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Capitolo 1. Panoramica
darktable è un'applicazione open source per la gestione del flusso di lavoro fotografico e
per lo sviluppo raw, un tavolo luminoso e una camera oscura virtuali per fotografi.

Gestisce i negativi digitali in un database e permette di vederli attraverso un tavolo lumi-
noso dotato di zoom. Permette anche di sviluppare immagini raw e di migliorarle.

Funzionalità principali

• darktable gira su GNU/Linux / GNOME, Mac OS X / macports e Solaris 11 / GNOME.

• Editing completamente non distruttivo.

• Tutte le funzioni principali di darktable operano su buffer da 4x32-bit a virgola mobile
per pixel per garantire un'elaborazione con la più alta accuratezza e prevenire la scalet-
tatura e i salti di colore.

• darktable fa ampio uso delle istruzioni Streaming SIMD Extensions 2 (SSE2) della CPU
per velocizzare l'elaborazione. Infatti darktable gira soltanto su una CPU che supporti
SSE2 oppure su CPU ARM64.

• Accelerazione GPU attraverso OpenCL (rilevamento e attivazione all'avvio).

• La maggior parte delle elaborazioni delle immagini sono fatte nello spazio colore CIE-
Lab, che è molto più ampio della gamma di display e stampanti moderni e persino della
visione umana.

• Display con gestione colore completa, prove colore (soft proofing) e controllo della
gamma. Supporto per l'esportazione nei profili ICC integrati nel programma: sRGB, Ado-
be RGB, XYZ e RGB lineare.

• Il modulo Raccolta Immagini permette di eseguire ricerche flessibili nel database, cerca-
re le immagini per etichette, valutazione (stelle), etichette colore e altro ancora. Filtrare
e ordinare le proprie raccolte all'interno di una ricerca di base o l'aggiunta di etichette
sono strumenti utili nel flusso di lavoro fotografico di ogni giorno.

• Importa una vasta scelta di formati di immagine standard, raw e ampia gamma dinamica
o HDR (es: JPG, CR2, DNG, OpenEXR, PFM, ...).

• darktable ha un'interfaccia utente a latenza zero zoomabile grazie alla cache software
multi-livello.

• Scatto remoto (tethering).

• Il potente sistema di esportazione supporta gli album web di Picasa, l'upload di Flickr, il
salvataggio su disco, la copia 1:1, gli allegati email e può anche generare una semplice
galleria web in html. darktable permette di esportare immagini a bassa gamma dinamica
(JPEG, JPEG2000, PNG, TIFF), 16-bit (PPM, TIFF) o ampia gamma dinamica lineare (PFM,
EXR).

• darktable usa sia i file sidecar XMP sia il suo veloce database per salvare i metadati e le
impostazioni di elaborazione. Tutti i dati Exif sono letti e scritti tramite libexiv2.

• darktable comprende circa 60 moduli per la trasformazione delle immagini, che si occu-
pano di ogni aspetto dalle operazioni di base, le modifiche dei valori tonali, la manipo-
lazione del colore, la correzione dei tipici difetti fino agli effetti artistici.
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• Molti moduli di darktable possono essere combinati insieme tramite gli operatori di fu-
sione, per consentire maggiori opzioni di sviluppo.

• Una potente funzionalità di mascheratura permette di controllare con precisione l'ef-
fetto del modulo su diverse parti di un'immagine. Si può disegnare una maschera usando
diverse forme oppure definire una maschera parametrica basata sui valori dei vari pixel.

• La maggior parte dei moduli può essere applicata in istanze multiple. Se usata insie-
me alla funzione maschera, un'operazione può avere diversi effetti su parti differenti
dell'immagine.

• darktable presenta un semplice modulo di riduzione del rumore molto efficiente e atti-
vabile con «un solo clic», che semplicemente funziona ™. È progettato in modo che l'o-
perazione di riduzione del rumore dipenda soltanto dal tipo di fotocamera e dall'impo-
stazione dell'ISO. Un database di profili contiene i parametri di oltre 200 diffusi modelli
di fotocamera.

• darktable include una versatile interfaccia di script che permette di migliorarne le fun-
zionalità attraverso il linguaggio di script Lua.

• Le immagini associate a coordinate geografiche possono essere visualizzate su una map-
pa personalizzabile a vostra scelta. Le coordinate geografiche possono essere assegna-
te alle immagini sia manualmente trascinandole sulla mappa che automaticamente im-
portando un tracciato GPX.

• darktable ha una funzione di slideshow integrata che permette di visualizzare la vostra
collezione di immagini a tutto schermo.

• Un versatile modulo di stampa vi permette di inviare le immagini ad una stampante col-
legata con pieno supporto per la gestione del colore.
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1.1. Avvio del programma

darktable comprende due file binari: la variante standard ad interfaccia grafica che si av-
via col comando darktable e una variante a linea di comando che si avvia col comando
darktable-cli. Inoltre darktable viene fornito con altri binari per compiti specializzati.

1.1.1. Comando darktable

Questo comando avvia darktable con la sua interfaccia grafica e tutte le sue funzionalità;
è il modo standard per usare darktable.

darktable accetta i seguenti parametri da linea di comando:

darktable [-d {all,cache,camctl,camsupport,control,dev,
               fswatch,input,lighttable,masks,memory,nan,
               opencl,perf,pwstorage,print,sql}]
          [<input file>|<image folder>]
          [--version]
          [--disable-opencl]
          [--library <library file>]
          [--datadir <data directory>]
          [--moduledir <module directory>]
          [--tmpdir <tmp directory>]
          [--configdir <user config directory>]
          [--cachedir <user cache directory>]
          [--localedir <locale directory>]
          [--luacmd <lua command>]
          [--noiseprofiles <noiseprofiles json file>]
          [--conf <key>=<value>]

Tutti i parametri sono opzionali; nella maggior parte dei casi gli utenti avvieranno darkta-
ble senza ulteriori parametri (sarà darktable a scegliere i valori predefiniti più adatti).

-d

Questa opzione abilita l'output di debug nel terminale. Esistono vari sottosistemi di
darktable e il debug di ognuno di questi può essere attivato separatamente. Si può
usare questa opzione varie volte se si desidera fare il debug di più di un sottosistema.

<file di input>|<cartella immagini>

Si può specificare il nome di un'immagine o di una cartella che contiene immagini. Se
si indica un file, darktable apre quel file nella vista camera oscura. Se si indica una
cartella, darktable si avvia nella vista Tavolo Luminoso col contenuto di quella cartella
come attuale collezione.

--version

Questa opzione permette di visualizzare la versione di darktable in uso, un messaggio
di Copyright e altre informazioni utili.

--disable-opencl

Questa opzione impedisce a darktable di inizializzare il sottosistema OpenCL. Usare
questa opzione nel caso in cui darktable si blocchi all'avvio a causa di un'implementa-
zione difettosa di OpenCL.
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--library <file della libreria>

darktable conserva le informazioni sulle immagini in un database sqlite, per garantire
un rapido accesso. La posizione predefinita di questo file è «$HOME/.config/darkta-
ble/library.db». Si può indicare una posizione diversa, per esempio nel caso in cui si
voglia fare qualche esperimento senza compromettere il file library.db originale. Se il
file database non esiste, darktable lo crea. Si può anche specificare «:memory:» come
file della libreria e in questo caso il database viene salvato nella memoria di sistema -
tutte le modifiche vengono scartate quando si chiude darktable.

All'avvio darktable bloccherà la libreria riservandola all'utente corrente. Questa ope-
razione viene effettuata scrivendo l'identificatore del processo corrente (PID) in un fi-
le di lock «<file libreria>.lock» appena dopo la libreria specificata. Nel caso in cui dark-
table dovesse trovare un file di lock esistente terminerà immediatamente.

--datadir <directory dei dati>

Questa opzione definisce la directory in cui darktable trova i suoi dati di runtime. La
posizione predefinita dipende dall'installazione. I percorsi tipici sono «/opt/darkta-
ble/share/darktable/» e «/usr/share/darktable/».

--moduledir <directory dei moduli>

darktable ha una struttura modulare e organizza i suoi moduli in librerie condivise
da caricare al momento dell'esecuzione del programma. Con questa opzione si indi-
ca a darktable dove cercare queste librerie condivise. La posizione predefinita dipen-
de dall'installazione. I percorsi tipici sono «/opt/darktable/lib64/darktable/» e «/usr/
lib64/darktable/».

--tmpdir <directory temporanea>

La cartella in cui darktable salva i suoi file temporanei. Se questa opzione non è spe-
cificata, darktable usa la cartella predefinito di sistema.

--configdir <directory di configurazione>

Questa opzione definisce la directory in cui darktable salva la configurazione specifica
dell'utente. Il percorso predefinito è «$HOME/.config/darktable/».

--cachedir <directory cache>

darktable tiene una memoria cache delle miniature per un'anteprima più rapida e una
dei binari OpenCL precompilati per un avvio più veloce. Il percorso predefinito della
cache è «$HOME/.cache/darktable/». Possono esistere molteplici cache delle miniatu-
re in parallelo, una per ogni database delle miniature.

--localedir <directory localizzazione>

La directory in cui darktable trova le traduzioni di ogni lingua. La posizione predefini-
ta dipende dall'installazione. I percorsi tipici sono «/opt/darktable/share/locale/» e «/
usr/share/locale/»

--luacmd <comando Lua>

Una stringa che contiene comandi Lua da eseguire dopo l'inizializzazione di Lua stesso.
Questi comandi verranno eseguiti dopo il file «luarc» dell'utente.

Se Lua non è stato compilato in darktable, questa opzione verrà accettata ma non
produrrà nessun risultato.
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--noiseprofiles <file json profilo del rumore>

Questa opzione definisce la directory in cui darktable trova i dati per la riduzione del
rumore. La posizione predefinita dipende dall'installazione. I percorsi tipici sono «/
opt/darktable/share/darktable/noiseprofile.json» e «/usr/share/darktable/noisepro-
file.json».

--conf <proprietà>=<valore>

darktable supporta un'ampia gamma di parametri di configurazione che l'utente defi-
nisce in «darktablerc» che è il file di configurazione di darktable nella directory dell'u-
tente. Si possono scavalcare temporaneamente le impostazioni individuali usando
questa opzione nella linea di comando: tuttavia, queste impostazioni non saranno sal-
vate in «darktablerc».

1.1.2. Comando darktable-cli

Questo comando avvia l'interfaccia a linea di comando che permette di esportare le im-
magini.

Questa variante non avvia nessun display ma opera in pura modalità console, senza uti-
lizzare X11, wayland, ecc. è una modalità utile per avviare lavori in background su di un
server.

darktable-cli accetta i seguenti parametri da linea di comando:

darktable-cli <input file>|<image folder>
              [<xmp file>]
              <output file>
              [--width <max width>]
              [--height <max height>]
              [--bpp <bpp>]
              [--hq <0|1|true|false>]
              [--verbose]
              [--core <darktable options>]

L'utente deve specificare il nome del file di input e quello del file di output. Tutti gli altri
parametri sono opzionali.

<file di input>

Il nome del file di input da esportare o il nome di una cartella contenente immagini
di input da esportare.

<file xmp>

Il nome (opzionale) del file sidecar XMP contenente i dati della coda di sviluppo da
applicare durante l'esportazione. Se questa opzione non è specificata, darktable cer-
cherà un file XMP che appartiene al file di input.

<file di output>

Il nome del file di output. darktable ottiene il formato del file di esportazione dall'e-
stensione del file stesso. Nel modulo di esportazione di darktable potete usare tutte
le variabili disponibili all'interno di darktable per il nome del file di output (vedi Sezio-
ne 2.3.12, «Esporta selezionati»). Ovviamente questo dato è obbligatorio se utilizzate
il programma all'interno di una cartella che contiene immagini multiple.
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--width <larghezza massima>

Questo parametro (opzionale) permette di limitare la larghezza dell'immagine espor-
tata a un certo numero di pixel.

--height <altezza massima>

Questo parametro (opzionale) permette di limitare l'altezza dell'immagine esportata
a un certo numero di pixel.

--bpp <bpp>

Un parametro opzionale per definire la profondità di bit dell'immagine esportata; i
valori permessi dipendono dal formato del file. Attualmente questa opzione non è
ancora funzionante. Se si deve definire la profondità di bit, occorre usare il seguente
trucco:

--core
--conf plugins/imageio/format/<FORMAT>/bpp=<VALUE>

dove <FORMATO> è il nome del formato di output scelto.

--hq <0|1|true|false>

Un parametro che definisce se usare il ricampionamento in alta qualità durante l'e-
sportazione (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»). Il valore predefinito è true (vero).

--verbose

Attiva la verbosità dell'output.

--core <opzioni darktable>

Tutti i parametri da linea di comando che seguono l'opzione «--core» sono passati al
core di darktable e gestiti come parametri standard. Vedi Sezione 1.1.1, «Comando
darktable» per una descrizione dettagliata.

1.1.3. Comando darktable-generate-cache

Questo comando aggiorna la cache delle miniature. Potete richiamare questo program-
ma per generare tutte le miniature mancanti in background quando il vostro computer è
inattivo.

darktable-generate-cache accetta i seguenti parametri da linea di comando:

darktable-generate-cache
              [-h, --help]
              [--version]
              [--min-mip <0-7>] [-m, --max-mip <0 - 7>]
              [--min-imgid <N>] [--max-imgid <N>]
              [--core <darktable options>]

Tutti i parametri sono opzionali. Se avviato senza parametri darktable-generate-ca-
che utilizzerà i valori predefiniti più adatti.

-h, --help

Fornisce informazioni relative all'utilizzo del software.
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--version

Fornisce informazioni relative al Copyright e alla versione del software.

--min-mip <0 - 7>, -m, --max-mip <0 - 7>

darktable può gestire e memorizzare le miniature fino a otto diverse risoluzioni per
ogni immagine. Questo parametro definisce quale massima risoluzione dovrebbe es-
sere generata e ha un default tra 0 e 2. Normalmente non occorre generare tutte le
risoluzioni possibili: quelle mancanti verranno generate automaticamente da darkta-
ble nel momento del bisogno. Quando viene richiesto di generare risoluzioni multiple
in una sola volta le risoluzioni più basse vengono ottenute rapidamente da quelle più
alte.

--min-imgid <N>, --max-imgid <N>

Specifica l'intervallo degli identificativi delle immagini sul database da elaborare. Se
non viene fornito nessun intervallo darktable-generate-cache processerà tutte le im-
magini dell'intera collezione.

--core <opzioni darktable>

Tutti i parametri da linea di comando che seguono l'opzione «--core» sono passati al
core di darktable e gestiti come parametri standard. Vedi Sezione 1.1.1, «Comando
darktable» per una descrizione dettagliata.

1.1.4. Comando darktable-chart

Questo binario è una utility dedicata per creare uno stile da due immagini come RAW
+JPEG che sono stati processati dalla fotocamera. Maggiori dettagli relativi al suo utilizzo
possono essere trovati in Sezione 10.3, «Utilizzare darktable-chart».

darktable-chart avvia un'interfaccia grafica oppure può essere usato da linea di co-
mando.

darktable-chart
              [--help]
              [<input Lab pfm file>] 
              [<cht file>]
              [<reference cgats/it8 or Lab pfm file>]

Tutti i parametri sono opzionali, tuttavia, se volete specificare il nome del secondo file
dovrete specificare anche il primo. Avviando darktable-chart in questo modo accede-
rete ad una interfaccia particolare (dettagli disponibili in Sezione 10.3, «Utilizzare dark-
table-chart»).

--help

Fornisce informazioni relative all'utilizzo del software.

<file di input Lab pfm>

Apre l'utility con il file selezionato come immagine sorgente. Il file di input deve avere
un formato Lab Portable Float Map.

<file tabella>

Specifica un file che descrive il layout della tabella utilizzato per la corrispondenza dei
colori.
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<referenza cgats/it8 oppure file Lab pfm>

Specifica i valori di riferimento sia come valori misurati secondo le specifiche CGATS
che come un'immagine di riferimento in formato Lab Portable Float Map.

In alternativa darktable-chart può essere usato da linea di comando per generare uno
stile da un file CSV creato in precedenza.

darktable-chart
              --csv
              <csv file> 
              <number patches> 
              <output dtstyle file>

Tutti i parametri sono obbligatori.

<file csv>

Un file CSV precedentemente salvato da darktable-chart.

<numero campioni>

Il numero di campioni colore da usare per l'impostazione della tabella di ricerca colore
dello stile creato.

<file di output dtstyle>

Il nome del file di stile da creare.

1.1.5. Comando darktable-cltest

Questo binario verifica se sul vostro sistema esiste un ambiente OpenCL funzionante af-
finchè darktable possa utilizzarlo. Restituisce un output di debug equivalente a quello di
«darktable -d opencl».

darktable-cltest viene richiamato senza alcun parametro:

darktable-cltest

1.1.6. Comando darktable-cmstest

Questo binario verifica che il sottositema per la gestione del colore sul vostro computer sia
correttamente configurato e restituisce alcune informazioni utili sul/i profilo/i installato/i
sul monitor.

darktable-cmstest viene richiamato senza alcun parametro:

darktable-cmstest
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1.2. Interfaccia utente

Questa sezione descrive l'aspetto dell'interfaccia
utente.

1.2.1. Viste

darktable è composto di varie viste o modalità. Sono disponibili cinque viste, come è de-
scritto in questa sezione. Puoi passare da una vista all'altra cliccando sul nome della vista
in cima al pannello di destra - la vista attiva è evidenziata - o usando uno dei tasti accele-
ratori:

l passa a tavolo luminoso

d passa a camera oscura

t passa a scatto remoto

m passa a mappa

s passa a presentazione

p passa a stampa

1.2.1.1. Tavolo luminoso

La vista tavolo luminoso permette di gestire le immagini e i rullini. È anche il luogo in cui
si valutano le immagini, si aggiungono le etichette e le etichette colore, si esportano le
immagini e si compiono altre azioni (vedi Capitolo 2, Tavolo luminoso).

1.2.1.2. Camera oscura

Nella vista camera oscura si sviluppa una singola immagine usando i moduli disponibili
(vedi Capitolo 3, Camera oscura).

1.2.1.3. Tethering (scatto remoto)

Questa vista serve a scattare foto con la fotocamera connessa al computer per catturare
da remoto immagini che vengono scaricate e mostrate sullo schermo del computer stesso
(vedi Capitolo 4, Tethering (scatto remoto)).

1.2.1.4. Mappa

Questa vista mostra le immagini dotate di metadati geografici e permette di aggiungere
manualmente i tag geografici alle nuove immagini (vedi Capitolo 5, Mappa).

1.2.1.5. Presentazione

Questa vista visualizza le immagini come in una presentazione, processandole al volo (vedi
Capitolo 6, Presentazione).

1.2.1.6. Stampa

Questa vista permette di inviare le immagini ad una stampante (vedi Capitolo 7, Stampa).
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1.2.2. Disposizione sullo schermo

La disposizione sullo schermo di tutte le viste è simile. C'è un'area centrale che contiene
gran parte delle informazioni rilevanti per quella vista. Poi ci sono dei pannelli a sinistra,
destra, in alto e in basso rispetto all'area centrale. Il pannello sinistro ha solitamente uno
scopo informativo. Il pannello destro offre le funzioni per modificare un'immagine. I pan-
nelli superiore e inferiore danno accesso a varie impostazioni e scorciatoie. Ciascun pan-

nello può essere chiuso o espanso premendo un triangolo simile a , posto vicino al pan-
nello stesso.

Premendo il tasto TAB tutti i pannelli vengono chiusi, lasciando all'area centrale tutto lo
spazio disponibile. Se si preme di nuovo TAB si può tornare alla visualizzazione precedente.

La visualizzazione a schermo intero può essere attivata e disattivata premendo F11.

1.2.3. Provini

I provini in basso mostrano le stesse immagini visualizzate nel tavolo luminoso, quindi se-
condo i filtri e l'ordine lì impostati. Vengono mostrati o nascosti col tasto acceleratore ctrl-
f. Si possono scorrere i provini usando la rotella del mouse e la loro altezza può essere
modificata trascinando il bordo superiore del pannello. I provini permettono di interagi-
re con le immagini mentre si è fuori dal tavolo luminoso. Ad esempio, mentre si sviluppa
un'immagine in modalità camera oscura, si può passare ad un'altra immagine da sviluppare
facendo un doppio clic sull'anteprima nei provini. Si possono anche valutare le immagini
come si fa nel tavolo luminoso, copiare/incollare la coda di sviluppo, etc.

1.2.4. Preferenze

Il pulsante  posto nel pannello superiore permette di definire vari parametri che control-
lano il comportamento di darktable.

Le opzioni sono piuttosto chiare. Se hai bisogno di maggiori informazioni, passa il cursore
del mouse sopra l'etichetta testuale o la casella di inserimento per richiamare un popup
con un suggerimento. Tutti i parametri di configurazione sono spiegati in Capitolo 8, Pre-
ferenze e impostazioni.
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1.3. Flusso di lavoro base in darktable

Questa sezione presenta un tipico flusso di lavoro in darktable che i nuovi utenti possono
usare come punto di partenza. Viene descritto come si importa un'immagine in darktable,
quali passi fondamentali fanno parte di un flusso di lavoro per sviluppare un'immagine
raw e come esportare il risultato finale.

1.3.1. Importare le immagini

Per lavorare con darktable, bisogna prima di tutto importare le immagini. Il modulo Im-
porta si trova sul pannello sinistro della vista tavolo luminoso (Sezione 2.3.1, «Importa»).
Si può importare dal filesystem oppure direttamente dalla fotocamera, se darktable sup-
porta il modello in uso.

1.3.1.1. Importare immagini dal filesystem

Quando si importa dal disco rigido, si può importare una singola immagine oppure una
cartella. darktable analizzerà il suo contenuto, rileverà le immagini che sono già state im-
portate e importerà soltanto quelle nuove.

1.3.1.2. Importare dalla fotocamera

Collegare la fotocamera al computer. Se il sistema operativo cerca di montarla automati-
camente, selezionare l'opzione per annullare l'operazione di montaggio. Diversamente la
fotocamera sarà bloccata e non accessibile da darktable. Se la fotocamera non appare nel
pannello di importazione, premere il pulsante «Cerca dispositivi». La fotocamera apparirà
nello stesso pannello con due possibili scelte: importa e tethering.

1.3.2. Passi per lo sviluppo di base

1.3.2.1. Introduzione

Questa sezione introduce i fondamenti dello sviluppo di un'immagine nella vista camera
oscura.

Per iniziare, apri un'immagine in modalità camera oscura facendo doppio clic su di un'an-
teprima nel tavolo luminoso. La modalità camera oscura è il luogo in cui si fanno le vere e
proprie correzioni di un'immagine e dove si trova l'arsenale di moduli a disposizione per
raggiungere il proprio obiettivo.

Ogni modifica fatta in un modulo mentre si sviluppa un'immagine viene trasformata in un
elemento della coda di sviluppo. La coda di sviluppo viene salvata nel database e nel file
sidecar XMP di ciascuna immagine.

Tutte le modifiche vengono salvate automaticamente. Si può tranquillamente lasciare la
modalità camera oscura o chiudere darktable in qualsiasi momento e riprendere il lavoro
successivamente. Per questo motivo darktable non ha bisogno di un pulsante «salva» e
infatti non ce l'ha. 

Sul pannello sinistro della modalità camera oscura si trova la coda di sviluppo, che mostra
le modifiche in ordine cronologico dal basso verso l'alto. Si può selezionare un punto della
coda di sviluppo per vedere come appariva l'immagine in quella fase di sviluppo, in modo
da confrontare le modifiche. La coda può essere compressa: in questo modo viene otti-
mizzata e le modifiche ridondanti vengono scartate. Quando pensi di aver finito e sei con-
tento di quello che hai fatto, puoi comprimere la coda di sviluppo.
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darktable comprende una serie di moduli, organizzati in gruppi. Puoi accedere a questi
gruppi di moduli attraverso dei pulsanti nel pannello destro, proprio sotto l'istogramma.
Ci sono anche due gruppi speciali chiamati «attivi» e «preferiti»: il primo mostra soltanto
i moduli attivi nella coda di sviluppo dell'immagine corrente, il secondo mostra soltanto
i moduli selezionati dall'utente come preferiti. Per contrassegnare un modulo come pre-
ferito, espandi altri moduli (Sezione 3.3.8, «Altri moduli»), in fondo al pannello destro e
clicca un modulo finché non appare una stella di fronte all'icona.

1.3.2.2. Bilanciamento del bianco

Il modulo Bilanciamento del bianco regola il bilanciamento del bianco o temperatura co-
lore dell'immagine. È sempre abilitato e legge i valori predefiniti dai metadati della foto-
camera incorporati nell'immagine. Una delle modifiche più comune è la regolazione fine
del bilanciamento del bianco tramite il selettore scorrevole «temperatura». Spostando a
sinistra il cursore il bilanciamento del colore sarà più freddo, spostandolo a destra sarà
più caldo.

1.3.2.3. Correzione dell'esposizione

Il modulo Esposizione è probabilmente il modulo più basilare. La regolazione dell'esposi-
zione si può fare sia col selettore scorrevole sia trascinando il mouse nell' istogramma.
Si può anche incrementare il livello del nero per aumentare il contrasto, ma bisogna fare
attenzione e procedere per gradi usando piccoli incrementi, ad esempio 0.005. C'è anche
una funzionalità di correzione automatica.

1.3.2.4. Riduzione del rumore

Il miglior punto di partenza per la riduzione del rumore è Riduzione rumore (profilato). Que-
sto modulo permette di cancellare il rumore quasi con un «solo click». Dalla prospettiva
dell'utente, l'effetto dipende unicamente dal tipo di fotocamera e dal valore ISO, entram-
bi recuperati dai dati Exif. Tutte le altre impostazioni sono prese da un database di profi-
li rumore che il team di darktable ha raccolto (al momento comprende più di 200 diffusi
modelli di fotocamere). In darktable ci sono poi altre opzioni per ridurre il rumore. C'è la
riduzione rumore raw, la riduzione rumore (filtro bilaterale), la riduzione rumore (Non-local
means) e l'equalizzatore, che è basato sulle onde. Se la tua fotocamera non è ancora sup-
portata nella riduzione rumore (profilato), la riduzione rumore (Non-local means) è proba-
bilmente l'opzione migliore, perché permette di trattare separatamente il rumore di cro-
minanza e quello di luminanza.

1.3.2.5. Correggere le macchie

Talvolta si ha necessità di togliere delle macchie causate da sporco sul sensore. A questo
scopo si usa il modulo Rimozione macchie, che può correggere anche altri elementi di di-
sturbo, come le imperfezioni della pelle. Se la tua fotocamera ha pixel bloccati (stuck pi-
xels) o tende a produrre pixel bruciati (hot pixels) ad alti valori ISO o a tempi di esposizione
più lunghi, prova il modulo Pixel bruciati per la correzione automatica.

1.3.2.6. Correzioni geometriche

Capita spesso di voler mostrare solo una parte della scena catturata nell'immagine, per
esempio per togliere alcuni elementi di disturbo ai margini dell'inquadratura. In altri ca-
si può essere necessario correggere il livello dell'orizzonte o le distorsioni prospettiche.
Tutti questi difetti si possono correggere col modulo Ritaglia e ruota. Per una correzione
delle distorsioni prospettiche completamente automatizzata potete utilizzare il modulo
correzione prospettica. Per correggere i tipici difetti dell'obiettivo della fotocamera, come
la distorsione a cuscino, le aberrazioni cromatiche trasversali o la vignettatura, si usa in-
vece il modulo correzione obiettivo.
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1.3.2.7. Recupero dei dettagli

Le immagini digitali raw spesso contengono più informazioni di quelle visibili a un primo
sguardo. Specialmente nelle ombre di un'immagine ci sono molti dettagli nascosti. Il mo-
dulo Ombre e alteluci permette di rendere visibili questi dettagli. Al contrario, i dettagli
contenuti in aree completamente bruciate, per la natura del sensore digitale, non possono
essere recuperati. Tuttavia, si possono correggere le predominanti colore in queste aree
col modulo Recupero alteluci. Inoltre il modulo Ricostruzione colore può essere utilizzato
per riempire le zone completamente bruciate con colori adatti in base ai pixel vicini.

1.3.2.8. Aggiustamento dei valori tonali

Uno degli elementi di base di quasi tutti i flussi di lavoro fotografici è l'aggiustamento dei
valori tonali. darktable offre vari moduli che si occupano di questo. Il più semplice è il mo-
dulo Contrasto luminosità saturazione. Nel modulo Curva di tono, i valori tonali si aggiusta-
no costruendo una curva inclinata. Il modulo Livelli si basa su di un'interfaccia minimale,
con tre maniglie in un istogramma. E' disponibile anche il modulo Sistema zonale che per-
mette di regolare i valori tonali per zone (ispirato dall'opera di Ansel Adams).

1.3.2.9. Aumento del contrasto locale

L'aumento del contrasto locale può evidenziare i dettagli e la chiarezza dell'immagine. Se
usato con attenzione, può dare il giusto tocco alla tua fotografia. darktable offre vari mo-
duli per questo compito. Il modulo Contrasto locale è facile da usare, perché ha solo pochi
parametri. Una tecnica molto più versatile, ma anche più complessa, è offerta dal modulo
Equalizzatore. Prova i suoi preset, per avere un'idea di come funziona. L'equalizzatore è il
"coltellino svizzero" di darktable per molti aggiustamenti in cui è coinvolta la dimensione
spaziale.

1.3.2.10. Aggiustamenti del colore

darktable mette a disposizione molti moduli per aggiustare i colori di un'immagine. Una
tecnica molto semplice è implementata nel modulo Correzione colore. Si usa per dare
all'immagine una tinta generale o per aggiustare la saturazione complessiva del colore.
Il modulo Zone colore offre un controllo molto più preciso e permette di aggiustare la sa-
turazione, la luminosità e perfino la tonalità, in zone definite dall'utente. Il modulo Curva
di tono, oltre ai classici aggiustamenti dei valori tonali, permette un controllo preciso sui
colori di un'immagine. Infine, se si vuole convertire un'immagine in bianco e nero, un buon
punto di partenza, col vantaggio di un'interfaccia utente semplice e intuitiva, è dato dal
modulo Monocromia. Diversamente, si può prendere in considerazione l'uso del modulo
Miscelatore canali.

1.3.2.11. Nitidezza

Se inizi il tuo flusso di lavoro da un'immagine raw, dovrai rendere più nitido l'output fina-
le. Il modulo Nitidezza può far questo col classico approccio della maschera di contrasto
(unsharp mask), disponibile nella maggior parte dei programmi di elaborazione delle im-
magini. Un altro modo molto versatile per migliorare i contorni di un'immagine è offerto
dal modulo Passa-alto, in combinazione col ricco insieme di operatori di fusione che dark-
table fornisce.

1.3.2.12. Effetti artistici

darktable comprende un ampio gruppo di moduli con effetti artistici. Per nominarne solo
alcuni: col modulo Filigrana si può aggiungere una filigrana personalizzata all'immagine. Il
modulo Grana simula la grana tipica delle pellicole analogiche classiche. Il modulo Mappa-
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tura dei colori permette di trasferire l'aspetto di un'immagine a colori ad un'altra. Il modulo
Visione luminosità scarsa permette di simulare la visione umana per far sì che le immagini
con luminosità scarsa appaiano più simili a come sono in realtà. Il filtro Densità graduata
aggiunge all'immagine un gradiente neutrale o colorato per la correzione dell'esposizione
e del colore.

1.3.3. Esportazione delle immagini

Le modifiche a un'immagine non sono salvate in un normale editor di immagini. darktable
è un editor non distruttivo, ovvero tutte le modifiche sono salvate in un database, mentre
l'immagine originale non viene toccata. Dunque occorre esportare le immagini per trasfe-
rire le opzioni di elaborazione in un file di output che possa essere distribuito fuori da
darktable.

Le immagini si esportano dalla vista tavolo luminoso, usando il menu Esporta selezionati
nel pannello a destra (Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati»). Generalmente, esporta si-
gnifica: salva l'immagine raw sviluppata in formato JPEG.

L'esportazione prevede due scelte principali: destinazione e formato. darktable include va-
rie opzioni di destinazione: salva su disco, Album Flickr, Album foto Facebook, Google+ foto
e altri. I formati di immagine supportati sono JPEG, PNG, TIFF, OpenEXR e altri.

Seleziona le immagini nel tavolo luminoso, scegli la destinazione e il formato e imposta i
vincoli di massima larghezza e altezza dell'immagine. Ciò significa che le immagini espor-
tate non saranno più grandi dei limiti di larghezza/altezza impostati. Lasciando i vincoli di
larghezza e altezza uguali a zero, significa esportare l'immagine alla risoluzione originale.
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Capitolo 2. Tavolo luminoso
Il tavolo luminoso è il luogo in cui si gestiscono tutte le immagini: valutazione, esportazio-
ne e molto altro.

15



2.1. Panoramica

Nella vista centrale, le immagini appaiono come an-
teprime, circondate da un riquadro. Quando il mouse
passa sopra a un'immagine, la sua valutazione e le sue
etichette colori appaiono nel riquadro, insieme a un
indicatore  che avvisa se l'immagine è già stata mo-
dificata nella camera oscura. Inoltre, quando il mou-
se passa sopra a un'immagine, le informazioni sull'im-
magine (i metadati Exif) appaiono nel pannello Infor-
mazioni immagine in basso a sinistra.

Mentre il mouse è sopra il riquadro di un'immagine, si possono compiere varie azioni
sull'immagine stessa. Ecco una tabella delle scorciatoie da tastiera e delle azioni assegna-
te.

0 – 5 imposta la valutazione dell'immagine; se un'immagine ha 1 stella
e si preme il tasto 1, l'immagine diventerà priva di valutazione. Se
si preme r l'immagine viene scartata.

F1 – F5 imposta un'etichetta colore

ctrl-c copia la coda di sviluppo

ctrl-v incolla la coda di sviluppo copiata

d apre l'immagine nella vista camera oscura per lo sviluppo

z zooma sull'immagine finché si tiene premuto il tasto

ctrl-z zooma sull'immagine e visualizza le aree a fuoco

Il pulsante sovrapposizione , che si trova sul pannello superiore, visualizza o nasconde la
valutazione (stelle) e l'indicatore di immagine modificata  su tutte le anteprime. Normal-
mente queste indicazioni sono visibili solamente sull'anteprima che si trova sotto il curso-
re del mouse. Il pulsante sovrapposizione è disponibile anche nelle altre viste che permet-
tono di interagire con i provini (vedi Sezione 1.2.3, «Provini» e Sezione 3.3.9.7, «Provini»).

Premendo il pulsante  sulla destra del pannello inferiore potete definire il profilo colore
del vostro monitor. Potete impostare questa variante in «Profilo di sistema dello scher-
mo» (default) e lasciare che sia darktable ad applicare il profilo di sistema oppure, in al-
ternativa, potete selezionare uno dei profili ICC salvati in $DARKTABLE/share/darkta-
ble/color/out e $HOME/.config/darktable/color/out. $DARKTABLE indica la di-
rectory di installazione di darktable e $HOME la vostra cartella utente (home). Per maggiori
dettagli sulla gestione del colore potete vedere Sezione 3.2.10, «Gestione del colore».

Nella parte centrale del pannello inferiore potete selezionare di vedere la vista delle an-
teprime come tavolo luminoso zoomabile oppure come gestore file. Nella vista tavolo lu-
minoso zoomabile si usa la rotella del mouse per zoomare avanti e indietro. Per navigare
nella raccolta si sposta il mouse mentre si preme il pulsante sinistro del mouse stesso. Nel-
la vista gestore file, si può cambiare il numero di immagini per riga, usando il selettore
scorrevole vicino all'opzione gestore file oppure con ctrl-(rotella del mouse). Per scorrere
le immagini della raccolta si usa la rotella del mouse.

In entrambe le modalità di visualizzazione potete spostarvi all'interno della collezione a
sinistra/destra/su/giù con i pulsanti ←/→/↑/↓. Premendo g nella modalità gestore file vi
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portate all'inizio della collezione, Maiusc-g vi porta alla fine, Pag.Su vi porta in su di una
pagina e Pag.Giù di una pagina in basso.

Potete selezionare l'immagine che si trova sotto il puntatore facendo click col pulsante
sinistro del mouse oppure premendo Invio. Potete selezionare un gruppo adiacente di im-
magini cliccando sulla prima e quindi facendo Maiusc.-click sull'ultima. E' possibile aggiun-
gere o rimuovere altre immagini dalla vostra selezione facendo ctrl-click sulle relative an-
teprime o premendo barra spazio.

Ai bordi estremi della finestra ci sono degli indicatori (barre scorrevoli) che permettono
di capire in quale punto della collezione ci si trova: sono visibili a sinistra e a destra se si è
in modalità gestore file, e a sinistra/destra e alto/basso (rispettivamente per la posizione
verticale e orizzontale) se ci si trova in modalità tavolo luminoso zoomabile.

Tenendo premuto il tasto z è possibile visualizzare a tutto schermo l'immagine che si trova
sotto il cursore del mouse. Potete utilizzare questa funzione per analizzare velocemente
la qualità delle immagini durante la loro selezione e valutazione.

Premendo la combinazione di tasti ctlr-z è possibile zoomare l'immagine a pieno schermo
con una funziona di analisi delle zone più nitide che vengono evidenziate mostrando le
parti della foto a fuoco. Le aree più nitide vengono evidenziate con un bordo rosso: più
intenso è il colore, maggiore è la nitidezza. Nel caso in cui non venissero identificate aree
ben nitide darktable identificherà le aree a nitidezza moderata utilizzando un bordo blu.
Questa funzione è abilitata solo nel caso in cui l'immagine di input contenga una anteprima
JPEG incorporata (che è il caso della maggior parte dei files raw).

A volte alla pressione dei tasti z o ctrl-z non corrisponde un effetto immediato. In questo
caso cliccate al centro dell'area dell'immagine e premete di nuovo il pulsante desiderato.

Immagine zoomata mentre si tiene premuto il tasto
ctrl-z con l'indicazione di tutte le aree nitide a fuo-
co. L'indicazione della nitidezza si basa sull'anteprima
JPEG incorporata nel file raw originale indipenden-
temente da qualsiasi processo di sviluppo effettuato
con darktable.

17



2.2. Tavolo luminoso: concetti di base

Questa sezione spiega alcuni dei concetti in base a cui darktable organizza le immagini nel
tavolo luminoso.

2.2.1. Rullini

L'elemento fondamentale per organizzare le immagini in darktable si chiama rullino, una
specie di cartella virtuale. Ogni volta che si importano le immagini dal disco, queste ven-
gono organizzate in un rullino il cui nome corrisponde al nome della cartella sul disco. Se
si reimporta una cartella, verranno aggiunte eventuali nuove immagini al rullino esistente,
mentre le immagini già presenti nel rullino non verranno toccate.

È importante notare che l'importazione di immagini in darktable non comporta una copia
fisica dei file. Dunque l'importazione di una cartella in darktable non è un'operazione di
backup di quella cartella.

2.2.2. Raccolte

darktable offre una funzionalità versatile per organizzare le immagini in base a vari criteri
di selezione definiti dall'utente. Un insieme di immagini definito da una specifica combi-
nazione di criteri di selezione viene chiamata raccolta. Il tipo più semplice di raccolta è il
rullino, che contiene tutte le immagini importate da una certa cartella sul disco.

Si possono creare facilmente altri tipi di raccolte in base a vari attributi dell'immagine co-
me i dati Exif, il nome del file, le etichette, etc. Si possono combinare insieme in modo
logico molteplici criteri per restringere o espandere la raccolta (vedi Sezione 2.3.2, «Rac-
colta immagini»).

Per un accesso più rapido, darktable conserva una lista delle raccolte usate di recente (vedi
Sezione 2.3.3, «Raccolte usate recentemente»).

2.2.3. Anteprime

Ogni immagine nella collezione attuale è visualizzata tramite una anteprima sul tavolo lu-
minoso. darktable utilizza una cache delle anteprime usate recentemente in un file su di-
sco e la carica in memoria durante l'avvio. La dimensione di questa cache può essere rego-
lata attraverso l'apposita opzione del menu Mostra Preferenze Globali (vedi Sezione 8.2,
«Opzioni principali»).

2.2.3.1. Creazione anteprime

Le anteprime vengono generate quando darktable importa un'immagine per la prima vol-
ta, dopo che un'immagine è stata modificata nella camera oscura, oppure quando viene
richiamata una «vecchia» immagine la cui anteprima non è più disponibile.

Quando darktable importa un'immagine per la prima volta, la sua anteprima può esse-
re generata in due modi diversi: darktable può tentare di estrarre l'anteprima integrata
nell'immagine di input (la maggior parte dei files raw includono un'anteprima creata dal-
la macchina fotografica) oppure processando l'immagine utilizzando dei valori di default.
Puoi definire la modalità con la quale darktable provvederà a generare le anteprime nella
finestra Opzioni Interfaccia del menu Preferenze globali (vedi Sezione 8.1, «Opzioni inter-
faccia»).

L'estrazione dell'anteprima dall'immagine di input ha il vantaggio di essere un'operazione
molto veloce. Tuttavia queste anteprime sono state generate da un algoritmo della mac-
china fotografica e non rappresentano come darktable «vede» quell'immagine. Notere-
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te la differenza non appena aprirete l'immagine in modalità camera oscura: dopo questa
operazione darktable sostituirà l'anteprima con una nuova.

Dopo l'importazione di un nuovo rullino darktable costruirà le anteprime per le nuove im-
magini. Se le anteprime sono molte è possibile che la navigazione all'interno del tavolo lu-
minoso subisca un rallentamento perchè ogni volta che vi spostate all'interno della colle-
zione nuove anteprime devono essere generate. Per ovviare a questo problema è possibi-
le uscire da darktable e lanciare il comando darktable-generate-cache. Questo pro-
gramma provvederà a generare tutte le anteprime mancanti in una sola volta. Per mag-
giori dettagli vedere Sezione 1.1.3, «Comando darktable-generate-cache».

Dal momento che il file della cache ha una dimensione massima predefinita, potrebbe ac-
cadere di raggiungerne il limite. Se, a questo punto, sarà necessario aggiungere nuove an-
teprime, quelle più vecchie verranno scartate. Tuttavia darktable può conservare tutte le
anteprime sul disco sempre che l'opzione 'Gestore disco per la cache delle anteprime' sia
stata abilitata nel menu Mostra Preferenze Globali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»).
L'accesso alle anteprime in questa cache secondaria è più lento di quello alla cache prima-
ria ma, comunque, sempre più veloce dell'operazione di ricostruzione delle anteprime da
zero. La dimensione della cache secondaria è limitata solo dallo spazio disponibile su disco.

Le anteprime non vengono mai cancellate dalla cache secondaria. Nel caso in cui voglia-
te ripulirla dovrete farlo manualmente cancellando le immagini ricorsivamente nella car-
tella $HOME/.cache/darktable/mipmaps-xyz.d dove xyz è un identificatore alfanu-
merico della cache. Fatto questo darktable provvederà a rigenerare le anteprime al biso-
gno, oppure potete farlo manualmente in un'unica operazione con il comando darkta-
ble-generate-cache.

Se non attivate la cache su disco e impostate una dimensione troppo piccola per la cache
primaria potreste avere dei problemi. I sintomi tipici sono: rigenerazione continua delle
anteprime ogni volta che vi spostate all'interno della collezione, immagine dell'antepri-
ma tremolante, o addirittura darktable potrebbe non rispondere più. Una buona scelta
potrebbe essere quella di dimensionare la cache a 512MB o più. Tenete in considerazione
il fatto che le limitazioni legate ad un sistema a 32-bit vi obbligheranno a scegliere una
dimensione della cache parecchio inferiore (vedi Sezione 10.1, «darktable e la memoria»
per maggiori dettagli relativi a queste limitazioni).

Dalla versione 2.0 di darktable le anteprime vengono visualizzate tenendo in considera-
zione la gestione del colore (sempre che l'opzione corrispondente sia stata attivata nel
menu Mostra Preferenze Globali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»). I colori vengono
visualizzati in modo accurato sempre che il vostro sistema sia stato correttamente confi-
gurato per permettere a darktable di leggere il profilo del monitor. Per maggiori informa-
zioni relative alla gestione del colore vedi Sezione 3.2.10, «Gestione del colore».

2.2.3.2. Teschi

Se, per una qualche ragione, darktable non è in gra-
do di generare un'anteprima verrà visualizzato un te-
schio al suo posto. Niente panico!
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Questo comportamento è solitamente dovuto a tre ragioni principali.

Una delle cause possibili è che l'immagine di input sia stata rinominata o fisicamente ri-
mossa dal disco. darktable memorizza tutte le immagini importate fin quando non ven-
gono rimosse dal suo database. Nel caso in cui darktable dovesse generare un'anteprima
ma non fosse in grado di trovare il file di input, allora disegnerà un teschio al suo posto.
Gli utenti dovrebbero rimuovere le immagini dal database (vedi Sezione 2.3.6, «Immagini
selezionate») prima di rimuoverle fisicamente dal disco. In alternativa potreste lanciare
periodicamente il comando purge_non_existing_images.sh dalla cartella degli stru-
menti di darktable per ripulire il database.

Un'altra causa potrebbe essere dovuta al fatto che darktable abbia processato un'imma-
gine di input con un'estensione valida ma con un formato file che darktable ancora non
supporta. In questo caso darktable tenta di processare l'immagine ma non può portare a
termine l'operazione.

La terza e ultima causa che può causare la visualizzazione dei teschi è l'esaurimento della
memoria. Se darktable esaurisce la memoria durante la generazione delle anteprime av-
visa l'utente e visualizza i teschi. Questa è il caso che più probabilmente accade quando
darktable funziona con regolazioni non ottimali specialmente in un ambiente a 32-bit. Ve-
dere anche Sezione 10.1, «darktable e la memoria» per maggiori informazioni.

2.2.4. Stelle di valutazione e etichette colore

Le stelle di valutazione e le etichette colore aiutano a selezionare e classificare le immagini
in base ai propri criteri. La valutazione e le etichette colore di un'immagine appaiono nella
relativa anteprima.

Si può assegnare a un'immagine una valutazione da zero a cinque stelle. I criteri di quali-
tà che portano a stabilire la valutazione sono a totale discrezione dell'utente. In fase di
importazione ogni immagine riceve una valutazione predefinita, che si può stabilire nelle
opzioni fondamentali delle preferenze (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»). La valuta-
zione può essere modificata successivamente in qualsiasi momento. Come estensione al
sistema di valutazione, c'è anche la possibilità di contrassegnare un'immagine come «scar-
tata» cliccando l'icona  oppure premendo il tasto r. Questa operazione rimuove tutte le
stelle eventualmente assegnate all'immagine in precedenza. L'immagine può essere recu-
perata assegnando una nuova valutazione.

Ci sono vari modi per cambiare una valutazione. Tenendo il mouse sopra un'immagine, si
preme un numero da 0 a 5 per cambiarla, oppure si può premere il tasto r per «scartarla».
Questa è probabilmente la procedura più semplice quando si valutano le immagini alla
prima revisione di un rullino.

E' possibile anche cliccare direttamente sulle stelle
che appaiono sulle anteprime. Per esempio clicca su
x per scartare l'immagine, oppure sulla quinta stella
per assegnare una valutazione di cinque stelle, ecc. E'
possibile quindi cliccare su x oppure sulla prima stella
una seconda volta per azzerare la valutazione (ovve-
ro assegnare zero stelle).

Per dare una valutazione a molteplici immagini in
una sola volta, si selezionano le immagini (vedi Sezio-
ne 2.3.5, «Seleziona») e si clicca sul numero desidera-
to per assegnare la valutazione. Si può anche cliccare
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sulle stelle ne il pannello inferiore nel pannello infe-
riore della vista tavolo luminoso.

Le etichette colore sono un'altra opzione utile per ordinare le immagini, da usare in al-
ternativa o come complemento alle stelle di valutazione. Ogni immagine può avere una
qualsiasi combinazione di una o più etichette colore in «rosso», «giallo», «verde», «blu» e
«viola».

Le etichette colore di una singola immagine possono essere abilitate o disabilitate tenen-
do il puntatore del mouse sull'anteprima e premendo i tasti da F1 a F5 per inserire le eti-
chette, secondo l'ordine citato prima.

Per attivare e disattivare le etichette colore di mol-
teplici immagini, si selezionano le immagini desidera-
te (vedi Sezione 2.3.5, «Seleziona») e poi si preme il
pulsante corrispondente nel pannello inferiore. Per
togliere tutte le etichette dalle immagini selezionate
utilizzare il pulsante grigio.

2.2.5. Filtraggio e ordinamento

Il filtraggio e l'ordinamento delle immagini nel tavo-
lo luminoso possono essere controllate dal pannello
superiore.

Tramite i filtri si può limitare il numero di immagini mostrate della raccolta attuale (vedi
anche Sezione 2.3.2, «Raccolta immagini»). I filtri sono basati principalmente sulle stelle di
valutazione delle immagini. Tipicamente il filtro serve per mostrare le immagini con una
valutazione maggiore o uguale ad un certo numero di esse (da una a cinque). L'operatore
del filtro non è ovviamente limitato a «≥». Cliccando sull'operatore stesso potrete sceglie-
re tra «≥», «>», «≠», «<», «≤», e «=».

Potete anche istruire darktable affinchè mostri «tutte» le immagini, solo quelle «senza
valutazione», solo quelle «scartate», oppure tutte le immagini tranne quelle scartate.

Le immagini nella vista tavolo luminoso possono essere ordinate per «nome file», «ora»
(quando è stata scattata la foto), «valutazione» (ovvero le stelle), «id» (una numerazione
interna a darktable) o per «etichette colore». Si può invertire l'ordine cliccando sul pulsan-
te a triangolo a destra della casella« ordina per».

2.2.6. Raggruppamento delle immagini

Raggruppare le immagini aiuta a migliorare la struttura e la chiarezza della raccolta di
immagini mostrata nella vista tavolo luminoso.

Si possono raggruppare le immagini selezionandole e cliccando il pulsante «Raggruppa»
nel pannello Immagini selezionate (Sezione 2.3.6, «Immagini selezionate») oppure con la
scorciatoia ctrl-g. Analogamente, si possono togliere delle immagini da un gruppo cliccan-
do il pulsante «Separa» o con la combinazione di tasti shift-ctrl-g. Le immagini generate
dalla duplicazione di un'immagine esistente sono raggruppate automaticamente. Se si im-
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portano delle immagini dal filesystem o dalla fotocamera, le immagini che hanno lo stesso
nome ma estensione diversa (per esempio, IMG_1234.CR2 e IMG_1234.JPG), formeranno
un gruppo.

Le immagini che appartengono a un gruppo sono con-
trassegnate dal simbolo «G» nell'anteprima.

Il pulsante Raggruppa  nel pannello superiore del tavolo luminoso attiva e disattiva la
modalità di raggruppamento. Se il raggruppamento è disattivato, ogni immagine viene
mostrata come anteprima individuale. Se il raggruppamento è attivo, le immagini appar-
tenenti a un gruppo vengono contratte, ovvero sono rappresentate da una sola antepri-
ma. L'immagine che si vede viene chiamata capogruppo. Se si preme il simbolo «G» sull'an-
teprima di un gruppo, solo questo gruppo viene espanso; se un altro gruppo era già stato
espanso, verrà contratto. Per contrarre di nuovo un gruppo espanso, cliccare sul simbolo
«G» del suo capogruppo.

Un gruppo espanso nella modalità gestore file del
tavolo luminoso è indicato da un riquadro arancione
che appare appena il puntatore del mouse passa so-
pra una delle immagini.

Si può definire quale immagine è la capogruppo cliccando, nella vista espansa di un grup-
po, sul simbolo «G» dell'immagine desiderata.

Se si è in una vista contratta e si entra nella camera oscura con un gruppo di immagini (per
esempio facendo un doppio clic sull'anteprima), verrà aperta per lo sviluppo solo l'imma-
gine capogruppo.

I gruppi di immagini sono utili per proteggere una coda di sviluppo esistente da modifiche
non intenzionali. Immagina di aver appena concluso lo sviluppo di un'immagine e vuoi pre-
servare il lavoro fatto; tutto quello che ti serve è cliccare su «duplica» sul pannello Imma-
gini selezionate assicurandoti che il raggruppamento sia attivato e il gruppo sia contratto.
Tutte le volte che aprirai l'immagine nella camera oscura, solo il capogruppo verrà modi-
ficato. Il duplicato sottostante rimarrà inalterato.

Tieni presente che la «duplicazione delle immagini » non fa altro che generare una seconda
copia della coda di sviluppo, e un secondo piccolo file XMP. C'è sempre un solo file raw,
quindi non si spreca molto spazio sul disco.

2.2.7. File sidecar

darktable è un editor di immagini non distruttivo. Ciò significa che darktable apre le imma-
gini di input in sola lettura. I metadati aggiunti, le etichette e i parametri di elaborazione
dell'immagine (la «coda di sviluppo») sono salvati in un file .xmp separato, noto anche co-
me file sidecar che permette il salvataggio di informazioni relative all'immagine così come
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tutte le operazioni di editing senza che il file raw venga mai toccato. Quando si importa
per la prima volta un'immagine di input in darktable, viene generato automaticamente un
file XMP con le impostazioni predefinite.

Per ogni immagine sorgente possono coesistere modifiche multiple, chiamate duplicati,
che condividono gli stessi dati di input (raw) ma si differenziano per un diverso insieme
di metadati, etichette e coda di sviluppo. Ogni duplicato viene rappresentato da un file
sidecar XMP il cui nome è costruito nella forma «<nome>_nn.<estensione>.xmp», dove nn
rappresenta il numero di versione (di almeno due cifre) di quella modifica. La modifica
iniziale - il duplicato con numero di versione zero - è rappresentato dal file sidecar «<no-
me>.<estensione>.xmp». Il numero di versione di un duplicato viene mostrato nel pannel-
lo Informazioni immagine in tutte le viste di darktable (per esempio vedi Sezione 2.3.4,
«Informazioni immagine»).

I file sidecar vengono sincronizzati automaticamente da darktable senza dover premere
un pulsante «salva». Quando fai il backup dei dati, assicurati di includere anche i file XMP,
perché sono necessari per ricostruire totalmente il tuo lavoro in caso di perdita dei dati.

Oltre ai file sidecar, darktable conserva tutti i dati relativi alle immagini in un database per
potervi accedere più rapidamente. Un'immagine può essere vista e modificata in darktable
solo se i suoi dati sono caricati nel database. Ciò accade automaticamente la prima volta
che si importa un'immagine o ogni volta che la si reimporta (vedi Sezione 2.3.1, «Importa»).
Nel secondo caso il database si aggiorna coi dati che darktable trova nei file sidecar che
appartengono a quell'immagine.

Una volta che un'immagine è stata importata in darktable, le informazioni sul database
hanno la precedenza su quelle salvate nel file XMP. Qualsiasi cambiamento al file XPM
effettuato da altri software non saranno pertanto visibili a darktable e verranno anzi so-
vrascritti non appena darktable sincronizzerà il file. Questo comportamento può essere
modificato nel menu Mostra preferenze globali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»). Se
l'apposita opzione è stata abilitata darktable verificherà all'avvio eventuali file XMP ag-
giornati e chiederà se aggiornare il database o se sovrascrivere il file XMP.

2.2.8. Importare file sidecar generati da altri programmi

Quando si importa un'immagine, darktable controlla automaticamente se è accompagna-
ta da un file sidecar. Oltre ai formati «<nome>.<estensione>.xmp» e «<nome>_nn.<esten-
sione>.xmp» darktable controlla anche la presenza di un file nella forma «<nome>.xmp».
I file sidecar nativi di darktable sono sempre salvati nel primo formato, mentre l'ultimo
verrebbe soltanto letto, mai sovrascritto.

Al momento darktable, durante la fase di importazione, è in grado di gestire i seguenti
metadati dei file sidecar generati da Lightroom:

• etichette normali e gerarchiche

• etichette colore

• valutazioni

• Informazioni GPS

Inoltre darktable è stato progettato per aiutare a migrare alcune operazioni sull'immagi-
ne da altre applicazioni. L'obiettivo non è quello di rendere darktable un facile sostituto
di qualsiasi altro software, bensì quello di aiutare a recuperare parte del lavoro impiegato
nello sviluppo di un'immagine nel caso in cui si decida di passare a darktable. È molto im-
portante comprendere che questo processo di importazione non darà mai risultati iden-

23



tici. I motori di sviluppo sono molto diversi da un'applicazione all'altra, e inoltre molto di-
pende da ogni singola immagine. In alcuni casi sarà probabilmente simile e in altri casi sarà
necessario un successivo ritocco manuale in darktable.

La migrazione viene fatta automaticamente appena si entra nella vista camera oscura,
purché sia individuato un corrispondente file sidecar XMP.

Ad oggi darktable è in grado di gestire i seguenti passaggi di sviluppo dei file XMP generati
da Lightroom (in parentesi il modulo darktable corrispondente):

• ritaglia e ruota (ritaglia e ruota)

• livello di nero (esposizione)

• esposizione (esposizione)

• vignettatura (vignettatura)

• chiarezza (contrasto locale)

• curva di tono (curva di tono)

• HSL (zone di colore)

• divisione dei toni (divisione dei toni)

• grana (grana)

• rimozione macchie (rimozione macchie)

2.2.9. Copie locali

È piuttosto comune che gli utenti abbiano enormi raccolte di immagini salvate su disposi-
tivi esterni di memorizzazione come un RAID o NAS. E' quindi comune il dover sviluppare
alcune delle immagini sul portatile mentre si è in viaggio e poi sincronizzarle col disposi-
tivo esterno. Copiare le immagini manualmente dal dispositivo esterno al portatile e vice-
versa è soggetto ad errori ed è scomodo.

La funzionalità «copie locali» di darktable è stata progettata per supportare direttamen-
te questo tipo di utilizzo. Grazie a questa funzionalità si possono creare copie locali del-
le immagini selezionate sul disco interno del computer. Questa copia viene usata quando
l'immagine originale non è accessibile e trovandosi sul disco interno permetterà di avere
una velocità di elaborazione più veloce di quella raggiungibile se l'immagine fosse salvata
su di un supporto esterno. In un momento successivo, quando si è nuovamente connessi
col dispositivo esterno, si possono ri-sincronizzare i file sidecar XMP, eliminando la copia
locale dell'immagine di input. Queste operazioni si trovano nel pannello «Immagini sele-
zionate» (vedi Sezione 2.3.6, «Immagini selezionate»).

Per ragioni di sicurezza, se esistono delle copie locali e il dispositivo esterno è disponibile,
i file sidecar XMP vengono automaticamente sincronizzarti all'avvio.

Le copie locali vengono salvate nella cartella $HOME/.cache/darktable e nominate «img-
<N>-<FIRMA>.<EST>», dove:

N è il numero di immagine in darktable

FIRMA è una firma hash (MD5) del percorso completo

EST è l'estensione del nome del file originale
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Una copia locale viene identificata nel tavolo lumino-
so con un contrassegno bianco sul lato destro dell'an-
teprima. Inoltre tutte le copie locali hanno l'etichet-
ta darktable|local-copy, che permette di selezionarle
facilmente.
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2.3. Pannelli del tavolo luminoso

2.3.1. Importa

Questo pannello serve a importare le immagini nei
rullini. Si può importare una cartella completa pre-
mendo «cartella», oppure una singola immagine con
«immagine». Si può anche importare direttamente
da una fotocamera collegata utilizzando il pulsante
«cerca dispositivi». Se una fotocamera supportata è
collegata potete importare le immagini direttamen-
te da quel dispositivo oppure potete controllarla con
darktable in modalità scatto remoto (tethering).

Le immagini importate vengono organizzate in rullini (vedi Sezione 2.2.1, «Rullini»). Tutti
i rullini sono accessibili attraverso il modulo Raccolta immagini (vedi Sezione 2.3.2, «Rac-
colta immagini»). Se si imposta l'attributo di selezione su «rullino» si ottiene una lista dei
rullini disponibili, che può essere filtrata tramite la casella di modifica in modo da trovare
rapidamente il rullino desiderato. Se si clicca due volte su un rullino della lista verrà aperto
nel tavolo luminoso. Si può anche cliccare sugli elementi nelle Raccolte usate recentemente
(vedi Sezione 2.3.3, «Raccolte usate recentemente») per aprire le ultime a cui si è lavorato.

2.3.1.1. Importa dal filesystem

Si possono importare una singola immagine o una cartella. Se si importa una cartella, le
immagini di quella cartella appariranno in un rullino con lo stesso nome della cartella im-
portata.

Se si clicca su «Importa immagine» o «Importa cartella» si apre una finestra di dialogo per
la scelta del file. Naviga attraverso il filesystem e seleziona l'elemento da importare. Nella
parte inferiore della finestra sono disponibili ulteriori opzioni di importazione.

Come è evidente dal nome, se si spunta «importa ricorsivamente le cartelle» verranno im-
portate le immagini nella cartella attualmente selezionata e tutte le sottocartelle. Non
è consigliato, ed è uno spreco di risorse, farlo su un gran numero di immagini. darktable
creerebbe delle anteprime per tutte queste immagini, ma alla fine terrebbe nella sua ca-
che solo quelle recenti. È meglio importare le immagini in pezzi più piccoli, creando dei
rullini logici.
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Spuntare «ignora i file jpeg» è una buona scelta se nella stessa cartella ci sono delle im-
magini JPEG che non si vuole elaborare; per esempio, se la fotocamera salva RAW+JPEG,
di solito si preferisce lavorare sui file RAW, lasciando stare le immagini JPEG.

Si possono anche applicare alcuni metadati durante l'importazione; vedi Sezione 2.3.10,
«Editor metadati» per maggiori informazioni.

L'importazione di una cartella non significa che darktable copia le immagini in un'altra car-
tella. Significa soltanto che le immagini saranno visibili nel tavolo luminoso e quindi po-
tranno essere sviluppate. Se si elimina un'immagine o una cartella dal disco dopo averle
importate, darktable non è più in grado di accedervi. Quando si importa un'immagine o
una cartella in darktable non si sta facendo un backup del filesystem! Inoltre darktable
non controlla le modifiche nel filesystem: quindi se si aggiunge un'immagine a una cartel-
la già importata in darktable, la nuova immagine non apparirà finché non sarà importata
esplicitamente.

2.3.1.2. Importare da una fotocamera collegata

Quando viene rilevata una fotocamera, viene mostra-
ta nel pannello dei dispositivi dopo aver premuto
«cerca dispositivi». Se si passa col mouse sopra l'eti-
chetta della fotocamera, apparirà un suggerimento
con le informazioni sulla fotocamera, come modello,
versione del firmware e altro. A seconda del suppor-
to per la fotocamera, saranno disponibili pulsanti con
azioni come «Importa dalla fotocamera» e «Scatto re-
moto».

Importa dalla fotocamera

Questo farà apparire una finestra di dialogo per l'importazione, che mostra le immagi-
ni sulla fotocamera che possono essere selezionate per essere importate in un rullino in
darktable.

E' possibile definire la cartella radice da utilizzare per il salvataggio delle immagini impor-
tate così come le regole per creare i nomi delle sottocartelle e delle singole immagini at-
traverso il menu Mostra preferenze globali. (vedi Sezione 8.3, «Opzioni sessione»).

Scatto remoto

Il tethering (scatto remoto) serve a integrare darktable con la fotocamera. Mentre si scat-
tano le immagini con la fotocamera, queste vengono automaticamente importate in dark-
table, in modo da poter controllare il risultato dello scatto. Si possono anche impostare
sessioni di acquisizione remota, specificando il numero di immagini e l'intervallo di tempo
tra ciascuna acquisizione, oltre a impostazioni della fotocamera come tempo di esposizio-
ne, diaframma e altro.

Se la fotocamera è abilitata, il pulsante tethering porta alla vista di acquisizione dove si
può utilizzare lo scatto remoto. Altre informazioni sul tethering si trovano nel Capitolo 4,
Tethering (scatto remoto).

2.3.1.3. Formati di file supportati

darktable è specializzato nella gestione e sviluppo di file raw. Supporta un gran numero
di formati di file di vari produttori di fotocamere. Inoltre darktable può leggere alcune
immagini a bassa gamma dinamica e a ampia gamma dinamica, con lo scopo principale di
scambio dati tra darktable e altri programmi.
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darktable individua un file per l'importazione solo se ha una delle seguenti estensioni (in
maiuscolo o minuscolo): 3FR, ARW, BAY, BMQ, CAP, CINE, CR2, CRW, CS1, DC2, DCR, DNG,
ERF, FFF, EXR, IA, IIQ, JPEG, JPG, K25, KC2, KDC, MDC, MEF, MOS, MRW, NEF, NRW, ORF,
PEF, PFM, PNG, PXN, QTK, RAW, RAW, RDC, RW1, RW2, SR2, SRF, SRW, STI, TIF, TIFF, X3F.

Se darktable è compilato col supporto JPEG2000, vengono riconosciute anche queste
estensioni: J2C, J2K, JP2, JPC.

Se darktable è compilato col supporto GraphicsMagick, vengono riconosciute le seguenti
estensioni oltre a quelle standard: BMP, DCM, GIF, JNG, JPC, JP2, MIFF, MNG, PBM, PGM,
PNM, PPM.

File raw della fotocamera

darktable legge i file raw attraverso la libreria open source: RawSpeed (sviluppata da Klaus
Post). Il numero di fotocamere e formati file supportati è in costante aumento; darne una
lista completa non rientra nell'ambito di questo manuale. È supportata la maggior parte
dei modelli di fotocamera moderni e i nuovi tendono a essere aggiunti molto rapidamente.
darktable non decodifica le immagini provenienti da fotocamere che hanno sensori diversi
dal Bayer (ad esempio, Fuji X-Pro1 o le Sigma col sensore Foveon X3).

File immagine LDR

darktable legge nativamente le «comuni» immagini in formato JPEG, 8-bit/16-bit PNG e
8-bit/16-bit TIFF. È supportato anche JPEG2000 se le librerie necessarie sono presenti al
momento della compilazione. Analogamente, se darktable è compilato col supporto a Gra-
phicsMagick, sono disponibili altri formati di importazione, come GIF, Dicom DCM, ulterio-
ri formati TIFF esotici e alcuni formati della famiglia «portable xyz-map» di Sun.

File immagine HDR

darktable legge le immagini ad alta gamma dinamica in formato OpenEXR, RGBE e PFM.

2.3.2. Raccolta immagini

La vista corrente nel tavolo luminoso è chiamata rac-
colta. Il pannello immagini, raccolta permette di filtra-
re le immagini da visualizzare fino ad arrivare a quella
sulla quale desiderate lavorare.

Tutte le immagini importate in darktable sono registrate in un database che contiene vari
attributi descrittivi delle immagini stesse. Una raccolta viene definita tramite l'applicazio-
ne di alcune regole di filtro su questi attributi, in modo che sul tavolo luminoso appaia
solo un sottoinsieme di tutte le immagini.

La raccolta predefinita è basata sull'attributo rullino: mostra tutte le immagini dell'ultimo
rullino importato o di qualsiasi altro rullino scelto.

2.3.2.1. Uso

immagini, attributi

La casella combinata di sinistra permette di scegliere tra gli attributi disponibili:
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rullino il rullino a cui l'immagine appartiene

cartelle la cartella sul disco in cui si trova l'immagine di input

fotocamera la stringa Exif che descrive marca e modello della fotocamera

etichetta qualsiasi etichetta attaccata all'immagine; se attivata, viene mo-
strata una lista gerarchica delle etichette conosciute per una rapi-
da selezione

data la data in cui è stata scattata la foto nel formato GG/MM/AAAA

ora il momento (data e ora) in cui è stata scattata la foto nel formato
GG/MM/AAAA oo:mm:ss

coda di sviluppo un campo booleano che mostra se la coda di sviluppo dell'immagi-
ne è stata modificata o no

etichetta colore qualsiasi etichetta colore assegnata all'immagine: «rosso», «gial-
lo», «verde», «blu», «viola»

titolo la stringa del« titolo » come è definita nei metadati dell'immagine

descrizione la stringa di «descrizione »come è definita nei metadati dell'imma-
gine

autore la stringa dell'«autore» come è definita nei metadati dell'immagi-
ne

editore la stringa dell'«editore» come è definita nei metadati dell'immagi-
ne

diritti la stringa del «copyright» come è definita nei metadati dell'imma-
gine

obiettivo la stringa Exif che descrive l'obiettivo

ISO il valore ISO derivato dai dati Exif

diaframma il valore di apertura del diaframma derivato dai dati Exif

nome file il nome del file dell'immagine di input

regole di ricerca

Nel campo testuale a destra dell'attributo si può inserire un valore. Questo valore è con-
frontato con tutte le occorrenze dell'attributo selezionato presenti nel database. Viene
rilevata una corrispondenza se il valore è una sotto-stringa dell'attributo dell'immagine. Si
può usare % come carattere jolly. La raccolta viene ridotta a quelle immagini in cui la ricer-
ca corrisponde. Se si lascia il campo testuale vuoto vengono mostrate tutte le immagini.

Gli attributi con valori numerici oppure date od orari possono essere utilizzati insieme ad
operatori comparativi. Utilizzate <, <=, >, >=, <>, e = per selezionare immagini con attributi
inferiori, inferiori od uguali, maggiori, maggiori od uguali, diversi o uguali al valore fornito.
Un'espressione nella forma [from;to] permette di selezionare un intervallo di valori.

La tabella sotto la regola di ricerca elenca tutti gli elementi del database che corrispon-
dono alla ricerca in corso. La tabella si aggiorna continuamente mentre si digita il testo. Si
può scorrere la lista e selezionare i dati desiderati con un doppio clic.

Se si clicca sul pulsante a triangolo a destra del campo testuale, si apre un menu a discesa
con delle opzioni per ritoccare la raccolta aggiungendo o rimuovendo altre regole:

Elimina questa regola

Elimina questa regola; o ripristina il valore predefinito se questa è l'unica regola definita.
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Restringi campo di ricerca

Aggiunge una nuova regola che viene combinata con quelle precedenti in un'operazione
logica AND. Un'immagine farà parte della raccolta solo se soddisfa anche la regola aggiun-
ta.

Aggiungi altre immagini

Aggiunge una nuova regola che viene combinata con quelle precedenti in un'operazione
logica OR. Le immagini che soddisfano la nuova regola vengono aggiunte alla collezione.

Escludi immagini

Aggiunge una nuova regola che viene combinata con quelle precedenti in un'operazione
logica EXCEPT. Le immagini che soddisfano la nuova regola sono escluse dalla collezione.

regole combinatorie

Gli operandi logici che definiscono la combinazione di regole vengono mostrati a destra
della regola: AND è rappresentato dal simbolo , OR dal simbolo  e EXCEPT dal simbolo

. Cliccando sui simboli si può cambiare l'operazione logica.

aggiornare il percorso della cartella

Dal momento che è meglio non toccare i files importati all'insaputa di darktable, questo
modulo vi tornerà di aiuto se avete spostato una cartella di files dopo averla importata. Il
modulo raccolta immagini vi permetterà di comunicare a darktable la posizione di cartelle
spostate dopo la loro importazione. Selezionare dal menu a discesa cartelle e cercate il
nome della cartella originale. Lo troverete barrato per sottolineare il fatto che non si trova
più al suo posto. Fate quindi click col pulsante destro del mouse sul nome della cartella e
selezionate «cerca rullino...», quindi selezionate la nuova posizione della cartella.

2.3.3. Raccolte usate recentemente

Questo pannello tiene traccia delle ultime raccolte
usate, in modo da poter tornare facilmente alle rac-
colte usate di recente senza dover ricordare quali re-
gole erano state specificate.

2.3.4. Informazioni immagine

Questo pannello mostra le informazioni incorpora-
te nei dati Exif di un'immagine. Quando si passa col
mouse sopra le anteprime, darktable aggiorna que-
sta vista, mostrando le informazioni relative all'im-
magine che si trova sotto il cursore del mouse in quel
momento. Questo pannello è presente anche nelle
viste camera oscura, tethering, mappa e stampa.
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2.3.5. Seleziona

Questo pannello permette una rapida selezione delle
immagini, in base ad alcuni criteri comuni.

2.3.5.1. Uso

Seleziona tutte

Seleziona tutte le immagini nella vista corrente (raccolta), rispettando i filtri.

Seleziona nessuna

Deseleziona tutte le immagini.

Inverti selezione

Seleziona tutte le immagini che non sono attualmente selezionate.

Seleziona rullino

Seleziona tutte le immagini che si trovano nello stesso rullino delle immagini attualmente
selezionate.

Selez. non modificate

Seleziona tutte le immagini che non sono state ancora sviluppate.

2.3.6. Immagini selezionate

Questo pannello fornisce alcune azioni che hanno ef-
fetto sulle immagini selezionate.

2.3.6.1. Uso

Rimuovi

Rimuove le immagini selezionate dal database di darktable. Queste immagini non appa-
riranno più nel tavolo luminoso, ma resteranno nel filesystem. Dato che darktable salva
i parametri di sviluppo nei file XMP sul disco, si può successivamente ricostruire tutto il
proprio lavoro semplicemente reimportando le immagini.

Quando fai il backup dei file RAW assicurati di salvare anche i file XMP!

Elimina/cestina

Elimina le immagini selezionate dal database di darktable e rimuove i files dalle loro ri-
spettive posizioni sul disco. In base al valore contenuto nel parametro di configurazione
«Sposta file nel cestino durante durante l'eliminazione immagini »(Sezione 8.1, «Opzioni
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interfaccia») potete rimuovere in modo definitivo le immagini dal filesystem oppure spo-
starle nel cestino.

Vedi anche l'opzione delle Preferenze «Chiedi prima di rimuovere immagini dal disco» (Se-
zione 8.1, «Opzioni interfaccia»). Se questa opzione non è attiva, darktable eliminerà i file
senza chiedere conferma!

Quando si elimina un'immagine con duplicati, darktable conserva il file di input originale
fino a quando l'ultimo dei duplicati non viene eliminato.

Sposta

Sposta fisicamente le immagini selezionate (il file principale e tutti i file sidecar che lo
accompagnano) in un'altra cartella. darktable non sovrascrive le immagini nella cartella
di destinazione. Se un'immagine di input con un certo nome esiste già nella cartella di
destinazione, l'immagine sorgente non viene spostata ma lasciata dove è.

Copia

Copia fisicamente le immagini selezionate (il file principale e tutti i file sidecar che lo ac-
compagnano) in un'altra cartella. Se un'immagine di input con un certo nome esiste già
nella cartella di destinazione, non viene sovrascritta ma viene invece creato un nuovo du-
plicato contenente la coda di sviluppo dell'immagine copiata.

Crea HDR

Crea un'immagine ad ampia gamma dinamica (HDR) dalle immagini selezionate e la salva in
un nuovo file nel formato DNG. Le immagini devono essere allineate correttamente, il che
implica che siano state scattate su un treppiede robusto. Si possono generare immagini
HDR anche con programmi come Luminance HDR [http://qtpfsgui.sourceforge.net/] per
poi importarle in darktable per elaborarle ulteriormente (vedi Sezione 2.3.1.3, «Formati
di file supportati»). Notare che darktable non può generare immagini HDR partendo da
immagini create da sensori privi del filtro Bayer (ovvero Fujifilm X-Trans).

Duplica

Crea una copia virtuale delle immagini selezionate. Può servire, per esempio, a testare
sviluppi diversi per la stessa immagine. Le immagini duplicate condividono lo stesso file di
input, ma ognuna ha il proprio file sidecar XMP.

Rotazione

Esegue una rotazione oraria o antioraria sulle immagini selezionate. Il terzo pulsante ri-
porta la rotazione dell'immagine al valore presente nei dati Exif. Questa caratteristica è
collegata direttamente al modulo Orientamento (vedi Sezione 3.4.1.2, «Orientamento»)
ed eventuali aggiustamenti vengono convertiti in elementi della coda di sviluppo di tale
modulo.

Copia localmente

Questa azione crea copie locali delle immagini selezionate nel disco interno. Queste co-
pie verranno usate quando le immagini originali non sono accessibili (vedi Sezione 2.2.9,
«Copie locali»).

ri-sincronizza le copie locali

Questa azione sincronizza i file sidecar XMP tra il disco locale ed eventuali copie su unità
di archiviazione esterne, se necessario, ed elimina le copie locali. Attenzione: se una copia
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locale è stata modificata e il dispositivo esterno non è accessibile, la copia locale non verrà
eliminata (vedi Sezione 2.2.9, «Copie locali»).

Raggruppa

Crea un nuovo gruppo dalle immagini selezionate (vedi Sezione 2.2.6, «Raggruppamento
delle immagini»).

Separa

Toglie dal gruppo le immagini selezionate (vedi Sezione 2.2.6, «Raggruppamento delle
immagini»).

2.3.7. Coda di sviluppo

Questo pannello permette di modificare la coda di
sviluppo delle immagini. Lo sviluppo di ogni immagi-
ne viene salvato in un file sidecar (.xmp) ed è piena-
mente non distruttivo.

2.3.7.1. Uso

Copia

Copia la coda di sviluppo dell'immagine selezionata. Ti verrà chiesto quali elementi devono
essere inclusi. Se più di un'immagine è selezionata, la coda di sviluppo viene presa dall'im-
magine selezionata per prima.

Copia tutto

Copia l'intera coda di sviluppo della prima immagine selezionata; tutti gli elementi dello
sviluppo saranno inclusi. Se più di un'immagine è selezionata, la coda di sviluppo viene
presa dall'immagine selezionata per prima.

scarta

Elimina fisicamente la coda di sviluppo delle immagini selezionate. Attenzione, questa
azione non può essere annullata!

incolla

Incolla una coda di sviluppo copiata precedentemente in tutte le immagini selezionate. Ti
verrà chiesto quali elementi vuoi includere. Questo pulsante è evidenziato in grigio finché
non viene copiata una coda di sviluppo da un'altra immagine.

incolla tutto

Incolla tutti gli elementi di una coda di sviluppo copiata precedentemente in tutte le im-
magini selezionate. Questo pulsante è evidenziato in grigio finché non viene copiata una
coda di sviluppo da un'altra immagine.

modo

Specifica come una nuova coda di sviluppo debba comportarsi quando viene incollata in
un'immagine che ha già una coda di sviluppo. «Sovrascrivi» elimina la coda di sviluppo pre-
cedente, mentre «Aggiungi» unisce insieme le due code di sviluppo.

33



Nota: se utilizzate la modalità «sovrascrivi» per incollare la coda di sviluppo ad immagini che
non sono state precedentemente aperte in modalità camera oscura, ovvero i preset automa-
tici non sono mai stati applicati all'immagine, questi ultimi verranno applicati all'immagine
alla prossima apertura della stessa. Potrebbe quindi sembrare che la modalità «sovrascrivi»
non sovrascriva effettivamente la coda di sviluppo attuale mentre in realtà questo avviene e
il resto viene aggiunto in un secondo momento.

Attenzione: solo nella modalità «accoda» avete la possibilità di ricostruire in un secondo mo-
mento la coda di sviluppo esistente mentre nella modalità «sovrascrivi» le modifiche prece-
denti verranno irrimediabilmente perse. Ricorda che le impostazioni di questo parametro re-
stano effettive anche quando darktable viene chiuso.

carica file sidecar

Apre una finestra di dialogo che permette di selezionare un file XMP, caricando quindi una
coda di sviluppo che si può incollare sulle immagini.

I file esportati da darktable contengono la coda di sviluppo completa se il formato sup-
porta i metadati incorporati (vedi Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati» per informazioni
su questa funzionalità e le sue limitazioni). Si può caricare un'immagine esportata come
se fosse un file sidecar nello stesso modo in cui si fa con un file XMP. Questa funzionalità
permette di recuperare tutte le impostazioni dei parametri di sviluppo nel caso in cui si
sia perso o accidentalmente sovrascritto il file XMP. Tutto ciò che serve è l'immagine sor-
gente, solitamente un file raw, e il file esportato.

scrivi file sidecar

Scrive i file sidecar XMP per tutte le immagine selezionate. Il nome del file viene generato
aggiungendo «.xmp» al nome del file di input.

L'impostazione predefinita di darktable è di generare e aggiornare automaticamente i file
sidecar ogni volta che si lavora su un'immagine e se ne modifica la coda di sviluppo. Si
può disabilitare la creazione automatica dei file sidecar nelle Preferenze (vedi Sezione 8.2,
«Opzioni principali»). Tuttavia è sconsigliato.

2.3.8. Stili

Questo pannello fornisce una potente funzionalità di
darktable: salvare una coda di sviluppo come stile e
applicarla ad altre immagini. Gli stili vengono creati
in questo pannello o nella camera oscura (vedi Sezio-
ne 3.3.3, «Coda di sviluppo»). Sono gestiti attraverso
questo pannello del tavolo luminoso, che permette
di creare, applicare, modificare e eliminare gli stili.

2.3.8.1. Uso

Questo pannello mostra una lista di tutti gli stili disponibili. La casella di ricerca in alto
permette di limitare l'elenco a quegli stili i cui nomi o descrizioni contengano le parole
chiave inserite.

Con un doppio clic sul nome di uno stile si applica lo stile a tutte le immagini selezionate.
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crea duplicato

Quando si applica uno stile alle immagini selezionate, spuntando questa casella si crea
un duplicato dell'immagine prima di applicare lo stile. Disabilitare questa opzione se si
desidera provare vari stili senza creare tanti duplicati. Attenzione: in questo caso qualsiasi
coda di sviluppo esistente viene sovrascritta e non può essere recuperata.

crea

Crea nuovi stili dalla coda di sviluppo delle immagini selezionate. Appare una finestra di
creazione dello stile per ogni immagine. Bisogna indicare un nome unico per il nuovo stile
e si può aggiungere una descrizione. È possibile rimuovere quegli elementi della coda di
sviluppo che non si desidera includere nel nuovo stile.

modifica

Gli stili sono una raccolta di elementi di una coda di sviluppo. Dopo aver premuto «Modi-
fica», appare una finestra di dialogo in cui si possono includere o escludere elementi spe-
cifici della coda. Spuntare l'opzione «Duplica» se si vuole creare un nuovo stile, invece di
sovrascrivere quello esistente; in questo caso occorre indicare un nuovo nome unico per
lo stile.

elimina

Elimina lo stile selezionato, senza chiedere conferma.

importa

Si può importare uno stile precedentemente salvato da darktable. darktable salva gli stili
come file XML con estensione «.dtstyle».

esporta

Questa opzione salva uno stile selezionato sul disco come file «.dtstyle». Ciò permette la
pubblicazione degli stili e la loro condivisione tra gli utenti.

2.3.9. Georeferenziazione

Usa questo pannello per importare e applicare dati di
tracciato GPX su una selezione di immagini. Si può ag-
giungere una compensazione oraria ai tracciati GPX
esistenti, per correggere le differenze orarie tra la
fotocamera e il ricevitore GPS. Altrimenti si possono
aggiungere manualmente i dati geografici nella vista
Mappa (vedi Capitolo 5, Mappa).

2.3.9.1. Uso

Un ricevitore GPS calcola la sua posizione corrente grazie alle informazioni che riceve dai
satelliti e la registra all'interno di un file GPX unitamente alla data e ora correnti. I dati
Exif delle immagini contengono anche un valore temporale definito dalle impostazioni
della fotocamera. darktable legge la data/ora dell'immagine, cerca una posizione sul file
GPX in quel momento e scrive le coordinate (latitudine/longitudine/altitudine) sul proprio
database e sul file sidecar XMP dell'immagine.

Potrebbero esserci due problemi. Al contrario dei sistemi GPS molte fotocamere non cal-
colano il tempo in modo accurato. Oppure l'ora salvata all'interno dei dati Exif non è col-
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legata ad un fuso orario. La maggior parte delle persone impostano l'ora della propria fo-
tocamera sull'orario locale mentre i sistemi GPS registrano il tempo in formato UTC (Uni-
versal Time Coordinate/Coordinate in Tempo Universale) ovvero relativamente all'ora di
Greenwich (Londra). Nel caso in cui i fusi orari della fotocamera e del file GPX fossero di-
versi, l'attribuzione di una posizione GPS sarebbe ovviamente sbagliata.

Se la vostra immagine viene etichettata con l'ora in modalità UTC allora potete applicare
tranquillamente i dati raccolti sul file GPX senza alcun aggiustamento.

Diversamente occorrono due passaggi per uniformare l'ora della fotocamera a quella del
ricevitore GPS: prima l'offset (compensazione), quindi il fuso orario.

Per annullare lo slittamento dell'orario della foto-
camera potete inserirlo manualmente nel campo
«Compensazione oraria » o lasciare che sia darktable
a calcolarlo. Tutto ciò di cui avete bisogno è un'imma-
gine che visualizzi un orario affidabile.

Potete averla ottenuta fotografando un orologio
preciso o, ancora meglio, l'ora visualizzata sul vostro
ricevitore GPS (normalmente potrete leggere l'ora-
rio locale anche se lo strumento lo registra in forma-
to UTC).

Una volta selezionata questa immagine cliccate sul
pulsante (lente di ingrandimento) e darktable vi pre-
senterà una finestra di inserimento dati. Scrivete l'o-
ra che vedete sull'immagine. Ora darktable potrà cal-
colare la differenza tra l'ora che avete scritto e quella
associata ai dati Exif dell'immagine stessa.

Ora cliccate su tutte le immagini che volete georefe-
renziare quindi premente il pulsante «Applica » (rap-
presentato da un segno di spunta). Questa operazio-
ne modificherà il tempo memorizzato nel database
interno di darktable per tutte le immagini seleziona-
te. Questo cambiamento verrà immediatamente vi-
sualizzato nel modulo Informazioni immagine sulla
sinistra.

Ora potete applicare il tracciato GPX. Cliccate sul pul-
sante corrispondente e navigate nel filesystem per
trovare il file GPX. Prima di confermare questo pas-
saggio ricordate di selezionare il corretto fuso orario
della vostra fotocamera nel menu a discesa.

Se fate errori durante la selezione dei fusi orari potete semplicemente ripetere l'applica-
zione del file GPX selezionando un fuso diverso.

2.3.10. Editor metadati

Modifica i metadati di un'immagine, come titolo, de-
scrizione, autore, editore o diritti. Si possono definire
i propri preset, se si desidera applicare impostazioni
specifiche frequentemente.
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2.3.10.1. Uso

pulisci

Elimina i metadati esistenti dalle immagini selezionate.

applica

Applica le nuove impostazioni, definite nei campi precedenti, alle immagini selezionate.

2.3.11. Etichettatura

Questo pannello serve a gestire le etichette delle im-
magini. Le etichette sono salvate sia nei file sidecar
XMP sia nel database di darktable per un accesso più
rapido. Il pannello è diviso in due parti: la parte supe-
riore contiene le etichette impostate per l'immagine
che si trova sotto il mouse (se si passa il mouse so-
pra un'immagine) o per l'immagine selezionata (se il
mouse non si trova sul tavolo luminoso). La parte in-
feriore contiene tutte le etichette disponibili sul da-
tabase, che possono essere filtrate nella casella te-
stuale in alto.

Le nuove etichette vengono aggiunte alla lista sia scrivendo direttamente nell'apposito
spazio che premendo il pulsante «nuova», oppure possono essere generate automatica-
mente o possono essere assegnate al momento dell'importazione delle immagini. darkta-
ble ordina le etichette per rilevanza e per frequenza di utilizzo.

E' possibile assegnare le etichette in modo gerarchico utilizzando il simbolo pipe «|».

Notare che ci sono etichette che vengono assegnate automaticamente come «darktable|
exported» oppure «darktable|styles|tuo stile», che tengono traccia delle vostre azioni e
che vi permettono di trovare facilmente immagini già esportate o immagini alle quali sono
stati applicati stili particolari.

Suggerimento: ctrl-t apre una piccola casella di testo nella parte inferiore della vista centrale
che vi premette di applicare molto velocemente un'etichetta scrivendo un testo e premendo
invio.

2.3.11.1. Uso

attacca

Assegna tutte le etichette selezionate nella lista in basso a tutte le immagini selezionate.

stacca

Rimuove l'etichetta selezionata da tutte le etichette selezionate. La medesima azione può
essere effettuata facendo doppio click sull'etichetta desiderata.

nuova

Crea una nuova etichetta per la lista.
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elimina

Cancella l'etichetta dalla lista e da tutte le immagini. Verrà mostrato un messaggio di avvi-
so con l'elenco di tutte le immagini alle quali è stata assegnata l'etichetta. Prendete que-
sto avviso seriamente dal momento che questa operazione non è reversibile.

2.3.12. Esporta selezionati

Tutti i flussi di lavoro terminano in questo pannello
con l'esportazione delle immagini sviluppate. Si può
esportare su file su disco, inviare una e-mail, espor-
tare in vari servizi online, su un album web o sulla
struttura di un libro. Suggerimento: per esportare po-
tete anche usare la scorciatoia ctrl-e dalla vista camera
oscura.

Tutte le impostazioni di questo pannello possono essere salvate per un riutilizzo succes-
sivo. Premendo il pulsante  è possibile gestire i propri preset.

2.3.12.1. Uso

destinazione di salvataggio

Dove salvare le immagini selezionate. Sono implementati diversi backend, tra cui file su
disco, un modello di libro per LaTeX e varie gallerie web. A seconda della destinazione
scelta, ti verrà chiesto di fornire ulteriori informazioni, come i nomi dei file o il nome e la
password dell'account.

modello di nome file

Si possono definire i nomi dei file che darktable genera nell'esportazione. Si possono usare
molte variabili predefinite come segnaposto:

$(ROLL_NAME) rullino dell'immagine di input

$(FILE_FOLDER) cartella contenente l'immagine di input

$(FILE_NAME) nome del file di input

$(FILE_EXTENSION) estensione del file di input

$(VERSION) la versione duplicata (vedi Sezione 2.2.7, «Fi-
le sidecar»)

$(SEQUENCE) un numero di sequenza della sessione di
esportazione

$(YEAR) anno della data di esportazione

$(MONTH) mese della data di esportazione

$(DAY) giorno della data di esportazione
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$(HOUR) ora della data di esportazione

$(MINUTE) minuto della data di esportazione

$(SECOND) secondo della data di esportazione

$(EXIF_YEAR) anno Exif

$(EXIF_MONTH) mese Exif

$(EXIF_DAY) giorno Exif

$(EXIF_HOUR) ora Exif

$(EXIF_MINUTE) minuto Exif

$(EXIF_SECOND) secondo Exif

$(STARS) valutazione

$(LABELS) etichette colore

$(PICTURES_FOLDER) cartella delle immagini

$(HOME) cartella home

$(DESKTOP) cartella desktop

cartella di destinazione

Premendo il pulsante  si apre una finestra di dialogo che permette di scegliere la cartella
genitore per l'esportazione.

sul conflitto

Se questa opzione è impostata a «Crea nome file unico» darktable automaticamente se-
lezionerà un nome file diverso nel caso in cui il nome del file da esportare dovesse essere
in conflitto con il nome di un file esistente. L'alternativa «Sovrascrivi» fa sì che darktable
si attenga esattamente al nome del file sovrascrivendo eventuali files con lo stesso nome
in caso di conflitto. Questa opzione viene riportata a «Crea nome file unico» dopo ogni
operazione di esportazione per tutelarvi in caso di perdita accidentale di dati.

formato file

darktable può esportare i files in diversi formati. In base al formato di output potete de-
finire diversi altri parametri. Per alcuni formati vi verrà chiesto di scegliere la quantità di
bit e il metodo di compressione da utilizzare.

Per alcuni formati di file come il JPEG potete definire una certa qualità di output. Valori
più alti genereranno files di dimensioni maggiori. La qualità importata di default a «95»
è un ottimo compromesso per avere un output di alta qualità sia dal punto di vista dello
spazio di archiviazione che da quello della stampa. Se desiderate un buon compromesso
spazio/qualità ad es. per caricare e visualizzare immagini online, dovreste considerare in-
vece un valore uguale a «90».

Se il formato supporta i metadati incorporati, come JPEG, JPEG2000 e TIFF, darktable cer-
cherà di salvare la coda di sviluppo nel file di output come tag XMP. Questa informazione
può essere poi riutilizzata successivamente per ricostruire i parametri e le impostazioni
che hanno prodotto l'immagine esportata (vedi Sezione 2.3.7, «Coda di sviluppo»).

Attenzione: per vari motivi l'inclusione dei tag XMP nei file di output potrebbe fallire senza
avviso, per esempio se vengono superati certi limiti di dimensione. Dunque si consiglia gli
utenti di non affidare la strategia di backup a questa funzionalità. Per fare un backup dei dati
occorre assicurarsi di salvare il file di input (raw) e tutti i file sidecar XMP di darktable.
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Se non si desidera distribuire i dati della coda di sviluppo nelle proprie immagini, ci sono
vari strumenti che permettono di eliminare i tag XMP incorporati. Per esempio, si può
usare il programma exiftool [http://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/] con:

Exiftool -XMP:all=   image.jpg

dimensione massima

Imposta la larghezza e l'altezza massimi (in pixel) delle immagini di output. Impostare en-
trambi sul valore di «0» per esportare con le dimensioni originali dell'immagine (al netto
di eventuali ritagli). Se questi valori eccedono quelli delle dimensioni originali, darktable
può esportare alle dimensioni originali oppure ingrandire l'immagine di output in base
all'impostazione del parametro seguente.

Attenzione: è un errore frequente inserire accidentalmente valori bassi, come 1 o 10, in questi
campi, causando la creazione di file di output minuscoli. Si potrebbe pensare che l'output di
darktable non funziona, ma in realtà ha solo generato quel che è stato chiesto.

abilita upscaling

Se questo parametro viene impostato a «Sì» darktable effettuerà un'operazione di ingran-
dimento (upscaling) dell'immagine nel caso in cui l'utente abbia definito delle dimensio-
ni di output maggiori di quelle dell'immagine originale. Se impostato a «No» le dimensio-
ni dell'immagine esportata non eccederanno quelle dell'immagine originale (al netto di
eventuali ritagli).

profilo

Questo definisce il profilo colore dell'output. Scegliere «Impostazione immagine» se si
vuole che le impostazioni nel modulo profilo del colore di output (vedi Sezione 3.4.3.3, «Pro-
filo colore di uscita») di ciascuna immagine abbiano la precedenza.

intento

Questa opzione permette di definire l'intento, ovvero il modo in cui darktable tratterà i
colori fuori dalla gamma. Vedi Sezione 3.4.3.3, «Profilo colore di uscita» per una descrizio-
ne più dettagliata delle opzioni disponibili.

stile

Questa opzione permette di scegliere uno stile, ovvero un insieme di elementi di una coda
di sviluppo, che darktable fonde alla coda di sviluppo esistente per generare l'immagine
di output. Questi elementi della coda vengono aggiunti solo temporaneamente; la coda di
sviluppo originaria non viene sovrascritta. Si usa questa funzionalità per aggiungere ele-
menti e parametri di sviluppo che si desidera applicare specificamente alle immagini prima
dell'esportazione: ad esempio, si può definire uno stile che aggiunge un maggior livello
di nitidezza quando si creano file JPEG ridimensionati per Internet oppure si intende ag-
giungere un certo livello di compensazione dell'esposizione a tutte le immagini esporta-
te. Gli stili sono trattati in modo più approfondito in Sezione 2.3.8, «Stili» e Sezione 3.3.3,
«Coda di sviluppo».

modo

Quando viene applicato uno stile durante l'esportazione, questa opzione definisce se la
coda di sviluppo dello stile selezionato dovrà sostituire quella dell'immagine oppure se
dovrà essere accodata. Tecnicamente parlando, nella modalità «Rimpiazza cronologia» i
vari elementi della coda di sviluppo costituiranno istanze separate dei relativi moduli pre-
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cedendo quelli eventualmente già esistenti (vedi anche Sezione 3.2.4, «Istanze multiple»).
Di conseguenza la coda di sviluppo originale verrà mantenuta nella sua interezza con l'e-
ventuale aggiunta dei nuovi elementi. In questo modo è possibile applicare degli aggiu-
stamenti generici (ad es. esposizione) ad una grossa quantità di immagini esportate nel
rispetto delle impostazioni applicate ad ognuna di loro.

esporta

Premendo questo pulsante si avvia un lavoro in background per esportare tutte le imma-
gini selezionate. Una barra in fondo al pannello laterale sinistro ne mostra l'avanzamen-
to. Ogni volta che un file viene esportato con successo, appare per pochi secondi un mes-
saggio di notifica; si può cliccare sul messaggio per farlo scomparire. E' possibile anche
interrompere l'operazione di esportazione cliccando sull'icona  visibile vicino alla barra
di avanzamento.
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Capitolo 3. Camera oscura
La camera oscura è il luogo in cui si sviluppano le immagini.
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3.1. Panoramica

La modalità camera oscura serve allo sviluppo fotografico dell'immagine selezionata nel
tavolo luminoso. Numerosi strumenti, chiamati moduli, sono disponibili per elaborare l'im-
magine.

A sinistra ci sono i pannelli Navigatore, Istantanee, Coda di sviluppo, Selettore colore, Eti-
chettatura, Informazioni immagine e Gestore maschere, descritti in Sezione 3.3, «Pannelli
camera oscura». Nel pannello di destra è visibile l'istogramma e una lista di moduli per
lavorare sull'immagine. In fondo al pannello destro si può abilitare/disabilitare la vista di
ciascun modulo.

Con un clic centrale del mouse si zooma 1:1. Un doppio clic centrale porta a 2:1. Si può
anche zoomare avanti e indietro tra 1:1 e la dimensione dello schermo con la rotella del
mouse. Se si muove la rotella tenendo premuto il tasto Ctrl si ottiene un'ampiezza di zoom
estesa, tra 2:1 e 1:10.

Normalmente si esportano molte immagini nella vista tavolo luminoso, ma è anche possi-
bile esportare l'immagine corrente direttamente dalla camera oscura, usando la scorcia-
toia ctrl-e. I parametri di esportazione usati sono quelli selezionati nel tavolo luminoso in
quel momento.
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3.2. Concetti fondamentali della camera oscura

Questa sezione cerca di spiegare alcuni dei concetti fondamentali alla base del modo in
cui darktable sviluppa le immagini nella camera oscura.

L'elemento minimo di un'operazione su un'immagine in darktable si chiama modulo. dark-
table comprende oltre 60 moduli per tutti i tipi di manipolazione dell'immagine. In Sezio-
ne 3.4, «Moduli» si trova una descrizione di ogni modulo disponibile.

3.2.1. Logica di sviluppo, ordine dei moduli e coda di sviluppo

darktable processa le immagini - dall'input all'output - in una cosiddetta «pixelpipe» (Lo-
gica di sviluppo). All'interno della pixelpipe l'elaborazione dell'immagine consiste in una
serie di operazioni consecutive che vengono applicate come «moduli».

I moduli sono applicati in un ordine preciso. Questo è ciò che distingue darktable, un edi-
tor di immagini non distruttivo, dai classici programmi di manipolazione delle immagini
come Gimp. Dato che l'ordine di applicazione dei moduli è prefissato, l'utente è libero di
attivare, disattivare o modificare i parametri di un modulo in qualsiasi momento dato che
l'ordine di attivazione degli stessi all'interno del flusso di lavoro non avrà alcun impatto
sull'immagine di output.

Gli utenti spesso chiedono perchè l'ordine di applicazione dei moduli non può essere mo-
dificato e se è previsto di modificare questa restrizione. Ci sono diverse ragioni per cui
darktable lavora in questo modo:

• La sequenza di applicazione dei moduli è stata decisa con grande cura per garantire
un'immagine di output della massima qualità. Modificando questa sequenza porterebbe
ad un peggioramento piuttosto che ad un ulteriore miglioramento.

• Non avrebbe senso cambiare l'ordine di applicazione di alcuni passi dello sviluppo
dell'immagine all'interno della pixelpipe. Solo per fare alcuni esempi: la ricostruzione
delle alte luci deve essere effettuata sui dati raw prima della demosaicizzazione e que-
st'ultima operazione deve essere effettuata prima dell'applicazione di un profilo colore.

• La maggior parte dei moduli di darktable sono progettati per lavorare all'interno di uno
specifico modello di colore (vedi Sezione 3.2.10, «Gestione del colore» per maggiori det-
tagli). Per maggiore flessibilità i moduli devono supportare diversi algoritmi paralleli da
attivare in base allo spazio colore sul quale si sta operando. Questa cosa aumenta di
molto la complessità.

Ciò significa che la sequenza fissa con la quale i moduli vengono applicati non verrà modi-
ficata nel prossimo futuro.

Al momento dell'attivazione o disattivazione di un modulo oppure quando vengono cam-
biati i parametri di un modulo già attivato verrà aggiunta una voce in cima alla «coda di
sviluppo».

Ad esempio, quando si opera su di un file raw, la coda di sviluppo nel pannello di sinistra
potrebbe mostrare che il primo modulo abilitato è il filtro bilaterale, quindi che è stata di-
sabilitata la curva base, poi che è stato modificato il bilanciamento del bianco. In ogni caso,
però, il processo di sviluppo del file raw ha sistemato il bilanciamento del bianco, quindi ha
provveduto a fare la demosaicizzazione, poi la curva base (se abilitata), e poi il filtro bilate-
rale (se abilitato), così come mostrato dal basso verso l'alto nel pannello di destra.

La coda di sviluppo registra il vostro flusso di lavoro nell'ordine in cui voi effettuate mo-
difiche alla pipeline. Vi permette, se necessario, di tornare ad un precedente stato. La co-
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da di sviluppo rappresenta il vostro personale flusso di lavoro e non deve essere confusa
con la sequenza di applicazione dei vari moduli all'interno della pipeline (vedi sopra). Per
maggiori dettagli sulla coda di sviluppo vedi Sezione 3.3.3, «Coda di sviluppo».

3.2.2. Interagire con i moduli

Un modulo ha una barra di espansione . Cliccando sul nome del
modulo si espande la finestra del modulo con tutti i suoi parametri.

Come impostazione predefinita, darktable espande un modulo alla volta. Se si clicca sulla
barra di espansione di un altro modulo, quello precedente viene richiuso. Se si desidera
vedere più di un modulo espanso, si possono espandere i moduli successivi con shift-click
- tutti i moduli aperti precedentemente restano espansi. Il comportamento della barra di
espansione relativo a click e shift-click, viene regolato da un'impostazione nelle preferenze
globali, sotto le opzioni interfaccia (vedi Sezione 8.1, «Opzioni interfaccia»).

L'espansione di un modulo non lo attiva. Bisogna cliccare l'icona  per attivare o disattivare
un modulo.

L'icona  accede ai preset disponibili per il modulo o crea un nuovo preset dalle imposta-
zioni correnti (vedi Sezione 3.2.3, «Preset dei moduli»).

L'icona  serve a ripristinare i parametri del modulo ai valori predefiniti.

Molti dei moduli di darktable possono avere molteplici istanze, ognuna con impostazioni
diverse. Cliccare sull'icona  per generare nuove istanze e controllare quelle esistenti (ve-
di Sezione 3.2.4, «Istanze multiple»).

Gli elementi di controllo più usati sono i selettori scorrevoli, le caselle combinate e le cur-
ve.

3.2.2.1. Selettori scorrevoli

I selettori scorrevoli offrono cinque diversi modi di interazione, a seconda del livello di
controllo richiesto.

1. Marcatore triangolare

Clic sinistro sul marcatore triangolare del selettore scorrevole e trascinalo a sinistra o
a destra.

2. Rotella del mouse

Passa col mouse sopra a un punto del selettore scorrevole e usa la rotella per aggiustare
il valore grado per grado.

3. Tasti frecce della tastiera

Posiziona il cursore del mouse in un punto qualsiasi del selettore scorrevole quindi uti-
lizza i tasti freccia (←/↓ e →/↑) della tastiera per regolare i valori progressivamente.

4. Clic destro

Quando il mouse è sopra il selettore scorrevole, il doppio clic fa apparire sotto il selet-
tore una finestrina multifunzionale dove si può avere un controllo preciso dei parametri
sia col mouse che inserendo un valore con la tastiera.
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Il metodo di input innovativo di darktable: per una
regolazione dei valori sia approssimativa che preci-
sa in un unico strumento combinato con l'input del-
la tastiera.

Una linea curva che parte dal marcatore triangolare si muove mentre muovi il mouse.
Più vicino è il puntatore del mouse al triangolo, più approssimativa è la regolazione;
più lontano si trova, più precisa sarà la regolazione. Clic sinistro per accettare il nuovo
valore e tornare alla regolazione normale.

Diversamente si può inserire un nuovo valore con la tastiera e convalidarlo premendo
Invio. Si può inserire il nuovo valore anche nella forma di un'espressione matematica
che darktable provvederà a calcolare; il vecchio valore viene indicato come «x».

5. Doppio clic

Si può fare un doppio clic sull'etichetta di un parametro per ripristinare il suo valore
predefinito.

Inoltre, la rotella del mouse e le frecce sulla tastiera supportano due modificatori di input:

• You can hold down the shift key increasing the stepsize by a factor of 10. You can change
this multiplier:

darkroom/ui/scale_rough_step_multiplier=10.0

• You can hold ctrl key decreasing the stepsize by a factor of 10. You can change this mul-
tiplier:

darkroom/ui/scale_precise_step_multiplier=0.1

3.2.2.2. Caselle combinate

Cliccando sulla casella combinata si aprirà una lista delle opzioni disponibili. Clicca sull'e-
lemento che vuoi selezionare. Talvolta la lista di selezione si apre in prossimità della fine o
dell'inizio dello schermo e solo una parte degli elementi è visibile; usa la rotella del mouse
per vedere la lista completa. In alternativa potete anche usare la rotella del mouse e i tasti
freccia della tastiera per selezionare un'opzione.

3.2.2.3. Curve

Alcuni moduli si modificano aggiustando delle curve. I dettagli si vedranno più avanti in
questo capitolo quando si spiegano i moduli in questione.

3.2.2.4. Annulla/ripeti

Durante l'elaborazione dell'immagine darktable registra tutti i cambiamenti che vengono
fatti in uno storico (vedi Sezione 3.3.3, «Coda di sviluppo»). Vengono registrate anche le
modifiche a qualsiasi parametro di ogni modulo così come le istanze aggiunte o rimosse.
Grazie a questa registrazione è possibile annullare una modifica per ripristinare uno stato
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precedente oppure riapplicarla. Attenzione perchè le operazioni annulla/ripeti sono illi-
mitate fin quando si sta modificando un'immagine ma vengono azzerate nel momento in
cui la camera oscura passa all'immagine successiva.

Le scorciatoie predefinite sono:

• Ctrl-z : annulla l'ultima modifica dello storico

• Ctrl-y : ripristina l'ultima operazione annullata (non fa nulla se non avete annullato alcu-
na operazione fino a quel momento)

Notare che le modifiche alle maschere disegnate (vedi Sezione 3.2.7, «Maschera disegna-
ta») non vengono registrate e, quindi, non possono essere annullate.

3.2.3. Preset dei moduli

I preset sono configurazioni salvate dei parametri di un modulo. Alcuni moduli hanno dei
preset interni predefiniti, ma si possono definire anche i propri. Sia i preset interni che
quelli definiti dagli utenti sono visibili cliccando sull'icona ; i preset attualmente attivi
appaiono in grassetto.

Il sistema dei preset supporta anche una scelta automatica dei preset in base ai dati
dell'immagine, come lunghezza focale, ISO, modello di fotocamera e altri campi.

3.2.3.1. Creazione di un nuovo preset

Prima configura i parametri del modulo, poi clicca l'icona  e scegli «Salva nuovo preset».
Apparirà la seguente finestra per la configurazione del preset:

I primi due campi servono a dare un nome e una descrizione al preset.

Nell'esempio è stata spuntata l'opzione Applica automaticamente. In questo modo appa-
iono ulteriori campi dove si può definire un filtro per decidere se il preset debba essere
applicato automaticamente quando si aprono altre immagini simili nella camera oscura
per la prima volta. Nell'esempio sono state impostate le seguenti regole: se il nome dell'o-
biettivo corrisponde, l'apertura del diaframma è uguale o superiore a f/8 e la lunghezza
focale è tra 24 e 35mm, il preset verrà applicato automaticamente. Anche la seconda op-
zione è spuntata, quindi questo preset apparirà nella lista dei preset solo se l'immagine
soddisfa i requisiti della regola.

darktable trova questi dati nelle informazioni Exif dell'immagine. Se vuoi applicare un pre-
set a tutte le immagini di una certa fotocamera, lascia tutti i campi impostati sui valori
predefiniti, eccetto il campo modello.

48



Consiglio: Il pannello Informazioni immagine mostra il nome del modello: usa questo per
essere sicuro di usare il nome corretto (vedi Sezione 2.3.4, «Informazioni immagine»).

3.2.3.2. Gestione dei preset

Sia i preset creati dagli utenti che quelli predefiniti possono essere visualizzati e gestiti
nel menu dei preset (Sezione 8.5, «Preset») nelle Preferenze (vedi Capitolo 8, Preferenze
e impostazioni).

3.2.4. Istanze multiple

Molti dei moduli di darktable possono essere applicati più di una volta. Ogni istanza di un
modulo si comporta come un qualsiasi altro modulo, prendendo il suo input dal modulo
inferiore nella pixelpipe e consegnando il suo output al modulo superiore.

3.2.4.1. Casi di uso tipici

Ci sono molte situazioni in cui ha senso che un'operazione agisca più di una volta nell'or-
dine di sviluppo dei pixel. Ecco alcuni casi d'uso.

• La maggior parte dei moduli sono molto versatili e, a seconda dei parametri, possono
produrre effetti molto vari. Per esempio, il modulo Luce di riempimento  (Sezione 3.4.2.1,
«Luce di riempimento») permette una modifica per zone della luce in base ai valori dei
pixel. Potresti voler fare due diverse correzioni di luce allo stesso tempo: una per i toni
più scuri e un'altra per quelli più chiari.

• Potresti voler applicare un modulo di riduzione del rumore come Riduzione del rumore
(profilato) (Sezione 3.4.4.3, «Riduzione rumore profilato») con due diverse impostazioni.
Una per la riduzione del rumore di luminanza e un'altra per quella di crominanza. Per
farlo puoi creare due istanze e usare la prima solo per la luminanza scegliendo la mo-
dalità di fusione «luminosità»; e usare la seconda solo per la crominanza scegliendo la
modalità di fusione «colore» (vedi Sezione 3.2.6, «Operatori di fusione»).

• In un caso ancora più complesso potresti avere un modulo che agisce su parti diverse
dell'immagine. Per esempio, potresti voler applicare una certa curva di gradazione tra-
mite il modulo Curva di tono (Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono») a tutta l'immagine e poi
applicare una seconda curva solamente sui toni della pelle. Si possono usare tutte le re-
golazioni offerte dalle maschere disegnate (Sezione 3.2.7, «Maschera disegnata») e dalle
maschere parametriche (Sezione 3.2.8, «Maschera parametrica») per selezionare quelle
parti dell'immagine a cui applicare ciascuna delle istanze del modulo.

Attenzione: ovviamente ogni istanza appesantisce il lavoro di elaborazione della pixelpi-
pe. Se si generano troppe istanze, specialmente dei moduli che richiedono più risorse, si
verificherà sicuramente un rallentamento percepibile.

3.2.4.2. Gestione delle istanze

Cliccando sull'icona  apparirà un menu a discesa.
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Scegliendo «Nuova istanza» si genera una nuova istanza del modulo davanti a quelli esi-
stenti. Tutti i parametri vengono impostati sui valori predefiniti. La nuova istanza ha il suo
insieme di controlli e un numero aggiunto al nome del modulo per differenziarla dalle al-
tre.

Se si seleziona «Duplica istanza», il comportamento è simile. L'unica differenza è che la
nuova istanza erediterà tutti i parametri dall'istanza genitore.

darktable applica tutti i moduli in un ordine ben definito in base al tipo. Dunque tutte le
istanze di un certo modulo saranno elaborate insieme nella catena di sviluppo dei pixel.
Tuttavia si può decidere l'ordine relativo in cui le diverse istanze sono applicate scegliendo
«Sposta su» e «Sposta giù» per spostare la posizione di un'istanza rispetto alle altre.

Per eliminare un'istanza premere «Elimina» dal menu a tendina.

3.2.5. Fusione

3.2.5.1. Panoramica

Per impostazione predefinita un modulo prende il proprio input dal modulo precedente,
fa i suoi calcoli e passa il suo output al modulo successivo nella catena di sviluppo dei pixel.
Su richiesta si può attivare un passo ulteriore in cui l'output di un modulo viene rielaborato
col suo input prima di passare il risultato al modulo successivo. Questo ulteriore passo di
sviluppo viene chiamato fusione. L'input e l'output possono essere elaborati con algoritmi
diversi, chiamati operatori o modi di fusione.

Ogni modo di fusione è ulteriormente regolato da un parametro chiamato opacità, che
può avere un valore compreso tra 0% e 100% e definisce il modo in cui l'input e l'output
contribuiscono al risultato finale. Normalmente un valore di opacità pari a 0% dà come
risultato un'immagine che è identica all'immagine di input, ovvero il modulo non produce
alcun effetto. Un valore di opacità pari a 100% determina il massimo effetto col modo di
fusione selezionato.

Il valore di opacità può essere lo stesso per tutti i pixel dell'immagine. In questo caso la fu-
sione agisce uniformemente sull'immagine. Altrimenti si possono variare i valori di opacità
in zone diverse dell'immagine o in base ai valori dei pixel. Per farlo si usa una maschera,che
dà pieno controllo su quali parti dell'immagine debbano essere elaborate dal modulo e
fino a che punto. Si può scegliere se attivare una maschera disegnata o una maschera pa-
rametrica o ancora una combinazione di entrambe.

3.2.5.2. Uso

I moduli che supportano la fusione hanno un'ulterio-
re casella combinata «fusione» nella parte inferiore
della finestra.

fusione

La fusione viene attivata attraverso questa casella combinata. A seconda del valore scelto,
potranno apparire ulteriori elementi di controllo.

disabilitato

l'output del modulo viene passato al modulo successivo nella catena di sviluppo dei pixel
senza altre rielaborazioni. Non vengono mostrati altri controlli.
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uniformità

la rielaborazione ha luogo col modo di fusione e il valore di opacità scelti, lo stesso per
tutti i pixel. Vengono mostrati ulteriori controlli per scegliere il modo di fusione e il valore
di opacità. Il modo di fusione predefinito è «normale» con un'opacità del 100%.

maschera disegnata

la rielaborazione ha luogo col modo di fusione e il valore di opacità scelti. Vengono mo-
strati ulteriori controlli, che permettono di disegnare una maschera. Se non viene dise-
gnata alcuna maschera, tutti i pixel avranno la stessa opacità, definita dal selettore scor-
revole dell'opacità. Se si disegna una maschera, ad esempio un cerchio, la zona interna
del cerchio avrà la massima opacità e sarà circondata da una zona di transizione o bordo
con un graduale decadimento dell'opacità, mentre la parte restante dell'immagine avrà
un'opacità dello 0%. Si possono usare varie forme grafiche. Vedi Sezione 3.2.7, «Maschera
disegnata» per ulteriori dettagli.

maschera parametrica

la rielaborazione ha luogo col modo di fusione e il valore di opacità scelti. Vengono mostra-
ti ulteriori controlli, che permettono di regolare l'opacità in base ai valori dei pixel. In ver-
sioni precedenti di darktable veniva chiamato «fusione condizionale». Vedi Sezione 3.2.8,
«Maschera parametrica» per ulteriori dettagli.

maschera disegnata e parametrica

questa opzione combina la maschera disegnata e quella parametrica e mostra tutta la
gamma dei loro controlli. Vedi Sezione 3.2.9, «Combinare le maschere disegnate e quelle
parametriche» per imparare come usare al meglio questa combinazione.

Combinazione e inversione delle maschere

inverti la maschera

Quando è selezionata la «maschera disegnata», appare un'altra casella combinata per in-
vertire la maschera impostando l'inversione della maschera su «abilitato» o «disabilitato».

combina le maschere

Quando si sceglie «maschera parametrica» o «maschera disegnata e parametrica», appare
un'ulteriore casella combinata che definisce il modo in cui le maschere individuali sono
combinate per formare la maschera finale. I dettagli su questa combinazione si trovano in
Sezione 3.2.9, «Combinare le maschere disegnate e quelle parametriche».

Ulteriori controlli

Quando la fusione viene fatta tramite una maschera, ci sono altre opzioni per controllare la
maschera finale: si può sfocare la maschera, disabilitarla temporaneamente o visualizzarla
come immagine sovrapposta.

sfocatura maschera

La sfocatura della maschera crea una transizione più morbida tra le parti fuse e quelle non
fuse dell'immagine, evitando quindi eventuali artefatti. Il cursore della sfocatura masche-
ra controlla il raggio della sfocatura gaussiana applicata alla maschera di fusione finale.
Più alto è il valore del raggio, più forte è la sfocatura; impostarla su 0 per ottenere una
maschera non sfocata.
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disattiva temporaneamente la maschera

Talvolta è utile visualizzare l'effetto del modulo senza che la maschera abbia effetto. Per
farlo si clicca sul simbolo , che disabiliterà temporaneamente la maschera (il modo di
fusione e l'opacità selezionati restano attivi). Attiva e disattiva questo pulsante per vedere
se la maschera agisce sull'immagine nel modo desiderato.

visualizza maschera

Cliccando sul simbolo  si visualizza la maschera corrente come un'immagine sovrapposta
di colore giallo sopra a una versione in bianco e nero dell'immagine. Un giallo pieno indica
un'opacità del 100%; un'immagine di fondo grigia pienamente visibile e senza lo strato
giallo indica un'opacità dello 0%.

3.2.5.3. Esempi

Applicare un motivo a un'immagine

Il modulo Filigrana supporta file SVG con immagini incorporate da usare come sorgente
per un motivo (texture). Gli operatori di fusione permettono di controllare il modo in cui
questo motivo viene espresso.

Dettagli fini

Quando sono stati aggiunti gli operatori di fusione in
darktable, è stato aggiunto anche un modulo chiama-
to passa-alto (vedi Sezione 3.4.5.7, «Passa-alto»). For-
nisce un filtro passa-alto da usare implicitamente con
la fusione. Si usa per produrre un'immagine con det-
tagli molto fini e è un metodo molto usato nel flusso
di lavoro di altri software di elaborazione dell'imma-
gine.

Questa è l'immagine originale, già molto elaborata:
prima la monocromia, poi un po' di divisione dei toni di
blu, ma come si vede mancano i dettagli ed è un po'
fuori fuoco...

Abbiamo applicato il filtro passa-alto con i valori mo-
strati sopra. Si può notare che ora i dettagli sono au-
mentati considerevolmente e l'immagine è molto de-
finita.

3.2.6. Operatori di fusione

Sono disponibili vari modi di fusione e altri potranno essere aggiunti in futuro. Per il mo-
mento sono inclusi quelli più usati, infatti ti accorgerai che alcuni di loro sono presenti
anche in altri programmi di elaborazione delle immagini. Una buona introduzione a molti
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dei comuni modi di fusione è presente nel Manuale di Gimp (Capitolo 8.2, «Modalità del li-
vello») [http://docs.gimp.org/2.8/it/gimp-concepts-layer-modes.html]. Per questo motivo
analizzeremo di seguito in dettaglio solo alcuni dei modi di fusione.

3.2.6.1. modi di fusione

normale

Questo è probabilmente il modo di fusione più usato. Mischia input e output e, a seconda
del valore di opacità, riduce la forza dell'effetto del modulo. Solitamente questo è il modo
di fusione da usare se si vuole applicare l'effetto di un modulo in certe zone usando le
maschere.

normale delimitato

Questo modo di fusione agisce in modo simile al modo «normale», con la differenza che i
dati di input e output sono limitati a una specifica gamma di valori min/max. I valori fuori
dalla gamma sono bloccati e non passano ai moduli successivi. Talvolta può aiutare a im-
pedire gli artefatti. Tuttavia, nella maggior parte dei casi (per esempio, alte luci estreme
con colori molto saturati) è meglio lasciare che i valori non delimitati viaggino attraverso
la catena di sviluppo dei pixel, in modo che questi vengano gestiti nel posto giusto (ovvero
nel modulo Profilo del colore di output). Il modo di fusione «normale» è molto spesso la
scelta migliore.

schiarisci

Questo modo di fusione mischia la luminosità delle immagini di input e di output. I dati
del colore (crominanza e tonalità) vengono presi inalterati dall'immagine di input.

crominanza

Questo modo di fusione mischia la crominanza (saturazione) delle immagini di input e di
output. Luminosità e tonalità vengono presi inalterati dall'immagine di input.

tonalità

Questo modo di fusione mischia la tonalità (tinta colore) delle immagini di input e di out-
put. Luminosità e crominanza vengono presi inalterati dall'immagine di input. Attenzione:
quando i moduli modificano drasticamente la tonalità (per esempio, quando si generano i
colori complementari), questo modo di fusione può produrre un forte rumore nel colore.

colore

Questo modo di fusione mischia il colore (crominanza e tonalità) delle immagini di input
e di output. La luminosità è presa inalterata dall'immagine di input. Attenzione: quando
i moduli modificano drasticamente la tonalità (per esempio, quando si generano i colori
complementari), questo modo di fusione può produrre un forte rumore nel colore.

luminosità Lab

Disponibile solo con i moduli che lavorano nello spazio colore Lab; questo modo di fusione
mischia la luminosità delle immagini di input e di output, prendendo i dati colore inalte-
rati dall'immagine di input. A differenza del modo di fusione «schiarisci», questo modo di
fusione non comporta alcuna conversione di spazio colore e non pone dei limiti ai dati. In
alcuni casi questo modo produrrà con minor probabilità degli artefatti rispetto al modo
«schiarisci».
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colore Lab

Disponibile solo con i moduli che lavorano nello spazio colore Lab; questo modo di fusione
mischia i canali a e b del colore Lab delle immagini di input e di output, prendendo i dati
colore inalterati dall'immagine di input. A differenza del modo di fusione «colore», questo
modo di fusione non comporta alcuna conversione di spazio colore e non pone dei limiti
ai dati. In alcuni casi questo modo produrrà con minor probabilità degli artefatti rispetto
al modo «colore».

luminosità HSV

Disponibile solo con i moduli che lavorano nello spazio colore Lab; questo modo di fusio-
ne mischia la luminosità delle immagini di input e di output, prendendo i dati colore solo
dall'immagine di input. A differenza del modo di fusione «schiarisci», questo modo di fu-
sione non pone dei limiti ai dati di input.

colore HSV

Disponibile solo con i moduli che lavorano nello spazio colore Lab; questo modo di fusione
mischia la luminosità delle immagini di input e di output, prendendo i dati colore solo
dall'immagine di input. A differenza del modo di fusione «colore», questo modo di fusione
non pone dei limiti ai dati di input.

regolazione colore

Alcuni moduli agiscono soprattutto sui valori tonali dell'immagine ma aggiungono anche
delle regolazioni della saturazione del colore, per esempio i moduli Livelli e Curva di tono.
Il modo di fusione regolazione colore prende la luminosità solo dai dati di output e mischia
i colori di input e output permettendo il controllo delle regolazioni colore del modulo.

3.2.7. Maschera disegnata

Quasi tutti i moduli di darktable hanno l'opzione per limitare il loro effetto attraverso una
maschera disegnata, consentendo quindi degli aggiustamenti per zona.

3.2.7.1. Panoramica

Con la funzionalità di maschera disegnata si può costruire una maschera disegnando di-
rettamente sull'immagine. Sono disponibili vari operatori di disegno, chiamati forme, e
possono essere usati da soli o insieme. Un editing flessibile permette di modificare ogni
singolo aspetto di una forma, togliere delle forme o importare forme già definite in altri
moduli.

Internamente le forme sono salvate come immagini vettoriali e vengono elaborate con
la risoluzione necessaria durante l'elaborazione dei pixel. Le forme sono espresse nel si-
stema di coordinate dell'immagine originale e trasformate insieme a tutti i moduli che le
alterano. In questo modo una forma sarà sempre attaccata alla stessa zona dell'immagine
a prescindere dalla distorsione o da altre modifiche che possano essere applicate.

3.2.7.2. Uso

Per disegnare una forma si clicca su uno dei simboli di
forma. Viene lanciata automaticamente la modalità
di modifica, in cui si può generare una nuova istanza
della forma selezionata e poi cambiarne le proprietà.
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Si chiude la modalità di modifica cliccando sul simbolo . Si può tornare in qualsiasi mo-
mento alla modalità di modifica e fare ulteriori aggiustamenti cliccando di nuovo il sim-
bolo di modifica. Nella modalità di modifica si può anche togliere una forma con un clic
destro su di essa: la forma viene tolta dalla maschera corrente ma è ancora nella lista delle
forme predefinite.

Con un ctrl-click sul simbolo di modalità di modifica si entra una modalità di modifica ri-
stretta. Alcune azioni, come trascinare una forma completa o cambiarne la dimensione,
sono bloccate. Sono permessi solo piccoli ritocchi, come trascinare un nodo.

Attualmente sono implementate cinque forme.

pennello

Cliccando sul simbolo  si aggiunge il tratto del pennello.

Si inizia a disegnare con un clic sinistro e si sposta il mouse tenendo premuto il pulsan-
te. La pennellata viene conclusa quando si rilascia il pulsante. La dimensione, la durezza
e l'opacità del pennello si cambiano rispettivamente con lo scorrimento della rotella del
mouse, con shift+scorrimento e ctrl+scorrimento, prima di iniziare a disegnare o in qualsiasi
momento durante l'operazione di disegno. Allo stesso modo è possibile utilizzare [ | ]per
diminuire/aumentare la dimensione del pennello, { | } per diminuire/aumentare la sua du-
rezza e < | > per diminuire/aumentare l'opacità.

Se si possiede una tavoletta grafica sensibile alla pressione della penna, darktable può ap-
plicare la pressione registrata ad alcuni attributi della pennellata. Vedi Sezione 8.1, «Op-
zioni interfaccia» per maggiori dettagli.

Sollevando la penna dalla tavoletta o rilasciando il pulsante del mouse la figura appena
disegnata viene convertita in una certa quantità di nodi collegati tra di loro a definire una
forma. Una particolare opzione di configurazione (vedi Sezione 8.1, «Opzioni interfaccia»)
controlla quanta morbidezza dovrà essere applicata. Un alto livello di morbidezza porterà
alla creazione di un numero inferiore di nodi: ciò significa che il disegno risulterà più sem-
plice al prezzo di una minore accuratezza.

I nodi e i segmenti di una pennellata possono essere modificati individualmente. Vedi sot-
to la documentazione sul tracciato per conoscere i dettagli.

Interpretare una forma complessa creata col pennello può consumare un numero signifi-
cativo di cicli della CPU; se possibile, è preferibile creare le forme col cerchio, l'ellisse o
il tracciato.

Una pennellata con i controlli e la visualizzazione del-
la maschera attivata.

cerchio

Cliccando sul simbolo  si aggiunge una forma circolare.

Clicca sull'area di disegno per posizionare il cerchio. Clic sinistro e trascina il cerchio in
un punto diverso, se necessario. Usa la rotella del mouse mentre è sopra il cerchio per
cambiare il diametro; gira la rotella del mouse sopra il bordo del cerchio per cambiare la
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larghezza del decadimento graduale. Con ctrl+rotella si può regolare l'opacità del cerchio;
per vederla meglio conviene mostrare la maschera premendo il pulsante .

Una forma circolare con i controlli e la visualizzazione
della maschera attivata.

ellisse

Cliccando il simbolo  si aggiunge una forma a ellisse.

Il principio generale è lo stesso della forma a cerchio. In più si hanno quattro nodi sulla
linea dell'ellisse. Clicca sui nodi per aggiustare l'eccentricità dell'ellisse. Ctrl-click sui nodi
per ruotare l'ellisse. Maiusc-click all'interno della forma per variare la sfumatura dal modo
equidistante a quello proporzionale.

Una forma ellittica con i controlli e la visualizzazione
della maschera attivata.

tracciato

Cliccando sul simbolo  si aggiunge una forma data da un tracciato chiuso definito dall'u-
tente.

Clic sinistro sull'area di disegno per definire i nodi del tracciato; termina il tracciato con un
clic destro dopo aver impostato l'ultimo punto. Per impostazione predefinita i nodi sono
connessi da linee arrotondate. Se vuoi che un nodo definisca un angolo spigoloso, crealo
con ctrl-clic.

Nella modalità di modifica si possono convertire i nodi esistenti da angoli arrotondati a
angoli spigolosi e viceversa usando ctrl-clic su di essi. Si possono inserire altri nodi usando
ctrl-clic su uno dei segmenti della linea. Nodi singoli possono essere eliminati con un clic
destro su di essi; assicurati che il puntatore del mouse sia sopra il nodo desiderato e che
questo sia evidenziato, altrimenti potresti eliminare per sbaglio l'intero tracciato.

La dimensione della forma completa può essere modificata ruotando la rotella del mouse,
in modo analogo alla forma circolare. Lo stesso vale per la larghezza del bordo, ovvero la
zona che ha un graduale decadimento dell'opacità. I singoli nodi e i segmenti del tracciato
possono essere spostati trascinandoli col mouse. Se si seleziona un nodo cliccando su di
esso, appare un ulteriore punto di controllo: puoi provare a spostarlo per modificare la
curvatura della linea. Se si trascina uno dei punti di controllo sul bordo, si può cambiare la
larghezza del bordo solo in quella parte della forma.

Considera l'idea di aggiustare un tracciato nella modalità di modifica ristretta (vedi sopra),
che permette di modificare i singoli nodi e segmenti senza il rischio di spostare o ridimen-
sionare accidentalmente l'intera forma.
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Una forma tracciato con i controlli e la visualizzazione
della maschera attivata.

gradiente

Cliccando sul simbolo  si aggiunge un gradiente alla maschera. Non si genera una forma
definita ma si produce un gradiente lineare che si estende su tutta l'immagine.

Clicca sull'area di disegno per definire la posizione della linea in cui l'opacità è al 50%. La
linea ha due nodi di ancoraggio che si possono trascinare per cambiare la rotazione del
gradiente.

Se si ruota la rotella del mouse sulla linea centrale, si cambia l'inclinazione del gradiente.
Linee puntate indicano la distanza oltre cui l'opacità è rispettivamente 100% e 0%. Tra
queste linee puntate l'opacità cambia in modo uniforme. Il gradiente si vede e si modifica
meglio quando si visualizza la maschera premendo il pulsante .

In base al modulo utilizzato e al tipo di immagine, usando un gradiente si può generare
un artefatto noto come scalettatura. In questo caso dovreste attivare il modulo dithering
(vedi Sezione 3.4.4.13, «Dithering»)

Un gradiente con i controlli e la visualizzazione della
maschera attivata.

maschera disegnata

Il numero di forme usate nella maschera corrente viene mostrato nel campo «maschera
disegnata». Cliccando su quel campo si apre una casella a discesa con tutte le forme che
sono già state definite nel contesto dell'immagine corrente ma non sono state ancora
usate nella maschera corrente. Si può cliccare su uno di questi elementi per aggiungerlo
alla maschera corrente. La lista contiene anche forme generate in precedenza ma non più
usate. In questo modo si può anche recuperare una forma eliminata.

Un pulsante polarità (  e  , rispettivamente) permette all'utente di passare dallo stato
normale a quello invertito della maschera disegnata, ovvero i valori di opacità sono inver-
titi: 100% diventa 0% e viceversa. Questa funzionalità è necessaria quando si combinano
maschere disegnate e parametriche (vedi Sezione 3.2.9, «Combinare le maschere disegna-
te e quelle parametriche»).

gestore maschere

Altre funzionalità che controllano l'interazione di molteplici forme con una maschera si
trovano nel pannello di gestione delle maschere (vedi Sezione 3.3.5, «Gestore maschere»).
Lì si possono assegnare nomi individuali alle forme, per poter tener traccia più facilmente
delle forme utilizzate. Si possono anche selezionare singole forme per la modifica: una
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funzionalità utile se le maschere contengono varie forme con elementi di controllo che
si sovrappongono.

3.2.8. Maschera parametrica

La funzionalità di maschera parametrica, prima chiamata «fusione condizionale», offre un
controllo selettivo molto preciso sul modo in cui i singoli pixel vengono fusi insieme. Per
farlo genera automaticamente una maschera di fusione intermedia a partire da parame-
tri definiti dall'utente. Questi parametri sono le coordinate dei colori, non le coordinate
geometriche usate nelle maschere disegnate.

La maschera parametrica è uno strumento potente ma ha un certo livello di complessità.

3.2.8.1. Panoramica

Per ogni canale di dati di un modulo (Lab, RGB) e anche per vari canali di dati virtuali (ad
esempio la tonalità e la saturazione), gli utenti possono definire un'opacità per canale.
A seconda del valore del pixel per questo canale di dati, questa funzione determina un
fattore di fusione compreso tra 0 e 1 (o 100%) per quel pixel.

Ogni pixel di un'immagine ha quindi fattori di fusione diversi per ognuno dei suoi canali di
dati (reali e virtuali). Tutti i fattori di fusione sono poi moltiplicati a livello del pixel insieme
al valore del selettore scorrevole dell'opacità globale (vedi Sezione 3.2.6, «Operatori di
fusione») fino a formare una maschera di fusione per l'immagine.

Se il valore della maschera di fusione per un dato pixel è 0, l'input del modulo resta invaria-
to. Se invece questo valore è pari al valore massimo 1 (o 100%), il modulo ha pieno effetto.

3.2.8.2. Uso

Quando maschera parametrica è attivato nella casella
combinata «fusione», viene mostrato un altro gruppo
di controlli divisi in schede.

Schede canali

Ogni linguetta individua un canale dati - reale o virtuale. I moduli che operano in spazio
colore Lab hanno canali dati per L, a, b, C (saturazione di LCh) e h (tonalità di LCh). I moduli
che operano in spazio colore RGB hanno canali dati per g (grigio), R, G, B, H (tonalità di
HSL), e L (luminosità di HSL). Potete consultare  questo articolo di Wikipedia sullo spazio
colore  [https://it.wikipedia.org/wiki/Spazio_dei_colori] per maggiori informazioni.

Ogni linguetta è dotata di due controlli per i suoi canali dati: uno per i dati in input ovvero
quelli in arrivo e l'altro per i dati in output ovvero quelli che il modulo produce dopo la
sua azione.

Controlli canale colore

Con il selettore scorrevole del canale colore potete costruire una funzione ad opacità tra-
pezoidale. Per raggiungere lo scopo vengono forniti quattro cursori per ogni selettore
scorrevole. I due triangoli superiori individuano l'intervallo dei valori con opacità 1. I due
triangoli inferiori identificano invece l'intervallo dei valori con opacità zero. I punti inter-
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medi (tra la piena opacità e la completa trasparenza) individuano un'opacità proporziona-
le.

I cursori pieni, quelli interni, indicano gli angoli più chiusi (la parte più breve) della funzione
trapezoidale. I triangoli vuoti, esterni, indicano gli angoli più aperti (la parte più ampia)
della funzione trapezoidale. La sequenza dei cursori rimane sempre la stessa: possono
toccarsi ma non possono scambiarsi di posizione.

Il pulsante polarità (rispettivamente  e ) alla destra del selettore scorrevole tra selezio-
na gamma e deseleziona gamma inverte la selezione che viene confermata visivamente sul
selettore scorrevole invertendo la posizione dei triangoli superiori e quelli inferiori. Questi
due tipi di funzioni trapezoidali sono rappresentati graficamente dalle immagini seguenti.

Funzione seleziona gamma Funzione escludi gamma

Un funzione trapezoidale che seleziona
solo una parte di valori per la fusione.

Un funzione trapezoidale che esclude
solo una parte di valori per la fusione.

Di default i cursori si trovano posizionati alle estremità del selettore scorrevole, rispetti-
vamente all'estrema destra e all'estrema sinistra. In questa posizione la funzione seleziona
gamma comprende l'intera gamma di valori pertanto la maschera avrà il «100%» di opa-
cità. Partendo da questo stato è possibile muovere i cursori verso l'interno del selettore
scorrevole per selezionare sempre più valori dell'immagine ad eccezione di quelli selezio-
nati dal segmento di trapezio più corto.

La funzione escludi gamma esclude di default l'intera gamma di valori generando una ma-
schera «totalmente trasparente». Muovendo i cursori verso l'interno del selettore scorre-
vole si allargherà la maschera sempre più escludendo sempre i valori individuati dal seg-
mento più corto della funzione.

Per ulteriori informazioni relative alla funzione di polarità leggi Sezione 3.2.9, «Combinare
le maschere disegnate e quelle parametriche».

Pulsanti di controllo

I pulsanti di controllo sono di aiuto per disegnare una maschera parametrica.

Con il pulsante per la selezione del colore  potete individuare un campione direttamen-
te dalla vostra immagine. I valori corrispondenti per i canali data reale e virtuale verran-
no visualizzati sui relativi controlli di canale. Potete passare dalla modalità puntiforme a
quella ad area direttamente dal pannello globale del selettore colore (vedi Sezione 3.3.4,
«Selettore colore globale»).

Con il pulsante Inverti  potete invertire le polarità di tutti i canali (inclusa un'eventuale
maschera disegnata) modificando il metodo di aggregazione dei canali nella maschera fi-
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nale. Maggiori informazioni riguardanti questo argomento possono essere trovate su Se-
zione 3.2.9, «Combinare le maschere disegnate e quelle parametriche».

Con il pulsante reset  è possibile riportare tutte le impostazioni al loro stato iniziale.

3.2.8.3. Esempi

Effetti colore

Per creare un effetto colore con questo papavero
rosso e tutto il resto dell'immagine in monocromia,
è possibile utilizzare il modulo monocromia applican-
dolo all'intera immagine ad eccezione dei petali rossi.

Selezioniamo il selettore scorrevole relativo alla to-
nalità (h) per creare la nostra maschera dato che la
tonalità, in questo caso, crea una buona separazione
tra i petali e lo sfondo,

Queste regolazioni del canale tonalità (h) creano una
maschera parametrica che esclude i petali rossi. Il pic-
colo trattino bianco (|) sulla barra di controllo è stato
ottenuto utilizzando il selettore colore su uno dei pe-
tali rossi. Sono stati quindi spostati i cursori superiori
vicino al valore individuato per calibrare la selezione
della nostra maschera.

Questa è la maschera risultante.

L'immagine finale dopo l'applicazione del modulo
monocromia .

3.2.9. Combinare le maschere disegnate e quelle parametriche

Questa parte descrive come darktable può combinare diverse maschere singole per otte-
nere la maschera finale da utilizzare per un certo modulo. Le maschere singole sono tutte
le maschere disegnate e i singoli canali di una maschera parametrica. Questo argomento
è piuttosto avanzato pertanto, se non vi interessano tutti i dettagli teorici, potete proce-
dere nella lettura dal punto in cui vengono descritti due tipici casi di utilizzo.

3.2.9.1. Panoramica

Ci sono due elementi fondamentali che controllano il modo in cui più maschere individuali
vengono combinate in una singola e sono i pulsanti più e meno unitamente alle opzioni
selezionabili nell'elenco a discesa «Combina le maschere» (vedi Sezione 3.2.5, «Fusione»).
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Le maschere possono essere considerate delle immagini in bianco e nero con valori com-
presi tra 0 e 1 (oppure tra 0% e 100%) per ogni pixel.

Un metodo molto semplice per combinare le maschere è quello di moltiplicare i valori dei
singoli pixel. La maschera finale avrà dei pixel con valore 0 quando almeno una delle ma-
schere singole avrà dei pixel a valore 0 nella medesima posizione. Questa maschera potrà
avere dei pixel con valore 1 solo se tutte le singole maschere avranno dei pixel con valo-
re 1 nella medesima posizione. Questo modo di aggregazione viene definito «esclusivo».
Ogni maschera individuale può escludere un pixel impostando il suo valore uguale a zero
senza considerare il valore che quel pixel assume sulle altre maschere. Una volta che un
valore viene escluso (ovvero il valore viene impostato uguale a 0) non può più essere in-
cluso nuovamente da nessuna delle altre maschere singole.

Un modo alternativo per combinare le maschere è il seguente: come prima cosa ogni ma-
schera individuale viene invertita sottraendo da 1 il valore di ogni pixel: quindi tutte le
maschere individuali così invertite vengono moltiplicate e la maschera finale viene inver-
tita nuovamente. In questo modo se anche solo una delle maschere singole non invertite
ha un pixel con valore 1 allora la maschera finale avrà valore 1 sul medesimo pixel. La ma-
schera finale potrà avere dei pixel con valore 0 solo se tutte le maschere individuali avran-
no quello stesso pixel a valore 0. Questo modo di aggregazione viene definito «inclusivo».
Qualsiasi maschera singola può assegnare ad un pixel il valore 1 senza considerare il valo-
re che quel pixel assume sulle altre maschere. Una volta che un pixel viene incluso (valo-
re uguale ad 1) da una qualsiasi delle maschere singole, non c'è modo di escluderlo con
un'altra maschera singola.

Questi due modi di aggregazione sono però piuttosto limitati. La massima flessibilità può
essere ottenuta permettendo di applicare una funzione di inversione per ogni singola ma-
schera. Questa operazione è possibile grazie ai pulsanti polarità  e  che trovate vicino
ai singoli canali. I pulsanti polarità permettono di invertire i valori della singola maschera
ovvero ricalcolano il valore di ogni pixel sottraendo da 1 il loro valore attuale.

Per concludere, dall'elenco a discesa «combina maschere» potete invertire il risultato fi-
nale di nuovo selezionando l'opzione esclusiva & invertita oppure inclusiva & invertita.

3.2.9.2. Uso

Tipicamente le maschere disegnate e quelle parame-
triche vengono combinate per fare una selezione ini-
ziale sull'immagine dopo di che la selezione può esse-
re raffinata con l'utilizzo di altre maschere. Con 'raf-
finare' si intende che potreste volere includere altre
parti dell'immagine che non erano state incluse con
la prima selezione oppure che ne volete escludere.

Detto questo ci sono due casi tipici di utilizzo:

Modo inclusivo

Dovete selezionare dall'elenco a discesa «combina maschere» l'opzione inclusiva e accer-
tarvi che tutti i pulsanti di polarità di tutte le maschere siano impostati a negativo (  ).
Il vostro punto di partenza è una maschera dove tutti i pixel hanno valore uguale a zero
ovvero nessun pixel è selezionato. Ora dovrete iniziare a regolare la maschera parametri-
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ca con gli appositi cursori per includere nella selezione sempre più pixel oppure dovrete
iniziare a disegnare delle forme per includere determinate aree dell'immagine.

Modo esclusivo

Nel caso opposto dovrete selezionare dall'elenco a discesa «combina maschere» l'opzione
esclusiva ed assicurarvi che tutti i pulsanti di polarità siano sul positivo (  ). In questo mo-
do il vostro punto di partenza è una maschera con tutti i valori a 1, ovvero tutti i pixel sono
selezionati. Ora, grazie agli appositi cursori, potete iniziare ad escludere parti dell'imma-
gine oppure potete disegnare delle forme per escludere aree particolari.

Per comodità l'interfaccia delle maschere parametriche dispone di un pulsante  per in-
vertire la polarità di tutti i canali e per cambiare rapidamente dalla modalità inclusiva a
quella esclusiva nell'elenco a discesa «combina maschere».

Per i nuovi utenti consigliamo di utilizzare inizialmente solo queste due modalità. Ciò si-
gnifica che dovrete decidere preventivamente come vorrete costruire le vostre maschere.
Gli utenti più avanzati potranno beneficiare dei numerosi modi per combinare le masche-
re e le polarità.

3.2.10. Gestione del colore

darktable utilizza la gestione del colore durante tutto il flusso di lavoro:

• Le specifiche dei colori in ingresso sono lette dai profili ICC preinstallati o specificati
dall'utente oppure - nel caso di files raw, da una libreria di matrici di colore associate ai
diversi modelli di fotocamere.

• darktable legge automaticamente il profilo colore del vostro monitor (se lo avete con-
figurato a dovere) al fine di visualizzare correttamente i colori a video. darktable è in
grado di utilizzare una configurazione per un sistema multi-schermo se viene utilizzato
e configurato un servizio come colord.

• I file di output possono essere generati con uno dei profili forniti con darktable come
sRGB [http://it.wikipedia.org/wiki/Spazio_Colore_sRGB] oppure AdobeRGB (compatibi-
le) [http://it.wikipedia.org/wiki/Spazio_Colore_Adobe_rgb], oppure con un qualsiasi al-
tro spazio colore fornito dall'utente come profilo ICC.

3.2.10.1. Profilo monitor

Per poter visualizzare correttamente i colori a video darktable deve essere in grado di tro-
vare un profilo corretto per il monitor. In linea generale ciò significa che il vostro monitor
dovrà essere calibrato e profilato e il profilo ottenuto dovrà essere correttamente instal-
lato sul vostro sistema. darktable interroga il server X xatom così come il servizio colord
(se disponibile) per individuare il profilo corretto. Se necessario potete forzare un metodo
specifico nella finestra di dialogo preferenze (vedi Sezione 8.1, «Opzioni interfaccia»).

Per interrogare la configurazione del vostro monitor potete usare il comando darkta-
ble-cmstest che vi restituirà una serie di utili informazioni quali il nome del profilo del
vostro monitor e vi dirà anche se il vostro sistema è stato configurato correttamente (vedi
Sezione 1.1.6, «Comando darktable-cmstest»).

In rari casi potrebbe essere necessario dover selezionare manualmente il profilo del vostro
monitor. Questo è possibile utilizzando i pulsanti Simulazione a schermo e Controllo gam-
ma nella vista Camera oscura (vedi Sezione 3.3.9.5, «Prova di stampa» e Sezione 3.3.9.6,
«Controllo gamma»), oppure Profilo schermo nella vista tavolo luminoso (vedi Sezione 2.1,
«Panoramica»).
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3.2.10.2. Metodi di interpretazione

Il parametro di configurazione «Usa sempre LittleCMS2 per applicare il profilo colore in
uscita» all'interno delle preferenze globali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali») istruisce
darktable sul metodo da usare per l'interpretazione dei colori.

darktable può interpretare i colori sia attraverso un algoritmo interno che utilizzando la
libreria esterna LittleCMS2 [http://www.littlecms.com/]. Il metodo interno a darktable è
molto più veloce di quello esterno. L'opzione esterna è comunque una valida opzione al-
ternativa ed in alcuni casi potrebbe restituirvi colori leggermente più accurati.

Notare che il profilo ICC è basato su LUT o le contiene entrambe, una LUT e una matrice,
darktable utilizzerà LittleCMS2 per interpretare i colori senza curarsi di questo parametro
di configurazione.

3.2.10.3. Intento

Se viene attivata l'interpretazione del colore con LittleCMS2 (vedi Sezione 3.2.10.2, «Me-
todi di interpretazione») è possibile definire come comportarsi con i colori fuori gamma
quando si passa da uno spazio colore ad un altro. Un'opzione nella finestra di esporta-
zione (vedi Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati»), il modulo Profilo colore di uscita (vedi
Sezione 3.4.3.3, «Profilo colore di uscita») e l'opzione Simulazione a schermo (vedi Sezio-
ne 3.3.9.5, «Prova di stampa») possono essere utilizzate alternativamente per scegliere
uno dei seguenti metodi di interpretazione:

percettivo Adatto alle immagini perchè mantiene la posizione
relativa dei colori. solitamente questa è la scelta mi-
gliore.

Colorimetrico relativo I colori fuori gamma vengono convertiti in colori con
la stessa luminosità ma con differente saturazione.
Gli altri colori non vengono toccati.

saturazione La saturazione viene mantenuta mentre la luminosità
viene leggermente modificata.

Colorimetrico assoluto Mantiene il punto di bianco.

3.2.10.4. spazi colore in darktable

Le immagini di input in darktable possono essere sia files RGB (come i JPEG o i TIFF) che
files raw: in entrambi i casi i colori vengono rappresentati attraverso una combinazione di
rosso, verde e blu. La maggior parte dei nostri moduli lavora nello spazio colore CIELAB
[http://it.wikipedia.org/wiki/Spazio_colore_Lab] (spesso chiamato semplicemente «Lab»)
che descrive i colori attraverso una combinazione di luminosità (L) e di un punto nel piano
colore a-b. L'immagine risultante dopo l'elaborazione dell'input è sempre in RGB dimen-
sionata per il monitor in uso o per il file di output.

Questo procedimento necessita due fasi di conversione dei colori ben distinte all'interno
della pixelpipe: un profilo colore di ingresso e un profilo colore di uscita. In aggiunta occorre
considerare anche il passaggio di demosaicizzazione in caso di files raw durante il quale il
colore di ogni singolo pixel viene ricostruito per interpolazione.

Ogni modulo prende posto in una posizione fissa all'interno della pixelpipe che identifica
in quale spazio colore risiede il modulo stesso:

fino a demosaicizzazione Un'immagine in formato raw contiene i colori solo in
forma latente. Ogni pixel è accompagnato da infor-
mazioni riguardanti la luminosità e il colore per un so-
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lo colore base. Ricordate che alcuni moduli possono
agire solo su immagini non raw ovvero solo su imma-
gini in formato RGB con informazioni complete per
tutti e tre i canali colore.

tra demosaicizzazione e profilo
colore di ingresso

Immagine in formato RGB con lo spazio colore di uno
specifico modello di macchina fotografica o file di in-
put.

tra profilo colore di ingresso e
profilo colore di uscita

Immagine in formato Lab. Questo spazio colore è uni-
versale e comprende tutti i colori visibili dall'occhio
umano (e più). Dato che darktable processa le imma-
gini in un buffer 4x32bit a virgola mobile, è possibi-
le gestire lo spazio colore Lab senza incorrere nel ri-
schio di scalettatura o di interruzioni tonali.

dopo profilo colore di uscita Un'immagine in RGB è definita dal display seleziona-
to o da un profilo ICC di output.

3.2.10.5. Colori slegati

In teoria i componenti individuali di ogni colore sono racchiusi tra un valore minimo ed uno
massimo. Ad esempio l'intensità di un singolo canale rosso, verde o blu in RGB è compresa
in una gamma da 0% a 100% (ovvero tra 0,0 e 1,0). Allo stesso modo il canale L nello spazio
Lab è confinato tra il valore 0 (nero puro) e 100 (bianco puro).

In pratica, a volte, le operazioni di elaborazione in darktable possono portare a valori ester-
ni a questi limiti. Infatti anche le matrici colore più collaudate che vengono utilizzate per
convertire i colori da RGB a Lab possono produrre dei pixel con valori L negativi.

I pixel con questi particolari valori vengono definiti «colori slegati». E' possibile tosare (cioè
confinare) questi valori all'interno della gamma gestibile durante ogni processo di elabo-
razione. Tuttavia è stato notato che è preferibile non effettuare questa forzatura perchè
la stessa è soggetta alla creazione di artefatti e si preferisce quindi trattare questi pixel
come ogni altro colore.

In darktable non ci sono ragioni tecniche che necessitano di tosaggio: dal momento che
il software utilizza calcoli a virgola mobile per tutte le operazioni di elaborazione, i valori
relativi ai colori slegati possono essere trasferiti attraverso la pixelpipe così come sono
a patto che il modulo che effettuerà l'ultima conversione sia poi in grado di generare il
colore più adeguato che viene richiesto dallo spazio colore di output. Per questo motivo
darktable non effettua mai il tosaggio dei colori slegati finchè gli algoritmi di elaborazione
dei colori lo permettono.

3.2.10.6. Possibili artefatti di colore

Ci sono alcune situazioni, fortunatamente rare, che possono purtroppo portare a risulta-
ti inaspettati a meno che l'utente non provveda a prendere alcuni provvedimenti. Alcuni
moduli nello spazio Lab come livelli e monocromia presuppongono che il canale L contenga
tutte le informazioni relative alla luminosità e che i canali a e b rappresentino unicamente
la saturazione e la tonalità. I colori slegati con valori negativi del canale L sono particolar-
mente ostici per questi moduli e possono portare alla creazione di pixel neri.

E' stato evidenziato il fatto che le sorgenti luminose di colore blu molto saturo sono ottimi
candidati per la comparsa di pixel con valori L negativi. Se vi piace fotografare i palcoscenici
state molto attenti ad eventuali aree dell'immagine di questo colore.

Per ridurre questo problema il modulo Profilo colore di ingresso (vedi Sezione  3.4.3.11,
«Profilo colore di ingresso») ha un'opzione chiamata Tosaggio gamma. Di default questa
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opzione è disabilitata ma può essere attivata nel caso in cui siano visibili artefatti. A se-
conda delle impostazioni i colori verranno confinati all'interno di una delle gamme RGB
disponibili. In effetti i pixel neri vengono annullati anche a costo di perdere un po' di gam-
ma colore. Vedi Sezione 3.4.3.11, «Profilo colore di ingresso» per un esempio.
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3.3. Pannelli camera oscura

Questa sezione contiene la documentazione relativa ai pannelli specifici della vista camera
oscura.

3.3.1. Navigazione

Il pannello Navigazione in alto a sinistra mostra
un'anteprima completa dell'immagine con un rettan-
golo che mostra l'area di zoom attualmente visibile.
Trascina il rettangolo per muovere la vista zoomata.
La dimensione corrente dello zoom è indicata a de-
stra dell'anteprima; clicca su quel numero per un ra-
pido accesso ad alcuni livelli di zoom comunemente
usati.

3.3.2. Istantanee

Puoi prendere delle istantanee delle immagini men-
tre le stai elaborando. Un'instantanea viene salvata
come immagine bitmap della vista corrente e viene
conservata finché rimani nella camera oscura. Un'i-
stantanea può essere selezionata e sovrapposta alla
vista attuale dell'immagine per facilitare il confronto
lato a lato (sinistra: istantanea; destra: attiva) quan-
do stai aggiustando i parametri di un modulo. Questa
funzionalità può essere combinata anche con la coda
di sviluppo ( vedi Sezione 3.3.3, «Coda di sviluppo»)
per confrontare l'istantanea con le diverse fasi dello
sviluppo.

Si può modficare la vista divisa spostando la linea di divisione indietro e avanti. Se si pas-
sa col mouse sopra la linea di divisione, al centro della linea apparirà una piccola icona
di rotazione. Cliccandola si può passare dalla vista divisa verticale a quella orizzontale e
viceversa.

3.3.3. Coda di sviluppo

La coda di sviluppo elenca tutti i cambi di stato (atti-
vato/disattivato) di tutti i moduli. Qui si può selezio-
nare un punto della coda per ritornare a quel punto
della storia dello sviluppo. Se poi si attiva un nuovo
modulo o si cambia un parametro di un modulo, tutti
i moduli sopra il punto corrente saranno annullati.

Attenzione: attivare qualsiasi azione di un modulo con i tasti acceleratori fa sì che vengano
scartati tutti i moduli sopra quello attualmente selezionato. È facile perdere tutto il lavoro
di sviluppo di un'immagine in questo modo!

In darktable 2.0 è possibile chiudere il programma, abbandonare la vista camera oscura o
visualizzare un'altra immagine anche se avete selezionato nella coda di sviluppo uno stato
diverso da quello finale. La coda di sviluppo viene preservata com'è. Quando si selezionerà
di nuovo l'immagine precedente si troverà la coda di sviluppo nello stato in cui l'avevate
lasciata.
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Premendo «Comprimi coda di sviluppo» si genera la coda di sviluppo più breve che produce
l'immagine corrente, eliminando quindi tutti i moduli disattivati. Verranno annullati anche
tutti i moduli che si trovano sopra quello attualmente selezionato.

Il pulsante a destra  permette di creare un nuovo stile per applicare la coda di sviluppo a
altre immagini. Usa la prima riga della finestra popup per nominare lo stile e la seconda per
aggiungere una descrizione utile per la ricerca. Ti viene chiesto quali moduli dell'attuale
coda di sviluppo desideri includere nello stile.

Una volta creati, gli stili vengono gestiti e applicati alle altre immagini tramite il pannello
Stili del tavolo luminoso (vedi Sezione 2.3.8, «Stili»).

3.3.4. Selettore colore globale

Tramite il selettore colore globale si possono pren-
dere dei campioni colore dall'immagine, visualizzare i
loro valori in vari modi e confrontare i colori di diver-
se zone. Il selettore colore si attiva cliccando l'icona

. Ci sono molteplici parametri che regolano il fun-
zionamento del selettore colore, le cui impostazioni
restano attive finché non si esce dalla camera oscura.

Oltre al selettore colore globale qui descritto, ci sono anche dei selettori colore locali in
alcuni moduli (per esempio la Curva di tono). Il selettore colore globale e quelli locali sono
diversi. Il primo lavora nello spazio colore del monitor e prende i campioni dopo che l'in-
tera catena di sviluppo dei pixel è stata elaborata. I secondi lavorano nello spazio colore
di ciascun modulo, che solitamente è Lab, e riflettono i dati di input e output di quello
specifico modulo all'interno della catena di sviluppo.

Il selettore colore globale può essere utilizzato in modalità punto o area. In modalità punto
verrà selezionata solo una piccolissima area sotto il cursore del mouse. In modalità area è
invece possibile disegnare un rettangolo per campionare l'area così delimitata. L'elenco a
discesa utilizzato per scegliere la modalità punto o area può essere usato per modificare
il comportamento anche dei selettori colore locali.

Se campionate un'area colore, darktable calcolerà i valori medio, minimo e massimo dei
valori nel loro canale colore. Grazie ad un elenco a discesa potete scegliere quale di questo
valore desiderate selezionare. Per ovvie ragioni i valori medio, minimo e massimo sono
identici se la selezione viene fatta in modalità punto.

Viene visualizzato un quadrante che rappresenta l'area o il punto selezionato. Allo stesso
modo vengono anche visualizzati i relativi valori numerici. Come detto in precedenza il
selettore colore globale opera all'interno dello spazio colore RGB del monitor. E' possibile
chiedere a darktable di tradurre questi valori numerici in valori relativi allo spazio colore
Lab. Attenzione però, perchè in questo caso i valori Lab sono approssimativi: in base al
profilo colore del monitor potrebbero esserci alcune differenze rispetto ai valori reali.

Quando viene spuntata l'opzione «restringi l'istogramma alla selezione», l'istogramma in
alto a destra prenderà in considerazione solo i valori contenuti nell'area o nel punto sele-
zionati (vedi Sezione 3.3.6, «Istogramma»). Questo è comodo per capire quali valori tonali
sono contenuti all'interno di un'area specifica.

I colori campionati in modalità area o punto possono essere «salvati» come campioni pre-
mendo il pulsante «più». darktable visualizzerà un quadrante e i relativi valori numerici
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per ogni campione salvato. Anche in questo caso l'utente è libero di scegliere quale valore
numerico visualizzare (media, max, min) e se in spazio colore RGB o Lab.

I campioni salvati sono sono bloccati. Se cambiate immagine i campioni salvati visualizze-
ranno le informazioni relative all'immagine corrente. Questa funzione è utile per vedere
come agiscono impostazioni diverse su diverse parti dell'immagine. Cliccando su un qua-
drante colore il relativo campione viene bloccato (e viene visualizzato un apposito simbo-
lo). In questo caso il campione colore non cambia se viene selezionata una nuova imma-
gine. Potete, ad esempio, campionare due volte la stessa area e bloccarne una sola per
avere un confronto prima e dopo una certa modifica.

Se selezionate l'opzione «Visualizza l'area campionata sull'immagine» potrete visualizzare
la posizione dei campioni selezionati sulla vostra immagine.

3.3.5. Gestore maschere

3.3.5.1. Panoramica

Il pannello Gestore maschere è lo strumento principale per la gestione delle maschere e
delle forme disegnate nel contesto dell'immagine corrente. Qui potete creare, cancellare
e modificare le forme o assegnare loro dei nomi logici. Potete aggiungere o rimuovere una
forma da una maschera e decidere come le forme possono interagire con una maschera.

3.3.5.2. Uso

Nella parte in alto del pannello trovate i pulsanti
per generare nuove forme. Sono i medesimi che tro-
vate nell'interfaccia maschera disegnata (vedi Sezio-
ne 3.2.7, «Maschera disegnata» per maggiori detta-
gli).

Al di sotto trovate la lista di tutte le maschere utilizzate e di tutte le forme che avete pre-
cedentemente definito. Le maschere sono definite con una intestazione tipo «grp livelli»
che palesa il modulo all'interno del quale la maschera è stata utilizzata. La lista delle ma-
schere è seguita da una seconda lista contenente tutte le forme disegnate che sono state
utilizzate all'interno dell'immagine corrente. Se una forma è utilizzata da una maschera
viene identificata con il simbolo  a destra del nome della forma stessa.

3.3.5.3. Forme

Di default le forme vengono rinominate in modo automatico usando il nome della forma
stessa («pennello», «cerchio», «ellisse», «tracciato», «gradiente») seguito da un numero
che viene incrementato automaticamente. Potete sostituire i nomi automatici con nomi
significativi. Un doppio click sul nome della forma vi permetterà di inserirne uno nuovo.
E' buona abitudine assegnare nomi significativi in particolar modo se dovete utilizzare la
medesima selezione con maschere diverse. Un nome tipo «facciata della casa» permette
di trovare più facilmente la forma corrispondente piuttosto che «tracciato #32».

68



Se si fa un singolo click sul nome della forma questa viene visualizzata sull'immagine cen-
trale completa di tutti i suoi controlli. Questo è modo molto semplice e veloce per modi-
ficare le proprietà di una forma; in particolar modo se state utilizzando molte forme con i
vari controlli che si sovrappongono e risulta pertanto difficile selezionare quella giusta.

Facendo click-destro sul nome di una forma si accede ad un menu a tendina che permette
di rimuovere la forma corrente o tutte quelle che non sono utilizzate.

Tutte le forme che sono state definite sull'immagine corrente vengono memorizzate nella
lista a meno che l'utente non le rimuova volontariamente. Se avete utilizzato molte forme
in un'immagine questa lista potrebbe essere anche molto lunga. Tutte le impostazioni -
con tutte le forme definite - sono parte delle istruzioni XMP dell'immagine e verranno
incluse nel file esportato. Se questa lista è veramente lunga, lo spazio necessario per la
sua archiviazione potrebbe eccedere i limiti imposti da certi formati di file, come il JPEG.
In questo caso l'esportazione dei tag XMP potrebbe fallire. Normalmente questo non è un
problema - tuttavia - sappiate che il file esportato non conterrà tutta la coda di sviluppo
(vedi Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati»).

3.3.5.4. Maschere

Cliccando sul nome di una maschera si accederà ad una lista contenente tutte le forme
singole che costituiscono quella maschera.

Facendo click-destro sul nome di una forma si accede-
rà ad un menu a tendina. Qui potrete definire il mo-
do in cui le forme singole possono interagire con la
maschera. Da qui potete anche rimuovere una forma
dalla maschera.

Le maschere sono costruite aggiungendo le forme disegnate in ordine dall'alto verso il
basso. Ogni forma viene aggiunta alla maschera utilizzando, a vostra scelta, uno dei quat-
tro operatori logici di unione.

Dal momento che l'ordinamento influisce sul risultato finale potete cambiare ordine alle
varie forme a vostro piacimento.

Ogni forma, prima di essere aggiunta, può essere invertita di polarità utilizzando il simbolo
.

3.3.5.5. Operatori di unione

Come esempio utilizzeremo una combinazione di un
gradiente seguito da un tracciato per dimostrare
l'effetto dell'operatore che andremo ad applicare al
tracciato. Per convenzione diremo che un pixel è «se-
lezionato» in una maschera o in una forma se il suo
valore è maggiore di zero.
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unione

Questo è l'operatore standard. E' raffigurato dal sim-
bolo  a sinistra del nome della forma. La forma vie-
ne aggiunta alla maschera esistente in modo che la
maschera risultante contenga i pixel che erano sele-
zionati o nella maschera oppure nella forma aggiun-
ta. Nelle aree di sovrapposizione viene mantenuto il
valore più alto.

intersezione

Questo operatore è raffigurato dal simbolo  a de-
stra del nome della forma. La forma viene aggiun-
ta alla maschera in modo che la maschera risultante
contenga solo i pixel selezionati sia sulla maschera
che sulla forma aggiunta. Nelle aree di sovrapposizio-
ne viene utilizzato il valore inferiore. In questo esem-
pio viene utilizzato questo operatore per «caratteriz-
zare» il tracciato con un gradiente.

differenza

Questo operatore viene raffigurato dal simbolo .
Nella aree di non-sovrapposizione la maschera esi-
stente non viene modificata. Nella maschera risultan-
te i pixel vengono selezionati solo se sono selezionati
nella maschera esistente ma non nella forma aggiun-
ta. Questo operatore può essere utilizzato se volete
«rimuovere» una forma da una selezione esistente.

esclusione

Questo operatore viene rappresentato con il simbo-
lo . Sulla maschera risultante verranno attivati i pi-
xel che sono stati selezionati sulla maschera di par-
tenza ma non sulla forma aggiunta o viceversa. Que-
sta operazione è equivalente ad un «esclusivo o».

3.3.6. Istogramma
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Questo è un istogramma dei livelli di luminosità
dell'immagine elaborata. Di default vengono visua-
lizzate le curve di tutti e tre i canali RGB. Cliccando
sui quadrati colorati potete visualizzare o nasconde-
re quello specifico canale di colore. E' disponibile an-
che un pulsante per la curva che vi permette di cam-
biare tra la vista lineare, quella logaritmica e quella
a onde.

L'istogramma è direttamente collegato al modulo
esposizione spiegato in Sezione  3.4.1.5, «Esposizio-
ne», pertanto potete interagire con alcuni parametri
del modulo esposizione direttamente attraverso l'i-
stogramma. Potete cliccare col pulsante sinistro del
mouse gli estremi destro o sinistro dell'istogramma
e trascinarli a destra per aumentare l'esposizione o a
sinistra per diminuirla. Allo stesso modo potete con-
trollare il livello di nero cliccando e trascinando l'a-
rea a sinistra sull'istogramma. Doppio click sull'area
dell'istogramma per ripristinare i valori di default.

3.3.7. Gruppo moduli

Il pulsante gruppo moduli permette di accedere rapi-
damente ai moduli di sviluppo di darktable

Di seguito una descrizione dei gruppi di moduli disponibili:

Attivi Moduli che sono stati attivati e utilizzati sull'immagi-
ne corrente

Preferiti Moduli che sono stati identificati come preferiti uti-
lizzando Altri moduli (vedi Sezione 3.3.8, «Altri modu-
li»).

Base Moduli che vengono normalmente utilizzati come
esposizione, temperatura, ecc. (vedi Sezione  3.4.1,
«Gruppo base»).
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Tono Moduli per operare sui valori tonali di un'immagine
come ad es. livelli, mappa tonale, ecc. (vedi Sezio-
ne 3.4.2, «Gruppo tono»).

Colore Moduli per sviluppare i colori come correzione colo-
re, vibranza, ecc. (vedi Sezione 3.4.3, «Gruppo colo-
re»).

Correzione Moduli per applicare varie correzioni all'immagine
come riduzione rumore, aberrazioni cromatiche, ecc.
(vedi Sezione 3.4.4, «Gruppo correzione»).

Effetti Moduli con un output artistico come la vignettatura,
la luce soffusa, ecc. (vedi Sezione 3.4.5, «Gruppo ef-
fetti»).

Cliccando sul simbolo di ogni gruppo è possibile visualizzare l'elenco dei moduli apparte-
nenti al gruppo stesso. Cliccando di nuovo sul simbolo del gruppo viene disattivata la fun-
zione di raggruppamento pertanto verrà visualizzata una lunga lista di moduli disponibili.
La lista dei moduli è ordinata con la stessa sequenza che darktable utilizza per applicarli
all'immagine (dal basso verso l'alto). Come principio generale darktable applica i moduli
in una sequenza predefinita.

3.3.8. Altri moduli

Qui potete trovare una lista dei moduli utilizzati me-
no di frequente. Di default vengono mostrati all'u-
tente solo i moduli più standard ma potete utilizzare
questo elenco per visualizzare altri moduli oppure, al
contrario, nascondere moduli che normalmente non
utilizzate.

Di fianco al nome di ogni modulo trovate una piccola icona. Con un click sinistro del mouse
potete cambiare ciclicamente lo status del modulo da visibile a nascosto a preferito. I pre-
feriti vengono identificati con una stella davanti all'icona relativa e oltre ad essere visibi-
li nel proprio gruppo di moduli sono visibili anche nel gruppo favoriti. Questo è un buon
metodo per avere a portata di mano tutti i moduli che utilizzate con maggior frequenza.
I moduli visibili vengono identificati sulla lista da uno sfondo grigio chiaro mentre quelli
nascosti hanno uno sfondo grigio scuro.

Visualizzare o nascondere i moduli non dovrebbe far parte del vostro flusso di lavoro quo-
tidiano ma dovrebbe essere un'attività occasionale nel caso in cui ci fosse bisogno di rive-
dere la lista dei moduli maggiormente utilizzati. Tuttavia potreste avere bisogno di memo-
rizzare alcune impostazioni di vostro gradimento come preset per un utilizzo successivo.

3.3.9. Pannello inferiore

Il pannello inferiore permette di applicare in modo rapido alle immagini dei preset o de-
gli stili e di attivare i segnalatori di sovra/sottoesposizione e quelli di simulazione a video
della stampa e di controllo di gamma. Potete anche attivare i provini per navigare più fa-
cilmente all'interno della collezione attuale.
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3.3.9.1. Accesso rapido ai presets preferiti

Cliccando l'icona si accede ad un elenco a tendina con tutti i presets dei vostri moduli
preferiti. Cliccate sul nome del preset per applicarlo all'immagine.

3.3.9.2. Accesso rapido agli stili

Cliccando sull'icona  si accede ad un elenco a discesa con tutti i vostri stili. Spostando il
mouse sul nome di ogni stile permette di visualizzare un riquadro con l'elenco dei moduli
utilizzati. Per applicare uno stile ad un'immagine fare click su di esso.

3.3.9.3. Avviso di sovraesposizione raw

Cliccando l'icona  è possibile visualizzare le aree dell'immagine raw con canali colore
tagliati. Se ci sono canali colore tagliati significa che l'immagine è stata sovraesposta con
perdita di informazioni sull'area interessata. Potete usare il modulo ricostruzione alte luci
oppure il modulo ricostruzione colore per ricostruire queste zone (vedi Sezione 3.4.1.9,
«Recupero alteluci» e Sezione 3.4.1.7, «Ricostruzione colore»).

Facendo click destro sull'icona è possibile invece ac-
cedere ad una finestra di dialogo con i parametri di
configurazione.

modo

La modalità predefinita «identifica con colore CFA» mostrerà una paletta di colori primari
(rosso, verde e blu) per indicare quali canali colore sono stati tagliati. In modalità «iden-
tifica con colore uniforme» le aree tagliate vengono identificate con un colore uniforme
definito dall'utente (vedi sotto) indipendentemente dal canale colore che è stato tagliato.
In modalità «annulla colore» i canali colore tagliati vengono impostati a zero.

schema colori

Seleziona il colore per la modalità «identifica con colore uniforme».

soglia di tosaggio

Questo controllo imposta la soglia del valore da considerare sovraesposto. Potate lasciare
il valore predefinito di 1.0 (livello di bianco) nella maggior parte dei casi.

3.3.9.4. Avviso di Sovra/sottoesposizione

Cliccando l'icona  si attiva o si disattiva l'avviso per la sovra/sottoesposizione. I pixel fuori
dalla gamma dinamica, vicini al bianco e al nero puri, vengono identificati da un segnale
colorato. Questo avviso può essere attivato anche con la scorciatoia da tastiera «o».

Facendo click destro sull'icona è possibile invece ac-
cedere ad una finestra di dialogo con i parametri di
configurazione.

schema colori

Con le impostazioni di default i pixel sottoesposti vengono evidenziati con il colore blu
e quelli sovraesposti con il colore rosso. Questi due colori sono facilmente visibili nella
maggior parte dei casi. In alcuni casi potreste avere la necessità di cambiare lo schema
colori in «nero & bianco» oppure «viola & verde», ad esempio se dovete visualizzare aree
sovraesposte su dei fiori rossi.
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soglia inferiore

Fissa una soglia per l'avviso di sottoesposizione espressa in percentuale della massima
luminosità.

soglia superiore

Fissa una soglia per l'avviso di sovraesposizione espressa in percentuale della massima
luminosità.

3.3.9.5. Prova di stampa

Cliccando l'icona  si attiva la prova di stampa a video della vostra immagine. La prova
di stampa permette di verificare l'immagine utilizzando un particolare profilo di stampa
così da vedere come i colori risulteranno nella stampa finale. Questa funzione può essere
attivata anche con la scorciatoia da tastiera «ctrl-s». Nella parte in basso a sinistra della
vostra immagine verrà visualizzato un messaggio informativo «prova di stampa» che vi
informa che vi trovate in questa modalità.

Facendo click destro sull'icona è possibile invece ac-
cedere ad una finestra di dialogo con i parametri di
configurazione.

profilo simulazione schermo

Imposta il tipo di simulazione per il vostro schermo. Disponibile solo se è stata attivata la
simulazione con LittleCMS2. Vedi Sezione 3.2.10.3, «Intento» per le opzioni disponibili.

profilo per prova di stampa

Imposta il profilo colore per la prova di stampa. darktable ricerca i profili disponibili in
$DARKTABLE/share/darktable/color/out e in $HOME/.config/darktable/co-
lor/out. Dove $DARKTABLE rappresenta la cartella di installazione di darktable e $HOME
la vostra cartella home. Solitamente questi profili sono forniti con la vostra stampante o
generati durante la configurazione della stampante stessa.

profilo del monitor

Imposta il profilo colore per lo schermo. L'opzione «profilo dello schermo» è quella pre-
definita quando operate con uno schermo calibrato. Il profilo viene preso dal gestore del
colore che avete installato sul sistema o dal server X. Nelle opzioni interfaccia (vedi Sezio-
ne 8.1, «Opzioni interfaccia») potete specificare il metodo da utilizzare. Per ulteriori infor-
mazioni vedere Sezione 3.2.10.1, «Profilo monitor».

3.3.9.6. Controllo gamma

Cliccando l'icona  si attiva il selettore scorrevole della gamma per l'immagine seleziona-
ta. Questo selettore scorrevole evidenzia in ciano (azzurro) tutti i pixel che sono fuori dalla
gamma colore selezionata. Il controllo di gamma può essere avviato anche dalla scorcia-
toia della tastiera «ctrl-g». Il messaggio informativo «controllo gamma» in basso a sinistra
sulla vostra immagine vi informa che vi trovate in questa modalità. Il controllo di gamma
e la prova di stampa si escludono a vicenda.

Facendo click destro sull'icona è possibile accedere ad una finestra di dialogo con i pa-
rametri di configurazione che sono i medesimi usati per la prova di stampa (vedi Sezio-
ne 3.3.9.5, «Prova di stampa»).

3.3.9.7. Provini
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I provini (opzionali) possono essere utilizzati per spostarsi rapidamente da un'immagine
ad un'altra senza dover uscire dalla modalità camera oscura. Le immagini che vengono
visualizzate sono le stesse della vista tavolo luminoso.

I provini possono essere attivati e disattivati con la scorciatoia ctrl-f. Potete anche modi-
ficare la dimensione dei provini trascinandone col mouse la parte superiore.

Potete agire sulla rotella del mouse per navigare velocemente tra le immagini. Potete
cambiare fotografia facendo doppio click su di un'altra immagine. Potete anche usare la
barra spaziatrice per passare all'immagine successiva e il tasto indietro per andare a quella
precedente.

L'immagine attiva è selezionata ed evidenziata; con un singolo click del mouse potete se-
lezionare una diversa immagine dai provini senza che l'immagine attiva venga cambiata.
Con la scorciatoia ctrl-a potete selezionare tutte le immagini del provino. Con la scorcia-
toia ctrl-shift-a le de-selezionerete tutte e con ctrl-i potete invertire la selezione corrente.

Potete utilizzare le seguenti scorciatoie sulle immagini selezionate:

F1 – F5 assegna/rimuovi le etichette colorate (rosso, giallo, verde, blu, vio-
la)

0 – 5 assegne/modifica la valutazione dell'immagine

r scarta l'immagine

ctrl-d duplica l'immagine

ctrl-c copia l'intera coda di sviluppo

ctrl-v incolla l'intera coda di sviluppo

alt-ctrl-c copia selettivamente la coda di sviluppo

alt-ctrl-v incolla selettivamente la coda di sviluppo
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3.4. Moduli

I moduli sono organizzati in cinque gruppi funzionali: base, tono, colore, correzioni ed ef-
fetti. Potete visualizzare tutti i moduli in una lunga lista oppure cliccare su di un gruppo
per visualizzare solo quelli appartenenti a quel particolare gruppo.

3.4.1. Gruppo base

I moduli del gruppo base sono utilizzati per operazioni di sviluppo basilari. Probabilmen-
te sono operazioni che vi troverete ad utilizzare molto spesso come esposizione, bilancia-
mento del bianco, ecc.

3.4.1.1. Ritaglia e ruota

Panoramica

Questo modulo è utilizzato per ritagliare, ruotare e
correggere la distorsione prospettica della vostra im-
magine. Potete sovrapporre all'immagine diverse li-
nee guida che vi supporteranno nell'utilizzo di que-
sto strumento.

Alcuni strumenti disponibili in questo modulo, precisamente l'aggiustamento dell'angolo
e la correzione della distorsione prospettica, necessitano l'interpolazione dei dati originali
dell'immagine. Per un miglior risultato di nitidezza suggeriamo di impostare «lanczos3»
come interpolatore di pixel nelle opzioni generali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»).

Uso

Mentre utilizzate questo modulo potete vedere l'intera immagine non ritagliata sovrap-
posta alle maniglie (per il ritaglio) e alle linee guida.

Prima di tutto selezionate un rapporto dimensioni e delimitate l'area di ritaglio trascinan-
do le maniglie visibili su bordi e angoli. Utilizzate il pulsante a destra del campo aspetto per
ruotare l'area di ritaglio in verticale o orizzontale. Potete spostare l'intera area di ritaglio
tenendo premuto il pulsante sinistro del mouse e trascinandola. Quando avete definito
il tutto e volete applicare il ritaglio dovrete solo attivare un altro modulo o fare doppio
click all'interno dell'immagine. Potete modificare questi parametri in qualsiasi successivo
momento semplicemente tornando su questo modulo.

rifletti

Questo strumento permette di capovolgere l'immagine sull'asse verticale o orizzontale o
su entrambi.

angolo

Questo strumento corregge l'angolo di rotazione aiutandovi a livellare un'immagine. Po-
tete impostare un valore numerico o usare il mouse direttamente sull'immagine. Per uti-
lizzare il mouse fare click destro e, senza rilasciare il pulsante, trascinarlo disegnando una
linea orizzontale o verticale. Non appena il pulsante del mouse verrà rilasciato l'immagine
verrà ruotata tenendo come guida la linea che avete appena tracciato.

distorsione trapezoidale

Questo strumento è usato per correggere la distorsione prospettica. Diventa molto utile,
ad esempio, quando fotografate un alto edificio da una posizione bassa e con una focale
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corta inquadrando con la vostra fotocamera verso l'alto. L'elenco a tendina vi permette di
scegliere il tipo di correzione da fare:

verticale se volete limitare la correzione alle linee verticali

orizzontale se volete limitare la correzione alle linee orizzontali

libero se volete correggere sia le linee orizzontali che quelle verticali

In base al tipo di correzione selezionato avrete a di-
sposizione due o quattro linee rette sovrapposte alla
vostra immagine. Due cerchi di colore rosso posizio-
nati su ogni linea vi permettono di spostare la linea
stessa con il mouse. Ogni linea ha anche un pulsante
denominato «simmetria». Se viene attivato (in que-
sto caso lo vedrete colorato di rosso) tutti i movimen-
ti che andrete a fare sulla linea in questione verranno
riprodotti in modo speculare sulla linea opposta.

Per correggere in modo efficace la distorsione pro-
spettica dovete trovare linee orizzontali e/o vertica-
li alle quali allineare le linee di correzione. Una volta
che questa operazione sarà conclusa premete il pul-
sante «OK» che trovate al centro della vostra immagi-
ne. L'immagine verrà corretta immediatamente. Po-
tete tornare indietro e ridefinire le correzioni sele-
zionando la voce «correzione applicata» dall'elenco a
tendina distorsione trapezoidale.

ritaglio automatico

Utilizzate questa opzione per evitare angoli scuri ai bordi dell'immagine. Utile soprattutto
quando l'immagine viene ruotata.

aspetto

Qui potete selezionare il rapporto dimensioni che volete avere sull'immagine finale, per-
ciò andrete a fissare le proporzioni tra altezza e larghezza della vostra area di ritaglio in
modo che rispettino il rapporto dimensioni che avete scelto. Troverete a disposizione di-
versi rapporti dimensioni abbastanza comuni. Alcuni di questi meritano una spiegazione
più dettagliata:

libero disegnare il rettangolo senza particolari restrizioni

immagine questa opzione imposta il rapporto dimensioni uguale a quello dell'im-
magine originale

taglio aureo questa opzione imposta il rapporto dimensioni del ritaglio uguale alla
numerazione aurea

quadrato questa opzione imposta un rapporto dimensioni uguale a 1

Potete anche selezionare diversi altri rapporti aprendo l'elenco a tendina e scrivendoli
nel campo «x:y». Se volete aggiungere un rapporto dimensioni personalizzato tra quelli
predefiniti potete farlo aggiungendo una riga come questa

plugins/darkroom/clipping/extra_aspect_ratios/foo=x:y

nel file di configurazione di darktable $HOME/.config/darktable/darktablerc. Qui
«foo» definisce il nome del rapporto dimensioni e «x» e «y» i valori numerici corrisponden-
ti.
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guide

Diverse guide (che non necessitano di ulteriori spiegazioni) sono disponibili per aiutarvi
a comporre l'immagine.

rifletti le guide

Nel caso in cui le guide selezionate non siano simmetriche all'immagine è possibile ribal-
tarle sull'asse orizzontale, verticale o su entrambi.

Esempi

Come viene visualizzata nell'area centrale un'imma-
gine ritagliata con il modulo taglia e ruota attivo. L'a-
rea ritagliata è visibile così come alcune linee guida.

3.4.1.2. Orientamento

Panoramica

Questo modulo vi permette di modificare l'orienta-
mento di un'immagine. Di default è sempre attivo e
viene impostato dall'apposito flag contenuto nei dati
Exif della fotocamera.

Uso

ruota

Cliccando su uno di questi pulsanti si ruota l'immagine in modo orario o antiorario di 90°

3.4.1.3. Ombre e alteluci

Panoramica

Il modulo ombre e alteluci permette l'aggiustamen-
to della gamma tonale delle parti più scure (ombre) o
più chiare (luci) di un'immagine. E' in grado di recupe-
rare dettagli nelle ombre e nelle luci applicando un
contrasto locale.

Uso

ombre

Questo selettore scorrevole agisce sulle ombre: valori positivi le schiariscono mentre i
valori negativi le rendono più scure.
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alteluci

Questo selettore scorrevole agisce sulle luci: valori positivi le schiariscono mentre i valori
negativi le rendono più scure.

regolazione punto di bianco

Di default l'algoritmo di questo modulo non modifica i punti di bianco e di nero. In alcu-
ni casi un'immagine può contenere delle variazioni tonali che vanno oltre il punto di bian-
co ovvero superano una valore di luminanza di 100. Una variazione negativa del punto di
bianco permette di riportare il valore di questi pixel all'interno di una gamma gestibile così
da rendere visibili ulteriori dettagli nelle alte luci.

ammorbidisci con

Questo elenco a tendina permette di selezionare un filtro di sfocatura gaussiano o bilate-
rale. Se il filtro gaussiano crea degli aloni provate con il filtro bilaterale.

raggio

Questo selettore scorrevole agisce sul raggio del filtro di sfocatura. Valori più alti gene-
rano una transizione più morbida tra le ombre e le luci ma possono creare degli aloni. Va-
lori più bassi riducono sensibilmente la dimensione di eventuali aloni ma potrebbero dare
all'immagine un aspetto artificiale. Come detto in precedenza il filtro bilaterale è meno
soggetto alla comparsa di aloni.

comprimi

Questo selettore scorrevole modula l'intensità dell'effetto sui toni medi: valori più alti ri-
ducono l'effetto su ombre molto dure e luci molto bruciate, valori più bassi permettono
un aggiustamento molto forte anche sui toni medi. Normalmente questo parametro deve
essere modificato - aumentandolo - solo se si vuole limitare l'effetto alle parti dell'imma-
gine più in ombra o più esposte. Se il valore viene impostato a 100% il modulo non ha più
alcun effetto dato che le modifiche vengono fatte solo al bianco e al nero assoluti.

regolazione colore ombre

Questo selettore scorrevole regola la saturazione del colore delle ombre: valori più alti
aumentano la saturazione delle ombre schiarite mentre valori più bassi le desaturano. E'
consigliabile lasciare questo selettore scorrevole al valore di default del 100%. In questo
modo si garantisce una saturazione molto naturale delle ombre, simile a quella che potete
osservare in natura quando una zona in ombra riceve luce.

regolazione colore alteluci

Questo selettore scorrevole regola la saturazione del colore nelle alteluci: valori più alti
aumentano la saturazione delle alteluci che sono state scurite mentre valori più bassi le
desaturano. Spesso le alteluci non contengono informazioni sufficienti per creare colori
convincenti quando vengono scurite. Potete provare a modificare un po' i parametri e ve-
dere i risultati per ottenere un buon risultato sull'immagine che state elaborando ma sap-
piate che a volte sarà molto difficile trovare un risultato soddisfacente.
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Esempi

L'immagine originale è stata esposta per la luce so-
lare esterna che colpisce il muro in modo da evita-
re aree bruciate. Di conseguenza l'interno del fienile
presenta numerose ombre nere.

Le ombre sono state schiarite e le alteluci non sono
state toccate. L'effetto sull'intera immagine è stato
quindi abbassato un po' di tono con una fusione «nor-
male» e un'opacità del 65%.

Immagine finale

3.4.1.4. Curva base
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Panoramica

I sensori delle fotocamere forniscono i dati in forma-
to RGB lineare quindi le immagini originali appaiono
solitamente piatte e scolorite. Per questo motivo i
produttori di fotocamere applicano una curva base
caratteristica ai dati raw nel momento in cui genera-
no il JPEG all'interno della fotocamera stessa: per ot-
tenere un'immagine con più colore e contrasto.

Uso

darktable viene fornito con una serie di curve base che simulano quelle dei vari produttori.
Queste curve vengono applicate automaticamente ai files raw in base all'ID del produtto-
re che si trova sui dati Exif. Per diversi modelli di fotocamera darktable è in grado di ap-
plicare una curva modulata ad hoc. Un'opzione di configurazione nelle preferenze globali
(vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali») stabilisce se darktable deve applicare per default
la curva modulata per il tipo di fotocamera o quella relativa al produttore.

Potete modificare una curva base esistente oppure crearne una nuova. Una curva è defi-
nita da due o più nodi. Ogni nodo può essere trascinato per modificare la curva. Potete
anche creare dei nodi nuovi cliccando su di un segmento di curva compreso tra due nodi
esistenti. Facendo ctrl-click potete invece generare un nuovo nodo che avrà come posizio-
ne x il puntatore del mouse e come posizione y la posizione attuale sulla curva corrente. In
questo modo potete creare un nuovo nodo senza rischiare di modificare accidentalmente
la curva. Per rimuovere un nodo trascinatelo fuori dall'area del modulo.

Suggerimento: se volete avere il controllo manuale completo dei valori tonali usando il
modulo curva di tono o il modulo sistema zonale (vedi Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono» e
Sezione 3.4.2.4, «Sistema zonale») allora potrebbe essere più semplice lasciare l'immagine
nello spazio colore RGB lineare. In questo caso disabilitate il modulo curva base.

scala

Questo elenco a tendina vi permette di passare dalla modalità «lineare» a quella «logarit-
mica». Nella doppia vista logaritmica viene lasciato più spazio ai valori più bassi permet-
tendo un controllo molto accurato delle ombre.

fusione

Questo controllo attiva la fusione dell'esposizione [https://en.wikipedia.org/wiki/Exposu-
re_Fusion]. Potete scegliere di fondere l'immagine con una copia di se stessa dopo aver
applicato la curva base corrente e aver aumentato l'esposizione di un paio di stop. Utiliz-
zate questa funzione per comprimere la gamma dinamica di un'immagine estremamente
sottoesposta e quindi renderla più idonea per la costruzione di un HDR. Per raggiunge-
re i migliori risultati usate il modulo esposizione (vedi Sezione 3.4.1.5, «Esposizione») per
esporre l'immagine per le alte luci prima di abilitare questo controllo.

differenza esposizione

Questo controllo sarà visibile solo se è stata selezionata la fusione dell'esposizione e per-
mette di impostare la differenza in ev (predefinito 3) tra le immagini da fondere.

81

https://en.wikipedia.org/wiki/Exposure_Fusion
https://en.wikipedia.org/wiki/Exposure_Fusion
https://en.wikipedia.org/wiki/Exposure_Fusion


3.4.1.5. Esposizione

Panoramica

Questo modulo è utilizzato per regolare l'esposizio-
ne ed è direttamente collegato all'istogramma. Se
correggete l'esposizione graficamente utilizzando l'i-
stogramma (vedi Sezione 3.3.6, «Istogramma») anda-
te ad attivare automaticamente il modulo esposizio-
ne. L'istogramma funge pertanto da visualizzatore
delle impostazioni del modulo esposizione.

Potete attivare istanze multiple per questo modo con parametri diversi per agire su diver-
se parti dell'immagine che avrete selezionato con apposite maschere (vedi Sezione 3.2.4,
«Istanze multiple» e Sezione 3.2.7, «Maschera disegnata»). L'istogramma visualizzerà uni-
camente l'ultima istanza nella pixelpipe.

Uso

Questo modulo è responsabile di una delle attività più basilari nello sviluppo di ogni im-
magine raw. La regolazione dell'esposizione vi permette - entro certi limiti - di corregge-
re un'immagine sotto/sovraesposta. Un intervallo di 1EV equivale ad un aggiustamento
dell'esposizione di un fattore 2.

Valori positivi corrispondono ad un'immagine più luminosa. Un effetto collaterale di que-
sta operazione è la comparsa o l'aumento del rumore. Dipendentemente dal livello base
di rumore della vostra fotocamera e dal valore ISO utilizzato una compensazione positiva
di 1 o 2EV danno solitamente ottimi risultati.

Una compensazione negativa produrrà, invece, un'immagine più scura. A causa della natu-
ra stessa delle immagini digitali non è possibile correggere le luci completamente bruciate
ma è possibile ricostruire parte dei dati nel caso in cui alcuni canali RGB siano tagliati (vedi
anche Sezione 3.4.1.9, «Recupero alteluci»).

L'aggiustamento del livello di nero è lo strumento base per aggiungere contrasto all'im-
magine. Questo valore definisce la soglia dopo la quale i grigi scuri vengono trasformati
in nero puro. Da usare con cautela dato che il nero puro non può essere utilizzato da alcun
modulo successivo all'interno della pixelpipe. Guardate anche il modulo curva di tono (vedi
Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono») e il modulo livelli (vedi Sezione 3.4.2.2, «Livelli») che pos-
sono produrre risultati simili ma con meno effetti collaterali dato che vengono applicati
successivamente all'interno della pixelpipe.

Il modulo esposizione può operare in due diverse modalità.

In modalità «manuale» potete definire direttamente il valore dell'esposizione che volete
applicare all'immagine.

In modalità «automatico» sarà darktable ad analizzare l'istogramma della vostra immagi-
ne. Voi dovrete selezionare un punto di riferimento all'interno dell'istogramma come per-
centile e definire un livello target: darktable calcolerà automaticamente la compensazione
di esposizione necessaria per fare corrispondere la posizione selezionata al livello target.
Per vostra informazione il valore di compensazione viene visualizzato sull'interfaccia del
modulo.

La modalità «automatico» ha un selettore scorrevole del livello del nero che funziona co-
me in modalità manuale.
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La regolazione automatica è disponibile solo per le immagini raw. Un tipico caso di utilizzo
è la rimozione dello sfarfallio dalle fotografie time-lapse [http://it.wikipedia.org/wiki/Fo-
tografia_Time-lapse]. Potete applicare una correzione dell'esposizione automatica con i
medesimi parametri a tutte le immagini della serie - le differenze di esposizione verranno
compensate e il video finale con l'intera sequenza non avrà sfarfallii.

modo

Definisce il modo di utilizzo. Il default è«manuale».

nero

Aggiusta il livello del nero in entrambe le modalità «manuale» e «automatico».

esposizione

Regola la compensazione dell'esposizione [EV] ed è disponibile solo nella modalità «ma-
nuale».

soglia di tosaggio

darktable è in grado di calcolare i giusti livelli di nero e di esposizione basandosi sul con-
tenuto di un'area rettangolare. Questo selettore scorrevole vi permette di definire la per-
centuale di luminosità da escludere per questo calcolo. Cliccando sull'icona  si avvia il
calcolo e vi verrà chiesto di tracciare un area rettangolare utilizzando il mouse. Questa
caratteristica è disponibile solo nella modalità «manuale».

percentile

Definisce la posizione dell'istogramma per la correzione automatica dell'esposizione. Un
percentile del 50% identifica una posizione dell'istogramma dove il 50% dei valori dei pi-
xel sono sotto e il 50% sono sopra. Per maggiori dettagli vedi percentile [http://it.wikipe-
dia.org/wiki/Quantile]. Disponibile solamente in modalità «automatica».

livello target

Definisce il livello target per la correzione automatica dell'esposizione in termini di [EV]
relativi al punto di bianco della fotocamera. Il punto di bianco varia da una fotocamera
all'altra ed identifica il più alto valore di luminosità che il sensore può registrare. Disponi-
bile solo in modalità «automatica».

3.4.1.6. Contrasto Luminosità Saturazione

Panoramica

Questo modulo è uno strumento molto semplice per
sistemare il contrasto, la luminosità e la saturazione
di un'immagine.

Uso

Il modulo ha dei controlli per ognuno dei tre attributi da regolare. Nella loro posizione
neutrale (zero) l'immagine non viene toccata. Spostando i cursori verso sinistra ovvero
verso valori negativi si riducono contrasto, luminosità e saturazione. Spostandoli verso
destra i valori aumentano.

83

http://it.wikipedia.org/wiki/Fotografia_Time-lapse
http://it.wikipedia.org/wiki/Fotografia_Time-lapse
http://it.wikipedia.org/wiki/Fotografia_Time-lapse
http://it.wikipedia.org/wiki/Quantile
http://it.wikipedia.org/wiki/Quantile
http://it.wikipedia.org/wiki/Quantile


Se desiderate molta più versatilità per regolare il contrasto e la luminosità allora potete
provare i moduli curva di tono, livelli, e sistema zonale (vedi Sezione 3.4.2.3, «Curva di to-
no», Sezione 3.4.2.2, «Livelli», e Sezione 3.4.2.4, «Sistema zonale»). Allo stesso modo po-
tete regolare la saturazione del colore molto più precisamente con i moduli curva di tono,
contrasto colore, e zone di colore (vedi Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono», Sezione 3.4.3.4,
«Contrasto colore», e Sezione 3.4.3.8, «Zone di colore»).

contrasto

Questo selettore scorrevole regola il contrasto dell'immagine.

luminosità

Questo selettore scorrevole regola la luminosità dell'immagine.

saturazione

Questo selettore scorrevole regola la saturazione del colore.

3.4.1.7. Ricostruzione colore

Panoramica

Il modulo ricostruzione colore è in grado di ripristina-
re i colori nelle alteluci bruciate.

Uso

Data la natura dei sensori digitali le aree sovraesposte non contengono solitamente infor-
mazioni utilizzabili relative al colore. Spesso queste zone appaiono completamente bian-
che o hanno qualche predominante che dipende da come l'immagine è stata sviluppata.
Questo modulo è in grado di «riparare» le aree sovraesposte sostituendo i colori con al-
tri più adatti. Il modulo agisce solo sui pixel il cui valore di luminanza supera una soglia
definita dall'utente. I colori usati per la sostituzione vengono presi da quelli più vicini alla
zona trattata. Per la selezione di questi colori vengono utilizzate sia la distanza spaziale
che quella di luminanza (gamma).

A causa di un limite all'algoritmo di questo modulo, i colori ricostruiti potrebbero a volte
essere visualizzati non correttamente se si zooma l'immagine nella vista camera oscura.
Nel caso questa cosa accada dovreste vedere delle aree magenta in corrispondenza delle
aree più luminose quando si trovano accanto ad angoli ad alto contrasto, oppure potreste
avere le aree luminose scolorite nel caso in cui utilizziate l'opzione «ricostruisci colore»
nel modulo «recupero alteluci» (vedi Sezione 3.4.1.9, «Recupero alteluci»). Questi artefatti
sono però limitati solo alla visualizzazione a schermo - l'output finale sarà corretto. Per
questo motivo vi consigliamo di regolare i parametri di questo modulo con l'immagine
visualizzata per intero e non zoomata.

soglia

Il modulo ricostruzione colore sostituisce il colore di tutti i pixel con un valore di luminanza
superiore a questa soglia. Al contrario solo i pixel con valore di luminanza inferiore alla
soglia sono candidati come sorgente per i colori utilizzati per la sostituzione. Se il valore di
soglia è troppo alto il modulo non avrà praticamente nessun effetto. Valori troppo bassi
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renderanno minima la «scelta» dei colori da usare in sostituzione e se non vengono trovati
colori idonei vengono mantenuti quelli originali. E' per questo motivo che il parametro
viene «auto-configurato» in partenza con i valori ottimali dedotti dall'immagine attiva.

estensione spaziale

Definisce la distanza spaziale (coordinate x,y) che il pixel sorgente deve avere da un pixel
destinatario affinchè il primo possa contribuire alla sostituzione del colore. Valori più alti
coinvolgeranno anche pixel molto distanti: in questo modo aumentano le possibilità di
trovare un colore valido ma renderanno questo colore meno definito e chiaro.

estensione focale

Definisce la distanza di gamma (differenza in valori di luminanza) che i pixel sorgente de-
vono avere dai pixel riceventi per contribuire alla sostituzione del colore. Valori più alti
coinvolgeranno un maggior numero di pixel anche se la loro luminanza sarà molto diversa
da quella dei pixel riceventi ma allo stesso tempo aumenta il rischio che il colore indivi-
duato sia completamente sbagliato.

precedenza

Questo elenco a discesa definisce se alcuni colori sostitutivi devono avere la precedenza
su altri. Il suo valore di default è «nessuno» perciò tutti i pixel contribuiscono allo stesso
modo. Se viene impostato a «colori saturati» i pixel verranno selezionati in base alla loro
cromaticità (più un colore è saturo e più contribuirà) mentre impostandolo a «tonalità»
darete la precedenza ad una specifica tonalità.

tonalità

Questo selettore scorrevole è visibile se selezionate dall'elenco a discesa l'opzione «tona-
lità» e permette di selezionare una particolare tonalità da usare per la sostituzione. Ov-
viamente questa preferenza funziona solo se la tonalità selezionata è effettivamente pre-
sente nella distanza spazio/gamma dei pixel di destinazione (vedi sopra). Un tipico utilizzo
è la sistemazione delle alteluci della pelle umana in situazioni dove diversi colori si trova-
no in prossimità (ad es. abiti oppure capelli con una luminosità molto simile alla pelle).
Dando la precedenza ai toni della pelle si impedisce che vengano utilizzati questi colori
per la sostituzione.

Esempi

L'immagine originale con luci sovraesposte sulla te-
sta, sul braccio e sulla spalla della statua.

Colori ricostruiti con tutti i controlli del modulo la-
sciati ai loro valori di default.
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3.4.1.8. Demosaicizzazione

Panoramica

Questo modulo vi permette di controllare il processo
di demosaicizzazione.

Uso

La demosaicizzazione è un passo essenziale nello sviluppo di qualsiasi immagine raw.

Descrivere il processo dettagliatamente va oltre lo scopo del presente manuale. In breve
le celle di un sensore digitale sono in grado di registrare solamente diversi livelli di lumi-
nosità ma non i vari colori. Per ottenere un'immagine a colori ogni cella è quindi coperta
con un filtro colorato rosso o verde o blu. Per simulare la reazione al colore della visione
umana le celle con filtro verde sono il doppio di quelle rosse o blu. Questi filtri sono orga-
nizzati in un determinato schema a mosaico chiamato schema Bayer. Per questo motivo
ogni pixel della vostra immagine originale contiene l'informazione relativa ad un solo ca-
nale colore. La demosaicizzazione ricostruisce i canali mancanti interpolandone il valore
con quello dei pixel vicini. Per maggiori informazioni potete leggere l'articolo di Wikipedia
relativo al filtro Bayer [http://it.wikipedia.org/wiki/schema_Bayer].

Dal momento che l'interpolazione tende a produrre artefatti, nel tempo sono stati svilup-
pati diversi algoritmi di demosaicizzazione. Questo tipo di artefatto si manifesta soprat-
tutto sotto forma di effetto moiré ed è evidente zoomando fortemente l'immagine. At-
tualmente darktable supporta i metodi PPG, AMAZW e VNG4. Tutti questi algoritmi pro-
ducono un output di alta qualità e hanno la tendenza a produrre meno artefatti. AMAZE
sembra quello in grado di produrre i migliori risultati tuttavia, dato che AMAZE è molto
lento, darktable utilizza PPG come metodo di default. VNG4 produce un risultato molto
'morbido' rispetto agli altri due ma se vedete un effetto moiré provate VNG4 per elimi-
narlo.

Ci sono alcune fotocamere i cui sensori non utilizzano il filtro Bayer. Le fotocamere dotate
di sensore "X-Trans" hanno un loro set di algoritmi di demosaicizzazione. Quello che i sen-
sori X-Trans utilizzano di default si chiama Markesteijn 1-pass. Per ottenere un'immagine
di qualità migliore (anche se a costo di un'elaborazione più lenta) utilizzate invece Marke-
steijn 3-pass: La demosaicizzazione VNG è più veloce della Markesteijn 1-pass ma su alcuni
computers tende a creare artefatti.

darktable supporta inoltre uno speciale algoritmo di demosaicizzazione chiamato passth-
rough (monocromia). Non si tratta di un algoritmo generico che funziona con tutte le im-
magini ma è utilizzabile solo con le fotocamere alle quali è stato fisicamente rimosso il
filtro colore dal sensore. Normalmente la demosaicizzazione ricostruisce i canali colore
mancanti interpolando i dati con quelli dei pixel vicini. Dato, però, che in questo caso il
filtro colori non è presente non c'è niente da interpolare, quindi questo algoritmo imposta
tutti i canali colore al medesimo valore ovvero assegna ad ogni pixel un grigio: l'immagine
risultante sarà quindi monocromatica. Questo metodo garantisce l'assenza di artefatti di
interpolazione che sono, invece, presenti se si utilizza uno qualsiasi degli algoritmi stan-
dard.

Alcuni parametri addizionali possono attivare delle procedure di sfocatura dell'immagine.
In alcuni casi è possibile rimuovere, in questo modo, eventuali artefatti rimanenti.
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La demosaicizzazione viene comunque applicata al momento dell'esportazione delle im-
magini e viene applicata sulla visualizzazione a monitor solo se l'immagine viene zoomata
oltre il 50% oppure se l'apposito parametro di configurazione «Demosaicizzazione per le
immagini zoomate in modalità di camera oscura» (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»)
è stato impostato in questo modo. Diversamente i canali colore vengono presi dai pixel
vicini senza interpolazioni particolarmente spinte.

metodo

Imposta il metodo di demosaicizzazione. darktable supporta attualmente PPG, AMAZE
e VNG4 per i sensori con filtro di Bayer. Per i sensori X-Trans darktable supporta VNG,
Markesteijn 1-pass, e Markesteijn 3-pass.

soglia bordi

Imposta la soglia per un passo mediano addizionale. Normalmente questo valore è impo-
stato a «0» il che disabilita il filtro mediano. Questa opzione non è disponibile per i sensori
X-Trans.

sfumatura colore

Attiva dei passaggi addizionali per la sfumatura dei colori. Di default è impostato a «off».

corrispondenza verdi

In alcune fotocamere i filtri verdi hanno proprietà che possono essere leggermente diver-
se. Questo parametro aggiunge un passaggio di equalizzazione al fine di eliminare possi-
bili artefatti. Le opzioni disponibili sono «disabilitato», «media locale», «media piena» e
«media piena e locale». Questa opzione non è disponibile per i sensori X-Trans.

3.4.1.9. Recupero alteluci

Panoramica

Questo modulo tenta di ricostruire le informazioni
sui colori che sono state perdute per qualche motivo
in qualche canale. Se non si fa nulla le aree tagliate
appaiono solitamente colorate con il tono del canale
non tagliato. Ad esempio, se i canali blu e verde sono
tagliati la vostra immagine apparirà rossa nelle aree
tagliate.

Uso

Potete scegliere tra tre metodi di ricostruzione delle alte luci.

«Taglio alteluci» porta semplicemente tutti i pixel al livello di bianco. Di fatto questa ope-
razione converte tutte le alteluci in toni di grigio ed è molto utile quando le alteluci si tro-
vano in aree non colorate come le nuvole in cielo.

«Ricostruisci in LCh» analizza ogni pixel con almeno un canale tagliato e trasforma l'in-
formazione in spazio colore LCh per tentare di correggere i pixel tagliati usando i valori
degli altri (3 per i Bayer e 8 per gli X-Trans) pixel del blocco interessato. Questo metodo
solitamente porta ad un migliore risultato rispetto al «taglio alteluci» dato che riesce a
preservare qualche dettaglio. Non è tuttavia in grado di ricostruire alcuna informazione
sul colore: le alteluci ricostruite saranno tutte in toni neutri di grigio ma più luminose e
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con più dettagli rispetto a quelle ottenute con «taglio alteluci». Questo metodo funziona
piuttosto bene in presenza di una curva di tono piuttosto contrastata (come molti produt-
tori applicano ai loro jpg) che desatura le alteluci. Buoni risultati si ottengono su oggetti
naturalmente desaturati come le nuvole.

«Ricostruisci colore» usa un algoritmo che trasferisce l'informazione colore dalle aree vici-
ne alla zona sovraesposta. Questo metodo funziona bene su aree con colori omogenei ed
è molto utile per la pelle con sovraesposizioni che degradano lentamente. Fallisce quando
ci si trova in presenza di zone bruciate in corrispondenza di angoli molto contrastati (crea
effetti maze), ad esempio con una struttura correttamente esposta davanti ad uno sfondo
sovraesposto (come gli alberi di una nave o una bandiera davanti ad un cielo slavato).

Suggerimento: affinchè la ricostruzione delle alteluci sia efficiente dovete applicare una
leggera correzione negativa all'esposizione (vedi Sezione 3.4.1.5, «Esposizione»). Per evi-
tare che l'immagine risulti troppo scura potete fare uso di una maschera per limitare la
correzione dell'esposizione unicamente alle aree sovraesposte (vedi Sezione 3.2.7, «Ma-
schera disegnata» e Sezione 3.2.8, «Maschera parametrica»).

metodo

Seleziona il metodo per la ricostruzione delle alteluci

soglia di tosaggio

Sistema manualmente la soglia di tosaggio per le alteluci magenta. Il valore di default
solitamente è accettabile senza la necessità di ulteriori aggiustamenti.

3.4.1.10. Bilanciamento del bianco

Panoramica

Questo modulo è usato per impostare il bilanciamen-
to del bianco. Potete interagire con esso in tre modi:
(a) Impostare tinta e temperatura, (b) definire il valo-
re di ogni canale oppure (c) selezionare un bilancia-
mento predefinito.

Uso

tinta

Modifica il colore della tinta dell'immagine dal magenta (valore < 1) al verde (valore > 1).
Il selettore scorrevole del canale verrà modificato nel momento in cui regolate questo
parametro.

temperatura

Imposta la temperatura colore (in gradi Kelvin). I controlli dei canali verranno modificati
quando andrete ad intervenire su questo parametro. darktable ricava il colore della tem-
peratura dei dati Exif utilizzando alcuni modelli. Il valore proposto non è autorevole: in
fondo solo i valori dei vari canali determineranno il risultato sull'immagine.

canali rosso, verde e blu

Imposta il valore dei canali su una scala da 0 a 8.
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preset

Seleziona un bilanciamento del bianco preimpostato.

Fotocamera (default) Bilanciamento come riportato dalla fotocamera.

Fotocamera neutrale Fondamentalmente imposta la temperatura a 6502K
con questo calcolo matematico: imposta il livello di
bianco in modo che il bianco puro registrato dalla fo-
tocamera venga convertito in bianco puro sRGB D65
(bianco puro significa che ogni canale ha un valore
uguale a 1.0)

Punto Seleziona un'area dell'immagine che contiene so-
prattutto pixel grigi. Il bilanciamento del bianco vie-
ne calcolato sulla base dell'area selezionata.

preset fotocamera , una serie di bilanciamenti pre-configurati. Esempio:
luce solare diretta, flash, nuvoloso, ombra oltre ad un
a certa quantità di opzioni per la luce artificiale.

regolazione fine

Alcune fotocamere mettono a disposizione altri parametri per una regolazione accurata
nel caso in cui venga selezionato un preset direttamente in camera. Il bilanciamento del
bianco della fotocamera può quindi essere ulteriormente regolato entro certi valori. Que-
sti aggiustamenti tendono solitamente al giallo (valori < 1) oppure al blu (valori > 1).

3.4.1.11. Inverti

Panoramica

Lo scopo principale di questo modulo è quello di in-
vertire i negativi acquisiti con uno scanner.

Uso

colore del supporto della pellicola

L'unico elemento di controllo di questo modulo è un selettore di colore che permette di
regolare l'inversione in base al colore del materiale della pellicola. Cliccate sul campo co-
lorato per visualizzare un selettore che vi permetterà di selezionare un colore tra quelli
comunemente usati oppure di definirne uno in modalità RGB. E' anche possibile attivare
un selettore di colore cliccando il simbolo  per prelevare il colore dalla vostra immagine
(preferibilmente su un bordo non esposto del vostro negativo).

3.4.1.12. Punto nero/bianco raw

Panoramica

Questo modulo viene attivato automaticamente per
le immagini raw e si assicura che il processo di svilup-
po consideri correttamente il punto di bianco e quel-
lo di nero della fotocamera. Le impostazioni di de-
fault sono applicate in base al modello di fotocame-
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ra. Non è solitamente necessario apportare delle mo-
difiche a queste impostazioni.

Uso

livello del nero da 0 a 3

Il livello di nero (specifico per la fotocamera) di ognuno dei quattro pixel RGGB del filtro
di Bayer. I pixel con valori inferiori vengono considerati come non contenenti alcun dato
valido.

punto di bianco

Il livello di bianco specifico per la fotocamera. Tutti i pixel con un valore superiore vengono
considerati come valori fuori gamma e trattati di conseguenza dal modulo recupero alteluci
(vedi Sezione 3.4.1.9, «Recupero alteluci»). I pixel con un valore uguale al livello di bianco
vengono considerati di colore bianco.

3.4.2. Gruppo tono

Questo gruppo contiene moduli che operano sui valori tonali di un'immagine quindi rego-
lano la luminosità lasciando intatti i colori.

3.4.2.1. Luce di riempimento

Panoramica

Questo modulo permette di intervenire localmente
sull'esposizione basandosi sulla luminosità dei vari
pixel.

Uso

Modifica l'esposizione aumentando la luminosità con una curva gaussiana di particolare
ampiezza centrata su un determinato valore di luminosità.

esposizione

Imposta l'esposizione di riempimento [EV].

centra

Imposta la luminosità media che verrà modificata dalla luce di riempimento. Premendo 
è possibile attivare un selettore colore che mostrerà il valore di luminosità selezionato in
un'apposita barra aiutandovi così a trovare il corretto valore centrale. Potete passare dal-
la modalità puntiforme a quella ad area direttamente dal pannello globale del selettore
colore (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore globale»).

larghezza

Imposta l'ampiezza della curva gaussiana. Questo numero è espresso in zone con l'intera
gamma dinamica divisa in 10 zone. Dato che la curva gaussiana è simmetrica è possibile
inserire solo numeri pari.

3.4.2.2. Livelli
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Panoramica

Un modulo per impostare i punti di nero, bianco e
grigio medio. Questo modulo è particolarmente uti-
le quando l'istogramma di un'immagine non occupa
l'intera gamma orizzontale dal nero al bianco puri.

Uso

E' possibile operare in due differenti modalità: «manuale» e «automatica».

Nella modalità «manuale» viene visualizzato un istogramma diviso in tre settori dotati di
maniglie. Trascina le maniglie per modificare i toni dell'immagine. I settori controllano ri-
spettivamente il punto di nero, di grigio medio e di bianco in valori di luminosità assoluta
(unità L dello spazio Lab).

Potete muovere i settori del nero e del bianco fino a toccare gli estremi sinistro e destro
dell'istogramma così da rendere disponibile per l'immagine finale la completa gamma to-
nale. Dopo questa operazione un'immagine piatta acquisterà più contrasto.

Muovendo il settore centrale si interverrà sui toni di grigio medio. Spostandolo verso sini-
stra renderà l'immagine più luminosa, spostandolo a destra più scura. Questa operazione
viene spesso definita 'modifica della gamma dell'immagine'.

Nei tre settori nero, grigio e bianco sono disponibili altrettanti selettori di colore che pos-
sono essere utilizzati premendo le relative icone . Potete utilizzarli per campionare il li-
vello corrispondente direttamente dall'immagine. E' possibile passare da una modalità ad
un'altra direttamente dal pannello del selettore colore globale (vedi Sezione 3.3.4, «Se-
lettore colore globale»).

Il pulsante «auto» aggiusta automaticamente il punto di nero e di bianco e imposta il punto
di grigio esattamente a metà tra i due.

In modalità «automatica» il modulo analizza l'istogramma dell'immagine e ne individua i
bordi sinistro e destro: in questo modo definisce il punto di nero, di grigio e di bianco in
termini di percentili [http://it.wikipedia.org/wiki/Quantile] relativi a questi bordi.

Suggerimento: in certe condizioni - specialmente se l'immagine contiene sorgenti di luce
blu molto saturata - il modulo livelli può causare artefatti di pixel bianchi. Vedi l'opzione
tosaggio gamma (Sezione 3.4.3.11, «Profilo colore di ingresso») per limitare questo pro-
blema.

modo

Imposta il modo operativo di questo modulo. Default «manuale».

nero

Imposta il punto di nero (in percentile) relativo al bordo sinistro dell'istogramma (solo
modalità «automatico»).
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grigio

Imposta il punto di grigio in percentile relativo ai bordi sinistro e destro dell'istogramma
dopo aver applicato le correzioni al punto di nero e al punto di bianco (solo modalità «au-
tomatico»).

bianco

Imposta il punto di bianco (in percentile) relativo al bordo destro dell'istogramma (solo
modalità «automatico»).

3.4.2.3. Curva di tono

Panoramica

Questo modulo è un classico accessorio nato con la
fotografia digitale. A differenza di altri software per
la manipolazione delle immagini, la curva di tono in
darktable agisce nello spazio colore Lab. Perciò avre-
te a disposizione tre differenti curve rispettivamente
per il canale L, a e b.

Uso

Inizialmente una curva altro non è che una linea retta definita da alcuni nodi di ancorag-
gio. Ogni nodo può essere trascinato per modificare la curva. Potete anche creare dei nodi
nuovi cliccando su di un segmento di curva. Facendo ctrl-click potete invece generare un
nuovo nodo che avrà come posizione x il puntatore del mouse e come posizione y la po-
sizione attuale sulla curva corrente. In questo modo potete creare un nuovo nodo senza
rischiare di modificare accidentalmente la curva. Per rimuovere un nodo trascinatelo fuori
dall'area del modulo.

Un selettore di colore può essere attivato premendo  che vi mostrerà il colore seleziona-
to nel grafico. Potete passare dalla modalità puntiforme a quella ad area dall'interno del
pannello globale del selettore di colore (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore globale»).
I valori numerici Lab in ingresso e in uscita (vedi sotto) del punto o dell'area selezionati
vengono evidenziati nella parte superiore sinistra dello strumento.

curva canale L

La curva di tono del canale L agisce sulla Luminosità. Per facilità d'uso sotto la curva viene
visualizzato l'istogramma della luminosità.

La linea orizzontale rappresenta la luminosità dei pixel dell'immagine di input. La linea
verticale rappresenta la luminosità dei pixel dell'immagine di output. Una curva retta non
cambia nulla. Tutti i punti sopra la diagonale aumentano la luminosità mentre i punti sotto
di essa la diminuiscono. Trascinando il centro della curva verso l'alto illumina l'intera im-
magine mentre spostandolo verso il basso la scurisce. Una curva ad S ne aumenta il con-
trasto generale.
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curve canali a/b

Le curve dei canali a e b operano sui valori di colore. Queste curve vengono visualizzate
solo se l'elenco a tendina scala di crominanza è impostato a «manuale». La linea orizzonta-
le rappresenta i valori del canale colore dell'immagine di input. La linea verticale rappre-
senta i valori del canale colore dell'immagine di output. Valori positivi del canale a corri-
spondono ad un aumento del magenta, valori negativi del canale a corrispondono ad un
aumento dei verdi. Valori positivi del canale b aumentano i gialli mentre valori negativi del
canale b aumentano i blu.

Una linea retta non cambia nulla. Spostando il centro della curva si da una tinta colorata
all'intera immagine. Spostando il canale a verso l'alto si da una tinta magenta, spostando
il canale b verso l'alto si da una tinta gialla, spostando il canale a verso il basso si da una
tinta verde e spostando il canale b verso il basso si da una tinta blu.

Aumentando o diminuendo la 'ripidezza' della curva senza spostarne il centro si aumenta
o diminuisce la saturazione del colore del rispettivo canale. Con una curva ben disegnata
è possibile avere un controllo molto preciso sulla saturazione del colore in base al colore
dei pixel in input.

scala di crominanza

darktable effettua un aggiustamento automatico della saturazione dei colori se questo
elenco a discesa viene impostato ad «auto». L'intensità dell'aggiustamento dipende dal
valore di colore dei pixel e dalle modifiche del loro valore L effettuato attraverso la curva
di tono del canale L ed è stata disegnata per dare una maggiore saturazione dei colori nel
caso in cui la curva L sia stata impostata con funzioni di contrasto. Notare la modalità di
fusione «regolazione colore» per regolare l'intensità di questo effetto (vedi Sezione 3.2.6,
«Operatori di fusione»). Se questo elenco a discesa è impostato su «manuale» è possibile
sistemare la saturazione dei colori con le curve dei canali a e b.

Esempi

Immagine originale

Impostazioni della curva di tono. Notare come il nodo
centrale della curva b sia stato abbassato verso valo-
ri negativi: è questo che da all'immagine la sua tinta
blu.

Immagine finale

3.4.2.4. Sistema zonale
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Panoramica

Questo è un altro modo per modificare la luminosi-
tà di un'immagine che si basa sul sistema zonale di
Andel Adams. Permette di modificare la luminosità di
una zona in base al valore delle zone adiacenti. Per
fare questo la gamma luminosa viene divisa in un nu-
mero di zone definite dall'utente.

Uso

In base ai concetti di Ansel Adams la luminosità (canale L in spazio Lab) viene divisa in un
certo numero di zone dal nero puro al bianco puro. Queste zone vengono quindi visua-
lizzate su di una barra. Il numero di zone può essere modificato agendo sulla rotella del
mouse (default 10 zone).

Questa barra è divisa orizzontalmente in due parti: quella superiore visualizza le zone
dell'immagine di output mentre quella in basso visualizza quelle dell'immagine di input.
Per default queste due parti sono allineate. Le zone di output sono statiche mentre pote-
te cliccare col pulsante sinistro del mouse e trascinare un punto di selettore scorrevole
sulla barra con le zone di input per modificare la mappatura zonale. Trascinando un punto
di selettore scorrevole si espandono proporzionalmente le zone da un lato e si espandono
allo stesso modo quelle sull'altro lato. Qualsiasi eventuale punto di selettore scorrevole
stabilito in precedenza resta fisso al suo posto per impedire modifiche alle zone che sono
oltre. Per rimuovere un punto di selettore scorrevole cliccare col pulsante destro.

L'anteprima mostra l'immagine attiva divisa in zone. Passando il puntatore del mouse su
una zona della barra di selettore scorrevole (sia di input che di output) si evidenzia la zona
corrispondente sull'anteprima.

Esempi

L'immagine originale.

In questo caso le zone più chiare e più scure sono sta-
te compresse per aumentare il contrasto. Successi-
vamente la parte superiore delle zone scure è stata
espansa per aumentare l'impatto visivo.

3.4.2.5. Contrasto locale
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Panoramica

Questo modulo permette di aumentare il contrasto
locale. Fa uso di un filtro bilaterale non normalizzato
e lavora sul canale L dello spazio Lab.

Uso

Il contrasto locale aumenta il dettaglio della vostra immagine similmente all'equalizzato-
re (vedi Sezione 3.4.4.2, «Equalizzatore»). E' tuttavia più semplice da usare perchè non ri-
chiede all'utente di operare su differenti frequenze.

grezzo

Rende i dettagli da modificare più fini o ruvidi.

contrasto

La potenza usata dall'algoritmo per distinguere tra livelli di luminosità. Aumentando il
valore si ottiene un risultato più contrastato.

dettaglio

Aggiungi o rimuovi dettagli. Valori più elevati aumentano il contrasto locale.

Esempio

Prima

Dopo: il risultato è stato esagerato per dimostrare
in modo chiaro l'effetto. Utilizzate questo parametro
con parsimonia per evitare un risultato finale troppo
pacchiano.

3.4.2.6. Mappatura dei toni

Panoramica

Questo modulo comprime la gamma tonale di un'im-
magine HDR per farla rientrare nei limiti di una nor-
male gamma dinamica utilizzando l'algoritmo Du-
rand 2002. darktable può importare immagini HDR
nei formati OpenEXR, RGBE o PMF oppure in forma-
to DNG che è quello generato dal sistema interno di
darktable per la creazione di immagini HDR (vedi Se-
zione 2.3.6, «Immagini selezionate»).

Uso

L'algoritmo sottostante usa un filtro bilaterale per scomporre l'immagine in layer di base
grezzo e uno dettagliato. Il contrasto del livello base viene compresso mentre quello del

95



livello dettagliato non viene modificato: fatto questo i due livelli vengono nuovamente
fusi.

compressione contrasto

Imposta il livello di compressione del livello di base. Una più alta compressione renderà
possibile fare rientrare l'immagine in una gamma dinamica più piccola.

estensione spaziale

Imposta l'estensione spaziale del filtro bilaterale. Valori più bassi aumentano la compres-
sione del contrasto e hanno un impatto maggiore sui dettagli dell'immagine.

3.4.2.7. Mappatura tonale globale

Panoramica

Questo modulo utilizza un diverso approccio per
comprimere la gamma tonale di un'immagine HDR
nei limiti tipici di un file di output LDR. Avrete a di-
sposizione diversi operatori per operare una mappa-
tura globale dei toni.

Uso

La mappatura tonale globale processa ogni pixel di un'immagine HDR ignorando i pixel
vicini. In genere questa operazione è più veloce della mappatura locale implementata nel
modulo mappatura dei toni ma potrebbe fornire un risultato meno convincente con scene
dalla gamma dinamica estrema. Come miglioramento all'operatore originale darktable è
in grado di preservare i dettagli dell'immagine di input e riportarli sull'immagine finale.

operatore

Sono disponibili per l'operazione di mappatura dei toni gli operatori Reinhard, Filmic e
Drago. Selezionando uno dei diversi operatori potrete agire su parametri differenti. Alcu-
ni operatori si impostano in modo automatico e non hanno pertanto bisogno di controlli
specifici.

imprecisione

Disponibile solo per l'operatore Drago. Questo parametro influenza il contrasto sull'im-
magine di output. E' essenziale per regolare la compressione dei valori più alti e la visibilità
di dettagli nelle aree scure. Come da manuale il controllo viene impostato con un valore
di partenza di 0.85.

destinazione

Disponibile solo per l'operatore Drago. Questo è un fattore scalare che adegua la lumino-
sità globale dell'immagine a quella dello schermo. E' misurato in cd/m 2 e dovrebbe essere
uguale al valore del vostro device di output. Valori più alti schiariscono l'immagine mentre
quelli più bassi la scuriscono.

dettaglio

Proposto in aggiunta a tutti gli operatori. Questo parametro controlla quanto dettaglio
viene conservato e riportato nell'immagine finale dopo la mappatura tonale.
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3.4.3. Gruppo colore

I moduli che operano principalmente sui colori della vostra immagine si trovano qui nel
gruppo colore.

3.4.3.1. Velvia

Panoramica

Il modulo velvia aumenta la saturazione dell'immagi-
ne. Il suo effetto è regolato in modo da aumentare la
saturazione in modo inferiore sui pixel poco saturati
e di più sugli altri.

Uso

intensità

Questo selettore scorrevole regola con quanta intensità deve essere applicato l'effetto.

imprecisione toni medi

Velvia può ridurre il suo effetto sui toni medi in modo da evitare saturazioni non naturali
dei toni della pelle. Il selettore scorrevole imprecisione toni medi regola questa selettività:
riducendo il suo valore si diminuisce il fattore di protezione e l'effetto di velvia sarà più
incidente sull'intera immagine.

3.4.3.2. Miscelatore canali

Panoramica

Questo modulo è un potente strumento di gestione
dei canali. Accetta come input i canali rosso, verde e
blu. Come output fornisce i canali rosso, verde, blu,
grigio, tonalità e luminosità.

Uso

Selezionare prima il canale di output e poi impostare quanto ogni canale di input debba
alimentare quel canale di output.

Esempi

Per i toni della pelle il canale blu tende a rappresen-
tare i dettagli, mentre il rosso tende a avere anche
toni più morbidi del verde. Dunque la resa tonale di-
pende da come si fondono i tre canali di input.
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In questo esempio un ritratto in b/n è stato riprodot-
to semplicemente selezionando il valore grigio tra i
canali di output. Un tono della pelle più morbido è
stato ottenuto riducendo l'input del canale blu e au-
mentando quello del rosso relativamente al canale
verde. Un mix RGB di 0.9, 0.3, -0.3 è stato utilizzato
insieme ad un aumento dell'esposizione di 0.1 EV per
aumentare la luminosità dell'immagine.

In questo esempio, invece, abbiamo usato un mix
RGB di 0.4, 0.75, -0.15 usando più verde che rosso per
riportare ben visibili alcune caratteristiche. Il canale
blu è sempre limitato per nascondere eventuali difet-
ti della pelle.

Tabella con valore di mixer relativi a pellicole b/n

Le classiche pellicole in bianco e nero hanno diverse caratteristiche di risposta ai colori.
Selezionate grigio come canale di uscita del mixer e provate ad immettere i valori suggeriti
qui sotto per simulare la vostra pellicola preferita.

Tipo di pellicola Rosso Verde Blu

AGFA 200X 0.18 0.41 0.41

Agfapan 25 0.25 0.39 0.36

Agfapan 100 0.21 0.40 0.39

Agfapan 400 0.20 0.41 0.39

Ilford Delta 100 0.21 0.42 0.37

Ilford Delta 400 0.22 0.42 0.36

Ilford Delta 3200 0.31 0.36 0.33

Ilford FP4 0.28 0.41 0.31

Ilford HP5 0.23 0.37 0.40

Ilford Pan F 0.33 0.36 0.31

Ilford SFX 0.36 0.31 0.33

Ilford XP2 Super 0.21 0.42 0.37

Kodak T-Max 100 0.24 0.37 0.39

Kodak T-Max 400 0.27 0.36 0.37

Kodak Tri-X 400 0.25 0.35 0.40

Normal Contrast 0.43 0.33 0.30

Alto contrasto 0.40 0.34 0.60

Bianco e nero generico 0.24 0.68 0.08

3.4.3.3. Profilo colore di uscita
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Panoramica

Questo modulo si preoccupa di gestire i profili di usci-
ta per l'esportazione e le modalità di interpretazione
da utilizzare per i passaggi tra i diversi spazi colore.

darktable viene installato con i seguenti profili pre-
definiti: sRGB, AdobeRGB, XYZ e RGB lineare ma l'u-
tente può inserire altri profili salvandoli in $DARK-
TABLE/share/darktable/color/out e $HO-
ME/.config/darktable/color/out. $DARKTA-
BLE è la directory di installazione di darktable e $HO-
ME la vostra cartella home.

Uso

Potete definire il profilo colore da usare per l'esportazione in due posizioni diverse: una in
questo modulo oppure, la seconda, nel pannello di esportazione che trovate in modalità
tavolo luminoso (vedi Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati»).

intento

Imposta l'intento per l'output/esportazione. Per maggiori dettagli vedere Sezio-
ne 3.2.10.3, «Intento»).

Solo interpretando i colori con LittleCMS2 vi permetterà di selezionare un certo intento
di output. L'opzione è disabilitata nel caso in cui vengano utilizzate le routines interne
di darktable per l'interpretazione dei colori. L'interpretazione con LIttleCMS2 può essere
attivata nelle preferenze globali (vedi Sezione 8.2, «Opzioni principali»).

profilo

Imposta il profilo colore per l'output/esportazione istruendo darktable a rappresentare
i colori con quel profilo. Se il formato del file di output lo permette darktable vi salva le
informazioni relative al profilo colore: in questo modo le altre applicazioni che dovranno
leggere il file saranno in grado di interpretare correttamente i colori.

Dato che non tutte le applicazioni (leggi 'visualizzatori di immagini') sono in grado di inter-
pretare i profili colore, è buona abitudine impostare sRGB come profilo colore predefinito.
Utilizzate qualcosa di diverso da sRGB solo se ne avete realmente la necessità e sapete
esattamente ciò che state facendo.

3.4.3.4. Contrasto colore

Panoramica

Il modulo contrasto colore fornisce un'interfaccia
semplificata per variare il contrasto o la separazione
dei colori su entrambi gli assi verde/magenta e blu/
giallo.

Uso

Valori più alti aumentano il contrasto del colore mentre quelli più bassi lo diminuiscono.
L'effetto di questo modulo è simile a quello ottenuto applicando una curva più ripida o più
piatta ai canali a oppure b sul modulo curva di tono (vedi Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono»).

Verde / Magenta

Modifica il contrasto colore del verde verso il magenta.

99



Blu / Giallo

Modifica il contrasto colore del blu verso il giallo.

3.4.3.5. Correzione colore

Panoramica

Questo modulo può essere utilizzato per modificare
la saturazione globale dando all'immagine una tinta
uniforme o oppure per dividerne il tono.

Uso

tavolozza colore

Per la divisione dei toni trascinate il punto bianco sulla tinta che desiderate dare alle alte-
luci quindi selezionate una tinta da assegnare alle ombre con il puntino nero. Per una tinta
uniforme globale trascinate entrambi i punti sul medesimo colore.

saturazione

Utilizzate il selettore scorrevole della saturazione per correggere la saturazione global-
mente.

3.4.3.6. Tabella di ricerca colore

Panoramica

Questo modulo implementa una tabella di ricerca co-
lore generica in spazio Lab. L'input è costituito da una
serie di colori sorgente e colori di destinazione: la
mappatura verrà quindi interpolata utilizzando le lin-
guette. Le matrici risultanti possono essere editate
a mano e possono essere generate utilizzando l'utili-
tà darktable-chart affinchè corrispondano ad un
dato input (come le elaborazioni in camera hald-cluts
e RAW/JPEG).

Uso

tavolozza colore

Quando selezionate il modulo nella vista camera oscura, dovreste vedere qualcosa simile
all'immagine qui sopra (le configurazioni con più di 24 campioni vengono mostrate in una
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griglia 7x7). Di default verrà caricata una classica matrice a 24 campioni ed inizializzata
una mappatura dell'immagine (nessun cambiamento all'immagine stessa).

La griglia mostra una lista di campioni colorati. I colori dei campioni sono i punti sorgente.
Il colore finale di ogni punto sorgente è una deviazione controllata da un selettore scor-
revole che trovate sotto la matrice dei colori. Una linea evidenzia il campione colore che
è stato alterato, ovvero quando il colore sorgente e quello finale sono diversi.

Il campione selezionato viene evidenziato con un quadrato bianco e il suo numero viene
visualizzato nell'elenco a discesa sotto. Selezionate un campione colore con un click sini-
stro del mouse oppure tramite l'elenco a discesa o, ancora, utilizzando il selettore colore.

interazione

Per modificare la mappatura dei colori potete cambiare il colore sorgente così come il
colore di destinazione.

Il tipico utilizzo prevede l'alterazione del colore di destinazione. Partite da un'appropriata
paletta di colori sorgente (sia dal menu dei preset che da uno stile scaricato in precedenza)
per cambiare successivamente la luminosità (L), il canale verde-rosso (a), quello blu-giallo
(b) o la saturazione (C) dei valori di destinazione utilizzando gli appositi selettori scorrevoli.

Per modificare, invece, il colore sorgente di un campione potete selezionare un nuovo
colore dall'immagine utilizzando il selettore colore e facendo Maiusc-click sul campione
da sostituire. Potete passare dalla modalità punto a quella area dall'interno del selettore
colore globale (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore globale»).

Per resettare un campione fare doppio-click su di esso. Click-destro su di un campione lo
cancella. Maiusc-click su di uno spazio vuoto aggiunge un campione colore (come sorgente
verrà utilizzato il colore attualmente selezionato con il selettore colore).

3.4.3.7. Monocromia

Panoramica

Questo modulo vi permette di convertire molto rapi-
damente un'immagine in bianco e nero e vi mette a
disposizione una grossa varietà di filtri colorati per
farlo.

Uso

E' disponibile un selettore di colore premendo  che automaticamente imposterà la posi-
zione e la dimensione del filtro. Potete passare dalla modalità punto a quella area dall'in-
terno del selettore colore globale (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore globale»).

La posizione centrale di default del filtro ha un effetto neutro ma se lo trascinate in una
diversa posizione raggiungete lo stesso effetto che otterreste scattando una fotografia
in analogico attraverso un classico filtro colorato.
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Allo stesso modo della posizione potete anche cambiare la grandezza del filtro usando la
rotella del mouse. In questo modo potete rendere la gamma tonale del vostro filtro più
o meno selettiva.

Suggerimento: prima di tutto riducete la grandezza del filtro per concentrare il suo effet-
to e spostatelo sulla paletta tonale fino a trovare l'effetto che stavate cercando. Fatto
questo allargate il filtro per includere più variazioni di colore e, di conseguenza, dei toni
più naturali.

In certe condizioni, come fonti di luce blu molto saturata, questo modulo può produrre
dei pixel neri artefatti. Vedi l'opzione tosaggio gamma. (Sezione 3.4.3.11, «Profilo colore
di ingresso») per capire come ridurre questo problema.

3.4.3.8. Zone di colore

Panoramica

Questo modulo permette di modificare selettiva-
mente i colori della vostra immagine. E' molto versa-
tile e permette di fare qualsiasi tipo di modifica all'in-
terno dello spazio colore LCh.

Uso

L'asse orizzontale rappresenta la gamma dei valori che potete manipolare. L'asse verticale
mostra le modifiche che potete applicare tracciando una curva. Su entrambi gli assi, oriz-
zontale e verticale, potete agire sulla luminosità, saturazione o tonalità..

Cliccate su uno degli otto nodi disponibili e trascinatelo in verticale. Un cerchio vi indicherà
quanti pixel adiacenti saranno coinvolti dalla modifica. Utilizzate la rotella del mouse per
variare il diametro del cerchio. Potete usare anche gli otto punti di controllo (triangoli che
definiscono i valori verticali dei vari nodi) in basso per modulare la curva.

E' disponibile un selettore di colore premendo  che vi identificherà il colore selezionato
sul diagramma. Potete passare dalla modalità punto a quella area dall'interno del seletto-
re colore globale (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore globale»).

linguette controlli

Potete disegnare una curva per ognuno dei tre canali individualmente: «luminosità», «sa-
turazione» e «tonalità».

Seleziona per

Definisce l'asse orizzontale ovvero la gamma di valori su cui lavorare. Potete scegliere tra
«luminosità», «saturazione» e «tonalità» (default). Cambiando questo parametro si azzera
qualsiasi curva precedentemente impostata riportandola ad una linea orizzontale.

fusione

Utilizzate questo parametro per regolare l'intensità dell'effetto in generale.
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3.4.3.9. Bilanciamento colore

Panoramica

Questo modulo permette di aggiustare il bilancia-
mento di colore su un'immagine.

Uso

Per ognuno dei colori primari - rosso, verde e blu - ci sono tre gruppi di controlli «lift»,
«gamma» e «gain» per controllare rispettivamente i toni più scuri, quelli medi e quelli chia-
ri. Modificando questi parametri si può operare sui singoli canali RGB influenzando il bi-
lanciamento del colore sull'immagine.

I controlli «fattore» agiscono su tutti i colori in una volta sola. Il loro effetto è simile a
quello dei controlli del modulo livelli (vedi Sezione 3.4.2.2, «Livelli»).

Per capire facilmente come opera il modulo considerate «lift», «gamma» e «gain» come
parametri che influenzano le proprietà di una curva di tono che - inizialmente - è una linea
retta che traccia una diagonale dall'angolo inferiore sinistro a quello superiore destro.

Il parametro lift interviene sull'asse che intercetta la linea a sinistra: questo punto può
essere spostato dalla sua posizione originale (zero) verso valori negativi o positivi. Il para-
metro gamma modifica invece la forma della linea. Originariamente la forma è lineare e
può diventare una curva convessa oppure concava se si aumentano o se si diminuiscono
i valori di gamma. Infine il parametro gain definisce quanto la curva dovrà essere ripida:
di default la curva è diagonale ma aumentando i valori la si rende più ripida mentre dimi-
nuendoli la si appiattisce.

Nota a margine: nonostante questo modulo lavori sullo spazio colore RGB la sua posizione
all'interno della pixelpipe lo pone all'interno dello spazio colore Lab. Per questo motivo
il modulo converte lo spazio colore da Lab in RGB, effettua tutte le relative modifiche,
quindi lo riporta in spazio Lab.

lift

Modifica il valore dei colori scuri con controlli individuali per ogni canale RGB oppure con-
temporaneamente se si utilizza il selettore scorrevole «fattore».

gamma

Modifica il valore dei toni medi con controlli individuali per ogni canale RGB oppure con-
temporaneamente se si utilizza il selettore scorrevole «fattore».
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gain

Modifica il valore dei colori chiari con controlli individuali per ogni canale RGB oppure con-
temporaneamente se si utilizza il selettore scorrevole «fattore».

3.4.3.10. Vibranza

Panoramica

Vibranza è un termine molto utilizzato quando si par-
la di manipolazione delle immagini ma il meccanismo
di funzionamento e il risultato finale possono varia-
re molto da un programma all'altro. In darktable vi-
branza satura e diminuisce la luminosità dei pixel più
saturi per rendere i colori più vividi.

Uso

Vibranza ha un solo parametro che serve per controllarne l'intensità.

vibranza

Quanta vibranza applicare all'immagine.

3.4.3.11. Profilo colore di ingresso

Panoramica

Questo modulo può essere utilizzato per sovrascrive-
re il metodo che darktable utilizza per l'assegnazione
di un profilo in ingresso nel caso in cui ci sia un profilo
alternativo in grado di rappresentare i colori in modo
più fedele.

Uso

In questo modulo potete definire il profilo colore in ingresso ovvero come i colori della
vostra immagine di input devono essere interpretati. Avete a disposizione anche un'opzio-
ne che vi permette di confinare i colori all'interno di una certa gamma per mitigare alcuni
(non frequenti) artefatti coi colori.

profilo

Selezionate il profilo colore o la matrice da applicare. darktable vi mette a disposizione
diverse matrici generiche insieme ad alcune dedicate a particolari modelli di fotocamera.
Queste ultime sono state elaborate dal team di darktable nel tentativo di emulare il risul-
tato finale del produttore della fotocamera.

Potete anche caricare un vostro profilo ICC copiandolo nella cartella $DARKTABLE/share/
darktable/color/in oppure $HOME/.config/darktable/color/in. $DARKTABLE rappresenta
la directory di installazione di darktable mentre $HOME la vostra cartella home. Una buo-
na fonte di profili ICC è il software che viene fornito a corredo della fotocamera che spes-
so contiene profili specifici per un particolare modello. Potrebbe essere necessario atti-
vare il modulo correzione profilo di ingresso (vedi Sezione 3.4.3.12, «Correzione profilo di
ingresso») per poter utilizzare un profilo diverso.
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Se la vostra immagine di input è un file JPEG oppure un raw in formato DNG, potrebbe già
contenere un profilo ICC che darktable utilizzerà come default. Potete comunque in ogni
momento selezionare un profilo differente. Per ripristinare quello originale è sufficiente
selezionare «profilo icc incorporato».

tosaggio gamma

Attraverso questo elenco a tendina potete attivare un meccanismo di tosatura del colore.
Nella maggior parte dei casi potete lasciarlo al suo valore di default («off») tuttavia, se la
vostra immagine presenta delle particolari caratteristiche come sorgenti di luce blu molto
sature, il tosaggio della gamma torna utile per evitare la comparsa di pixel neri. Vedere
Sezione 3.2.10.6, «Possibili artefatti di colore» per maggiori informazioni.

Potete scegliere all'interno di una lista di profili RGB. E' utile ricordare che i colori con
una saturazione che eccede la gamma del profilo selezionato viene tagliata ai valori mas-
simi ammissibili. Entrambi i profili «Rec2020 RGB lineare» e «Adobe RGB (compatibile)»
contengono una gamma colori piuttosto ampia mentre «sRGB» e «Rec709 RGB lineare»
potrebbero richiedere un taglio più consistente. Dovreste selezionare un profilo che non
produce artefatti pur mantenendo la più ampia gamma di colore possibile.

Esempi

Immagine ravvicinata di una sorgente di luce (LED)
blu con taglio di gamma. Attivando il modulo livelli si
produce un artefatto ad anello di pixel neri.

La stessa immagine con attivati i medesimi moduli ma
con il tosaggio gamma impostato a «Rec2020 RGB li-
neare».

3.4.3.12. Correzione profilo di ingresso

Panoramica

Questo modulo aggiunge una curva di correzione ai
dati dell'immagine e deve essere utilizzato obbliga-
toriamente se selezionate dei profili particolari nel
modulo profilo colore di ingresso.
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Uso

Se nel modulo profilo colore in ingresso decidete di utilizzare un profilo ICC del produtto-
re della fotocamera dovrete applicare quasi sempre una curva di correzione oppure l'im-
magine risulterà troppo scura. Questa procedura non è necessaria se decidete di usare i
profili o le matrici colore preimpostati in darktable. La curva di correzione è definita da
una parte lineare che va dalle ombre alla parte superiore e da una curva di gamma che in-
teressa i toni medi e le alteluci. Per maggiori informazioni potete guardare il sito di UFRaw
[http://ufraw.sourceforge.net] un software simile a darktable.

lineare

Imposta il limite superiore della regione da considerare come ombra e dove non verrà
fatta nessuna correzione di gamma. Tipicamente il profilo richiede un valore da 0.0 a 0.1

gamma

Imposta il valore di gamma per compensare il profilo in ingresso. Spesso il valore corretto
è 0.4 (il reciproco di 2.2 che è la gamma usata da alcuni produttori).

3.4.4. Gruppo correzione

Il gruppo correzione contiene quei moduli che servono a correggere problemi tipici di una
fotografia come i pixel bruciati, la rimozione di macchie o di rumore, la correzione della
distorsione dell'obiettivo e altri. In questo gruppo sono anche compresi i moduli di base
per regolare la nitidezza.

3.4.4.1. Nitidezza

Panoramica

Questo strumento altro non è che una classica ma-
schera di contrasto (UnSharp Mask - USM) utile per
esaltare i dettagli in un'immagine.

Uso

Questo modulo aumenta il contrasto intorno agli spigoli e, di conseguenza, aumenta l'im-
pressione di nitidezza dell'immagine. In darktable questo modulo viene applicato sola-
mente al canale L dello spazio colore Lab.

raggio

Una parte dell'algoritmo della Maschera di Contrasto applica una sfocatura gaussiana
all'immagine. In questo modo controlla il raggio di sfocatura che è l'elemento che defini-
sce l'estensione spaziale dell'angolo di contrasto. Valori troppo elevati portano sempre a
brutte immagini super-definite.

quantità

Questo parametro controlla l'intensità del contrasto.

soglia

Le differenze di contrasto al di sotto di questa soglia verranno escluse dall'operazione di
aumento del contrasto. Da utilizzare per evitare l'amplificazione del rumore.
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3.4.4.2. Equalizzatore

Panoramica

Questo modulo è molto versatile e può esser utiliz-
zato per applicare tanti effetti come: bloom, riduzio-
ne rumore, chiarezza e aumento del contrasto locale.
Lavora sulle onde e i suoi parametri possono essere
regolati separatamente su ogni diversa frequenza.

Uso

Ogni frequenza può essere modificata separatamente. In particolare è possibile sistema-
re la soglia di contrasto e di riduzione del rumore sia per la luminanza che per la cromi-
nanza («luma» e «chroma»), così come l'acutezza («spigoli») della base dell'onda di ogni
frequenza.

E' possibile trascinare ciascun cursore con un approc-
cio proporzionale. Utilizzate la rotella del mouse per
variare il raggio all'interno del quale le modifiche
avranno effetto. L'area trasparente vi indica dove è
possibile trascinare il cursore secondo la posizione
corrente del mouse e il raggio impostato. I piccoli
triangoli sull'asse x possono essere riposizionati per
variare la posizione dei nodi corrispondenti.

Trascina la linea superiore (i cerchi chiari, nell'esem-
pio, sono riferiti al canale della luminosità) per mo-
dificare il contrasto locale. Spingendola verso l'alto,
come in questo caso, aumenterà il contrasto in quel-
la frequenza. Le frequenze più alte, ovvero i dettagli
più piccoli, sono localizzate nella parte destra della
griglia. La linea può essere anche trascinata verso il
basso.

La linea inferiore (cerchi neri) viene utilizzata per
ridurre il rumore. Modifica la soglia di larghezza
dell'onda per ogni frequenza. Spingetela verso l'alto
per visualizzare l'effetto. In questo esempio il rumo-
re, che era stato amplificato dal contrasto locale, vie-
ne rimosso.

Questa immagine mostra gli effetti del parametro
bordo. In questo caso è stato portato a zero per tut-
te le bande. Con questi parametri si tratta di un'onda
à trous a tutti gli effetti, senza rilevazione degli spi-
goli, e lo si vede dal caratteristico alone intorno agli
spigoli più sottili.
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Questa immagine invece è l'estremo opposto. La ba-
se delle onde ora è ultra-nitida e lo si vede dai bruttis-
simi gradienti rovesciati vicino alla cresta della roccia.

Notare che il parametro bordo influisce solo sulla base dell'onda e non direttamente
sull'immagine. Dovrete cambiare dei parametri di rumore/contrasto per vedere un effetto
in conseguenza della variazione del parametro bordo.

Questo modulo ha anche un selettore scorrevole «fusione» subito sotto l'interfaccia del
grafico. Regolando questo selettore scorrevole si aumenta o diminuisce il grafico lungo
l'asse y. Questo selettore scorrevole è stato aggiunto per darvi modo di variare l'intensità
dell'effetto: non è un parametro vero e proprio del modulo. Nel momento in cui abbando-
nate la vista camera oscura tutte le modifiche vengono fissate nell'apposita curva.

Provate le regolazioni predefinite che sono sempre un buon punto di partenza per iniziare
a padroneggiare completamente i controlli. Tra gli altri trovate due interessanti modi per
aumentare la «chiarezza» dell'immagine.

3.4.4.3. Riduzione rumore profilato

Panoramica

Questo modulo vi permette di ridurre il rumore in
un'immagine in modo facile e, allo stesso tempo, mol-
to efficiente. In modo trasparente applica un algorit-
mo di riduzione del rumore non-local means oppure
con rilevamento delle creste delle onde specificata-
mente parametrizzato per diversi modelli di fotoca-
mera con varie regolazioni ISO.

Uso

Il team di darktable, con l'aiuto di tanti altri, ha misurato il profilo di rumore di varie foto-
camere. Differenziandolo per impostazioni ISO abbiamo valutato come il rumore digitale
si sviluppa sui tre canali colore. Il nostro set di profili contiene più di 200 modelli molto
popolari di fotocamere di tutti i maggiori produttori.

darktable archivia i profili rumore in un file json esterno. Questo file si trova in $DARKTA-
BLE/share/darktable/noiseprofile.json dove $DARKTABLE è la directory di in-
stallazione di darktable. Il formato json è piuttosto lineare ed intuitivo e viene spiegato
in dettaglio su json.org [http://json.org/]. Potete sostituire i profili di default con i vostri
specificando la posizione del file sulla linea di comando quando avviate darktable. Per
maggiori dettagli vedere Sezione 1.1.1, «Comando darktable». Se decidete di creare un
vostro file personalizzato con un profilo di rumore non dimenticate di condividerlo con il
team di darktable!

profilo

In base ai dati Exif del vostro file raw darktable dedurrà automaticamente il modello della
vostra fotocamera e l'impostazione degli ISO. Se presente sul database, viene richiama-
to il profilo rumore corrispondente. Se la vostra immagine ha un valore ISO intermedio il
modulo applica la riduzione del rumore interpolando le proprietà dei due profili più vici-
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ni: potrete visualizzare i valori interpolati nella prima linea dell'elenco a discesa. Potete
anche forzare manualmente il modulo affinchè utilizzi dei valori che vi soddisfano di più.
La selezione che viene fatta più spesso all'interno dell'elenco a discesa verrà considerata
da darktable quella più idonea.

modo

Questo modulo può eliminare il rumore applicando due diversi algoritmi. «non-local
means» è la scelta migliore quando il rumore è legato alla luminosità mentre « wavelets»
opera bene se si tratta di rimuovere il rumore di crominanza (colore). Se necessario potete
applicare due diverse istanze del modulo (vedi Sezione 3.2.4, «Istanze multiple»). L'istan-
za «non-local means» dovrebbe essere combinata con il metodo di fusione «luminosità»
oppure «luminosità HSV» mentre «wavelets» dovrebbe essere combinata con «colore» o
«colore HSV». Per maggiori informazioni sulle modalità di fusione è possibile vedere Se-
zione 3.2.6, «Operatori di fusione».

dimensione patch

Questo selettore scorrevole è disponibile solo se è selezionato il modo «non-local means».
Modula la dimensione dei campioni che vengono confrontati per decidere quali pixel me-
diare (vedi anche Sezione 3.4.4.4, «Riduzione rumore (non local means)». Impostando va-
lori alti è possibile ottenere immagini più nitide. Il tempo di elaborazione rimane più o
meno lo stesso.

intensità

Questo parametro serve a regolare in modo preciso l'intensità dell'effetto di riduzione del
rumore. Il valore di default è stato impostato in modo da massimizzare il picco del segnale
per la riduzione del rumore. Scegliere una lieve riduzione del rumore per mantenere un
buon dettaglio piuttosto di una riduzione decisa al costo di una certa perdita di dettaglio
è per lo più una scelta dettata dal gusto personale.

3.4.4.4. Riduzione rumore (non local means)

Panoramica

Questo algoritmo di riduzione del rumore opera su
crominanza e/o luminanza.

Uso

Questo modulo riduce il rumore dell'immagine preservandone la struttura. Per ottenere
questo risultato occorre mediare ogni pixel con quelli vicini. Il peso di ogni pixel dipende
dalla somiglianza dei pixel vicini e da quella con il pixel su cui ridurre il rumore. Per misurare
questa somiglianza si usa un campione di una certa dimensione. Dato che la riduzione del
rumore è un'operazione avida di risorse, rallenta di molto il lavoro della pixelpipe. Valutate
pertanto l'opportunità di attivare questo modulo verso la fine del vostro flusso di lavoro.

dimensione patch

Il raggio del campione da usare per valutare la somiglianza.

intensità

L'intensità della riduzione del rumore. Valori più alti portano a risultati più marcati.
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luminanza

La quantità di riduzione da applicare alla luminanza. Effettuate questa scelta con molta
attenzione in modo da non perdere troppa struttura.

crominanza

La quantità di riduzione da applicare alla crominanza. Potete essere molto più aggressivi
con questo parametro rispetto alla luminanza.

3.4.4.5. Riduzione rumore - filtro bilaterale

Panoramica

Questo modulo è utilizzato per ridurre il rumore nel-
le fotografie scattate ad alti valori ISO. E' considera-
to un modulo lento a causa del suo alto consumo di
risorse sia in termini di cicli CPU che di utilizzo del-
la memoria. Intuitivamente più il valore del selettore
scorrevole è alto e meno risorse verranno impegnate.

Uso

Questo modulo rimuove il rumore ma preserva gli spigoli netti. Questo comportamento
è ottenuto mediando i pixel con quelli vicini non solo in base alla distanza geometrica ma
anche a quella sulla scala della gamma ovvero la differenza dei valori RGB. Dato che la
riduzione del rumore è un'operazione molto avida di risorse è ovvio che può rallentare in
modo significativo la pixelpipe pertanto è consigliabile attivare questo modulo nella parte
finale del vostro flusso di lavoro.

raggio

Imposta l'estensione spaziale della sfocatura gaussiana.

rosso

Intensità di sfocatura per il canale rosso.

verde

Intensità di sfocatura per il canale verde.

blu

Intensità di sfocatura per il canale blu.

3.4.4.6. Fluidifica

Panoramica

Il modulo fluidifica mette a disposizione un modo
molto versatile di spostare i pixel applicando a parti
dell'immagine una distorsione in modalità libera. Per
aiutarvi a portare a termine questa operazione ci so-
no tre strumenti: punti, linee e curve.

Ogni strumento del modulo fluidifica si basa sui nodi. Un punto è costituito da un singolo
nodo, una linea o una curva consiste in una serie di nodi che definiscono un tracciato.

Per ogni istanza del modulo fluidifica avete a disposizione al massimo 100 nodi. Per appli-
care una distorsione maggiore potete utilizzare più istanze del modulo stesso. Considera-
te tuttavia che il modulo fluidifica utilizza parecchie risorse.
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Uso

Gli elementi base di tutti gli strumenti del modulo
fluidifica sono i nodi.

Per spostare un nodo potete tenere cliccato e trascinare il suo punto centrale. Il raggio
descrive l'area all'interno della quale verrà applicato l'effetto: la distorsione verrà fatta
solamente all'interno del raggio. Per modificare il raggio trascinate le maniglie sulla sua
circonferenza. Un vettore che parte dal centro [del raggio] visualizza la direzione della
distorsione e la lunghezza dello stesso ne indica l'intensità. Potete modificare il vettore
trascinandone l'estremità a freccia.

deformazioni e conteggio dei nodi

Questo campo visualizza il numero delle deformazioni (oggetti individuali di distorsione)
e quello dei nodi attualmente utilizzati.

strumento di puntamento

L'icona  attiva lo strumento di puntamento e con il pulsante sinistro del mouse potete
posizionarlo sull'immagine.

Un punto è formato da un singolo nodo. In un punto il vettore dell'intensità può assumere
tre diverse modalità che potete scambiare facendo ctrl-click sull'estremità a freccia:

lineare La modalità lineare produce una di-
storsione, appunto, lineare all'in-
terno del cerchio che parte dalla di-
rezione opposta a quella del vetto-
re e segue la sua direzione. Questa
è la modalità standard.

crescita radiale In questa modalità l'effetto del
vettore è radiale: inizia con una in-
tensità dello 0% al centro e aumen-
ta sempre più allontanandosi verso
la periferia. Questa modalità è vi-
sualizzata da un cerchio addiziona-
le con una freccia che punta all'e-
sterno.
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riduzione radiale In questa modalità l'effetto del
vettore è sempre radiale ma inizia
con una intensità del 100% al cen-
tro e diminuisce sempre più allon-
tanandosi verso l'esterno. La mo-
dalità viene visualizzata da un cer-
chiio addizionale con una freccia
che punta all'interno.

Notare che l'intensità dell'effetto varia linearmente da 0 a 100% tra il centro e il raggio
del punto di controllo. E' possibile modificare l'effetto di sfocatura dei bordi cliccando al
centro del cerchio:

default Lineare dal centro verso il raggio.

morbido Verranno visualizzati due cerchi
concentrici che possono essere
modificati indipendentemente per
ammorbidire l'intensità dell'effet-
to.

Un punto può essere rimosso facendo click-destro sul suo centro.

strumento linea

Cliccando l'icona  si attiva il controllo linea quindi fate click sinistro per fissare il primo
punto sull'immagine: spostatevi e fate click sinistro nuovamente per fissare un altro punto
ed iniziare così a disegnare il vostro tracciato. Per terminare occorre fare click col pulsante
destro del mouse in un punto qualunque.

Una linea è un insieme di punti. I punti sono collegati
insieme e l'effetto è interpolato usando una serie di
vettori che ne regolano l'intensità.
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E' possibile aggiungere un punto di controllo su di una linea facendo ctrl-click su di un seg-
mento. Potete invece rimuovere un punto di controllo facendo ctrl-click destro sul centro
del nodo.

Con un click destro su di un segmento è possibile rimuovere completamente l'intero trac-
ciato.

Ctrl-alt-click su di un segmento lo trasformerà in una curva.

controllo curva

Cliccando l'icona  si attiva il controllo curva quindi fate click sinistro per fissare il primo
punto sull'immagine: spostatevi e fate click sinistro nuovamente per fissare un altro punto
ed iniziare così a disegnare il vostro tracciato. Per terminare occorre fare click col pulsante
destro del mouse in un punto qualunque.

Una curva è un insieme di punti. I punti sono colle-
gati insieme e l'effetto è interpolato come una curva
di bezier usando una serie di vettori che ne regolano
l'intensità.

E' possibile aggiungere un punto di controllo sulla curva facendo ctrl-click su di un seg-
mento. Potete rimuovere un punto di controllo da una curva facendo ctrl-click destro sul
centro di un nodo.

Con un click destro su di un segmento è possibile rimuovere completamente l'intero trac-
ciato.

Ctrl-alt-click su di un segmento di curva lo trasforma in un segmento di linea.

E' possibile modificare il modo in cui i punti della curva sono collegati tra di loro facendo
ctrl-click al centro. Ci sono quattro modalità per controllare la forma della curva di bezier
utilizzando le apposite impugnature:

autoregola Questa è la modalità predefinita: le impugna-
ture non vengono visualizzate dato che il siste-
ma si preoccupa automaticamente di creare una
curva morbida.

tazze Le impugnature di controllo possono essere
spostate in modo indipendente l'una dall'altra.
Questa modalità viene identificata da un simbo-
lo a triangolo sul nodo centrale.

morbido Le impugnature modellano sempre curve mor-
bide. Questa modalità è identificata da un sim-
bolo a diamante sul nodo centrale.

simmetrico Le impugnature si muovono tutte insieme. Que-
sta modalità è raffigurata da un simbolo quadra-
to sul nodo centrale.

strumento modifica nodi

Cliccando l'icona  si attiva o disattiva lo strumento per modificare i nodi che visualizza
tutti gli oggetti distorti e i relativi controlli. In alternativa si può anche fare click destro
sull'immagine per ottenere lo stesso risultato.
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3.4.4.7. Correzione prospettica

Panoramica

Questo modulo è progettato per correggere auto-
maticamente le linee convergenti, un tipo di distor-
sione prospettica che si trova solitamente nelle foto-
grafie di architettura. Il meccanismo alla base è ispi-
rato al programma ShiftN [http://www.shiftn.de/] di
Markus Hebel.

Le distorsioni prospettiche sono normali quando si proietta una scena tridimensionale su
di un piano bidimensionale: gli oggetti vicini all'osservatore appaiono più larghi di quelli
a maggiore distanza. Le linee convergenti sono un tipo particolare di distorsione prospet-
tica frequente nelle fotografie di architettura. Le linee parallele fotografate da una posi-
zione angolata vengono trasformate in linee convergenti che tendono and incontrarsi in
un certo punto (anche esterno al bordo dell'immagine).

Questo modulo è in grado di correggere le linee convergenti stirando l'immagine finchè le
linee non risultino parallele ai bordi dell'immagine stessa. Le correzioni vengono applicate
sia in direzione verticale che orizzontale: separatamente o insieme. Per poter eseguire
questa correzione il modulo analizza la struttura dell'immagine alla ricerca di segmenti di
linee. Basandosi sui segmenti rilevati una procedura automatica determina i valori migliori
da assegnare ai parametri di configurazione del modulo.

Uso

Cliccando l'icona «acquisisci struttura» (  ) si richiederà a darktable di ricercare all'inter-
no dell'immagine elementi strutturali. Verranno identificati e valutati i segmenti di linee.
Solamente le linee che formano insiemi verticali od orizzontali verranno utilizzati per le
successive elaborazioni. Questi segmenti verranno evidenziati in sovrapposizione all'im-
magine di partenza. Un codice colore descriverà il tipo di linea rilevata:

le linee verdi sono quelle verticali convergenti

le linee rosse sono quelle verticali ma che non fanno parte di un gruppo di linee con-
vergenti

le linee blu sono quelle orizzontali convergenti

le linee gialle sono quelle orizzontali ma che non fanno parte di un gruppo di linee
convergenti

le linee grige sono tutte le altre linee individuate ma che non verranno utilizzate da
questo modulo

Le linee evidenziate in rosso o giallo sono considerate anomale e non vengono prese in
considerazione durante il processo di modifica. L'eliminazione di queste anomalie prevede
un processo statistico con campionature casuali così che ogni volta che viene premuto
il pulsante «analizza struttura» il colore delle linee cambia leggermente. Manualmente
potete intervenire per cambiare lo stato dei segmenti: facendo click col pulsante sinistro
del mouse potete selezionare un segmento (cambiando il colore in verde o blu) mentre
con un click destro potete deselezionarlo (cambiando il colore in rosso o giallo). Tenendo
premuto il pulsante del mouse potete selezionare o deselezionare più segmenti per ogni
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riga. Tenendo premuto il tasto Maiusc e trascinando il mouse con il pulsante sinistro o
destro premuto, potete selezionare o deselezionare tutte le linee nell'area rettangolare
che andrete a tracciare.

Cliccando una delle icone «imposta automaticamente» (vedi sotto) avviate un processo di
ottimizzazione che tenterà di trovare i migliori parametri. L'immagine e le linee in sovrim-
pressione verranno quindi visualizzate con la correzione della prospettiva applicata.

Rotazione

Questo parametro controlla la rotazione dell'immagine sul suo centro e può correggere
un orizzonte storto.

spostamento (orizzontale) dell'obiettivo

Questo parametro corregge le linee convergenti orizzontali.

spostamento (verticale) dell'obiettivo

Questo parametro corregge le linee convergenti verticali. In alcuni casi potete ottenere
un risultato più naturale correggendo le linee verticali non precisamente ma limitandovi
ad un 80/90% del risultato che ritenete ottimale. Se lo desiderate potete ridurre il valore
dopo la correzione automatica.

sforzo di taglio

Questo parametro taglia l'immagine lungo una delle sue diagonali ed è necessario quando
si correggono simultaneamente le distorsione verticali ed orizzontali.

guide

Attivandolo si potranno visualizzare una serie di linee guida sovrapposte all'immagine che
vi aiuteranno a valutare la qualità della correzione.

ritaglio automatico

Attivandolo la funzione di ritaglio automatico si preoccuperà di ridimensionare l'immagine
per eliminare eventuali angoli neri. A scelta potrete decidere di ritagliare «l'area maggio-
re» oppure il rettangolo più grosso possibile mantenendo le proporzioni originali dell'im-
magine («formato originale»).

modello obiettivo

Questo parametro controlla come vengono utilizzati i parametri specifici delle varie foto-
camere e obiettivi. Se impostato a «generico» si presuppone che sia stato utilizzato un
obiettivo da 28mm su una fotocamera pieno formato. Se impostato a «specifico» sarà in-
vece possibile inserire manualmente la lunghezza focale e il fattore di ritaglio.

lunghezza focale

La lunghezza focale dell'obiettivo utilizzato. Il valore di default viene preso direttamente
dai dati Exif dell'immagine. Questo parametro sarà visibile solamente se sarà stato sele-
zionato uno «specifico» obiettivo.

fattore di ritaglio

Il fattore di ritaglio della fotocamera utilizzata. Normalmente questo valore deve essere
inserito manualmente ed è visibile solo se sarà stato selezionato uno «specifico» obiettivo.
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regolazione aspetto

Se uno «specifico» modello di obiettivo è stato specificato questo parametro permette di
modificare manualmente il rapporto di proporzione dell'immagine.

dimensione automatica

Cliccando su una di queste icone si avvia la parametrizzazione automatica del modulo ba-
sata sulle linee verticali e/o orizzontali selezionate. Potete decidere di correggere solo le
linee verticali (  ), solo quelle orizzontali (  ), oppure entrambe le distorsioni simulta-
neamente (  ). Ctrl-click su una delle icone per sistemare solamente la rotazione. Maiu-
sc-click su una delle icone per aggiustare solamente lo spostamento verticale e/o orizzon-
tale dell'obiettivo.

ottieni struttura

Cliccando sull'icona  è possibile ri-analizzare l'immagine alla ricerca di segmenti utili. Ma-
iusc-click per applicare a priori un passaggio di aumento del contrasto, con ctrl-click, inve-
ce, si applica un passaggio di aumento di contrasto degli spigoli. Entrambe queste ope-
razioni possono essere usate da sole oppure insieme se la procedura standard non è in
grado di trovare un numero sufficiente di linee. Cliccando sull'icona  si eliminano tutti i
dati strutturali raccolti. Cliccando invece sull'icona  è possibile visualizzare o nascondere
l'evidenzazione dei segmenti.

Esempi

Una immagine di input con l'orizzonte storto e linee
convergenti ottenute scattando con la fotocamera ri-
volta verso l'alto.

La stessa immagine dopo aver corretto la distorsione
prospettica verticale e orizzontale. Notare la cornice
creata dal ritaglio automatico e la struttura - ancora
visibile - delle linee strutturali.

3.4.4.8. Correzione obiettivo

Panoramica

Questo modulo è in grado di correggere diversi difet-
ti degli obiettivi come distorsioni, aberrazioni croma-
tiche trasversali (TCA) e vignettature. Funziona gra-
zie alla libreria esterna lensfun che contiene già i pro-
fili di correzione di tante (anche se non tutte) fotoca-
mere e obiettivi.
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Uso

Per poter effettuare le necessarie correzioni il modulo utilizza i dati Exif dell'immagine
per identificare il modello della fotocamera e dell'obiettivo utilizzato quindi individua i
parametri di correzione all'interno del database di lensfun.

fotocamera

Il produttore e il modello della fotocamera determinati dai dati Exif. Questi dati possono
esser sovrascritti selezionandoli da un menu gerarchico.

obiettivo

Il produttore e il modello dell'obiettivo rilevato dai dati Exif. Potete impostare dati diffe-
renti selezionandoli da un menu gerarchico. Questa operazione è necessaria per gli obiet-
tivi completamente meccanici ma potrebbe essere anche necessaria per individuare un
obiettivo senza marca o di terze parti.

parametri fotometrici: lunghezza focale, diaframma e distanza focale

Le correzioni possono anche dipendere da alcuni parametri fotometrici che vengono let-
ti dai dati Exif: lunghezza focale (necessaria per la distorsione, la TCS e la vignettatura),
apertura (necessaria per la TCA e la vignettatura) e distanza focale (necessaria per la vi-
gnettatura). Tante fotocamere non memorizzano la distanza focale nei loro dati Exif per-
ciò potrebbe essere necessario impostarli manualmente.

Potete sovrascrivere manualmente tutti i parametri impostati automaticamente. Selezio-
nate il valore che vi interessa dall'elenco a discesa oppure - con il menu a discesa aperto
- scrivete il valore desiderato.

Se la libreria di lensfun installata sul vostro sistema non ha i profili di correzione per la
vostra fotocamera/obiettivo, i controlli per questi tre parametri non vengono visualizzati
ma troverete un messaggio di errore. Potete tentare di cercare i valori corretti all'interno
del menu a discesa. Se non trovate nessun profilo adeguato per il vostro obiettivo anda-
te sul servizio calibrazione lente [http://www.darktable.org/2013/07/have-your-lens-cali-
brated/] offerto da Torsten Bronger, un utente di darktable. Diversamente potete andare
sulla homepage di lensfun [http://lensfun.berlios.de] e imparare come si fa a creare un
profilo per il proprio obiettivo. Non dimenticate di condividere il vostro profilo con il team
di lensfun!

correzioni

Questo elenco a discesa permette di selezionare le correzioni (sempre tra distorsione, TCA
e vignettatura) che darktable dovrà applicare. Cambiate il valore di default «Tutte» nel
caso in cui la vostra fotocamera abbia delle funzioni di correzione interne (ad es. vignetta-
tura) oppure se desiderate effettuare determinate correzioni con un software dedicato.

geometria

Oltre alle correzioni relative ai difetti ottici questo modulo può intervenire sul tipo di
proiezione dell'immagine. Potete impostare il valore dell'elenco a discesa in «rettilinea-
re», «fish-eye», «panoramico», «equirettangolare»,«ortografico», «stereografico», «ango-
lo equisolido », «thoby fish-eye»..

scala

Questo selettore scorrevole vi permette di intervenire sul fattore di scala dell'immagine.
Premendo il pulsante di ritaglio automatico (a destra del selettore scorrevole) permette-
rete a darktable di trovare l'impostazione migliore per evitare gli angoli neri.

117

http://www.darktable.org/2013/07/have-your-lens-calibrated/
http://www.darktable.org/2013/07/have-your-lens-calibrated/
http://www.darktable.org/2013/07/have-your-lens-calibrated/
http://lensfun.berlios.de
http://lensfun.berlios.de


modo

Questo modulo normalmente corregge gli effetti ottici. Imposta questo valore in «distor-
ci» per simulare il comportamento di una specifica lente (effetto inverso).

TCA rosso

Questo selettore scorrevole vi permette di bypassare il parametro di correzione per la
TCA. Potete utilizzare questo selettore scorrevole anche per impostare manualmente il
parametro nel caso in cui il profilo per il vostro obiettivo non supporti la correzione TCA.
Verificate l'eventuale comparsa di strisce colorate in prossimità di spigoli molto contra-
stati e regolate questo parametro e quello seguente per minimizzare questi effetti.

TCA blu

Questo selettore scorrevole permette di bypassare il parametro di correzione della TCA.
Potete utilizzarlo anche per impostare manualmente il parametro nel caso in cui il profilo
del vostro obiettivo non contenga la correzione della TCA.

correzioni fatte

Potrete osservare che per certe combinazioni fotocamera/obiettivo il profilo di lensfun
supporta solo alcune correzioni (distorsione, TCA, vignettatura). Questo messaggio vi dice
quali di queste sono effettivamente state applicate.

3.4.4.9. Ridimensiona pixel

Panoramica

Alcune fotocamere, come la Nikon D1X, hanno i sen-
sori costruiti con celle rettangolari al posto di quelle
quadrate. Senza alcuna correzione avreste delle im-
magini distorte. Questo modulo provvede ad applica-
re il necessario ridimensionamento se necessario.

Uso

darktable identifica le immagini che necessitano di correzione dai loro dati Exif e attiva
automaticamente questo modulo. Per tutte le altre immagini il modulo rimane spento.
Questo modulo non ha parametri di configurazione.

3.4.4.10. Ruota pixel

Panoramica

I sensori di alcune fotocamere, come la Fujifilm Fine-
Pix S2Pro, F700 e E550 hanno il filtro di Bayer orien-
tato diagonalmente anzichè ortogonalmente. Senza
un'opportuna correzione l'immagine risulterebbe pi-
xelata e con gli angoli neri. Questo modulo provvede
ad applicare la necessaria rotazione.

Uso

darktable identifica le immagini che necessitano di correzione dai loro dati Exif e attiva
automaticamente questo modulo. Per tutte le altre immagini il modulo rimane spento.
Questo modulo non ha parametri di configurazione.
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3.4.4.11. Rimozione macchie

Panoramica

La rimozione macchie vi permette di correggere un'a-
rea della vostra immagine utilizzandone un'altra co-
me modello.

Uso

Questo modulo fa uso di alcune delle forme già utilizzate dalle maschere disegnate come
cerchi, ellissi e tracciati. L'interfaccia utente e i controlli sono i medesimi già visti e spiegati
in dettaglio in Sezione 3.2.7, «Maschera disegnata».

Selezionate la forma desiderata cliccando sull'icona corrispondente quindi cliccate sull'im-
magine nel punto che necessita la correzione ovvero l'area di destinazione.

L'area sorgente verrà automaticamente posizionata ad una distanza prefissata da quella di
destinazione. L'area sorgente e quella di destinazione potranno quindi essere trascinate
in diverse posizioni fino a trovare il risultato desiderato. Un segmento a freccia vi aiuta a
distinguere le due diverse aree.

Utilizzate i controlli specifici per modificare la grandezza, l'ampiezza del bordo ed altri
attributi.

Fare click destro su di una forma per cancellarla.

Per completare le modifiche è necessario contrarre il modulo.

Esempi

Usiamo un ritratto come esempio: vogliamo rimuove-
re dello sporco e delle luci indesiderate causate dal
flash integrato della fotocamera.

Tutti i punti da rimuovere sono stati selezionati con
forme circolari e tutte le aree sorgenti opportuna-
mente identificate.

Ecco il risultato dell'operazione di rimozione.
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3.4.4.12. Riduzione rumore raw

Panoramica

La riduzione rumore raw vi permette di rimuovere il
rumore prima dell'operazione di demosaicizzazione.
E' un sistema ispirato da dcraw [http://www.cyber-
com.net/~dcoffin/dcraw/].

Uso

soglia rumore

Imposta la soglia per l'individuazione del rumore. Valori più elevati permettono di rimuo-
vere più rumore al costo di una maggior perdita di dettaglio dell'immagine.

3.4.4.13. Dithering

Panoramica

Questo modulo elimina alcuni dei tipici artefatti a
scalettatura che possono rivelarsi quando darktable
deve trasferire i dati interni a 32-bit virgola mobile in
un più discreto formato a 8 o 16-bit per mostrarlo a
video o esportarlo in un file.

Gli artefatti a scalettatura possono verificarsi quando un'immagine deve essere convertita
in un formato con un'inferiore profondità di bit. Questo tipo di conversione viene effet-
tuata regolarmente quando darktable deve visualizzare l'immagine a schermo o la deve
esportare in un file. Per evitare questo problema potete provare ad attivare questo mo-
dulo. Dato che questa operazione utilizza molte risorse il modulo è disabilitato di default.

Sebbene l'effetto scalettatura non sia un problema tipico di nessun modulo di darktable,
alcune operazioni lo possono causare nel momento in cui devono produrre una degrada-
zione luminosa. Per limitare la formazione di questo artefatto potete considerare l'attiva-
zione del dithering quando vengono utilizzati i moduli vignettatura e filtro graduato (ve-
di Sezione 3.4.5.4, «Vignettatura» e Sezione 3.4.5.13, «Filtro graduato»). Questo suggeri-
mento diventa particolarmente utile per quelle immagini che contengono ampie aree di
colore omogeneo come, ad esempio, un cielo senza nuvole. Anche quando fate uso di una
maschera a gradiente (vedi sezione chiamata «gradiente») dovreste fare molta attenzione
alla possibile comparsa di questo artefatto.

Uso

Guardando da una certa distanza un'immagine ridotta in una profondità di bit molto bassa
(come «floyd-steinberg 1-bit b&w») avrete l'impressione di guardare un'immagine in sca-
la di grigi. In darktable cerchiamo di imitare questa cosa per creare l'immagine centrale
a tutto zoom, i provini e nella finestra di navigazione. Per fare questo l'immagine viene
ridotta in un grosso numero di livelli in scala di grigi. Notare che, di conseguenza, l'isto-
gramma - che viene generato dalla finestra di navigazione vi mostrerà questo alto numero
di livelli e non sarà più esattamente corrispondente all'immagine in ingresso.

metodo

Questo elenco a discesa imposta il metodo di dithering. Sono supportate sia la diffusione
di errore Floyd-Steinberg - disponibile in diverse profondità di bit - che la diffusione cau-
sale. Floyd-Steinberg distribuisce sistematicamente la quantizzazione degli errori sui pixel
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vicini mentre la diffusione casuale aggiunge semplicemente un certo livello di casualità
per interrompere i passaggi tonali improvvisi. La scelta di default è «floyd-steinberg auto»
che imposta automaticamente la profondità in bit in base all'output finale desiderato.

attenuazione

Questo selettore scorrevole viene visualizzato solo se si seleziona il metodo «casuale».
Permette di modulare il livello di rumore aggiunto come fattore di attenuazione in base
10*log2. Un valore di -80 è ottimale per un formato di output ad 8-bit e -160 per uno a
16-bit.

Esempi

La corretta visione dell'esempio che segue dipende dalla qualità del vostro monitor o della
stampante.

Artefatto a scalettatura causato da una vignettatura
(ritaglio al 100% di un PNG a 8-bit con l'effetto molto
esagerato tramite l'applicazione di un forte contra-
sto locale).

La stessa area di immagine sviluppata come sopra ma
con un dithering Floyd-Steinberg applicato.

3.4.4.14. Pixel bruciati

Panoramica

Questo modulo identifica ed elimina automatica-
mente i pixel bruciati. Si tratta di pixel che non sono
riusciti a registrare correttamente il livello di luce. I
pixel identificati vengono sostituiti con un valore me-
dio calcolato in base a quelli vicini.

Uso

Potete controllare la sensibilità di rilevazione con il parametro soglia e il livello di elimina-
zione con il parametro intensità.
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soglia

La soglia di individuazione ovvero con quanta intensità il valore di un pixel deve deviare
da quello dei pixel vicini affinchè debba essere considerato un pixel bruciato.

intensità

L'intensità di fusione dei pixel bruciati con quelli vicini.

determina da 3 vicini

Questo parametro estende l'individuazione dei pixel bruciati. Identifica un pixel come bru-
ciato se un minimo di tre (anzichè quattro) pixel vicini deviano oltre il livello della soglia.

marca i pixel corretti

Questa opzione contrassegna i pixel che sono stati corretti. Inoltre visualizza il conteggio
dei pixel trovati e di quelli corretti.

3.4.4.15. Aberrazioni cromatiche

Panoramica

Questo modulo permette dei correggere le aberra-
zioni cromatiche.

Uso

Il modulo non ha parametri. Attivandolo si avvia una funzione automatica che tenta di
ottimizzare qualsiasi aberrazione cromatica visibile.

Il modello utilizza come input la fotografia non ritagliata. Il modulo potrebbe non funzio-
nare nel momento in cui zoomate l'immagine perchè, in questo caso, la pixelpipe riceve
come input solo una parte dell'immagine e, di conseguenza, le aberrazioni cromatiche non
vengono opportunamente corrette nella vista centrale. Il problema è comunque limitato
alla visualizzazione a schermo e non al file esportato.

Il modulo funziona solamente con immagini registrate da un sensore con filtro di Bayer
(che è quello utilizzato nella maggioranza delle fotocamere).

3.4.4.16. Defringe

Panoramica

Questo modulo è progettato per rimuovere gli aloni
viola (o di qualsiasi altro colore) causati dalle Aberra-
zioni Cromatiche Longitudinali (LCA) conosciute an-
che come Aberrazioni Cromatiche Assiali.

Uso

Gli aloni vengono rimossi attraverso una identificazione degli spigoli. Quando un pixel vie-
ne identificato essere un alone si provvede a ricostruirne il colore utilizzando una versione
meno satura dei pixel vicini.
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modalità operativa

Imposta la modalità per individuare gli aloni. La «media globale» è solitamente la più velo-
ce ma potrebbe visualizzare risultati non precisi se l'immagine viene zoomata molto. Po-
trebbe anche proteggere troppo o troppo poco le regioni con i colori sbagliati se messa
a confronto con la media locale. La «media locale» è più lenta perchè valuta la la referen-
za locale dei colori per ogni pixel il che potrebbe meglio preservare i colori (rispetto alla
media globale) e provvedere alla loro ricostruzione solo se necessario. Il metodo «soglia
statica», invece, non utilizza una referenza di colore ma direttamente la soglia impostata
dall'utente.

raggio rilevamento bordi

Imposta l'estensione spaziale della sfocatura gaussiana utilizzata per rilevare gli spigoli.
L'algoritmo usa la differenza tra l'immagine originale e quella sfocata come indicatore per
gli spigoli (uno speciale caso di rilevazione degli spigoli con «differenza gaussiana»). Au-
mentate questo valore se volete che gli aloni vengano identificati con una maggiore in-
tensità oppure se lo spessore dello spigolo dell'alone è molto largo.

soglia

Imposta la soglia oltre la quale lo spigolo di un pixel viene calcolato come «alone». I colori
dei pixel coinvolti vengono ricostruiti utilizzando quelli vicini. Diminuite questo valore se
il modulo fatica a trovare gli aloni e aumentatelo se notate troppi pixel desaturati. Inoltre
è consigliabile provare diverse regolazioni con il raggio rilevamento bordi.

3.4.5. Gruppo effetti

In questo gruppo trovate moduli con un output un po' più artistico.

3.4.5.1. Filigrana

Panoramica

Il modulo filigrana vi mette a disposizione uno stru-
mento per inserire un oggetto vettoriale al di sopra
della vostra immagine. Le filigrane sono normalissimi
documenti SVG che possono essere disegnati utiliz-
zando Inkscape [http://www.inkscape.org].

Il processore SVG di darktable è anche in grado di sostituire determinate stringhe all'in-
terno del documento SVG così da darvi l'opportunità di inserire nella filigrana delle infor-
mazioni legate all'immagine come il diaframma, il tempo di esposizione e altri parametri.

Le filigrane personalizzate vengono salvate nella cartella $HOME/.config/darktable/wa-
termarks. Dopo averle copiate in questa posizione premete il pulsante ricarica a destra del
nome del file per aggiornare la lista delle filigrane disponibili.
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Di seguito una lista delle variabili disponibili che possono essere sostituite all'interno del
documento SVG.

$(DARKTABLE.NAME) Il nome dell'applicativo

$(DARKTABLE.VERSION) La versione di darktable

$(WATERMARK_TEXT) Un breve testo libero (max. 63 caratteri)

$(WATERMARK_COLOR) Il colore da utilizzare per $WATER-
MARK_TEXT

$(WATERMARK_FONT_FAMILY) La famiglia di font da utilizzare per $WATER-
MARK_TEXT

$(WATERMARK_FONT_STYLE) Lo stile del font (normale, obliquo, italico)

$(WATERMARK_FONT_WEIGHT) Lo spessore del font (grassetto)

$(IMAGE.ID) L'ID univoco dell'immagine all'interno della
collezione corrente

$(IMAGE.FILENAME) Il nome file dell'immagine

$(IMAGE.BASENAME) Il nome file dell'immagine (senza estensio-
ne)

$(IMAGE.EXIF) La stringa Exif dell'immagine

$(EXIF.DATE) La data dell'immagine

$(EXIF.DATE.SECOND) I secondi della data Exif dell'immagine

$(EXIF.DATE.MINUTE) I minuti della data Exif dell'immagine

$(EXIF.DATE.HOUR) L'ora della data Exif dell'immagine (24h)

$(EXIF.DATE.HOUR_AMPM) L'ora della data Exif dell'immagine (12h,
AM/PM)

$(EXIF.DATE.DAY) Il giorno del mese della data Exif dell'imma-
gine (01 .. 31)

$(EXIF.DATE.MONTH) Il numero del mese della data Exif dell'im-
magine (01 .. 12)

$(EXIF.DATE.SHORT_MONTH) Il mese in breve della data Exif dell'immagi-
ne (Gen, Feb, .. Dic)

$(EXIF.DATE.LONG_MONTH) Il nome del mese della data Exif dell'imma-
gine (Gennaio, Febbraio, .. Dicembre)

$(EXIF.DATE.SHORT_YEAR) L'anno breve della data Exif dell'immagine
(2016 diventa "16")

$(EXIF.DATE.LONG_YEAR) L'anno intero della data Exif dell'immagine

$(DATE) Data odierna di sistema

$(DATE.SECOND) Secondi della data corrente

$(DATE.MINUTE) Minuti della data corrente

$(DATE.HOUR) Ora della data corrente (24h)

$(DATE.HOUR_AMPM) Ora della data corrente (12, AP/PM)

$(DATE.DAY) Il numero del giorno della data corrente
(01 .. 31)

$(DATE.MONTH) Il numero del mese della data corrente
(01 .. 12)
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$(DATE.SHORT_MONTH) Il mese in breve della data corrente (Gen,
Feb, .. Dic)

$(DATE.LONG_MONTH) IL nome del mese della data corrente (Gen-
naio, Febbraio, .. Dicembre)

$(DATE.SHORT_YEAR) L'anno breve della data corrente

$(DATE.LONG_YEAR) L'anno intero della data corrente

$(EXIF.MAKER) Il produttore della fotocamera

$(EXIF.MODEL) Il modello della fotocamera

$(EXIF.LENS) L'obiettivo utilizzato

$(Xmp.dc.creator) La stringa dell'autore

$(Xmp.dc.publisher) La stringa dell'editore

$(Xmp.dc.title) Il titolo della fotografia

$(Xmp.dc.description) La descrizione della fotografia

$(Xmp.dc.rights) Eventuali diritti assegnati alla fotografia

$(GPS.LATITUDE) Le coordinate di latitudine dell'immagine
(N/S 0 .. 90)

$(GPS.LONGITUDE) Le coordinate di longitudine dell'immagine
(E/W 0 .. 180)

$(GPS.ELEVATION) L'altitudine dell'immagine (meters)

$(GPS.LOCATION) Tutte e tre le coordinate (latitudine, longi-
tudine, altitudine)

Uso

marcatore

Seleziona la filigrana da applicare. Utilizzate il pulsante ricarica a destra dell'elenco a di-
scesa per aggiornare la lista con eventuali nuove filigrane appena aggiunte.

testo

Un campo dove immettere un testo libero lungo fino a 63 caratteri che verrà stampato se
la filigrana lo prevede. Un esempio è disponibile su simple-text.svg.

colore testo

Questo campo visualizza il colore del testo. Cliccando sull'area colorata si apre una finestra
di dialogo sulla quale è disponibile una selezione di colori comunemente utilizzati oppure
potete aggiungerne uno di vostra scelta selezionandolo dal selettore RGB.

carattere testo

Questo campo vi permette di selezionare il font per il testo. Cliccando sul campo si apre
una finestra di dialogo che elenca tutti i font installati sul sistema. I font possono essere
ricercati per nome e di fianco ad ogni nome viene visualizzata un'anteprima del font stes-
so. Potete anche utilizzare un font personalizzato. Il font di default è «DejaVu Sans Book».

opacità

Imposta l'opacità della filigrana

scala

Scala la filigrana indipendentemente dal numero dei pixel.
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ruota

Imposta l'angolo di rotazione della filigrana.

scala

Definisce una referenza per la scala. Il parametro di default «immagine» scala la filigrana
in proporzione alla larghezza dell'immagine. Diversamente potete scalare la filigrana re-
lativamente al «bordo maggiore» o al «bordo minore».

allineamento

Utilizzate questi controlli per allineare la filigrana ad un angolo qualunque dell'immagine
o al suo centro.

spostamento x

Spostamento relativo ad un tipo di allineamento sull'asse x.

spostamento y

Spostamento relativo ad un tipo di allineamento sull'asse y.

3.4.5.2. Cornice

Panoramica

Questo modulo permette di generare un cornice in-
torno all'immagine. La cornice consiste in un bordo di
un colore definito dall'utente con un ulteriore bordo
al suo interno dal colore sempre definito dall'utente.
Avete a disposizione diverse opzioni che vi permetto-
no di controllare la geometria della vostra cornice.

Uso

dimensione bordo

Questo selettore scorrevole imposta la dimensione della cornice in percentuale rispetto
all'immagine sottostante.

aspetto

Con questo elenco a discesa potete scegliere tra diversi rapporti di dimensioni per l'output
finale ovvero immagine più cornice.

orientamento

Se selezionate un aspetto finale diverso da quello quadrato questo elenco a discesa ne
definisce l'orientamento: verticale/ritratto od orizzontale/panorama. Impostatelo ad «au-
to» se desiderate che sia darktable a selezionare l'orientamento basandosi sull'immagine
sottostante.
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posizione orizzontale

Seleziona uno dei rapporti predefiniti con i quali posizionare orizzontalmente l'immagine
sottostante. Potete anche inserirne uno personalizzato nella forma «x/y».

posizione verticale

Seleziona uno dei rapporti predefiniti con i quali posizionare verticalmente l'immagine
sottostante. Potete anche inserirne uno personalizzato nella forma «x/y».

dimensione della cornice

La percentuale della dimensione della linea della cornice relativa alla parte più piccola del
bordo.

spostamento cornice

Dove la cornice viene posizionata relativamente all'immagine sottostante. Selezionando
un valore uguale a 0 la linea della cornice toccherà l'immagine. Selezionare 100% per far
sì che la linea tocchi il bordo esterno.

colore bordo

Un selettore di colore per definire il colore del bordo. Cliccando sull'area colorata si apre
una finestra di dialogo sulla quale è disponibile una selezione di colori comunemente uti-
lizzati oppure potete aggiungerne uno di vostra scelta selezionandolo dal selettore RGB.

Potete attivare un selettore di colore premendo  e prelevare un campione direttamente
dalla vostra immagine. Potete passare dalla modalità puntiforme a quella ad area diretta-
mente dal pannello globale del selettore di colore (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore
globale»).

colore della cornice

Un selettore di colore che permette di definire il colore della cornice. Cliccando sull'area
colorata si apre una finestra di dialogo sulla quale è disponibile una selezione di colori
comunemente utilizzati oppure potete aggiungerne uno di vostra scelta selezionandolo
dal selettore RGB.

Potete attivare un selettore di colore premendo  e prelevare un campione direttamente
dalla vostra immagine. Potete passare dalla modalità puntiforme a quella ad area diretta-
mente dal pannello globale del selettore di colore (vedi Sezione 3.3.4, «Selettore colore
globale»).

Esempi

Esempio di immagine con una cornice definita dall'u-
tente.

3.4.5.3. Divisione dei toni
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Panoramica

Il metodo che darktable utilizza per la divisione dei
toni crea un effetto bitonale lineare dove le ombre
e le alteluci vengono rappresentate da due colori di-
versi. Nell'esempio qui sotto potete vedere l'imma-
gine originale in bianco e nero e la stessa immagine
dove l'effetto di divisione dei colori è stato applicato
in blu nelle ombre e in giallo nelle alteluci.

Confrontato con i moduli di divisione dei toni tradizionali questo modulo ha diversi para-
metri che permettono di controllare il suo comportamento. Avete a disposizione un pa-
rametro «bilanciamento» che permette di spostare il livello di grigio 50% sulla vostra im-
magine - a vostra scelta - più verso le ombre o più verso le alteluci. Inoltre il parametro
«comprimi» vi permette di comprimere i toni delle ombre e delle alteluci lasciando uno
spazio nei mezzi toni che non verranno alterati dall'effetto del modulo.

Il modulo divisione dei toni non converte le immagini in bianco e nero ed ha un'utilità mol-
to limitata sulle immagini a colori. Di conseguenza se volete effettuare una più classica
divisione dei toni dovete utilizzare il modulo monocromia (vedi Sezione 3.4.3.7, «Monocro-
mia») ed ottenere un'immagine in bianco e nero prima di provare qualche effetto di divi-
sione dei toni.

Uso

colore ombre e alteluci

Questi controlli sono utilizzati per impostare il colore dell'effetto di divisione dei toni. Do-
vete selezionare il colore e la saturazione preferiti per le ombre e per le alteluci. Potete
anche cliccare sulle caselle colorate per accedere ad una finestra di dialogo con un selet-
tore di colore che vi sottoporrà una scelta di colori comunemente usati oppure potrete
definirne uno in formato RGB.

bilanciamento

Questo parametro rappresenta il rapporto tonale tra le ombre e le alteluci. Con un valore
del 50% la metà della gamma luminosa dell'immagine viene usata per le ombre e l'altra
metà per le alteluci.

compressione

La compressione è la percentuale della gamma luminosa totale che non verrà modificata
dall'effetto. Il valore di default del 33% non è un valore tipico per un effetto classico di
divisione dei toni che dovrebbe essere uguale a 0%. Il valore del 33% dovrebbe invitarvi a
sperimentare con questo parametro per capire come può variare un metodo di divisione
dei toni classico.
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Esempi

Immagine originale in bianco e nero

Divisione dei toni con ombre blu e alteluci gialle.

3.4.5.4. Vignettatura

Panoramica

Questo modulo è una caratteristica artistica per crea-
re vignette (modifica della luminosità/saturazione ai
bordi).

Uso

Il modulo vignettatura ha una vasta serie di parametri per controllare con precisione il suo
comportamento. Inoltre verranno visualizzati dei controlli grafici sull'immagine quando il
modulo è attivato. Per capire bene come funziona è sufficiente provarlo. I controlli grafici
e quelli numerici vengono immediatamente sincronizzati.

E' risaputo che questo modulo causa artefatti a scalettatura in certe condizioni pertan-
to dovreste prendere in considerazione anche l'utilizzo del modulo dithering (vedi Sezio-
ne 3.4.4.13, «Dithering»).

scala

Imposta il raggio dell'area da vignettare.

intensità della caduta di luce

Imposta la progressione della caduta di luce. Valori più alti causano una transizione più
dura.
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luminosità

Imposta l'intensità dello schiarimento (valori positivi) o scurimento (valori negativi).

saturazione

Controlla l'intensità dei colori quando vengono desaturati o saturati nell'area più scura o
più chiara della vignetta.

centro orizzontale

Sposta il centro dell'area della vignetta orizzontalmente.

centro verticale

Sposta il centro dell'area della vignetta verticalmente.

forma

Influenza la forma dell'area della vignetta. Il valore di default di 1 corrisponde a un'area
circolare o ellittica. Valori inferiori convertono l'area in una forma quadrata: valori supe-
riori la rendono una forma a stella.

rapporto automatico

Cliccate questo pulsante per dimensionare automaticamente l'area della vignetta in base
alle dimensioni dell'immagine sottostante. L'area della vignetta diventerà tipicamente el-
littica.

rapporto larghezza/altezza

Impostate manualmente il rapporto larghezza/altezza dell'area della vignetta.

dithering

Da questo elenco a discesa potete attivare una funzione di dithering per evitare la forma-
zione di artefatti a scalettatura causati dal gradiente della vignettatura. Selezionate «8-
bit in uscita» per prevenire artefatti a schermo e per i files JPEG. Se lo impostate a «16-
bit in uscita» verrà applicato solo un leggero dithering necessario a compensare eventuali
scalettature su un livello a 16-bit (molto più fine). Questa caratteristica è stata resa obso-
leta dal modulo dithering (vedi Sezione 3.4.4.13, «Dithering»).

Esempi

Un'immagine con la vignettatura e i relativi controlli
grafici.

3.4.5.5. Luce soffusa
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Panoramica

Questo modulo permette di applicare un effetto ar-
tistico per sfocare l'immagine meglio noto come ef-
fetto Orton.

Uso

Michael Orton otteneva questo effetto dalla pellicola con due esposizioni della medesi-
ma scena: una esposta correttamente e una seconda sovraesposta. Successivamente, in
camera oscura, l'immagine sovraesposta veniva sfocata e le due immagini venivano fuse
in una sola.

Questo modulo praticamente imita il processo analogico di Orton in ambiente digitale.
Potete controllare la luminosità e la sfocatura con gli appositi controlli. Trovate anche un
ulteriore selettore scorrevole per la saturazione dell'immagine sovraesposta che vi per-
mette di esplorare diversi risultati.

dimensione

La dimensione della sfocatura dell'immagine sovraesposta. Più alto il valore e più sfocata
l'immagine.

saturazione

Imposta la saturazione dell'immagine sovraesposta.

luminosità

Espresso in [EV], il selettore scorrevole luminosità imposta l'aumento di luminosità.

fusione

Controlla la fusione dell'immagine sovraesposta e l'effetto finale.

Esempi

Questa è l'immagine originale. Utilizzatela come re-
ferenza per le modifiche qui sotto...

In questa immagine sono stati utilizzati i valori di de-
fault aggiungendo 0,33EV di luminosità per aggiun-
gere un po' più di luce nel livello sfumato.
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Questa è la stessa versione visualizzata sopra ma con
un 25% di saturazione.

3.4.5.6. Grana

Panoramica

Questo modulo è in grado di simulare la grana tipica
della pellicola.

Uso

La grana viene processata all'interno del canale L dello spazio colore CIELAB.

grezzo

Imposta la dimensione della grana che è stata scalata per simulare un numero ISO.

intensità

Imposta l'intensità dell'effetto.

3.4.5.7. Passa-alto

Panoramica

Passa-alto agisce come un filtro passa alto. L'utiliz-
zo primario di un filtro di questo tipo si fa in combi-
nazione con un operatore di fusione. Provate il me-
todo di fusione «luce soffusa» per rendere l'immagi-
ne più nitida. Utilizzate il selettore scorrevole opacità
per sistemare l'intensità dell'effetto oppure utilizza-
te una maschera disegnata (vedi Sezione 3.2.7, «Ma-
schera disegnata») oppure una maschera parametri-
ca (vedi Sezione 3.2.8, «Maschera parametrica») per
confinare l'effetto ad una parte soltanto della vostra
immagine.

Uso

nitidezza

Imposta la nitidezza. Più alto il valore, maggiore il dettaglio.

aumento contrasto

Imposta l'aumento del contrasto.
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3.4.5.8. Passa-basso

Panoramica

Un filtro passa-basso (ovvero sfocatura gaussiana)
con controlli addizionali per il contrasto e la satura-
zione. L'utilizzo primario di questo filtro dovrebbe es-
sere fatto insieme ad un ammorbidisci con (vedi Se-
zione 3.2.6, «Operatori di fusione»). Provate il preset
«maschera contrasto locale» con il metodo di fusione
«sovrapposizione» .

Uso

Questo modulo offre un potenziale artistico notevole sebbene i risultati siano difficili da
prevedere.

raggio

Imposta il raggio per la sfocatura.

ammorbidisci con

Questo elenco a discesa permette di selezionare l'algoritmo per la sfocatura: potete sce-
gliere tra una sfocatura «gaussiana» (default) e un filtro «bilaterale». Quest'ultimo impo-
sta una sfocatura che preserva i bordi. Il «gaussiano» sfoca tutti i canali dell'immagine: L,
a e b mentre il «bilaterale» sfoca solo il canale L.

contrasto

Cambia il contrasto. Valori negativi danno come risultato un'immagine negativa invertita.
Valori alti assoluti aumentano il contrasto mentre valori assoluti bassi lo riducono. Un va-
lore uguale a zero restituisce un piano neutro.

luminosità

Cambia la luminosità. Valori negativi restituiscono un'immagine scura mentre valori posi-
tivi aumentano la luminosità dell'immagine.

saturazione

Cambia la saturazione del colore. Valori negativi restituiscono colori complementari inver-
tendo i canali a/b. Alti valori assoluti aumentano la saturazione del colore mentre valori
assoluti bassi la riducono. Il valore zero restituisce un'immagine in bianco e nero desatu-
rata.

Esempi

L'immagine originale già pesantemente manipolata.
La barca non è nulla più di una shilouette.

133



Sfocatura bilaterale con un alto raggio. Desaturata,
invertita e con molto contrasto.

Il risultato intermedio con il filtro passa basso...

...e l'immagine finale dopo avere applicato il modulo
in modalità fusione "luce vivida".

3.4.5.9. Visione luminosità scarsa

Panoramica

Il modulo visione luminosità scarsa vi permette di si-
mulare la visione umana in condizioni di bassa lumi-
nosità facendo sì che l'immagine finale risulti il più
possibile vicino alla realtà. Può essere utilizzata an-
che per trasformare una visione diurna in una nottur-
na.

L'idea è quella di calcolare una visione scotopica
[http://it.wikipedia.org/wiki/visione_scotopica] così
come se venisse recepita dai bastoncelli piuttosto
che dai coni dell'occhio. La luminosità scotopica vie-
ne poi mixata con il valore fotopico (il normale valore
dei pixel dell'immagine) utilizzando diverse funzioni
di fusione. Questo modulo è anche in grado di simu-
lare un effetto Purkinje [http://it.wikipedia.org/wi-
ki/effetto_Purkinje] aggiungendo dei toni di blu alle
parti più scure dell'immagine.

Uso

Questo modulo ha diversi controlli. Provateli per capire esattamente come funzionano.

curva

L'asse orizzontale identifica la luminosità dei pixel da scuro (sinistra) a chiaro (destra). L'as-
se verticale rappresenta il tipo di visione da notturna (basso) a diurna (alto).
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blu

Imposta i riflessi blu nelle ombre (effetto Purkinje)

Esempi

Immagine 1. Questa è l'immagine originale.

Immagine 1. Con il modulo visione luminosità scarsa
attivato.

Immagine 2. Questa è l'immagine originale.

Immagine 2. Con il modulo visione luminosità scarsa
attivato.

3.4.5.10. Luce soffusa

Panoramica

Questo modulo identifica le alteluci, le sfoca e quindi
le fonde (in modalità luminosità) con l'immagine ori-
ginale al fine di creare un soffice effetto di luce sof-
fusa sull'immagine: da qui il nome dell'effetto. Ci so-
no molti modi di utilizzare questo modulo a seconda
del tipo di illuminazione che ha la scena fotografata.

Uso

Partendo dalle impostazioni di default provate a variare il cursore intensità fino a trovare
un risultato soddisfacente. Fatto questo variate il cursore dimensione per controllare la
diffusione della luce.

135



dimensione

Rappresenta l'estensione spaziale dell'effetto luce soffusa.

soglia

Imposta la soglia per l'aumento della luminosità

intensità

Imposta l'intensità dell'aumento luminoso.

Esempi

Questa è l'immagine originale. Utilizzatela come re-
ferenza per le modifiche qui sotto...

Qui abbiamo scelto di utilizzare una dimensione del
10% che è un raggio tutto sommato piccolo per la dif-
fusione della luce. Abbiamo quindi alzato l'intensità
al 50% per esagerare l'effetto.

3.4.5.11. Colora

Panoramica

Questo modulo aggiunge un livello colorato alla vo-
stra immagine.

Uso

Avete a disposizione parecchi parametri per controllare l'effetto di questo modulo. Un ul-
teriore livello di versatilità può essere raggiunto utilizzando una modalità di fusione op-
pure utilizzando le maschere (vedi Sezione 3.2.5, «Fusione»).

tonalità

Seleziona il tono di colore per il livello.

saturazione

Seleziona la saturazione colore per i toni delle ombre.
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schiarisci

Seleziona la luminosità dei colori per il livello.

sorgente miscelazione

Questo selettore scorrevole imposta come la luminosità dell'immagine in ingresso viene
miscelata. Se lo impostate a zero otterrete un piano di colore uniforme.

3.4.5.12. Mappatura dei colori

Panoramica

Questo modulo trasferisce l'atmosfera di una foto ad
un'altra. Statisticamente analizza le caratteristiche di
colore di un'immagine sorgente e di un'immagine di
destinazione. I colori dell'immagine sorgente vengo-
no quindi mappati sui corrispondenti colori dell'im-
magine di destinazione.

Uso

Sono richiesti due passaggi successivi per attivare questo modulo.

Prima di tutto dovrete aprire l'immagine sorgente in modalità camera oscura e acquisir-
ne le caratteristiche di colore premendo il pulsante «acquisisci sorgente». Verrà generata
una paletta di colori che sarà visualizzata all'interno della griglia «cluster di origine». Ogni
cluster è rappresentato da una serie di caselle colorate con il valore medio al centro e,
intorno, le variazioni di colore all'interno del cluster stesso. I cluster sono ordinati in modo
ascendente in base al proprio peso ovvero al numero di pixel che contribuiscono ad ogni
cluster.

Fatto questo dovrete aprire la vostra immagine di destinazione in modalità camera oscura.
darktable avrà memorizzato i cluster colorati che avete appena acquisito: se non li vede-
te premete il pulsante . Ora premete «acquisisci destinazione» per generare una serie
di cluster corrispondenti per la vostra immagine di destinazione che saranno visualizzati
nella griglia «cluster di destinazione».

Quando avrete acquisito entrambi i cluster di origine e di destinazione una mappatura au-
tomatica dei colori verrà applicata alla vostra immagine di destinazione. Lasciando i para-
metri di default l'effetto risulta leggermente esagerato. Una serie di controlli vi permette
di calibrare l'intensità dell'effetto. Potete anche utilizzare la modalità di fusione «norma-
le» per limitare l'effetto (vedi Sezione 3.2.6, «Operatori di fusione»). Dal momento che
il modulo mappatura dei colori viene applicato nella prima parte della pixelpipe siete in
grado di controllare in modo molto preciso i colori con il modulo curva di tono (vedi Se-
zione 3.4.2.3, «Curva di tono») oppure correzione colore (vedi Sezione 3.4.3.5, «Correzione
colore»).
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acquisisci sorgente/destinazione

Premete questo pulsante per generare i cluster di colore rispettivamente per l'immagine
sorgente e quella di destinazione. Questa operazione richiede qualche secondo: durante
questo tempo l'interfaccia non risponde ai comandi.

numero di cluster

Imposta il numero dei cluster di colore da utilizzare. Se cambiate questo parametro tutti
i colori eventualmente già acquisiti verranno annullati e sarà necessario ripetere l'opera-
zione.

dominanza colore

Questo parametro controlla la mappatura tra i cluster di origine e quelli di destinazione. A
bassi valori la mappatura si basa sulla prossimità dei colori. In questo caso l'effetto sull'im-
magine di destinazione sarà molto lieve. Se i valori vengono portati al massimo la mappa-
tura viene effettuata in base al peso dei colori nei vari cluster: i colori dominanti dell'im-
magine di origine verranno mappati ai colori dominanti dell'immagine di destinazione. In
questo caso l'effetto sarà veramente molto pronunciato.

equalizzazione istogramma

Oltre alla mappatura delle caratteristiche dei colori questo modulo può anche variare il
contrasto dell'immagine di destinazione adeguando l'istogramma a quello dell'immagine
di origine. Questo selettore scorrevole vi permette di regolare l'incidenza di questo effet-
to.

Esempi

L'immagine sorgente scattata poco dopo il tramonto
in condizioni di illuminazione frontale.

L'immagine di destinazione scattata nel pomeriggio
con un cielo parzialmente nuvoloso. Il nostro obiet-
tivo è quello di trasferire l'atmosfera della sera pre-
sente sull'immagine di origine.

L'immagine di destinazione dopo l'applicazione della
mappatura dei colori. In questo caso sono stati utiliz-
zati solo 2 cluster. «dominanza colore» è impostato
al 100% per un effetto molto marcato (ma credibile)
mentre «equalizzazione istogramma» è stato impo-
stato all'80%.

3.4.5.13. Filtro graduato
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Panoramica

Questo modulo cerca di imitare l'effetto di un filtro
neutro graduato al fine di correggere l'esposizione e
i colori in maniera progressiva.

Uso

Il modulo utilizza un gradiente per modificare l'esposizione e una predominante colorata
sull'immagine in modo non omogeneo.

E' risaputo che questo modulo causa artefatti a scalettatura in certe condizioni pertan-
to dovreste prendere in considerazione anche l'utilizzo del modulo dithering (vedi Sezio-
ne 3.4.4.13, «Dithering»).

densità

Imposta la densità del filtro in EV. Un valore basso causerà una sottoesposizione lieve
mentre un valore alto simulerà l'applicazione di un filtro molto forte.

E' espressa in EV ovvero l'equivalente in f-stops. Solitamente questi filtri vengono identi-
ficati come ND2, ND4, ND8 ecc. Ogni volta che viene sommato un EV si raddoppia il valore
di ND. Perciò ND2 è uguale ad 1 EV, ND4 sono 2 EV e così via. Potreste anche esprimere
questi valori in densità ottica o trasmittanza. La tabella qui sotto mette a confronto i dif-
ferenti approcci per i filtri più comunemente usati:

ND EV o f-stop assorbanza trasmittanza

ND2 -1 0.3 50%

ND4 -2 0.6 25%

ND8 -3 0.9 12.5%

ND400 -9 2.7 0.195%

compressione

Imposta la progressività del gradiente. Un valore basso crea una transizione dolce mentre
un valore alto la crea molto brusca.

tonalità

Imposta la tonalità per aggiungere una dominante colorata all'immagine.

saturazione

Regola la saturazione per variare l'intensità della dominante colorata.

rotazione

Potete impostare la posizione del gradiente diretta-
mente sull'immagine trascinando la linea bianca. Per
posizionarla con esattezza potete anche utilizzare il
selettore scorrevole rotazione. Valori negativi crea-
no un movimento di rotazione antiorario.
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Esempi

Questo è un esempio che mostra diverse opzioni del filtro graduato di darktable:

L'immagine originale ha un bel cielo ma è sovraespo-
sto: usatela come riferimento per valutare i cambia-
menti qui sotto...

Qui è stato aggiunto un filtro neutro ND8 che rende
l'immagine molto più piacevole...

Per finire è stato aggiunto un altro filtro colorato e
ruotato di -180° che è stato applicato all'acqua e agli
alberi per dimostrare che i filtri possono anche esse-
re utilizzati in modo artistico.

Il filtro graduato di darktable è uno strumento molto potente. Ciò nonostante i filtri fisici
hanno diversi vantaggi rispetto ad una soluzione puramente software. Con un filtro GND
è possibile infatti ridurre la gamma dinamica della scena al fine di farla rientrare nei limiti
fisici del sensore della vostra fotocamera.

In questo esempio un filtro GND (Hitech ND0.6 soft
edge) ha permesso di evitare di sovraesporre il cielo
che si vede tra le cime degli alberi e, allo stesso tem-
po, ha catturato un'immagine correttamente esposta
del suolo. Una cosa che potrebbe disturbare è il deca-
dimento della luminosità sui tronchi degli alberi dal
basso verso l'alto.

Il filtro graduato di darktable unitamente ad una ma-
schera parametrica (vedi Sezione  3.2.8, «Maschera
parametrica») ci è venuto in aiuto. Abbiamo aggiun-
to un gradiente luminoso invertito rispetto all'azio-
ne del filtro fisico. Dato che volevamo semplicemen-
te compensare il decadimento innaturale della luce
sui tronchi degli alberi, il modulo è stato utilizzato
in combinazione con una maschera appositamente
creata.

L'immagine finale.
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Suggerimento: se decidete di utilizzare un filtro graduato prima di effettuare lo scatto
sottoesponete la scena con la fotocamera di uno/due terzi di stop per assicurarvi che tut-
ti i dettagli delle alteluci siano visibili. Se i dettagli nelle zone luminose vengono bruciati
il filtro graduato software non è in grado di produrre un risultato piacevole: questo, pur-
troppo, è un limite legato alla post-produzione digitale. Se non sapete come sottoesporre
intenzionalmente consultate il manuale della vostra fotocamera alla voce «compensazio-
ne dell'esposizione».
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3.5. Esempi

3.5.1. Convertire in bianco e nero

3.5.1.1. Panoramica

La conversione di un'immagine in bianco e nero può
essere fatta in diversi modi. darktable contiene pa-
recchi moduli, tanti dei quali dedicati proprio alla ma-
nipolazione del colore. Di seguito tratteremo 4 mo-
dalità per affrontare una conversione in bianco e ne-
ro.

3.5.1.2. Il modo ovvio: modulo monocromia

Per convertire l'immagine attivate semplicemente il modulo monocromia (Sezione 3.4.3.7,
«Monocromia»). Fatto questo potete simulare un filtro colorato trascinando il cerchio
bianco sul colore che volete assegnare al vostro filtro. La misura del filtro può essere mo-
dificata grazie alla rotella del mouse.

3.5.1.3. Il modo semplice: modulo correzione colore

Per effettuare questa conversione utilizzeremo il modulo correzione colore (Sezio-
ne 3.4.3.5, «Correzione colore»).

1. Attivate il modulo correzione colore

2. Usate il selettore scorrevole più in basso per portare la saturazione a zero

3.5.1.4. La modalità LAB: il modulo contrasto colore

Per effettuare questa conversione utilizzeremo il modulo contrasto colore (Sezio-
ne 3.4.3.5, «Correzione colore»).

1. Attivate il modulo contrasto colore

2. Impostate entrambi i selettori scorrevoli a zero.

3.5.1.5. Il modo artistico: modulo zone di colore

Per effettuare la conversione utilizzeremo il modulo zone di colore (Sezione 3.4.3.8, «Zone
di colore»).

1. Attivate il modulo zone di colore

2. Di default il selettore scorrevole attivo è impostato a «saturazione» mentre l'elenco
a discesa «seleziona per» è impostato a «tonalità». Ciò significa che i colori sono sele-
zionati in base alla loro tonalità (scala orizzontale) e che l'utente può modificare la «sa-
turazione» di ogni tonalità (scala verticale). Dovrete semplicemente impostare tutti i
punti di controllo al minimo della scala verticale in modo da desaturare tutte le tonalità.

3. Fatto questo, se volete, potete però mantenere alcune tonalità con un po' di saturazio-
ne così la vostra immagine sarà in bianco e nero ma con qualche tono di colore. Un uso
classico per un ritratto potrebbe esser quello di mantenere la saturazione del rosso per
far sì che le labbra vengano evidenziate.
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Potete anche utilizzare uno dei preset già disponibili che provvederanno a portare a
termine la conversione mantenendo un po' di saturazione nelle tonalità.

3.5.1.6. Il modo sofisticato: modulo miscelatore canali

Per portare a termine la conversione utilizzeremo il modulo miscelatore canali (Sezio-
ne 3.4.3.2, «Miscelatore canali»).

1. Attivate il modulo miscelatore canali

2. Selezionate come output il canale grigio

3. Impostate la proporzione per ogni colore avendo cura che la loro somma sia uguale ad
1 se volete preservare la luminosità originale.

3.5.2. Cross-processing

3.5.2.1. Panoramica

Il cross-processing è una tecnica di sviluppo analogica
dove una pellicola per diapositiva (normalmente svi-
luppata in una soluzione E6) viene invece sviluppata
in un bagno per pellicola fotografica normale (C41).
Ne risultano immagini con i colori alterati: solitamen-
te una forte tonalità ciano e una saturazione ed un
contrasto aumentati.

Il modo più comune per simulare la tecnica del cross-processing in digitale prevede l'uti-
lizzo di una curva canali ma darktable non ha, al momento, uno strumento simile perciò è
necessario utilizzare un altro metodo per raggiungere questo risultato.

3.5.2.2. Procedura

Questa procedura fa uso dei moduli curva di tono, miscelatore canali e divisione dei toni.

1. Preparazione dell'immagine

Prepariamo l'immagine aggiustando le regolazioni di base come l'esposizione, il bilan-
ciamento del bianco, ecc. fino ad ottenere un risultato che ci soddisfa.

2. Aumento del contrasto

Selezionate dai preset del modulo curva di tono (Sezione 3.4.2.3, «Curva di tono») la vo-
ce medio contrasto per aumentare il contrasto complessivo dell'immagine. Successiva-
mente potrete tornare su questo selettore scorrevole per raffinare il risultato.

3. Predominante colore

Questo passo modificherà la predominante colore di base attraverso il modulo misce-
latore canali (Sezione 3.4.3.2, «Miscelatore canali»). Anche in questo caso potrete poi
tornare ad agire sui parametri per ottenere un risultato più soddisfacente.

a. Aprite il modulo miscelatore canali

b. Selezionate il canale blu e impostate il valore del blu a 0.8

c. Selezionate il canale rosso e cambiate il valore del blu a 0.1
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d. Selezionate ora il canale verde e cambiate il valore del blu a 0.1

4. Divisione dei toni

Utilizziamo divisione dei toni (Sezione 3.4.5.3, «Divisione dei toni») per aggiungere più
colore al risultato che abbiamo ottenuto assegnando il ciano/blu alle ombre e il giallo
alle alteluci.

a. Attivate il modulo divisione dei toni

b. Selezionate un tono ciano/blu per le ombre e impostate la saturazione intorno al 50%

c. Selezionate un tono giallo/arancio per le alteluci e impostate la saturazione intorno
al 70%

d. Impostate la compressione al 10%

e. Utilizzate il selettore scorrevole bilanciamento per regolare l'effetto della divisione
tonale. Il risultato sarà diverso per ogni immagine a causa dell'esposizione, del mo-
tivo, ecc.

3.5.3. L'immagine con applicato un tono ciano

3.5.3.1. Panoramica

Il ciano è un bel tono di colore per le immagini in bian-
co e nero. Questo esempio vi guiderà attraverso il
processo necessario per ottenere questo effetto con
darktable spiegando come controllare la tonalità. Per
provare potete anche selezionare un colore diverso...

3.5.3.2. Procedura

Questa procedura utilizza i moduli monocromia, miscelatore canali e divisione dei toni.

1. Preparazione dell'immagine

Preparate l'immagine per l'aggiunta dei toni ciano sistemando i parametri di base come
esposizione, livello di nero, contrasto, ecc. fino ad ottenere un'immagine ben bilanciata.

2. Bianco e nero

Abilitate il modulo monocromia (Sezione 3.4.3.7, «Monocromia») per trasformare l'im-
magine in bianco e nero.

3. Aggiungere un tono di colore

Ora scegliamo la tonalità di base dell'immagine usando il modulo miscelatore canali (Se-
zione 3.4.3.2, «Miscelatore canali»). Nell'esempio applicheremo una tonalità ciano ma
potete scegliere il colore che più preferite.

a. Aprite il modulo miscelatore canali

b. Impostate il canale di destinazione rosso e regolate il valore del rosso a 0.7
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c. Impostate il canale di destinazione verde e regolate il valore del verde a 1.15

d. Impostate il canale di destinazione blu e regolate il valore del blu a 1.15

Come avrete notato abbiamo mescolato il blu e il verde per ottenere un tono ciano
quando abbiamo sottratto 0.3 dal canale rosso per poi aggiungerlo al blu e al verde.

4. Divisione dei toni

Il risultato del passaggio precedente aggiunge un tono di colore anche alle alteluci ma
noi le vogliamo mantenere bianche perchè il risultato è migliore. Vogliamo anche ag-
giungere una tonalità blu alle ombre così da evidenziarle ulteriormente. Il modulo divi-
sione dei toni (Sezione 3.4.5.3, «Divisione dei toni») ci viene in aiuto.

a. Attivate il modulo divisione dei toni

b. Selezionate un tono blu/ciano per le ombre e impostate la saturazione intorno al 50%

c. Impostate la saturazione delle alteluci a zero per rimuoverla completamente.

d. Impostare la compressione a zero

e. Utilizzate il selettore scorrevole bilanciamento per regolare l'effetto: nel nostro
esempio abbiamo usato un bilanciamento di 70/30

3.5.4. Rimozione effetto occhi rossi

3.5.4.1. Panoramica

L'effetto occhi rossi in fotografia è piuttosto comune.
Si verifica quando si utilizza un flash posizionato mol-
to vicino all'obiettivo della fotocamera (come accade
sempre quando si utilizza il flash incorporato) in un
ambiente poco luminoso.

Per ridurre il colore rosso della pupilla utilizzeremo il
miscelatore canali e, per limitare il processo alle pu-
pille, dovremo applicare due maschere.

3.5.4.2. Mascherare

1. Accedete al modulo mixer canali (vedi Sezio-
ne 3.4.3.2, «Miscelatore canali»).

2. Attivare la fusione

Tutti i moduli con supporto alle modalità di fusio-
ne sono dotati di un elenco a discesa addizionale
chiamato, appunto, «fusione» posizionato in fon-
do all'interfaccia. Le fusioni vengono attivate at-
traverso questo selettore scorrevole. Impostate il
parametro a «maschera disegnata». Verranno vi-
sualizzati altri controlli che vi permetteranno di di-
segnare una maschera.

3. Mascherare la pupilla
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Cliccando sul simbolo  si aggiunge una forma cir-
colare.

Clicca sull'area di disegno per posizionare il cer-
chio. Clic sinistro e trascina il cerchio sulla prima
pupilla. Usa la rotella del mouse mentre è sopra il
cerchio per cambiare il diametro; gira la rotella del
mouse sopra il bordo del cerchio per cambiare la
larghezza del decadimento graduale.

Potete anche provare ad applicare una forma ellit-
tica. Vedi Sezione 3.2.7, «Maschera disegnata» per
ulteriori dettagli.

4. Ripetere il punto 3.

Cliccando sul simbolo  si aggiunge una nuova for-
ma circolare.

Mascherate la seconda pupilla.

3.5.4.3. Desaturazione

1. Approccio - modificare il canale di uscita «rosso».

a. Impostare il canale di uscita «destinazione» in
«rosso» (default)

b. Impostare il valore del rosso a 0,00

c. Impostare il valore del verde a 0,50

d. Impostare il valore del blu a 0,50

Sentitevi liberi di sperimentare altre regolazioni
per ottenere un risultato il più realistico possibi-
le: quello suggerito qui sopra è sicuramente un
buon punto di partenza. Una diversa regolazione
altrettanto valida potrebbe essere 0.10/0.60/0.30.
La somma di questi tre valori dovrebbe sempre es-
sere uguale ad 1.

2. Approccio - modificare il canale di uscita «grigio».

a. Impostare il canale di uscita «destinazione» in
«grigio»

b. Impostare il valore del rosso a 0,24

c. Impostare il valore del verde a 0,68

d. Impostare il valore del blu a 0,08
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Sentitevi liberi di sperimentare altre regolazioni
per ottenere un risultato il più realistico possibile:
quello suggerito qui sopra è sicuramente un buon
punto di partenza. La somma di questi tre valori
dovrebbe sempre essere uguale ad 1.
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Capitolo 4. Tethering (scatto remoto)
La vista tethering permette di acquisire le immagini in darktable direttamente dalla foto-
camera connessa.
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4.1. Panoramica

Per usare la funzionalità di scatto remoto occorre connettere la fotocamera al PC con un
cavo USB. Il computer potrebbe chiedere di montare o visualizzare la fotocamera connes-
sa, ma non si deve montare né vedere la fotocamera. Se questo accade automaticamente,
la si dovrà «smontare o espellere». Questo è necessario per sbloccare la fotocamera in
modo che darktable possa bloccarla per poterla usare.

Dopo aver connesso il cavo USB, si presta attenzione al pannello Importa della modalità
tavolo luminoso (vedi Sezione 2.3.1, «Importa»). Se non si vede la fotocamera nel pannel-
lo, si clicca il pulsante «cerca dispositivi» e appariranno due funzioni: «importa da fotoca-
mera» e «scatto in tethering». Cliccando su «scatto in tethering» si entra nella modalità
di scatto remoto.

darktable usa gphoto2 per interfacciarsi con le fotocamere. Se non si riesce a trovare la
fotocamera connessa nel modo appena descritto, conviene leggere la sezione di risoluzio-
ne dei problemi in questo capitolo per verificare se la propria fotocamera ha il supporto
per lo scatto remoto.

4.1.1. Tethering (scatto remoto)

Nella vista centrale si vedono le immagini mentre le si
acquisiscono. Si può scattare sia tramite l'interfaccia
di darktable sia premendo manualmente il pulsante
di scatto della fotocamera. Se si sta usando la visione
reale, apparirà nella vista centrale di darktable.

Quando si entra nella vista tethering, viene creato un rullino che usa la stessa struttura
definita per l'importazione da fotocamera. Il codice di processo predefinito è «capture».

Per raggruppare le acquisizioni in diversi rullini si usa il pannello Sessione a destra. Quando
si inserisce un nuovo nome e si preme invio, viene creato un nuovo rullino e le immagini
acquisite andranno in questo nuovo rullino.

darktable fornisce raffinati strumenti per impostare un'acquisizione nell'interfaccia uten-
te. Si possono impostare delle acquisizioni a intervallo di tempo (time-lapse) e bracket
per la creazione di immagini HDR. La configurazione è così dinamica che si possono creare
acquisizioni sequenziali di bracket - vai a capire... Maggiori informazioni sono disponibili
nella documentazione sul pannello di acquisizione e negli esempi in questo capitolo.
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4.2. Pannelli scatto remoto

Questa sezione contiene la documentazione per i pannelli specifici della vista tethering.

4.2.1. Sessione

Una sessione è una sequenza di scatti presi in moda-
lità scatto remoto e raggruppati in un unico rullino.
Una nuova sessione equivale a un nuovo rullino. Un
rullino viene creato con la stessa struttura di archi-
viazione usata quando si importano le immagini dalla
fotocamera in darktable.

È un po' scomodo, ma per il momento la configura-
zione della struttura di archiviazione viene fatta nel
dialogo di importazione della fotocamera.

4.2.2. Visione dal vivo

Questo pannello permette di controllare la modali-
tà visione dal vivo della fotocamera. Sono supportate
varie funzionalità, come impostazione della messa a
fuoco, rotazione, aggiunta di guide e sovrapposizio-
ni.

4.2.3. Impostazioni fotocamera

La sezione Impostazioni fotocamera permette di im-
postare un processo di acquisizione, che può com-
prendere acquisizioni sequenziali, bracket e ritarda-
te. Si possono controllare anche altre impostazioni
della fotocamera, come la modalità di messa a fuoco,
il diaframma, il tempo di scatto, l'ISO e il bilanciamen-
to del bianco.
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4.3. Esempi

Questa sezione contiene tipici esempi d'uso dello scatto remoto.

4.3.1. Scatto in studio con selezione

Si tratta di un caso d'uso molto comune. Sei nel tuo studio fotografico col soggetto im-
postato, la fotocamera è connessa al computer e la vista tethering in darktable è attiva.
Lavori con la fotocamera e scatti delle foto. In ogni momento puoi vedere l'immagine di-
rettamente sul monitor del computer invece di usare lo schermo LCD della fotocamera
per la valutazione.

Questo modo di lavorare è efficiente e efficace, perché si possono valutare immediata-
mente i propri scatti senza dover aspettare la fine della sessione quando tutti se ne sono
andati. Se si sta facendo un servizio fotografico a un modello, questo è un ottimo modo
per vedere in anteprima le immagini insieme al cliente invece di andare in giro goffamente
con la fotocamera.

Lavorare in modalità tethering fa risparmiare tempo e frustrazioni. Si imposta il nome della
sessione, si scattano le immagini e queste verranno salvate nel rullino corretto per una
facile revisione sul momento.

4.3.2. Catturare un intervallo di tempo

La fotografia a intervallo di tempo (time-lapse) permette di realizzare un videoclip com-
posto da immagini prese in una sequenza temporale. Un tipico esempio è la ripresa dell'in-
tervallo di tempo di un paesaggio cittadino in cui si riprendono le nuvole, il traffico, etc.

Per impostare uno scatto con intervallo di tempo, si crea una nuova sessione come de-
scritto prima. Poi si decide se scattare in modalità manuale o automatica. Conviene usare
quella automatica solo nelle situazioni in cui la luce ambientale cambia in modo significa-
tivo durante il tempo di scatto: per esempio, se si riprende un intervallo di tempo di 24
ore, la modalità automatica potrebbe dare un più facile controllo della luce in quel tipo
di sequenza di scatto.

Il pannello Impostazioni fotocamera permette di definire il ritardo e la sequenza. La se-
quenza dà la possibilità di scegliere quante immagini scattare e il ritardo imposterà il tem-
po in secondi tra ogni scatto.

Per avviare lo scatto si clicca sul pulsante acquisizione nello stesso pannello e si osserva il
provino riempirsi di immagini. Nella vista centrale viene sempre mostrata l'ultima imma-
gine acquisita.
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4.4. Risoluzione dei problemi

4.4.1. Verifica se la fotocamera è supportata

Questa guida alla risoluzione dei problemi presenta i passi da seguire per verificare se
la fotocamera può essere usata per lo scatto remoto. Per farlo si usano gli strumenti a
linea di comando di gphoto2, ovvero gli stessi che darktable usa per interfacciarsi con la
fotocamera.

1. Verifica che la fotocamera sia rilevata

Il seguente comando verifica se una fotocamera è connessa al computer e rilevata da
gphoto2. Trova il nome della porta della tua fotocamera per usarlo nei test seguenti.
Di solito «usb:» dovrebbe bastare e è quel che useremo in questi esempi.

env LANG=C gphoto2 --auto-detect

2. Verifica le capacità del driver della fotocamera

Esegui il seguente comando e verifica che l'abilità Capture choices comprenda «Image»
e che Configuration support abbia «yes». darktable verificherà queste due abilità per
decidere se il pulsante «Scatto in tethering» debba essere mostrato oppure no.

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

3. Verifica l'acquisizione remota dalla fotocamera

Questo comando verifica se la fotocamera può essere controllata a distanza: ovvero
che può acquisire un'immagine, scaricarla sul computer e mostrarla in darktable.

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

4. Verifica l'acquisizione in tethering dalla fotocamera

Questo ultimo test verifica se la fotocamera supporta eventi su cui darktable fa molto
affidamento. Eseguendo questo comando il processo di gphoto2 resterà in attesa di un
evento di acquisizione dell'immagine che devi attivare manualmente sulla fotocamera.
Se ha successo, l'immagine verrà scaricata sul computer.

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

4.4.2. E ora?

Se uno dei passi precedenti è fallito, ci sono problemi con la tua fotocamera e i suoi driver.
Segnala il problema e chiedi aiuto alla mailing list di gphoto2. La mailing list la puoi trovare
sul sito www.gphoto.org [http://www.gphoto.org/mailinglists/]. Aggiungi i seguenti flag
ai comandi precedenti per ottenere un migliore supporto e inserisci il file di log nella tua
email:

--debug --debug-file gphoto2_debug.log

Se invece hai passato con successo tutti i test precedenti, la tua fotocamera dovrebbe
essere quasi certamente supportata da darktable. Se nonostante il successo nei test in-
contri qualche problema in darktable, invia una segnalazione di bug su redmine [http://
www.darktable.org/redmine]. Inserisci l'output dei comandi precedenti e il file di log ge-
nerato dopo aver avviato darktable col seguente comando:

darktable -d camctl 2>1 >camctl.log
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Capitolo 5. Mappa
La vista mappa è il luogo in cui si georeferenziano le immagini.
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5.1. Panoramica

La vista Mappa mostra la mappa del mondo con l'immagine attualmente aperta, oppure il
rullino di immagini, fissati sul proprio punto geografico. Perché questo accada è necessa-
rio che all'immagine siano stati assegnati dei dati geografici da una fotocamera che abbia
questa funzionalità. Alcune camere recenti, inclusi gli smartphone, sono già equipaggiate
con ricevitori GPS. Con altre fotocamere potrebbe essere necessario procurarsi dell'hard-
ware GPS esterno.

Esiste un metodo alternativo per chi ha una fotocamera che non supporta questa funzio-
nalità. darktable può combinare l'ora e la data dei metadati Exif dell'immagine con un file
GPX di tracciamento dati creato da un rilevatore GPS che registra i movimenti. Può essere
sia un dispositivo portatile oppure un'applicazione di rilevamento GPS dello smartphone.
Tutto questo viene fatto nella vista tavolo luminoso (vedi Sezione 2.3.9, «Georeferenzia-
zione»).

5.1.1. Vista centrale della mappa

Al centro della vista Mappa si vede una mappa.

I dati della mappa sono presi da sorgenti aperte disponibili su Internet. I nuovi dati della
mappa sono accessibili solo se si è connessi a Internet. darktable conserva sul disco una
memoria cache dei dati caricati precedentemente.

Per navigare nella mappa si usa il mouse: col clic sinistro si sposta la mappa; con la rotella
si zooma avanti e indietro.

Ci sono dei pulsanti sullo schermo che aiutano a trovare la strada nella mappa. In alto a
sinistra c'è una zona di navigazione che si può usare come alternativa al trascinamento e
scorrimento del mouse. La scala della mappa è visibile in basso a sinistra. In basso a destra
si vedono le coordinate geografiche del centro della mappa.

Le immagini che hanno già degli attributi geografici nei metadati sono mostrate come
piccole icone sulla mappa.

Per assegnare delle coordinate geografiche a un'immagine, si attiva il provino nel pannel-
lo inferiore (premendo  Ctrl-f). Si può assegnare una posizione geografica a un'immagine
semplicemente trascinando l'icona dell'immagine nel provino e posizionandola sulla map-
pa. darktable salverà la nuova posizione (longitudine e latitudine) nei metadati dell'imma-
gine. Le immagini esportate includeranno questi dati.

Per togliere le coordinate geografiche a un'immagine basta trascinarla dalla mappa al pro-
vino.

A sinistra e a destra della mappa centrale ci sono dei pannelli che permettono ulteriori
regolazioni.

5.1.2. Annulla/ripeti
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Ogni movimento delle immagini sulla mappa viene registrato da darktable. In questo mo-
do sarà possibile annullare o ripristinare delle modifiche per riportare la situazione ad uno
stato precedente. Attenzione perchè la funzionalità di annullamento/ripristino è illimitata
durante il lavoro ma viene resettata quando si abbandona la vista mappa.

Le scorciatoie predefinite sono:

• Ctrl-z : annulla l'ultimo spostamento

• Ctrl-y : ripristina l'ultima operazione annullata (non fa nulla se non avete annullato alcu-
na operazione fino a quel momento)
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5.2. Pannelli della mappa

Questa sezione contiene la documentazione relativa ai pannelli che sono specifici della
vista Mappa.

5.2.1. Pannelli di sinistra

Conosciamo già i pannelli del lato sinistro, gli stessi
della modalità tavolo luminoso (Sezione 2.3, «Pannel-
li del tavolo luminoso»).

Nel pannello Raccolta immagini si scelgono i criteri di
selezione dell'immagine. Le raccolte usate recente-
mente possono essere selezionate cliccando sul loro
nome in un altro pannello. Si può anche avere una pa-
noramica informativa dell'immagine sotto il cursore
del mouse guardando nel pannello Informazioni im-
magine.

5.2.2. Trova località

Il modulo Trova località si usa per cercare un luogo
nella mappa. Bisogna essere connessi a Internet per
usare questa funzionalità.

Per usarlo, si inserisce un luogo o un indirizzo e si pre-
me invio: apparirà una lista di risultati. Cliccando su
uno degli elementi della lista la mappa zoomerà in
quel punto. Basta trascinare le immagini dal provino
in fondo allo schermo al punto sulla mappa e la posi-
zione GPS sarà incorporata nell'immagine.

5.2.3. Impostazioni della mappa

Nel pannello delle Impostazioni della mappa si pos-
sono selezionare i dati della mappa preferita. Alcu-
ni forniscono livelli diversi, come satellite, vista, etc.,
che si possono attivare e disattivare.
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5.2.4. Etichettatura

Il pannello Etichettatura permette di attaccare o stac-
care varie etichette a un'immagine, così come creare
o eliminare un'etichetta. È diviso in due parti. La par-
te superiore contiene le etichette che sono attual-
mente attaccate all'immagine. La parte inferiore con-
tiene tutte le etichette disponibili. Bisogna passare
col mouse sopra a un'immagine perché i dati siano
mostrati. Maggiori dettagli nella Sezione 2.3.11, «Eti-
chettatura».
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Capitolo 6. Presentazione
La vista presentazione avvia una presentazione a schermo della collezione attuale.
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6.1. Panoramica

Abilitando la vista presentazione si avvia una presentazione a video della collezione cor-
rente inclusi eventuali filtri e ordinamenti applicati. Per approfondire la creazione e ride-
finizione di una collezione, l'applicazione di filtri e di criteri di ordinamento vedere Sezio-
ne 2.3.2, «Raccolta immagini» e Sezione 2.2.5, «Filtraggio e ordinamento».

L'immagine viene ottimizzata per utilizzare completamente la risoluzione del vostro scher-
mo. Sarebbe quindi meglio passare darktable in modalità schermo intero con la scorciato-
ia F11. Potete anche utilizzare il tasto TAB per nascondere tutti i pannelli visibili.
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6.2. Uso

La vista presentazione è solo all'inizio del proprio ciclo di sviluppo con un set di caratteri-
stiche basilari.

click-sinistro passa all'immagine successiva

click-destro torna all'immagine precedente

spazio avvia e ferma la presentazione automatica che visualizza un'imma-
gine ogni 5 secondi e dopo l'ultima riprende dall'inizio

ESC termina la presentazione e torna sulla vista tavolo luminoso

In base alla complessità della coda di sviluppo e alla potenza del vostro hardware, la visua-
lizzazione di un'immagine ad alta risoluzione potrebbe richiedere un certo tempo. dark-
table pre-carica l'immagine successiva in background per minimizzare la latenza. Nel caso
in cui doveste notare dei lunghi ritardi o, semplicemente, volete muovervi all'interno del-
la presentazione in modo più veloce potete disabilitare l'opzione «alta risoluzione per la
presentazione...» che aumenterà di molto la velocità di visualizzazione delle immagini al
costo di una possibile perdita di qualità (vedi Sezione 8.1, «Opzioni interfaccia»).
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Capitolo 7. Stampa
La vista stampa vi permette di inviare un'immagine alla vostra stampante.
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7.1. Panoramica

Questa vista si occupa della stampa ovvero della gioia di dar vita ad una fotografia che
può essere appesa ad una parete. Dal momento che la stampa non è una cosa semplice, ci
sono molti aspetti tecnici da tenere in considerazione.

Dopo aver selezionato un'immagine sul tavolo luminoso (vedi Sezione 2.1, «Panoramica»)
è possibile attivare la vista stampa dalla quale poter accedere a diverse opzioni per impo-
stare il layout di stampa e per selezionare la stampante da usare.

L'area centrale visualizza l'immagine sulla carta (area bianca). Potreste vedere dei bordi
grigi intorno all'immagine che rappresentano l'area di stampa (la pagina al netto dei bordi)
che non verrà coperta dall'immagine.

A sinistra trovate il pannello raccolta immagini che viene descritto più dettagliatamente
in Sezione 2.3.2, «Raccolta immagini». Questo pannello definisce quali immagini devono
essere visualizzate nei provini. La visibilità dei provini - che si trovano nella parte bassa
dello schermo - può essere modificata (possono essere nascosti) premendo ctrl-f (vedi Se-
zione 1.2.3, «Provini»). Sempre a sinistra trovate un altro pannello chiamato informazioni
immagine che visualizza degli utili dati Exif relativi all'immagine visibile nell'area centrale
oppure relativi al provino che si trova sotto il puntatore del mouse (vedi Sezione 2.3.4,
«Informazioni immagine»).

Sul pannello di destra vengono visualizzate diverse opzioni per gestire il layout dell'imma-
gine sulla carta, selezionare la carta stessa, opzioni per l'esportazione, ecc. Questo modu-
lo viene descritto in dettaglio nella sezione che segue.

Il modulo supporta la gestione del profilo ICC della stampante che è praticamente obbli-
gatorio se desiderate ottenere una stampa di alta qualità il più possibile vicino a ciò che
vedete sullo schermo.

E' importante precisare che i profili ICC forniti dai produttori della carta e/o della stampan-
te non possono essere utilizzati con GNU/Linux perchè dipendono dal driver della stam-
pante. Il modulo che darktable utilizza per stampare utilizza CUPS [http://www.cups.org/]
e non ci sono profili ICC pronti per l'uso con questo driver.
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7.2. Uso

Il modulo stampa ha diverse opzioni. Questa sezione
descrive il suo pannello di controllo.

7.2.1. Sezione stampante

stampante

Qui potete selezionare una delle stampanti installate.

profilo

Il profilo ICC della stampante per il tipo di carta da utilizzare. Questo è il profilo specifico
della stampante e della carta e si occupa dell'ultima trasformazione dello spazio colore
dell'immagine: il nostro obiettivo è quello di ottenere una stampa della massima qualità
possibile.

intento

L'intento della stampante («percettivo», «colorimetrico relativo», «saturazione» o «colori-
metrico assoluto»). Vedi Sezione 3.2.10.3, «Intento» per maggiori informazioni.

compensazione del punto di nero

Se compensare o meno il punto di nero, che è spesso più chiaro rispetto al profilo in ingres-
so. Questo parametro dovrebbe essere «abilitato» quando l'intento è impostato a «colo-
rimetrico relativo».

7.2.2. Sezione pagina

Formato carta

Il formato della carta su cui stampare.

orientamento

Verticale (ritratto) o paesaggio (orizzontale). Notare che darktable proporrà di default
l'orientamento che meglio si adatta all'immagine.
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unità

L'unità di misura da utilizzare per impostare i margini: le opzioni disponibili sono «mm»,
«cm», e «inch».

margini

E' possibile regolare ogni margine separatamente oppure tutti insieme utilizzando il pul-
sante centrale «acquisisci»

larghezza/altezza immagine

Questo campo visualizza altezza e larghezza reali dell'immagine (quantificate nell'unità di
misura selezionata) sulla carta.

fattore di scala

Questo campo visualizza invece la scala applicata all'immagine affinchè possa adattarsi
alla carta. Un valore inferiore ad 1 indica che l'immagine è stata ridotta, diversamente
l'immagine è stata ingrandita. Questo fattore è un'informazione da tenere assolutamente
in considerazione! Un valore troppo alto (ingrandimento) potrebbe generare una stampa
di bassa qualità. Viene visualizzata anche l'informazione relativa ai dpi (dots per inch/punti
per pollice).

allineamento

Questa opzione vi permette di selezionare l'allineamento dell'immagine sulla carta.

7.2.3. Opzioni di stampa

profilo

Da qui potete selezionare il profilo da utilizzare per l'esportazione. Questo profilo è la
porta di ingresso per la successiva trasformazione che verrà attuata utilizzando il profilo
ICC della stampante definito in precedenza. Solitamente è preferibile impostare un profilo
con una gamma sufficientemente ampia (tipo AdobeRGB) piuttosto di uno con una gamma
più limitata (come, ad es., sRGB).

intento

Questa opzione vi permette di impostare un intento da usare al momento dell'esportazio-
ne dell'immagine. Per maggiori informazioni vedi Sezione 3.2.10.3, «Intento».

stile

Definisce uno stile da applicare al momento dell'esportazione dell'immagine con un de-
fault di «nessuno». Vedi il pannello esporta (Sezione 2.3.12, «Esporta selezionati») per una
spiegazione dettagliata relativa all'opportunità di applicare un particolare stile al momen-
to dell'esportazione.

modo

Da qui potete invece decidere se lo stile deve essere accodato alla coda di sviluppo esi-
stente oppure se deve sostituirla completamente. Vedi Sezione 2.3.12, «Esporta selezio-
nati» per maggiori dettagli.
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7.2.4. Pulsante stampa

In fondo al pannello di destra trovate il pulsante «stampa». Quando viene premuto non
fate altro che esportare l'immagine con i parametri impostati e la inviate alla stampante.
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Capitolo 8. Preferenze e impostazioni
darktable fornisce varie impostazioni configurabili dall'utente. Si accede al menu di confi-
gurazione cliccando sull'icona  in cima allo schermo.

171



8.1. Opzioni interfaccia

Queste opzioni regolano l'aspetto di darktable.

Larghezza dei pannelli laterali in pixel

Questa opzione controlla la dimensione dei pannelli laterali in pixel. I pannelli laterali si
trovano a sinistra e a destra della vista centrale (il valore predefinito è 350 pixel).

Non usare l'anteprima JPEG incorporata, ma la dimensione media raw

Scegli questa opzione per non utilizzare il jpeg del raw ma elaborare il raw stesso. Questa
operazione è più lenta (il valore predefinito è disattivato).

Chiedi prima di rimuovere le immagini dal database

Chiedi sempre prima che un'immagine sia rimossa dal database (attivo di default).

Chiedi prima di rimuovere immagini dal disco

Chiedi sempre prima che un'immagine sia cancellata (attivo di default).

sposta file nel cestino durante l'eliminazione immagini

Sposta le immagini nel cestino di sistema anzichè eliminarle dal disco (abilitato di default).

Chiedi prima di rimuovere immagini dalla cartella del rullino

Chiedi sempre prima di spostare un'immagine (attivo di default).

Chiedi prima di copiare le immagini nella cartella di un nuovo rullino

Chiedi sempre prima di copiare il file di un'immagine (attivo di default).

Numero dei livelli di cartelle da mostrare nelle liste

Numero di livelli di cartella da mostrare nel nome del rullino, iniziando da destra (1 di
default).

Ignora le immagini JPEG quando importi i rullini

Quando si hanno RAW+JPEG nella stessa cartella non ha senso importarli entrambi. Con
questo flag si possono ignorare tutti i jpeg (disattivato di default).

Cartella ricorsiva trasversale quanto importi i rullini

Importa non solo le immagini dalla directory selezionata ma anche quelle da tutte le sot-
todirectory (disabilitato di default).

Creatore da assegnare al momento dell'importazione

Se specificato, aggiunge automaticamente questa stringa come etichetta autore quando
si importano le immagini (nessun valore preimpostato).

Editore da assegnare al momento dell'importazione

Se specificato, aggiunge automaticamente questa stringa come etichetta editore quando
si importano le immagini (nessun valore preimpostato).
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Diritti da assegnare al momento dell'importazione

Se specificato, aggiunge automaticamente questa stringa come etichetta diritti quando si
importano le immagini (nessun valore preimpostato).

Etichette separate da virgola da assegnare al momento dell'importazione

Se si desidera aggiungere altre etichette durante l'importazione delle immagini, si posso-
no inserire come lista di parole separate da virgola (nessun valore preimpostato).

Valutazione iniziale da assegnare al momento dell'importazione

Valutazione (da 0 a 5) iniziale di tutte le immagini quando importi un rullino (1 di default).

Abilita i provini

Abilita i provini in modalità camera oscura, tethering e mappa.

elaborazione miniatura in alta qualità a partire dalle dimensioni

Se la dimensione dei provini è maggiore di questo valore verrà processata usando la mas-
sima qualità possibile che darà un risultato migliore ma è più lenta (default 720p).

Controllo pressione penna per maschera pennello

Controlla il modo in cui la lettura pressione di una tavoletta grafica influenza le pennel-
late nuovamente generate (vedi Sezione 3.2.7, «Maschera disegnata»). Si può regolare la
larghezza del pennello, la durezza e l'opacità. «Assoluto» significa che la lettura pressione
definisce direttamente l'attributo con un valore compreso tra 0% e 100%. «Relativo» si-
gnifica che la lettura pressione aggiusta l'attributo su un valore compreso tra 0 e il valore
predefinito (disabilitato di default).

morbidezza pennellate

Imposta il livello di morbidezza per i tratti di pennello. Alti valori di morbidezza generano
tracciati con un numero inferiore di nodi che permettono di disegnare con più facilità ma
con meno accuratezza.

Chiedi prima di eliminare un tag

Chiedi sempre prima di eliminare un'etichetta da un'immagine (abilitato di default).

visualizza sulla mappa solo le immagini appartenenti alla collezione attuale con relati-
vi eventuali filtri.

Utilizza le impostazioni correnti dei filtri per selezionare le immagini geolocalizzate e vi-
sualizzate sulla mappa. Questa impostazione serve a limitare il numero delle immagini a
quelle attualmente visualizzate tra i provini e riduce di conseguenza il tempo necessario
a visualizzarle (abilitato di default).

Numero massimo di immagini mostrate sulla mappa

Numero massimo di immagini georeferenziate segnate sulla mappa. Incrementando que-
sto numero verrà rallentata la composizione della mappa. Riavvio necessario se modifica-
to (100 di default).
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Stampa la posizione dell'immagine

Mostra una rappresentazione più leggibile della posizione nel modulo Informazioni
dell'immagine (abilitato di default).

Sovrapponi lateralmente il testo sulle immagini zoomate

Se accanto ad un'immagine c'è un file di testo è possibile visualizzarlo sovrapposto all'im-
magine zoomata nella vista tavolo luminoso. Il file di testo deve avere lo stesso nome del
file immagine e l'estensione «.txt». Deve trovarsi al suo posto al momento dell'importa-
zione dei files

Espandi un solo modulo alla volta in modalità tavolo luminoso

Regola il modo in cui sono espansi i pannelli del tavolo luminoso. Se questa opzione è abi-
litata, l'espansione di un pannello tramite un click contrae qualsiasi pannello attualmente
espanso. Se si desidera espandere un pannello senza contrarre gli altri, si usa shift-click.
Se si disabilita questa opzione, si ripristina il significato di click e shift-click (disabilitato di
default).

Espandi un solo modulo alla volta in modalità camera oscura

Regola il modo in cui sono espansi i pannelli della camera oscura. Se questa opzione è abi-
litata, l'espansione di un modulo tramite un click contrae qualsiasi pannello attualmente
espanso. Se si desidera espandere un modulo senza contrarre gli altri, si usa shift-click.
Se si disabilita questa opzione, si ripristina il significato di click e shift+click (abilitato di
default).

scorri la lista dei moduli in vista tavolo luminoso quando sono espansi/compressi

Se questa opzione è abilitata i pannelli laterali della vista tavolo luminoso posizioneran-
no in cima alla lista un modulo quando questo viene espanso/contratto (disabilitata di de-
fault).

scorri la lista dei moduli in vista camera oscura quando sono espansi/compressi

Se questa opzione è abilitata il pannello laterale della vista camera oscura posizionerà in
cima alla lista un modulo quando questo viene espanso/contratto (abilitata di default).

bordo attorno all'immagine in vista camera oscura

Visualizza l'immagine in vista camera oscura con un piccolo bordo di una certa quantità
di pixel (default 20).

Elaborazione in alta qualità per la presentazione

Controlla il metodo di processamento delle immagini per la vista presentazione. Se questa
opzione è abilitata l'immagine viene prima di tutto processata alla sua massima risoluzio-
ne e ridimensionata alla fine. Questo metodo produce migliori risultati dal punto di vista
qualitativo ma è più lento (abilitato di default).

Metodo da usare per ottenere il profilo monitor

Questa opzione permette di forzare il metodo per ottenere il profilo del monitor in uso
per la gestione del colore (vedi Sezione 3.2.10.2, «Metodi di interpretazione»). Se si lascia il
valore di default «tutti» darktable interrogherà il server del display X xatom oppure il ser-
vizio colord. Potete impostare questa opzione direttamente in «xatom» oppure «colord»
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per forzare un metodo specifico nel caso in cui quello alternativo dovesse dare risultati
non corretti.
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8.2. Opzioni principali

Queste opzioni controllano alcune funzioni interne di darktable.

Memoria in megabytes da utilizzare per la cache delle anteprime

Per velocizzare la visualizzazione dei rullini, darktable salva le anteprime nella memoria
cache su disco (cache primaria) e le carica in memoria all'avvio. Questo valore controlla
la dimensione della cache in megabyte. È necessario il riavvio se si modifica (256MB di
default).

gestore disco per la cache delle anteprime

Se questa opzione è attivata darktable archivierà tutte le anteprime sul disco (come cache
secondaria) rendendole accessibili nel caso in cui dovessero essere eliminate dalla cache
primaria. Avrete bisogno di un maggiore spazio su disco ma renderete più veloce la vista
tavolo luminoso perchè non sarà necessario ricostruire le anteprime (abilitato di default).

gestire i colori delle anteprime

Con questa opzione si ottiene che darktable generi le anteprime in uno spazio colore ge-
nerico (AdobeRGB) affinchè possano essere visualizzate indipendentemente dal profilo
del monitor. La conversione nello spazio colore del monitor viene fatta solo al momento
della visualizzazione. Se questa opzione è disattivata le anteprime vengono salvate nello
spazio colore del monitor attivo al momento della loro generazione e visualizzate senza
alcuna ulteriore correzione (attivato di default).

Numero di elaborazioni in background

Ciò controlla il numero di iterazioni che vengono utilizzate per creare le miniature durante
l'importazione. Sui sistemi a 32bit è fortemente raccomandato di impostarlo su 1. È ne-
cessario il riavvio se si modifica (2 di default).

Limite di memoria (in MB) per il tiling

Per poter gestire immagini molto grandi su sistemi con quantità di memoria limitata dark-
table le processa a settori. Questa variabile controlla l'ammontare massimo della memo-
ria (in MB) che un modulo può usare durante l'elaborazione dell'immagine. Valori bassi
costringeranno i moduli che consumano molta memoria a elaborare l'immagine con un
numero crescente di settori. Impostando a zero non si fissa nessun limite. Valori inferiori
a 500 verranno trattati come 500. Su un sistema a 32bit bisogna impostarlo su 500. È ne-
cessario il riavvio se si modifica (1500 di default).

Limite di memoria (in MB) per un singolo buffer nel tiling

Se impostato su un numero positivo, non zero, questa variabile definisce l'ammontare mi-
nimo della memoria (in MB) che darktable deve occupare per un singolo settore. Su un
sistema a 32bit deve essere impostato su 8, mentre i sistemi a 64bit possono avere valori
più alti. Riavvio necessario se si modifica (16 di default).

Scrivi un file di elaborazione per ogni immagine

Questi file XMP ridondanti possono essere reimportati in un database differente, mante-
nendo le modifiche applicate. È fortemente consigliato mantenere attivata questa opzio-
ne in modo da non perdere i dati in caso di corruzione del database. Il backup dei file raw
e dei file XMP che li accompagnano permette di recuperare totalmente il proprio lavoro
(abilitato di default).
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Salva i tag xmp in formato compresso

I valori inseriti nelle etichette XMP possono essere molto grandi e superare lo spazio di-
sponibile per salvare la coda di sviluppo nei file di output al momento dell'esportazione.
Questa opzione permette di comprimere le etichette XMP binarie per risparmiare spazio.
Le opzioni disponibili sono «mai», «sempre» e «solo quelli grandi» (default).

Attiva supporto OpenCL

darktable può usare la GPU per velocizzare l'elaborazione delle immagini in modo signi-
ficativo. Per usare OpenCL occorre dell'hardware supportato e i corrispondenti driver in-
stallati nel sistema. Se uno di questi requisiti non è soddisfatto, l'opzione appare in grigio.
Può essere attivato o disattivato in qualsiasi momento e ha effetto immediato (attivato
di default).

usa sempre LittleCMS2 per applicare il profilo colore di uscita

Se questa opzione è attiva, darktable userà la libreria di sistema LittleCMS2 invece delle
sue routine. Ciò rallenta di molto l'esportazione ma può dare risultati più accurati in alcuni
casi (disabilitato di default).

Notare che se il profilo ICC fornito si basa su di una LUT o contiene entrambe, una LUT e
una matrice, darktable utilizzerà LittleCMS2 per visualizzare i colori senza considerare il
valore di configurazione di questo parametro.

Ricampionamento in alta qualità durante l'esportazione

L'immagine verrà prima elaborata a piena risoluzione e poi riscalata alla fine. Questo può
portare a risultati migliori, ma sarà sempre più lento (disattivato di default).

Demosaicizzazione per le immagini zoomate in modalità di camera oscura

Interpolazione quando non si utilizza la visualizzazione 1:1 in modalità camera oscura: «
sempre bilineare (veloce)» è la più veloce, ma non molto definita. «al massimo PPG (ra-
gionevole)» usa ppg + modalità di interpolazione sotto specificate, «piena (possibilmente
lenta)» utilizza le impostazioni definite per l'esportazione a piena risoluzione («al massi-
mo PPG (ragionevole)» di default).

Interpolatore di pixel

L'interpolatore di pixel usato nella rotazione, nella correzione obiettivo e nel ridimensio-
namento; le opzioni sono «bilineare», «bicubico», «lanczos2», «lanczos3» (default).

Gestore password da utilizzare

Gestore delle password memorizzate. Opzioni: «auto» (default), «nessuno», «libsecret»,
«kwallet».

controlla file XMP aggiornati all'avvio

Verifica la data/ora dell'ultima modifica sui files XPM al momento dell'avvio per evitare
problemi nel caso in cui qualcuno di questi sia stato aggiornato da altri software. Se ven-
gono trovati dei files aggiornati si aprirà una finestra di popup che chiederà all'utente qua-
le dei due files XMP utilizzare: se sostituire le informazioni salvate sul database interno
di darktable con quelle contenute nel file XMP oppure se fare il contrario. Attivando que-
sta opzione si obbliga anche darktable a verificare se dei files sidecar sono stati aggiunti
dopo l'operazione di importazione: vedi opzione «sovrapponi lateralmente il testo sulle
immagini zoomate» in Sezione 8.1, «Opzioni interfaccia» (disabilitato di default).
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applicazione per file audio

Definisce un programma esterno da usare in vista tavolo luminoso per riprodurre i fi-
le audio che alcune fotocamere permettono di registrare per memorizzare informazioni
sull'immagine (default «aplay»).

applica automaticamente i preset della curva base per la fotocamera

Utilizza di default la curva specifica per il modello di fotocamera e non quella generica
del produttore (se disponibile). Per maggiori dettagli vedi Sezione 3.4.1.4, «Curva base»
(disabilitata di default).

178



8.3. Opzioni sessione

Queste opzioni definiscono un percorso per organizzare le immagini sul disco al momen-
to dell'importazione da una fotocamera collegata (vedi Sezione 2.3.1, «Importa») e per
quando si scatta in modalità tethering (vedi Capitolo 4, Tethering (scatto remoto)).

Il percorso viene definito da tre parti distinte: la parte 'modello base nominazione cartel-
la' definisce la cartella padre, la parte 'modello nominazione sottocartella' definisce una
sotto-cartella specifica per ogni sessione di importazione e la parte 'modello nominazione
file' definisce la struttura del nome dei files di ogni immagine che verrà importata.

Si possono usare molte variabili predefinite come segnaposto:

$(HOME) la cartella home come definita a livello di si-
stema

$(PICTURES_FOLDER) la cartella Immagini come definita dal siste-
ma (solitamente «$HOME/Immagini»)

$(DESKTOP) la cartella Desktop come definita dal siste-
ma (solitamente «$HOME/Desktop oppure
$HOME/Scrivania»)

$(USERNAME) il vostro nome utente sul sistema

$(FILE_NAME) nome del file immagine importato (senza
estensione)

$(FILE_EXTENSION) estensione del file immagine importato

$(JOBCODE) identificatore univoco della sessione di im-
portazione

$(SEQUENCE) numero sequenziale all'interno della sessio-
ne di importazione

$(ID) identificatore univoco dell'immagine all'in-
terno del database di darktable

$(YEAR) anno della data di importazione

$(MONTH) mese della data di importazione

$(DAY) giorno della data di importazione

$(HOUR) ora della data di importazione

$(MINUTE) minuti della data di importazione

$(SECOND) secondi della data di importazione

$(EXIF_YEAR) anno dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_MONTH) mese dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_DAY) giorno dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_HOUR) ora dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_MINUTE) minuti dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_SECOND) secondi dello scatto (dedotto dai dati Exif)

$(EXIF_ISO) valore ISO dello scatto (dedotto dai dati
Exif)

modello base nominazione cartella

Il modello di nome per la cartella (default «$(PICTURES_FOLDER)/Darktable»).
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modello nominazione sottocartella

Il modello di nome per le sotto-cartelle (default «$(YEAR)$(MONTH)$(DAY)_$(JOBCO-
DE)»).

modello nominazione file

Il modello di nome per i files (default «$(YEAR)$(MONTH)$(DAY)_$(SEQUENCE).$(FI-
LE_EXTENSION»).
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8.4. Scorciatoie

darktable ha un'ampia gamma di scorciatoie da tastiera che possono essere configurabili
dall'utente attraverso il pannello delle preferenze.

Quando si apre il menu delle scorciatoie, appare una lista gerarchica di tutte le azioni che
possono avere una scorciatoia da tastiera. Vai all'azione che desideri modificare e fai un
doppio clic; ti verrà chiesto di inserire la nuova combinazione di tasti da collegare all'azione
selezionata. Per togliere una scorciatoia esistente, clicca sull'azione e premi backspace.

Si possono esportare le associazioni tasti/azione in un file o importarle da un file. Per reim-
postare tutte le scorciatoie sui valori predefiniti si preme «Predefinito».

Ecco una tabella con le scorciatoie predefinite per le azioni disponibili in darktable.

globale/chiudi <Primary>q

globale/vista Tavolo luminoso l

globale/vista camera oscura d

globale/vista tethering t

globale/vista mappa m

globale/vista presentazione s

globale/vista stampa P

globale/cambia vista punto

globale/nascondi testata <Primary>h

globale/nascondi i bordi laterali Tab

globale/passa a schermo intero F11

globale/chiudi schermo intero Esc

operazioni dell'immagine/ritaglia /applica Invio

/operazioni dell'immagine/ruota/ruota di 90 gradi in senso orario parentesi graffa sini-
stra

operazioni dell'immagine/ruota/ruota di 90 gradi in senso orario parentesi graffa de-
stra

/moduli/copia coda di sviluppo/copia tutto <Primary>c

moduli/copia coda di sviluppo/copia <Primary><Shift>c

moduli/copia coda di sviluppo/incolla tutto <Primary>v

moduli/copia coda di sviluppo/incolla <Primary><Shift>v

moduli/esporta/esporta <Primary>e

moduli/provino/colore blu F4

moduli/provino/colore verde F3

moduli/provino/colore viola F5

moduli/provino/colore rosso F1

moduli/provino/colore giallo F2

moduli/provino/copia coda di sviluppo <Primary>c

moduli/provino/copia parti della coda di sviluppo <Primary><Shift>c

moduli/provino/duplica immagine <Primary>d

moduli/immagini selezionate/inverti selezione <Primary>i
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moduli/provino/incolla coda di sviluppo <Primary>v

moduli/provino/incolla parti della coda di sviluppo <Primary><Shift>v

moduli/provino/valuta 0 0

moduli/provino/valuta 1 1

moduli/provino/valuta 2 2

moduli/provino/valuta 3 3

moduli/provino/valuta 4 4

moduli/provino/valuta 5 5

moduli/provino/valuta rifiutato r

moduli/provino/seleziona tutti <Primary>a

/moduli/provino/seleziona nessuno <Primary><Shift>a

moduli/immagine/duplica <Primary>d

moduli/immagine/raggruppa <Primary>g

moduli/immagine/rimuovi dalla raccolta Canc

moduli/immagine/separa <Primary><Shift>g

moduli/importa/importa cartella <Primary><Shift>i

moduli/tavolo luminoso/inverti selezione <Primary>i

moduli/tavolo luminoso/seleziona tutto <Primary>a

moduli/tavolo luminoso/seleziona nessuno <Primary><Shift>a

moduli/tavolo luminoso/zoom avanti <Alt>2

moduli/tavolo luminoso/zoom massimo <Alt>1

moduli/tavolo luminoso/zoom minimo <Alt>4

moduli/tavolo luminoso/zoom indietro <Alt>3

moduli/visione dal vivo/attiva e disattiva la visione dal vivo v

moduli/vista metadati/vai al rullino <Primary>j

moduli/collezioni recenti/vai alla collezione precedente <Primary>k

moduli/etichettatura/etichetta <Primary>t

viste/camera oscura/annulla <Primary>z

viste/camera oscura/ripristina <Primary>y

viste/camera oscura/diminuisci durezza pennello parentesi graffa sini-
stra

viste/camera oscura/diminuisci opacità pennello Inferiore ()

viste/camera oscura/diminuisci dimensione pennello parentesi graffa sini-
stra

viste/camera oscura/esporta <Primary>e

viste/camera oscura/visualizzazione a schermo intero z

vista/camera oscura/controllo gamma <Primary>g

viste/camera oscura/immagine precedente Backspace

viste/camera oscura/immagine successiva spazio

viste/camera oscura/aumenta durezza pennello parentesi graffa de-
stra

viste/camera oscura/aumenta opacità pennello Maggiore (>)
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viste/camera oscura/aumenta dimensione pennello parentesi graffa de-
stra

viste/camera oscura/sovraesposizione o

viste/camera oscura/prova di stampa <Primary>s

viste/camera oscura/attiva o disattiva i provini <Primary>f

viste/camera oscura/primo piano <Alt>1

viste/camera oscura/zoom massimo <Alt>2

viste/camera oscura/adatta allo schermo <Alt>3

viste/tavolo luminoso/colore blu F4

viste/tavolo luminoso/colore verde F3

viste/tavolo luminoso/colore viola F5

viste/tavolo luminoso/colore rosso F1

viste/tavolo luminoso/colore giallo F2

viste/tavolo luminoso/navigazione giù <Shift>g

viste/tavolo luminoso/navigazione pagina giù Pagina giù

viste/tavolo luminoso/navigazione pagina su Pagina su

viste/tavolo luminoso/navigazione su g

viste/tavolo luminoso/anteprima con rilevazione delle zone a fuo-
co

<Primary>z

viste/tavolo luminoso/anteprima z

viste/tavolo luminoso/valuta 0 0

viste/tavolo luminoso/valuta 1 1

viste/tavolo luminoso/valuta 2 2

viste/tavolo luminoso/valuta 3 3

viste/tavolo luminoso/valuta 4 4

viste/tavolo luminoso/valuta 5 5

viste/tavolo luminoso/valuta rifiutato r

viste/tavolo luminoso/riallinea le immagini alla griglia l

viste/tavolo luminoso/scorri verso il centro apostrofo

viste/tavolo luminoso/scorri in giù Freccia giù

viste/tavolo luminoso/scorri verso sinistra Freccia sinistra

viste/tavolo luminoso/scorri verso destra Freccia destra

viste/tavolo luminoso/scorri in su Freccia su

viste/tavolo luminoso/seleziona una singola immagine Invio

viste/tavolo luminoso/attiva e disattiva un'immagine spazio

viste/mappa/annulla <Primary>z

viste/mappa/ripristina <Primary>y

viste/mappa/attiva e disattiva i provini <Primary>f

viste/mappa/annulla <Primary>z

viste/stampa/attiva e disattiva i provini <Primary>f

viste/presentazione/avvia e ferma spazio
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viste/tethering/attiva e disattiva i provini <Primary>f
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8.5. Preset

Questo menu dà una panoramica dei preset definiti per i moduli di darktable. In questa
finestra si può scegliere se un certo preset definito dall'utente debba essere applicato
automaticamente alle immagini che corrispondono a certi criteri.

darktable comprende già un insieme di preset predefiniti per vari moduli. È possibile defi-
nire i propri preset a partire da ciascun modulo nella modalità camera oscura (vedi Sezio-
ne 3.2.3, «Preset dei moduli»).

I preset predefiniti appaiono col simbolo di un lucchetto. Le loro proprietà di applicazione
automatica non possono essere modificate.

Con un doppio clic su un preset definito dall'utente si apre un menu.

Applica automaticamente questo present alle immagini che corrispondono a questi
criteri

attiva questo pulsante di spunta per applicare automaticamente il preset alle nuove im-
magini importate; appare un insieme di campi dove si possono definire gli schemi che de-
vono corrispondere nei dati Exif.

Mostra questo preset solo per le immagini che corrispondono a questi criteri

attiva questo pulsante di spunta per nascondere il preset nella modalità camera oscura
nel caso in cui gli schemi definiti non corrispondano.

modello

uno schema da individuare nel campo Exif che descrive il modello di fotocamera; usa "%"
come carattere jolly.

costruttore

uno schema da individuare nel campo Exif che descrive il produttore della fotocamera; usa
"%" come carattere jolly.

obiettivo

uno schema da individuare nel campo Exif che descrive l'obiettivo; usa "%" come carattere
jolly.
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iso

applica il preset solo se il valore ISO dell'immagine è compreso nell'intervallo specificato.

esposizione

applica il preset solo se il tempo di esposizione dell'immagine è compreso nell'intervallo
specificato; usa "+" come valore massimo per ottenere una corrispondenza con tempi di
esposizione arbitrariamente lunghi.

diaframma

applica il preset solo se l'apertura del diaframma dell'immagine è compresa nell'intervallo
specificato; imposta "f/0" come valore minimo per ottenere una corrispondenza con dia-
frammi arbitrariamente aperti; imposta "f/+" come valore massimo per ottenere una cor-
rispondenza con diaframmi arbitrariamente chiusi.

lunghezza focale

applica il preset solo se la lunghezza focale dell'immagine è compresa nell'intervallo spe-
cificato (da 0 a 1000).
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Capitolo 9. Scripting con Lua
darktable ha una versatile interfaccia di scripting per aumentarne le funzionalità.
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9.1. Utilizzo di Lua

Lua può essere utilizzato per definire delle azioni che darktable effettuerà al verificarsi
di determinati eventi (triggers). Ad es. richiamare un'applicazione esterna durante l'ope-
razione di esportazione di un file per effettuare ulteriori elaborazioni all'esterno di dark-
table.

darktable utilizza Lua [http://www.lua.org/] che è un progetto indipendente fondato nel
1993 di un linguaggio di script potente, veloce, leggero ed integrabile. Lua viene utilizzato
ampiamente da molte applicazioni open source, in software commerciali, e per program-
mare videogiochi.

darktable utilizza la versione 5.2 di Lua. Descrivere i principi e la sintassi di Lua va oltre
lo scopo del presente manuale. Per istruzioni dettagliate potete consultare il manuale di
Lua [http://www.lua.org/manual/5.2/manual.html].

9.1.1. Principi base

All'avvio darktable esegue automaticamente due script Lua:

• uno script chiamato luarc in $DARKTABLE/share/darktable

• uno script chiamato luarc nella cartella di configurazione dell'utente

$DARKTABLE rappresenta la cartella di installazione di darktable sul vostro sistema.

Questo è l'unico momento in cui darktable avvia uno script Lua in autonomia. Lo script
può catturare le chiamate per attivare delle azioni in risposta a vari eventi in darktable. Il
meccanismo delle chiamate è la modalità primaria per avviare le azioni con Lua.

9.1.2. Un semplice esempio di Lua

Iniziamo con un esempio semplice. Vogliamo stampare del codice sulla console. Creiamo
un file chiamato luarc nella cartella di configurazione di darktable (solitamente ~/.con-
fig/darktable/) e aggiungiamo la seguente linea:

print("Ciao Mondo !")

Avviando darktable potremo vedere la frase Ciao Mondo ! sulla console. Nulla di fantastico
ma è un inizio...

In questo caso non c'è nulla di specifico riguardante darktable nello script. Semplicemente
abbiamo usato la funzione standard print per visualizzare una stringa. E' una cosa cari-
na ma possiamo fare molto di più! Per interagire con le API di darktable dovete prima di
tutto inserire un'istruzione di require quindi salvare l'oggetto che verrà ritornato in una
variabile. Fatto questo potete avere accesso alle API usando le sottostringhe dell'oggetto
che vi è stato ritornato. Quanto detto fino ad ora è documentato nel manuale utente per
le API Lua di darktable (vedi Sezione 9.2, «API Lua»).

local darktable = require "darktable"
darktable.print_error("Hello World !")

Eseguite questo script e... non accadrà nulla. La funzione darktable.print_error è
uguale all'istruzione 'print' ma visualizzerà la stringa solo se avrete precedentemente abi-
litato il tracciamento in Lua con l'opzione -d lua sulla linea di comando. Questo è il modo
più idoneo per effettuare un tracciamento con uno script Lua in darktable.

188

http://www.lua.org/
http://www.lua.org/
http://www.lua.org/manual/5.2/manual.html
http://www.lua.org/manual/5.2/manual.html
http://www.lua.org/manual/5.2/manual.html


9.1.3. Stampare le immagini etichettate

Questo primo esempio ci ha mostrato un utilizzo molto elementare di Lua ma ci ha per-
messo di verificare il buon funzionamento del programma. Ora faremo qualcosa di più
complesso. Vogliamo provare a stampare la lista delle immagini che sono state etichetta-
te di rosso. Ma, prima di tutto, che cos'è un'immagine?

local darktable = require "darktable"
local debug = require "darktable.debug"
print(darktable.debug.dump(darktable.database[1]))

Eseguendo il codice qui sopra otteniamo un output molto corposo. Tra un attimo lo ana-
lizzeremo ma ora dobbiamo guardare proprio la stringa di codice.

Sappiamo già richiamare darktable . In questo caso, invece, dobbiamo richiamare dark-
table.debug che è una sezione opzionale delle API che fornisce delle funzioni di aiuto
per il debug attraverso uno script Lua.

darktable.database è una tabella fornita dalle API che contiene tutte le immagini
contenute nel database (visibili o no, duplicate o no, ecc.). Ogni record del database
è un oggetto immagine. Gli oggetti immagine sono degli oggetti complessi che vi per-
mettono di manipolare l'immagine in vari modi (è tutto documentato nella sezione ty-
pes_dt_lua_image_t del manuale delle API). Per visualizzare le immagini utilizziamo il
codice darktable.debug.dump che è una funzione che non accetta parametri ma stam-
pa ricorsivamente il suo contenuto. Dal momento che le immagini sono oggetti complessi
che indirettamente sono collegate ad altri oggetti complessi, l'output di questa funzione
è veramente enorme. Qui sotto è possibile vedere una parte molto ridotta dell'output.

          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) : 0 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 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

        

Noterete che un'immagine contiene tantissimi campi che servono a memorizzare qualsia-
si tipo di informazione riguardante l'immagine stessa. A noi interessa l'etichetta rossa.
Questo è un campo booleano e la documentazione ci dice che può essere scritto. Per il
momento noi abbiamo semplicemente bisogno di trovare le immagini corredate di questo
campo e di stamparle.

darktable = require "darktable"
for _,v in ipairs(darktable.database) do
  if v.red then
    print(tostring(v))
  end
end

A questo punto dovremmo aver compreso il codice, ma contiene altri aspetti interessanti
riguardanti Lua che vale la pena di sottolineare:

• ipairs è una funzione standard di Lua che scorre tutti gli indici di una tabella. Qui la
utilizziamo perchè darktable.database ha degli indici non numerici che sono funzio-
ni per manipolare il database stesso (ad es, aggiungere o cancellare immagini).
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• Scorrendo la tabella sarà possibile ottenere sia la chiave e il valore utilizzato. In Lua è una
convenzione chiamare una variabile «_» per memorizzare valori che non ci interessano.

• Notare anche l'utilizzo della funzione standard di Lua tostring e non di quella specifica
di darktable darktable.debug.dump . La funzione standard restituirà un nome per
l'oggetto mentre la funzione di debug ne visualizzerà il contenuto. La funzione di debug
avrebbe un output troppo verboso in questo caso. Di nuovo, è un formidabile strumento
di debug ma non deve essere utilizzato per altri scopi.

9.1.4. Aggiungere una semplice scorciatoia

Fino ad ora abbiamo visto script che fanno cose all'avvio. Questo uso ha un'utilità limitata
e, soprattutto, non ci permette di reagire alle reazioni di un utente reale. Per fare qualcosa
di più avanzato abbiamo bisogno di registrare una funzione da richiamare al verificarsi di
un evento. L'evento più comune a cui reagire è una scorciatoia da tastiera.

darktable = require "darktable"

local function hello_shortcut(event, shortcut)
darktable.print("Hello, I just received '"..event..
       "' with parameter '"..shortcut.."'")
end

darktable.register_event("shortcut",hello_shortcut,
       "A shortcut that print its parameters")
      

Ora avviate darktable, andate in  preferences => shortcut => Lua => Una scor-
ciatoia che visualizza i propri parametri  assegnate una scorciatoia e pro-
vate ad eseguirla. Dovreste vedere un messaggio sul vostro schermo.

Ora guardiamo il codice in dettaglio. Prima di tutto abbiamo definito una funzione con
due parametri. Questi parametri sono stringhe. La prima è il tipo di evento da agganciare
( "shortcut" ) e la seconda indica esattamente quale ( "Una scorciatoia che vi-
sualizza i propri parametri" ). La funzione richiama darktable.print che vi-
sualizzerà il messaggio a schermo.

Una volta definita la funzione, la registreremo come una chiamata della scorciatoia. Per
farlo dovremo invocare darktable.register_event che è una funzione generica per
tutti i tipi di eventi e le diremo che stiamo registrando un evento scorciatoia quindi le for-
niremo la chiamata da fare e - per ultimo - inseriremo la stringa da utilizzare per descrivere
la scorciatoia nella finestra delle preferenze.

Ora proviamo una scorciatoia un po' più interattiva. Dovremo cercare le immagini che in-
teressano all'utente in questo momento (selezionate o con il puntatore del mouse sopra
di esse) ed andremo ad aumentare la valutazione.

darktable = require "darktable"

darktable.register_event("shortcut",function(event,shortcut)
    local images = darktable.gui.action_images
    for _,v in pairs(images) do
      v.rating = v.rating + 1
    end
  end,"Increase the rating of an image")
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A questo punto gran parte del codice dovrebbe essere abbastanza chiara. Solo un paio di
altre note:

• Invece di dichiarare una funzione quindi costruire un riferimento ad essa, la dichiarere-
mo direttamente all'interno della chiamata darktable.register_event che è esat-
tamente la stessa cosa ma ci permette di usare meno codice.

• image.rating è un campo dell'immagine che registra la relativa valutazione (tra 0 e
5 stelle, -1 significa rifiutata).

• darktable.gui.action_images è una tabella che contiene tutte le immagini di in-
teresse. darktable opera sulle immagini selezionate - se ce ne sono - oppure sulle imma-
gini che si trovano sotto il puntatore del mouse se nessuna immagine è stata seleziona-
ta. Questa funzione ci permette di seguire la logica dell'interfaccia grafica di darktable
anche in Lua.

Se selezionate un'immagine e usate la vostra scorciatoia un paio di volte noterete che all'i-
nizio funzionerà bene ma quando avrete raggiunto le cinque stelle darktable visualizzerà
il seguente messaggio di errore in console:

          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

        

Questo è il modo in cui Lua riporta gli errori. Abbiamo tentato di assegnare ad un'immagi-
ne una valutazione uguale a 6 mentre il valore massimo ammesso per una valutazione è 5.
Potrebbe essere complicato aggiungere un controllo quindi complichiamo un po' le cose
e cerchiamo invece di intercettare l'errore.

darktable.register_event("shortcut",function(event,shortcut)
    local images = darktable.gui.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("could not increase rating of image "..
          tostring(v).." : "..message)
      end
    end
end,"Increase the rating of an image")

pcall eseguirà il primo argomento e catturerà qualsiasi eccezione rigettata da quest'ul-
timo. Se non dovesse esserci nessuna eccezione restituirà vero unitamente a qualsiasi
risultato la funzione dovesse ritornare, se invece dovesse esserci un eccezione allora re-
stituirà falso insieme al messaggio di errore dell'eccezione trovata. Noi semplicemente
analizziamo questi risultati e li stampiamo a schermo...

9.1.5. Esportare le immagini con Lua

Abbiamo imparato a usare Lua per adattare darktable al nostro personale flusso di lavoro:
diamo un'occhiata a come usare Lua per esportare facilmente le immagini. darktable può
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facilmente esportare le immagini su diversi servizi on-line, ma ce ne sono sempre di più.
Se riusciamo a caricare un'immagine su di un servizio tramite la riga di comando, allora è
possibile utilizzare Lua per integrare questa possibilità sull'interfaccia utente di darktable.

Nel prossimo esempio useremo Lua per l'esportazione via  scp (Secure Copy). Un nuovo
storage apparirà sull'interfaccia di darktable per esportare le immagini su un servizio re-
moto tramite il meccanismo di copia di ssh.

darktable = require "darktable"

darktable.preferences.register("scp_export","export_path",
  "string","target SCP path",
  "Complete path to copy to. Can include user and hostname","")

darktable.register_storage("scp_export","Export via scp",
  function( storage, image, format, filename,
     number, total, high_quality, extra_data)
    if coroutine.yield("RUN_COMMAND","scp "..filename.." "..
      darktable.preferences.read("scp_export",
         "export_path","string")) then
      darktable.print_error("scp failed for "..tostring(image))
    end
end)

darktable.preferences.register aggiungerà una nuova preferenza al menu delle
preferenze di darktable. scp_export e export_path ci permette invece di identificare
in modo univoco la nostra preferenza. Questi campi vengono riutilizzati nel momento in
cui leggiamo il valore della preferenza. Il campo string informa il motore di Lua che la
preferenza è una stringa. Potrebbe anche essere un numero intero, un nome di file o un
qualsiasi tipo dettagliato nel manuale delle API al punto types_lua_pref_type. Alla
fine troviamo l'etichetta da assegnare alla preferenza all'interno del menu, l'etichetta da
mostrare quando si muove il mouse sopra la scorciatoia e un valore di default.

darktable.register_storage è la chiamata che registra un nuovo archivio. Il primo
argomento è un nome per l'archivio, il secondo è l'etichetta che verrà visualizzata nell'in-
terfaccia utente e l'ultimo è una funzione da richiamare per ogni immagine. Questa fun-
zione ha molti parametri, ma filename è l'unico che usiamo in questo esempio. Esso con-
tiene il nome di un file temporaneo che il motore di darktable userà per l'esportazione.

Questo codice funziona ma ha un paio di limitazioni. Dopo tutto si tratta di un esempio
molto semplice:

• Usiamo le preferenze per configurare il percorso di destinazione. Sarebbe bello aggiun-
gere un elemento all'interfaccia utente per l'esportazione in darktable. Preciseremo il
modo per farlo nella sezione successiva

• Non controlliamo il valore restituito da scp. Questo comando potrebbe fallire, in parti-
colare se l'utente non ha impostato correttamente la preferenza.

• Questo script non può nemmeno leggere un input da parte dell'utente. L'scp remoto
deve utilizzare un sistema di copia senza password. Inoltre non è semplice fornire una
password ad scp, quindi dobbiamo abbandonare questa idea

• Non verrà visualizzato nessun messaggio al termine dell'operazione ma l'utente capirà
che l'operazione è terminata dalla bara di avanzamento che sarà visualizzata in basso
a sinistra.
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• Utilizziamo coroutine.yield per richiamare un programma esterno dato che il co-
mando os.execute impedirebbe all'altro codice Lua di essere eseguito.

9.1.6. Disegnare elementi dell'interfaccia utente

L'esempio precedente era un po' limitato. In particolare l'utilizzo delle preferenze per il
percorso di esportazione non era proprio adeguato. Ma noi possiamo fare meglio di que-
sto aggiungendo degli elementi all'interfaccia del pannello di esportazione.

Gli elementi grafici dell'interfaccia vengono generati con la funzione darkta-
ble_new_widget. Questa funzione accetta come parametro un tipo di elemento grafico
e restituisce un nuovo oggetto che corrisponde a quell'elemento. E' quindi possibile ag-
giungere a questo oggetto diversi campi per definire dei parametri. A questo punto po-
tete usare questo oggetto come parametro per diverse funzioni che potrete aggiungere
all'interfaccia di darktable. Nel semplice esempio che segue aggiungeremo una scheda
alla vista tavolo luminoso con una semplice etichetta.

local my_label = darktable.new_widget("label")
my_label.label = "Hello, world !"

dt.register_lib("test","test",false,{
    [dt.gui.views.lighttable] = {"DT_UI_CONTAINER_PANEL_LEFT_CENTER",20},
    },my_label)
    

C'è un simpatico trucco sintattico che permette di codificare gli elementi grafici affinchè
sia più semplice scriverli e leggerli. Potete chiamare questi oggetti come funzioni con una
tabella di valori chiave come argomenti. Questo metodo permette al seguente esempio
di funzionare. Andremo a creare un contenitore riquadro con due riquadri al suo interno,
un'etichetta e un campo per l'inserimento di testo.

 local my_widget = darktable.new_widget("box"){
  orientation = "horizontal",
  darktable.new_widget("label"){ label = "here => " },
  darktable.new_widget("entry"){ tooltip = "please enter text here" }
 }

Partiamo da questa base per migliorare un po' il nostro script.

darktable = require "darktable"

local scp_path = darktable.new_widget("entry"){
  tooltip ="Complete path to copy to. Can include user and hostname",
  text = "",
  reset_callback = function(self) self.text = "" end
}

darktable.register_storage("scp_export","Export via scp",
  function( storage, image, format, filename,
     number, total, high_quality, extra_data)
    if coroutine.yield("RUN_COMMAND","scp "..filename.." "..
      scp_path.text
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    ) then
      darktable.print_error("scp failed for "..tostring(image))
    end
    end,
    nil, --finalize
    nil, --supported
    nil, --initialize
    darktable.new_widget("box") {
    orientation ="horizontal",
    darktable.new_widget("label"){label = "target SCP PATH "},
    scp_path,
})

9.1.7. Condividere gli scripts

Fino ad ora abbiamo scritto tutto il nostro codice Lua in luarc. Questo è sicuramente un
buon metodo per sviluppare i nostri script ma non è molto pratico se vogliamo condivi-
derli.

--[[
SCP STORAGE
a simple storage to export images via scp

AUTHOR
Jérémy Rosen (jeremy.rosen@enst-bretagne.fr)

INSTALLATION
* copy this file in $CONFIGDIR/lua/ where CONFIGDIR
is your darktable configuration directory
* add the following line in the file $CONFIGDIR/luarc
  require "scp-storage"

USAGE
* select "Export via SCP" in the storage selection menu
* set the target directory 
* export your images

LICENSE
GPLv2

]]
darktable = require "darktable"
darktable.configuration.check_version(...,{2,0,0})

local scp_path = darktable.new_widget("entry"){
  tooltip ="Complete path to copy to. Can include user and hostname",
  text = "",
  reset_callback = function(self) self.text = "" end
}

darktable.register_storage("scp_export","Export via scp",
  function( storage, image, format, filename,
     number, total, high_quality, extra_data)
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    if coroutine.yield("RUN_COMMAND","scp "..filename.." "..
      scp_path.text
    ) then
      darktable.print_error("scp failed for "..tostring(image))
    end
    end,
    nil, --finalize
    nil, --supported
    nil, --initialize
    darktable.new_widget("box") {
    orientation ="horizontal",
    darktable.new_widget("label"){label = "target SCP PATH "},
    scp_path,
})

darktable cercherà gli script (come normalmente richiesto da Lua) nelle cartelle standard
più $CONFIGDIR/lua/?.lua. In questo modo il nostro script può essere richiamato ag-
giungendo semplicemente require "scp-storage" nel file luarc. Un paio di note extra:

• La funzione darktable.configuration.check_version verificherà la compatibili-
tà per vostro conto. I caratteri ... assumeranno il nome del vostro script e {2,0,0} è
la versione delle API che avete usato per provare lo script. Potete aggiungere versioni
multiple se il vostro script funziona con varie versioni di darktable.

• Accertatevi di dichiarare tutte le vostre funzioni come local per non sporcare il name-
space generale.

• Accertatevi anche di non lasciare messaggi di debug nel vostro codice. darkta-
ble.print_error in particolare vi permette di lasciare dei messaggi di debug nel vo-
stro codice definitivo senza che questi appaiano a schermo.

• Siete liberi di distribuire il vostro script con la licenza che preferite ma tutti gli script che
vengono caricati sul sito di darktable devono essere rilasciati con licenza GPLv2.

Quando tutti i campi saranno stati completati e avrete verificato il vostro codice, potrete
caricalo sulla nostra pagina degli script qui [http://darktable.org/redmine/projects/dark-
table/wiki/LuaScripts].

9.1.8. Chiamare Lua da DBus

E' possibile inviare a darktable un comando Lua anche attraverso l'interfaccia DBus. Il me-
todo org.darktable.service.Remote.Lua accetta un singolo parametro a stringa che viene
interpretato come un comando Lua. Il comando viene eseguito nel contesto Lua corrente
e dovrebbe restituire o nil o una stringa. Il risultato verrà quindi restituito come risultato
del metodo DBus.

Se la chiamata Lua restituisce un errore allora la chiamata del metodo DBus restituirà
un errore org.darktable.Error.LuaError con il messaggio di errore di Lua allegato all'errore
DBus.

9.1.9. Usare darktable da uno script Lua

Attenzione: questa caratteristica è sperimentale. E' risaputo che tanti elementi ancora non
funzionano in modalità libreria. Raccomandiamo di fare dei test molto approfonditi.

L'interfaccia Lua vi permette di utilizzare darktable attraverso degli script Lua. Con questo
metodo darktable viene caricato come una libreria mettendo a disposizione la maggior
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parte delle API Lua (darktable è configurato senza intestazioni perciò le funzioni relative
all'interfaccia utente non sono disponibili).

Come esempio, il programma seguente stamperà la l'elenco di tutte le immagini nella vo-
stra libreria:

#!/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

Notate la terza riga che punta alla posizione del file libdarktable.so .

Notate inoltre che la chiamata a require restituisce una funzione che può essere richia-
mata una volta sola e che permette di impostare i parametri della linea di comando di
darktable. Il parametro :memory: impostato a --library è utile se non desiderate la-
vorare sulla vostra libreria personale.
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9.2. API Lua

Le API Lua di darktable sono documentate in un apposito manuale con una dettagliata
descrizione di tutte la strutture dati e funzioni. Potete scaricare il manuale delle API dalla
pagina web di darktable [http://www.darktable.org/resources/].
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Capitolo 10. Argomenti speciali
Questo capitolo analizza diversi argomenti tecnici che potrebbero aiutarvi a fare funzio-
nare darktable su hardware particolare o ad ottimizzarne le performances. Parecchie altre
informazioni tecniche e molti suggerimenti vengono anche trattati in modo molto appro-
fondito nel blog che potete trovare sulla nostra homepage [http://www.darktable.org].
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10.1. darktable e la memoria

darktable richiede parecchia memoria. Un semplice calcolo chiarisce il motivo. Se avete
un'immagine da 20MPix darktable, per motivi ben precisi, la memorizza internamente co-
me una cella a 4 x 32-bit a virgola mobile per ogni pixel. Quindi ogni immagine di questa
dimensione richiede circa 300MB di memoria. Durante l'elaborazione dell'immagine è ne-
cessario utilizzare almeno due buffer per ogni modulo - uno per l'input e uno per l'out-
put. Con un modulo più complesso il suo algoritmo potrebbe richiedere dei buffer inter-
medi delle medesime dimensioni. Senza alcuna ottimizzazione c'è bisogno di qualcosa tra
i 600MB e i 3GB solamente per memorizzare ed elaborare i dati dell'immagine. Poi abbia-
mo, ovviamente, il codice e i dati delle librerie collegate dinamicamente, e non dimenti-
chiamo altri buffer che darktable utilizza per memorizzare le immagini elaborate parzial-
mente per poterle mettere a disposizione rapidamente durante il lavoro (mip map cache).
Quindi, approssimativamente, darktable vuole vedere almeno 4GB di memoria libera per
funzionare senza problemi.

10.1.1. Memoria totale di sistema

Visto quanto sopra è evidente che il vostro computer ha bisogno di avere una memoria
ben configurata per poter eseguire darktable. Suggeriamo un minimo di 4GB di RAM fisica
più 4/8GB di spazio swap addizionale. Quest'ultimo è richiesto per permettere al sistema
di allocare temporaneamente i dati non necessari sul disco e liberare la RAM fisica.

In linea teorica darktable può funzionare anche con meno RAM fisica bilanciata da un mag-
giore spazio swap. Tuttavia vi avvisiamo che il vostro sistema potrebbe diventare vera-
mente «lentissimo» dato che dovrà leggere e scrivere parecchi dati dal disco rigido. Tanti
utenti ci hanno segnalato che il sistema funziona ma tanti altri potrebbero trovarlo estre-
mamente lento...

10.1.2. Spazio di indirizzamento disponibile

Oltre alla memoria totale di sistema c'è un altro fattore limitante: lo spazio di indirizza-
mento disponibile sulla vostra architettura hardware. La quantità di memoria che può es-
sere indirizzata da un processo dipende dal numero di bit di indirizzamento che la vostra
CPU vi mette a disposizione. Per una CPU con un registro di indirizzamento a 32-bit sono
2^32 bytes, ovvero un totale di 4GB. Questo è il limite massimo assoluto di memoria che
un processo può utilizzare e, come abbiamo visto in precedenza, questa è una situazione
molto critica per darktable.

La via di fuga che darktable utilizza viene chiamata piastrellatura (tiling). Anzichè proces-
sare l'immagine in un grosso blocco unico, viene spezzata in parti più piccole che sono
quindi elaborate da ogni singolo modulo. Questa operazione richiede comunque un buf-
fer in ingresso e in uscita unico ma i buffers intermedi possono essere abbastanza piccoli
per rientrare nei limiti dell'hardware.

10.1.3. Frammentazione della memoria

Purtroppo, però, la storia non è ancora finita. C'è un effetto, chiamato frammentazione
della memoria, che colpisce i software che hanno bisogno di gestire grosse quantità di
memoria. Se uno di questi software dovesse allocare 5 volte 300MB in una sola volta per
poi liberarla, ci aspetteremmo di averne nuovamente a disposizione 1,5GB. Spesso però
questo non accade perchè il sistema di allocazione della memoria potrebbe non vederla
più come un'area contigua da 1,5GB ma come aree di 300MB allineate quindi, se non do-
vesse esserci una nuova area libera da 1,5GB la nuova allocazione di memoria fallirebbe.
Durante l'esecuzione di un programma questo meccanismo perderebbe sempre più bloc-
chi di memoria grandi in favore di blocchi più piccoli. La cache mip map di darktable 2.0
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alloca molti piccoli blocchi di memoria per ogni anteprima così questo problema potrebbe
essere ancora più grave. Per questo motivo, a partire da darktable 2.0, il supporto a 32-
bit è deprecato.

10.1.4. Altre limitazioni

Come se tutto questo non fosse abbastanza, ci sono altre cose che potrebbero limitare
il vostro accesso alla memoria. Su alcune vecchie schede madri potrebbe essere necessa-
rio attivare l'opzione «memory remapping» del BIOS per avere a disposizione tutta la me-
moria fisica installata. Inoltre se state usando un Sistema Operativo a 32-bit avrete proba-
bilmente bisogno di un kernel con l'opzione «Physical Address Extension» (PAE) abilitata.
Questo è spesso un caso tipico per Linux. Parecchie distribuzioni forniscono diversi kernel
che possono avere o non avere il PAE attivato e voi dovrete scegliere quello giusto! Per
controllare se il vostro sistema è correttamente configurato lanciate il comando «free»
dall'interno di un terminale ed esaminatene l'output. Se vedete meno RAM di quella fisica-
mente installata avete un problema da correggere: ad es. avete installato 4GB di RAM ma
il vostro sistema ne vede solo 3GB o meno. Consultate il manuale del vostro BIOS e le in-
formazioni che trovate sulla variante del kernel del vostro Linux per ulteriori informazioni.

10.1.5. Configurare darktable su sistemi a 32-bit

Come avrete già capito i sistemi a 32-bit sono ambienti veramente difficili per darktable.
Molti utenti utilizzano darktable normalmente su sistemi di questo tipo se le richieste
minime in termini di memoria totale di sistema e le accortezze menzionate nel capitolo
precedente sono state rispettate.

Ci sono diversi parametri che richiedono attenzione affinchè il sistema funzioni. Se fate
un'installazione da zero darktable verrà configurato con impostazioni di sicurezza di de-
fault. Tuttavia, se state aggiornando una vecchia versione di darktable (ad es. avete la 0.9.3
e aggiornate alla 1.0), può accadere che vi ritroviate con dei parametri di configurazione
non ottimali. Come conseguenza potrebbe accadere che darktable termini di funzionare
senza preavviso o, molto probabilmente, non sarete in grado di importare un nuovo rulli-
no. Uno dei sintomi più evidenti è la comparsa dei teschi al posto delle anteprime.

Se è il caso, prendetevi un minuto per ottimizzare le impostazioni. Le troverete sotto
«Impostazioni generali» (Sezione 8.2, «Opzioni principali») nella finestra delle preferen-
ze di darktable. Trovate questi parametri anche come variabili di configurazione in $HO-
ME/.config/darktable/darktablerc e potete modificarli qui.

Qui sotto trovate una breve spiegazione dei relativi parametri e dei valori proposti:

Numero di elaborazioni in background

Questo parametro definisce il numero massimo di operazioni che sono consentite in
parallelo durante l'importazione dei rullini o altre operazioni in background. Per ovvie
ragioni su sistemi a 32-bit si può avere solo un'operazione particolarmente avida di
risorse alla volta. Quindi è necessario impostare questo parametro su 1: un valore più
alto vi ucciderà.

Limite di memoria (in MB) per il tiling

Questo parametro indica a darktable quanta memoria (in MB) si dovrebbe presumere
di avere a disposizione per memorizzare dei buffer delle immagini durante le opera-
zioni dei moduli. Se un'immagine non può essere elaborata entro questi limiti in un
unico blocco, la piastrellatura elaborerà l'immagine in più parti, una dopo l'altra. Im-
postate questo valore a meno di di 500 come punto di partenza. Successivamente po-
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trete sperimentare se è possibile aumentarlo un po' al fine di ridurre l'overhead della
piastrellatura.

Limite di memoria (in MB) per un singolo buffer nel tiling

Questo è un secondo parametro che controlla la piastrellatura. Imposta un limite infe-
riore per la dimensione del buffer dell'immagine intermedia in megabytes. Il parame-
tro è necessario per evitare eccessiva piastrellatura in alcuni casi (per alcuni moduli).
Impostate questo parametro su un valore di sicurezza uguale a 8. Potete tentare di
aumentarlo progressivamente fino a 16 in un secondo momento.

Memoria in megabytes da utilizzare per la cache delle anteprime

Questo parametro controlla quante anteprime (o mip maps) possono essere memo-
rizzate in una volta sola. Per partire potete inserire un valore di 256MB. Dal momento
che a partire da darktable 2.0 la cache alloca una serie di piccoli buffer per ogni ante-
prima, questa cosa causa una notevole frammentazione della memoria. Come spiega-
to prima questo è un problema per i sistemi a 32-bit. E per questo motivo a partire da
darktable 2.0 il supporto a 32-bit è deprecato.

10.1.6. darktable su sistemi a 64-bit

Non c'è molto da dire qui. Ovviamente anche un sistema a 64-bit richiede una sufficiente
quantità di memoria quindi 4GB più la swap resta un buon punto di partenza. D'altra parte
le architetture a 64-bit non soffrono delle limitazioni di quelle a 32-bit come il limitato
spazio di indirizzamento e la frammentazione.

Gran parte delle moderne CPU Intel o AMD a 64-bit hanno spazi di indirizzamento disponi-
bili per diversi Terabytes. La parola «moderne» è relativa in questo contesto: tutte le CPU
AMD e Intel prodotte a partire, rispettivamente, dal 2003 e 2004 erano disponibili anche
a 64-bit. Linux a 64-bit è disponibile da parecchi anni.

Tutte le maggiori distribuzioni Linux permettono di scegliere se installare un sistema a
32 o a 64-bit senza aggravio di costi. Potete addirittura eseguire un binario a 32-bit su un
sistema Linux a 64-bit. L'unica cosa da fare è investire un po' di tempo nell'operazione di
migrazione. Per concludere, il suggerimento è quello di passare ad un sistema Linux a 64-
bit. Non c'è nessun motivo valido per non farlo.

Su di un sistema a 64-bit potete tranquillamente lasciare i parametri relativi alla piastrel-
latura ai loro valori di default: «limite di memoria (in MB) per il tiling» dovrebbe avere un
valore di 1500 e «limite di memoria (in MB) per un singolo buffer nel tiling» dovrebbe es-
sere impostato a 16. Nel caso in cui doveste migrare da un sistema a 32-bit ad uno a 64-bit
dovrete verificare questi parametri e cambiarli manualmente - se necessario - attraverso
il menu delle preferenze di darktable.

Non c'è bisogno di limitare il numero di operazioni in background su un sistema a 64-bit. Su
di un sistema multi-processore una quantità da due a otto operazioni possono accelerare
significativamente la generazione delle anteprime in confronto ad un'operazione sola. La
ragione non è tanto da ricercare nella quantità di core della vostra CPU - che la pixelpipe di
darktable utilizzerà comunque per intero ed in parallelo - quanto nell'eliminazione della
latenza di Input/Output.

E' utile menzionare un'unica eccezione. Se utilizzate darktable per elaborare delle foto
cucite in panorami, come ad es. i files TIFF generati da hugin, dovrete confrontarvi con
files dalle dimensioni considerevoli. Ogni operazione in background deve allocare suffi-
ciente memoria per poter gestire i buffers dell'immagine originale, di quelle intermedie
e di quella finale. Questo caso potrebbe causare l'esaurimento della memoria anche in un
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robusto sistema a 64-bit. In questo caso riducete il numero delle operazioni in background
ad una soltanto.
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10.2. darktable e OpenCL

darktable può utilizzare l'accelerazione GPU grazie ad OpenCL per migliorare le presta-
zioni.

10.2.1. Il contesto

L'elaborazione di immagini in alta risoluzione è un'operazione molto complessa che richie-
de un computer moderno. In termini sia di fabbisogno di memoria che di potenza di calco-
lo, lavorare su una tipica immagine da 15, 20 o 25 Megapixel può far raggiungere al vostro
computer i propri limiti molto velocemente.

Il fabbisogno di darktable non fa eccezione. La nostra decisione di non compromettere la
qualità dell'elaborazione ci ha portato alla scelta di effettuare tutti i calcoli con numeri
4x32-bit a virgola mobile. Questo metodo è più lento di un «ordinario» intero a 8 o 16-bit,
ma elimina qualsiasi problema relativo alle rotture tonali o alla perdita di informazioni.

Sono state fatte parecchie ottimizzazioni per rendere darktable il più veloce possibile.
Se eseguite una versione aggiornata di darktable su di un computer moderno potreste
non notare mai alcun «rallentamento». Tuttavia in certe condizioni e con alcuni moduli
potreste avvertire (magari ascoltando la ventola della vostra CPU) la fatica che il vostro
povero processore multi-core sta facendo.

Questo accade quando OpenCL entra in gioco. OpenCL ci permette di sfruttare il vantag-
gio dell'enorme potenza che hanno oggi le schede grafiche. La domanda da parte dei gio-
catori di scenari 3D estremamente dettagliati per i loro giochi ha spinto gli sviluppatori
come ATI, NVIDIA ed altri ad aumentare in modo enorme la potenza delle loro GPU per
accontentare tutta questa richiesta. Il risultato è che le moderne schede video con GPU
parallele sono in grado di calcolare volumi e superfici con estrema velocità.

Voi non siete giocatori, quindi volete rinunciare a tutta questa potenza? In effetti credia-
mo che sarebbe il caso di utilizzarla con darktable! Per i calcoli paralleli a virgola mobile
le moderne GPU sono molto più veloci delle CPU. Questo è particolarmente vero se si de-
sidera effettuare le medesime poche operazioni ripetute per milioni di volte... e proprio
questo accade quando si processa un'immagine da diversi megapixel.

10.2.2. Come funziona OpenCL

Come potete immaginare le architetture hardware delle diverse GPU possono variare sen-
sibilmente. I produttori sono diversi e ogni produttore può avere in commercio diverse
generazioni di GPU differenti tra di loro. Ovviamente i produttori di GPU non svelano mai
completamente tutti i dettagli del loro hardware al pubblico. La conseguenza immediata
più conosciuta è la necessità di dover utilizzare drivers proprietari anche in Linux se volete
sfruttare appieno la vostra scheda grafica.

Fortunatamente un consorzio industriale guidato da The Khronos Group ha sviluppato
un'interfaccia standard e aperta chiamata OpenCL che permette di utilizzare la GPU come
un processore numerico. OpenCL utilizza un linguaggio di programmazione simile al C99
focalizzato fortemente sul calcolo parallelo. Un'applicazione che vuole utilizzare OpenCL
ha bisogno dei sorgenti di OpenCL stesso e li utilizzerà con uno specifico compilatore run-
time. In questo modo l'applicazione può usare OpenCL su diverse architetture di GPU (an-
che contemporaneamente). Tutti i «segreti» dell'hardware sono nascosti all'interno del
compilatore e non sono visibili all'utente (o all'applicazione). Il codice OpenCL viene cari-
cato all'interno della vostra GPU e - grazie a precise chiamate - è pronto ad effettuare i
vostri calcoli.
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10.2.3. Come attivare OpenCL in darktable

Per usare OpenCL in darktable dovrete assicurarvi che il vostro PC abbia una scheda grafi-
ca idonea con tutte le sue librerie al loro posto. Virtualmente tutte le schede video recenti
di NVIDIA e AMD sono completamente compatibili con OpenCL. Il compilatore OpenCL
solitamente viene fornito insieme ai drivers della scheda e viene usato come se fosse una
libreria dinamica chiamata «libOpenCL.so». Questa libreria si deve trovare in una cartella
dove il caricatore dinamico del vostro sistema sia in grado di trovarla.

Quando darktable viene avviato cerca e carica libOpenCL.so e - se vi riesce - verifica che
la vostra scheda grafica sia compatibile. Affinchè si possa beneficiare della GPU è anche
necessaria una minima quantità di memoria (1GB+). Se anche questo requisito viene ri-
spettato darktable inizia a configurare l'ambiente OpenCL: deve inizializzare un contesto
di processamento, avviare una pipeline di calcolo, il codice sorgente di OpenCL (files con
estensione .cl) deve essere letto e compilato e le routines incluse (chiamate kernel Open-
CL) devono essere preparate per i moduli di darktable. Se tutto questo va a buon fine il
sistema è pronto.

Il supporto ad OpenCL viene attivato di default in darktable nel caso in cui la procedura
appena descritta abbia dato esito positivo. Se volete disabilitarlo potete farlo togliendo
il segno di spunta all'opzione «attiva supporto OpenCL» nelle «opzioni principali» (Sezio-
ne 8.2, «Opzioni principali»). Questa voce, inoltre, vi informa nel caso in cui l'inizializzazio-
ne di OpenCL non fosse andata a buon fine perchè, in questo caso, la trovereste disatti-
vata.

Potete attivare o disattivare il supporto ad OpenCL in qualsiasi istante e le modifiche
avranno effetto immediatamente. In base al tipo di moduli che state utilizzando notere-
te un generale aumento delle prestazioni durante il lavoro interattivo e l'operazione di
esportazione. La maggior parte dei moduli di darktable traggono vantaggio da OpenCL
ma non tutti sono così esosi di risorse da evidenziarlo in modo evidente. Per sperimentare
una grossa differenza a livello prestazionale provate i moduli ombre e alteluci, nitidezza,
passa-basso, passa-alto oppure, ancora più estremi, equalizzatore e riduzione rumore (pro-
filato).

Se vi interessa analizzare dei numeri potete avviare darktable dalla linea di comando con
i parametri «-d opencl -d perf». Dopo ogni ciclo della pixelpipe riceverete una descrizione
dettagliata del tempo di esecuzione di ogni modulo più un profilo ancora più preciso con
tutti i kernel OpenCL che sono stati utilizzati.

A parte la velocità non dovreste vedere nessuna differenza di risultato tra un'elaborazione
fatta con la CPU e/o GPU. Tranne gli errori di arrotondamento i risultati saranno identici.
Se, per qualche motivo, darktable non dovesse riuscire a portare a termine in modo cor-
retto un calcolo con la GPU se ne accorgerà e, automaticamente ed in modo trasparente,
lo eseguirà con la CPU.

10.2.4. Configurare OpenCL sul vostro sistema

L'enorme diversità di sistemi e le differenze tra i produttori di OpenCL e le versioni dei dri-
vers rendono impossibile dare una visione d'insieme di come configurare OpenCL. Possia-
mo solo fare un esempio: in questo caso utilizzeremo un driver NVIDIA versione 331.89 su
una Ubuntu 14.04. Ci auguriamo che questo esempio pratico possa servire a darvi un'im-
pressione generale e che possa quindi aiutarvi a risolvere eventuali problemi sul vostro
sistema.

Il flusso principale di una funzione OpenCL è simile a questo:

darktable -> libOpenCL.so -> libnvidia-opencl.so.1 -> kernel driver module(s) -> GPU
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• darktable carica dinamicamente libOpenCL.so, una libreria di sistema che deve essere
accessibile al caricatore dinamico del vostro sistema operativo (ld.so).

• libOpenCL.so leggerà un file con le informazioni specifiche del produttore della sche-
da video (/etc/OpenCL/vendors/nvidia.icd) per trovare la libreria che contiene
l'implementazione specifica di OpenCL relativa a quello specifico prodotto.

• Queste specifiche sono fornite all'interno di una libreria libnvidia-opencl.so.1
(che nel nostro caso è un link simbolico a libnvidia-opencl.so.331.89).

• libnvidia-opencl.so.1 ha bisogno di parlare con i moduli del kernel specifici per un
certo prodotto nvidia e nvidia_uvm attraverso i files dei dispositivi /dev/nvidia0,
/dev/nvidiactl, e /dev/nvidia-uvm.

Al momento dell'avvio del sistema i files dei dispositivi (/dev/nvidia*) devono essere crea-
ti. Questo non accade sul vostro sistema di default: il modo più facile per assicurarsi che
tutti i moduli vengano caricati e che quanto sopra accada è quello di installare il pacchetto
nvidia-modprobe (che, al momento della stesura di questo manuale è disponibile solo
per «utopic» ma funziona bene anche con «trusty» e «Mint 17»). Potete prelevarlo in que-
sto sito [http://packages.ubuntu.com/utopic/nvidia-modprobe].

Un account utente che vuole fare uso di OpenCL dall'interno di darktable dovrà anche
avere i permessi di lettura/scrittura ai files speciali di dispositivo NVIDIA. Su alcuni sistemi
questi files hanno i permessi di lettura/scrittura abilitati per tutti - il che evita problemi
di autorizzazione - ma apre il dibattito per quanto riguarda l'argomento sicurezza. Altri
sistemi restringono questi permessi solo ad un gruppo di utenti (generalmente «video»).
In questo caso il vostro utente dovrà essere membro di quel gruppo.

Per concludere, i pacchetti che dovrete installare in questo caso preciso sono:

• nvidia-331 (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-331-dev (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-331-uvm (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-libopencl1-331 (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-modprobe (340.24-1)

• nvidia-opencl-dev:amd64 (5.5.22-3ubuntu1)

• nvidia-opencl-icd-331 (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-settings (340.24-0ubuntu1~xedgers14.04.1)

• nvidia-settings-304 (340.24-0ubuntu1~xedgers14.04.1)

• nvidia-libopencl1-331 (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• nvidia-opencl-dev:amd64 (5.5.22-3ubuntu1)

• nvidia-opencl-icd-331 (331.89-0ubuntu1~xedgers14.04.2)

• opencl-headers (1.2-2013.10.23-1)

La lista dei moduli del kernel relativi a NVIDIA così come riportati da lsmod è:

nvidia
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nvidia_uvm

La lista dei files di dispositivo NVIDIA (ls -l /dev/nvidia*) dovrebbe essere la se-
guente:

crw-rw-rw- 1 root root 195,   0 Jul 28 21:13 /dev/nvidia0
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 

Ricordate che il major/minor number (in questo esempio 250/0 per /dev/nvidia-uvm)
potrebbero essere diversi in base al vostro sistema.

10.2.5. Possibili problemi e soluzioni

darktable identificherà automaticamente eventuali problemi nell'esecuzione di OpenCL.
In questo caso tutto verrà riprocessato attraverso la CPU: solamente la velocità di esecu-
zione ne risentirà, il risultato sarà esattamente lo stesso.

Possono essere diversi i motivi che impediscono la buona riuscita della fasi di inizializza-
zione di OpenCL. Tutto dipende dall'hardware e dalla presenza di certi drivers e librerie.
Inoltre tutto deve combinarsi in modo perfetto in base al produttore, al modello e alla suo
numero di revisione. Se qualcosa non dovesse combaciare, ovvero il vostro driver grafico
(caricato come un modulo del kernel) non dovesse accettare la versione del vostro libO-
penCL.so, il supporto ad OpenCL potrebbe non essere disponibile.

In questo caso vi suggeriamo di avviare darktable da console con

darktable -d opencl

In questo modo avrete molte informazioni relative all'inizializzazione e al debug di Open-
CL. Prima di tutto cercate una riga che inizia con «[opencl_init] FINALLY ...»: da qui capirete
se il supporto ad OpenCL sul vostro sistema è disponibile oppure no. Se l'inizializzazione
fallisce cercate, nel messaggio qui sopra, qualcosa simile a «could not be detected» oppu-
re «could not be created». Cercate se esiste una soluzione al problema riscontrato.

Qualche caso che si è verificato in passato:

• darktable potrebbe segnalare che per la vostra scheda video non è disponibile alcun
supporto OpenCL oppure che la memoria disponibile sulla vostra GPU è poca e che,
pertanto, il dispositivo non può essere utilizzato. In questo caso dovreste acquistare una
nuova scheda video se veramente volete sfruttare il supporto OpenCL.

• darktable potrebbe trovare il file libOpenCL.so ma informarvi che non è in grado di rile-
vare una piattaforma. I drivers NVIDIA danno spesso degli errori - in questo caso il 1001.
Questo accade perchè libOpenCL.so è solamente una libreria involucro. Il vero lavoro lo
faranno altre librerie - specifiche per produttore, modello e driver - che devono essere
caricate ma che, per svariati motivi, possono fallire. In /etc/OpenCL c'è una struttura di
files che OpenCL.so consulta per trovare queste librerie. Verificate se trovate qualcosa
di strano qui e tentate di risolverlo. Spesso le librerie non vengono trovate dal caricato-
re dinamico del vostro sistema. Fornendo un percorso completo può aiutare.

• darktable potrebbe anche segnalare che non è in grado di creare un contesto. Questo
spesso significa che c'è un conflitto di versioni tra i drivers grafici (caricati) e libOpenCL.
Verificate se sul vostro sistema sono rimasti vecchi moduli del kernel o librerie grafiche
di una vecchia installazione e agite di conseguenza. Nel dubbio reinstallate da zero i
vostri drivers grafici. A volte, subito dopo un aggiornamento dei drivers, il kernel cari-
cato non riconosce le librerie appena installate: in questo caso è sufficiente riavviare il
sistema.
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• darktable potrebbe andare in crash all'avvio, anche se in casi molto rari. Questo può
accadere se la vostra installazione di OpenCL è completamente inutilizzabile o se i dri-
vers/librerie contengono dei bug gravi. Se non riuscite a risolvere in alcun modo potete
sempre avviare darktable con l'opzione «--disable-opencl» che non avvierà l'intero pro-
cesso di inizializzazione di OpenCL.

• darktable potrebbe non riuscire a compilare i sorgenti di OpenCL all'avvio. In questo
caso riceverete diversi errori che sono molto simili ai classici errori dei normali compila-
tori di sorgenti. Questo potrebbe stare a significare che c'è incompatibilità tra la vostra
implementazione di OpenCL e la nostra interpretazione di ciò che è standard. In que-
sto caso contattateci a darktable-dev@lists.darktable.org riportando il vostro specifico
problema. Quasi sicuramente saremo in grado di aiutarvi. Informateci anche se trovate
differenze importanti tra l'elaborazione delle immagini con la GPU piuttosto che con la
CPU!

Ci sono anche alcune implementazioni di OpenCL dedicate a particolari CPU che vengono
fornite come drivers da Intel o AMD. Abbiamo osservato che questi drivers non forniscono
nessun vantaggio reale in termini di velocità rispetto al nostro codice ottimizzato a mano.
Per questo motivo queste particolari schede grafiche vengono ignorate di default. Potete
in ogni momento modificare questo comportamento impostando la variabile di configu-
razione opencl_use_cpu_devices in TRUE.

10.2.6. Configurare OpenCL per dispositivi AMD/ATI

Mentre le schede NVIDIA e la maggior parte delle moderne schede ATI/AMD funzionano
immediatamente, non è così semplice con le schede più vecchie ATI/AMD soprattutto con
quelle precedenti alla serie HD7xxx. Il motivo è che queste schede comunicano a darktable
solamente parte della memoria della loro GPU. Per una memoria da 1GB viene solitamente
comunicato un valore di 512MB che darktable, nella sua configurazione standard, non può
accettare in quanto insufficiente per un buon funzionamento. Di conseguenza la scheda
grafica non verrà utilizzata.

Per casi come questo potreste trovare sul web suggerimenti che vi indicano di impostare
la variabile GPU_MAX_HEAP_SIZE a 100. In questo modo, infatti, il driver ATI/AMD comu-
nicherà a darktable l'esatto ammontare della memoria. Tuttavia nasce un altro problema.
Su parecchie (o forse la maggior parte?) delle schede grafiche questa impostazione farà
sì che i buffers vengano allocati sul vostro PC e non sulla scheda stessa! In questo caso
tutti gli accessi alla memoria dovranno necessariamente passare attraverso i bus PCIe che
sono lenti. Potreste pagare questa cosa con un rallentamento delle prestazioni fino a 10x
rendendo OpenCL assolutamente inutile, specialmente durante l'operazione di esporta-
zione dei files.

Un'altra variabile di ambiente che modifica il comportamento del driver è GPU_MAX_AL-
LOC_PERCENT. Potreste impostarla a 100 per permettere allocazioni di memoria fino ad
1GB sulla vostra scheda ATI/AMD. Il problema è che darktable prima o poi tende ad andare
in crash.

La nostra raccomandazione è quella di non toccare queste impostazioni. Spesso la vostra
scheda grafica verrà riconosciuta con 512MB di memoria e con una dimensione massima
di allocazione di 128MB. Ci sono tre parametri di configurazione che potete impostare in
$HOME/.config/darktable/darktablerc per fare funzionare il tutto. Ecco i dettagli:

opencl_memory_requirement

Impostate questo parametro a 500 per fare in modo che darktable accetti i 512MB di
memoria della vostra scheda grafica.
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opencl_memory_headroom

Questo parametro controlla la quantità di memoria (oltre a quella riportata) darktable
debba lasciare libera per i drivers e il monitor. Per ATI/AMD possiamo disporre sola-
mente della metà della RAM perciò questo parametro deve essere impostato a zero.
In questo modo darktable potrà disporre di tutti i 512MB.

opencl_avoid_atomics

Le operazioni cosiddette 'atomic' in OpenCL sono modi speciali per sincronizzare i da-
ti. Vengono utilizzate solo da pochi kernel. Sfortunatamente alcune (o la maggior par-
te?) delle schede ATI/AMD sono estremamente lente a processare le atomics. E' quindi
meglio processare alcuni moduli con la CPU piuttosto che con la GPU in modo estre-
mamente lento. Impostate questo parametro a TRUE se notate estrema lentezza in
alcuno moduli quali ombre e alteluci, monocromia, contrasto locale, or mappatura dei
toni globale oppure se sperimentate dei blocchi del sistema intermittenti.

Queste raccomandazioni non si applicano alle più recenti Radeon HD7xxx con architettura
GCN. A parte il fatto che sono schede molto veloci in termini di calcolo GPU, normalmen-
te funzionano molto bene senza particolari regolazioni. Potete comunque considerare di
provare alcune ottimizzazioni descritte nella sezione che segue.

10.2.7. Ottimizzazione delle prestazioni di OpenCL

In $HOME/.config/darktable/darktablerc trovate alcuni parametri di configurazione che
possono aiutarvi a regolare con precisione le prestazioni di OpenCL. In questo contesto
'prestazione' significa soprattutto la latenza di darktable durante il lavoro interattivo ov-
vero il tempo necessario a processare la pixelpipe. Affinchè il vostro flusso di lavoro sia
confortevole è necessario mantenere una bassa latenza.

Per ottenere informazioni sulla profilazione dovrete avviare darktable da un terminale con

darktable -d opencl -d perf

Dopo ogni volta che la pixelpipe viene rielaborata - a causa di un cambiamento in un para-
metro di un modulo, una zoomata, uno scorrimento dell'immagine, ecc - dovrete attende-
re nuovamente per intero il tempo necessario alla rielaborazione dell'immagine e quello
necessario all'esecuzione di ogni singolo kernel OpenCL. Il valore più importante, ovvia-
mente, è quello impiegato dalla pixelpipe. Notate anche che il tempo indicato per ogni
singolo modulo non è più affidabile se si esegue la pixelpipe OpenCL in modo asincrono
(vedi opencl_async_pixelpipe sotto).

Per far sì che la pixelpipe venga elaborata velocemente con OpenCL è necessario mante-
nere la GPU impegnata. Ogni interruzione o stallo nel flusso dei dati andrà ad aggiungersi
al tempo totale di elaborazione. Questo è molto importante in particolar modo per i pic-
coli buffer di memoria che è necessario elaborare durante il lavoro interattivo. E' infatti
possibile elaborare i buffer rapidamente con una GPU veloce ma anche uno stallo molto
breve nella pixelpipe diventa facilmente un collo di bottiglia.

Dall'altra parte le prestazioni di darktable durante l'esportazione dei files dipende più o
meno solamente dalla velocità dei nostri algoritmi e dalla potenza della vostra GPU. Le
interruzioni brevi non hanno, in questo caso, effetti importanti sul tempo necessario ad
esportare un file.

darktable viene preimpostato in modo da utilizzare la GPU in modo decente sulla maggior
parte dei sistemi. Tuttavia se volete fare delle prove e tentare di effettuare ulteriori otti-
mizzazioni trovate, di seguito, i più importanti parametri di configurazione.
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opencl_async_pixelpipe

Questo flag booleano controlla quante volte la pixelpipe OpenCL viene bloccata e cat-
tura l'esito positivo/negativo di tutti i kernel che sono stati eseguiti. Per una latenza
ottimale impostate questo valore a TRUE in modo da istruire darktable ad eseguire la
pixelpipe in modo asincrono per utilizzare meno interruzioni possibili. Se sperimenta-
te errori sui kernel di OpenCL, riportate il parametro a FALSE. In questo modo darkta-
ble si interromperà dopo l'esecuzione di ogni singolo modulo per facilitarvi ad isolare
il problema. Sono stati riportati alcuni problemi con vecchie schede grafiche AMD/ATI
tipo la HD57xx che producono un output incomprensibile quando questo parametro
viene impostato a TRUE. In caso di dubbio lasciate il parametro a FALSE.

opencl_number_event_handles

La gestione degli eventi viene utilizzata per controllare la buone/cattiva riuscita dei
kernel e per profilare le informazioni nel caso in cui la pixel pipe venisse eseguita in
modo asincrono. Il numero delle gestioni eventi è una risorsa limitata del vostro dri-
ver OpenCL. Ovviamente è possibile riciclarli ma il numero utilizzabile contempora-
neamente è limitato. Purtroppo non c'è un modo per quantificare questo numero e
quindi occorre andare per tentativi. Il nostro valore di default (25) è ampiamente den-
tro i margini di sicurezza. Potete provare a vedere se un valore di 100 riesce a ren-
dere OpenCL più reattivo. Nel caso in cui il vostro driver dovesse esaurire lo spazio
per la gestione eventi i kernel OpenCL andranno in errore «-5 (CL_OUT_OF_RESOUR-
CES)» oppure il sistema andrà in crash oppure potrebbe bloccarsi: in questa eventua-
lità riducete il valore di configurazione. Al contrario, se impostate un valore uguale a
0 darktable non potrà utilizzare la gestione eventi. In questo modo non sarà più pos-
sibile monitorare l'esito dei kernel OpenCL se non qualche informazione generica sui
drivers. Di conseguenza qualsiasi errore potrebbe causare un output incomprensibile
dato che darktable non sarà in grado di tracciarlo: la raccomandazione, quindi, è quella
di utilizzare questa funzione solo se siete sicuri che il vostro darktable è stato confi-
gurato a prova di errore! Potete anche assegnare a questo parametro un valore di -1
che indica a darktable di non limitare la quantità delle gestione eventi ma non ve lo
raccomandiamo.

opencl_synch_cache

Questo parametro, se impostato a TRUE, forzerà darktable a prendere i buffer dell'im-
magine dalla vostra GPU al termine di ogni modulo e di salvarli nella cache della rela-
tiva pixelpipe. Questa operazione occupa una grande quantità di risorse ed ha senso
solo se avete una GPU molto lenta. In questo caso, infatti, darktable potrebbe gua-
dagnare del tempo se modificate dei parametri all'interno di un modulo perchè può
recuperare delle situazioni intermedie in cache e riprocessare solo parte della pixel-
pipe. Nella maggior parte dei casi questo parametro deve essere lasciato impostato
a FALSE (default).

opencl_micro_nap

Come detto in precedenza la situazione ideale sarebbe quella di avere la GPU impe-
gnata al 100% durante l'elaborazione della pixelpipe. D'altra parte occorre conside-
rare che la GPU deve anche svolgere la sua normale attività ma potrebbe accadere
che non ci sia tempo sufficiente. In questo caso potreste notare dei funzionamenti
a singhiozzo dell'interfaccia grafica quando zoomate oppure vi spostate sull'immagi-
ne centrale o ancora quando utilizzate i controlli dei moduli. darktable, per ovviare a
questo, introduce automaticamente alcuni brevissimi periodi di riposo nel processo
di elaborazione della pixelpipe per dare alla GPU il tempo di respirare ed eseguire le
richieste dell'interfaccia utente. Il parametro opencl_micro_nap controlla la durata di
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queste interruzioni in microsecondi. Dovrete fare delle prove per trovare un valore
ottimale per il vostro sistema. Valori uguali a 0, 100, 500 e 1000 sono dei buoni punti
di partenza. Il default è 1000.

opencl_use_pinned_memory

Durante l'operazione di piastrellamento c'è la necessità di spostare enormi quantità
di memoria tra la scheda video e il PC. Su alcune schede (soprattutto AMD) il trasferi-
mento diretto della memoria da e per una regione di memoria arbitraria sul PC può
causare un forte calo delle prestazioni. Questo fenomeno peggiora ulteriormente se
si sta elaborando un'immagine molto grande. Impostando questo parametro a TRUE
si indica a darktable di utilizzare un particolare buffer intermedio per il trasferimento
dei dati dalla scheda al PC. Su alcune schede è stato rilevato un aumento delle presta-
zioni (nel caso di esportazione di files) di 2 o 3 volte superiori. Le schede e i drivers
NVIDIA sembrano avere una tecnica di trasferimento della memoria molto più effi-
ciente anche nel caso di regioni di memoria arbitrarie. Dal momento che queste sche-
de non evidenziano problemi di prestazioni e neppure producono output incompren-
sibile, opencl_use_pinned_memory dovrebbe essere lasciato a FALSE in questi casi.

10.2.8. Dispositivi OpenCL multipli

Molti sistemi hanno installata una GPU in grado di gestire una sola istanza di OpenCL ma
darktable è in grado di utilizzare più GPU in parallelo. C'è un apposito parametro di con-
figurazione che vi aiuta ad ottimizzare le priorità per le GPU nel caso in cui vi troviate in
un caso simile.

E' importante sapere home darktable utilizza le schede con OpenCL. Ogni sequenza di
manipolazione di un immagine - ovvero la conversione di una coda di sviluppo nell'immagi-
ne finale - viene eseguita all'interno di una cosiddetta pixelpipe. Le pixelpipe in darktable
possono essere di quattro diverse tipologie. Una è responsabile dell'elaborazione dell'im-
magine centrale che visualizzate in modalità camera oscura mentre una seconda si occu-
pa dell'immagine di riferimento (finestra di navigazione) in alto a sinistra. Ognuna di que-
ste due dovrà essere eseguita in parallelo con l'altra. In più potrebbero esserci pixelpipes
multiple che lavorano per l'esportazione di files e potrebbero essercene altre ancora per
la generazione delle anteprime. Se darktable ne ha la possibilità allocherà dinamicamente
ad un dispositivo OpenCL disponibile una specifica pixelpipe e lo libererà al termine.

La richiesta di risorse dipende soprattutto dal tipo di pixelpipe. L'immagine di controllo e
le anteprime hanno una risoluzione molto ridotta e vengono elaborate molto rapidamen-
te: l'immagine della vista centrale è molto più esigente in termini di risorse (se non consi-
deriamo il fabbisogno per esportare i files). Se la vostra GPU è ragionevolmente veloce e
desiderate avere una bassa latenza durante il lavoro interattivo è importante che le risor-
se della GPU stessa vengano focalizzate sull'operazione più pesante (immagine centrale)
mentre le piccole anteprime potrebbero essere processate in parallelo dalla CPU. Versioni
precedenti di darktable non permettevano infatti alle pixelpipe dedicate alle anteprime
di impegnare alcuna risorsa OpenCL.

A partire da darktable 1.2 lo schema per allocare e schedulare le priorità dei dispositi-
vi OpenCL è diventato molto più flessibile. Il parametro di configurazione «opencl_devi-
ce_priority» presenta una stringa con la seguente struttura:

a,b,c.../k,l,m.../o,p,q.../x,y,z...

Ogni lettera rappresenta uno specifico dispositivo OpenCL. Ci sono quattro campi distin-
ti nella stringa ognuno separato da una barra e ogni campo rappresenta una pixelpipe.
«a,b,c...» definisce i dispositivi che sono autorizzati ad elaborare l'immagine centrale. Si-
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milmente «k,l,m...» può processare l'anteprima, «o,p,q...» si occuperà delle pixelpipes per
l'esportazione dei files e «x,y,z...» calcolerà le anteprime. Un campo vuoto significa che
quel particolare tipo di pixelpipe non potrà appoggiarsi a nessun dispositivo OpenCL.

darktable ha un sistema interno di numerazione che assegna il valore «0» al primo dispo-
sitivo OpenCL disponibile, «1» al secondo e così via. Questo numero insieme al nome del
dispositivo viene visualizzato lanciando darktable dal terminale in questo modo: «darkta-
ble -d opencl». E' possibile specificare un dispositivo sia attraverso il suo numero oppure
per nome (maiuscole, minuscole e spazi non importa). Se avete più id un dispositivo - tutti
con lo stesso nome - dovrete differenziali utilizzando il loro numero.

L'identificatore di un dispositivo può essere preceduto da un punto esclamativo «!», in
questo caso quel particolare dispositivo viene escluso dal poter processare una pixelpipe.
Potete anche usare un asterisco «*» quale simbolo jolly per rappresentare tutti i dispositivi
non esplicitamente richiamati nel gruppo.

La sequenza all'interno del gruppo viene tenuta in considerazione. darktable leggerà la
stringa da sinistra a destra e tenterà di allocare un dispositivo OpenCL ad una pixelpipe
cercandolo in questo preciso ordine e prendendo il primo libero.

L'impostazione di default che darktable utilizza per il parametro opencl_device_priority è:

*/!0,*/*/*

Qualsiasi dispositivo OpenCL individuato è abilitato a processare l'immagine centrale. Il
primo dispositivo OpenCL (0) non è autorizzato ad elaborare l'immagine centrale. Da ciò si
deduce che se il vostro sistema ha una sola GPU allora le pixelpipes per le immagini di an-
teprima verranno elaborate dalla CPU conservando, in questo modo, la potenza della GPU
solo per l'immagine centrale. Questo comportamento è ragionevole ed è identico anche
sulle precedenti versioni del software. Nessuna restrizione viene applicata alle pixelpipes
per l'esportazione e per la generazione delle anteprime.

Il comportamento di default è una buona scelta se avete solo un dispositivo. Se, invece,
avete dispositivi multipli allora questo è un buon punto di partenza. Tuttavia, dato che i
vostri dispositivi possono avere dei diversi livelli di potenza di calcolo, vale la pena di fare
qualche prova e di ottimizzare la vostra lista prioritaria.

Facciamo un esempio: abbiamo un sistema con due schede, una veloce Radeon HD7950 e
una vecchia e lenta GeForce GTS450. darktable (avviato con «darktable -d opencl») ripor-
terà i seguenti dispositivi:

[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.

Quindi la GeFoce GTS450 viene identificata come primo dispositivo e la Radeon HD7950
('Thaiti') come secondo. Questo ordine non viene modificato a meno che la configurazione
hardware o dei drivers venga modificata a sua volta ma è consigliabile usare i nomi dei
dispositivi anzichè i loro numeri identificativi per tenerci al riparo da eventuali problemi.

Dal momento che la GTS450 è più lenta della HD7950 un parametro ottimizzato per open-
cl_device_priority potrebbe essere il seguente:

!GeForce GTS450,*/!Tahiti,*/Tahiti,*/Tahiti,*
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La GTS 450 viene esplicitamente esclusa dalla pixelpipe che si occupa dell'immagine cen-
trale che viene invece riservata a «tutti» gli altri dispositivi (ovvero alla HD7950/Thaiti).
L'esatto opposto per la pixelpipe delle anteprime: la Thaiti è esclusa cosicchè sia solo la
GTS450 a svolgere questo compito.

Per l'esportazione dei files e la generazione delle anteprime le vogliamo invece entrambe
all'opera. Tuttavia darktable dovrebbe valutare prima se la Thaiti è libera perchè è più
veloce. Se non la trova allora tutte le altre - nel nostro caso solo la GTS450 - verranno
valutate.

10.2.9. OpenCL non funziona ancora!

Come detto più volte in precedenza i sistemi OpenCL devono essere dotati di una grossa
varietà di configurazioni: differenti produttori di GPU, modelli, quantità molto diverse di
memoria per GPU, drivers e distribuzioni diversi, ecc. La maggior parte dei problemi po-
tenziali potrebbero infatti apparire solamente con una precisa combinazione di tutti que-
sti fattori.

Dato che noi, sviluppatori di darktable, abbiamo accesso solamente ad una quantità molto
limitata di tutte queste peculiarità potete ben capire che potrebbe non essere possibile
risolvere un problema specifico di un certo utente. Non possiamo purtroppo fare molto
altro se non riusciamo a riprodurre esattamente il problema...

Se non riuscite ad avere aiuto in nessun modo potete avviare darktable con

darktable --disable-opencl

Alla fine non c'è niente in darktable che gira solo su GPU. Non lasciate che OpenCL vi sco-
raggi; anche il codice di darktable per la CPU è altamente ottimizzato per le prestazioni!
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10.3. Utilizzare darktable-chart

10.3.1. Panoramica

Con il comando darktable-chart avrete accesso ad uno strumento per estrarre da
un'immagine i valori di luminanza e di colore presi da un campione come il cartoncino
IT8.7/1. Lo scopo principale è quello di confrontare un'immagine sorgente (un raw ancora
da sviluppare) con un'immagine campione (tipicamente un JPEG già elaborato) per pro-
durre uno stile applicabile da darktable che sia in grado di convertire i valori di colore e di
luminanza dell'immagine sorgente per riprodurre quelli dell'immagine campione. Questo
stile utilizza i moduli curva base, profilo colore di input, e tabella di ricerca colore (vedi Sezio-
ne 3.4.1.4, «Curva base», Sezione 3.4.3.11, «Profilo colore di ingresso», e Sezione 3.4.3.6,
«Tabella di ricerca colore»).

Alcune fotocamere mettono a vostra disposizione delle modalità per simulare vari tipi di
pellicola. Con l'aiuto di darktable-chart e i moduli che esso utilizza sarete in grado di
creare degli stili che replicano queste pellicole direttamente da darktable.

10.3.2. Uso

Questo strumento è costituito da tre selettori nella
parte superiore e da un campo testuale in quella in-
feriore.

La prima linguetta serve per definire l'immagine sorgente, la seconda definisce invece l'im-
magine di riferimento (campione) e il terzo ospita i controlli per generare uno stile leggi-
bile da darktable.

10.3.3. Immagine sorgente

Nel selettore «immagine sorgente» potete selezionare la vostra immagine di partenza che
necessiterà di due elementi. Il primo è un file di input in formato Lab Portable Float Map
(estensione .pfm). Il file sorgente contiene invece i dati dell'immagine così come li ha regi-
strati la fotocamera. Le istruzioni per fotografare un cartoncino per i riferimenti di colore
sono riportate di seguito. Il secondo elemento è un file contenente la descrizione forma-
le del layout del cartoncino per i riferimenti di colore (estensione .cht). Questi files sono
solitamente forniti insieme al cartoncino oppure possono essere scaricati.

Nella realtà le foto dei cartoncini di riferimento di colore hanno alcune distorsioni pro-
spettiche se confrontate al layout definito sul file. Per questo motivo il layout viene visua-
lizzato in una griglia sovrapposta all'immagine in modo da poterlo modificare.
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Potete spostare gli angoli della griglia con il mouse
per trovare il migliore allineamento della griglia stes-
sa sull'immagine.

Verrà visualizzata una cornice rettangolare per ogni campione che definirà l'area dalla qua-
le darktable-chart effettuerà la campionatura per i dati in input. Potrebbe essere ne-
cessario modificare la dimensione di questi rettangoli in modo che l'area del campione
sia sufficientemente grande ma non vada a sovrapporsi con i campioni vicini. Utilizzate il
selettore scorrevole «dimensioni» nella parte in alto a destra del modulo. Più i valori sono
alti e minori sono le dimensioni.

10.3.4. Valori di riferimento

La linguetta «valori di riferimento» determina i valori dell'immagine di origine che verran-
no modificati dallo stile risultante. Potete fornire questi valori di riferimento sia come dati
misurati sul cartoncino colore (modalità «file cie/it8»), oppure attraverso una seconda im-
magine (modalità «immagine griglia colore») più o meno con le stesse modalità descritte
in precedenza. Questa seconda immagine dovrà essere fornita in formato Portable Float
Map. Non è necessario identificare nuovamente il file con la griglia colore perchè dark-
table-chart utilizzerà quella definita come «immagine di origine». Dovrete però avere
cura di allineare di nuovo la griglia colore con l'immagine e, probabilmente, di regolare il
controllo scorrevole «dimensione».

In un tipico utilizzo la seconda immagine sarà costituita da un file JPEG elaborato dalla
fotocamera. In questo modo sarà possibile creare uno stile che simulerà quello della mac-
china fotografica ma che verrà ottenuto direttamente all'interno di darktable.

Nel campo testo alla base della finestra potrete vedere i valori dei colori estratti dai dati
disponibili per ogni campione colore. La prima colonna contiene il nome del campione, la
seconda e la terza colonna contengono il valore del colore corrispondente rispettivamente
in formato RGB e Lab. La quarta colonna contiene il valore Lab che proviene dal riferimento
(o dal file con la tabella colore nel caso in cui non sia stata fornita nessuna immagine di
riferimento). Per finire la quinta e la sesta colonna mostreranno di quanto i valori sorgente
e di riferimento deviano in termini di valori delta E.

10.3.5. Elabora

Se tutti i valori richiesti in «immagine origine» e «va-
lori di riferimento» sono stati inseriti, potete proce-
dere sulla linguetta «elabora».
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Prima di tutto dovrete indicare a darktable-chart quale campione rappresenta la sfu-
matura di grigi. Nell'immagine si nota che la sfumatura di grigi è posizionata nella parte
inferiore della tabella colori, individuata come «GS00...GS23».

Il dato di input «quantità di campioni in uscita» definisce quanti campioni colore editabili
dovranno essere utilizzati dallo stile finale nei limiti del modulo tabella di ricerca colore
(per maggiori dettagli vedere Sezione 3.4.3.6, «Tabella di ricerca colore»).

Cliccando il pulsante «elabora» iniziate il calcolo.

La qualità del risultato in termini di delta E medio e delta E massimo sono riportati sotto al
pulsante. Questi dati indicano con quanta precisione lo stile risultante applicato all'imma-
gine di partenza sarà in grado di avvicinarsi ai valori di riferimento. Più basso sarà questo
numero, migliore sarà il risultato.

Se il risultato vi soddisfa cliccate su «esporta» e sal-
vate il file ottenuto.

Dovrete inserire un nome ed una descrizione per il vostro nuovo stile: questi valori ver-
ranno poi utilizzati da darktable per catalogare lo stile stesso. darktable-chart salva
gli stili con estensione .dtstyle che potranno poi essere importati in darktable (vedi Sezio-
ne 2.3.8, «Stili») e condivisi con altri.

Il pulsante «esporta dati grezzi come csv» vi permette invece di salvare i dati grezzi estrat-
ti in precedenza con formato CSV a scopo di analisi o di successivo utilizzo. darkta-
ble-chart vi mette a disposizione un'apposita opzione da usare da linea di comando per
produrre uno stile con una precisa quantità di campioni colore partendo da un file CSV
(vedi Sezione 1.1.4, «Comando darktable-chart»).

10.3.6. Produrre immagini sorgente per darktable-chart

Per iniziare avrete bisogno di una fotografia di un cartoncino colore in formato RAW
+JPEG. Le modalità da utilizzare per fare una simile fotografia vanno oltre le finalità di
questo manuale ma, in breve, dovrete scattare l'immagine durante una giornata soleggia-
ta verso mezzogiorno con il sole che colpirà il cartoncino con un certo angolo. Dovrete evi-
tare qualsiasi tipo di riflesso sul cartoncino stesso. Il campione bianco neutro della sfuma-
tura di grigi (G00) dovrà terminare al valore L specificato nella descrizione del cartoncino.
Spesso il valore è L=92 e ciò significa che probabilmente dovrete sovraesporre di circa 1/3
EV. Per essere più precisi fate diversi scatti variando l'esposizione per poi selezionare l'im-
magine migliore attraverso darktable. Assicuratevi che il cartoncino riempia totalmente
l'inquadratura. Usate un obiettivo con lunghezza focale «normale» (50 mm. o equivalente)
chiudendo parzialmente il diaframma per evitare vignettature.

Aprite quindi il file raw in darktable e disabilitate quasi tutti i moduli, specialmente curva
base. Dal modulo profilo colore di ingresso selezionate matrice colore standard e disabili-
tate il tosaggio gamma. Selezionate «fotocamera» dal modulo bilanciamento del bianco
(vedi Sezione 3.4.1.4, «Curva base», Sezione 3.4.3.11, «Profilo colore di ingresso», e Sezio-
ne 3.4.1.10, «Bilanciamento del bianco»).
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La vostra fotocamera potrebbe applicare automaticamente qualche tipo di correzione
obiettivo, soprattutto la correzione della vignettatura, al JPEG risultante. In questo caso
dovrete abilitare il modulo correzione obiettivo così che il file raw corrisponda esattamen-
te al JPEG (vedi Sezione 3.4.4.8, «Correzione obiettivo»).

Per processare l'immagine finale utilizzate il modulo «esporta» di darktable (vedi Sezio-
ne 2.3.12, «Esporta selezionati»).

Dovrete selezionare «Lab» come profilo colore in uscita. Questo spazio colore non è nor-
malmente visibile nell'elenco a discesa. Prima di tutto dovrete abilitarlo impostando la
variabile allow_lab_output a TRUE in $HOME/.config/darktable/darktablerc. Op-
pure potete avviare darktable con:

darktable —config allow_lab_output=true

Selezionate quindi «PFM (float)» come formato in uscita e premete «esporta» per gene-
rare il file che conterrà l'immagine sorgente.

Allo stesso modo dovrete produrre l'immagine di riferimento partendo dal file JPEG. An-
che in questo caso dovrete disabilitare tutti i moduli ed esportare l'immagine avendo cura
di selezionare «Lab» come profilo colore in uscita e «PFM (float)» come formato del file.
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istogramma, 70
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darktable, vii
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darktable-cli, 5
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darktable-cmstest, 8
darktable-generate-cache, 6
dati Exif, 30
defringe , 122
demosaicizzazione, 86
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E
elaborazione con la GPU, 204
Elimina le immagini, 31
ellisse, 56
equalizzatore, 107
esporta, 38
esportazione di file, 38
esposizione, 82
etichette, 37
etichette colore, 20

F
File XMP, 22, 34
file, importa, 26
filigrana, 123
filtraggio, 21
fluidifica, 110
flusso di lavoro base, 11
forme (vedi maschere, forme)
fotografia time-lapse, 82
fusione, 50
fusione condizionale, 58
fusione dell'esposizione, 80

G
gamma, controllo, 74
georeferenziazione, 35
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gestione del colore, 62
intento, 63
interpretazione, metodi, 63
profilo colore di ingresso, 104
profilo colore di uscita, 98
profilo del monitor, 16, 62
profilo di ingresso, correzione, 105

gestore maschere, 68
gradiente, 57
graduato, filtro, 138
grana, 132

I
Immagini HDR, 28, 32
immagini selezionate, 31
immagini, raccolta, 28
immagini, raggruppamento, 21, 33
importa, 26

File HDR, 28
File LDR, 28
File raw, 28

importa da fotocamera, 26
Informazioni immagine, 30
intento, 63
Inverti, 89
istantanee, 66
istanze multiple, 49
istogramma, 71

L
LittleCMS2, 63
livelli, 91
Lua, 187
luce soffusa, 131, 135
luminosità, 83

(vedi anche curva di tono)
(vedi anche livelli)

luminosità scarsa, visione, 134

M
macchie, rimozione, 119
maschere, 54

maschere combinate, 60
maschere disegnate, 54
maschere parametriche, 58

maschere, forme, 55
cerchio, 55
ellisse, 56
gradiente, 57
pennello, 55
tracciato, 56

metadati, editor, 36
moduli, 76

aberrazioni cromatiche, 122

alteluci, recupero, 87
bilanciamento colore, 103
bilanciamento del bianco, 88
canali, miscelatore, 97
colora, 136
colore, correzione, 100
colore, ricostruzione, 84
colori, mappatura dei, 137
contrasto colore, 99
contrasto locale, 94
contrasto luminosità saturazione, 83
cornice, 126
correzione prospettica, 114
curva base, 80
curva di tono, 92
defringe , 122
demosaicizzazione, 86
dithering, 120
divisione dei toni, 127
equalizzatore, 107
esposizione, 82
filigrana, 123
fluidifica, 110
graduato, filtro, 138
grana, 132
Inverti, 89
livelli, 90
luce soffusa, 130, 135
luminosità scarsa, visione, 134
macchie, rimozione, 119
monocromia, 101
nitidezza, 106
obiettivo, correzione, 116
ombre e alteluci, 78
orientamento, 78
passa-alto, 132
passa-basso, 133
pixel bruciati, 121
pixel, ridimensiona, 118
pixel, ruota, 118
profilo colore di ingresso, 104
profilo colore di uscita, 98
profilo di ingresso, correzione, 105
punto nero/bianco raw, 89
riduzione rumore (non local means), 109
riduzione rumore - filtro bilaterale, 110
riduzione rumore profilato, 108
riempimento, luce, 90
ritaglia e ruota, 76
rumore raw, riduzione, 120
tabella di ricerca colore, 100
tonale, mappatura globale, 96
toni, mappatura, 95
velvia, 97
vibranza, 104
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vignettatura, 129
zonale, sistema, 93
zone di colore, 102

moduli, gruppo, 71
moduli, preset, 48
moduli, uso, 46

caselle combinate, 47
selettori scorrevoli, 46

monocromia, 101

N
navigazione, 66
nitidezza, 106

O
obiettivo, correzione, 116
ombre e alteluci, 78
OpenCL, 204
operatori di fusione, 52
ordinamento, 21
ordine di applicazione dei moduli, 45
orientamento, 78

P
panorami, 202
panorami composti, 202
parametri della linea di comando, 3
passa-alto, 132
passa-basso, 133
pennello, 55
pixel bruciati, 121
pixel, ridimensiona, 118
pixel, ruota, 118
pixelpipe (Logica di sviluppo), 45
prefazione, vii
preferenze e impostazioni, 171

Opzioni interfaccia, 172
opzioni principali, 176
opzioni sessione, 179
preset, 185
scorciatoie, 181

preset, 185
moduli, preset, 48

profilo colore di ingresso, 104
profilo colore di uscita, 98
profilo del monitor, 16, 16, 62, 62
profilo di ingresso, correzione, 105
programma, avvio, 3
provini, 10
pulsante salva, 11, 22
punto nero/bianco raw, 89

R
raccolte, 18, 28

Raccolte usate recentemente, 30
riduzione degli artefatti

aloni, 78, 107
alteluci bruciate, 84
alteluci magenta, 87
pixel neri, 64, 91, 101, 104
scalettatura, 57, 120, 129, 138
sorgenti di luce blu, 64, 91, 101, 104

riduzione del rumore (vedi riduzione rumore)
riduzione rumore

bilaterale, 110
equalizzatore, 107
non local means, 109
profilato, 108
raw, 120

riempimento, luce, 90
rilevamento della messa a fuoco, 17
rimozione dello sfarfallio, 82
rimozione occhi rossi, 145
Rimuovi le immagini, 31
ripeti, 47, 157
ritaglia e ruota, 76
ritagliare un'immagine, 76
rullini, 18
ruotare un'immagine, 76

S
saturazione, 83

(vedi anche contrasto colore)
(vedi anche curva di tono)
(vedi anche zone di colore)

scalettatura, 120
scripting, 187
selettore colore, 59, 67, 90, 91, 92, 101, 101, 102,
127
selettori scorrevoli, 46
selezionare le immagini, 31
sidecar, file, 22, 34
sovrapposizione, 16
spazi colore, 63
Sposta le immagini, 32
stampa, prova, 74
stampa, vista, 165
stili, 34

T
tabella di ricerca colore, 100
tavolo luminoso, pannelli

Coda di sviluppo, 33
esporta, 38
etichettatura, 37
georeferenziazione, 35
immagini selezionate, 31
immagini, raccolta, 28
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importa, 26
Informazioni immagine, 30
metadati, editor, 36
Raccolte usate recentemente, 30
selezionare le immagini, 31
stili, 34

tavolo luminoso, vista, 15
teschi, 19
tethering, vista, 149

impostazioni fotocamera, 151
sessioni, 151
visione dal vivo, 151

tiling (piastrellatura), 201
tonale, mappatura globale, 96
toni, mappatura, 95

(vedi anche tonale, mappatura globale)
tosaggio gamma, 64, 104
tracciato, 56

V
valutazione, stelle, 20
velvia, 97
vibranza, 104
vignettatura, 129
vista mappa, 155

impostazioni della mappa, 158
trova località, 158

vista presentazione, 161

Z
zonale, sistema, 93
zone di colore, 102
zoom, 44, 66
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