ,100% ekranocentryczny”. Minimalny
zakres, zakodowany jako 0, bez wzgledu na uzyta gtebie bitowa, staje sie wtedy ,,0 % ekranocentryczny”. 100% koduje
czystg biel, 0% koduje czystg czern.

Stanowi to ograniczenie dla aplikacji do przetwarzania obrazu, poniewaz oznacza, ze kazdy piksel znajdujacy sie poza tym
zakresem zostanie przyciety do najblizszego ograniczenia, co spowoduje nieodwracalng utrate danych (koloréw i/lub
tekstur).

Przez dtugi czas oprogramowanie do przetwarzania obrazu réwniez byto zwigzane tym ograniczeniem z powoddéw
technicznych. W wielu programach wcigz takie ograniczenia wystepuja, ale teraz jest to powodowane decyzjami
projektowymi. W rezultacie programy takie obcinajg intensywnosci RGB przy 100% ekranocentrycznosci pomiedzy kolejnymi
operacjami na obrazie.

darktable uzywa arytmetyki zmiennoprzecinkowej w jej kolejce przetwarzania, co oznacza, ze moze wewnetrznie obstugiwad
dowolng wartos¢ RGB, nawet poza zakresem ekranocentrycznym, o ile jest dodatnia. Dopiero na samym kohcu potoku,
przed zapisaniem obrazu do pliku lub wystaniem na monitor, wartosci RGB sg w razie potrzeby obcinane.

Méwi sie, ze piksele, ktére moga przyjmowad wartosci spoza zakresu wyswietlania, maja ,,obciete kolory”. Mozna
zdecydowac sie na ich zacisniecie (tj. ograniczenie) tych wartosci do dozwolonego zakresu na kazdym etapie przetwarzania
lub zignorowanie tego faktu i zacisniecie ich tylko na ostatnim etapie kolejki przetwarzania. Stwierdzono jednak, ze
przetwarzanie jest mniej podatne na artefakty, jesli nieograniczone kolory nie sg obcinane, ale traktowane tak, jak inne
dane koloréw.

Na koniec sekwencji moduty takie, jak krzywa filmowa moga pomdéc w zmapowaniu wartos$ci RGB do zakresu ekranowego,
przy maksymalizacji zachowania danych i unikaniu ostrego przycinania odcieni, co na ogét nie wyglada zbyt przyjemnie.

Jednak przez caty czas trwania procesu musisz upewnic sie, ze nie tworzysz ujemnych wartosci RGB. Natezenia RGB koduja
emisje Swiatta, a Swiatto ujemne nie istnieje. Te moduty, ktére opierajg sie na fizycznym zrozumieniu Swiatta do
przetwarzania pikseli, zawodza, jesli napotkajg niefizyczng emisje Swiatta. Ze wzgleddw bezpieczenstwa ujemne wartosci
RGB sa nadal przycinane, gdy moga spowodowac awarie algorytmoéw, ale wynik wizualny moze wyglada¢ na pogorszony.
Wartosci ujemne moga by¢ generowane podczas naduzywania poziomu czerni w module ekspozycji lub w zaktadce
przesuniecia w balansie koloréw i dlatego nalezy zachowac ostroznos$¢ podczas korzystania z tych modutéw.

12.1.7. mozliwe artefakty koloru

Istniejg rzadkie sytuacje, ktére nadal moga prowadzi¢ do problematycznych wynikéw, chyba ze uzytkownik podejmie jakies
dziatania. Niektére moduty w przestrzeni koloréw Lab, takie jak poziomy i monochromatycznos¢ bazuja na fakcie, ze kanat L
niesie wszystkie informacje o jasnosci, zas kanaty a i b reprezentujg wytgcznie nasycenie barwy i odcien. Szczegdlnie
problematyczne dla tych modutéw moga by¢ nieograniczone kolory z ujemnymi wartosciami L, ktére mogg prowadzi¢ do
artefaktéw czarnych pikseli.

Stwierdzono, ze wysoce nasycone Zrddta swiatla niebieskiego w ramce obrazu sa prawdopodobnie kandydatami na piksele o
ujemnych wartosciach L. Jesli zajmujesz sie fotografig sceniczng, powinienes$ zwréci¢ szczegblng uwage na takie Swiatta,
pojawiajgce sie na obrazach.

Aby ztagodzi¢ ten problem, modut profilu koloru wejsciowego ma opcje przycinania gamutu. Ta opcja jest domysinie
wytgczona, ale mozna jg aktywowad w przypadku zaobserwowania artefaktéw. W zaleznosci od ustawien kolory beda
ograniczone do jednego z dostepnych gamutéw RGB. W efekcie zapobiega sie artefaktom czarnych pikseli kosztem utraty
czesci dynamiki koloréw.

12.1.8. wymiary koloréw darktable

Ta sekcja definiuje percepcyjne wtasciwosci koloru, zaréwno koncepcyjnie, jak i iloSciowo, w celu scharakteryzowania i
iloSciowego okreslenia kreatywnych i korygujacych korekt koloru w darktable.
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definicje

Wiasciwosci koloréw, takie jak ,nasycenie”, ,jaskrawosc¢” (bightness) lub ,jasnos¢” (lightness), weszty do powszechnego
uzycia, ale sa w duzej mierze niewfasciwie uzywane i czesto uzywane do okreslania réznych rzeczy. W nauce o kolorach
kazdy z tych terminéw ma dokfadne znaczenie.

Istnieja dwa schematy, w ramach ktérych mozna analizowad i opisywac wtasciwosci koloréw:

» Schemat sceno-liniowy, fizjologiczny, ktéry koncentruje sie gtéwnie na odpowiedzi komdrek stozka siatkéwki,
wykorzystujac przestrzenie koloréw, takie jak CIE XYZ 1931 lub CIE LMS 2006,

» Schemat percepcyjny, psychologiczna, ktéry naktada korekty mdézgu na sygnat z siatkéwki, wykorzystujac
przestrzenie koloréw, takie jak CIE Lab 1976, CIE Luv 1976, CIE CAM 2016 i JzAzBz (2017).

Te dwa schematy dostarczajg nam metryk i wymiaréw do analizy koloru, pozwalajgc nam zmienia¢ niektére jego
witasciwosci, zachowujac inne.

Darktable korzysta z nastepujgcych parametréw koloru:

odcien
Atrybut percepcji wzrokowej, w ktérym obszar wydaje sie by¢ podobny do jednego z koloréw czerwonego, zéttego,

=

zielonego lub niebieskiego, lub do kombinacji sasiednich par tych koloréw rozpatrywanych w zamknietym pierscieniu. =
Barwa jest wspdlng wtasnoscia struktur percepcyjnych i scenowo-liniowych.

luminancja
Gestos$¢ natezenia Swiatta w odniesieniu do rzutowanego obszaru w okreslonym kierunku w okreslonym punkcie na
rzeczywistej lub urojonej powierzchni. 2 Luminancja jest wtasciwosciag scenocentryczng i jest wyrazana przez kanat Y
przestrzeni CIE XYZ 1931.

jasnosc (ang. brightness)

Atrybut percepcji wzrokowej, zgodnie z ktérym obszar wydaje sie emitowad, przepuszczad lub odbija¢ mniej lub wiecej

Swiatta. 3

jaskrawos¢ (ang. lightness)
Jasnos¢ obszaru oceniana w stosunku do jasnosci podobnie oswietlonego obszaru, ktéry wydaje sie by¢ biaty lub o duzej
przepuszczalnosci $wiatta. ﬂjasnoéé to percepcyjny, nieliniowy homolog luminancji (w przyblizeniu réwny pierwiastkowi
szesciennemu luminancji Y). Lekkos¢ wyraza kanat L w CIE Lab i Luv 1976 oraz kanat | w JzAzBz.

barwa (ang. chroma)

Kolorowos¢ obszaru oceniana jako proporcja jasnosci podobnie oSwietlonego obszaru, ktéry wydaje sie szary, biaty lub

wysoce przepuszczalny. 2 Ostrzezenie: chroma nie jest skrétem od chrominance, ktéra jest czescig koloru sygnatu wideo

(na przyktad kanaty Cb i Cr w YCbCr).
jaskrawos¢ (ang. brillance)

Jasnos$¢ obszaru, oceniana w stosunku do jasnosci otoczenia. 6

nasycenie

N

Kolorowos¢ obszaru oceniana proporcjonalnie do jego jasnosci. =

Kolory mozna opisywac¢ w wielu réznych przestrzeniach koloréw, ale bez wzgledu na przestrzen koloréw, kazdy kolor
wymaga co najmniej 3 elementéw: pewnej metryki luminancji lub jasnosci oraz 2 metryk chromatycznosci (odcien i
nasycenie lub wspétrzedne koloru przeciwstawnego).

ilustracje

Chociaz poprzednie definicje sg przydatne do nadania znaczenia stowom, nie méwig nam, na co powinnismy patrzec.
Ponizsze wykresy pokazuja luminancje, jaskrawos¢, chrome, blask/jasnos¢ i nasycenie réznigce sie od koloru bazowego ,0”
oraz sposéb degradacji powstatych koloréw:
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(Jaskrawos$¢ + Chroma) lub (Blask/Jasnos¢ + Nasycenie) to dwa rézne sposoby kodowania tej samej rzeczywistosci. Sa to
przestrzenie ortogonalne, ktére moga by¢ przeksztatcane jedna w druga przez prosty obrét podstawy. Oznacza to, ze barwa
(chroma) ewoluuje ze statg jasnoscia, nasycenie ewoluuje ze statym blaskiem/jasnoscig i na odwrét:

lightness brilliance

..i\ L1 L1 11
.-...-...\.“ I B R Gy ration
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> chroma

Linie o rbwnym nasyceniu sg pionowe (zgodnie z siatkg tatek), co oznacza, ze nasycenie ma ten sam kierunek dla
wszystkich koloréw z gamutu (patrz ponizej). Jednak linie o rGwnym nasyceniu sg uko$ne (rysowane przerywane na
wykresie) i wszystkie biegng od czerni przez kazdg plame koloru, co oznacza, ze ich kierunki sg specyficzne dla kazdego

koloru.

Zwiekszenie barwy spowoduje zatem przesuniecie wszystkich koloréw réwnomiernie od centralnej osi szarosci poziomo,
podczas gdy zwiekszenie nasycenia zamknie lub otworzy kat ukosnych linii przerywanych jak kwiat.

Podobnie, zwiekszenie jaskrawosci spowoduje przesuniecie wszystkich koloréw réwnomiernie w gére od osi poziomej,
podczas gdy zwiekszenie blasku/jasnosci przesunie je wzdtuz linii o réwnym nasyceniu.

Na obu powyzszych wykresach jaskrawos$¢, chroma, nasycenie i blask sg narysowane w przestrzeni koloréw JzAzBz, ktéra
jest percepcyjng przestrzenia koloréw, odpowiednig dla sygnatu HDR i jest uzywana w maskach parametrycznych i module
balansu koloréw RGB. Luminancja jest rysowana w przestrzeni koloréw CIE XYZ 1931 i reprezentuje efekt kompensacji
ekspozycji. Wykazuje takie samo zachowanie jak blask, z wyjatkiem tego, ze wielko$¢ kroku nie jest skalowana percepcyjnie.

Uwaga: W tej sekcji blask i jasnosc¢ s uzywane do opisania tego samego wymiaru. Pod kazdym wzgledem jasnos¢ jest
metryka absolutna, podczas gdy blask jest jasnoscig jakiej$ powierzchni w stosunku do jasnosci jej otoczenia (czyli tego, jak
bardzo powierzchnia ,wyskakuje” z otoczenia i wyglada na fluorescencyjng). Jednak w przypadku edycji obrazu zwiekszenie
jasnosci niektérych powierzchni rzeczywiscie zwiekszy jej jasnos¢, wiec termin blask jest preferowany w interfejsie
uzytkownika darktable ze wzgledu na przejrzystos¢ i odniesienie do jej efektu wizualnego.

wymiary koloru i gamut

Gama to ilos¢ koloréw, ktére okreslona przestrzen koloréw moze objac¢ i zakodowad. Nalezy zauwazy¢, ze po przeksztatceniu
w przestrzenie percepcyjne gama przestrzeni RGB nie jest jednolita pod wzgledem odcieni.

Ponizsze przyktady pokazuja objetos¢ gamutu przestrzeni sRGB na warstwach odcienia, zawierajgcych gtéwne czerwone,
zielone i niebieskie Swiatta przestrzeni sRGB, na ptaszczyZnie jaskrawos$é-barwa z jednolitg skala:
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Pokazuje to, ze zwiekszenie barwy (przemieszczenia nad osig poziomg) pewnej ilosci moze by¢ bezpieczne dla niektérych
odcieni przy pewnej jaskrawosci, ale moze wypchngd inne wspétrzedne odcienia-jaskrawosci z gamy. Na przyktad, mamy
znacznie wiekszy margines w kolorze zielonym lub magenta, niz w kolorze cyjan.

Wiele probleméw z gamutem podczas eksportu jest w rzeczywistosci spowodowanych przez uzytkownika i wynika z ostrego
powiekszania barwy. Z tego powodu uzywanie modeli koloréw jasnosci i nasycenia moze by¢ bezpieczniejsze.

wymiary koloréw i kolory komplementarne

Cyan, magenta, yellow (CMY) to kolory uzupetniajgce czerwony, zielony, niebieski (RGB). Jednak komplementarne
przestrzenie CMY obliczone z przestrzeni RGB nie sg percepcyjnie komplementarne. Aby to pokazad, tworzymy przestrzeh
CMY z sRGB, gdzie cyjan ma wspédirzedne sRGB (0, 1, 1), magenta (1, 0, 1) i z6tty (1, 1, 0) i wyswietlamy to w przestrzeni
jaskrawosé-barwa:
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Poréwnujac z plastrami odcieni koloréw podstawowych w poprzedniej sekcji, fatwo zauwazy¢ nie tylko, ze gamuty nie majg
tych samych ksztattéw, ale ze kolory nie pasuja do siebie.

Jest to jeszcze jeden powdd, aby unika¢ uzywania przestrzeni HSL/HSV (pochodzgcych z przestrzeni RGB) do edycji koloréw:
poniewaz te przestrzenie RGB nie sg percepcyjnie jednolite, powstate przestrzenie HSV/HSL réwniez nie sg jednolite. Chociaz
przestrzenie RGB majg pewne zalety w oparciu o ich potgczenie ze swiattem fizycznym, kazdy proces obejmujacy odcien
powinien przejs¢ bezposrednio do przestrzeni percepcyjnych.

wymiary koloru a ustawienia

Wiele aplikacji, w tym darktable, nazywa wszystkie ustawienia wptywajace na barwe ,nasyceniem” (na przyktad balans
koloréw , kontrast/jasnos¢/nasycenie”). Jest to objaw tego, ze oprogramowanie prébuje by¢ dostepne dla nieprofesjonalistéw
za pomoca wspdlnego jezyka. Jest to mylgce, poniewaz nasycenie istnieje i jest zupetnie inne niz barwa. Ponadto w wielu
specyfikacjach wideo btednie nazywa sie barwe “nasyceniem”. llekro¢ darktable ponownie wykorzystuje takie specyfikacje,
uzywa nieprawidtowego terminu ze specyfikacji, a nie wtasciwego terminu wymiaru koloru.

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 <

3. CIE definition of lightness: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-059 «

4. CIE definition of brightness: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-063 <

5. CIE definition of chroma: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-074 <

6. Article about brilliance (paywall): https://doi.org/10.1002/c0l.20128 <

7. CIE definition of saturation: https://cie.co.at/eilvterm/17-22-073 «

12.2. pamiec

Wymagania dotyczace pamieci darktable sg wysokie. Wyjasni to prosta kalkulacja. Jesli masz obraz o rozdzielczosci 20 MPx,
ze wzgledu na precyzje, darktable zapisze go wewnetrznie jako 4 x 32-bitowa komérke zmiennoprzecinkowa dla kazdego
piksela. Kazdy petny obraz tego rozmiaru bedzie zatem potrzebowat okoto 300 MB pamieci. Poniewaz chcemy przetworzy¢
obraz, bedziemy potrzebowad co najmniej dwdéch buforéw dla kazdego modutu - jednego wejsciowego i jednego
wyjsciowego. Jesli mamy bardziej ztozony modut, jego algorytm moze dodatkowo wymagac¢ kilku buforéw posrednich o tej
samej wielkosci. Bez dalszej optymalizacji wystarczytoby tylko do przechowywania i przetwarzania danych obrazu od 600
MB do 3 GB. Oprécz tego mamy segment kodu darktable, kod i dane wszystkich dynamicznie dotgczanych bibliotek
systemowych, a takze dodatkowe bufory, w ktérych darktable przechowuje obrazy posrednie dla szybkiego dostepu podczas
interaktywnej pracy (cache mip map).

Zasadniczo darktable potrzebuje minimum 4GB pamieci, zeby jakkolwiek wystartowac.

darktable 3.8 user manual 269


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/special-topics/color-management/color-dimensions/sRGB-yellow.png
http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/special-topics/color-management/color-dimensions/sRGB-yellow.png
https://cie.co.at/eilvterm/17-22-067
https://cie.co.at/eilvterm/17-21-050
https://cie.co.at/eilvterm/17-22-059
https://cie.co.at/eilvterm/17-22-063
https://cie.co.at/eilvterm/17-22-074
https://doi.org/10.1002/col.20128
https://cie.co.at/eilvterm/17-22-073

Tematy specjalne pamied

catkowita pamiec systemowa

Z powyzszych rozwazan wida¢ od razu, ze twéj komputer potrzebuje sensownej konfiguracji pamieci do normalnej pracy z
darktable. Rekomendujemy co najmniej 4GB pamieci fizycznej oraz od 4 do 8GB w pliku wymiany.

Teoretycznie mozesz uruchomi¢ darktable z mniejszg iloscig pamieci RAM, kompensujac to duzym plikiem wymiany. Moze to
jednak powodowa¢ przyciecia pracy podczas odczytu i zapisu stron pamieci na twardy dysk. Wiemy od uzytkownikéw, ze
takie rozwigzanie dziata, ale dla wielu moze to by¢ nieznosnie wolne. Bél ztagodzi w pewnym stopniu dysk SSD.

dostepna przestrzen adresowa

Poza catkowita iloscig pamieci systemowej pozostaje jeszcze jeden czynnik ograniczajacy: przestrzen adresowa, dostepna w
twojej architekturze sprzetowej. To, ile pamieci moze zosta¢ zaadresowane przez proces, zalezy od liczby bitéw adresu,
ktéra oferuje twoje CPI. Dla procesoréw z 32-bitowymi rejestrami adresowymi jest to 2732 bitéw, czyli 4GB. Jest to gérna
granica pamieci, mozliwej do uzycia przez proces i powoduje ona nieciekawg sytuacje dla darktable, ktérg widzieliSmy
wczesniej.

Wyjscie awaryjne darktable to kafelkowanie. Zamiast przetwarzac obraz w jednym duzym kawatku, darktable dzieli obraz na
mniejsze czesci dla kazdego modutu produkcyjnego. To nadal wymaga jednego petnego bufora wejsciowego i wyjsciowego,
ale bufory posrednie moga by¢ na tyle mate, aby zmiesci¢ wszystko w ograniczeniach sprzetowych.

fragmentacja pamieci

Niestety to nie koniec probleméw. Efekt zwany fragmentacjg pamieci moze uderzy¢ i na pewno uderzy w oprogramowanie,
ktére wymaga rozbudowanego zarzgdzania pamiecia. Jesli taki program przydzieli 5 razy 300 MB na raz i zwolni je
ponownie, ta pamie¢ powinna normalnie by¢ dostepna dla jednego duzego przydziatu 1,5 GB pdzZniej. Jednak czesto tak nie
jest. Systemowy alokator pamieci moze juz nie widzie¢ tego obszaru jako jednego ciggtego bloku 1,5 GB, ale jako rzad
oddzielnych obszaréw 300 MB. Jesli nie ma innego wolnego obszaru 1,5 GB, kolejna alokacja zakonczy sie niepowodzeniem.
Podczas dziatania programu mechanizm ten zabiera coraz wiecej wiekszych blokéw pamieci na rzecz mniejszych. Pamiec
podreczna mip map darktable alokuje kilka matych blokéw pamieci na miniaturke, wiec ten problem jest jeszcze wiekszy. Z
tego powodu, poczgwszy od darktable 2.0, obstuga 32-bitéw jest przestarzata.

dalsze ograniczenia

Jakby to nie byto jeszcze wystarczajaco trudne, sg réwniez inne rzeczy, ktére moga ograniczy¢ dostep darktable do pamieci.
Na niektérych starszych ptytach musisz aktywowac opcje BIOS ,,mapowanie pamieci”, aby mie¢ wtgczong catg fizycznie
zainstalowana pamieé. Ponadto, jesli korzystasz z 32-bitowego systemu operacyjnego, prawdopodobnie bedziesz
potrzebowad wersji jadra z wigczong opcja ,,Rozszerzenie adresu fizycznego” (ang. Physical Address Extension - PAE). Tak
jest czesto, ale nie zawsze, w przypadku Linuksa. Wiele dystrybucji dostarcza rézne jadra, niektére z aktywowanym PAE, a
inne bez; musisz wybrac wtasciwg. Aby sprawdzi¢, czy system jest poprawnie skonfigurowany, uzyj polecenia ,free” w
terminalu i sprawdzZ dane wyjsciowe. Jesli dane wyjsciowe zgtaszajg mniej pamieci RAM niz zainstalowates, masz problem
wymagajacy naprawy; na przyktad masz 4GB na swojej ptycie, ale twoje jadro widzi tylko 3GB lub mniej. Aby uzyska¢ dalszg
pomoc, zapoznaj sie z instrukcja BIOS i informacjami na temat swojej dystrybucji Linuksa.
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konfiguracja darktable na systemach 32-bitowych

Jak widzielismy, systemy 32-bitowe sg trudnym srodowiskiem dla darktable. Mimo to niektérzy uzytkownicy uzywajg na nich
darktable, jesli podstawowe wymagania w zakresie catkowitej pamieci systemu i tematy wymienione w powyzszych
akapitach sg odpowiednio rozwigzane.

Istnieje kilka parametréw, ktére wymagajg dostosowania, aby dziataty. Jesli zainstalujesz od zera, darktable wykryje twdj
system i domyslnie ustawi konserwatywne wartosci. Jesli jednak zaktualizujesz darktable ze starszej wersji, prawdopodobnie
masz w ustawieniach zte wartosci. Konsekwencjg moze by¢ przerwanie przez darktable z powodu btedéw alokacji lub -
bardzo typowo - niemoznos¢ prawidtowego importowania przez darktable nowej rolki filmu. Czestym objawem wielu zdjec
jest wyswietlanie czaszek zamiast miniatur.

W takim przypadku poswiec¢ chwile na zoptymalizowanie ustawien preferencji. Znajdziesz je w ustawienia > przetwarzanie >
cpu/gpu/memory .

Ponizej krétkie wyjasnienie odpowiednich parametréw oraz ich proponowane wartosci:

liczba watkow w tle

Ten parametr okresla maksymalna liczbe watkéw, mogacych pracowad réwnolegle, podczas importu rolek filméw badz

wykonywania innych czynnosci w tle. Z oczywistych wzgledéw na systemach 32-bitowych dopuszczalny jest tylko jeden

zasobozerny watek na raz. Musisz wiec ustawi¢ ten parametr na 1; jakakolwiek wyzsza wartos¢ zabije twéj system.
ograniczenie pamieci (w MB) dla kafli

Ten parametr méwi darktable, jaka ilos¢ pamieci (w MB) powinna by¢ dostepna do przechowywania buforéw obrazu
podczas dziatania modutu. Jesli obrazu nie mozna przetworzy¢ w tych granicach w jednym kawatku, kafelkowanie przejmie
i przetworzy obraz w kilku czesciach, jedna po drugiej. Jako punkt poczatkowy ustaw najnizszg mozliwg wartos¢ 500.
Mozesz pdzniej poeksperymentowad, czy mozesz go nieco zwiekszyé, aby zmniejszy¢ narzut, zwigzany z kafelkowaniem.
najmniejsza ilos¢ pamieci (w MB) dla pojedynczego bufora kafli
Jest to drugi parametr, ktéry kontroluje kafelkowanie. Okresla dolny limit rozmiaru posrednich buforéw obrazu w
megabajtach. Parametr jest potrzebny, aby w niektérych przypadkach unikngé¢ nadmiernego kafelkowania (dla niektérych
modutdéw). Ustaw ten parametr na niskg wartos¢ 8. Mozesz pdzniej wstepnie zwiekszy¢ go do 16.

rozmiar pamieci (MB) dla pamieci podrecznej miniaturek
Kontroluje, ile miniatur (lub map mip) moze by¢ jednoczesnie przechowywanych w pamieci. Jako punkt wyjscia ustaw to na
okoto 256 MB. Od wersji darktable 2.0 pamie¢ podreczna przydziela kilka matych buforéw na miniature w pamieci
podrecznej, powodujgc w ten sposéb znaczng fragmentacje pamieci. Jak wyjasniono wczesniej, stanowi to problem dla
systemdw 32-bitowych. Z tego powodu, poczawszy od darktable 2.0, obstuga 32-bitéw jest przestarzata.
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darktable na systemach 64-bitowych

Nie mamy tu wiele do powiedzenia. Oczywiscie systemy 64-bitowe réwniez wymagajg wystarczajacej pamieci gtéwnej, wiec
zalecenie 4GB plus pamie¢ wymiany pozostaje w mocy. Z drugiej strony architektura 64-bitowa wolna jest od ograniczen
specyfikacji 32-bitowej, takich jak mata przestrzeh adresowa czy obted fragmentacji.

Wiekszo$¢ nowoczesnych 64-bitowych procesoréw Intel lub AMD bedzie miata dostepna przestrzen adresowg w zakresie
kilku terabajtéw. Stowo ,,nowoczesny” jest w tym kontekscie wzgledne: wszystkie procesory AMD i Intel wprowadzone
odpowiednio od 2003 i 2004 roku oferujg tryb 64-bitowy. Linux w tej wersji jest dostepny od wielu lat.

Wszystkie odpowiednie dystrybucje Linuksa daja mozliwos¢ zainstalowania wersji 32-bitowej lub 64-bitowej bez
dodatkowych kosztéw. Mozesz nawet uruchamiad stare 32-bitowe pliki binarne na 64-bitowym systemie Linux. Jedyne, co
musisz zrobi¢, to zainwestowac troche czasu w migracje. Na koniec zdecydowanie zalecamy przejscie na 64-bitowa wersje
Linuksa. Naprawde nie ma powodu, zeby tego nie robic.

W systemie 64-bitowym mozna bezpiecznie pozostawi¢ domysine parametry konfiguracyjne, zwigzane z kafelkowaniem:
»ograniczenie pamieci (w MB) dla kafli” powinien mie¢ wartos¢ 1500 i ,najmniejsza ilos¢ pamieci (w MB) dla pojedynczego
bufora kafli” powinna by¢ ustawiona na 16. Jesli przeprowadzasz migracje z systemu 32-bitowego do 64-bitowego, bedziesz
musiat sprawdzi¢ te ustawienia i recznie zmieni¢ je w razie potrzeby w oknie ustawien darktable.

Zazwyczaj nie ma potrzeby ograniczania liczby watkéw w tle w systemie 64-bitowym. W systemie wieloprocesorowym liczba
od dwéch do o$Smiu watkéw moze znacznie przyspieszy¢ generowanie miniatur w poréwnaniu z tylko jednym watkiem.
Powodem nie jest maksymalne wykorzystanie wszystkich rdzeni procesora - kolejka w darktable i tak wykorzystuje je
wszystkie réwnolegle - ale ukrywanie opdznieh we/wy.

Warto wspomniec o jednym wyjatku. Jesli uzywasz darktable do przetwarzania potgczonych panoram (np. TIFF
generowanych przez Hugin), te obrazy moga osiagna¢ znaczne rozmiary. Kazdy watek w tle musi przydzieli¢ wystarczajaca
ilos¢ pamieci, aby zachowac jeden petny obraz oraz dane posrednie i wyjSciowe w swoich buforach. Moze to spowodowacd
szybkie wyczerpanie pamieci nawet w dobrze wyposazonym systemie 64-bitowym. W takim przypadku zmniejsz liczbe
watkéw w tle tylko do jednego.

12.3. opencl

12.3.1. za kulisami

Przetwarzanie zdje¢ w wysokiej rozdzielczosci jest ztozonym zadaniem, wymagajgcym dobrego komputera. Rozpatrujac
pamiec¢ i moc obliczeniowa procesora, zaawansowana obrébka 15-, 20- czy 25-megapikselowego zdjecia moze szybko
doprowadzi¢ twéj komputer na skraj jego mozliwosci.

Wymagania darktable nie sg wyjatkiem. Wszystkie obliczenia sg wykonywane na 4 x 32-bitowych liczbach
zmiennoprzecinkowych. Jest to wolniejsze od ,zwyktej” 8 lub 16-bitowej algebry liczb catkowitych, ale eliminuje wszystkie
problemy z przerwami tonacji lub utrata informacji.

Podjeto wiele optymalizacji, aby uczyni¢ darktable tak szybkim, jak to mozliwe. Jesli uruchomisz aktualng wersje darktable
na nowoczesnym komputerze, mozesz nie zauwazy¢ zadnej powolnosci. Istniejg jednak warunki i pewne moduty, w ktérych
poczujesz (lub ustyszysz - wycie wentylatora procesora) ciezar zadan, z ktérymi musi sie zmagac¢ twdj biedny
wielordzeniowy procesor.

Tu witasnie pojawia sie OpenCL. Pozwala ona darktable na wykorzystanie ogromnej mocy nowoczesnych kart graficznych.
Zapotrzebowanie graczy na bardzo szczegétowe Swiaty 3D we wspétczesnych strzelankach (a takze kopanie kryptowalut)
sprzyja szybkiemu rozwojowi GPU. Aby sprosta¢ tym wymaganiom, AMD, NVIDIA i spétka musiaty wtozy¢ ogromng moc
obliczeniowg w swoje procesory graficzne. Rezultatem sg nowoczesne karty graficzne z procesorami graficznymi, wysoce
zoptymalizowanymi do pracy réwnolegtej, ktére moga szybko oblicza¢ powierzchnie i tekstury przy duzej liczbie klatek na
sekunde.

Nie jestes$ graczem i nie wykorzystujesz tej mocy? Céz, w takim razie powinienes przynajmniej uzy¢ go w darktable! W
zadaniach wysoce zaawansowanych réwnolegtych obliczen zmiennoprzecinkowych nowoczesne procesory graficzne sg
znacznie szybsze niz procesory. Jest to szczegdlnie wazne, gdy chcesz powtdrzy¢ te same kroki przetwarzania miliony razy.
Typowy przypadek uzycia: przetwarzanie obrazéw o wysokiej rozdzielczosci.
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12.3.2. sposéb dziatania opencl

Jak mozesz sobie wyobrazi¢, architektura sprzetowa procesoréw graficznych moze sie znacznie réznic. Istniejg rézni
producenci, a nawet rézne generacje procesoréw graficznych tego samego producenta moga nie by¢ poréwnywalne.
Jednoczesnie producenci procesoréw graficznych zwykle nie ujawniaja publicznie wszystkich szczegétéw sprzetowych swoich
produktéw. Jedng z konsekwencji tego jest koniecznos¢ uzywania wtasnosciowych sterownikéw pod Linuksem, jesli chcesz w
petni wykorzystac swojg karte graficzna.

Na szczescie konsorcjum branzowe, kierowane przez The Khronos Group opracowato otwarty, ustandaryzowany interfejs o
nazwie OpenCL, ktéry umozliwia wykorzystanie procesora graficznego jako urzadzenia do przetwarzania numerycznego.
OpenCL oferuje jezyk programowania podobny do C99, z silnym naciskiem na przetwarzanie réwnolegte. Aplikacja, ktéra
chce korzysta¢ z OpenCL, bedzie potrzebowata kodu Zzrédtowego OpenCL, ktéry przekazuje kompilatorowi specyficznemu dla
sprzetu w czasie wykonywania. W ten sposéb aplikacje mogg uzywaé OpenCL na réznych architekturach GPU (nawet
jednoczesnie). Wszystkie ,tajemnice” sprzetowe sa ukryte w tym kompilatorze i zwykle nie sg widoczne dla uzytkownika
(lub aplikacji). Skompilowany kod OpenCL jest fadowany do procesora graficznego i jest — dzieki okreslonym wywotaniom
interfejsu APl — gotowy do wykonania obliczen.

12.3.3. aktywacja opencl w darktable

Korzystanie z OpenCL w darktable wymaga, aby twdéj komputer byt wyposazony w odpowiednig karte graficzng i wymagane
biblioteki. Wiekszos¢ nowoczesnych kart graficznych firm NVIDIA i AMD ma petng obstuge OpenCL. Kompilator OpenCL jest
zwykle dostarczany jako czes$¢ wtasnosciowego sterownika graficznego i jest uzywany jako biblioteka dynamiczna o nazwie
1ibOpenCL. so. Ta biblioteka musi znajdowac sie w folderze, w ktérym moze by¢ znaleziona przez dynamiczny linker twojego
systemu.

Po uruchomieniu darktable najpierw sprébuje znalez¢ i zatadowad 1ibOpenCL. so, a jesli sie powiedzie, sprawdzi, czy
dostepna karta graficzna obstuguje OpenCL. Aby darktable mdgt korzysta¢ z GPU, musi by¢ dostepna wystarczajgca ilos¢
pamieci graficznej (1 GB+). Jesli to sprawdzenie zakonhczy sie pomysinie, darktable sprébuje skonfigurowad swoje
srodowisko OpenCL: nalezy zainicjowa¢ kontekst przetwarzania, uruchomi¢ kolejke obliczeniowa, pliki kodu zrédtowego
OpenCL (rozszerzenie to .cl) muszg zostaé odczytane i skompilowane oraz dotgczone procedury (jadra OpenCL) muszg by¢
przygotowane na moduty darktable. Jesli to wszystko zakohczy sie pomysinie, przygotowania sg zakonczone.

Domyslnie obstuga OpenCL jest aktywowana w darktable, jesli wszystkie powyzsze kroki powiodty sie. Jesli chcesz jg
deaktywowad, mozesz to zrobi¢ w ustawienia > przetwarzanie > cpu/gpu/memory . Ten parametr konfiguracyjny jest
wyszarzony, jesli inicjalizacja OpenCL nie powiodta sie.

Mozesz wytaczy¢ i wigczy¢ obstuge OpenCL w dowolnym momencie bez koniecznosci ponownego uruchamiania. W
zaleznosci od rodzaju modutéw, ktérych uzywasz, zauwazysz efekt w postaci ogdlnego przyspieszenia pracy interaktywnej i
eksportu. Wiekszos¢ modutéw w darktable moze korzysta¢ z OpenCL, ale nie wszystkie moduty s wystarczajaco
wymagajgce, aby zrobi¢ zauwazalng réznice. Aby poczué prawdziwg réznice, uzyj modutéw takich jak cienie i Swiatta ,
wyostrzanie , filtr dolnoprzepustowy , filtr gérnoprzepustowy lub nawet bardziej ekstremalne korektora kontrastu i
odszumiania (profilowanego) .

Jesli jestes zainteresowany statystykami profilowania, mozesz uruchomi¢ darktable z parametrami wiersza polecen -d
opencl -d perf. Po kazdym uruchomieniu kolejki zobaczysz szczegéty czasu przetwarzania dla kazdego modutu oraz
jeszcze bardziej szczegétowy profil dla wszystkich uzywanych jader OpenCL.

Poza przyspieszeniem nie powinienes$ widzie¢ zadnej réznicy w wynikach przetwarzania CPU i GPU. Poza pewnymi btedami
zaokraglen wyniki majg by¢ identyczne. Jesli z jakiego$ powodu darktable nie zakoficzy poprawnie obliczeh GPU, zwykle
wykryje awarie i automatycznie (i niewidocznie) powréci do przetwarzania przez procesor.
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12.3.4. konfiguracja opencl

Ogromna réznorodnos¢ systemow i wyrazne réznice miedzy dostawcami OpenCL a wersjami sterownikéw uniemozliwiajg
kompleksowy przeglad konfiguracji OpenCL. Mozemy podac tylko przyktad, w tym przypadku dla wersji sterownika NVIDIA
331.89 w systemie Ubuntu 14.04. Mamy nadzieje, ze bedzie to podstawowe wprowadzenie i pomoze rozwigza¢ wszelkie
problemy, zwigzane z konfiguracja.

Zasada dziatania funkcji OpenCL wyglada nastepujaco:
darktable > libOpenCL.so > libnvidia-opencl.so.l > modut(y) sterownika jadra > GPU

* darktable dynamicznie faduje 1ibOpenCL. so - biblioteke systemowa, ktéra musi by¢ dostepna dla dynamicznego
programu tadujgcego systemu (1d. so).

* 1ib0OpenCL. so odczytuje plik informacji specyficznych dla dostawcy (/etc/0penCL/vendors/nvidia.icd), aby
znalez¢ biblioteke zawierajgcg implementacje OpenCL specyficzng dla dostawcy.

* Implementacja OpenCL specyficzna dla dostawcy jest dostepna jako biblioteka libnvidia-opencl.so.1 (ktéra w
naszym przypadku jest dowigzaniem symbolicznym do libnvidia-opencl.so0.331.89).

* libnvidia-opencl.so.1l musi komunikowa¢ sie z modutami jagdra danego dostawcy nvidia i nvidia uvm poprzez
specjalne pliki urzgdzenia /dev/nvidia0, /dev/nvidiactli /dev/nvidia -uvm.

Podczas uruchamiania systemu nalezy utworzy¢ wymagane pliki specjalne urzadzenia (/dev/nvidia*). Jesli domysinie tak
sie nie dzieje, najtatwiejszym sposobem ich skonfigurowania i upewnienia sie, ze wszystkie moduty sg zatadowane, jest
zainstalowanie pakietu nvidia-modprobe.

Konto uzytkownika, ktére musi korzysta¢ z OpenCL z poziomu darktable, musi mie¢ dostep do odczytu/zapisu do specjalnych
plikéw urzgdzenia NVIDIA. W niektérych systemach pliki te domysinie umozliwiajg dostep do odczytu i zapisu dla wszystkich,
co pozwala unikna¢ probleméw z uprawnieniami, ale moze by¢ dyskusyjne pod wzgledem bezpieczenstwa systemu. Inne
systemy ograniczajg dostep do grupy uzytkownikéw, m.in. “wideo”. W takim przypadku twoje konto uzytkownika musi by¢
cztonkiem tej grupy.

Podsumowujac, pakiety niezbedne do zainstalowania w tym przypadku to:

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)

Odczytana przez Ismod lista modutéw, odnoszacych sie do NVIDIA, wygladata nastepujaco:

nvidia
nvidia uvm

Lista plikdéw specjalnych urzadzeh powigzanych z NVIDIA (1s -1 /dev/nvidia*) powinna wyglada¢ nastepujaco:

crw-rw-rw- 1 root root 195, 0 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, 0 Jul 28 21:13 /dev/nvidia-uvm

Pamietaj, ze gtéwne/podrzedne numery (np. 250/0 dla /dev/nvidia-uvm w tym przyktadzie) moga sie rézni¢ w zaleznosci
od twojego systemu.
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12.3.5. mozliwe problemy i rozwigzania

darktable automatycznie wykryje btedy uruchomieniowe OpenCL. Po wykryciu btedu ponownie przetworzy wszystko na
procesorze. Chociaz spowolni to przetwarzanie, nie powinno to wptyna¢ na wynik koncowy.

Moze istnie¢ wiele przyczyn niepowodzenia OpenCL podczas fazy inicjalizacji. OpenCL zalezy od wymaganh sprzetowych oraz
obecnosci okreslonych sterownikéw i bibliotek. Ponadto wszystkie musza pasowac pod wzgledem producenta, modelu i
numeru wersji. Jesli co$ nie pasuje (np. twdj sterownik graficzny - zatadowany jako modut jadra - nie pasuje do wers;ji
twojego 1ibOpenCL.so), obstuga OpenCL prawdopodobnie nie bedzie dostepna.

W takim przypadku najlepszg rzecza, jaka mozna zrobié, jest uruchomienie darktable z konsoli jako darktable -d opencl'.

Da to dodatkowe wyniki debugowania, dotyczace inicjowania i uzywania OpenCL. Po pierwsze, jesli znajdziesz wiersz
zaczynajacy sie od [opencl_init] FINALLY... (ang. wreszcie), ktéry powinien powiedzie¢ ci, czy obstuga OpenCL jest
dostepna, czy nie. Jedli inicjalizacja nie powiodta sie, spdjrz na powyzsze komunikaty pod katem tresci typu ,,nie mozna
wykry¢” lub ,nie mozna utworzy¢”. Sprawdz, czy jest wskazdéwka, gdzie sie nie udato.

Ponizej kilka przypadkéw, zaobserwowanych w przesziosci:

 darktable stwierdza, ze nie wykryto zadnej karty graficznej obstugujgcej OpenCL lub Zze dostepna pamiec na twoim
GPU jest zbyt mata i urzadzenie jest odrzucane. W takim przypadku by¢ moze bedziesz musiat kupi¢ nowg karte, jesli
naprawde chcesz obstugiwa¢ OpenCL.

darktable znajduje plik 1ibOpenCL. so, ale potem moéwi, ze nie mégt uzyskad platformy. Sterowniki NVIDIA czesto
podajg w tym przypadku kod btedu -1001. Dzieje sie tak, poniewaz 1ibOpenCL.so jest tylko bibliotekg opakowujaca.
Do rzeczywistej pracy nalezy zatadowac dalsze biblioteki specyficzne dla dostawcy. Z jakiego$ powodu to sie nie
udato. Istnieje struktura plikéw w /etc/0penCL w twoim systemie, ktérg 1ibOpenCL.so sprawdza, aby znalez¢ te
biblioteki. Sprawdz, czy znajdziesz tam cos$ podejrzanego i sprébuj to naprawi¢. Czesto wymagane biblioteki nie moga
by¢ znalezione przez dynamiczny program tadujacy twojego systemu. Pomocne moze by¢ podanie petnych nazw
sciezek.

darktable stwierdza, ze nie mozna byto stworzy¢ kontekstu. To czesto wskazuje na niezgodnos$¢ wersji miedzy
zatadowanym sterownikiem graficznym a bibliotekg libOpenCL. Sprawdz, czy ze starszej instalacji pozostaty moduty
jadra lub biblioteki graficzne i podejmij odpowiednie dziatania. W razie watpliwosci wykonaj czysta ponowng instalacje
sterownika karty graficznej. Czasami zaraz po aktualizacji sterownika zatadowany sterownik jadra nie pasuje do nowo
zainstalowanych bibliotek. W takim przypadku zrestartuj system przed ponowna préba.

darktable ulega awarii podczas uruchamiania. Moze sie to zdarzy¢, jesli twoja konfiguracja OpenCL jest catkowicie
zepsuta lub jesli twdj sterownik/biblioteka zawiera powazny btad. Jesli nie mozesz tego naprawié, nadal mozesz uzy¢
darktable z opcjg --disable-opencl, ktéra pominie caty krok inicjalizacji OpenCL.

darktable nie kompiluje swoich plikéw Zrédtowych OpenCL w czasie wykonywania. W takim przypadku zobaczysz
szereg komunikatéw o btedach, ktére wygladaja jak typowe btedy kompilatora. Moze to wskazywaé na niezgodnos¢
miedzy implementacjg OpenCL a interpretacja standardu przez darktable. W takim przypadku zgto$ problem na
github , a postaramy sie poméc. Zgtos réwniez, jesli zauwazysz znaczace réznice miedzy przetwarzaniem obrazu
przez procesor i procesor graficzny.

Istnieje réwniez kilka implementacji OpenCL na procesor, dostarczanych jako sterowniki dostarczane przez INTEL lub AMD.
ZaobserwowaliSmy, ze nie zapewniajg one zadnego przyrostu predkosci w poréwnaniu z naszym recznie zoptymalizowanym
kodem procesora. Dlatego darktable po prostu domysinie odrzuca te urzgdzenia. To zachowanie mozna zmienié, ustawiajac
zmienng konfiguracyjna opencl use cpu_devices (w $HOME/.config/darktablerc) na TRUE.
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12.3.6. urzgdzenia amd/ati

Podczas gdy urzadzenia NVIDIA i wiekszo$¢ nowoczesnych urzadzen AMD / ATl beda na ogét dziata¢ od razu, wiecej do
zrobienia pozostaje w przypadku starszych kart graficznych AMD / ATl, a mianowicie tych wczesniejszych niz seria HD7xxx.
Zaczyna sie to od tego, ze te urzadzenia bedg zgtaszad tylko czes¢ catkowitej pamieci GPU do darktable. W przypadku
urzadzenia o pojemnosci 1 GB zwykle wynosi to tylko 512 MB, wartos$¢, ktérag darktable w standardowej konfiguracji odrzuci
jako niewystarczajacg. W konsekwencji urzadzenie nie bedzie uzywane.

W sieci mozesz znalez¢ wskazéwke, jak ustawi¢ zmienng srodowiskowg GPU_MAX HEAP_SIZE na 100, jesli tak sie stanie. W
rzeczywistosci spowoduje to, ze sterownik AMD/ATI zgtosi petna zainstalowang pamie¢ do darktable. Jest jednak problem. Na
wielu (wiekszosci?) kartach spowoduje to przydzielenie buforéw na twoim komputerze (host), a nie na karcie graficznej! W
takim przypadku wszystkie dostepy do pamieci bedg musiaty przejs¢ przez wolng magistrale PCle. Bedzie to 10 razy lub
wiecej wolniejsze i sprawi, ze OpenCL bedzie dla ciebie bezuzyteczny, zwtaszcza podczas eksportowania plikéw.

Inng zmienng $rodowiskowg, zmieniajgcg zachowanie sterownika jest GPU_ MAX_ALLOC PERCENT. Mozesz ustawi¢ to na 100,
aby umozliwi¢ przydziat pamieci 1 GB na karcie AMD/ATI. Problem polega na tym, ze predzej czy pdzniej spowoduje to
awarie darktable.

Dlatego zalecamy pozostawienie tych ustawien bez zmian. Czesto twoja karta zostanie rozpoznana z 512 MB pamieci i
maksymalnym rozmiarem alokacji 128 MB. Istniejg trzy parametry konfiguracyjne, ktére mozesz ustawi¢ w $HOME/ .config/
darktable/darktablerc, aby wszystko dziatato. Oto szczegéty:

opencl_memory_requirement
Ustaw ten parametr na 500, aby darktable zaakceptowat twoja 512MB pamiec graficzng jako wystarczajaca.

opencl_memory_headroom
Ten parametr kontroluje, ile pamieci graficznej (z tej zgtaszanej przez twojg karte) darktable powinien pozostawic
nietkniete do uzytku przez sterownik i wyswietlacz. Poniewaz w przypadku urzgdzen AMD/ATI i tak mozemy uzyskac tylko
potowe dostepnej pamieci RAM, bezpiecznie jest ustawic jg na zero, aby cate 512 MB mogto by¢ wykorzystane przez
darktable.

opencl_avoid_atomics
Operacje atomowe w OpenCL to specjalna metoda synchronizacji danych. Sg uzywane tylko w kilku jgdrach. Niestety,
niektére (wiekszo$¢?) urzadzen AMD/ATI bardzo wolno przetwarzajg atomy. Lepiej jest przetwarza¢ moduty, ktérych
dotyczy problem, na procesorze, niz akceptowacd bardzo wolng Sciezke kodowg GPU. Dlatego ustaw ten parametr na TRUE,
jesli doswiadczasz powolnego przetwarzania modutéw, takich jak cienie i Swiatta , monochromatycznosc , kontrast
miejscowy lub globalna mapa tondéw (przestarzate) lub jesli system sie zawiesza.

Zalecenia te nie dotycza nowszej serii Radeon HD7xxx z architekturg GCN. Poza tym, ze wspomniane karty sa bardzo
szybkie pod wzgledem obliczeh GPU, zwykle dziataja po wyjeciu z pudetka, chociaz mozesz rozwazy¢ wyprébowanie
niektérych opcji optymalizacji wydajnosci, opisanych w ponizszej sekcji.
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12.3.7. optymalizacja wydajnosci

Istnieje wiele parametréw konfiguracyjnych w $HOME/ . config/darktable/darktablerc, ktére moga poméc w dostrojeniu
wydajnosci OpenCL twojego systemu. Wydajnos¢ w tym kontekscie oznacza przede wszystkim opdznienie darktable podczas
pracy interaktywnej (tj. czas potrzebny na ponowne przetworzenie kolejki). Dla wygodnego przeptywu pracy wazne jest, aby
utrzymac niskie opéznienia.

Aby uzyska¢ informacje o profilowaniu, musisz uruchomi¢ darktable z terminala za pomoca darktable -d opencl -d perf.

Po kazdym ponownym przetworzeniu kolejki — spowodowanym zmianami parametréw modutu, powiekszaniem,
panoramowaniem itp. — zobaczysz catkowity czas spedzony w kolejce oraz czas spedzony w kazdym z jgder OpenCL.
Najbardziej wiarygodna wartoscia jest catkowity czas spedzony w kolejce przetwarzania. Nalezy pamietaé, ze czasy podane
dla poszczegdlnych modutéw sg zawodne podczas asynchronicznego uruchamiania potoku pikselowego OpenCL (patrz
ponizej opencl_async_pixelpipe).

Aby umozliwi¢ szybkie przetwarzanie kolejki z OpenCL, wazne jest, abysmy mieli zajete GPU. Wszelkie przerwania lub
zatrzymany przeptyw danych wydtuzajag catkowity czas przetwarzania. Jest to szczegdlnie wazne w przypadku matych
buforéw obrazu, z ktérymi musimy sobie radzi¢ podczas pracy interaktywnej. Moga one by¢ szybko przetworzone przez
szybki procesor graficzny. Jednak nawet krétkotrwate przestoje kolejki moga tatwo stac sie waskim gardtem.

Z drugiej strony wydajnos¢ darktable podczas eksportowania plikéw jest mniej wiecej zalezna od szybkosci naszych
algorytmoéw i mocy twojego GPU. Krétkoterminowe przestoje nie beda miaty zauwazalnego wptywu na catkowity czas
eksportu.

darktable ma domysine ustawienia, ktére powinny zapewni¢ przyzwoitg wydajnos¢ GPU na wiekszosci systeméw. Jesli
jednak chcesz pokombinowacd troche sam i sprébowad dalej optymalizowa¢, oto opis odpowiednich parametréw
konfiguracyjnych.

opencl_async_pixelpipe
Ta flaga kontroluje, jak czesto darktable blokuje kolejke OpenCL, aby uzyskad status powodzenia/porazki jader, ktére
zostaty uruchomione. Aby uzyskad optymalng latencje, ustaw to na TRUE, aby darktable uruchamiat kolejke
asynchronicznie i prébowat uzy¢ jak najmniejszej liczby przerwan. Jesli wystagpig btedy OpenCL, takie jak wadliwe jadra,
ustaw parametr na FALSE. darktable bedzie wtedy przerywat po kazdym module, dzieki czemu tatwiej mozna wyizolowad
problem. Zgtaszano problemy z niektérymi starszymi kartami AMD/ATI, takimi jak HD57xx, ktére moga generowac
znieksztatcone dane wyjsciowe, jesli ten parametr jest ustawiony na TRUE. W razie watpliwosci pozostaw domysing
wartos¢ FALSE.

opencl_number_event_handlers

Handlery zdarzen sa uzywane, aby darktable mégt monitorowad sukces/porazke jadra i informacje o profilowaniu, nawet
jesli kolejka jest wykonywana asynchronicznie. Liczba uchwytéw zdarzen jest ograniczonym zasobem sterownika OpenCL.
Na pewno mozna je poddacd recyklingowi, ale istnieje ograniczona liczba, ktére mozna wykorzystaé¢ w tym samym czasie.
Niestety nie ma sposobu, aby dowiedzie¢ sie, jakie sg limity zasobdw, wiec darktable musi zgadywaé. DomysIina wartos¢
25 jest dos¢ konserwatywna. Mozesz chcieé sprawdzié, czy wyzsze wartosci, takie jak 100, zapewniajg lepszg wydajnosé
OpenCL. Jesli twojemu sterownikowi zabraknie wolnych handleréw, mozesz doswiadczy¢ awarii jgder OpenCL z kodem
btedu -5 (CL_OUT OF RESOURCES) lub nawet awarii lub zawieszenia sie systemu. Jesli tak sie stanie, ponownie zmniejsz
liczbe. Wartos¢ 0 zablokuje darktable przed uzywaniem jakichkolwiek uchwytéw zdarzen. Uniemozliwi to darktable
prawidtowe monitorowanie sukcesu jgder OpenCL, ale zaoszczedzi troche kosztéw zwigzanych ze sterownikami.
Konsekwencja jest to, ze wszelkie awarie prawdopodobnie doprowadzg do znieksztatcenia danych wyjsciowych bez
zauwazenia przez darktable. Jest to zalecane tylko wtedy, gdy wiesz na pewno, ze twdj system dziata solidnie. Mozesz
réwniez ustawi¢ ten parametr na -1, co oznacza, ze darktable nie zaktada zadnych ograniczeh co do liczby uchwytéw
zdarzen. Nie jest to zalecane.

opencl_synch_cache

Ten parametr, jesli jest ustawiony na ,true”, zmusi darktable do pobierania buforéw obrazu z twojego GPU po kazdym
module i przechowywania ich w pamieci podrecznej kolejki. Jest to operacja pochtaniajgca zasoby, ale moze mie¢ sens w
zaleznosci od twojego GPU (w tym, jesli GPU jest raczej wolny). W tym przypadku darktable moze w rzeczywistosci
zaoszczedzi¢ troche czasu po zmianie parametréw modutu, poniewaz moze wréci¢ do jakiego$ buforowanego stanu
posredniego i ponownie przetworzy¢ tylko czes¢ kolejki. W wielu przypadkach ten parametr powinien by¢ ustawiony na
»aktywny modut” (domysinie), co spowoduje buforowanie tylko danych wejSciowych aktualnie aktywnego modutu.
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opencl_micro_nap
W idealnym przypadku podczas ponownego przetwarzania kolejki zachowasz zajetos¢ GPU na 100%. To dobrze. Z drugiej
strony procesor graficzny moze by¢ réwniez potrzebny do regularnych aktualizacji GUI. Moze sie zdarzy¢, ze na to zadanie
zabraknie czasu. Konsekwencja bytaby gwattowna reakcja GUI na przesuwanie, powiekszanie lub przesuwanie suwakdw.
Aby rozwigzac ten problem, darktable moze dodawac krétkie drzemki do przetwarzania kolejek, aby GPU ztapato oddech i
wykonato czynnosci zwigzane z GUI. Parametr opencl_micro_nap kontroluje czas trwania tych drzemek w mikrosekundach.
Bedziesz musiat poeksperymentowad, aby znalez¢ optymalng wartos¢ dla swojego systemu. Wartosci 0, 100, 500 i 1000 to
dobry punkt wyjscia do wyprébowania. Warto$s¢ domysina to 1000.

opencl_use_pinned_memory

Podczas kafelkowania miedzy hostem a urzadzeniem musza zostac przeniesione ogromne ilosci pamieci. Na niektérych
urzadzeniach (konkretnie AMD) bezposrednie transfery pamieci do i z dowolnego regionu pamieci hosta moga
spowodowac ogromny spadek wydajnosci. Jest to szczegdlnie widoczne podczas eksportowania duzych obrazéw.
Ustawienie tego parametru konfiguracyjnego na TRUE méwi darktable, aby uzywat specjalnego rodzaju bufora
posredniego do przesytania danych host-urzgdzenie. Na niektérych urzadzeniach moze to przyspieszy¢ eksportowanie
duzych plikéw dwu- lub trzykrotnie. Wydaje sie, ze urzadzenia i sterowniki NVIDIA majg bardziej wydajng technike
transferu pamieci, nawet w przypadku okreslonych regionéw pamieci. Poniewaz moga one nie wykazywa¢ zadnego
wzrostu wydajnosci, a nawet moga generowac znieksztatcone dane wyjsciowe, dla tych urzadzeh nalezy pozostawi¢ opcje
opencl_use_pinned_memory z domysing wartoscig FALSZ.

opencl_building_gpuXXX

Recznie dodaj to ustawienie do darktablerc, aby doda¢ dodatkowe opcje kompilacji OpenCL dla swoich GPU, gdzie XXX to
nazwa GPU. Te opcje sq uzywane podczas kompilowania jader OpenCL i mogg by¢ dostarczane do dostrajania wydajnosci
lub do obejscia bteddéw. Musisz usungé wszystkie istniejgce jadra, aby ponownie je skompilowaé z nowymi opcjami. Podaj
pusty cigg do ponownej kompilacji bez zadnych opcji. Catkowicie usun ustawienie, aby ponownie skompilowac z
domysinymi opcjami.

Mozesz odwotywac sie do GPU wedtug jego identyfikatora (np. opencl building gpu®) lub jego nazwy kanonicznej (np.
opencl building gpugeforcel@606gb). Uruchom darktable za pomocga darktable -d opencl, aby znalez¢ swoja
kanoniczng nazwe GPU i domysine opcje kompilacji.

Ponizsze wiersze dodajg na przyktad dodatkowe opcje kompilacji dla GPU o identyfikatorze 0 oraz dla GPU o nazwie
~geforcel0606gb”:

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. profil szeregowania

darktable moze korzystac z procesora i jednego lub kilku procesoréw graficznych obstugujacych OpenCL. W zaleznosci od
wzglednej wydajnosci tych urzadzen, uzytkownicy moga wybiera¢ sposréd okreslonych profili szeregowania w celu
optymalizacji wydajnosci. Osigga sie to poprzez ustawienie parametru konfiguracyjnego ustawienia > przetwarzanie > cpu/
gpu/memory > profil szeregowania OpenCL , ktéry oferuje nastepujgce opcje :

domysiny
Jesli zostanie znaleziony procesor graficzny obstugujacy OpenCL, darktable uzywa go do przetwarzania centralnego widoku
obrazu, podczas gdy okno podgladu nawigacji jest przetwarzane na CPU réwnolegle. Jest to preferowane ustawienie dla
systemoéw z dos¢ szybkim procesorem i umiarkowanie szybkim GPU. Doktadne przypisanie urzadzen do réznych typéw
kolejek mozna dostosowac za pomoca parametru konfiguracyjnego ,opencl_device_priority” (patrz wiele urzadzen ).

bardzo szybki GPU

Z tym profilem szeregowania darktable przetwarza sekwencyjnie widok srodkowego obrazu i okno podgladu na GPU. Jest
to preferowane ustawienie w przypadku systemdéw z procesorem graficznym, ktéry znacznie przewyzsza procesor.

wiele GPU

To ustawienie dotyczy systeméw z wieloma procesorami GPU, ktérych wzgledna wydajnos¢ nie rézni sie znaczaco. Za
kazdym razem, gdy uruchamiane jest zadanie przetwarzania, darktable uzywa aktualnie nieaktywnego procesora
graficznego, ale nie procesora. Uzytkownicy systemoéw z réznymi procesorami graficznymi bedg potrzebowad lepszej
kontroli nad ich wzglednym priorytetem. Lepiej bytoby, gdyby wybrali ,domysiny” profil i dostroili swéj system za pomoca
parametru konfiguracyjnego ,,opencl_device_priority” (patrz wiele urzgdzen ).

Przy pierwszym uruchomieniu lub po kazdej wykrytej zmianie w konfiguracji GPU twojego systemu darktable sprébuje
zidentyfikowaé najbardziej odpowiedni dla ciebie profil. Mozesz to zmieni¢ w dowolnym momencie w ustawienia >
przetwarzanie > cpu/gpu/memory .
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12.3.9. wiele urzadzen

Szeregowanie urzadzen OpenCL mozna zoptymalizowaé w wiekszosci systemdéw za pomoca ustawien ,profil szeregowania
OpenCL'. Jesli jednak twdj system jest wyposazony w wiecej niz jeden procesor graficzny, mozesz recznie ustawi¢ wzgledny
priorytet urzadzenia. W tym celu nalezy wybra¢ ,,domysiny” profil planowania i zmieni¢ ustawienia w parametrze
konfiguracyjnym ,opencl_device_priority”.

Wazne jest, aby zrozumie¢, w jaki sposéb darktable korzysta z urzadzeh OpenCL. Kazda sekwencja przetwarzania obrazu —
aby przekonwertowad dane wejsciowe na koncowy wynik przy uzyciu stosu historii — jest uruchamiana w kolejce
przetwarzania. W darktable sa cztery rézne kolejki. Jedna odpowiada za przetwarzanie centralnego widoku obrazu (lub
petnego widoku) w trybie ciemni, inna przetwarza obraz podgladu (okno nawigacji). W dowolnym momencie moze by¢
uruchomiony jedna z tych dwéch kolejek, przy czym kolejki petne i podgladowe dziatajg réwnolegle. Ponadto moze istniec
wiele réwnolegtych kolejek, wykonujacych eksport plikéw, a takze wiele réwnolegtych kolejek, generujacych miniatury. Jesli
urzadzenie OpenCL jest dostepne, darktable dynamicznie przypisuje je do jednej konkretnej kolejki na jeden przebieg i
zwalnia go pdzniej.

Zapotrzebowanie na obliczenia rézni sie znacznie w zaleznosci od typu obstugiwanej kolejki. Obraz podgladu i miniatury
maja niska rozdzielczo$¢ i mozna je szybko przetwarzaé, podczas gdy przetwarzanie widoku centralnego obrazu jest bardziej
wymagajgce. Petna kolejka eksportu jest jeszcze bardziej wymagajaca.

Parametr konfiguracyjny ,opencl_device_priority” zawiera ciag znakéw o nastepujacej strukturze: a,b,c.../k,1,m.../
0,p,q.../X,y, z....Kazda litera reprezentuje jedno konkretne urzadzenie OpenCL. W ciagu parametréw znajduja sie
cztery pola oddzielone ukosnikiem, z ktérych kazde reprezentuje jeden typ kolejki przetwarzania. a,b,c... okresla
urzadzenia, ktére moga przetwarzac kolejke $rodkowa (petna). Podobnie urzgdzenia k, 1,m. .. moga przetwarza¢ kolejki
podgladu, urzadzenia o, p,q. . .- kolejki eksportowe i wreszcie urzadzenia x,y,z... - kolejki miniatur. Puste pole oznacza,
ze zadne urzadzenie OpenCL nie moze obstugiwad tego typu kolejki.

darktable posiada wewnetrzny system numeracji, dzieki ktéremu pierwsze dostepne urzadzenie OpenCL otrzymuje numer 0.
Wszystkie kolejne urzadzenia sg numerowane kolejno. Ten numer, wraz z nazwg urzadzenia, jest wyswietlany, gdy
uruchamiasz darktable poleceniem darktable -d opencl. Mozesz okresli¢ urzadzenie wedtug numeru lub nazwy (wielkie/
mate litery i spacje nie majg znaczenia). Jesli masz wiecej niz jedno urzadzenie o tej samej nazwie, musisz uzy¢ numeréw
urzadzen, aby je odréznic.

Identyfikator urzadzenia moze by¢ poprzedzony wykrzyknikiem !, w ktérym to przypadku urzadzenie jest wykluczone z
przetwarzania danej kolejki. Mozesz takze uzy¢ gwiazdki * jako wieloznacznika, reprezentujgcego wszystkie urzadzenia,
ktére nie zostaty wczesniej wyraznie wymienione w tej grupie.

Kolejnos¢ sekwencji w grupie ma znaczenie - darktable odczyta liste od lewej do prawej i za kazdym razem, gdy sprébuje
przydzieli¢ urzadzenie OpenCL do danej kolejki, przeskanuje urzadzenia w tej kolejnosci, biorgc pierwsze znalezione wolne
urzadzenie.

Jesli proces kolejki ma zosta¢ uruchomiony, a wszystkie procesory graficzne w odpowiedniej grupie sg zajete, darktable
domysinie automatycznie przetwarza obraz na procesorze. Mozesz wymusi¢ przetwarzanie GPU, poprzedzajac liste
dozwolonych GPU znakiem plus ,,+”. W tym przypadku darktable nie bedzie uzywat procesora, ale raczej zawiesi
przetwarzanie, dopdki nastepne dozwolone urzadzenie OpenCL nie bedzie dostepne.

DomyslIne ustawienie darktable dla ,opencl _device priority” to */!10,*/*/*,

Kazde wykryte urzadzenie OpenCL moze przetwarzac obraz widoku centralnego. Pierwsze urzgdzenie OpenCL (0) nie moze
przetwarza¢ kolejki podgladu. W konsekwencji, jesli w systemie dostepny jest tylko jeden procesor graficzny, kolejka
podgladu bedzie zawsze przetwarzana przez procesor, zachowujgc pojedynczy procesor graficzny wytacznie dla bardziej
wymagajgcego widoku centralnego obrazu. Jest to rozsadne ustawienie dla wiekszoéci systeméw. Zadne takie ograniczenia
nie dotyczg kolejek eksportu i kolejek miniaturowych.

Ustawienie domysine to dobry wybdér, jesli masz tylko jedno urzgdzenie. Jesli masz kilka urzadzen, stanowi to rozsgdny
punkt wyjscia. Poniewaz jednak twoje urzgdzenia moga miec dos¢ rézne poziomy mocy obliczeniowej, warto zainwestowacd
troche czasu w optymalizacje listy priorytetéw.

Ponizej zamieszczamy przyktad. Zatézmy, ze system sktada sie z dwéch kart, szybkiego Radeona HD7950 oraz starszego i
powolniejszego GeForce’a GTS450. darktable (uruchomione poleceniem darktable -d opencl) zaraportuje nastepujace
urzadzenia:
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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] 0 'GeForce GTS 450'
[opencl init] 1 'Tahiti'
[opencl init] FINALLY: opencl is AVAILABLE on this system.

Tutaj GeForce GTS 450 jest wykrywany jako pierwsze urzgdzenie, a Radeon HD7950 (,Tahiti”) jako drugie. Ta kolejnos¢
zwykle nie zmieni sie, chyba ze konfiguracja sprzetu lub sterownika zostanie zmodyfikowana, ale lepiej jest uzywacé nazw
urzadzen niz numeréw, aby by¢ po bezpiecznej stronie.

Poniewaz GTS450 jest wolniejszy niz HD 7950, zoptymalizowany ,,opencl\device\priority” moze wyglada¢ nastepujaco: !
GeForce GTS450,*/!Tahiti,*/Tahiti,*/Tahiti,*.

GTS450 jest wyraznie wykluczony z przetwarzania kolejki sSrodkowego obrazu; jest to zarezerwowane dla ,wszystkich”
innych urzadzen (np. HD7950/Tahiti). | odwrotnie, w przypadku kolejki podgladu, Tahiti jest wykluczona, wiec tylko GTS450
moze wykonywac prace.

W przypadku eksportu plikéw i generowania miniatur chcemy, aby wszyscy mieli rece na pokfadzie. Jednak darktable
powinien najpierw sprawdzié, czy urzadzenie Tahiti jest wolne, poniewaz jest szybsze. Jesli nie jest wolne, sprawdzane sg
wszystkie inne urzadzenia - w rzeczywistosci tylko GTS450.

12.3.10. opencl wcigz u mnie nie dziata

Jak juz wspomniano, systemy OpenCL majg ogromna réznorodnos$¢ konfiguracji: rézni producenci i modele GPU, rézne ilosci
pamieci GPU, rézne sterowniki, rézne dystrybucje itp.

Wiele potencjalnych probleméw pojawi sie tylko w przypadku bardzo konkretnych kombinacji tych czynnikéw. Poniewaz
programisci darktable majg dostep tylko do niewielkiej czesci tych odmian zrozum, ze mozemy nie by¢ w stanie rozwigzad
twojego konkretnego problemu. Niewiele mozemy zrobi¢, jesli nie bedziemy w stanie odtworzy¢ sytuacji, w ktérej pojawia
sie btad.

Jesli nic innego nie pomoze, najlepiej chyba bedzie uruchomi¢ darktable poprzez
darktable --disable-opencl

Koniec kohcéw nic w darktable nie dziata wytacznie na GPU. Nie musisz stresowacd sie brakiem wsparcia dla OpenCL - kod
darktable dla procesora jest réwniez mocno zoptymalizowany pod katem wydajnosci.

12.4. uzycie darktable-chart
12.4.1. przeglad

darktable-chart to narzedzie do wyodrebniania wartosci luminancji i koloréw z obrazéw kolorowych kart referencyjnych,
takich jak wykresy IT8.7/1. Jego gtéwnym celem jest poréwnanie obrazu Zrédtowego (zwykle nieprzetworzonego obrazu
surowego) z obrazem docelowym (zwykle obrazem JPEG utworzonym w aparacie) i stworzenie stylu darktable, ktéry jest w
stanie wykorzysta¢ wartosci luminancji i koloru obrazu Zrédtowego, aby stworzy¢ obraz docelowy. Ten styl wykorzystuje
modut krzywej tonalnej , profilu koloru wejsciowego oraz tablicy koloréw do tego celu.

Niektére aparaty oferujg rézne tryby symulacji kliszy do wyboru. Z pomoca darktable-chart i podstawowych modutéw
mozna tworzy¢ style, ktére odwzorowujg te symulacje z poziomu darktable.

12.4.2. uzycie

Na narzedzie skfadaja sie trzy karty w gérnej czesci oraz wyjsciowa ramka tekstowa na dole.

darktable 3.8 user manual 280


http://127.0.0.1:1313/dtdocs/en/special-topics/darktable-chart/usage/darktable-chart-usage.png

Tematy specjalne uzycie darktable-chart

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)

Pierwsza zaktadka stuzy do zdefiniowania obrazu Zzrédtowego, druga zaktadka definiuje odniesienie (cel), a trzecia zaktadka
zawiera kontrolki do generowania wynikowego stylu darktable.

12.4.3. obraz zrédtowy

W zaktadce ,obraz Zrédtowy” ustawiasz swdéj obraz Zzrédtowy, ktéry wymaga dwéch elementédw. Pierwszym elementem jest
plik wejsciowy w formacie Lab Portable Float Map (rozszerzenie .pfm). Plik Zrédtowy reprezentuje w duzej mierze
niezmodyfikowane dane, tak jak widzi je aparat. Informacje o tym, jak robi¢ zdjecia karty wzorcowej koloréw i tworzy¢ plik
wyjsciowy .pfm sg opisane ponizej. Drugim elementem jest plik wykresu, ktéry zawiera formalny opis uktadu karty
odniesienia koloréw (rozszerzenie .cht). Pliki wykreséw sg zwykle dostarczane z kartg referencyjng koloréw, mozna je takze
pobrac z Internetu.
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name : sRGB (image)  Lab (image) - Lab (reference) - deltaE (1976)  : deltaE (2000) i -

AD1 69; 46; 52 22.10; 11.68; 055 20.90; 11.83;6.72 6.29 5.02

AD2 86; 39; 49 2265;23.22; 402 21.09; 25.19; 10.22 6.69 4.22

AO3 100; 31; 47 23.63; 3267, 7.41  21.25; 36.16; 1363 7.57 367

AD4 103; 31; 48 24.30;33.83; 790 2151;39.72; 1598 10.38 511

A0S 121, 87; 94 40.82; 15.50; 1.69  40.31;13.72;6.60 5.25 4.24

ADB 145; 77, 89 41.51;30.18; 6.59  41.20; 29.01; 11.54 5.10 3.06 e
v

A07 167; 66; 85 42.82; 43.40; 11.18  41.86; 43.34; 16.00 4.91 2.78

W rzeczywistosci zdjecie zrobione z wzorcowej karty koloréw pokaze pewne znieksztatcenia perspektywy w stosunku do
uktadu zdefiniowanego w pliku wykresu. Z tego powodu ukfad jest wyswietlany jako siatka nad obrazem i mozna go
modyfikowac.

Mozesz przesuwac rogi siatki przy uzyciu myszy, aby jak najlepiej dopasowac siatke i obraz.

Prostokatna ramka jest wyswietlana dla kazdej taty i okres$la obszar, z ktérego darktable-chart bedzie prébkowac
wymagane dane wejSciowe. Moze zaj$¢ potrzeba zmodyfikowania rozmiaru tych prostokatéw, aby obszar prébkowania byt
wystarczajgco duzy, ale nie nakfadat sie na sasiednie wstawki. Uzyj suwaka ,rozmiar” w prawej gérnej czesci GUI. Wyzsze
wartosci prowadzg do mniejszych rozmiaréw.

12.4.4. wartosci referencyjne

Zaktadka ,wartosci referencyjne” okresla wartosci docelowe, do ktérych nalezy zmodyfikowa¢ obraz Zrédiowy przez styl
wynikowy. Mozesz poda¢ wartosci referencyjne w postaci zmierzonych danych z karty wzorcowej koloréw (tryb ,plik cie/it8")
lub mozesz dostarczy¢ obraz fotograficzny (tryb ,obraz wykresu koloréw”) w podobny sposéb, jak opisano powyzej . Ten
drugi obraz musi by¢ réwniez dostarczony w formacie Lab Portable Float Map. Nie ma potrzeby ponownego dostarczania
pliku z wykresem, poniewaz darktable-chart przyjmuje ten sam, co zdefiniowany w ,obrazie Zrédtowym”. Wystarczy
ponownie wyréwnac siatke uktadu i obraz i ewentualnie dostosowaé suwak ,rozmiar”.

W typowym przypadku uzycia drugi obraz bedzie oparty na pliku JPEG utworzonym w aparacie. W ten sposéb mozesz
stworzy¢ styl, symulujacy przetwarzanie w aparacie w darktable.

W dolnej ramce wyjsciowe] tekstu zobaczysz wartosci koloréw, wyodrebnione z dostepnych danych dla kazdej indywidualnej
faty koloru. Pierwsza kolumna podaje nazwe tatki, druga i trzecia pokazujg odpowiednie wartosci koloréw obrazu Zzrédtowego
odpowiednio w formacie RGB i Lab. Czwarta kolumna zawiera warto$¢ Lab pochodzacg z odniesienia (lub z pliku wykresu,
jesli nie podano obrazu odniesienia). Wreszcie pigta i szésta kolumna pokazuja, jak bardzo wartosci zrédtowe i referencyjne
odbiegajg pod wzgledem wartosci delta-E.
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12.4.5. praca ze zdjeciem

Jesli wszystkie wymagane ustawienia w zaktadkach “obraz Zzrédtowy” i “wartosci referencyjne” sg gotowe, mozesz przejs¢ do
zaktadki “proces”.
K G darktable LUT tool v ®

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
AD3 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
AD5 121; 87; 94 40.82; 15.50; 1.69  55.50;22.69;2.26 16.35 15.19
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

Najpierw musisz powiedzie¢ darktable-chart, ktdra z tat reprezentuje szaros$¢. Na powyzszym zrzucie ekranu szarosé
znajduje sie w dolnej czesci wzorcowej tabeli koloréw, oznaczona jako ,GS00...GS23".

Pole ,liczba kohcowych wstawek” okresla, ile edytowalnych wstawek koloréw bedzie uzywany przez wynikowy styl w module
tablicy koloréw .

Kliknij przycisk ,proces”, aby rozpocza¢ obliczenia.

Jakos$¢ wyniku (pod wzgledem Sredniej delta-E i maksymalnej delta-E) jest wysSwietlana pod przyciskiem. Te dane pokazuja,
jak bardzo styl wynikowy (po zastosowaniu do obrazu Zrédtowego) bedzie w stanie dopasowac sie do wartosci odniesienia —
im nizszy, tym lepiej.

Gdy jestes zadowolony z wyniku, mozesz klikng¢ ,,eksportuj”, aby zapisa¢ wygenerowany styl.

Podaj nazwe stylu i opis stylu, pod ktérym styl bedzie pdZniej wyswietlany w darktable. darktable-chart zapisuje styl jako
plik .dtstyle, ktéry mozna zaimportowac do darktable i udostepni¢ innym. Zobacz style .

Przycisk ,eksportuj surowe dane jako csv” umozliwia zapisanie wyodrebnionych surowych danych jako pliku CSV do celéw
debugowania lub pdZniejszego wykorzystania. darktable-chart oferuje opcje wiersza polecen do tworzenia stylu z zgdang
liczbg koncowych tatek z dostarczonego pliku CSV (patrz darktable-chart ) .
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12.4.6. tworzenie zdjec¢ wejsciowych dla darktable-chart

Na poczatek potrzebujesz odpowiedniego zdjecia swojej karty referencyjnej koloréw w formacie RAW+JPEG. Wyjasnienie
szczeg6tow wykonania tego zdjecia wykracza poza zakres tej instrukcji, ale w skrécie trzeba zrobi¢ ujecie w stoneczny dzien
okoto potudnia ze Zrédtem Swiatta (stonce) Swiecgcym pod katem na karte. Musisz unika¢ odblaskéw na obrazie. Neutralna
biata plama na szarej tacie (G00) powinna zakonczy¢ sie na wartosci L, okreslonej w opisie twojej karty. Czesto jest to L=92 i
wymaga przeswietlenia zdjecia o okoto 1/3 EV. Idealnie zrobisz kilka uje¢ z nieco réznymi ekspozycjami, a pdzniej wybierzesz
wiasciwe w darktable. Upewnij sie, ze wykres zajmuje wiekszo$¢ ramki. Uzyj obiektywu o ,normalnej” ogniskowej (np.
odpowiednik 50 mm) i przymknij troche, aby unikng¢ winietowania.

Nastepnie otwierasz surowy plik w darktable i wytaczasz wiekszo$¢ modutéw, zwtaszcza krzywg bazowg . Wybierz
standardowa macierz wejsciowa w profilu koloru wejsciowego i wytgcz przycinanie gamutu. Wybierz , balans bieli aparatu” w
module balansu bieli .

Istnieje szczegdlna sytuacja, gdy aparat automatycznie stosuje pewne korekty obiektywu (mianowicie korekte winietowania)
do wynikowego pliku JPEG. W takim przypadku nalezy aktywowa¢ modut korekcji obiektywu w darktable, aby przetwarzanie
pliku raw odpowiadato pod tym wzgledem JPEGowi. Poniewaz jednak korekcja winietowania w darktable moze nie
odpowiadad doktadnie korekcji w aparacie, lepiej jest wytgczy¢ te korekcje w aparacie, jesli to mozliwe.

Aby wyeksportowad obraz, przejdz do modutu eksportu na stole podswietlanym.

Bedziesz musiat wybra¢ ,Lab"” jako wyjsciowy profil koloréw. Ta przestrzenh koloréw nie jest domysinie widoczna w polu
kombi. Najpierw musisz go wtaczy¢, ustawiajgc allow lab output na TRUE w $HOME/.config/darktable/darktablerc.
Alternatywnie mozesz uruchomi¢ darktable za pomoca:

darktable --conf allow lab output=true
Nastepnie wybierz ,,PFM (float)” jako format wyjsciowy i nacisnij ,eksportuj”, aby wygenerowac Zrédtowy plik zdjecia.

W podobny sposéb mozna utworzy¢ odpowiedni obraz referencyjny (docelowy) z pliku JPEG. Tym razem bedziesz musiat
wytaczy¢ wszystkie moduty i wyeksportowad z wyjsciowym profilem koloréw ,Lab” w formacie ,,PFM (float)”.

12.5. uruchomienie programu
12.5.1. darktable

Komenda “darktable’ uruchamia darktable z graficznym interfejsem i petng funkcjonalnoscia. Jest to standardowa metoda
pracy z darktable.

darktable moze by¢ wywotane z nastepujgcymi parametrami linii polecen:

darktable [-d {all,cache,camctl, camsupport,control,dev,
fswatch, input, lighttable, lua, masks, memory, nan,
opencl, perf, pwstorage, print, sql, ioporder,
imageio,undo,signal}]
[<plik wejs$ciowy>|<folder obrazu>]
[--version]
[--disable-opencl]
[--library <plik biblioteki>]
[--datadir <katalog danych>]
[--moduledir <katalog modutdéw>]
[--tmpdir <katalog tmp>]
[--configdir <katalog konfiguracji uzytkownika>]
[--cachedir <katalog pamieci podrecznej uzytkownika>]
[--localedir <katalog lokalny>]
[--luacmd <polecenie Lua>]
[--noiseprofiles <plik json profili szuméw>]
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[--d-signal <sygnat>]

[--d-signal-act <all,raise,connect,disconnect,print-trace>]
[--enforce-tiling]

[--conf <klucz>=<wartos$cé>]

[-t <liczba watkdéw openmp>]

Wszystkie parametry sg opcjonalne. W wiekszosci przypadkdéw darktable powinno by¢ uruchamiane bez dodatkowych
parametréw, uzyje wtedy rozsadnych wartosci domysinych.

-d
{all, cache, camctl, camsupport, control,dev, fswatch,input,lighttable, lua,masks,memory, nan,opencl,perf,pwstorage,

Przesyta wyjscie debugowania na terminal. Istnieje kilka podsysteméw darktable i debugowanie kazdego z nich mozna
aktywowad osobno. Mozesz uzy¢ tej opcji wiele razy, jesli chcesz debugowad dane wyjsciowe wiecej niz jednego
podsystemu (np. darktable -d opencl -d camctl).

--d-signal <sygnat>
Jesli podano -d signal lub -d all, podaje sygnat do debugowania za pomoca tej opcji. Podaj ALL, aby debugowac
wszystkie sygnaty lub okresl sygnat, uzywajac jego petnej nazwy. Moze by¢ uzywany wielokrotnie.

--d-signal-act <all, raise, connect,disconnect,print-trace>
Jesli podano -d signal lub -d all, okresla akcje sygnatu do debugowania za pomoca tej opcji.

--enforce-tiling

Wymusza uzycie kafelkéw, nawet w systemach z duzg ilo$cig pamieci (dla fatwiejszego debugowania probleméw z
kafelkowaniem).

<plik wejsciowy>|<folder obrazu>
Przyjmuje opcjonalna nazwe pliku obrazu lub folderu. Jesli podano nazwe pliku, darktable uruchamia sie w widoku ciemni z
otwartym plikiem. Jesli podano folder, darktable uruchamia sie w widoku stotu podswietlanego z zawartoscia tego folderu
jako biezaca kolekcja.

--version
Drukuje numer wersji darktable, informacje o prawach autorskich oraz kilka innych przydatnych informacji i koficzy
dziatanie.

--disable-opencl
Zapobiega inicjalizacji podsystemu OpenCL przez darktable. Uzyj tej opcji, jesli darktable ulega awarii podczas
uruchamiania z powodu wadliwej implementacji OpenCL.

--library <plik biblioteki>
darktable przechowuje informacje o obrazie w bazie danych sqlite w celu szybkiego dostepu. Domysina lokalizacja tego
pliku bazy danych to $HOME/ .config/darktable/library.db. Uzyj tej opcji, aby podac alternatywna lokalizacje (np. jesli
chcesz przeprowadzi¢ kilka eksperymentéw bez narazania oryginalnego pliku library.db). Jesli plik bazy danych nie
istnieje, darktable utworzy go za ciebie. Mozesz takze poda¢ :memory: jako plik biblioteki, w ktérym to przypadku baza
danych jest przechowywana w pamieci systemowej - wszystkie zmiany sg odrzucane po zakonczeniu dziatania darktable.

Za kazdym razem, gdy darktable sie uruchamia, blokuje biblioteke dla biezgcego uzytkownika. Robi to poprzez zapisanie
biezgcego identyfikatora procesu (PID) do pliku blokady <plik biblioteczny>.lock obok okreslonej biblioteki. Jesli
darktable znajdzie istniejgcy plik blokady dla biblioteki, natychmiast konczy dziatanie.

--datadir <katalog danych>
Okresla katalog, w ktérym darktable znajdzie swoje dane potrzebne do uruchomienia. Domysina lokalizacja zalezy od
twojej instalacji. Typowe lokalizacje to /opt/darktable/share/darktable/ i /fusr/share/darktable/.

--moduledir <katalog modutéw>
darktable ma strukture modutowg i organizuje swoje moduty jako biblioteki wspétdzielone do fadowania w czasie
wykonywania. Ta opcja méwi darktable, gdzie program ma szuka¢ swoich bibliotek wspétdzielonych. Domysina lokalizacja
zalezy od twojej instalacji. Typowe lokalizacje to /opt/darktable/1ib64/darktable/ i /usr/1ib64/darktable/.

--tmpdir <katalog tmp>
Okresla, gdzie darktable powinien przechowywaé swoje pliki tymczasowe. Jesli ta opcja nie jest dostarczona, darktable
uzywa domysinych ustawien systemowych.

--configdir <katalog konfiguracji>

Okresla katalog, w ktérym darktable przechowuje konfiguracje specyficzng dla uzytkownika. Domysina lokalizacja to
$HOME/ .config/darktable/.

--cachedir <katalog pamieci podrecznej>
darktable przechowuje bufor miniatur obrazéw dla szybkiego podgladu obrazu i prekompilowanych plikéw binarnych
OpenCL dla szybkiego uruchamiania. Domysinie pamie¢ podreczna znajduje sie w $HOME/ . cache/darktable/. Réwnolegle
moze istnie¢ wiele pamieci podrecznych miniatur — po jednej dla kazdego pliku biblioteki.
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--localedir <katalog locale>
Okresla, gdzie darktable moze znalez¢ ciagi tekstowe, specyficzne dla jezyka. Domysina lokalizacja zalezy od twojej
instalacji. Typowe lokalizacje to /opt/darktable/share/locale/ i /usr/share/locale/.

--luacmd <polecenie Lua>
Ciag znakéw, zawierajgcy polecenia Lua do wykonania po zainicjowaniu Lua. Te polecenia zostang uruchomione po twoim
pliku ,luarc”.
Jesli lua nie jest wkompilowana, ta opcja zostanie zaakceptowana, ale nic nie zrobi.

--noiseprofiles <plik json profili szuméw>
Odczytuje plik json, ktéry zawiera profile szuméw, specyficzne dla aparatu. Domys$ina lokalizacja zalezy od twojej

instalacji. Typowe lokalizacje to /opt/darktable/share/darktable/noiseprofile.jsoni /usr/share/darktable/
noiseprofile.json.

--conf <klucz>=<wartosc¢>
darktable obstuguje bogaty zestaw parametréw konfiguracyjnych, zdefiniowanych przez uzytkownika w $HOME/ . config/
darktable/darktablerc. Za pomoca tej opcji mozesz tymczasowo nadpisac indywidualne ustawienia w wierszu polecen -
te ustawienia nie nadpisza przy wyjsciu parametréw w darktablerc.

-t <liczba watkéw openmp>
ogranicza liczbe watkéw openmp do uzycia w réwnolegtych sekcjach openmp

12.5.2. darktable-cli

Plik binarny darktable-cli uruchamia wariant interfejsu wiersza polecen darktable, umozliwiajgcego eksport obrazéw.

Ten wariant nie otwiera zadnego ekranu - dziata w trybie czystej konsoli bez uruchamiania GUI. Ten tryb jest szczegélnie
przydatny w przypadku serweréw, wykonujacych zadania w tle.

darktable-cli moze by¢ wywotane z nastepujgcymi parametrami linii polecen:

darktable-cli [plik lub folder wejs$ciowy>]
[<plik xmp>]
<plik lub folder wyjs$ciowy>
[--width <maksymalna szeroko$¢>]
[--height <maksymalna wysoko$¢>]
[--bpp <bpp>]
[--hg <0|1|true|false>]
[--upscale <0|1|true|false>]
[--style <nazwa stylu>]
[--style-overwrite]
[--apply-custom-presets <0|1l|false|true>]
[--out-ext <rozszerzenie>]
[--import <plik lub folder>]
[--icc-type <typ>]
[--icc-file <plik>]
[--icc-intent <cel>]
[--verbosel]
[--help [opcjall

[--core <opcje darktable>]

Uzytkownik musi okresli¢ plik wejsciowy i wyjSciowy. Pozostate parametry sg opcjonalne.

<plik lub folder wejsciowy>
Nazwa pliku wejSciowego lub folderu (zawierajgcego obrazy) do wyeksportowania. Jesli chcesz przetwarzac wiele obrazéw
lub wiele folderéw, uzyj opcji - -import.

<plik xmp>
Opcjonalna nazwa pliku pobocznego XMP zawierajgcego dane stosu historii do zastosowania podczas eksportu. Jesli ta
opcja nie jest podana, darktable bedzie szuka¢ pliku XMP, ktéry nalezy do podanych plikéw wejsciowych.

<plik lub folder wyjs$ciowy>
Nazwa pliku wyjsciowego lub folderu docelowego. Format eksportowanego pliku pochodzi z rozszerzenia pliku lub opcji - -
out-ext. Mozesz réwniez uzy¢ kilku zmiennych w nazwie pliku wyjsciowego. Z oczywistych powodéw ten parametr jest
obowigzkowy, jesli uzywasz programu w folderze obrazéw zawierajgcym wiele obrazéw. Jesli okres$lasz folder wyjsciowy,
zaleca sie okreslenie formatu pliku za pomoca - -out-ext.

--width <maksymalna szeroko$¢>

Ogranicza szerokos¢ eksportowanego obrazu do podanej liczby pikseli.
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--height <maksymalna wysokos$¢>
Ogranicza wysokos$¢ eksportowanego obrazu do podanej liczby pikseli.
--bpp <bpp>
Okresdla gtebie bitowa eksportowanego obrazu. Dozwolone wartosci zaleza od formatu pliku wyjsciowego.

Uwaga: Ta opcja chwilowo nie dziata. Jesli potrzebujesz zdefiniowad gtebie bitowa, zastosuj nastepujacy myk:

--core
--conf plugins/imageio/format/<FORMAT>/bpp=<VALUE>

gdzie <FORMAT> jest nazwa wybranego formatu wyjsciowego.

--hgq <0|1|true|false>
Zdefiniuj, czy podczas eksportu ma by¢ uzywane ponowne prébkowanie wysokiej jakosci (wiecej szczegétéw znajduje sie w
sekcji eksportu ). Wartos¢ domysina to prawda.

--upscale <0|1|true|false>
Okresla, czy zezwalad na upscaling podczas eksportu. Warto$¢ domysina to fatsz.

--style <nazwa stylu>

Okresdla nazwe stylu do zastosowania podczas eksportu. Jesli okreslono styl, nalezy réwniez podac sciezke do katalogu
konfiguracyjnego darktable (np. --core --configdir ~/.config/darktable). Domyslnie nie jest stosowany zaden styl.

--style-overwrite
Okreslony styl nadpisuje stos historii, zamiast by¢ do niego dotgczany.
--apply-custom-presets <0|1|false|true>

Czy zatadowac plik data.db, ktéry zawiera presety i style. Wytgczenie tej opcji umozliwia uruchamianie wielu instancji
darktable-cli kosztem niemoznosci uzycia opcji - -style. Wartos¢ domysina to prawda.

--out-ext <rozszerzenie>
Ustawia rozszerzenie pliku wyjsciowego. Jesli zostato zdefiniowane, ma ono pierwszenstwo przed <plikiem wyjs$ciowym>.
Domyslnie jest to wyodrebnione z <pliku wyj$ciowego>. Domyslinie jest to jpg, jesli okreslono <folder wyjs$ciowy>.
--import <plik lub katalog>
Okresl plik wejsciowy lub folder, moze by¢ uzywany wielokrotnie. Tej opcji nie mozna taczy¢ z <plikiem lub folderem
wejsciowym>.
--icc-type <typ>
Okresla typ profilu ICC, ktéry jest taki sam, jak okreslenie ,profilu wyjSciowego” w module profilu koloru wyjsciowego .
Domyslnie uzywany obraz. Uzyj - -help icc-type, aby uzyskad liste obstugiwanych typdéw. Zapoznaj sie z dokumentacjg
modutu profilu koloru wyjsciowego, aby uzyskad bardziej szczegétowy opis dostepnych opcji.
--icc-file <plik>
Okresla nazwe pliku profilu ICC. Domyslnie pusta nazwa pliku.
--icc-intent <cel>

Okresla sposéb renderowania. Wartos¢ domysina to okreslone zdjecie. Uzyj - -help icc-intent, aby uzyskac liste
obstugiwanych sposobdw. Zobacz sposéb odzworowania barw , aby uzyska¢ bardziej szczegétowy opis dostepnych opcji.

--verbose
Witacza szczegdbtowe wyjscie.

--help [opcjal
Drukuje podstawowa informacje o uzyciu i kohczy dziatanie. Jesli podano option, dodatkowo wypisuje uzycie dla danej
opcji.

--core <opcje darktable>

Wszystkie parametry wiersza polecein nastepujace po --core sg przekazywane do jgdra darktable i obstugiwane jako
parametry standardowe. Zobacz opis komendy darktable dla uzyskania szczegétowego opisu.

12.5.3. darktable-generate-cache

Plik binarny darktable-generate-cache aktualizuje pamie¢ podreczna miniatur darktable. Wywotaj ten program, aby
wygenerowadé wszystkie brakujgce miniatury w tle, gdy komputer jest bezczynny.

darktable-generate-cache moze by¢ wywotane z nastepujacymi parametrami linii polecen:
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darktable-generate-cache
[-h, --help]
[--version]
[--min-mip <0-8>] [-m, --max-mip <0-8>]
[--min-imgid <N>] [--max-imgid <N>]
[--core <opcje darktable>]

Wszystkie parametry sa opcjonalne. darktable-generate-cache, wywotane bez parametréw, uzywa rozsadnych wartosci
domyslinych.

-h, --help
Wyswietla informacje pomocy i kohczy dziatanie.

--version
Wyswietla informacje o prawach autorskich oraz wersji i koficzy dziatanie.

--min-mip <0-8>, -m, --max-mip <0-8>
darktable moze przechowywaé miniatury z maksymalnie o$mioma réznymi wartosciami rozdzielczosci dla kazdego obrazu.
Te parametry okreslaja maksymalng rozdzielczo$¢ do wygenerowania (domysinie w zakresie 0-2). Zwykle nie ma potrzeby
generowania tutaj wszystkich mozliwych rozdzielczosci - brakujgce zostang automatycznie wygenerowane przez darktable

w momencie, gdy beda potrzebne. Gdy zostaniesz poproszony o wygenerowanie wielu rozdzielczosci naraz, obrazy o
nizszej rozdzielczosci sg szybko prébkowane w dét od obrazu o najwyzszej rozdzielczosci.

--min-imgid <N>, --max-imgid <N>
Okresdla zakres wewnetrznych identyfikatoréw obrazéw z bazy danych, nad ktérymi nalezy pracowad. Jesli nie zostanie
podany zaden zakres, darktable-generate-cache przetworzy wszystkie obrazy.

--core <opcje darktable>

Wszystkie parametry wiersza polecei nastepujace po --core sg przekazywane do jadra darktable i obstugiwane jako
parametry standardowe. Zobacz opis komendy darktable dla uzyskania szczegétowego opisu.

12.5.4. darktable-chart

Plik binarny darktable-chart to dedykowane narzedzie do tworzenia styléw z par obrazéw, takich jak RAW+JPEG, z
przetwarzaniem w aparacie. Szczegdty dotyczace jego uzycia mozna znalez¢ w sekcji korzystanie z darktable-chart .

darktable-chart moze uruchamia¢ GUI lub by¢ uzywany jako program wiersza polecen.

darktable-chart
[--help]
[<plik wej$ciowy Lab pfm>]
[<plik cht>]
[<referencyjny cgats/it8 lub plik Lab pfm>]

Wszystkie parametry sg opcjonalne, jednak jesli chcesz podac druga nazwe pliku, musisz réwniez podad pierwsza.
Uruchomienie darktable-chart w ten sposéb otwiera specjalny graficzny interfejs uzytkownika (szczegéty mozna znalez¢ w
sekcji korzystanie z darktable-chart ).

--help
Wyswietla uzyteczng informacje i kohczy prace.
<plik wejs$ciowy Lab pfm>
Otwiera narzedzie z podanym plikiem jako obrazem zrédtowym. Plik wejsciowy musi by¢ w formacie Lab Portable Float
Map.
<plik cht>
Okresla plik wykresu, opisujgcy uktfad uzywanego wzornika barw.
<referencyjny cgats/it8 lub plik Lab pfm>

Okredla wartosci referencyjne, albo jako wartosci zmierzone zgodnie ze standardem CGATS, albo jako obraz odniesienia w
formacie Lab Portable Float Map.

Alternatywnie darktable-chart moze by¢ uzyty jako program wiersza poleceh do generowania plikéw stylu darktable przy
uzyciu wczesniej zapisanych plikéw CSV.
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darktable-chart
--Csv
<plik csv>
<liczba prébek>
<wyjs$ciowy plik dtstyle>

Wszystkie parametry sg obowigzkowe.

<plik csv>

plik CSV, zapisany wczesniej z poziomu darktable-chart.
<liczba proébek>

Liczba prébek koloréw do uzycia w ustawieniach tabeli wyszukiwania koloréw utworzonego stylu.
<wyj$ciowy plik dtstyle>

Nazwa tworzonego pliku stylu.

12.5.5. darktable-cltest

Plik binarny darktable-cltest sprawdza, czy w twoim systemie istnieje uzyteczne srodowisko OpenCL, z ktérego moze
korzystac darktable. Emituje pewne dane debugowania, ktére jest rownowazne wywotaniu darktable -d opencl, a
nastepnie kohczy dziatanie.

darktable-cltest jest wywotywane bez parametréw linii polecen.

12.5.6. darktable-cmstest

Plik binarny darktable-cmstest (tylko Linux) sprawdza, czy podsystem zarzadzania kolorami na komputerze jest poprawnie
skonfigurowany i wyswietla przydatne informacje o zainstalowanych profilach monitora.

darktable-cmstest wywotywane jest bez parametréw linii poleceh.

12.5.7. purge_non_existing_images.sh

Znajduje i usuwa wpisy z bazy danych biblioteki odnoszgce sie do obrazéw, ktére juz nie istniejg w systemie plikéw. Musisz
zamkna¢ darktable przed uruchomieniem tego skryptu.

Skrypt moze by¢ uruchamiany z nastepujacymi parametrami linii polecen:

purge _non_existing images.sh [-c|--configdir <Sciezka>]
[-1]--library <sciezka>]
[-p|--purge]

Uruchom skrypt bez dodatkowych opcji, aby wykona¢ ,, prébne uruchomienie”, generujgce raport o brakujgcych plikach bez
wprowadzania jakichkolwiek zmian w bazie danych.

Dostepne opcje:

-c|--configdir <s$ciezka>
Okresla Sciezke do katalogu konfiguracyjnego darktable, ktéry ma by¢ uzywany przez skrypt. Jesli ta opcja nie zostanie
podana, zostanie uzyta domysina lokalizacja katalogu konfiguracji.

-1|--library <sciezka>
Okresla Sciezke do pliku bazy danych library.db, ktéry ma by¢ analizowany przez skrypt. Jesli ta opcja nie zostanie
okreslona, zostanie uzyta domysina lokalizacja pliku library.db.

-p|--purge
Faktycznie usuwa wszelkie wpisy w bazie danych, ktére odnoszg sie do nieistniejgcych plikéw. Jesli opcja nie zostanie
podana, raport zostanie wydrukowany bez wprowadzania jakichkolwiek zmian w bazie danych.
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Uwaga:

1. Skrypt musi by¢ wykonany w powtoce uniksowej, a na Sciezce wyszukiwania musi by¢ dostepny klient “sqlite3’. W
systemach linuksowych jest to na ogét tylko formalnos¢.

2. W przypadku systeméw Windows zwykle wymagane bedzie zainstalowanie srodowiska MSYS2, zgodnie z opisem w
[instrukcji budowania darktable w srodowisku Windows]( https://github.com/darktable-org/darktable/blob/master/
packaging/ Windows/BUILD.md). Jesli zainstalowate$ darktable przy uzyciu standardowego pakietu instalacyjnego
Windows, lokalizacja skryptu normalnie wygladataby tak: C:\Program
Files\darktable\share\darktable\tools\purge non existing images.sh.

3. W przypadku systeméw macOS aplikacja Terminal udostepnia powtoke, a klient sqlite3 jest domysinie dostarczany
przez system operacyjny. Jesli darktable zostat zainstalowany przy uzyciu pakietu aplikacji z obrazu dmg, domysing
lokalizacja skryptu bedzie /Applications/darktable.app/Contents/Resources/share/darktable/tools/
purge non_existing images.sh

4. Operacji usuniecia nie mozna cofna¢. Z tego tez wzgledu bardzo rekomendujemy wykonanie backupu bazy danych
przed usunieciem jakichkolwiek zapiséw.

12.6. zmienne

darktable wspiera podstawianie zmiennych w czesci modutéw i ustawien. Takimi obszarami sg na przykfad:
» Tworzenie nazw plikéw w module eksportu

» Zawartos¢ linii informacji o obrazie

* Wyswietlanie informacji o obrazie w nakfadkach i podpowiedziach stotu podswietlanego (patrz ustawienia > stét
podswietlany )

* Umieszczanie tekstu na zdjeciu w module znaku wodnego

dostepne zmienne

Dostepne sg ponizsze zmienne, cho¢ niektére moga nie by¢ dostepne w pewnych kontekstach:

$(ROLL_NAME) rolka filmu zdjecia wej$ciowego

$(FILE _FOLDER) folder zdjecia wejs$ciowego

$(FILE NAME) nazwa pliku wej$ciowego (bez rozszerzenia)

$(FILE_EXTENSION) rozszerzenie pliku wejsciowego

$(ID) identyfikator zdjecia

$ (VERSION) numer wersji duplikatu

$(VERSION IF MULTI) to samo, co $(VERSION), ale zwraca null, je$li istnieje tylko jedna wersja
$(VERSION NAME) nazwa wersji z metadanych

$ (SEQUENCE) numer kolejny w zadaniu eksportu

$ (SENSOR_WIDTH) szerokos¢ RAW w pikselach przed kadrowaniem

$ (SENSOR_HEIGHT) wysokos$¢ RAW w pikselach przed kadrowaniem

$ (RAW_WIDTH) szeroko$¢ RAW w pikselach po kadrowaniu

$ (RAW_HEIGHT) wysokos¢ RAW w pikselach po kadrowaniu

$(CROP_WIDTH) szeroko$¢ w pikselach na korcu kolejki przetwarzania, ale przed zmiang rozmiaru w
$(CROP_HEIGHT) wysoko$¢ w pikselach na koncu kolejki przetwarzania, ale przed zmiang rozmiaru w e
$ (EXPORT _WIDTH) szeroko$¢ w pikselach na korncu kolejki przetwarzania po zmianie rozmiaru w ekspor«
$ (EXPORT _HEIGHT) wysokos¢ w pikselach na kofAcu kolejki przetwarzania po zmianie rozmiaru w eksporc:
$ (MAX_WIDTH) maksymalna szeroko$¢, wprowadzona w module eksportu

$ (MAX_HEIGHT) maksymalna wysoko$¢, wprowadzona w module eksportu

$(YEAR) rok eksportu

$ (MONTH) miesigc eksportu
$ (DAY) dzien eksportu

$ (HOUR) godzina eksportu
$ (MINUTE) minuta eksportu
$(SECOND) sekunda eksportu
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zmienne

$(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)

rok Exif
miesigc Exif
dzien Exif
godzina Exif
minuta Exif
sekunda Exif
wartos¢ ISO
przestona Exif
korekta ekspozycji Exif
przestona Exif
ogniskowa Exif
odlegtos¢ przedmiotowa Exif
dtugos¢ geograficzna
szeroko$¢ geograficzna
wysoko$¢ npm
ocena gwiazdkowa (tekst)
ocena gwiazdkowa (znaki gwiazdek)
kolorowe etykiety (tekst)
kolorowe etykiety (znaki kolorowych kropek)
kolorowe etykiety (kolorowe ikonki)
producent aparatu
model aparatu
obiektyw
tytut z metadanych
opis z metadanych
twérca z metadanych
wydawca z metadanych
prawa z metadanych
lista etykiet (Xmp.dc.Subject)

nazwa etykiety n-tego poziomu [0,9] wybranej kategorii badZz znacznika
zawarto$¢ tekstowego pliku pobocznego (jesli istnieje)

folder zdjed

folder domowy

folder pulpitu

czy aktywowano OpenCL

nazwa uzytkownika w systemie operacyjnym
znak nowej linii

wewnetrzny kod biezgcego zadania

zamiana tancuchoéw znakoéw

Wszystkie zmienne wspierajg podstawowa zamiane taficuchéw znakowych, inspirowana jezykiem powtoki bash, jednak

réznia sie w szczegdétach.

Wszystkie wzorce traktowane sg jako proste poréwnania tancuchéw znakowych. Wyrazenia regularne nie sg wspierane.

Ponizej znajduje sie lista funkcji zamieniajgcych tancuchy znakowe, gdzie ‘var’ jest jedng ze zmiennych, opisanych ponizej:

$(zmienna-default)
$(zmienna+alt wartos¢)

$(zmienna:offset)

$(zmienna:offset:dl)

$(zmienna#wzor)

$(zmienna%wzor)

Jesli zmienna jest pusta,
Jes$li zmienna ma wartosé,

Zwraca zmienng od pozycji offset.

zwraca ,alt wartosc¢",

zwraca ,default".

w przeciwnym razie pu

Jesli offset jest ujemny, liczy pozycje od korica tancucha.

Zwraca zmienng o maksymalnej dtugosci di,

Jesli dl jest ujemna,

sty *tar

poczagwszy od pozycji offset.
Jesli offset jest ujemny, dl liczona jest od korica zmiennej.

wskazuje koniec wyniku,

liczac od konca zmiennej, a nie faktyczng dtugosd.

Usuwa ,wzor" z poczgtku zmiennej.

Usuwa ,wzor" z korfica zmiennej.
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zmienna/wzor/zamienni amienia pierwsze wys ienie ,wzoru” w zmiennej na ,zamiennik”.
$( / / k) Z \% t ” ] K"
Jedli ,zamiennik” jest pusty, ,wzér” zostanie usuniety.

$(zmienna//wzor/zamiennik) Zamienia wszystkie wystgpienia ,wzoru” w zmiennej na ,zamiennik”.
Jedli ,zamiennik” jest pusty, ,wzdér” zostanie usuniety.

$(zmienna/#wzor/zamiennik) Jed$li zmienna zaczyna sie ,wzorem”, to ,wzdr” zostanie zastgpiony ,zamiennil
$(zmienna/%wzor/zamiennik) Jesli zmienna konczy sie ,wzorem”, to ,wzdér” zostanie zastgpiony ,zamiennik:
$(zmienna™) Zamienia pierwszy znak zmiennej na duza litere.

$(zmienna™") Zamienia wszystkie znaki zmiennej na duze litery.

$(zmienna,) Zamienia pierwszy znak zmiennej na mata litere.

$(zmienna,,) Zamienia wszystkie znaki zmiennej na mate litery.

12.7. domysina kolejnos¢ modutéw

Ponizsze sekcje opisujg domysing kolejnos¢ modutéw w nowej, scenocentrycznej organizacji pracy i starszej,
ekranocentrycznej. Zauwaz, ze w kolejnych sekcjach kolejno$¢ modutéw idzie od géry (plik wejsciowy) do dotu (obraz
wyjsciowy).
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scenocentryczna kolejnos¢ modutow

Domyslna kolejno$¢ modutéw podczas korzystania z nowej, scenocentrycznej organizacji pracy, jest nastepujaca:
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N

© 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.

. punkt czerni/bieli RAW

. odwracanie (przestarzate)

. balans bieli

. ratowanie przeswietlen

. aberracja chromatyczna raw

. gorgce piksele

. odszumianie (raw)

. demozaikowanie

. odszumianie (profilowane)

rozmywanie powierzchni

obracanie pikseli

. skalowanie pikseli

korekta obiektywu

aberracja chromatyczna

usuwanie zamglenia

obroét i perspektywa

orientacja

kadrowanie i obrét (przestarzate)

liquify

usuwanie plam (przestarzate)

retusz

ekspozycja

mapowanie tonéw (przestarzate)

korektor tonéw

crop
filtr potéwkowy

naprawa profilu wejSciowego

przestarzaty korektor

naprawa profilu wejsciowego

kalibracja koloru

dyfuzja lub wyostrzenie

cenzor

doktor negatywéw

odszumianie astrofotograficzne

tablica koloréw
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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.

usuwanie obwddek (przestarzaty)

korektor kontrastu

filtr dolnoprzepustowy

filtr gérnoprzepustowy

wyostrzenie

transfer koloru (przest.)

mapowanie koloréw

mikser kanatéw (przestarzaty)

podstawowe korekty (przestarzaty)

balans koloréw

balans koloréw rgb

krzywa rgb
poziomy rgb
krzywa bazowa

krzywa filmowa (przest.)

KRZYWA FILMOWA RGB - przejscie z przestrzeni scenocentrycznej do ekranocentrycznej

lut 3D

kontrast jasno$¢ nasycenie

krzywa tonalna
poziomy
cienie i Swiatta

system strefowy (przestarzaty)

globalne mapowanie koloréw (przestarzaty)

Swiatto wypetniajgce (przestarzaty)

kontrast miejscowy

korekcja koloru

kontrast koloréw

velvia

ozywienie (przestarzaty)

strefy koloréw
poswiata
koloryzacja

ograniczenie Swiatta

monochromatycznos$¢

ziarno
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71. zmiekczenie

72. dzielone tonowanie

73. winietowanie

74. rekonstrukcja koloru

75. wyjsciowy profil koloru

76. dithering

77. obramowanie

78. znak wodny
legenda:

* kursywa: odradzane dla scenocentrycznej organizacji pracy
* pogrubienie: modut domysinie wtgczony
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Tematy specjalne domysina kolejnos$¢ modutdéw

przestarzata/ekranocentryczna kolejnos¢ modutéw

Domyslna kolejnos$¢ modutéw dla przestarzatej, ekranocentrycznej organizacji pracy, wyglada nastepujaco:
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Tematy specjalne

domysina kolejnos$¢ modutdéw

N

© 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.

. punkt czerni/bieli RAW

. odwracanie (przestarzate)

. balans bieli

. ratowanie przeswietlen

. aberracja chromatyczna raw

. gorgce piksele

. odszumianie (raw)

. demozaikowanie

. odszumianie (profilowane)

mapowanie tonéw (przestarzate)

ekspozycja

usuwanie plam (przestarzate)

retusz

korekta obiektywu

aberracja chromatyczna

obroét i perspektywa

liquify

obracanie pikseli

skalowanie pikseli

orientacja

kadrowanie i obrét (przestarzate)

korektor tonéw

crop
filtr potéwkowy

KRZYWA BAZOWA - domysine przejscie pomiedzy przestrzenig scenocentryczng a ekranocentryczng

rozmywanie powierzchni

naprawa profilu wejSciowego

usuwanie zamglenia

naprawa profilu wejsciowego

kalibracja koloru

dyfuzja lub wyostrzenie

cenzor

doktor negatywéw

podstawowe korekty (przestarzaty)

rekonstrukcja koloru
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Tematy specjalne

domysina kolejnos$¢ modutdéw

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.

tablica koloréw

usuwanie obwdédek (przestarzaty)

korektor (przest.)

ozywienie (przestarzaty)

balans koloréw

balans koloréw rgb

koloryzacja

transfer koloru (przest.)

mapowanie koloréw

poswiata

odszumianie astrofotograficzne

. globalne mapowanie koloréw (przestarzaty)

cienie i Swiatta

korektor kontrastu

kontrast miejscowy

strefy koloréw

ograniczenie Swiatta

monochromatycznos$¢

krzywa filmowa (przest.)

krzywa filmowa rgb

lut 3D

kontrast jasno$¢ nasycenie

system strefowy (przestarzaty)

krzywa tonalna
poziomy
poziomy rgb
krzywa rgb

Swiatto wypetniajgce (przestarzaty)

korekcja koloru
wyostrzenie

filtr dolnoprzepustowy

filtr gérnoprzepustowy

ziarno

kontrast koloréw

wyjsciowy profil koloru
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Tematy specjalne domysina kolejnos$¢ modutdéw

71. mikser kanatéw (przestarzaty)

72. zmiekczenie
73. winietowanie

74. dzielone tonowanie

75. velvia

76. dithering

77. obramowanie

78. znak wodny
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Tematy specjalne kolejka przetwarzania koloru w darktable

12.8. kolejka przetwarzania koloru w darktable
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Tematy specjalne kolejka przetwarzania koloru w darktable

Wiekszos$¢ aplikacji do przetwarzania obrazu pochodzi z lat 90. i/lub dziedziczy przeptyw pracy z lat 90. XX wieku. Aplikacje
te przetwarzaty obrazy zakodowane za pomoca 8-bitowych liczb catkowitych bez znaku, poniewaz byty one bardziej wydajne
pod wzgledem pamieci i obliczen. Jednak ze wzgledu na uzycie formatu liczb catkowitych (co implikuje btedy zaokraglania)
musieli zastosowad ,gamma” (zasadniczo funkcje transferu stosujgca potege 1/2,2 lub 1/2,4 do kodowania wartosci RGB) i
zwiekszy¢ gtebokos¢ bitowa w stabym oswietleniu, aby zmniejszy¢ tam btedy zaokraglen (ludzie sg bardzo wrazliwi na
szczegoty przy stabym oswietleniu). 8-bitowe formaty liczb catkowitych sa réwniez technicznie ograniczone do zakresu
0-255. Wszystko poza tym zakresem przepetnia sie i jest przycinane do najblizszej granicy.

Te przeptywy pracy, wykorzystujgce ograniczone reprezentacje RGB i prawdopodobnie nieliniowe transformacje do
kodowania sygnatéw RGB, sg nazywane ,ekranocentrycznymi”. Opierajg sie na zatozeniu, ze obraz zostat przygotowany do
wyswietlania na wczesnym etapie procesu przetwarzania, i osadzajg zakodowane zatozenia dotyczace wartosci RGB czerni,
sredniej szarosci i bieli. Wiekszos$¢ algorytméw przetwarzania obrazu uzywanych w tych przeptywach pracy zostata
dostosowana do tych zatozen. Na przyktad tryb mieszania naktadek oczekuje sredniej szarosci zakodowanej w 50% (lub 128
w kodowaniu catkowitym).

Niestety skalowanie nieliniowe, ktére jest niezbedne, aby kodowanie liczb catkowitych dziatato, famie naturalne relacje
miedzy wartosciami pikseli. Odcien i nasycenie zmieniaja sie w nieprzewidywalny sposéb, a relacje wartosci miedzy
sgsiednimi pikselami sg rozszerzane lub kompresowane w taki sposéb, ze gradienty réwniez ulegajg nieprzewidywalnym
zmianom.

Kolejki ekranocentryczne niszcza zatem filtry optyczne (rozmycie lub rozmycie soczewki), kompozycje alfa (ktéra opiera sie
na optycznych i geometrycznych definicjach okluzji), kolory i gradienty (lokalne relacje miedzy chrominancja a luminancjg
pikseli). Nie skalujg sie réwniez dobrze do obrazéw HDR, co doprowadzito do rozwoju wielu watpliwych lokalnych i
globalnych metod mapowania tonéw oraz niestawnego ,wyglagdu HDR"” z 2010 roku.

Wspétczesne komputery nie majg takich samych ograniczen obliczeniowych, jak te z lat 90.. i moga pracowad na pikselach,
ktérych wartosci sa catkowicie nieograniczone (od 0 do + nieskohczonosci) i zakodowanych jako liczby rzeczywiste (przy
uzyciu formatéw zmiennoprzecinkowych). Mozliwosci te umozliwiajg to, co nazywamy ,scenocentrycznym” przeptywem
pracy, w ktérym piksele moga zachowac swoje oryginalne relacje radiometryczne niemal w catej kolejce przetwarzania. W
scenocentrycznej organizacji pracy piksele sa przygotowywane do wyswietlania tylko na ostatnim etapie kolejki, w
transformacji wyswietlania. Oznacza to, ze wartosci RGB pikseli sg utrzymywane proporcjonalnie do intensywnosci emisji
Swiatta, zarejestrowanej przez kamere na scenie, umozliwiajac doktadne komponowanie alfa i emulacje filtréw optycznych, a
takze skalowanie do dowolnego zakresu dynamicznego za pomocg tego samego algorytmu (SDR oraz HDR).

Scenocentryczne kolejki przetwarzania tracg jednak wygodne, state wartosci bieli, szarosci i czerni, ktére charakteryzujg
kolejki ekranocentryczne, a ustawienie tych wartosci zgodnie ze sceng i warunkami fotografowania staje sie teraz
obowiagzkiem uzytkownika. Wymaga to bardziej ztozonego interfejsu uzytkownika.

Ponadto, poniewaz wartosci scenocentryczne majg mieé znaczenie fizyczne, piksele nie mogg mieé zerowej intensywnosci.
Oznaczatoby to, ze w ogdle nie majg Swiatta, a istnienie zerowego Swiatta famie wiele fizycznie doktadnych algorytméw. W
rzeczywistosci biel i czerh nic nie znacza w odniesieniu do oryginalnej sceny, ktéra jest jedynie zbiorem luminancji o réznym
natezeniu. Scenocentryczna organizacja pracy ma po prostu na celu ponowne odwzorowanie niektérych dowolnych
luminancji scen na to, co bedzie wyglada¢ na biate lub czarne na nosniku wyjsciowym.

Wersje darktable wczesniejsze, niz 2.6, wspieraty nieliniowa kolejke ekranocentryczng zaktadajac, ze nieliniowa
transformacja miata miejsce na poczatku kolejki, a sredni szary zostat pdzniej zakodowany jako 50%. Jednak nie wszystkie
moduty i filtry przycinaty wartosci pikseli powyzej 100%, pozostawiajgc otwartg mozliwos¢ odzyskania tych wartosci pdzniej
w kolejce.

Przeksztatcenie widoku modutu krzywej filmowej, wprowadzone w darktable 2.6, byto pierwszym krokiem w kierunku kolejki
scenocentrycznej i odroczyto obowigzkowe, nieliniowe przygotowanie wyswietlacza do konca kolejki, wraz z mozliwoscia
ustawienia niestandardowego koloru czarnego, szarego i wartosci bieli. Modut balansu koloréw wprowadzit nastepnie sposéb
radzenia sobie ze zmienng definicjg Sredniej szarosci.

Poczawszy od darktable 3.2, uzytkownicy mogli wybiera¢ miedzy dwiema organizacjami pracy, ktére definiowaty spéjne
domysine ustawienia, moduty i kolejnos¢ kolejki zaréwno dla przetwarzania ekrano-, jak i scenocentrycznego.

W darktable 3.4 wprowadzono petne opcje maskowania i mieszania scenocentrycznego, pozwalajgce na definiowanie masek
dla wartosci pikseli powyzej 100% i przy uzyciu wytacznie operatoréw mieszania, nie ograniczonych tg wartoscia.
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Tematy specjalne obstuga urzadzen midi

Przejscie na scenocentrycznosc to skok poznawczy dla wiekszosci doswiadczonych uzytkownikéw, ktérzy sa przyzwyczajeni
do myslenia w sposéb ekranocentryczny. W ekranocentrycznej organizacji pracy zwyczajowo zakotwicza sie wartos¢ bieli i
pozwala, aby korekty tonéw obracaty sie wokét tego punktu, prébujac zmaksymalizowad jasnos$¢, jednoczesnie unikajac
przycinania. W scenocentrycznej organizacji pracy wartosci bieli i czerni sg ptynne i dostosowane do no$nika wyjsciowego.
Zaleca sie, aby uzytkownicy zakotwiczyli Srodkowa szaros¢ (ktéra zostanie zachowana bez zmian dla dowolnego nosnika
wyjsciowego) i pozwolili, aby modut krzywej filmowej poszerzyt lub zawezit zakres dynamiczny wokét tego punktu. Poniewaz
10-bitowa biel HDR jest 4 razy jasniejsza niz 8-bitowa biel SDR, jakakolwiek sztywna definicja ,bieli” staje sie nieistotna. Ale
zakotwiczenie dla $redniej szarosci jest w rzeczywistosci wygodniejsze, poniewaz utrzymuje srednig jasno$¢ obrazu
niezmieniong przez transformacje widoku.

Niektére moduty (poziomy, poziomy rgb, krzywa tonalna, krzywa rgb) sa z natury niezgodne ze scenocentryczng organizacja
pracy, poniewaz ich interfejs graficzny domysinie sugeruje warto$ci RGB ograniczone do zakresu od 0 do 100%. Chociaz
operacje na pikselach, ktére wykonuja, moga by¢ uzywane zaréwno przy ekrano-, jak i scenocentrycznej organizacji pracy,
poniewaz sg one wewnetrznie nieograniczone, ich interfejs sterujgcy nie pozwala na wybieranie pikseli poza zakresem
0-100%.

Podobnie tryby mieszania, takie jak nakfadka, $wiatto liniowe, miekkie swiatto, ostre Swiatto, przyciemnianie, rozjasnianie
itp., majg zakodowane na state progi, ktére wewnetrznie oczekuja nieliniowego kodowania ekranocentrycznego.

W darktable 3.4 i pdzniejszych przesuniecie kursora na tekstowa etykiete nagtéwka modutu pokazuje podpowiedz,
zawierajgcq przestrzenie barwne, zakresy i kodowania, ktérych modut oczekuje, uzywa i ktére produkuje. Ponizej znajduje
sie lista uzytych pojec:

liniowe
Wartosci pikseli sg proporcjonalne do emisji radiometrycznej sceny w sposdéb, ktéry umozliwia doktadng emulacje filtréw
fizycznych.

nieliniowe
Wartosci pikseli sa przeskalowane w taki sposéb, ze obszary gorzej oswietlone otrzymuja wiekszy zakres kodowania,
zwykle w celu przemapowania referencyjnej Sredniej szarosci 18,45% do wartosci miedzy 46 a 50%.

ekranocentryczne

Oczekuje sie, ze wartosci pikseli beda leze¢ miedzy 0 a 100% zakresu wyswietlania, gdzie 100% jest rozumiane jako
luminancja 20% odbijajacej biatej powierzchni (biata plama wzornika koloréw), a 0% jest rozumiane jako maksymalna
gestos¢ nosnika wyjsciowego (nasycony czarny tusz lub minimalne pods$wietlenie panelu LED).

scenocentryczne

Oczekuje sie, ze wartosci pikseli bedg wieksze od zera az do +nieskonczonosci. Znaczenie poszczegdlnych wartosci pikseli
musi zosta¢ zdefiniowane przez uzytkownika w czasie wykonywania. Wartosci scenocentryczne nie oznaczajg
automatycznie kodowania liniowego, skalowanego radiometrycznie.

12.9. obstuga urzadzen midi

System mapowania skrétéw zostat najbardziej szczegétowo przetestowany z Behringer X-Touch Mini i zawiera
niestandardowy kod do obstugi konkretnych funkcji tego urzadzenia. Wszystkie inne urzadzenia sg traktowane jako ,0g6lne
midi” i moga, ale nie musza dziata¢ (dobrze) lub wymagac za kazdym razem recznej konfiguracji. Struktura konfiguracji
(prawdopodobnie w Lua) do obstugi dodatkowych funkcji, specyficznych dla urzadzenia, znajduje sie na liscie rzeczy do
zrobienia.

Behringer X-touch Mini

Urzadzenie powinno by¢ w trybie standardowym (nie MC). Warstwy A i B sa jednak w pewnym stopniu obstugiwane,
poniewaz urzadzenie nie wysyta powiadomienia podczas przetgczania miedzy warstwami, a aktualizacje ,,ukrytych”
wirnikéw i Swiatet (pod przyciskami i wzorem, zastosowanym wokét wirnikéw) sg ignorowane, wszystko zostanie catkowicie
zaktualizowane dopiero po nacisnieciu lub przekreceniu czego$ w ,,nowej” warstwie.

Pierscienie Swietlne wokét wirnikéw pokazuja inny wzér w zaleznosci od tego, czy powigzany suwak ma symetryczny zakres
+/- wysrodkowany wokét 0, 0-100 (lub 0-1), czy cokolwiek innego. W przypadku potaczenia z listg rozwijang (lub ocena
gwiazdkowa) rotor bedzie przesuwat sie o jedno Swiatto na raz. Jesli menu rozwijane zawiera wiele (wiecej niz 13) pozycji
(takich jak menu rozwijane trybu mieszania), rotor obrdéci sie dwukrotnie; pierwszy raz z wtgczonym jednym Swiattem, a
drugi raz z dwoma sasiednimi Swiattami.
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Tematy specjalne obstuga urzadzen midi

Arturia Beatstep

Poszczegdlne rotory mozna skonfigurowa¢ do wysytania wartosci bezwzglednych (0-127) lub zmian (+/- 1,2,3,... w réznych
kodowaniach). Zalecanym ustawieniem jest Relative #1 dla wszystkich pokretet z ustawieniem Knob Acceleration na Slow
(Off) lub Medium. Mozna to skonfigurowa¢ za pomocg Centrum sterowania Midi , dostepnego dla systemu Windows lub
MacOS. Domyslnie modut midi darktable zaktada dla nieznanych urzadzen, ze rotory uzywajg kodowania absolutnego.
Dlatego po uruchomieniu nalezy powiedzie¢, ze urzadzenie wysyta ruchy wzgledne. Mozesz to zrobi¢, obracajac powoli
jeden z enkoderéw w lewo (w dét) 5 razy. Pozwala to modutowi okresli¢, ktére z kilku wzglednych kodowah jest uzywane.
Jesli nie uda ci sie przetaczy¢ kodowania przy pierwszej prébie, mozesz ponownie zainicjowa¢ moduty wejsciowe, naciskajac
Ctrl+Shift+Alt+I i prébujac ponownie. Jesli nadal masz problemy, mozesz sprébowac tego .

Jesli zmapujesz przyciski Beatstep do ocen, kolorowych etykiet lub przyciskéw przetgczania, powinny sie zaswieci¢, gdy
odpowiedni element jest witaczony.

Behringer BCR2000

(i prawdopodobnie BCF2000)

Maszyny te sg wysoce konfigurowalne, wiec istnieje wiele ustawien, ktére moga skomplikowac interakcje z modutem midi
darktable. Do ich konfiguracji mozna uzy¢ narzedzia BC Manager (dostepnego dla systeméw Windows i MacOS). Najprostszg
rzeczg do zrobienia jest zresetowanie wszystkich koderdéw i przyciskédw do ich najprostszych ustawien, co mozna zrobi¢ (dla
BCR2000) za pomoca tego pliku . Mozesz wysta¢ go do maszyny za pomocg BC Managera lub (pod Linuksem) za pomoca
amidi. Istnieje réwniez ustawienie globalne o nazwie ,Deadtime”, ktére okresla, jak dtugo BCR ignoruje przychodzace
wiadomosci po wystaniu aktualizacji. Ma to na celu unikniecie petli sprzezenia zwrotnego, ale w przypadku darktable
oznacza to, ze blokuje regulacje wysytane z powrotem natychmiast po kazdym ruchu rotora. Dlatego Deadtime musi by¢
ustawiony na 0.

Po skonfigurowaniu w ten sposéb wszystkie lampki przycisku i wirnika powinny dziata¢. Gérny rzad rotoréw (lub jedyny rzad
dla BCF2000) obstuguje rézne wzory swietlne (jak X-Touch Midi, z kilkoma dodatkowymi opcjami i ma 15 zamiast 13 diod
led). Jednak ich konfiguracja jest bardziej skomplikowana i nie zostata jeszcze zaimplementowana. Wydaje sie réwniez, ze
jest wolniejszy, wiec moze nie dziata¢ w czasie rzeczywistym dla kazdej aktualizacji (tak jak ma to miejsce w przypadku X-
touch). Tak wiec w tej chwili uzywany jest tylko wzér 12-punktowy. W przypadku rotoréw potgczonych z listami rozwijanymi,
podobnie jak w przypadku rotora X-touch, swiatto zaswieci sie dwukrotnie; dla pierwszych 15 opcji zapala sie tylko jedna
kontrolka, dla kolejnych 15 opcji beda sie sSwieci¢ dwie sasiednie.

Loupedeck

(i Loupedeck+, ale nie p6zniejsze urzadzenia nie-midi)

Zgodnie z informacjami podanymi tutaj , wiekszos¢ funkcjonalnosci pierwszych dwéch modeli loupedeck (oba oparte na
midi) powinna by¢ obstugiwane, z nastepujagcymi wyjatkami i zastrzezeniami:

* przyciski Hue/Sat/Lum moga by¢ przypisane do kart w module stref koloréw, ale mate lampki obok nich moga nie
odpowiadad¢ na wiadomosci o aktualizacji wysytane, gdy uzytkownik przetacza karty za pomoca myszy, mozesz
doswiadczy¢ wiec ktopotdéw z ich synchronizacja,

» 8 suwakéw/két mozna indywidualnie przyporzadkowa¢ do elementéw wykresu w strefach koloréw

Poza tym, poniewaz loupedeck uzywa kodowania wzglednego (a wiec jest podobny do Beatstep), bedzie musiat informowac¢
modut midi przy kazdym uruchomieniu (dopdki nie zostanie zaimplementowany system konfiguracji). Robisz to, obracajac
dowolne z pokretet (lub két) powoli w dét/w lewo 5 razy. Ponownie zainicjuj warstwe wejsciowg za pomocg Ctrl+Shift+Alt+I,
jesli nie zadziatato za pierwszym razem, aby sprébowac ponownie.
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Tematy specjalne wktad w dtdocs

Korg nanoKONTROL2

Urzadzenie nalezy najpierw skonfigurowa¢ za pomoca aplikacji Korg Kontrol Editor, aby byto w trybie CC, a kazdy przycisk
powinien by¢ ustawiony na typ notatki i zachowanie przycisku Momentary. Aby sterowad osSwietleniem w przyciskach, nalezy
ustawi¢ tryb LED na External. Nalezy zauwazy¢, ze przyciski Track i Marker nie majg w sobie diod LED.

Tutaj dostepny jest profil Kontrol Editor, ktéry mozna zatadowac za pomoca aplikacji Windows, aby bezposrednio
skonfigurowa¢ wszystkie te ustawienia, aby dziataty poprawnie z darktable.

12.10. wktad w dtdocs

Ta strona definiuje przewodnik po stylu dla dtdocs oraz informacje o tym, jak przyczyni¢ sie do projektu.

Jest on zawarty w instrukcji obstugi, dzieki czemu mozna zobaczy¢, jak strona jest renderowana, a takze jak jest napisana.
Przejdz do GitHub , aby zobaczy¢ zrédto tej strony.

Struktura i tre$¢ podrecznika zostaty doktadnie przeanalizowane w oparciu o nastepujace kryteria:

1. Podrecznik powinien by¢ wyczerpujgcy - opisywac wszystkie funkcje, dostepne w darktable.

2. Powinien mie¢ spdjna i logiczng strukture, a kazda funkcjonalnos$¢ powinna mie¢ swoje wiasne logiczne miejsce w tej
strukturze.

3. Powinien by¢ tak dtugi, jak to konieczne, ale jak najkrétszy - zwiezto$¢ jest koniecznoscia.

4. Powinien by¢ obiektywny.

5. Funkcjonalnos¢ nalezy wyjasni¢ raz i tylko raz (z wyjatkiem podstawowych wytycznych, dotyczacych organizacji pracy
w sekcji Przeglad).

6. Obrazy powinny by¢ dotaczane tylko tam, gdzie jest to konieczne do lepszego zrozumienia kluczowych zasad i nie
powinny zawierac tekstu, chyba ze jest to nieuniknione.

Generalnie nie interesuje nas:
1. Restrukturyzacja instrukcji.
2. Przetaczanie jezykéw znacznikdw.

3. Szczegdbtowe samouczki dotyczgce organizacji pracy (chociaz jesteSmy zainteresowani publikacjg ich na blogach
darktable.org lub pixls.us).

Jestesmy zainteresowani:

1. Poprawkami ortograficznymi i gramatycznymi.
2. Wyjasnieniem tekstu.
3. Dokumentowaniem nowych funkcji.

Zawsze jestesmy bardzo ciekawi, ktére sekcje podrecznika nie miaty dla ciebie sensu i dlaczego tak sie stato, abysmy mogli
poprawi¢ dokumentacje.

Ogélnie rzecz biorac, jesli chcesz wprowadzi¢ powazng zmiane, najpierw otwdrz problem i przedyskutuj go z opiekunami. Ma
to na celu unikniecie wykonywania pracy, ktéra nie zostataby zaakceptowana.

format

Ta strona jest tworzona w czystym markdown, z kilkoma rozszerzeniami. Poczgtkowo zostat on zaprojektowany do pracy z
Hugo SSG, ale ma by¢ na tyle przenosny, aby w razie potrzeby mozna go byto tatwo renderowac za pomoca innej aplikacji.

Pliki powinny by¢ renderowane w UTF-8 i nie powinny zawiera¢ zawijania kolumn.

struktura

Ponizej przedstawiono strukture przyktadowego gtéwnego rozdziatu z podrozdziatami w witrynie dtdocs.
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przyktadowy-rozdziat/

_index.md

sekcjal-z-podsekcjami/
podsekcja-1/

image.png

_index.md
podsekcjal.md
podsekcja2.md

sekcja2.md

sekcja3.md

Kilka uwag na temat powyzszej struktury:

* Pliki _index.md nie zawierajg zadnej tresci (zawieraja tylko metadane) i sa uzywane do renderowania nagtéwkéw
sekcji i wpiséw spisu tresci. W powyzszym przyktadzie przyktadowy-rozdziat/ index.md definiuje tytut
przyktadowego rozdziatu i kolejnos¢, w jakiej pojawia sie w gtéwnym spisie tresci. Podobnie przyktadowy-rozdziat/
sekcjal-z-podsekcjami/_index.md definiuje metadane dla pierwszej sekcji rozdziatu.

* Pliki metadanych powinny znajdowa¢ sie w katalogu o tej samej nazwie, co strona, do ktérej sie odnosza. W tym
przyktadzie przyktadowy-rozdziat/sekcjal-z-podsekcjami/podsekcjal zawiera media, zwigzane ze strong
podsekcjal.md.

metadane

Metadane dla plikéw markdown sg prezentowane na poczatku strony za pomocag yaml. Mozna zdefiniowa¢ dowolne
metadane - sekcje referencyjne modutu zawierajg catkiem sporo specyficznych metadanych - jednak ponizej zdefiniowano
niektére minimalne metadane dla przyktadowej strony przyktadowy-rozdziat/sekcjal-z-podsekcjami/podsekcjal.md.

title: Sub Section 1 Title
id: subsectionl
weight: 10

title
Powinien zawiera¢ wyrenderowany tytut twojej strony. Aby w tytule umiesci¢ dwukropek, umies¢ go w cudzystowie.

id
Identyfikator, uzywany do identyfikacji strony przez Hugo. Zwykle powinien mie¢ taka sama nazwe jak plik (dla plikéw
zawartosci) lub katalog nadrzedny (dla plikéw _index.md).

weight (waga)
Opcjonalne pole metadanych, uzywane do zdefiniowania kolejnosci, w jakiej sekcje sg prezentowane w spisie tresci. Jesli
pole weight nie zostanie uwzglednione, strony beda domysinie renderowane w kolejnosci alfabetycznej. Na przyktad, aby
zdefiniowad sekcje i podsekcje powyzszego przyktadu w odwrotnej kolejnosci, nalezy ustawi¢ nastepujgce metadane:

przyktadowy-rozdziat/
sekcjal-z-podsekcjami/

_index.md # waga: 30 (umies¢ sekcjal na koncu przykladowy-rozdzial)

podsekcjal.md # waga: 20 (umies$¢ podsekcjal na koncu sekcjal)

podsekcja2.md # waga: 10 (umies$¢ podsekcja2 na korncu sekcjal)
sekcja2.md # waga: 20 (umies¢ sekcja2 w srodku przykladowy-rozdzial)
sekcja3.md # waga: 10 (umies¢ sekcja3 na poczatku przykladowy-rozdzial)
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zawartosc

wskazowki dotyczgce ogdlnego stylu

* Cata tre$¢ powinna by¢ napisana w zwyktym markdown bez skrétéw, a kod HTML powinien by¢ ograniczony do
absolutnego minimum, jesli w ogédle.

* Minimalizm to absolutna koniecznos¢. Im mniej stéw, tym lepiej.

Pliki markdown powinny by¢ tak krétkie, jak to mozliwe.

* Stosuj sie do konwencji nazewniczej, obecnej w GUI aplikacji - w szczegdlnosci wszystkie nagtéwki i tytuty pisz matg
literg, za wyjatkiem tytutéw rozdziatéw najwyzszego poziomu.

* Nagtéwki w pliku nie powinny miec¢ wiecej pozioméw zagniezdzenia, niz 3 (###).
* Podstawowym jezykiem dokumentacji jest angielski.

» Zaktadamy, ze czytelnik ma otwarta aplikacje podczas czytania instrukcji obstugi, dotaczaj wiec tylko te obrazy, ktére
przyczynia sie do wyjasnienia ztozonej funkcjonalnosci.

» Uzyj objasnien obrazu, jesli chcesz doda¢ adnotacje do obrazu (np. oznaczy¢ czesci obrazu literg lub cyfrg, a
nastepnie wyjasni¢ znaczenie w tekscie za obrazem). Nie umieszczaj stéw bezposrednio na obrazie w przypadku
adnotacji, poniewaz utrudnia to lokalizacje. Zobacz te strone , aby zapozna¢ sie z przyktadem.

* Zmiany zawartosci prosimy proponowac przez pull requesty lub podobny mechanizm.

» Twoje zgtoszenie zredagowane - nie bierz tego osobiscie.
listy definicji
Standardowg metoda prezentowania informacji o kontrolkach modutu darktable jest uzycie list definicji.

nazwa kontrolki gui
Deklaracja tego, co robi kontrolka. Na przyktad ,Ustawia ekspozycje w jednostkach EV”.

Mozesz dotgczad tyle akapitéw, ile zechcesz, prosimy jednak prébowad ograniczac sie do dwéch lub trzech, o ile to
mozliwe.

. kontrolka dostepna za pomoca przycisku z ikona

Gdy kontrolka jest aktywowana za pomoca ikony, zréb zrzut ekranu ikony przy uzyciu standardowego motywu darktable i
dodaj go przed nazwa kontrolki.

nazwa rozwijalnej listy gui
Comboboxy czesto maja wiele opcji, z ktérych wszystkie musza by¢ wyswietlane z osobnymi definicjami. Uzyj list
punktowanych z kursywa dla wartosci pola kombi.
* pierwsza wartos¢: Co oznacza pierwsza wartosé
* druga wartos¢: Co oznacza druga wartosé

Listy definicji sa rowniez uzywane w catym dokumencie, wszedzie tam, gdzie nalezy zdefiniowa¢ nazwany element
funkcjonalnosci. Zobacz na przyktad darktable-cli .

notatki

Jesli chcesz przekaza¢ uzytkownikowi uwage, uzyj nastepujacego formatu

Uwaga: To jest wazna uwaga.
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czcionki o statej szerokosci i bloki kodu

Czcionki o statej szerokosci (poprzedzone znakiem ) powinny by¢ uzywane jedynie do oznaczania blokéw kodu i odwotan do
plikéw i parametréw linii polecen.

odsytacze

Odsytacze wewnetrzne musza by¢ wzgledne wobec biezacego pliku i musza wskazywac aktualny plik markdown (.md). Link
rozpocznij . /dla oznaczenia katalogu biezgcego lub . ./ dla oznaczenia katalogu nadrzednego.

* Linki do modutdéw przetwarzajacych powinny by¢ pisane kursywa, np. ekspozycja .

* Odsytacze do modutéw uzytkowych winny by¢ pisane zwyktym tekstem, np. modut historii .

Linki do poziomu bazowego twérz przez odwotanie do pliku _index.md, np. referencja do modutu .

* Link do zaktadki w oknie ustawien: ustawienia > ogélne .

Link do konkretnego ustawienia: ustawienia > ogélne > jezyk interfejsu

» Kazdy nagtéwek na stronie moze by¢ potaczony bezposrednio za pomoca linku kotwicy: contributing/notes

zdjecia
Robigc zrzuty ekranu z aplikacji darktable, korzystaj z domys$inego tematu graficznego darktable.

Do kontrolowania sposobu renderowania obrazu mozna uzy¢ kilku przedrostkéw nazw plikéw.

lkona
Aby wstawic obraz jako ikone, dotgcz , #icon” po nazwie obrazu w tgczu. Markdown ! [squirrel icon](./contributing/
contributing.png#icon) wyswietla nastepujace informacje:

szerokos¢ obrazu

Mozesz ustawi¢ szeroko$¢ obrazu na 25, 33, 50, 66, 75 lub 100 procent szerokosci renderowanej strony, dodajac #wxx po
nazwie obrazu w fgczu, gdzie xx jest zgdang szerokoscia. Na przyktad:

I'[squirrell]l(./contributing/squirrel.png#w25)

I'[squirrell(./contributing/squirrel.png#w75)
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inline
Z wyjatkiem ikon, obrazy sg domysinie dotagczane jako elementy blokowe. Mozesz to zmienié, dotaczajac #inline po
nazwie obrazu. Mozna to potgczy¢ z ustawieniem szerokosci w nastepujacy sposab.

—

I[squirrel](./contributing/squirrel.png#w25#inline) wyswietla

ustawienie domysine

Domyslnie obrazy sg prezentowane jako elementy blokowe o szerokosci 100%. Tak wiec ! [squirrel](./contributing/
squirrel.png#wl00) i ![squirrel](./contributing/squirrel.png) sg réwnowazne i obydwa wyswietlaja:
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12.11. ttumaczenie dtdocs

Ttumaczenie darktable tworzone jest przez naszg instancje Weblate .

Mozesz uzy¢ interfejsu internetowego Weblate do przettumaczenia dokumentacji lub pobra¢ ttumaczenie z Weblate na swdj
komputer, edytowac je, a nastepnie przesta¢ zmiany.

Prosimy o tworzenie wszystkich ttumaczehn w Weblate. Nie bedziemy akceptowac pull requestéw na githubie dla poprawek
plikéw PO.
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Tworzenie nowej gatezi gita

1. Utwdrz nowa gataz do pracy z git. Na przyktad: git checkout -b pl-translation-init

Dodawanie nowego jezyka do Hugo

1. W plikach config.yaml oraz config-pdf.yaml znajdZ linie languages:.
2. Dodaj jezyk, ktéry chcesz ttumaczy¢. Przyktadowy wpis dla jezyka angielskiego wyglada tak:

en-us:

title: darktable 3.4 user manual weight: 1

3.

Zapisz pliki.

# Tworzenie pliku PO

Wykonaj nastepujace kroki, jesli chcesz zaktualizowa¢ pliki POT i PO ze Zrdédta markdown.

1.

Utwérz pusty plik PO dla swojego jezyka w folderze "po’ o nazwie “content.<jezyk>.po".

Na przyktad:
“touch po/content.fr-fr.po’

2.

Uruchom skrypt, aby wypetnié¢ plik PO:

“cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-translations”

# Generowanie przettumaczonych plikéw

Wykonaj nastepujace kroki, aby wygenerowad pliki serwisu z ttumaczenia.

1.

Wygeneruj przettumaczone pliki:

“cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-update’.

2.

SprawdZ ttumaczenie, uruchamiajgc wewnetrzny serwer hugo:

“hugo server’

3.

4.

0twérz przegladarke internetowa i sprawdZ zmiany. Adres URL znajduje sie w danych wyjsciowych polecenia 'l

Usufd przettumaczone pliki, poniewaz nigdy nie sprawdzamy ich w git:

“cd tools/ && ./generate-translations.sh --rm-translations”.

# Ttumaczenie strony internetowej, epub oraz tancuchéw PDF

Istnieja dwa motywy dokumentacji darktable: jeden dla strony HTML i jeden dla pliku PDF. Bedziesz musiat prze

1.

2.

H*

Przejdz do "“themes/hugo-darktable-docs-themes/il8n".

Skopiuj zawartos$¢ pliku “en.yaml® i nazwij nowy plik “<twdj jezyk>.yaml' .

. Przettumacz zawartos$¢ nowego pliku yaml.
. SprawdZ przettumaczony plik PO w git, wypchnij go na github i otwdérz pull request, aby zmiany zostaty zaal

. Powtdérz ostatnie cztery kroki dla innych tematéw, "“themes/hugo-darktable-docs-epub-theme’ oraz "themes/hug

Integracja nowych ttumaczen z Weblate
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Ponizej zatozono, ze katalog roboczy git jest czysty, ze masz dostep API do instancji Weblate, ze skonfigurov
1. Zatwierdz wszelkie zmiany w Weblate: “wlc commit darktable/dtdocs”

2. Zablokuj projekt Weblate, aby zapobiec dalszym zmianom: “wlc lock darktable/dtdocs’

3. W lokalnym repozytorium git “dtdocs™ utwdrz nowag gataz: “git checkout -b po-updates’

4. Zaktualizuj zdalny Weblate: “git remote update weblate’

5. Potacz zmiany Weblate z lokalnie stworzong gatezia: “git merge weblate/master’

6. Wykonaj squash wszystkich commitéw Weblate, poniewaz jest ich tak wiele: “git reset $(git merge-base maste
7. Dodaj zmienione pliki PO: “git add -A"

8. ZatwierdZ pliki "PO°: “git commit -m "Updated with the PO files from weblate."’

9. Zaktualizuj pliki "POT" i "PO": “cd tools/ && ./generate-translations.sh --no-translations && cd ..’

10. Przygotuj pliki “POT" i PO’ : "git add -A°

11. ZatwierdZ pliki “POT" i PO’ : “git commit -m "Updated POT and PO files."®

12. Utwérz pull request w serwisie Github.

13. Po zaakceptowaniu pull requesta zresetuj repozytorium Weblate tak, aby odpowiadato repozytorium “dtdocs":
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