

    
      
          
            
  
Krita 5.2 マニュアルへようこそ！

Krita はデジタルアーティストのために設計されたスケッチおよびペイントツールです。Krita の目指すものは


Krita は、デジタルアート制作のすべての行程を提供する無料のオープンソースクロスプラットフォームアプリケーションです。Krita は常習的・長期間・集中的に使用するために最適化されています。イラスト・コンセプトアート・マットペインティング・テクスチャ・コミック、アニメーションを明示的にサポートします。ユーザとともに開発された Krita は、実際のニーズとワークフローをサポートします。Krita はオープンスタンダードをサポートし他のアプリケーションと相互運用できます。




Krita は上記のコンセプトを念頭に開発されています。他のラスターエディタと重複する機能がありますが、その目的はデジタルペインティングとアートワークをゼロから作成するための堅牢なツールを提供することです。Krita を学ぶにあたり、Krita が Photoshop の代わりとして設計されていないことに注意してください。Krita がデジタルペインティング、コンセプトアート、イラスト、テクスチャリングに最適化されている一方で、他のアプリケーションは写真のつなぎ合わせなどの画像操作タスクなどで Krita よりも多くの機能を備えている可能性があります。

このマニュアルは EPUB [https://docs.krita.org/ja/epub/KritaManual.epub] としてダウンロードできます。
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ユーザーマニュアル

オンラインマニュアルで Krita の機能を学びましょう。他のアプリケーションから移行する手助けをします。
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Tutorials and How-tos

開発者とユーザによるチュートリアルで、Krita を実際に使ってみましょう
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はじめに

Krita は初めてです。どこから始めたらいいのでしょうか？
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リファレンスマニュアル

すべての利用可能なツールの概要。
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一般的なコンセプト

Krita に限定しないアートやテクノロジーに関する一般的な概念を学ぶ。
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Krita FAQ

Krita に関してよくある質問を検索する。
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Resources

あなたの作品にバラエティを与えるテクスチャ、ブラシパック、python プラグインです。
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索引

用語検索のためのマニュアル索引













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ユーザーマニュアル

オンラインマニュアルで Krita の機能を確認してください。他のアプリケーションからの移行に役立つガイドです。


コンテンツ:


	はじめに
	インストール

	Krita を起動する

	基本的な概念

	操作





	他のソフトから来た人への紹介
	Photoshop から来た人のために Krita を紹介

	ペイントツール SAI から来た人のための Krita の紹介





	お絵描きタブレット
	タブレットって何？

	サポートされているタブレット

	ドライバと筆圧感度

	どうおかしくなるの: Windows

	Wacom タブレット





	ブラシの読み込みと保存
	ブラシ設定ドロップダウンメニュー

	ブラシプリセットを作る

	ブラシの共有





	キャンバス上ブラシエディタ

	ミラーツール
	回転した線に沿ってミラーする





	お絵描きアシスト
	種類

	製図のようなパース用に Krita をセットアップする





	画像を扱う
	画像には何が含まれているの？

	メタデータ

	画像サイズ

	制作者と説明

	キャンバスの切り抜きとリサイズ

	キャンバスのリサイズ

	保存、エクスポートとファイルを開く





	保存、自動保存とバックアップファイル
	保存

	自動保存

	バックアップファイル





	テンプレート
	アニメーションテンプレート

	コミックテンプレート

	デザインテンプレート

	デジタル一眼レフテンプレート

	テクスチャテンプレート





	レイヤーとマスクの紹介
	レイヤー管理

	レイヤータイプ

	レイヤーは Krita でどのように合成されるの？

	アルファやクリッピングレイヤーの継承

	マスクとフィルタ





	選択
	選択を作る

	選択を編集する

	選択を削除する

	表示モード

	グローバス選択マスク (選択に描く)

	レイヤーの透過性から選択

	ピクセルとベクター選択タイプ

	選択を使うときの主なショートカット





	Python スクリプト
	Python プラグイン管理

	Python スクリプトへの導入

	Krita の Python プラグインを作成する方法





	タグ管理
	ブラシに新しいタグを追加する

	ブラシに既にあるタグを割り当てる

	タグの名前を変える

	タグの削除





	ソフトプルーフ
	色域外警告





	ベクターグラフィック
	ベクターグラフィックって何？

	形を作るツール

	シェイプを整理する

	シェイプを編集する

	他のプログラムと一緒に作業する





	スナップ

	Krita を使ったアニメーション
	ワークフロー

	アニメーションへの導入: 歩くサイクルの作り方





	日本式アニメのテンプレート
	テンプレート内のレイヤーの基本的な構造

	レイヤーの内容

	アニメを作るための基本的な手順





	色域マスク
	色域マスクを選択

	色選択で

	カスタム色域マスクを編集/作成する

	インポートとエクスポート












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
はじめに

Krita マニュアルへようこそ! このセクションでは初心者の方に情報を提供します。

もしあなたがデジタルお絵描きに慣れているなら、他のソフトから来た人への紹介 カテゴリを参照することをお勧めします。Krita が他のソフトとどのような機能の違いがあるのかのガイドがあります。

もしデジタルアートは初めてなら、インストール から始めましょう。Krita をインストールすることから始め、Krita を起動する に進みドキュメントを新しく作ったり保存し、基本的な概念 で Krita の大まかの機能の簡単な説明を、最後に 操作 でパン、ズーム、回転といったヘルプツールについて学べます。

それらをマスターしたら、ユーザーマニュアル にある機能の紹介ページに行ったり、一般的なコンセプト のところで(デジタル)アートの背後にある包括的な概念を読み通したり、または リファレンスマニュアル でどのボタンが何をするか探して見ると良いでしょう。


コンテンツ:


	インストール

	Krita を起動する

	基本的な概念

	操作








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
インストール


Windows

Windows 利用者は Krita をウェブサイトや、Windows ストア、あるいは Steam からダウンロードできます。ストア版と Steam 版はお金がかかりますが、ウェブサイトの無料版と機能的には同じ [https://krita.org/en/item/krita-available-from-the-windows-store/]です。しかしウェブサイトのバージョンと違うのは、Krita の新しいバージョンが登場したときに自動更新されることです。ストアの手数料を差し引いた後は、Krita 開発の支援に使われます。


	ウェブサイト:
	最新のバージョンは常にウェブサイト [https://krita.org/download/]で公開されています。

このページは正しいアーキテクチャ(64ビットか32ビット)を自動検出して表示しますが、"すべてのダウンロード可能なバージョン"から違う選択肢を選ぶこともできます。ご自身でコンピュータのアーキテクチャを調べるには、設定 ‣ Krita について を開いてください。デバイス仕様 の システムタイプ に表示されています。

Krita は既定では EXE インストーラ をダウンロードしますが、代わりに ポータブル版 ZIP をダウンロードすることもできます。インストール版と違い、このポータブル版は Windows エクスプローラでプレビューが自動表示されません。ポータブル版を使いながらプレビューを表示させるには、Krita の Windows シェル拡張 もインストールしてください(ダウンロードページに置いてあります)。

またファイルは KDE download directory [https://download.kde.org/stable/krita/] にも置いてあります。



	Windows ストア:
	少しの手数料で、Windows ストア [https://www.microsoft.com/store/productId/9N6X57ZGRW96]から Krita をダウンロードできます。このバージョンには Windows 10 が必要です。



	Steam:
	少しの手数料で、Steam [https://store.steampowered.com/app/280680/Krita/] からも Krita をダウンロードできます。



	Epic ストア
	少しの手数料で、Epic ストア [https://www.epicgames.com/store/en-US/p/krita]からも Krita をダウンロードできます。





Krita のポータブル版をダウンロードするには KDE [https://download.kde.org/stable/krita/] のダウンロードディレクトリから、setup.exe インストーラの代わりに ZIP ファイルをダウンロードしてください。


注釈

Krita には Windows 8.1 以上が必要です。ストア版は Windows 10 が必要です。





Linux

多くの Linux ディストリビューションが Krita の最新版を含んでいます。サードパーティリポジトリを有効にしなければならない場合もあります。Krita は KDE、Gnome、LXDE、Xfce 他多くのデスクトップ環境で動きますが、KDE アプリケーションであり KDE ライブラリを必要とします。ディストリビューションによっては KDE システム設定モジュールをインストールして GUI テーマとフォントを弄ってやりたくもなるでしょう。


Nautilus/Nemo ファイル拡張

2016年4月から、KDE の Dolphin ファイルマネージャが既定で KRA と ORA サムネイルを表示しますが、Nautilus とその派生は拡張が必要です。Moritz Molch's extensions for XCF, KRA, ORA and PSD thumbnails [https://moritzmolch.com/1749] を推奨します。



AppImages

Krita 3.0 以降では、まず公式サイト [https://krita.org/en/download/krita-desktop/]にある AppImage を試してみてください。9割はこれが最新の Krita を手に入れるのに今のところ一番簡単な方法です。 AppImage をダウンロードして、ファイルのプロパティか chmod コマンドを打って AppImage を実行可能にしてください。ダブルクリックし、Krita を楽しみましょう。(またはターミナルから ./appimagename.appimage で起動します。)


	AppImage のあるフォルダをターミナルから開く。


	起動可能にする:




chmod a+x krita-3.0-x86_64.appimage






	Krita を実行！




./krita-3.0-x86_64.appimage





AppImage は必要なライブラリをバンドルした ISO のまとまりで、リポジトリや依存関係に頭を悩ませる必要もなく、ディスク領域をほんの少し余分に使用するだけです。(そしてこのサイズは Plasma でするときだけに余分になるものです。)



Ubuntu と Kubuntu

あなたがどの Ubuntu のバージョンを使用しているかは問題でなく、Krita は普通に動きます。しかし既定では、とても古い Krita のみが使用可能です。AppImage か、Flatpak または Ubuntu のアプリストアで使えるもののいずれかを使うべきでしょう。また Krita の最新のビルドのために PPA も用意しています。そのインストール説明についてはここ [https://launchpad.net/~kritalime/+archive/ubuntu/ppa]を読んでください。



OpenSUSE

最新の安定版が KDE:Extra repo: で利用できます。


	https://download.opensuse.org/repositories/KDE:/Extra/





注釈

Krita はまた公式リポにもあり、Yast からインストールできます。





Fedora

Krita は公式リポにあり、packagekit (Add/Remove Software) を使用してインストールするか、次のコマンドをターミナルってください。

dnf install krita

Gnome ソフトウェアセンターや Discover といったソフトウェアセンターを使うことで Krita をインストールすることもできます。



Debian

Debian で使える最新版の Krita は3.1.1です。インストールするには次のコマンドをターミナルでタイプしてください:

apt install krita



Arch

Arch Linux は Krita パッケージを Extra リポジトリで提供しています。次のコマンドで Krita をインストールします:

pacman -S krita

また Krita の pkgbuild を arch user repositories から見つけることもできますが、最新の git バージョンを含んでいる保障はありません。



Flatpak

また安定版とナイトリービルドに Flatpak もありますが、これらのビルドが開発者自身によって維持されてはいません。KDE コミュニティウェブサイト [https://binary-factory.kde.org]か Flathub Maintainers [https://flathub.org/apps/details/org.kde.krita] のいずれかから入手することができます。KDE コミュニティのウェブサイトでは、Flatpak のナイトリービルドのみを提供しています。

Flatpak ビルドをソフトウェアセンターからインストールするには、Discover やお使いのディストリビューションから提供されたソフトウェアセンターから Flatpakrepo ファイルを開いてください。


Flathub Repo [https://flathub.org/repo/flathub.flatpakrepo]

KDE Flatpak Repo [https://distribute.kde.org/kdeapps.flatpakrepo]




上のリポをひとつ追加した後は Krita を探すことができ、ソフトウェアセンターがインストール用の Flatpak 版を表示するようになります。

もしターミナルからする方が良いのであれば次のコマンドで Krita の Flatpak ビルドをインストールできます


KDE Flatpak リポには:

flatpak --user remote-add --if-not-exists kdeapps --from https://distribute.kde.org/kdeapps.flatpakrepo

flatpak --user install kdeapps org.kde.krita-nightly

Flathub リポからインストールするには:

flatpak --user remote-add --if-not-exists flathub https://flathub.org/repo/flathub.flatpakrepo

flatpak --user install flathub org.kde.krita






Snap

Ubuntu の snap 開発者による snap パッケージが提供されていて、これらは通常最新ではありません。Krita 開発者自体は snap パッケージをビルドも提供もしていません。snap パッケージとして Krita をインストールするには、まず snapd アプリケーションをインストールします。snapd は Ubuntu ディストリビューションに既定でインストールされています。

もし Ubuntu ディストリビューションを使用していて Krita の snap パッケージがソフトウェアセンターで表示されないならターミナルから次のコマンドを実行できます


sudo snap install krita





注釈

Flatpak と Snap ビルドは Krita のメインの開発者によるテストはされておらず、これらからインストールされた Krita を実行中にバグに遭遇するかもしれません。






macOS

ウェブサイト [https://krita.org/download/krita-desktop/]から最新の実行ファイルをダウンロードできます。macOS バージョン 10.12 以降でのみ動きます。



ソース

既成のビルドされたパッケージからインストールするよりソースから Krita をコンパイルする方が間違いなく難しいものの、それだけのことをする価値があるであろうメリットが存在します:


	Krita 開発を追いかけられます。もし開発リポジトリから定期的にコンパイルすれば、開発中のすべての新機能を試してみることができます。


	ご自身のプロセッサ向けに最適化できます。ほとんどの既成パッケージは最も使われるであろう最低限のものに合わせてビルドしてあります。


	またバグ修正も一番早く手に入れることができます。


	開発中の機能のフィードバックを送り、バグ修正のテストをすることが開発者の助けにもなります。これはかなり重要で、開発者同様にテスターの名前がクレジットされる理由でもあります。




もちろん、いくつかのデメリットもあります: 現在の開発ソースリポジトリからビルトすると未完了の機能もすべて手に入れることになります。おそらく安定性を少し失うものか、UI にも現れずに動かないものも含まれます。でも実際本当に不安定になるのはまれで、もしそうなら動く版に戻るのも簡単でしょう。

それで... もしソースからコンパイルしたいなら、ここのガイドにある最新版用のビルド説明から始めてください。

もし問題があったり、ソフトをコンパイルするのが初めてなら Krita の開発者にコンタクトを取ることを躊躇わないでください。メインで使われている3つのチャンネルがあります:


	irc: web.libera.chat, チャンネル #krita


	メーリングリスト [https://mail.kde.org/mailman/listinfo/kimageshop]


	Krita Artists [https://krita-artists.org]








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita を起動する

Krita を最初に開くと既定ではキャンバスなしか新しいドキュメントを開きます。ファイルを開くか作るか選ぶ ウェルカムスクリーン がお出迎えしてくれます。新しいキャンバスを作るには ファイル メニューから新しいドキュメントを作るか、ウェルカムスクリーンの開始にある 新しいファイル をクリックする必要があります。これで新規ファイルのダイアログが表示されます。もし既にある画像を開きたいなら、ファイル ‣ 開く... を使うか、画像を Krita のウィンドウにドラッグしてください。

[image: ../../_images/Starting-krita.png]

新しいドキュメントを作る

新しいドキュメントは次のようにして作ることができます。


	一番上のメニューにある ファイル をクリック。


	次に 新規作成 をクリックします。またはショートカットキー Ctrl+ N でも同じことができます。


	これで下記のような新規ドキュメントダイアログが表示されます:




[image: ../../_images/Krita_newfile.png]
カスタムドキュメント セクションをクリックした中にある 寸法 タブで 定義済み ドロップダウンメニューから A4 (300ppi) から好きなサイズを選びます。クリップボードより新規作成やテンプレートなど、より詳しくは 新しいドキュメントを作る を見てください。

色セクションのカラープロファイルが RGB で8ビット整数/チャンネルになっていることは確認してください。色とカラーマネジメントについての詳しい情報は 色 を参照してください。



ブラシの使い方

では、何もない真っ白なキャンバスに、マウスでクリックするかタブレットのペンで描いてみてください。正しければ、キャンバスに書くことができるはずです！ブラシツールは Krita を開いたときに既定で選択されていて、もしそうでなければツールバーにあるこの [image: toolfreehandbrush] アイコンを選択すればブラシツールが有効になります。

もちろん、違うブラシも使いたいでしょう。右側のブラシプリセットと名のついたドッカー(または上にあります。F6 キーを押して見つけてください)にクレヨンやペンのかわいい四角があります。

もしプリセットをいじりたいなら、ツールバーのブラシエディタをみてください。または F5 キーでもブラシエディタにアクセスできます。

[image: ../../_images/Krita_Brush_Preset_Docker.png]
どのブラシでもいいので触って選んでみてください、そしてキャンバスに描いてください。色を変えるには、拡張色選択ドッカーにある三角をクリックしてください。



消す

消す用のブラシプリセットもありますが、消しゴムモードを使う方がしばしば早いです。E キーを押して切り替え、現在のブラシが消すのと描くのに入れ替わります。この方法は多くのツールで利用できます。ラインツール、長方形ツールやグラデーションツールでさえも消すのに使えます。



ファイルを保存し開く

Krita で何か描く方法は分かりましたが、これを保存したいでしょう。保存オプションは他のプログラムと同様で、トップメニューの ファイル の 保存 にあります。描いたものを保存したいフォルダーを選び、ファイルフォーマットを選んでください(.kra が Krita の既定形式で、すべての内容を保存します)。そして 保存 を押します。古いバージョンの Krita にはバグがあることがあり拡張子を自分で入力する必要があります。

もし画像をインターネットに載せたいなら、チュートリアル ウェブ用に保存する を見てください。

もっと基礎的な情報については 操作 を確認してください。基本的な概念 は Krita の中級レベルの紹介で、または Krita をもっと知りたいときにどうぞ！





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
基本的な概念

もしデジタル絵に挑戦するのが初めてなら、このベージが Krita でデジタルお絵描きを始めるにあたって必要な基礎かつ重要な概念について簡単に説明します。

とても長い物ではあるのですが、このページでは Krita の様々なメニューやボタンの機能をかいつまんで、最も重要な機能をざっと紹介します。
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ラスターとベクター

Krita がラスターメインのアプリケーションであるとはいえ、いくらかのベクター編集の能力も備えています。もしデジタル絵描きの手法が初めてなら、画像のラスターと ベクター の概念の違いは知っておく必要があります。

デジタルな描画では、画像の基本かつ最小の単位はピクセル(画素)です。基本的に特定の色を表示する点を意味します。ラスター編集はこれらピクセルを操作編集していきます。例えば1ピクセルの黒色のブラシを使って Krita の白いキャンバスに描いたとすると、実際にはブラシの下のピクセルの色を白から黒に変えています。ズームしてブラシの描画をみると色のついた四角い小さなものが多くあることに気づくでしょう、それがピクセルです:

[image: ../../_images/Pixels-brushstroke.png]
ラスター画像とは対照的に、ベクター画像は数学的表現に基づいています。これはピクセルとは独立したものです。例えば、Krita の ベクターレイヤー に長方形を描くと、それは実際にはノードと呼ばれる点を通したパスを描いていて、'x'軸と'y'軸の特定の場所に配置されています。それらのポイントを拡大縮小したり動かしたりするとコンピュータは計算してパスを再描画し新しくできた形をあなたに表示します。それゆえにベクターはクオリティを損なうことなくサイズを変えることができます。Krita ではベクターレイヤーにないものはすべてラスターに基づいています。



画像、表示とウィンドウ

お絵描きソフトでは、作業スペースを構成する3つのモノがあります。


画像

一番重要なのが 画像 です。

これはファイル選択ダイアログで開いたり作ったりする画像とは独立したもののことです。Krita は ファイル メニューから新しい画像としてファイルを開いたり、画像をファイルに保存したり、または増分コピーを作ることができます。

レイヤーデータを含む画像、画像とレイヤーの色空間、キャンバスサイズと製作者、作成日や解像度といったのメタ情報。Krita は複数画像を同時に開き、ウィンドウ メニューから切り替えることができます。

この画像はハードドライブ上の作業中の複製であるので、ちょっとした多くの方法で保存することができます:


	新規作成
	新しい画像を作ります。保存 を押すと、ハードドライブにファイルを保存します。



	開く...
	既にある画像の内部コピーを作成します。保存 を押すと、作業中の複製で既にある元の画像を上書きします。



	既存のドキュメントを無題のドキュメントとして開く...
	開く... と似ていますが、保存 では保存する場所を尋ね、新しい複製を作成します。これは他のソフトで言う インポート... に近いです。



	増分バージョンを保存
	既存のドキュメントを無題のドキュメントとして開く... と似ていますが、選択された画像でのみ行います。



	増分バックアップを保存
	現在のファイルのスナップショットをバージョン番号のついたファイルを新しく作ることで簡単に行います。





これらのオプションはファイル間を頻繁に切り替える、何かした時のためにバックアップを取るような生産作業をする人にはとても良い選択肢です。Krita はまた自動保存、ファイルのバックアップクラッシュリカバリの形でファイルバックアップの仕組みがあります。これらの機能は全般設定のところで設定できます。

画像は 表示 を通して見ています。



ビュー

表示とは画像が乗ったウィンドウのことです。Krita は複数視点を持つことができ、ズームや回転、ミラーといった視点を変えることができ、画像を編集することなく色を調節することができます。これはアーティストにとってはとても有用で、画像の見方を変えることは片側に寄っているというようなミスを調べるのによく使われる方法です。M キーを使うミラーはそうしたゆがみを簡単に見分けることができます。

もしあるカーブを描くのに手こずっているなら回転を使うのを楽しめるでしょう。それにもちろん、ラフでも精度を求める時でも拡大することも縮小することもできます。


[image: ../../_images/Krita_multiple_views.png]

同じ画像のマルチビュー



Krita のマルチビューは ウィンドウ ‣ 新しいビュー ‣ 画像名 で可能です。切り替えは ウィンドウ メニューか、ショートカットキー Ctrl + Tab、または 設定 で サブウィンドウ モードになっていれば ウィンドウ ‣ 並べて表示 からできます。



ドッカー

ドッカーとは Krita のインターフェース で使われる小さいサブウィンドウのことです。色選択、レイヤーパネル、ツールのオプションといった便利なツールを含んでいます。

[image: ../../_images/Dockers.png]
上の画像が Krita で使われるドッカーの例です。

すべてのビューやドッカーは ウィンドウ の中に格納されています。



ウィンドウ

もしコンピュータを使ったことがあるなら、ウィンドウが何かわかるでしょう: プログラムで使われる大きな入れものです。

Krita で複数ウィンドウを開くには ウィンドウ ‣ 新しいウィンドウ です。このウィンドウをマルチモニター用にほかのモニタにドラッグできます。

下の画像は Krita でのマルチウィンドウの例です。

[image: ../../_images/Multi-window.png]



Krita のキャンバス

Krita で最初に新しいドキュメントを作ったら最初に見るものは白い長方形のエリアです。これはキャンバスと呼ばれます。下の画像にある通りです。赤で囲った範囲がキャンバスです。

[image: ../../_images/Canvas-krita.png]
JPG や PNG などで絵を保存したり印刷する場合は、この範囲内のものだけが考慮されます。範囲を超えたすべては無視されます。Krita はこの範囲絵を超えた情報も格納していて、見えないだけです。このデータは レイヤー に格納されています。



レイヤーと合成

風景を最初に空から描き、遠くのものから目の前に向かって順に作業をするように、コンピュータは指示されたように同じように描写をします。つまり、もし同じ場所に四角を描いた後に丸を描くように指示されたら、丸はいつも最後に描かれます。これは 描画順 と呼ばれます。

レイヤーの重ねは絵の要素を分け、描画される順番を描いた順番から変えられるようになり他のすべてのエフェクトを適用し、重ね順に従い合成する手段になります。これを 合成 といいます。

これによって上に線を残したまま色を塗ったり、山の手前に木を持ってきたり、それぞれを互いに影響させることなく編集することができます。

Krita は多くのレイヤータイプを持っており、それぞれがユニークな使い方があります:


	ペイントレイヤー
	これらはラスターレイヤーで、Krita で一番標準的で既定のレイヤータイプです。ここに絵を描いていきます。



	ベクターレイヤー
	これはベクターグラフィックを描くレイヤータイプです。典型的にベクターはラスターグラフィックより簡素で不鮮明にならずに変形させるメリットがあります。



	グループレイヤー
	これはドラッグ＆ドロップで複数のレイヤーをグループにし、管理、移動マスクの適用や他の処理を同時に行うことができます。



	クローンレイヤー
	これは製作中に選択したレイヤーのコピーです。元の方に変更を加えると自動でこちらも更新されます。



	ファイルレイヤー
	Krita 外の画像のことでその画像に変更が加えられると同時に更新されます。頻繁に変更するロゴやエンブレムに有用です。



	塗りつぶしレイヤー
	色やパターンなど、Krita が簡単にできるもので埋めたレイヤーです。



	フィルタレイヤー
	これらのレイヤーは下にあるすべてのレイヤーからなる画像に影響するフィルタを適用することができます。





ツール からレイヤーの中を操作することができます。



ツール

ツールは画像のデータを操作する助けになります。一番一般的なのはもちろん、フリーハンドブラシで Krita を開いたときの既定になっています。おおよそ5種類のツールが Krita にはあります:


	ペイントツール
	ペイントレイヤーに描くためのツールです。長方形や円、直線といった形を表現する、手で描かれた線です。形を作ったりエフェクトを描くためにブラシエンジンによって使われます。



	ベクターツール
	ツールの上の列にあって、ベクターを編集するために使われます。面白いことにフリーハンドブラシツール以外のすべてのツールがベクターレイヤーに描くのに対応しています。普通のレイヤーにペイントツールを使った場合と違い、枠線にブラシプリセットは使用されません。



	選択ツール
	選択は作業中のレイヤーの特定部分を他の部分に影響させることなく編集することができます。選択ツールは選択部分に対して描いたり調整できます。これは現実世界の絵で言うマスキング液を使うようなものですが、マスキング液やテープはしばしば乱雑で繊細で、選択ははるかに簡単に使えるものです。



	ガイドツール
	グリッドや補助線のようなツールです。



	変形ツール
	キャンバス上のオブジェクトやレイヤーを変形するツールです。





すべてのツールはツールボックスから見つけることができ、それぞれのツール個別の情報はマニュアルの tools で見つけられます。



ブラシエンジン

ブラシエンジンは、上でも述べた通り、線やタブレット情報にエフェクトを追加し描画します。

エンジンとは Krita 開発者が使う複雑なやり取りを行うプログラムのまとまりを意味する語で、中核はまさに機能的であらゆる設定変更が可能です。簡潔に言うと、車のエンジンが車を動かすように、エンジンのタイプやセッティングが車の使い方に影響し、ブラシエンジンが模様や感触に影響し、違うブラシエンジンは違う結果になるということです。

Krita には 多くの異なるブラシエンジンが存在し、すべてが違う効果を持っています。


[image: ../../_images/Krita_example_differentbrushengines.png]

左: ピクセルブラシ、中央: 色ぼかしブラシ、右: スケッチブラシ。



例えば、ピクセルブラシエンジンは簡素で基本的な作業のほとんどをこなせますが、もし多く塗る場合、色ぼかしブラシエンジンの方が有用でしょう。ピクセルブラシより遅いといっても、色の混ぜ合わせは色の調製混合を必要とする作業を効率的にしてくれます。

もしそれとは全く違うものが欲しければ、スケッチブラシエンジンは乱雑な線を作り出すのにもってこいで、形ブラシエンジンは平らを素早く作れます。Krita のブラシエンジンの中にもクールな効果がたくさんあり、全部使ってみて、それぞれの章も確認してみてください。

エフェクトはブラシ設定のドロップダウンメニューから設定でき、F5 キーからでもすぐにアクセスできます。設定はプリセット内に保存でき、F6 キーかブラシプリセットドッカーからすぐにアクセスできます。

ブラシは色を描写しますが、コンピュータはどのように色を理解するのでしょうか？



色

人間は数百万色を見ることができ、それは表面に吸収された分を除く、反射された電磁波(光)の組み合わせです。


[image: ../../_images/Krita_basics_primaries.png]

左は減法混色 CMY、右は加法混色 RGB です。印刷前にこの違いを考慮して色変換します。



伝統的に絵を描くとき、出したい色のために光を吸収する絵の具を使用しますが、絵の具を組み合わせるたびに光が吸収されていき、汚い黒のようになってしまいます。これが現実の塗りのことを 減法混色 と呼ぶゆえんで、絵の具を混ぜ合わせるほど光を減じていきます。これにより、伝統的な塗りでは、最も効率的な色には3つあり: シアンブルーとマゼンタレッドとイエロー(CMY)です。

コンピュータも3原色を使用しそれぞれの量を特定しながら色を保存していきます。しかし、コンピュータの画面は自ら光を放っています。つまりより明るくなって 加法混色 する必要があり、色を合わせれば合わせるほど白になっていきます。これによりコンピュータで使われる最も効率的な3つの原色は、赤、緑、青(RGB)です。

ピクセルごとにコンピュータはそれぞれの原色の値を、ビット深度による最大値と一緒に保存します。これらは話し手により コンポーネント や チャンネル と呼ばれます。


[image: ../../_images/Krita_basic_channel_rose.png]

これは赤いバラ画像の赤チャンネルです。見るように花びらが白くなってきて、この部分が完全な赤であることを示しています。葉はより暗く、赤が足りないことを示しており、ご想像のとおり緑色であるためです。



コンピュータが既定で RGB を使うにも関わらず、CMYK(減法混色)や、LAB のような知覚モデルにも変換することができます。これらすべてはそれぞれの色の関係をどのように示すかの違いであり、たいていは3つのチャンネルを持っています。この例外はグレースケールで、コンピュータはどれだけ色が白いかだけを記録すればよいためです。グレースケールがメモリをより効率的に利用する理由でもあります。

実際、それぞれのチャンネルを分けて見ると、グレースケール画像のように見え、代わりに白がどれだけ赤であるかを表しており、緑や青も同様です。

Krita はとても複雑な色管理システムを持っており、ここ で詳しい情報が読めます。


透過

赤や緑、青と同じようにコンピュータはピクセルがどれだけ透明化も記録することができます。これは先にも述べた通り 合成 するのに重要です。結局、透過がなければレイヤーをいくつも持つ意味はありません。

透過は色と同じ方法で記録され、つまり一つのチャンネルでもあるということです。このチャンネルのことを アルファチャンネル や単に アルファ と呼びます。この呼び方の背景にはプログラミングの世界で'α'文字がそれを意味したことに由来します。

古いプログラムでは必ず既定で透過が使えるわけではありません。Krita は対照的で、透過情報のない画像は理解できず、画像に必ず透過チャンネルを追加します。特定ピクセルがすべてのレイヤーで完全に透明であれば、Krita は上のバラの画像のように代わりにチェッカーボード柄を表示します。



合成モード

色は数字で記録されているため計算ができます。これを 合成モード などと呼びます。

合成モードはレイヤーごとにでもブラシストロークごとにでも適用でき、それゆえにまたレイヤー合成の一部でもあります。


	乗算
	よく使われる合成モードの例は 乗算 で掛け算をすることにより暗い色になります。これは減法混色を擬似的に再現でき、絵で使われる陰影をより簡単に作り出すことができます。



	加算
	もう一つよく使われるのは 加算 で、レイヤー片方の成分をもう一つに加算し、輝くような効果に最適です。



	消しゴム
	消しゴム も Krita の合成モードです。消しゴムツールはありませんが、E キーで素早くブラシを消しゴムに切り替えることができます。またレイヤーにも使用できます。他の合成モードと違い、これはアルファチャンネルにのみ影響し、より透明にすることができます。



	通常
	通常 合成モードは一番上の色がどれだけ透明かにより、色の平均をとるだけです。





Krita には76の合成モードがあり、それぞれが少しずつ違ったことをします。より詳しく学ぶには 合成モード へ行ってください。

チャンネルはグレースケール画像として見えるため、グレースケール画像をチャンネルに変換することができます。例えば、グレイスケール画像を透過として使うことができます。これらを マスク と呼びます。




マスク

マスクはレイヤーに適用される効果の一つで、たいていはグレースケール画像によって行われます。

最も使われるタイプは 透過マスク で、グレースケール画像を使って透過を決めることができ、黒ければすべて透明に、白ならピクセルを完全に不透明にします。

どのブラシでもマスクを描いたり、または通常のペイントレイヤーをマスクに変換したりできます。マスクの大きなメリットは下にあるピクセルに手を加えることなく透明にできることです。さらにマスクを使って一度にたくさんのレイヤーを隠したり表示できます！

例えば、ここに白いお化けの少女がいます:

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_1.png]
しかし彼女が本当にお化けの少女なのかただただ白いだけなのかよくわかりません。もし彼女が浮いているように見えればと思うでしょう。そこでレイヤーを右クリックして透過マスクを追加します。それから、そのマスクを選択し黒を下にするように黒白のグラデーションを描きます。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_2.png]
黒がどこであれ、少女が透明になり、本物のお化けになりました！

マスクという名前はマスク液やマスキングテープから来ています。選択とマスク液の比較をしたのを覚えているでしょう。選択も内部的にはグレースケール画像として記録され、マスクのようなローカル選択として保存したり、透過マスクに変換することができます。



フィルタ

先にも述べた通り色は計算することができます。しかしまたピクセルやピクセルの集まりやレイヤーに対しても同じことができます。実際、Krita にレイヤーに対してそう言った作業を行わせることができ、これを フィルタ と呼んでいます。

そのような作業の例:


	脱色
	すべてのピクセルをグレーにします。



	ブラー
	近隣のピクセルで平均を取り、コントラストのシャープさを失わせ画像全体をぼかします。



	シャープ化
	既にあるピクセル間の差をさらに高めます。



	色をアルファに
	選んだ色のすべてを透明にするよく使われるフィルタです。






[image: ../../_images/Krita_basic_filter_brush.png]

それぞれのパーツに異なるフィルタブラシを使った画像



Krita は他にも多くのフィルタが利用できます: それらについては ここ を読んでください。


ブラシエンジン

多くがピクセルごとに適用するのに対し、Krita はフィルタを フィルタブラシエンジン の一部として使うことができます。

ほとんどの画像編集ソフトでは、これらは分けたツールになっていますが、Krita はブラシエンジンとして持っているため通常よりも幅広いカスタマイズが可能になっています。

つまりピクセルの色を抜くブラシや、色相を変えるブラシを作ることができます。



フィルタレイヤー、フィルタマスクとレイヤースタイル

Krita はまたフィルタを フィルタレイヤー や フィルタマスク 経由でレイヤーの中に収めることができます。フィルタレイヤーは同じ階層内にある下のすべてのレイヤーに適用されます。フィルタレイヤーの透過と透過マスクはレイヤーのどこに適用されるかに影響します。

一方マスクはグレースケール画像により単一のレイヤーにのみ影響します。また透過マスクのようにグループになっているレイヤーすべてに影響します。

お化けの少女をより非現実的に見えるようなフィルタを使うことができます。レイヤーを選択し複製して、右クリックしてフィルタマスクを追加し、ガウシアンぼかしを10ピクセル程度に設定します。それから複製レイヤーを元のレイヤーの後ろに配置し、合成モードを '覆い焼き' に設定すれば、不気味な光を放つようになります。元のレイヤーは残したままで、変更されたすべてのものは自動更新されます!

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_3.png]
レイヤーエフェクトやレイヤースタイルは Photoshop で有名になったフィルタで、普通のマスクよりそこまで多用途ではないですが、少し早いです。レイヤーを右クリックして'レイヤースタイル'を選択することで利用できます。




変形

変形 はフィルタのようですが、画像のピクセルに対して行います。通常の画像や、レイヤートップメニューにあるレイヤーレベルの変形ツールがあり、画像の拡大縮小、反転や回転をすることができます。

またキャンバスサイズにのみ影響する 切り抜きツール や、指定のレイヤーを動かす 移動ツール もあります。しかし、より詳しい制御が必要であれば Krita には 変形ツール があります。

[image: ../../_images/Krita_transforms_free.png]
このツールでキャンバス上で回転や拡大縮小、遠近を出すこともできます。またさらに格子点、ケージやゆがみなどの応用的な変形ツールもあり、任意の天を選択して変形することも変形ブラシのように扱うこともできます。


形状ブラシエンジン

フィルタブラシエンジンのように、Krita には形状ブラシエンジンもあり、ブラシを使って変形することができます。変形ツールのゆがみモードよりもはるかに早いものですが、品質を引き換えにしています。


[image: ../../_images/Krita_transforms_deformvsliquefy.png]

ゆがみを使用してリンゴを梨にしたもの(左)と形状ブラシを使ったもの(右)。



また、形状ブラシは非破壊のマスクとして使うことはできません。



変形マスク

フィルタのように、変形もレイヤーの重なりの中で非破壊で適用できます。しかしフィルタや透過マスクと違うのは、変形マスク はグレースケール画像によることは技術的な理由でできません。変形マスクで複製やファイルレイヤーの形を変えることはできます。




アニメーション

[image: ../../_images/Introduction_to_animation_walkcycle_02.gif]
バージョン3.0以降、Krita はラスター アニメーション をサポートしました。タイムライン、アニメーションと onionskin ドッカーを使え、さらにラスターアニメーションに使えるバラエティに富んだ Krita のブラシ、エクスポートすれば映像や GIF にできます。



アシスト、グリッドと基準線

技術的なことばかりで、Krita がお絵描きソフトであることをもうお忘れでしょう。現実で絵を描くように、イラストレーターとして、描くのをより簡単にする道具があるように、Krita にもいろいろなツールを用意しています:


[image: ../../_images/Krita_basic_assistants.png]

Krita の消失点アシストを使ってみたところ。




	Grids and Guides Docker
	グリッドを表示したり設定な農家ガイドラインを引けるとても単純明快なツールです。



	スナップ
	グリッド、ガイド、拡張機能、直交描画、画像の中心やバウンディングボックス、ありとあらゆるものにスナップできます。



	お絵描きアシスト
	タブレットに直接定規を当てて描くのは難しいため、アシストが同心円、消失点、平行線や他の忘れやすくしかしトリッキーなディテールを描く手助けになります。Krita ではツールオプションからでもそれらにスナップできます。





ガイドは Krita のネイティブ形式に保存され、後からでも簡単に作業に戻れます。



カスタマイズ

これで最後の概念: カスタマイズです。

好みに合わせてドッカーを配置するのに加え、Krita は設定を Workspaces として保存できます。これは右上のボタンにあります。

またツールバーは 設定 ‣ ツールバーの設定を変更... から、ショートカットは 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ ショートカット や 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ キャンバス入力の設定 のどちらからでも設定できます。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
操作


インターフェース

Krita's interface is very flexible and provides an ample choice for the artist to arrange the elements of the workspace. An artist can snap and arrange the elements, much like snapping together Lego blocks. Krita provides a set of construction kit parts in the form of Dockers and Toolbars. Every set of elements can be shown, hidden, moved and rearranged, that lets the artist to easily customize their own user interface experience.



Krita インターフェースツアー

先ほど言ったように、Krita のインターフェースは柔軟でご自身で選んだ作業設定は下にあるようには見えないかもしれませんが、まずはここから始めます。

[image: ../../_images/Interface-tour.svg]

	A -- ほとんどのウィンドウアプリケーションで見かける ファイル やアクションメニューです。


	B -- ツールバー -- ここでブラシを選び、透明度やサイズといったパラメーターの設定をします。


	C -- 可動パネル/ドッカー用のサイドバーです。他のアプリケーションでは、ドッキングエリアとも呼ばれます。Krita はまたドッキングパネルを上部や下部にも配置できます。


	D -- ステータスバー -- このスペースにマスクモードといった選択表示のモード、選択されたブラシプリセット、色空間、画像サイズと便利なズーム操作が表示されます。


	E -- 浮動パネル/ドッカー -- これらはドッカーをいつでも"ポップアプト"/インすることでオプションの幅が広がります。良い例は プリセットドッカー や パレットドッカー です。




Your canvas sits in the middle and unlike traditional paper, or even most digital painting applications, Krita provides the artist with a scrolling canvas of infinite size (not that you'll need it of course!). The standard navigation tools are as follows:



キャンバスを自由に動かす

回転やミラー、ズームといったキャンバスナビゲーションの多くが、既定でキーを割り当てられています:


	パン
	This can be done through either [image: mousemiddle], or by holding Space + [image: mouseleft] and the directional keys.



	ズーム
	Discrete zooming can be done through + and - keys. Using the Ctrl + Space or Ctrl + [image: mousemiddle] shortcuts allows for direct zooming with the stylus.



	ミラー
	M キーを押すことで素早く表示を反転することができます。ミラーは手慣れたデジタルアーティストが作品の"見え方"を確認する素晴らしいテクニックです。垂直反転も同様です。


Added in version 5.1: If you use Alt + M, mirroring will use the cursor position as the center to mirror around instead of the middle of the view. There is also a Mirror Canvas available in the Shortcut Settings to assign a shortcut to.





	回転
	You can rotate the canvas without transforming. It can be done with the Ctrl + [ shortcut or 4 key  and the other way with Ctrl + ] shortcut or 6 key. Quick mouse based rotation is done with the Shift + Space and Shift + [image: mousemiddle] shortcuts. To reset rotation use the 5 key.





またこれらは 表示 ‣ キャンバス からも見つけることができます。



ドッカー

Krita はオプションの多くを細分化して機能別のパネルにしておりドッカー(またはドック)と呼ばれます。

ドッカーは、例えばレイヤーの並びやカラーパレット、ブラシプリセットのリストのようなものを含める小さいウインドウです。絵を描く人のパレットや水、ブラシセットのようなものだと考えてください。設定 メニューと ドッカー サブメニューを選ぶことで有効化することができます。そこから利用可能なオプションの長いリストを見つけることができます。

ドッカーはドッカーウインドウ右上の x をクリックすることで消せます。

ドッカーはその名前が意味するように、メインのインターフェースにドッキングすることができます。ドッカーをキャンバスの端(または好みであれば上や下)にドッカーをドラッグすることでできます。

Dockers contain many of the "hidden", and powerful, aspects of Krita that you will want to explore as you start delving deeper into the application.

ドッカーの調節は作業の必要に応じてどのような順列でも組み合わせにすることもでき、それを作業スペースとして保存することができます。

ドッカーはドラッグする前に Ctrl キーを押すことでドッキングを防ぐことができます。



スライダー

Krita はブラシサイズ、透明度、流量、色相、彩度などの値を操作するのにスライダーを使います。下が Krita スライダーの例です。

[image: ../../_images/Krita_Opacity_Slider.png]
範囲は左から右で表示されており、青いバーが現在の値のある範囲を示しています。どこでも良いので左か右をクリックすると、スライダーは現在の値を低い方(左)か高い方(右)に変更します。

To input a specific number, hold [image: mouseleft] on, or [image: mouseright] the slider. A number can now be entered directly for even greater precision.

スライダーをドラッグしながら シフト キーを押している間は値が緩やかに変化し、Ctrl キーを押した場合は5の倍数になります。


バージョン 5.1 で変更: Shift while dragging will now also enable "relative mode", which means that the cursor can be dragged outside the slider area.





ツールバー

[image: ../../_images/Krita_Toolbar.png]
ツールバーは大事なアクションやメニューが置かれている場所でアーティストが描く時に簡単に読んで使えるようになっています。

Krita ツールバーについて設定の仕方はマニュアルの ツールバー セクションを見てください。ちゃんと使えばアーティストの作業速度をかなり向上させることができ、特にタブレットモニタやタブレット PC ユーザに効果的です。


Added in version 5.0: ショートカットやツールバーに加えて、検索バーですべてのアクションを素早く検索することもできます。検索バーは Ctrl + Enter で表示できます。




ワークスペース選択

ツールバーの右端にワークスペース選択があります。ここで Krita ユーザインターフェースで使われる設定の保存や読み出しができます。いくつかのよく使われる枠スペースは Krita と一緒にインストールされています。

[image: ../../_images/workspace-chooser-button.svg]



ポップアップパレット

[image: ../../_images/Krita-popuppalette.png]
ポップアップパレット は Krita 独自の機能で、アーティストの生産性を上げるために作られました。ブラシ選択、描画色と背景色、最近使った色を素早く選ぶ円形のメニューです。アクセスするにはキャンバス上で右クリック [image: mouseright] するだけです。ブラシやカーソル上の位置にパレットが現れます。

ブラシプリセットにタグをつけることで特定のブラシをこのパレットに追加できます。例えば、ブラシプリセットにインクタグをつけ、ポップアップパレットからタグをインクに変更すればインク用のブラシすべてがパレットに表示されます。

プリセットドッカー からブラシに タグ付け することができ、一般的なタグ付けの話については リソース概要ページ をみてください。

ポップアップパレットをもう一度呼び出すと、タグアイコンがクリックでき、タグを選ぶことができます。実際、タグを複数作って切り替えることができます。10以上のプリセットが必要なら、設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ 全般 ‣ その他 ‣ パレットプリセットの数 からご自身が落ち着く10以外のプリセット数に変更します。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
他のソフトから来た人への紹介

Krita は世界にあるただ一つのデジタルお絵描きソフトではありません。他のソフトを使った経験のある人が Krita に来る場合もあるでしょうから、違いを説明するためのガイドを作りました。


コンテンツ:


	Photoshop から来た人のために Krita を紹介
	前書き

	Krita のきほん

	Photoshop 以上に Krita が持っているもの

	Krita にないもの

	まとめ





	ペイントツール SAI から来た人のための Krita の紹介
	これ Krita でどうやるの？

	Krita を使うと他に何があるの？

	ペイントツール SAI に比べて Krita に欠けているものは？

	さいごに












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Photoshop から来た人のために Krita を紹介


前書き

この文書は Photoshop 使用経験のあるユーザ用の Krita の紹介です。古い習慣からできるだけ早く Krita で生産性を高められるようにします。この紹介では Krita バージョン2.9と Photoshop CS2 と CS3 を念頭に置いて書かれています。しかし将来的に色々変わるとしても、基本はおそらく同じでしょう。最初に覚えておかなければならないのは Krita が 2D ペイントアプリケーションであるのに対し Photoshop(PS) は画像編集のプログラムであるということです。つまり PS は基本的に Krita よりも高機能ではありますが、Krita はデジタルお絵描きに関連する機能を持っています。Krita に慣れてしまえば、PS にはなかった Krita の機能に気が付くことでしょう。



Krita のきほん

この章では PS と比べながら Krita の基本的な使い方について説明します。


ビューと表示


ナビゲーション

Krita ではこれらすべての方法でドキュメントを見ることができます:


	'マウスホイール': [image: mousescroll] 下と上でズーム、[image: mousemiddle] 押しでドキュメントをパンします。


	'キーボード':テンキーの + と - を使います。


	Photoshop、Painter、Manga Studio では: Ctrl + スペース ショートカットでズーム、スペース キーでパンします。



注釈

もし Alt キーを追加して Ctrl + Alt + スペース ショートカットを使えば一定間隔でズームになります。












回転

キャンバスを回転させるには Shift + スペース か、Ctrl + [ と Ctrl + ] ショートカットを使うか、4 か 6 キーを使います。回転をリセットするには 5 キーを使います。



ミラー

M キーを押すことで絵の表示が反転します。



移動と変形

内容の移動と変形はツールバーで見つけられる Krita ツールを使うことで行えます。もし PS の Ctrl キーを押すレイヤー移動に慣れていれば、Krita でも同じことが T キーを押すことで移動ツールが、Ctrl + T ショートカットで変形ツールが呼び出されます。

変形や移動が終われば B キーを押すとブラシツールに戻ります。変形 ツールの詳しいオプションを見つけるのに、キャンバス上のウィジェットを右クリックしないでください: すべてのオプションは ツールのオプション ドッカーにあります。

変形ツールの変更は エンター キーで適用されます。


注釈

移動ツールの変更は自動適用です。






選択

PS のように、Alt や Shift キーを使えば選択の削除や追加ができます。加えて Alt + Shift で、共通部分を選択範囲にすることができます。Krita はまたこのためのツールも用意しており、選択ツールが有効であれば ツールのオプション から選ぶことができます。これらサブツールはアイコンで表示されています。


注釈

Ctrl キーを押して選択された中身を移動させることはできません(T キーを押すか 移動ツール を選択する必要があります)。



他の便利機能は:


	レイヤーを選択に変換したいなら(見えるピクセルを選択するには)、レイヤードッカー上で右クリックして、不透明領域を選択 を選んでください。


	多角形選択ツールを使うか、’閉じた’必要がある選択には、ダブルクリックか Shift + [image: mouseleft] ショートカットでできます。




選択を拡大縮小することができます。するには 選択 ‣ 拡大縮小 を選んでください。


注釈

また 選択 メニューには広げ、縮小、縁取りといった古くからあるオプションが存在します。



グローバル選択マスクを表示する (選択 メニュー)を有効にすれば普通のグレースケールレイヤーのように選択を描いたり拡大縮小/回転/変形/移動させることができます。


	Ctrl + H: 選択を隠す/表示する (同じショートカットです)


	Ctrl + A: 全選択


	Ctrl + Shift + A: 選択を全解除 (PS のような Ctrl + D ではありません。)




GIMP ユーザの方へ: Krita は Ctrl + C、Ctrl + V を押した後に選択から新しいレイヤーが自動拡張/収縮されますので、貼り付けた部分の外側に描けなくなることを心配する必要はありません。


注釈

これは今思ったようには動きません。共通部分の選択モードは T キーをショートカットとして使いますが、T キーはまた 移動ツール に切り替えるためにも使われるため、このショートカットは今現在機能しません。ツールのオプション にあるボタンを使う必要があります。





レイヤー操作

最もよく使われる既定のショートカットは PS と Krita でよく似ています:


	Ctrl + J: 複製


	Ctrl + E: 統合


	Ctrl + Shift + E: 全統合 (PS にあるような Ctrl + Shift + M ショートカットではありません)


	Ins: レイヤーを挿入


	Ctrl + G:レイヤーグループを作って選択したレイヤーを追加する





グループと合成モード:

Krita のグループ合成モードは子レイヤーのより優先順位が上であり上書き動作します。これは Photoshop ユーザには驚くことでしょう。Photoshop ではレイヤーを整理するためにグループを使い並びすべてを通して合成モードを維持することができます。Krita では合成はグループ内の最初のレベルでのみ行われ、それからグループそのものの合成に入ります。どちらの仕組みにもメリットとデメリットがあります。Krita のやり方はいくらかのアーティストにはより分かりやすい、合成モード志向です。PS のは視覚的なレイヤーの並びに重点を置きクリアで分かりやすいものになっています。



複数レイヤーの変形や移動

PS と同じように Shift キーで複数レイヤーを選択することができ、グループ内にレイヤーを移動させればグループ全体で移動や変形ができます - グループでの選択やレイヤーすべてのカットも同様です。フィルタを複数レイヤーに適用させるためにグループを使用することはできません。



クリッピングマスク

Krita にはクリッピングマスクはありませんが、レイヤーグループと アルファ継承 (アルファアイコンを見てください)に関するよりシンプルな回避策があります。切り取りたい形のあるレイヤーをグループの一番下、レイヤーの上に置いて アルファを継承 オプションを使います。これは PS の機能で言う “クリッピングマスク” と同じ効果をもたらし、クリッピングマスクよりもレイヤーの並びがよりすっきりします。

グループでアルファを自動的に継承することは Ctrl + シフト + G ショートカットでできます。元レイヤーのグループとアルファ継承オプションが既定でチェックされたレイヤーが上に生成されます。



パススルーモード

Krita で利用できますが、合成モードとしては実装されていません。グループレイヤーの‘アルファ継承’の隣にあるオプションです。



スマートレイヤー

スマートレイヤーの代わりに非破壊の変形ができ、Krita が持つ機能は次のとおりです:


	ファイルレイヤー
	これらは外部ファイルを指定するレイヤーで、外部ファイルが変更されたら自動的に更新されます。バージョン4.0から、レイヤーをファイルレイヤーに変換するには [image: mouseright] 右クリックして 変換 ‣ ファイルレイヤーへ か レイヤー ‣ 変換 ‣ ファイルレイヤーへ を使います。それからファイルの保存場所を尋ねるダイアログが開き、ファイルを保存した後にレイヤーをそのファイルを指定したファイルレイヤーで置き換えます。



	複製レイヤー
	選択されたレイヤーの‘インスタンス’であるレイヤーのことです。元のレイヤーが更新されたら自動で更新されます。



	変形マスク
	ファイルレイヤーや複製レイヤーを含む全レイヤータイプの非破壊変形に使われます。



	フィルタマスク
	調整レイヤーのように、ファイルレイヤーや複製レイヤーを含む全レイヤータイプに非破壊でフィルタを適用できます。







レイヤースタイル

どのレイヤータイプでも右クリックしてコンテキストメニューから‘レイヤースタイル’を選ぶことで Krita で Photoshop レイヤースタイルを適用することができます。Krita は ASL ファイルを開いて保存できますが、まだすべてのレイヤースタイルの機能が使えるわけではありません。



その他

レイヤーとグループはエクスポートできます。レイヤー トップメニューからこれや他のオプションを見つけてみてください。


注釈

Krita は PS の少なくとも5倍の合成モードがあります。ドロップダウンメニューにカテゴリ別に並べられており、チェックボックスを使って一番使うものをお気に入りカテゴリに追加することができます。






描画ツール

これが Krita の強みです。たくさんのオプションのあるたくさんの描画ツールがあります。


ツール

Krita では、PS と比べて‘ツール’をどう定義するかの視点が完全に異なっています。PS と違い、ブラシや消しゴム、複製、ブラーツールなどは見つけられません。代わりにご自身の描画をキャンバス上で 書く方法: フリーハンド、ライン、多角形、円、複数ブラシなどがあります。‘書く方法’を選んだら 塗る方法 を選びます: 消しゴム、複製、ブラーなど。塗る方法 は ブラシプリセット で見つけられるブラシエンジンオプションですべて管理されます。上のツールバーにある ブラシ設定を編集 アイコンから調整を洗練したり、自分のプリセットを作ることができます。



消す

Krita では、消しゴムはツールではありません; 合成モードです。それぞれのブラシごとに個別に、E キーを押すことで消しゴムモードと描画モードを交互に切り替えることができます。



便利なショートカット


	Shift: ブラシサイズの拡大/縮小(または [ と ] キー)。


	/: 最後に選択されたプリセットと現在のとを切り替え(例: 鉛筆プリセットと消しゴムプリセット)。


	K と L: 現在の色の値を暗い方か明るい方に丸める。


	I と O: 不透明度を足すか引く。


	D: 黒/描画色と白/背景色に色をリセットする。


	X: 描画色と背景色を入れ替える。


	Shift + I / Shift + N / Shift + M: キャンバス上で色選択を使うための既定のキーボードショートカット。





注釈

これらのショートカットに関して残念だという人々が居ます。その理由は絵を描きながら使うもののはずなのに左の シフト キーが I、M、kbd:N キーと反対側にあるためです。右利きの絵描きには、右手でスタイラスペンを使いながらするのはとても難しいです。設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ ショートカット のショートカット設定からどのショートカットも割り当てし直すことができることは知っておいてください。





安定化/線の滑らかさ

ツールオプションで見つけられる‘フリーハンドブラシツール’を使うと、線のスムーズ化やブラシ描画の安定に関するより多くの設定があります。



グローバル筆圧曲線

もし描いてるときに Krita の筆圧が硬すぎたり柔らかすぎたり感じたなら、その曲線はここで設定できます: 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ タブレットの設定



調節

PS のように、描いてるときに伝統的なフィルタを使って色々なものを調節することができます。:


	Ctrl + L: レベル


	Ctrl + U: HSV 補正


	Ctrl + I: 反転






覆い焼き/焼きこみ/ブラーツール

これらが分かれたツールである Photoshop と違い、Krita ではフィルタブラシエンジンから利用可能で、同様に Krita では多くのフィルタがブラシの形になって適用できます。



テーマ

Krita 既定のダークテーマが好きでなければ 設定 ‣ テーマ からより明るい/暗いテーマを選んでください。外側の色が好きでなければ 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ 表示 に行き、キャンバス境界線の色を変更してください。





Photoshop 以上に Krita が持っているもの

紹介のところでもお伝えした通り、Krita はお絵描きに特化したアプリケーションです。それ故に、お絵描きに特化したツールがあります。このようなツールは PS に代表されるようなより一般的な画像編集アプリケーションには見られません。特に重要なものはここに並べてあります。


ブラシエンジン

Krita はブラシエンジンと呼ばれるものを多く持っています。これらブラシエンジンはキャンバスのピクセルがどうなるかについて異なる方法を持っています。グリッド、パーティクル、スケッチや他の名のブラシエンジンは新しいブラシ体験と可能性の景色をもたらしてくれます。ブラシのカスタマイズはブラシの設定エディタから行うことができ、ツールバーを経由するか、単に F5 キーを押しても開けます。



ブラシプリセットのタグ

これはブラシプリセットを設定するのに便利な方法です。それぞれのブラシはいくつものタグをつけることもどのグループに入れることもできます。合成ブラシ、テクスチャブラシ、効果ブラシ、お気に入りなどにタグ付けできます。



カーブ設定

個々のブラシ設定に筆圧 (速度/距離/回転/ランダム/ほか)を関連付けることができます。

[image: ../../_images/Settings-curves.png]


ポップアップパレット

[image: ../../_images/Krita-popuppalette.png]
[image: mouseright] で簡単に出せる、ポップアップパレットはブラシや色履歴、色選択に手の届く範囲で素早くアクセスできます。ブラシはタグによって分かれ、右下の設定ボタンを押すとタグ変更のドロップダウンメニューが呼び出されます。作業内容によってプリセットドッカーのブラシにタグをつけられ、画像に必要とする作業に応じた正しいブラシに素早くアクセスできます。



変形

Krita 変形ツールは変形をグループに使って子レイヤーにも適用させることができます。いくつかあるモードにはフリー、パースグリッド、格子点、とても良いケージや液化さえもあります。さらに、非破壊変形を適用する変形マスクを度のレイヤータイプにも、ラスター、ベクターグループ、好きなものに使うことができます。


[image: ../../_images/Krita-transform-mask.png]

変形マスクは非破壊で変形できる





増分保存

myartworksname_001.kra、myartworksname_002.kra、myartworksname_003.kra といったパターンで作品を保存することができ、キーボードの一つのキーを押すだけで済みます。Krita は"_XXX"パターンがファイル名の最後にあることが確認できると番号を増分します。

[image: ../../_images/Krita-incremental-saves.png]
この機能でファイルの上書きが避けられ、進捗ごとの古いバージョンを追跡することができます。



フィルタ: 色をアルファに

スキャンした絵から紙の白色を削除したい場合、このフィルタが使えます。色を取って純粋な透過に置き換えます。

[image: ../../_images/Krita-color-to-alpha.png]


たくさんの合成モード

もし合成モードが使いたいのであれば、Krita にはたくさんあります -- なんと70超え! いろいろ試してみたいでしょう。お気に入りの合成モード用の特別な仕組みがあるので最もよく使うものに早くアクセスできます。



アシスト

Krita にはたくさんの描画アシストがあります。ブラシ描画に影響させるベクター形の特別なものです。ただの直線以外の形でも、ルーラーとして使うことができます。


[image: ../../_images/Krita_basic_assistants.png]

Krita の消失点アシストを使ってみたところ





マルチブラシ: シンメトリ/平行/ミラー/粉雪

Krita のマルチブラシツールは同時に複数のブラシで描くことができます。メインのブラシに基づく他のブラシの動きはミラーや、軸をもとにどんな数でも複製します。また平行モードでも使われます。

[image: ../../_images/Krita-multibrush.png]


幅広い色の選択

拡張色選択 ドッカーは色について幅広い選択肢を提供します。

[image: ../../_images/Krita_Color_Selector_Types.png]


カラーフィルタによるビュー

LUT ドッカーを使うことで、ビューごとに色調整フィルタを分けることができます。日常的に色の修正をする人々には間違いなく有用であり、アーティストは画像のコピーを輝度グレースケールで見ることができ、画像の値を直感的に知ることができます。


[image: ../../_images/Krita-view-dependant-lut-management.png]

ビューごとに LUT ドッカーを使って色を変える





HDR 色塗り

同じ LUT ドッカーは HDR 色で描く時の操作パネルにもなります。LUT ドッカーでビューの露出を変え、Krita で HDR 色で描くことができ、ネイティブ OpenEXR もサポートしています!


[image: ../../_images/Krita-hdr-painting.png]

HDR 色で描く






Krita にないもの

繰り返すように、Krita はデジタルお絵描きアプリケーションであり Photoshop はペイント機能を持った画像編集プログラムです。これは PS に出来て Krita にできないことがあるということです。このセクションではそのような機能を短いリストにしました。


フィルタ

Krita はとても驚くようなフィルタを持っていますが、Photoshop でしばしば使う色調節ツールや特別なフィルタの一つや二つはないかもしれません。例えば、HSV 調節で特定の色の微調節をできる可能性はありません。



自動修復ツール

Krita には自動修復ツールはありません。似たものはありますがしかし、修復にも使えるクローンツールと呼ばれるものがあるだけで、自動ではありません。



マクロの記録

マクロの記録や再生は Krita にありますが、今のところあまりうまく動きません。



テキストツール

Krita でのテキストツールは Photoshop の似たツールほど進んではいません。



変形中の合成モード

Krita でレイヤーや選択を変形するとき、レイヤーの上に現れる変形はレイヤー合成モードを無視します。


ヒント

Krita 5.0 からは、パフォーマンスの設定である「変形ツールのプレビューに in-stack を使用する」 を利用することで、変形の際にレイヤの合成モードのプレビューを見ることができます。





写真合成

Photoshop のこのツールで分割スキャンされた絵を違和感なく組み合わせることができたでしょう。Krita には同様の物はありませんが、Krita のようにクロスプラットフォームかつフリーな Hugin を代替として使えます。

Hugin のウェブサイト [http://hugin.sourceforge.net]

Hugin をスキャンで使うためのチュートリアル [https://www.davidrevoy.com/article314/autostiching-scan-with-hugin]



その他

同様に、ウェブ画像カットや GIF フレーム用の ‘Image Ready’、‘ウェブへエクスポート’などはありません。




まとめ

これらのコツで Krita のすることにもう追いついてきたことでしょう。もしこのドキュメントの中で気になるほかの事があったら私達、筆者は、ぜひとも聞きたいものです。Krita の開発は早く、Photoshop で出来て Krita にはできない物事も短い間にできるようになっていくと確信しています。そうなり次第このドキュメントも更新するつもりです。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ペイントツール SAI から来た人のための Krita の紹介


これ Krita でどうやるの？

このセクションで Krita とペイントツール SAI が共有する機能や、しかしどう違うのかについて説明します。


キャンバスガイド

Krita は、SAI と同じように、視点を反転/回転/複製することができます。SAI とは違い、これらはキーボードキーに紐づけられています。


	ミラー
	反転は M キーに紐づけられています。



	回転
	色々なやり方があります: 4 と 6 キー、または Ctrl + [ と Ctrl + ] ショートカットで15度ずつ左か右に回転します。より洗練された回転には Shift + スペース + ドラッグ か シフト + [image: mousemiddle] + ドラッグ ショートカットを使用します。回転をリセットするには 5 キーを押します。



	ズーム
	+ と -、または Ctrl + [image: mousemiddle] ショートカットを使ってズームアウト/インすることができます。1、2 または 3 キーでズームをリセット、ページに合わせてズーム、またはページ幅に合わせてズームします。





素早く画像全体を見渡すには 設定 ‣ ドッキングパネル にあるキャンバスプレビュードッカーが使えます。

またツールバーにコマンドを置けば、少し SAI のような感じになります。設定 ‣ ツールバーの設定... メニューに行きます。ツールバーは二つありますが、メインのツールバーに追加します。

それから、左の列に何か入力して検索します。例えば、「元に戻す」などです。「元に戻す」アクションを選択して右にドラッグします。右のアクションを選択して、テキストを変更 をクリックします。アイコンにツールバーがアクションを表示したときにテキストを隠す を切り替えるとテキスト表示をなくせます。それから OK を押します。右が終わったら、元に戻す が保存とグラデーションアイコンに挟まれているはずです。

同じことを やり直す、選択解除、選択反転、ズームアウト、ズームイン、表示倍率をリセット、キャンバスを左に回転、右に回転、左右反転表示 とおそらく 手ブレ補正: 簡易、手ブレ補正: スタビライザー に対して行うことで、ほとんどすべての SAI のトップバー機能を Krita のトップバーに持ってこれるでしょう (しかし、小さい画面でこれをするとブラシとツールバーのものが右のドロップダウンメニューに隠れてしまうかもしれませんので、少し試してみる必要があります)。

選択を隠す、回転をリセット は現在ツールバー設定では使えません。ショートカット Ctrl + H と 5 を使う必要があります。


注釈

Krita 3.0 は今現在ツールバーのテキスト変更には対応していません。現在開発中です。





右クリックカラーサンプラー

これは 設定 ‣ Krita の設定... ‣ キャンバス入力設定 ‣ ツールの一時切り替え で設定できます。統合された画像から背景色を抽出 の前の Ctrl + [image: mouseleft] ショートカットが書かれた項目をダブルクリックすれば [image: mouseright] でウィンドウが出るようになります。


注釈

Krita 3.0 はペイントツール SAI 互換入力リストが標準で付いています。ほとんどの機能を慣れたキーで使うためにはペイントツール SAI 用のショートカットリストと組み合わせて使ってください。





スタビライザー

フリーハンドブラシのツールのオプションドッカーの中にあります。高性能なタブレットには基本を使い、スタビライザーがペイントツール SAI に近いものになっています。遅延 をオフにすればデッドゾーンが無くなります。



透過

ペイントツール SAI ユーザの多くを混乱させる物事の一つに、Krita 透過表示にチェッカー柄を使うことが挙げられます。そんなに一般的でないわけではないのですが、キャンバス背景が白の方がお好みであれば、それは可能です。新規作成ダイアログで 背景: キャンバス色にする を選べば画像の背景が白になります。メニューの 画像 ‣ 画像の背景色と透過 からまた透過に戻せます。もし PNG か JPG にエクスポートする場合、アルファチャンネル(透過)を格納する のチェックを外して背景色を白にします(既定では黒になっています)。

[image: ../../_images/Krita-color-to-alpha.png]
SAI のように、メニューの フィルタ ‣ 色 ‣ 色をアルファに... の フィルタ: 色をアルファに ダイアログから白黒画像を素早く黒と透過の画像にできます。



ブラシ設定

もう一つ面白くも勘違いされているのは、Krita のブラシエンジンはそんなに複雑ではないと思われていることです。結局、トップバーからはサイズや流量、不透明度だけを変えることができます。

これはあまり正しくありません。ドッカーにブラシ設定がないというよりはツールバーのドロップダウンにあるからです。最も簡単にアクセスする方法は F5 キーを使うことです。見てわかる通り、実際は結構複雑です。ブラシを作れる 10 以上のブラシエンジンがあります。ペイントツール SAI で慣れたものはピクセルブラシ(インク)、色ぼかしブラシ(ブラシ)、フィルタブラシ(覆い焼き、焼きこみ)です。

塗りブラシ作成の例としてピクセルブラシが挙げられ、不透明度と流量で ペンの設定を有効化する のチェックを外し、オプションリストのサイズ以外のすべてからチェックを外します。それからブラシ形状でタブの 自動ブラシ を選び、ブラシアイコン下のアンチエイリアスをオンにして減衰を 0.9 にします。そして最後に描点間隔を「自動」 にして数を 0.8 に設定します。

ブラシの隅々まで細かい設定ができ、まとめて他の人と共有することができます。パックとブラシのインポートは 設定 ‣ リソースを管理... から行え、.bundle や .kpp ファイルをインポートすることができます。



消去

消しゴムは Krita の合成モードで、ペイントツール SAI でいう透過モードのようなものです。E キーか 合成モード ドロップダウンから選択することで有効になります。



合成モード

Krita は多くの合成モードがあり、ありがたいことにペイントツール SAI にあるすべてはバイナリを除けば存在します。合成モードを管理するには、それぞれに小さいチェックボックスがあり、チェックをつけてお気に入りに登録します。

乗算、スクリーン、オーバーレイと通常はお気に入りに入っています。Krita の輝度はペイントツール SAI のとは若干違い、色の照度関係をレイヤーの色の照度関係で置き換えます。

SAI の輝度モードは Krita の 4.2.4 で導入された Luminosity/Shine (SAI) モードと同一です。SAI の影モードは 色焼きこみ と、Hard Mix は輝度と影モードと同じです。



レイヤー


	アルファをロック
	これはそれぞれのレイヤーの隣にあるチェッカーボックスアイコンです。



	クリッピンググループ
	Krita のクリッピングマスクではすべての画像を一つのレイヤーに収める必要があり、それから 'a' アイコンを押すか、Ctrl + Shift + G ショートカットを押します。



	インクレイヤー
	これは Krita のベクターレイヤーで、テキストも扱えます。



	マスク
	これら Krita で透過に影響するグレースケールのレイヤーは透過マスクと呼ばれ、ペイントツール SAI のように、レイヤーと同様にグループに対しても適用できます。選択があるときに透過マスクを作ると、選択をベースとして使います。



	レイヤーの消去
	これは 編集 ‣ クリア にありますが、単に Del キーを押すこともできます。







二つの色を混ぜる

ペイントツール SAI でこのドッカーを使っている場合、Krita のデジタル混色ドッカーが役に立つでしょう。スライダーをドラッグすることで色がどれだけ混ぜられるか変えられます。




Krita を使うと他に何があるの？


より多くのブラシカスタマイズ

ブラシ設定エディタはもうお判りでしょう。スケッチブラシ、グリッドブラシ、変形ブラシ、複製ブラシ、テクスチャを使うブラシ、傾き、回転や速度に反応するブラシ、広がるブラシや色を変えるブラシ。Krita での選択肢はかなり多いです。



色の違う選び方

HSV スライダー、RGB スライダー、色相環の中の三角形はあります。しかしまた HSI、HSL や HSY' スライダー、CMYK スライダー、パレット、円形セレクタ、四角形セレクタ、小さいセレクターや大きいセレクター、色履歴と影セレクタもあります。設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ 色選択の設定 ‣ 色選択タブ に行き、ドッカー: ドロップダウンボックスのオプションを選択して、メインで使う色選択の形とタイプを変更します。

[image: ../../_images/Krita_Color_Selector_Types.png]
色履歴は H キーで、通常使う色は U キーで、影選択は Shift + N と Shift + M ショートカットで呼び出せます。大きなセレクタはキャンバス上で Shift + I ショートカットで呼び出すことができます。



図形ツール

円、多角、パス、Krita ではこれらを簡単に描くことができます。



マルチブラシ、ミラーシンメトリとラップアラウンド

これらのツールで素早く左右対称画像、マンダラやタイル状のテクスチャを描くことができます。背景と抽象模様に便利です。

[image: ../../_images/Krita-multibrush.png]


アシスト

ブラシをスナップすることができるパース、同心円といった補助が使えます。


[image: Krita の消失点補助を使ってみたところ。]

Krita の消失点補助を使ってみたところ。





レイヤーのロック

南京錠アイコンでレイヤーをロックすれば描けなくなります。



クイックレイヤー選択

R キーを押したまま絵の部分を押すと、Krita はカーソル下のレイヤーを選択します。大量のレイヤーを扱うときにとても便利です。



色管理

これで印刷用の準備作業をしたり、LUT ドッカーで画像をより分析する小技が使えます。例えば、LUT ドッカーを使って分けたビューの色をグレースケールにし、値をすぐに見ることができます。

[image: ../../_images/Krita-view-dependant-lut-management.png]


洗練された変形ツール

ただ回転や拡大縮小するだけではなく、格子、ラップ、液化や変形ツールとマスクを使った非破壊変形もあります。

[image: ../../_images/Krita_transforms_liquefy.png]


フィルタ、非破壊フィルタレイヤーとマスク

カラーバランスやカーブといったフィルタで簡単に影レイヤーが作れます。実際フィルタレイヤーとレイヤーマスクを下に書いたものに直に適用できます。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_3.png]


ポップアップパレット

既定で右クリックで出てくる円形のものです。タグを付けてブラシを管理し、ポップアップパレットに表示されるものを管理できます。また小さい色選択や色履歴もあり、直にブラシを切り替えることができます。

[image: ../../_images/Krita-popuppalette.png]



ペイントツール SAI に比べて Krita に欠けているものは？


	ベクター線の可変幅


	レイヤーの選択ソースオプション


	Dynamic hard-edges for strokes (the fringe effect)


	No mix-docker


	プリセットに関連付けられたスタビライザー


	プリセットごとのホットキー






さいごに

この紹介で Krita に慣れて、使うのが楽しくなればと願います。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
お絵描きタブレット

ここはお絵描きタブレットについてのページです。それが何であるか、どう使うのか、それからどうおかしくなってしまうのか。


タブレットって何？

マウスで絵を描くのは非直感的で鉛筆と紙を使って描くのとは違います。さらに悪いことに、マウスの使い過ぎは手根管症候群の原因にもなります。なのでデジタルで描くほとんどの人はお絵描きタブレットとして知られる特別なハードウェアを使用します。

[image: ../_images/Krita_tablet_types.png]
お絵描きタブレットはキーボードやマウスと同じようにパソコンに差して使う機械です。たいていはペン付きのプラスチックの板のように見えます。もう一つポピュラーな形は画面に直接描いて使うペン付きのコンピュータモニターです。これらはペンで自然に描け手首にも優しいためマウスを使うよりも良いです。

ペンタブレットを正しくインストールすれば、Krita は筆圧感度といった情報を扱うことができ、圧力に応じて筆跡を大きくしたり小さくしたりでき、よりリッチで面白いストロークになります。


注釈

時々、人々は指でタッチするパネルを正しいタブレットだと勘違いします。違いはお絵描きタブレットのペンはたいていとがった先が付いていて、指先を使うものは指のような大きいゴム状の丸い先がついています。こうしたものはあまり良い結果にならないでしょうから筆圧感知タブレットが推奨されます。

[image: ../_images/Krita_tablet_stylus.png]




サポートされているタブレット

サポートされているタブレットは Krita 開発者自身が持っているものです。これによりバグ修正も十分行えます。一覧。

もし iPad や Android タブレットについての情報を求めているのなら、ここを見てください。



ドライバと筆圧感度

本物のペンタブレットを買ったんですね。それを Krita で使えるようにしたいと！では USB ケーブルを指して、Krita を起動して... 動きません！まあ、一筆は描けるでしょうが、よく聞いた筆圧感知は動かないみたいです。

これは「ドライバ」と呼ばれるプログラムをインストールする必要があるからです。たいていドライバはタブレットと一緒についてきた CD にあるか、メーカーのウェブサイトに載っています。インストールしに行って、しばらく待つ間に、それについて詳しく見てみましょう！

コンピュータには、様々な複雑な処理をしてくれる基本システムがあります。これがオペレーティングシステム、または OS です。ほとんどの人は Windows と呼ばれるオペレーティングシステムを使いますが、Apple の端末を使う人は macOS と呼ばれるオペレーティングシステムを使い、少数の、しかし開発者の多くが使うシステムが Linux と呼ばれています。

これらすべてのシステムの基本原理は同一です。Krita のようなソフトウェアを、コンピュータ上で動かし、Krita にペンタブレットのようなハードウェアと通信がしたい。でもこの二つが通信をするのはとても難しく -- そこでオペレーティングシステムの出番で、接着剤を使うように二つをつないでくれます。

Krita を起動するたび、Krita は最初にオペレーティングシステムと接続し、たくさんの物事を頼みます: 表示させる事だったり、メモリを使うことだったり、などです。最も重要なのは、タブレットから情報を得ることです！

[image: ../_images/Krita_tablet_drivermissing.png]
でもできません！どうやらオペレーティングシステムはタブレットのことをよく知らないようです。そこでドライバの出番です。ドライバをインストールする事でオペレーティングシステムが十分な情報を得ることができ、Krita にタブレットについて正しい情報を提供することができます。ハードメーカーの仕事はオペレーティングシステムごとに正しいドライバを書くことです。


警告

ドライバはオペレーティングシステムを少し書き換えるため、常にドライバをインストールやアンインストールする際にコンピュータを再起動しなければならず、これを忘れてはいけません！反対に、Krita はドライバではないため、設定をリセットするためにアンインストールする必要もなく、設定ファイルの名前を変えるか削除するだけです。





どうおかしくなるの: Windows

Krita はドライバがインストールされていれば自動でタブレットと接続します。何かおかしくなれば、たいてい問題は Krita ではありません。


Surface Pro タブレットはドライバが二つ必要

n-trig を使う特定のタブレット、Surface Pro などは二つのタイプのドライバがあります。一つはネイティブ、n-trig でもう一つは WinTab と呼ばれます。3.3から、Krita は Windows Ink ドライバを使うことができ、設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ タブレットの設定 にある Windows 8+ Pointer Input (Windows Ink) を切り替えます。これでもう n-trig ペン用の WinTab ドライバをインストールする必要はありません。



Windows 10 更新

Windows 10の更新がタブレットドライバをおかしくさせてしまうことがあります。その場合は、ドライバを再インストールすると動くはずです。




Wacom タブレット

Wacom タブレットと Windows の間に知られている問題が 3 つあります。

1つ目はドライバ設定をカスタマイズし、時々、必要ないにも関わらず、ドライバ更新をした後で、ドライバが壊れます。ドライバを設定を既定にリセットしバックアップから復元するとこの問題は解決します。

2つ目はどういうわけかディスプレイの優先順位を変更する必要があります。Cintiq をプライマリにするか、逆にセカンダリにしなければなりません。Wacom 設定ユーティリティから Cintiq が Cintiq 画面に関連付けられているかを再チェックします。

3つ目は Cintiq といった液晶タブレットと Wacom ExpressKeys remote で、WinTab のフル機能を使うためにスタイラス設定ダイアログの調節ページで Windows Ink を無効にした場合、Cintiq は Wacom のデスクトップアプリケーションリストの一番目にある必要があります。でなければ Cintiq の左にある他のディスプレイでは特に、スタイラスとマウスでずれが生じます。


壊れたドライバ

タブレットドライバはメーカーによって作られなければなりません。時々、本当に安物のタブレットでは、ハードウェアは問題ないのですが、ドライバが酷く書かれていて、ただただうまく動きません。これについては悲しいことに私たちには何もできません。このことでメーカーに不満を送るか、良い品質のドライバが付いた良いタブレットを買わなければなりません。



ドライバの競合

Windows では、WinTab 仕様ドライバは一度に一つしかインストールできません。なので使いたいタブレットのをインストールする前に古いドライバをアンインストールしてあるか確認してください。他のオペレーティングシステムはこの点では少し優れていますが、Linux でさえ、ドライバはしばしばあらかじめインストールされていて、同時に違うドライバを使う二つのタブレットを動かせません。



妨害ソフト

時々、Krita とオペレーティングシステムの間にセキュリティレイヤを張ろうとしてくるソフトウェアがあります。Sandboxie がこの例です。しかし、Krita はサンドボックス内ではオペレーティングシステムの部分に常に接続できるわけではなく、Sandboxie のようなプログラム内ではしばしば壊れてしまいます。似たものに、Razer ユーティリティのような特定のマウスソフトが、Krita とオペレーティングシステムとの会話に影響し、タブレット情報がマウス情報に変換されます。このようなソフトウェアは Krita を除外するように設定するか、アンインストールされるべきです。

次のソフトウェアが Krita がタブレットイベントを取得するのを妨害すると報告されています:


	Sandboxie


	Razer mouse utilities


	AMD Catalyst TM “ゲームモード” (右クリックが壊れることがあります)






フリック入力 (ビジーカーソルが出てポップアップパレットが呼び出されます)

Windows 上でもし描こうとしてるのにポップアップパレットが出る症状があるなら、問題はフリック入力でしょう。Windows の機能で動きをキーボードショートカットに置き換える、特定のジェスチャーがあります。Windows のこの部分を作った人がコンピュータで絵を描く人もいることを失念していて、タブレットドライバをインストールすると Windows は自動でこの機能をオンにします。なのでフリック入力設定からオフにする必要があります。



Wacom ダブルクリック距離 (線が直線で始まる)

ストロークが直線で始まる問題を経験していて、Wacom のタブレットを持っているなら、Wacom ドライバのダブルクリック検出によるものかもしれません。

これを直すには、Wacom 設定ユーティリティに行ってダブルクリック距離を下げます。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシの読み込みと保存

現実世界では、絵を描いたり塗るときに、道具を一つだけしか使わないわけではありません。鉛筆や消しゴム、筆や異なるタイプの絵の具、インク、クレヨンなどを使います。これらすべては違う跡になります。

Krita のようなデジタルプログラムでも似たものがあります。これをブラシエンジンと呼んでいます。車にもいろいろなエンジンがあり運転するときに違う感触になるように、鉛筆がボールペンとは明らかに違う線になり、異なるブラシエンジンは完全に異なる感触を持っています。

ブラシエンジンは設定の違いもたくさんあります。この設定をプリセットに保存することができます。

Photoshop とは違い、Krita はブラシ先とブラシプリセットの間に違いがあります。先は単なるスタンプのようなものですが、プリセットは先と他のたくさんの設定を使って描画を作り出します。


ブラシ設定ドロップダウンメニュー

初めに、ブラシ設定エディタパネルはツールバーの ブラシプリセットを選択 の左側、塗りつぶしパターン の右側からアクセスできます。または F5 キーを使っても開くことができます。

ブラシ設定エディタを開くとこのようなものが現れます:


ドロップダウンブラシ設定ツアー

[image: ../_images/Krita_5_0_Brush_Settings_Layout.svg]
ドロップダウンブラシ設定は6つのエリアに分けられ、


セクション A -- 一般情報

ここには プリセットアイコン、ブラシプレビュー、プリセット名、エンジン名、保存やリネーム、再読み込みのボタンがあります。

Krita のブラシ設定は 200x200 PNG (KPP ファイル) のメタデータの形で格納され、PNG ファイルの画像がプリセットアイコンになります。このアイコンは Krita のあちこちで使われ、ブラシプレビューが使えなくともブラシを区別するのに有用です。

ブラシプレビューは現在のブラシを筆圧ゼロの左側から最大まで徐々に増加させた右側まで、S字状に小さく揺すったストロークを表示します。それによって筆圧、角度、距離、フェードの効果を表示できます。いくつかのブラシでは何も表示できません。色ぼかし、フィルタブラシと複製ツールはキャンバスに既にあるピクセルをもとに効果を変えるためパターンが追加表示されています。

プリセット名の隣には、ブラシの 名前を変える ボタンがあります。これは新しいブラシとしてブラシを保存し、以前の名前を 無効 にします。


エンジン

ブラシのエンジンはブラシからストロークを作り出す根底のプログラムです。つまり違うブラシエンジンは違う選択肢と違う結果をもたらします。この違いをクレヨン、鉛筆と絵の具を使う違いとも捉えられますが、コンピュータは計算機であるため、ほとんどのブラシエンジンが作り出す違いはより数学的なものです。

ほとんどのアーティストにとっては数学の常識などブラシエンジンごとの柄とテクスチャの違いくらい意味のないことですが、ブラシエンジンにはそれぞれ独特の味わいと使い方があり、オプションを編集することでさらにカスタマイズすることができます。



再読み込み

プリセットを変更すると、エンジン名の後ろにアイコンが現れます。これは ブラシプリセット再読み込み ボタンです。元のブラシ設定に復元するのに使います。



プリセットの保存

右に 新しいブラシプリセットを保存... と ブラシを上書き ボタンがあります。


	新しいブラシプリセットを保存...
	現在のプリセットにされた変更を新しいプリセットとして保存します。何も変更がなければ、現在のプリセットのコピーを作ります。



	ブラシを上書き
	変更があるときにのみ使えるようになります。これを押すとプリセットを新しい設定で上書きし、名前とアイコンはそのままになります。また常にタイムスタンプの付いたバックアップをリソースフォルダに作成します。





新しいプリセットの保存は小さい試し描きパッドの付いた次のウィンドウが呼び出され、プリセットアイコンを変更するオプションが現れます:

[image: ../_images/Krita_4_0_Save_New_Brush_Preset_Dialog.png]
画像の左は試し描きパッドで、多少なら直接調整しながら現在のブラシを描くことができます。


	ブラシ名:
	ブラシの名前です。KPP ファイルにも使われます。もし名前の付いたブラシを既に使っているなら上書きします。



	既存のサムネイルを読み込み
	プリセットの中に既にあるサムネイルを読み込みます。



	スクラッチパッドのサムネイルを読み込み
	これは試し描きパッド(セクション C)の四角で囲われたエリアをサムネイルにします。



	画像読み込み
	ディスクからサムネイルとして使う画像を読み込みます。



	アイコンライブラリから読み込み
	アイコンライブラリを開きます。



	サムネイルのクリア
	小さい試し描きパッドを白にします。







アイコンライブラリ

プリセットアイコンを早く作るには、Krita のアイコンライブラリがあります。

[image: ../_images/Krita_4_0_Preset_Icon_Library_Dialog.png]
ツールアイコンを選択でき、小さい模様も追加できます。OK を押すと組み合わせたものを小さい試し描きパッドに読み込んで描くことができます。

リソースフォルダに行けば preset\_icons と呼ばれるフォルダがあり、ここに tool\_icons と emblem\_icons があります。ここに半透明の PNG を追加することで Krita はアイコンライブラリに読み込みアイコンをさらにカスタマイズすることができます！

アイコンライブラリの右上に3つのスライダーがあり、ツールアイコンを調節することができます。上の二つは HSL の色相と彩度調節で、下のスライダーはとてもシンプルなレベルフィルタです。この方法を取るのはレベルフィルタはツールアイコンの一番暗い影と一番明るいハイライトを維持することができるので、簡単な調節には最適です。

全部終わったら 新しいブラシプリセットを保存 ダイアログの 保存 を押すことで Krita は新しいブラシを保存します。




セクション B -- プリセット選択

このプリセット選択はプリセットドッカーや F6 キーのプリセットドロップダウンと同様のものです。ただエンジンごとにフィルタでき描いたものからエンジンを使ってブラシを作れるという点では独特です。

既定では閉じているので、表示するためにブラシエンジン左上の矢印を押す必要があるでしょう。

上のドロップダウンメニューは既定で「すべて」になっていて、すべてのブラシエンジンを表示します。それからタグを選択できるタグ選択、プリセットリストと検索バーが表示されます。

さらに下にはプラスアイコンがあり、押すと Krita エンジンのすべてが現れます。リストからエンジンを選べばそのエンジンのブラシが表示されます。

ごみ箱アイコンはプリセットドッカーにあるものと同じことをします: 削除、またはリストに表示されないように 無効 にします。



セクション C -- 試し描きパッド

ブラシをちょっと弄ってみると、それぞれの設定で何ができるか確かめたくなるでしょう。そのため、ドロップダウン設定の右に試し描きパッドがあります。

既定では格納されているので、表示させるためにブラシ設定右上の矢印を押す必要があります。

新しいプリセットを保存するとき、試し描きパッドからアイコンを選ぶことができ、これは正方形で囲まれたエリアが 新しいブラシプリセットを保存する ダイアログの小さい試し描きパッドに読み込まれます。

試し描きパッドの下には5つのボタンがあります。順番に:


	現在のブラシプリセットで領域を塗りつぶす


	現在の画像で領域を塗りつぶす


	グラデーションで塗りつぶす (ぼかしブラシに便利です)


	背景色で塗りつぶす


	領域を白にリセット






セクション D -- オプションリスト

オプションは上でも述べた通り、ブラシエンジンごとに違います。パラメーターやスイッチの違いでブラシプリセットをユニークなものにします。オプションによっては変更はスライダーやチェックボックスの類ですが、多くは代わりにカーブを使います。

いくつかのオプションはチェックボックスの隣に書かれたように切り替えができますが、他の例えば流量や不透明度はブラシの動作にとって基本的なものですので常にオンになっています。

オプションの隣にある南京錠アイコンはブラシをロックするためのものです。これについては説明ページがあります。



セクション E -- オプション設定ウィジェット

セクション D がオプションのリストであったのに対し、セクション E は変更するウィジェットの話です。


センサーカーブを使う

アーティストが作るアートをユニークにするために最も重要なことの一つがストロークのスタイルです。ストロークは速度、回転、方向とペンにかけられる圧力によって異なります。とても重要なことですので、これらの値をどう解釈するか詳しくカスタマイズできるようにしたいです。そこで最も良い方法はカーブを使うことです。

カーブはウィジェットのサイズで表示されます。インクブラシでは、筆圧をサイズに割り当てます。オプションリストにあるサイズオプションを切り替えるだけで行えます。

しかし、違う人がいれば違う手首がありペンには違う圧力がかかります。柔らかく握る傾向にある人は簡単に細いストロークを作れますが、太いストロークを作るのはとても難しいです。反対に、筆圧が強い人は自然に細いストロークを作るのは難しいですが、太いのは簡単です。

このような状況は筆圧に割り当てるカーブを使うことでより細い線や太い線に改善することができます。

ブラシ設定カーブは素早く選べるカーブボタンが上にあります。小さいストロークを作るのに手こずっている人は最後から二番目の凹状ボタンを押し、太いストロークを作るのに困っている人は3番目のS字を押すと良いでしょう。

カーブウィジェットの下にはもう二つのオプションがあります:


	すべての設定で同じカーブを共有
	これはセンサーリスト用です。これを切り替えるとすべてのセンサーで同じカーブを使用します。チェックを外すと、チェックの付いたセンサーは別々のカーブを持ちます。



	カーブ計算モード:
	センサーカーブの値をどう計算して使うかを意味しています。カーブは常に0から1.0の間にあり、もし片方のカーブが0.5を出力しもう片方が0.7なら...


	乗算
	二つの値を掛け算し、0.5*0.7 = 0.35になります。



	加算
	1.0を上限に二つを加算します。0.5+0.7 = 1.2になり、最大値の1.0になります。



	最大化
	二つを比較して最も大きい方を選びます。0.5と0.7であれば、結果は0.7になります。



	最小化
	二つを比較して最も小さい方を選びます。0.5と0.7であれば、結果は0.5になります。



	差分
	最も大きい物から最も小さいものを引き算します。つまり0.7-0.5 = 0.2になります。









以下の例を見る方が良いでしょう:

[image: ../_images/Krita_4_0_brush_curve_calculation_mode.png]
最初の二つは普通で、残りは違う計算モードを使っています。


	距離にサイズを割り当てたブラシです。


	フェードにサイズを割り当てたブラシです。


	サイズがフェードと距離の乗算で計算されています。


	サイズがフェードと距離を加算したもので計算されています。どれだけ太いかを見てください。


	サイズがフェードと距離の値の最大値をとっています。


	サイズがフェードと距離の値の最小値をとっています。


	サイズが最も大きい値から小さい値を減算した値になっています。







セクション F -- その他のオプション


	消しゴム切り替えサイズ
	E キーを使うときにブラシのサイズを分けて保存したうえで切り替えます。



	消しゴム切り替え不透明度
	消しゴムの不透明度について、上と同じです。



	一時的にプリセットの小変更を保存
	これは一時プリセットを有効にします。一時プリセットは Krita セッションがアクティブである限りされた変更を格納します。そのあとは既定に戻ります。一時変更されたプリセットはプリセット左上のアイコンで見分けられます。


[image: ../_images/Krita_4_0_dirty_preset_icon.png]

プリセットの最初の行にある 3、4、5 番目アイコンの、左上にある赤で囲ってあるアイコンが、「一時」を示しています。これは、プリセットに変更が加えられたことを意味しています。





	インスタントプレビュー
	これはブラシのインスタントプレビューを切り替えます。インスタントプレビューはトップシークレットの機能です: インスタントプレビューラベルを押して、右クリックをすると、しきい値スライダーが表示されます。このスライダーでどのブラシのサイズをインスタントプレビューに使用するかを決めます。これは小さいブラシがインスタントプレビューをするのに遅くなりがちになるために有用で、しきい値を定めて必要な時だけに機能するようにします。








キャンバス上ブラシ設定

キャンバス上ブラシエディタ もあります。ポップアップパレットを開くと、右の一番下にアイコンがあるはずです。それを押すとキャンバス上ブラシ設定が表示されます。小さい変更を素早くするためのスライダーがここにあるはずです。

一番上には現在のプリセットが表示されます。その隣には設定ボタンがあり、クリックしてブラシエンジンごとにまとめられた設定のリストが表示できます。上と下の矢印を使って場所を並び替え、左と右の矢印でリストから追加したり削除できます。またドラッグ＆ドロップもできます。




ブラシプリセットを作る

それでは、水に使う簡単なブラシを作ってみましょう:


ブラシエンジンの既定を呼び出します。

最初に、F5 キーを使って設定を開きます。

それから、左上の矢印を押してプリセット選択を開きます。そこで「+」を押してエンジンのリストを出します。ここではピクセルブラシを作ります。



例: インクブラシを作る


	試し描きパッドに描いてみて現在のブラシがどう見えるか見てみてください。もし正しければ、筆圧が不透明度に関連付けられた5ピクセル幅のブラシになっているはずです。


	最初に不透明度をオフにしましょう。不透明度 オプションは右手のリストにあります。設定が大きなカーブになるはずです。これがセンサーカーブです。


	ペンの設定を有効化 のチェックボックスを外します。


	試し描きパッドに試してみます... まだ何かが不透明度に影響しているようです。これは 流量 オプションによるものです。


	右手のリストから流量オプションを選択します。流量は不透明度のようなものですが、不透明度はストロークによるものに対し、流量は入力に依存します。


	ここでも ペンの設定を有効化 チェックを外します。もう一度テストしてみます。


	なんとなくインクブラシに近づいてきました。また小さいですが、少しザラザラした見た目です。ブラシエンジンオプションの ブラシ形状 をクリックします。


	ここの直径がブラシ先端のサイズです。スライダーを触ってサイズを変えるか、右クリックして値を直接入力します。25に設定してまた試してみてください。良くなっているはずです。


	ブラシを少し柔らかい感じにするには、減衰パラメータを 0.9 くらいにします。ブラシマスク の端が柔らかくなります。


	試し描きをしてみると、減衰がそんなに効果を出していないことが気が付くでしょう。これは描点の間隔が関係しています: お互いが近くなればなるほど、線は固くなります。既定では 0.1 で、とても低いです。もし 10 に設定して試してみると、間隔がどのような効果を持っているかわかるでしょう。自動 チェックボックスは間隔がどう計算されるかを変え、0.8 の自動間隔がインクブラシには最も良い値です。値を入力するには右クリックすることを忘れないでください。


	では、試してみると、減衰はどうも普通みたいです... とても小さいサイズでは良いですが、ギザギザが出ています。これをどうにかするには、アンチエイリアスのチェックボックスにチェックをつけてください。また試してみると、線はもっと良くなっているはずです。






新しいブラシを保存する

満足したら左上の 新しいブラシプリセットを保存... ボタンに行きます。

プリセット保存ダイアログが現れます。ブラシの名前を「マイプリセット」みたいにします。それから アイコンライブラリから読み込み を選択してアイコンライブラリを表示します。良さそうなツールアイコンを選んで OK を押します。

アイコンは左の小さい試し描きパッドに読み込まれます。その隣に適当に描いてみましょう。ダメだと思ったら、またアイコンライブラリに戻って新しいアイコンを読み込んでください。

最後に 保存 を押せば、ブラシは完成です。

このインクブラシをさらに編集するには...


	ブラシサイズが最大値になる筆圧の量を変える。
	これには サイズ オプションを選択しカーブ隣のリストから筆圧を押します。カーブは直線状になっているはずです。もし小さい圧力でブラシを大きくしたいなら、カーブを触ってポイントを作り、ポイントを左上にドラッグします。ポイントが左上に行けば行くほど、効果は激しく強くなります。代わりにサイズが最大になるまでに硬いブラシにしたいなら、点を右下にドラッグします。ディテールにはこのようなブラシが有用です。終わったらブラシの変更を保存することを忘れないでください。



	流量オプションを使ってより柔らかくし良い線にする。
	これには流量オプションを選択し、先ほどの ペンの設定を有効化する チェックボックスをオンにし直します。ここで試してみると、確かに柔らかくはなっていますが、少々やりすぎかもしれません。カーブをクリックして点を作り、点を左上にドラッグし、水平線上にあるグリッドの最初の四角の途中まで持っていきます。これで試してみると、細い線はより柔らかくなり、しかしさらに圧力をかけていくとブラシは固くなっていきます。








ブラシの共有

それでは、新しいブラシを作ったので共有したいと思います。ブラシプリセットを共有するにはいくつかの方法があります。

ブラシをプリセットを共有するのに推奨される方法は Resource Bundle の仕組みを使うことです。その使い方についての詳しい解説が リソース管理ページ にあります。

しかし、古いパックをインポートして読み込みブラシを共有するのに古くからある様々な方法があります。


プリセット一つを共有する

プリセット一つが取れる3つのリソースタイプがあります:


	ペイントッププリセット ファイル: アイコンとカーブを中に含む正統なプリセットです。


	ブラシファイル: これはブラシ形状です。マスクを使ったブラシを使うときは、この二つのタイプがあります。


	パターンファイル: テクスチャを使うときはこれです。




ブラシがブラシ形状やマスクブラシで独特な定義済み形状を使用していたり、独特なテクスチャを使っている場合はそのリソースもまとめて他の人に渡す必要があります。

それらのリソースを見つけるには、設定 ‣ リソースを管理... ‣ リソースフォルダを開く に行きます。

そこで、プリセットファイルは paintoppresets の中にあり、ブラシ形状は brushes に、テクスチャは patterns の中にあります。


KPP ファイルをインポートする。

では、単一のプリセットを使う場合は、F6 キーでプリセット選択に行きフォルダアイコンを押します。ここでファイル選択ダイアログが開きます。KPP ファイルのある所まで行き開いてインポートします。

もしファイルと一緒にブラシ形状とパターンが付いてきているなら、パターンはパターンドッカーで、ブラシ形状はドロップダウン (F5) の設定から ブラシ形状 オプションのところに行きます。そこで定義済みブラシを選択し、インポート ボタンを押してファイル選択ダイアログを呼び出します。

設定 ‣ リソースを管理... にあるインポートボタンを使うこともできます。




ZIP 経由で共有する (古い方法)

ZIP 経由での共有はリソースバンドルに置き換えるべきですが、古いブラシパックは ZIP ファイルによって格納されています。


関連ファイルに ZIP を使用する。


	設定 ‣ リソースの管理... ‣ リソースフォルダを開く に行ってリソースフォルダを開きます。


	それから ZIP ファイルを開きます。


	brushes、paintoppresets 、patterns フォルダを ZIP ファイルからリソースフォルダにコピーします。フォルダ統合の確認が出ますが、同意します。


	Krita を再起動します。


	ブラシを楽しんで！










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
キャンバス上ブラシエディタ

Krita のブラシエディタはご存じのとおり、F5 キーにあります。しかし時々パラメーターを一つだけ素早く調節したいときがあります。キャンバスのみを表示モードにある時でさえもです。キャンバス上ブラシエディタやブラシ HUD はこれを可能にします。ポップアップパレットの、右下の矢印ボタンを触るだけです。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor.png]
表示される設定と並びはブラシ名隣の設定アイコンをクリックすることで変更することができます。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor_2.png]
左側にあるのはすべて使われていない設定で、右側が使われている設定です。> と < ボタンを使って左右の設定を移動させることができます。サイズより流量の方を重視したいと思った時などは、上 と 下 ボタンで使っている設定の並びを調節することができます。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor_3.png]
これらの設置はブラシエンジン ごと に行い、違う ブラシエンジン は違う設定を持つことになります。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ミラーツール

ミラーツールでミラーラインの片方の側に書くともう片方の側にコピーします。ミラーツールはツールバーからアクセスでき、ミラーラインの場所をハンドルを掴むことで移動できます。

[image: ../_images/Mirror-tool.png]
ミラーツールは 対称ブラシツール と似た結果をもたらしますが、フリーハンドブラシツール のようなブラシストロークをなぞるだけのマルチブラシと違い、ミラーツールは 直線ツール や ベジェ曲線ツール、マルチブラシツールでさえ、ストロークを作るすべてのツールで使うことができます。


	水平ミラーツール
	水平軸に沿ってミラーします。



	垂直ミラーツール
	垂直軸に沿ってミラーします。





それぞれのツールには追加のオプションがあります。ツール右側の矢印にあるドロップダウンをクリックすることでアクセスできます。


	水平/垂直反転軸を隠す(切り替え) -- 反転軸をロックして線を隠します。


	水平/垂直反転軸をロックする(切り替え) -- 軸線を動かすアイコンを隠します。


	中央に移動 -- 軸線をキャンバスの中央に移動させます。





回転した線に沿ってミラーする

ミラーツールは完全な垂直か水平線に沿ってしかミラーできません。角度をつけた線に沿ってミラーする場合、対称ブラシツール とそのオプションを使います。単純なシンメトリより多くのオプションがあります。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
お絵描きアシスト

直線や円を描く補助をするアシストの仕組みです。

目安の形としても、フリーハンドブラシでスナップするところとしても機能します。フリーハンドブラシのツールオプションで 補助線にスナップ をオンにすることでスナップできます。


[image: Krita の消失点アシストを使ってみたところ。]

Krita の消失点アシストを使ってみたところ。



次の補助ツールが Krita で使えます:


種類

いくつかのタイプが Krita にはあります。ツールのオプションドッカーからアシストのタイプを選択できます。


楕円

楕円や円を描くアシストです。

このアシストは3つの点で成り立っています: 最初の二つが楕円の軸で、残りの一つが幅を決めます。


	同心円
	楕円と同じですが、同心状に円を作ることができます。





最初の二つのハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、水平や垂直線上にスナップします。3つ目のハンドルを掴みながら Shift を押すと正円にスナップします。



Perspective Ellipse

Alternative assistant for drawing ellipses. It can be used either simply, to draw an ellipse defined by a tetragon which the ellipse is tangential to, or in a perspective as an ellipse representing the perspective transformation of a circle.

[image: ../_images/Assistants_ellipse_in_perspective.png]
The assistant consists of four points, which are the corners for the tetragon defining the ellipse.

The X-like marks show the locations of the vanishing points for the perspective.

There are two sets of lines inside the ellipse: one, solid, are the lines connecting points where the ellipse touches the tetragon. They are the axis of the circle in perspective. The dotted lines represent the current, actual axis of the final ellipse.



パース

このルーラーによって、お絵描きの際の透視ガイドの役割を持つキャンバス上のグリッドを描いたり操ることができます。グリッドはまずツールバーのツールをクリックし、そしてグリッドの 4 つの角となるグリッド状の点をクリックすることで追加できます。

[image: ../_images/Perspectivegrid.png]
このグリッドはブラシに影響する'パース'センサーとして使うことができます。

グリッドは 4 つの角のどれかを引っ張ることで操作することができます。グリッドはどれか一辺の中点をクリックアンドドラッグすることで引き伸ばすことができます。これによって他の角のグリッドを広げることができます。このプロセスは、生成されたいかなるグリッドやグリッドセクションに対しても繰り返し行うことができます。

どのコーナーハンドルを掴んでいるときでも、Shift キーを押すことで他のコーナーハンドルにスナップします。また、真ん中にあるボタンをクリックすることでグリッドを削除することができます。このツールは複雑な風景を描く際の参考として使うことができます。



定規

このグループには3つのアシストがあります:


	定規
	2点の間に直線を作る。



	無限定規
	キャンバス上の2点を超えた直線を推測します。



	平行定規
	この定規で2点に平行な線をキャンバス上のどこでも描くことができます。





最初の二つのハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、水平や垂直線上にスナップします。


Added in version 5.1: Of these, the Ruler assistant also has extra options to add markers:


	Subdivisions
	This adds notches to the length of the assistant, evenly spread over the assistant.



	Minor Subdivisions
	This adds extra smaller notches between the Subdivisions.









スプライン

4点から三次ベジェ曲線を作るアシストです。カーブに沿って描くことができ、曲線に直接ブラシストロークをスナップします。これでいつでも完璧なカーブが描けます！

最初の二つのハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、水平や垂直線上にスナップします。3つ目や4つ目のハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、近いハンドルにスナップします。



消失点

地平線によく使われる、消失点を作るアシストです。目安の線が引かれこの線に沿って描く線がスナップします。

1点と4つの補助点に沿わせて消失点が作られます。

補助線ツール と一緒に作られ操作します。

中央のハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、それまであった場所に基づいて水平や垂直線上にスナップします。


バージョン 4.1 で変更: 消失点アシストはまた複数の線が表示されます。

作ったばっかりや、消失点アシストを動かしたばかりの状態では選択されています。つまり 補助線ツール のツールオプションで表示される線の量を編集する事ができます。





魚眼レンズ視点

消失点アシストのように、このアシストは三次元空間の平行線ごとに設定します。効果的に使うには二つ使い、二つ目を一つ目から90度の角度にし、両方の中心に消失点を追加します。または平行定規と消失点を組み合わせるか、消失点を二つ使っても良いでしょう。可能性はとても大きいです。

このアシストは消失点間で操作/スナップするだけでなく、アシストの左右関係をも感じさせてくれます。パノラマのような極端な場合でも簡単に使うことができます。

最初の二つのハンドルを掴みながら Shift キーを押すと、水平や垂直線上にスナップします。3つ目のハンドルを掴みながら Shift を押すと正円にスナップします。



二点透視図法


Added in version 5.0.



This assistant simplifies the setup of a two point perspective by combining the functions of the 消失点 assistant and the parallel vertical 定規 into one single assistant. Additionally, it displays accurate square grid planes of the configured perspective, which can help you visually tune the intensity of the perspective distortion.

It requires 3 points to achieve this: the first 2 of which are the vanishing points, while the third point is used to determine the center of vision, which affects how the grid is displayed. In two point perspective the center of vision is a point on the horizon line, so the assistant displays a small notch to indicate its location. Generally, the center of vision is also where the main focus of an illustration is.


	密度
	ツールオプションにある追加のオプションです。これはグリッドの密度を指定します。



	垂直方向の目盛を有効化
	これによって垂直方向の目盛を無効にすることができます。そうするとこのアシストは 2 つの消失点とグリッドのみを表示します。






[image: ../_images/Assistants_2_pointperspective_03.png]

上の画像では、室内の空間を描くのに範囲に制限をつけた 2 つのパースで十分です。ここではアシストは青で色付けられています。




Tips

You can hold specific key combinations while moving a vanishing point to activate the following behaviours:


	Alt
	The vanishing point will only move along the horizon line



	Ctrl
	The grid will rotate along with the vanishing point on the horizon line. This allows you to easily draw several two-point objects that belong in the same scene at various angles to each other.



	Ctrl+Shift
	Both vanishing points move to change the visual size of the grid's field of view.







チュートリアル

掘り下げたチュートリアルをここで見てみてください。https://www.youtube.com/watch?v=OhEv2pw3EuI





製図のようなパース用に Krita をセットアップする

ここまで Krita が提供する幅広いアシストを見てきました。技術的に描くために Krita のアシストを使う例がこちらです。

下のチュートリアルは技術的な視点で特定のタイプにアシストを設定するのに良いヒントが得られるでしょう。

代わりに true projection をする場合は、the projection category を見てください。


正射影

正射影は何かを左や正面から見ようとするモードです。透視投影とは違い典型的にはすべてのものがそれぞれ同じサイズになります。

ここで鍵となるアシストは平行定規です。水平か垂直にセットし、常にグリッドにアクセスできるようになります。



軸測投影

これらすべては3つの平行定規を使って作られました。

[image: ../_images/Assistants_oblique.png]

	斜投影
	斜投影には二つの平行定規を水平と垂直にセットし、一つに角度を付けて奥行きを表現します。





[image: ../_images/Assistants_dimetric.png]

	等角投影と二等角投影
	二等角投影は、技術的には 3 つのすべての定規が互いに 120° 離れています。ただしゲームにおける二等角投影は、斜めの定規が垂直になっている定規から 116.565° 離れている等角投影となっています。後者に関してはアシストをグリッドにスナップすることでセットできます。





[image: ../_images/Assistants_trimetric.png]

	斜方投影
	すべての角が少しずつ異なります。しばしば若干角度の付いた等角投影にも見えます。







線遠近法

[image: ../_images/Assistants_1_point_perspective.png]

	一点透視図法
	1消失点を使った一点透視図法と、二つの交差する平行定規です。





[image: ../_images/Assistants_2_point_perspective.png]

	二点透視図法
	二点透視図法は2つの消失点と1つの垂直平行定規を使ってセットします。しばしば、フレーム外に消失点を置くと強さが少し失われます。また、二点透視図法 ルーラーを使うことで素早くセットアップすることもできます。





[image: ../_images/Assistants_2_pointperspective_02.png]
[image: ../_images/Assistants_3_point_perspective.png]

	三点透視図法
	三点透視図法は3つの消失点を使ってセットします。







消失点の理論

遠近法チュートリアルが必ずしも説明しない小さい秘密があり、それは消失点は二つの平行線が必ずぶつかる場所であるということです。つまり一点透視図法と二点透視図法は仮想的には同じです。

少し実験して確かめてみましょう。古くからある良い問題: 線路を描くことです。

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_01.png]
おそらくこの問題は身に覚えがあるでしょう: 透視投影で近くに見えてしまう、次の枕木をどこに置けば良いのか。

典型的な答えは真ん中と対角線に線を引くことです。結局、これらの線は平行で、全く同じ距離が使われています。

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_02.png]
しかし平行であることにより、代わりに消失点アシストを使って、調整ハンドルを枕木の対角線上と、水平に沿わせます(ここに赤でマークしたところです)。

対角線はこれで枕木の場所を決めるのに使えるようになりました。

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_03.png]
どの線の組み合わせにも消失点があることから(ビューに平行なものは除いて)、線遠近法には無数の数の消失点があることになります。それゆえに、限られたされたものだけでなく Krita はユーザに消失点を自由に設定することができるようになっています。



魚眼レンズ視点

魚眼パースはほとんど線遠近法のように振舞いますが、魚眼遠近であることの大きな違いは、片側にそれぞれ、どの平行線の組み合わせも二つの消失点があることです。

設定するのに一番簡単な方法は一つを水平、もう一つを垂直の同じ場所に、最後の一つは間に消失点アシストを置くことです。

[image: ../_images/Fish-eye.gif]
しかし半分のところに水平をもう片方の水平と同じ大きさにすることでもできます:

[image: ../_images/Assistants_fish-eye_2_02.png]





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
画像を扱う

コンピュータはファイルを扱います。そして Krita はお絵描きソフトとして、画像ファイルを生成したり編集したりします。


画像には何が含まれているの？

テキストドキュメントであればもちろん、正しい順番に並んだ文字情報が含まれており、コンピュータはまとまった文章として読み込みます。


ラスターデータ

これは、ペイントレイヤーの主なデータです。ブラシで描いたストロークで近くで見るとピクセル状になっています。複数レイヤーのファイルはそのようなレイヤーを複数持っており、それぞれ上に重ね合わせて最終的な画像になります。

単一レイヤーのファイルはたいていラスターデータのみが含みます。



ベクターデータ

ベクターデータは、どの場所にピクセルを描くかをコンピュータに指定する数学的なデータです。これによって、例えば拡大するために座標を4倍にする指示をすれば良いだけなので、拡大縮小がとてもしやすいです。このため、ベクターデーターは編集しやすく軽いのですが、CPU により負担がかかる面もあります。



作業データ

Krita にレイヤーの色を変える指示をするフィルタレイヤーだけでなく、透過マスク、グループレイヤーや変形マスクのようなものは、マルチレイヤーファイルに保存されます。これらを読み込めるかどうかは最初にファイルが作られたソフトウェアに依存します。つまり Krita は PSD からグループ、透過マスクとレイヤーエフェクトを読み込んだり保存することに対応していますが、変形マスクはどちらもできません。




メタデータ

メタデータは制作日、作者、説明や DPI といった情報のことです。



画像サイズ

この画像サイズはキャンバスの解像度と寸法のことです。画像サイズは Krita ドキュメントのファイルサイズに直接影響します。記録するべきピクセル数が多くなればなるほど、色のビット深度が高くなるほど、ファイルは重くなります。


DPI/PPI

DPI は Dots per Inch (ドット毎インチ)、PPI は Pixels per Inch (ピクセル毎インチ)の略です。印刷業界では300 DPI で印刷することを前提にしています。つまり1インチに等しい領域に 300 ドットの色を置くことになります。これは絵のピクセル数がインチで表す領域と何らかの関係があることを意味しています。

DPI はプリンタでの話ですから、現に絵を制作しているアーティストは PPI の方を念頭に置かなければなりません。ご自身で設定した PPI に基づいて、プリンタは紙面上で画像がどの大きさになるか決めることができます。

いくつかの標準:


	72 PPI
	これはすべてのプログラムで想定される、モニターにおける既定の PPI です。最近のモニターのほとんどは 125PPI や Retina デバイスでは 300PPI にもなりますから、完全に正しくはありません。とはいえ、コンピュータで画像を作る際にはこれが既定です。



	120 PPI
	低品質ポスターの標準としてしばしば使われます。



	300 PPI
	高品質印刷に使うにはこれを最低にすべきでしょう。



	600 PPI
	この品質は漫画の線画に使われます。







色深度

色深度の話は カラーマネジメントページ に行きました。理解しておく必要があるのは、Krita は画像の色空間とレイヤーの色空間があり、後者は正しく使えばメモリを節約できます。例えば、線画レイヤーをグレースケールにすればメモリコストを半分にできます。



画像の色空間 vs レイヤーの色空間 vs 変換

画像の色空間とレイヤーの色空間に違いがあるため、レイヤーの色空間をそのままに、画像の色空間だけを 画像 ‣ プロパティ... から変更することができます。しかしもし全レイヤーも含めてファイルの色空間を変更したい場合は 画像 ‣ 画像の色空間を変換... に行けばレイヤーの色空間もすべて変換されます。




制作者と説明

[image: ../_images/document_information_screen.png]
Krita は画像を作った人を画像のメタデータに自動的に保存します。作成と更新した日付時刻のようなデータと一緒に、Krita はまたドキュメント情報ダイアログに編集した時間を表示します。プロのイラストレーターや、スピードペイントで請求のためにアートに作業した時間を記録する必要がある場合には便利です。±60秒の精度で、しばらく何もしていないことを検出します。ドキュメント情報ダイアログを用いたり、もちろん .kra ファイルを ZIP 展開してそこにあるメタデータを編集することで空にできます。

これらは ファイル ‣ ドキュメント情報 から、制作者情報は 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ 作者 から編集することができます。プロファイルは 設定 ‣ アクティブな作者プロファイル から切り替えることができます。


キャンバス背景色を設定する

キャンバスの背景色は、画像 ‣ 画像の背景色と透過度... メニューから設定することができます。これによって背景色を不透明にして色を変えることができます。またこれは、透過の代わりに背景色を強制する特定のファイル形式にも便利です。PNG と JPG で透過をエクスポートしたくない場合はこの色を既定として透過部分を埋めます。

Paint Tool SAI のプログラムから来たのなら、このオプションを使うか、新規ファイルオプションの 背景: 項目にある キャンバス色にする ラジオボタンを使うことで、透過がチェッカーボックスで表示されないような少しは心地良い環境で作業できるでしょう。



基本的な変形

画像メニューではいくつかの基本的な変形が利用できます。


	画像を剪断変形...
	画像とレイヤー全体を斜めにします。



	回転
	レイヤーと画像全体を回転させるサブメニューを表示します。



	水平/垂直反転
	レイヤーと画像全体を反転します。





また他にもオプションがあります...




キャンバスの切り抜きとリサイズ

画像は 切り抜きツール でクロップし、余分なスペースを切り落として構図を良くする事ができます。


トリミング

画像 ‣ 現在のレイヤーに合わせてトリミング を使うことで、Krita は選択されたレイヤーの寸法に画像をリサイズします。レイヤーに大きすぎる画像を張り付けてしまい、キャンバスをこのレイヤーサイズにリサイズしたいときに有用です。

画像 ‣ 選択範囲にトリミング では、切り抜きツールよりも速く処理を行うことができます。これによってどのアクティブな選択に対してもその大きさにキャンバスをリサイズすることができます。特にレイヤー一覧のレイヤーを右クリックして 不透明領域を選択 を選ぶと便利です。画像 ‣ 選択範囲にトリミング は、選択バウンディングボックスに合わせてキャンバスを切り抜きます。

画像 ‣ 画像のサイズにトリミング は実際にはレイヤー用で、全レイヤーを画像のサイズにトリミングし、見えない部分のデータを消すことでファイルを軽くします。




キャンバスのリサイズ

画像 ‣ キャンバスの大きさを変える... (または Ctrl + Alt + C ショートカット) からキャンバスのリサイズもできます。ダイアログは下に示すとおりです。

[image: ../_images/Resize_Canvas.png]
この中の、比率を保つ チェックボックスを有効にすると、高さと幅が変更される際にそれぞれが比率を保つようになります。オフセットは、新しいキャンバススペースが現在の画像の周りのどこに追加されるかを示しています。基本的に現在の画像をどこに持っていくかを決めます(左ボタンを押せば中心の左側に行き、新しいキャンバススペースが画像の右側に追加されます)。

絵を描いている最中、必要に駆られてキャンバスをリサイズするもう一つの方法は、キャンバスの終わりからさらにスクロールすると、矢印の付いた帯が現れます。ここをクリックすればその方向にキャンバスが拡張されます。矢印は下の例で赤く示したように表示されます:

[image: ../_images/Infinite-canvas.png]

画像をリサイズする

画像を新しいサイズにスケール... で画像全体のサイズを変えることができます。また重要なのは、ここが画像の解像度の変更や アップスケール するところであるということです。具体的には、最初に 72PPI で大きい形や色、画像などに作業をしていたとして... もっと本当に力を入れて 300 や 400PPI で細かい作業をしたい時にはここで変更をします。

チェーンマークがあった他のすべてのダイアログと同様に、チェーンがつながっていればアスペクト比は維持されます。チェーンを切るには、つながっているところをクリックすれば二つに切り離されます。

[image: ../_images/Scale_Image_to_New_Size.png]


画像を分ける

[image: ../_images/Separate_Image.png]
画像を異なる部品やチェンネルに分けられる強力な画像編集機能です。

これは印刷やゲームテクスチャの編集に関わる人にとって有用です。組み合わせる機能はなく、できることは、例えば色の付いた出力があれば、二つのチャンネルを加算 合成モード にすることです。

RGB 空間のグレースケール画像では、赤複製、緑複製、青複製合成モードを使い、赤を赤チャンネル用画像に割り当てるといった使い方ができます。




保存、エクスポートとファイルを開く

Krita がファイルを作成したり開くと、ファイルをメモリに複製し、編集します。これはコンピュータの仕組みの一部です: ファイルのコピーを RAM に作ります。それゆえに保存するときは、Krita はそのコピーを既にあるファイルの上にコピーします。保存するときに使える小技がいくつかあります。


	保存
	Krita は現在の画像をメモリからハードドライブ上の決められた場所に保存します。もし一度も保存されていない画像なら、Krita はどこに保存するか尋ねます。



	名前を付けて保存...
	違う名前で保存することで現在のファイルのコピーを作成します。Krita は新しく作られたファイルの方をアクティブなドキュメントとして切り替えます。



	開く...
	保存されたファイルを開きます。よくあるやつです。



	エクスポート...
	アクティブに開くことなくファイルを新しい場所に保存します。レイヤーのあるファイルで作業をしていて、特定の場所にまとめたバージョンを保存する必要がある場合に便利です。



	既存のドキュメントを無題のドキュメントとして開く...
	これはちょっと変わり者で、ファイルを開きますが保存する場所は忘れ、「保存」を押すとどこに保存するのか尋ねます。他のプログラムでは'インポート'とも呼ばれます。



	現在の画像からコピーを作成
	現在の画像のコピーを作成します。既存のドキュメントを無題のドキュメントとして開く... に似ていますが、既に開いてあるファイルで行います。



	差分バージョンを保存
	現在の画像を ファイル名_XXX.kra として保存し、アクティブなドキュメントを保存したファイルに切り替えます。



	差分バックアップを保存
	最後に保存されたファイルをバックアップファイルにコピーリネームして、元のドキュメントの名前で保存します。






注釈

Krita のファイル形式が圧縮データファイルであるため、万が一ファイルが破損した場合、圧縮展開ソフトで開いてレイヤーの中身を取り出すことができます。これでファイルから可能な限り多くのデータを復元できます。Windows では、開くには ファイル名.zip に名前を変える必要があります。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
保存、自動保存とバックアップファイル

Krita は作業内容の安全を守るため最善を尽くします。もし作業が失われたくないなら、Krita でどのように保存、自動保存とファイルのバックアップがされるのか理解しておく必要があります。


保存

Krita はユーザーの指示なしに画像を他の場所に保管しません。ご自身で保存しなければ作品は失われ取り返しがつきません。Krita では多くの形式で画像を保存できます。常に Krita の全機能をサポートするネイティブ形式、.kra で保存するべきです。

さらに、他のアプリケーションとの互換性やウェブや紙面での頒布のために作業内容を他の形式にエクスポートすることができます。Krita は .kra ファイル以外の形式に保存しようとしたときにどの部分が失われるのかユーザに警告し、また .kra ファイルを作るかどうかも尋ねます。

作業を保存するなら Krita はそれをコンピュータ上のどこに保存するのかを尋ねます。既定では全オペレーティングシステムでユーザフォルダのピクチャーフォルダになります。

名前を付けて保存... を使うと新しい名前で画像が保存されます。元のファイルはそのままの名前で削除されません。これ以降、ファイルは新しい名前の下で保存されます。

エクスポート... で新しいファイル名を指定すると、新しい名前でファイルが作られます。開いたファイルは元の名前のまま使用され、次回保存するときは古い方の名前で保存されます。

保存、名前を付けて保存...、エクスポート... はどのファイル形式に対しても行えます。

参考

ウェブ用に保存する



自動保存

しばらく作業をしているのに自身で保存をしていないと自動保存されます: Krita がユーザーのために作業を保存します。自動保存ファイルはファイルマネージャでは既定で隠されています。Krita 4.2 ではファイルマネージャで見える形で自動保存ファイルを作成するよう設定できます。Krita は既定で15分おきに自動保存します; これは設定メニュー(Linux, Windows)かアプリケーションメニュー(macOS)にある、Krita の設定を変更 ダイアログの全般設定ページのファイルの取り扱いタブから設定することができます。

保存せずに Krita を閉じると、保存されていない作業は失われ復元することができません。Krita を閉じるということはまた自動保存ファイルが削除されることも意味します。

[image: ../_images/file_config_page.png]
二つの可能性があります:


	作業を全く保存していない


	作業を保存したことがある





未保存ファイルの自動保存

もし作業を保存したことがないなら、Krita は名前なしの自動保存ファイルを作成します。

Linux や macOS を使っているなら、自動保存ファイルはホームディレクトリに隠されています。Windows なら自動保存ファイルはユーザの %TEMP% フォルダにあります。Krita 4.2 以降は自動保存ファイルが既定で見えるよう Krita の設定を変更することができます。

隠された自動保存ファイルは .krita-12549-document_1-autosave.kra のような名前です。

ファイルを保存する前に Krita がクラッシュしたら、次回 Krita を起動するとき、直後のダイアログでファイルが表示されます。ファイルを復元するか、削除するかを選べます。

[image: ../_images/autosave_unnamed_restore.png]
Krita がクラッシュし、Windows で %TEMP% フォルダが削除されたら、作業内容は失われます。Windows は既定で %TEMP% フォルダを削除しませんが、この機能を設定で有効化することはできます。Disk Cleanup や CCleaner といったアプリケーションもまた %TEMP% フォルダを削除します。繰り返しますが、Krita がクラッシュし作業を保存しておらず、%TEMP% を削除するものがあれば、作業内容は失われます。

Krita がクラッシュせず、そして作業を保存せずに Krita を閉じた場合、Krita は自動保存ファイルを削除します: 作業は失われ復元することができません。

作業を保存して続けたり、保存せずに Krita を閉じたら、自動保存ファイルは削除されます。



保存済みファイルの自動保存

作業を既に保存していれば、Krita は名前の付いた自動保存ファイルを作成します。

隠された自動保存ファイルの名前は .myimage.kra-autosave.kra のようになっています。

既定では名前の付いた自動保存ファイルは隠されています。作業をしているファイルと同じフォルダに置いてあります。

Krita がクラッシュした後に再び起動しファイルを開こうとすると、Krita は代わりに自動保存ファイルを開くか尋ねます:

[image: ../_images/autosave_named_restore.png]
"いいえ"を選ぶと自動保存ファイルは削除されます。最後に自身でファイルを保存したときからの作業は失われ復元することができません。

"はい"を選ぶと自動保存ファイルが開かれ、削除されます。開いたファイルは元のファイルと同じ名前になっています。ファイルは編集済みとしてマークされ、次回 Krita を閉じようとしたときにファイルを保存するか尋ねます。いいえを選ぶと、作業は失われ復元することはできません。

名前を付けて保存... を選ぶと新しい名前で画像が保存されます。元のファイルは元の名前のままで自動保存ファイルは削除されません。これ以降ファイルは新しい名前で保存されます; もしまた保存すると、新しいファイル名を使用した自動保存ファイルが作成されます。

新しいファイル名で エクスポート... を使うと、新しい名前で新しいファイルが作成されます。開いたファイルは元の名前のままで、次回保存するとき、現在の名前で最後にファイルを保存したところから自動保存ファイルが作成されます。つまり、エクスポート... した名前ではありません。




バックアップファイル

バックアップのファイルには3つの種類があります


	ディスクから開かれたファイルを保存するときに作成される通常のバックアップファイル


	ファイルを現在の名前で保存しながら、ファイルの番号の付いたコピーを作る増分バックアップファイル


	既にあるファイルをディスク上に残しながら、ファイルを新しい番号を付けて保存する増分バックアップファイル





通常のバックアップファイル

ファイルを開き、変更を加え、保存するか、前回保存とは違う新しいファイルで保存すると Krita はファイルのバックアップを保存します。

この仕組みは設定メニュー(Linux, Windows)またはアプリケーションメニュー(macOS)にある、Krita の設定を変更 ダイアログの全般設定ページのファイルの取り扱いタブから無効化できます。既定では、バックアップファイルは有効になっています。

[image: ../_images/file_config_page.png]
既定ではバックアップファイルは元のファイルと同じフォルダに配置されます。ユーザフォルダや %TEMP% フォルダにバックアップファイルを保存することもできますが、もし異なるフォルダで同じ名前の二つのファイルを同時に編集するとバックアップが上書きされてしまうため安全ではありません。

既定でバックアップファイルには ~ を接尾辞として付けられ、通常のファイルと区別されます。Windows を使っているなら、エクスプローラーで拡張子を表示するために"ファイルの拡張子を表示"する必要があります。

[image: ../_images/file_and_backup_file.png]
バックアップファイルを開くには、ファイルマネージャで名前を変える必要があります。拡張子が .kra で終わっているようにしてください。

ファイルを保存するたびに、~ 接尾辞のない最新の版が ~ のある版にコピーされます。元ファイルの内容は失われます: 元の版に復元することはできません。



増分バックアップファイル

増分バックアップファイルは通常のバックアップファイルと似ています: 保存する前に前の状態が別のファイルにコピーされます。しかし、バックアップファイルを上書きする代わりにバックアップファイルに番号が振られます:

[image: ../_images/save_incremental_backup.png]
描く作業全体を通して良い状態の様々な画像を残しておきたい場合に使います。もちろんディスク領域はより多く使用します。

勘違いしないでください: Krita は現在の作業内容を最新の増分ファイルに保存するのではなく、最新のファイルをバックアップファイルにコピーした上で元のファイル名で画像を保存します。



増分バージョンファイル

増分バージョンは増分バックアップのようですが、元のファイルは残ります。その代わり、新しいファイル番号で新しいファイルに保存します:

[image: ../_images/save_incremental_version.png]





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
テンプレート

[image: ../_images/Krita_New_File_Template_A.png]
テンプレートは Krita が素早く引き出せるよう特別な場所に保存されたただの .kra ファイルです。既存のドキュメントを無題のドキュメントとして開く... に似ていますが UI 上扱いやすい場所にあります。

ファイル ‣ 画像よりテンプレートを作成... メニューで、どの .kra ファイルからも、レイヤーやレイヤーコンテンツその他すべての設定を含めて、自分のテンプレートを作ることができます。

既定で入っているのは次のものです:


アニメーションテンプレート

これらのテンプレートは日本式のアニメーションを作るのに用いられます。これらは共同制作を前提として設計されているため、テンプレートのレイヤーフォルダなどを、ご自身の作品の大きさや細部にあわせてカスタマイズすることができます。これらは英語と日本語で利用可能です。


	Animation-Japanese-En


	Animation-Japanese-Jp






コミックテンプレート

このテンプレートは漫画を描く人のために特別に作られました。コミックテンプレートはベクターに基づいていて、このベクターレイヤーのクローンレイヤはベクターレイヤーにされた変更を自動的に反映します。この二つのレイヤ間で絵を描くことができ、コマに上描きすることを恐れる必要はありません。コマ枠のところでクリップするには アルファ継承 を使います。


	バンドデシネテンプレート
	TinTin や Spirou et Fantasio の柄を彷彿とさせるものです。水平に切られた、幅のあるコマを重点に置いています。



	アメリカ式コミックテンプレート
	これはバットマンやキャプテンアメリカなど、古い DC やマーベルコミックを彷彿とさせるものです。簡単にストーリーを進めるための9つの画像です。



	漫画テンプレート
	これは日本の漫画に基づいたもので、垂直間隔を細く水平を太くし、読み手が行を読み終わってから次に進めるようになっています。



	格子状コマ
	好きに使える12のコマです。







デザインテンプレート

これらはデザイン用のテンプレートで、好きに使える様々な PPI が既定でセットされています:


	映画 16:10


	映画2.93:1


	プレゼンテーション A3 横向き


	プレゼンテーション A4 縦向き


	スクリーン 4:3


	ウェブデザイン






デジタル一眼レフテンプレート

写真用の既定のサイズがあります:


	Canon 55D


	Canon 5DMK3


	Nikon D3000


	Nikon D5000


	Nikon D7000






テクスチャテンプレート

3Dテクスチャの制作用で、1024から4092まであります。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
レイヤーとマスクの紹介

Krita は絵の部分や要素をより操作しやすくするレイヤーをサポートしています。

絵やコラージュが紙の束になっていて、いくつかは切られていて下に何があるか見えたり見えなかったりする場合を考えてみてください。もしアートの一部を入れ替えたいとき、全部を作り直すのではなく特定の紙を入れ替えます。Krita では紙の代わりに レイヤー を使います。レイヤーはドキュメントの一部で透過にも不透明にもなり、小さいのもドキュメント自身より大きいのもあり、他の上に並べて名前を付けたりグループにすることができます。

レイヤーにより、作品を上手く扱えるようになり、例えば分離した色レイヤーの上に位置する輪郭線を壊すことなく、色レイヤーに作業をすることによって絵全体を壊すことなく塗り直しができます。

個々のレイヤーを編集し、レイヤースタイルや合成モード、透過、フィルタや変形といった特別な効果を追加することができます。Krita は特殊効果を含むそれらすべてをレイヤーの並びに格納し、まとめて組み合わせて合成して最後の画像にします。これは Krita が明かすたくさんのデジタル画像編集技術の一つに過ぎません！

通常ペイントレイヤーを上に置く時、上のペイントレイヤーは完全に見えていて、下のレイヤーは被さっているかぼやけているか、一部分しか見えません。


レイヤー管理

アーティストの中には限られたレイヤー数で描く人も、絵の要素ごとに違うレイヤーに分けることを好む人もいます。Krita にはレイヤー管理を簡単にする良いレイヤー管理機能があります。

レイヤーをグループ にして絵の要素を管理することができます。

ドラッグとドロップすることでレイヤーの並びを替えたりグループの中へ出し入れすることができます。レイヤーはまた サブウィンドウモード にあればドラッグアンドドロップすることでドキュメント間でコピーすることができます。

これらの機能は時間を節約し、同一のファイルで作業をするアーティスト達が、レイヤーのあるファイルの管理や理解の助けにもなります。さらにこれらレイヤーとグループはどちらも色を付けてフィルタでき、アーティストが視覚的に区別する手助けにもなります。

レイヤーやレイヤーグループにカラーラベルを割り当てるには、レイヤーの上で [image: mouseright] して、コンテキストメニューに表示された色を選びます。既にあるカラーラベルを削除するには、コンテキストメニューの'x'マークをクリックします。

[image: ../_images/Layer-color-filters.svg]
レイヤーにカラーラベルを割り当てたら、レイヤードッカー右上に位置するドロップダウンのリストから色をクリックすることで、カラーラベルの付いたレイヤーをフィルタすることができます。

[image: ../_images/Layer-color-filters-menu.svg]

Added in version 5.0: またこのドロップダウンメニューを使って、レイヤーを名前でフィルタリングすることもできます。





レイヤータイプ

[image: ../_images/Krita-types-of-layers.svg]
上の画像は レイヤードッカー にある、様々なレイヤーのタイプを表しています。それぞれのレイヤータイプには違う目的があり、例えばベクター関係すべてはベクターレイヤーのみに置くことができ、同様に通常のラスター要素はほぼペイントレイヤーに置くことになります。レイヤーとマスク ページにこれらのタイプのレイヤーについてより詳しい情報があります。

では、これらのレイヤーが Krita でどのように合成されるのか見てみましょう。



レイヤーは Krita でどのように合成されるの？

Krita では、表示されているレイヤーが画像を合成しキャンバス上に表示されます。Krita がレイヤーを合成する順番は下から上で、先ほど述べた、積まれた紙の順番と同様です。レイヤーを追加するごとに、新しく追加された一番上のレイヤー内容に基づいて見える画像が変わります。

グループのレイヤーは、パススルーモードが有効になっていない限り、他のレイヤーとは別に合成されます。グループ内にあるレイヤーが最初に合成され、それからレイヤーすべてが画像を合成するのに使われます。もしレンガの壁アイコンを押すことによってパススルーモードが有効になっていれば、グループ内のレイヤーはレイヤー並びの特定グループに属しない扱いになりますが、グループ内レイヤーの可視性はグループの可視性に依存します。

[image: ../_images/Passthrough-mode_.png]
[image: ../_images/Layer-composite.png]
Photoshop で保存した PSD ファイルのグループは、他の合成モードと特に指定して設定しない限り、パススルーモードが既定です。



アルファやクリッピングレイヤーの継承

Krita にはアルファ継承と呼ばれるクリッピング機能があります。レイヤー並びのアルファアイコンです。

[image: ../_images/Inherit-alpha-02.png]
Krita の アルファを継承 機能がどのような仕組みなのか理解するのは、最初はちょっと難しいかもしれません。レイヤー並びのアルファを継承アイコンをクリックすると、今描いてるレイヤーのピクセルが、下にあるすべてのレイヤーのピクセル範囲に限定されます。つまり既定の白い背景レイヤーが最初にあれば、どのレイヤーでアルファ継承アイコンをクリックして塗っても既に白で埋め尽くされているキャンバスでは違いがわからないかもしれません。それゆえにクリップしたい元のレイヤーをグループレイヤーの中に入れることが推奨されます。先ほど上で述べたように、グループレイヤーは別で合成されるため、アルファ継承が有効になっていればグループ内の一番下のレイヤーが境界レイヤーとなって上にある全レイヤーの中身をクリップします。

[image: ../_images/Inherit-alpha-krita.jpg]
[image: ../_images/Krita-tutorial2-I.1-2.png]
またアルファ継承をグループレイヤーに適用することもできます。



マスクとフィルタ

Krita はレイヤーの非破壊編集をサポートしています。非破壊での編集とはつまり、レイヤーや画像を元々あったものを永久に変えることなく編集や変更することで、変更は元の画像に触れずフィルタやマスクをかけるにとどまり、戻ってはやり直す必要がある作業内容にはかなり有用です。元の画像にはボタンのクリックで戻れます。単に画像のフィルタやマスクを隠すだけです。

フィルタマスクか、画像全体に影響するフィルタレイヤーを追加することで様々なフィルタをレイヤーに追加できます。レイヤーはまた変形マスクを使って非破壊で変形でき、透過マスクで一時的に目隠しができます。これらのような非破壊の効果は後で考えが変わったり、画像の差分を作る必要がある時にはとても有用です。


注釈

レイヤー ‣ 選択 ‣ 表示レイヤー からすべてを選択し、レイヤー ‣ 下のレイヤーと統合 ですべてを合わせることですることで、全表示レイヤーを統合することができます。



フィルタとマスクは右クリックメニュー(下の画像にあるように)とレイヤードッカーのプラスアイコンメニューからアクセスできます。

[image: ../_images/Layer-right-click.svg]
またフィルタダイアログ自体からフィルタをマスクとして追加することもでき、それには フィルタマスクを作る ボタンをクリックします。

[image: ../_images/Filtermask-button.png]
すべてのフィルタとマスクはグループにも適用させることができ、非破壊の編集を複数レイヤーに一度に簡単にすることができます。レイヤーとマスクカテゴリ でレイヤーとマスクの個々のタイプについて読むことができます。

レイヤードッカー にショートカットと他のレイヤーの扱いに関してより詳しい情報があります。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
選択

選択ツールによって、絵に変更を加えるために特定領域を選ぶことができます。これは絵の選択部分を動かしたり、変形したり、他の部分に影響させることなく塗るのに便利です。異なる方法で選択する、異なる選択ツールがあります。領域が選択された後は、ほとんどのツールが領域内に留まります。選択領域では輪郭のはっきりした色や影を素早くグラデーションにしたり描くことができます。Krita での選択はキャンバス内には限られておらず、キャンバス境界を超えた部分も選択することができます。


選択を作る

最もよく使われる選択ツールはすべてツールバーの下にあります。それぞれのツールは少しずつ異なります。ツールごとのリンク先に行けばより詳しい説明と使い方があります。



	短形選択ツール

	[image: toolselectrect]

	四角形の形に選択します。



	楕円選択ツール

	[image: toolselectellipse]

	円形に選択します。



	多角形選択ツール

	[image: toolselectpolygon]

	それぞれの点をどこにしたいかクリックします。ダブルクリックをすることで終了し選択エリアになります。Shift + Z ショートカットで最後のポイントを取り消します。



	短形選択ツール

	[image: toolselectfreehand]

	フリーハンド/投げなわツールは、キャンバスに輪郭をフリーハンドで描くことで、ラフに選択するのに使われます。



	近似色選択ツール

	[image: toolselectsimilar]

	近い色を選択するツールです。



	連続領域選択ツール

	[image: toolselectcontiguous]

	連続領域、もしくは「魔法の杖」は色の領域を選択します。あいまいさ を調節して、既定では現在のレイヤーに限られている範囲を広げることができます。



	ベジェ曲線選択ツール

	[image: toolselectpath]

	ベクターパスに基づくパス選択で、クリックして角を尖らせたりドラッグして流れるような線を作り、Enter キーか最初のポイントまでつなぐことでパスを閉じることができます。



	磁気的選択ツール

	[image: toolselectmagnetic]

	磁気的選択は画像のはっきりしたコントラスト差にスナップするフリーハンド選択です。







注釈

また選択に変形ツールを使うこともでき、画像の違った構図を試すのにもってこいです。





選択を編集する

選択を編集する事ができるそれぞれの選択ツールのオプションです。



	動作

	キー

	説明



	置き換え

	Ctrl

	現在の選択を置き換えます。



	積集合

	Shift + Alt

	選択が重なる部分をとります。



	加算

	Shift

	現在の選択に追加します。



	減算

	Alt

	現在の選択から引きます。



	対称差分

	--

	両方の選択が重ならない部分を選択します。






これは ツールオプション設定 で変えることができます。

選択ツールで選択の上にマウスポインタを持っていき、どの選択も有効でない場合、動かすことができます。変形ツールにすぐに移行する場合は、[image: mouseright] で 選択範囲を編集 を選択します。



選択を削除する

選択全体を消す場合、最も簡単な方法は全選択解除することです。選択 ‣ 全選択解除 、ショートカットは Ctrl + Shift + A です。選択ツールがアクティブになっていて、選択モードが交差、置き換え、または対象差分ならば、キャンバス上で単に [image: mouseleft] することでも選択解除できます。



表示モード

一番下のステータスバーの左の角に、選択がどのように表示されるかを切り替えるボタンがあります。選択肢は点線とマスクです。マスクの赤い色は設定で変えることができます。設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ 表示 ‣ 選択範囲オーバーレイ です。もし何も選択されていなければ、このボタンは何もしません。

[image: ../_images/Ants-displayMode.jpg]
選択されてない領域も見たいなら、点線表示モード(既定)が最も良いです。

[image: ../_images/Mask-displayMode.jpg]
マスク表示モードは、選択の透過度合いを見ることに関心があれば良いものです。例えば、フェザリングを使った柔らかい輪郭を選択している時などです。


バージョン 4.2 で変更: マスクモードはレイヤーの選択マスクがアクティブであるときも有効になり、異なる選択レベルを見ることができるようになります。





グローバス選択マスク (選択に描く)

グローバル選択マスクはレイヤードッカーに現れる選択です。既定では隠されていて、選択 ‣ グローバル選択マスクを表示する から表示します。

[image: ../_images/Global-selection-mask.png]
グローバル選択マスクが表示されたら、選択を作る必要があります。これをすることのメリットは、選択を通常のペイントツールと同様に描いたり、変形や移動できることです。情報はグレースケールとして保存されます。

グローバル選択マスクモードには選択ツールから [image: mouseright] か 選択範囲を編集 を選ぶことで素早くできます。



レイヤーの透過性から選択

レイヤードッカーのレイヤーを右クリックして、コンテキストメニューの 不透明領域を選択 を選ぶことで、レイヤーの透過性から選択を作ることができます。


Added in version 4.2: 同じことを特定のアクションを選べる 選択 ‣ 不透明領域を選択 に行くことで加算、減算したり積をとることができます。

もしレイヤーの一部を素早く選択したいなら、レイヤー サムネイル に Ctrl + [image: mouseleft] ショートカットを使います。選択に加算するなら Ctrl + Shift + [image: mouseleft] を、削除するなら Ctrl + Alt + [image: mouseleft]、積をとるなら Ctrl + Shift + Alt + [image: mouseleft] を使います。これはどんなピクセルやベクターデータのマスクでも使えます(ただし変形マスクは除く)。





ピクセルとベクター選択タイプ

ベクター選択では、選択をベクターアンカーツールを使って編集できます。ピクセル選択では、ピクセル情報を使って選択を編集できます。どちらもそれぞれメリットとデメリットがあり、片方をもう片方のタイプへ変換できます。

[image: ../_images/Vector-pixel-selections.jpg]
選択を作るときに、選択ツールオプションから選択のタイプ、ピクセルかベクターかを選ぶことができます。既定ではベクターになっています。

ベクター選択は 形選択ツール を使って ベクターシェイプ として編集することができ、ベクター選択マスクに描こうとすると自動的にピクセル選択に変換されます。また、ベクターシェイプを選択に変換することができます。ベクターシェイプをベクター選択に変換して作るには、選択 メニューのオプションを使います。Krita はこのシェイプ用の新しいレイヤーを作ります。

ベクター選択を使う最もよくある理由はピクセル選択でリサイズしたときに出るようなノイズがなく変形や移動ができることです。選択のアンカーポイントの変更は 形状編集ツール を使うこともでき、ベジエ曲線をうまく調節したり多角形選択に角を追加することができます。

ピクセル選択から始めたのであれば、ベクター選択に変換してそれらのメリットを享受することができます。選択 ‣ ベクター選択に変換 に行ってください。


注釈

もしベクターに変換するときに透過度が複数あるなら、半透明の値は失われます。





選択を使うときの主なショートカット


	コピー -- Ctrl + C または Ctrl + Ins


	ペースト -- Ctrl + V または Shift + Ins


	切り取り -- Ctrl + X, Shift + Del


	すべてのレイヤーからコピー -- Ctrl + Shift + C


	選択を新しいレイヤーにコピーする -- Ctrl + Alt + J


	選択を新しいレイヤーに切り取る -- Ctrl + Shift + J


	選択を隠したり表示するには Ctrl + H


	不透明部分を選択 -- レイヤーサムネイルで Ctrl + [image: mouseleft]。


	不透明部分を選択 (追加) -- レイヤーサムネイルで Ctrl + Shift + [image: mouseleft]。


	不透明部分を選択 (減算) -- レイヤーサムネイルで Ctrl + Alt + [image: mouseleft]。


	不透明部分を選択 (積集合) -- レイヤーサムネイルで Ctrl + Shift + Alt + [image: mouseleft]。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Python スクリプト

Python スクリプトのためのセクションです。


コンテンツ:


	Python プラグイン管理
	Python プラグインのインストール

	プラグインを使うには？

	プラグインを有効/無効にするには？





	Python スクリプトへの導入
	Python スクリプトって何？

	技術的な詳細





	Krita の Python プラグインを作成する方法
	Krita にあなたのプラグインを認識させる

	拡張機能の作成

	設定可能なキーボードショートカットを作成する

	ドッカーを作成する

	PyQt のシグナルとスロット

	ユニットテストに関する注意

	結論












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Python プラグイン管理


Python プラグインのインストール


注意

カスタム Python プラグインは Krita のユーザによって作られ、Krita チームは動作や利便性や 安全 であるかの保証をしません。Python プラグインは Krita ができるすべてのことができ、それには例えばファイルへのアクセスも含まれることに留意してください。Krita チームはプラグインで起きるどんなダメージにも責任を負いませんしご自身の責任でインストールしてください。




Python プラグインインポーターを使う


注釈

この方法は常にアクションファイル(ショートカットを使用します)を正しくインポートできるとは限りません。



プラグインが *.zip ファイルに格納されていることを確認する必要があります。zip ファイルの中には プラグイン名.desktop ファイルと プラグイン名 フォルダが必要です(プラグイン名 の代わりに実際のプラグインの名前にします)。

ツール ‣ スクリプト ‣ Python プラグインをインポート... に行き、*.zip を探して OK を押し、Krita を再起動します。

Krita の設定を変更 ‣ Python プラグインマネージャ に行き、プラグインを見つけて有効化します。Krita を再起動します。

これでプラグインが使えるはずです。



手動

もしプラグインが *.zip アーカイブに格納されているなら、最初にまず展開します。

設定 ‣ リソースを管理 ‣ リソースフォルダを開く に行きます。プラグイン名.desktop ファイルと プラグイン名 フォルダを pykrita フォルダの中に置きます(プラグイン名 の代わりに実際のプラグインの名前にします)。actions フォルダの中に プラグイン名.action ファイルを置きます。Krita を再起動します。

これでプラグインが使えるはずです。




プラグインを使うには？

Krita のプラグインはドッカーか拡張機能のどちらかです。

拡張機能であれば、ツール ‣ スクリプト メニューの中にあります。

ドッカーであれば、設定 ‣ ドッキングパネル から見つけられます。

プラグインにショートカットがあって、正しくアクションファイルがインポートされたなら、ショートカットは Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット から変更できます。



プラグインを有効/無効にするには？

Krita の設定を変更 ‣ Python プラグインマネージャ ですべてのプラグインを(あらかじめインストールされたものか自分でインストールしたものかに関わらず)有効化や無効化することができます。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Python スクリプトへの導入


Added in version 4.0.



ベクターとテキストに並んで Kickstarter のゴールの一つとして Python スクリプトの実装を紹介したときに、Python スクリプトは支援者の投票で圧勝しました。Python だけでほかに何も選ばなかった人もいます。では Python スクリプトとは何でしょうか？


Python スクリプトって何？

Python はスクリプト言語で、タスクを自動化するのに使われます。Krita で Python スクリプトが意味するところは、Krita に API を追加し、Krita の部分に Python プログラミングを使ってアクセスできることです。これでドッカーを作り、たくさんの異なるファイルに単純な処理をさせたりエクスポート自体を作ることもできます。VFX やビデオゲームアーティストといったコンピュータグラフィックで働く人はスプライトシートのようなものを作るのに Python を良く使い、エクスポートや他の作業の一部を自動化しています。

Python 自体を説明するのはこのマニュアルの範囲外です。しかし、Python がかなり良く使われるプログラミング言語で初心者にはもってこいであることから、インターネットの検索で 'Python 学ぶ' と検索すればたくさんの教材がすぐに見つかるでしょう。

このマニュアルでは代わりに Krita の自動化と拡張に Python を使うことを主に扱います。まず基礎から始めます: Scripter での Python スクリプトの動かし方です。


Scripter プラグインを有効にする

Scripter プラグインは Python を使うのに必須ではありませんが、Python で試したり遊ぶのにはとても有用です。これは Python で書かれた Python コンソールで、小さなスクリプトを書いて直接実行できます。

Scripter を開くには、ツール ‣ スクリプト ‣ Scripter に行きます。もしリストになければ、設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ Python プラグインマネージャ からリストの "Scripter" をオンにします。もしそこにもなければ、最新版の Krita を使用しているか確認してください。

上にテキストエディタ下に出力ウィンドウの Scripter が現れます。以下をテキストに入力します:

print("hello world")





大きな再生ボタンか Ctrl + R ショートカットを押すことでスクリプトを実行します。それから下の、出力エリアに次のように表示されるはずです:

==== Warning: Script not saved! ====
hello world





これで Python 環境の print() のような関数を実行させるコンソールができました - でもこれでどうやって Krita を動かすのでしょうか？



Krita 基本のコマンドを実行

Python を Krita を対話させるために、Krita モジュールを使います。それぞれのスクリプトの一番上に from krita import * と書きます。

これで Krita.instance() 経由で Krita とやりとりすることができます。Python でのプログラミング能力を2倍にしましょう。

from krita import *

Krita.instance().action('python_scripter').trigger()





2つ目の Scripter ウィンドウが開くのが見えるはずです。良いでしょう！これがより発展的な例です。

from krita import *

d = Krita.instance().createDocument(512, 512, "Python テストドキュメント", "RGBA", "U8", "", 120.0)
Krita.instance().activeWindow().addView(d)





これは新しいドキュメントを開きます。Python を使って Krita の本当に多くの操作を自動化できるのがわかると思います。時間が経つにつれコミュニティが Scripter に通すだけで使える様々なスクリプトを書くのを私たちは期待しています。

でもご自身で新しいコマンドを書きたいときは？始めるのに最も良い場所はとてもシンプルです: 他の人が書いた例を検索しましょう！自分がしたいことに使える他の人が書いたコードがあれば多くの時間を節約できます。また /share/krita/pykrita にある Python プラグインに目を通すのもまた良いでしょう。このマニュアルの Krita の Python プラグインを作成する方法 にもガイドがあります。

でもおそらくもっと情報が必要でしょう。それには import * from Krita のアスタリスクに何が隠れているか知る必要があります。Krita で使える関数や使い方についてもっと知りたいときは、Krita API リファレンスドキュメントに行きます。



Krita の API


	LibKis API Overview [https://api.kde.org/krita/html/index.html]


	Krita class documentation [https://api.kde.org/krita/html/annotated.html]




これらのページは最初はちんぷんかんぷんに見えるかもしれません。なぜなら Krita の API ドキュメントは Krita が書かれた C++ 言語に基づいているからです。魔法は Python の SIP と呼ばれるツールにあり、これを用いることで Python に C++ を喋らせたり、Krita と会話できるようになります。結果、import krita を行い、関数を呼び出したときに、ドキュメントに書かれている C++ メソッドを実際に使うようになります。

これがどうなっているかもう少し詳しく見てみましょう。二つ目のリンク、Krita class reference [https://api.kde.org/krita/html/classKrita.html#aa55507903d088013ced2df8c74f28a63] を見てください。Krita インスタンスに使えるすべての関数があります。Python で dir(Krita.instance()) と入力すると、このページに書かれていることと合うはずです - 上で使った createDocument()、activeWindow()、action() 関数のドキュメントを閲覧することができます。

もっと混乱するのは Krita が使う C++ クラスを、Q で始まる Qt のクラスも含めて見ることです。でもここに SIP の美しさがあります: これらのクラスを可能な限りシンプルで単直に訳してくれることです。例えば、QStringList を返す filters() 関数があります。しかし SIP はこれら QStringLists を通常の Python が使う string のリストに変換します！

from krita import *

print(Krita.instance().filters())





出力は:

['asc-cdl', 'autocontrast', 'blur', 'burn', 'colorbalance', 'colortoalpha', 'colortransfer',
'desaturate', 'dodge', 'edge detection', 'emboss', 'emboss all directions', 'emboss horizontal and vertical',
'emboss horizontal only', 'emboss laplascian', 'emboss vertical only', 'gaussian blur', 'gaussiannoisereducer',
'gradientmap', 'halftone', 'height to normal', 'hsvadjustment', 'indexcolors', 'invert', 'lens blur', 'levels',
'maximize', 'mean removal', 'minimize', 'motion blur', 'noise', 'normalize', 'oilpaint', 'perchannel', 'phongbumpmap',
'pixelize', 'posterize', 'raindrops', 'randompick', 'roundcorners', 'sharpen', 'smalltiles', 'threshold', 'unsharp',
'wave', 'waveletnoisereducer']





しかし、時々変換はスムーズにはいきません。

from krita import *

print(Krita.instance().documents())





こんな感じになります:

[<PyKrita.krita.Document object at 0x7f7294630b88>,
<PyKrita.krita.Document object at 0x7f72946309d8>,
<PyKrita.krita.Document object at 0x7f7294630c18>]





これは何かのリストでしょう、ええ、でもどうやって使えと？ Krita の API ドキュメントページに戻って関数 documents() を見ると、実際にクリックできる 'Document' クラスへのリンクがあります。リンク [https://api.kde.org/krita/html/classDocument.html] をたどり、ドキュメントの名前を返す関数 name()、解像度を返す関数 width() と height() があるのがそのドキュメントで見られます。つまりもし Krita でドキュメントについての情報を生成してレポートさせるには、このようなスクリプトを書くことができます:

from krita import *

for doc in Krita.instance().documents():
    print(doc.name())
    print(" "+str(doc.width())+"x"+str(doc.height()))





出力はこのようになります:

==== Warning: Script not saved! ====
Unnamed
 2480x3508
sketch21
 3508x2480
Blue morning
 1600x900





これが API ドキュメントの見方についての良いヒントになれば幸いです。

Krita の API にはさらに多くのクラスがあり、左上のクラスリストに行くか、名前をクリックすることで API ドキュメントにたどり着けます。関数 print() や dir() も友達になってくれます。これは Krita の全アクションのリストを出力してくれます - 上の例で示した 'python_scripter' の代わりにこれらのコマンドが使えます。

[print([a.objectName(), a.text()]) for a in Krita.instance().actions()]





Python モジュール inspect はこのような作業のために作られました。コンソールにクラスに関する情報を出力する便利な機能がこれです。

import inspect
def getInfo(target):
    [print(item) for item in inspect.getmembers(target) if not item[0].startswith('_')]

getInfo(Krita.instance())





最後に、LibKis documentation の補足として、Qt documentation では、Krita が PyQt を使ってほぼすべての Qt API を Python に触れさせています。この方法でボタンやフォームを含むウィンドウ全体を、Krita が使っているツールと全く同じものを使って作れます！詳しくは Qt documentation [https://doc.qt.io/] と PyQt documentation [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/] で読むことができ、また含まれるプラグインについてもどのように動くのか学べます。




技術的な詳細


Windows 上の Python スクリプト

Python スクリプトを Windows 7/8/8.1 で動かすには、マイクロソフトのウェブサイトからユニバーサル C ランタイム [https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=48234] をインストールする必要があります。(Windows 10 には既に含まれています)



Python 2 と 3

既定では Krita は Python 3 でコンパイルされています。

しかし Python 2 でコンパイルすることも可能です。それをするには cmake configuration line に次のものを追加する必要があります。

-DENABLE_PYTHON_2=ON










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita の Python プラグインを作成する方法

あなたは既に、スクリプター Python ランナーで書いた素敵なスクリプトをいくつか持っているかもしれませんが、例えばそれらを自動で実行させたいかもしれません。スクリプトをプラグインに包み込むことで、スクリプターエディタで実行させるよりも、もっと柔軟で強力にすることができます。

もしあなたが Python を本当によく知っているとしても、Python プラグインを Krita に認識させるための、いくつか細かい事柄があります。ですからこのページは Krita 独自の様々な種類の Python スクリプトを作成するための概要を示します。

これらの小さいチュートリアルは Python の基礎事項を理解している方々に向けて書かれたものです。また、単にコピーペーストをするのではなく、実験を行うことが求められています。ですから文を注意深く読んでください。


Krita にあなたのプラグインを認識させる

Krita のスクリプトには 2 つの構成要素があります -- スクリプトディレクトリ (スクリプトの Python ファイルを格納しています) と、Krita があなたのスクリプトをロード、登録するために用いる一つの ".desktop" ファイルです。Krita がスクリプトをロードするために、両方とも Krita のリソースフォルダのサブディレクトリである pykrita 内に置く必要があります (各オペレーティングシステムごとのリソースフォルダのパスについては リソース管理 を確認してください)。リソースフォルダを探すには、Krita を起動し、設定 ‣ リソースを管理... というメニューアイテムをクリックしてください。ダイアログボックスが開きます。リソースフォルダを開く をクリックしてください。これによってオペレーティングシステムのファイルマネージャがあなたの Krita リソースフォルダを開くはずです。"Auto starting scripts" の下にある API [https://api.kde.org/krita/html/index.html] ドキュメントを参照してください。もし Krita リソースフォルダ内に pykrita サブフォルダが存在しなければ、ファイルマネージャを使用して作成してください。

スクリプトは .desktop という拡張子で終わるファイルによって識別されます。このファイルはスクリプト自体の情報を含みます。

それゆえ、適切なプラグインのためにはフォルダと desktop ファイルを作成する必要があります。

desktop ファイルは以下のような見た目になっているはずです:

[Desktop Entry]
Type=Service
ServiceTypes=Krita/PythonPlugin
X-KDE-Library=myplugin
X-Python-2-Compatible=false
X-Krita-Manual=myPluginManual.html
Name=私のプラグイン
Comment=私の初めてのプラグイン。






	Type
	これは常に Service となっているはずです。



	ServiceTypes
	Python プラグインの場合、これは常に Krita/PythonPlugin となっているはずです。



	X-KDE-Library
	これは、たった今作成したプラグインのフォルダの名前になっているはずです。



	X-Python-2-Compatible
	このプラグインが Python 2 と互換性があるかどうか。もし Krita が Python 3 ではなく Python 2 を用いてビルドされた (cmake の設定で -DENABLE_PYTHON_2=ON を指定した) 場合、このプラグインは一覧に現れなくなります。



	X-Krita-Manual
	マニュアルアイテムを指定するオプション値。これは Python プラグインマネージャの中で表示されます。もしこれが HTML ファイルならば、リッチテキストとして表示されます [https://doc.qt.io/qt-5/richtext-html-subset.html] 。そうでなければ、プレーンテキストとして表示されます。



	Name
	プラグインの名前。これは Python プラグインマネージャに表示されます。



	Comment
	プラグインの説明。これは Python プラグインマネージャに表示されます。





Krita の Python プラグインは Python のモジュールである必要があります。したがって以下のようなものを含む、__init__.py スクリプトが存在する必要があります。

from .myplugin import *





ここで、.myplugin はプラグインのメインファイルの名前です。Krita を再起動すると、設定にある Python プラグインマネージャでこれが表示されるはずですが、グレーアウトになっているはずです。なぜなら、どこにも myplugin.py がないからです。無効になっているプラグインの上にカーソルをかざすと、エラーメッセージを見ることができます。


注釈

明示的にプラグインを有効にする必要があります。設定メニューで Krita の設定を変更 というダイアログを開き、Python プラグインマネージャのページに行き、プラグインを有効にしてください。




まとめ

まとめとして、もし myplugin という名前のスクリプトを作りたいなら:


	
	Krita の resources/pykrita ディレクトリ内に作成
	
	myplugin という名前のフォルダ


	myplugin.desktop という名前のファイル










	
	myplugin フォルダ内に作成
	
	__init__.py という名前のファイル


	myplugin.py という名前のファイル










	__init__.py ファイルに以下のコードを含める:




from .myplugin import *






	desktop ファイルに以下のコードを含める:

[Desktop Entry]
Type=Service
ServiceTypes=Krita/PythonPlugin
X-KDE-Library=myplugin
X-Python-2-Compatible=false
Name=私のプラグイン
Comment=私の初めてのプラグイン。







	スクリプトを myplugin/myplugin.py ファイルに記述してください。







拡張機能の作成

拡張機能 [https://api.kde.org/krita/html/classExtension.html] は、Krita の開始時に実行される、比較的小さな Python スクリプトです。これらは Extension クラスによって作成されます。最小の拡張機能はこのような感じです:

from krita import *

class MyExtension(Extension):

    def __init__(self, parent):
        # これは親クラスを初期化します。サブクラス化の際に重要です。
        super().__init__(parent)

    def setup(self):
        pass

    def createActions(self, window):
        pass

# そして拡張機能を Krita の拡張機能一覧に追加します:
Krita.instance().addExtension(MyExtension(Krita.instance()))





もちろんこのコードは何もしません。典型的には、createActions で Krita にアクションを追加します。そうすることで ツール メニューからスクリプトにアクセスできます。

まず、アクション [https://api.kde.org/krita/html/classAction.html] を作りましょう。これは、Window.createAction() [https://api.kde.org/krita/html/classWindow.html#a72ec58e53844076c1461966c34a9115c] を使うことで簡単にできます。Krita は生成されるすべての Window に対して createActions を呼び出し、私達が使う必要がある正しい Window オブジェクトを渡します。

つまり...

def createActions(self, window):
    action = window.createAction("myAction", "私のスクリプト", "tools/scripts")






	"myAction"
	これは Krita がアクションを探すのに使うため、ユニークな ID に置き換える必要があります。



	"私のスクリプト"
	これは、Tools Menu で表示されます。





Krita を再起動すれば、"私のスクリプト" という名前のアクションが現れるでしょう。このアクションはまだ何もしません。なぜなら私達はまだそれをスクリプトと結びつけていないからです。

では、ドキュメントをエクスポートする単純なスクリプトを作成しましょう。以下のコードを先程の拡張機能のクラスに追加してください。Krita に拡張機能を追加する行よりも前に配置してください:

def exportDocument(self):
    # ドキュメントを取得します:
    doc =  Krita.instance().activeDocument()
    # 存在しないドキュメントを保存するとクラッシュします。ですからまずそれを確認します。
    if doc is not None:
        # これによって保存ダイアログを呼び出します。保存ダイアログはタプル値を返します
        fileName = QFileDialog.getSaveFileName()[0]
        # そしてドキュメントを fileName で指定した場所にエクスポートします。
        # InfoObject は特定のエクスポートオプションに関する辞書ですが、空の辞書を渡すと Krita はデフォルトのオプションを用います。
        doc.exportImage(fileName, InfoObject())





そして、上記のインポートに加えて QFileDialog もインポートします:

from krita import *
from PyQt5.QtWidgets import QFileDialog





それから、ドキュメントを新しくエクスポートするアクションを接続します:

def createActions(self, window):
    action = window.createAction("myAction", "私のスクリプト")
    action.triggered.connect(self.exportDocument)





これは、Krita のような Qt アプリケーションが頻繁に使用する、シグナル / スロット接続 [https://doc.qt.io/qt-5/signalsandslots.html] の例です。すぐ後で、どのようにシグナルやスロットを自作するかについて説明します。

Krita を再起動すれば、あなたのアクションはドキュメントをエクスポートするはずです。



設定可能なキーボードショートカットを作成する

今、あなたの新しいアクションは、設定 ‣ Krita の設定を変更 ‣ Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット には現れていません。

Krita は様々な理由で、アクションが .action ファイル内に存在する時に限り、アクションを Shortcut Settings に追加します。アクションをショートカットに追加するために必要な action ファイルはこのようなものです:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<ActionCollection version="2" name="Scripts">
    <Actions category="Scripts">
        <text>私のスクリプト達</text>

        <Action name="myAction">
        <icon></icon>
        <text>私のスクリプト</text>
        <whatsThis></whatsThis>
        <toolTip></toolTip>
        <iconText></iconText>
        <activationFlags>10000</activationFlags>
        <activationConditions>0</activationConditions>
        <shortcut>ctrl+alt+shift+p</shortcut>
        <isCheckable>false</isCheckable>
        <statusTip></statusTip>
        </Action>
    </Actions>
</ActionCollection>






	<text>私のスクリプト達</text>
	これによって、ショートカットを追加するために、スクリプトの下に "私のスクリプト達" というサブカテゴリが作成されます。



	name
	拡張機能のセットアップの中でアクションを作成している場合、これは作ったアクションのユニークな ID にする必要があります。



	icon
	使用可能なアイコンの名前。これらは KDE Plasma においてのみ表示されます。なぜなら、GNOME や Windows のユーザが格好悪いと文句を言ったからです。



	text
	ショートカットエディタの中で表示されるテキストです。



	whatsThis
	Qt アプリケーションが 'ヒント' 、つまりヘルプアクションを呼び出した時に表示されるテキストです。



	toolTip
	マウスをかざすと表示されるツールチップです。



	iconText
	ツールバーで表示される文字列。例えば、"画像を新しい大きさにリサイズします" は、スペースを節約するために "画像をリサイズします" と短くすることができるので、そのようにここに書きます。



	activationFlags
	これは、アクションを無効にするかどうかを決定します。



	activationConditions
	これは、有効化の条件を決定します (例えば、選択範囲が編集可能な場合のみ)。例については このコード [https://invent.kde.org/graphics/krita/-/blob/master/libs/ui/kis_action.h#L41] を確認してください。



	shortcut
	デフォルトのショートカットです。



	isCheckable
	チェックボックスかどうかを指定します。



	statusTip
	ステータスバーに表示されるステータスチップです。





このファイルを myplugin.action として保存してください。ただし、myplugin をあなたのプラグインの名前に変更してください。この action ファイルは pykrita リソースフォルダではなく、"actions" という名前のリソースフォルダに保存してください。(つまり、share/pykrita には Python プラグインと desktop ファイルが入り、share/actions には action ファイルが入ります) Krita を再起動してください。作成したショートカットがショートカットアクション一覧に現れるはずです。



ドッカーを作成する

ドッカー [https://api.kde.org/krita/html/classDockWidget.html] を作成することは、拡張機能を作成するのとほとんど同じようなものです。ドッカーはある意味拡張機能よりも少し簡単ですが、ウィジェットをもっと利用します。これは、最小のドッカーのコードです:

from PyQt5.QtWidgets import *
from krita import *

class MyDocker(DockWidget):

    def __init__(self):
        super().__init__()
        self.setWindowTitle("私のドッカー")

    def canvasChanged(self, canvas):
        pass

Krita.instance().addDockWidgetFactory(DockWidgetFactory("myDocker", DockWidgetFactoryBase.DockRight, MyDocker))





ウィンドウタイトルは、Krita のドッカー一覧でどのように表示させるかを指定します。canvasChanged は常に存在している必要がありますが、何かする必要はありません。ですからここでは単に 'pass' しています。

addDockWidgetFactory に関しては...


	"myDocker"
	これを、ユニークな ID に置き換えてください。Krita があなたのドッカーを追跡するために利用します。



	DockWidgetFactoryBase.DockRight
	ドッカーの場所。DockTornOff 、DockTop 、DockBottom 、DockRight 、DockLeft 、DockMinimized が利用可能です。



	MyDocker
	これを、追加したいドッカーのクラス名に置き換えてください。





では、もし拡張機能の章で作成したドキュメントのエクスポート機能をこのドッカーに追加したいとなると、どうやってその機能を有効化できるようにすればいいのでしょうか？まず、なにか Qt の GUI のコードが必要です: ボタンを追加しましょう!

デフォルトで Krita は PyQt を使用していますが、そのドキュメントはかなりひどいものとなっています。通常の Qt のドキュメントは本当に素晴らしいのですが、クラスの PyQt のドキュメント、例えば QWidget [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/api/qtwidgets/qwidget.html] のドキュメントが、同じクラスの 通常のドキュメント [https://doc.qt.io/qt-5/qwidget.html] の奇妙なコピーとなっていることがしばしばあります。

とにかく、まず私達が必要とすることは、QWidget を作ることです。これは特に複雑ではありません。setWindowTitle の下にこれらを追加してください:

mainWidget = QWidget(self)
self.setWidget(mainWidget)





それから、ボタンを生成します:

buttonExportDocument = QPushButton("ドキュメントをエクスポートする", mainWidget)





今、ボタンを関数と結びつけるために、ドキュメント内にあるシグナルの項を見る必要があります。QPushButton [https://doc.qt.io/qt-5/qpushbutton.html] それ自体は特有のシグナルを持っていませんが、ドキュメントには、QAbstractButton [https://doc.qt.io/qt-5/qabstractbutton.html#signals] から 4 つのシグナルを継承していると書かれています。つまり私達もそれらを使えることを意味します。我々の場合、欲しいのは clicked です。

buttonExportDocument.clicked.connect(self.exportDocument)





Krita を再起動すれば、新しいドッカーが表示され、その中にはボタンがあるでしょう。そのボタンをクリックすればエクスポート関数が呼び出されます。

しかしながら、そのボタンはちょっと変に整列されているようです。なぜなら私達の mainWidget にはレイアウトが存在しないからです。ささっと追加しましょう:

mainWidget.setLayout(QVBoxLayout())
mainWidget.layout().addWidget(buttonExportDocument)





Qt はいくつか レイアウト [https://doc.qt.io/qt-5/qlayout.html] を持っていますが、QHBoxLayout と QVBoxLayout [https://doc.qt.io/qt-5/qboxlayout.html] が一番使いやすいです。これらは単に水平あるいは垂直にウィジェットを整列させます。

Krita を再起動すれば、ボタンはきちんと配置されているはずです。



PyQt のシグナルとスロット

もう既に PyQt のシグナルやスロットを使ってきましたが、自分でシグナルやスロットを作成したいという場合もあります。PyQt のドキュメントは理解するのがかなり難しい [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/signals_slots.html] のと、シグナルやスロットを作る方法が C++ の Qt と非常に異なるため、ここで説明します:

PyQt で作るすべての Python の関数は、スロットとして理解できます。つまり、これらは Action.triggered や QPushButton.clicked のようなシグナルと接続することができます。しかし、QCheckBox はトグルのためのシグナルで、ブール値を送信します。どうすればそのブール値を関数は受け取れるでしょうか？

まず、自作のスロットを作成するために、正しくインポートしましょう:

from PyQt5.QtCore import pyqtSlot

(もちろん、もしインポートの中に from PyQt5.QtCore import * が既にあれば、このようにする必要はありません。)

そして、関数定義の前に PyQt スロットの定義を追加する必要があります:

@pyqtSlot(bool)
def myFunction(self, enabled):
    enabledString = "無効となっています"
    if (enabled == True):
        enabledString = "有効となっています"
    print("チェックボックスは"+enabledString)





そして、チェックボックスを作成した時に、myCheckbox.toggled.connect(self.myFunction) といった感じにすることができます。

同じように、自身の PyQt シグナルを作る場合、以下のように行います:

# シグナル名はクラスのメンバ変数に追加します
signal_name = pyqtSignal(bool, name='signalName')

def emitMySignal(self):
    # そしてこれが、シグナルを発信させる方法です。
    self.signal_name.emit(True)





そして正しくインポートします:

from PyQt5.QtCore import pyqtSignal

標準の Python オブジェクトではないオブジェクト用のスロットを発信したり作成する場合、単にその名前をクオーテーションマークで囲えば大丈夫です。



ユニットテストに関する注意

もしプラグインに対するユニットテストを記述したいのなら、モックの krita モジュール [https://github.com/rbreu/krita-python-mock] を見てください。



結論

オーケー。これで Python プラグインを作ることに関する Krita 特有の詳細について説明してきました。これらはピクセルデータをパースしたり、ドキュメントに関するベストプラクティスではないのですが、Python に対するちょっとした経験があれば、自分自身のプラグインを作り始めることができるはずです。

いつものことですが、コードをじっくり読み、Python や Krita、Qt の API ドキュメントを注意深く読んで、何ができるか確認してください。そうすれば上手くいくでしょう。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
タグ管理

タグはリソースを管理するのによく使われる手法です。ブラシ、グラデーション、パターンやブラシ形状にも使えます。タグはそれぞれのリソースの上部にあるドロップダウンメニューから選ぶことができます。タグを選択するとリソースがタグによってフィルタされます。すべて のタグを選ぶとすべてのリソースを表示します。Krita には既定でインストールされたタグがあります。ご自身のタグを作ったり編集することも可能です。タグはリソースの壁を越えて似たような方法で管理されます。

タグと一緒に ポップアップパレット を使うことで生産性を向上させることができます。

[image: ../_images/Tag_Management.png]

注釈

ポップアップパレットではお気に入りのブラシにすぐアクセスできるように、違うブラシタグを選ぶことができます。



このページは、タグを用いて行うことのできるいくつかの物事について説明しています。タグに関するさらなる情報に関しては、リソース管理のページの タグ の章を確認してください。


ブラシに新しいタグを追加する

タグ選択の隣にある + を押すことで、タグを追加するオプションが現れます。好きな名前を入力して Enter キーを押してください。戻ってタグをブラシに割り当てるには すべて を押す必要があります。



ブラシに既にあるタグを割り当てる

ブラシプリセットドッカーのブラシを右クリックします。ブラシにタグを割り当てるオプションが表示されます。



タグの名前を変える

ドロップダウンメニューから変更したいタグを選択します。タグ隣の + を押すと、名前変更のオプションが現れます。終わったら Enter キーを押します。既にあるブラシの全部は新しく名前を付けたタグに残ります。



タグの削除

ドロップダウンメニューから削除したいタグを選択し、隣にある + アイコンを押します。削除するオプションが現れます。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ソフトプルーフ

Krita で画像を作って、プリンタで印刷すると、画像の見た目は少し異なります。色は暗く、または期待どおりに暗くなかったり、赤がより強く出るかもしれませんし、コントラストが失われます。単純な文書ではそんなに問題にはなりませんが、プロの印刷においては、これはとても悲しむべきことで、画像の見た目と印象が劇的に変わります。

これが起こる理由は単純でプリンタが色の範囲(色域と言います)に乏しい異なるカラーモデル(CMYK)を使用することによるものです。

鈍感な人はこう言うでしょう: CMYK カラーモデルで作業をしよう！でもそれには3つの問題があります:


	CMYK 空間で塗ることはプリンタで同じ色になることを保証するものではありません。それぞれのインクの組み合わせ、紙と印刷機械、結果の色域は異なります。つまりそれぞれの物に関連付けた異なるプロファイルが必要になります。


	さらに、プロファイルがあってプリンタが出せる色空間そのもので作業をしていたとしても、CMYK 色空間はまるで一般的ではなく、色の計算は他の空間に比べると良いものではありません。合成モードも CMYK では異なります。


	最後に、CMYK 空間で作業をするということは画像がその空間に捕らわれてしまうことです。もし紙やプリンタ、インクが違って異なる CMYK プロファイルで作業をすることになった場合、より明るい色のある広い色域の方がメリットが大きいでしょう。




理想的には、RGB で作業して、お気に入りの RGB ツールを使い、CMYK 空間への変換はコンピュータにプレビューだけをワンタッチで任せる事です。これは可能で、私たちが「ソフトプルーフ」と呼んでいるものです。


[image: ../_images/Softproofing_regularsoftproof.png]

左はオリジナル、右はソフトプルーフをオンにしたビューです。明るい色が欠けているため違いは僅かですが、ソフトプルーフの方が花の白さから青がわずかに欠け、葉の緑からわずかに彩度が欠けています。



Ctrl + Y ショートカットを使うことでどの画像でもソフトプルーフを切り替えることができます。他のプログラムとは違いビューごとなので、ソフトプルーフしてあるのとないのを隣り合わせにして見ることができます。設定も画像ごとで .kra ファイルに保存されます。オプションは 画像 ‣ プロパティ ‣ ソフトプルーフ から設定できます。

以下のオプションを設定できます:


	プロファイル、深度、色域
	これらの中で、プロファイルだけが本当に重要です。ソフトプルーフするものはプロファイルとして提供されます。プロのプリント工程では、このプロファイルは印刷業者によって決められます。



	色空間変化の方法
	プルーフインテントを設定します。これは カラーマネジメント作業工程 のインテントと同じものを使用します。


[image: ../_images/Softproofing_adaptationstate.png]

左: 順応状態スライダーを最大にしたソフトプルーフ画像。右:順応状態を最低にしたソフトプルーフ画像。





	順応状態
	ソフトプルーフで画像の白を画面の白に合わせるか(スライダーを最大に)、プロファイルの白を使うか(スライダーを最低に)を決める Absolute Colorimetric を設定する機能です。紙の色が違うことによりしばしば CMYK プロファイルは画面とは違った白を持っています。



	黒点の補正を使う
	Set the black point compensation. Turning this off will crunch the shadow values to the minimum the screen and the proofing profile can handle, while turning this on will scale the black to the screen-range, showing you the full range of grays in the image.



	色域外警告
	色域の外にある色の警告設定です。





設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ カラーマネジメント から Krita が使う規定を設定できます。

正しく設定するために、印刷するテスト画像を作って(正しく設定されたプリンタで印刷し)比べ、現実のコピーと画像がどう違うかを見てからプルーフオプションを近づけることが推奨されます。


色域外警告

色域外警告、またが色域警告はソフトプルーフの一番上に来るオプションです: どの色が欠けるかを見え、その色を設定した警告色で置き換えます。

どの部分のコントラストが失われるのかを知るのに有用で、よりコントラストの少ない画像にゆっくり変更する事ができます。


[image: ../_images/Softproofing_gamutwarnings.png]

左: 元の画像、右: ソフトプルーフし色域外警告をオンにした状態。Krita は警告色を KRA ファイルのソフトプルーフオプションと一緒に保存し、選んだ警告色は現在の画像でのみ表示されることになります。



色域外警告は Ctrl + Shift + Y ショートカットで有効にできますが、完全に機能させるにはソフトプルーフが有効になっている必要があります。


注釈

ソフトプルーフは浮動小数点色空間では正しく動きませんし、無理にやろうとしても間違った色域外警告が発生します。それゆえに無効になっています。




警告

色域警告は時々リニアプロファイルで妙な警告を発生させることがあります。これは LittleCMS のバグで、詳しい情報は ここ [https://ninedegreesbelow.com/bug-reports/soft-proofing-problems.html] にあります。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ベクターグラフィック

Krita4.0ではベクターツールに大きな変更がありました。ここがベクターツールについて説明するページです:


ベクターグラフィックって何？

Krita は第一にはラスターグラフィック編集ツールで、多くの編集は画像を構成するラスターのピクセルの値を変更することです。

[image: ../_images/Pixels-brushstroke.png]
対照にベクターグラフィックは形を表現する数学を使います。数式を使うので、ベクターグラフィックはどんなサイズにも拡大縮小できます。

ラスターグラフィックは編集が容易な一方で、ベクターグラフィックはロゴとバナーに向いていて、精密さを求めるデザインに使われる傾向があります。



形を作るツール

You can start making vector graphics by first making a vector layer (press the arrow button next to the + in the layer docker to get extra layer types). Then, all the usual drawing tools outside the Freehand, Dynamic and the Multibrush tool can be used to draw shapes.

The Path and Polyline tool are the tools you used most often on a vector layer, as they allow you to make the most dynamic of shapes.

他方で 楕円 と 矩形 ツールは特別な形を描くことができ、編集してパイの形にも、シンプルな丸の形にもなります。

カリグラフィーとテキストツールもまたベクターです。カリグラフィーツールはブラシストロークに似たストロークを生み出し、テキストツールは後から編集できるテキストオブジェクトを作ります。

これらすべては現在のブラシサイズでストロークの太さが決まり、現在の描画色と背景色も使用します。

ベクターを構成する最後のものは: ベクター画像 ツールです。シンボルとして SVG ファイルに定義されたシェイプを追加します。他のツールと違い、これ自身のフィルとストロークがあります。



シェイプを整理する

ベクターレイヤーにはそれ自身のシェイプの重ね順があり、画像にレイヤーの重ね順があるのと同様です。つまりシェイプはほかのシェイプの前に出させることができます。これは整列ドッカーか、ベジェ曲線選択 ツールを使って編集できます。

整列ドッカーはシェイプをグループにしたりグループ解除できます。また厳密に整列させることができ、例えば中央に並べたり、全シェイプに間隔を開けさせることだってできます。



シェイプを編集する

ベクターシェイプの編集は ベジェ曲線選択 ツールと 形状編集 ツールで行います。

ベジェ曲線選択 ツールはベクターシェイプを選択、([image: mouseright] 経由で)グループ化、グループ解除、([image: mouseright] 経由で)他のシェイプから論理演算を使って組み合わせや減算、上や下に動かし、または簡単に変形するのに使うことができます。


フィル

選択してアクティブな描画色を変えることでシェイプのフィルを変更することができます。

また ベジェ曲線選択 ツールオプションの フィル タブからも変更することができます。

ベクターシェイプは単色、グラデーションやパターンでフィルすることができます。



ストローク

ストロークについてもフィルと同じです。

しかしさらに変更することができます。例えば、線にダッシュやマーカーを追加することができます。



調整

シェイプは シェイプ選択 ツールで動かすことができ、ツールのオプションで厳密な座標を指定することができます。



ノードの編集と特別なパラメータ

If you have a shape selected, you can double-click it to get to the appropriate tool to edit it. Usually this is the Edit Shape tool, but for text this is the Text tool.

形状編集 ツールでは、通常のパスはキャンバス上でノードを動かすことができます。矩形や楕円といった特殊なパスは、ノードを動かすのに加え ツールのオプション ドッカーで特別なパラメーターを編集することができます。




他のプログラムと一緒に作業する

One of the big things Krita 4.0 brought was moving from ODG to SVG. What this means is that Krita saves as SVG inside KRA files, and that means Krita can open SVG just fine. This is important as SVG is the most popular vector format.


Inkscape

You can copy and paste vectors from Krita to Inkscape, or from Inkscape to Krita. Only the SVG 1.1 features are supported, with exception of smaller features like the mesh gradients.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
スナップ

Krita 3.0 では、グリッドとガイドの機能を用意しました、しかしもちろん、この機能自体はスナップがなければ興味深いものではないでしょう。

スナップは Krita が自動的に選択や形をグリッドとガイド、中心や端に沿わせる機能です。ベクターレイヤーではさらに、バウンディングボックス、交差、などにスナップできます。

これらはすべて Shift + S ショートカットに割り当てられているポップアップスナップメニューから切り替えることができます。

では、それぞれのオプションの意味を見てみましょう:


	グリッド
	グリッドドッカーで設定した通りに、カーソルをグリッドにスナップします。グリッドは表示されている必要はありません。グリッドはドキュメントごとに保存され、ゲームスプライトとグリッドベースのデザインでも、グリッドを絵に紐づけるのに便利になります。



	ピクセル
	カーソル下のピクセルにスナップできます。グリッドスナップと似ていますが、グリッドは間隔 = 1px にオフセット = 0px です。



	ガイド
	ルーラーから引き出して使うことができるガイドにスナップできます。ガイドはここでは表示してある必要はなく、ドキュメントごとに保存されます。漫画のコマやそれに類するレイアウトに有用ですが、より突っ込んだ作業には Scribus を推奨します。





[image: ../_images/Snap-orthogonal.png]

	Orthogonal (ベクターのみ)
	This allows you to snap to a horizontal or vertical line from existing vector objects' nodes (Unless dealing with resizing the height or width only, in which case you can drag the cursor over the path). This is useful for aligning object horizontally or vertically, like with comic panels.





[image: ../_images/Snap-node.png]

	ノード (ベクターのみ)
	ベクターノードやオブジェクトの他のパスのノードにスナップします。





[image: ../_images/Snap-extension.png]

	拡張 (ベクターのみ)
	開いたパスを描く時、両端の最後のノードは数学的に拡張することができます。このオプションでそこにスナップすることができます。ノードの方向はパス編集モードのハンドルに依存します。





[image: ../_images/Snap-intersection.png]

	交差 (ベクターのみ)
	二つのベクターの交差点にスナップします。



	バウンディングボックス (ベクターのみ)
	ベクターシェイプのバウンディングボックスにスナップできます。



	画像の境界
	画像の水平/垂直境界線にスナップできます。



	画像の中心
	画像中心の水平/垂直線にスナップできます。





スナップは以下のツールで使えます:


	直線


	多角形


	三日月


	Polyline


	パス


	フリーハンドパス


	ポリゴン


	グラデーション


	Shape Handling tool


	テキストツール


	アシスト編集ツール


	移動ツール (レイヤーのバウンディングボックス、選択や他の物ではなく、カーソルの位置にスナップすることに留意してください。)


	変形ツール


	多角形選択


	Elliptical select


	Polygonal select


	パス選択


	ガイド自身はグリッドやベクターにスナップできます。




スナップにはまだ感度はなく、既定で画面10ピクセル分に設定されています。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita を使ったアニメーション

2015年 Kickstarter のおかげで、Krita はアニメーションを扱えるようになりました。具体的には、1コマごとのラスターアニメーションです。

アニメーション機能にアクセスするには、ワークスペースをアニメーションに変更するのが最も簡単です。これでアニメーションドッカーとワークフローが現れます。


ワークフロー

昔ながらのアニメーションワークフローでまずすることは キーフレーム、重要なポーズがあるものを作り、それから間のフレームを描いていきます(アニメーターの専門用語で トゥイーン と言います)。

このワークフローでは、3つの重要なドッカーがあります:


	1つ目が Animation Timeline Docker です。アニメーション中のすべてのフレームを操作し見ることができます。タイムラインドッカーにはまたレイヤーを管理する機能もあります。タイムラインドッカーで作成されたレイヤーは通常のレイヤードッカーにも表示されます。


	2つ目が オニオンスキンドッカー です。このドッカーはオニオンスキンの表示を操作でき、前フレームと見比べる際に便利です。


	3つ目が Animation Curves Docker です。このドッカーではアニメーションカーブの微細な調整を行うことができます。


	最後が Storyboard Docker です。このドッカーはストーリーボードの作成と維持ができます。




特に3秒を超えるような、大きなアニメーションを作る場合にはどのように作業するかを考える必要があります。Krita は 1コマごとのアニメーション に特化していて、それにより Krita は全フレームをメモリに保持します。これはアニメーションファイルがコンピュータのワーキングメモリ(RAM)すべてを食い潰すことになります。ワーキングメモリが何かわからなければ、Krita で長いアニメーションを作るのにできることはかなり限られるでしょう。それゆえにプロのアニメーションをお手本にして計画する必要があります!


[image: ../_images/Storyboard_thumbnailonly_view.png]

ストーリーボードドッカーはカットを描き留めておくことができます。



典型的にほとんどのアニメーションプロジェクトは脚本や起こることのわずかな輪郭から始まります。ここでは好きなテキストエディタを使えます。次のステップは ストーリーボード を作ることです。シーンごとの基本的な構成を描いたスケッチであり、上にはキャラクターやカメラといった何が動くか、音声のメモ、色についてのメモがあります。アニメーションというより漫画に近いですが、明らかに違うのは漫画では構成は読み手の目線がページ全体にいきわたるようにするのに対し、アニメーションでは視聴者の目線がほぼ同じ場所に留まるため、連続したストーリーボードフレームは重要なものがほぼ同じ場所に留まります。抽象的に思われるかもしれませんが、心配しないでください。ストーリーボードはアニメーション機能を使用して作ることができますが、ここで重要なのは可能な限り少ないフレーム数にすることです。アニメーションレンダーオプションを使ってストーリーボードをエクスポートします。

それから次に アニマティック を作ることです。アニマティックは基本的にストーリーボードですが、これを動かします。Kdenlive [http://kdenlive.org/]、OpenShot [https://www.openshot.org/]、Olive [https://olivevideoeditor.org/index.php]、またはWindowsムービーメーカーといった動画エディタで行うのが良いでしょう。もし一つのアニメーションに全てをまとめたい場合はまずそれらプログラムの使い方を学ぶ必要があります。Krita には映像と音声の高度な合成機能はありません。

アニマティックをすることでいかにアニメーションが小さいクリップに分けられるか分かるでしょう。もしまだ始めたばかりであれば、毎秒12フレームに制限するところから始めるのが良いです。それであれば10秒のクリップは120フレームになります。アニメーションのアイデアを10秒以内の短いクリップにできないか試してください。特定のクリップに紐づけられたストーリーボードフレームは ファイル ‣ アニメーションフレームをインポート からインポートできます。そこからゆっくりアニメーションを形作っていきます。スケッチの段階では、例えば800×450ピクセルといった低解像度から作業を始めるのが良いかもしれません。結局高解像度が意味を成すのは線画を始めてからです。それにラフな輪郭もない状態ではそこにたどり着くのも難しいでしょう。

常にメモリ使用量に目を配りましょう。メモリ使用はステータスバーの、解像度ラベルをクリックすれば見ることができます。このラベルはまた Krita がどれだけのメモリを消費しているか表示するバーにもなっています。バーが満タンにならないようにしてください: Krita の速度が落ちたり、お使いの端末で Krita がアニメーションをエクスポートできないこともあり得ます。メモリ使用を減らすには:


	レイヤーを統合します。ええ、変更があるたびに保持させるだけのレイヤーを持つことはできません。しばしば少ないレイヤーの方が、より良いです。


	いくつかの場合 画像 ‣ 画像のサイズにトリミング をすることで、全レイヤーのキャンバス外にある範囲を削除できます。


	時々、特に白黒など、特定のレイヤーがフルカラーである必要がない場合があります。それならば レイヤー ‣ 変換 ‣ レイヤーの色空間を変換 からレイヤーをグレースケールのものに変換できます。これでこのレイヤーが使用する RAM の量が半分になります。


	できるだけ少なくして作業します。仮に4K解像度でアニメーションを作ろうと夢見ても、コンピュータが扱えない現実を受け入れる必要があるでしょう。少しハードルを低くして、アニメーションでは20%の削減がメモリ使用には大きな違いになりながらも解像度にはそれほどの違いにはなりません。




またコンピュータ上の他のプログラムが RAM を独り占めしていないか見なければいけません。ウェブブラウザとチャットプログラムは、特に音楽や動画をストリーミングしているときに犯人である傾向にあります。メモリ不足で困っているなら、これらの機能をスマホといった代わりのデバイスで行うことができます。

もう一つしたいことと言えば大量のバックアップを作ることでしょう。毎回アニメーションの重要な部分、例えば線画を完了したり難しく複雑な部分を終えた時に、ファイル ‣ 増分バックアップを保存 で現在作業中のファイルとは別のコピーを作成できます。この方法では、停電や猫がキーボードの上に乗ってくるなどし、もしアニメーションファイルが破損しても、最後の重要な部分のスナップショットは保存されたままになります。他のバックアップ方法、例えばファイルをクラウドサービスやバックアップ HDD にコピーすることも推奨されます。


Tip

作業中であったり、目標まで到達できた場合でも、休憩を取ることを忘れないでください！アニメーションのような大きなプロジェクトでは多くの労力と集中が必要であり、休んでリフレッシュすることは重要です。



終わったら、また アニメーションをレンダー したいでしょう。フレームをまとめてエクスポートか小さい動画ファイルにして、それらすべてを動画エディタでつなぎ合わせます。それから WebM にレンダリングし、お気に入りの動画配信ウェブサイトにアップロードします。

これは少々複雑に思えるかもしれませんが、もしコンピュータがリソースに欠けているなら、自分が解決しなければいけません！



アニメーションへの導入: 歩くサイクルの作り方

それら様々な部分を理解するのに最も良い方法を実際に使ってみることです。歩くサイクルは様々なパーツが関わってくることから、アニメーションの最も基本的な形と考えることができます。なので歩くサイクルを作ってみることが良い練習になります。


準備

最初に新しいファイルを作成します。最初のタブでは1280×1024のような縦横比を入力し、dpiを72(画面で表示する用に作りますからね)に設定しドキュメントのタイトルを'歩く'などとします。

二つ目のタブでは、適した背景色を選び、キャンバス色に背景色を設定します。これは Krita が自動的に透過点を背景色で埋めることになります。画像 ‣ 画像のプロパティ から変更できます。オニオンスキン を正しく動作させるのにレイヤーが半透明で なければならない ため、アニメーションにはとても有用です。


注釈

ドキュメント作成 画面から、Krita にはメタデータの機能がいくつもあります。タイトルは自動的に保存時の候補として使われ、説明はデータベースとして使用するかコメントを残すことができます。多くの人が個別に使用しているわけではありませんが、大きなグループで作業をするなら便利な機能になります。



それから 作成 を押します！

アニメーション用のすべてのツールを出すには、ウインドウ ‣ ワークスペース ‣ アニメーション からアニメーションワークスペースを選択します。

このようになるはずです:


[image: ../_images/Introduction_to_animation_01.png]

アニメーションワークスペースは Animation Timeline Docker を一番下に配置します。





アニメーションを作る

レイヤードッカーに二つの透過レイヤーを準備してください。新しいレイヤーは + か ins キーを押すことで追加できます。レイヤードッカー上で名前をダブルクリックして下のレイヤーを'背景'上を 歩く と名付けてみましょう。


[image: Layout of the layer stack.]

直線ツール を使って水平線を描きます。これが地面です。

[image: Our simple environment, consisting of a single horizon.]
次に 歩く レイヤーを選択して頭と胴体を描きます(どんなブラシを使用しても構いません)。

[image: A head and torso.]
新しいフレームを選択しても自動的に新しいフレームは作成されません。Krita は 歩く レイヤーをアニメーションのレイヤーとしては認識していないからです！

タイムライン上でフレームを追加することでアニメーションレイヤーにすることができます。タイムライン上のフレームからコンテキストメニューを表示させます。フレームを複製 ([image: duplicateframe]) を選択します。


注意

空のフレームを作成 を選択すると、レイヤーの中身は失われ新しい真っ新なフレームが現れます; 画像を残したいのであれば、フレームを複製 する必要があります。



[image: Location of the onion skin icon.]
タイムラインドッカー上にオニオンスキンアイコン([image: onionon])が表示されることでアニメーションレイヤーに変わったことがわかります。

フレームを複製 ボタンを使って1つ目のフレームを2つ目にコピーします。それから 移動ツール (T ショートカットを使って切り替え)を使い、Shift + ↑ ショートカットでフレームの内容を上に移動します。

オニオンスキンをオンにして違いを見ることができます ([image: onionoff] を押すことで [image: onionon] になります):


[image: Onion skin is turned on.]


[image: The current frame in black and the silhouette of the previous frame in red.]

これで前のフレームが赤く見えるはずです。


警告

Krita は白を透過ではなく色として扱っているので、作業中のアニメーションレイヤーの何もないところは透過になるようにしてください。これは Color to Alpha フィルタを使うことで直せますが、元からそうならないようにするのが一番です。




[image: Current frame is black and silhouette of the future frame is green.]

これから描かれるフレームは緑で表示され、どちらの色もオニオンスキンドッカーで設定できます。

歩くサイクルの二つの端を描いていきます。両方の脚が最も離れているポーズで、片方の脚が伸び切り、もう片方は次の1歩に備え引き寄せられる姿勢です。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_09.png]

上の画像は二つの端を表しています: 脚が離れており、片方の脚が真っすぐで、もう片方が1歩を踏み出すように曲がっています。これはオニオンスキンの力をも表していて、両方の端を同時に見ることができます。脚が半透明になっていることにも気が付いてください。これは棒人間では不必要なものですが、コピーを始めると便利になります。



この二つをコピーしてみましょう。フレーム上で [image: mouseright] し、キーフレームをコピー を選択することでできます。それからタイムライン上で新しい場所を選択し、[image: mouseright] して キーフレームを貼り付け します。

それから...


	フレーム0をフレーム2にコピー。


	フレーム1をフレーム3にコピー。


	半透明の線を消してどちらの脚が前に出ているかをはっきりさせます。0と1では、右側に近い方の脚があり、2と3では右側に奥にある脚があります。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_10.png]



	アニメーション設定で、フレームレートを4に設定します


[image: ../_images/Introduction_to_animation_11.png]



	タイムラインドッカー上の全フレームをドラッグで選択します。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_12.png]



	ヘッダにある再生を押します。


	最初のアニメーションを楽しんでください！




[image: ../_images/animation_walkcycle_2021_4_frames.gif]


ラフな歩くサイクルをさらに発展させる

[image: ../_images/Introduction_to_animation_13.png]
フレーム上を Alt + ドラッグ ショートカットで素早く空きを作ることができます。これは以後にあるフレームすべてを1回で動かします。しかし全フレームを選択して、[image: mouseright] し、フレームを固定 ‣ 保持フレームを挿入 を選択すると キーフレーム の間に 保持フレーム や空のスペースを挿入することができ、より効率的です。

それぞれのキーフレームの間に新しいフレームを作成するか、追加したフレームに中割りします。


注釈

中割りの正しい方法については多くのものが書かれており、アニメーターが絵柄をはっきり表現できる領域の1つです。そのため中割り自体についてはここでは触れません。インターネット上で中割りチュートリアルを検索することを勧めます。またこの分野がどれだけ複雑であるかを知るためのアニメーション解説も推奨します。

この例では、個人的にはフレーム上のかかとの位置を見つけることから始め、それから足の残りすべて、ひざ、脚全体を描いていきたいと思います。



[image: ../_images/Introduction_to_animation_14.png]
[image: ../_images/Introduction_to_animation_13.png]
フレームを追加するに従って、アニメーションについていくのが難しくなると気が付くでしょう。ここでは二つの解決策があります。最初はカラーラベルフレームで、キーフレームを [image: mouseright] し、下にある色を選択することでできます。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_13b.png]

この例では端が青、最初の中割りが緑でそれ以外の中割りを黄色と橙にしています。



もう一つはオニオンスキンを調整することです。

オニオンスキンドッカー を使ってオニオンスキンを編集することで、一度に何枚のフレームを表示するかを変更でき、一番上の列から切り替えができます。一番下には透過操作があり、その下には色や色の強さを編集できます。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_15.png]

[image: ../_images/Introduction_to_animation_14b.png]

これが、直前と直後のフレーム以外をオフにしたオニオンスキンです。





複数レイヤーでのアニメーション

では、この歩くサイクルには手がまだありませんので、分けたレイヤーに描いてみましょう。新規レイヤーを作成して、手と名前を付けて...

[image: ../_images/Introduction_to_animation_16.png]
歩くサイクルがタイムラインドッカーから消えてしまいました!これは実際には仕様です。完成するアニメーションにはアニメーターが作業中でなければタイムラインドッカーからレイヤーを消したいほど多くの細かいパーツが動くことがあります。


Added in version 4.3.0: Krita 4.3.0 以上では、既定で全新規レイヤーはタイムラインにピン留めされます。



レイヤーをアクティブかそうでないかに関わらず表示するには、レイヤードッカー でレイヤーを選択しながら [image: pintimeline] アイコンをクリックすることでタイムラインに"ピン留め"することができます。現在アニメーションを作っているすべてのレイヤーをピン留めすることを推奨します。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_17.png]
[image: ../_images/Introduction_to_animation_18.png]


エクスポート

終わったら、ファイル ‣ アニメーションを出力 を選択します。動画ファイルにレンダリングするには、FFmpeg と呼ばれるプログラムが必要です。より詳しくは アニメーション出力 を読んでください。

歩くアニメーションを楽しんで!

[image: ../_images/Introduction_to_animation_walkcycle_02.gif]


変形マスクでアニメーション


Added in version 5.0.



この歩くサイクルを動かす際に、ピクセルを編集せずにフレームを左から右に動かすために 変形マスク を使うことができます。

最初に、まだ開かれていない場合は 設定 ‣ ドッキングパネル ‣ アニメーションカーブ から Animation Curves Docker を開きます。

それから変形したいレイヤーをグループ化し、この場合は例えば、手 や 歩く レイヤーを選びます。グループを [image: mouseright] して、追加 ‣ 変形マスク を選びます。

そしてアニメーションドッカーで、最初のフレームを選択し、Adds keyframe to control scalar property ([image: scalaradd])を選択します。タイムラインドッカーでは、Scalar Frames はダイアモンドで示されています。

変形ツール を選択し、画面を押してグループを最初の位置に移動させます。Enter を押して完了します。ドッカーで最後のフレームを選択し、もう一度画面を押してすべてのものを最後の位置に移動させます。すべてのフレームを見るには Zoom view to fit channel range を押します。

これで、再生を押すと、レイヤーの内容が動くのが見えるはずです。しかし、これではおそらく動きが早すぎます。この問題を解決する2つのものがあります: 1つ目は歩くフレームをコピーペーストすることで、3-4回繰り返して、scalar frame を最後のフレームに移動させます。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_19.png]
[image: ../_images/introduction_to_animation_walkcycle_03_simple_tween.gif]
これではまだ歩くサイクルが動きと直接一致しません。少し面倒であれば、最も良い方法は、片方の足が地面に触る最初のフレームに行き、その部分にマークを付け(例えば、ガイド を使い)、続くフレームでは変形ツールを使ってそれぞれのフレームを動かし地面の同じ場所にできるだけ長く足が触れているようにします。同じことを次の足次の足と繰り返します。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_20a.png]

地面に足が付くそれぞれの場所を垂直線ガイドを使って印を付け、足が同じ場所に留まるようにフレームを調節できます。



[image: ../_images/Introduction_to_animation_20b.png]

[image: ../_images/Introduction_to_animation_20c.png]

フレームを正しい場所に調節した後のアニメーションカーブドッカーです。Krita はカーブの保管をすることができます(立ち上がり/立ち下がりカーブを作成することができます)が、このような場合では、フレームごとに調節した方が早いです。



すべて終われば、スムーズな歩くアニメーションになります:

[image: ../_images/introduction_to_animation_walkcycle_03_adjusted_tween.gif]

参考


	Animation Timeline Docker


	オニオンスキンドッカー


	Animation Curves Docker


	Storyboard Docker


	Import Animation


	アニメーションの音声


	アニメーション出力


	日本式アニメのテンプレート











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
日本式アニメのテンプレート

このテンプレートは日本式アニメを作るために使われます。共同制作で使われることを想定して設計されているので、作品の規模や詳細に合わせてレイヤーのフォルダなどをカスタマイズしてください。


テンプレート内のレイヤーの基本的な構造

レイヤーは、色塗り用のものを除いて、下のレイヤーから上のレイヤーに向かって作業を進めるように構成されています。

[image: ../_images/Layer_Organization.png]


レイヤーの内容

下から


	LO 用紙
	これらのレイヤーは LO 用紙の形式です。アニメのタップ穴は、印刷して伝統的な方法で作業を続ける必要がある場合に備えて、別のレイヤーに用意されています。



	原画(BG)
	これらのレイヤーには、伝統的な作画からスキャンされた背景の風景やレイアウトが含まれます。これらを使わない場合は、削除できます。



	ラフ原画
	これらのレイヤーは、レイアウトをデジタルで描くために使われます。



	原画
	レイアウトにディテールを追加し、アニメの「原画」を描くために配置する場所です。



	仕上げ
	キーに中割りを追加して色塗りのプロセスを行い、原画を完成させるために不要な細部を削除する場所です(正確には、中割りを追加する前に原画を完成させます)。



	動画
	中割りの仕様に従って、領域に色を塗ります。



	TS 合成票
	これには、TS と合成伝票が含まれています。使用する前に回転してください。



	カラーセット
	これには、主線や補助線を描くために使用される色と、ハイライトや影を塗りつぶすために使用される色が含まれています。パレットに追加することができます。







アニメを作るための基本的な手順

原画の下書き --> TS に割り当てる(またはタイムラインで調整してから TS に割り当てる) --> タイムラインで調整する --> 中割りの下書きを描くためにフレームを追加する(必要な場合) --> 原画の描画を開始する

[image: ../_images/Keys_drafts.png]
レイヤーを追加して、タイムラインに追加することができます。

[image: ../_images/Add_Timeline_1.png]
[image: ../_images/Add_Timeline_2.png]
以下はタイムラインドッカーにおける、フルアニメで使用される1秒あたり24枚の描画と、リミテッドアニメで使用される1秒あたり12枚あるいは8枚の描画の違いです。

[image: ../_images/24_12_and_8_drawing_per_sec.png]
これは、タイムラインと TS の対応です。"Black" レイヤーは、通常の線画に使用されるメインの線画を描くためのものです。"Red" レイヤーは、ハイライトを指定するために使用される赤い補助線画を描くためのものです。"Blue"レイヤーは、影を指定するために使用される青い補助線画を描くためのものです。そして、"Shadow" レイヤーは、より暗い影を指定するために使用される薄緑色の補助線画を描くためのものです。しかし、おそらく作品に応じてこれらのレイヤーを増減する必要があるでしょう。

[image: ../_images/Time_sheet_1.png]
原画が完成したら、中割りを描き始めます。Krita が遅くなってきたと感じたら、ラフ原画と原画を統合することをお勧めします。また、不要なレイヤーを削除することもお勧めします。

原画を最終的に仕上げて不要なレイヤーを整理した後、TS と中割りの下書きを参考にして中割りを追加します。

これは、TS との対応です。

[image: ../_images/Inbetweening.png]
Krita のベクター機能がより良くなったら、ベクターを使用して中割りを最終的に仕上げることをお勧めします。

Krita で色を塗る場合は、カラリンググループレイヤーを使用してください。他のソフトウェアで色を塗る場合は、フレームを .TGA ファイルとしてエクスポートすることをお勧めします。


解像度

私は、日本のアニメスタジオで未だ重要な役割を果たし続けている伝統的な作品で使用するために、これを 300 dpi で作成しました。しかし、デジタルにこだわるのであれば、150-120 dpi でアニメを作成するのに十分です。そのため、必要に応じて解像度を減らすことができます。

元々は日本のプロアニメータである Saisho Kazuki 氏によって執筆され、KDE のコントリビュータである Tokiedian 氏によって翻訳されました。(訳注: この日本語文は、Tokiedian 氏によって翻訳されたものを、再び日本語訳したものです)






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域マスク


Added in version 4.2.



色域マスクはジェームス・ガーニーによって形成された手法で、どのカラースキームもカラーホイールから切り取った形で表現することができるという考えに基づいています。

元は現実世界の絵でパレットの混合や計画という形として始まりました。しかしデジタルアートにもよく適応し、色を探って分析し、カラースキームを考え色の選択の助けになります。

どういう仕組みなの？

カラーホイールの上に一つや複数の形を描きます。その形の中の色で色の選択を制限します。色を抜き出したらその関連性を見つけ出すことで調和させます。

色域マスクは拡張色選択と色域色選択の両方で利用できます。


参考


	Color Wheel Masking, Part 1 by James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/01/color-wheel-masking-part-1.html]


	The Shapes of Color Schemes by James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/02/shapes-of-color-schemes.html]


	Gamut Masking Demonstration by James Gurney (YouTube) [https://youtu.be/qfE4E5goEIc]







色域マスクを選択

色域マスクの選択と管理には 色域マスクドッカー を開きます。設定 ‣ ドッキングパネル ‣ 色域マスク


[image: ../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker.png]

色域マスクドッカー



このドッカーでは‘Atmospheric Triad’、‘Complementary’、‘Dominant Hue With Accent’といったいくつかの伝統的な色域マスクから選ぶことができます。またこのマスクを複製し変更を加え(3,4)、または新しいマスクを描いて加えることができます(2)。

マスクのサムネイルアイコン(1)をクリックすると色選択に適用されます。


参考


	色域マスクドッカー








色選択で

セレクター上の回転スライダー(2)をドラッグすることで、既にあるマスクを色選択から直接回転させることができます。

左上角のマスクボタン(1)からマスクのオンオフを切り替えることができます。


[image: ../_images/GamutMasks_Selectors.png]

色域マスクを使った拡張色選択と色域モデル色選択




参考


	色域モデル色選択ドッカー


	拡張色選択








カスタム色域マスクを編集/作成する


Tip

中心点に合わせてマスクを回転させるには色選択の回転スライダーを使います。



もし新しいマスクを作ったり、編集したり、選択したマスクを複製するなら、マスクテンプレートドキュメントが新しいビューとして開かれます(1)。

ここで標準のベクターツール(ベクターグラフィック)を使用してマスクを編集し新しい形を作ることができます。マスクは基本のベクターシェイプで構成される事を意図されているのは知っておいてください。より発展したベクター描画テクニックを使う事によって面白い結果が得られるかもしれませんが、すべての機能が正しく動作する保障はありません (例えばグループ、ベクターテキストなど)。


警告

変形ツールやレイヤー変形で行われた変形は色域マスクに保存することができません。サムネイル画像には変更は反映されますが、個々のマスクシェイプとは違います。



色選択(4)からマスクの プレビュー ができます。もし変更に満足したら、マスクを 保存 します(5)。キャンセル (3)で変更を保存せずに編集ビューを閉じます。


[image: ../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker_2.png]

色域マスクの編集





インポートとエクスポート

色域マスクはリソース管理のバンドルにしてインポートとエクスポートができます。詳しい情報は リソース管理 を見てください。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
一般的なコンセプト

Krita に限定されない一般的なアートとテクノロジーのコンセプトについて説明します。


コンテンツ:


	色
	ビット深度

	Color Managed Workflow

	Mixing Colors

	カラーモデル

	色空間サイズ

	Gamma and Linear

	Profiling and Calibration

	Scene Linear Painting

	Viewing Conditions





	ファイルフォーマット
	圧縮

	メタデータ

	互換性

	Contents





	Perspective Projection
	Orthographic

	Oblique

	Axonometric

	Perspective Projection

	Practical

	Conclusion and afterthoughts












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色

それでは... 色 についてお話ししましょう!

色はお絵描きのとても基本的なものです。描く時には、混ぜ合わせ たり視覚的 調和 や コントラスト を作り出すために簡単に扱えるようにしたいでしょう。またお気に入りの赤の影を素早く見つけたり、青の濃淡を見つけることにあまり考えたり作業を費やしたりしたくないでしょう。重要になればなるほど色んな色が増えて行きます!

通常は、最初にすることは自然に目にするものに応じて色を整理します。例えば、私たちは虹の順番に色調を並び替える傾向にありますし、明るさの値は白から黒のトーンの範囲で考えます。もちろん、自然そのものは物理法則に縛られていますし、色調の並びや明るさの考え方は波長や光のエネルギーと密接に関係し、空間を飛び交って最終的に私たちの目に入ります。

[image: ../_images/Krita_color_mixing_natural_order.png]
現実世界 の場合には、色(色調)を多色との混合で並べ、まずシアン、マゼンタ、イエローが来ます。これら 原色 をそれぞれ混ぜ合わせると3つの二次色、紫、オレンジ、緑が出てきます。またこれらの色を混ぜ合わせ中間色を作るのです、すると - これら名前の色の間の色調は事実上無限大です!このようにして作られた色の円のことをアーティストは "カラーホイール" と呼ぶと考えてください。またそれぞれの色は白や黒と混ぜ合わせることで 明るく も 暗く(影) もなり、どの色も反対側の色と混ぜ合わせることで 淡く (よりグレーで落ち着かせる)ことができます。

[image: ../_images/Krita_color_mixing_traditional_order.png]
コンピュータのデジタル世界も似たもので、画面が作り出す 順番に色を並べます; 私たちの画面の色の ピクセル が とても小さい 赤、緑、そして青の光の照度によって生成されます。光度が顔料によって引き算され全色混合が汚い黒や灰色になるお絵描きとは違い、光の混合は加算です - 黒になる光はありませんし、全色を混ぜると白色が生成されます。

[image: ../_images/percentages_red.svg]
上に異なる強度の赤い光を表に示しています。私たちの画面は様々な赤の影を作り出すことができますが、これはまだ*ピクセルの力*の序の口に過ぎず、他の原色、緑と青を一緒に混ぜると光の色を表示してくれます!例えば、赤と緑の様々な混合をこの表で示しています:

[image: ../_images/percentages_red_green.svg]
でもこれは赤と緑だけで、青は？そうすると違う量の青を混ぜると胴かるかお見せする さらに多くの表 が必要になるでしょう:

[image: ../_images/percentages_red_green_blue.svg]
この色の並べ方は Flash に代表されるインターネットアプリケーションのようなプログラムを使ったことのある方にはおそらく馴染みのあるものでしょう。実際、"チャンネル"ごとに(つまり、原色ごとに)、5でなく6つのサンプルを用意し、216のウェブセーフカラー [https://websafecolors.info/color-chart] にしました!

色を表にして表すのはただただ 変 だと思いませんか？それは何故なら 3原色 を混ぜているのにこの表が 2次元 で、色も 3次元 で考えられるからです!この方法で考えるのは最初は変に思うかもしれませんが、これらの表を青の量に応じて積み重ねることで 立方体 にすることができます。

[image: ../_images/Rgbcolorcube_2.png]
この立方体は水でも、砂でも、コンクリート でもなく、色で埋められています!色は実際 抽象 的で、典型的に私たちがキューブや他の 3D オブジェクトを考える時は 空間 として捉えますが、それゆえにこの立方体は 色空間 と呼ぶのです。何故ならこの立方体は赤、緑、青を軸とし、RGB カラーモデル の中にあるからです。

カラーモデルはたくさんあります。例えばこの立方体の角でバランスをとろうとするなら、指すぐ下の一番上の白い角が良いでしょう。幾何学と数学により、バランスをとりながら立方体を半分にし、上の白いところから下の黒いところまでの線が グレースケール です。

[image: ../_images/Rgbcolorcube_HSI.png]
立方体の中心をグレーの線が通っていることを考えて、そのグレースケールから立方体の*外側の縁*に向かって動かしていくと色はより彩度を帯びていきます(カラフルで鮮やか)。グレー中心軸周辺の色の円を色相と定義し、各方向に違う色があります。

これは HSV, HSL, HSI, と HSY カラーモデル の基本的な考え方です。それぞれの色を原色光の明度に配置し混合させて作ることから、このモデルは特に HSI (色相 hue, 彩度 saturation, 明度 intensity)と呼ばれます。

カラーモデルはほかにもあり、L*a*b* はまず色のグレー値を見て、彩度や明度ではなくどれだけ赤、緑、青、黄であるかから表現しようとします。私たちの脳は緑と赤、黄と青の両方である色をうまく理解できず、それが良い 対になる軸 になるわけです。色が どのように作られるかではなくどのように見えるか に基づくことからこれを perceptual model (知覚的モデル)と呼びます。

カラーモデルは色空間や、様々なサイズや形のすべても表現します。Krita は異なるモデルと空間で動くことができ、この機能を "カラーマネジメント" と呼んでいます。

カラーマネジメントは CMYK (減法混色) をサポートするのに必要ですが、それを除けば、そんなに多くのお絵描きプログラムがこの機能を提供しているわけでなく、いくらかの 開発者もアーティストにはこのような機能は必要ないと思っています。なんて事でしょう！ 特にカラーマネジメントが基本の CMYK サポート以上のはるかに クールな技 に使うことができ、コンピュータがするように色を操作する 事ができるのはおそらくデジタルお絵描きの中では最も上質で特徴的なものでしょう！

Krita がほぼ まれに見る色の操作 を提供しても、アーティストや絵描きにとってカラーマネジメントの使い方を記した記事は残念なことにほとんどありません。なので私たちはそのニーズを満たせるよう、このカテゴリを作り色の概念を優しく視覚的に記述したちょっとした記事にしています。

次は カラーマネジメントワークフロー のページに行くことをお勧めします - もし使うつもりがないとしても、色とカラーマネジメントに関連する多くの機能についての情報を得られるでしょう。そうでなくても、それぞれの記事は独立していてご自身の目的とペースに合わせて読み入ることができるはずです!
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ビット深度

ビット深度とは基本的に画像のピクセルごとにどれだけのワーキングメモリを予約するかを意味します。

現実世界のA4用紙よりはA2用紙の方が場所を取る代わりに完成した作品の細かいところまで表現できるのと同様です。

しかし、これは画像サイズだけの話ではなく、色ごとの精度がどれだけ必要かということでもあります。

この説明をするには、Krita では使わないこともお話します:


インデックスカラー

古いプログラムでは、コンピュータは画像を色ごとに番号を付けたパレットで管理します。コンピュータはビットでしかデータを保存できないため、パレットのサイズもビットで定義されます。


[image: ../../_images/Kiki_lowbit.png]


	1bit
	合計で2色のみ、通常は黒と白です。



	4bit (16色)
	合計で16色、初期のゲームがこのカラーパレットを採用したことで知られています。



	8bit
	合計で256色です。8ビット画像はゲーム内のテクスチャやスプライトでメモリを節約するためによく使用されます。





しかしながら、これは Krita では使用できません。Krita は代わりにチャネルを使用し、チャネルごとの色がどれだけあるか(チャネルごとに何ビットという言い回しをします)で管理します。これを'トゥルーカラー'と言います。



トゥルーカラー


[image: ../../_images/Rgbcolorcube_3.png]

チャネルごとに1，2，3ビットを使用するグラフィックアプリケーションは実際には存在しませんが、ここに画像にすることで、どれだけ色の表現に多様さが表れるかを見ることができます。普通は、ビットごとにブロックの目のそれぞれを二分することになり、2の累乗に比例してキューブも大きくなることになります。




	4ビット毎チャネル (Krita ではサポートされていません)
	ハイカラー、または16ビットカラーとして知られています。少し古く、特定のディスプレイ以外では使用されません。



	8ビット毎チャネル
	"トゥルーカラー"、"24bit/32bit"としても知られます。多くのディスプレイの標準で、Krita が扱える最低のものです。



	16ビット毎チャネル
	8ビットより一つ上がって、16ビット毎チャネルはディスプレイで表示できない色を扱うことができます。これによりスムーズなグラデーションが表現できるでしょう。しばしば"ディープカラー"とも知られます。負の値はなく、16ビットの精度であるのでチャンネルごとに65536色を扱えます。



	16ビット浮動小数
	16ビットと似ていますが、色の精度よりも範囲を優先させています。16ビットでは[1, 4, 3]のような座標のみを利用するのに対し、16ビット浮動小数では[0.15, 0.70, 0.3759]のような座標を持ち、[1.0,1.0,1.0]は白色を意味します。この浮動小数と整数の違いと、Scene-referred な画像で負の数を使用できることで、チャネルごとに16ビットの精度があった16ビット整数(0-1の範囲でチャネルごとに2048の値)と比べ、16ビット浮動小数ではチャネルごとに10-11ビットの正確性を持ちます。HDR や Scene-referred な画像で必要とされ、しばしば'半精度浮動小数点数'とも知られます。



	32ビット浮動小数
	16ビット浮動小数と似ていますがさらに高い精度を持ちます。OpenColor IO のネイティブ色深度で、重くなければ、HDR 画像では16ビット浮動小数より早く処理できます。浮動小数変数の性質により32ビット浮動小数はおおよそチャネルごと23-24ビット(0-1範囲で16777216の値)の精度に等しいですが、HDR や Scene-referred で必要なかなり幅広いレンジ(1よりははるかに大きい)まで対応できます。'単精度浮動小数点数'とも知られます。





もしデバイスの容量よりも大きな色空間を使用するならこれは重要です。少なくとも、色に縛られたくないならね。

すべての画像を32ビット浮動小数で作ろうとすると、あっという間に RAM を使い果たしてしまします。それゆえにどういう画像にどのビット深度を使用するか考えておくことは重要なことです。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Color Managed Workflow

You may have heard that Krita has something called color-management. Or maybe you just wondered what all these 'color model' and 'color profile' things you can find in the menus mean. Color management is pretty useful for people who work in digital imaging professionally, and hopefully this page will explain why.


Basic Info

If you've never worked with color management before, and have no clue what it is, then know that you've probably been working in the 8bit RGB color space with the sRGB profile. This means you can choose for sRGB built-in or sRGB-elle-v2-srgbtrc.icc. With the new color space browser this profile is marked with (default) when using 8bit.

We'll go into what these terms mean in the theory, but if you're here only for trying to figure out which is the default, you now know it. Maybe, after reading this, you may feel like changing the default, to get new and interesting results from filters, blending modes, or just the color smudge brush.



What is the problem?

To explain the point of color management, you'd first need to learn which problem color management tries to solve.

Let us imagine a kinder garden:

The class of 28 children is subdivided in groups of 7. Each group has its own table.

The teacher gives them a painting assignment: They need to paint a red triangle, a blue square, a green circle and put a yellow border around the three.
The kids are very experienced with painting already, so the teacher can confidently leave the smarter ones to their own devices, and spent more time on those who need help.

The following results come from painting:

Even though all groups had the same assignment, each group's result looks different.


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_group1.png]

Group 1 had vermillion red, citron yellow and ultramarine blue to their disposal. This means their triangle looks nice and red, but their circle's green is muddy. This is because ultramarine is too dark of a blue to create nice greens with.


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_group2.png]

Group 2 had magenta red, citron yellow and cerulean blue. Magenta is a type of red that is closer to pink, opposed to vermillion, which is closer to orange. However, their green looks nice because cerulean is a much lighter blue.


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_group3.png]

Group 3 had vermillion red, citron yellow, emerald green and cerulean blue. They didn't mix their green, and thus ended up with a purer color.


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_group4.png]

Finally, group 4 has vermillion red, citron yellow and cerulean blue. Their colors probably look like what you imagined.

Now, these are kindergarteners, so this isn't the largest problem in the world. However, imagine that something like this happened at a printing company? Imagine four printers printing the same magazine with wildly different results? That would be disastrous!

For this purpose, we invented color management.



What is color management?

Color management is, dryly put, a set of systems that tries to have the same color translate properly between color devices.

It usually works by attempting to convert a color to the reference color space XYZ. XYZ is a coordinate system that has a spot for all colors that the average human eye can see.

From XYZ it can then be translated back into another device space, such as RGB (for screens), or CMYK (for printers).

Krita has two systems dedicated to color management. On the one hand, we have lcms2, which deal with ICC profiles, and on the other, we have OCIO, which deal with LUT color management.

To give a crude estimate, ICC profiles deal with keeping colors consistent over many interpretations of devices (screens, printers) by using a reference space, and OCIO deals with manipulating the interpretation of said colors.

Within both we can identify the following color spaces:


	Device spaces
	Device spaces are those describing your monitor, and have to be made using a little device that is called "colorimeter". This device, in combination with the right software, measures the strongest red, green and blue your screen can produce, as well as the white, black and gray it produces. Using these and several other measurements it creates an ICC profile unique to your screen. You set these in Krita's color management tab.
By default we assume sRGB for screens, but it's very likely that your screen isn't exactly fitting sRGB, especially if you have a high quality screen, where it may be a bigger space instead. Device spaces are also why you should first consult with your printer what profile they expect. Many printing houses have their own device profiles for their printers, or may prefer doing color conversion themselves.
You can read more about colorimeter usage here.



	Working spaces
	These are delivered alongside Krita for ICC, and downloadable from the OCIO website for OCIO. Working spaces are particularly nice to do color calculations in, which programs like Krita do often. It's therefore recommended to have a working space profile for your image.



	Aesthetic or Look spaces
	These are special spaces that have been deformed to give a certain look to an image. Krita doesn't deliver Look profiles for ICC, nor does it yet support Look spaces for OCIO.







Color managed workflow

Knowing this about these spaces of course doesn't give you an idea of how to use them, but it does make it easier to explain how to use them. So let us look at a typical color management workflow:


[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_text.svg]

A typical example of a color managed workflow. We have input from scanners and cameras, which we convert to a working space that can be used between different editing software, and is converted to an output space for viewing on screen or printing.



In a traditional color managed workflow, we usually think in terms of real world colors being converted to computer colors and the other way around. So, for example photos from a camera or scanned in images. If you have a device space of such a device, we first assign said device space to the image, and then convert it to a working space.

We then do all our editing in the working space, and use the working space to communicate between editing programs. In Krita's case, due to it having two color management systems, we use ICC profiles between programs like Gimp 2.9+, Inkscape, digiKam and Scribus, and OCIO configuration between Blender and Natron.

You also store your working files in the working space, just like how you have the layers unmerged in the working file, or have it at a very high resolution.

Sometimes, we apply aesthetic or 'look' spaces to an image as part of the editing process. This is rather advanced, and probably not something to worry about in Krita's case.

Then, when we're done editing, we try to convert to an output space, which is another device space. This can be CMYK for printers or a special screen RGB profile. When you are dealing with professional printing houses, it is best to ask them about this step. They have a lot of experience with doing the best conversion, and may prefer to do the conversion from your working space to the device space of their printers.

Another form of output is the way your screen displays the color. Unlike regular output, this one is done all the time during editing: After all, you need to be able to see what you are doing, but your screen is still a device with a device space, so it does distort how the image looks. In this manner, you can see your screen as a set of binoculars you have to look through to see your image at all.

Therefore, without a profiled monitor, you actually don't know what the actual colors you are working with are like, because the computer doesn't know the relevant properties of your screen. So if you profiled your monitor, give Krita the profile in the settings, and select the sRGB space to draw in, you are for the first time seeing the actual colors of the sRGB space.



So what does this mean?


[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_krita_text.svg]

When we paint from scratch, we can see our screen profile as the input space, because we use it to determine what colors to pick. This somewhat simplifies the workflow, but makes the screen profile and viewing conditions more important.



Now, photographers and people who do a tricky discipline of VFX called 'color grading' will go completely mad over trying to get the colors they put in to come out 100% correctly, and will even count in factors like the time of day and the color they painted their walls. For example, if the wall behind your computer is pure red, your eyes will adjust to be less sensitive to red, which means that the colors they pick in the program could come out redder. We call these the viewing conditions.

Thankfully, artists have to worry a slight bit less about this. As illustrations are fully handmade, we are able to identify the important bits and make appropriate contrasts between colors. This means that even if our images turn out to be slightly redder than intended, it is less likely the whole image is ruined. If we look back at the kindergarten example above, we still understand what the image was supposed to look like, despite there being different colors on each image. Furthermore, because the colors in illustrations are deliberately picked, we can correct them more easily on a later date. Yet, at the same time, it is of course a big drag to do this, and we might have had much more flexibility had we taken viewing conditions under consideration.

That said, for artists it is also very useful to understand the working spaces. Different working spaces give different results with filters and mixing, and only some working spaces can be used for advanced technology like HDR.

Similarly, Krita, as a program intended to make images from scratch, doesn't really worry about assigning workspaces after having made the image. But because you are using the screen as a binocular to look at your image, and to pick colors, you can see your screen's device space as an input space to the image. Hence why profiling your monitor and giving the profile to Krita in the settings can help with preparing your work for print and future ventures in the long run.

Overall, it is kinda useful to keep things like viewing conditions in the back of your mind. Many professional artists use a mid-gray color as their default canvas background because they find they create much more dynamic images due to having improved their viewing conditions. It is also why a lot of graphics programs, including Krita, come with a dark theme nowadays. (Though, of course this might also be because dark themes can be considered cool, who knows.)



ICC profiles

An ICC profile is a set of coordinates describing the extremities of the device space within XYZ, and it is the color management data you use to communicate your working space to printers and applications that are designed for the print industry, such as Gimp, Scribus, Photoshop, Illustrator, Inkscape, digiKam, RawTheraphee, etc. You have two types of ICC profiles:


	Matrix Shaper profiles
	These are delivered alongside Krita. Matrix shaper profiles are made by setting parameters and interpolating between these to get the exact size of the color space. Due to this, Krita's color space browser can give you a lot of information on these profiles. Such profiles are also preferable as working space.


[image: ../../_images/Kiki_matrix_profile.png]

Matrix shaper profiles have a few parameters that describe the color space which are then interpolated between, this requires a lot of maths.





	cLUT profiles
	These are fairly rare, and primarily used to describe printer profiles, such as CMYK. cLUT, or Color Look-up Table profiles store far more data than Matrix shaper profiles, so they can hold data of little particularities caused by, for example, unexpected results from mixing pigments. This is a far more organic approach to describing a color space, hence why a lot of programs that don't care for color management much don't support these.


[image: ../../_images/Kiki_cLUTprofiles.png]

cLUT profiles work by holding tables of each color in a color space and their respective coordinates in a reference space. For CMYK this is typically L*A*B* and for the rest XYZ. These tables are tricky to make, which means these profiles are a lot rarer.







The interesting thing about ICC profiles is that your working space can be larger than your device space. This is generally not bad. However, when converting, you do end up with the question of how to translate the working space values.


	Perceptual
	This just squishes the values of the working space into the space it's converted to. It's a nice method to see all possible values in this, but not so good if you want accurate color reproduction. Use this if you want to see all colors in an image, or want to express all possible contrasts. Doesn't work with Matrix Shaper profiles, defaults to relative colorimetric.



	Absolute Colorimetric
	The opposite to Perceptual, Absolute colorimetric will attempt to retain all the correct colors at whatever cost, which may result in awful looking colors. Recommended only for reproduction work. Doesn't work with Matrix Shaper profiles in Krita due to ICC v4 workflow standards.



	Relative Colorimetric
	An in between solution between perceptual and absolute, relative will try to fit whatever colors it can match between color spaces. It does this by aligning the white and black points. It cuts off the rest to their respective borders. This is what all matrix shaper profiles default to during conversion, because the ICC v4 workflow specifies to only use Relative Colorimetric for matrix shaper profiles.



	Saturation
	Does anything to retain colorfulness, even hue will be sacrificed. Used in infographics. Doesn't work with Matrix Shaper profiles, defaults to relative colorimetric.





ICC profile version is the last thing to keep in mind when dealing with ICC profiles. Krita delivers both Version 2 and Version 4 profiles, with the later giving better results in doing color maths, but the former being more widely supported (as seen below in 'Interaction with other applications'). This is also why Krita defaults to V2, and we recommend using V2 when you aren't certain if the other programs you are using support V4.



LUT docker and HDR imaging
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The LUT 管理 is the second important bit of color management in Krita that is shared between Krita and programs like Blender, Natron and Nuke, and only uses Look Up Tables that are configured via a config file.

You can set the workingspace of the image under input color space, and the display to sRGB or your own LUT if you have added it to the configuration. View in this case is for proofing transforms to a certain display device.

Component, exposure, gamma, whitepoint and blackpoint are knobs which allows you to modify the display filter.


[image: ../../_images/Krita_HDR_1.svg]

As explained before, we can see our monitor as a telescope or binocular into the world of our picture. Which means it distorts our view of the image a little. But we can modify this binocular, or display filter to see our image in a different way. For example, to allow us to see the white in an image that are whiter than the white of our screen. To explain what that means, we need to think about what white is.

For example, white, on our monitor is full red, full green and full blue. But it's certainly different from white on our paper, or the color of milk, white from the sun, or even the white of our cell-phone displays.

Black similarly, is brighter on a LCD display than a LED one, and incomparable with the black of a carefully sealed room.

This means that there's potentially blacker blacks than screen black, and white whites than screen white. However, for simplicity's sake we still assign the black-point and the white-point to certain values. From there, we can determine whether a white is whiter than the white point, or a black blacker than the black-point.

The LUT docker allows us to control this display-filter and modify the distortion. This is useful when we start modifying images that are made with scene referred values, such as HDR photos, or images coming out of a render engine.
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So, for example, we can choose to scale whiter-than-screen-white to our screen-white so we can see the contrasts there.

The point of this is that you can take advantage of more lightness detail in an image. While you can't see the difference between screen white and whiter-than-screen-white (because your screen can't show the difference), graphics programs can certainly use it.

A common example is matching the lighting between a 3d model and a real world scene. Others are advanced photo retouching, with much more contrast information available to the user. In painting itself, this allows you to create an image where you can be flippant with the contrast, and allow yourself to go as bright as you'd like.

LUT docker manipulations are per view, so you can create a new view and set it to luminosity. This way you can see the image in both color as well as grayscale and keep a good eye on your values.

Another example is to carefully watch the gradients in a certain section.

Like ICC, the LUT Docker allows you to create a profile of sorts for your device. In this case it's the 'LUT', which stands for 'Look Up Table', and which can be added to OCIO by modifying the configuration file. When OCIO is turned on, the configuration in Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color Management is turned off, unless you are using the Internal color engine.



In summary

Krita has two modes of color management:


	ICC works in terms of spaces relative to the CIEXYZ space, and requires an ICC profile.


	OCIO works in terms of interpretation, and makes use of LUTs.


	both can be made with a colorimeter.


	If you want to have a properly color managed workflow, you have one made customary for the input device (your screen) and the output devices (your printer, or target screen). For web the output is always sRGB.


	Set up your screen profiles under Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color management.


	Do NOT use screen profiles or other device profiles to draw in. Use a working space profile such as any of the 'elle' profiles for this, as the color maths will be much more predictable and pleasant. Krita will convert between your screen and working space on the fly, allowing you to pick the correct colors. This turns your screen into binoculars to view the image.


	Use the appropriate color management for the appropriate workflow. If you are working with Blender, you will be better off using OCIO, than ICC. If you are working with Scribus or Photoshop, use ICC.




Krita does a lot of color maths, often concerning the blending of colors. This color maths works best in linear color space, and linear color space requires a bit depth of at the least 16bit to work correctly. The disadvantage is that linear space can be confusing to work in.

If you like painting, have a decent amount of RAM, and are looking to start your baby-steps in taking advantage of Krita's color management, try upgrading from having all your images in sRGB built-in to sRGB-v2-elle-g10.icc or rec2020-v2-elle-g10.icc at 16bit float. This'll give you better color blending while opening up the possibility for you to start working in HDR!


注釈

Some graphics cards, such as those of the NVidia-brand actually have the best performance under 16bit float, because NVidia cards convert to floating point internally. When it does not need to do that, it speeds up!




注釈

No amount of color management in the world can make the image on your screen and the image out of the printer have 100% the same color.





Exporting

When you have finished your image and are ready to export it, you can modify the color space to optimize it:

If you are preparing an image for the web:


	If you use 16bit color depth or higher, convert the image to 8bit color depth. This will make the image much smaller.



	Krita doesn't have built-in dithering currently, which means that 16 to 8bit conversions can come out a bit banded. But you can simulate it by adding a fill layer with a pattern, set this fill layer to overlay, and to 5% opacity. Then flatten the whole image and convert it to 8bit. The pattern will function as dithering giving a smoother look to gradients.









	If it's a gray-scale image, convert it to gray-scale.


	If it's a color image, keep it in the working space profile: Many web browsers these days support color profiles embedded into images. Firefox, for example, will try to convert your image to fit the color profile of the other monitor (if they have one). That way, the image will look almost exactly the same on your screen and on other profiled monitors.





注釈

In some versions of Firefox, the colors actually look strange: This is a bug in Firefox, which is because its color management system is incomplete [https://ninedegreesbelow.com/galleries/viewing-photographs-on-the-web.html], save your PNG, JPG or TIFF without an embedded profile to work around this.



If you are preparing for print:


	You hopefully made the picture in a working space profile instead of the actual custom profile of your screen, if not, convert it to something like Adobe RGB, sRGB or Rec. 2020.


	Check with the printer what kind of image they expect. Maybe they expect sRGB color space, or perhaps they have their own profile.






Interaction with other applications


Blender

If you wish to use Krita's OCIO functionality, and in particular in combination with Blender's color management, you can try to have it use Blender's OCIO config.

Blender's OCIO config is under <Blender-folder>/version number/datafiles/colormanagement.
Set the LUT docker to use the OCIO engine, and select the config from the above path. This will give you Blender's input and screen spaces, but not the looks, as those aren't supported in Krita yet.



Windows Photo Viewer

You might encounter some issues when using different applications together. One important thing to note is that the standard Windows Photo Viewer application does not handle modern ICC profiles. Krita uses version 4 profiles; Photo Viewer can only handle version 2 profiles. If you export to JPEG with an embedded profile, Photo Viewer will display your image much too dark.




Example workflows

Here are some example workflows to get a feeling of how your color management workflow may look like.

As mentioned before, input for your screen is set via Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color management, or via the LUT docker's 'screen space'. Working space is set via new file per document, or in the LUT docker via 'input space'.


Webcomic

[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_webcomic.svg]

	Input
	Your screen profile. (You pick colors via your screen)



	Workingspace
	sRGB (the default screen profile) or any larger profile if you can spare the bit depth and like working in them.



	Output
	sRGB, ICC version 2, sRGB TRC for the internet, and a specialized CMYK profile from the printing house for the printed images.





Use the sRGB-elle-V2-srgbtrc.icc for going between Inkscape, Photoshop, Paint Tool SAI, Illustrator, Gimp, Manga Studio, Paintstorm Studio, MyPaint, Artrage, Scribus, etc. and Krita.

If you are using a larger space via ICC, you will only be able to interchange it between Krita, Photoshop, Illustrator, Gimp 2.9, Manga Studio and Scribus. All others assume sRGB for your space, no matter what, because they don't have color management.

If you are going between Krita and Blender, Nuke or Natron, use OCIO and set the input space to 'sRGB', but make sure to select the sRGB profile for ICC when creating a new file.

For the final for the web, convert the image to sRGB 8bit, 'srgbtrc', do not embed the ICC profile. Then, if using PNG, put it through something like 'pngcrush' or other PNG optimizers. sRGB in this case is chosen because you can assume the vast majority of your audience hasn't profiled their screen, nor do they have screens that are advanced enough for the wide gamut stuff. So hence why we convert to the screen default for the internet, sRGB.



Print

[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_print.svg]

	Input
	Your screen profile. (You pick colors via your screen)



	Workingspace
	sRGB or Rec. 2020 if you can afford the bit-depth being 16bit.



	Output
	Specialized CMYK profile from the printing house for the printed images.





The CMYK profiles are different per printer, and even per paper or ink-type so don't be presumptuous and ask ahead for them, instead of doing something like trying to paint in any random CMYK profile. As mentioned in the viewing conditions section, you want to keep your options open.

You can set the advanced color selector to transform to a given profile via Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color Selector Settings. There, tick Color Selector Uses Different Color Space than Image and select the CMYK profile you are aiming for. This will limit your colors a little bit, but keep all the nice filter and blending options from RGB.



Games

[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_games.svg]

	Input
	Your screen profile. (You pick colors via your screen)



	Workingspace
	sRGB or grayscale linear for roughness and specular maps.



	Output
	This one is tricky, but in the end it'll be sRGB for the regular player.





So this one is tricky. You can use OCIO and ICC between programs, but recommended is to have your images to the engine in sRGB or grayscale. Many physically based renderers these days allow you to set whether an image should be read as a linear or 'srgbtrc' image, and this is even vital to have the images being considered properly in the physically based calculations of the game renderer.

While game engines need to have optimized content, and it's recommended to stay within 8bit, future screens may have higher bit depths, and when renderers will start supporting those, it may be beneficial to develop a workflow where the working-space files are rather unnecessarily big and you run some scripts to optimize them for your current render needs, making updating the game in the future for fancier screens less of a drag.

Normal maps and heightmaps are officially supposed to be defined with a 'non-color data' working space, but you'll find that most engines will not care much for this. Instead, tell the game engine not to do any conversion on the file when importing.

Specular, glossiness, metalness and roughness maps are all based on linear calculations, and when you find that certain material has a metalness of 0.3, this is 30% gray in a linear space. Therefore, make sure to tell the game engine renderer that this is a linear space image (or at the very least, should NOT be converted).


参考


	Visualizing the XYZ color space [https://www.youtube.com/watch?v=x0-qoXOCOow].


	Basics of gamma correction [https://www.cambridgeincolour.com/tutorials/gamma-correction.htm].


	Panda3D example of how an image that has gamma encoded without the 3D renderer being notified of it having gamma-encoding can result in too dark images [https://www.panda3d.org/blog/the-new-opengl-features-in-panda3d-1-9/].


	2D examples of the effect of gamma-encoding on color maths [https://ninedegreesbelow.com/photography/linear-gamma-blur-normal-blend.html].


	Basic overview of color management from ArgyllCMS manual [https://www.argyllcms.com/doc/ColorManagement.html].











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Mixing Colors

Much like physical media, there are many ways to mix colors together in Krita. Traditional painters and illustrators often use techniques like glazing, scumbling, and hatching to mix colors directly on their canvas, on top of mixing colors together on a palette or even within the hairs of their brush. With a little bit of practice and know-how, and thanks to the variety of powerful tools in Krita, we can mimic all of these mixing techniques in digital painting.

In both traditional and digital painting, mixing techniques can be divided into two major categories: let's call them "on-canvas" and "off-canvas".


On-Canvas Mixing

On-canvas mixing techniques are ones where multiple colors are combined directly on the canvas as the artist paints. This takes a few forms, including layering semi-transparent color on top of another color, using texture to change how a color is perceived, or even in the interaction between two areas of wet paint in traditional media. Bottom line: on-canvas mixing happens right on the canvas and is a great tool for artistic exploration and "happy accidents".


Glazing

[image: ../../_images/Color_gloss.gif]
In traditional painting, glazing is overlaying many different semi-transparent layers to create on-canvas color mixtures. Likewise, in digital painting we can also use glazing to mix colors directly on our canvas. This is one of the most fundamental and commonly used mixing techniques in digital painting.

We first lay down a semi-transparent layer on top of another color that we intend to mix with. Then, we pick the resultant color with the Ctrl + [image: mouseleft] shortcut (this can be configured in the canvas input settings), and paint with that. Depending on our brush's opacity setting, each time we glaze one color over another we will get a color that is somewhere between those two colors, often leading to a nice mixture.

We can mix even more easily with glazing when we set our brush's flow to a lower setting. Subtly different than opacity, flow is transparency per dab instead of stroke, and so it gives us softer strokes without giving up control.

Furthermore, we can combine glazing with various blending modes to achieve different, interesting effects. For example, glazing with the multiply blending mode to create nice shadows:

[image: ../../_images/Color_gloss_example_1.png]
Staring with line art and base colors.

[image: ../../_images/Color_gloss_example_2.png]
Using a semi-transparent brush that's set to multiply, we can add colored layers to suggest shadows and mid-tones. The multiply blending mode will darken and interact with each base color differently.

[image: ../../_images/Color_gloss_example_3.png]
Then, using a brush with low flow (~0.30), we can pick the resulting colors and lay down more layers. Not only does this help you define the different planes and forms that are so crucial for creating a sense of depth and three-dimensionality, it also gives quite a nice, painterly effect!

[image: ../../_images/Color_gloss_example_4.png]
Continue with a lower opacity and flow to create even smoother gradients. Make your edges as sharp or smooth as your subject matter and art style demands!



Smudging

[image: ../../_images/Color_mix.gif]
Smudge mixing is done with the 色ぼかしブラシエンジン, a special brush engine that allows you to mix your current brush color with the color(s) under the brush. It's a very powerful type of brush that gives a lovely painterly effect. Performance wise, it's a bit more demanding and slower than the regular pixel brush.

If you remove all paint from a smudge brush, you get a simple-yet-powerful smudge effect:

[image: ../../_images/Color_smudge.gif]
Different smudge brushes have different effects, so be sure to try them all out!



Scumbling

Scumbling is similar to glazing, except instead of having a semi-opaque layer, we use layers of textured or patterned paint.

[image: ../../_images/Color_scumble2.gif]
Like most painting programs, Krita allows you to pick a ブラシ形状, which can be used to create a textured effect like that of scumbling.

[image: ../../_images/Color_scumble.gif]
Krita's brush engines also allow you to use Texture. This allows you to create interesting and stylized screentone-like effects.

With glazing can get you pretty far when it comes to defining planes and forms, scumbling is the best method to create texture and to break up big pasty flats in your painting.




Off-Canvas Mixing

Off-canvas mixing has basically always been a core tool for artists everywhere; when we think of the stereotypical artist we might imagine someone with a few brushes in one hand and a wooden palette in the other. Whether it's oils, watercolor, or other traditional media, for the artist to have absolute control over their colors it's crucial to have some kind of palette, plate, jar, or other off-canvas area to mix colors together. While it's easy to overlook this in digital painting (where selecting fresh new colors without mixing at all is both easy and free), Krita has a few very useful and unique features for off-canvas mixing.


Color Sampler Blending


Added in version 4.1.



Krita, like almost every art and graphics program, has a 色採取ツール which allows you to very quickly sample a color from any pixel on your canvas. While this tool may seem relatively simple and humble, it is also one of the most important and commonly used tools in the digital artist's toolbox - perhaps only second to the brush! In fact, the color sampler tool is at the very heart of mixing colors, and is often used in combination with on-canvas techniques like glazing and scumbling to produce smooth blends of color.

And still, there is more to this little tool than meets the eye! Not only can you configure Krita's color sampler to sample from the average color of a radius of pixels, Krita's Color Sampler also has a unique blending feature: a powerful and intuitive tool for off-canvas color mixing!

[image: ../../_images/Krita_cpb_mixing.gif]
The Color Sampler Blending feature changes the way that picking colors has traditionally worked for decades; instead of completely replacing your current brush color with the newly sampled color, blending allows you to quickly "soak up" some portion of the sampled color, which is then mixed with your current brush color.

You can use Color Sampler Blending much like a physical paint brush in traditional media. If you were to dip your paint brush into a pool of blue paint, and then immediately dip again into a pool of red paint and paint a stroke across your canvas, the stoke wouldn't be pure red - it would be some combination of blue and red which would mix to create an intermediate purple color. Which shade of purple would depend on the ratio of paints that mix together within the hairs of your brush, and this is essentially what the Color Sampler's "blend" option controls: what percentage of sampled color is mixed together with your current brush color!

Not only does Krita's Color Sampler Blending feel even more like mixing paints, it is also completely off-canvas and independent of opacity, flow, shape, and other brush settings. Furthermore, unlike most on-canvas mixing techniques, Color Sampler Blending works regardless of the location of colors on your canvas - enabling you to mix with colors at any position, on any layer, or even in different documents! Quickly mix lighting colors with local colors, mix the ambient sky color into shadows, create atmospheric depth, mix from a preselected palette of colors in another layer/document, etc.

To use Color Sampler Blending, simply set the "blend" option in the Tool Options Docker while the Color Sampler Tool is active; setting blend to 100% will cause your Color Sampler to work in the traditional way (completely replacing your brush color with the picked color), setting to around 50% will give you a half-way mix between colors, and setting to a lower value will create more subtle shifts in colors each click. Of course, blending affects both your dedicated Color Sampler Tool as well as the Ctrl + [image: mouseleft] shortcut.


注釈

Clicking and dragging the Color Sampler around the canvas currently causes it to sample many times as it switches pixels. You can use this trait to quickly soak up more color by "dipping" your color sampler into color and swirling it around. This can be pretty satisfying! However, this also means that some care must be taken to prevent from accidentally picking up more color than you want. It's pretty easy to click a single pixel only one time using a mouse, but when painting with a drawing tablet and pen it can sometimes be desirable to use a slightly lower blend setting!





The Digital Colors Mixer

Somewhat hidden away in the Dockers menu (Settings ‣ Dockers ‣ Digital Colors Mixer), this can be a useful tool for off-canvas mixing. The Digital Colors Mixer looks a little bit like an audio mixing board that you'd see in a recording studio, but instead of mixing music it mixes colors! It contains 6 independent color mixers that mix your current brush color with any color of your choosing.

[image: ../../_images/Digi_colormixer.png]
By clicking the color buttons below each mixer you can choose a palette of colors to mix with. Above each mixer is a color patch that will produce a color that mixes some amount of your current brush color with the palette color. Colors towards the top of the mixer will deliver subtle changes to your current color, while colors towards the bottom will be much closer to the palette color of that channel.




Other Tips

Outside of making it easier to create smooth gradients, mixing has another benefit: It allows you to create a cohesive piece.

Limiting the number of colors we use and then mixing tends to give a more cohesive palette, as we're not trying to do too much at once. This cohesive palette in turn means it will become easier to create a certain mood in an image. Sometimes, mixing in a little bit of accent color can also create unexpected results which in turn can be a little discovery for the audience to delight over as they discover the world of your image.

What we can learn from this, is that the next time we select, say, gray, instead of reaching for a random or generic gray from the Advanced Color Selector, consider using one of Krita's many wonderful mixing tools to create an interesting and fitting gray from hues that are roughly complementary (opposite each other on the hue wheel).

While on-canvas and off-canvas techniques are fundamentally different categories of mixing colors, they are not mutually exclusive. All of the mixing methods in this article have pros and cons; different tools can be useful for different situations, and combining various techniques can be extremely powerful and fun!

Finally, mixing colors will often go far better in a higher bit-depth like 16bit, though it'll make the image take up much more working memory (RAM). Furthermore, using a linear color space can often give far better mixtures than a gamma-corrected one, though doing sketches and line art is easier to do in a gamma-corrected space.





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
カラーモデル

Krita には異なる色空間とモデルがあります。それぞれの簡略な説明、使い方については以下に記述します。


RGB

赤、緑、青(Red, Green, Blue)。

コンピュータの画面のような。光を使って色を合成する際には最も効率的なものです。赤、緑、青の光を合わせれば白になり、加法混色とも呼ばれます。

RGB は二つの目的で使われます:

画面上で見ることを想定した画像:


	つまりウェブ、ボタン、アバターやポートフォリオといった画像です。


	またはビデオゲームの、スプライトやテクスチャも RGB が適しています。


	また 3D レンダリングの、視覚効果や CG アニメーションです。




さらに作業空間にも使います。画像の創作がしやすいように、作業はかなり広くて予測可能な RGB 色域を使います。モニタープロファイルとは別に使い、複数画面で正しく表示され、正確な色にすることができます。


RGB での合成モード



	
	色 1

	色 2

	通常

	乗算

	スクリーン



	
	R

	G

	B

	R

	G

	B

	R

	G

	B

	R

	G

	B

	R

	G

	B





	R & G

	1.0

	0.0

	0.0

	0.0

	1.0

	0.0

	0.5

	0.5

	0.0

	0.0

	0.0

	0.0

	1.0

	1.0

	0.0



	グレー

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.25

	0.25

	0.25

	0.75

	0.75

	0.75








RGB モデル: HSV, HSL, HSI, HSY

これらは色空間として Krita に実装されているわけではありません。しかし、合成モードや色選択には登場します。なので簡単に説明します:


	Hue
	色の濃淡や、赤、黄、緑であるかを表します。Krita の Hue は360度で表され、0が赤、120が緑で240が青です。



	彩度
	色がどれだか鮮やかかです。彩度は HSV とその他のものでは若干異なります。HSV では使われている2つの基本色がどれだけ離れているか、3つの基本色がどれだけ使われているかを測定します。他のものでは色がどれだけグレーに近いかです。彩度は0(グレー)から100(鮮やかな色)の値を取ります。



	明るさ
	輝度としても知られます。ピクセルをどれだけ明るくするかです。0から100で表されます。



	明度
	白との黒の間に色を割り当てます。この値はノンリニアで、最も鮮やかな色が50になります。0から100の値を取ります。



	彩度
	明度に似ていますが、黄色(1,1,0)は青(0,0,1)より明るいとされます。0から100の値を取ります。



	ルーマ (Y')
	明度や彩度に似ていますが、赤、緑、青が明るさをどれだけ反映するか実際の指標を使って重み付けをします。0から100の値を取ります。ルーマはフィルムの色空間として使われていることで知られています。








グレースケール

この色空間はグレーのみ扱います。グレーの1チャネルのみしか情報を必要せず、画像のメモリ使用をはるかに軽くできるためとても有用です！

テクスチャだけでなく、白黒漫画のようなグレーのみ必要な物であれば便利です。



	
	色 1

	色 2

	通常

	乗算

	スクリーン



	
	G

	G

	G

	G

	G





	グレー

	0.5

	0.5

	0.5

	0.25

	0.75








CMYK

シアン、マゼンタ、イエロー、キー

これはプリンタの色空間です。コンピュータと違い、プリンタはこの4色を使い、それらすべてを合わせることで白ではなく黒を作ります。減法混色とも呼ばれます。


バージョン 5.2 で変更: Krita 5.1 and older had the blending modes apply direct on the channels. Not all software does this, and thus, to make it simpler to work together with other artists, Krita 5.2 by default inverts the channels before applying the blending mode. You can control this in the preferences.





	
	色 1

	色 2

	通常

	乗算

	スクリーン



	
	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K





	R & G

	0.0

	1.0

	1.0

	0.0

	1.0

	0.0

	1.0

	0.0

	0.5

	0.5

	1.0

	0.0

	0.25

	0.25

	1.0

	0.0

	0.75

	0.75

	1.0

	0.0



	グレー

	0.0

	0.0

	0.0

	0.5

	0.0

	0.0

	0.0

	0.5

	0.0

	0.0

	0.0

	0.5

	0.0

	0.0

	0.0

	0.25

	0.0

	0.0

	0.0

	0.75






またプロファイルにより'色のついたグレー''中間のグレー'は異なります。



	
	25%

	50%

	75%



	
	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K





	色付きグレー

	0.25

	0.25

	0.25

	0.25

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.75

	0.75

	0.75

	0.75



	中間のグレー

	0.0

	0.0

	0.0

	0.25

	0.0

	0.0

	0.0

	0.5

	0.0

	0.0

	0.0

	0.75







[image: ../../_images/Cmyk_black_differences.png]

Krita では既定色は RGB の完全な黒で、そこから CMYK に変換されるため、黄色がかかった少々おかしい色になります。もう一度繰り返しますが、RGB で作業するべきもう一つの理由はそうした変換を印刷所で行ってもらえることです。



CMYK が RGB よりも'色域'が少ない中でも、RGB 作業空間プロファイルを使って編集することが望まれます。最後に知覚的、もしくは相対的な色彩意図に基づいてプリンタの CMYK プロファイルを使って変換することができます。または作業に使った RGB 画像を単にプリンタにそのまま渡しプリンタに任せることもできます。



YCrCb

Luminosity, Red-chroma, Blue-chroma

YCrCb は次の略です:


	Y'/Y
	ルーマ/輝度、つまり、色に反映される明るさの量です。



	Cr
	赤の彩度。どれだけ赤か緑かを示します。



	Cb
	青の彩度。どれだけ青か黄色かを示します。





この色空間はしばしば写真や JPEG の(正しい)実装で使われます。人間であれば色の明るさにより感受性が高いため、JPEG は Cr と Cb チャネルを圧縮し、Yチャネルは元の品質を保持します。


XYZ

遡ること1931年、CIE(国際照明委員会)は人の色知覚を調べていました。その中で最初の色空間を作り、XYZ が最も人の目に合ったものであるとされました。

XYZ is used as a baseline reference for all other profiles and models. All color conversions are done in XYZ, and all profiles coordinates match XYZ. An RGB color space where Red is set to 100% X, Green is set to 100% Y and Blue is set to 100% Z, with the gamma correction being linear is in effect the same as an XYZ color space.



L*a*b*

A Color space based on the opposition theory of color vision, L*a*b* splits colors into the luminosity, red-green contrast and blue-yellow contrast:


	L*
	明度、この場合は光度に近いです。



	a*
	この場合の a* は色がどれだけマゼンタか緑かです。



	b*
	この場合の b* は色がどれだけ黄色か青かです。





L*a*b* is supposed to be a more comprehensible to use that XYZ. It's often used as an in between color space in conversion, but even more as the correct color space to do color-balancing in. It's far easier to adjust the contrast and color tone in L*a*b*.

L*a*b* は技術的には Photoshop の LAB と同一です。Photoshop は特に CIELAB d50 を使用しています。




フィルタと合成モード

LAB では RGB や CMYK のように合成モードが機能しないことに気付きましたでしょうか。これは合成モードが色座標の計算によって行われ、それは色空間によって異なるために合成モードは異なった見た目になります。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色空間サイズ

Krita の色空間ブラウザを使うと、色空間に多くの異なるサイズがあることが見られます。


[image: ../../_images/Basiccolormanagement_compare4spaces.png]

これらが画像にどう影響し、どうして使うのでしょうか？

広い空間を使用するのには3つの主な理由があります:


	色を見られなくても、コンピュータプログラムは理解し使用して色の計算を行います。


	プログラムとデバイス間での交換では: たいていの CMYK プロファイルは既定の sRGB より少しだけ広く、もしくは場合によっては狭くなります。そうした変換をベストな状態で行うには、画面プロファイルとプリンタプロファイルの両方を網羅した空間で画像を作ることです。


	アーカイブ目的では、言い換えれば、将来的にモニタで表示できる色の量は増えていきますので(ネタバレ:既に増えています)、それに備えることができます。




異なる空間での次のグラデーションを比べてみましょう:

[image: ../../_images/Basiccolormanagement_gradientsin4spaces_v2.jpg]
[image: ../../_images/Basiccolormanagement_gradientsin4spaces_nonmanaged.png]
左側は JPEG ファイルに色管理 ACES sRGBtrc v2 プロファイルを付けられたもの(かそうでないもの。でなければ色の違いがよりはっきりとわかります。)。これによっておおよそ実際の色に近いものになります。右側は、元ファイルから sRGB PNG に Krita で変換したものです。

グラデーションはそれぞれチャネルごとの最大からのグラデーションになっています。見てのとおり、ACES 色空間のミッドトーンは RGB のそれよりはるかに明るくなっており、これは原色が離れていることによるものです。

これはつまり混色やフィルタの適用をしたときに、Krita は視覚できるよりも高度な値を出力できるだけでなく、より正確な混色やグラデーションを生成することができます。特に色補正を行っている時には大きな色空間は情報をより正確にすることができます。

LUT を使うディスプレイプロファイルがあれば、知覚的を使用して画像がどう見えるかを試すことができます。

バンディングを防ぐために大きな色空間ではより正確性が必要なデメリットがあります。なので少なくとも16ビット以上のチャネルサイズを使用してください。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Gamma and Linear

Now, the situation we talk about when talking theory is what we would call 'linear'. Each step of brightness is the same value.
Our eyes do not perceive linearly. Rather, we find it more easy to distinguish between darker grays than we do between lighter grays.

As humans are the ones using computers, we have made it so that computers will give more room to darker values in the coordinate system of the image. We call this 'gamma-encoding', because it is applying a gamma function to the TRC or transfer function of an image. The TRC in this case being the Tone Response Curve or Tone Reproduction Curve or Transfer function (because color management specialists hate themselves), which tells your computer or printer how much color corresponds to a certain value.


[image: ../../_images/Pepper_tonecurves.png]

One of the most common issues people have with Krita's color management is the assigning of the right colorspace to the encoded TRC. Above, the center Pepper is the right one, where the encoded and assigned TRC are the same. To the left we have a Pepper encoded in sRGB, but assigned a linear profile, and to the right we have a Pepper encoded with a linear TRC and assigned an sRGB TRC. Image from Pepper & Carrot [https://www.peppercarrot.com/].



The following table shows how there's a lot of space being used by lighter values in a linear space compared to the default sRGB TRC of our modern computers and other TRCs available in our delivered profiles:

[image: ../../_images/trc_gray_gradients.svg]
If you look at linear of Rec. 709 TRCs, you can see there's quite a jump between the darker shades and the lighter shades, while if we look at the Lab L* TRC or the sRGB TRC, which seem more evenly spaced.
This is due to our eyes' sensitivity to darker values. This also means that if you do not have enough bit depth, an image in a linear space will look as if it has ugly banding. Hence why, when we make images for viewing on a screen, we always use something like the Lab L*, sRGB or Gamma 2.2 TRCs to encode the image with.

However, this modification to give more space to darker values does lead to wonky color maths when mixing the colors.

We can see this with the following experiment:


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_blending_1.png]

Left: Colored circles blurred in a regular sRGB space. Right: Colored circles blurred in a linear space.



Colored circles, half blurred. In a gamma-corrected environment, this gives an odd black border. In a linear environment, this gives us a nice gradation.

This also counts for Krita's color smudge brush:


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_blending_2.png]

That's right, the 'muddying' of colors as is a common complaint by digital painters everywhere, is in fact, a gamma-corrected colorspace mucking up your colors. If you had been working in LAB to avoid this, be sure to try out a linear rgb color space.




What is happening under the hood

Imagine we want to mix red and green.

First, we would need the color coordinates of red and green inside our color space's color model. So, that'd be...



	Color

	Red

	Green

	Blue





	Red

	1.0

	0.0

	0.0



	Green

	0.0

	1.0

	0.0






We then average these coordinates over three mixes:



	
	Red

	Mix1

	Mix2

	Mix3

	Green





	Red

	1.0

	0.75

	0.5

	0.25

	0.0



	Green

	0.0

	0.25

	0.5

	0.75

	1.0



	Blue

	0.0

	0.0

	0.0

	0.0

	0.0






But to figure out how these colors look on screen, we first put the individual values through the TRC of the color-space we're working with:

[image: ../../_images/Basicreading3trcsv2.svg]
Then we fill in the values into the correct spot. Compare these to the values of the mixture table above!

[image: ../../_images/red_green_mixes_trc.svg]
And this is why color mixtures are lighter and softer in linear space. Linear space is more physically correct, but sRGB is more efficient in terms of space, so hence why many images have an sRGB TRC encoded into them.
In case this still doesn't make sense: sRGB gives largely darker values than linear space for the same coordinates.

So different TRCs give different mixes between colors, in the following example, every set of gradients is in order a mix using linear TRC, a mix using sRGB TRC and a mix using Lab L* TRC.

[image: ../../_images/3trcsresult.png]
So, you might be asking, how do I tick this option? Is it in the settings somewhere? The answer is that we have several ICC profiles that can be used for this kind of work:


	scRGB (linear)


	All 'elle'-profiles ending in 'g10', such as sRGB-elle-v2-g10.icc.




In fact, in all the 'elle'-profiles, the last number indicates the gamma. 1.0 is linear, higher is gamma-corrected and 'srgbtrc' is a special gamma correction for the original sRGB profile.

If you use the color space browser, you can tell the TRC from the 'estimated gamma'(if it's 1.0, it's linear), or from the TRC widget in Krita 3.0, which looks exactly like the curve graphs above.

Even if you do not paint much, but are for example making textures for a videogame or rendering, using a linear space is very beneficial and will speed up the renderer a little, for it won't have to convert images on its own.

The downside of linear space is of course that white seems very overpowered when mixing with black, because in a linear space, light grays get more room. In the end, while linear space is physically correct, and a boon to work in when you are dealing with physically correct renderers for videogames and raytracing, Krita is a tool and no-one will hunt you down for preferring the dark mixing of the sRGB TRC.





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Profiling and Calibration

So to make it simple, a color profile is just a file defining a set of colors inside a pure XYZ color cube.
This "color set" can be used to define different things:


	the colors inside an image


	the colors a device can output




Choosing the right workspace profile to use depends on how much colors you need and on the bit depth you plan to use.
Imagine a line with the whole color spectrum from pure black (0,0,0) to pure blue (0,0,1) in a pure XYZ color cube.
If you divide it choosing steps at a regular interval, you get what is called a linear profile, with a gamma=1 curve represented as a straight line from 0 to 1.
With 8bit/channel bit depth, we have only 256 values to store this whole line.
If we use a linear profile as described above to define those color values, we will miss some important visible color change steps and have a big number of values looking the same (leading to posterization effect).

This is why was created the sRGB profile to fit more different colors in this limited amount of values, in a perceptually regular grading, by applying a custom gamma curve (see picture here: https://en.wikipedia.org/wiki/SRGB) to emulate the standard response curve of old CRT screens.
So sRGB profile is optimized to fit all colors that most common screen can reproduce in those 256 values per R/G/B channels.
Some other profiles like Adobe RGB are optimized to fit more printable colors in this limited range, primarily extending cyan-green hues. Working with such profile can be useful to improve print results, but is dangerous if not used with a properly profiled and/or calibrated good display.
Most common CMYK workspace profile can usually fit all their colors within 8bit/channel depth, but they are all so different and specific that it's usually better to work with a regular RGB workspace first and then convert the output to the appropriate CMYK profile.

Starting with 16bit/channel, we already have 65536 values instead of 256, so we can use workspace profiles with higher gamut range like Wide-gamut RGB or Pro-photo RGB, or even unlimited gamut like scRGB.

But sRGB being a generic profile (even more as it comes from old CRT specifications...), there are big chances that your monitor have actually a different color response curve, and so color profile.
So when you are using sRGB workspace and have a proper screen profile loaded (see next point), Krita knows that the colors the file contains are within the sRGB color space, and converts those sRGB values to corresponding color values from your monitor profile to display the canvas.

Note that when you export your file and view it in another software, this software has to do two things:


	read the embed profile to know the "good" color values from the file (which most software do nowadays; when they don't they usually default to sRGB, so in the case described here we're safe )


	and then convert it to the profile associated to the monitor (which very few software actually does, and just output to sRGB.. so this can explain some viewing differences most of the time).




Krita uses profiles extensively, and comes bundled with many.

The most important one is the one of your own screen. It doesn't come bundled, and you have to make it with a color profiling device.
In case you don't have access to such a device, you can't make use of Krita's color management as intended. However, Krita does allow the luxury of picking any of the other bundled profiles as working spaces.


Profiling devices

Profiling devices, called Colorimeters, are tiny little cameras of a kind that you connect to your computer via an usb, and then you run a profiling software (often delivered alongside of the device).


注釈

If you don't have software packaged with your colorimeter, or are unhappy with the results, we recommend ArgyllCMS [https://www.argyllcms.com/].



The little camera then measures what the brightest red, green, blue, white and black are like on your screen using a predefined white as base. It also measures how gray the color gray is.

It then puts all this information into an ICC profile, which can be used by the computer to correct your colors.

It's recommended not to change the "calibration" (contrast, brightness, you know the menu) of your screen after profiling. Doing so makes the profile useless, as the qualities of the screen change significantly while calibrating.

To make your screen display more accurate colors, you can do one or two things:
profile your screen or calibrate and profile it.

Just profiling your screen means measuring the colors of your monitor with its native settings and put those values in a color profile, which can be used by color-managed application to adapt source colors to the screen for optimal result.
Calibrating and profiling means the same except that first you try to calibrate the screen colors to match a certain standard setting like sRGB or other more specific profiles.
Calibrating is done first with hardware controls (lightness, contrast, gamma curves), and then with software that creates a vcgt (video card gamma table) to load in the GPU.

So when or why should you do just one or both?

Profiling only:


	With a good monitor
	You can get most of the sRGB colors and lot of extra colors not inside sRGB. So this can be good to have more visible colors.



	With a bad monitor
	You will get just a subset of actual sRGB, and miss lot of details, or even have hue shifts. Trying to calibrate it before profiling can help to get closer to full-sRGB colors.





Calibration+profiling:


	Bad monitors
	As explained just before.



	Multi-monitor setup
	When using several monitors, and specially in mirror mode where both monitor have the same content, you can't have this content color-managed for both screen profiles. In such case, calibrating both screens to match sRGB profile (or another standard for high-end monitors if they both support it) can be a good solution.



	Soft-proofing
	When you need to match an exact rendering context for soft-proofing, calibrating can help getting closer to the expected result. Though switching through several monitor calibration and profiles should be done extremely carefully.









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Scene Linear Painting

Previously referred to as HDR painting and Scene Referred painting, Scene Linear Painting is doing digital painting in a peculiar type of colorspace. It is painting in a color space that is...


	Linear - there’s no gamma encoding, or tone-mapping or whatever going on with the pixels you manipulate. (This is different from the pixels you see, but we’ll get to that later)


	Floating Point - So 16bit or 32bit floating point per channel.




These are the two important characteristics. The colorspace has a few more properties than this, such as the white point, or more importantly, the colorants that make up the gamut. But here’s the thing, those two could be anything, as long as the space is linear and the color depth is floating point.

So, Scene Linear is not a single one colorspace, but a TYPE of colorspace. You can have a scene linear space that uses the sRGB/Rec. 709 colorants, or one that uses adobeRGB, or maybe one that uses Rec. 2020, as long as it is linear and in a floating point bit depth.


注釈

If you want to create images for display on an HDR canvas, you will need to select the Rec. 2020 space profile with a linear gamma. The default profile in Krita for that is Rec2020-elle-V4-g10.icc.



These two factors are for one reason: To make black and white arbitrary values. This might seem a bit weird. But when you are dealing with light-sources, you are dealing with a massive range of contrasts, and will have to decide afterwards which white and black you’d like to have. This is what the scene means in scene-linear, the relevant values are unique per scene, like a real world scene: a flower field lit by moonlight, a city in twilight or a sunny beach. You want to be able to put the right emphasis on the most important contrasting values, and being able to choose what is white and what is black is a very powerful tool here. After all, humans in the real world can see much more when they get used to the dark, or to the sun, so why not apply that to how we make our images?

This is also why it needs to be Linear. Gamma and Tone-mapped color spaces are already choosing which contrast is the most important to you. But for that, they too need to choose what is white or black. Linear doesn’t make such assumptions, so much better for when you want to choose yourself. You will eventually want to stick your image through some tone-mapping or gamma correction, but only at the end after you have applied filters and mixed colors!

In fact, there’s always a non-destructive sort of transform going on while you are working on your image which includes the tone-mapping. This is called a display or view transform, and they provide a sort of set of binoculars into the world of your image. Without it, your computer cannot show these colors properly; it doesn’t know how to interpret it properly, often making the image too dark. Providing such a transform and allowing you to configure it is the prime function of color management.

Between different view and display transforms, there’s also a difference in types. Some are really naive, others are more sophisticated, and some need to be used in a certain manner to work properly. The ICC color management can only give a certain type of view transforms, while OCIO color management in the LUT docker can give much more complex transforms easily configurable and custom settings that can be shared between programs.


[image: ../../_images/Krita_scenelinear_cat_01.png]

Above, an example of the more naive transform provided by going from scene-linear sRGB to regular sRGB, and to the right a more sophisticated transform coming from the filmic blender OCIO configuration. Look at the difference between the paws. Image by Wolthera van Hövell tot Westerflier, License: CC-BY-SA



Conversely, transforming and interpreting your image’s colors is the only thing OCIO can do, and it can do it with really complex transforms, really fast. It doesn’t understand what your image’s color space is originally, doesn’t understand what CMYK is, and there’s also no such thing as a OCIO color profile. Therefore you will need to switch to an ICC workflow if you wish to prepare for print.


Yes, but what is the point?

The point is making things easier in the long run:


	It is easier to keep saturated non-muddy colors in a linear space.


	The high bit depth makes it easier to get smoother color mixes.


	Filters are more powerful and give nicer results in this space. It is far more easy to get nice blurring and bokeh results.


	Simple Blending Modes like Multiply or Addition are suddenly black magic. This is because Scene-Linear is the closest you can get to the physical (as in, physics, not material) model of color where multiplying colors with one another is one of the main ways to calculate the effect of light.


	Combining painting with other image results such as photography and physically based rendering is much easier as they too work in such a type of colorspace. So you could use such images as a reference with little qualms, or make textures that play nice with such a renderer.




So the advantages are prettier colors, cooler filter results, more control and easier interchange with other methods.



Okay, but why isn’t this all the rage then?

Simply put, because while it’s easier in the long run, you will also have to drop tools and change habits...

In particular, there are many tools in a digital painter’s toolbox that have hard-coded assumptions about black and white.

A very simple but massive problem is one with inversion. Inverting colors is done code-wise by taking the color for white and subtracting the color you want to invert from it. It’s used in many blending modes. But often the color white is hardcoded in these filters. There’s currently no application out there that allows you to define the value range that inversion is done with, so inverting is useless. And that also means the filters and blending modes that use it, such as (but not limited to)...


	Screen (invert+multiply+invert)


	Overlay (screens values below midtone-value, in sRGB this would be middle gray)


	Color-dodge (divides the lower color with an inversion of the top one)


	Color-burn (inverts the lower color and then divides it by the top color)


	Hardlight (a different way of doing overlay, including the inversion)


	Softlight (uses several inversions along the way)




Conversely Multiply, Linear Dodge/Addition (they’re the same thing), Subtract, Divide, Darker (only compares colors’ channel values), Lighter (ditto), and Difference are fine to use, as long as the program you use doesn’t do weird clipping there.

Another one is HSL, HSI and HSY algorithms. They too need to assume something about the top value to allow scaling to white. HSV doesn’t have this problem. So it’s best to use an HSV color selector.

For the blending modes that use HSY, there’s always the issue that they tend to be hardcoded to sRGB/Rec. 709 values, but are otherwise fine (and they give actually far more correct results in a linear space). So these are not a good idea to use with wide-gamut colorspaces, and due to the assumption about black and white, not with scene linear painting. The following blending modes use them:


	Color


	Luminosity


	Saturation


	Darker Color (uses luminosity to determine the color)


	Lighter Color (Ditto)




So that is the blending modes. Many filters suffer from similar issues, and in many applications, filters aren’t adjusted to work with arbitrary whites.

Speaking of filters, when using the transform tool, you should also avoid using lanczos3, it’ll give a weird black halo to sharp contrasts in scene-linear. The bilinear interpolation filter will work just fine in this case.

The second big problem is that black doesn’t work quite the same.

If you have mixed pigments before, you will know that black can quite easily overpower the other colors, so you should only add the tiniest amount of it to a mixture. White in contrast gets dirtied quite easily.

In a Scene Linear Color space, this is flipped. White is now more overpowering and black gets washed out super quickly. This relates to the additive nature of digital color theory, that becomes more obvious when working in linear.

This makes sketching a bit different, after all, it’s really difficult to make marks now. To get around this, you can do the following:


	Sketch on a mid-gray background. This is recommended anyway, as it serves as a neutral backdrop. For a linear space, 18% or 22% gray would be a good neutral.


	Make a special brush that is more opaque than the regular sketching brushes you use.


	Or conversely, sketch with white instead.


	For painting, block out the shapes with a big opaque brush before you start doing your mixing.




Overall, this is something that will take a little while getting used to, but you will get used to it soon enough.

Finally, there’s the issue of size.

16 bit float per channel images are big. 32 bit float per channel images are bigger. This means that they will eat RAM and that painting and filtering will be slower. This is something that will fix itself over the years, but not many people have such a high-end PC yet, so it can be a blocker.

So the issues are tools, expectations and size.


In Summary

Scene Linear Painting is painting an image in a color space that is linear and has a floating point bit depth. This does not assume anything about the values of black and white, so you can only use tools that don’t assume anything about the values of black and white. It has the advantage of having nicer filter results and better color mixtures as well as better interoperability with other scene-linear output.

To be able to view such an image you use a view transform, also called a display conversion. Which means that if you wish to finalize your image for the web, you make a copy of the image that goes through a display conversion or view transform that then gets saved to PNG, JPEG or TIFF.




Getting to actual painting

Now we’ve covered the theory, let us look at a workflow for painting scene linear.


Setting up the Canvas

Select either a 16bit or 32bit image. By default Krita will select a linear sRGB profile. If you want to create images for HDR display, you will need to make sure that the profile selected is the Rec2020-elle-V4-g10.icc profile. HDR images are standardised to use the Rec. 2020 gamut, which is much larger than sRGB in size, so this ensures you've got access to all the colors.

If you're working on a non-HDR enabled monitor, you should enable OCIO in the LUT docker.

Keep in mind everything mentioned above. Not all filters and not all blending modes work. This will improve in the future. Other than that, everything else is the same.



Picking really bright colors

Picking regular colors is easy, but how do we pick the really bright colors? There are three ways of getting access to the really bright colors in Krita:


	By lowering the exposure in the LUT docker. This will increase the visible range of colors in the color selectors. You can even hotkey the exposure in the canvas input settings.


	By setting the nits slider in the 簡易色選択 higher than 100.


	Or simply by opening the internal color selector by double clicking the dual color button and typing in values higher than 1 into the input field.


	And finally by picking a really bright color from an image that has such values.




Then paint. It’s recommended to make a bunch of swatches in the corner, at the least, until Krita’s new Palette docker allows you to save the values properly.



Lighting based workflow

So, we have our typical value based workflow, where we only paint the grays of the image so that we can focus on the values of the image. We can do something similar with Scene Linear Painting.

Where with the value based workflow you paint the image as if it were a grayscale of what you intended to paint, with a lighting based workflow you paint as if all the objects are white. The effect of the color of an object can be determined by multiplying its base color with the color of the light. So you could paint objects as if they were white, paint the colors on a separate layer and just use the Multiply blending mode to get the right colors.


[image: ../../_images/Krita_scenelinear_cat_02.png]

The leftmost image is both the lighting based one and the color layer separate, the middle with the two layers multiplied and the right a luminosity based view. This cat is a nice example as it demonstrates why having textures and lighting separate could be interesting.



You can even combine this with a value based workflow by opening a new view and setting the component to luminosity. That way you can see both the grayscale as well as the lighting based version of the image next to one another.

The keen minded will notice that a lighting based workflow kind of resembles the idea of a light pass and a color pass in 3d rendering. And indeed, it is basically the same, so you can use lighting passes from 3d renders here, just save them as EXR and import them as a layer. One of the examples where scene linear painting simplifies combining methods.



Finishing up

When you are done, you will want to apply the view transform you have been using to the image (at the least, if you want to post the end result on the Internet)... This is called LUT baking and not possible yet in Krita. Therefore you will have to save out your image in EXR and open it in either Blender or Natron. Then, in Blender it is enough to just use the same OCIO config, select the right values and save the result as a PNG.

For saving HDR images, check the HDR Display page.

You can even use some of Blender’s or Natron’s filters at this stage, and when working with others, you would save out in EXR so that others can use those.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Viewing Conditions

We mentioned viewing conditions before, but what does this have to do with 'white points'?

A lot actually, rather, white points describe a type of viewing condition.

So, usually what we mean by viewing conditions is the lighting and decoration of the room that you are viewing the image in. Our eyes try to make sense of both the colors that you are looking at actively (the colors of the image) and the colors you aren't looking at actively (the colors of the room), which means that both sets of colors affect how the image looks.


[image: ../../_images/Meisje_met_de_parel_viewing.png]

Left: Let's ruin Vermeer by putting a bright purple background that asks for more attention than the famous painting itself. Center: a much more neutral backdrop that an interior decorator would hate but brings out the colors. Right: The approximate color that this painting is displayed against in real life in the Maurits House, at the least, last time I was there. Original image from wikipedia commons.



This is for example, the reason why museum exhibitioners can get really angry at the interior decorators when the walls of the museum are painted bright red or blue, because this will drastically change the way how the painting's colors look. (Which, if we are talking about a painter known for their colors like Vermeer, could result in a really bad experience).


[image: ../../_images/Krita_example_metamerism.png]

Lighting is the other component of the viewing condition which can have dramatic effects. Lighting in particular affects the way how all colors look. For example, if you were to paint an image of sunflowers and poppies, print that out, and shine a bright yellow light on it, the sunflowers would become indistinguishable from the white background, and the poppies would look orange. This is called metamerism [https://en.wikipedia.org/wiki/Metamerism_%28color%29], and it's generally something you want to avoid in your color management pipeline.

An example where metamerism could become a problem is when you start matching colors from different sources together.


[image: ../../_images/White_point_mix_up_ex1_01.svg]

For example, if you are designing a print for a red t-shirt that's not bright red, but not super grayish red either. And you want to make sure the colors of the print match the color of the t-shirt, so you make a dummy background layer that is approximately that red, as correctly as you can observe it, and paint on layers above that dummy layer. When you are done, you hide this dummy layer and sent the image with a transparent background to the press.


[image: ../../_images/White_point_mixup_ex1_02.png]

But when you get the t-shirt from the printer, you notice that all your colors look off, mismatched, and maybe too yellowish (and when did that T-Shirt become purple?).

This is where white points come in.

You probably observed the t-shirt in a white room where there were incandescent lamps shining, because as a true artist, you started your work in the middle of the night, as that is when the best art is made.
However, incandescent lamps have a black body temperature of roughly 2300-2800K, which makes them give a yellowish light, officially called White Point A.

Your computer screen on the other hand, has a black body temperature of 6500K, also known as D65. Which is a far more blueish color of light than the lamps you are hanging.

What's worse, Printers print on the basis of using a white point of D50, the color of white paper under direct sunlight.


[image: ../../_images/White_point_mix_up_ex1_03.svg]

So, by eye-balling your t-shirt's color during the evening, you took its red color as transformed by the yellowish light. Had you made your observation in diffuse sunlight of an overcast (which is also roughly D65), or made it in direct sunlight light and painted your picture with a profile set to D50, the color would have been much closer, and thus your design would not be as yellowish.


[image: ../../_images/White_point_mixup_ex1_03.png]

Applying a white balance filter will sort of match the colors to the tone as in the middle, but you would have had a much better design had you designed against the actual color to begin with.



Now, you could technically quickly fix this by using a white balancing filter, like the ones in G'MIC, but because this error is caught at the end of the production process, you basically limited your use of possible colors when you were designing, which is a pity.

Another example where metamerism messes things up is with screen projections.

We have a presentation where we mark one type of item with red, another with yellow and yet another with purple. On a computer the differences between the colors are very obvious.


[image: ../../_images/Krita_metamerism_presentation.svg]

However, when we start projecting, the lights of the room aren't dimmed, which means that the tone scale of the colors becomes crunched, and yellow becomes near indistinguishable from white. Furthermore, because the light in the room is slightly yellowish, the purple is transformed into red, making it indistinguishable from the red. Meaning that the graphic is difficult to read.

In both cases, you can use Krita's color management a little to help you, but mostly, you just need to be ''aware'' of it, as Krita can hardly fix that you are looking at colors at night, or the fact that the presentation hall owner refuses to turn off the lights.

That said, unless you have a display profile that uses LUTs, such as an OCIO LUT or a cLUT ICC profile, white point won't matter much when choosing a working space, due to weirdness in the ICC v4 workflow which always converts matrix profiles with relative colorimetric, meaning the white points are matched up.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ファイルフォーマット

画像ファイル形式を扱うカテゴリです。多くの形式が Wikipedia で見つかりますが、必ずしもどの形式が使えるのか、強みや弱みは説明されてはいません。

このカテゴリではできるだけ初心者にも読めるように説明します。

一般的に、多くの人がファイル形式について気にする機能は次のとおりです:


圧縮

圧縮はファイル形式がどのように画像のデータを少なくし、品質を失うことなく小さくできるかということです。

我々が一般に見るものは品質を落としながらもディスク上は小さくて済むものか、コンピュータがどのように表示すべきかに大変な時間を必要とする形式かのいずれかです。

SVG のようなベクターファイル形式は後者の典型例です。これらは数学に基づく技術により本当に小さく、数式しか格納しないためにクオリティはとても良いです。ただよくないのはどのように見えるかをコンピュータが考えるのに多くの時間を必要とし、時々プログラムによっても値の解釈に違いが生じます。さらに、ベクターファイル形式はベクター画像を意味し、これは Krita が特化しているものとは全く異なります。

JPG や WebP に代表される 非可逆圧縮形式 はデータが小さくて済みますが、品質は低めで、特定の用途に向いています。非可逆すなわちファイル形式がファイルサイズを小さくするために画像を劣化させ高速にしています。

PNG や GIF、BMP のような 可逆圧縮形式 は対照的でディスク上はかなり大きいですが、品質を維持するのに向いています。

それから、作業用に使うファイル形式である、Krita の KRA、GIMP の XCF、Photoshop の PSD、汎用ファイル形式である ORA と EXR があります。これらはハードドライブ上で最も重く開くのに特別なプログラムを必要とすることもしばしばですが、言い換えれば作業環境をそのままに、レイヤーやガイドのすべてを保存するようにできています。



メタデータ

メタデータは実際の画像以外の情報を格納できるファイル形式の能力のことです。これは作成日時や製作者、画像の説明など人間が読めるデータであることも、ファイル内の色をどのように読むべきかという ICC プロファイルのような、コンピュータ向けのデータも含まれています。



互換性

これはちょっと変ですが、開きやすさやファイルの復元のしやすさ、どれだけ広くサポートされているかということです。

多くの内部ファイル形式、例えば PSD は完全に閉ざされていて、Photoshop を使わずに外部の人間が内部のデータを復元することは大変困難です。他の例ではカメラの raw ファイルはカメラのメーカーごとに違いがあります。

ベクターファイル形式としての SVG はそのような多様性の端にいて、どのテキストエディタでも開くことができます。

ほとんどのファイル形式が中間に位置し、それ故に形式の互換性が問題になります。JPG と PNG は人の目には読んだり編集したりできませんが、多くのプログラムで開くことができ、すなわちファイルの所有者は簡単にアクセスできます。



Contents



	*.bmp

	*.csv

	*.exr

	*.gbr

	*.gif

	*.gih

	*.heif and *.avif

	*.jpg

	*.jxl

	*.kpl

	*.kra

	*.ora

	*.pbm, *.pgm and *.ppm

	*.pdf

	*.png

	*.psd

	*.svg

	*.tiff

	*.webp

	画像の可逆と非可逆圧縮









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.bmp

.bmp、またはビットマップは最もシンプルなラスターファイル形式で特許フリーであり、ほとんどのプログラムでファイルの読み書きができます。

しかしほとんどのプログラムでビットマップファイルは圧縮せず、それが BMP がとても重い評判につながっています。もし可逆圧縮ファイル形式が必要であれば、*.png を推奨します。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.csv

.csv はコンマ区切り値(Comma Separated Values)の略語です。とてもオープンで、プレーンテキストでできた表計算の形式です。CSV 形式がプレーンテキストそのものであるため、表計算ソフトのみならずテキストエディタでも *.csv ファイルを編集することができます。

Krita は TVPaint で使われる CSV バージョンをサポートし、レイヤーアニメーションをそのソフトや、Blender などでもやり取りすることができます。これは連続した画像用の形式ではないので、メニューにある アニメーションフレームをインポート や アニメーションを出力 を使わずに Krita のドキュメントの読み込みと保存機能を使います。

この形式は .csv 拡張のついたテキストファイルで構成されていて、同名のフォルダ内に配置した .frames 拡張とセットにします。CSV ファイルとフォルダーは同じ場所になければなりません。テキストファイルがフィールド解像度やフレームレート、レイヤーのエクスポージャーシートといったシーンのパラメーターが格納されます。フォルダーには *.png 画像ファイルが格納されます。画像の連続と違うのは、キーフレームインスタンスのファイルは一つだけで、エクスポージャーシートがタイムライン上の1つ以上のフレームとリンクさせます。


[image: ../../_images/Csv_spreadsheet.png]

LibreOffice Calc`で表計算として開いた`.csv``ファイル



Krita はこの形式のエクスポートにもインポートにも対応しています。TVPaint で唯一使える8ビット sRGB 色空間を使用することが推奨されます。レイヤーグループやレイヤーマスクもサポートされていません。

TVPaint 単独ではこの形式のエクスポートのみしかサポートされていません。TVPaint 11 では、ファイル メニューの 書き出し オプションを選択し、表示される ファイル出力 ウインドウの クリップ: レイヤーの構造ごと タブを仕様します。


[image: ../../_images/Csv_tvp_csvexport.png]

TVPaint で .csv にエクスポートする



この形式を TVPaint にインポートし直すには、George 言語スクリプト拡張があります。TVPaint コミュニティフォーラムの "Packs, Plugins, Third party" のセクションに詳細と、他のソフトウェアに関するサポートがあります。Moho/Anime Studio と Blender もこの形式のインポートをするためのプラグインがあります。


参考


	TVPaint 用の CSV インポートスクリプト [https://forum.tvpaint.com/viewtopic.php?f=26&t=9759].


	Moho/Anime Studio 用の CSV インポートスクリプト [https://forum.tvpaint.com/viewtopic.php?f=26&t=10050].


	Blender 用の CSV インポートスクリプト [https://developer.blender.org/T47462].









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.exr

.exr は 浮動小数点ビット深度 を保存したり読んだりするのに第一に使われるファイル形式で、画像の読み書きに使われるライブラリが完全にオープンソースであることにより、よく使われる汎用形式でもあります。

浮動小数点ビット深度はコンピュータグラフィック産業で、カメラやコンピュータのレンダラ経由で作られる scene referred 値を保存するのに使われます。scene referred 値とはつまり白よりも白い値を格納でき、日暮れなどの環境光をとても正確に記録することができます。これら EXR ファイルはレンダラー内でリアルなライティングを作り出すのに使われます。

Krita は EXR ファイルをお絵描き(そう、Krita は scene referred 値で描くことができます)のために読み書きすることも、Blender、Mari、Nuke や Natron などのアプリケーションとのやり取りのために使うこともできます。


Color Management

EXR file format does not have any internal color management capabilities, i.e. when saving the data into the file, no color space information is written into the file. Next time you load the same file into Krita, Krita will assign the default color space to the file (usually "Rec 709 Linear"). It may cause the file to change visually.

In general, there are two ways to handle the color management for the EXR files: OCIO and profile-based.


OCIO-based workflow

You need to select OCIO configuration and share it between Krita and other tools you use (Blender, Natron and etc). When using OCIO Krita will not use the assigned profile and will use the OCIO configuration you selected.



Profile-based workflow

Alternatively, you can assign the necessary ICC profile to the imported image. If you import the image and you know its color space is not "Rec 709 Linear TRC", just use Tools ‣ Scripts ‣ Assign Profile to Image plugin to assign a different profile.


注釈

If you do not see Assign Profile plugin, make sure it is activated in the Python Plugin Manager: Settings ‣ Configure Krita... ‣ Python Plugin Manager. After activating the plugin, restart Krita.



If your work is based on some non-default color space (e.g. ACES), then you can set this color space as the default for loading EXR images. Go to Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color Management and select the required color space at Color profile for imported EXR images selector. Next time you load any EXR image, this color space will be assigned automatically.

[image: screenshot of Color profile for imported EXR images selector]
If you want to read more about color managed workflows, check this chapter.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gbr

GIMP ブラシの形式です。Krita で開き、保存し、定義済みブラシ として使用できます。

*.gbr をエクスポートするときに決める3つのものがあります。


	名前
	この名前はファイル名とは違い、Krita 内でブラシ名として表示されます。



	描点間隔
	既定の描点間隔を設定します。



	マスクとして使う
	これは画像の暗い値を塗るものとして、白いものを透過として扱います。色のついた画像をブラシとして使うにはチェックを外してください。





でなければ GBR ブラシは平坦になり、また8ビット色相当に制限されます。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gif

.gif はアニメーションを保存できることでよく知られたファイル形式です。歴史は古く、フレームごとに最大256色に インデックス 化することで圧縮します。実際256色でデザインすることは技術的に可能で、劣化なしで GIF を保存したり編集できることから、可逆圧縮 の方法の一つです。

つまりほとんどのグレースケールの画像を視覚的に問題なく扱うことができます。しかしアニメーションでない色のついた画像では *.jpg や *.png を使う方が良いでしょう。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gih

GIMP イメージホースの形式です。Krita は開いたり保存することも、定義済みブラシタブ からインポートすることもできます。

イメージホースとは、このファイル形式を使うことで複数の画像を格納でき、それらがどのように出力されるのかを設定することができます。


[image: ../../_images/Gih-examples.png]

上から下へ: インクリメンタル、筆圧とランダム




Dimension and ranks.

GIMP イメージホースは与えられたブラシに対して複数の次元に対応しています。例えば増加する次元を持つことも、筆圧によるものも、ランダムに変わるものです。エクスポートで言えば、Krita は次元ごとにレイヤーを細分化するのにランクを使用します。もし24レイヤーの画像とランクは3、最初の次元が2、二つ目が4で三つめが3に設定されていた場合、Krita は最初の次元のそれぞれがユニークな画像を持つような、24を12ずつの二つのグループに分けます。そしてこの二つのグループを4ずつの8つに細分化し、その4つそれぞれにブラシ形状を適用します。そして最後に、三つ目の次元としてグループになっている3つの画像がそれぞれユニークなブラシを持ちます。

下の画像の表は1つめの次元が4つの数を、2つ目の次元が3つの形を表しています。つまり1つ目と2つ目の次元のランクは4と3でなければなりません。それからレイヤーを並べるには表を最初の次元、2つ目の次元と細分化する必要があります。そうすれば2つ目の次元で3つのレイヤーそれぞれに形を持つことができそれからレイヤー、形という風で進んでいきます。


[image: ../../_images/gih_multi_dimension_explaination.png]

さらに詳しい説明は GIMP のドキュメント [https://docs.gimp.org/2.8/en/gimp-using-animated-brushes.html] を参照してください。



GIMP イメージホース形式オプション:


	固定
	どんな場合でも必ず最初の画像を使用します。



	インクリメンタル
	画像レイヤーを順に使います。つなぎ合わせてパターンを作れる画像には良いです。



	筆圧
	筆圧によって塗る画像を使い分けます。現実にある筆の毛を再現するには良いでしょう。



	ランダム
	ランダムに描写します。テクスチャを生成する画像や、スピードペイントで使う画像の集まり、さらにはマーク/記号なんかにも良いです。



	アングル
	描写する画像を角度を使用して選びます。





Krita ファイルを .gih としてエクスポートするとき、既定の描点間隔、名前(UI上ではとても重要です)、色からマスクを生成するかどうかのオプションが表示されます。


	マスクとして使う
	This'll turn the darkest values of the image as the ones that paint, and the whitest as transparent. Untick this if you are using colored images for the brush.





We have a Krita Brush tip page on how to create your own GIH brush.





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.heif and *.avif

The High Efficiency Image Format (*.heif, *.heic), and its cousin, AV1 Image Format (*.avif) are formats which use video codecs (H264, H265 and AV1) to store their data. They are more and more popular with mobile phones as their default image file format, and *.avif is to be natively supported by all web browsers within the next few years.

Krita supports saving グレースケール and RGB images to these formats. Furthermore, it can save 8 bit, will save 16 bit integer as 12 bit, and can save 16 and 32 bit float as 12 bit, with an HDR color space.

Compared to *.png and *.jpg, these formats tend to smooth out textures to make them easier to compress, and therefore great for sharp images with a lot of smooth gradients. Images with a lot of texture or fine details may lose said detail (for example, cat whiskers seem to get lost), and thus *.jpg might be better suited.


Import Options

Krita supports all the color spaces that these formats can handle, and will convert in the case of the few formats it cannot handle. This has been automated for the most part, with Krita selecting or generating the appropriate ICC profile where necessary.

Images that are HDR images, so the ones that have the Perceptual Quantizer, Hybrid Log Gamma or SMPTE ST 428 transfer functions, will be converted to a linear 32 bit floating point version of that color space.

However, Hybrid Log Gamma needs an extra conversion step inbetween, as Krita currently does not support sending HLG data to the display. For this Scene Linear to Display Linear conversion, it would need to know your display gamma and maximum brightness. The default brightness and gamma values are the ones used for a HLG to PQ conversion, and probably your best bet when your monitor is able to display Krita's HDR. When exporting this image with HLG, it's recommended to reuse the same values for the reverse OOTF there.


	Apply Hybrid Log Gamma OOTF
	Whether to apply the extra conversion step. This will convert scene linear values to display linear, and thus it's necessity is completely dependent on your HDR workflow. If in doubt, apply.



	Gamma
	Approximate display gamma. Default value is 1.2 for conversion to PQ.



	Brightness
	Maximum display brightness. Default value is 10.000 cd/m² for conversion to PQ.







Export Options


	Lossless
	Use the lossless encoding options. Disables the Lossy Advanced Settings.



	Lossy Advanced Settings
	
	Quality
	Determines how much the encoder should prioritize quality over compression. Higher values look better, but lower values have a lower file size.







	Chroma
	Chroma Subsampling settings. Humans are more sensitive to the brightness of an image than its colorfulness, so halving the colors of an image can be a very useful way to compress an image. This is best used with images that have few sharp contrasts, as that is where the reduced resolution is most obvious.


	420
	The brightness of the image will be at full resolution, while the colorfulness will be halved in both dimensions.



	422
	The brightness of the image will be at full resolution, while the colorfulness will be halved horizontally.



	444
	Both brightness and colorfulness of the image will be at full resolution.










Conversion Settings

These only appear on floating point images, and are used to store the images with values above 1.0 as HDR images by encoding them with a specific transfer function.


	Space:
	Encoding the right color space depends on how compatible the current color space is with the ITU H.273 CICP values [ituh273], as this is how PQ, HLG and SMPTE ST 428 are stored. Rec 2100 PQ or Rec 2100 HLG are the expected values for HDR images [rec2100].

In all cases when we store CICP values instead of an ICC profile, the Matrix Coefficient value will be set to 0 (Identity Matrix), as Krita does no conversion to YUV.


	Rec 2100 PQ
	Image will first be converted to Rec 2020 linear. Then encoded with the Perceptual Quantizer function (also known as SMPTE 2048 curve). This is the most common HDR encoding, and useful for images where the relative brightness is important.



	Rec 2100 HLG
	Image will first be converted to Rec 2020 linear. Then encoded with the Hybrid Log Gamma function, and finally, if chosen, the reverse Hybrid Log Gamma OOTF is applied. This is useful for images where the final display may not understand PQ.



	Keep Colorants, encode PQ
	Shows only for images with an ITU H.273 compatible color space [ituh273]. The image will be linearized first, and then encoded with a perceptual quantizer curve.



	Keep Colorants, encode HLG
	Shows only for images with an ITU H.273 compatible color space [ituh273]. The image will be linearized first, and then encoded with a Hybrid Log Gamma curve. Finally, the reverse HLG OOTF may be applied.



	Keep Colorants, encode SMPTE ST 428
	Shows only for images with an ITU H.273 compatible color space [ituh273]. The image will be linearized first, and then encoded with SMPTE ST 428. Krita always opens images like these as linear floating point, this option is there to save them as ST 428 again.



	No Changes, Clip
	The image will be converted plainly to 12bit integer, and values that are out of bounds are clipped, the ICC profile will be embedded.







	Apply reverse Hybrid Log Gamma OOTF
	Whether to apply the extra conversion step. It's necessity is completely dependent on your HDR workflow. If in doubt, apply, always apply when you've imported an image with OOTF option enabled.



	Gamma
	Approximate display gamma. Default value is 1.2 for conversion to PQ.



	Brightness
	Maximum display brightness. Default value is 10.000 cd/m² for conversion to PQ.






参考


	High Efficiency Image File Format on Wikipedia [https://en.wikipedia.org/wiki/High_Efficiency_Image_File_Format]






[ituh273]
(1,2,3,4)
H.273 : Coding-independent code points for video signal type identification [https://www.itu.int/rec/T-REC-H.273/en]




[rec2100]

	BT.2100 : Image parameter values for high dynamic range television for use in production and international programme exchange [https://www.itu.int/rec/R-REC-BT.2100-2-201807-I/en]


	Perceptual Quantizer on Wikipedia [https://en.wikipedia.org/wiki/Perceptual_quantizer]


	Hybrid Log Gamma on Wikipedia [https://en.wikipedia.org/wiki/Hybrid_log%E2%80%93gamma]















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.jpg

.jpg, .jpeg や .jpeg2000 は写真をエンコードするように作られたファイル形式のファミリーです。

写真はグラデーションが多くあることから、良く見せるために *.gif のような色索引を使用するのに問題があります。JPEG が代わりにしているのはそれらを知覚色空間(YCrCb)のファイルに変換し、未圧縮の明度の関係情報をチャンネルに残しながら色を格納しているチャンネルを圧縮することです。これは人間の視覚が明度ほど彩度を重視しないことからできることです。JPEG はまた他の 非可逆圧縮 の技術、例えばコントラスト表現するのに余弦波を使用しています。

しかし JPEG が特定の用途向けというわけではありません。全色使用した絵などの、グラデーションをたくさん含んだような画像には *.png や *.gif よりも良いパフォーマンスを発揮します。

しかし漫画本やテキストのような、シャープなコントラストを多用する画像には PNG がファイルサイズが大きくなったとしてもとても良い選択肢になります。グレースケールの画像には、*.png と *.gif の方が明らかに効率的です。

JPEG が非可逆圧縮を使用することにより、同じ JPEG に複数回上書き保存することは勧められません。非可逆圧縮は保存するたびにファイルの品質を落とします。これは非可逆圧縮方式に伴う根本的な問題です。画像に作業をしている間は可逆圧縮ファイル形式か、作業ファイル形式を代わりに使用します。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.jxl

JPEG XL (.jxl) is a new royalty-free image file format. It supports lossy compression mode designed for photographs similar to the JPEG file format, and also lossless compression mode similar to formats like PNG. In addition, it also supports saving animations with multiple frames like GIF.

When deciding between lossy and lossless compression modes, the same advice for JPEG and PNG applies. For images with a lot of gradients, like full scale paintings, lossy compression may work very well to produce small files with very little visual quality loss. But for images with a lot of sharp contrasts, like text and comic book styles, lossless compression is usually the better choice.

For JPEG XL files using lossy compression, it is not advised to save over the same file multiple times. The lossy compression will cause the file to reduce in quality each time you save it. This is a fundamental problem with lossy compression methods. Instead you should use the lossless compression mode, or a working file format while you are working on the image.

It is possible to losslessly transcode JPEG images into JPEG XL. Transcoding preserves the already-lossy compression data from the original JPEG image without any quality loss caused by re-encoding, while making the file size smaller than the original. To do this, you need to use specialized tools, for example the cjxl command line tool from libjxl [https://github.com/libjxl/libjxl], to perform the conversion. Beware that you cannot do this by opening the JPEG image in Krita and re-exporting it into JPEG XL. Krita always exports files from the raw pixel data, therefore this does not have the same effect as transcoding directly from JPEG to JPEG XL.

Exporting animations from Krita as JPEG XL is supported, though this flattens all layers in the image. To export JPEG XL animations, use Export... from the File Menu and then saving or exporting to a .jxl file. Make sure to enable Save as animated JPEG XL in the export options. This is different from アニメーション出力 in that it does not use FFmpeg.


Export Options


General

JPEG XL's encoder is designed to be fairly hands-off. Where in the case of JPEG you'd have to select the appropriate quality, JPEG XL instead tries to find the best quality for your image. What you instead choose is whether the preferred compression is lossy or lossless, and how much effort the encoder should put into finding the best compression for your image, with more effort also meaning longer saving times.


	Save as animated JPEG XL
	JPEG XL has the ability to store small animations like *.gif. Its animation capabilities are simple though, and specifically designed for stylized content that doesn't have a lot of colors, like cel-animation. This is because JPEG XL doesn't have intra-frame prediction, which is the best way to store video files with a lot of colors like 3D animation, film and painterly animation. We recommend you try using video rendering for painterly animation instead.



	Flatten the image
	If disabled, JPEG XL has the ability to store frames as layers if it's not being used as animation, this can be useful to store multi-page images like *.tiff.

Its layered capabilities are very basic, and not designed to store complex layer stacks like *.psd and *.kra does. Some of its limitations are:


	Only raster paint layers are supported, any other type of layer will get rasterized and group layers will be flattened.


	Limited blending modes, only Normal and Addition while other modes will get converted to Normal.


	No partial layer opacity, will only export visible layers with full opacity setting (100%).


	No layer styles, these will get rasterized with Normal blending mode for outside pixels.


	Layer masks will be flattened and rasterized, but Colorize Mask won't get rendered.




We recommend you leave this option enabled for web delivery.


Added in version 5.2.





	Encoding Options
	
	Lossy encoding
	Whether to use Lossy compression. Like *.webp, JPEG XL has a different way of encoding the images in lossless and lossy mode, with the latter being closer to the way the original *.jpg encodes.



	Quality
	This option sets the desired quality for lossy compression. Higher values look better, but lower values have a lower file size.



	Use modular mode
	Use the alternative Modular mode for lossy compression. By default, JPEG XL encodes lossy image with VarDCT mode.






Added in version 5.2.




	Tradeoff
	The encoder can give a better result if it is given more time. This slider allows you to decide how much the encoder should prioritize quality over speed. The different modes can be seen as presets [1]:


	Lightning -- A fast mode useful for lossless mode. Fastest possible values for lossy compression, for lossless uses gradient predictors and fast histograms, but no MA tree.


	Thunder -- Both Lightning and Thunder are similar for Lossy, for lossless, Thunder uses a fixed MA tree and gradient predictors.


	Falcon -- Instead of using lossless mode, disables all options.


	Cheetah -- Enables coefficient reordering, context clustering, and heuristics for selecting DCT sizes and quantization steps.


	Hare -- Enables Gaborish Filtering, Chroma from Luma and estimates quantization steps.


	Wombat -- Enables error diffusion quantization and DCT heuristics.


	Squirrel -- Enables dots, patches and spline detection as well as context clustering.


	Kitten -- Optimizes the adaptive quantization for a psychovisual metric.


	Tortoise -- Enables a more thorough adaptive quantization search.




You can force-enable several of the options in the Advanced section even if they are disabled by the Tradeoff preset.



	Decoding Speed
	Decoding speed can be improved by allowing certain optimizations. However, this will lead to some quality loss. For example, if you think your images will be largely viewed on mobile phones it might be a good idea to experiment with this option. Conversely, if your image will only be viewed by desktop computers and quality is of utmost importance, this should be set to 0.











Conversion Settings

This option is only enabled when the image is in a floating point color space, and the options are exactly the same as the conversion settings for *.heif and *.avif.


Added in version 5.2.





Advanced

JPEG XL has two major ways of encoding data:


	VarDCT
	This one is in the same family of compression techniques as used by the original JPEG, and thus best for 'Natural' images, such as photographs and images with a lot of gradients and textures.



	Modular Mode
	This one has specific features for so-called 'synthetic' images, such as line art and images with a lot of wide patches. Modular mode is always used when selecting Lossless Encoding.





You could consider VarDCT to be like 'lossy' compression, while Modular Mode is like 'lossless' compression. Furthermore, JPEG XL splits up images into smaller chunks called 'Groups', these are 256x256 for VarDCT and you can choose one of several sizes for Modular Mode.


	Color channel resampling.
	How to sample the color channels.
This means that there will be less information stored, leading to a smaller file. However, because this only samples a few pixels, sharp contrasts are lost. The effect is similar to if you'd scale down the image by half (for 2x2), quarter (for 4x4) or to an eight (for 8x8) and then scaled it back up to the original size.

This feature is particularly useful for images that are deliberately blurry and devoid of sharp contrast. It's recommended to set this to No Downsampling in any other case.



	Alpha channel resampling
	Same as Color channel resampling, but then for the transparency of the image.



	Photon noise
	This determines whether noise in the image should be abstracted and added later by the computer, giving a simulation of the noise that cameras sometimes capture.



	Generate dots
	Dots are a form of noise larger than Photon noise. Such dots make images more pleasing to look at, however, they make compressing difficult. This option allows you to choose whether or not to abstract these dots away and have the computer add them later. If this and Generate Patches is on, and the encoder finds both patches and dots, the dots will be encoded as if they were patches.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless Tradeoff.






	Generate patches
	This determines whether or not to try and reuse bits and pieces of an image. This can be useful with images that have a lot of repeating bits, like sprite art, images with text or images using a lot of patterns.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless Tradeoff.






	Edge Preserving Filter
	The edge preserving filter tries to preserve edges without getting artifacts like 'rings'.



	Gaborish filter
	Whether or not to apply a Gabor-like sharpening filter, which can help emphasize important contrasts that would otherwise be lost during encoding and decoding.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless Tradeoff.






	Modular encoding
	Unlike Modular Mode, which is the lossless compression method, Modular encoding instead splits the image into smaller chunks, allowing for multi-threaded encoding, as well as per-chunk optimization. This option allows you to choose whether the encoder should do so with the lossy VarDCT method, the lossless Modular Mode, or by letting the encoder itself choose.



	Keep color of invisible pixels
	Whether to keep the color values when a pixel is fully transparent or whether to abstract them away as if they were transparent black.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	Group order
	How the groups are stored in Modular encoding. This is important for partially downloaded images and images using Progressive Encoding.


	Default
	Depends on Tradeoff.



	Scanline order
	Top left of the image is also the first group.



	Center first
	The centermost group of the image is the first group.







	Chroma-from-luma
	JPEG XL can use some algorithmic trickery to predict the color of a given section from the pixel brightness, meaning it only has to store the pixel brightness and not the color. Experimentation is recommended.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	VarDCT parameters
	The core of JPEG's compression is the so-called Discrete Cosine Transform (DCT). This allows it to simplify a complex gradient of colors to a mathematical function. One of the new features of JPEG XL is that these DCT don't have to be 8x8, nor do they have to be the same size over the whole image. This is called 'Variable DCT'. The compression that is applied on this mathematical function is also finetuned by the encoder, this is called Adaptive Quantization.

Because the encoder is able to pick the best solution for the compression (Depending on what you selected for Tradeoff), the only thing you need to worry about is whether to enable progressive mode. Progressive mode for VarDCT takes the so-called DC values (which are per DCT block) to produce a coarse preview image that gets shown first and then it takes the AC values, which represent the fine details, and sends them out last. In effect this results in progressive images first showing a rough blurry image which, as the download completes, becomes progressively sharper. This is especially useful for images alongside text or images that get served over a slow internet connection.


	Spectral progression
	This enables progressive mode and uses advanced color maths to calculate the fine details of images. This takes more time but generally gives better results.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	Quantization
	This enables progressive mode and then uses quantization to compress the fine details. This leads to a smaller file size at the cost of giving the encoder more time to do so.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	Low resolution DC
	Where the previous two options covered the fine-grain parts of a progressive-encoded image, the DC is coarse-grain compression, specifically a coefficient for every DCT block that can be used to create the coarse preview image for progressive decoding. Because DCT can be variable-size in JPEG XL, you can opt to use a low-resolution image in addition. This should result in a better preview, though the file size will be a few bytes bigger.


	Default
	Let the encoder choose.



	Disable
	Do not use a lower-resolution image at all.



	64x64 low resolution pass
	Create an 64x64 image to use alongside the DC values to create the progressive preview.



	512x512 + 64x64 low resolution pass
	Create both a 512x512 image and a 64x64 image to use alongside the DC values to create the progressive preview.











	Modular Parameters
	Extra options for Modular Mode. Modular mode uses something akin to a small programming language by way of predictors to describe image data succinct and precise.


	Progressive encoding
	Whether or not to enable progressive encoding/decoding. As explained in VarDCT parameters, this means that the image can be saved in such a way that upon downloading and showing it, a rough previews will get shown first.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	Global channel palette range
	Colors will be stored as a palette depending on whether the total amount of different colors used is smaller than the percentage of all color channel values possible. For 8 bit, 100% would mean 255 values total, 50% would mean 128 values total, and 10% would mean a total of 25 values total.



	Local channel palette range
	Like Global channel palette range, but then decided per group.



	Use color palette for ... colors or less.
	Select the maximum amount of colors that need to be present in a group before the encoder will try to store them as a palette.



	Delta palette
	Whether to use a Delta-palette, also called a lossy-palette. This compresses the palette, but there's no official documentation yet on how exactly.


	Default -- Encoder will select this option depending on Tradeoff.


	Enabled -- Always use this regardless of Tradeoff.


	Disabled -- Never use this regardless of Tradeoff.






	Group size
	Images can be split into smaller chunks, which can be encoded separately. You can choose how big these chunks are when using Modular Mode, for VarDCT they will default to 256x256.


	128x128


	256x256


	512x512


	1024x1024






	Predictor
	Which predictor to use in conjunction with the MA tree. Where VarDCT compresses the image by abstracting complex gradients into mathematical functions, Modular Mode compresses sections by determining if it can be described by its neighbouring pixels, like 'the same color as the pixel to the left'. This is a predictor, and you can select which predictor you'd prefer to be used. Recommended value is Default.


	Default -- Let the encoder choose.


	Zero -- Always returns the value 0.


	Left -- Always returns the value at the left.


	Top -- Always returns the value at the top.


	Avg0 -- Returns the average of the values to the immediate left and top of the current location.


	Select  -- Subtracts the left and top neighbour from the top-left, and returns the neighbour whose difference is lower.


	Gradient -- Returns the value of the top-left neighbour minus the values of the top and left neighbours.


	Weighted -- A complex predictor that weights the top, left and top-left pixels in certain ways to achieve the result.


	Top Right -- Returns the value topright of the current location.


	Top Left -- Returns the value topleft of the current location.


	Left Left -- Returns the value topright of the current location.


	Avg1 -- Returns the average of the values to the immediate left and top-left of the current location.


	Avg2 -- Returns the average of the values to the immediate top-left and top of the current location.


	Avg3 -- Returns the average of the values to the immediate left and top-right of the current location.


	Toptop predictive average -- Weights the value of 6 neighbours: the top, left, topright, and their immediately adjacent neighbours in the same direction.


	Gradient + Weighted -- Mixes gradient and weighted.


	Use all predictors






	Pixels for MA tree learning.
	Fraction of pixels used for the Meta-Adaptive Context tree. The MA tree is a way of analyzing the pixels surrounding the current pixel, and depending on the context choose a given predictor for this pixel. More pixels mean a better understood context and thus better compression, but these also take more resources while encoding.











Metadata


	Store document metadata.
	Whether to store any metadata at all. You can individually toggle Exif, IPTC and XMP.



	Anonymizer
	Whether to remove author information.



	Tool information
	Whether to add tool information.






参考


	JPEG XL official website [https://jpeg.org/jpegxl/]


	JPEG XL community website [https://jpegxl.info/]


	libjxl -- JPEG XL reference implementation [https://github.com/libjxl/libjxl]






[1]
Copied from this libjxl readme [https://github.com/libjxl/libjxl/blob/315247f000cff01fbc7ee2dd8252ea8fb82d0769/doc/benchmarking.md] as well as comments inside the libjxl source code.










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.kpl

バージョン4.0から Krita では、RGB、CMYK、XYZ、LAB やグレーなど幅広い色域を扱える新しい形式を用意し、またどのビット深度やグループにも対応しました。これらは Krita パレット、*.kpl とも呼ばれます。

*.kpl ファイルは二つの XML と ICC プロファイルを中に含む ZIP ファイルです。colorset.xml ファイルにはスウォッチを ColorSetEntry として、グループを Group として保持します。profiles.xml ファイルにはプロファイルのリストと ICC プロファイル自体が埋め込まれ、異なるコンピュータ間でも互換性を保てるようになっています。

A technical description in English can be found in here.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.kra

.kra は Krita の内部ファイル形式で、Krita が扱うすべての機能を保存することができるファイル形式です。構造はおおよそ open document standard に基づき、.kra ファイルを .zip ファイルにリネームすることで開いて中を見ることができます。 Krita の設定ダイアログの中で、圧縮を有効にすることができます。そうすることでファイルは小さくなりますが、保存の際に時間がかかります。

他のアプリケーションはたいてい .kra ファイルを開くことができません。そして Twitter や DeviantArt のようなウェブサイトに .kra ファイルを画像としてアップロードすることもできません。

.kra ファイルは mergedimage.png というファイルを含んでいます。これは、キャンバスで見るのと同じような、レンダリングされた画像です。Scribus のようなアプリケーションでは、.kra ファイルを開くために mergedimage.png を使用する場合があります。このファイルは常に RGBA カラーモデルか、元のファイルがグレースケールの場合はグレースケールとなっています。

.krz ファイル形式は .kra ファイルから mergedimage.png を取り除いた形式で、また常に圧縮が有効になっています。ディスク容量を節約したいとき、そして mergedimage.png ファイルを読み込むようなアプリケーションとの互換性を気にしない場合、このファイル形式を利用することができます。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.ora

.ora または Open Raster 形式は、相互やりとりのための形式です。*.psd の相互やり取りを置き換えるように作られました。*.kra がオープンドキュメント構造にだいたい基づくように、複数の XML や PNG が含まれた ZIP ファイルで構成され、しかし Krita の内部ファイル形式が時々バイナリデータのまとまりであるのとは違い、.ora はレイヤーに *.png を使うことで完全なオープンさとサポートのしやすさを実現しています。

相互やり取り用の形式で重くなりやすく、インターネット上にアップロードすることを考慮していません。


参考

Open Raster Specification [https://www.openraster.org/]






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.pbm, *.pgm and *.ppm

.pbm、.pgm、.ppm はそれぞれ似た特徴を持つファイル形式です。メールクライアントの画像の読み込みに問題があるときに、ASCII ファイルとしても読めるよう保存することを目的に作られました。

とても古いファイル形式で、コード内に画像を埋め込むような、ごく少数の使用例以外ではまず使われません。


	.pbm
	1ビットで白と黒のみ表現します。



	.pgm
	255のグレー(8ビット)を使えます。



	.ppm
	8ビットの RGB 値を扱えます。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.pdf

.pdf はすべてのコンピュータで文書が同じように表示できるように作られた形式です。閲覧者から変更ができないこともありとても普及しています。今日ではオープン標準となり様々なプログラムが PDF を読んだり書き込んだりできます。

Krita は PDF を複数レイヤーで開くことができます。今のところ PDF をエクスポートすることはできませんし、計画もありません。もし Krita の画像から PDF を作りたいなら Scribus [https://www.scribus.net/] を使用してください。

PDF が多くのブラウザで開ける中で、とても重くなることがあり公式文書以外で使用することは推奨されません。また、印刷会社でも使えることがあります。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.png

.png、またはポータブルネットワークグラフィックスとは、現代の *.gif の代わりになるものであり、それと *.jpg の併せて3つがインターネット上で広くサポートされるメインの形式となっています。

PNG は 可逆圧縮 のファイル形式で、画像のすべての色を完璧に維持することができます。ファイルサイズが大きくなる代償があり、それ故に多くの色やグラデーションを含む画像には *.jpg を試してみることを推奨します。グレースケールやテキスト、漫画のようなコントラストがはっきりしている画像もまた PNG の方が良いです。

*.gif のように、PNG もインデックスカラーをサポートしています。*.gif と違い PNG はアニメーションはサポートしていません。過去に PNG をアニメーションに対応させようとした APNG と MNG がありますが、前者は非公式で後者は複雑すぎて、どちらもまだ軌道には乗っていません。


Added in version 4.2: バージョン4.2から W3C PQ HDR PNG standard [https://www.w3.org/TR/png-hdr-pq/] により HDR を PNG に保存することにサポートしています。そのようなファイルを保存するには Save as HDR image (Rec. 2020 PQ) を選択すると、画像を Rec 2020 PQ 色空間に変換し特別な HDR PNG として保存できます。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.psd

.psd は Photoshop の内部ファイル形式です。いくつかの理由で意図されはていませんが、プログラム間のやり取りに使う人も居ます。

.psd は、*.pdf、*.tiff、*.exr、*.ora や *.svg のような相互やり取り用の形式とは違い、公式仕様が公開されていません。つまりリバースエンジニアリングされなければならないということです。さらに内部ファイル形式として、Photoshop がしていることを、過去のバージョンすべてに遡ってまで、保存することという目的しかないため構造に一貫した理念がありません。つまり PSD の中はまるで Photoshop の仮想脳のようで、それ故に一般に PSD がまるで好まれないファイル形式となっています。

.psd が相互やり取りの形式として使われていることで人々の間に、なぜすべてのプログラムで開くことをサポートしていないのか、という混乱をもたらしています。まれに PSD を正しく開けないからそのプログラムはひどいと言う人を見ることもあるでしょう。しかし PSD が仕様非公開の内部ファイル形式であることから、非公式のどのプログラムも100%サポートすることは不可能です。

Krita は PSD の、ラスターレイヤー、合成モード、レイヤースタイル、レイヤーグループ、透過マスクの読み込みと保存をサポートしています。ベクターとテキストレイヤーについてはプログラムを正しく組むことが難しすぎることから、サポートすることはないでしょう。

可能であれば PSD でないほかのファイル形式、特に *.ora か *.tiff を使用することを推奨します。

作業ファイル形式として、PSD はとても重くなりやすくほとんどのウェブサイトでは受け付けてくれません。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.svg

.svg、またはスケーラブルベクターグラフィックスは、出回ってる中で最も新しいベクターグラフィックのやり取り用のファイル形式です。

ベクターグラフィックであるから、SVG はとても軽いです。これは常にベクターグラフィックに関する数学の座標と引数しか含まないからです。

他の現代インターネット技術についても標準化を行っている、W3C SVG ワーキンググループによって管理されています。

どのテキストエディタでも SVG ファイルを開いて編集できますが、Inkscape のようなベクタープログラムを使うのが最も良いでしょう。Krita 2.9 から 3.3 では add shape ドッカーから SVG をインポートできます。Krita 4.0 からは、SVG は正しくインポートできるようになり、またメニューの レイヤー ‣ インポート/エクスポート ‣ ベクターレイヤーを SVG として保存... から一つのベクターレイヤーをエクスポートできます。バージョン4.0では、Krita はまた 内部形式 の中にベクターデータを保存する手段として SVG を使用しています。

SVG はインターネット向けに作られましたが、悲しいことに、ベクターグラフィックがラスターグラフィックに比べ少しあいまいだと思われており、そんなに多くのウェブサイトがまだ受け付けてくれません。置いておけば全然問題なく表示されるのですが。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.tiff

.tiff、または Tagged Image File Format は、相互やり取り用の形式で元々スキャナやプリンタで使われる標準形式として作られました。

It can support multiple color spaces, and even layers.


バージョン 5.1 で変更: If build with libtiff 4.2 or later, Krita can open and save Photoshop style layered .tiff. These are different from regular layered .tiff, as Photoshop stores *.psd data inside the .tiff. This means things like layerstyles and blending modes can be stored and read by Photoshop, but not every software that can open layered .tiff will be able to open these.



相互やりとり用の形式として、.tiff はインターネットで共有するようには作られておらず、受け付けてくれるウェブサイトも多くは見つけられません。しかし印刷所ではこのファイルは知られており、受け付けてくれるでしょう。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.webp

WebP is a file format based on the RIFF container specification [https://developers.google.com/speed/webp/docs/riff_container] that, like *.heif and *.avif, builds upon a video codec (VP8 [https://developers.google.com/speed/webp/docs/compression#lossy_webp]) to support 画像の可逆と非可逆圧縮. WebP tends to be largely used for websites, though not all websites support uploading such files. If you self-host you can investigate whether WebP is an improvement over *.jpg or *.png. However, it is not very widely supported by image editors, so if you are doing collaboration with other artists, it may be better to use a different file format.

Krita has supported simple WebP export for a while, but since 5.1 it supports all the export options offered by libwebp [https://chromium.googlesource.com/webm/libwebp].


Export Options:

Instead of making you responsible for the precise settings, the WebP exporter will try out different techniques to compress better. You give a goal (a given quality or a certain file size) to aim for, and it will try its best to reach that goal. To do this, it may actually try to redo a given step of the encoding process several times. In the end, what you will have to choose is whether you want a high quality result at the cost of a slow export, or a quick export at the cost of quality.


General:


	Preset:
	WebP offers some presets for a given type of photo. For stylized images, use Line Drawing, for painterly images, use Portrait or Outdoor Photo.



	Lossless Compression:
	Use the lossless compression mode, this is a slightly different algorithm, which is heavier but gives better results for sharp contrasts.



	Quality:
	Slider for quality.

With Lossless Compression, 0% means the library will use the fewest amount of algorithmic tricks to reduce file size. This means fast saving times, at the expense of larger files. Conversely, 100% means all algorithmic tricks will be used, leading to the smallest file size, but saving will take longer. The first is best for a situation where speed is more important than size, such as files you share via USB. The latter is useful for situations where the file size can become a problem, such as serving it over the Internet.

Without Lossless Compression, image information considered redundant will be removed, rather than compressed. This means that at 0%, the most information will be lost and thus the smallest file size is achieved. This also reduces the overall quality. Conversely, 100% will remove the least amount of image information and thus maintain quality at the expense of a large file size.



	Trade Off
	A slider that allows you to select whether saving speed is more important than quality.



	Dithering:
	This enables dithering, which allows storing fewer colors while still keeping good gradients.







Advanced


	SNS Strength:
	Specifies the strength of the Spatial Noise Shaping algorithm, which tries to see if parts of the image can be better compressed than other parts.



	Filter Strength:
	Strength of the deblocking filter. 0% will mean there's no filtering after decoding, with increasing filter strength the image will appear smoother.



	Filter Sharpness:
	Defines the sharpness of the deblocking filter, with 0 being the sharpest and 7 being the least sharp.



	Filter Type:
	Type of deblocking filter, options are Strong and Simple.



	Alpha Plane Compression:
	Whether to losslessly compress the alpha channel (Lossless) or outright discard it (None).
None



	Predictive Filtering for Alpha Plane:
	Whether to use predictive filtering for the alpha/transparency. Best will try all potential predictive filter modes before deciding which one to use, making it slower than Fast, which just makes a guess and selects that.



	Alpha Plane Quality:
	Compression quality for the alpha channel. 0% means smallest size, 100% means no compression. Only with Alpha Plane Compression set to Lossless.



	Show Compressed:
	Tells libwebp to skip the in-loop filtering step. May adversely affect the quality of the end file.



	Multithreaded Encoding:
	Use multithreading for encoding if possible.



	Reduce Memory Usage:
	Try to reduce memory usage at the cost of speed.



	Exact:
	Preserve RGB values in transparent areas instead of defaulting them to transparent black.



	Use Sharp YUV:
	Whether to use the slower, but more accurate, RGB to YUV conversion.






Lossy Compression

The following options only apply if Lossless Compression is off.


	Target Size:
	Specify the amount of bytes to aim for.



	Target PSNR:
	PSNR means Peak Signal to Noise Ratio <https://en.wikipedia.org/wiki/Peak_signal-to-noise_ratio_>, and indicates how much noise the image has. Higher values mean less noise is accepted.



	Segments:
	How many segments the VP8 video codec can divide the image into. VP8 accepts between 1 and 4 segments.



	Partitions:
	Sets how many partitions can the VP8 codec use for storing decompression information. Must be between 0 and 3. Default is 0 to make decoding easier.



	Auto Adjust Filter Strength:
	The encoder will spend some time tuning and selecting the best filter options before encoding.



	Entropy Passes:
	Number of passes to do for selecting the best option between target size and target PSNR.



	Emulate JPEG Size:
	The encoder will try to match the size of a jpeg of similar dimensions.



	Minimum Quality:
	Used with 'entropy passes', the lowest allowed quality for the image.



	Maximum Quality:
	Used with 'entropy passes', the highest allowed quality for the image.



	Preprocessing Filter:
	Whether or not to add Pseudo Random Dithering to the image before converting RGB to YUV.







Lossless compression

The following options only work with Lossless Compression on.


	Partition Limit:
	Limit how big a given segment is in bytes. The higher this is, the less possible information is stored per segment.



	Near Lossless:
	The encoder is able to minimally adjust pixel-values so they compress better in lossless compression mode. This enables this feature.
Automatically triggers Lossless Compression.






参考

https://developers.google.com/speed/webp/docs/compression









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
画像の可逆と非可逆圧縮

ファイルを圧縮するとき、それは一時的に小さくしたいとき(例えばメールで送信する場合)か、永遠に小さくて構わない(例えばインターネット上で画像を表示するとき)でしょう。

可逆 圧縮は 一時的に 情報量を減らしたいときにあります。その名のとおり、情報を失うことなく圧縮します。テキストでは略語の使用が可逆圧縮の手法の良い例です。'CEO'が'最高経営責任者'になることは皆さんご存じですが、このように7文字だった'最高経営責任者'を半分以下の'CEO'の3文字にすることができます。

画像形式の世界では、圧縮の例の一つに'インデックス'カラーがあり、画像内にある色のリストを作り、それぞれに一意の番号を割り当てます。それからピクセルを表現するときにはその番号のみを書き出すことで、毎回色の定義を書かなくて済むようになります。

非可逆 圧縮は 永久に 画像のファイルサイズを減らしたいときに使います。これはウェブサイトのような小さいファイルサイズの方が好まれる完成品に必要とされます。つまり画像がもう編集されることなく、ピクセルの一つ一つが圧縮されることを許容され、心理学的/統計学的手法に頼れるということです。

JPEG を例に特筆すべきことの一つにクロマサブサンプリングがあり、これは画像をグレースケールと2つの色のバージョンに分け(一つは赤緑、もう片方は青黄の対比)、後者二つをより小さくします。これは人が色相や彩度やよりも明度の違いを重視することによるものです。

もう一つは画像のコントラストの表現に余弦波を使うことです。つまり JPEG やほかの非可逆圧縮形式はグラデーションを表現するのにとても優れており、しかしシャープなコントラストを表現するのはあまり得意でありません。

逆に可逆画像圧縮の手法は 少ない色ではっきりしたコントラストの違いがある画像の表現はとても得意ですが、グラデーションを多用する画像の圧縮は得意ではありません。

可逆と非可逆のもう一つ大きな違いは非可逆方式は再圧縮すると劣化し、例えば、JPEG を Krita に読み込んで少し編集した後に再保存し、少し編集して、再保存して、の保存のたびにいくらかデータを失います。これは非可逆画像圧縮の本質で、これがあるために私たちは作業ファイルを使用します。


参考

もし違う圧縮手法について興味がある場合は、Wikipedia の画像圧縮 [https://ja.wikipedia.org/wiki/%E7%94%BB%E5%83%8F%E5%9C%A7%E7%B8%AE] のページが専門的でとても良いです。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Perspective Projection

The Perspective Projection tutorial is one of the Kickstarter 2015 tutorial rewards. It's about something that humanity has known scientifically for a very long time, and decent formal training will teach you about this. But I think there are very very few tutorials about it in regard to how to achieve it in digital painting programs, let alone open source.

The tutorial is a bit image heavy, and technical, but I hope the skill it teaches will be really useful to anyone trying to get a grasp on a complicated pose. Enjoy, and don't forget to thank Raghukamath [https://www.raghukamath.com/] for choosing this topic!


[image: ../_images/projection-cube_09.svg]


Parts:


	Orthographic

	Oblique

	Axonometric

	Perspective Projection

	Practical

	Conclusion and afterthoughts








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  So let's start with the basics...


Orthographic

Despite the fancy name, you probably know what orthographic is. It is a schematic representation of an object, draw undeformed. Like the following example:

[image: ../../_images/projection-cube_01.svg]
This is a rectangle. We have a front, top and side view. Put into perspective it should look somewhat like this:

[image: ../../_images/projection-cube_02.svg]
While orthographic representations are kinda boring, they're also a good basis to start with when you find yourself in trouble with a pose. But we'll get to that in a bit.



Oblique

So, if we can say that the front view is the viewer looking at the front, and the side view is the viewer directly looking at the side. (The perpendicular line being the view plane it is projected on)

[image: ../../_images/projection-cube_03.svg]
Then we can get a half-way view from looking from an angle, no?

[image: ../../_images/projection-cube_04.svg]
If we do that for a lot of different sides…

[image: ../../_images/projection-cube_05.svg]
And we line up the sides we get a…

[image: ../../_images/projection-cube_06.svg]
But cubes are boring. I am suspecting that projection is so ignored because no tutorial applies it to an object where you actually might NEED projection. Like a face.

First, let's prepare our front and side views:

[image: ../../_images/projection_image_01.png]
I always start with the side, and then extrapolate the front view from it. Because you are using Krita, set up two parallel rulers, one vertical and the other horizontal. To snap them perfectly, drag one of the nodes after you have made the ruler, and press the Shift key to snap it horizontal or vertical. In 3.0, you can also snap them to the image borders if you have Snap Image Bounds active via the Shift + S shortcut.

Then, by moving the mirror to the left, you can design a front view from the side view, while the parallel preview line helps you with aligning the eyes (which in the above screenshot are too low).

Eventually, you should have something like this:

[image: ../../_images/projection_image_02.png]
And of course, let us not forget the top, it's pretty important:

[image: ../../_images/projection_image_03.png]

Tip

When you are using Krita, you can just use transform masks to rotate the side view for drawing the top view.



The top view works as a method for debugging your orthos as well. If we take the red line to figure out the orthographics from, we see that our eyes are obviously too inset. Let's move them a bit more forward, to around the nose.

[image: ../../_images/projection_image_04.png]
If you want to do precision position moving in the tool options docker, just select 'position' and the input box for the X. Pressing down then moves the transformed selection left. With Krita 3.0 you can just use the move tool for this and the arrow keys. Using transform here can be more convenient if you also have to squash and stretch an eye.

[image: ../../_images/projection_image_05.png]
We fix the top view now. Much better.

For faces, the multiple slices are actually pretty important. So important even, that I have decided we should have these slices on separate layers. Thankfully, I chose to color them, so all we need to do is go to Layer ‣ Split Layer.

[image: ../../_images/projection_image_06.png]
This'll give you a few awkwardly named layers… rename them by selecting all and mass changing the name in the properties editor:

[image: ../../_images/projection_image_07.png]
So, after some cleanup, we should have the following:

[image: ../../_images/projection_image_08.png]
Okay, now we're gonna use animation for the next bit.

Set it up as follows:

[image: ../../_images/projection_image_09.png]

	Both front view and side view are set up as 'visible in timeline' so we can always see them.


	Front view has its visible frame on frame 0 and an empty frame on frame 23.


	Side view has its visible frame on frame 23 and an empty view on frame 0.


	The end of the animation is set to 23.




[image: ../../_images/projection_image_10.png]
Krita can't animate a transformation on multiple layers on multiple frames yet, so let's just only transform the top layer. Add a semi-transparent layer where we draw the guidelines.

Now, select frame 11 (halfway), add new frames from front view, side view and the guidelines. And turn on the onion skin by toggling the lamp symbols. We copy the frame for the top view and use the transform tool to rotate it 45°.

[image: ../../_images/projection_image_11.png]
So, we draw our vertical guides again and determine a in-between...

[image: ../../_images/projection_image_12.png]
This is about how far you can get with only the main slice, so rotate the rest as well.

[image: ../../_images/projection_image_13.png]
And just like with the cube, we do this for all slices…

[image: ../../_images/projection_image_14.png]
Eventually, if you have the top slices rotate every frame with 15°, you should be able to make a turn table, like this:

[image: ../../_images/projection_animation_01.gif]
Because our boy here is fully symmetrical, you can just animate one side and flip the frames for the other half.

While it is not necessary to follow all the steps in the theory section to understand the tutorial, I do recommend making a turn table sometime. It teaches you a lot about drawing 3/4th faces.

How about… we introduce the top view into the drawing itself?




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  This is a continuation of the orthographic and oblique tutorial, be sure to check it out if you get confused!


Axonometric

So, the logic of adding the top is still similar to that of the side.

[image: ../../_images/projection-cube_07.svg]
Not very interesting. But it gets much more interesting when we use a side projection:

[image: ../../_images/projection-cube_08.svg]
Because our cube is red on both front-sides, and blue on both left and right side, we can just use copies, this simplifies the method for cubes a lot. We call this form of axonometric projection 'dimetric' as it deforms two parallel lines equally.

Isometric is sorta like dimetric where we have the same angle between all main lines:

[image: ../../_images/projection-cube_09.svg]
True isometric is done with a 90-54.736=35.264° angle from ground plane:

[image: ../../_images/projection-cube_10.svg]
(as you can see, it doesn't line up perfectly, because Inkscape, while more designed for making these kinds of diagrams than Krita, doesn't have tools to manipulate the line's angle in degrees)

This is a bit of an awkward angle, and on top of that, it doesn't line up with pixels sensibly, so for videogames an angle of 30° from the ground plane is used.

[image: ../../_images/projection-cube_11.svg]
Alright, so, let's make an isometric out of our boy then.

We make a new document, and add a vector layer.

On the vector layer, we select the straight line tool, start a line and then hold the Shift key to make it snap to angles. This'll allow us to make a 30° setup like above:

[image: ../../_images/projection_image_15.png]
We then import some of the frames from the animation via Layers ‣ Import/Export ‣ Import layer.

Then crop it by setting the crop tool to Layer, and use Filters ‣ Colors ‣ Color to alpha... to remove any background. I also set the layers to 50% opacity. We then align the vectors to them:

[image: ../../_images/projection_image_16.png]

Tip

To resize a vector but keep its angle, you just select it with the shape handling tool (the white arrow) drag on the corners of the bounding box to start moving them, and then press the Shift key to constrain the ratio. This'll allow you to keep the angle.



The lower image is 'the back seen from the front', we'll be using this to determine where the ear should go.

Now, we obviously have too little space, so select the crop tool, select Image and tick Grow and do the following:

[image: ../../_images/projection_image_17.png]
Grow is a more practical way of resizing the canvas in width and height immediately.

Then we align the other heads and transform them by using the transform tool options:

[image: ../../_images/projection_image_18.png]
(330° here is 360°-30°)

Our rectangle we'll be working in slowly becomes visible. Now, this is a bit of a difficult angle to work at, so we go to Image ‣ Rotate ‣ Rotate Image and fill in 30° clockwise:

[image: ../../_images/projection_image_19.png]
[image: ../../_images/projection_image_20.png]
(of course, we could've just rotated the left two images 30°, this is mostly to be less confusing compared to the cube)

So, we do some cropping, some cleanup and add two parallel assistants like we did with the orthographic:

[image: ../../_images/projection_image_21.png]
So the idea here is that you draw parallel lines from both sides to find points in the drawing area. You can use the previews of the assistants for this to keep things clean, but I drew the lines anyway for your convenience.

[image: ../../_images/projection_image_22.png]
The best is to make a few sampling points, like with the eyebrows here, and then draw the eyebrow over it.

[image: ../../_images/projection_image_23.png]

Alternative axonometric with the transform tool

Now, there's an alternative way of getting there that doesn't require as much space.

We open our orthographic with Open existing Document as Untitled Document so that we don't save over it.

Our game-safe isometric has its angle at two pixels horizontal is one pixel vertical. So, we shear the ortho graphics with transform masks to -.5/+.5 pixels (this is proportional)

[image: ../../_images/projection_image_24.png]
Use the grid to setup two parallel rulers that represent both diagonals (you can snap them with the Shift + S shortcut):

[image: ../../_images/projection_image_25.png]
Add the top view as well:

[image: ../../_images/projection_image_26.png]
if you do this for all slices, you get something like this:

[image: ../../_images/projection_image_27.png]
Using the parallel rulers, you can then figure out the position of a point in 3d-ish space:

[image: ../../_images/projection_image_28.png]
As you can see, this version both looks more 3d as well as more creepy.

That's because there are less steps involved as the previous version -- We're deriving our image directly from the orthographic view -- so there are less errors involved.

The creepiness is because we've had the tiniest bit of stylisation in our side view, so the eyes come out HUGE. This is because when we stylize the side view of an eye, we tend to draw it not perfectly from the side, but rather slightly at an angle. If you look carefully at the turntable, the same problem crops up there as well.

Generally, stylized stuff tends to fall apart in 3d view, and you might need to make some choices on how to make it work.

For example, we can just easily fix the side view (because we used transform masks, this is easy.)

[image: ../../_images/projection_image_29.png]
And then generate a new drawing from that…

[image: ../../_images/projection_animation_02.gif]
Compare to the old one and you should be able to see that the new result’s eyes are much less creepy:

[image: ../../_images/projection_image_30.png]
It still feels very squashed compared to the regular parallel projection above, and it might be an idea to not just skew but also stretch the orthos a bit.

Let's continue with perspective projection in the next one!





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  This is a continuation of the axonometric tutorial, be sure to check it out if you get confused!


Perspective Projection

So, up till now we’ve done only parallel projection. This is called like that because all the projection lines we drew were parallel ones.

However, in real life we don’t have parallel projection. This is due to the lens in our eyes.

[image: ../../_images/Projection_Lens1_from_wikipedia.svg]
Convex lenses, as this lovely image from wikipedia [https://en.wikipedia.org/wiki/Lens_%28optics%29] shows us, have the ability to turn parallel lightrays into converging ones.

The point where all the rays come together is called the focal point, and the vanishing point in a 2d drawing is related to it as it’s the expression of the maximum distortion that can be given to two parallel lines as they’re skewed toward the focal point.

As you can see from the image, the focal point is not an end-point of the rays. Rather, it is where the rays cross before diverging again… The only difference is that the resulting image will be inverted. Even in our eyes this inversion happens, but our brains are used to this awkwardness since childhood and turn it around automatically.

Let’s see if we can perspectively project our box now.

[image: ../../_images/projection-cube_12.svg]
That went pretty well. As you can see we sort of merged the two sides into one (resulting into the purple side square) so we had an easier time projecting. The projection is limited to one or two vanishing point type projection, so only the horizontal lines get distorted. We can also distort the vertical lines

[image: ../../_images/projection-cube_13.svg]
… to get three-point projection, but this is a bit much. (And I totally made a mistake in there…)

Let’s setup our perspective projection again…

[image: ../../_images/projection_image_31.png]
We’ll be using a single vanishing point for our focal point. A guide line will be there for the projection plane, and we’re setting up horizontal and vertical parallel rules to easily draw the straight lines from the view plane to where they intersect.

And now the workflow in GIF format… (don’t forget you can rotate the canvas with the 4 and 6 keys)

[image: ../../_images/projection_animation_03.gif]
Result:

[image: ../../_images/projection_image_32.png]
Looks pretty haughty, doesn’t he?

And again, there’s technically a simpler setup here…

Did you know you can use Krita to rotate in 3d? No?

[image: ../../_images/projection_image_33.png]
Well, now you do.

The ortho graphics are being set to 45 and 135 degrees respectively.

We draw horizontal lines on the originals, so that we can align vanishing point rulers to them.

[image: ../../_images/projection_image_34.png]
And from this, like with the shearing method, we start drawing. (Don’t forget the top-views!)

Which should get you something like this:

[image: ../../_images/projection_image_35.png]
But again, the regular method is actually a bit easier...

But now you might be thinking: gee, this is a lot of work… Can’t we make it easier with the computer somehow?

Uhm, yes, that’s more or less why people spent time on developing 3d graphics technology:

[image: ../../_images/projection_image_36.png]
[image: ../../_images/projection_image_37.png]
(The image above is sculpted in blender using our orthographic reference)

So let us look at what this technique can be practically used for in the next part...




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  This is a continuation of the perspective projection tutorial, be sure to check it out if you get confused!


Practical

So, if computers can already automate a ton, and it is fairly complicated, is there still a use for a traditional 2d artist to learn this?

Yes, actually. The benefit that 2d art still has over 3d is that it's plain faster for single images, especially with complicated subjects like faces and bodies.

Perspective projection can help a lot getting down those annoying poses, like people lying down. It also helps when combining 2d and 3d, as when you know where the camera is in the 3d render, you can use that in a projection to get the character projected.

[image: ../../_images/projection_animation_04.gif]
The side view of a person lying down is often easy to draw, but the top view or the view from the feet isn’t. Hence why we use the side view to do perspective projection on.

[image: ../../_images/projection_image_38.png]
Another example with an equally epic task: sitting.

[image: ../../_images/projection_animation_05.gif]
Now, with this one we have a second vanishing point above the front-view. It should be about the same distance above the front-view as it is above the head of the rotated side-view. The projection plane should also be the same distance from the vanishing point, but that doesn’t mean it has to be behind. This is something I avoided in the earlier examples, because it makes the working field really messy, but if you look up perspective projection you’ll see multiple examples of this method.

Also of note is that you actually should be having the view plane/projection plane perfectly perpendicular to the angle of the focal point, otherwise you get odd distortion, this doesn’t happen here, which means this sitting person is a bit more stretched vertically than necessary.

[image: ../../_images/projection_image_39.png]
One more, for the road…

[image: ../../_images/projection_animation_06.gif]
Here you can see that the misalignment of the vanishing point to the projection plane causes skewing which was then fixed by Krita’s transform tools, technically it’s of course correct, but what is correct doesn’t always look good. (I also mess up the position of the shoulder for a good while if you look closely.)

[image: ../../_images/projection_image_40.png]


Conclusion and afterthoughts

I probably didn’t make as nice result images as I could have, especially if you compare it to the 3d images. However, you can still see that the main landmarks are there. The real use of this technique lies in poses though, and it allows you to iterate on a pose quite quickly once you get the hang of it.

Generally, it’s worth exploring, if only because it improves your spatial sense.


参考


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


	https://blenderartists.org/t/creating-an-isometric-camera/440743


	http://flarerpg.org/tutorials/isometric_tiles/


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


	https://en.wikipedia.org/wiki/Lens_%28optics%29









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
リファレンスマニュアル

A quick run-down of all the tools that are available.


コンテンツ:


	アニメーションの音声

	合成モード

	ブラシ

	Clones Array

	新しいドキュメントを作る

	Pre-installed Python plugins

	ドッカー

	Dr. MinGW Debugger

	Filters

	HDR Display

	画像分割

	Import Animation

	高速プレビュー

	Krita 4 プリセットバンドル概要

	レイヤーとマスク

	Linux コマンドライン

	The List of Supported Tablets

	メインメニュー

	数式入力

	ポップアップパレット

	設定

	アニメーション出力

	リソース管理

	SeExpr クイックガイド

	Separate Image

	Krita ログの取得

	Split Layer

	SVG Storyboard Export Templates

	ストローク選択

	ツール

	ウェルカムスクリーン








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
アニメーションの音声

Within Krita you can load an audio file into your document to help synchronize your animation with dialogue or music. This functionality is available from the audio menu in the Timeline Docker's titlebar.


オーディオファイルをインポートする

Krita supports a variety of audio file types, including WAV, FLAC, OGG, MP3, and more.

To load an audio file into your Krita document, first open the Timeline Docker.

On the right-hand side of the Timeline Docker's toolbar, you'll find the Audio Menu button with an icon that looks like a speaker.
This is the main area where you will interact with Krita's audio system, including loading and removing audio tracks and adjusting the playback volume.

Specifically, these options and widgets are available in the Audio Menu:


	Load Audio File


	Remove Audio File


	Mute Audio


	Audio Volume Slider




Crucially, Krita only saves the location (file path) of your audio file inside your Krita document. Because of that, if you happen to move or rename an audio file that you've referenced in one of your Krita animations, Krita will no longer be able to find it and you will need to re-load it manually. However, Krita will tell you the file was moved or deleted the next time you try to open the Krita file up.



音声を使う

Once you've imported some audio, you will be able scrub through frames on the timeline and Krita will play the audio chunk associated with the frame that you want on. Then, when you press the Play button, your audio will playback while you animation plays synchronized with the image frame changes.

As of now there is no visual audio waveform display in Krita's UI, so you will need to use your ears and the scrubbing functionality to line your keyframes up with specific parts of the audio.



オーディオと一緒にエクスポートする

To have audio included with your exported animation video you will need to check enable it in the Render Animation options. In the File ‣ Render Animation options there is a checkbox Include Audio. Make sure that is checked before you export and you should be good to go.





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
合成モード

合成モードはちょっと説明するのが難しいです。基本的に、レイヤーが他のレイヤーの上にあったら、コンピュータはその両方のレイヤーを組み合わせたらどう見えるかにちょっとしたプログラムを使います。

合成モードはレイヤーだけでなく、個々のストロークに対しても適用できます。


お気に入り

これらは既定としてお気に入りにされている合成モードです:


	加算


	焼き込み


	Color, HSV, HSI, HSL, HSY


	覆い焼き(色)


	色を暗くする


	Erase


	相対明色


	Luminosity


	乗算


	Normal


	Overlay


	Saturation HSI, HSV, HSL, HSY






合成モードに割り当てられたホットキー

By default, the following hotkeys are associated with blending modes used for painting. Note: these shortcuts do not change the blending mode of the current layer.

まず Alt + Shift キーを押し、同時に次のホットキーを使って関連付けられた合成モードになります:


	A 焼き込み(リニア)


	B 焼き込み


	C Color, HSV, HSI, HSL, HSY


	D 覆い焼き(色)


	E Difference


	F ソフトライト(Photoshop)とソフトライト(SVG)


	G 相対明色


	H ハードライト


	I Dissolve


	J リニアライト


	K 色を暗くする


	L Hard Mix


	M 乗算


	N Normal


	O Overlay


	P Hard Overlay


	Q Behind


	S スクリーン


	T Saturation HSI, HSV, HSL, HSY


	U Hue HSV, HSI, HSL, HSY


	V ビビットライト


	W Exclusion


	X 覆い焼き(線形)


	Y Luminosity


	Z ライトをピン留めする


	次の合成モードは +


	前の合成モードは -






利用可能な合成モード



	算術
	加算

	除算

	逆減算

	乗算

	減算





	バイナリ
	AND

	逆論理

	論理包含

	NAND

	NOR

	否定逆論理

	否定論理包含

	OR

	XOR

	XNOR





	色を暗くする
	焼き込み

	Easy Burn

	Fog Darken (IFS Illusions)

	色を暗くする

	明度を下げる

	ガンマダーク

	焼き込み(リニア)

	色調 (IFS Illusions)





	HSX
	HSI

	HSL

	HSV

	HSY

	HSX Blending Modes





	相対明色
	覆い焼き(色)

	ガンマライト

	ガンマライト

	ハードライト

	相対明色

	明度を上げる

	覆い焼き(線形)

	覆い焼き

	フラットライト

	Fog Lighten (IFS Illusions)

	リニアライト

	光度/輝度 (SAI)

	P-Norm A

	P-Norm B

	ライトをピン留めする

	スクリーン

	ソフトライト(Photoshop)とソフトライト(SVG)

	ソフトライト (IFS Illusions)とソフトライト (Pegtop-Delphi)

	スーパーライト

	色合い (IFS Illusions)

	ビビットライト





	Misc
	Bumpmap

	Combine Normal Map

	Copy

	Copy Red, Green, Blue

	Dissolve





	Mix
	Allanon

	Interpolation

	Interpolation - 2X

	Alpha Darken

	Behind

	Erase

	Geometric Mean

	Grain Extract

	Grain Merge

	Greater

	Hard Mix

	Hard Mix (Photoshop)

	Hard Mix Softer (Photoshop)

	Hard Overlay

	Normal

	Overlay

	Parallel

	Penumbra A

	Penumbra B

	Penumbra C

	Penumbra D





	Modulo
	Divisive Modulo

	Divisive Modulo - Continuous

	Modulo

	Modulo - Continuous

	Modulo Shift

	Modulo Shift - Continuous





	Negative
	Additive Subtractive

	Arcus Tangent

	Difference

	Equivalence

	Exclusion

	Negation





	Quadratic
	Freeze

	Freeze-Reflect

	Glow

	Glow-Heat

	Heat

	Heat-Glow

	Heat-Glow and Freeze-Reflect Hybrid

	Reflect

	Reflect-Freeze










参考


	基本的な合成モード:
	https://en.wikipedia.org/wiki/Blend_modes



	Grain Extract/Grain Merge:
	https://docs.gimp.org/en/gimp-concepts-layer-modes.html











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
算術

これらの合成モードは簡単な計算に基づいています。


加算


ヒント

This blending mode is called "Addition" in English.



二つの色の値を足し合わせます:

黄(1, 1, 0) + 青(0, 0, 1) = 白(1, 1, 1)

暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4) + 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5) = より明るいグレー(0.9, 0.9, 0.9)


[image: ../../_images/Blending_modes_Addition_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常。右: 加算。



明るい青(0.1608, 0.6274, 0.8274) + オレンジ(1, 0.5961, 0.0706) = (1.1608, 1.2235, 0.8980) → とても明るい黄(1, 1, 0.8980)


[image: ../../_images/Blending_modes_Addition_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常。右: 加算。



赤(1, 0, 0) + グレー(0.5, 0.5, 0.5) = ピンク(1, 0.5, 0.5)


[image: ../../_images/Blending_modes_Addition_Red_plus_gray.png]

左: 通常。右: 加算。



加算した結果が1を超える場合、表示される色は白です。それゆえに、白にどんな色を足しても結果は白になります。言い換えると黒にどんな色を足しても結果はその足した色になります。


[image: ../../_images/Blending_modes_Addition_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常。右: 加算。





除算


ヒント

This blending mode is called "Divide" in English.



下の色の値を上の色の値で割り算します。

赤(1, 0, 0) / グレー(0.5, 0.5, 0.5) = (2, 0, 0) → 赤(1, 0, 0)

暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4) / 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5) = より明るいグレー(0.8, 0.8, 0.8)


[image: ../../_images/Blending_modes_Divide_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: Normal。右: 除算。



明るい青(0.1608, 0.6274, 0.8274) / オレンジ(1, 0.5961, 0.0706) = (0.1608, 1.0525, 11.7195) → アクア(0.1608, 1, 1)


[image: ../../_images/Blending_modes_Divide_Light_blue_and_Orange.png]

左: Normal。右: 除算。




[image: ../../_images/Blending_modes_Divide_Sample_image_with_dots.png]

左: Normal。右: 除算。





逆減算


ヒント

This blending mode is called "Inverse Subtract" in English.



下のレイヤーを反転させてから、上のレイヤーから引き算します。

明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5)_(1_暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4)) = (-0.1, -0.1, -0.1) → 黒(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Inverse_Subtract_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

黒: 通常。右: 逆減算。



オレンジ(1, 0.5961, 0.0706)_(1_ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274)) = (0.1608, 0.2235, -0.102) → ダークグリーン(0.1608, 0.2235, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Inverse_Subtract_Light_blue_and_Orange.png]

黒: 通常。右: 逆減算。




[image: ../../_images/Blending_modes_Inverse_Subtract_Sample_image_with_dots.png]

黒: 通常。右: 逆減算。





乗算


ヒント

This blending mode is called "Multiply" in English.



二つの色を掛け算しますが、上限を超えることはありません。

白と黒の線画に色を付ける時にしばしば使われます。一番上に置いた白黒線画のレイヤーを'乗算'に設定し、下のレイヤーに色を塗っていきます。乗算はすべての色を通過させることができます。

白(1,1,1) x 白(1, 1, 1) = 白(1, 1, 1)

白(1, 1, 1) x グレー(0.5, 0.5, 0.5) = グレー(0.5, 0.5, 0.5)

暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4) x 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5) = より暗いグレー (0.2, 0.2, 0.2)


[image: ../../_images/Blending_modes_Multiply_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常。右: 乗算。



ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274) x オレンジ(1, 0.5961, 0.0706) = 緑(0.1608, 0.3740, 0.0584)


[image: ../../_images/Blending_modes_Multiply_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常。右: 乗算。




[image: ../../_images/Blending_modes_Multiply_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常。右: 乗算。





減算


ヒント

This blending mode is called "Subtract" in English.



下のレイヤーから上のレイヤーを引き算します。

白(1, 1, 1)_白(1, 1, 1) = 黒(0, 0, 0)

白(1, 1, 1)_グレー(0.5, 0.5, 0.5) = グレー(0.5, 0.5, 0.5)

暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4)_明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5) = (-0.1, -0.1, -0.1) → 黒(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Subtract_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常。右: 減算。



ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274) - オレンジ(1, 0.5961, 0.0706) = (-0.8392, 0.0313, 0.7568) → 青(0, 0.0313, 0.7568)


[image: ../../_images/Blending_modes_Subtract_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常。右: 減算。




[image: ../../_images/Blending_modes_Subtract_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常。右: 減算。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
バイナリ

Binary modes are a special class of blending modes which utilize binary operators for calculations. Binary modes are unlike every other blending modes as these modes have a fractal attribute with falloff similar to other blending modes. Binary modes can be used for generation of abstract art using layers with very smooth surfaces. All binary modes have capitalized letters to distinguish themselves from other blending modes.

To clarify on how binary modes work, convert decimal values to binary values, then treat 1 or 0 as T or F respectively, and use binary operation to get the end result, and then convert the result back to decimal.


警告

Binary blending modes do not work on float images or negative numbers! So, don't report bugs about using binary modes on unsupported color spaces.




AND


ヒント

This blending mode is called "AND" in English.



元と合成レイヤーで AND 演算をします。乗算合成モードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_AND_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: AND.




[image: ../../_images/Blending_modes_AND_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: AND.





逆論理


ヒント

This blending mode is called "CONVERSE" in English.



元と合成レイヤーで論理包含の逆を演算をします。元と合成レイヤーを逆にしたスクリーンモードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_CONVERSE_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 逆論理.




[image: ../../_images/Blending_modes_CONVERSE_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 逆論理.





論理包含


ヒント

This blending mode is called "IMPLICATION" in English.



元と合成レイヤーで論理包含を演算します。元レイヤーを反転させたスクリーンモードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_IMPLIES_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 論理包含.




[image: ../../_images/Blending_modes_IMPLIES_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 論理包含.





NAND


ヒント

This blending mode is called "NAND" in English.



元と合成レイヤーで AND 演算の逆を行います。反転した乗算モードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_NAND_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: NAND.




[image: ../../_images/Blending_modes_NAND_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: NAND.





NOR


ヒント

This blending mode is called "NOR" in English.



元と合成レイヤーで OR 演算の逆を行います。反転したスクリーンモードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_NOR_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: NOR.




[image: ../../_images/Blending_modes_NOR_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: NOR.





否定逆論理


ヒント

This blending mode is called "NOT CONVERSE" in English.



元と合成レイヤーに逆含意の逆の演算を行います。元と合成レイヤーが逆になった乗算モードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_NOT_CONVERSE_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 否定逆論理.




[image: ../../_images/Blending_modes_NOT_CONVERSE_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 否定逆論理.





否定論理包含


ヒント

This blending mode is called "NOT IMPLICATION" in English.



元と合成レイヤーに論理包含の逆の演算を行います。合成レイヤーが反転した乗算モードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_NOT_IMPLICATION_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 否定論理包含.




[image: ../../_images/Blending_modes_NOT_IMPLICATION_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: 否定論理包含.





OR


ヒント

This blending mode is called "OR" in English.



元と合成レイヤーで OR 演算を行います。スクリーンモードに似ています。


[image: ../../_images/Blend_modes_OR_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: OR.




[image: ../../_images/Blending_modes_OR_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: XOR.





XOR


ヒント

This blending mode is called "XOR" in English.



元と合成レイヤーで XOR 演算を行います。このモードは特殊な性質で合成レイヤーを複製して二つ重ねると、元のレイヤーになります。


[image: ../../_images/Blend_modes_XOR_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: XOR.




[image: ../../_images/Blending_modes_XOR_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: XOR.





XNOR


ヒント

This blending mode is called "XNOR" in English.



元と合成レイヤーで XNOR 演算を行います。このモードは特殊な性質で合成レイヤーを複製して二つ重ねると、元のレイヤーになります。


[image: ../../_images/Blend_modes_XNOR_map.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: XNOR.




[image: ../../_images/Blending_modes_XNOR_Gradients.png]

左: 元レイヤー. 中: 合成レイヤー. 右: XNOR.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色を暗くする


焼き込み


ヒント

This blending mode is called "Burn" in English.



除算の一つで、いくつかのプログラムでは'焼き込みカラー'とも呼ばれることがあります。

下のレイヤーを反転し、上のレイヤーで割り算して、結果を反転します。暗室での写真の焼き込みに似ていて、下側のレイヤー色を考慮に入れた暗い効果になります。

1_{[1_暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4)] / 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5)} = (-0.2, -0.2, -0.2) → 黒(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Burn_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常. 右: 焼き込み.



1_{[1_ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274)] / オレンジ(1, 0.5961, 0.0706)} = (0.1608, 0.3749, -1.4448) → 緑(0.1608, 0.3749, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Burn_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: 焼き込み.




[image: ../../_images/Blending_modes_Burn_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 焼き込み.





Easy Burn


ヒント

This blending mode is called "Easy Burn" in English.



焼き込みカラー合成モードの問題を覆い焼きに似た減衰の数式を使うことで、しかし減衰率を緩やかにすることで解決しようとしました。焼き込みカラーモードとは違い0.0fから1.0fの範囲に収まっています。


[image: ../../_images/Blending_modes_Easy_Burn_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: Easy Burn.





Fog Darken (IFS Illusions)


ヒント

This blending mode is called "Fog Darken (IFS Illusions)" in English.



Darken the image in a way that there is a 'fog' in the end result. This is due to the unique property of Fog Darken in which midtones combined are lighter than non-midtones blend.


[image: ../../_images/Blending_modes_Fog_Darken_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: Fog Darken (加算と全く同じ).





色を暗くする


ヒント

This blending mode is called "Darken" in English.



With Darken, the upper layer's colors are checked for their lightness. Only if they are darker than the underlying color on the lower layer, will they be visible.

明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5) は 暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4) よりも暗い？ = (いいえ, いいえ, いいえ) → 暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4)


[image: ../../_images/Blending_modes_Darken_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常. 右: 暗くする.



オレンジ(1, 0.5961, 0.0706) は ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274) よりも暗い？ = (いいえ, はい, はい) → 緑(0.1608, 0.5961, 0.0706)


[image: ../../_images/Blending_modes_Darken_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: 暗くする.




[image: ../../_images/Blending_modes_Darken_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 暗くする.





明度を下げる


ヒント

This blending mode is called "Darker Color" in English.




[image: ../../_images/Blending_modes_Darker_Color_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 明度を下げる.





ガンマダーク


ヒント

This blending mode is called "Gamma Dark" in English.



1を上のレイヤーで割り算し、それを下のレイヤーの指数として結果を計算します。

暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4)^[1 / 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5)] = より暗いグレー(0.1600, 0.1600, 0.1600)


[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Dark_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左: 通常. 右: ガンマダーク.



ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274)^[1 / オレンジ(1, 0.5961, 0.0706)] = グリーン(0.1608, 0.4575, 0.0683)


[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Dark_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: ガンマダーク.




[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Dark_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ガンマダーク.





焼き込み(リニア)


ヒント

This blending mode is called "Linear Burn" in English.



二つのレイヤーの値を足し合わせて1を引きます。逆減算 と同じような結果が生成されます。

[暗いグレー(0.4, 0.4, 0.4) + 明るいグレー(0.5, 0.5, 0.5)]_1 = (-0.1000, -0.1000, -0.1000)  → 黒(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Burn_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左: 通常. 右: 焼き込み(リニア).



[ライトブルー(0.1608, 0.6274, 0.8274) + オレンジ(1, 0.5961, 0.0706)]_1 = (0.1608, 0.2235, -0.1020) → ダークグリーン(0.1608, 0.2235, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Burn_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: 焼き込み(リニア).




[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Burn_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 焼き込み(リニア).





色調 (IFS Illusions)


ヒント

This blending mode is called "Shade (IFS Illusions)" in English.



基本的に、この合成モードは影の影にしかなりません。つまり影の範囲の中に影色を塗っていくのにとても便利です。


[image: ../../_images/Blending_modes_Shade_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 色調.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
HSX

Krita has four different HSX coordinate systems. The difference between them is how they handle tone.


HSI

HSI is a color coordinate system, using Hue, Saturation and Intensity to categorize a color.
Hue is roughly the wavelength, whether the color is red, yellow, green, cyan, blue or purple. It is measured in 360°, with 0 being red.
Saturation is the measurement of how close a color is to gray.
Intensity, in this case, is the tone of the color. What makes intensity special is that it recognizes yellow (rgb:1,1,0) having a higher combined rgb value than blue (rgb:0,0,1). This is a non-linear tone dimension, which means it's gamma-corrected.



HSL

HSL is a color coordinate system that describes colors in Hue, Saturation and Lightness.
Lightness specifically puts both yellow (rgb:1,1,0), blue (rgb:0,0,1) and middle gray (rgb:0.5,0.5,0.5) at the same lightness (0.5).



HSV

HSV, occasionally called HSB, is a color coordinate system that measures colors in Hue, Saturation, and Value (also called Brightness).
Value or Brightness specifically refers to strength at which the pixel-lights on your monitor have to shine. It sets Yellow (rgb:1,1,0), Blue (rgb:0,0,1) and White (rgb:1,1,1) at the same Value (100%).



HSY

HSY is a color coordinate system categorizing colors in Hue, Saturation and Luminosity. Well, not really, it uses Luma instead of true luminosity, the difference being that Luminosity is linear while Luma is gamma-corrected and just weights the rgb components.
Luma is based on scientific studies of how much light a color reflects in real-life. While like intensity it acknowledges that yellow (rgb:1,1,0) is lighter than blue (rgb:0,0,1), it also acknowledges that yellow (rgb:1,1,0) is lighter than cyan (rgb:0,1,1), based on these studies.



HSX Blending Modes


Color, HSV, HSI, HSL, HSY


ヒント

These blending modes are called "Color" in English.



This takes the Luminosity/Value/Intensity/Lightness of the colors on the lower layer, and combines them with the Saturation and Hue of the upper pixels. We refer to Color HSY as 'Color' in line with other applications.


[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSI_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

Left: Normal. Right: Color HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSI_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Color HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSI_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Color HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSL_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Color HSL.




[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSV_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Color HSV.




[image: ../../_images/Blending_modes_Color_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Color.





Hue HSV, HSI, HSL, HSY


ヒント

These blending modes are called "Hue" in English.



Takes the saturation and tone of the lower layer and combines them with the hue of the upper-layer.
Tone in this case being either Value, Lightness, Intensity or Luminosity.


[image: ../../_images/Blending_modes_Hue_HSI_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hue HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Hue_HSL_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hue HSL.




[image: ../../_images/Blending_modes_Hue_HSV_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hue HSV.




[image: ../../_images/Blending_modes_Hue_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hue.





Increase Value, Lightness, Intensity or Luminosity.


ヒント

These blending modes are called "Increase Value / Lightness / Intensity / Luminosity" in English.



Similar to Lighten, but specific to tone.
Checks whether the upper layer's pixel has a higher tone than the lower layer's pixel. If so, the tone is increased, if not, the lower layer's tone is maintained.


[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Intensity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Intensity.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Lightness_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Lightness.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Value_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Value.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Luminosity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Luminosity.





Increase Saturation HSI, HSV, HSL, HSY


ヒント

These blending modes are called "Increase Saturation" in English.



Similar to Lighten, but specific to Saturation.
Checks whether the upper layer's pixel has a higher Saturation than the lower layer's pixel. If so, the Saturation is increased, if not, the lower layer's Saturation is maintained.


[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Saturation_HSI_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Saturation HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Saturation_HSL_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Saturation HSL.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Saturation_HSV_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Saturation HSV.




[image: ../../_images/Blending_modes_Increase_Saturation_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Increase Saturation.





Intensity


ヒント

This blending mode is called "Intensity" in English.



Takes the Hue and Saturation of the lower layer and outputs them with the intensity of the upper layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Intensity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Intensity.





Value


ヒント

This blending mode is called "Value" in English.



Takes the Hue and Saturation of the lower layer and outputs them with the Value of the upper layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Value_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Value.





Lightness


ヒント

This blending mode is called "Lightness" in English.



Takes the Hue and Saturation of the lower layer and outputs them with the Lightness of the upper layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Lightness_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Lightness.





Luminosity


ヒント

This blending mode is called "Luminosity" in English.



As explained above, actually Luma, but called this way as it's in line with the terminology in other applications.
Takes the Hue and Saturation of the lower layer and outputs them with the Luminosity of the upper layer.
The most preferred one of the four Tone blending modes, as this one gives fairly intuitive results for the Tone of a hue.


[image: ../../_images/Blending_modes_Luminosity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Luminosity.





Saturation HSI, HSV, HSL, HSY


ヒント

These blending modes are called "Saturation" in English.



Takes the Intensity and Hue of the lower layer, and outputs them with the HSI saturation of the upper layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Saturation_HSI_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Saturation HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Saturation_HSL_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Saturation HSL.




[image: ../../_images/Blending_modes_Saturation_HSV_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Saturation HSV.




[image: ../../_images/Blending_modes_Saturation_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Saturation.





Decrease Value, Lightness, Intensity or Luminosity


ヒント

These blending modes are called "Decrease Value / Lightness / Intensity / Luminosity" in English.



Similar to Darken, but specific to tone.
Checks whether the upper layer's pixel has a lower tone than the lower layer's pixel. If so, the tone is decreased, if not, the lower layer's tone is maintained.


[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Intensity_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

Left: Normal. Right: Decrease Intensity.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Intensity_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Decrease Intensity.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Intensity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Intensity.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Lightness_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Lightness.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Value_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Value.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Luminosity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Luminosity.





Decrease Saturation HSI, HSV, HSL, HSY


ヒント

These blending modes are called "Decrease Saturation" in English.



Similar to Darken, but specific to Saturation.
Checks whether the upper layer's pixel has a lower Saturation than the lower layer's pixel. If so, the Saturation is decreased, if not, the lower layer's Saturation is maintained.


[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSI_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSI_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSI_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation HSI.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSL_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation HSL.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSV_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation HSV.




[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Decrease Saturation.








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
相対明色

画像を明るくする合成モードです。


覆い焼き(色)


ヒント

This blending mode is called "Color Dodge" in English.



除算に似ています。上のレイヤーを反転し、下のレイヤーを反転させた上のレイヤーで割り算します。結果は暗室の写真で覆い焼きするように、ハイライトを強調した画像になります。


[image: ../../_images/Blending_modes_Color_Dodge_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 覆い焼き(色).





ガンマライト


ヒント

This blending mode is called "Gamma Illumination" in English.



ガンマダーク合成モードを反転させたものです。


[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Illumination_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ガンマライト.





ガンマライト


ヒント

This blending mode is called "Gamma Light" in English.



Outputs the upper layer as a power of the lower layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ガンマライト.





ハードライト


ヒント

This blending mode is called "Hard Light" in English.



オーバーレイに似ています。乗算とスクリーン合成モードが合体したもので、中間明度でその二つを切り替えます。

Hard Light checks if the color on the upper layer has a lightness above 0.5. Unlike Overlay, if the pixel is lighter than 0.5, it is blended like in Multiply mode, if not the pixel is blended like in Screen mode.

これにより効果的にコントラストが抑えられます。


[image: ../../_images/Blending_modes_Hard_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ハードライト.





相対明色


ヒント

This blending mode is called "Lighten" in English.



With Lighten, the upper layer's colors are checked for their lightness. Only if they are Lighter than the underlying color on the lower layer, will they be visible.


[image: ../../_images/Blending_modes_Lighten_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 相対明色.





明度を上げる


ヒント

This blending mode is called "Lighter Color" in English.




[image: ../../_images/Blending_modes_Lighter_Color_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 明度を上げる.





覆い焼き(線形)


ヒント

This blending mode is called "Linear Dodge" in English.



加算 と全く同じです。

互換性維持のために置いてあります。


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Dodge_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 覆い焼き(線形) (加算と全く同じ).





覆い焼き


ヒント

This blending mode is called "Easy Dodge" in English.



Aims to solve issues with Color Dodge blending mode by using a formula in which falloff is similar to Dodge, but the falloff rate is softer. It is within the range of 0.0f and 1.0f unlike Color Dodge mode.


[image: ../../_images/Blending_modes_Easy_Dodge_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 覆い焼き.





フラットライト


ヒント

This blending mode is called "Flat Light" in English.



The spreadout variation of Vivid Light mode in which range is between 0.0f and 1.0f.


[image: ../../_images/Blending_modes_Flat_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: フラットライト.





Fog Lighten (IFS Illusions)


ヒント

This blending mode is called "Fog Lighten (IFS Illusions)" in English.



Lightens the image in a way that there is a 'fog' in the end result. This is due to the unique property of Fog Lighten in which midtones combined are lighter than non-midtones blend.


[image: ../../_images/Blending_modes_Fog_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: Fog Lighten.





リニアライト


ヒント

This blending mode is called "Linear Light" in English.



Overlay と似ています。

Combines 覆い焼き(線形) and 焼き込み(リニア). When the lightness of the upper-pixel is higher than 0.5, it uses Linear Dodge, if not, Linear Burn to blend the pixels.


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Light_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左: 通常. 右: リニアライト.




[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Light_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: リニアライト.




[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: リニアライト.





光度/輝度 (SAI)


ヒント

This blending mode is called "Luminosity/Shine (SAI)" in English.



加算 と似ています。

Takes the opacity of the new color (combined opacity of the layer, the brush, any used transparency masks, etc.) and multiplies the color by the opacity, then adds to the original/previous color.


\[c_{new} = c_{above}*{\alpha}_{above} + c_{below}\]

この演算結果は Normal モードの完全に不透明な黒レイヤーを新しいピクセルと組み合わせた後に、加算 モードを使って元レイヤーをさらに組み合わせたものと同じです。SAI2の"発光"合成モードとほぼ同じです。


[image: ../../_images/Blending_modes_Luminosity_Shine_SAI_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 光度/輝度 (SAI).





P-Norm A


ヒント

This blending mode is called "P-Norm A" in English.



P-Norm A is similar to Screen blending mode which slightly darken images, and the falloff is more consistent all-around in terms of outline of values. Can be used an alternative to Screen blending mode at times.


[image: ../../_images/Blending_modes_P-Norm_A_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: P-Norm A.





P-Norm B


ヒント

This blending mode is called "P-Norm B" in English.



P-Norm B is similar to Screen blending mode which slightly darken images, and the falloff is more consistent all-around in terms of outline of values. The falloff is sharper in P-Norm B than in P-Norm A. Can be used as an alternative to Screen blending mode at times.


[image: ../../_images/Blending_modes_P-Norm_B_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: P-Norm B.





ライトをピン留めする


ヒント

This blending mode is called "Pin Light" in English.



Checks which is darker between the lower layer's pixel or the upper layer's double so bright.
Then checks which is brighter of that result or the inversion of the doubled lower layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Pin_Light_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左: 通常. Right: ライトをピン留めする.




[image: ../../_images/Blending_modes_Pin_Light_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. Right: ライトをピン留めする.




[image: ../../_images/Blending_modes_Pin_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. Right: ライトをピン留めする.





スクリーン


ヒント

This blending mode is called "Screen" in English.



視覚的に 乗算 と反対です。

数学的にはスクリーンは両方のレイヤーを反転し、乗算し、最後にまた反転します。

これによって暗色は透明に、明色はより不透明になります。


[image: ../../_images/Blending_modes_Screen_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左: 通常. 右: スクリーン.




[image: ../../_images/Blending_modes_Screen_Light_blue_and_Orange.png]

左: 通常. 右: スクリーン.




[image: ../../_images/Blending_modes_Screen_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: スクリーン.





ソフトライト(Photoshop)とソフトライト(SVG)


ヒント

These blending modes are called "Soft Light (Photoshop)" and "Soft Light SVG" in English.



ハードライトより尖りのないもので、全くの黒や白になりません。

SVG の方は Photoshop にあるものとは少し異なっていて、ピクセルの明るさが25%を下回ると輝度強さの上昇を抑えるちょっと違った数式を使っています。


[image: ../../_images/Blending_modes_Soft_Light_Photoshop_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ソフトライト (Photoshop).




[image: ../../_images/Blending_modes_Soft_Light_SVG_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ソフトライト (SVG).





ソフトライト (IFS Illusions)とソフトライト (Pegtop-Delphi)


ヒント

These blending modes are called "Soft Light (IFS Illusions)" and "Soft Light (Pegtop-Delphi)" in English.



These are alternative versions of standard Soft Light modes which are made to solve discontinuities seen with the standard blend modes. Sometimes, these modes offer subtle advantages by offering more contrast within some areas, and these advantages are more or less noticeable within different color spaces and depth.


[image: ../../_images/Blending_modes_Soft_Light_IFS_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ソフトライト (IFS Illusions).




[image: ../../_images/Blending_modes_Soft_Light_PEGTOP_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ソフトライト (Pegtop-Delphi).





スーパーライト


ヒント

This blending mode is called "Super Light" in English.



よりコントラストが出るハードライト合成モードの柔らかい版です。


[image: ../../_images/Blending_modes_Super_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: スーパーライト.





色合い (IFS Illusions)


ヒント

This blending mode is called "Tint (IFS Illusions)" in English.



基本的に、この合成モードはかすかな色にしかなりません。つまり色のある範囲に明るい色を塗っていくときにとても便利です。


[image: ../../_images/Blending_modes_Tint_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: 色合い.





ビビットライト


ヒント

This blending mode is called "Vivid Light" in English.



オーバーレイに似ています。

覆い焼き(色)と焼き込み合成モードの混合です。上のレイヤー色が50%より暗ければ合成モードが焼き込みになり、そうでなければ覆い焼き(色)になります。


警告

このアルゴリズムは覆い焼き(色)と焼き込みを使わず、私たちもこれが何をするのかわからないのですが、覆い焼き(色)と焼き込みには Hard Mix を使う必要があります。




[image: ../../_images/Blending_modes_Vivid_Light_Sample_image_with_dots.png]

左: 通常. 右: ビビッドライト.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Misc


Bumpmap


ヒント

This blending mode is called "Bumpmap" in English.



This filter seems to both multiply and respect the alpha of the input.



Combine Normal Map


ヒント

This blending mode is called "Combine Normal Map" in English.



Mathematically robust blending mode for normal maps, using Reoriented Normal Map Blending [https://blog.selfshadow.com/publications/blending-in-detail/].



Copy


ヒント

This blending mode is called "Copy" in English.



Copies the previous layer exactly.
Useful for when using filters and filter-masks.


[image: ../../_images/Blending_modes_Copy_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Copy.





Copy Red, Green, Blue


ヒント

These blending modes are called "Copy Red / Green / Blue" in English.



This is a blending mode that will just copy/blend a source channel to a destination channel.
Specifically, it will take the specific channel from the upper layer and copy that over to the lower layers.

So, if you want the brush to only affect the red channel, set the blending mode to 'Copy Red'.


[image: ../../_images/Krita_Filter_layer_invert_greenchannel1.png]

The copy red, green and blue blending modes also work on filter-layers.



This can also be done with filter layers. So if you quickly want to flip a layer's green channel, make an Invert filter layer with 'Copy Green' above it.


[image: ../../_images/Blending_modes_Copy_Red_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Copy Red.




[image: ../../_images/Blending_modes_Copy_Green_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Copy Green.




[image: ../../_images/Blending_modes_Copy_Blue_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Copy Blue.





Dissolve


ヒント

This blending mode is called "Dissolve" in English.



Instead of using transparency, this blending mode will use a random dithering pattern to make the transparent areas look sort of transparent.


[image: ../../_images/Blending_modes_Dissolve_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Dissolve.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Mix


Allanon


ヒント

This blending mode is called "Allanon" in English.



Blends the upper layer as half-transparent with the lower. (It adds the two layers together and then halves the value).


[image: ../../_images/Blending_modes_Allanon_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Allanon.





Interpolation


ヒント

This blending mode is called "Interpolation" in English.



Subtract 0.5f by 1/4 of cosine of base layer subtracted by 1/4 of cosine of blend layer assuming 0-1 range.
The result is similar to Allanon mode, but with more contrast and functional difference to 50% opacity.


[image: ../../_images/Blending_modes_Interpolation_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Interpolation.





Interpolation - 2X


ヒント

This blending mode is called "Interpolation - 2X" in English.



Applies Interpolation blend mode to base and blend layers, then duplicates to repeat interpolation blending.


[image: ../../_images/Blending_modes_Interpolation_X2_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Interpolation - 2X.





Alpha Darken


ヒント

This blending mode is called "Alpha Darken" in English.



Alpha Darken is a technical blending mode that is used internally in the "Wash" painting mode of the brushes. The
main idea of the mode is to make sure that the line doesn't get darker when you cross it again and again. It compares
the current opacity (and flow) value against the alpha channel of the existing pixel and does not let the alpha value to decrease,
making the stroke look smooth, without circular pattern that you can see in "Build-Up" painting mode.


ヒント

In Alpha Darken mode the blending of the color channels happens without taking Opacity or Flow
values into account. They are blended as if Opacity and Flow were set to 100%. Only blending of the alpha channel
uses Opacity and flow values.




[image: ../../_images/Blending_modes_Alpha_Darken_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Alpha Darken.





Behind


ヒント

This blending mode is called "Behind" in English.



Does the opposite of Normal, and tries to have the upper layer rendered below the lower layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Behind_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Behind.





Erase


ヒント

This blending mode is called "Erase" in English.



This subtracts the opaque pixels of the upper layer from the lower layer, effectively erasing.


[image: ../../_images/Blending_modes_Erase_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Erase.





Geometric Mean


ヒント

This blending mode is called "Geometric Mean" in English.



This blending mode multiplies the top layer with the bottom, and then outputs the square root of that.


[image: ../../_images/Blending_modes_Geometric_Mean_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Geometric Mean.





Grain Extract


ヒント

This blending mode is called "Grain Extract" in English.



Similar to Subtract, the colors of the upper layer are subtracted from the colors of the lower layer, and then 50% gray is added.


[image: ../../_images/Blending_modes_Grain_Extract_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Grain Extract.





Grain Merge


ヒント

This blending mode is called "Grain Merge" in English.



Similar to Addition, the colors of the upper layer are added to the colors, and then 50% gray is subtracted.


[image: ../../_images/Blending_modes_Grain_Merge_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Grain Merge.





Greater


ヒント

This blending mode is called "Greater" in English.



A blending mode which checks whether the painted color is painted with a higher opacity than the existing colors. If so, it paints over them, if not, it doesn't paint at all.

[image: ../../_images/Greaterblendmode.gif]


Hard Mix


ヒント

This blending mode is called "Hard Mix" in English.



Similar to Overlay.

Mixes both Color Dodge and Burn blending modes. If the color of the upper layer is darker than 50%, the blending mode will be Burn, if not the blending mode will be Color Dodge.


[image: ../../_images/Blending_modes_Hard_Mix_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hard Mix.





Hard Mix (Photoshop)


ヒント

This blending mode is called "Hard Mix (Photoshop)" in English.



This is the Hard Mix blending mode as it is implemented in Photoshop.


[image: ../../_images/Krita_4_0_hard_mix_ps.png]

Left: Dots are mixed in with the normal blending mode, on the Right: Dots are mixed in with hardmix.



This add the two values, and then checks if the value is above the maximum. If so it will output the maximum, otherwise the minimum.



Hard Mix Softer (Photoshop)


ヒント

This blending mode is called "Hard Mix Softer (Photoshop)" in English.




Added in version 5.0.



This is the Hard Mix blending mode as it is implemented in Photoshop for texturing brushes. It produces softer edges
than the normal Hard Mix (Photoshop).


[image: ../../_images/Blending_modes_Hard_Mix_Softer_Photoshop_Sample_image_with_dots.png]

Left: Dots are mixed in with the normal blending mode, on the Right: Dots are mixed in with hard mix softer.



This is like the Inverse Subtract mode but the two terms are scaled up to increase the contrast. This is not really a
Hard Mix mode in the sense that it doesn't choose between a result or another based on a threshold, although in most
cases the result looks like the normal Hard Mix (Photoshop) but with softer edges.



Hard Overlay


ヒント

This blending mode is called "Hard Overlay" in English.




Added in version 4.0.



Similar to Hard Light but Hard Light use Screen when the value is above 50%. Divide gives better results than Screen, especially on floating point images.


[image: ../../_images/Blending_modes_Hard_Overlay_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Hard Overlay.





Normal


ヒント

This blending mode is called "Normal" in English.



As you may have guessed this is the default Blending mode for all layers.

In this mode, the computer checks on the upper layer how transparent a pixel is, which color it is, and then mixes the color of the upper layer with the lower layer proportional to the transparency.


[image: ../../_images/Blending_modes_Normal_50_Opacity_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal 100% Opacity. Right: Normal 50% Opacity.





Overlay


ヒント

This blending mode is called "Overlay" in English.



A combination of the Multiply and Screen blending modes, switching between both at a middle-lightness.

Overlay checks if the color on the upper layer has a lightness above 0.5. If so, the pixel is blended like in Screen mode, if not the pixel is blended like in Multiply mode.

This is useful for deepening shadows and highlights.


[image: ../../_images/Blending_modes_Overlay_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Overlay.





Parallel


ヒント

This blending mode is called "Parallel" in English.



This one first takes the percentage in decimals for both layers.
It then adds the two values.
Divides 2 by the sum.


[image: ../../_images/Blending_modes_Parallel_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Parallel.





Penumbra A


ヒント

This blending mode is called "Penumbra A" in English.



Creates a linear penumbra falloff. This means most tones will be in the midtone ranges.


[image: ../../_images/Blending_modes_Penumbra_A_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Penumbra A.





Penumbra B


ヒント

This blending mode is called "Penumbra B" in English.



Penumbra A with source and destination layer swapped.


[image: ../../_images/Blending_modes_Penumbra_B_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Penumbra B.





Penumbra C


ヒント

This blending mode is called "Penumbra C" in English.



Creates a penumbra-like falloff using arc-tangent formula. This means most tones will be in the midtone ranges.


[image: ../../_images/Blending_modes_Penumbra_C_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Penumbra C.





Penumbra D


ヒント

This blending mode is called "Penumbra D" in English.



Penumbra C with source and destination layer swapped.


[image: ../../_images/Blending_modes_Penumbra_D_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Penumbra D.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Modulo

Modulo modes are a special class of blending modes which loop values when the value of the channel blend layer is less than the value of the channel in base layers. All modes in modulo modes retains the absolute of the remainder if the value is greater than the maximum value or the value is less than minimum value. Continuous modes assume if the calculated value before modulo operation is within the range between a odd number to even number, then values are inverted in the end result, so values are perceived to be wave-like.

Furthermore, this would imply that modulo modes are beneficial for abstract art, and manipulation of gradients.


Divisive Modulo


ヒント

This blending mode is called "Divisive Modulo" in English.



First, the base layer is divided by the sum of blend layer and the minimum possible value after zero. Then, performs a modulo calculation using the value found with the sum of the blend layer and the minimum possible value after zero.


[image: ../../_images/Blending_modes_Divisive_Modulo_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Divisive Modulo.





Divisive Modulo - Continuous


ヒント

This blending mode is called "Divisive Modulo - Continuous" in English.



First, base layer is divided by the sum of the blend layer and the minimum possible value after zero. Then, performs a modulo calculation using the value found with the sum of the blend layer and the minimum possible value after zero. As this is a continuous mode, anything between odd to even numbers are inverted.


[image: ../../_images/Blending_modes_Divisive_Modulo_Continuous_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Divisive Modulo - Continuous.





Modulo


ヒント

This blending mode is called "Modulo" in English.



Performs a modulo calculation using the sum of the blend layer and the minimum possible value after zero.


[image: ../../_images/Blending_modes_Modulo_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Modulo.





Modulo - Continuous


ヒント

This blending mode is called "Modulo - Continuous" in English.



Performs a modulo calculation using the sum of the blend layer and the minimum possible value after zero. As this is a continuous mode, anything between odd to even numbers are inverted.


[image: ../../_images/Blending_modes_Modulo_Continuous_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Modulo - Continuous.





Modulo Shift


ヒント

This blending mode is called "Modulo Shift" in English.



Performs a modulo calculation with the result of the sum of the base and blend layers by the sum of the blend layer with the minimum possible value after zero.


[image: ../../_images/Blending_modes_Modulo_Shift_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Modulo Shift.





Modulo Shift - Continuous


ヒント

This blending mode is called "Modulo Shift - Continuous" in English.



Performs a modulo calculation with the result of the sum of the base and blend layers by the sum of the blend layer with the minimum possible value after zero.  As this is a continuous mode, anything between odd to even numbers are inverted.


[image: ../../_images/Blending_modes_Modulo_Shift_Continuous_Gradient_Comparison.png]

Left: Base Layer. Middle: Blend Layer. Right: Modulo Shift - Continuous.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Negative

These are all blending modes which seem to make the image go negative.


Additive Subtractive


ヒント

This blending mode is called "Additive Subtractive" in English.



Subtracts the square root of the lower layer from the upper layer.


[image: ../../_images/Blending_modes_Additive_Subtractive_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Additive Subtractive.





Arcus Tangent


ヒント

This blending mode is called "Arcus Tangent" in English.



Divides the lower layer by the top. Then divides this by Pi.
Then uses that in an Arc tangent function, and multiplies it by two.


[image: ../../_images/Blending_modes_Arcus_Tangent_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Arcus Tangent.





Difference


ヒント

This blending mode is called "Difference" in English.



Checks per pixel of which layer the pixel-value is highest/lowest, and then subtracts the lower value from the higher-value.


[image: ../../_images/Blending_modes_Difference_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Difference.





Equivalence


ヒント

This blending mode is called "Equivalence" in English.



Subtracts the underlying layer from the upper-layer. Then inverts that. Seems to produce the same result as Difference.


[image: ../../_images/Blending_modes_Equivalence_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Equivalence.





Exclusion


ヒント

This blending mode is called "Exclusion" in English.



This multiplies the two layers, adds the source, and then subtracts the multiple of two layers twice.


[image: ../../_images/Blending_modes_Exclusion_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Exclusion.





Negation


ヒント

This blending mode is called "Negation" in English.



The absolute of the 1.0f value subtracted by the base subtracted by the blend layer. abs(1.0f - Base - Blend)


[image: ../../_images/Blending_modes_Negation_Sample_image_with_dots.png]

Left: Normal. Right: Negation.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Quadratic


Added in version 4.2.



The quadratic blending modes are a set of modes intended to give various effects when adding light zones or overlaying shiny objects.


Freeze


ヒント

This blending mode is called "Freeze" in English.



The Freeze blending mode. Inversion of the Reflect blending mode.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Freeze_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Freeze.





Freeze-Reflect


ヒント

This blending mode is called "Freeze-Reflect" in English.



Mix of Freeze and Reflect blending modes.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Freeze_Reflect_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Freeze-Reflect.





Glow


ヒント

This blending mode is called "Glow" in English.



The Reflect blending mode with source and destination layers swapped.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Glow_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Glow.





Glow-Heat


ヒント

This blending mode is called "Glow-Heat" in English.



Mix of Glow and Heat blending modes.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Glow_Heat_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Glow_Heat.





Heat


ヒント

This blending mode is called "Heat" in English.



The Heat blending mode. Inversion of the Glow blending mode.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Heat_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Heat.





Heat-Glow


ヒント

This blending mode is called "Heat-Glow" in English.



Mix of Heat, and Glow blending modes.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Heat_Glow_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Heat-Glow.





Heat-Glow and Freeze-Reflect Hybrid


ヒント

This blending mode is called "Heat-Glow and Freeze-Reflect Hybrid" in English.



Mix of the continuous quadratic blending modes. Very similar to Overlay, and sometimes provides better result than Overlay.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Heat_Glow_Freeze_Reflect_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Heat-Glow and Freeze-Reflect Hybrid.





Reflect


ヒント

This blending mode is called "Reflect" in English.



Reflect is essentially the Color Dodge blending mode with quadratic falloff.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Reflect_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Reflect.





Reflect-Freeze


ヒント

This blending mode is called "Reflect-Freeze" in English.



Mix of Reflect and Freeze blending modes.


[image: ../../_images/Blending_modes_Q_Reflect_Freeze_Light_blue_and_Orange.png]

Left: Normal. Right: Reflect-Freeze.







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシ

お絵かきプログラムで最も重要な部分であり、Krita には様々なブラシ機能があります。



	ブラシエンジン
	毛筆ブラシエンジン

	チョークブラシエンジン

	複製ブラシエンジン

	色ぼかしブラシエンジン

	カーブブラシエンジン

	変形ブラシエンジン

	ダイナミックブラシエンジン

	フィルタブラシエンジン

	グリッドブラシエンジン

	ハッチングブラシエンジン

	MyPaint Brush Engine

	パーティクルブラシエンジン

	ピクセルブラシエンジン

	Quick Brush Engine

	Shape Brush Engine

	Sketch Brush Engine

	Spray Brush Engine

	Tangent Normal Brush Engine





	ブラシ設定
	ブラシ形状

	ブラシ設定ロック

	ブラシマスク

	不透明度と流量

	オプション

	センサー

	Texture












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシエンジン

ブラシエディタからアクセスできるブラシエンジンの情報です。


利用可能なエンジン:


	毛筆ブラシエンジン

	チョークブラシエンジン

	複製ブラシエンジン

	色ぼかしブラシエンジン

	カーブブラシエンジン

	変形ブラシエンジン

	ダイナミックブラシエンジン

	フィルタブラシエンジン

	グリッドブラシエンジン

	ハッチングブラシエンジン

	MyPaint Brush Engine

	パーティクルブラシエンジン

	ピクセルブラシエンジン

	Quick Brush Engine

	Shape Brush Engine

	Sketch Brush Engine

	Spray Brush Engine

	Tangent Normal Brush Engine








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
毛筆ブラシエンジン

[image: ../../../_images/bristlebrush.svg]
ブラシは現実のブラシの線や毛先の描く軌跡を模倣するよう設計されています。


ブラシ形状

要約:


	ブラシ形状は、毛の存在する領域を定義します。


	透明度の低い領域は、透明度の低い描画となります。このブラシは、透明度の低い領域では毛先が少なくなったかのような効果を与えます


	サイズ および 回転 はブラシ形状そのものではなく毛先に直接影響します。




できること:


	異なる効果を得るためには異なる形状のブラシを使用してください。ただし、ブラシ形状が複雑であるほど描画に時間がかかるため、常に効果が表示されるとは限りません。つまるところ、毛先の数だけ描画領域を塗ることになるからです。


	毛筆ブラシの密度を小さくするには、オートブラシ機能を使うことでブラシ形状の密度をランダムに小さくしたり大きくしたりすることができます。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.1.png]


毛筆のオプション

毛筆ブラシエンジンのコア


	拡大縮小
	ブラシを押し下げるほど毛先間の距離が遠くに離れると考えてください。


	値が大きいほどブラシは大きく、毛先同士の間隔も大きくなります。例えば、値を4にした時ブラシサイズは4倍になりますが、毛先の間隔も4倍になります。


	もし密度の高いブラシが必要な時、つまり中心部の毛数をそれほど多くしたくない場合にはより小さい値を使用してください。


	負の数値は対応する正の数値と同じ効果を持ちます。例として、-1.00は1.00とみなされます。






	ランダムなずれ
	描画線にジャギーを追加します。


	0.00では、すべての毛筆は基本的に完全に平行に保たれます。


	その他の値ではブラシはランダムなオフセットを持ちます。大きな値では毛先の大きさが広がることで、わずかにブラシサイズは大きくなります。ただし、あまり大きくはなりません。


	負の数値は対応する正の数値と同じ効果を持ちます。






	剪断
	剪断は、楕円形のブラシあるいは円形ブラシの側面で描いているかのようにブラシに角度をつけます



	密度
	毛筆密度を操作します。スケールは毛先全体を操作することで描画領域をより密なものに圧縮あるいは拡大する一方、密度は固定領域内の毛の量を操作します。違いがわかりますか？





[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.2-1.png]

	描く速度による描線の太さの変化
	マウス速度に"拡大縮小"機能を対応づけるために、グラフィックタブレットで圧力をシミュレートします。


	スケールの決定には"2つのマウスイベント間の距離"を使用しています。より高速に描画するほど、距離は大きくなります。


	これは他の操作による"筆圧"入力には影響を与えない(拡大縮小・透明度・回転など)ので、これらに関しては個別に対応づける必要があります。






	しきい値
	これはタブレットの機能です。機能を有効にすると、"キャンバスに触れている"毛筆線だけが描かれます。



	毛を接続
	毛筆で描いた線がつながります。自分の目で確かめてみてください。



	アンチエイリアシング
	線のジャギーを軽減します。



	毛先を合成する
	毛の色を一つの描画点で縫製しますが、その効果は微妙であると説明されています。





[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.2-2.png]


筆のかすれ

描画時間によって筆のかすれをシミュレートします。かすれ度の値は描画に要した時間から探索されます。曲線の場合は速度から探索します。


	不透明度
	ブラシは透明になり、インクのかすれをシミュレートします。



	彩度
	ブラシの彩度を下げることでインクのかすれをシミュレートします。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.3-1.png]


	インクを混色
	他のブラシから色を抽出します。このオプションを有効にするために 筆のかすれ にチェックを入れる必要はなく、インクを混色 にチェックを入れるだけで良いのです。これにより、ブラシの毛先が最初に触れた領域から色を拾い上げます。毛筆ブラシの毛先はそれぞれ独立しているため、基本的に同時に複数の色を混色することができます。


注釈


	拡大縮小される前のブラシ領域からのみ色を取り出せます。例えば4.00にスケーリングしたブラシを使っている場合、ブラシの中心から1/4の領域からのみ色を取り出します。


	色のソースが透明の場合、筆の色は黒になります。






[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.3-2.png]

警告

ただし、この機能には多少バグがあります。現在のレイヤーから色を抽出することを想定しているのですが、バグ動作としてしばしば、(毛筆ブラシ以外で？)最後に描画されたレイヤーを色のソースとします。この奇妙な動作を避けるには単一レイヤーで作業するか、あるいは現在アクティブなレイヤーに最初に毛筆ブラシ以外(ピクセルブラシなど)で何かを描画してください。





	加重飽和
	次のように彩度を変更することで機能します。


	筆圧で重み付け


	毛先の長さで重み付け


	毛のインク量で重み付け


	インクかすれカーブで重み付け












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
チョークブラシエンジン


バージョン 4.0 で非推奨: チョークブラシエンジンはバージョン4.0で削除されました。代わりにピクセルブラシエンジンなどでチョークブラシのすべて...それ以上のことができます。



どうやら毛筆ブラシエンジンはチョークブラシエンジンから派生したようです。現在、Krita のすべてのブラシは多様な用途があるので、チョークブラシを試してみると、これが何のためのものなのか疑問に思うでしょう。不透明度と彩度のフェードオプションを有するピクセルブラシにすぎないでしょうか？開発者によるとチョークブラシはピクセルブラシとは異なるアルゴリズムを使用しており、Krita ブラシエンジンの可能性の簡単なデモンストレーションとしてここに残しました。

ですので、チョークブラシはアルゴリズムデモンストレーションを目的としています。チョークブラシの存在意義を見出すために睡眠時間を削らないでください、本当にただそれだけのものです。説明のために、次のようにします。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-C.png]
そうです、あるチョークっぽいテクスチャを持った丸いブラシなのです。そして不透明度と彩度に関するフェードオプションを有しています。これがチョークブラシです。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
複製ブラシエンジン

[image: ../../../_images/clonebrush.svg]
複製ブラシは描画レイヤーのあるセクションのコピーを描画することを可能にするブラシエンジンです。写真やテクスチャの操作に便利なブラシです。複製元を選択するとコピーあるいは複製した複製元を異なる場所に描画できるようになります。Krita 以外のアプリケーションでは通常この操作のために分離されたツールを有していますが、Krita ではブラシエンジンを使います。


使用法とホットキー

ブラシカーソルの設定をブラシの輪郭線にすることで、複製する領域を見ることができます。

The clone tool can now clone from the projection and it's possible to change the clone source layer. Press the Ctrl + [image: mouseleft] shortcut to select a new clone source on the current layer.



設定


	サイズ


	合成モード


	不透明度と流量





描画モード


	修復ブラシモード
	複製ブラシを修復ブラシモードに変更します。修復ブラシモードはしばしば、絵や写真のレタッチ時に傷を除去するのに使用されます。



	パース補正
	パースグリッドがある場合にのみ機能します。


警告

この機能は現在無効です。





	参照点を移動
	描点・描線ごとに参照点を複製するかどうか、決定する機能です。修復ブラシとともに使うと便利な機能です。



	新しい描線の前に参照点をリセット
	新しい描線を引くたびに参照点をリセットする機能です。ある描線の一部を複製する時、この機能を有効にしておくと参照点を永続的なオフセットとして使用する代わりに、単一の描線内の同じ一部分を複製することができるようになります。



	すべての可視レイヤーから複製
	この機能にチェックを入れると、アクティブな単一レイヤーだけでなく、全レイヤーの複製が強制されます。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色ぼかしブラシエンジン

[image: ../../../_images/colorsmudge.svg]
色ぼかしブラシは滲ませたりくすませたりすることで色を混ぜることを可能にするブラシです。絵描きにとってはとても強力なブラシです。


オプション


	ブラシ形状


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	縦横比


	描点間隔


	Paint Thickness


	線対称反転


	回転


	描点の散らばり


	グラデーション


	エアブラシ


	Texture


	オーバーレイ


	Hue, Saturation, Value






色ぼかしブラシの独特なオプション


描画色の割合

ぼかす描画色の割合を指します。混色の持続 と 混色範囲の半径 と連携して機能します。


[image: ../../../_images/brushengine_color_rate_smear.svg]

A variety of color smudge strokes in the Smear Mode with different opacities, smudge lengths and spacing. All are with 50% Color Rate. Left-hand set being the old algorithm and the right-hand set the new algorithm. The bottom two strokes are using the 覆い焼き(色) blending mode.




Added in version 5.0: The option Use new smudge algorithm greatly affects how the Color Rate works. With the old algorithm, the Color Rate will be affected by both smudge length and opacity, while with the new algorithm, Color Rate will only interact with Opacity.

At first glance, this may seem like it reduces nuance. But instead, the new algorithm simplifies brush creation, with it being far clearer which elements interact with Color Rate.




[image: ../../../_images/brushengine_color_rate_dulling.svg]

Same as figure above, but then in Dulling Mode.



Using the new algorithm, turning off the smudge length is all that's needed to make a brush that is similar to the ピクセルブラシエンジン. This is useful as a starting point for brushes that only need a little smudge.

When using the gradient mode, the Color Rate will control the colored brush tip instead of a flat color.

Blending modes are applied when the color part is composed onto the smudge part. This effectively means that color smudge brushes with a blending mode other than Normal will be greatly affected by Color Rate in addition to 描点間隔 and opacity.



混色の持続

Affects smudging and allows you to set it to Sensors. Smudging is greatly affected by 描点間隔 as well as Opacity. The former controls how many dabs are placed, and thus how many samples are made. This results in a smoother result for Smear Mode, and a more opaque result for Dulling Mode.

主要な2つのタイプを示します:


	色をのばす
	Copies the area underneath the previous position of the brush onto the new position, taking opacity into account. This tends to result in a smear-effect.

Great for making brushes that have a very impasto oil feel to them. It's recommended to have a low spacing for Smear, as this will result in a less grainy looking smear.


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_length_smear.svg]

A variety of color smudge strokes in the Smear Mode with different opacities, smudge lengths and spacing. Left-hand set being the old algorithm and the right-hand set the new algorithm. The bottom two strokes are using the 覆い焼き(色) blending mode, which does not have any meaningful effect, given the 描画色の割合 is set to 0%.





	混色して描画
	Picks the color underneath the brush dab (using the Smudge Radius, if applicable), and first fills the whole dab with that before applying the color and the opacity. Named so because it dulls strong colors.

Using an arithmetic blending type, Dulling is great for more smooth type of painting. It's recommended to increase the spacing on dulling brushes as much as possible without the stroke looking choppy, as it speeds up the brush without losing smudge quality. The resulting stroke can be made stronger by increasing the smudge radius or the opacity.


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_length_dulling.svg]

Same as above, but then for the Dulling Mode.





	強度
	Affects how much the smudge length takes from the previous dab its sampling. This means that smudge length at 100% will never decrease, but smudge lengths under that will decrease based on 描点間隔 and Opacity.



	Smear Alpha
	Controls whether the transparency of the smeared pixels is taken into account when painting. This can be helpful to get a more opaque effect, as if laying down thick layers of paint, without losing the smudge effect.


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_length_smear_alpha.png]

Different strokes showing how smear alpha functions.



	Smear Mode with Smear Alpha.


	Smear Mode without Smear Alpha.


	Dulling Mode with Smear Alpha.


	Dulling Mode without Smear Alpha.


	Dulling Mode without Smear Alpha, and 混色範囲の半径 set to 100%.










	Use new smudge algorithm
	
Added in version 5.0.



The new smudge algorithm was initially introduced to allow lightness and gradient modes on the color smudge. But it allows for more: it is a little quicker, and it has a better separation between the 描画色の割合 and the Smudge Length.






共通動作:


	Unchecking the smudge length function sets smudge length to 100% (not 0.00).


	Opacity: Below 50%, there is practically no smudging left: keep opacity over 50%.






違い:


	Spacing with Smearing: the lower the spacing, the smoother the effect, so for smearing with a round brush you may prefer a value of 0.05 or less. Spacing affects the length of the smudge trail, but to a much lesser extent. The strength of the effect remains more or less the same however.


	間隔と混色: 間隔が小さいほど、効果は強くなります: 間隔を小さくしすぎると混色効果が強くなりすぎます(拾った色を決して手放しません)。効果の長さには影響します。


	Both Smearing and Dulling have a "smudge trail", but in the case of Dulling, the brush shape is preserved. Instead, the trail determines how fast the color it picked up is dropped off.







混色範囲の半径

混色範囲の半径 は 混色して描画 モードで混色の持続設定を使用する時に、より大きい半径で混色することを可能にします。

スライダーはブラシサイズのパーセンテージを示します。センサー から修正できます。


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_radius.png]

A variety of brush strokes using 50% color rate, 50% smudge length and 50% opacity, but different smudge radii. The top stroke is in smear mode and thus smudge radius is not in effect.




バージョン 5.0 で変更: In versions prior to 5.0, Smudge Radius can go up to 3,00,00%, while the program's internal value is 1/100 of the displayed value. Starting from 5.0, the displayed and the internal value of Smudge Radius are unified, they can only go up to 300%, as intended.





オーバーレイ

Overlay is a toggle that determine whether the smudge brush will sample all layers (overlay on), or only the current one.

デフォルトでは、色ぼかしブラシは現作業レイヤーの色情報を参照しますが、すべてのレイヤーの色情報を参照したい場合には、合成モードをオンにすることができます。

しかし、下にあるレイヤーから「拾い上げる」ことに注意してください。後から下にあるレイヤーに変更を加えると絵が崩れてしまうかもしれません。



Paint Thickness


Added in version 5.0.



This affects how strong the lightness modes affect the current color. Because the Color Smudge Brush smudges, what actually happens is that the lightness part is painted into a separate height map. This prevents the shadows and highlights of the current lightness brush tip from being mixed into the smudge, which would have resulted in all smudges becoming white or black. The height map is discarded when switching brush engines, layers or tools. Because this heightmap only exists for the layer currently being edited, lightness brushes and paint thickness cannot be used together with オーバーレイ.


[image: ../../../_images/brushengine_paint_thickness_strength.png]

Image showing off different variations of Paint Thickness, with the top three strokes being in Smear Mode and the bottom three in Dulling Mode. Strengths are 100%, 50%, and 0% from top to bottom.



This has two modes, which change how the existing heightmap is interpreted:


	Overwrite (Smooth out when low) existing paint thickness
	Here the lightness value of the brushstroke overrides the value that was there before, effectively smoothing out previous paint if the thickness value is low. The Opacity setting will cause it to blend with the previous paint height, but that will also bring down the color. This mode is useful for a brush that can paint with thickness, but can also smooth out existing paint if you wish.



	Paint over existing paint thickness (controlled by smudge length)
	Here the lightness value blends with the previous values, based on the Smudge Length, as described above. It allows the kind of blending with previous paint height that Opacity allows in the Overwrite mode, but without affecting the color rate.






[image: ../../../_images/brushengine_paint_thickness_type.svg]

Image demonstrating the two modes, with the top strokes being Overwrite Existing Paint Thickness and the bottom strokes Paint over existing paint thickness. In both cases, a red stroke was laid with 100% paint thickness. Blue strokes were overlaid going from thin to thick. Notice how the Paint over existing type differs between 0% and 100% Smudge Length.





Hue, Saturation, Value

Identical to 色相、彩度、明度 in the Pixel Brush Engine, this will adjust the current foreground color before it is mixed in via 描画色の割合. Introduced because this brush engine used to have a small rounding error leading to iridescent smears, which was fixed. Artists who liked this effect can now emulate it by enabling Hue, enabling Fuzzy Dab and disabling Pressure and finally setting Strength to 40%.


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_hue_variance.png]

Top: without hue variance, Bottom: with hue variance.



Hue, Saturation and Value don't affect brush-tips using the gradient mode.



ブラシ形状

The Color Smudge Brush has all the same ブラシ形状 as the ピクセルブラシエンジン!

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.4.png]
ぼかし効果はブラシの不透明度が低いと弱くなるので、不透明度の低いブラシでは不透明度とぼかし半径と描画色の割合を高くしてください。



散布とその他の粒子の形状の変化

The Color Smudge Brush shares a number of options with the ピクセルブラシエンジン.

しかしながら、ぼかし効果のために、描画結果はピクセルブラシとは異なります。特に、散布オプションはとても重要です。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.5-1.png]
特記することはわずかです:


	Scattering is proportional to the brush size. It's fine to use a scattering of 500% for a tiny round brush, but for bigger brushes, you may want to get it down to 50% or less.


	色のばし オプションで描いた線だと分かるでしょう。これは、ブラシが長方形のしっかりとした線の色を拾い上げたという事実による結果です。


	散布では、ブラシ直下の色を直接拾うのではなく、ある距離離れたところから色を拾います。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.5-2.png]



チュートリアル: 色ぼかしブラシ

何がどう動作しているのかを理解するために、最初の部分は読み飛ばすことをお勧めします。


Smudging and blending

ここでは、描画色の割合をオフにした使用例で説明します。

設定の詳細な説明はしませんが、ピクセルブラシチュートリアル で見つけることができます。


ぼかし効果

シンプルなぼかし:


	色ぼかしブラシで、色のばしか混色を使うことができます。


	描画色の割合をオフにする


	ぼかす




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-II.2.png]
不透明度の低いブラシを使うときは、ぼかし半径 と 不透明度 を必要に応じて最大まで上げて目に見えにくい効果を「補償」することを記憶に留めてください。


色のばしに関するいくつかの設定


	滑らかに伸ばすためには間隔を減らしてください。間隔はブラシサイズと比例関係にあることを記憶に留めてください。小さい円形ブラシでは、0.10の間隔で良くとも、中程度サイズ以上のブラシでは間隔を0.05以下に減らしてください。






混色に関するいくつかの設定


	間隔を減らすほどぼかし効果は強くなるため、適切なバランスを見つけてください。ほとんどの中程度サイズの円形ブラシで値を0.10すれば問題ありません。


	色のばしと違って、混色はブラシ形状・大きさを保持するので、色のばしブラシのようなブラシサイズをフェードオフする挙動はしません。似たような効果はシンプルなサイズフェードダイナミクスで得られます。







テクスチャ合成

ここで「合成」と呼んでいるものは、単に次の2つのダイナミクスのうちの一つを使うことです。


	回転 を 距離 あるいは ファジー に設定する。


	
	積/和 散布:
	
	For most mid-sized brushes you will probably want to lower the scatter rate to 50% or lower. Higher settings are okay for tiny brushes.


	散布はブラシ直下の色を拾うのではなく、ある距離離れたところから色を拾うことを覚えていてください。(ブラシ形状)










	Optional: Pile on size and other dynamics and vary brush tips. In fact, the Color Smudge Brush is not a blur brush, so smudging is not a very good method of "smooth" blending. To blend smoothly, you'll have better luck with:


	後述する中間値で描画することで変化を作る。


	あるいは、このチュートリアルの最後で述べる、「選択範囲を塗り広げてかすませる」機能を用いる。




I've tried to achieve smooth blending with Color Smudge Brush by adding rotation and scatter dynamics, but honestly they looked like crap.

However, the Color Smudge Brush is very good at "textured blending":

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-II.3.png]
基本的に最初に絵を描いて、その後にテクスチャトランジションを追加できます。




Coloring

この最後のセクションでは 描画色の割合 機能をオンにしています。


レイヤーオプション

Before we get started, notice that you have several possibilities for your set-up:


	同じレイヤー上でシェード


	アルファ継承を使用した異なるレイヤー上にシェーディング。ブラシはレイヤーの透明情報を参照して合成します。これが意味することは:



	ブラシ直下の領域が一様であれば、同一レイヤーでシェーディングをかけるのと同じような効果を得ます



	ブラシ直下の領域が一様でなければ、色の変化はわずかなものとなるでしょう。
















	Shading on a separate layer, using オーバーレイ mode. Use this only if you're fairly sure you don't need to adjust the layer below, or the colors may become a mess.




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.1-1.png]

透明性に関するイシュー

The Color Smudge Brush blends with transparency. What this means is that when you start a new, transparent layer and "paint" on this layer, you will nearly always get less than full opacity.

基本的に:


	何も描かれていないキャンバスに色を付けると強い効果を見ることができます


	しかし、そのレイヤーの下に別の何かを追加すると、より強い効果が見られます




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.1-2.png]
解決策はとってもシンプルです:


	
	最初に下にある領域に色をつけておいてください:
	
	着色すれば、その時点で下のレイヤーに既に色がついているので、それで完了です


	絵の場合、最初に背景レイヤーにざっくりと色を塗ります


	あるいは、新しいレイヤーの形に合わせて着色して、アルファ継承を使用してください










	最後の解決法としては、最大の効果を得るために使用している色と非常に対照的な色を使用してください。例えば、暗い影の領域あるいは明るいハイライト領域を最初にシェードしておき、色ぼかしブラシをその対照色で使用してください




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.1-3.png]




ソフト・シェーディング

多少の滑らかな色の変化をつけたいと仮定します。次のいずれかの選択肢があります:


	Color Rate as low as 10% for round brushes, higher with non fully opaque brush tips.


	Or set the Smudge Rate as low as 10% instead.


	あるいは其の二つを組み合わせてください。自分が最も気に入る効果を自身で試してください。


	オプション: より滑らかな合成に 回転 機能をオンにする


	オプション: 確かな効果のために 散布 機能をオンにする


	オプション: 必要に応じて サイズ と 不透明度 のダイナミクスを操作する




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.2-1.png]
実際にはこれは、滑らかな色変化をつけることに関しては、まあまあな方法です。代わりに中間値を構成するのがベストです。例を挙げると:


	最初に青い領域の上に三回、赤色で塗り重ねました。そこから3段階を選択しています。


	ショートカット Ctrl + [image: mouseleft] で色を抽出し、この色を継承して使用しています。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.2-2.png]


ペインティング: 濃い油絵スタイル

色ぼかしブラシのプリセットの多くは、濃い油絵のような効果を生み出します。これは主に色をのばすモードをオンにすることで得られます。基本的に:


	
	描画色の割合と高いぼかし度合いでの色をのばすモード
	
	通常の円形ブラシ、あるいは完全に不透明な定義済みブラシのどちらでも、値は0.50で問題ありません。


	密度の低いブラシ、あるいは完全不透明ではない定義済みブラシの場合は、最大は1.00までです。










	サイズ/回転/散布のダイナミクスを必要に応じて追加してください。その場合、ぼかし度合いと描画色の割合を増やして、混色の度合いが増加するよう補償してください。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-1.png]
私が本当にやりたいことの一つは、前景色と背景色に異なる色を設定してから グラデーション ‣ ファジー をオンにするか、あるいは異なる色で続けて塗るだけです。(例 右下)

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-2.png]
Here's some final random stuff. With pixel brushes, you can get all sorts of frill designs by using elongated brushes and setting the dynamics to rotation. You won't get that with Color Smudge Brushes. Instead, you'll get something that looks more like... yarn. Which is cool too. Here, I just used oval brushes and Rotation ‣ Distance.

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-3.png]


ペインティング: デジタル水彩スタイル

ここでの「デジタル水彩」は、しばしばオンラインで見られる水彩スタイル、つまり、現実の水彩よりも柔らかで滑らかなシェーディングのスタイルを参照しています。これには混色して描画するモードが主に必要です。いくつかの事項:


	Contrary to the Smearing mode, you may want to lower opacity for normal round brushes to get a smoother effect, to 70% for example.


	ブラシ形状のフェード値も同様に変化させます。


	散布 あるいは他のダイナミクスを使用する際には、様々な結果に応じてぼかし程度あるいは色の値を高く設定するか低く設定するか選ぶことができます。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.4.png]


かすみ

できること:


	色を塗ると、ほとんどテクスチャ変化のためにぼかします。


	あるいは、中間色の値を用いた変化を作り上げます。




より滑らかな効果が欲しい場合には、かすみを使用してください。正確には、ガウスぼかしです。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.5.png]
さあ進みましょう。最後のちょっとしたトリックでこのチュートリアルは終わりです。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
カーブブラシエンジン

[image: ../../../_images/curvebrush.svg]
カーブブラシは等間隔の線の集まりで構成される描線を形成します。とりわけ、タブレットでは圧力にセンシティブな線の代わりとして用いられます。


設定

最初に、カーブブラシによる線が生み出す線は2つのセクションから構成されています。


	接続線は、マウス操作によって描かれた主線となる線です。


	カーブ線は、私が思うに、曲線で形成された多分にファンシーな線です。カーブ線はカーブ上のある描点を、その前の描点と接続することで形成されます。これは、直線を描いている場合には、カーブ線は接続線と重なって見えなくなることを意味しています。早く線をひくほど、より広域なカーブを得られます。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.1-1.png]
線のタブから、3つの設定と、対応する2つのダイナミクスにアクセスできます。


	カーブの幅: 接続線とカーブ線両方に適用されます。



	カーブ線の太さダイナミクス: 線幅を動的に変化させるときに使用してください。









	カーブ線生成時の参照範囲: カーブ線形成に必要な距離を決定します。



	低い値に設定すると、カーブ線は短い間隔で形成され、目視するのは困難です。


	一方で、値を大きくしすぎると、カーブ線は比較的"遅れて"から初めて描画されるようになります。


	ですので実際には、カーブ線の最大値は中間値くらいにすることになるでしょう。そう、40~60ほどで、これはおおよそデフォルト値となっています。本当に高分解能で描画しない限りは、ですが。









	カーブ線の不透明度:接続線とカーブ線に異なる線幅を設定することはできませんが、カーブ線に異なる不透明度を設定することは可能です。低い不透明度では、細いカーブ線のように見えるイリュージョンを生み出すでしょう。



	カーブの不透明度ダイナミクス: カーブ線の不透明度を動的に変化させるときに使用してください。











加えて、2つのチェックボックスにアクセスできます。


	カーブ接続線の描画は、接続線の可視性を切り替えます。


	平滑化は...実際のところ使い方が分かりません。あってもなくても違いがわかりません。タブレット用なのでしょうか？




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.1-2.png]

幅の変化する線の描画

そして、このチュートリアルにおいて誰もが気にする唯一つのセクションは: 線画です！線画には:


	動的に描画するモードを使用します。私はおおむね、少なくとも50まで抵抗値を増やします。自身が最も快適と感じられるようになるまで質量と抵抗の値を変えてください。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-1.png]

	カーブ線の幅をより高い値(例えば5)に設定して、カーブ線の太さダイナミクスをオンにしてください。



	タブレットユーザの場合、筆圧をこのように設定してください(筆圧はデフォルトで選択されているため、カーブ線の太さダイナミクスをオンにするだけです)。私自身は確認できませんが、タブレットユーザは描画ダイナミクスが十分機能していることを確認しています。


	マウスユーザで線幅を変化させたい方は、カーブ線の太さダイナミクスを速度について設定してください。











[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-2.png]

	カーブ不透明度を0に設定することは、カーブ線をオフにする最も簡単な方法です。そうは言っても、カーブ不透明度をオンにしておくと、より"表現力のある"線が得られます。





追加ヒント:


	多くのカーブ線が追加で欲しい場合には、たくさんジグザグに走らせてください。


	カーブ線の太さダイナミクスを速度で設定して使用している場合には、滑らかに流れるような動きをしてください: 急峻な速度変化をするとサイズ変化も急峻になります。これには少々練習が必要です。線が太いほど、線幅の変化が目立ちます。また、コントロールしやすくするにはズームインします。


	もし細い線・太い線の間で線幅を変化させる必要があるときは、異なる線幅のプリセットを作成することをお勧めします。ベース線の幅はキャンバスから変更することはできないからです。




代替手法:


	動的に描画するモードを使用します


	カーブ不透明度を100に設定します


	必要に応じて履歴サイズをおよそ30まで減らします。




線幅の変化する線によって、カーブ線は描画領域全体を完全に覆うように満たします。とにかく、いくつかの比較を並べます。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-3.png]
このブラシでできることを例として置いておきます。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-4.png]






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
変形ブラシエンジン

[image: ../../../_images/deformbrush.svg]
変形ブラシでは、ブラシ周囲のお育セルを引っ張ったり押したしすることが可能になります。ゆがみ にとても似ていますが、高い質をもつゆがみに対し、変形ブラシは高速です。


オプション


	ブラシ形状


	変形オプション


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	回転


	エアブラシ






変形オプション


[image: ../../../_images/Krita_deform_brush_examples.png]

1: 変形前、2: 引き延ばす、3: 拡大、4: 縮小、5: 反時計回りにねじる、6: 時計回りにねじる、7: 凸レンズ拡大、8: 凹レンズ縮小



これらがブラシカーソル直下で起きる変化です。


	膨らます
	ブラシカーソル直下の領域が湧くように拡大します。



	縮める
	ブラシカーソル直下の領域をつまんだように縮小します。



	反時計回りにねじる
	領域を反時計回りにねじります。



	時計回りにねじる
	領域を時計回りにねじります。



	引き延ばす
	領域を描画方向に引き延ばします。



	色ノイズ
	ブラシ直下のピクセルがランダムに再配置されたように見えます。



	凸レンズ拡大
	文字どおり、領域を拡大したものを描画します。



	凹レンズ縮小
	領域を最小化したものを描画します。






[image: ../../../_images/Krita_deform_brush_colordeform.png]

色ノイズを表示します。




	変形量
	変形の強さを決定します。






[image: ../../../_images/Krita_deform_brush_bilinear.png]

バイリニア補間




	バイリニア補間
	変形結果を滑らかにします。16bitでは計算エラーを起こします。



	カウンターを使う
	微妙な変形速度をスローダウンします。






[image: ../../../_images/Krita_deform_brush_useundeformed.png]

左が'変形前を使用'を用いなかった場合で、右が用いた場合です。




	変形前の画像を変形のサンプルとして使用
	現在の版の代わりに以前の版の画像からサンプルを取ります。いくつかの変形オプションではよく機能します。例えば引き延ばし機能ではほとんど変化が見られませんが、拡大機能では本当によく機能します。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ダイナミックブラシエンジン

[image: ../../../_images/dynabrush.svg]
ダイナミックブラシは線を描くのに質量や抵抗のようなダイナミクス設定を使用します。結果として、楽しくランダムにスピンする奇跡を描きます。このブラシをもっと体験するにはダイナミックブラシにあるブラシエディタの'ダイナミクスブラシの設定'のセクションにある値を操作してみてください。


バージョン 4.0 で非推奨: このブラシエンジンはバージョン4.0で削除されました。このエンジンは主にダイナミックブラシツールがツールボックス内に持つスムース結果をもたらしていました。スタビライザー設定で、ツールオプションよりさらに滑らかにするオプションが得られます。




オプション


	ブラシサイズ(ダイナミック)


	合成モード


	不透明度と流量


	エアブラシ






ブラシサイズ(ダイナミック)


ダイナミクス設定


	初期線幅
	描点の初期サイズ



	質量
	衛星の運動のように、どの程度のエネルギーをもつかを表現します。



	抵抗
	ブラシカーソル位置に描点がどの程度よく追随するかを表現します。



	描点間隔の範囲
	描点が速度とともにどの程度拡大するかを表現します。







形状


	直径
	形状のサイズ



	角度
	形状の角度。機能するには、固定角度をアクティブにする必要があります。



	円
	円状描点を作成します。



	二つ
	他の円の間に別の円を描画します。



	平行線
	接続線が隣り合って描画されます。右にある数字ボックスで平行線の間隔と数を設定できます。



	帯
	黒い帯を描点として描きます。



	線
	帯のワイヤーフレームを描画します。



	接続線を描画
	接続線を描画します。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
フィルタブラシエンジン

[image: ../../../_images/filterbrush.svg]
Krita 以外のソフトウェアで「覆い焼き」や「ぼかし」、「シャープ」と呼ばれるツールとして、Krita では特別なブラシエンジンを有しています。フィルタブラシエンジンです。その上、Krita の素晴らしいフィルタ統合により、描画に使うことを考えもしなかった大量のフィルタをブラシ形式で使用できるのです！


オプション

当然フィルタブラシは基本的なブラシシステムのもつパラメータをいくつか有しています。


	ブラシ形状


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	線対称反転


	回転








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
グリッドブラシエンジン

[image: ../../../_images/gridbrush.svg]
グリッドブラシはグリッド状に図形を描いていきます。レトロ効果やハーフトーン効果の生産に役立ちます。

スナップグリッドを設定する場合には、Grids and Guides Docker を参照してください。


オプション


	ブラシのサイズ


	グリッド内の点の形状


	合成モード


	不透明度と流量


	色のオプション






ブラシのサイズ


	ブラシの横幅
	グリッド領域の横幅。



	ブラシの縦幅
	グリッド領域の横幅。



	ブラシの分割数
	グリッド領域をサブグリッドに分割して、パーティクルを描きます。



	筆圧で分割数を変化させる
	強く押すほどサブグリッド数が増加します。この時、ブラシの分割数の値がサブグリッド数の最大値となります。



	倍率
	グリッド領域を拡大縮小します。



	グリッドの点を横列に分離する帯の幅
	パーティクル空間に縦線を強制的に導入します。その際、縦線が入る場所に本来存在していた粒子は押し分けられます。



	グリッドの点を縦列に分離する帯の幅
	パーティクル空間に横線を強制的に導入します。その際、横線が入る場所に本来存在していた粒子は押し分けられます。



	幅をランダム化
	設定した最大値を使って線の値をランダム化します。







グリッド内の点の形状

パーティクル形状を決定します。


	楕円
	領域を楕円で埋めます。



	矩形
	塗りつぶします。



	線のスタイル
	左下から右上に向かって線を引きます。



	ピクセル
	高分解能でのエイリアス線のように見えます



	アンチエイリアス付きピクセル
	領域を少しのポリゴンで埋めます。







色のオプション


	HSV をランダム化
	HSV をスライダー値によってランダム化します。値が高いほど前景色から時計回りあるいは反時計回りへの揺らぎが大きい色となります。



	不透明度をランダム化
	不透明度をランダム化します。



	粒子ごとに色を設定
	領域ではなくパーティクル単位で色オプションを設定します。



	下のレイヤーから色を採取
	前景色を使うのではなく、下にあるレイヤーの色を参照して使用します。



	背景色で粒子の背景を塗りつぶす
	パーティクルを描画する前にパーティクル領域を背景色で埋めます。



	背景色との混色で粒子の色を塗る
	背景色/入力色/ランダムHSV/背景色の色をランダムにパーティクルに与えます。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ハッチングブラシエンジン

[image: ../../../_images/hatchingbrush.svg]
このブラシを初めて触った時の印象は「ただの平行線」(それも最もつまらないブラシに値する...)でした。幸運にも、プリセットのおかげでこのブラシの可能性に気付けました。


設定


ブラシ形状

ブラシ形状は単にハッチングがレンダリングされる領域を定義するだけです。


	同じ描画領域に塗り重ねると、透明ブラシの場合はハッチングはより透明になりますが、通常のブラシではハッチングの不透明度が上がります。


	ハッチング線の位置は固定ですので、ハッチングブラシで線を描くと、平行線のブラシで描くよりも"強調"されるように機能します。クロスハッチング のダイナミクスをオンにした モアレパターン は例外です。


	ブラシ形状はテクスチャを変えると多様な効果が生まれます。例えば、オートブラシの密度を小さくすると大きい粒子によるテクスチャをハッチングに与えます。


	サイズ ダイナミクスはブラシ形状に影響しますが、ハッチングの太さには影響しません。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.1.png]


ハッチングの詳細設定

始める前に: この記事を書いている段階では、線幅がデフォルト設定から変更できないバグがあります。詳細設定の情報については ハッチングの詳細設定 に移動し 線にアンチエイリアスをかける にチェックしてください。Pentalis はこの問題に気がついているのでこのバグはすぐに改修されるでしょう。

3つのオプション:


	線にアンチエイリアスをかける: エイリアシングを操作します。線の厚みの変更が機能しない場合には、このオプションにチェックを入れると機能すると思います。この動作によって異なるアルゴリズムへの切り替えているからです。


	サブピクセル精度: レンダリングの質に影響するのだと思いますが、あまり差は見られないでしょう。必要でしたらチェックを入れてください。


	ハッチングの後ろに背景色を塗る : チェックを入れると、ハッチングの背景を背景色で塗りつぶします。




最初の二つのオプションのチェックの有無によって、描画結果はわずかに異なってきますが、気にするほどの差ではありません。最初の二つのオプションにはチェックを入れておくことをおすすめします。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.2.png]


ハッチングのオプション

ここで主要なハッチングイプションを設定します。十分に直観的です:


	角度: ハッチングの角度


	線の間隔: ハッチング線の中央同士の間の距離



	2ピクセル以上の値を使用しなければ、ハッチング線はあいまいなものになってしまいます。


	線の間隔ダイナミクスは線の間隔にランダムな値を割り付けているわけではなく、代わりに"入力ベースの間隔"の値を使用してグリッドを分割しています。"入力ベースの間隔"は2から7の間の値を取り得ます。









	線の太さ: 線の太さ



	実際には、ハッチング線+空白領域の太さを表しますので、ハッチング線自体の太さはこの半分の値となります。


	線の間隔と線の太さの値を同じ値にしている場合には、ハッチング線の太さとハッチング線間の空白領域は同じ太さとなります。


	線の太さのダイナミクスを使って動的に値を変えることができます。


	もし線の太さが思うように変わらない時には、ハッチングの詳細設定に移動し"線にアンチエイリアスをかける"にチェックを入れてください。









	X原点、Y原点: ハッチング位置は固定のため、重ね塗りすると既に描画されているハッチング線を強調するように振舞います。ハッチングを調整するには、この二つの値を調整してください。このように多様なグリッド効果を得ることができます。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.3-1.png]
最後に、ハッチングスタイルについてです:


	クロスハッチングを行わない: 基本的な平行線です


	デフォルトの線に対して垂直な線を引く: グリッド線です


	デフォルトの線に対して-45°の線を引いてから+45°の線を引く: 例を参照してください


	デフォルトの線に対して+45°の線を引いてから-45°の線を引く: 例を参照してください。一つ上のスタイルとあまり変わらず、ダイナミクスを使用する時の順序の変更が主です。


	モアレパターン: 例を見てください




クロスハッチングダイナミクスは、クロスハッチングスタイルを選択している時にのみ動作します。動作時には、クロスハッチングはダイナミクスの設定(圧力，速度、角度...)を参照して描画します。


	多くのハッチングスタイルでは、クロスハッチングを使用すると、時たま描かれない線が生まれますが、基本的に同じハッチングスタイルとなります。


	例外はモアレパターンで、異なるパターンを生み出します。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.3-2.png]



使用例

もしハッチング端をファジーにしたくない場合には、ブラシ形状に移動し減衰値を1.00に設定してください。ハッチングは別レイヤーに描画して、余分な部分を消すことをおすすめします。

すぐに使うために:


	もちろん、完全にノーマルなハッチング線を使用することもできます。私が使用しているバージョンでは、デフォルトの線の間隔は1と非常に小さいので、2から10の間に値を上げています。


	ノーマルなハッチングでは退屈すぎる場合には、線の太さの値を上げて線の太さのダイナミクスを圧力(タブレットの場合)か速度(マウスの場合)に設定してください。より自然なハッチングに見えてきませんか？(マウスの場合、ハッチング線をより太くしたい場所では塗り重ねてください。)


	グリティアーテクスチャ: グリティアーテクスチャ用に密度やランダム度をオートブラシに追加します。


	描画モードを自己への重ね塗りを有効に、モードを乗算にして、一部の色により深みをもたせることも可能です。(私のグリッドサンプルを見てください)


	同じハッチングパターンを使いながら、原点Xと原点Yの値を変えてみてください。


	より複雑なパターンを作るには線の間隔ダイナミクスを使用してください。さらに凝った効果として線の太さやその他のダイナミクスを追加してください。


	モアレパターンはそれ自体は非常につまらないものですが、ファジーに設定されたクロスハッチングダイナミクスと使うともっと面白いものになります。


	さらにテクスチャを増やす方法として、線の太さをファジーに設定したり、密度を少し減らしたりランダム度を上げてみたりすれば素敵なテクスチャを得られます。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.II.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
MyPaint Brush Engine

[image: ../../../_images/mypaintbrush.svg]
MyPaint [http://www.mypaint.org] is a free painting program that comes with a lot of specific brushes. Krita can use those brushes for painting using the MyPaint brush engine.


警告

You can create new brush presets using the MyPaint brush engine in Krita, but the presets are saved in Krita's .kpp file format, not mypaints .myb format, so you cannot reuse those presets in MyPaint.




Dynamic Inputs


Dynamic Inputs are a way for MyPaint to get information of the external devices as a drawing tablet; for instance the pressure over the drawing tablet, the speed of pencil movement, the pencil tilt .. etc. They are equivalent to センサー in Krita.

MyPaint has 9 inputs:


	
	Pressure
	The pressure handled by a tablet. Typically in the range 0.0 to 1.0.







	
	Fine Speed
	How quickly the stylus is moving. This can vary quite a lot.







	
	Gross Speed
	Similar to fine speed but it changes very slowly.







	
	Random
	Fast and random noise, changes with every brush stroke.







	
	Stroke
	This input goes slowly from 0.0 to 1.0 while the stroke is being applied. This is related to "stroke duration" and "stroke holdtime" settings.







	
	Direction
	This input defines the angle of a stroke, in degrees.







	
	Declination
	This input defines the declination of the stylus tilt. This is the same as tilt-elevation in Krita.







	
	Ascension
	Straight pen ascension. When the active tip points to it, it is 0. When the pen turns 90 degrees clockwise is +90. When it turns 90 degrees counterclockwise is -90. This is the same as tilt-direction in Krita.







	
	Custom
	This is a user-defined input. It is related to the "customized input" setting.














Parameters

Has the following parameters:


	Basic


	Color


	Speed


	Dabs


	Opacity


	Tracking


	Smudge


	Stroke


	Custom Input






Basic


Radius


This is to set the radius of the brush. Please note that all of the mypaint radii are logarithmic. For instance, if you are setting the radius of a preset to say, 2.0 then the actual radius of the preset is going to be e^(2.0) which is equal to 7.389. This makes the size of the brush equal to 14.78. So, we can say that mypaint_radius = log(actual_radius).






Hardness


Hardness defines the sharpness of the brushes.




[image: ../../../_images/hardness.png]


Eraser


If this option is checked the brush will act as an eraser.






Radius by Random


This option is used to generate a brush preset whose radii and opacity change randomly during the stroke. This should not be confused with the random dynamic option in the radius setting.






Anti Aliasing


This option is used to smoothen the edges of the brush and remove the jagging effect. Most useful for very small presets.






Elliptical Dab: Angle


Sets the angle of the brush dabs. Gives the best results for brushes with a low ratio and a direction filter, and allows for strokes akin to a calligraphic pen.






Elliptical Dab: Ratio


This option is used to change the aspect ratio of dab.




[image: ../../../_images/elliptical_dab_ratio.png]


Direction Filter


This option is used to make the dabs adhere to a specific vector direction. In simple words, at times you might find the dabs not following the vector path of your strokes, this setting helps us rectify that.







Color


Change color Hue


This option is used to shift the hue in a clockwise or anti-clockwise direction.






Change color Lightness


This option is used to change color luminance using the HSL color model.






Change color Value


This option is used to change color value (brightness, intensity) in HSV color model.






Change color Saturation HSL


This option is used to change color saturation using HSL color model.






Change color Saturation HSV


This option is used to change color saturation using HSV color model.







Speed


Fine Speed Gamma


This option is used to change the reaction of the fine speed input to extreme physical speed.






Gross Speed Gamma


This option is used to change the reaction of gross speed to extreme physical speed.






Fine Speed Slowness / Fine Speed Filter


This option describes how slow the input fine speed is following the real speed.






Gross Speed Slowness / Gross Speed Filter


This option describes how slow the input gross speed is following the real speed.






Offset by Speed


This option is used to change the position of dabs based on stroke speed.






Offset By Random [Jitter]


This option adds a random offset to the position where each dab is drawn.







Dabs


Dabs per Actual Radius


This option describes how many dabs to draw when the pointer moves the distance of the brush radius.






Dabs per Second


This option describes how many dabs to draw per second irrespective of any other parameter.







Opacity


Opaque


Opaque describe the translucency or transparency of mypaint brushes.






Opaque Linearize


This option lets you correct the nonlinearity introduced by blending multiple dabs on top of each other.






Opaque Multiply


This makes opacity depend on pressure.







Tracking


Slow Tracking


Slow pointer tracking speed. Higher values remove jitter in cursor movements. Useful for drawing smooth outlines.






Slow Tracking per Dab


Similar to above but at a brushdab level.






Tracking Noise


Add randomness to the mouse pointer. This usually generates many small lines in random directions.







Smudge


Smudge


This option lets you smudge, by picking a color from the canvas and mixing this with the brush color. The color slowly changes to the color you are painting on.






Smudge Length


This option controls how much the painting color is mixed with the colors from the canvas.






Smudge Radius logarithmic


This option modifies the radius of the circle where the color is picked up for smudging.







Stroke


Stroke Duration logarithmic


This option describes how far you have to move until the stroke input becomes 1.0






Stroke Holdtime


This option defines how long the stroke input stays at 1.0. After that it will go back towards 0.0 and then start increasing again.






Stroke Threshold


This option defines how much pressure is needed to start the stroke. This affects stroke input only. The MyPaint brush engine does not need any minimum pressure level to start drawing.







Custom Input


Custom Input


The idea of this input is that you make this input depend on a mixture of pressure/speed/whatever, and then make other settings depend on this 'custom input' instead of repeating this combination everywhere you need.






Custom Input Slowness


This option defines how slow the custom input setting actually follows the desired value.









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
パーティクルブラシエンジン

[image: ../../../_images/particlebrush.svg]
パラメータに従って線を描画するブラシです。このブラシで描かれた線は描く距離に従ってランダムに狂っていきます。特殊効果に最適なとても複雑な線を提供します。


オプション


	ブラシのサイズ


	合成モード


	不透明度と流量


	エアブラシ






ブラシのサイズ


	粒子の数
	描画される粒子の数



	パーティクルの不透明度の重み付け
	すべての粒子の不透明度。ただし描画モードによる影響を受けます。



	X速度倍率
	水平方向のカーソルの移動が粒子の配置に与える影響度合い。負の数での動作は不安定です。1.0はデフォルトです。



	Y速度倍率
	垂直方向のカーソルの移動が粒子の配置に与える影響度合い。負の数での動作は不安定です。1.0はデフォルトです。



	重力
	前に置いた粒子の位置と乗算し、新しい粒子の配置位置を決定します。



	繰り返し処理数
	値が大きいほど、内部の加速度が大きくなり、ブラシから最も遠い粒子の加速度が最も大きくなります。つまり繰り返し処理数を多くするほど、経時的に速く、よりランダムに粒子が動き結果として複雑な描画を得ます。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ピクセルブラシエンジン

[image: ../../../_images/pixelbrush.svg]
ブラシはアルファベット順に並んでいます。Krita を始めた時にデフォルトで設定されているブラシは ピクセルブラシ です。ピクセルブラシはデジタルアートで伝統的で主流なブラシです。あなたの動きに合わせてブラシ密度が高く、あるいは低くなったように描画します。

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Popup.png]
最初にメカニズムを確認しましょう:


	ブラシ形状を選択してください。生成された形状(円形、四角形、星形)、定義済みのビットマップブラシ形状、カスタムブラシ形状、あるいはテキストが選べます。


	描点間隔を選択してください。あなたの動きに合わせて描画される描点の間隔を定義します。


	エフェクトを選択してください: スタイラスの圧力、速度、あるいはサイズや色、不透明度などを変えるような、現在描画に使用しているブラシ形状を変更するその他の入力 -- いくつかのアプリケーションではこれを"dab"と呼んでいます。


	ブラシモードによっては、直前に使用していたブラシ形状が現在のブラシと混ざり、より暗くなったり、より絵画的な線や複雑な線がレイヤーに引かれます。当然、どの場合でも描画中に線が変わっていくのを確認することができます。




バージョン4.0から、ピクセルブラシエンジンはマルチスレッドのブラシがあり、デフォルトのブラシが最速のものになります。

利用可能なオプション:


	ブラシ形状


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	縦横比


	描点間隔


	線対称反転


	Softness


	ブラシ端の硬さ


	回転


	描点の散らばり


	Source


	Mix


	エアブラシ


	Texture


	ブラシマスク





ピクセルブラシエンジン特有のパラメータ


色を暗くする

ソースカラーの色をセンサーに従って暗くできます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_darken_01.png]
どの色も最終的には黒になり、グラデーション色と各描点でランダムな色をソースとして、現在の描画色で機能します。



色相、彩度、明度

これらのパラメータで、Source にある HSV 補正フィルタをセンサーを使ってコントロールできます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_HSV_01.png]
グラデーションと各描点でランダムな色をソースとして、現在の描画色で機能します。


用途

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_HSV_02.png]
ファジーにした場合3つのパラメータはいずれもリッチな色テクスチャに役立ちます。Mix と組み合わせることで、さらに細かいコントロールが可能です。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Quick Brush Engine

[image: ../../../_images/quickbrush.svg]
A Brush Engine inspired by the common artist's workflow where a simple big brush, like a marker, is used to fill large areas quickly, the Quick Brush engine is an extremely simple, but quick brush, which can give the best performance of all Brush Engines.

It can only change size, blending mode and spacing, and this allows for making big optimisations that aren't possible with other brush engines.


	合成モード


	描点間隔


	サイズ





Brush

The only parameter specific to this brush.


	Diameter
	The size. This brush engine can only make round dabs, but it can make them really fast despite size.



	Spacing
	The spacing between the dabs. This brush engine is particular in that it's faster with a lower spacing, unlike all other brush engines.






参考

Phabricator Task [https://phabricator.kde.org/T3492]







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Shape Brush Engine

[image: ../../../_images/shapebrush.svg]
An Al.chemy inspired brush-engine. Good for making chaos with!


Parameters


	Experiment Option


	合成モード






Experiment Option


	Speed
	This makes the outputted contour jaggy. The higher the speed, the jaggier.



	Smooth
	Smoothens the output contour. This slows down the brush, but the higher the smooth, the smoother the contour.



	Displace
	This displaces the shape. The slow the movement, the higher the displacement and expansion. Fast movements shrink the shape.



	Winding Fill
	This gives you the option to use a 'non-zero' fill rules instead of the 'even-odd' fill rule, which means that where normally crossing into the shape created transparent areas, it now will not.



	Hard Edge
	Removes the anti-aliasing, to get a pixelized line.









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Sketch Brush Engine

[image: ../../../_images/sketchbrush.svg]
A line based brush engine, based on the Harmony brushes. Very messy and fun.


Parameters

Has the following parameters:


	ブラシ形状


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	縦横比


	Line Width


	Offset Scale


	Density


	回転


	エアブラシ






Line Width

The width of the rendered lines.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_sketch_linewidth.png]


Offset Scale

When curve lines are formed, this value roughly determines the distance from the curve lines to the connection lines:


	This is a bit misleading, because a value of 0% and a value of 100% give similar outputs, as do a value of say 30% and 70%. You could think that the actual value range is between 50% and 200%.


	0% and 100% correspond to the curve lines touching the connection lines exactly.


	Above 100%, the curve lines will go further than the connection lines, forming a fuzzy effect.




[image: ../../../_images/Krita_2.9_brushengine_sketch_offset.png]
[image: ../../../_images/Krita-sketch_offset_scale2.png]


Density

The density of the lines. This one is highly affected by the Brush-tip, as determined by the Distance Density toggle.

[image: ../../../_images/Krita_2.9_brushengine_sketch_density.png]

	Use Distance Density
	The further the line covered is from the center of the area of effect, the less the density of the resulting curve lines.



	Magnetify
	Magnetify is on by default. It's what causes curve lines to form between two close line sections, as though the curve lines are attracted to them like magnets.
With Magnetify off, the curve line just forms on either side of the current active portion of your connection line. In other words, your line becomes fuzzier when another portion of the line is nearby, but the lines don't connect to said previous portion.



	Random RGB
	Causes some slight RGB variations.



	Random Opacity
	The curve lines get random opacity. This one is barely visible, so for the example I used line width 12 and 100% opacity.



	Distance Opacity
	The distance based opacity. When you move your pen fast when painting, the opacity will be calculated based on the distance from the center of the effect area.



	Simple Mode
	This mode exists for performance reasons, and doesn't affect the output in a visible way. Check this for large brushes or thick lines for faster rendering.



	Paint Connection Line
	What appears to be the connection line is usually made up of an actual connection line and many smaller curve lines. The many small curve lines make up the majority of the line. For this reason, the only time this option will make a visible difference is if you're drawing with 0% or near 0% density, and with a thick line width. The rest of the time, this option won't make a visible difference.



	Anti-aliasing
	This applies anti-aliasing to the lines, giving a smoother feel.


Added in version 5.1.











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Spray Brush Engine

[image: ../../../_images/spraybrush.svg]
A brush that can spray particles around in its brush area.


Options


	Spray Area


	Spray Shape


	ブラシ形状 (Used as particle if spray shape is not active)


	不透明度と流量


	サイズ


	合成モード


	Shape Dynamics


	Color Options


	回転


	エアブラシ






Spray Area

Here you can set different properties related to the area where the particles are distributed and how they are distributed.


Area


	Diameter
	The size of the area.



	Aspect Ratio
	It's aspect ratio: 1.0 is fully circular.



	Angle
	The angle of the spray size: works nice with aspect ratios other than 1.0.



	Scale
	Scales the diameter up.



	Spacing
	Increases the spacing of the diameter's spray.



	Jitter Movement
	Jitters the spray area around for extra randomness.







Particles


	Amount
	
	Count
	Use a specified number of particles.



	Density
	Use a percentage for the number of particles.







	Distribution
	
Added in version 5.1.



Here you can set how the particles are distributed in the spray area. The particles are distributed using polar coordinates [https://en.wikipedia.org/wiki/Polar_coordinate_system], so you can set different distributions for the angle and the distance of the particles relative to the center of the spray area.


	Angular
	You can specify how the particles are distributed around the center using one of the following options:


	Uniform: Distributes the particles uniformly. Each angle is equally likely to receive a particle.


	Curve: You can set a custom curve that models how the particles should be distributed. The left side of the curve represents an angle of 0 degrees and the right side an angle of 360 degrees. Higher values in the vertical direction mean that there is a higher probability that a particle ends up at that particular angle. In the spray area the angle increases clockwise.



	Repeat: Have the curve repeat itself multiple times from 0 to 360 degrees. Without this, you would need to build a very complex curve with too many control points to achieve the same result.













	Radial
	You can specify how the particles are distributed from the center to the edge of the spray area using one of the following options:


	Uniform: Distributes the particles uniformly.



	Center-biased spread (legacy): This option ensures compatibility with the brushes made prior to version 5.1. Before, the particles were distributed uniformly in terms of distance from the center, but that ended up concentrating more particles in the center of the spray area from a 2d space perspective. For example, a circumference at a distance of 10 pixels from the center ended having roughly the same number of particles as a circumference at a distance of 100 pixels, while being 10 times smaller in length.









	Gaussian: distributes the particles using a gaussian or normal distribution [https://en.wikipedia.org/wiki/Normal_distribution].



	Standard deviation: Sets the standard deviation of the distribution. Higher values will make the particles more spread.


	Center-biased spread (legacy): This option ensures compatibility with the brushes made prior to version 5.1. See the previous point for more information.









	Cluster: This will allow you to quickly concentrate the particles towards the center or the edge of the spray area.



	Clustering amount: Positive values will make the particles concentrate towards the center of the spray area. Negative values will make the particles concentrate towards the border of the spray area. Values near 0 will make the particles spread more uniformly.









	Curve: You can set a custom curve that models how the particles should be distributed. The left side of the curve represents the center of the spray area and the right side represents its border. Higher values in the vertical direction mean that there is a higher probability that a particle ends up at that particular distance.



	Repeat: Have the curve repeat itself multiple times from the center of the spray area to its edge. Without this, you would need to build a very complex curve with too many control points to achieve the same result.




















[image: ../../../_images/krita-spray-brush-engine-distribution.png]

Different distribution types on display:



	Uniform for both Angular and Radial, with Center-biased spread (legacy) turned on.


	Uniform for both Angular and Radial, with Center-biased spread (legacy) turned off.


	Clustered for Radial, with Clusting Amount: 0.0.


	Clustered for Radial, with Clusting Amount: -5.0.


	Clustered for Radial, with Clusting Amount: +5.0.


	Curve for Angular, using the default curve and 0 repeats.


	Curve for Angular, using the default curve and 5 repeats.


	Curve for Radial, using the default curve with 3 repeats.


	Curve for Angular using a hill shaped curve, 7 repeats, and Clustered for Radial, with Clusting Amount: -5.0.


	Gaussian for Radial, with Standard Deviation: 25.


	Gaussian for Radial, with Standard Deviation: 50.


	Gaussian for Radial, with Standard Deviation: 80.











Spray Shape

If activated, this will generate a special particle. If not, the brush-tip will be the particle.


	Shape
	Can be...


	Ellipse


	Rectangle


	Anti-aliased Pixel


	Pixel


	Image






	Width & Height
	Decides the width and height of the particle.



	Proportional
	Locks Width & Height to be the same.



	Texture
	Allows you to pick an image for the Image shape.







Shape Dynamics


	Random Size
	Randomizes the particle size between 1x1 px and the given size of the particle in brush-tip or spray shape.



	Fixed Rotation
	Gives a fixed rotation to the particle to work from.



	Randomized Rotation
	Randomizes the rotation.



	Follow Cursor Weight
	How much the pressure affects the rotation of the particles. At 1.0 and high pressure it'll seem as if the particles are exploding from the middle.



	Angle Weight
	How much the spray area angle affects the particle angle.







Color Options


	Random HSV
	Randomize the HSV with the strength of the sliders. The higher, the more the color will deviate from the foreground color, with the direction indicating clock or counter clockwise.



	Random Opacity
	Randomizes the opacity.



	Color Per Particle
	Has the color options be per particle instead of area.



	Sample Input Layer.
	Will use the underlying layer as reference for the colors instead of the foreground color.



	Fill Background
	Fills the area before drawing the particles with the background color.



	Mix with background color.
	Gives the particle a random color between foreground/input/random HSV and the background color.









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Tangent Normal Brush Engine

[image: ../../../_images/tangentnormal.svg]
The Tangent Normal Brush Engine is an engine that is specifically designed for drawing normal maps, of the tangent variety. These are in turn used in 3d programs and game engines to do all sorts of lightning trickery. Common uses of normal maps include faking detail where there is none, and to drive transformations (Flow Maps).

A Normal map is an image that holds information for vectors. In particular, they hold information for Normal Vectors, which is the information for how the light bends on a surface. Because Normal Vectors are made up of 3 coordinates, just like colors, we can store and see this information as colors.

Normals can be seen similar to the stylus on your tablet. Therefore, we can use the tilt-sensors that are available to some tablets to generate the color of the normals, which can then be used by a 3d program to do lighting effects.

In short, you will be able to paint with surfaces instead of colors.

The following options are available to the tangent normal brush engine:


	ブラシ形状


	合成モード


	不透明度と流量


	サイズ


	縦横比


	描点間隔


	線対称反転


	Softness


	ブラシ端の硬さ


	回転


	描点の散らばり


	エアブラシ


	Texture





Specific Parameters to the Tangent Normal Brush Engine


Tangent Tilt

These are the options that determine how the normals are calculated from tablet input.


	Tangent Encoding
	This allows you to set what each color channel means. Different programs set different coordinates to different channels, a common version is that the green channel might need to be inverted (-Y), or that the green channel is actually storing the x-value (+X).



	Tilt Options
	Allows you to choose which sensor is used for the X and Y.



	Tilt
	Uses Tilt for the X and Y.



	Direction
	Uses the drawing angle for the X and Y and Tilt-elevation for the Z, this allows you to draw flowmaps easily.



	Rotation
	Uses rotation for the X and Y, and tilt-elevation for the Z. Only available for specialized Pens.



	Elevation Sensitivity
	Allows you to change the range of the normal that are outputted. At 0 it will only paint the default normal, at 1 it will paint all the normals in a full hemisphere.








Usage

The Tangent Normal Map Brush Engine is best used with the Tilt Cursor, which can be set in Settings ‣ Configure Krita ‣ General ‣ Outline Shape ‣ Tilt Outline.


Normal Map authoring workflow


	Create an image with a background color of (128, 128, 255) blue/purple.



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_1.png]

Setting up a background with the default color.








	Set up group with a Phong Bumpmap filter mask. Use the Use Normal map checkbox on the filter to make it use normals.



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_2.png]

Creating a phong bump map filter layer, make sure to check 'Use Normal map'.




[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_3.png]

These settings give a nice daylight-esque lighting setup, with light 1 being the sun, light 3 being the light from the sky, and light 2 being the light from the ground.








	Make a Normalize filter layer or mask to normalize the normal map before feeding it into the Phong bumpmap filter for the best results.


	Then, paint on layers in the group to get direct feedback.



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutoria_4.png]

Paint on the layer beneath the filters with the tangent normal brush to have them be converted in real time.








	Finally, when done, hide the Phong bumpmap filter layer (but keep the Normalize filter layer!), and export the normal map for use in 3d programs.






Drawing Direction Maps

Direction maps are made with the Direction option in the Tangent Tilt options. These normal maps are used to distort textures in a 3d program (to simulate for example, the flow of water) or to create maps that indicate how hair and brushed metal is brushed. Krita can't currently give feedback on how a given direction map will influence a distortion or shader, but these maps are a little easier to read.

Just set the Tangent Tilt option to Direction, and draw. The direction your brush draws in will be the direction that is encoded in the colors.



Only editing a single channel

Sometimes you only want to edit a single channel. In that case set the blending mode of the brush to Copy <channel>, with <channel> replaced with red, green or blue. These are under the Misc section of the blending modes.

So, if you want the brush to only affect the red channel, set the blending mode to Copy Red.


[image: ../../../_images/Krita_Filter_layer_invert_greenchannel.png]

The copy red, green and blue blending modes also work on filter-layers.



This can also be done with filter layers. So if you quickly want to flip a layer's green channel, make an invert filter layer with Copy Green above it.



Mixing Normal Maps

For mixing two normal maps, Krita has the Combine Normal Map blending mode under Misc.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシ設定

様々なブラシエンジンで使われるブラシ設定の大要です。


内容:


	ブラシ形状

	ブラシ設定ロック

	ブラシマスク

	不透明度と流量

	オプション

	センサー

	Texture








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシ形状

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Popup.png]

自動ブラシ

汎用的な円や四角形です。これらのブラシ形状はパラメーターを使って Krita が生成します。


タイプ

最初に3つのマスクタイプがあり、それぞれを円と四角形の形では:


	既定
	これが最も汎用的なタイプです。減衰パラメーターは下のような結果になります。3つの自動ブラシの中では、これが最も高速です。

[image: ../../../_images/Krita_29_brushengine_brushtips_default.png]


	ソフト
	これの減衰はカーブによって操作します！

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_soft.png]


	ガウシアン
	減衰をガウシアンアルゴリズムを使用して生成します。3つの自動ブラシの中で、これが最も遅いです。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_gaussian.png]






パラメーター


	直径
	ピクセルでのブラシサイズです。



	縦横比
	ブラシを引き延ばすかどうかです。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_ratio.png]


	減衰
	ここでブラシの柔らかさを設定します。チェーンマークをクリックすることでロックしたりロック解除できます。減衰はマスクタイプごとに異なる効果になるため、変な見た目になっても驚かないでください。おそらくマスクタイプが違うだけです。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default2b.png]
減衰ロックの時。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default_3.png]
減衰を水平垂直に分けた時。



	角度
	ブラシの角度をこれで変えます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_angle.png]


	ブラシの角の個数
	縦横比に基づきブラシの選択の数を決めます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_spikes.png]


	密度
	ブラシサイズのどれだけの範囲をカバーするかを決めます: これによりノイジーになります。下の例では、ブラシ密度はそれぞれ0%、50%、100%に設定されています。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_density.png]


	ブラシ密度のランダムさ
	これは密度のランダムさを変えます。下の例ではそれぞれ、ランダムさが0%、50%、100%に設定されたブラシになっています。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_randomness.png]


	描点間隔
	これはブラシがどれだけの間隔を空けるかに影響します。下の画像は、0、1、5にした例です。



	自動 (描点間隔)
	このスイッチはブラシ間隔を異なる(二次的な)アルゴリズムに設定します。間隔の操作がより良くなります。下の画像では、右の3つが自動間隔にした例で、それぞれ0, 1, 5になっています。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_spacing.png]


	アンチエイリアス
	スムーズにするアンチエイリアスを切り替えます。下の例では、二つとも減衰を0にして描いています。右がアンチエイリアスで、左がそうでないものです。主線を描くのに便利です。このオプションは自動描点間隔と一緒に使うのが最も望ましいです。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default_2.png]


	描点精度
	これはブラシがどれだけスムーズに描画されるかを変えます。低くするとブラシは高速になりますが、見た目は悪くなります。主線ブラシには常に5である方が良いでしょうが、大きな塗りつぶしブラシにはそこまでの精度は必要とせず、1に設定することで簡単に速度向上できます。



	自動 (描画精度)
	これは精度をサイズに関連付けることができます。ブラシサイズの初期値に精度が最大の5となり、サイズの違いにより精度を下げます。

例えば: ''サイズ初期値''が10で''delta''が4のブラシの場合...


	サイズ10で精度5


	サイズ14で精度4


	サイズ18で精度3


	サイズ22で精度2


	サイズ26で精度1










定義済みブラシ

[image: ../../../_images/Krita_Predefined_Brushes.png]
GIMP や Photoshop といった他のアプリケーションを使ったことがあるなら、これらのブラシを使ったことがあるでしょう。Krita はそれらのアプリケーション用のブラシ形状定義ファイルに(ほぼ)対応しています:


	abr
	GIMP 自動ブラシ形状の定義です。



	*.gbr
	GIMP 単一ビットマップブラシ形状。白黒、またはカラーです。



	*.gih
	GIMP イメージホースブラシ形状:ランダムまたは順番に描画される複数のブラシ形状を含んでいます。白黒、またはカラーです。Krita はまだすべてのパラメーターをサポートしていません。



	abr
	Photoshop のブラシプリセットです。このブラシファイルの多くの機能をサポートしていますが、高度な機能のいくつかまだサポートされていません。





Adobe が仕様を公開していないため ABR の定義はリバースエンジニアリングによるものであることには留意してください。Krita ユーザが公開するブラシ形状はすべて GBR と GIH 形式か、より複雑なブラシでは Krita プリセットとして共有することを強く推奨します。

定義済みブラシ形状のすべては一つのセレクタに表示されます。描き始める前にビットマップブラシ形状に影響する4つのオプションがあります:


	Size
	ブラシ形状を拡大縮小します。1.0がそのブラシ形状の元のサイズです。これをかなり大きくすることができます！サイズを(筆圧に制御させるなど)可変して描く際には、これを計算の元にします。



	回転
	ブラシ形状の回転の初期値です。



	描点間隔
	ブラシ形状の間隔です。






ブラシモード


[image: the different modes demonstrated.]

Different modes shown with different brush tips.




	アルファマスク
	色の付いたブラシでは実際にその色は描かず、グレースケールブラシを作って選択された描画/背景色の色を描きます。明るい場所はより透明であると解釈されます。



	Color Image
	ブラシ形状画像を全くそのまま使用します。特にスタンプ画像に有用です。



	Lightness Map
	
Added in version 4.3: アルファマスクとイメージスタンプモードの混合です。イメージスタンプモードにあるように透過は維持されますが、ブラシの色やグレーは描画色に置き換えられます。ブラシ形状画像の(HSL モードでいう)輝度の値は維持されますので、画像の暗い部分は暗く、明るい部分は明るくなります。これによりハイライトや影を残したまま色を選んで画像をスタンプし、また塗りやブラシストロークのテクスチャによりハイライトと影の厚塗り効果をブラシストロークで再現することもできます("インパスト"効果とも呼ばれます)。



3つのスライダーがあり、Lightness Map やグラデーションマップでのブラシ形状の感触をここで操作します:


	中間点
	描画色と同一の明度のレベルです。高い値は描画色より明るいものになり、低ければ現在の色よりも暗くなります。



	明度
	ブラシ形状を単に明るくするか暗くします。



	コントラスト
	ブラシ形状にある暗い部分と明るい部分のコントラストを上げます。







	グラデーションマップ
	
Added in version 4.4: Use the lightness values of the brush tip image as a map to a gradient.  Black maps to the left side of the gradient, and white to the right side of the gradient.  The gradient used is the currently selected gradient in the main window, so you can change the gradient quickly and easily while painting.  This mode allows image stamps with multiple colors that can be changed (great for flowers or other colorful vegetation), and can allow paint brushes that have multiple colors.  Image adjustment sliders for Lightness Map mode can be used for this mode too. A tutorial for this mode is here: グラデーションマップブラシ形状 .













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシ設定ロック

通常、異なるブラシプリセットに変えるとすべてのブラシ設定も変わります。プリセットのロックはそうした設定の変更をしないようにできます。なのですべてのブラシで同じテクスチャを使用したいときには、テクスチャパラメーターをロックします。この方法で、選択したすべてのブラシプリセットで同じテクスチャを共有できます！


ブラシパラメーターのロック

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_01.png]
オプションをロックするには、パラメーター名隣にある小さい鍵アイコンを [image: mouseright] して、ロック 状態にします。ハイライトされロックされていることを示します:

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_02.png]
And on the canvas, it will show that the texture-option is locked.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_04.png]


ブラシパラメーターのロック解除

ロック解除 するには、アイコンを再度 [image: mouseright] します。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_03.png]
ここには二つのオプションがあります:


	ロックを外す (プリセットから設定を復元)
	ロックされたパラメーターを破棄してアクティブなブラシプリセットのものにします。なのでブラシにテクスチャを適用している場合は、このオプションを使うとテクスチャなしの状態に戻されます。



	ロックを外す (現在の設定を維持)
	これはロック解除されてもパラメーターの設定を維持します。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ブラシマスク


Added in version 4.0.



ブラシマスクは ピクセルブラシエンジン でのみ使用できる新しい機能です。ブラシエディタにこの設定があるのが分かると思います。ブラシマスクは1つのストロークに2つのブラシ形状を組み合わせることができます。片方のブラシ形状がもう片方のマスクになります。ブラシマスクはテクスチャのあるブラシを作る一つの良い方法になります。

[image: ../../../_images/Masking-brush1.jpg]

注釈

技術的な制約により、ブラシマスクは水彩描画モードでのみ機能します。しかしこの流量は厚塗りモードで言う不透明度と同じものであることには留意してください。




	ブラシ形状
	通常のブラシ形状と同じようにブラシを選択し、サイズ、間隔、回転を変えることができます。マスクブラシのサイズはメインのブラシサイズと関連付けられています。つまりブラシサイズを変えるとブラシ形状は同じ比率を保つようになります。


	合成モード (ブラシ形状のドロップダウンメニュー):
	合成モードは形状がどのように組み合わさるかを変えます。





[image: ../../../_images/Masking-brush2.jpg]


	サイズ
	二つ目のブラシ形状に用いるセンサーオプションです。



	不透明度と流量
	二つ目のブラシ形状に用いる不透明度と流量です。これは既定でセンサーにマッピングされています。流量は減算モード上ではかなり激しくなることがあるので、そうした場合ではオフにすることもできます。



	縦横比
	ブラシの比率を変えます。



	線対称反転
	2つ目のブラシ形状を反転させるオプションです。



	回転
	2つ目のブラシ形状を回転させるオプションです。"ファジー描点"に設定するのが好ましいです。



	描点の散らばり
	散らばりオプションです。既定ではかなり高くなっていますので、低くすることを忘れないでください。





Texture との違い:



	クールなブラシにするためにシームレスなテクスチャは必要ありません。


	ストロークはその場で生成されるので、常に異なるものになります。


	どのブラシサイズでもブラシストロークの見た目は同じです。


	フラットな色で一部分だけを塗りつぶすのは簡単ですがテクスチャは難しくなります。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
不透明度と流量

不透明度と流量はブラシの透過を決めるパラメーターです。

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Flow.png]
これらは厚塗りモードと関連付けられています。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_opacity-flow_02.png]

	不透明度
	ストロークの透過です。



	流量
	描点それぞれの透過です。2.9で不透明度と分離しました。





[image: ../../../_images/Krita_4_2_brushengine_opacity-flow_01.svg]

バージョン 4.2 で変更: Krita 4.1 以下では、ブラシセンサーに流量と不透明度を対応させると、不透明度の最大を限度として互いに合算します。これは他のペイントアプリケーションに比べると予期しないものであるため、4.2 からは流量と不透明度の乗算に修正され、より落ち着いたストロークになりました。Tools Settings から元に戻せますが、将来的に古い方は廃止する予定です。

古い振る舞いは次の方法で再現されます...


	不透明度センサーを無効にする。


	流量の最大値を0.5に設定する。


	筆圧カーブを凹状にする。




[image: ../../../_images/flow_opacity_adapt_flow_preset.gif]


描画モード


	厚塗り
	流量と同じように不透明度を扱います。



	水墨画
	不透明度を描点の透過ではなくストロークの透過として扱います。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_opacity-flow_03.png]
このページにある他の画像はすべて水墨画モードのストロークになっていますが、この画像は厚塗りに設定されています。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
オプション


エアブラシ

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_airbrush.png]
ブラシを押下したままでも、キャンバス上に色を追加していきます。値を下げると、より早く色がついていきます。



線対称反転

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Mirror.png]
ブラシ形状をセンサーからの入力に合わせて反転させます。


	水平方向
	マスクを水平方向に反転させます。



	垂直方向
	マスクを垂直方向に反転させます。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mirror.jpg]
反転例の一部に 回転 を使用しています。



回転

センサーに応じてブラシ形状の角度を変えることができます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_rotation.png]
[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Rotation.png]
上の例は、様々なパラメーターを試したものです。


	描画角度 -- 通常熊手型のブラシと組み合わせて、よく使用されるものです。特にタブレット依存しないため効果に用いられます。時々、タブレットでより近い効果を得るために傾きの方向や回転が用いられ、その場合の傾きは12時の方向を0°に、角度を3時の方向に0°にします。


	ファジー -- これもよく使われ、テクスチャに程よいランダムさが加わります。


	距離 -- センサーカーブを良く調整すれば、良いパターンを作ることができます。


	減衰 -- 一方からもう片方へ少しずつ回転を減衰させます。


	筆圧 -- また違った線を作ることができるものです。






明度の強さ


Added in version 4.4: ブラシ形状にセンサーに応じた明度の強さを設定することができます。Lightness Map モードのブラシ形状でのみ利用できます。



[image: ../../../_images/lightness_strength_demo.png]
これはブラシ形状のコントラストを変えますので、100%であれば、ブラシの明るさの違いが最も出ることになり、0%であればその正反対になります。様々なインパスト技法のブラシになったり、多様なテクスチャスタンプとして使うことができます。



描点の散らばり

このパラメーターはブラシ描点をランダムな場所に置くことができます。センサーに応じて効果を変えることもできます。


	X
	描いている方向からの散らばります。



	Y
	描いている方向に直交して散らばります(効果のほとんどがこれです)。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_scatter.png]


ブラシ端の硬さ

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Sharpness.png]
ブラシマスクにしきい値フィルタを追加します。ストロークブラシにも使えますが、ピクセルアートのブラシにも有用です。


	強さ
	しきい値を操作し、下にあるセンサーによっても変えられます。



	Soften Edge
	完全な不透明でないピクセルをどうするか調整できます。ストロークに少しの柔らかさを追加できます。






バージョン 4.2 で変更: これはサブピクセル精度ではなくしきい値を操作するように変更され、スライダーが追加されました。




	Align the brush preview outline to the pixel grid.
	Whether to have the brush outline align to the pixel grid. This is useful with some forms of pixel art.


Added in version 5.1.









サイズ

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Size.png]
このパラメーターは直接の直径ではなく、どう変わるかのカーブになっています。

なのでもしブラシの直径を固定したければ、ブラシ形状を固定します。サイズのパラメーターをロックしてもこのカーブのみがロックされます。センサーでこのカーブを動かすことでブラシの種類に幅が出ます。例えば、普通に線を描きたいときには、凹状のカーブを筆圧に設定します。これで太く描くには強く押さなければいけなくなります。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_size_01.png]
またサイズをファジーや遠近法に設定し、パース と組み合わせるのもよく使われます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_size_02.png]


Softness

減衰をセンサーでコントロールできるようになります。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_softness.png]
ブラシが消える効果をわずかに付けることができます。特に柔らかいブラシや大きなブラシで有効です。



Source

ブラシ描点の元となる色を選びます。


	現在の描画色
	現在の描画色です。



	グラデーション
	アクティブなグラデーションを使います。



	描く描点でランダム
	ブラシの描点ごとにランダムな色を選びます。



	全体でランダム
	ランダムなノイズパターンが描かれます。



	パターン
	アクティブなパターンを使用しますが、対応はストロークごとに違います。



	ロックされたパターン
	ブラシ描点にパターンロックします。







Mix

Source で選んだ色の混色をここで調整できます。現在の描画色とグラデーションを選んだ時に使うことができます。現在の描画色をソースとして選んだ場合、現在の描画色と背景色の間で混色が行われます。グラデーションを選んだ場合は、選択されたセンサーに応じてグラデーションのどの部分が使われるかを変えることができます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mix_01.png]

使用例

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mix_02.png]

	フローマップ
	上は Krita で描いたフローマップを Blender で使用した例です。ブラシは ソース ‣ グラデーション と Mix ‣ 描画方向 に設定されています。このグラデーションは通常の 360° 色が含まれています。フローマップは brushed metal、hair などの複数のシェーダーや、一部の川シェーダーで使用されます。







グラデーション

ソース ‣ グラデーション と Mix を使うのと全く同じですが、色ぼかしブラシでのみ利用できます。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.6-1.png]
以下のことができます:


	既定の 描画色 ‣ 背景色グラデーション 設定はそのままに、描画色と背景色を変える


	具体的にグラデーションを選択する


	もしくはカスタムグラデーションを作る。







描点間隔

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Spacing.png]
ブラシ形状 を センサー に応じて変えることができます。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_spacing_02.png]

	Isotropic spacing
	ブラシの縦横比によってではなく、直径にのみによって間隔を設定できます。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_spacing_01.png]


縦横比

パラメーターに紐づけてブラシの縦横比を変えることができます。定義済みブラシにも使えます。

[image: ../../../_images/Krita_3_0_1_Brush_engine_ratio.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
センサー


	筆圧
	スタイラスの値を使用して筆圧を強くしたり弱くします。



	筆圧(加圧のみ)
	スタイラスで筆圧を強くした値のみを使用します。それ以上の筆圧をかけていたとき のみ 以前のストロークを上書き出来ていましたが、筆圧(加圧のみ)では筆圧を弱くした時の値は考慮されません。



	X方向の傾き
	サポートされている場合に、スタイラスの角度がブラシにどれだけ影響するかです。



	Y方向の傾き
	サポートされている場合に、スタイラスの角度がブラシにどれだけ影響するかです。



	傾きの方向
	スタイラスの方向にブラシがどれだけ影響するかです。ユーザの方向に向く方を0°とし、-180°から+180°の値をとります。



	傾きの高さ
	スタイラスの傾きにブラシがどれだけ影響するかです。0°が水平、90°が垂直の状態です。



	速度
	描くスピードによってブラシにどれだけ影響するかです。



	描画方向
	描く方向によってブラシがどれだけ影響するかです。ロック はストロークを描き始めた角度でロックをします。Fan corners はしきい値を用いて、角を丸くスムーズになるようにします。角度のオフセット は現在の角度にオフセットを追加します。



	回転
	タブレットでサポートされている場合に、スタイラスの回転がブラシにどれだけ影響するかです。



	距離
	ピクセル単位での距離がブラシにどれだけ影響するかです。



	時間
	秒単位での時間がブラシにどれだけ影響するかです。



	ファジー描点
	基本的にランダムなオプションです。



	ファジー描線
	ストロークごとのランダムさの値です。スピードペイントブラシで色やサイズに幅を出す際に有用です。



	減衰
	ブラシサイズに応じた長さに対して、ブラシがどれだけ影響するかです。



	遠近度
	遠近法アシストに対応して、ブラシがどれだけ影響するかです。



	接線方向の筆圧
	エアブラシスタイラスのホーイルに対応して、ブラシがどれだけ影響するかです。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Texture

This allows you to have textured strokes. This parameter always shows up as two parameters:


Texture


	Pattern
	Which pattern you'll be using.



	Scale
	The size of the pattern. 1.0 is 100%.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_05.png]


	Horizontal Offset & Vertical Offset
	How much a brush is offset, random offset sets a new per stroke.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_04.png]


	Texturing mode
	All texture modes affect the alpha channel, with the exception of lightness map and gradient map, which
affect the color channels.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_01.png]
[image: ../../../_images/Krita_4_4_brushengine_texture_lightness_gradient_demo.png]
In the following explanations, the sample strokes go from low strength on the left side to high strength on the
right side. The top stroke uses a hard brush tip and the bottom one a soft brush tip. On the left side of the
strokes there are two non-textured dots, just for comparison sake.


	Multiply
	Uses alpha multiplication to determine the effect of the texture. Has a soft feel.

[image: ../../../_images/multiply.png]


	Subtract
	Uses subtraction to determine the effect of the texture. Has a harsher, more texture feel.

[image: ../../../_images/subtract.png]


	Lightness Map
	
Added in version 4.4.



Applies lightness values of the texture to the paint.  Can be used to simulate paper/canvas, or for painting a texture, like reptile skin or tree bark.

[image: ../../../_images/lightness_map.png]


	Gradient Map
	
Added in version 4.4.



Maps gray/lightness values of the texture to the currently selected gradient.  Useful for painting textures with multiple colors, like reptile skin, tree bark, stars, etc.

[image: ../../../_images/gradient_map.png]


	Darken
	
Added in version 5.0.



This mode chooses the minimum alpha value between the brush tip and the texture. The effect is as if the texture
made holes in the opaque areas of the brush tip.

[image: ../../../_images/darken.png]


	Overlay
	
Added in version 5.0.



The texture is softly applied to the semi-transparent areas of the brush tip.
This mode produces a result similar to multiply but allowing for full coverage when high strength values are used.

[image: ../../../_images/overlay.png]


	Color Dodge
	
Added in version 5.0.



This mode produces features with somewhat hard edges on the brush tip by making it more opaque where the texture
values are brighter.

[image: ../../../_images/color_dodge.png]


	Burn
	
Added in version 5.0.



This mode produces holes with somewhat hard edges on the brush tip by making it more transparent where the texture
values are darker.

[image: ../../../_images/color_burn.png]


	Linear Dodge
	
Added in version 5.0.



Similar to color dodge but the opacity of the brush tip is increased even more.

[image: ../../../_images/linear_dodge.png]


	Linear Burn
	
Added in version 5.0.



The result is similar to burn but with the opacity decreased a bit more. It also is similar to the subtract
mode but with the texture inverted.

[image: ../../../_images/linear_burn.png]


	Hard Mix (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



This mode produces a result similar to burn or linear burn and allows to obtain full coverage when high strength values
are used. The resulting edges are very hard (in fact, aliased).

[image: ../../../_images/hard_mix_ps.png]


	Hard Mix Softer (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



This mode tries to emulate hard mix (photoshop) while producing softer, antialiased, edges.

[image: ../../../_images/hard_mix_softer_ps.png]


	Height
	
Added in version 5.0.



This mode is similar to the subtract mode but with a higher range of possibilities when applying the strength.
Contrary to subtract, it allows to achieve full coverage with one stroke.

[image: ../../../_images/height.png]


	Linear Height
	
Added in version 5.0.



Same as height but combined with multiply to achieve softer transitions.

[image: ../../../_images/linear_height.png]


	Height (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



As the height mode, this mode is similar to the subtract mode but with a higher range of possibilities when applying
the strength. Contrary to subtract, it allows to achieve full coverage with one stroke. This mode tries to
emulate the height mode present in Photoshop and it only differs from Krita's height mode on how the strength
is mapped in the algorithm. When using a strength value of 0.1 the results are almost identical to the subtract
mode with a strength of 1.

[image: ../../../_images/height_ps.png]


	Linear Height (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



Same as height (photoshop) but combined with multiply to achieve softer transitions.

[image: ../../../_images/linear_height_ps.png]






	Cutoff policy
	Cutoff policy will determine what range and where the strength will affect the textured outcome.


	Disabled
	Doesn't cut off. Full range will be used.



	Pattern
	Cuts the pattern off.



	Brush
	Cuts the brush tip off.





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_02.png]


	Cutoff
	Cutoff is... the grayscale range that you can limit the texture to. This also affects the limit takes by the strength. In the below example, we move from the right arrow moved close to the left one, resulting in only the darkest values being drawn. After that, three images with larger range, and underneath that, three ranges with the left arrow moved, result in the darkest values being cut away, leaving only the lightest. The last example is the pattern without cutoff.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_07.png]


	Invert Pattern
	Invert the pattern.

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_06.png]


	Auto Invert For Eraser
	
Added in version 5.3.0.



Automatically inverts the pattern when the brush is switched into eraser mode. If "Invert Pattern" option is enabled, then switching to eraser mode disables inversion.



	Brightness and Contrast
	
Added in version 3.3.1.



Adjust the pattern with a simple brightness/contrast filter to make it easier to use. Because Subtract and Multiply work differently, it's recommended to use different values with each:

[image: ../../../_images/Krita_3_1_brushengine_texture_07.png]





Added in version 4.4: Neutral Point adjustment:




	Neutral Point
	Adjust the gray value that is considered neutral in the texture.  0.5 keeps the texture as is; higher values make the texture darker, and lower values make the texture lighter.  Works a bit differently from the brightness option, and is mostly useful to adjust existing textures to work well with Lightness Map and Gradient Map modes (though it can have applications with the other two modes).







Strength

This allows you to set the texture to Sensors. It will use the cutoff to continuously draw lighter values of the texture (making the result darker).


Added in version 4.4: For Lightness Map and Gradient Map modes, Strength controls how much of the texture is applied compared to how much of the selected paint color comes through.



[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_03.png]

参考

David Revoy describing the texture feature (old) [https://www.davidrevoy.com/article107/textured-brush-in-floss-digital-painting].







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Clones Array

Allows you to create a set of clone layers quickly. These are ordered in terms of rows and columns. The default options will create a 2 by 2 grid. For setting up tiles of an isometric game, for example, you'd want to set the X offset of the rows to half the value input into the X offset for the columns, so that rows are offset by half. For a hexagonal grid, you'd want to do the same, but also reduce the Y offset of the grids by the amount of space the hexagon can overlap with itself when tiled.


	- Elements
	The amount of elements that should be generated using a negative of the offset.



	+ Elements
	The amount of elements that should be generated using a positive of the offset.



	X offset
	The X offset in pixels. Use this in combination with Y offset to position a clone using Cartesian coordinates.



	Y offset
	The Y offset in pixels. Use this in combination with X offset to position a clone using Cartesian coordinates.



	Distance
	The line-distance of the original origin to the clones origin. Use this in combination with angle to position a clone using a polar coordinate system.



	Angle
	The angle-offset of the column or row. Use this in combination with distance to position a clone using a polar coordinate system.








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
新しいドキュメントを作る

新しいドキュメントは次のように作ることができます。


	一番上のアプリケーションメニューから ファイル をクリックします。


	それから 新しいドキュメント をクリックします。または Ctrl + N ショートカットを押すことでも同じことができます。


	これで下に示す新しいドキュメントダイアログボックスが開きます:




[image: ../_images/Krita_newfile.png]
このダイアログボックスには、テンプレートとクリップボードからの内容を使うかカスタムかを選んで使う、新しいドキュメント作成のさまざまな項目があります。このダイアログボックスにある項目は次のものです。


カスタムドキュメント

この項目からはご自身の必要に応じてドキュメントを作ることができます: 寸法、カラーモデル、ビット深度、解像度などを決めることができます。

寸法 タブの一番上のフィールドでは、定義済みのドロップダウンメニューからあらかじめ用意されたピクセルサイズと PPI (ピクセル毎インチ)を選択することができます。また 定義済み: ドロップダウン下の入力フィールドからドキュメントのお好みの解像度と初期設定をすることもできます。これは将来使うときのために定義済みプリセットとして保存することもでき、画像サイズを別名で保存: 入力ボックスから 保存 ボタンを押します。新規ドキュメントダイアログ下部には色選択があり、カラーモデルとビット深度を選ぶことができます。色に関する詳しい情報は 色 を見てください。

レイヤーの内容 タブでは、新しいドキュメントの名前を決めることができます。この名前はファイルのメタデータに表示され、Krita の自動保存機能にも使用されます。空であれば、既定の'無題'になります。新しいドキュメントに設定したい背景色とレイヤー数を選ぶことができます。Krita は前回選択したレイヤー数を記憶しますので、気を付けてください。

最後に、説明ボックスがあり、何をしようとしているのか書き留めておくのに便利です。



クリップボードから作成

この項目ではスクリーンショットのようなクリップボードの画像を元にドキュメントを作成できます。フィールドはすべてクリップボードの画像に合わせられます。



テンプレート:

特別な設定のために分けられたカテゴリです。テンプレートは Krita が取り出しやすいように特別な場所に保存された、ただの .kra ファイルです。ご自身のテンプレートファイルはどの .kra ファイルからも作ることができ、トップメニューの ファイル ‣ 画像よりテンプレートを作成... を使います。これでレイヤーやレイヤーの内容をすべての情報と一緒に含めて、ドキュメントを新しいテンプレートとして追加します。

設定に従い新しいドキュメントを作成したら、目の前に白いキャンバス(もしくはダイアログで選んだ背景色)が現れるはずです。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Pre-installed Python plugins

This page describes all plugins that are available in Krita by default (you don't need to install them).


参考

If you want to see a selection of custom user-made Python plugins that you can additionally download and install, see User-made Python Plugins.



To learn how to manage your plugins, see Python プラグイン管理.

If you want to know more about an individual plugin, you can access the plugin's manual by going to Settings ‣ Configure Krita... menu, and then choosing the Python Plugin Manager tab. Then you can click on a specific plugin and the manual will appear in the bottom text area.


Usability

Mixer Slider Docker


Docker that allows you to choose a color from gradients between the current color and other selected colors.




Palette Docker


Docker that allows you to control palettes more easily. You can add swatches, groups and export the palette settings, or even the palette itself as a GIMP Palette or Inkscape SVG.




Quick Settings Docker


Docker that allows you to quickly set the opacity, flow and size from a predefined list.




Ten Brushes


Plugin that assigns presets to one of ten configurable hotkeys. To use, go to Tools ‣ Scripts ‣ Ten Brushes, and a window will pop up with a preset chooser and ten boxes above it. Underneath the boxes is the hotkey the box is associated with.

Customize your shortcuts by editing the configurations in Settings ‣ Configure Krita ‣ Keyboard Shortcuts, and then change the "Activate Brush Preset" actions under "Ten Brushes".






Workflow Improvements

Comics Project Management Tools


Plugin that simplifies comics creation.


	Organize and quickly access their pages.


	Export to multiple formats with proper metadata.


	Random suggestions for metadata to avoid spending time on finding the perfect title before starting the project.







Batch Exporter


Plugin for Game Developers and Graphic Designers.


	Batch export of assets to multiple sizes, file types and custom paths.


	Renaming layers quickly with the smart rename tool.


	Export all layers or only selected layers.




By default, the plugin exports the images in an export folder next to the Krita document and follows the structure of your layer stack.






Image/Document Actions

Assign Profile Dialog


Allows you to assign a profile to an image instead of converting it to that profile. The difference is that it allows only interpreting the colors by the new profile, but not change any of the values. It can be found in Tools ‣ Assign Profile to Image..., and will present a list of profiles for the current image's color model.




Color Space


Allows you to select a document and convert its colors to a new color space, like RGBA, CMYKA or L*a*b.




Channels to Layers


Splits channels from a layer to sub-layers.




Document Tools


Allows you to select a document and scale, crop and rotate in one action.




Filter Manager


Quickly apply a filter on selected documents.




High Pass


Performs a high pass filter on the active document.






File Actions

Export Layers


Allows you to select a document and export its layers in an ordered and sensible manner.




Last Documents Docker


Script that shows the recently opened documents as a thumbnail image.






Python Scripting

Krita Script Starter


A script that helps set up the various files that Krita expects to see when it runs a script, namely:


	.desktop meta data file;


	the main directory for your plugin;


	__init__.py file;


	the main python file for your package;


	Manual.html file for your documentation;







Python Plugin Importer


Imports Python plugins from zip files. See Python プラグイン管理.




Scripter


A small Python scripting console, allows to write code in an editor and run it, with feedback related to the output of the execution. You can also debug your code using the "Debug" button.




Ten Scripts


Similar to Ten Brushes, this plugin allows an assignment of Python scripts to ten configurable hotkeys.








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ドッカー

Krita にあるすべてのドッキングパネルと動作説明です。



	Add Shape

	拡張色選択

	Animation Curves Docker

	アニメーションドッカー

	Animation Timeline Docker

	整列

	色域モデル色選択ドッカー

	プリセットドッカー

	Brush Preset History Docker

	チャネル

	カラースライダー

	レイヤー表示構成

	デジタル混色

	色域マスクドッカー

	Grids and Guides Docker

	ヒストグラムドッカー

	レイヤー

	ログビューア

	LUT 管理

	オニオンスキンドッカー

	キャンバスプレビュー

	パレットドッカー

	パターンドッカー

	Recorder Docker

	資料画像ドッカー

	Shape Properties Docker

	簡易色選択

	スナップショットドッカー

	詳細色選択

	Storyboard Docker

	タスクセットドッカー

	タッチドッカー

	編集履歴

	シンボルライブラリ

	Wide Gamut Color Selector








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Add Shape

[image: ../../_images/Krita_Add_Shape_Docker.png]
A docker for adding KOffice shapes to a Vector Layers.


バージョン 4.0 で非推奨: 4.0 で削除され、代わりに シンボルライブラリ が導入されました。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
拡張色選択

[image: ../../_images/advanced-color-selector.png]
Krita での他の色選択と比べて、拡張色選択はユーザがより詳しい操作とオプションを得られるように作られています。拡張色選択を開くには 設定 ‣ ドッキングパネル ‣ 拡張色選択 を選択します。このドッカーは左上の設定アイコンをクリックすることで設定ができます。設定アイコンをクリックすると次のタブとオプションのポップアップウィンドウが開きます。


色選択

ここで主な選択を設定します。

色選択を表示


Added in version 4.2: 主な色選択を表示するか隠すかを設定できます。




種類と形

[image: ../../_images/Krita_Color_Selector_Types.png]
ここで使うつもりの hsx モデルを選ぶことができます。それぞれのモデルの特徴について小さいヒントが出ますが、詳細を見てみましょう:


	HSV
	色相、彩度、明度の略です。彩度は白、グレー、黒とカラフルな色の違いを担っています。明度は黒と白の違い、黒とカラフルな色の違いのどちらも担っています。



	HSL
	色相、彩度、輝度を意味します。すべての純色は50%の輝度です。彩度はグレーと色の間を操作できます。



	HSI
	色相、彩度、明度の略です。HSL と違い、これは RGB 部分の合計値を強度として使います。黄色(1,1,0) は 青(0,0,1) より強度が高く、シアン(0,1,1) とは同等です。



	HSY'
	色相、彩度、明るさのことで、明るさは輝度の RGB 近似です。(明るさの関係で測定される輝度です。) HSY' は程度計算に Rec. 709 [https://en.wikipedia.org/wiki/Rec._709] といった輝度係数を使用します。これにより HSY' は最も直感的なカラーセレクタであり、また混乱させるものになっています。





それからそのカラーモデルの中で利用可能な形状を選ぶことができます。


注釈

三角形はその範囲から全カラーモデルにある、万能の形状です: どのカラーモデルも正三角形のセレクタに入れれば同じように見えます。





輝度係数

HSY モデルセレクタの輝度係数を変えて遊ぶことができます。Rec. 709 の代わりに Rec. 601 [https://en.wikipedia.org/wiki/Rec._601] を使ってみたいですか？このボックスでそれができます!

既定では、輝度係数は最大1で計算されるはずです。


	ガンマ
	HSY セレクタは直線化されているので、この設定で GUI 部品の輝度にガンマが適用されるか選ぶことができます。1.0 が完全な直線で、2.2 が既定です。







色空間

拡張色選択で使う色空間を設定することができます。


警告

拡張色選択の色空間に関わらず sRGB しか選ぶことができません。これはバグです。






挙動


ドッキングパネルのリサイズ中

小さくなった時のウィジェットの挙動を決めることができます。


	水平レイアウトに切り替える
	形状選択をメインの選択に水平に並べます。MyPaint 影選択でのみ使います。



	色合い選択を非表示にする
	影選択を隠します。



	何もしない。
	何もしません、リサイズのみです。







ズーム選択 UI

作業スペースのためにドッカーを小さく設定したなら、このオプションが助けになるでしょう。選択を指定したサイズでズームして表示するかどうかを設定することができ、ズーム選択には次のオプションがあります:


	マウス中ボタンをクリックした時


	カーソルをかざした時


	何もしない




ここに入力されたサイズは、それぞれ Shift + I と Shift + M で呼び出されるメインの色選択と MyPaint 影選択のサイズになります。


	クリックでポップアップを非表示
	上のホットキーで呼び出されたポップアップ選択を境界の外に出るのではなくクリックすることで消すことができます。素早く作業するのに有用です。








色合い選択

色合い選択のオプションです。色合い選択は新しい影の色を決める際に便利です。


更新を行うタイミング

色合い選択がいつ更新されるかを決めることができます。



MyPaint 色合い選択

MyPaint から全色モデルに対して組み込まれました。既定のホットキーは Shift + M です。



最小色合い選択

簡易な色合い選択を詳細に設定することができます。




色の履歴

色パッチのオプションを設定します。

色履歴と画像から吸いだした色のどちらも下で説明する似たようなオプションがあります。


	色の履歴を表示
	項目を表示するか隠すかのラジオボタンです。拡張色選択で色を見えるようにするかどうかの設定でもあります。



	サイズ
	色ボックスのサイズはここで設定します。



	パッチ数
	表示するパッチの数です。



	レイアウト
	パッチの方向で、水平か垂直です。



	スクロールを許可
	パッチが多すぎる時にスクロールをしていいかどうかです。



	列/行の数
	項目で表示する列と行の数です。



	すべての描線ごとに更新
	画像からの色でのみ利用可能でストロークごとに色を変えるときのような、ドッカーの更新をそれぞれのストロークに依らせるか否かを決めます。






履歴パッチ

履歴パッチはキャンバス上に描いた色を記憶します。H キーで素早く呼び出せます。



通常のパッチ

通常のパッチは画像から生成され、画像内で最もよく使われる色です。キャンバス上でのホットキーは U キーです。




色域マスク


Added in version 4.2.




注釈

色域マスクは選択形状がホイールに設定されているときのみ利用できます。



色域マスクの選択管理は 色域マスクドッカー にあります。

選択一番上の色域マスクツールバーでは選択されたマスクのオンオフを切り替えることができます(左のボタン)。また回転スライダーを使ってマスクを回転させることもできます(右のボタン)。



外部情報

HSI and HSY for Krita’s advanced color selector [https://wolthera.info/?p=726].





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Animation Curves Docker

Krita's Animation Curves Docker allows artists to animate the values of some properties over time.

When animating a complex cut, it's not unusual to want to animate things that would be difficult or inefficient to do through drawing alone. In traditional pen-and-paper animation dating back to the 1920s, special lighting rigs and purpose-built devices like multiplane cameras were used to pull off special effects that changed animation forever! Likewise, Krita's Animation Curves docker allows us to animate more than just the lines on your canvas, such as a layer's opacity or the position, rotation and scale of a Transform Mask.

Because most things can be boiled down to numeric values (for example, opacity as a percentage or the position of a Transform Mask), and because computers are great with maths and automation, we can plot and visualize the change in values over time on a simple 2D graph. What's more, we can also draw lines and curves that show the computer how we want it to calculate the values in between each of our plotted keyframe values; a technique known as interpolation or tweening.

[image: ../../_images/Animation_Curves_Docker.png]

Overview

As shown in the image above, Krita's Animation Curves Docker can be thought of as different sections:


	Utilities -- The left side of the toolbar gives animators quick access to all of the widgets that are critical to their workflow; transport controls (previous, play/pause, stop and next buttons), a frame counter, preview controls (speed and drop frames), buttons for adding and removing scalar keyframes, buttons for changing the interpolation mode and tangent mode of the selected keyframe, a box for setting the selected keyframe to a specific value, as well as buttons to help zoom and navigate the main graph view.


	Settings -- While all of the high-traffic controls are presented directly, the right end of the toolbar also contains buttons for opening submenus for things like onion skins and settings that you can generally set and forget (for example, playback range, frame rate and autokey mode).


	Channels List -- This area shows the various channels of the current layer that are currently being animated within the Animation Curves Docker. Each independent channel is associated with a unique color and its visibility within the graph view can be toggled by clicking on the eyeball icon.


	Graph View -- Last but not least is the graph view, the big graph of values and times that we use to animate the value of parameters over time. When a keyframe is added to the current channel at the current time it will appear as a colored circle within the graph view. After clicking on the keyframe to select it, you can change the value by dragging the circle vertically or by entering a specific value into the value box on the toolbar. Similarly, you can change the time of the selected frame by dragging it horizontally. Finally, when the select keyframe is using bezier curve interpolation, selecting it will cause one or more curve handles to appear, which can be used to change the shape of the interpolation curve over time.






Animating Opacity

Starting with Krita 5, we can use the Animation Curves Docker to animate a layer's opacity and, with the help of a Transform Mask, its position, rotation, scale and shear.


警告

Though the design is pretty similar to the Animation Timeline Docker, the Animation Curves Docker may be a bit confusing or intimidating when you first open it, especially if you haven't done digital animation before.



Let's look first at animating a layer's opacity:

Say you want to animate something like an expanding cloud of dust that gradually becomes more transparent as it dissipates, or maybe a haunting ghost that seems to materialize out of thin air. These types of effects are pretty hard to get right by traditionally animated line drawings alone, and that's exactly where the Animation Curves Docker can step in.

After selecting the layer that you want to animate the opacity of, you need to select the frame time you want the opacity to start changing at by clicking somewhere on the frame timing header at the top of the graph view. Just like the Animation Timeline Docker, we can click and drag anywhere on the timing header to "scrub" across your animation and preview the results.

Next we create our first scalar keyframe by clicking on the add keyframe button on the docker's titlebar.

When you do this you'll notice two things happen. First, a new opacity channel will appear in the channels list on the left-hand side, next to a colored mark that's associated with the color of the keyframes and curves in the graph view. Second, a single keyframe will appear somewhere inside the graph view at the currently active time.

Of course it takes more than a single point to make a line or curve, so we have a little bit more work to do.

Just like our first keyframe, we need to make a second keyframe. Let's change the active frame time again (by clicking or scrubbing across the timing header) and add another keyframe at that new time (by clicking on the add keyframe button). As you'd expect, a second keyframe has appeared at the new time and a straight line has appeared between them.

With the active time still over our new keyframe, you'll find that as you change the opacity slider above the レイヤー the new keyframe that we've created will move up and down. Likewise, moving the keyframe up and down will cause the opacity at that time to change.

And just like that, when you press the play button you'll see the opacity of the layer animate over time!



警告

Unlike traditional methods, animating with curves can cause values to change across every frame of your animation. This can be more demanding on your machine and cause the caching process to take a little bit more time, as it calculates and stores each frame.






Before we move on, let's use interpolation curves instead of a straight line to change the timing and general feel of our opacity animation.

If you select the first keyframe (the one on the left-hand side) of your line segment and click on the bezier curve interpolation button in the utilities section of the titlebar, you'll notice that the keyframe will appear as a hollow circle on the graph view. That hollow circle is a handle, and by clicking on it and dragging in different directions you can change the arc of the curve between your two keyframes.

Similarly, you can click on the linear interpolation button to change your curve back into a line, or the constant button to turn off interpolation altogether, causing values to jump suddenly between keyframes.



注釈

It's important to be aware of which animation frame is selected and active, as shown by the highlighted vertical line on the graph view. The keyframe that changes as you make adjustments elsewhere in the program will always be dependent on the active frame time!






Ok, it's a bit tough to put in writing... But it's not so bad once you get the hang of it!



Animating Transform Masks

Now let's talk a bit about how we can use a 変形マスク to animate our layer's position, rotation, scale and shear for "tweening" effects:

Animating a transform mask is a lot like animating opacity, but first we need to add a Transform Mask. (You can do this by [image: mouseright] on the layer that you want to animate, and then Add ‣ Transform Mask.)

Transform Masks allow us to transform (translate, rotate, scale, or shear) the layer that they are attached to, without affecting its original position. And (starting with Krita 5) they also allow us to animate a layer's transform!

Much like how we animated opacity above, we need to add our first transformation keyframe. To do this, first make sure that you have your layer's Transform Mask selected, and then click on the add keyframe button at the top of the docker.



警告

Remember (as of Krita 5.0) we can only directly animate the opacity curve of a layer. In order to animate a layer's position, rotation, scale and shear, we need to attach a Transform Mask and animate it instead.

As such, when you have a regular paint layer selected the Animation Curves Docker will automatically add opacity keyframes, and when you have a transform mask selected the Animation Curves Docker will automatically add transformation keyframes.

Try to always keep in mind what type of layer you have selected when animating curves in Krita!






You should see a whole bunch of channels appear in the channels list, each with a unique name and color, as well as a number of corresponding keyframes.

If you want to you can edit these key frames directly in the graph view, but it's probably more intuitive to do it directly on the canvas. So now, when you use the Transform Tool on your 変形マスク, you should see the various keyframes of each channel moving around in the graph view to reflect the changes.



Tip

Animating a Transform Mask spawns a lot of channels but, depending on your goals, you may only want to work with a small number of them at a time. Hiding and soloing channels in the channels list can make it much easier to see and edit curves, especially since you can use the zoom to channel and zoom to curve buttons at the top of the docker to fit the graph view to the currently visible channels.

Navigating by click-dragging on the zoomable scrollbars and values header (on the left-hand side of the graph view) can also really help with editing curves!






Finally, click or scrub to a different frame time, add another keyframe, and use the Transform Tool on the same Transform Mask again.

Press the play button and (after a little bit of caching) there you have it, a layer with an animated Transform Mask!



Controls


	Channels List



	[image: mouseleft] on Eye Icon: Toggle show/hide channel.


	Shift + [image: mouseleft] on Eye Icon: Solo channel.


	[image: mouseright] : Open layer or channel context menu. [Reset Channel(s)]









	Graph View



	[image: mouseleft] : Select keyframe.


	[image: mouseleft] + drag : Move frame(s).


	[image: mouseleft] double-click : Select all keyframes at time.


	Alt + [image: mouseleft] double-click : Select all keyframes of channel.


	Space + [image: mouseleft] : Pan.


	Space + [image: mouseright] : Zoom.









	Frame Timing Header



	[image: mouseleft] : Move to time and select frame of the active layer.


	[image: mouseleft] + drag : Scrub through time and select frame of the active layer.









	Value Header



	[image: mouseleft] + drag : Zoom graph view.


	Space + [image: mouseleft] + drag : Pan graph view.















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
バージョン 5.0 で非推奨: As of Krita 5.0, the features of the Animation Docker have been moved to the Animation Timeline Docker.




アニメーションドッカー

[image: ../../_images/Animation_docker.png]
アニメーションの再生をするには、アニメーションドッカーを使う必要があります。

一つ目の大きなボックスが現在のフレームを示しています。フレームはプログラマーの方法で数えられるので0から始まります。

それから再生する範囲を決める二つのボックスがあります。なので10フレームのアニメーションにしたいなら、終了を10に設定すれば Krita は0から10のフレームで繰り返します。

中央のバーは再生オプションになっていて、それぞれのボタンはホットキーにも割り当てることができます。ここでのキーフレームと通常のフレームの違いは通常のフレームは空白であるのに対し、キーフレームでは埋められています。

それからフレームを追加、コピーと削除するためのボタンがあります。もっと面白いものは次の行にあります。


	オニオンスキン
	オニオンスキンドッカー が開かれていないなら開きます。



	自動フレームモード
	作業中の空のフレームから新しいフレームを作成します。現在は自動的に前のフレームをコピーします。



	フレーム落ちを有効
	全フレームを表示するにはコンピュータの処理速度が十分でない場合にフレームを落とします。この処理は自動ですが、しなければならなくなった時にアイコンが赤色になります。





またフレームレートとは関係なしに、再生の速度を上げることもできます。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Animation Timeline Docker

The Animation Timeline Docker is at the heart of Krita's raster animation tools, providing everything you need to create, edit and preview traditional hand-drawn animations.

[image: ../../_images/Animation_Timeline_Docker.png]

Overview

As shown in the image above, Krita's Animation Timeline Docker can be thought of as different sections:


	Utilities -- The left side of the toolbar gives animators quick access to all of the widgets that are critical to their workflow; transport controls (previous, play/pause, stop and next buttons), a frame counter, preview controls (speed and drop frames), and buttons for quickly creating new frames and deleting unwanted ones.


	Settings -- While all of the high-traffic controls are presented directly, the right end of the toolbar also contains buttons for opening submenus for things like オニオンスキンドッカー and settings that you can generally set and forget (for example: playback range, frame rate and autokey mode).


	Layer List -- This area contains some subset of the layers of your current document. Similar to the レイヤー, each layer has various properties that can also be toggled here (visibility, locking, onion skins, etc.).  While the currently active layer is always shown here, layers can also be "pinned" to the timeline using the pin button to the left of each layer's name, the Pin to Timeline menu action, or the Pin Existing Layer submenu so they will be visible even when inactive.




Tip

Depending on your preference, newly created paint layers can start pinned or unpinned by setting the Automatically pin new layers to timeline option in Settings --> Configure Krita... --> General --> Miscellaneous.







	Active Layer:
	The active layer is the layer that you're currently able to edit or draw on, shown as a highlighted row in the layer list. [image: mouseleft] a layer within the layer list will make it the currently active layer.



	Layer Menu:
	A small menu for manipulating animated layers at the top left of the layer list. You can create new layers, remove existing ones, as well as pin or unpin the active layer. (This menu also shows up when [image: mouseright] on layer headers inside of the Layer List.)



	Audio Menu:
	Another small menu at the top of the layer list for animating along with audio sources. This is also where you can open or close audio sources and control output volume/muting.



	Zoom Handle:
	This special widget allows you to zoom in and out on the frame table, centered around the current frame time. [image: mouseleft] + drag from within the zoom handle controls the zoom level.










	Frame Table -- The frame table is a large grid of cells which can either hold a single keyframe or be empty. Each row of the frame table represents an animated layer and each column represents a frame time. Just like the layer list, the active layer is highlighted across the entire frame table. For those who are familiar with pen-and-paper animation, you can think of the frame table as Krita's dope sheet or time sheet.




注釈

It's important to understand that frame timings are not based on units of time like seconds, but on frames, which can then be played back at any speed, depending on the animation's frame rate and play speed settings.






Keyframes can be moved around the timeline by [image: mouseleft] + drag shortcut from one slot to another, even across layers. Furthermore, holding the Ctrl key while dragging creates a copy, and holding the Alt key while dragging creates a clone frame. Finally, [image: mouseright] anywhere in the frame table will bring up a context menu for adding, removing, copying, pasting or adjusting timing.


	Active Keyframe
	Right now, it's only possible to view and draw on one keyframe at a time. This is known as the active keyframe, and is represented on the frame table as a block filled with diagonal stripes. Often, in simple animations, the active keyframe will be the frame on the active layer that is on or just before the current time. However, if the active keyframe has one or more clone frames all drawing, painting and editing will also affect all of its clones.



	Clone frames
	A clone frame of a keyframe is a reference to that keyframe at a different position. Clone frames share the exact same image data under the hood, and will have the same diagonal markings as the active frame when an active frame with clone frames is selected.



	Duplicate keyframe
	Not to be confused with Clone Frames, a duplicate frame is merely the Active Keyframe copied and pasted as a separate Keyframe. Where clone frames will automatically duplicate the changes you make to them to each cloned frame, a duplicated frame is just another keyframe that happens to have the same content as the source.



	Current Selection
	Frames highlighted in orange represent a selection or multiple selections. While multiple frames are selected, [image: mouseright] anywhere in the frame table will bring up a context menu that will allow for adding and removing keyframes or holds within the current selection. It's also possible to have multiple separate (non-contiguous) selections if needed.



警告

Painting always happens only on the active keyframe, which is not necessarily part of your current selection on the timeline!








	Keyframe
	In Krita, we call the images that make up your animation keyframes. Each keyframe can also be assigned a Color Label, as a matter of personal organization and workflow.



	Blank Keyframe
	Within the frame table, keyframes that contain drawings are displayed as filled blocks within a cell, while a blank keyframe is shown as a hollow outline. Unlike some other tools, Krita automatically holds each keyframe until the next keyframe on that layer; these holds are shown as a colored line that's drawn across all held frames.



	Frame Timing Header
	The frame timing header is a ruler at the top of the frame table. This header is divided into small notched sections which are based on the current frame rate (set in the animation settings submenu at the right end of the toolbar). While each frame is marked with a single line, each second is marked by a subtle double-line. Major notches are also marked by a frame number.



	Cached Frames
	The frame timing header also shows important information about which frames are currently cached. When something is said to be "cached", that means that it is stored in your device's working memory (RAM) for extra fast access. Cached frames are shown by the header with a small light-gray rectangle in each column. While this information isn't always critical for us artists, it's helpful to know that Krita is working behind the curtains to cache our animation frames for the smoothest possible experience when scrubbing through or playing back your animation.



	Current Time Scrubber:
	A highlighted column in the frame table which controls the current frame time and, as such, what is currently displayed in the viewport.



	Zoomable Scrollbar
	Not only can the scrollbars on the Animation Timeline Docker be used to pan the frame table by dragging left and right, it can also be used to quickly zoom in and out by dragging up and down. Pan and zoom in one flick of a wrist!










	Onion Skins Docker -- While technically a separate docker, the オニオンスキンドッカー is used in conjunction with the Animation Timeline docker to help animators see how their animation changes between neighboring keyframes. The onion skins menu button on the Animation Timeline Docker can be used to quickly toggle the visibility of the Onion Skins Docker.






Animating

In order to begin animating with Krita, we first need to turn our paint layer into an animated layer by adding our first keyframe. In our case we will start with a blank keyframe, but if you've already drawn something on the paint layer and would like to transfer it to your new keyframe you can create a duplicate keyframe instead.

To make a new, blank keyframe, [image: mouseright] any square on the timeline docker and select Create Blank Frame. A blank frame (one that you haven't yet drawn anything in) appears as a hollow outline instead of a solid box, making that frame active and drawing on the canvas will make it appear as a solid, colored rectangle. To move a keyframe around, you can drag and drop it into another empty frame slot, even across animation layers.

The currently selected layer will automatically be shown on the timeline. However, while animating you may find that you want to keep another layer "pinned", making it visible in the Animation Timeline Docker regardless of which layer is selected. There are a few ways to do this in Krita, but it doesn't get any simpler than [image: mouseleft] on the little pushpin icon next to the layer's name.

It's not much of an animation with only one frame, so to add another new frame you can do the same thing we did last time by selecting Create Blank Frame from the [image: mouseright] menu or by double- [image: mouseleft] on a particular frame slot. For the sake of this lesson, however, we will mix it up by creating a duplicate keyframe by scrubbing to a different time and press the Create Duplicate Keyframe button on toolbar at the top of the Animation Timeline Docker.

As you can see, there are quick a few convenient ways to add or remove keyframes from your animation in Krita, depending on your personal preference, input devices and workflow!

Now that we have more than one keyframe, we can do different drawings in each and play back our simple animation by press the Play/Pause button on the toolbar at the top of the docker. Another crucial technique for animating is manually switching between frames at your own pace to inspect the frame-by-frame movement of your animation as you work, also known as "scrubbing". Like everything else, we've made sure that there are a few different ways to scrub through you animation, but one of my favorites is to simply [image: mouseleft] + drag between different times on the Frame Timing Header at the top of the frame table.

I know that's a lot of info to digest, but all you really need to know to get started is how to create new keyframes and scrub through your animation to check your progress. From there, all that's left is the hard but rewarding work of drawing lots and lots (and lots) of animation frames!



Tips


	There are a couple subtle features built into the docker's transport controls that you might find useful. For example, press the Stop button while your animation is playing will jump back to whatever frame you started playing from, and press it again when your animation is not playing will jump back to the first frame of your animation. Similarly, the next keyframe button will jump the selection to the next available keyframe on the active layer, but if there is no next keyframe on that layer it will use the timing of your animation to estimate where you may want to place your next keyframe, and jump to that position. While a bit advanced, nuances like this mean that the Animation Timeline Docker's buttons (and keybind-able actions) almost always do something useful for animators.


	It's possible to add multiple keyframes by [image: mouseright] inside the frame table and selecting the Keyframes ‣ Insert Multiple Keyframes pop-up submenu item. With this option you can specify the number of frames to add with the option of built in timing for quickly creating a series of 1s, 2s, 3s, etc. These settings are saved between uses.


	You can also change the color of keyframes within the frame table so that you can easily identify important frames or distinguish between different sections of your animation. The current color selection is remembered for new frames so that you can easily make a set of colored frames and then switch to another color. (By the way, it's even possible to quickly jump between frames of the same color by assigning a keyboard shortcut to Previous/Next Matching Keyframe.)


	[image: mouseright] within the Frame Timing Header instead of the frame table gives you access to a few more option which allow you to add or remove entire columns of frames or holds at a time, as well as reset your animation cache if needed. For example, selecting the Keyframe Columns ‣ Insert Keyframe Column Left pop-up submenu item will add new frames to each layer that's currently visible in the Timeline Docker.




[image: ../../_images/Timeline_insertkeys.png]

	To delete frames, [image: mouseright] the frame and press Remove Keyframe. This will delete all selected frames. Similarly, selecting Remove Frame and Pull will delete the selected frames and pull or shift all subsequent frames back/left as much as possible.






Controls


	Layer List



	[image: mouseleft] : Select active layer.


	[image: mouseright] : Layers Menu (add/remove/show layers, etc.).









	Frame Timing Header



	[image: mouseleft] : Move to time and select frame of the active layer.


	[image: mouseleft] + drag : Scrub through time and select frame of the active layer.


	[image: mouseright] : Frame Columns Menu (insert/remove/copy/paste columns and hold columns).









	Frames Table



	[image: mouseleft] : Selects a single frame or slot and switches time, but does not switch active layer.


	Space + [image: mouseleft] : Pan.


	Space + [image: mouseright] : Zoom.









	Frames Table (On Empty Slot).



	[image: mouseright] : Frames menu (insert/copy/paste frames and insert/remove holds).


	[image: mouseleft] + drag : Select multiple frames and switch time to the last selected, but does not switch active layer.


	Shift + [image: mouseleft] : Select all frames between the active and the clicked frame.


	Ctrl + [image: mouseleft] : Select individual frames together. [image: mouseleft] + drag them into place.









	Frames Table (On Existing Frame)



	[image: mouseright] : Frames menu (remove/copy/paste frames and insert/remove holds).


	[image: mouseleft] + drag : Move a frame or multiple frames.


	Ctrl + [image: mouseleft] + drag : Copy a frame or multiple frames.


	Alt + [image: mouseleft] + drag : Clone a frame or multiple frames.


	Shift + [image: mouseleft] + drag : Move selected frame(s) and all the frames to the right of it. (This is useful for when you need to clear up some space in your animation, but don't want to select all the frames to the right of a particular frame!)















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
整列

ベクターシェイプを整列し並び替えるドッキングパネルです。形状選択ツールが有効になっているときに、次の操作がこのドッカーに現れます:


	配置
	選択されたすべてのオブジェクトを整列する。


	左揃え


	中央揃え


	右揃え


	上揃え


	中央揃え


	下揃え






	分布
	オブジェクトが均一に並ぶようにします。


	左端から等間隔に配置。


	中央から等間隔に配置。


	右端から等間隔に配置。


	上端から等間隔に配置。


	中央から等間隔に配置。


	下端から等間隔に配置。






	間隔
	オブジェクトの間隔が等しくなるようにします。


	オブジェクトの水平間隔を等しくする。


	オブジェクトの垂直間隔を等しくする。






	順序
	ベクターオブジェクトの重ね順を替えます。


	最前面に移動


	前面に移動


	背面に移動


	最背面に移動






	グループ
	ベクターオブジェクトのグループ化とグループ解除のボタンです。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域モデル色選択ドッカー

古くからあるカラーホイールとワークフローに基づいた色選択。


使い方


[image: ../../_images/Krita_Artistic_Color_Selector_Docker.png]

色域マスクを使った色域モデル色選択。



ホイール(5)から色相と彩度を選択し明度スケール(4)から明度を選びます。[image: mouseleft] で描画色(6)が変わり、[image: mouseright] で背景色(7)が変わります。

浮き出たところがホイール上にある現在の描画色の位置(黒と白の円)と、明度スケールの場所(黒と白の線)を示しています。最後に選択したスウォッチは外に表示されます。

ホイールのパラメーターは カラーホイール設定 メニュー(2)から設定できます。選択の設定は 選択設定 メニュー(3)にあります。


色域マスク

色域マスクは 色域マスクドッカー から選択管理することができます。

色域マスクツールバー(1)では選択したマスクのオンオフを切り替えることができます(左のボタン)。また回転スライダー(右)からマスクを回転させることもできます。




カラーホイール設定


[image: ../../_images/Krita_Artistic_Color_Selector_Docker_3.png]

カラーホイールの設定。




	1，2，3のスライダー
	明度スケールの段階、ホイールの色相選択と彩度リングの数をそれぞれ調節することができます。



	連続モード
	明度スケールと色相選択はまた連続モードに設定することができます(スライダー右の無限大アイコン)。オンにすると、それぞれのエリアが分割されたスウォッチの代わりに連続したグラデーションになります。



	彩度の方向を反転 (4)
	Changes the order of saturation rings within the hue sectors. By default, the wheel has gray in the center and most saturated colors on the perimeter. Invert saturation puts gray on the perimeter and most saturated colors in the center.



	デフォルトにリセット(5)
	1，2，3のスライダーの既定の値を読み込みます。これら既定の値は選択設定で設定できます。







選択設定


[image: ../../_images/Krita_Artistic_Color_Selector_Docker_2.png]

選択の設定メニューです。




	ツール外観(1)
	
	背景色の表示
	右下背景色の表示のオンオフを切り替えます。



	数値スケールを表示
	チェックを付けると、明度スケールが明るさをパーセント表示したグレーのスケールと一緒に表示されます。







	色空間(2)
	選択で使うカラーモデルを設定します。カラーモデルについて詳しい情報は カラーモデル を見てください。


	輝度係数(3)
	選択の色空間が HSY であれば、明度スケールに適用されるガンマ補正の量(1.0に設定するとリニアになります; 詳しくは Gamma and Linear)と輝度係数を設定することができます。







	色域マスクの挙動(4)
	選択は 色域マスクの適用 にしてマスク以外の色を選択できないようにすることも、シェイプのみを表示 にしてマスクを見えるようにしつつも色の選択は制限しないようにすることもできます。



	既定の選択ステップ設定
	明度スケールとカラーホイールの値は カラーホイール設定 の デフォルトにリセット を押すと既定にリセットされます。







外部情報


	HSI and HSY for Krita’s advanced colour selector by Wolthera van Hövell tot Westerflier [https://wolthera.info/?p=726].


	The Color Wheel, Part 7 by James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2010/02/color-wheel-part-7.html].








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
プリセットドッカー

[image: ../../_images/Krita_Brush_Preset_Docker.png]
このドッキングパネルで使っているブラシを切り替えることや、ブラシにタグを付けることもできます。

変えたいブラシに [image: mouseleft] するだけです！


タグ付け

ブラシにタグを付けたり削除するには [image: mouseright] します。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Brush Preset History Docker

The brush preset history docker keeps track of the last used presets.


Options

You can access several features when [image: mouseright] on a preset.


	Forget "Preset Name"
	Remove this preset from the list.



	Clear History
	Clears the list.



	History Behaviour
	Change how the history behaves:


	Static Position
	All presets keep their positions.



	Move to Top on Use
	Move the last used preset to the top.



	Bubble Up on Repeated Use
	Move presets to the top depending on how often you use them.



	Configure Number of Brushes Shown...
	How many of the last used presets you want to keep track of. By default this number is 10.













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
チャネル

[image: ../../_images/Krita_Channels_Docker.png]
チャンネルドッカーは使用中の色空間に関連付けられたチャンネルのオンオフを切り替えることができます。それぞれのチャンネルは有効無効のチェックボックスがあります。このドッキングパネルから個々のレイヤーチャネルを編集することはできません。


チャネル編集

個々のチャネルをグレースケールで編集したい場合は、手作業でレイヤーを分ける必要があります。これはレイヤードッカーの操作で行います。


	分けたいレイヤーを選択します。


	画像 ‣ 画像をチャンネルごとに分割 を押します。


	次のオプションを選択して OK をクリックします:



	色のソース: 現在のレイヤー。


	アルファチャンネルのオプション: アルファチャンネルから独立したレイヤーを作成。


	グレースケールではなく色に出力: チェックなし。









	元のレイヤーを隠します。


	新しいチャネルレイヤーを選択しグループレイヤーにします(レイヤー ‣ クイックグループ)


	赤レイヤーを選択し合成モードを"Copy Red"にします(その他カテゴリの中にあります)。


	緑レイヤーを選択し合成モードを"Copy Green"にします。


	青レイヤーを選択し合成モードを"Copy Blue"にします。


	アルファレイヤーがグループの一番下にあることを確認します。


	赤、緑、青レイヤーのアルファ継承を有効化します。




Krita 3.0 での この作業はこのビデオ [https://www.youtube.com/watch?v=lWuwegJ-mIQ&feature=youtu.be] にあります。

チャネル編集をするとき、一つのチャネルだけを見る時にレイヤーの独立を使うととても簡単になります。レイヤーを右クリックしてアクティブレイヤーのみの表示を使います。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
カラースライダー


バージョン 4.1 で非推奨: Replaced by the 詳細色選択 in 5.1



A small docker with Hue, Saturation and Lightness bars.

[image: ../../_images/Color-slider-docker.png]
You can configure this docker via Settings ‣ Configure Krita... ‣ Color Selector Settings ‣ Color Sliders.

There, you can select which sliders you would like to see added, allowing you to even choose multiple lightness sliders together.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
レイヤー表示構成

レイヤー表示構成ドッキングパネルはレイヤーの表示非表示設定を複数保存することができます。

[image: ../../_images/Composition-docker.png]

	新しい構成を追加する
	レイヤーを好きなように設定した後、プラスアイコンを押します。左のテキストボックスに何か入っていれば、それが新しい構成の名前になります。



	構成を有効化する
	構成名をダブルクリックしてその構成に切り替えます。





..追加されたバージョン::4.4



	構成を並び替える
	上/下ボタンを使って構成を並び替えることができます。









	構成を削除する
	マイナスアイコンを使います。構成を選択して、ボタンを押せば削除されます。



	構成をエクスポートする
	ファイルアイコンです。チェックされたすべての構成をエクスポートします。


Added in version 4.4: また選択された構成ごとにアニメーションをレンダーすることも可能です。エクスポートを単純化するために、これはアニメーション出力ダイアログで最後に使われた設定を使います。





	構成を更新する
	構成を [image: mouseright] することで現在の状態で上書きします。



	構成の名前を変える
	構成を [image: mouseright] して名前を変えます。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
デジタル混色

[image: ../../_images/Krita_Digital_Color_Mixer_Docker.png]
このドッキングパネルで単純な数学的混色をすることができます。

このように使います:

現在色が左にあります。

隣には6つの列があります。それぞれの列は3つの行があり、一番下には現在色と混合させる色があります。このボタンを押すことで小さいカラーホイールとパレットを使って違う色を設定することができます。この混色上のスライダーは混色と現在色の割合を示しています。スライダーが上に行けば、混ぜ合わせる際に混色が使われなくなっていきます。最後に結果の色があり、これをクリックすることで現在色を混ぜ合わせた結果の色に変更します。

At the bottom there's another slider, which will allow you to create a specific gradient to mix between, regardless of the current foreground color.


Added in version 5.1: To reset everything to default, press the Reset button that is overlaid on the color swatch.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域マスクドッカー

[image: ../../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker.png]

Added in version 4.2: 色域マスク選択と管理のためのドッキングパネルです。




使い方

アイコン(1)を [image: mouseleft] で色選択にマスクを適用します。

Gamut Masks can be imported and exported in リソースの管理.


管理ツールバー


	新しいマスクを作成(2)
	空のテンプレートでマスクエディタを開きます。



	マスクを編集(3)
	Opens the currently selected mask in the editor.



	マスクを複製(4)
	選択されているマスクの複製を作りエディタで開きます。



	マスクを削除(5)
	選択されているマスクを削除します。





Gamut Masks are a type of resource. As such, they can be saved, tagged, reordered and added to bundles. They are stored inside *.kgm files, which are ZIP files consisting of a mimetype (application/x-krita-gamutmask), a preview.png and an SVG file describing the mask.




編集

マスクの作成、編集や選択されたマスクの複製を選ぶと、新しいビューにマスクテンプレートが開きます。

そこで通常のベクターツール(ベクターグラフィック)を使いマスクの新しいシェイプを作ったり編集します。

(2)のフィールドを埋めていきます。


	タイトル (必須)
	色域マスクの名前です。



	説明
	説明です。





色域マスク色選択でマスクを プレビュー し(4)、マスクを 保存 するか(5)、編集を キャンセル します(3)。


警告


	The shapes need to be added to the layer named maskShapesLayer (which is selected by default).


	またシェイプはエディタで正しく表示されるために単色背景でなければいけません。


	シェイプのないテンプレートは保存できません。







注釈

マスクは基本的なベクターシェイプで構成されるよう意図されています。より発展的なベクター技法を使うことで面白い結果が得られるかもしれませんが、すべての機能が動作保証されているわけではありません(グループ、ベクターテキストなど)。



[image: ../../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker_2.png]


外部情報


	Color Wheel Masking, Part 1 by James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/01/color-wheel-masking-part-1.html].


	The Shapes of Color Schemes by James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/02/shapes-of-color-schemes.html].


	Gamut Masking Demonstration by James Gourney (YouTube) [https://youtu.be/qfE4E5goEIc].








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Grids and Guides Docker

This docker controls the look and the visibility of both the Grid and the Guides decorations. It also features a checkbox to quickly toggle snapping on or off.


Grids

Grids in Krita can currently only be orthogonal and diagonal. There is a single grid per canvas, and it is saved within the document. Thus it can be saved in a テンプレート.


	Show Grid
	Shows or hides the grid.



	Snap to Grid
	Toggles grid snapping on or off. This can also be achieved with the Shift + S shortcut.



	Type
	The type of Grid.


	Rectangle
	An orthogonal grid.


	X and Y spacing
	Sets the width and height of the grid in pixels.



	Subdivision
	Groups cells together as larger squares and changes the look of the lines it contains. A subdivision of 2 will make cells appear twice as big, and the inner lines will become subdivisions.







	Isometric
	A diagonal grid. Isometric doesn't support snapping.


	Left and Right Angle
	The angle of the lines. Set both angles to 30° for true isometric.



	Cell spacing
	Determines how much both sets of lines are spaced.











	Grid Offset
	Offsets the grid’s starting position from the top-left corner of the document, in pixels.



	Main Style
	Controls the look of the grid’s main lines.



	Div Style
	Controls the look of the grid’s “subdivision” lines.





[image: ../../_images/Grid_sudvision.png]
The grid's base size is 64 pixels. With a subdivision of 2, the main grid lines are 128 px away from one another, and the intermediate lines have a different look.



Guides

Guides are horizontal and vertical reference lines. You can use them to place and align layers accurately on the canvas.

[image: ../../_images/guides.png]

Creating Guides

To create a guide, you need both the rulers and the guides to be visible.


	Rulers. (View ‣ Show Rulers)


	Guides.  (View ‣ Show Guides)




To create a guide, move your cursor over a ruler and drag in the direction of the canvas. A line will appear. Dragging from the left ruler creates a vertical guide, and dragging from the top ruler creates a horizontal guide.



Editing Guides

Place your cursor above a guide on the canvas. If the guides are not locked, your cursor will change to a double arrow. In that case, click and drag to move the guide.
To lock and unlock the guides, open the Grid and Guides Docker. Ensure that the Guides tab is selected. From here you can lock the guides, enable snapping, and change the line style.


注釈

Currently, it is not possible to create or to move guides to precise positions. The only way to achieve that for now is to zoom in on the canvas, or to use the grid and snapping to place the guide.





Removing Guides

Click on the guide you want to remove and drag it outside of the canvas area. When you release your mouse or stylus, the guide will be removed.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ヒストグラムドッカー

ヒストグラムは画像内のチャネルの値がどれだけあるかを示す図です。画像の色の技術的な表現をするためにあり、フィルタを作る際に有用です。

[image: ../../_images/Histogram_docker.png]
ヒストグラムドッカーは元々 レイヤー ‣ ヒストグラム から利用できますが、今はちゃんとしたドッキングパネルになっています。

外部リンク:


	Wikipedia's entry on image histograms [https://en.wikipedia.org/wiki/Image_histogram].







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
レイヤー

[image: ../../_images/Krita_Layers_Docker.png]
レイヤードッカーは Krita で中核となる概念の一つ: レイヤー管理 です。追加や削除、名前変更、複製など多くのことをここでレイヤーにすることができます。

At the top there are four controls. Two of them are layer properties, the blending mode and the opacity. But there are also two smaller buttons. One is the filter option. This allows you to filter all existing layers by either color label, or since Krita 5.0 by layer name.

The second button allows you to adjust some extra display options of the layer docker.

The first slider controls the thumbnail size of the layers and how much layers indent when they are grouped. Some people prefer large thumbnails with a lot of indentation, others want the visuals to take up the least amount of space.


Added in version 5.2.



Then there's the blending info options. The dropdown has four options:


	None
	No extra information is shown.



	Simple
	This will only display the opacity or the blending mode when they're not 100% and 'Normal'.



	Balanced
	This will display both the opacity and the blending mode for layers where either the opacity is below 100%, or the blending mode is not 'normal'.



	Detailed
	This will always show the opacity and blending options for all layers.





The opacity slider below the dropdown allows you to control the opacity of the extra blending info label.

Then there's Checkbox for Selecting Layers, which enables the extra checkboxes between the visibility icon and the label. This is useful for situations where you may not have access to a Ctrl or Shift key to select multiple layers, such as on a tablet.


レイヤー並び

ここでアクティブなレイヤーを選択することができます。Shift と Ctrl キーを使うことで複数レイヤーを選択しドラッグ＆ドロップすることができます。また表示、編集状態、アルファ継承やレイヤー名の変更も行うことができます。グループを開いて閉じたり、レイヤーをドラッグ＆ドロップして並び替えたり、グループに入れることもできます。


	名前
	レイヤーの名前で、ダブル [image: mouseleft] することで編集状態にでき、確定するには Enter キーを押します。



	Color Label
	レイヤーに設定できる色です。レイヤーを [image: mouseright] して表示されるコンテキストメニューから割り当てる色を選びます。その後その色に基づいてフィルタすることができます。



	合成モード
	レイヤーに 合成モード を設定します。



	不透明度
	レイヤー全体の不透明度を設定します。



	表示
	目のアイコンで、これをクリックするとレイヤー全体を隠します。



	編集状態 (またはレイヤーロック)
	鍵のアイコンで、これをクリックするとレイヤーを編集できないようにし、大量のレイヤーを扱うときに有用です。



	アルファをロック
	レイヤーのアルファを編集できないようにします。より簡単に言うと: レイヤーの透過を変更できなくなります。色を塗るのに便利です。



	パススルーモード
	グループレイヤーでのみ利用でき、中にあるレイヤーの合成モードをグループの外にも影響させることができます。マスクには正しく動作しないので、グループレイヤーにはパススルーモードがあります。



	アルファ継承
	このレイヤーと同一のもののアルファを透過マスクとして使用します。詳しい説明は レイヤーとマスクの紹介 を見てください。



	レイヤーを開いて閉じる
	(矢印アイコン) レイヤーのサブレイヤーにアクセスできるようになります。マスクとグループで見られます。



	Onion Skin
	アニメーションレイヤー でのみ使え、onion skin 機能のオンオフを切り替えます。



	レイヤースタイル
	レイヤースタイル が割り当てられたレイヤーでのみ利用できます。ボタンでオンオフを素早く切り替えられます。



	Thumbnail Image
	This shows a miniature image with the layer contents. If you Ctrl + [image: mouseleft] on it then you can make a selection from the contents of that layer (see Hot keys and Sticky Keys section below).





これら設定を複数レイヤーに同時に編集する場合、複数レイヤーを選択した状態でプロパティを開くか F3 キーを押します。そこで全レイヤーの名前を変更するには 名前 の前にあるチェックボックスを入れて入力できるようにしておく必要があります。Krita は自動でレイヤー名の後ろに番号を付与します。表示、不透明度、ロック状態など他のレイヤープロパティも変更することができます。


Added in version 5.0: By drag-and-dropping colors from the palette onto the layer stack, you can quickly create a fill layer.



[image: ../../_images/Krita-multi-layer-edit.png]


下のボタン

レイヤー処理をするのに使うボタンです。


	追加
	既定では新しいペイントレイヤーを追加しますが、小さい矢印を押すことで、他レイヤータイプのサブメニューを呼び出すことができます。



	複製
	アクティブなレイヤーを複製します。Ctrl + [image: mouseleft] + ドラッグ ショートカットでも素早く実行できます。



	レイヤを上に移動。
	アクティブなレイヤーを上に動かします。グループがあれば中に入れたり出したりします。



	レイヤーを下に移動。
	アクティブなレイヤーを下に動かします。グループがあれば中に入れたり出したりします。



	レイヤーのプロパティ
	Will open the layer properties window. The button to the side will open up the [image: mouseright] context menu for the currently selected layer. This is useful when you don't have access to a [image: mouseright] button.



	削除
	アクティブなレイヤーを削除します。安全のため、表示されているレイヤーしか削除できません。







ホットキーと長押しキー


	Shift キーで複数連続したレイヤーを選択します。


	Ctrl キーで他レイヤーの選択に影響することなくレイヤーを選択したり選択解除します。


	Ctrl + [image: mouseleft] + ドラッグ ショートカットで選択レイヤーの複製を作り、ドラッグ＆ドロップできます。


	Ctrl + E ショートカットで下のレイヤーと統合します。また選択されたレイヤーも統合され、選択マスクはそのまま維持されます。Ctrl + E ショートカットを単一のレイヤーに使うことでマスクは下のレイヤーのマスクと統合されます。


	Ctrl + Shift + E ショートカットで全レイヤーを統合します。


	
	R + [image: mouseleft] shortcut allows you to select the top layer with content below the cursor as the active layer. In addition to this, you can set shortcuts for 4 other modes:
	
	"Select All Layers (Replace Selection)" allows you to select all layers with content below the cursor as the currently selected layers.


	"Select All Layers (Add to Selection)" allows you to select all layers that have content below the cursor and add them to the selected layers.


	"Select from Menu (Replace Selection)" allows you to select a layer from a pop-up menu or all layers in the menu as the active layer or active layers.


	"Select from Menu (Add to Selection)" allows you to select all layers in the menu as the new active layer or active layers. The latter two modes are similar to using Ctrl + [image: mouseright] to select a layer in Photoshop.










	新しいレイヤーを追加するには Ins キーを使います。


	Shift + Ins key for adding a new vector layer.


	Ctrl + G ショートカットでグループレイヤーを作ります。複数レイヤーが選択されていれば、それらがグループレイヤーに入れられます。


	Ctrl + Shift + G ショートカットで素早くクリッピンググループを作り、選択されたレイヤーをグループ内に入れ、アルファ継承をオンにした新しいレイヤーが一番上に追加され、すぐに描き始めることができます！


	Ctrl + Alt + G ショートカットでグループ内のレイヤーをグループ解除します。


	Alt + [image: mouseleft] ショートカットでレイヤーの表示を独立させます。同じ操作をするまでレイヤー間で維持されます。


	Page Up と Page Down キーでレイヤーを切り替えます。


	Ctrl + Page Up と Ctrl + Page Down ショートカットで選択されたレイヤーを上や下に移動させます。


	Ctrl + [image: mouseleft] over a layer's thumbnail to replace the current selection with a new one created from the contents of that layer.


	Ctrl + Shift + [image: mouseleft] over a layer's thumbnail to add a new selection created from the contents of that layer to the current selection.


	Ctrl + Alt + [image: mouseleft] over a layer's thumbnail to subtract a new selection created from the contents of that layer from the current selection.


	Ctrl + Shift + Alt + [image: mouseleft] over a layer's thumbnail to intersect the current selection with a new selection created from the contents of that layer.








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
ログビューア

ログビューアドッキングパネルではターミナルを開くことなくデバッグ出力を見ることができます。タブレットのログを取得したり特定のことが起きているときに Krita がエラーを吐いているのか知るのに有用です。

ログドッカーは一番下の ログ出力を有効化 ボタンを押して使います。


警告

ログが有効化されたら、ターミナルには出力されません。もしターミナルにデバッグ出力がなければ、ログドッカーが有効になっていないか確認してください。



このドッカーはデバッグ出力を表示するログエリアと、下の4つのボタンで構成されています。


ログ出力エリア

ログ出力の形式は次のとおりです:


	白
	通常のデバッグメッセージです。



	黄
	情報の出力です。



	橙
	警告の出力です。



	赤
	深刻なエラーです。これが太字であれば、致命的なエラーです。







オプション

下に4つのボタンがあります:


	ログを有効化する
	ドッカーにログを開始させます。セッション間でも維持されます。



	ログをクリア
	ログ出力エリアを空にします。



	ログを保存
	ログをテキストファイルに保存します。



	ログ設定
	どんなデバッグを追加するか設定します。既定では警告と簡易なデバッグ状態のみログされます。ここからそれぞれのエリアの特殊なデバッグメッセージを有効化できます。


	全般


	リソース管理


	画像関係のコア


	レジストリ


	ツール


	タイルエンジン


	フィルタ


	プラグイン管理


	ユーザインターフェース


	ファイルの読み込みと保存


	計算や演算関係


	画像レンダリング


	スクリプト動作


	入力の取り扱い


	操作


	タブレットの取り扱い


	GPU キャンバス


	メタデータ


	色管理












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
LUT 管理

[image: ../../_images/LUT_Management_Docker.png]
ルックアップテーブル (LUT) 管理ドッキングパネルはハイダイナミックレンジ (HDR) 描画機能を操作します。


	OpenColorIO を使う
	Krita の内部カラーマネジメントの代わりに Open Color IO を使用します。Open Color IO はカラーマネジメントのライブラリで、OCIO とも呼ばれます。Krita の HDR 機能を使用するには OCIO が必須になります。



	色エンジン
	エンジンを選びます。



	構成
	コンピュータ上のファイルから OCIO 構成を使用します。


注釈

システムによって構成ファイルを読み込まないことがあります。これは OCIO のバグによるものです。Linux を使っているならこれは修正できます。ターミナルから Krita を開いたなら LC_ALL=C krita フラグをセットすれば、構成ファイルを読み込めるはずです。





	入力色空間
	画像の色空間が何かであることです。通常は sRGB かリニアです。



	表示デバイス
	色を見るのに使用するデバイスのタイプです。典型的なコンピュータの画面には sRGB です。



	ビュー
	--



	成分
	LUT を使って画像の単一チャネルを調べることができます。



	露出
	常用する露出を設定します。0.0 が既定です。Y キーを使ってキャンバス上で直接変更できます。



	ガンマ
	ガンマを設定できます。1.0が既定です。キャンバス上でショートカットを使って直接変更できます。



	色をロック
	露出を変更する際に色がシフトしないようにロックします。おそらく必要ではないでしょう。



	白点と黒点を設定
	露出とガンマが自動調節する、画像の明るさの最大と最小を設定することができます。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
オニオンスキンドッカー

[image: ../../_images/Onion_skin_docker.png]
アニメーションをより簡単に作るには、現在のフレームの上に次のフレームや前のフレームを重ね合わせるのが便利です。これを オニオンスキン と呼びます。

[image: ../../_images/Onion_skin_01.png]
基本的に、現在のフレームの前後を表現する画像で、通常は色を着けるか変えます。

アニメーションの(つまり、フレームを持つ)レイヤーの電球アイコンをクリックすることで切り替えることができ、完全な不透明ではありません。(Krita は白を透明ではなく白と認識するため、オニオンスキンを使用するなら不透明レイヤーをアニメーションにしないでください。)


バージョン 4.2 で変更: 4.2からオニオンスキンは既定ピクセルが完全に不透明であるレイヤーでは無効になっています。こうしたレイヤーは新しい画像ダイアログの 内容 セクションにある ラスターレイヤー背景 を使用した場合のみ作ることができます。なので新しく作り直さずにオニオンスキンに頼りたい場合はこのようなレイヤーをアニメーションにしようとしないでください。



オニオンスキンという語は実際タマネギが半透明であるところからきています。昔ながらのアニメーションのアニメーターは最初のアニメーションを半透明の紙を光るテーブル(アニメーターが使う特別な道具の一つ)の上で作って、キーフレームと呼ばれるものから始まり、それから中間のフレームを描いていきます。それで作業中のフレームの下にキーフレームと呼ばれるものを置き、ライトテーブルがキーフレームをキーフレームの線を透かして光らせることで見本として使います。

オニオンスキンとはそのような作業をデジタルに実装したものであり、アニメーションを作る際にとても有用です。

[image: ../../_images/Onion_skin_02.png]
0のスライダーとボタンが全オニオンスキンの不透明度と表示を操作します。上のボックスで素早くオンオフを切り替えられ、両側にあるスライダーがキーフレームのオフセットごとに透過を操作するのに対し、真ん中のメインのスライダーは‘マスター透過’のようになっています。

不透明度の操作はフレームがどれだけ着色されるかを操作でき、最初の画面は100%のシルエットで、それ以下は元の色が50%になり少しだけ見えるようになります。

前のフレーム と 後のフレーム では色を設定できます。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
キャンバスプレビュー

[image: ../../_images/Krita_Overview_Docker.png]
このドッキングパネルでは画像の全体を見ることができます。また素早く移動しズームインとアウトを行うために使うこともできます。四角いビュー範囲でビューを素早く動かせます。

基本のナビゲーション機能はほかにもあります: ズームスライダーをドラッグすると素早くズームを変えられます。


Added in version 4.2: ミラーボタンを押すことで(画像そのものでなく)キャンバスビューを反転でき、回転スライダーをドラッグするとビューの回転を調節できます。回転をリセットするには、スライダーを [image: mouseright] して数字を編集できるようにし、'0'を入力します。




Added in version 4.4.3: バージョン 4.4.3 から回転は角度セレクタの、円形ゲージかスピンボックスのどちらでも操作することででき、円形ゲージをダブルクリックすることでリセットします。




Added in version 5.0: If you check the "pin navigation controls" button, the controls (zoom, rotation, etc.) will always be visible. On the other hand, if the button is unchecked, the controls will automatically hide when the mouse goes outside the docker, and automatically shown when it goes over the docker.






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
パレットドッカー

パレットドッキングパネルでは素早く使える様々なカラースウォッチを表示することができます。またパレットの編集や色のグループ化、スウォッチの自由な場所移動もできます。


Added in version 4.2: パレットドッカーは 4.2 で作り直され、グリッド状の並び替えやパレットをドキュメントに保存することなどができるようになりました。



[image: ../../_images/Palette-docker.png]
多くの既定パレットから選ぶかご自身の色をパレットに追加することができます。

既定のプリセットから選ぶにはドッカー左下のアイコンをクリックすれば、事前に読み込まれたカラーパレットのリストが表示されます。一つを選んでクリックしドッカーに読み込むか、インポートをクリックしてご自身のパレットをファイルから読み込むことができます。新しいパレットの作成は + アイコンを押し、名前 を入力して 保存 を押せば Krita は新しいパレットを選択してくれます。

4.2 から Krita のカラーパレットは保存された色のリストだけではなく、グリッドを使って整理することができます。なので'透過チェッカー'のグリッドがあり、何もないことを示しています。スウォッチをクリックするだけで現在の描画色を既定の名前で追加されます。


	色の選択はスウォッチを [image: mouseleft] します。


	選択されたスウォッチやグループを削除するには削除アイコンを押します。グループが削除されるときは、Krita はスウォッチを維持するか常に尋ねます。もしそうなら、グループは既定のグループに統合されます。


	ダブル [image: mouseleft] で編集ウィンドウが呼び出され色、名前、ID とスポットカラーであるかを変えられます。グループではグループ名が設定できるようになります。


	[image: mouseleft] ドラッグでスウォッチをドラッグ＆ドロップし、グループでは並び替えることができます。


	スウォッチを [image: mouseright] することで編集や削除オプションのあるコンテキストメニューが現れます。


	+ アイコンを押せば新しいスウォッチを追加できます。


	ドロップダウンメニューには ID や名前といった全項目があります。スポットカラーであればサムネイルは円形になります。ドロップダウンを使って色名や ID で検索することができます。


	By drag-and-dropping colors from the palette onto the layer stack, you can quickly create a fill layer.


	By drag-and-dropping colors from the palette onto the canvas you can fill the current layer with that color. The filling options used are taken from the fill tool but if Alt is pressed when the color is dropped then all the layer (or the portion inside the current selection) will be filled.





フォルダーアイコンを押すとパレットを編集することができます。列の追加やグループ既定の行の編集、グループの追加や列の編集ができます。


	パレット名
	パレット名を編集します。パレット選択ドロップダウンで表示されるパレットの名前になります。



	ファイル名
	パレットのファイル名で、ファイルシステムと親和性があるものでなければなりません。(引用符を避ける、など)。



	列数
	このパレットの列の数です。全項目がカウントされます。もし間違って既にある列の項目数より少ない値にしてしまった場合、次回 Krita を再起動するまでに再度大きくしておけば良いです。



	パレットの保存場所:
	パレットをドキュメントとリソースフォルダのどちらに保存するかです。


	リソースフォルダ
	既定で、パレットはリソースフォルダに保存されます。



	ドキュメント
	保存時にパレットがリソースフォルダから削除されドキュメントに格納されます。ドキュメントが読み込まれるとリソースに読み込まれます。






バージョン 5.0 で非推奨: This has been disabled for now.





	グループを追加
	新しいグループを作成します。クリックすると名前と列数を尋ねます。



	グループ設定
	ここでグループを設定できます。ドロップダウンでグループを選択します。既定のグループは一番上にあります。


	列数
	グループにある列の数です。グループにもっと色を追加したいのにもうクリックできる空のエリアがない場合、列数を増やしてください。



	グループの名前を変更
	グループの名前を変えます。



	グループ削除
	グループを削除します。色を残しておくか尋ね、もしそうならグループの中身を既定グループに統合します。









色の編集と新規ダイアログは次のことを尋ねます:


	色
	スウォッチの色。



	名前
	人間が読める形式での色の名前です。



	ID
	ID はインデックスカラーに使われる数字です。名前が"鮮やかな桃色"のようにできるのに対し、ID はおそらく "RY75" のようになります。名前と ID はどちらもパレット下の色エントリドロップダウンから検索できます。



	スポットカラー
	現在 Krita 内では何にも使われていませんが、スポットカラーはプリンタが現実の印刷に使う色に合わせることができます。このような色にチェックをしておくことが印刷ワークフローにおいて有用で、また Python を使ってスポットカラーを識別させることもできます。





Krita で使われるネイティブパレット形式は 4.0 からは *.kpl です。またインポートに対応しているのは...


	Gimp Palettes (.gpl)


	Microsoft RIFF palette (.riff)


	Photoshop Binary Palettes (.act)


	PaintShop Pro palettes (.psp)


	Photoshop Swatches (.aco)


	Scribus XML (.xml)


	Swatchbooker (.sbz)


	Adobe Swatch Exchange (.ase)


	Adobe Color Books (.acb)







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
パターンドッカー

[image: ../../_images/Krita_Patterns_Docker.png]
このドッキングパネルでグローバルパターンを選択することができます。ファイルを開くボタンを使うとパターンをインポートできます。良く使うショートカットは次のものです:


	スウォッチを [image: mouseright] してタグを設定できます。


	スウォッチを [image: mouseleft] してグローバルパターンに設定できます。


	Ctrl + scroll でスウォッチサイズを変えられます。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Recorder Docker

You may have seen artists show little progress movies of their work. This is called a time lapse! Normally a time lapse is recorded using outside software, like OBS, and then sped up around 16 times, and they are used to convey the whole amount of effort that went into an image. The recorder docker simplifies making a time lapse, by taking a snapshot every stroke and then letting you render it to a video file with ffmpeg. Because this docker relies on FFMpeg, it cannot be used on Android.

The recorder docker makes a snapshot of the canvas every few seconds, or at the end of every stroke. You can tell it's turned on because there will be a recording symbol in the status bar, which is red when it's making snapshots and white when it's on standby.

Because it stores the snapshots, that means you can take breaks, close the image, turn off the computer, come back a month later. However, snapshots can take up quite a bit of space, so if you are running out of space, don't forget to check the temporary folder!

At the end, you can turn the snapshots into a video file, ready for your favorite video sharing site.


注釈

Some people also call time lapses 'speed paints', but these are not the same thing. A speed paint is when you try to draw an image in a far shorter time than is usual for you. For example, drawing a whole landscape in 15 to 30 minutes. People like to record their speed paints, and because both speed paints and time lapses are videos, people often confuse them.

Similarly, this tool should also not be confused with Macro Recording, which is when you tell the program to record all your actions into a file, and have it play those back at a later date. Krita currently does not have this functionality.




Docker Options

[image: ../../_images/recorder_docker.png]

	Recordings Directory:
	The directory where the snapshots are kept. Note the Manage Recordings button, which will assist you in selecting old recordings to remove.



	Capture Interval:
	The minimum capture interval. The recorder docker takes a picture when the image changes, but will wait for this capture interval to pass before making a new snap shot. This means quick strokes will not each require a new snapshot. Increase this if you want less snapshots to be recorded during a painting session, or if you are experiencing slowdowns.



	Format:
	The file format to use for the snap shots. *.jpg is faster, but *.png is better for very sharp images.



	Quality:
	Control the quality of the JPEG snapshots. The lower the quality, the lower the file size, but too low and you will get a messy looking recording.



	Compression:
	Control the compression of the PNG snapshots. Greater value will produce smaller files, but will take more processing power. This is recommended to be set to be between 1 and 3 for a good balance between speed and file size.



	Resolution:
	Lower the resolution of the snapshot. This can drastically reduce size without losing too much quality.



	Record in Isolate Mode.
	Record when layer isolate mode is on. As isolate mode hides all the other layers, it can result in a lot of flickering during the resulting time lapse. Only turn this on when you are not in the habit of switching layers often when in isolate mode.



	Record automatically
	Start recording the instant an image is created or loaded. This option is useful for those who want to record each of their drawings.





Finally, there's Record and Export. The former starts and stops recording. The latter lets you render the current drawing's timelapse.


[image: ../../_images/recorder_docker_snapshot_manager.png]

The recordings manager window. This is a list of recordings you have, and how much space they take. You can select recordings to delete them.





Export Options

Compare these options with the one on the アニメーション出力 page, as they do largely the same things.


	Recording info:
	Shows what kind of frames and how many frames are taken into account when creating the final video file. Pressing Open Record Directory will allow you to open the folder where the recordings are located in your file browser.



	Input FPS:
	How many frames per second should go in. For example, to make your time lapse twice faster, this value should be double that of the Video fps.



	Video FPS:
	The actual FPS of the video.



	Extend End Result
	Whether to hold the last frame and how long to hold the last frame of the recording. This allows a viewer to take a good long at the end result.


Added in version 5.1.





	Enable Result Preview
	Whether to add a copy of the last frame to the start and how long to hold this frame. This will show viewers what kind of image is being drawn here.


Added in version 5.0.





	Resize:
	Scale the final video.



	FFMpeg:
	The location of the ffmpeg executable.



	Render As:
	Select the render setting to use. MP4 x264 is sufficient for most drawings and will be accepted on most video sharing sites.



	Video Location:
	Where to put the resulting video.



	Video Duration:
	The final video length in seconds. This will change as you change the FPS settings.







After Export


	Watch it:
	This will open the resulting file in the default video player on your system.



	Show in folder:
	This will open the folder where the file is located in your file browser.



	Remove recordings:
	Remove the snapshots from your computer.









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
資料画像ドッカー


バージョン 4.0 で非推奨: このドッキングパネルは Windows でクラッシュを起こすため Krita 4.0 で削除されました。4.1 で資料画像ツールに替えられました。



[image: ../../_images/400px-Krita_Reference_Images_Browse_Docker.png]
[image: ../../_images/400px-Krita_Reference_Images_Image_Docker.png]
This docker allows you to pick an image from outside of Krita and use it as a reference. Even better, you can pick colors from it directly.

The docker consists of two tabs: Browsing and Image.


Browsing

Browsing gives you a small file browser, so you can navigate to the map where the image you want to use as reference is located.

There's an image strip beneath the browser, allowing you to select the image which you want to use. Double click to load it in the Image tab.



Image

This tab allows you to see the images you selected, and change the zoom level. Clicking anywhere on the image will allow you to pick the merged color from it. Using the cross symbol, you can remove the icon.





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Shape Properties Docker

[image: ../../_images/Krita_Shape_Properties_Docker.png]

バージョン 4.0 で非推奨: このドッキングパネルは廃止され、機能は 形状編集ツール に取り込まれました。



This docker is only functional when selecting a rectangle or circle on a vector layer. It allows you to change minor details, such as the rounding of the corners of a rectangle, or the angle of the formula for the circle-shape.




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
簡易色選択

[image: ../../_images/Krita_Small_Color_Selector_Docker.png]
Krita で最もシンプルな色選択です。左には色相のバーがあり、右には明度と彩度を選ぶ四角いエリアがあります。


Added in version 4.2: この小さい色選択は HDR を表示できる唯一の色選択です。Krita のビルドが HDR 有効で Windows 上であれば、下のスライダーをドラッグして色の'輝度'を増やします。これは色の明るさの直接的な値で、HDR 色にするには 100 を超える数値(100 が sRGB の最も明るい値として使われる最大値です)にする必要があります。簡易色選択はまた広い色域の値も選択できます。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
スナップショットドッカー

現在のドキュメントのスナップショット(コピー)を作成し、後からその時点に戻れるドッキングパネルです。

[image: ../../_images/snapshot-docker.png]
このドッカーの主な機能は保存されたすべてのスナップショットを一覧にすることです。ドッカーの下には三つのボタンがあります: 左から スナップショットを作成、選択されたスナップショットに切り替え、選択されたスナップショットを削除 です。スナップショットを作成 をクリックすればドキュメントの現況からスナップショットを作成することができます。選択されたスナップショットに切り替え をクリックして選んだスナップショットに切り替えます。切り替えると元に戻す履歴は破棄されます。現在の状態を保存したいときは、切り替える前にスナップショットを作成してください。選択されたスナップショットを削除 をクリックして選んだスナップショットを削除します。スナップショットはダブルクリックすることで名前を編集することができます。

ドキュメントを閉じるとすべてのスナップショットはなくなることに気を付けてください。もし取っておきたい場合には、保存かエクスポートを忘れずしておく必要があります。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
詳細色選択

[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker.png]
[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker_2.png]
詳細色選択では色空間内の特定の色を選ぶことができます。


Color Space Chooser Dropdown

Fairly straightforward. This color space chooser dropdown allows you to pick the color space, the bit depth and the ICC profile in which you are going to pick your color.



スライダー

These change per color space.
If you chose 16bit float or 32 bit float, these will go from 0 to 1.0, with the decimals deciding the difference between colors. When you choose 8 bit integer or 16 bit integer, a button with percentage sign (%) will appear besides the dropdown, which will allow you to input values in percentages.



十六進数色選択

8ビットの深度を使う色空間でのみ利用できます。十六進数カラーコードで入力でき、RGB、CMYK、LAB、XYZ、YCrCb 同等の形で受け取ったり、その逆ができます！



HSV Color Selector


Added in version 5.1.



In RGB color spaces, the toggle button allows you to switch into HSV mode and choose using the Hue, Saturation and Value sliders.

[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker_3.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Storyboard Docker

[image: ../../_images/Storyboard_thumbnailonly_view.png]
A storyboard is a series of drawings and directions that outlines a film as a set of
scenes. These scenes may be accompanied with text that can provide additional context
such as dialog, action descriptions, or pertinent details needed for production.
Storyboarding is used extensively during the planning phase of a film to achieve a
better understanding of the overall production and its needs. Storyboards are
also useful for teams to discuss the scene-by-scene flow of a film or make any
necessary changes before entering the production phase.

Krita's Storyboard Docker allows the user to develop a story by creating and managing scenes. This includes the
addition, removal, or adjustment of a scene. Users can also insert additional scenes between other scenes
when necessary, or reorder scenes via drag-and-drop. The storyboard's visual content exists within Krita's
internal animation system, which gives users the ability to preview the sequence using the Animation Timeline's
transport controls. The storyboard docker also supports exporting the contents of a storyboard
to a document. The current supported formats for export are SVG and PDF.


Toolbar Buttons

[image: ../../_images/Storyboard_uper_buttons.png]

	Export
	A drop down menu with export options available for the current storyboard.
This can be used to export the storyboard to a desired format. You can specify
the layout of the exported file using the export dialog options. This might be useful
when discussing ideas and planning the animation with teammates or if you want to show
your animation ideas to a potential client. Krita currently supports exporting
storyboards to .pdf or .svg formats. For additional details see Exporting Storyboard






	Comment
	A drop down menu which consists of a list of comments for storyboard items which includes a
Delete Comment button and an Add Comment button. You can add comment sections to all entries,
remove comment sections, or change their visibility from the drop down menu. The order
of comments can be changed using drag-and-drop. Actions within this menu will apply to
every entry within the storyboard docker.

[image: ../../_images/Storyboard_comment.png]


	Lock
	This option is used to freeze the docker in its current state. When this option is enabled thumbnails, comments,
duration and frame number do not change. Reordering of scenes using drag and drop is also be disabled. This can be used
to preserve the state of the storyboard docker even when modifying the contents of the image.






	Arrange
	A drop-down menu which provides options for changing View and Mode settings. These settings change the
arrangement of scenes withhin the docker. For additional details, see Storyboard View and Modes

[image: ../../_images/Storyboard_arrange.png]






Storyboard Scene

A storyboard scene represents an individual scene in a larger production. There can be multiple keyframes within
the duration of a single scene, with the thumbnail representing the first keyframe of a given scene. Each
scene has a header with editable fields -- such as scene names and durations. Storyboard scenes can be inserted before or
after any other scene. The order of scenes can be changed at any time using drag-and-drop. Changing the order of
scenes will be reflected appropriately in the timeline, where keyframes will be reordered to accommodate the new
desired scene order.


	Frame Number
	This shows the starting frame number of the scene. This field cannot be edited.



	Name
	The scene name. Double- [image: mouseleft] to make it editable, and press the Enter key to finish editing.



	Duration in Seconds
	A spin-box. This will set the duration of the scene in seconds.



	Duration in Frames
	A spin-box. This will set the duration of the scene in frames. Frames represent the division of seconds, which is dependent on the users' desired Frame Rate setting.



	Thumbnail
	A thumbnail representing the contents of a scene. Unlike the comments, it cannot be edited inside the docker directly. Instead, changes must be made within the canvas after selection.



	Add Item
	A button on the lower left corner of the thumbnail that adds a new scene after the duration of the current scene. The new scene will start with a duration of 1 frame, which is the smallest possible length of a scene.



	Delete Item
	A button on the lower right corner of the thumbnail that deletes the current scene. The keyframe contents of the deleted scene will be transferred to the scene just before. This is used to prevent accidental data loss.



	Comment Name
	Name of the comment field. This field is uneditable directly but can be edited from the Comment menu.



	Comment Field
	The comment content. Double- [image: mouseleft] to make it editable, and press the Enter key to finish editing.







Storyboard View and Modes

The View and Mode options for the Storyboard Docker are available via the Arrange menu.
These options allow the user to change the visual arrangement or elements of the scenes.


	View
	Options that filter which parts of the scene to show within the Storyboard Docker.


	Thumbnail Only : Show only the thumbnail portion of a scene.


[image: ../../_images/Storyboard_thumbnailonly_view.png]





	Comments Only : Show only the comments section of a scene.


[image: ../../_images/Storyboard_commentonly_view.png]





	All : Show all elements of a scene.


[image: ../../_images/Storyboard_grid_mode.png]









	Mode
	Allows the user to change the visual arrangement of scenes within the Storyboard Docker.


	Row : Scenes are arranged in a row-wise fashion. The scene's comments are on the right side of the thumbnail.


[image: ../../_images/Storyboard_row_mode.png]





	Column : Scenes are arranged in column-wise fashion. The scene's comments are below the thumbnail.


[image: ../../_images/Storyboard_column_mode.png]





	Grid : Scenes are arranged in a grid. In this mode, if you change the size of the docker, the grid is rearranged to accommodate more scenes in the docker.


[image: ../../_images/Storyboard_grid_mode.png]













Using Storyboard docker


	Adding Scenes
	There are two ways to add scenes :


	[image: mouseright] and choose either Add Scene After or Add Scene Before


	Press the Add Button at the lower left corner of thumbnail of the scene, this is the same as Add Scene After.






	Deleting Scenes
	There are two ways to delete scenes :


	[image: mouseright] and Remove Scene.


	Delete button at the lower right corner of thumbnail of scene, this is the same as Remove Scene.





注釈

Deleting scene in storyboard does not delete the keyframes at the scene's frame. Instead the duration of the deleted scene gets added to the previous scene. This is prevent accidental data loss upon removing a scene.





	Reordering Scenes
	Scenes can be reordered using drag and drop. All the keyframes within the duration of that scene will move upon reordering.



	Managing Comment Fields
	The storyboard docker allows for the management of multiple optional comment fields. While some projects might require only one comment field for dialog per scene, some might require additional fields that describe character actions or camera directions. The Comment menu allows the user to configure these comment fields.


	To make a new comment field, go to Comment menu and click on the plus button at the bottom-left. A new comment field will be added to the menu. Change its name and press Enter. Every scene will now have the new comment field available to edit.


	To delete a comment field, select it and press the Delete button at the bottom-right corner of the Comment menu.


	To toggle visibility of a comment field click on the eye icon.


	To rearrange the order of comment fields use drag and drop in the Comment menu.






	Adding Comments
	To add a comment to a comment field in a scene, double click on the comment's area to make it editable. When finished, click outside of the area to save it.



	Changing duration
	Use the spin-box's up and down button to change duration by one. Double click to make the field editable by typing.



	Working with multiple layers
	When working with multiple layers, if you want to change only one of the scene thumbnails when drawing on canvas, you should insert keyframes at that scene's time in the current layer.
An easy way to do this is to turn the Auto Frame mode on in the animation docker. That way any changes that you make with the scene selected will insert a keyframe at the scene's time in the current layer and thus would change the thumbnail for that scene.







Exporting Storyboard

Storyboards that you've created in Krita can be easily exported as either PDF or SVG files.

Clicking on the Export button at the upper-left corner of the Storyboard Docker will bring you to the storyboard export menu for the chosen format.
Within this menu you have various options covering essentials like page size, board layout and font size.
When using our procedural board layout modes (rows, columns, and grid), other appropriate parameters will appear and Krita will also try to estimate a maximum comfortable font size based on your other settings.


	Specifying layout using custom options
	The following options are provided to specify layout :


	Rows per page


	Columns per page


	Page Size


	Page Orientation




[image: ../../_images/storyboard_custom_options.png]


	Specifying Layout using SVG template file
	Better yet, Krita has the ability to make use of special SVG template files for even more control of how your storyboard elements will be placed on the page.
By using an SVG template file, you can design custom storyboard paper to suit the needs of almost any project or existing storyboard paper format.

We've made a default SVG storyboard template that will come bundled with Krita for everyone to use, modify, or learn from when creating their own custom templates.
Finally, if you'd like to create your own custom SVG storyboard template file, you can learn how to do that here.

[image: ../../_images/storyboard_SVG_layout.png]


	File name for Export document
	
	PDF : Choose the filename of the export document.


	SVG : Choose the directory where you want to save the exported files and a base name. The exported files will be named baseName followed by a numerical suffix. e.g. base0, base1 etc.




[image: ../../_images/storyboard_export_file.png]








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
タスクセットドッカー

タスクセットはチュートリアルのような一連の操作を共有するのに使います。タスクセットドッカーを使ってタスクセットを作ります。

[image: ../../_images/Task-set.png]
Task sets can record any kind of command also available via the shortcut manager. It is not a macro recorder, right now, Krita does not have that kind of functionality.

The tasksets docker has a record button, and you can use this to record a certain workflow. All Actions can be recorded. These include every action available in the メインメニュー, but also all actions available via Ctrl + Enter. Then use this to let items appear in the taskset list. Afterwards, turn off record. You can then click any action in the list to make them happen. Press the Save icon to name and save the taskset.

Task sets are a resource. As such, they can be saved, tagged, reordered. They are stored as *.kts files, which are XML files:

<Taskset name="example" version="1">
    <action>add_new_paint_layer</action>
    <action>add_new_clone_layer</action>
    <action>add_new_file_layer</action>
</Taskset>








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
タッチドッカー

タッチドッキングパネルは便利なアクションを含んだ QML ドッカーです。Krita でタッチスクリーンを使用するユーザーが大きい GUI 要素を使う補助をするために作られました。

できる動作は...



	ファイルを開く

	ファイルを保存する

	名前を付けて保存...



	元に戻す

	やり直す



	Increase opacity

	Make brush color lighter



	Decrease opacity

	Make brush color darker



	Rotate Canvas Left
by 15°

	Reset Canvas Rotation
and Reset Zoom

	Rotate Canvas Right
by 15°



	ブラシサイズを大きくする

	ズームイン



	ブラシサイズを小さくする

	ズームアウト



	Switch to Previous Preset



	レイヤーの中身を削除する









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
編集履歴


Undo History Docker

[image: ../../_images/Krita_Undo_History_Docker.png]
このドッキングパネルで元に戻した状態と素早く行き来することができ、Ctrl + Z ショートカットを連打するよりはるかに素早く時間をさかのぼることもできます。



累積で元に戻す

Cumulative Undo is a feature of Krita that allows merging similar undo states basing on their time separation. It makes the undo history cleaner.
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シンボルライブラリ

シンボルライブラリドッキングパネルはリソースフォルダの "symbols" フォルダに入れられた SVG ファイルのシンボルライブラリを読み込みます。リソースフォルダは 設定 ‣ リソースを管理... ‣ リソースフォルダを開く にあります。これらは リソース の一種です。

ベクターシンボルはキャンバスにドラッグアンドドロップして、複雑な画像を素早く使うことができます。

現在、Krita でシンボルライブラリを作ることはできませんが、Inkscape を使って作るなど手作業で作ることはできます。ありがたいことに、いくつかの SVG シンボルライブラリはもう既に公開されています！


参考

SVG シンボル要素の説明 (Mozilla Developer Network) [https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/SVG/Element/symbol]
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Wide Gamut Color Selector


Added in version 5.2.



[image: ../../_images/wide_gamut_selector.png]
The wide gamut color selector provides a customizable color selector that is also able to select colors outside of the basic sRGB color gamut.

To open the Wide Gamut Color Selector choose Settings ‣ Dockers ‣ Wide Gamut Color Selector.

The top right of the selector has a foreground and background selector, while the middle is the main selector.

You can configure this docker by clicking the settings icons in the top level of the selector. Here you can access quick settings, like the color model and preferred selector shapes, and more configuration can be accessed with Configure....


注釈

The Wide Gamut Color Selector is intended to eventually replace the 拡張色選択, so many of its options will be familiar to you.




Configuration


Color Selection

Here you can select the color model and the main shape.


	Hue Ring Appearance
	This allows you to choose how the hue ring (if applicable) will appear.


	Static
	The hue right will always be at the most colorful color in that hue.



	Dynamic
	The hue ring will adjust based on the lightness and saturation of the current color.



	Dynamic + Static Edge
	The hue ring will be split in two parts: the inner edge will be dynamic, while the outer-edge will be static.









The color selector options are similar to the 'Type and Shape' entries in 拡張色選択.



General

This sections covers the selector layout.


	Show Quick Settings Menu
	This will allow you to turn off the quick settings.



	Favourite selection
	This will allow you to select preferred shapes that show up in the quick settings menu.



	Selection Color space
	Select which color space will be used for the selector. You can use between current layer/mask, image, or a custom profile. This is useful for when you need to ensure your colors work inside a specific CMYK color space, while having the main image in RGB.


	Proof Colors to Painting Color Space
	This ensures that the selector will display colors in the current painting color space, which happens with the options Custom and Image if the selected layer or mask does not have the same color space as the image. It has no effect when using Layer/Mask











Pop-ups

These settings configure the pop-ups that can be created with the wide gamut selector actions for Show Color History, Show MyPaint Selector, Show Wide Gamut Selector and Show Wide Gamut Shade Selector. Configuring the keyboard shortcuts for these colors is done in Configure Krita -> Keyboard Shortcuts -> WG Color Selector Actions.


	Size
	The size of the pop-up in pixels.






Color patches


	Layout
	
	Orientation
	Whether these are oriented horizontally or vertically.



	Scrolling
	This controls both the scroll direction as well as which direction the patches are laid out in, the latter perpendicular to the former.


	None
	No scrolling.



	Along orientation
	Scrolls vertically or horizontally depending on orientation. Patches are laid out in the perpendicular direction.



	Laterally
	Shows perpendicular to the orientation, so vertically when the orientation is horizontal, and vice versa. Patches are laid out following the orientation.







	Rows
	The amount of rows the patches will take up.







	Patches
	
	Width/Height:
	The size of the patches.



	Max Patches:
	The maximum number of patches allowed.












Shade Selector

This configures the shade selector.


	Update Base Color
	
	Color Changes Externally
	When the shade selector is not responsible for the active color changes.



	Right-clicking on shade selector
	The color changes by right clicking on the shade selector.



	Interaction ends
	When the interaction with the selector ends. So a click+drag will not update the base color until the action is finished, but each single click will always update the color.







	Line count
	How many shade selectors are available.

For each number there will be a button added to the right side.



	Line Height
	How big the selectors are in pixels.





On the righthand side there will be a preview of each possible shade selector. Clicking these will allow you to edit the adjustment of the selector. The shade selectors follow the color model selected in the Color Selection options.


	Range
	How strong the color change is. The further the value from zero, the bigger the change to the color. Negative values will flip the adjustment.



	Offset
	How much the center of the selector is offset from the base color. Setting Hue to 0.5 for example will always show the complementary color to the current base color as the center of the slider.



	Display
	Whether to show as a continuous gradient, or split up into patches, and if so, how many patches.







Color Patches

This allows you to configure the color patches for the color history and the colors from the image.


	Layout
	
	Orientation
	Whether these are oriented horizontally or vertically.



	Scrolling
	
	None
	No scrolling.



	Along orientation
	Scrolls vertically or horizontally depending on orientation.



	Laterally
	Shows perpendicular to the orientation, so vertically when the orientation is horizontal, and vice versa.







	Rows
	The amount of rows the patches will take up.







	Patches
	
	Width/Height:
	The size of the patches.



	Max Patches:
	The maximum number of patches allowed.







	Options
	
	Clear Button
	Whether the clear button is present. Only for the color history.



	Autoupdate
	Whether the 'colors from image' auto updates, this will mean you will not have to press the refresh button in the docker to see them.
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Dr. MinGW Debugger


注釈

The information on this page applies only to the Windows release of Krita. Usually, the %LOCALAPPDATA%kritacrash.log log file will contain enough information for the developers to get an idea of why Krita crashed. Using the debug package is
only needed when more precise information is needed.




Using the Debug Package

If you have your Krita version installed and you want to get a backtrace, it's best to download a portable version
(either the latest release, or the one that someone told you to try, for example Krita Next or Krita Plus package).
Alongside downloading the portable version, download the debug symbols package, too. It should be located in the same place
you download Krita. You can see which is which by checking the end of the name of the ZIP file - debug symbols package always ends with -dbg.zip.


	Links to the debug packages should be available on the release announcement news item on https://krita.org/, along with the release packages. You can find debug packages for any release either in https://download.kde.org/stable/krita for stable releases or in https://download.kde.org/unstable/krita for unstable releases (for example beta versions). Portable ZIP and debug ZIP are found next to each other.


	Make sure you’ve downloaded the same version of debug package for the portable package you intend to debug / get a better backtrace.


	Extract the portable Krita.


	Extract the files from the debug symbols package inside the portable Krita main directory, where the sub-directories bin, lib and share is located, like in the figures below:


[image: ../_images/Mingw-dbg7zip.png]
[image: ../_images/Mingw-dbg7zip-dir.png]





	After extracting the files, check the bin dir and make sure you see the .debug dir inside. If you don't see it, you probably extracted to the wrong place.






Getting a Backtrace


	When there is a crash, Krita might appear to be unresponsive for a short time, ranging from a few seconds to a few minutes, before the crash dialog appears.


[image: ../_images/Mingw-crash-screen.png]

An example of the crash dialog.




	If Krita keeps on being unresponsive for more than a few minutes, it might actually be locked up, which may not give a backtrace. In that situation, you have to close Krita manually. Continue to follow the following instructions to check whether it was a crash or not.






	Open Windows Explorer and type %LocalAppData% (without quotes) on the address bar and press the Enter key.


[image: ../_images/Mingw-explorer-path.png]





	Find the file kritacrash.log (it might appear as simply kritacrash depending on your settings.)


	Open the file with Notepad and scroll to the bottom, then scroll up to the first occurrence of “Error occurred on <time>” or the dashes.



[image: ../_images/Mingw-crash-log-start.png]

Start of backtrace.



Check the time and make sure it matches the time of the crash.


[image: ../_images/Mingw-crash-log-end.png]

End of backtrace.



The text starting from this line to the end of the file is the most recent backtrace.


	If kritacrash.log does not exist, or a backtrace with a matching time does not exist, then you don’t have a backtrace. This means Krita was very likely locked up, and a crash didn’t actually happen. In this case, make a bug report too.


	If the backtrace looks truncated, or there is nothing after the time, it means there was a crash and the crash handler was creating the stack trace before being closed manually. In this case, try to re-trigger the crash and wait longer until the crash dialog appears.
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Filters

Filters are little scripts or operations you can run on your drawing. You can visualize them as real-world camera filters that can make a photo darker or blurrier. Or perhaps like a coffee filter, where only water and coffee gets through, and the ground coffee stays behind.

Filters are unique to digital painting in terms of complexity, and their part of the painting pipeline. Some artists only use filters to adjust their colors a little. Others, using Filter Layers and Filter Masks use them to dynamically update a part of an image to be filtered. This way, they can keep the original underneath without changing the original image. This is a part of a technique called 'non-destructive' editing.

Filters can be accessed via the Filters menu. Krita has two types of filters: Internal and G'MIC filters.

Internal filters are often multithreaded, and can thus be used with the フィルタブラシエンジン or the フィルタレイヤー and フィルタマスク.



	Adjust

	Artistic

	Blur

	Color

	Edge Detection

	Emboss

	Enhance

	Map

	Other

	Wavelet Decompose
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Adjust

The Adjustment filters are image-wide and are for manipulating colors and contrast.


Dodge

An image-wide dodge-filter. Dodge is named after a trick in traditional dark-room photography that gave the same results.

[image: ../../_images/Dodge-filter.png]

	Shadows
	The effect will mostly apply to dark tones.



	Midtones
	The effect will apply to mostly midtones.



	Highlights
	This will apply the effect on the highlights only.



	Exposure
	The strength at which this filter is applied.







Burn

An image-wide burn-filter. Burn is named after a trick in traditional dark-room photography that gave similar results.

[image: ../../_images/Burn-filter.png]

	Shadows
	The effect will mostly apply to dark tones.



	Midtones
	The effect will apply to mostly midtones.



	Highlights
	This will apply the effect on the highlights only.



	Exposure
	The strength at which this filter is applied.







Levels

This filter allows you to directly modify the levels of the tone-values of an image, by manipulating sliders for highlights, midtones and shadows. You can even set an output and input range of tones for the image. A histogram is displayed to show you the tonal distribution.
The default shortcut for levels filter is Ctrl + L.

[image: ../../_images/Levels-filter.png]

	With these two buttons you can switch between "lightness only" and "per channel" levels adjustment. If you use the second mode you can modify the levels for each channel independently and you can change the active channel by selecting it in the list that appears at the right side of the buttons.


	This area shows the histogram for the active channel.


	This is a slider that you can use to quickly change the input black and white points and gamma.


	These input boxes do the same as the input levels slider, but allow you to finetune the values.


	This is a slider that you can use to quickly change the output black and white points.


	These input boxes do the same as the output levels slider, but allow you to finetune the values.


	These buttons allow you to control the visualization of the histogram. The first button makes it use a linear scale (the default). The second one makes it use a logarithmic scale. The third one changes its vertical size to fit the whole histogram in the area. The fourth one changes the vertical size to fit in the area most of the histogram but cutting long peaks produced by outliers. You can also change the size of the histogram by clicking and dragging vertically on the area or by double-clicking to change between "fit all" and "fit cutting long peaks".


	This button brings up the auto levels dialog for the current channel.


	These buttons allow you to reset (from top to bottom) the levels of the current channel, the input levels of the current channel, the output levels of the current channel, and the levels of all the channels.


	This button brings up the multi-channel auto levels dialog (only available in the RGBA color model).




This filter is very useful to do an initial cleanup of scanned lineart or grayscale images. If the scanned lineart is light you can slide the black handle in the input levels to the right to make it darker or if you want to remove the gray areas you can slide the white handle to the left.

Auto levels is a quick way to adjust tone of an image. You can update the levels of the filter automatically by using the auto levels dialog that appears when clicking one of the buttons explained earlier:


Added in version 5.1.



[image: ../../_images/Levels-filter-autolevels.png]

	Shadows and Highlights: In this group of widgets you can select how the shadows and highlights are enhanced.



	Method: this is available only in the RGBA color model when using the multi-channel autolevels and allows you to select if you want to apply the same input levels to all the channels or different input levels to each.


	Shadows clipping and Highlights clipping: these parameters tell the percentage of dark/light colors that are going to be clipped. This is useful when the histogram has long, low valued, tails at the shadows/highlights extremes.


	Maximum offset: this allows to set how much the input black and white points can be moved from their relative extremes.


	Shadows color and Highlights color: allows you to choose which colors should be used for the output shadows/highlights.









	Midtones: In this group of widgets you can select how the midtones are enhanced.



	Method: here you can choose not to enhance the midtones or a method to find the midtone point of the image using the median or the mean of the histogram.


	Amount: with this parameter you can choose how much the final midtone point used to adjust the image differs from the center of the histogram. If you choose 0% then the center of the histogram is used as midtone point (which means no correction except for the output color). If you choose 100% then the median or mean is used (depending on the method selected). And if you choose a value inbetween then a midtone point between those is used by linearly interpolating them.


	Color: allows you to choose which color should be used for the output midtones.











If you want to change the settings later you can click on the Create Filter Mask button to add the levels as a filter mask.



Color Adjustment Curves

This filter allows you to adjust each channel by manipulating the curves. You can even adjust the alpha channel and the lightness channel through this filter.
This is used very often by artists as a post processing filter to slightly heighten the mood of the painting by adjust the overall color. For example a scene with fire breathing dragon may be made more red and yellow by adjusting the curves to give it more warmer look, similarly a snowy mountain scene can be made to look cooler by adjusting the blues and greens. The default shortcut for this filter is Ctrl + M.


バージョン 4.1 で変更: Since 4.1 this filter can also handle Hue and Saturation curves.



[image: ../../_images/Color-adjustment-curve.png]


Cross-channel color adjustment


Added in version 4.1.



Sometimes, when you are adjusting the colors for an image, you want bright colors to be more saturated, or have a little bit of brightness in the purples.

The Cross-channel color adjustment filter allows you to do this.

At the top, there are two drop-downs. The first one is to choose which Channel you wish to modify. The Driver Channel drop down is what channel you use to control which parts are modified.

[image: ../../_images/cross_channel_filter.png]
The curve, on the horizontal axis, represents the driver channel, while the vertical axis represent the channel you wish to modify.

So if you wish to increase the saturation in the lighter parts, you pick Saturation in the first drop-down, and Lightness as the driver channel. Then, pull up the right end to the top.

If you wish to desaturate everything but the teal/blues, you select Saturation for the channel and Hue for the driver. Then put a dot in the middle and pull down the dots on either sides.



Brightness/Contrast curves

This filter allows you to adjust the brightness and contrast of the image by adjusting the curves.


バージョン 4.0 で非推奨: These have been removed in Krita 4.0, because the Color Adjustment filter can do the same. Old files with brightness/contrast curves will be loaded as Color Adjustment curves.





Color Balance

This filter allows you to control the color balance of the image by adjusting the sliders for Shadows, Midtones and Highlights.
The default shortcut for this filter is Ctrl + B.

[image: ../../_images/Color-balance.png]


Desaturate

Image-wide desaturation filter. Will make any image Grayscale.
Has several choices by which logic the colors are turned to gray. The default shortcut for this filter is Ctrl + Shift + U.

[image: ../../_images/Desaturate-filter.png]

	Lightness
	This will turn colors to gray using the HSL model.



	Luminosity (ITU-R BT.709)
	Will turn the color to gray by using the appropriate amount of weighting per channel according to ITU-R BT.709.



	Luminosity (ITU-R BT.601)
	Will turn the color to gray by using the appropriate amount of weighting per channel according to ITU-R BT.601.



	Average
	Will make an average of all channels.



	Min
	Subtracts all from one another to find the gray value.



	Max
	Adds all channels together to get a gray value.







Invert

This filter like the name suggests inverts the color values in the image. So white (1,1,1) becomes black (0,0,0), yellow (1,1,0) becomes blue (0,1,1), etc.
The default shortcut for this filter is Ctrl + I.



Auto Contrast

Tries to adjust the contrast to universally acceptable levels.



HSV/HSL Adjustment

With this filter, you can adjust the Hue, Saturation, Value or Lightness, through sliders. The default shortcut for this filter is Ctrl + U.

[image: ../../_images/Hue-saturation-filter.png]

	Colorize
	This is an option to have all the pixels have the same hue. It uses a HSL formula by default.



	Legacy Mode
	In the development of Krita 4.3, the HSV algorithm was adjusted to maintain the variation in brightness better. This is important because brightness contrast is the most important contrast, so you want to avoid losing variation in it. This option toggles the old behaviour for files made in previous versions.







Threshold

A simple black and white threshold filter that uses sRGB luminosity. It'll convert any image to a image with only black and white, with the input number indicating the threshold value at which black becomes white.



Slope, Offset, Power

A different kind of color balance filter, with three color selectors, which will have the same shape as the one used in settings.

This filter is particular useful because it has been defined by the American Society for Cinema as "ASC_CDL", meaning that it is a standard way of describing a color balance method.

[image: ../../_images/Krita_filters_asc_cdl.png]

	Slope
	This represents a multiplication and determine the adjustment of the brighter colors in an image.



	Offset
	This determines how much the bottom is offset from the top, and so determines the color of the darkest colors.



	Power
	This represents a power function, and determines the adjustment of the mid-tone to dark colors of an image.
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Artistic

The artistic filter are characterised by taking an input, and doing a deformation on them.


Halftone

[image: ../../_images/Krita_halftone_filter.jpg]
The halftone [https://en.wikipedia.org/wiki/Halftone] filter tries to replicate the continuous-tone of the original image through the use of simple shapes that vary in size.


	Mode
	
	Intensity
	In this mode the image is first converted to grayscale and then the halftoning is applied. The resulting effect is like the one used in black and white newspaper images.



	Independent Channels
	This allows applying the halftoning to each channel of the image independently, potentially with different parameters, giving an effect similar to the one in colored magazine images.



	Alpha
	With this option the halftoning is applied only to the alpha channel (you may see no change when all the pixels of the image are fully opaque). This is useful to add texture to the smooth semi-transparent borders of a layer.







	Halftoning Options
	When the selected mode is Independent Channels, multiple tabs for the different channels appear to let the user choose different options for each one; otherwise no tabs for the channels appear and there is only one set of options.
The halftoning process works by making a pattern image (commonly named screen) that is combined with the original image in a specific way.


	Screen Generator
	The filter uses the fill layer generators to create the screen (pattern) image instead of using a predefined set of patterns and options. This way the range of possible results can grow as new generators are added to Krita. Also the user can make his own patterns by using the pattern generator and custom pattern images. For more information see this page on fill layer generators and their options.



	Postprocessing
	These options apply to the result of combining the screen image with the original image.


	Hardness
	Controls how hard or soft are the borders of the halftone shapes.



	Invert
	Invert the resulting image/channel.



	Foreground & Background
	Change what color and opacity are used for the foreground (part of the image formed by the pattern shapes) and the background.















Index Color

The index color filter maps specific user selected colors to the grayscale value of the artwork. You can see the example below, the strip below the black and white gradient has index color applied to it so that the black and white gradient gets the color selected to different values.

[image: ../../_images/Gradient-pixelart.png]
You can choose the required colors and ramps in the index color filter dialog as shown below .

[image: ../../_images/Index-color-filter.png]
You can create index painting such as one shown below with the help of this filter.

[image: ../../_images/Kiki-pixel-art.png]


Pixelize

Makes the input-image pixely by creating small cells and inputting an average color.

[image: ../../_images/Pixelize-filter.png]


Raindrops

Adds random raindrop-deformations to the input-image.



Oilpaint

Does semi-posterisation to the input-image, with the 'brush-size' determining the size of the fields.

[image: ../../_images/Oilpaint-filter.png]

	Brush-size
	Determines how large the individual patches are. The lower, the more detailed.



	Smoothness
	Determines how much each patch's outline is smoothed out.







Posterize

This filter decreases the amount of colors in an image. It does this per component (channel).

[image: ../../_images/Posterize-filter.png]
The Steps parameter determines how many colors are allowed per component.
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Blur

The blur filters are used to smoothen out the hard edges and details in the images. The resulting image is blurry.
below is an example of a blurred image. The image of Kiki on right is the result of blur filter applied to the image on left.

[image: ../../_images/Blur.png]
There are many different filters for blurring:


Gaussian Blur

You can input the horizontal and vertical radius for the amount of blurring here.

[image: ../../_images/Gaussian-blur.png]


Motion Blur

Doesn't only blur, but also subtly smudge an image into a direction of the specified angle thus giving a feel of motion to the image. This filter is often used to create effects of fast moving objects.

[image: ../../_images/Motion-blur.png]


Blur

This filter creates a regular blur.

[image: ../../_images/Blur-filter.png]


Lens Blur

Lens Blur Algorithm.

[image: ../../_images/Lens-blur-filter.png]
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Color

Similar to the Adjust filters, the color filters are image wide color operations.


Color to Alpha

This filter allows you to make one single color transparent (alpha). By default when you run this filter white is selected, you can choose a color that you want to make transparent from the color selector.

[image: ../../_images/Color-to-alpha.png]
The Threshold indicates how much other colors will be considered mixture of the removed color and non-removed colors.
For example, with threshold set to 255, and the removed color set to white, a 50% gray will be considered a mixture of black+white, and thus transformed in a 50% transparent black.

[image: ../../_images/Krita-color-to-alpha.png]
This filter is really useful in separating line art from the white background.



Color Transfer

This filter converts the colors of the image to colors from the reference image.
This is a quick way to change a color combination of an artwork to an already saved image or a reference image.

[image: ../../_images/Color-transfer.png]


Maximize Channel

This filter checks for all the channels of a each single color and set all but the highest value to 0.



Minimize Channel

This is reverse to Maximize channel, it checks all the channels of a each single color and sets all but the lowest to 0.
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Edge Detection

Edge detection filters focus on finding sharp contrast or border between colors in an image to create edges or lines.

Since 4.0 there are only two edge detection filters.


Edge Detection


Added in version 4.0.



A general edge detection filter that encapsulates all other filters. Edge detection filters that were separate before 4.0 have been folded into this one. It is also available for filter layers and filter brushes.


[image: ../../_images/Krita_4_0_edge_detection.png]

From left to right: Original, with Prewitt edge detection applied, with Prewitt edge detection applied and result applied to alpha channel, and finally the original with an edge detection filter layer with the same settings as 3, and the filter layer blending mode set to multiply.




	Formula
	The convolution kernel formula for the edge detection. The difference between these is subtle, but still worth experimenting with.


	Simple
	A Kernel that is not square unlike the other two, and while this makes it fast, it doesn't take diagonal pixels into account.



	Prewitt
	A square kernel that includes the diagonal pixels just as strongly as the orthogonal pixels. Gives a very strong effect.



	Sobel
	A square kernel that includes the diagonal pixels slightly less strong than the orthogonal pixels. Gives a more subtle effect than Prewitt.







	Output
	The output.


	All sides
	Convolves the edge detection into all directions and combines the result with the Pythagorean theorem. This will be good for most uses.



	Top Edge
	This only detects changes going from top to bottom and thus only has top lines.



	Bottom Edge
	This only detects changes going from bottom to top and thus only has bottom lines.



	Right Edge
	This only detects changes going from right to left and thus only has right lines.



	Left Edge
	This only detects changes going from left to right and thus only has left lines.



	Direction in Radians
	This convolves into all directions and then tries to output the direction of the line in radians.







	Horizontal/Vertical radius
	The radius of the edge detection. Default is 1 and going higher will increase the thickness of the lines.



	Apply result to Alpha Channel.
	The edge detection will be used on a grayscale copy of the image, and the output will be onto the alpha channel of the image, meaning it will output lines only.







Gaussian High Pass

A High Pass filter is a type of edge detection filter. It is usually used to enhance contrasts, much like a sharpen filter, but within a texture editing workflow it is also used to remove local gradients.


	Radius
	The radius within the Gaussian High Pass filter is similar to the radius in the Edge Detection filter.





To use this as a sharpen filter, create a filter layer with this filter, and then set the blending mode to modes like 'soft light', 'overlay', 'hard light', 'linear light'. Different blending modes give different results.


[image: ../../_images/highpass_filter_sharpen.png]

Top left: Original, top right: Gaussian Highpass Result with radius 3, bottom left: Gaussian High Pass Result with radius 3 blended over the original with to Linear Light, bottom right: Gaussian High Pass result with radius 3 blended over the original with Soft Light.



To remove local gradients from a texture, create a clone layer, and apply this filter as a filter mask. Then, put a filter layer with gaussian blur set to the full amount in between the clone layer and the original. Finally, set the clone layer to luminosity or multiply (in this case an extra filter mask needs to be added to reduce the levels so that the multiplication result will not be as strong).


[image: ../../_images/highpass_filter_local_gradient_removal.png]

Left: Original, top right: Gaussian High Pass Result blended with luminosity to remove the local gradients but keep the sharp details. In this specific example the lack of local gradients removes some character, but the gaussian high pass result could also be used to create a heightmap.





Height to Normal Map


Added in version 4.0.



[image: ../../_images/Krita_4_0_height_to_normal_map.png]
A filter that converts Height maps to Normal maps through the power of edge detection. It is also available for the filter layer or filter brush.


	Formula
	The convolution kernel formula for the edge detection. The difference between these is subtle, but still worth experimenting with.


	Simple
	A Kernel that is not square unlike the other two, and while this makes it fast, it doesn't take diagonal pixels into account.



	Prewitt
	A square kernel that includes the diagonal pixels just as strongly as the orthogonal pixels. Gives a very strong effect.



	Sobel
	A square kernel that includes the diagonal pixels slightly less strong than the orthogonal pixels. Gives a more subtle effect than Prewitt.







	Channel
	Which channel of the layer should be interpreted as the grayscale heightmap.



	Horizontal/Vertical radius
	The radius of the edge detection. Default is 1 and going higher will increase the strength of the normal map. Adjust this if the effect of the resulting normal map is too weak.



	XYZ
	An XYZ swizzle, that allows you to map Red, Green and Blue to different 3d normal vector coordinates. This is necessary mostly for the difference between MikkT-space normal maps (+X, +Y, +Z) and the OpenGL standard normal map (+X, -Y, +Z).
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Emboss

Filters that are named by the traditional embossing technique. This filter generates highlight and shadows to create an effect which makes the image look like embossed. Emboss filters are usually used in the creation of interesting GUI elements, and mostly used in combination with filter-layers and masks.


Emboss Horizontal Only

Only embosses horizontal lines.



Emboss in all Directions

Embosses in all possible directions.



Emboss (Laplacian)

Uses the laplacian algorithm to perform embossing.



Emboss Vertical Only

Only embosses vertical lines.



Emboss with Variable depth

Embosses with a depth that can be set through the dialog box shown below.

[image: ../../_images/Emboss-variable-depth.png]


Emboss Horizontal and Vertical

Only embosses horizontal and vertical lines.
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Enhance

These filters all focus on reducing the blur in the image by sharpening and enhancing details and the edges. Following are various sharpen and enhance filters in provided in Krita.


	Sharpen


	Mean Removal


	Unsharp Mask


	Gaussian Noise reduction


	Wavelet Noise Reducer
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Map

Filters that are signified by them mapping the input image.


Small Tiles

Tiles the input image, using its own layer as output.



Phong Bumpmap

[image: ../../_images/Krita-normals-tutoria_4.png]
Uses the input image as a height-map to output a 3d something, using the phong-lambert shading model. Useful for checking one's height maps during game texturing. Checking the Normal Map box will make it use all channels and interpret them as a normal map.



Round Corners

Adds little corners to the input image.



Normalize

This filter takes the input pixels, puts them into a 3d vector, and then normalizes (makes the vector size exactly 1) the values. This is helpful for normal maps and some minor image-editing functions.



Gradient Map

[image: ../../_images/Krita_filter_gradient_map.png]
Maps the lightness of the input to the selected gradient. Useful for fancy artistic effects.

In 3.x you could only select predefined gradients. In 4.0, you can select gradients and change them on the fly, as well as use the gradient map filter as a filter layer or filter brush.


Color Modes


	Blend: smoothly blend colors between stops


	Nearest: selects color from nearest stops


	Dither: dithers between stop colors as per Dithering Threshold Modes.







Palettize

Maps the color of the input to the nearest color in the selected palette. Useful for limiting color in pixel art and for artistic effects.

Optional dithering may be applied with the covered value range controlled by the spread value.


Colorspace Modes


	Lab: finds nearest colors in Lab colorspace


	RGB: finds nearest colors in RGB colorspace






Dithering Threshold Modes


	Pattern: uses the lightness or alpha value of the selected pattern to threshold the input color between palette colors


	Noise: uses a randomly generated value per pixel to threshold the input color between palette colors






Dithering Color Modes


	Per-Component Offset: independently offsets each color channel by the threshold amount, scaled by the offset scale value


	Nearest Colors: finds the two nearest colors then applies the threshold amount to the relative distances of the two color to find the resulting color






Dithering Alpha Modes


	Clip: thresholds alpha at the clip position


	Index: uses the selected palette index as the transparent color


	Dither: applies dither to the alpha value as per Dithering Threshold Modes









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Other
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Other

Filters signified by them not fitting anywhere else.


Wave

Adds a cute little wave-distortion effect to the input image.



Random Noise

Gives Random Noise to input image.



Random Pick

Adds a little pixely-fringe to the input image.





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Wavelet Decompose
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Wavelet Decompose

Wavelet decompose uses wavelet scales to turn the current layer into a set of layers with each holding a different type of pattern that is visible within the image. This is used in texture and pattern making to remove unwanted noise quickly from a texture.

You can find it under Image.

When you select it, it will ask for the amount of wavelet scales. More scales, more different layers. Press OK, and it will generate a group layer containing the layers with their proper blending modes:

[image: ../../_images/Wavelet_decompose.png]
Adjust a given layer with middle gray to neutralize it, and merge everything with the Grain Merge blending mode to merge it into the end image properly.
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HDR Display


Added in version 4.2.




注釈

Currently only available on Windows.



Since 4.2 Krita can not just edit high bitdepths images, but also render them on screen in a way that an HDR capable setup can show them as HDR images. HDR images, to put it simply, are images with really bright colors. They do this by having a very large range of colors available, 16 bit and higher, and to understand the upper range of the available colors as brighter than the brightest white most screens can show. HDR screens, in turn, are screens which can show brighter colors than most screens can show, and can thus show the super-bright colors in these HDR images. This allows for images where bright things, like fire, sunsets, magic, look really spectacular! It also shows more subtle shadows and has a better contrast in lower color values, but this requires a sharper eye.


Configuring HDR

Krita cannot show HDR with any given monitor, you will need an HDR capable setup. HDR capable setups are screens which can show more than 100 nits, preferably a value like 1000 and can show the rec 2020 PQ space. You will need to have the appropriate display cable(otherwise the values are just turned into regular SDR) and a graphics card which supports HDR, as well as suitable drivers. You then also need to configure the system settings for HDR.

If you can confirm that the system understands your setup as an HDR setup, you can continue your configuration in Krita, in Settings ‣ Configure Krita... ‣ Display. There, you need to select the preferred surface, which should be as close to the display format as possible. Then restart Krita.



Painting in HDR

To create a proper HDR image, you will need to make a canvas using a profile with rec 2020 gamut and a linear TRC. Rec2020-elle-V4-g10.icc is the one we ship by default.

HDR images are standardized to use the Rec2020 gamut, and the PQ TRC. However, a linear TRC is easier to edit images in, so we don't convert to PQ until we're satisfied with our image.

For painting in this new exciting color space, check the Scene Linear Painting page, which covers things like selecting colors, gotchas, which filters work and cool workflows.



Exporting HDR

Now for saving and loading.

The KRA file format can save the floating point image just fine, and is thus a good working file format.

For sharing with other image editors, *.exr is recommended. For sharing with the web we currently only have HDR PNG export, but there's currently very little support for this standard. In the future we hope to see heif and avif support.

For exporting HDR animations, we support saving HDR to the new codec for mp4 and mkv: H.265. To use these options...


	Get a version of FFmpeg that supports H.265.


	Have an animation open.


	File ‣ Render Animation.


	Select Video.


	Select for Render as, 'MPEG-4 video' or 'Matroska'.


	Press the configure button next to the file format dropdown.


	Select at the top 'H.265, MPEG-H Part 2 (HEVC)'.


	Select for the Profile, 'main10 (HDR)'.


	HDR Mode should now enable. Toggle it.


	click HDR Metadata to configure the HDR metadata (options described below).


	finally, when done, click 'OK'.






HDR Metadata

This is in the render animation screen. It configures the SMPTE ST.2086 or Master Display Color Volumes metadata and is required for the HDR video to be transferred properly to the screen by video players and the cable.


	Master Display
	The colorspace characteristics of the display on for which your image was made, typically also the display that you used to paint the image with. There are two default values for common display color spaces, and a custom value, which will enable the Display options.



	Display
	The precise colorspace characteristics for the display for which your image was made. If you do not have custom selected for Master Display, these are disabled as we can use predetermined values.



	Red/Green/Blue Primary
	The xyY x and xyY y value of the three chromacities of your screen. These define the gamut.



	White Point
	The xyY x and xyY y value of the white point of your screen, this defines what is considered 'neutral grey'.



	Min Luminance
	The darkest value your screen can show in nits.



	Max Luminance
	The brightest value your screen can show in nits.










	MaxCLL
	The value of the brightest pixel of your animation in nits.



	MaxFALL
	The average 'brightest value' of the whole animation.
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画像分割

画像 ‣ 画像分割 にある、画像分割機能はドキュメントを複数パーツに均等に分割することができます。これは例えばスプライトシートを分割する場合に便利です。

[image: ../_images/krita_4_3_image_split_dialog.png]

	水平線
	水平方向に分ける線の数です。4は画像を水平に5つに分けることを意味します。



	垂直線
	垂直方向に分ける線の数です。4は画像を垂直に5つに分けることを意味します。






Added in version 4.3: 


	基準線を使用
	画像を均等な数に分ける代わりに、補助線 の機能を水平垂直線に使うことができます。画像分割に関してより詳しい操作ができるようになります。







並べ替え方向



Added in version 4.2.



次のどちらの方向を使ってファイルに番号を付けるか:



	水平
	左から右、上から下。



	垂直
	上から下、左から右。












	接頭辞
	保存されるファイルの接頭辞です。既定ではドキュメントの名前になっています。



	ファイルの種類
	保存されるファイルの形式です。



	分割して自動保存
	分割された一枚一枚が上の接頭辞を使って自動的に保存されます。なければ Krita それぞれ分割されたものに対して名前を尋ねます。
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Import Animation

Krita has several options for allowing you to import an animation.


Import Frames

Frame import will import a list of images into an animation layer. This is a format that most other animation software can export, and thus very useful for interchange.

First let us take a sprite sheet from Open Game Art. (This is the Libre Pixel Cup male walkcycle [1]).

We'll use 画像分割 to split up the sprite sheet.

[image: ../_images/Animation_split_spritesheet.png]
The slices are even, so for a sprite sheet of 9 sprites, use 8 vertical slices and 0 horizontal slices. Give it a proper name and save it as png.

Then, make a new canvas, and select File ‣ Import Animation Frames. This will give you a little window. Select Add images. This should get you a file browser where you can select your images.

[image: ../_images/Animation_import_sprites.png]
You can select multiple images at once.

[image: ../_images/Animation_set_everything.png]
The frames are currently automatically
ordered. You can set the ordering with the top-left two drop-down boxes.

Press OK, and your animation should be imported as a new layer.

[image: ../_images/Animation_import_done.png]

	Add images.
	Add frames. You can select multiple frames in the file chooser.



	Remove.
	Remove the selected frame



	Add hold frames automatically.
	If a frame sequence has gaps, such as a sequence that has frames 1, 2 and 5, ticking this option will input empty frames at 3 and 4.






Order


	Ascending vs Descending
	Whether it will import the frames in order from lowest to highest (ascending), or from highest to lowest (descending).



	Numerical vs Alphabetical
	Whether it will use numbers or Alphabetical ordering for the frames.







Timing


	Start at
	The frame number to import at. Importing at 3 will have the resulting animation start at frame 3 within Krita.



	Step
	The amount of frames to input for each imported frame. For importing a 6 fps animation into a 24 fps animation, you will need to set this to 24 / 6 = 4. This will ensure the playback speed stays the same.



	Source FPS
	This displays what Krita thinks the fps of the input is with the current timing settings. You can use this to make sure that the input you made is correct with the FPS of your document.








Import video file

Video import allows you to import a sample of a video file as an animated paint layer.

[image: ../_images/import_video.png]

	Choose a video file
	This will bring up a file chooser for you to select the file in question.



	Preview
	Gives a preview of the file to import.



	Slider
	Allows you to scrub through the file in question.



	Frame Counter
	Allows you to select the frame in question



	Frame Switcher
	Two buttons to switch per frame.






Video file info


	Width
	The width of the current file.



	Height
	The height of the current file.



	Duration
	The duration in seconds.



	Frames
	The total amount of frames



	FPS
	The frames per second.



	Color Primaries
	The name of the color space primaries Krita has detected. These will be used for the color profile with which the file imports. Only shows up on files where this data is detected.



	Color Transfer
	The name of the color space trc that Krita has found. This too will be used for the color profile. Only shows up on files where this data is detected.







Import Options


	FPS
	The FPS to import at. Importing 2 seconds of footage at 24 fps will import 48 frames, and at 60 fps, 120 frames will be imported.



	Skip Interval
	Same as Step in the Import Frames section.



	Start at
	Time code to start at.



	Duration
	Length of the imported animation.



	Import into
	Document to import the file into. Options are current document and new document. With new document, extra options become available on the second tab.






警告

Videos, because you usually only play them in a media player, are compressed in special ways. Because Krita is designed to allow you to draw each individual frame, this data gets uncompressed. What this means is that even though you can watch a video file on your computer, you likely cannot import all the frames into Krita. A warning will be displayed and inform you how many frames you can import with your current setup.





Options


Document Options

Only enabled when the import is into a new document.


	Width
	Width of the new document.



	Height
	Height of the new document.







Import Video Scale


	Width
	The desired width in pixels



	Height
	The desired height in pixels



	Filter
	The filter to use for the resizing.







FFMpeg


	FFMpeg Path
	Path to the ffmpeg executable, necessary for importing the video data.



	FFProbe path
	Path to the ffmpeg probe executable, which is included with ffmpeg. This allows Krita to learn the video information from the file.






参考



[1]
The source for the libre pixel cup male walk cycle [https://opengameart.org/content/liberated-pixel-cup-lpc-base-assets-sprites-map-tiles]
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高速プレビュー

高速プレビュー(以前は LOD ストロークの開発名で知られていました)は2015年に Kickstarter で資金調達された Krita を速度向上させる特別な仕組みです。Krita は大きな画像を描こうとするととても大きなデータ量のために遅くなってしまいます。高速プレビューはキャンバスの小さい複製を扱い、そこに描かれたものから計算して Krita は後ろに本物のストロークを描きます。つまりもし4Kスクリーンに4K画像をズーム100%で作業していたなら、何の速度向上もありません。


高速プレビューを有効化する


警告

高速プレビューは最低でも OpenGL 3.0 サポートが必要です。なのでもし 設定 ‣ Krita の設定を編集... ‣ 表示 ‣ 拡大縮小モード のところに 高品質 がなければ、高速プレビューも使用することができません。




[image: ../_images/Lod_position.png]

高速プレビューのグローバルスイッチは表示メニューにあります。



高速プレビューは二つの場所で有効化できます: 表示メニュー(Shift + L ショートカット)と、paintOp 既定の設定に依ることです。これは描く処理により高速プレビューも異なる制限が与えられるためです。

例えば、混色ブラシのオーバーレイはブラシの高速プレビューを無効化しますし、サイズに'減衰'センサーを使うのも同様です。

また自動描点間隔、サイズにファジーセンサー、ブラシ形状に密度を使うことやテクスチャ paintOp の使用はすべてストロークを確定するのがより難しくなり、ストロークを描き終わると'飛び出る'ような感触になります。

ブラシ設定をみると、高速プレビューチェックボックスの後ろに*があります。ここにマウスポインタを乗せると高速プレビューに影響するオプションのリストが現れます。


Added in version 4.0: このポップアップを [image: mouseleft] するとスライダーが現れ、高速プレビューが有効化されるサイズのしきい値を決めることができ、既定では 100px です。小さいサイズでの作業に最適化されているブラシに有用です。




[image: ../_images/Lod_position2.png]

ブラシ設定エディタ下の高速プレビューチェックボックスは正しくプレビューできない設定が有効になっているときにお知らせします。マウスホバーすることで詳細が表示されます。この場合、自動描点間隔がオンになっているのが問題になっています。





高速プレビューで有利になるツール

次のツールは高速プレビューを使用することがメリットになります:


	フリーハンドブラシツール


	形状ツール


	移動ツール


	フィルタ


	アニメーション
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Krita 4 プリセットバンドル概要

[image: ../_images/Krita4_0_brushes.jpg]
Krita は大きなブラシプリセットパックと一緒に頒布されています。このパックは多くの理由によって作られました:


	すぐに使えるブラシによって初心者と上級者の助けになる。


	漫画のペン入れと着色、デジタルペイント、マットペイント、ドット絵、3Dテクスチャなど、Krita での多くのツールの様々な使い方の紹介になる。


	ブラシエンジンができることの例になる。




このページでは Krita 4 に含まれる既定ブラシプリセットについて説明します。


消しゴム


	大きい方はレイヤーの大部分を消すのに使います(キャラクター全体など)。


	小さい方は細い線画や着色に使うよう作られました。特徴的なブラシ形状なので消しゴムモードにするとカーソル形状が四角になるのに気が付くでしょう。


	柔らかい方は絵の一部分を不透明さを混ぜながら消したりフェードアウトさせるのに使われます。




[image: ../_images/Krita4_a-brush-family.png]


基本

Basic と名の付いたブラシはすべて形状に円を使った、様々な不透明度、流量、またはサイズのものです。Basic という名はこのタイプのブラシがどのデジタルペイントプログラムにおいても本質的に基礎となることによるものです。これらのブラシは単純な設定を使用するため速く動作します。

[image: ../_images/Krita4_b-brush-family.jpg]


鉛筆

これらのプリセットは紙上の鉛筆で起こることを再現します。すべて紙テクスチャを使う細いブラシです。スキャンした線画の修正をするためにリアルさを追求したものも、モニター上で見ることを重視したものもあります。最後の二つ(Tilted/Quick Shade)は絵の大部分をたくさんの線を描くことなく簡単に影付けできるような、アーティストが特定の効果を得るためのものです。

[image: ../_images/Krita4_c-brush-family.jpg]


ペン入れ

白黒イラストや漫画アーティスト向けです。ペン入れブラシはコントラストの高いイラストと線画を作りやすくなります。


	Ink Precision: メモを取る、細い輪郭線やディテールを描くために作られた細線です。


	Ink Fineliner: コマのペン入れ、技術的なディテール、建物といった通常の幅を持つプリセットです。


	Ink GPen: サイズを動的にしてペン入れがスムーズになるプリセットです。


	Ink Pen Rough: 紙のテクスチャ、紙繊維の吸収といった予測不可能なリアルなインク線に特化したペン入れプリセットです。


	Ink Brush Rough: ブラシが軽く紙に触れたような、低い筆圧で繊細な紙のテクスチャが現れることにも特化したペン入れブラシです。


	Ink Sumi-e: 毛それぞれの細い質感が出すことができ、驚くような線になるブラシです。




[image: ../_images/Krita4_d-brush-family.jpg]


マーカー

デジタルの雰囲気をわずかに出しながらマーカーを再現するプリセットの小カテゴリです。

[image: ../_images/Krita4_e-brush-family.jpg]


ドライペイント

ドライペイントカテゴリはすべて毛の感じのあるブラシの集まりです。キャンバス上に既にある色には影響し合わず、それが"ドライ"と呼ばれる所以です。色の置き換えや前のストロークへのオーバーレイ/光沢など、まるで乾いた作品に描いているように動作します。テンペラやアクリルといったすぐ乾く技法を再現します。

[image: ../_images/Krita4_f-brush-family.jpg]


テクスチャ付きドライペイント

前のグループとほぼ一緒で、ブラシプリセットにテクスチャ効果が乗っているのだけ違います。キャンバスの布の質感と太い筆がなぞる効果を再現します。絵描きのように背景を描いたり最後に色で生き生きとさせるのに向いています。

[image: ../_images/Krita4_g-brush-family.jpg]


チョーク、パステルとチャコール

これもドライグループの一部です。これらのブラシは結果にテクスチャを追加するのに特化しています。欲しいテクスチャはチョーク、チャコールやパステルとテクスチャ紙を使うことで得られます。

[image: ../_images/Krita4_h-brush-family.jpg]


ウェットペイント

これらのブラシプリセットはキャンバス上の色を使うという点でウェットと言われます。ウェットアートと混色の感触を同時に得られます。このカテゴリは毛の効果かシンプルな丸い形状化かで分かれます。

[image: ../_images/Krita4_i-brush-family.jpg]


水彩

リアルな水彩を再現するのはかなり複雑です。これらのブラシは部分的にのみ水彩の質感を再現します。絵の具の拡散はブラシではできないので期待しないでください。絵の具で起こるフリンジと多くの効果を再現するのは得意です。

[image: ../_images/Krita4_j-brush-family.jpg]


混色

これらのブラシはどの色も塗りません。キャンバス上にある色を触りますので、白いページに何か起こることを期待しないでください。プリセットはすべてぼかしやこすれ方で異なる結果を得られます。絵への色の合成や、ブラーのディテール、スタイルをつけ足すのに使えます。擦れは煙や他の効果を作り出すのに使えます。

[image: ../_images/Krita4_k-brush-family.jpg]


調節

このエアブラシのカテゴリには多くの合成モードがあります。どんな効果を得ようとしているかにより異なる合成モードは違う結果をもたらします。


	Color - 絵の部分の色を抜いたり付けたりすることができます。ピクセルの値ではなく、彩度と色相のみ変化させます。


	Dodge - ネオンや炎といった効果を作るアシストをします。


	Lighten - 選択された色のある部分のみ明るくします: 深み(スフマート)や霧を描くのに良いブラシです。


	Multiply - 常に暗くします。絵の周りに素早くビネット効果を作ったり、大きな部分に影を作るのに良いブラシです。


	Overlay - 焼き込みは場所により色で覆いコントラストを際立たせます。




[image: ../_images/Krita4_l-brush-family.jpg]


シェイプ

既成のシェイプで描くことでちょっとしたアクシデントを作ったり想像を刺激することができます。シェイプツールは少し独特です: シェイプのシルエットを描いて Krita がリアルタイムで塗りつぶすことができます。シェイプで描いた領域はランダムなディテールで塗りつぶされることになります。これは特定のもので描いていくのに最適です。

[image: ../_images/Krita4_t-brush-family.jpg]


ドット絵

このセクションがドット絵描きのためにあると思いでしょうが、多くの場合通常の絵でも修正や調節をするために特定のピクセルを扱うことがあります。小さい1ピクセルのブラシは補助線をなぞるのに使われます。エイリアスの付いたブラシはまたカラーマスク機能で作られた色の島を修正するのに最適です。

[image: ../_images/Krita4_u-brush-family.jpg]


実験的

ブラシをカテゴリ分けするときに、必ず特別であったりその他カテゴリがあります。これらのブラシは一緒に動くクローンブラシや特定の部分を膨らませたり縮めるものがあります。

[image: ../_images/Krita4_v-brush-family.jpg]


Normal Map

3Dプログラムとテクスチャアーティストに有用です。お使いのタブレットが回転をサポートしているならブラシの回転を使いながら描くことができます。テクスチャの細部を異なる色で"スカルプト"していくことができます。それぞれの色が3Dライティングで使われる角度に対応していきます。通常の描きたい部分とともにスタイラスと回転の同期を取れることから、液タブ(タブレットに液晶画面が付いたもの)が適しています。

[image: ../_images/Krita4_w-brush-family.jpg]


フィルタ

Krita はブラシエンジンを使うことでブラシに多くのフィルタを適用することができます。結果は必ずしも効率的でなく遅いのですが、Krita ができることのいい参考になります。

[image: ../_images/Krita4_x-brush-family.jpg]


テクスチャ

テクスチャの追加で便利になるのは3Dやビデオゲームアーティストだけではありません: たくさんのアートの中でランダムなパターンのブラシを使うことで多くの時間を節約できます。

[image: ../_images/Krita4_y-brush-family.jpg]


スタンプ

このスタンプはテクスチャと少し似ています。スタンプは自分で描こうとしたときよりも簡単に気が付くパターンを描きます。結果は通常の描く方法より飾りのような感じになります。

[image: ../_images/Krita4_z-brush-family.jpg]
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レイヤーとマスク

レイヤーはデジタルペイントの中核を成す概念です。

レイヤーがあればご自身のアートに対してより良い操作ができるようになり、例えば分けた色塗りレイヤーに作業をすることでこの色塗りレイヤー上に位置する線画を壊すことなく絵全体を塗ることができます。

さらに、レイヤーは合成方法を簡単に変え、要素の大きな変形を一度に行えます。

もう一つのマスクはレイヤーに透過、変形やフィルタといった特定の効果を選択的に適用することができます。

詳しい情報は レイヤーとマスクの紹介 を見てください。



	クローンレイヤー

	ファイルレイヤー

	塗りつぶしレイヤー

	フィルタレイヤー

	フィルタマスク

	グループレイヤー

	レイヤースタイル

	ペイントレイヤー

	選択マスク

	アルファ分離

	変形マスク

	透過マスク

	ベクターレイヤー
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クローンレイヤー

クローンレイヤーは常に最新を保つ他のレイヤーのコピーです。直接描いたり塗ったりはできませんが、異なるレイヤータイプやマスクを適用してエフェクトを作り出すことができます(例:フィルタレイヤーやマスクなど)。


クローンレイヤーの使用例

例えば、魔法の人を描いていてその人を描いていくたびに周りの光も合わせて更新させたい場合、次の手順があります:


	キャラクターを描くところをペイントレイヤーにする


	クローンレイヤー機能を使ってキャラクターを描いたレイヤーのクローンを作成する


	HSV フィルタマスクをクローンレイヤーに適用してシェイプを白(または青や緑など)にする


	ぼかしフィルタマスクをクローンレイヤーに適用して"光る"感じにする。




ディテールを描いていく中で最初のレイヤーを消すと、Krita は自動でクローンレイヤーを更新していき、"光"にも適用されます。



クローンレイヤーのソースを変える

レイヤードッカーから一つ以上のクローンレイヤーのソースを変更することができます。それにはまずドッカーでクローンレイヤーを選択します(複数選択は Ctrl キーや Shift とクリックをします)。それから選択したレイヤーを右クリックし、コンテキストメニューで コピー元を設定 をクリックします。選択されたクローンレイヤーのソースとして設定できるすべてのレイヤーの一覧がドロップダウンメニューにある、ダイアログが表示されます。現在のソースが複数レイヤーによって成っている場合、ドロップダウンメニューで既定の選択は空になります。他の場合では選択されたクローンレイヤーの通常のソースになっています。

ターゲットレイヤーの候補は次のとおりに決められます:


	選択されたクローンレイヤーはすべて不可。


	不可レイヤーのクローンや親はすべて不可。


	他のすべてのレイヤーは可。




ドロップダウンメニューからレイヤーを一つ選択すると、キャンバス上にプレビューが表示されます。変更を適用するには OK をクリックします。破棄するには キャンセル をクリックします。ダイアログの外で画像に変更を加えると、その変更は適用されダイアログが自動で閉じます。
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ファイルレイヤー

ファイルレイヤーはドキュメント外のファイルへの参照です: 参照されるドキュメントが更新されたらファイルレイヤーも更新されます。Krita に追加したら元のファイルをコンピュータ上から削除しないでください。元の画像を削除するとファイルレイヤーも動かなくなります。Krita が元のファイルを見つけられなければ、どこにあるかを尋ねます。ファイルレイヤーでアニメーションを表示することはできません。Krita はファイルの場所を .kra からの相対パスで記憶します。もし .kra ファイルのみを移動させた場合も、ファイルレイヤーは動かなくなります。

ファイルレイヤーには次の拡大縮小オプションがあります:


	拡大縮小なし
	最大ピクセルサイズでファイルレイヤーをインポートします。



	画像に合わせて拡大縮小
	キャンバス境界にピッタリ収まるようにファイルレイヤーを拡大縮小します。



	画像の解像度に合わせる
	インポートされたレイヤーと画像が異なる解像度である場合、ファイルレイヤーの解像度を変えて拡大縮小します。言い換えると、300dpi の A4 画像に 600dpi の A4 画像をインポートすれば、ファイルレイヤーは 300dpi にピッタリ合うように拡大縮小します。色塗りレイヤーより線画レイヤーの方を高解像度にすることが好まれる漫画に便利です。



	Scaling Filter
	Here you can set the scaling filter. Most of the time, you will want to use Bicubic. However when working with pixel art, it is more useful to use Nearest Neighbour which doesn't try to mix colors.


Added in version 5.2.







現在ファイルレイヤーには何も描くことができません。もしファイルレイヤーを変形したい場合、変形マスクを適用して使う必要があります。

レイヤードッカーではファイルレイヤーのみに、隣に小さいフォルダアイコンがあります。それを押すと Krita で参照するファイルがまだ開かれていない場合に開きます。プロパティではファイルレイヤーの参照先を別のファイルにすることができます。

右クリックして 変換 ‣ ファイルレイヤーへ をすることでどのレイヤーでもファイルレイヤーにすることができます。ファイルの場所を尋ねる保存画面が開き、完了すると既存のレイヤーをそのファイルで置き換えます。
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塗りつぶしレイヤー

塗りつぶしレイヤーはパターンや単色を Krita がワンタッチで生成する特別なレイヤーです。

[image: ../../_images/Fill_Layer.png]
既定ではダイアログは単色塗りつぶしを選択しています。これは一つの色でレイヤーを塗りつぶします。レイヤー並び に パレットスウォッチ をドラッグアンドドロップして作られたものでなければ、新しく作成された単色の塗りつぶしレイヤーは現在の描画色を割り当てられます。

しかしより複雑で多くのオプションがあります:



	グラデーション塗りつぶし

	マルチグリッド

	パターン塗りつぶし

	スクリーントーン

	SeExpr

	単一ノイズ






塗りつぶしレイヤーに描く

塗りつぶしレイヤーは単一チャネルのレイヤーで、透過情報のみを持っています。なので塗りつぶしレイヤーに描いたり消すことで半透明にしたり、特定の色のみにできます。単一チャネルである塗りつぶしレイヤーはまた通常の4チャネルペイントレイヤーよりメモリ使用量が少しだけ抑えられています。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    グラデーション塗りつぶし
    

    
 
  

    
      
          
            
  
グラデーション塗りつぶし


Added in version 4.4.2.



グラデーションツールが行うのと同じ方法で、レイヤーをグラデーションで塗りつぶします。


一般的なオプション


	形状:
	
	リニア
	直線グラデーションを描きます。開始点と終了点の距離と角度はそれぞれグラデーションの大きさと方向になります。


[image: Linear Gradient.]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	バイリニア
	
軸で反転した直線グラデーションを描きます。開始点と終了点の距離と角度はそれぞれグラデーションの大きさと方向になります。





[image: ../../../_images/bilinear.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	放射状
	
中心をグラデーションの開始点と定義し、終了点と半径の等しい距離にグラデーションを描きます。





[image: ../../../_images/radial.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	四角
	中心をグラデーションの開始点と定義し、四角の形に描きます。開始点と終了点の距離と角度はそれぞれ四角の中心から辺の距離と方向に対応します。


[image: ../../../_images/square.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	円すい状
	中心を開始点と定義して、グラデーションを回転させます。開始点と終了点の角度はグラデーションの開始場所に対応します。


[image: ../../../_images/conical.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	円すい状(対称)
	中心を開始点と定義して、グラデーションを回転させますが、一度反転させます。開始点と終了点の角度はグラデーションの開始場所に対応します。


[image: ../../../_images/conical_symmetric.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	らせん状
	中心をグラデーションの開始点と定義し、らせん状に描きます。開始点と終了点の距離と角度はそれぞれらせんの繰り返し間隔と方向に対応します。


[image: ../../../_images/spiral.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	らせん状(反転)
	中心をグラデーションの開始点と定義し、らせん状に描きますが、開始点と終了点を結ぶ線に対し90度曲げられます。開始点と終了点の距離と角度はそれぞれらせんの繰り返し間隔と方向に対応します。


[image: ../../../_images/reverse_spiral.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	図形内に限定
	画像の境界によってグラデーションの形を決めます。


[image: ../../../_images/shaped_image_bounds.png]







	繰り返し:
	
	なし
	グラデーションを無限に伸ばします。



	順に繰り返し
	グラデーションを1方向に繰り返します。



	反転して繰り返し
	グラデーションを通常の方向と反対の方向に切り替えていきながら繰り返します。







	反転
	グラデーションの方向を反転させます。



	アンチエイリアスしきい値
	繰り返し間の境界をどれだけスムーズにするかを決めます。


	値を0にするとスムーズ化せず、境界線はエイリアスになります。


	0より高い値は Krita はそのピクセル数で境界をスムーズ化します。





[image: ../../../_images/antialias_threshold.png]

左: 0。中央: 0.5。右: 1。









位置オプション


	開始
	グラデーションの開始点を設定することができます(グラデーションツールでは最初にクリックしたところになります)。



	終了
	グラデーションの終了点を設定することができます(グラデーションツールではドラッグした後にマウスボタンを離したところになります)。



	単位
	開始点と終了点の値は紐づけられた単位を変更することができます:


	ピクセル
	ピクセルで表される距離です。



	Percent of the width
	百分率で表される画像幅の距離の値です。例えば、画像幅が1000ピクセルで高さが500とし、値を25にするとピクセル数250(幅の25%)として解釈されます。



	Percent of the height
	百分率で表される画像高さの距離の値です。例えば、画像幅が1000ピクセルで高さが500とし、値を25にするとピクセル数125(幅の25%)として解釈されます。



	Percent of the shortest side
	画像の短い方の距離を百分率で表した値です。例えば、画像幅が1000ピクセルで高さが500とし、値を25にするとピクセル数125(短い方の25%)として解釈されます。



	Percent of the longest side
	画像の長い方の距離を百分率で表した値です。例えば、画像幅が1000ピクセルで高さが500とし、値を25にするとピクセル数250(長い方の25%)として解釈されます。





百分率の値を持つ画像はサイズを変更するのにとても便利です。例えば、常に画像の左から右へ走る直線グラデーションを作りたければ、開始点を(x = 0 ピクセル, y = 0 ピクセル) に、終了点を (x = 幅の 100%, y = 0 ピクセル).

言い換えると、画像にサイズに関わらずグラデーションを同じサイズに保つには、ピクセル単位を使います。


[image: ../../../_images/fill_layer_gradient_units.png]

上の画像にあるようなグラデーションを作るには、開始点位置のX座標を80ピクセルに、幅か長い方を25%、Y座標を60ピクセル、高さか短い方を25%に設定します。同じように終了点位置のX座標を240ピクセルに、幅か長い方を75%、Y座標を180ピクセル、高さか短い方を75%に設定します。

グラデーションの開始終了位置に百分率を使うと画像のサイズに合わせて調節され、ピクセル単位を使うと固定されることは留意しておいてください。



	位置
	終了点の座標を開始点との相対位置にすることができます。


	Absolute
	終了点の座標が画像左上からの距離になります。



	Relative
	終了点の座標が開始点からの距離になります。







	座標系
	終了点は直交または極座標系で設定できます。


	Cartesian
	終了点の座標は画像左上か開始点との相対的な水平、垂直距離によって設定されます。



	Polar
	終了点の座標は開始点との相対的な距離と角度によって設定されます。






[image: ../../../_images/fill_layer_gradient_coordinate_system.png]

上にある画像でグラデーション位置の終了点を設定するには、直交座標系を使い画像左上(絶対座標)か開始点(相対座標)を基準にしたXとY座標を決めることができます。

しかし、極座標系を使って終了点を開始点との相対距離と角度で決める方が便利な場合もあります(極座標系では常に開始点との相対位置になります)。







グラデーション色

グラデーションで使う色はここで選択します。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    マルチグリッド
    

    
 
  

    
      
          
            
  
マルチグリッド

デブルーインの1981マルチグリッド法を元に ペンローズタイル [https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%9A%E3%83%B3%E3%83%AD%E3%83%BC%E3%82%BA%E3%83%BB%E3%82%BF%E3%82%A4%E3%83%AB] を生成する塗りつぶしレイヤーです。2D 上に超次元格子グリッドを生成し、かっこいいパターンを作ることができます。かっこいいだけでなく、パターンを作る便利な機能があります:


	ダイアモンドや矩形といったひし形を常に生成します。3D アーティストには特に便利です。


	3、4、6以外の次元では結果は不規則になり、画像の幅や高さで繰り返しになることはありません。


	中心の周りでは対称になり繰り返します。繰り返される量は投影される次元の量と同じです。




結果のパターンは自然界に現れる準結晶としても知られます。


形状

このアルゴリズムの身となるものです。既定の値はスターペンローズタイルを生成します。


	Dimensions
	格子形状が持つ次元の数です。3は立方体の格子、4は正八胞体の格子、5は 5-cube の格子、となっていきます。


[image: ../../../_images/multigrid-dimension-example.png]

3で始まり12で終わる、異なる次元のマルチグリッドです。3D、4D、6D は中間色にも色付けされ、それ以外は比率のみです。3D、4D、6D ではすべてのひし形が同じ比率を持っています。





	Divisions
	事実上のズームアウトです。これは画像中心から角までの幅の分割をします。それからそれぞれの次元へ線を投影します。



	オフセット
	それぞれの線のまとまりの画像中心からのオフセットを操作します。この値を変えると同一次元内でのパターンが大きく変わります。


[image: ../../../_images/multigrid-offset-examples.png]

五次元20分割のマルチグリッドです。オフセットは左から右に:0.3、0.1、0.2(スターペンローズタイル)、0.3、0.4(サンペンローズタイル)、0.48です。









線


	線幅
	ひし形枠線の幅をピクセルで表したものです。ひし形が描かれる方法の制限により、0 px にしても髪の毛程度の線が表示されます。



	Connector Lines
	形状の辺間で追加の線を描きます。特定のタイルに特定のルールがあることを示すことに使われるものですが、それでもかっこいい見た目になります。


	鋭角
	鋭角に接続する辺同士に孤を描きます。



	鈍角
	鈍角に接続する辺同士に孤を描きます。



	Cross
	それぞれひし形の辺同士を交差させるような二つの線を描きます。特に線幅0で使うと面白いです。











色


[image: ../../../_images/multigrid-color-examples.png]

画像は鋭角に接続線を持たせた29分割のスターペンローズタイルです。複雑なグラデーションと比率の組み合わせとインデックスからこの塗りつぶしレイヤーでより驚くものが得られます。



Krita の色ボタンは相互にドラッグアンドドロップできるようになっているため、色に関わる設定はすべてこの項目にまとめられています。枠線や接続線の色を変えたり、個々のひし形に色を付けるためのグラデーションがあります。

カラーファクターではそれぞれのひし形の色を決める際にどの設定を使うかを決めます。この値は掛け算され、グラデーションから値を得るための値になります。


	Ratio
	この比率に従ってひし形に色を付けます。細いひし形は低く、太いひし形は高くなり、正方形が最も高い比率になります。



	Intersect
	ひし形に交差する線によって色を付けます。次元を3に設定するとはっきりわかるように、格子上でひし形がどの側にあるかによって色を付けます。



	インデックス
	中心からの交差線の数によってひし形の色が変わります。中心により近いひし形は低い値を、遠いひし形は高い値を取ります。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    パターン塗りつぶし
    

    
 
  

    
      
          
            
  
パターン塗りつぶし

リソース管理から通して Krita に読み込まれた定義済みのパターンやテクスチャでレイヤーを塗りつぶします。パターンは絵に追加するシンプルで面白いテクスチャになることがあり、水彩紙、リネン、キャンバス、ハードボード、石絵や他の限りない選択肢のようにすることができます。例えばデジタルペイントをキャンバスに描いたような仕上がりにしたい場合、塗りつぶしレイヤーから下にあるテクスチャパックのキャンバステクスチャを追加し、不透明度をとても低くすることでパターンの"筋"のみがかろうじて見えるようになります。説得力のあるエフェクトです。

ご自身で作って使うこともできます。便利でよくデザインされたパターンのセットは私たちお気に入りのアーティストであり Krita の友達の、David Revoy 氏のフリーテクスチャパック(https://www.davidrevoy.com/article156/texture-pack-1)を試してください。


	変形
	
Added in version 4.4.



拡大縮小や回転といった、変形オプションをパターンに設定することができます。


[image: ../../../_images/pattern_fill_transform.png]

一つのテクスチャに変形をいくつも適用させた画像です。
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スクリーントーン


Added in version 4.4.



スクリーントーン [https://en.wikipedia.org/wiki/Screentone] や ハーフトーン [https://en.wikipedia.org/wiki/Halftone] といった従来使われる手法のように点や線のシンプルなパターンでレイヤーを塗りつぶします。
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General Concepts

The screentone generator is based on traditional and digital halftoning principles. Following are some explanations of basic concepts used through this page.


	Pixel Grid
	The pixel grid is the grid formed by the regular positioning of each pixel in the image. Each cell in this grid is formed by a single pixel.



	Screen
	The term screen comes from the days when analog halftoning was invented. It is also used for example when talking about screen printing. Traditionally it was some kind of sheet with very small holes (a fabric for example) through which the light passed. Here we use the term to refer to the unbounded regular pattern formed by repeating some shape.



	Screen Cell
	A screen cell is the minimum rectangular area in the screen that contains a repeatable shape or image (commonly a dot, but can be a part of a line or other shape). In principle every cell contains the same shape, and the arrangement of the cells, in a regular and orthogonal grid, forms the screen.



	Screen Grid
	The screen grid is the grid formed by the regular positioning of screen cells.



	Macrocell
	Because this filter needs to align the screen image to the pixel grid (the rasterization process) it may happen that not all the cells contain exactly the same shape (in terms of pixel values). This can produce artifacts such as moire patterns. To solve this, the screen grid can be aligned to the pixel grid in such a way that some screen cell corners fall at integer pixel coordinates. You can select every how many screen cells horizontally and vertically this should happen. The effect is that the shapes of the set of cells between such aligned corners will repeat. For example, if you align the screen grid every 2 cells horizontally and every 1 cell vertically, every 2 by 1 block of cells will be identical (although the cells inside the block can be slightly different with respect to each other). This set of contiguous cells that repeat along the screen is sometimes called a macrocell or supercell. Similarly the single cell is sometimes called microcell.



	Spot Function
	A spot function is a kind of function that generates the shapes analytically inside every screen cell (a circle, a line, etc.).






[image: ../../../_images/fill_layer_screentone_grids.png]

In this figure we can see a magnified screentone with an overlay marking the pixel grid in blue and the screen grid in green. As shown they may not align. The red outline is a macrocell border. The four cells that compose it are repeated in contiguous macrocells but may differ slightly in shape between them. Note how the corners of the macrocell align with the pixel grid.





Description of the Parameters


スクリーントーンタイプ


	パターン
	全体の見た目を選択します(点、線)。



	形状
	パターンの特定の見た目を選択します(例えば: 丸い点、ダイヤモンドの点、直線、正弦波)。



	補間
	前景から背景へパターンがどう遷移するかを選択します。

丸い点以外の多くの場合、補間効果の違いはほとんどわかりません。



	Equalization
	
Added in version 5.1.



The spot functions are simple periodic 2D functions that output a value between black and white. Every one cycle in the width and height forms a screentone cell and all the cells combined form the screentone grid. The spot functions are designed to be simple and fast to compute, but for some functions this means that they don't have a uniform distribution of values. Suppose we threshold the function (contrast value equal to 100%, the usual in traditional halftoning). This lack of uniform distribution has the downside of not producing shapes that have a direct relationship between the brightness of the input and the coverage of the black areas. The effect is a mismatch between the input brightness and the perceived brightness. If the function has a uniform distribution of values, for example choosing a brightness of 40% will produce a shape that has 40% of the pixels white and 60% black. To solve this the user can select between three equalization modes:


	None: by selecting this mode the generator will use the functions as is, it will not enforce a uniform distribution of values if the function is not already equalized. This is the same behavior as in versions prior to 5.1.


	Function based equalization: this mode will perform something similar to histogram equalization to the function.


	Template based equalization: this mode is a bit more involved. It tries to replicate the traditional screen generation methods on digital halftoning. This achieves equalization in a very different way. First the original spot function is used along with the transformation parameters to create a template (a small image) that contains a set of one or more contiguous cells (macrocell) and is used as a reference later to paint the screentone grid. To equalize the template, all the pixels in the macrocell are then sorted from darker to lighter over all the macrocells and from top-left to bottom-right over each cell. This step will produce an equalized macrocell that grows 1 pixel at a time (or a bit more if the number of pixels in it is greater than 256), avoiding the sudden jumps in brightness.









[image: ../../../_images/fill_layer_screentone_type.png]

左から右、上から下へ: 丸い形状の点、楕円の点、ダイアモンド形状の点、四角形の点、直線の線パターン、正弦波の線パターン、三角波の線パターン、のこぎり波の線パターン、特定形状の線パターン。





変形

パターンが画像の中でどのように配置されるかを選択します(場所、サイズ、回転、剪断)。パターンによっては縦横のサイズをそれぞれ選ぶことで表現の幅が広がります。例えば、正弦波の線パターンでは既定で短い周期になっており水平サイズを大きくすることで周期も広がります。


	Size Mode
	
Added in version 5.1.



You can choose between a resolution based mode and a pixel based mode to adjust the geometric transformations of the screen. In the resolution mode you set a resolution and change the frequency of the patterns in lines per inch/cm. The pixel mode is the old one in which you set the size of the cells manually. Those two modes are synched so changing the frequency will change the cell size and vice versa.



	Align to Pixel Grid
	
Added in version 5.1.



If the alignment is set on, all the cells (or macrocells if the alignment is every more than 1 cell) will have the same shapes in terms of pixels, producing a more pleasant and regular tiled structure. The downside is that the range of possible transformations is reduced.






[image: ../../../_images/fill_layer_screentone_transformation.png]

左から右に: 回転なしの丸い点パターン、45度に回転させた丸い点パターン、水平と垂直に 20px の正弦波線パターン、水平に 50px で垂直に 20px の正弦波線パターン。





後処理


	背景 & 前景
	背景と前景(点、線)の色や不透明度を選ぶことができます。



	反転
	前景と背景として扱われていたものを反転します。



	明度&コントラスト
	明度では前景色や背景色の色がどれだけパターンの見た目に近くなるかを操作できます(黒い前景と白い背景の場合どれだけ 暗い か 明るい かです)。なので例えば小さい点のようにしたい場合は明度を高い値にし、大きな点にしたい場合は低い値にします。

コントラストは前景と背景色の遷移がどれだけシャープかスムーズになるかを決めます。既定ではコントラストは50%(スムーズ)に設定されています。シャープな境界線にするにはコントラストをより高い値に設定する必要があります。






[image: ../../../_images/fill_layer_screentone_postprocessing.png]

一列目: 前景と背景色で異なる組み合わせ。二列目、左から右に: コントラストを90%にし明度を25%、50%、75%にしたもの。三列目、左から右に:コントラストを75%にし明度を25%、50%、75%にしたもの。






Usage Tips


What Interpolation to Use?

The interpolation sets how the shape of the pattern should vary from dark to light.

You will only have to worry about the interpolation in the case of the round and elliptical dots and the line patterns, although if you use some equalization mode the interpolation will look the same in the case of the line patterns.

So, in summary, change the interpolation if you use round or elliptical dots to vary how they change shape when changing the brightness. If you use linear interpolation the dots will look as black circles/ellipses that grow radially until they cover the cells. If you use the sinusoidal interpolation, the round/elliptical dot pattern will change symmetrically. This means that at low brightness values the pattern will look as small white circles/ellipses and at high brightness values it will look as small black circles/ellipses. At mid-brightness values the pattern will look as a checkerboard.



What Equalization Mode to Use?

Most of the time you will be fine using the default template based equalization. It is the mode that gives better tone representation when using small cell sizes. Here is a comparison of the modes:


	No Equalization:


	Pros:


	It is the fastest mode.


	Nice smoothing of the edges.






	Cons:


	There is a mismatch between the brightness parameter and the perceived brightness.


	Since it is an analytical approach it may not produce a wide range of brightness variations when the cells are small. For example, the round dot shape grows radially. This means that if the radius grows 1 pixel, then a bunch of pixels are added all around the dot. This produces a big jump on the perceived brightness.






	When to use: use this mode when you need the most speed and don't care about the perceived brightness or the shapes at small cell sizes.






	Function based equalization:


	Pros:


	It produces better-perceived tones.


	Nice smoothing of the edges.






	Cons: Since it is still an analytical approach it may not produce a wide range of brightness variations when the cells are small.


	When to use: use this mode if you need accurate tone representation and you use big cell sizes, or if you need nice smoothing. For example, if you use the screentone on graphic design works.






	Template based equalization:


	Pros:


	It produces better perceived tones.


	No sudden jumps in perceived brightness.






	Cons:


	The shape may not be as correct as in the other cases, although it is difficult to perceive.


	The smoothing of the edges is worst.






	When to use:


	Use this mode whenever possible, especially if you want small cell sizes or if you want smooth transitions between perceived brightness values.


	Use this mode if you use 100% contrast.


	Use this mode if you use the screentone generator with the halftone filter.














What Size Mode to Use?

At the end of the day choosing what size mode to use is a matter of how many size-related calculations you want to avoid, and this usually has to be with the final medium you intend the image to be displayed on.

If you intend to print the image you are making, then you will find it easier to set the cells size in terms of resolution and cell frequency. If you choose the same resolution as the resolution of the image then you can easily map the frequency values to real-life measures.

On the other hand, if you just want to produce digital images, then you may find it easier to work with pixel sizes directly, as they are easier to compare to the image size. In the case you don't really care about the exact size of the pattern, this mode allows you to easily try different sizes while looking at the image to see the changes.



Using the Align to Pixel Grid Options

This option is key to achieve the maximum cell regularity and to avoid moire patterns. Usually you won't have to change the default values.

The downside of aligning to the pixel grid is that the available range of transformations is reduced. So, if you want to use a specific rotation, cell size or shear, but you can't achieve it with the selected alignment options, you can try to upper every how many cells to align using the sliders. Always prefer first changing those values than to disabling the alignment. In fact, disabling the alignment has the same effect as aligning the grid at infinity.

Keep in mind that the greater the distance between alignment points (with respect to the screen grid), the more likely the appearance of moire patterns will be.



Using the Brightness and Contrast Options

Most of the time, to achieve the classical screentone/halftone look, you will have to set the contrast slider to a high value and then change how dark/light the pattern looks with the brightness slider.

At 100% contrast the shapes will look aliased, binary. This is the classic approach to digital halftoning, since printers can only output black or white (ink or absence of ink).

If you want sharp edges but also want antialiased edges, you can try choosing a contrast value around 80% to 95%.

Sometimes you will need to have extra soft shapes. For example, if you use the screentone generator with the halftone filter, you better use a 50% contrast and 50% brightness. The reason is that the halftone filter performs its own contrast adjustment. You can take advantage of these soft shapes to then apply your own contrast adjustment filter and achieve even more unique looks as shown in the following image.


[image: ../../../_images/fill_layer_screentone_brightness_contrast_example.png]

On the left: a simple screentone layer with 50 pixels wide elliptical dots, sinusoidal interpolation and 50% brightness and contrast. In the middle: The layer with a curves filter mask applied to it. On the right: the curve used on the filter.
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SeExpr


Added in version 4.4.



[image: ../../../_images/SeExpr-David-Revoy.jpg]
ディズニーアニメーションの SeExpr 式言語 [https://wdas.github.io/SeExpr] を使ったパターンでレイヤーを塗りつぶします。


参考


	SeExpr 入門


	SeExpr クイックガイド


	SeExpr Scripts


	"Procedural texture generator (example and wishes)" on Krita Artists [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez's articles [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	The Book of Shaders [https://thebookofshaders.com/]






SeExpr は埋め込み可能で、シェーダーのようなスクリプトを書ける算術式言語です。この言語を通して、マグマ(上の例)、フォースフィールド、木、大理石などを Krita は動的に生成してレイヤーに加えます。

パターンのように、ご自身のスクリプトを作って使うこともできます。例えば "Procedural texture generator (example and wishes)" on Krita Artists [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638] です。Amyspark 氏のブログ [https://www.amyspark.me/blog/posts/2020/07/03/third-alpha-release.html] からバンドルとしてダウンロードできます。


	スクリプト
	バンドルされたプリセットの中から好きなプリセットを選択します。このタブはパターンプリセット選択と同一です。

[image: ../../../_images/SeExpr_script.png]


	オプション
	このタブでは選択されたプリセットを編集し、レイヤーに適用させることができます。

[image: ../../../_images/SeExpr_editor.png]
ここには3つのセクションがあります。一つ目のバーでは選択されたプリセットの編集と保存ができます:

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_preset_mgmt.png]
スクリプトが文法的に正しければ、中央のボックスでウィジェットを通し変数を編集できます。

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_widgets.png]
下のボックスはスクリプトのテキストがあり、もしあれば検出された構文エラーが表示されます。

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_script_error.png]
後者二つのボックスにどれだけスペースを割り当てるかはスプリッターを通して調節できます。
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単一ノイズ


Added in version 4.2.



[image: ../../../_images/fill_layer_simplex_noise.png]
OpenSimplex ノイズでレイヤーを塗りつぶします。OpenSimplex はより一般的なパーリンノイズ(他のソフトウェアでは'クラウド'とも)とは異なり、より改善されたものです。OpenSimplex は解像度ノイズ(パーリンノイズの頻度を高くしたときにしばしばみられる淡い"チェッカー"模様)が低減され事実上のオープンスタンダードになっています。OpenSimplex からはノイズがテクスチャ生成に重要なものとなり、この塗りつぶしレイヤーにはキャンバス端でループさせるオプションがあります。OpenSimplex についてより詳しくは ここ [https://en.wikipedia.org/wiki/OpenSimplex_noise] を読んでください。

単一ノイズにはいくつかの異なる使い方があります。一つは複数の単一ノイズ塗りつぶしを異なる合成モードで重ねることで面白い繰り返しのパターンを作ることです。特にレベル調整レイヤーと組み合わせたときにより驚くものになります。テクスチャアーティストには、グラデーションマップフィルタレイヤーと組み合わせ色を多様化しながらテクスチャをループさせるのに便利です。デジタルでないアーティストには、単一ノイズレイヤーを選択マスクに変換し、動的なブラシ透過とマスクの効果を得ることができます。異なる組み合わせを試してみるのはとても楽しく面白い結果になります！


	ループ
	パターンを強制的にループさせます。



	頻度
	パターンを生成するのにつかわれる波の周波数です。高い周波数はより細かいノイズパターンになります。



	比率
	波のXとY次元の比率です。ノイズが長方形の見た目になります。



	カスタムシードを使用
	乱数生成のためのシードです。どんな値やテキストでもここに入力することができ、それを使って(指定されたシードでは同じになる)ランダムな値を生成しようとします。この値を空白にしておくとランダムに割り当てられたシード値を使用してレイヤーを作成します。
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フィルタレイヤー

フィルタレイヤーはその下にあるものを、レイヤースタイル、ぼかし、レベル、明度/コントラストといったフィルタを通して表示します。例えば、フィルタレイヤー を追加しぼかしフィルタを選べば、フィルタレイヤー下にあるすべてのものがぼかされて見えます。

ペイントレイヤーの選択上に直接フィルタを適用するのと違い、フィルタレイヤーは下にあるペイントレイヤーの画像を複製しているわけではありません。もう一度繰り返しますが、これは非破壊での編集です！いつでもフィルタを調整することができ、変更は常に変えることも取りやめることもできます。

フィルタマスクと違い、フィルタレイヤーは下にあるすべてのレイヤーに適用されます。フィルタレイヤーの適用を いくつか のレイヤーだけにしたい場合、グループレイヤー機能を使い適用させたいレイヤー並びの一番上にフィルタレイヤーを追加します。

レイヤードッカー上でダブルクリックすることで、フィルタレイヤーの設定を編集することができます。


注釈

Krita ネイティブフィルタ(フィルタ メニューにあるもの)のみをフィルタレイヤーに使用することができます。フィルタレイヤーは外部統合 G'Mic フィルタをサポートしていません。
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フィルタマスク

フィルタマスクはフィルタ(ぼかし、レベル、明度/コントラストなど)のかかっているレイヤーの場所を表示します。例えばペイントレイヤーの一部を選択しフィルタマスクを追加すると、どのフィルタを使用するかを尋ねられます。ぼかしフィルタを選ぶと、選択したエリアがぼかされるのが分かります。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_2.png]
フィルタマスクを使って、例としてこのお化けの女性の下にクローンレイヤーを置き、レンズぼかしフィルタを設定することでより非現実的にさせます。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_3.png]
クローンレイヤーの合成モードを 覆い焼き にすることでかなり不気味になります！

ペイントレイヤーの選択に直接フィルタを適用するのとは違い、フィルタマスクは元の画像を永久的に変えてしまうものではありません。つまりフィルタ(や適用される場所)をいつでも調整することができます。変更はいつでも変えたり取り除くことができます。

フィルタレイヤーと違い、フィルタマスクは選択された(マスクの)エリアにのみ適用されます。

レイヤードッカー上でダブルクリックすることでいつでもフィルタマスクの設定を編集することができます。またレイヤードッカーからフィルタマスクを選択しメインウインドウの描画ツールを使うことで、フィルタマスクの効果が及ぶ選択範囲を変えることができます。白く描くことで範囲に含み、黒は範囲外とし、他の色はすべて比例するグレーに変換されます。
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グループレイヤー

複雑なアートについて作業しているとしばしばレイヤーや絵の一部分を一塊として扱いたいときがあります。グループレイヤーはそんな時に使います: いくつかのレイヤーをまとめて分離することで素早く隠したり、そのグループの内容に再帰的に変形を行ったり、グループ内すべてのレイヤーがまるで一つであるかのようにマスクを適用(例えば既にあるマスクをグループレイヤーにドラッグするなど)することができます。グループを素早く作成するにはグループにしたいレイヤーを選択し Ctrl + G ショートカットを押します。

合成される際にはグループレイヤーの中にあるレイヤーはグループの外とは分けて考慮されることに留意してください: 最初に内部のレイヤーが合成され、この中間成分が画像全体を構成するために使われます。対照的に Photoshop ではグループにパススルーモードというものが備わっており、レイヤーがまるでグループ内ではないかのように他のレイヤーの並びと一緒に合成されます。最近の Krita バージョンでも同じようなことをするためにパススルーモードがあります。
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レイヤースタイル

レイヤースタイルはレイヤーの上に追加する効果の事です。簡単にオンオフし編集することができます。レイヤーにレイヤースタイルを追加するには レイヤー ‣ レイヤースタイル に行きます。またはレイヤーを右クリックすることでもレイヤースタイルにアクセスできます。

レイヤースタイルウインドウが出たら、レイヤースタイルの効果を有効化 にチェックが付いているか確認してください。

レイヤーに適用できる多くのスタイルと効果があります。スタイルを追加するとレイヤードッカーには"Fx"アイコンが表示されます。これでレイヤースタイル効果のオンオフを切り替えられます。


注釈

この機能は Adobe Photoshop サポートを充実させるために追加されました。Photoshop で使われるミラーなどの機能です。




レイヤースタイルプリセット


Added in version 5.0.



レイヤースタイルは リソース の一部として扱われ、Krita は Adobe Style Library (ASL)を開くことができます。
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ペイントレイヤー

ペイントレイヤーは Krita といったデジタルペイントや画像処理ソフトで最もよく使われるレイヤーの種類です。Photoshop や GIMP でレイヤーを使ったことがあるなら、もう既に慣れていることでしょう。端的に言うと、ペイントレイヤー、またはピクセル、ビットマップ、ラスターレイヤーはビットマップ画像(色のついたたくさの点で構成される画像)です。

ペイントレイヤーは塗り、汚し、ゆがませなど多くの効果を適用することができます。最も柔軟に使えるレイヤーです。しかしペイントレイヤーは拡大するのが上手くない(ピクセル状になる)上、既に適用された効果を編集することもできません。

この二つの弱点に対応するために、デジタルアーティストは通常高いピクセル毎インチ(PPI)数で作業をします。細部まで描き込まれたキャンバスが 400 から 600PPI であることは珍しくありません。適用された効果が編集できないことに対処するため、フィルタ、透過、変形マスクといった非破壊レイヤーの優位性を使うのが一番です。

キャンバスに十分な解像度/サイズがあり、以前作成した効果を再編集する必要がない場合は、通常はペイントレイヤーを使うのが良いでしょう。レイヤードッカーの 新しいレイヤー アイコンをクリックすればペイントレイヤーが得られます。もちろん、新しいレイヤー のドロップダウンメニューから異なる種類のレイヤーを選ぶこともできます。

新しいペイントレイヤーに割り当てられたホットキーは Ins キーです。
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選択マスク

ローカル選択マスクは記憶や読み出しのできるレイヤー上の選択です。他の編集プログラムでのもう一つのチャネルのようなものです。一つ違うのは Krita のできることはそれを特定レイヤーに割り当てレイヤーをクリックすることで選択を有効化することです。レイヤードッカーのローカル選択にある破線の丸いアイコンをクリックするだけです。

ローカル選択マスクを作成するには、まず選択を作成し、それから希望するレイヤー上で [image: mouseright] で Local Selection を選択します。

Alt + [image: mouseleft] ショートカットで選択を独立させると、選択レイヤーを変形、ゆがませ、または描くことができ選択を編集できます。

単一のレイヤーは複数のローカル選択マスクを持つことができます。もう一度繰り返しますが、単一のレイヤーは複数のローカル選択マスク(LSM)を持つことができます。これが重要なのは画像の異なる枠線を一時的に持ち、それぞれを LSM としてクリック一つで保存し呼び出せることです。LSM なしではマスクごとにレイヤーの上にレイヤーを作らなければいけなくなります。これが非効率になるだけでなく Krita とプログラムにとってすべてを扱うには処理が遅くなります。LSM は Krita で最も重要な機能の一つです！

3つの LSM をすべてレイヤー1(の下)に追加したのが下の例です。これらはどれもいつでも有効化して使うことができます。

[image: ../../_images/local-selection-mask.png]

グローバル選択

ローカル選択と同じようにグローバル選択も編集できます。それにはまずグローバル選択をレイヤーノードとして有効化します。選択 ‣ グローバル選択マスクを表示 です。何か選択されていれば、グローバル選択がレイヤー並びの一番上に選択マスクとして現れます。
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アルファ分離

特にゲーム開発の分野ではしばしば、アーティストがテクスチャのアルファチャネルを分ける必要が出てきます。そのような作業を補助するため、Krita には アルファ分離 と呼ばれる特別な機能があります。ペイントレイヤーのアルファチャネルを 透過マスク に分けるものです。これによりアーティストは独立した環境で透過マスクに作業をすることができ、完了したらまた再統合します。


アルファチャネルの作業の仕方


	レイヤードッカーのペイントレイヤーを [image: mouseright] します。


	アルファを分離 ‣ アルファをマスクに を選びます。


	お好きな描画ツールで透過マスクに書いていきます。黒は透過(透ける)、白は不透明(見える)になります。グレーは半透明です。


	アルファチャネルのみを独立させたいときは、[image: mouseright] + アクティブなレイヤーのみを表示 (または Alt + [image: mouseleft] ショートカット)を使います。


	透過マスクの編集が終わったら、[image: mouseright] で アルファを分離 ‣ アルファとして書き込む を選びます。






透過範囲の色情報を維持したまま PNG テクスチャを保存する方法。

通常、画像をファイルに保存すると画像の完全に透過な範囲はすべて黒色で塗りつぶされます。これは画像のレイヤーを統合する際に、Krita が効率化のために透過ピクセルの色データを捨てるからです。この色データ喪失を避けるには画像をどのマスクや効果も使わず1レイヤーのみにして画像の統合を避けるか、もしくは次の方法を使います:


	レイヤードッカー上でレイヤーを [image: mouseright] します。


	アルファを分離 ‣ アルファをマスクに を選びます。


	作成したマスクを [image: mouseright] して アルファを分離 ‣ 統合して保存... を選びます。
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変形マスク

ブラシでマスクを編集するのではなく、変形マスクはペイントレイヤーに直接かつ永久的でない方法で変形(移動、回転、剪断、拡大縮小、パース)を適用することができます。

フィルタや透過マスクと同様に、変形マスクもペイントレイヤーに紐づけされ非破壊で行えます。


Added in version 5.0: 変形マスクは Animation Curves Docker において Tween アニメーションを作るためにも使われます。




変形マスクを追加する


	最初に既にあるレイヤーに変形マスクを追加します。


	変形ツール を選びます。


	ツールのオプションドッカーから変形モードを選び、変形マスクが選択された状態で、レイヤーに適用します。


	適用を押します。


	変形が適用されたものと元の画像を比べるには変形の表示を切り替えます。





注釈

移動、回転、剪断、拡大縮小、パースといった変形は元の画像に変更が加えられると直ちに更新されます。ケージ、ゆがみ、格子点は処理の負担がかなり重く、無駄にしないために Krita は3秒おきにのみ更新します。



変形を編集するには、変形マスクを選択し、レイヤーに変形ツールを使います。変形モードは選択に関わらず保存された変形と同じものになります。もし変形モードを変えてしまうと、変形は取り消されます。
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透過マスク

透過マスクはレイヤーの一部分を選択的に表示したり隠すことができます。マスクを使うことで、将来使うかもしれない画像の部分を削除せずに済みます。非破壊で作業をすることができるようになります。

さらに、レイヤーの一部分を消すことでその下にある物が見えるようになります。例えば空を消したいが、どれだけ消すべきかわからないときなどです。


透過マスク追加の仕方


	レイヤードッカー上でペイントレイヤーをクリックします。


	レイヤードッカー左下にある"+"をクリックしドロップダウンメニューから 透過マスク を選びます。


	お好きな描画ツールでキャンバスに書いていきます。黒は透過(透ける)、白は不透明(見える)です。グレーは半透明になります。




常に好きなものやレイヤーを表示させたり調整、編集することができます。間違ってペイントレイヤーの一部分を隠してしまったことに気づいたときは、透過マスクを白く塗り直すことでいつでも表示させられます。

これで作業が柔軟になりミスを許容できるようになります。
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ベクターレイヤー


警告

このページは古くなっています。より良い概要については ベクターグラフィック をみてください。




ベクターレイヤーって何？

ベクターレイヤー、またはシェイプレイヤーはベクター要素のみを格納するレイヤーの種類です。

Krita レイヤードッカー上でベクターレイヤーはこのように表示されます。

[image: ../../_images/Vectorlayer.png]
左側にはレイヤーにあるベクターコンテンツが表示されます。赤いブックマークのあるページのアイコンはこれがベクターレイヤーであることを表しています。その右側にあるのはレイヤーの名前です。その隣がレイヤー表示と状態のアイコンです。"目"をクリックすると表示が切り替わります。ロックをクリックして閉じると内容が編集できないようにロックされ、ロックを開くとまた編集できるようになります。



ベクターレイヤーの作成

You can create a vector layer in two ways. Using the extra options from the "Add Layer" button you can click the "Vector Layer" item and it will create a new vector layer. You can also drag a rectangle or ellipse from the Add shape dock onto an active Paint Layer.  If the active layer is a Vector Layer then the shape will be added directly to it.



Editing Shapes on a Vector Layer


警告

There's currently a bug with the vector layers that they will always consider themselves to be at 72dpi, regardless of the actual pixel-size. This can make manipulating shapes a little difficult, as the precise input will not allow cm or inch, even though the vector layer coordinate system uses those as a basis.




Basic Shape Manipulation

To edit the shape and colors of your vector element, you will need to use the basic shape manipulation tool.

Once you have selected this tool, click on the element you want to manipulate and you will see guides appear around your shape.

[image: ../../_images/Vectorguides.png]
There are four ways to manipulate your image using this tool and the guides on your shape.



Transform/Move

[image: ../../_images/Transform.png]
This feature of the tool allows you to move your object by clicking and dragging your shape around the canvas. Holding the Ctrl key will lock your moves to one axis.



Size/Stretch

[image: ../../_images/Resize.png]
This feature of the tool allows you to stretch your shape.  Selecting a midpoint will allow stretching along one axis. Selecting a corner point will allow stretching across both axis. Holding the Shift key will allow you to scale your object. Holding the Ctrl key will cause your manipulation to be mirrored across your object.



Rotate

[image: ../../_images/Rotatevector.png]
This feature of the tool will allow you to rotate your object around its center. Holding the Ctrl key will cause your rotation to lock to 45 degree angles.



Skew

[image: ../../_images/Skew.png]
This feature of the tool will allow you to skew your object.


注釈

At the moment there is no way to scale only one side of your vector object. The developers are aware that this could be useful and will work on it as manpower allows.






Point and Curve Shape Manipulation

Double-click on a vector object to edit the specific points or curves which make up the shape. Click and drag a point to move it around the canvas. Click and drag along a line to curve it between two points. Holding the Ctrl key will lock your moves to one axis.

[image: ../../_images/Pointcurvemanip.png]


Stroke and Fill

In addition to being defined by points and curves, a shape also has two defining properties: Fill and Stroke. Fill defines the color, gradient, or pattern that fills the space inside of the shape object. 'Stroke' defines the color, gradient, pattern, and thickness of the border along the edge of the shape. These two can be edited using the Stroke and Fill dock. The dock has two modes. One for stroke and one for fill. You can change modes by clicking in the dock on the filled square or the black line. The active mode will be shown by which is on top of the other.

Here is the dock with the fill element active. Notice the red line across the solid white square. This tells us that there is no fill assigned therefore the inside of the shape will be transparent.

[image: ../../_images/Strokeandfill.png]
Here is the dock with the stroke element active.

[image: ../../_images/Strokeandfillstroke.png]

Editing Stroke Properties

The stroke properties dock will allow you to edit a different aspect of how the outline of your vector shape looks.

[image: ../../_images/Strokeprops.png]
The style selector allows you to choose different patterns and line styles. The width option changes the thickness of the outline on your vector shape. The cap option changes how line endings appear. The join option changes how corners appear.

The Miter limit controls how harsh the corners of your object will display. The higher the number the more the corners will be allowed to stretch out past the points. Lower numbers will restrict the stroke to shorter and less sharp corners.



Editing Fill Properties

All of the fill properties are contained in the Stroke and Fill dock.

[image: ../../_images/Strokeandfill.png]
The large red X button will set the fill to none causing the area inside of the vector shape to be transparent.

To the right of that is the solid square. This sets the fill to be a solid color which is displayed in the long button and can be selected by pressing the arrow just to the right of the long button. To the right of the solid square is the gradient button. This will set the fill to display as a gradient. A gradient can be selected by pressing the down arrow next to the long button.

Under the X is a button that shows a pattern. This inside area will be filled with a pattern. A pattern can be chosen by pressing the arrows next to the long button. The two other buttons are for fill rules: the way a self-overlapping path is filled.


	The button with the inner square blank toggles even-odd mode, where every filled region of the path is next to an unfilled one, like this:





[image: ../../_images/Fill_rule_even-odd.svg]


	The button with the inner square filled toggles non zero mode, where most of the time a self overlapping path is entirely filled except when it overlaps with a sub-path of a different direction that 'decrease the level of overlapping' so that the region between the two is considered outside the path and remain unfilled, like this:





[image: ../../_images/Fill_rule_non-zero.svg]

For more (and better) information about fill rules check the Inkscape manual [http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/Attributes-Fill-Stroke.html#Attributes-Fill-Rule].
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Linux コマンドライン

As a native Linux program, Krita allows you to do operations on images without opening the program when using the Terminal. This option was disabled on Windows and macOS, but with 3.3 it is enabled for them!

これは例えば KRA ファイルを PNG に大量に変換するような、bash やシェルスクリプトで主に使われています。


エクスポート

ターミナルを使ってファイルを素早く変換できます:

krita importfilename --export --export-filename exportfilename


	importfilename
	処理に使うファイルのファイル名に置き換えてください。






	
--export

	エクスポートオプションで選択されたファイルをエクスポートします。






	
--export-filename <filename>

	Export filename は次に続くファイル名がエクスポート先であることを示しています。






	exportfilename
	出力ファイルをこの名前にします。ファイル形式を変えるには違う拡張機能を使用します。





例:

krita file.png --export --export-filename final.jpg

この行は file.png ファイルを file.jpg として保存します。


	
--export-sequence

	
Added in version 4.2.



指定された名前にアニメーションをエクスポートして終了します。

KRA ファイルにアニメーションが含まれていなければ、コマンドは "This file has no animation." (ファイルにアニメーションがありません) エラーを出力して何もしません。

krita --export-sequence --export-filename file.png test.kra

この行は test.kra のアニメーションを、--export-filename の値 (file.png) を使い、指定されたシーケンスファイル形式('png')のフレームに接頭辞('file')を付けます。







PDF エクスポート

PDF エクスポートはちょっと違って、--export-pdf オプションを使います。

krita file.png --export-pdf --export-filename final.pdf

このオプションは file.png を PDF ファイルとしてエクスポートします。


警告

出力が正しくなかったため3.1から削除されました。





カスタム画面解像度で開く


	
--dpi <dpiX,dpiY>

	



This legacy option does not do anything anymore.



テンプレートを開く

Krita を開いて自動で指定されたテンプレートを読み込みます。これは例えば、特定のテンプレートを開く Krita のショートカットを作り、すぐに作業に取り掛かることができます！

krita --template templatename.desktop


	
--template templatename.desktop

	テンプレートオプションを選択します。

すべてのテンプレートは .desktop 拡張の形で保存されています。テンプレートは .local/share/krita/template か Krita のインストールフォルダ内にあります。

krita --template BD-EuroTemplate.desktop

Krita で European BD comic テンプレートを開きます。

krita --template BD-EuroTemplate.desktop BD-EuroTemplate.desktop

European BD テンプレートを2回、分けたドキュメントに開きます。







スタートアップ


Added in version 3.3: 


	
--nosplash

	スプラッシュスクリーンを表示せずに Krita を開始します。






	
--canvasonly

	キャンバスのみで Krita を開始します。






	
--fullscreen

	フルスクリーンモードで Krita を開始します。






	
--workspace Workspace

	指定されたワークスペースで Krita を開始します。なので例えば...


krita --workspace Animation

Krita をアニメーションワークスペースで開始します。









	
--file-layer <filename>

	filename をファイルレイヤーとして追加した状態で Krita を開始します。new-image 引数をつかって新しいファイルを作成するか既にあるファイルを開く必要があることに留意してください。

例:

krita file.kra --file-layer image.png

krita --new-image RGBA,U8,1000,1000 --file-layer image.jpg

Krita のインスタンスが既に実行中で複数 インスタンス が無効である場合、このオプションだけで起動中の Krita ドキュメントにファイルレイヤーを追加することができます。

例:  krita --file-layer image.png
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The List of Supported Tablets

This is specifically about support on Windows, not Linux or macOS.








	Brand

	Model

	Supported





	Adesso

	CyberTablet T12

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet Z12

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet T10

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet T22HD

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet M14

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet W10

	❓ Unknown



	Adesso

	CyberTablet Z8

	✔️ Supposed to work



	Aiptek

	HyperPen Mini

	❓ Unknown



	Aiptek

	MediaTablet 10000u

	❓ Unknown



	Aiptek

	MediaTablet 14000u

	❓ Unknown



	Aiptek

	MediaTablet Ultimate II

	❓ Unknown



	Aiptek

	MyNote Bluetooth

	❓ Unknown



	Aiptek

	MyNote Pen

	❓ Unknown



	Aiptek

	SlimTablet 600u Premium II

	❓ Unknown



	Artisul

	(by UC-Logic)D13

	❌ Reported to not work



	Artisul

	(by UC-Logic)D10

	❌  Reported to not work



	Artisul

	(by UC-Logic)Pencil (S/M)

	❌  Reported to not work



	Bosto

	22HDX

	❌ Reported to be broken



	Bosto

	22UX

	❌ Reported to be broken



	Bosto

	22HD Mini

	❌ Reported to be broken



	Bosto

	22U Mini

	❓ Unknown



	Bosto

	14WX

	❓ Unknown



	Bosto

	13HD

	❓ Unknown



	CalComp

	DrawingBoard VI

	❓ Unknown



	CalComp

	Creation Station

	❓ Unknown



	CalComp

	SummaSketch

	❓ Unknown



	Dynalink

	FreeDraw 4x5

	❓ Unknown



	Elmo

	CRA-1 wireless tablet

	❓ Unknown



	Gaomon

	S56K

	❓ Unknown



	Gaomon

	GM185

	❓ Unknown



	Gaomon

	M10K

	❓ Unknown



	Gaomon

	P1560

	✔️ Supposed to work



	Gaomon

	PD2200

	✔️ Supposed to work



	Genius

	EasyPen

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen 340

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen F610E

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen i405

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen i405X

	❓ Reported to be working on Linux only for 2.9.x versions



	Genius

	EasyPen i405XE

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M406

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M406W

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M406WE

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M406XE

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M506

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M506A

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M508W

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M610

	❌ Reported to be broken



	Genius

	EasyPen M610X

	❓ Unknown



	Genius

	EasyPen M610XA

	❓ Unknown



	Gaoman

	M6

	✔️ Supported



	Genius

	G-Pen 340

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen 450

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen 560

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen F350

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen F509

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen F610

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen M609

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen M609X

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen M712

	❓ Unknown



	Genius

	G-Pen M712X

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen 8x6

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen i608

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen i608X

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen i608XE

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen M508

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen M508W

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen M508X

	❓ Unknown



	Genius

	MousePen M508XA

	❓ Unknown



	Genius

	PenSketch 9x12

	❓ Unknown



	Genius

	PenSketch M912

	❌ Reported to be broken



	Genius

	PenSketch T609A

	❓ Unknown



	Genius

	WizardPen 5x4

	❓ Unknown



	Hanvon

	ESP2210

	❓ Unknown



	Hanvon

	HW-S05

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell T&Mouse

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell Writing Tablet (SuperPen 0403)

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell Writing Tablet (SuperPen 0503)

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell Painting Master (0504)

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell Painting Master (0605)

	❓ Unknown



	Hanvon

	Sell Painting Master (0806)

	❌ Reported to be broken



	Huion / Turcom

	H420

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	W58

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	680TF

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	G10T

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	H610

	✔️ Supported



	Huion / Turcom

	H610PRO

	✔️ Supported



	Huion / Turcom

	H690

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	WH1409

	✔️ Supported



	Huion / Turcom

	1060Plus

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	New 1060Plus

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	K26

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	K58

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	W58

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	680S

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	P608N

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	H58L

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	DWH96

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	G-T156HD (KAMVAS)

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	GT-185

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	GT-190

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	GT-191 (KAMVAS)

	❓ Reported to work with experimental user space driver [https://github.com/benthor/HuionKamvasGT191LinuxDriver]



	Huion / Turcom

	GT-220

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	PC185HD

	✔️ Supported



	Huion / Turcom

	PC2150

	✔️ Supposed to work



	Huion / Turcom

	Inspiroy Q11K

	✔️ Supported



	Huion

	Inspiroy H430P

	✔️ Supported



	Huion / Turcom

	HS611

	✔️ Supported



	KB Gear

	JamStudio

	❓ Unknown



	KB Gear

	Pablo Internet Edition

	❓ Unknown



	KB Gear

	Sketchboard Studio

	❓ Unknown



	Microsoft

	Surface Pro Surface Pro 2

	✔️ Supported



	Microsoft

	Surface Pro 3 Surface Pro 4 Surface Studio Surface Pro (2017) Surface Laptop

	✔️ Supported



	Monoprice

	8x6"

	❓ Unknown



	Monoprice

	MP1060-HA60 (10x6.25")

	❓ Unknown



	Monoprice

	10x6.25" (110594)

	❓ Unknown



	Monoprice

	8x6" MP Select Professional

	❓ Unknown



	Monoprice

	"8x6"" MP Select Professional with Quick Select Wheel"

	❓ Unknown



	Monoprice

	12x9" (106815)

	❓ Reported to work with some issues



	Monoprice

	MP 22-inch (114481)

	❓ Unknown



	Parblo

	A610

	❌ Reported to be broken



	Parblo

	Bay B960

	❓ Unknown



	Parblo

	GT19

	❓ Unknown



	Parblo

	GT22HD

	❓ Unknown



	Parblo

	Coast22

	❓ Unknown



	Parblo

	Coast10

	❓ Unknown



	Parblo

	Island A609

	❓ Reported to work, but tablet is low-quality and not recommended.



	PenPower

	TOOYA Master

	❓ Unknown



	PenPower

	TOOYA X

	❓ Unknown



	PenPower

	Monet

	❓ Unknown



	PenPower

	Picasso

	❓ Unknown



	Perixx

	Peritab-502EVO

	❓ Unknown



	Perixx

	Peritab 502

	❓ Unknown



	Perixx

	Peritab 302

	❓ Unknown



	Samsung

	Galaxy Book

	✔️ Supported



	Trust

	Flex Design

	❓ Unknown



	Trust

	Slimline Widescreen

	❌ Reported to be broken



	Trust

	Slimline Sketch

	❓ Unknown



	Trust

	Slimline Mini

	❓ Unknown



	Trust

	TB2100

	❓ Unknown



	Trust

	TB3100

	❓ Unknown



	Turcom / Huion

	Interactive Pen Display

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-6608

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-6580B Pro

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-6580W Pro

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-6610H Professional Wide

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-690

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-680

	✔️ Supposed to work



	Turcom / Huion

	TS-6540

	✔️ Supposed to work



	UC-Logic / Digipro

	DigiPro WP4030

	❓ Unknown



	UC-Logic / Digipro

	WP806U

	❓ Unknown



	Ugee

	HK1060pro

	❓ Unknown



	Ugee

	HK1560

	❓ Unknown



	Ugee

	UG-1910B

	❓ Unknown



	Ugee

	UG-2150

	❓ Reported to work with the new drivers released January 2018



	Ugee

	EX05

	❓ Unknown



	Ugee

	EX07

	❓ Unknown



	Ugee

	G3

	❓ Reported to work on windows 7



	Ugee

	G5

	❓ Working with Windows with official drivers installed. No drivers are currently available under Linux.



	Ugee

	M504

	❓ Unknown



	Ugee

	M708

	❌ Reported to be broken, connected strokes



	Ugee

	M6370

	❓ Unknown



	Ugee

	M1000L

	❌ Reported to be broken



	Ugee

	Chocolate

	❓ Unknown



	Ugee

	CV720

	❓ Unknown



	Ugee

	Rainbow 3

	❓ Unknown



	VisTablet

	Mini

	❓ Unknown



	VisTablet

	Mini Plus

	❓ Unknown



	VisTablet

	VT Original

	❓ Unknown



	VisTablet

	Realm Pro

	❓ Unknown



	VisTablet

	Realm Graphic

	❓ Unknown



	VisTablet

	VT 12" Touch

	❓ Unknown



	Wacom

	Intuos Draw

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos Art

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos Photo

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos Comic

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos 3D

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos Pro (S/M/L)

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Intuos Pro Paper

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq Pro 13

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq Pro 16

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 13HD

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 22HD

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 22HD Touch

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 27 QHD

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 27 QHD Touch

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq Companion

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq Companion 2

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq Companion Hybrid

	✔️ Supported



	Wacom

	MobileStudio Pro 13

	✔️ Supported



	Wacom

	MobileStudio Pro 16

	✔️ Supported



	Wacom

	Intuos 5

	✔️ Supported



	Wacom

	Intuos 4

	✔️ Supported



	Wacom

	Intuos 3

	✔️ Supported



	Wacom

	Intuos 2 (XD)

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 12WX

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq 24HD

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo Create

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo Capture

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo Connect

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo Splash

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo CTL

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo CTH

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo CTE

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Bamboo One

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq20 (DTZ)

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Cintiq21

	✔️ Reported to work



	Wacom

	Intuos (GD)

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Graphire2

	✔️ Supposed to work



	Wacom

	Graphire (ET)

	✔️ Supposed to work



	Waltop

	Venus M

	❓ Unknown



	Waltop

	Media

	❓ Unknown



	Waltop

	Q-Pad

	❓ Unknown



	XP Pen

	Artist 16

	✔️ Supposed to work



	XP Pen

	Artist 22

	✔️ Supposed to work



	XP Pen

	Artist 22E

	✔️ Supposed to work



	XP Pen

	Artist Display 10S

	✔️ Supposed to work



	XP Pen

	Star 05 Wireless

	✔️ Works with the Star 04 driver



	XP Pen

	Star G540 Game Play

	❓ Unknown



	XP Pen

	Star G430 Game Play

	✔️ Supposed to work



	XP Pen

	Star 04 Flash Memory

	❓ Unknown



	XP Pen

	Star 03 Express Keys

	✔️ Works



	XP Pen

	Star 02 Touch Hot Keys

	❓ Unknown



	XP Pen

	Star 01 Pen Tablet

	❓ Unknown



	Yiynova

	SP 1001 (UC-Logic)

	❓ Unknown



	Yiynova

	MVP10U

	✔️ Supported



	Yiynova

	MVP10U HD

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MVP10U HD+IPS

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	DP10U+

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	DP10U

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	DP10

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	DP10S

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	DP10HD

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MSP15

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MSP19

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MSP19U

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MSP19U+

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MSP19U+ (V5)

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MVP22U+IPS (V3)

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MVP20U+RH

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MVP22U+DT

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MVP22U+RH

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MJP19

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	MKP19

	✔️ Supposed to work



	Yiynova

	YA20HD

	✔️ Supposed to work







参考

Pages you might want to check :


Huion's krita support topic on deviant art [https://huion.deviantart.com/journal/Problem-with-Krita-Come-On-In-439442607].

List of tablets models and branding [https://digimend.github.io/tablets/].
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メインメニュー

メインメニューの動作と簡単な説明のリストです。


Added in version 5.0: Actions, including all of the main menu actions can now be searched with Ctrl + Enter.





	Edit Menu

	File Menu

	Help Menu

	Image Menu

	Layers Menu

	Select Menu

	Settings Menu

	Tools Menu

	View Menu

	Window Menu
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Edit Menu


	Undo
	Undoes the last action. Shortcut: Ctrl + Z



	Redo
	Redoes the last undone action. Shortcut: Ctrl + Shift+ Z



	Cut
	
	If shapes are selected, then they are cut from the image and saved into the clipboard.


	If 選択 are active, then that area is cut in all the layers selected in the layer docker and saved into the clipboard.


	If no selection, the layers selected inside the layer docker are cut from the image and saved into the clipboard.


	Shortcut: Ctrl + X






	Copy
	Similar to Cut, but elements are only copied into the clipboard without modifying existing image. Shortcut: Ctrl + C



	Cut (Sharp)
	This prevents semi-transparent areas from appearing on your cut pixels, making them either fully opaque or fully transparent.



	Copy (Sharp)
	Same as Cut (Sharp) but then copying instead.



	Copy Merged
	Copies the selection over all layers. Shortcut: Ctrl + Shift + C



	Paste
	
	If vector shapes are in the copied buffer, the shapes are pasted into the image as a new layer.


	If layers are in the copied buffer, these layers are pasted into the image above the active layer or inside a group layer if the active layer is a group layer.


	Shortcut: Ctrl + V






	Paste at Cursor
	Same as Paste, but aligns the image to the cursor. Shortcut: Ctrl + Alt + V



	Paste into Active Layer
	Pastes the copied buffer into the current layer as a new selection.


Added in version 5.0.





	Paste into New Image
	Pastes the copied buffer into a new image. Shortcut: Ctrl + Shift + N



	Paste as Reference Image
	Pastes the selection as a new Reference Image.



	Paste Shape Style
	Used with 形状選択ツール, this allows you to copy the style (the fill, outline and markers) of one vector shape to another.


Added in version 4.4.2.





	Clear
	Empty the currently selected area or total area of all the selected layers. Shortcut: Del



	Fill with Foreground Color
	Fills the layer or selection with the foreground color without taking into account blending modes or opacity. Shortcut: Shift + Backspace



	Fill with Background Color
	Fills the layer or selection with the background color without taking into account blending modes or opacity. Shortcut: Backspace



	Fill with Pattern
	Fills the layer or selection with the active pattern without taking into account blending modes or opacity.



	Fill with Foreground Color (Opacity)
	Fills the layer or selection with the foreground color, taking blending modes and opacity into account. Shortcut: Ctrl + Shift + Backspace



	Fill with Background Color (Opacity)
	Fills the layer or selection with the background color, taking blending modes and opacity into account. Shortcut: Ctrl + Backspace



	Fill with Pattern (Opacity)
	Fills the layer or selection with the active pattern, taking blending modes and opacity into account.



	Stroke Selected Shapes
	Strokes the selected vector shape with the selected brush, will create a new layer.



	Stroke Selection
	Strokes the active selection using the menu.
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File Menu


	New
	Make a new file. Shortcut: Ctrl + N



	Open...
	Open a previously created file. Shortcut: Ctrl + O



	Open Recent
	Open the recently opened document.



	Save
	File formats that Krita can save to. These formats can later be opened back up in Krita. Shortcut: Ctrl + S



	Save As...
	Save as a new file. Shortcut: Ctrl + Shift + S



	Sessions
	This opens the Sessions manager.



	Open existing Document as Untitled Document...
	Similar to import in other programs.



	Export...
	Additional formats that can be saved. Some of these formats may not be later imported or opened by Krita.



	Export Advanced...
	Similar to export, but it includes crop and resize options.



	Import Animation Frames...
	Import frames for animation.



	Import Video Animation...
	Import a video animation.



	Render Animation...
	Render an animation with FFmpeg. This is explained on the アニメーション出力 page.



	Save Incremental Version
	Save as a new version of the same file with a number attached. Shortcut: Ctrl + Alt + S



	Save Incremental Backup
	Copies and renames the last saved version of your file to a backup file and saves your document under the original name. Shortcut: F4



	Create Template from Image...
	The \*.kra file will be saved into the template folder for future use. All your layers and guides will be saved along!



	Create Copy from Current Image
	Makes a new document from the current image, so you can easily reiterate on a single image. Useful for areas where the template system is too powerful.



	Document Information
	Look at the document information. Contains all sorts of interesting information about image, such as technical information or metadata.



	Close
	Close the view or document. Shortcut: Ctrl + W



	Close All
	Close all views and documents. Shortcut: Ctrl + Shift + W



	Quit
	Close Krita. Shortcut: Ctrl + Q
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Help Menu


	Krita Handbook
	Opens a browser and sends you to the index of this manual. Shortcut: F1



	Report Bug...
	Sends you to the bugtracker. This is only available on beta versions of Krita.



	Show Krita Log for Bug Reports.
	Opens a window which logs the files and crashes that have recently happened. Like the system information below, this helps us figure out what is happening with particular bugs.



	Show System Information for Bug Reports
	This is a selection of all the difficult to figure out technical information of your computer. This includes things like, which version of Krita you have, which version your operating system is, and most prudently, what kind of OpenGL functionality your computer is able to provide. The latter varies a lot between computers and due that it is one of the most difficult things to debug. Providing such information can help us figure out what is causing a bug.



	About Krita
	Shows you the credits.



	About KDE
	Tells you about the KDE community that Krita is part of.
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Image Menu


	Properties...
	Gives you the image properties.



	Image Background Color and Transparency...
	Change the background canvas color.



	Convert Image Color Space...
	Converts the current image to a new colorspace.



	Trim to image size
	Trims all layers to the image size. Useful for reducing filesize at the loss of information.



	Trim to Current Layer
	A lazy cropping function. Krita will use the size of the current layer to determine where to crop.



	Trim to Selection
	A lazy cropping function. Krita will crop the canvas to the selected area.



	Rotate
	Rotate the image.



	Shear Image...
	Shear the image.



	Mirror Image Horizontally
	Mirror the image on the horizontal axis.



	Mirror Image Vertically
	Mirror the image on the vertical axis.



	Scale to New Size...
	The resize function in any other program. Shortcut Ctrl + Alt + I



	Offset Image...
	Offset all layers.



	Resize Canvas...
	Change the canvas size. Don't confuse this with Scale to new size. Shortcut Ctrl + Alt + C



	Image Split
	Calls up the 画像分割 dialog.



	Wavelet Decompose...
	Does Wavelet Decompose on the current layer.



	Separate Image...
	Separates the image into channels.
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Layers Menu

These are the topmenu options are related to Layer Management, check out that page first, if you haven't.


	Cut Layer
	Cuts the whole selected layer/layers rather than just the pixels.



	Copy Layer
	Copy the whole selected layer/layers rather than just the pixels.



	Paste Layer
	Pastes all the layers saved in the clipboard.



	New
	Organizes the following actions:


	Paint Layer
	Add a new paint layer.



	New layer from visible
	Add a new layer with the visible pixels.



	Duplicate Layer or Mask
	Duplicates the layer.



	Cut Selection to New Layer
	Single action for cut+paste.



	Copy Selection to New Layer
	Single action for copy+paste.







	Import/Export
	Organizes the following actions:


	Save Layer or Mask
	Saves the Layer or Mask as a separate image.



	Save Vector Layer as SVG
	Save the currently selected vector layer as an SVG.



	Save Group Layers
	Saves the top-level group layers as single-layer images.



	Import Layer
	Import an image as a layer into the current file.



	Import as...
	Import an image as a specific layer type. The following layer types are supported:



	Paint layer


	Transparency Mask


	Filter Mask


	Selection Mask













	Convert
	Organizes the following actions:

Convert a layer to...



	Convert to Paint Layer
	Convert a mask or vector layer to a paint layer.



	Transparency Mask
	Convert a layer to a transparency mask. The image will be converted to grayscale first, and these grayscale values are used to drive the transparency.



	Filter Mask
	Convert a layer to a filter mask. The image will be converted to grayscale first, and these grayscale values are used to drive the filter effect area.



	Selection Mask
	Convert a layer to a selection mask. The image will be converted to grayscale first, and these grayscale values are used to drive the selected area.



	File Layer
	Convert the selected layer in to a file layer. This will open a dialog box, which will ask the user for a location to save the layer as file layer and reference it in place of the original layer. This feature cannot be used if the selected layer is either a clone layer or a file layer.



	Convert Group to Animated Layer
	This takes the images in the group layer and makes them into frames of an animated layer.



	Convert Layer Color Space
	This only converts the color space of the layer, not the image.










	Select:
	Organizes the following actions:


	All layers
	Select all layers.



	Visible Layers
	Select all visible layers.



	Invisible Layers
	Select all invisible layers, useful for cleaning up a sketch.



	Locked Layers
	Select all locked layers.



	Unlocked Layers
	Select all unlocked layers.







	Group
	Organizes the following actions:


	Quick Group
	Adds all selected layers to a group.



	Quick Clipping Group
	Adds all selected layers to a group and adds a alpha-inherited layer above it.



	Quick Ungroup
	Ungroups the activated layer.







	Transform
	Organizes the following actions:


	Mirror Layer Horizontally
	Mirror the layer horizontally using the image center.



	Mirror Layer Vertically
	Mirror the layer vertically using the image center.



	Rotate
	Rotate the layer around the image center.



	Scale Layer
	Scale the layer by the given amounts using the given interpolation filter.



	Shear Layer
	Shear the layer pixels by the given X and Y angles.



	Offset Layer
	Offset the layer pixels by a given amount.







	Split
	Organizes the following actions:


	Split Alpha
	Split the image transparency into a mask. This is useful when you wish to edit the transparency separately.



	Split Layer
	Split the layer into given color fields.



	Clones Array
	A complex bit of functionality to generate clone-layers for quick sprite making. See Clones Array for more details.







	Edit Metadata...
	Each layer can have its own metadata.



	Histogram
	Shows a histogram.


バージョン 4.2 で非推奨: Removed. Use the ヒストグラムドッカー instead.





	Merge with Layer Below
	Merge a layer down.



	Flatten Layer
	Flatten a Group Layer or flatten the masks into any other layer.



	Rasterize Layer
	For making vectors into raster layers.



	Flatten Image
	Flatten all layers into one. Shortcut Ctrl + Shift + E



	Layer Style...
	Set the レイヤースタイル.
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Select Menu


	Select All
	Selects the whole layer. Shortcut Ctrl + A



	Deselect
	Deselects everything (except for active Selection Mask). Shortcut Ctrl + Shift + A



	Reselect
	Reselects the previously deselected selection. Shortcut Ctrl + Shift + D



	Invert Selection
	Inverts the selection. Shortcut Ctrl + Shift + I



	Edit Selection
	When a selection is active, this will switch the active layer to the global selection mask, and the active tool to the appropriate tool for editing the selection depending on whether it's vector or raster.



	Convert to Vector Selection
	This converts a raster selection to a vector selection. Any layers of transparency there might have been are removed.



	Convert to Raster Selection
	This converts a vector selection to a raster selection.



	Convert Shapes to Vector Selection
	Convert a vector shape to a vector selection.



	Convert to Shape
	Converts a vector selection to a vector shape.



	Display Selection
	Display the selection. If turned off selections will be invisible. Shortcut Ctrl + H



	Show Global Selection Mask
	Shows the global selection as a selection mask in the layers docker. This is necessary to be able to select it for painting on.



	Scale...
	Scale the selection.



	Select from Color Range...
	Select from a certain color range.



	Select Opaque
	Select all opaque (non-transparent) pixels in the current active layer. If there's already a selection, this will add the new selection to the old one, allowing you to select the opaque pixels of multiple layers into one selection. Semi-transparent (or semi-opaque) pixels will be semi-selected.


	Select Opaque (Replace)
	Only select the opaque pixels of the layer, regardless of selection.



	Select Opaque (Add)
	Adds the new selection from opaque pixels to the current selection.



	Select Opaque (Subtract)
	Subtracts the new selection from opaque pixels from the current selection.



	Select Opaque (Intersection)
	Gets the intersection between the new selection from opaque pixels and the current selection.







	Feather Selection...
	Feathering in design means to soften sharp borders. So this adds a soft border to the existing selection. Shortcut Shift + F6



	Grow Selection...
	Make the selection a few pixels bigger.



	Shrink Selection...
	Make the selection a few pixels smaller.



	Border Selection...
	Take the current selection and remove the insides so you only have a border selected.



	Smooth
	Make the selection a little smoother. This removes jiggle.
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Settings Menu

The Settings Menu houses the configurable options in Krita and where you determine most of the "look and feel" of the application.


	Configure Krita
	Opens the 設定.



	Manage Resource Libraries
	Allows you to manage which bundles are active.


Added in version 5.0.





	Manage Resources
	Manage the resources. You can read more about it here.



	Active Author Profile
	This allows you to set which author profile is currently active.



	Reset all settings
	Reset all the Krita settings, as per Krita の設定を初期化する.


Added in version 5.0.








Configure Toolbars...

Krita allows you to highly customize the Toolbar interface.  You can add, remove and change the order of nearly everything to fit your style of work.  To get started, choose Settings ‣ Configure Toolbars... menu item.

[image: ../../_images/Configure_Toolbars_Krita.png]
The dialog is broken down into three main sections:


	The Toolbar
	Choose to either modify the "Main" or "Brushes and Stuff" toolbars.



	Available Actions:
	All the options that can be added to a toolbar.



	Current Actions:
	All the actions currently assigned and the order they are in.





Use the arrows between the Available and Current actions sections to move items back and forth and up and down in the hierarchy. This type of inclusion/exclusion interface has been around on PCs for decades, so we don't need to go into great detail regarding its use. What is important though is selecting the correct Toolbar to work on. The Main Toolbar allows you to add items between the New, Open and Save buttons as well as to the right of the Save button. The Brushes and Stuff Toolbar, lets you modify anything from the Gradients button over to the right. This is probably where you'll do most of your editing.

Here we've added Select Opaque, Local Selection, Transparency Mask, Isolate Layer, Show Assistant Previews. This is just an example of a couple of options that are used frequently and might trim your workflow. This is what it looks like in the configuration tool:

[image: ../../_images/Configure_Toolbars_Brushes_and_Stuff_Custom.png]
You'll notice that some items are text only and some only icons.  This is determined by whether the particular item has an associated icon in Krita.  You can select anything from the Available section and move it to the Current one and rearrange to fit your own workflow.

If you add so many that they won't all fit on your screen at once, you will see a small chevron icon appear.  Click it and the toolbar expands to show the remaining items.


	Toolbars shown
	Gives a list of toolbars that can be shown.





At this time Krita does not support the ability to create additional toolbars. The ones available are:

[image: ../../_images/Toolbars_Shown.png]
Although not really advisable, you can turn them off (but why would you... really?)


Added in version 4.2: Krita's toolbars are now movable. You can move a toolbar by [image: mouseleft] dragging its left handle.





Show Dockers


	Show Dockers
	
Determines whether the dockers are visible.  This is a nice aid to cleaning up the interface and removing unnecessary "eye-ball clutter" when you are painting.  If you've got your brush, and you know you're just going to be painting for a while why not flip the dockers off?  You'd be amazed what a difference it makes while you're working.  However, if you know you're swapping out tools or working with layer or any of the other myriad things Krita lets you do then there's no point getting caught up in flipping the docks on and off.  Use your time wisely!





Tip

This is a great candidate to add to the toolbar, so you can just click the dockers on and off and don't even have to open the menu to do it. See Configure Toolbars... below for more.









Dockers

Krita subdivides the access of many of its features into functional panels called Dockers. Dockers are small windows that can contain, for example, things like the Layer Stack, Color Palette or Brush Presets. Think of them as the painter's palette, or his water, or his brush kit.

Learning to use dockers effectively is a key concept to optimizing your time using Krita.



Themes and Style

Krita provides a number of color-themed interfaces or "looks".  The current set of themes are the following:


	Darker


	Dark (Default)


	Blender


	Bright


	Neutral




There is no easy way to create and share themes. The color themes are defined in the color-schemes folder inside the resource folder.

Similarly, the Style menu allows you to select a different 'widget style'. These styles are Qt framework widget styles and there's no easy way of customizing them.



Switch Application Language...

If you wish to use Krita in a different translation, you can select it here. It may require a restart, however.
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Tools Menu

This contains three things.


Scripting

When you have python scripting enabled and have scripts toggled, this is where most scripts are stored by default.



Recording


バージョン 3.0 で非推奨: Macro recording and playing is disabled since 3.0 due to unmaintained code and buggy behaviour leading to crash.



Record a macro. You do this by pressing start, drawing something and then pressing stop. This feature can only record brush strokes. The resulting file is stored as a *.kritarec file.



Macros


バージョン 3.0 で非推奨: Macro recording and playing is disabled since 3.0 due to unmaintained code and buggy behaviour leading to crash.



Play back or edit a krita rec file. The edit can only change the brush preset on strokes or add and remove filters.
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View Menu


	Show Canvas Only
	Only shows the canvas and what you have configured to show in Canvas Only settings. Shortcut Tab



	Full Screen mode
	This will hide the system bar. Shortcut Ctrl + Shift + F



	Detach Canvas
	This will pop-out the canvas into its own window, which is very useful for multi-monitor setups.



	Wrap Around Mode
	This will show the image as if tiled orthographically. Very useful for tiling 3d textures.



	Instant Preview Mode
	Toggle 高速プレビュー globally. Shortcut Shift + L



	Soft Proofing
	Activate ソフトプルーフ. Shortcut Ctrl + Y



	Out of Gamut Warnings
	See the ソフトプルーフ page for details. Shortcut Ctrl + Shift + Y



	Canvas
	Contains view manipulation actions.



	Mirror View
	This will mirror the view. Hit the M key to quickly activate it. Very useful during painting.



	Show Rulers
	This will display a set of rulers. [image: mouseright] the rulers after showing them, to change the units.



	Rulers Track Pointer
	This adds a little marker to the ruler to show where the mouse is in relation to them.



	Show Guides
	Show or hide the guides.



	Lock Guides
	Prevent the guides from being able to be moved by the cursor.



	Show Status Bar
	This will show the status bar. The status bar contains a lot of important information, a zoom and rotate widget, and the button to switch Selection Display Mode.



	Show Grid
	Shows and hides the grid. Shortcut: Ctrl + Shift + '



	Show Pixel Grid
	Show the pixel grid as configured in the Display Settings.



	Snapping
	Toggle the スナップ types.



	Show Painting Assistants
	Shows or hides the Assistants.



	Show Painting Previews
	Shows or hides the Previews.



	Show Reference Images
	Shows or hides the Reference Image.
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Window Menu

A menu completely dedicated to window management in Krita.


	New Window
	Creates a new window for Krita. Useful with multiple screens.



	New View
	Make a new view of the given document. You can have different zoom or rotation on these.



	Workspace
	A convenient access panel to the Workspaces.



	Close
	Close the current view.



	Close All
	Close all documents.



	Tile
	Tiles all open documents into a little sub-window.



	Cascade
	Cascades the sub-windows.



	Next
	Selects the next view.



	Previous
	Selects the previous view.



	List of open documents.
	Use this to switch between documents.








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    数式入力
    

    
 
  

    
      
          
            
  
数式入力

数式入力ボックスとしても知られます。数字が入力できる場所に簡単な計算を Krita にさせることができます。スピンボックスの数字を選択するか、スライダーを右クリックすることで数字入力にさせます。単位換算はまだできませんが、導入予定にはあります。


関数一覧


	加算 (演算子: + )
	数字を足し算します。使い方: 50+100 出力: 150



	減算 (演算子: - )
	最初の数から最後の数を引き算します。使い方: 50-100 出力: 50



	乗算 (演算子: * )
	数を掛け算します。使い方: 50*100 出力: 5000



	除算 (演算子: / )
	数を割り算します。使い方: 50/100 出力: 0.5



	べき乗 (演算子: ^ )
	後の数を最初の数の指数にして結果を計算します。使い方: 2^8 出力: 256



	正弦 (演算子: sin() )
	角度の正弦を求めます。使い方: sin(50) 出力: 0.76



	余弦 (演算子: cos() )
	角度の余弦を求めます。使い方: cos(50) 出力: 0.64



	正接 (演算子: tan() )
	角度の正接を求めます。使い方: tan(50) 出力: 1.19



	逆正弦 (演算子: asin() )
	正弦関数の逆で、引数に等しい角度を求めます。使い方: asin(0.76) 出力: 50



	逆余弦 (演算子: acos() )
	余弦関数の逆で、引数に等しい角度を求めます。使い方: acos(0.64) 出力: 50



	逆正接 (演算子: atan() )
	正接関数の逆で、引数に等しい角度を求めます。使い方: atan(1.19) 出力: 50



	絶対値 (演算子: abs() )
	負を除いた数を返します。使い方: abs(75-100) 出力: 25



	べき乗 (演算子: exp() )
	eを指数として使う値を返します。使い方: exp(1) 出力: 2.7183



	自然対数 (演算子: ln() )
	exp()と逆の意味を持つ、自然対数を返します。使い方: ln(2) 出力: 0.6931





次のものはサポートされてはいますがバグが含まれています:


	常用対数 (演算子: log10() )
	値の対数を返します。使い方: log10(50) 出力: 0.64







演算子の並び

演算子の並びは数学表現の解釈通りで世界的に通じています。演算子の読みはこのとおりになります:

2+3*4

2+3 = 5 してから、5*4 =20 とも読めます。または 3*4 = 12 から 2+12 = 14 とも言えます。

演算子自体の順は指数、乗算、加算、減算です。なので最初に掛け算をし、それから加算をして、上の答えは14になり、このように Krita は上記演算子を解釈します。

括弧を使うことで特定の演算子を優先でき、上の計算で20を得るには次のようにします:

( 2+3 )*4

そのように Krita は括弧を解釈するためこの場合20の結果が得られます。



エラー

時々、結果が赤くなることがあります。これはミスをして Krita が数式を解析できないということです。入力ボックスをクリックしてもう一度やり直してください。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    ポップアップパレット
    

    
 
  

    
      
          
            
  
ポップアップパレット

ポップアップパレットはデジタルペイントアプリケーションの中でも Krita に特有の機能です。Krita で最もよく使われる機能とツールに素早くアクセスする手段を提供することでアーティストの時間の節約と生産性の向上のために作られました。ポップアップパレットはキャンバス上に [image: mouseright] することでアクセスできます。下の画像に示すような円形パレットがマウスカーソルの場所に表示されます。

[image: ../_images/popup-palette-detail.svg]
上の画像で示した通り、ポップアップパレットには次のツールとアクセス簡単なショートカットが統合されています。


	パレット左上に表示される描画色と背景色。


	アーティストが書きながら素早くキャンバスを回転できる、キャンバス回転円形スライダー。


	A group of brush presets, based on the tag selected by the artist. By default the My Favorite tag is selected. By default only first 10 presets from the tag are shown, however you can change the number of brush presets shown by changing the value in the Pop-up Palette Settings in Krita's 設定 dialog.


	色選択は円形のリングから色相を、明度と彩度を中央の三角形の領域から選択することができます。


	色履歴は描くのに使った最も最近の色を表示します。


	ブラシプリセットのタグリストはカスタムと既定のタグリストを表示し、このリストからタグを選ぶと対応するブラシプリセットがパレットに表示されます。


	サイズや不透明度、角度などといった通常のブラシプリセットオプションが > アイコンをクリックすると表示されます。ダイアログボックスにはブラシオプションを調節できるスライダーがあります。どのオプションをこのダイアログボックスに表示するかは設定アイコンをクリックします。


	ズームスライダーで素早くキャンバスをズームできます。


	100%ボタンは画像のズームを100%にします。


	キャンバスアイコンのボタンはキャンバスのみモードを切り替えることができ、ツールバーとドッカーを隠します。


	鏡アイコンのボタンはキャンバスを反転し絵の中に間違いがないか探すことができます。
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設定

Krita はとてもカスタマイズしやすく多くの設定とオプションが設定画面で利用できます。この設定は 設定 ‣ Krita の設定を変更... メニューからアクセスできます。MacOS では、他の MacOS プログラムでもあるように設定は左上のメニューにあります。

Krita の設定は kritarc ファイルに保存されます。このファイルは Windows では %LOCALAPPDATA%\、Linux では ~/.config、macOS では ~/Library/Preferences にあります。もし弄った設定をバックアップしたり他のコンピュータと同期するには、このファイルをコピーするだけです。プラットフォームを超えて使用できます！

Krita を Windows ストアからインストールした場合、kritarc ファイルは別の場所にあります:

%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_ランダムな文字列\LocalCache\Local\kritarc

カスタムショートカットは分けた kritashortcutsrc ファイルに保存され同じようにバックアップできます。これについての詳しいことはショートカットセクションにあります。



	Author Profile Settings

	Canvas Input Settings

	Canvas Only Mode

	Color Management Settings

	Color Selector Settings

	Display Settings

	G'Mic Settings

	General Settings

	Performance Settings

	Pop-up Palette Settings

	Python Plugin Manager

	Shortcut Settings

	タブレットの設定
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Author Profile Settings

Krita allows creating an author profile that you can use to store contact info into your images.

The main element is the Author page. This page was overhauled massively in 4.0.

By default, it will use the "Anonymous" profile, which contains nothing. To create a new profile, press the "+" button, and write up a name for the author profile.

You can then fill out the fields.


[image: ../../_images/Krita_4_0_preferences_author_page.png]

The position field is special in that it has a list of hard coded common artists positions it can suggest.



In older versions of Krita there could only be one of each contact info. In 4.0, you can make as many contact entries as you'd like.

Press Add Contact Info  to add an entry in the box. By default it will set the type to homepage, because that is the one that causes the least spam. Double [image: mouseleft] homepage to change the contact type. Double [image: mouseleft] the "New Contact Info" text to turn it into a line edit to change the value.


Using the new profile

To use a profile for your current drawing, go to Settings ‣ Active Author Profile and select the name you gave your profile. Then, when pressing Save on your current document, you will be able to see your last author profile as the last person who saved it in File ‣ Document Information ‣ Author.



Exporting author metadata to JPEG and PNG


Added in version 4.0: The JPEG and PNG export both have Sign with author data options. Toggling these will store the Nickname and the first entry in the contact info into the metadata of PNG or JPEG.

For the above example in the screenshot, that would result in: ExampleMan (http://example.com) being stored in the metadata.
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Canvas Input Settings

Krita has ways to set mouse and keyboard combinations for different actions. The user can set which combinations to use for a certain Krita command over here. This section is under development and will include more options in future.


	Profile
	The user can make different profiles of combinations and save them.
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Canvas Only Mode

Canvas Only mode is Krita's version of full screen mode. It is activated by hitting the Tab key on the keyboard. Select which parts of Krita will be hidden in canvas-only mode -- The user can set which UI items will be hidden in canvas-only mode. Selected items will be hidden.


バージョン 5.0 で変更: Canvas only-mode can also be entered by tapping the screen with 4 fingers.






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Color Management Settings
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Color Management Settings

[image: ../../_images/Krita_Preferences_Color_Management.png]
Krita offers extensive functionality for color management, utilising Little CMS [http://www.littlecms.com/]
We describe Color Management in a more overall level here: Color Managed Workflow.


General


Default Color Model For New Images

Choose the default model you prefer for all your images.



When Pasting Into Krita From Other Applications

The user can define what kind of conversion, if any, Krita will do to an image that is copied from other applications i.e. Browser, GIMP, etc.


	Assume sRGB
	This option will show the pasted image in the default Krita ICC profile of sRGB.



	Assume monitor profile
	This option will show the pasted image in the monitor profile selected in system preferences.



	Ask each time
	Krita will ask the user each time an image is pasted, what to do with it. This is the default.






注釈

When copying and pasting in Krita color information is always preserved.





Use Blackpoint Compensation

This option will turn on Blackpoint Compensation for the conversion. BPC is explained by the maintainer of LCMS as following:


BPC is a sort of "poor man's" gamut mapping. It basically adjust contrast of images in a way that darkest tone of source device gets mapped to darkest tone of destination device. If you have an image that is adjusted to be displayed on a monitor, and want to print it on a large format printer, you should realize printer can render black significantly darker that the screen. So BPC can do the adjustment for you. It only makes sense on Relative colorimetric intent. Perceptual and Saturation does have an implicit BPC.





Allow LittleCMS optimizations

Uncheck this option to turn off optimizations. Sometimes, in case of working with linear colorspaces, the optimizations Little CMS does will not give the best results.


バージョン 5.0 で変更: Since Krita 5.0, we ship the fast-float plugin for LittleCMS [https://www.littlecms.com/plugin/]. Turning this option off will also turn off the fast float plugin.





Enforce palette colors: always select the nearest color from the active palette

By default, palette selection widgets take the current foreground color, compare it to the swatches in its active palette and highlight the swatch that is nearest to the current foreground color.

When Enforce palette colors option is checked, it switches the internal color selector into a mode in which, instead of just highlighting the swatch, the current foreground color is replaced with the color of the nearest swatch.




Display


	Use System Monitor Profile
	This option when selected will tell Krita to use the ICC profile selected in your system preferences.



	Screen Profiles
	There are as many of these as you have screens connected. The user can select an ICC profile which Krita will use independent of the monitor profile set in system preferences. The default is sRGB built-in. On Unix systems, profile stored in $/usr/share/color/icc (system location) or $~/.local/share/color/icc (local location) will be proposed. Profile stored in Krita preference folder, $~/.local/share/krita/profiles will be visible only in Krita.



	Rendering Intent
	Your choice of rendering intents is a way of telling Littlecms how you want colors mapped from one color space to another. There are four options available, all are explained on the ICC profiles manual page.







Softproofing options

These allow you to configure the default softproofing options. To configure the actual softproofing for the current image, go to Image ‣ Image Properties ‣ Softproofing .

For indepth details about how to use softproofing, check out the page on softproofing.
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Color Selector Settings

These settings directly affect Advanced Color Selector Dockers and the same dialog box appears when the user clicks the settings button in that docker as well. They also affect certain hotkey actions.

This settings menu has a drop-down for Advanced Color Selector, and Color Hotkeys.


Advanced Color Selector

These settings are described on the page for the 拡張色選択.



Color Hotkeys

These allow you to set the steps for the following actions:


	Make Brush Color Darker
	This is defaultly set to K key and uses the lightness steps. This uses luminance when possible.



	Make Brush Color Lighter
	This is defaultly set to L key and uses the lightness steps. This uses luminance when possible.



	Make Brush Color More Saturated
	This is defaultly unset and uses the saturation steps.



	Make Brush Color More Desaturated
	This is defaultly unset and uses the saturation steps.



	Shift Brushcolor Hue clockwise
	This is defaultly unset and uses the Hue steps.



	Shift Brushcolor Hue counter-clockwise
	This is defaultly unset and uses the Hue steps.



	Make Brush Color Redder
	This is defaultly unset and uses the Redder/Greener steps.



	Make Brush Color Greener
	This is defaultly unset and uses the Redder/Greener steps.



	Make Brush Color Yellower
	This is defaultly unset and uses the Bluer/Yellower steps.



	Make Brush Color Bluer
	This is defaultly unset and uses the Bluer/Yellower steps.
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Display Settings

[image: ../../_images/Krita_Preferences_Display.png]
Here various settings for the rendering of Krita can be edited.


Canvas Graphics Acceleration


注釈

In Krita 3.2 and before, this used to be named OpenGL, with the checkbox for Canvas Graphics Acceleration being named Enable OpenGL.



OpenGL is a bit of code especially for graphics cards. Graphics cards a dedicate piece of hardware for helping your computer out with graphics calculations, which Krita uses a lot. All modern computer have graphics cards.

On Windows, Krita also supports using Direct3D instead with the help of the ANGLE library. ANGLE works by converting the OpenGL functions that Krita makes use of to the equivalent in Direct3D. It may (or may not) be slower than native OpenGL, but it has better compatibility with typical Windows graphics drivers.


	Canvas Graphics Acceleration
	Selecting this checkbox will enable the OpenGL / ANGLE canvas drawing mode. With a decent graphics card this should give faster feedback on brushes and tools. Also the canvas operations like Rotate, Zoom and Pan should be considerably faster.

Renderer (Requires Restart)



	Auto (Recommended)
	Krita will decide the best renderer to use based on some internal compatibility checking.



	OpenGL
	Krita will use OpenGL.



	OpenGL ES
	Krita will use OpenGl ES, which is a subset of OpenGL. Using this can be useful for less powerful devices.



	ANGLE Direct3D (Windows Only)
	Krita will use the ANGLE compatibility layer to convert the OpenGL calls to Direct3D calls. Whether this works better than regular OpenGL depends on the graphics drivers of the computer.










	Scaling Mode
	The user can choose which scaling mode to use while zooming the canvas. The choice here only affects the way the image is displayed during canvas operations and has no effect on how Krita scales an image when a transformation is applied.


	Nearest Neighbour
	This is the fastest and crudest filtering method. While fast, this results in a large number of artifacts - 'blockiness' during magnification, and aliasing and shimmering during minification.



	Bilinear Filtering
	This is the next step up. This removes the 'blockiness' seen during magnification and gives a smooth looking result. For most purposes this should be a good trade-off between speed and quality.



	Trilinear Filtering
	This should give a little better result than Bilinear Filtering.



	High Quality Filtering
	Only available when your graphics card supports OpenGL 3.0. As the name suggests, this setting provides the best looking image during canvas operations.







	Use Texture Buffer
	This setting utilizes the graphics card's buffering capabilities to speed things up a bit. Although for now, this feature may be broken on some AMD/Radeon cards and may work fine on some Intel graphics cards.



	Use Large Pixmap Cache
	This should be enabled if you experience artifacts with the assistants.







HDR


Added in version 4.2: These settings are only available when using Windows.



Since 4.2 Krita can not just edit floating point images, but also render them on screen in a way that an HDR capable setup can show them as HDR images.

The HDR settings will show you the display format that Krita can handle, and the current output format. You will want to set the preferred output format to the one closest to what your display can handle to make full use of it.


	Display Format
	The format your display is in by default. If this isn't higher than 8bit, there's a good chance your monitor is not an HDR monitor as far as Krita can tell. This can be a hardware issue, but also a graphics driver issue. Check if other HDR applications, or the system HDR settings are configured correctly.



	Current Output format
	What Krita is rendering the canvas to currently.



	Preferred Output Format
	Which surface type you prefer. This should be ideally the closest to the display format, but perhaps due to driver issues you might want to try other formats. This requires a restart.







Canvas Decorations


	Transparency Checkerboard:
	Krita supports layer transparency. Of course, the nasty thing is that transparency can't be seen. So to indicate transparency at the lowest layer, we use a checker pattern. This part allows you to configure it.


	Size
	This sets the size of the checkers which show up in transparent parts of an image.



	Color
	The user can set the colors for the checkers over here.







	Canvas Border
	
	Color
	The user can select the color for the canvas i.e. the space beyond a document's boundaries.







	Pixel Grid
	
Added in version 4.0.



This allows configuring an automatic pixel-by-pixel grid, which is very useful for doing pixel art.


	Color
	The color of the grid.



	Start Showing at
	This determines the zoom level at which the pixel grid starts showing, as showing it when the image is zoomed out a lot will make the grid overwhelm the image, and is thus counter productive.







	Selection Overlay
	
	Outline Opacity
	Set the opacity of the regular Selection display mode.



	Overlay Color
	Set the color of the alternate Selection display mode. This mode is typically used when making complex selections.



	Opacity
	How opaque the selection overlay is.











Miscellaneous


	Hide canvas scrollbars.
	Hides the scrollbars on the canvas.



	Enable Curve Anti-Aliasing
	This allows anti-aliasing on previewing curves, like the ones for the circle tool, or the path tool.



	Hide Layer thumbnail popup
	This disables the thumbnail that you get when hovering over a layer.



	Color Channels in Color
	This configures whether the image display should be colored when only a single channel is selected in the channels docker.



	Enable Selection Outline Anti-Aliasing
	This allows automatic anti-aliasing on selection. It makes the selection feel less jaggy and more precise.



	Move Checkers When Scrolling
	When selected the checkers will move along with opaque elements of an image during canvas Panning, Zooming, etc.  Otherwise the checkers remain stationary and only the opaque parts of an image will move.
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G'Mic Settings

G'Mic or GREYC's Magic for Image Computing is an opensource filter framework. The G'Mic plugin for Krita exists only on Windows and Linux.


Updates to G'Mic

There is a refresh button at the bottom of the G'Mic window that will update your version. You will need an internet connection to download the latest version.

If you have issues downloading the update through the plugin, you can also do it manually. If you are trying to update and get an error, copy the URL that is displayed in the error dialog. It will be to a ".gmic" file. Download it from your web browser and place the file in one of the following directories.


	Windows : %APPDATA%/gmic/update2XX.gmic


	Linux : $HOME/.config/gmic/update2XX.gmic




Load up the G'Mic plugin and press the refresh button for the version to update.


バージョン 5.0 で非推奨: G'Mic is now included into Krita itself, and thus does not need to be configured separately anymore.
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General Settings

You can access the General Category of the preferences by first going to Settings ‣ Configure Krita... menu item.


[image: ../../_images/Krita_Preferences_General.png]




Cursor Settings

Customize the drawing cursor here:


Cursor Shape

Select a cursor shape to use while the brush tools are used. This cursor will always be visible on the canvas. It is usually set to a type exactly where your pen nib is at. The available cursor types are shown below.


	Tool Icon
	Shows the currently selected tool icon, even for the freehand brush.

[image: ../../_images/Settings_cursor_tool_icon.png]


	Arrow
	Shows a generic cursor.

[image: ../../_images/Settings_cursor_arrow.png]


	Crosshair
	Shows a precision reticule.

[image: ../../_images/Settings_cursor_crosshair.png]


	Small circle
	Shows a small white dot with a black outline.

[image: ../../_images/Settings_cursor_small_circle.png]


	No Cursor
	Show no cursor, useful for tablet-monitors.

[image: ../../_images/Settings_cursor_no_cursor.png]


	Triangle Right-Handed.
	Gives a small white triangle with a black border.

[image: ../../_images/Settings_cursor_triangle_righthanded.png]


	Triangle Left-Handed.
	Same as above but mirrored.

[image: ../../_images/Settings_cursor_triangle_lefthanded.png]


	Black Pixel
	Gives a single black pixel.

[image: ../../_images/Settings_cursor_black_pixel.png]


	White Pixel
	Gives a single white pixel.

[image: ../../_images/Settings_cursor_white_pixel.png]






Outline Shape

Select an outline shape to use while the brush tools are used. This cursor shape will optionally show in the middle of a painting stroke as well. The available outline shape types are shown below. (pictures will come soon)


	No Outline
	Turns the outline off.



	Circle Outline
	Gives a circular outline approximating the brush size.



	Preview Outline
	Gives an outline based on the actual shape of the brush.



	Tilt Outline
	Gives a circular outline with a tilt-indicator.







While Painting...


	Show Outline
	This option when selected will show the brush outline while a stroke is being made. If unchecked the brush outline will not appear during stroke making, it will show up only after the brush stroke is finished. This option works only when Brush Outline is selected as the Cursor Shape.


バージョン 4.1 で変更: Used to be called "Show Outline When Painting".





	Use effective outline size
	
Added in version 4.1: This makes sure that the outline size will always be the maximum possible brush diameter, and not the current one as affected by sensors such as pressure. This makes the cursor a little less noisy to use.





	Cursor Color:
	The default cursor color. This is mixed with the canvas image so that it will usually have a contrasting color, but sometimes this mixing does not work. This is usually due driver problems. When that happens, you can configure a more pleasant color here.







Use separate settings for eraser

This allows you to configure all of the above, but then when the blending mode is set to erase, which is the default on eraser presets as well when toggling erase with E. The settings are mostly identical except of the additional eraser tool icon.




Window Settings


	Multiple Document Mode
	This can be either tabbed like GIMP or Paint Tool SAI, or sub windows, like Photoshop.



	Show on-canvas popup messages
	Whether you want to see the on-canvas pop-up messages that tell you whether you are in tabbed mode, rotating the canvas, or mirroring it.



	Zoom Margin Size
	This determines how much margin in pixels will be added when using Fit Page. This is particularly useful for large monitors, where the total canvas area might be larger than the center of your field of vision. Using a margin can then center the image inside the canvas area more comfortably.


Added in version 5.1.





	Subwindow mode
	
	Background image
	Allows you to set a picture background for sub window mode.



	Window Background
	Set the color of the sub window canvas area.



	Don't show contents when moving sub-windows
	This gives an outline when moving windows to work around ugly glitches with certain graphics-cards.







	Use Custom Interface Font
	This allows you to tweak the interface font and the size. Requires a restart.



	Enable Hi-DPI support
	Attempt to use the Hi-DPI support. It is an option because we are still experiencing bugs on Windows.


	Enable fractional scale factor
	Allow the Hi-DPI support to use fractional (not multiples of 100%) display scaling. If you use a fractional display scaling, this option can make the interface of Krita match the interface size of the rest of your system, but it may cause some visual artifacts.


Added in version 5.0.









	Allow only one instance of Krita
	An instance is a single entry in your system's task manager. Turning this option makes sure that Krita will check if there's an instance of Krita open already when you instruct it to open new documents, and then have your documents opened in that single instance. There's some obscure uses to allowing multiple instances, but if you can't think of any, just keep this option on.


バージョン 5.0 で非推奨: Since Krita 5.0 this has been deprecated, as it now uses a SQLite database for handling the resources, and this cannot be managed by multiple instances.









Tools Settings


	Tool Options Location
	
	In Docker (default)
	Gives you the tool options in a docker.



	In Toolbar
	Gives you the tool options in the toolbar, next to the brush settings. You can open it with the \ key.







	Brush Flow Mode
	In Krita 4.2 the behavior of flow in combination with opacity was changed. This allows you to turn it back to the 4.1 behavior. This will however be removed in future versions.



	CMYK Blending Mode
	This allows you to control the way blending modes are handled for CMYK.


	Subtractive (Krita 5.2+)
	Channels are inverted before the blending mode is applied. This will result in most blending modes having a similar effect to the same blending modes in RGB. This is useful when you are doing interchange using PSD files.



	Additive (Krita 5.1 and earlier)
	Channels are not inverted before the blending mode is applied, which means that for example, the multiply mode, which decreases pixel values, will in RGB look like it makes things darker, while in this additive CMYK mode it will make things lighter.






Added in version 5.2.





	Switch Control/Alt Selection Modifiers
	This switches the function of the Ctrl and Alt keys when modifying selections. Useful for those used to Gimp instead of Photoshop, or Lefties without a right Alt key on their keyboard.



	Enable Touch painting
	This allows finger painting with capacitive screens. Some devices have both capacitive touch and a stylus, and then this can interfere. In that case, just toggle this.


バージョン 5.0 で変更: When this is disabled, panning the canvas can be done with by dragging a single finger over the canvas, while when enabled, panning will only be done by dragging three fingers.





	Activate transform tool after pasting
	
Added in version 4.2: A convenience feature. When enabling this, the transform tool will activate after pasting for quick moving or rotating.





	Enable Touch Rotation
	Without this, gestures on the canvas only allow zoom and pan, with this turned on, the two-finger gesture also allows to rotate.


バージョン 5.1 で非推奨: Since Krita 5.1, this is removed. Instead it's now possible to configure the navigation gestures inside the Canvas Input Settings.





	Enable Smooth Zooming
	When using [image: mousescroll], zooming switches between predefined zoom levels. Turning this on switches that to be a smooth increment.


バージョン 5.1 で非推奨: This got replaced with the Zoom Steps between powers of Two option.





	Zoom Steps between powers of Two
	How many zoom steps there are between values that are powers of 2 (For example, 2^-1 is 50%, 2^-2 is 25%, 2^2 is 400%). With this, you can decide how many steps steps go inbetween those. The higher the value, the smoother the zoom with a [image: mousescroll].



	Kinetic Scrolling (Needs Restart)
	This enables kinetic scrolling for scrollable areas.


[image: ../../_images/Krita_4_0_kinetic_scrolling.gif]

Kinetic scrolling on the brush chooser drop-down with activation mode set to On Click Drag, with this disabled all of these clicks would lead to a brush being selected regardless of drag motion.




	Activation
	How it is activated.


	On Middle-Click Drag
	Will activate when using the middle mouse button.



	On Touch Drag
	Will activate if it can recognize a touch event. May not always work.



	On Click Drag
	Will activate when it can recognize a click event, will always work.







	Sensitivity
	How quickly the feature activates, this effective determines the length of the drag.



	Hide Scrollbar
	Whether to show scrollbars when doing this.











File Handling


Added in version 4.2.




	Enable Autosaving
	Determines whether Krita should periodically autosave.



	Autosave Every
	Here the user can specify how often Krita should autosave the file, you can tick the checkbox to turn it off. For Windows these files are saved in the %TEMP% directory. If you are on Linux it is stored in /home/'username'.



	Unnamed autosave files are hidden by default
	This determines whether the filename of autosaves has a period prepended to the name. On Linux and macOS this is a technique to ensure the file is hidden by default.



	Create Backup File
	When selected Krita will, upon save, rename the original file as a backup file and save the current image to the original name. The result is that you will have saved the image, and there will be a copy of the image that is saved separately as a backup. This is useful in case of crashes during saves.



	Backup File Location
	The default location these backups should be stored.


	Same Folder as Original File
	Store the file in the same folder as the original file was stored.



	User Folder
	This is the main folder of your computer. On Linux and macOS this is the 'Home' folder, on Windows, the c:UsersYOUR_USER_NAME folder (where YOUR_USER_NAME is your windows username).



	Temporary File Folder
	This stored the file in the temp folder. Temp folders are special folders of which the contents are emptied when you shut down your computer. If you don't particularly care about your backup files and want them to be 'cleaned' automatically, this is the best place. If you want your backup files to be kept indefinitely, this is a wrong choice.







	Backup File Suffix
	The suffix that will be placed after the full filename. filename.kra will then be saved as filename.kra~, ensuring the files won't show up in Krita's open file dialog.



	Number of Backup Files Kept
	Number of backup files Krita keeps, by default this is only one, but this can be up to 99. Krita will then number the backup files.



	Compress \*.kra files more (slows loading/saving)
	This increases the ZIP compression on the saved Krita files, which makes them lighter on disk, but this takes longer to load.



	Use Zip64
	KRA files are ZIP files. Zip64 allows you to make really large image files (which is useful for animation), however, not all ZIP file programs can read Zip64, including older versions of Krita.



	Trim Files before Saving
	Normally, Krita will always keep pixels outside the visible canvas area and save that. With this option turned on, Krita will first crop all the layers to the canvas-area and then save it.



	Trim frames when importing animations
	This will crop frames that where imported using any of the options Krita has available. This saves RAM, but may not always be what is required.







When Pasting Into Krita From Other Applications


Added in version 5.1.



Some applications, like Google Chrome, provide multiple formats when pasting or dropping an image. This toggle asks which of these you prefer.


	Prefer downloading the original source (this requires Internet access).
	If the clipboard data contains an URL, Krita will try to download those contents and paste them inside Krita.



	Prefer a local copy (if available; metadata may be lost)
	If the file had been downloaded by your computer previously (for example, to show it inside the web browser), Krita will use that instead.



	Paste the attached sRGB bitmap (no filesystem or Internet access required, but metadata will be lost).
	Just paste the attached bitmap. This will always work, and may be the best option if all you copy images for is to make small edits to share with friends. If you intend to copy and edit HDR images however, this option will make your life harder because the HDR version of the image will not be selected by default.



	Ask each time
	Krita will show a prompt whenever there are multiple options.







Miscellaneous


	When Krita starts
	This is the option for handling user sessions. It has the following options:


	Open Default Window
	This opens the regular empty window with the last used workspace.



	Load Previous Session
	Load the last opened session. If you have Save session when Krita closes toggled, this becomes the last files you had open and the like.



	Show Session Manager
	Show the session manager directly, so you can pick a session.






Added in version 4.1.





	Save session when Krita closes
	Save the current open windows, documents and the like into the current session when closing Krita, so you can resume where you left off.


Added in version 4.1.





	Upon importing Images as Layers, convert to the image color space.
	This makes sure that layers are the same color space as the image, necessary for saving to PSD.



	Undo Stack Size
	This is the number of undo commands Krita remembers. You can set the value to 0 for unlimited undo commands.



	Enable Logging For Bug Reports
	This controls whether Krita keeps a log of the important actions, which can then be attached to a bug report. You can view the log itself via Help ‣ Show Krita Log for Bug Reports, and the log itself is stored in the shared application settings.


注釈

Krita does not automatically transfer data anywhere. The log needs to be uploaded by users themselves if necessary.





	Hide splash screen on startup.
	This'll hide the splash screen automatically once Krita is fully loaded.


バージョン 4.1 で非推奨: Deprecated because Krita now has a welcome widget when no canvas is open.





	Enable Native File Dialog
	This allows you to use the system file dialog. Turned off by default, because we cannot seem to get native file dialogues 100% bug free.



	Maximum brush size
	This allows you to set the maximum brush size to a size of up to 10,000 pixels. Do be careful with using this, as a 10,000 pixel size can very quickly be a full gigabyte of data being manipulated, per dab. In other words, this might be slow.



	Recalculate animation cache in background.
	Krita will recalculate the cache when you're not doing anything.


バージョン 4.1 で変更: This is now in the Performance Settings under Animation Cache.





	Automatically Pin New layers To Timeline.
	Used with the Animation Timeline Docker, this will pin all animation layers to the timeline automatically. Depending on your workflow, this can be quite intense, so hence the option to turn it off.


Added in version 5.0.





	Adapt playback range to key frames.
	This option decides whether adding key frames outside the current playback range automatically extends the playback range or not.


Added in version 5.0.





	Font DPI Workaround
	We had a bug in Krita 4.x where the DPI of the display affected the DPI of the text.

Now when loading a file created in Krita 4.4 we convert its font sizes using the DPI of the display and bake this new value into the file. The user can override this behavior by selecting another DPI in here. Setting this value to 72 DPI will effectively disable any scaling.

In Krita 4.x the size of the text was also affected by the HiDPI settings, the best conversion results are dependent on whether Use HiDPI and Use Fractional HiDPI were used when creating the text. In other words, if you want the text to look exactly the same, try to match the Krita 5 HiDPI settings to the Krita 4 HiDPI settings. You don't have to keep these settings the same after the conversion has happened.


Added in version 5.0.







Automatic Layer Suffixes


By default, Krita will add extra info behind layers it generates. These toggles allow you to turn that off.


	Add "Merged" to merged group layers.
	When you flatten a group layer into a single paint layer, Krita will add "Merged" after the layer name. If you make frequent use of merging, it can be useful to turn this off.



	Add "(Pasted)" to pasted layers.
	When you copy and paste a section of a layer, Krita will add "(Pasted)" after the layer name so you can keep track of that.






Added in version 5.2.








Resources

For determining the location of the resource folder and the cache.


Added in version 5.0.




	Cache Location
	Sets where the SQLite Database that manages all the resources is located.



	Resource Folder
	Sets where the Resource Folder itself is located.
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Performance Settings

Krita, as a painting program, juggles a lot of data around, like the brushes you use, the colors you picked, but primarily, each pixel in your image. Due to this, how Krita organizes where it stores all the data can really speed up Krita while painting, just like having an organized artist's workplace can really speed up the painting process in real life.

These preferences allow you to configure Krita's organisation, but all do require you to restart Krita, so it can do this organisation properly.


RAM

RAM, or Random Access Memory, is the memory your computer is immediately using. The difference between RAM and the hard drive memory can be compared to the difference between having files on your desk and having files safely stored away in an archiving room: The files on your desk as much easier to access than the ones in your archive, and it takes time to pull new files from the archive. This is the same for your computer and RAM. Files need to be loaded into RAM before the computer can really use them, and storing and removing them from RAM takes time.

These settings allow you to choose how much of your virtual desk you dedicate to Krita. Krita will then reserve them on start-up. This does mean that if you change any of the given options, you need to restart Krita so it can make this reservation.


	Memory Limit
	This is the maximum space Krita will reserve on your RAM on startup. It's both available in percentages and Bytes, so you can specify precisely. Krita will not take up more space than this, making it safe for you to run an internet browser or music on the background.



	Internal Pool
	A feature for advanced computer users. This allows Krita to organize the area it takes up on the virtual working desk before putting its data on there. Like how a painter has a standard spot for their canvas, Krita also benefits from giving certain data it uses its place (a memory pool), so that it can find them easily, and it doesn't get lost among the other data (memory fragmentation). It will then also not have to spend time finding a spot for this data.

Increasing this, of course, means there's more space for this type of data, but like how filling up your working desk with only one big canvas will make it difficult to find room for your paints and brushes, having a large internal pool will result in Krita not knowing where to put the other non-specific data.

On the opposite end, not giving your canvas a spot at all, will result in you spending more time looking for a place where you will put the new layer or that reference you just took out of the storage. This happens for Krita as well, making it slower.

This is recommended to be a size of one layer of your image, e.g. if you usually paint on the image of 3000x3000x8bit-ARGB, the pool should be something like 36 MiB.

As Krita does this on start-up, you will need to restart Krita to have this change affect anything.


バージョン 4.4 で非推奨: This setting was not needed from user side and is deprecated starting from 4.4.





	Swap Undo After
	Krita also needs to keep all the Undo states on the virtual desk (RAM). Swapping means that parts of the files on the virtual desk get sent to the virtual archive room. This allows Krita to dedicate more RAM space to new actions, by sending old Undo states to the archive room once it hits this limit. This will make undoing a little slower, but this can be desirable for the performance of Krita overall.
This too needs Krita to be restarted.







Swapping


	File Size Limit
	This determines the limit of the total space Krita can take up in the virtual archive room. If Krita hits the limit of both the memory limit above, and this Swap File limit, it can't do anything anymore (and will freeze).



	Swap File Location
	This determines where the Swap File will be stored on your hard-drive. Location can make a difference, for example, Solid State Drives (SSD) are faster than Hard Disk Drives (HDD). Some people even like to use USB-sticks for the swap file location.







Advanced


Multithreading

Since 4.0, Krita supports multithreading for the animation cache and handling the drawing of brush tips when using the pixel brush.


	CPU Limit
	The number of cores you want to allow Krita to use when multithreading.



	Frame Rendering Clones Limit
	When rendering animations to frames, Krita multithreads by keeping a few copies of the image, with a maximum determined by the number of cores your processor has. If you have a heavy animation file and lots of cores, the copies can be quite heavy on your machine, so in that case try lowering this value.



	Frame Rendering Timeout
	To prevent Krita from hanging on a single frame, we limit how long it can spend on rendering a frame before moving on the next. If rendering an animation fails very often due a timeout, you can increase this value. Do note that it might also be caused by the file being too complex.







Other


	Limit frames per second while painting.
	This makes the canvas update less often, which means Krita can spend more time calculating other things. Some people find fewer updates unnerving to watch however, hence this is configurable.



	Debug logging of OpenGL framerate
	Will show the canvas framerate on the canvas when active.



	Debug logging for brush rendering speed.
	Will show numbers indicating how fast the last brush stroke was on canvas.



	Disable vector optimizations (for AMD CPUs)
	Vector optimizations are a special way of asking the CPU to do maths, these have names such as SIMD and AVX. These optimizations can make Krita a lot faster when painting, except when you have an AMD CPU under Windows. There seems to be something strange going on there, so just deactivate them then.



	Progress reporting
	This allows you to toggle the progress reporter, which is a little feedback progress bar that shows up in the status bar when you let Krita do heavy operations, such as heavy filters or big strokes. The red icon next to the bar will allow you to cancel your operation. This is on by default, but as progress reporting itself can take up some time, you can switch it off here.



	Performance logging
	This enables performance logging, which is then saved to the Log folder in your working directory. Your working directory is where the autosave is saved at as well.

So for unnamed files, this is the $HOME folder in Linux, and the %TEMP% folder in Windows.








Animation Cache


Added in version 4.1.



The animation cache is the space taken up by animation frames in the memory of the computer. A cache in this sense is a cache of precalculated images.

Playing back a video at 25 FPS means that the computer has to precalculate 25 images per second of video. Now, video playing software is able to do this because it really focuses on this one single task. However, Krita as a painting program also allows you to edit the pictures. Because Krita needs to be able to do this, and a dedicated video player doesn't, Krita cannot do the same kind of optimizations as a dedicated video player can.

Still, an animator does need to be able to see what kind of animation they are making. To do this properly, we need to decide how Krita will regenerate the cache after the animator makes a change. There's fortunately a lot of different options how we can do this. However, the best solution really depends on what kind of computer you have and what kind of animation you are making. Therefore in this tab you can customize the way how and when the cache is generated.


Cache Storage Backend


	In-memory
	Animation frame cache will be stored in RAM, completely without any limitations. This is also the way it was handled before 4.1. This is only recommended for computers with a huge amount of RAM and animations that must show full-canvas full resolution 6k at 25 fps. If you do not have a huge amount (say, 64GiB) of RAM, do not use this option (and scale down your projects).


警告

Please make sure your computer has enough RAM above the amount you requested in the General tab. Otherwise you might face system freezes.


	For 1 second of FullHD @ 25 FPS you will need 200 extra MiB of Memory.


	For 1 second of 4K UltraHD@ 25 FPS, you will need 800 extra MiB of Memory.








	On-disk
	Animation frames are stored in the hard disk in the same folder as the swap file. The cache is stored in a compressed way. A little amount of extra RAM is needed.

Since data transfer speed of the hard drive is slow, you might want to limit the Cached Frame Size to be able to play your video at 25 fps. A limit of 2500 px is usually a good choice.







Cache Generation Options


	Limit Cached Frame Size
	Render scaled down version of the frame if the image is bigger than the provided limit. Make sure you enable this option when using On-Disk storage backend, because On-Disk storage is a little slow. Without the limit, there's a good chance that it will not be able to render at full speed. Lower the size to play back faster at the cost of lower resolution.



	Use Region Of Interest
	We technically only need to use the section of the image that is in view. Region of interest represents that section. When the image is above the configurable limit, render only the currently visible part of it.



	Enable Background Cache Generation
	This allows you to set whether the animation is cached for playback in the background (that is, when you're not using the computer). Then, when animation is cached when pressing play, this caching will take less long. However, turning off this automatic caching can save power by having your computer work less.








Instant Preview


	Use in-stack preview in Transform Tool
	Whether to use a floating preview for the 変形ツール, or whether to have it rendered in place.



	Force instant preview in Transform Tool
	Turns on 高速プレビュー for the 変形ツール even when it's off in View ‣ Instant preview.



	Force instant preview in Move Tool
	Turns on 高速プレビュー for the 移動ツール even when it's off in View ‣ Instant preview.



	Force instant preview in Filters
	Turns on 高速プレビュー for the Filters even when it's off in View ‣ Instant preview.
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Pop-up Palette Settings


Added in version 5.0.



These settings affect the ポップアップパレット.


	Number of Brush Presets
	This determines the number of available slots to offer the brush presets of the selected tag.



	Palette Size
	This determines the diameter of the circular main element.



	Color Selector
	This offers two options for the color selector in the palette center:


	sRGB Triangle Selector
	This is a minimalistic HSV selector with a triangle to select Value and Saturation and a ring to select the Hue. The triangle tip with the most intense color always points to the selected Hue on the ring. As the name implies, this selector is limited to sRGB color gamut.



	Wide Gamut Selector
	This selector supports multiple configurations derived from Color Selector Settings. To fit the circular design, linear sliders become mirrored arcs instead.
It also adapts to the color space of the current layer in order to offer the full gamut.


注釈

The circular design is not suitable for a 4-channel selector, so CMYK will fall back to sRGB.
Furthermore, unlike the sRGB Triangle Selector, this selector currently lacks automatic gamut limitation, so it will show (and select) colors out of gamut for CMYK.









	Selector Size
	The size of the color selector in the center of the palette.



	Dynamically Adjust Slot Count
	When having a tag with less presets than there are slots, the slot count will be adjusted automatically. Some people prefer this, while others prefer the slot count to be static.



	Show Color History Ring
	Enables the color history ring around the color selector in the pop-up palette.



	Show Rotation Ring
	Enables the canvas rotation ring on the pop-up palette.
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Python Plugin Manager

This is part of Krita's python support.

[image: ../../_images/Krita_4_0_preferences_python_plugin_manager.png]
The python plugin manager can be accessed from Settings ‣ Configure Krita... ‣ Python Plugin Manager. It allows you decide which of the Python Plugins are active.

It will show you a list of python plugins Krita has found, as well as their description. By default, Python Plugins are disabled, because many python scripts are autostarted, so this ensures only the ones you want to run are being run.

You can use the checkboxes to toggle them. A restart is required to complete switching off or on the python plugin.

If you [image: mouseleft] a plugin, and the plugin has a manual, Krita will display it in the box at the bottom.

For more information on python, check the python scripting category.
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Shortcut Settings

Configuring shortcuts is another way to customize the application to fit you.  Whether you are transitioning from another app, like Photoshop or MyPaint, or you think your own shortcut keys make more sense for you then Krita has got you covered.  You get to the shortcuts interface through Settings ‣ Configure Krita... and by choosing the Keyboard Shortcuts tab.

Most of Krita's shortcuts are configured in the menu section Settings ‣ Configure Krita... ‣ Shortcuts. The shortcuts configured here are simple key combinations, for example the Ctrl + X shortcut to cut. Shortcuts can also be sequences of key combinations (e.g. Shift + S shortcut then the B key). Krita also has a special interface for configuring the mouse and stylus events sent to the canvas, found under Canvas Input Settings.

To use, just type the Action into the Search box you want to assign/reassign the shortcut for.  Suppose we wanted to assign the shortcut Ctrl + G to the Action of Group Layers so that every time we pressed the Ctrl + G shortcut a new Layer Group would be created.  Use the following steps to do this:


	Type "Group Layer".


	Click on Group Layer and a small inset box will open.


	Click the Custom radio button.


	Click on the first button and type the Ctrl + G shortcut.


	Click OK.




From this point on, whenever you press the Ctrl + G shortcut you'll get a new Group Layer.


Tip

Smart use of shortcuts can save you significant time and further streamline your workflow.




Added in version 5.0: Actions, which includes everything that can be assigned a shortcut, can now be searched with Ctrl + Enter, reducing the need to assign a shortcut to every single action. This itself is called the Search Actions shortcut, and can also be reassigned if desired.




Menu Items


	Search bar
	Entering text here will search for matching shortcuts in the shortcut list.



	Shortcut List
	Shortcuts are organized into sections. Each shortcut can be given a primary and alternate key combination.



	Load/Save Shortcuts Profiles
	The bottom row of buttons contains commands for exporting and import keyboard shortcuts.





[image: ../../_images/Krita_Configure_Shortcuts.png]


Configuration


	Primary and alternate shortcuts
	Each shortcut is assigned a default, which may be empty. The user can assign up to two custom shortcuts, known as primary and alternate shortcuts. Simply click on a "Custom" button and type the key combination you wish to assign to the shortcut. If the key combination is already in use for another shortcut, the dialog will prompt the user to resolve the conflict.



	Shortcut schemes
	Many users migrate to Krita from other tools with different default shortcuts. Krita users may change the default shortcuts to mimic these other programs.  Currently, Krita ships with defaults for Photoshop and Paint Tool Sai. Additional shortcut schemes can be placed in the ~/.config/krita/input/ folder.



	Saving, loading and sharing custom shortcuts
	Users may wish to export their shortcuts to use across machines, or even share with other users. This can be done with the save/load drop-down. Note: the shortcuts can be saved and overridden manually by backingup the text file kritashortcutsrc located in ~/.config/krita/.  Additionally, the user can export a custom shortcut scheme file generated by merging the existing scheme defaults with the current customizations.
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タブレットの設定

[image: ../../_images/Krita_Preferences_Tablet_Settings.png]

	タブレット
	筆圧グローバル曲線: これが、タブレットが Krita で使用するグローバル曲線の設定です。ここでの設定によって、タブレットの感触が全体的に柔らかくなったり、硬くなったりします。



	マウスイベントを使用して右クリックと中クリックを行う
	一部のタブレットデバイスは、スタイラスにサイドボタンがあるかどうかを教えてくれません。そのようなデバイスをお持ちの場合、この回避策を有効にしてみてください。Krita は、タブレットではなくマウスから来たかのように、右クリックと中クリックを読み取ろうとします。これはデバイスによって機能したり機能しなかったりします(タブレットドライバの実装に依存します)。このオプションを変更した後は、Krita を再起動する必要があります。


Added in version 4.2.





	ブラシの速度計算にタブレットドライバのタイムスタンプを使用する
	これは、Krita のフリーハンドブラシの手ブレ補正が動作する方法を、タイマーに基づくものではなく、ドライバのタイムスタンプを使用するように変更します。


Added in version 5.0.





	最大ブラシ速度
	これは、Krita がブラシの最大速度とみなす値を設定します。タブレットテスターを使用して最大値を見つけることができます。


Added in version 5.1.





	ブラシ速度の滑らかさ
	一部のデバイスでは、速度サンプルが非常に不規則になることがあります。この問題は、各サンプルを個別に使用する代わりに、いくつかのサンプルを比較してより滑らかな値を見つけることで減らすことができます。このオプションは、どのくらいの速度サンプルを考慮するかを制御します。多すぎるサンプルは、微妙な速度変化の損失につながる恐れがあることに注意してください。


Added in version 5.1.





	Krita 3.3 以降: タブレット入力 API
	Windows 8以降のみ。


	WinTab
	WinTab API を使用してタブレットのペン入力を受け取ります。これは、Krita 3.3 より前に使用されていた API です。このオプションは、ほとんどの Wacom タブレットで推奨されています。



	Windows 8+ Pointer Input
	タブレットのペン入力を受け取るために Pointer Input メッセージを使用します。このオプションは、タブレットドライバの Windows Ink サポートに依存します。これは比較的新しい追加機能なので、まだ実験的なものと考えられていますが、お絵描きでは十分に機能するはずです。N-Trig デバイス(最近の Microsoft Surface デバイスなど)を使用している場合や、タブレットが WinTab とうまく動作しない場合は、これを試すべきです。










WinTab の詳細タブレット設定

[image: ../../_images/advanced-settings-tablet.png]
複数のモニターを使用するか、スクリーンとしての役割も兼ねているタブレットを使用する場合、Krita は画面の大きさに関する矛盾する情報を取得します。また、自分で画面の大きさを選択する必要がある場合は、タブレットオフセットが発生することがあります。このウィンドウでは、適切な画面解像度を選択できます。


	タブレットによって提供された情報を使用する
	タブレットによって与えられた情報を使用します。



	仮想画面全体にマップする
	Windows によって与えられた情報を使用します。



	カスタムエリアにマップする
	数字を手入力します。他のオプションを試した後に使用してください。試行錯誤が必要になるかもしれませんが、少なくとも設定はできます。

デュアルモニターを設定していて、画面の上半分のみが到達可能な場合、このフィールドに両方の画面の幅の合計と、モニターの2倍の高さを入力する必要があります。






Added in version 4.2: Krita 4.2より前のバージョンでは、このダイアログにアクセスするには、次の手順を実行する必要がありました。


	タブレットからスタイラスを離します。


	スタイラスを使用せずに Krita を起動します。つまり、マウスまたはキーボードを使用します。


	Shift キーを押し続けます。


	Krita が認識できるように、スタイラスでタブレットに触れます。






これを調整しても機能しない場合、そして Wacom タブレットを使用している場合は、キャンバスのオフセットは、ドライバを再インストールしても削除または置き換えられない不良の Wacom 設定ファイルによって引き起こされる可能性があります。

これを修正するには、「Wacom Tablet Preference File Utility」を使用して、すべての設定をクリアします。これにより、Krita が正しい設定を自動的に検出できるようになります。


警告

すべての Wacom 設定をクリアするとタブレットの設定がリセットされるため、再キャリブレーション/再設定が必要になります。





タブレットテスター


Added in version 4.1.



これは、タブレット入力のデバッグのための特別な機能です。クリックすると、2つのセクションを持つウィンドウが開きます。左側のセクションは 描画エリア で、右側は テキスト出力 です。

描画エリアに描画すると、線が表示されます。タブレットが動作している場合、赤と青の線の両方が表示されます。

赤い線はマウスイベントを表します。マウスイベントは、Krita が検出できる最も基本的なイベントです。ただし、マウスイベントの座標は粗く、圧力感度はありません。

青い線はタブレットイベントを表します。タブレットイベントは、Krita がタブレットにアクセスできる場合にのみ表示されます。これらは、座標がもっと精密で、圧力感度などのセンサーにアクセスできます。


重要

左側の描画エリアで描画しても青い線が表示されない場合は、Krita がタブレットにアクセスできていません。原因と考えられるものについては、お絵描きタブレット のページを参照してください。



線を描くと、右側の出力にさまざまなテキスト出力が表示されます。このテキスト出力をヘルプリクエストやバグレポートに添付することで、何が起こっているのかを調べることができます。

Note that the Tablet Tester does not take into account any tablet configuration changes you might have made in Krita, for example with the "Input Pressure Global Curve". It only displays the raw events directly from the tablet.



外部リンク

David Revoy は、この機能を最大限に活用するための詳細なガイドを書きました。 [https://www.davidrevoy.com/article182/calibrating-wacom-stylus-pressure-on-krita] 。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    アニメーション出力
    

    
 
  

    
      
          
            
  
アニメーション出力

アニメーション出力はアニメーションを .gif、.mp4、.mkv や .ogg や画像シーケンスにレンダリングすることができます。アニメーションエクスポート の代わりとなるものです。

動画ファイル形式に出力するには、Krita はまず PNG シーケンスに出力してから FFmpeg を使い、画像シーケンスを動画ファイル形式に変換します。FFmpeg は動画ファイルにエンコードするのがとても得意です。動画ファイルはとても複雑かつ大きくなり、この2つのステップを踏むことが、出力の過程で様々な操作をする最も良い方法になっています。例えば、コンピュータの調子が悪くなり、保存された1フレームがおかしくなった時に、最初に保存された画像シーケンスがあることによって出力前におかしい1フレームを再保存することができます。

つまり出力を開始する前にフレームを置いておく良い場所を見つけておかなければなりません。簡素なアニメーションだけであれば、十分な容量のあるハードドライブの場所を使って Delete Sequence After Rendering を選択します。


General


	最初のフレーム
	範囲の最初のフレームを調節できます。自動的にタイムラインで選択された最初のフレームに設定されます。一部のみを再出力したいときに便利です。



	最後のフレーム
	上のように、範囲の最後のフレームを調節できます。自動的にタイムラインで選択された最後のフレームに設定されます。







Export as Image Sequence


	ファイル形式
	シーケンスに出力するファイルの形式です。動画ファイル出力時には強制 PNG になります。高度な出力オプションは ... から編集できます。



	Image Location
	画像シーケンスが保存される場所です。人によりフラッシュドライブを使いたい場合や高速なハードドライブにすることもあります。



	基本名
	画像シーケンスの基本名です。フレームごとの番号が後に付けられます。



	Start numbering at.
	フレームは上の 基本名 を使いフレーム番号を追加することで名前が付けられます。これはフレーム番号をどこから開始させるか設定でき、8から10フレームを開始点3で出力すると11と15になります。正確な出力や、0で始まるシーケンスを認識しないプログラムに有用です。



	Only Unique Frames
	Normally Krita generates a frame for every FPS in the sequence. Ticking this will only generate keyframes, saving space.







Export as Video


	Width
	Set the desired width in pixels.



	Height
	Set the desired height in pixels.



	FPS
	Set the desired frames per second.



	Filter
	Set the scaling filter. Bicubic is fine for most cases, but if you want to, say, export a pixel art animation at twice the size, [Nearest] Neighbour will preserve the fine details better.



	出力
	出力されるファイル形式です。GIF 以外すべてはオプションを ... から変更できます。



	Video Location
	出力されるアニメーションの場所と名前です。


	Include Audio
	Include any audio you have added.







	FFmpeg
	The location where your have FFmpeg.


バージョン 5.2 で変更: This is now optional. Krita's bundled FFMpeg functionality is able to provide some options, but it is still useful to set this if you want to use a specific version of FFMpeg for rendering videos.





	Delete Sequence After Rendering
	出力終了後にその過程で作られた画像シーケンスを削除します。エンコード失敗時にシーケンスを保存しておくか、または空きを作るか選ぶことができます。


バージョン 5.2 で非推奨: Since 5.2, Krita will always delete the image sequence if Export as Image Sequence is not checked while Export as Video is.








警告

Krita は現在透過要素の動画出力はサポートしておらず、代わりに黒として表示されます。これに対応するには、動画出力前にファイルの一番下に色の付いた不透明のレイヤーを追加することができます。





アニメーション出力の準備をする


バージョン 5.2 で変更.



Since Krita 5.2, Krita bundles a small part of FFmpeg. This means that you will not strictly have to download and setup FFMpeg to render animations. Different versions of the program have different options however, and video experts might want to use a specific version of FFMpeg to get more codec options.

The bundled FFmpeg supports the following containers: Webm, Matroska and OGG, which are a wrapper around the video data (amongst others), which are encoded with codecs, of which the bundled FFMpeg supports:


	AOM AV1


	VPX VP9


	VPX VP8


	
	264 (via openH264)






	Theora




The following instructions will explain how to get a non-bundled version of FFMpeg and set it up. The setup is a one-time thing so you won't have to do it again.


ステップ1 - FFmpeg のダウンロード


Windows では

FFmpeg の ダウンロードページ [https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/] を開きます。

release セクションの ffmpeg-release-essentials.zip とあるダウンロードリンクを選びます。


注釈

shared とあるファイル名のファイルはダウンロード しないで ください。それは Krita では動きません。

ファイル名が .7z で終わっていても使用することはできますが、7zip 書庫(例えば 7zip そのもの [https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/] など)は展開できるプログラムが必要になります。.zip ファイルの場合、Windows のファイルブラウザを使うだけで開けます。





macOS では

上のセクションを見てください。しかし、FFmpeg は代わりに ここ [https://evermeet.cx/ffmpeg/] から入手します。FFmpeg ヘッダのある所、左側にある大きな緑のボタンを選びます。また FFmpeg が macOS ビルドを .7z 形式で提供しているため、.7z をサポートする展開ソフトが必要になります。もしなければ、Keka [https://www.kekaosx.com] のようなものを試してください。

もしくは大きな緑のボタン下に Download as ZIP と書かれた小さいテキストがあります。それなら Finder を使って展開できます。



Linux では

FFmpeg が多くの Linux システムでリポジトリからインストールできます。GIF を正しくサポートするには、palettegen 機能を使用するため FFmpeg 2.6 が必要です。




ステップ2 - 展開して Krita と紐づける


Windows では

ダウンロードしたらファイルの場所に行きます。FFmpeg ファイルを右クリックして 展開する... を選択します。ファイルの場所を選んで、ファイルを 'ffmpeg' に名前変更します。


ヒント

C:ドライブに保存するのが最も簡単ですが、どこでも構いません。



Krita を開いて ファイル ‣ アニメーションを出力... に行きます。出力 > 動画 のところで、FFmpeg とある隣のファイルアイコンをクリックします。このファイル C:/ffmpeg/bin/ffmpeg.exe を選択し OK をクリックします。

[image: FFmpeg path.]

ヒント

FFmpeg を違う場所に保存したのなら、<ffmpeg の場所>/ffmpeg/bin/ffmpeg.exe を選びます。





macOS では

FFmpeg をダウンロードした後は、展開し Krita で /Users/user/Downloads/ffmpeg (.7z をダウンロードした後に /Users/user/Downloads に展開した場合)にリンクします。



Linux では

FFmpeg は、リポジトリからインストールしたのであれば、通常 /usr/bin/ffmpeg にあります。




ステップ3 - アニメーションをテストする

ffmpeg.exe が Krita がアニメーション出力魔法に使うすべてのものです。これで準備はできましたので、試してみましょう。

アニメーション GIF を作りましょう。アニメーション出力ダイアログで、出力 フィールドを "GIF 画像" にします。下の "動画の保存場所" メニューから場所を選びます。私はデスクトップに "export.gif" としました。終わったら、開いてアニメーションになっているはずです。


警告

既定では、FFmpeg は MP4 を新しすぎるコーデックでエンコードし、Windows Media Player で開くことができません。なので Windows では動画出力前に、プロファイルを "high422" の代わりに "baseline" を選択する必要があります。




注釈

macOS は MP4 や MKV ファイルを再生できるソフトが標準で付属しません。もしウェブブラウザに Chrome を使っている場合、動画ファイルをドラッグすると再生できるはずです。でなければ、VLC といったプログラムを入手して動画を見ます。
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リソース管理

リソースはブラシプリセットやパターンといった、接続可能なデータのかたまりです。Krita には洗練されたリソース管理システムがあり、タグ付けや無効化、共有などができます。


バージョン 5.0 で変更.



すべてのリソースはリソースフォルダに保存されます。このフォルダは 全般設定 で設定できます。これらのリソースを追跡するのは大変なので、Krita は SQLite キャッシュを作り、リソースのタグ、名前、バージョン、その他のデータを保存します。

このキャッシュのおかげで、Krita は必要になるまでリソースの読み込みをする必要がありません。これにより Krita は以前よりも軽くなりました。キャッシュを削除すると、Krita が追跡しているタグや関係性も削除されるので注意してください。

もしリソースフォルダの場所を変更していなければ、リソースは次の場所にあります。


	Linux
	$HOME/.local/share/krita/



	Windows
	%APPDATA%\krita\



	macOS
	~/Library/Application Support/Krita/



	Windows ストアで Krita をインストールした場合、カスタムリソースは次のような場所にあります:
	%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_ランダムな文字列\LocalCacheRoamingkrita






リソースライブラリ

Krita は様々なリソースライブラリを読み込むことができます。


	リソースフォルダ
	リソースフォルダは主要なライブラリと考えられています。新しいリソースを作成するときはここに保存されます。場所は 全般設定 で設定できます。



	リソースバンドル
	リソースを共有する主要な形式は リソースバンドル で、リソースをまとめた圧縮ファイルです。メタデータやマニフェストといった他の情報も含まれていて、Krita はファイルにエラーがないか確認します。



	Adobe Brush Library
	複数の画像が入った ABR ファイルです。以前のバージョンの Krita では読み込めませんでしたが、現在では Krita はこれを ブラシ形状 のライブラリとして読み込みます。



	Adobe Style Library
	これは Photoshop の ASL フォーマットで、レイヤースタイル を保存します。



	ドキュメントストレージ
	すべての Krita ドキュメントはリソースを保存し、リソースライブラリとして機能することもできます。現在はパレットにしか使われていません。



	メモリストレージ
	最後に、メモリライブラリは Krita が生成しディスクに物理的なバージョンがないリソースを一時的に保存する場所です。現在は前景色から背景色へのグラデーションに使われています。





リソースライブラリは 設定 ‣ リソースライブラリを管理... で管理できます。このダイアログでは、リソースライブラリをインポートしたり無効化したり、自分自身のバンドルを作る こともできます。


バンドルのインポート

バンドルをインポートするにはダイアログ右側の上にある インポート ボタンをクリックします。選択されていなければ .bundle ファイル形式を選択し、ダウンロードしたバンドルがあるフォルダを開いて、ファイルを選択し 開く をクリックします。バンドルがインポートされると バンドル一覧に表示されます。バンドルを有効化または無効化するには、一覧でエントリを選択し 非アクティブ化 を選択します。



自分自身のバンドルを作る

選んだリソースから自分自身のバンドルを作ることができます。バンドルを作成 をクリックすれば、下に示すダイアログボックスが開きます。

[image: ../_images/Creating-bundle.png]
左手の場所には制作者名、ウェブサイト、メール、バンドルアイコンといったバンドルに関する情報を埋めていきます。右手側には利用できるリソースが一覧になっています。上のドロップダウンからバンドルに追加したいリソースのタイプを選びリソースを選択して矢印ボタンをクリックすることでバンドルに追加していきます。

すべてのリソースを追加し終わったら 保存 ボタンをクリックしてバンドルを作り、バンドルは指定された場所に保存されます。そしてこのバンドルを他のアーティストと共有したり他のワークステーションで読み込むことができます。



インポートしたバンドルの削除

インポートしたバンドルを 完全 に削除したい場合には リソースを管理 ダイアログの リソースフォルダを開く ボタンをクリックします。するとファイルブラウザでリソースフォルダが開きます。バンドルフォルダに入りもう必要ないバンドルファイルを削除します。次回 Krita を起動するとバンドルと関連付けられたリソースは読み込まれません。




リソースの管理

上でも述べたとおり Krita には柔軟なリソース管理システムがあります。バージョン 2.9 から上で述べた多くのリソースを Krita 内で作る ZIP 書庫ファイルを使って共有することができます。

設定のリソース管理画面もアーティストが簡単にバンドルファイルを準備できるように改修されました。リソース管理画面に行くには 設定 ‣ リソースを管理... メニューを使います。

[image: ../_images/Manageresources.png]
ここでは様々なことができます。バックアップファイルの削除、同時タグ付け、リソース自体の削除/無効化、リソースのインポート、バンドルの作成ダイアログの開き方などです。


リソースのインポート

リソースをインポートするには、リソース選択画面またはリソースマネージャーで インポート を選択します。

リソース選択画面でのインポートはかなり簡単です。特定の種類のファイルしか選択できず、選択できるファイルはそのリソースにインポートできます。

リソースマネージャーのインポートボタンは、インポートする *.png ファイルがブラシ形状かテクスチャかを選択する必要があります。複数のリソースタイプで使えるフォーマットをインポートすると、どのリソースタイプにインポートするかを選択するウィンドウが表示されます。



有効化と無効化

リソース選択画面でリソースを選択し、ごみ箱アイコンをクリックすることでリソースを無効化できます。

リソースを有効化するには 設定 ‣ リソースを管理... に行き、削除したリソースを表示 をオンにします。無効化されたリソースが表示されるようになるので、それらを選択し リソースを復元 をクリックします。



リソースを以前のバージョンに戻す


	まずリソースフォルダに行きます。設定 ‣ リソースを管理... ‣ リソースフォルダを開く です。


	そして paintoppresets フォルダに入ります。


	関連するリソースのすべてのバージョンをバックアップ(選択して切り取り)して見つけやすい場所に置きます。そして paintoppresets フォルダからこれらのファイルをすべて削除します。


	Krita を再起動します。


	追加したいバージョンのリソースだけを追加します。






バックアップファイルの削除

Krita でプリセットを削除しても、Krita は実際にはプリセットを物理的に削除しているわけではありません。ブラックリストに追加して次回 Krita を起動してもこのリストにあるものは読み込まれないだけです。このリストにあるブラシを削除するには バックアップファイルを削除 をクリックします。


注釈

バックアップファイルの削除は 5.0 では一時的に無効になっています。





タグ

タグ付けを行うことで、ペイント中にリソースを管理することができます。Krita のすべてのリソースにタグを付けることができます。これらのタグはリソースマネージャーで追加することもできますが、ブラシプリセットドッカーやパターンドッカーなどのドッカーでも追加することができます。ドッカーの + アイコンをクリックしてタグ名を追加します。追加するだけでなく、タグの名前を変更したり削除することもできます。

[image: ../_images/Tags-krita.png]

	リソースには一つ以上のタグを付することができます。例えば、お気に入りの インクペン を変えたブラシプリセットにタグを付けて線画、塗り、コミックとお気に入りのブラシグループに表示させることができます。


	すべてのリソースにタグを付けることができるので、ブラシ設定エディタの 事前定義 タブのブラシにもタグを付けてグループ化することができます。




リソースマネージャーでは複数のリソースに一度にタグ付けできます。複数のリソースを選択する場合、個々のリソースを選択するには Ctrl を使い、一度にすべてのリソースを選択するには Shift を使います。そして タグ セクションの横のプラスアイコンをクリックして選択したリソースにタグを付けます。

いくつかのタグは翻訳されます。他の人のためにバンドルを作るときには、このようなタグを使うことで言語間の互換性を確保することができます。翻訳されるタグは次のとおりです。


	デジタル


	消しゴム


	FX


	お気に入り


	インク


	ペイント


	ドット絵


	スケッチ


	テクスチャ







フィルタリング

いくつかのドッカー、例えば下に示すブラシプリセットドッカーには、検索バーで検索するような機能を持つ、リソースフィルタを持つことができます。

[image: ../_images/Brushpreset-filters.png]
ブラシ名やタグ名を入力し、引き出したいブラシプリセットの一覧を素早く出すことができます。ドロップダウンからタグを選択した上で他のタグからのブラシプリセットも含めたい場合は、部分名 または !部分名 を使ってフィルタを追加します。(大文字小文字の区別なし、部分一致)


	リソースの拡大
	見本やブラシ、パターンといったリソースのサムネイルが小さいと感じたら、大きく作るか 拡大 することができます。すべてのリソースセレクタは、セレクタの上にマウスを置き、Ctrl + [image: mousescroll] ショートカットを使って拡大・縮小することができます。







Krita リソースの種類


主要なリソースの種類


	Brush Preset

	Brushes

	Gradients

	Patterns

	Workspaces

	SeExpr Scripts






その他のリソースの種類


	色域マスクドッカー


	レイヤースタイル


	タスクセットドッカー


	シンボルライブラリ


	パレットドッカー
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Brush Preset

Brush Presets, known within Krita as paintoppresets, store the preview thumbnail, brush-engine, the parameters, the brush tip, and, if possible, the texture. They are saved as .kpp files, except for MyPaint brushes, which are saved as .myb files.

For information regarding the brush system, see Brushes.


The Docker

The docker for Paint-op presets is the プリセットドッカー. Here you can tag, add, remove and search brush presets.



Editing the preview thumbnail

You can edit the preview thumbnail in the brush-scratchpad, but you can also open the \*.kpp file in Krita to get a 200x200 file to edit to your wishes. For MyPaint brushes, there is a separate PNG file which is the same name as the .myb file, except with _prev attached.



Structure

MyPaint brushes are stored as JSON files with an accompanying preview image, while .kpp files are PNGs which contain an annotation with the XML data for the brush engine. You can view this data when having the .kpp file open, via image ‣ properties ‣ annotations, or by using the ImageMagick command identify -verbose {FILENAME} on the .kpp.
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Brushes

These are the brush tip or textures used in the brush presets. They can be PNG files or .abr file from Photoshop or .gbr files from GIMP.


注釈

Currently Krita only import a brush texture from abr file, you have to recreate the brushes by adding appropriate values in size, spacing etc.



They can be modified/tagged in the brush preset editor.

See ブラシ形状 for more info.


Example: Loading a Photoshop Brush (*.ABR)

For some time Photoshop has been using the ABR format to compile brushes into a single file.  Krita can read and load .abr files, although there are certain features. For this example we will use an example of an .abr file that contains numerous images of types of trees and ferns.  We have two objectives.  The first is to create a series of brushes that we an quickly access from the Brush Presets dock to easily put together a believable forest.  The second is to create a single brush that we can  change on the fly to use for a variety of flora, without the need to have a dedicated Brush Preset for each type.


	First up is download the file (.zip, .rar,...) that contains the .abr file and any licensing or other notes.  Be sure to read the license if there is one!


	Extract the .abr file into Krita's home directory for brushes.


	In your Brush Presets dock, select one of your brushes that uses the Pixel Brush Engine.  An Ink Pen or solid fill type should do fine.


	Open the Brush Settings Editor (F5 key).


	Click on the tab "Predefined" next to "Auto".  This will change the editor to show a scrollable screen of thumbnail images, most will be black on a white background.  At the bottom of the window are two icons:


[image: ../../_images/600px-BSE_Predefined_Window.png]





	Click on the blue file folder on the left and then navigate to where you saved your .abr file and open it.


	If everything went fine you will see a number of new thumbnails show up at the bottom of the window.  In our case, they would all be thumbnails representing different types of trees.  Your job now is to decide which of these you want to have as Brush Preset (Just like your Pencil) or you think you'll only use sporadically.


	Let's say that there is an image of an evergreen tree that we're pretty sure is going to be a regular feature in some of our paintings and we want to have a dedicated brush for it.  To do this we would do the following:


	Click on the image of the tree we want.


	Change the name of the brush at the very top of the Brush Editor Settings dialog.  Something like "Trees - Tall Evergreen" would be appropriate.


	Click the "Save to Presets" button.


	Now that you have a "Tall Evergreen" brush safely saved you can experiment with the settings to see if there is anything you would like to change, for instance, by altering the size setting and the pressure parameter you could set the brush to change the tree size depending on the pressure you were using with your stylus (assuming you have a stylus!).


	Once you're satisfied with your brush and its settings you need to do one last thing (but click Overwrite Brush first!).




It's time now to create the Brush Preview graphic. The simplest and easiest way to do this for a brush of this type is to clear out the ScratchPad using the Reset button. Now, center your cursor in the Brush Preview square at the top of the ScratchPad and click once. You should see an image of your texture (in this case it would be the evergreen tree). In order to work correctly though the entire image should fit comfortably within the square. This might mean that you have to tweak the size of the brush. Once you have something you are happy with then click the Overwrite Brush button and your brush and its preview image will be saved.

An alternative method that requires a little more work but gives you greater control of the outcome is the following:

Locate the Brush Preview thumbnail .kpp file in Krita and open it to get a 200x200 file that you can edit to your wishes.

You're ready to add the next texture!  From here on it's just a matter of wash, rinse and repeat for each texture where you want to create a dedicated Brush Preset.
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Gradients


Accessing a Gradient

The Gradients configuration panel is accessed by clicking the Gradients icon (usually the icon next to the disk).

[image: ../../_images/Gradient_Toolbar_Panel.png]
Gradients are configurations of blending between colors.  Krita provides over a dozen preset dynamic gradients for you to choose from.  In addition, you can design and save your own.

Some typical uses of gradients are:


	Fill for vector shapes.


	Gradient tool


	As a source of color for the pixel brush.




There is no gradients docker. They can only be accessed through the gradient "quick-menu" in the toolbar.



Editing a Gradient

Krita has two gradient types:


	Segmented Gradients, which are compatible with GIMP, have many different features but are also a bit complicated to make.


	Stop Gradients, which are saved as SVG files and similar to how most applications do their gradients, but has less features than the segmented gradient.




Initially we could only make segmented gradients in Krita, but in 3.0.2 we can also make stop gradients.

[image: ../../_images/Krita_new_gradient.png]
You can make a new gradient by going into the drop-down and selecting the gradient type you wish to have. By default Krita will make a stop-gradient.


Stop Gradients

Stop gradients are simply a list of gradient stops. A gradient stop has two properties associated with it: a position and a color.


Added in version 4.4: Gradients can have stops that use the currently selected Foreground or Background colors. This makes them dynamic: if a gradient uses the Foreground or Background colors then changing those will also change the gradient appearance.



Creating stop gradients is very straight forward. Following is a breakdown of the stop gradient editor:

[image: ../../_images/stop_gradient_editor_breakdown.png]

	Name text field - In this text field you can write a name for the gradient.


	Select stop - With these arrow buttons you can select the previous or next stop.


	Selected stop label - This label shows the currently selected stop index.


	Delete stop - With this button you can delete the currently selected stop.


	Gradient slider - This slider is the main part of the editor, where the gradient preview is shown and where you can perform some basic operations to change the gradient:


	[image: mouseleft] on the gradient to add a stop.


	[image: mouseleft] on the stop handles (the drop-shaped icons) to select a stop, and drag to move them.


	Drag the stop handles outside of the bar or press Delete key to remove the selected stop.


	Double-[image: mouseleft] on a stop handle or press Enter key to open a color dialog where you can choose the color of the stop.


	Use the [image: mousescroll] or the Left and Right keys to move the selected stop. If you also press Shift key the increment will be smaller.


	Use Ctrl + [image: mousescroll] or Ctrl + Left and Ctrl + Right shortcuts to select the previous or next stop.






	Color type - With these three buttons you can select the type of color used by the selected stop (Foreground, Background or custom).


	Color button - If the selected stop uses a custom color then you can use this button to open a color dialog and change the color.


	Flip gradient - With this button you can reverse the order of the stops in the gradient.


	Sort stops by value - Clicking this button will sort the stops by its value.


	Distribute stops evenly - Clicking this button will space the stops leaving the same amount of space between them.


	Sort stops by hue - Clicking this button will sort the stops by its hue.


	Opacity slider - If the selected stop uses a custom color then you can use this slider to change its opacity.


	Position slider - This slider allows to fine-tune the position of the selected stop.




As per SVG spec, you can make a sudden change between stops by moving them close together. The stops will overlap, but you can still drag them around:

[image: ../../_images/Krita_stop_sudden_change.png]
Right now, stop gradients are the only ones that are capable of handling colors outside of sRGB.



Segmented Gradients

Segmented gradients are a list of gradient segments. A gradient segment has the following properties:


	A start and end positions that denote where the segment is placed inside the gradient.


	A start and end colors associated with the start and end positions.



Added in version 4.4: Gradients can have segment endpoints that use the currently selected Foreground or Background colors, and those endpoints can be transparent. This makes them dynamic: if a gradient uses the Foreground or Background colors then changing those will also change the gradient appearance. These features allow full compatibility with GIMP gradients.








	A blending strategy used to fill the segment inbetween the extreme colors. This strategy is formed by two different properties:



	A color model:


[image: ../../_images/Krita_gradient_segment_color_model.png]

	RGB - Does the blending in RGB model.


	HSV clockwise - Blends the two colors using the HSV model, and follows the hue clockwise (red-yellow-green-cyan-blue-purple). The above screenshot is an example of this.


	HSV counter-clock wise - Blends the color as the previous options, but then counter-clockwise.









	An interpolation function used to determine how the colors should vary along the segment:


[image: ../../_images/Krita_gradient_segment_blending.png]

	Linear - Does a linear blending between both extreme colors.


	Curved - This causes the mix to ease-in and out faster.


	Sine - Uses a sine function. This causes the mix to ease in and out slower.


	Sphere, increasing - This puts emphasis on the later color during the mix.


	Sphere, decreasing - This puts emphasis on the first color during the mix.
















	A segment middle position used to set where the center color obtained with the blending strategy should go. The visual effect is as if you stretched one half of the segment and squashed the other.


[image: ../../_images/Krita_gradient_segment_mid_position.png]







The segmented gradient editor is very similar to the stop gradient editor. The main difference is that you can select three different types of handles to edit the gradient: segment, stop, and middle point handles. When selecting one of these handles the widgets around the gradient slider will change to reflect the actions that you can perform on that handle. For example, for a segment handle you can change the start and end colors (amongst other actions), but for a middle point handle you can only change its position.

Following are a general breakdown and three specific breakdowns of the editor corresponding to the different user interfaces that are presented when the different handles are selected.


	General UI Breakdown
	[image: ../../_images/segment_gradient_editor_general_breakdown.png]

	Name text field - In this text field you can write a name for the gradient.


	Select handle buttons - With these arrow buttons you can select the previous or next handle.


	Selected handle label - This label shows the currently selected handle index.


	Handle actions area - In this area will appear some actions you can perform on the selected handle. They vary depending on the type of handle selected.


	Flip gradient - With this button you can reverse the order of the segments (and their start and end colors) in the gradient.


	Distribute segments evenly - Clicking this button will make all the segments have the same amount of space.


	Gradient slider - This slider is the main part of the editor, where the gradient preview is shown and where you can perform some basic operations to change the gradient. These operations basically make changes to the different handles and are explained in the following sections. You can change the selected handle by pressing Ctrl key and using [image: mousescroll] or by pressing Ctrl + Left and Ctrl + Right shortcuts.


	Handle properties area - In this area will appear some widgets you can use to change the different properties of the selected handle.








Segment Handle UI Breakdown


[image: ../../_images/segment_gradient_editor_segment_handle_breakdown.png]

	Delete segment - Pressing this button will delete the selected segment (unless it is the only one).


	Flip segment - Pressing this button you can reverse the start and end colors of the selected segment as well as its middle point.


	Split segment - Pressing this button will divide the selected segment in two, using the segment middle point as the cutting position.


	Duplicate segment - Pressing this button will create a copy of the selected segment to its right.


	Gradient slider - Here is a list of the segment related actions you can perform on the gradient slider:


	You can select a segment by [image: mouseleft] on an area of the slider where there is no stop handle (the drop-shaped icon) or middle point handle (the rhombus-shaped icon).


	You can move the whole segment by [image: mouseleft] and dragging on an area of the slider where there is no stop handle or middle point handle. You can also move the segment by using [image: mousescroll] or Left and Right keys and while doing that, if you also press Shift key, then the increment will be smaller. The first and last segments can not be moved.


	You can delete the selected segment by pressing Delete key or by dragging it outside the slider area.


	You can split a segment by pressing Ctrl + [image: mouseleft] shortcut on it. The cutting point will be where you clicked.


	You can duplicate a segment by pressing Shift + [image: mouseleft] shortcut on it.






	Left color - In this row of widgets you can change the properties related to the start of the segment:


	With the first three buttons you can set the type of color used (Foreground, Background or custom).


	Next to the color type buttons will appear a check box when the color type is Foreground or Background that you can use to establish that the color should also be transparent. If the color type is custom, then instead a color button and an opacity slider will appear to let you choose a specific color.


	Lastly there is a position slider you can use to fine-tune the start position of the segment. This also changes the end position of the previous segment.






	Right color - In this row of widgets you can change the properties related to the end of the segment. They are pretty much the same as the ones explained in the previous point.


	Interpolation - In this row you can set the interpolation method and color model used to blend the colors inbetween the segment.








	Stop Handle UI Breakdown
	Keep in mind that a segmented gradient is just a list of gradient segments. There isn't really a concept of stop associated with it. The stop handles are just a convention used in the editor to ease the editing of the gradient. When manipulating or changing the properties of a stop handle you are really modifying the end of the segment on the left and the start of the segment on the right synchronously.

[image: ../../_images/segment_gradient_editor_stop_handle_breakdown.png]

	Delete stop - Pressing this button will delete the selected stop. Under the hood this action will merge the left and right segments, keeping the start of the left segment and the end of the right segment.


	Center stop - Pressing this button will center the stop between the start position of the left segment and the end position of the right segment.


	Gradient slider - Here is a list of the stop related actions you can perform on the gradient slider:


	You can select a stop handle by [image: mouseleft] on one of the drop-shaped icons.


	You can move the stop handle by [image: mouseleft] and dragging the drop-shaped icon. You can also move the stop handle by using [image: mousescroll] or Left and Right keys and while doing that, if you also press Shift key, then the increment will be smaller. The first and last stop handles can not be moved.


	You can delete the selected stop by pressing Delete key or by dragging it outside the slider area.


	You can create a new stop by pressing Ctrl + [image: mouseleft] shortcut on an area of the slider where there is no stop handle or middle point handle. This is exactly the same action as splitting a segment.






	Left Color - In this row of widgets you can change the properties related to the end of the segment on the left of the stop:


	With the first three buttons you can set the type of color used (Foreground, Background or custom).


	Next to the color type buttons will appear a check box when the color type is Foreground or Background that you can use to establish that the color should also be transparent. If the color type is custom, then instead a color button and an opacity slider will appear to let you choose a specific color.






	Right color - In this row of widgets you can change the properties related to the start of the segment on the right of the stop. They are pretty much the same as the ones explained in the previous point.


	Link colors - If this button is checked then changing the properties on the left color area will also change the properties on the right color area and vice versa. Check it if you want the two colors to be synchronized.


	Position - you can use this slider to fine-tune the position of the stop. This changes the end position of the segment on the left and the start position of the segment on the right.








Middle Point Handle UI Breakdown


[image: ../../_images/segment_gradient_editor_midpoint_handle_breakdown.png]

	Center middle point - Pressing this button will center the middle point of the selected segment.


	Gradient slider - Here is a list of the middle point related actions you can perform on the gradient slider:


	You can select a segment middle point by [image: mouseleft] on one of the rhombus-shaped icons.


	You can move the middle point by [image: mouseleft] and dragging the rhombus-shaped icon. You can also move it by using [image: mousescroll] or Left and Right keys and while doing that, if you also press Shift key, then the increment will be smaller.






	Position - With this slider you can fine-tune the position of the middle point of the segment.









Compact Gradient Editors

In some places in the GUI a compact version of the gradient editors may be used because of the lack of space or other reasons. They just show the gradient slider and all the other functionality that is exposed in the non-compact mode is compacted and moved to the side.

[image: ../../_images/compact_stop_gradient_editor.png]


Generic Gradient Editor

In some places you will find that the previously mentioned gradient preset
chooser and editors are shown together and that they are interconnected. When
this happens, you are probably using the generic gradient editor, that was
introduced to ease the creation and manipulation of gradients.

Its main features are:


	Allows you to load/save gradients from/to the gradient resources to/from the
editor.


	Allows to overwrite an existing gradient resource.


	A specific editor is shown automatically depending on the type of the
gradient (stop gradient or segmented gradient).


	Allows to convert between gradient types




Following is a breakdown of the interface of the editor:

[image: ../../_images/generic_gradient_editor_breakdown.png]

	Add gradient button - Pressing this button you can add the current gradient to
the resources.


	Update gradient button - Pressing this button you can overwrite the gradient
resource that is currently selected in the gradient chooser. Keep in mind
that the type of the gradient resource and the type of the gradient that is
currently being edited must match.


	Convert gradient button - Pressing this button you can convert the current
gradient to a stop gradient if it is a segmented gradient or to a segmented
gradient if it is a stop gradient.


	Convert gradient warning - This icon will appear when pressing the convert
button means that some data or info will be lost in the conversion. This can
happen when converting from a segmented gradient to a stop gradient.


	Gradient presets button - Pressing this button will pop-up a gradient preset
chooser to let you choose a gradient and edit it. This button is only
available if the "use a pop-up gradient preset chooser" is checked.


	Options button - Pressing this button will show an options menu.


	Specific editor area - Here the stop or segmented gradient editor will be
shown when a gradient is selected. The specific gradient editors are
documented in the previous sections.


	Gradient preset chooser - This widget shows a collection of gradient resources
and allows you to load one of those gradients into the editor.


	Use a pop-up gradient preset chooser - If this option is checked, the
gradient preset chooser will be accessed through a pop-up window that is
shown by clicking the "choose gradient preset" button. If this option is not
checked then the gradient preset chooser is shown inline above all the other
widgets.


	Show compact gradient preset chooser - If this option is checked,
then only the collection of gradient resources is shown, without any
surrounding buttons or options. If it is not checked then the gradient
preset chooser will also show some extra buttons, like tag filtering or
viewing options.
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Patterns

[image: ../../_images/Krita_Patterns.png]
Patterns are small raster files that tile. They can be used as following:


	As fill for a vector shape.


	As fill-tool color.


	As height-map for a brush using the 'texture' functionality.


	As fill for a generated layer.





Adding new patterns

You can add new patterns via the pattern docker, or the pattern-quick-access menu in the toolbar.
At the bottom of the docker, beneath the resource-filter input field, there are the Import resource and Delete resource buttons. Select the former to add png or JPG files to the pattern list.

Similarly, removing patterns can be done by pressing the Delete resource button. Krita will not delete the actual file then, but rather deactivate it, and thus not load it.



Temporary patterns and generating patterns from the canvas

You can use the pattern drop-down to generate patterns from the canvas but also to make temporary ones.

First, draw a pattern and open the pattern drop-down.

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns1.png]
Then go into custom and first press Update to show the pattern in the docker. Check if it's right. Here, you can also choose whether you use this layer only, or the whole image. Since 3.0.2, Krita will take into account the active selection as well when getting the information of the two.

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns2.png]
Then, click either Use as Pattern to use it as a temporary pattern, or Add to predefined patterns to save it into your pattern resources!

You can then start using it in Krita by for example making a canvas and doing Edit --> Fill with Pattern.

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns3.png]


パターンドッカー

You can tag patterns here, and filter them with the resource filter.
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Workspaces

Workspaces are basically saved configurations of dockers.  Each workspace saves how the dockers are grouped and where they are placed on the screen.  They allow you to easily move between workflows without having to manual reconfigure your setup each time.  They can be as simple or as complex as you want.

Workspaces can only be accessed via the toolbar or Window ‣ Workspaces There's no docker for them.  You can save workspaces, in which your current configuration is saved. You can also import them (from a \*.kws file), or delete them (which deactivates them).

Workspaces can technically be tagged, but outside of the resource manager this is not possible.


Window Layouts

When you work with multiple screens, a single window with a single workspace won't be enough. For multi monitor setups we instead can use sessions. Window layouts allow us to store multiple windows, their positions and the monitor they were on.

You can access Window Layouts from the workspace drop-down in the toolbar.


	Primary Workspace Follows Focus
	This treats the workspace in the first window as the 'primary' workspace, and when you switch focus, it will switch the secondary windows to that primary workspace. This is useful when the secondary workspace is a very sparse workspace with few dockers, and the primary is one with a lot of different dockers.



	Show Active Image In All Windows
	This will synchronise the currently viewed image in all windows. Without it, different windows can open separate views for an image via Window ‣ New View ‣ document.kra.







Sessions

Sessions allow Krita to store the images and windows opened. You can tell Krita to automatically save current or recover previous sessions if so configured in the Miscellaneous.

You can access sessions from File ‣ Sessions.
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SeExpr Scripts

[image: ../../_images/SeExpr_editor.png]
SeExpr scripts allow you to render dynamically generated textures.
They are saved as .se files.
They can be used as fill for generated layers.


参考


	SeExpr 入門


	SeExpr クイックガイド


	SeExpr


	"Procedural texture generator (example and wishes)" on Krita Artists [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez's articles [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	The Book of Shaders [https://thebookofshaders.com/]







Adding new scripts

Like with Patterns, there is a similar UI with which you
can manage SeExpr presets.
This panel is available by opening the Fill Layer dialog, and selecting
SeExpr:

[image: ../../_images/SeExpr_script.png]
At the bottom of the tab, beneath the resource-filter input field, there are the Import resource and Delete resource buttons. Select the former to add presets to the list.

Similarly, removing presets can be done by pressing the Delete resource button. Krita will not delete the actual file then, but rather deactivate it, and thus not load it.



Temporary scripts

Layers keep a copy of the textual script that was used to generate them.
You can access it by going to the Options tab and copying the text.
You can then paste it into a new SeExpr Fill Layer.
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SeExpr クイックガイド

このページでは SeExpr で利用可能な演算子、関数、変数のすべてを網羅しています。公式の ユーザドキュメント [https://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/userdoc.html] を Krita で使えるように大幅に編集しました。


参考


	Source code at KDE Invent [https://invent.kde.org/lsegovia/seexpr]


	Disney's SeExpr API Documentation [http://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/]







参考


	SeExpr 入門


	SeExpr


	SeExpr Scripts


	"Procedural texture generator (example and wishes)" on Krita Artists [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez's articles [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	The Book of Shaders [https://thebookofshaders.com/]
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	変数


	外部変数


	ローカル変数






	制御構造


	演算子 (優先順位の高い方から)


	代入演算子


	コメント


	ログ関数


	色、マスク、リマップ関数


	ノイズ関数


	選択関数


	一般的な数学定数と関数


	三角関数


	ベクトル関数


	Vector Support


	Curve Functions


	Custom Plugins










変数


外部変数

これらの変数はホストアプリケーション、この場合は Krita によって提供されます。Ctrl+Space から使える、SeExpr のオートコンプリート補助が登録されています。


	$u, $v
	ノーマライズされたピクセル座標。



	$w, $h
	ピクセルでの画像の幅と高さ。







ローカル変数

ローカル変数は式の初めで定義できます:

$a = noise($P);
$b = noise($a * 1);
pow($a, 0.5) + $b





外部変数はまたローカル割り当てでオーバーライドできます。これはインスタンスのノイズ周波数をスケールするのに便利です:

$P = $P * 10; # increase noise frequency
fbm(vnoise($P) + $P/4)





名前空間付きの変数も定義できます、例えば:

$A::a = $u * 10;








制御構造

SeExpr はよく知られた if 条件分岐を提供しています:

if ($ u > 0.5) {
    $color = [0, 0, 1];
}
else {
    $color = [1, 0, 0];
}

$color





それから 三項演算子 も:

$u = $i < .5 ? 0.0 : 10.0





三項演算子は自由に入れ子にできます、例えば:

$color = $u < .5 ? ($v < 0.5 ? [0, 0, 1] : [1, 0, 0]) : [0, 1, 0];
$color





また同じことが if 条件分岐でもできます:

if ($ u > 0.5) {
    if ($v < 0.5) {
        $color = [0, 0, 1];
    }
    else {
        $color = [1, 0, 0];
    }
}
else {
    $color = [1, 0, 0];
}

$color







演算子 (優先順位の高い方から)


	[a,b,c]
	ベクトルコンストラクタ



	$P[ n ]
	ベクトル要素へのアクセス


ヒント

n は0，1や2でなければならず、例えば:

$P[0]









	^
	べき乗


注釈

pow 関数と同じ。





	!
	論理否定



	~
	反転


ヒント

~$A





結果は次と同じ:

1 - $A









	*/ %
	乗算、除算、余り


注釈

% は fmod 関数と同じ。





	+-
	加算、減算



	<> <= >=
	比較: 未満、より多い、以下、以上


注釈

Only uses the first component of a vector.





	== !=
	等、不等



	&&
	論理積



	||
	論理和



	?:
	if 三項演算子


ヒント

例:

$u < .5 ? 0 : 1









	->
	apply - The function on the right of the arrow is applied to the expression on the left.


ヒント

例:

$Cs->contrast(.7) -> clamp(0.2,0.8)
$u->hsi(20,1.2,1,$Cs->gamma(1.2))













代入演算子

基本の代入演算ステートメントに加えて:

$foo = $bar





次のような代入演算もできる:

$foo += $bar;





次に等しい:

$foo = $foo + $bar;





さらに他にも:


	+=


	-=


	/=


	%=


	*=


	^=






コメント

スクリプトには # 文字を使うことでコメントを追加できます。SeExpr はレンダリング時にその行の以降をスキップします。しかし、無視されるわけではありません; コメントは有効な整数、浮動小数とベクトル変数を宣言することができます。これはウィジェットを使って特定の範囲を受け入れることが可能です。


ヒント

$var0 は0から10までの範囲とした整数(integer)変数:

$var0 = 0; # 0, 10





$var1 は同じ範囲の浮動小数(floating point)変数:

$var1 = 0; # 0.000, 10.000





$var2 はベクトル変数:

$var2 = [0, 0, 0] # 0.000, 10.000





後者はとても便利です: SeExpr はベクトルを範囲 [0, 1] の色と見なします:

# this is a dark red
$color = [0.5, 0, 0] # 0.000, 1.000





In all cases, if not specified, the associated widgets' range will go from 0 to 1.



複数列にわたる式では、それぞれの列でコメントすることができます。



ログ関数


	float printf ( string format, [param0, param1, ...] )
	Prints a string to stdout that is formatted as given. Formatting
parameters possible are %f for float (takes the first component of vector
argument) or %v for vector.


ヒント

例えば、次のように書くと:

$u = printf("test %f %v",[1,2,3],[4,5,6]);





コンソールにこのように得られます:

test 1 [4,5,6]









	string sprintf ( string format, [double|string, double|string, ...] )
	Returns a string formatted from the given values.  See man sprintf for format details.







色、マスク、リマップ関数


	float bias ( float x, float b)
	Variation of gamma where control parameter goes from 0 to 1 with
values > 0.5 pulling the curve up and values < 0.5 pulling the curve
down. Defined as pow(x, log(b)/log(0.5)).



	float boxstep ( float x, float a )
	float gaussstep ( float x, float a, float b )
	float linearstep ( float x, float a, float b )
	float smoothstep ( float x, float a, float b )
	The step functions are zero for x < a and one for x > b (or x > a in
the case of boxstep). Between a and b, the value changes
continuously between zero and one. The gausstep function uses the
standard Gaussian "bell" curve which is based on an exponential
curve. The smoothstep function uses a cubic curve. Intuitively,
gausstep has a sharper transition near one and a softer transition
near zero whereas smoothstep has a medium softness near both one
and zero.



	float clamp ( float x, float lo, float hi )
	Constrain x to range [lo, hi].



	float compress ( float x, float lo, float hi )
	Compress the dynamic range from [0, 1] to [lo, hi].



	float contrast ( float x, float c )
	Adjust the contrast. For c from 0 to 0.5, the contrast
is decreased. For c > 0.5, the contrast is increased.



	float expand ( float x, float lo, float hi )
	Expand the dynamic range from [lo, hi] to [0, 1].



	float fit ( float x, float a1, float b1, float a2, float b2 )
	Linear remapping of [a1..x..b1] to [a2..x..b2]



	float gamma ( float x, float g)
	pow(x, 1/g)



	float invert ( float x )
	Invert the value. Defined as 1 - x.



	color hsi ( color x, float h, float s, float i, float map=1 )
	The hsi function shifts the hue by h (in degrees) and
scales the saturation and intensity by s and i
respectively. A map may be
supplied which will control the shift - the full shift will happen
when the map is one and no shift will happen when the map is zero.
The shift will be scaled back for values between zero and one.



	color hsltorgb ( color hsl )
	color rgbtohsl ( color rgb )
	RGB to HSL color space conversion.
HSL is Hue, Saturation, Lightness (all in the range [0, 1]).
These functions have also been extended to support RGB and HSL values
outside of the range [0, 1] in a reasonable way. For any RGB or HSL
value (except for negative values), the conversion is well-defined
and reversible.



	color midhsi ( color x, float h, float s, float i, float map, float falloff=1, int interp=0 )
	The midhsi function is just like the hsi function except that the
control map is centered around the mid point (value of 0.5) and can
scale the shift in both directions. At the mid point, no shift
happens. At 1.0, the full shift happens, and at 0.0, the full
inverse shift happens. Additional falloff and interp controls are
provided to adjust the map using the remap function. The default
falloff and interp values result in no remapping.



	float mix ( float a, float b, float alpha )
	Blend of a and b according to alpha. Defined as
a*(1-alpha) +b*alpha.



	float remap ( float x, float source, float range, float falloff, int interp )
	General remapping function. When x is within ± range of source,
the result is one. The result falls to zero beyond that range over
falloff distance. The falloff shape is controlled by interp.


注釈

Numeric values or named constants may be used:


	int linear = 0


	int smooth = 1


	int gaussian = 2












ノイズ関数


	float cellnoise ( vector v )
	float cellnoise1 ( float x )
	float cellnoise2 ( float x, float y )
	float cellnoise3 ( float x, float y, float z )
	color ccellnoise ( vector v )
	cellnoise generates a field of constant colored cubes based on the
integer location. This is the same as the PRMan cellnoise function [https://renderman.pixar.com/resources/RenderMan_20/cellnoise.html].


注釈

ccellnoise outputs color cellnoise.





	float fbm ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	color cfbm ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	vector vfbm ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	float fbm4 ( vector v, float time, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	color cfbm4 ( vector v, float time, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	vector vfbm4 ( vector v, float time, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	fbm (Fractal Brownian Motion) is a multi-frequency noise function.
The base frequency is the same as the noise function. The total
number of frequencies is controlled by octaves. The lacunarity
is the spacing between the frequencies - a value of 2 means each
octave is twice the previous frequency. The gain controls how much
each frequency is scaled relative to the previous frequency.


注釈

cfbm and cfbm4 outputs color noise.

vfbm and vfbm4 outputs vector noise.





	float hash ( float seed1, [float seed2, ...] )
	Like rand, but with no internal seeds. Any number of seeds may be
given and the result will be a random function based on all the
seeds.



	float noise ( vector v )
	float noise ( float x, float y )
	float noise ( float x, float y, float z )
	float noise ( float x, float y, float z, float w )
	color cnoise ( vector v)
	color cnoise4 ( vector v, float t)
	float pnoise ( vector v, vector period )
	float snoise ( vector v)
	float snoise4 ( vector v, float t)
	vector vnoise (vector v )
	vector vnoise4 (vector v, float t )
	noise is a random function that smoothly blends between samples at
integer locations. This is Ken Perlin's original noise function.


注釈

cnoise and cnoise4 output color noise.

noise4 outputs signed vector noise.

pnoise outputs periodic noise.

snoise and snoise4 output signed noise with range [-1, 1].

vnoise outputs signed vector noise.





	float rand ( [float min, float max], [float seed] )
	Random number between [min, max] (or [0, 1] if unspecified).
If a seed is supplied, it will be used in addition to the internal
seeds and may be used to create multiple distinct generators.



	float turbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	color cturbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	vector vturbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )
	turbulence is a variant of fbm where the absolute value of each
noise term is taken. This gives a more billowy appearance.



	float voronoi ( vector v, int type=1, float jitter=0.5, float fbmScale=0, int fbmOctaves=4, float fbmLacunarity=2, float fbmGain=0.5)
	color cvoronoi ( vector v, int type=1, float jitter=0.5, float fbmScale=0, int fbmOctaves=4, float fbmLacunarity=2, float fbmGain=0.5)
	vector pvoronoi ( vector v, float jitter=0.5, float fbmScale=0, int fbmOctaves=4, float fbmLacunarity=2, float fbmGain=0.5)
	voronoi is a cellular noise pattern. It is a jittered variant of
cellnoise.
The type parameter describes different variants of the noise
function. The jitter param controls how irregular the pattern is
(0 is like ordinary cellnoise). The fbm... params can be
used to distort the noise field. When fbmScale is zero (the
default), there is no distortion. The remaining params are the same
as for the fbm function.


ヒント

Voronoi types 1 through 5:

[image: image0] [image: image1] [image: image2] [image: image3] [image: image4]




注釈

cvoronoi returns a random color for each cell and
pvoronoi returns the point location of the center of the cell.









選択関数


	float choose ( float index, float choice1, float choice2, [...] )
	Chooses one of the supplied choices based on the index (assumed to be
in the range [0, 1]).



	int cycle ( int index, int loRange, int hiRange )
	Cycles through values between loRange and hiRange based on supplied
index. This is an offset mod function. The result is computed as
loRange + value % (hiRange-loRange+1).



	int pick ( float index, int loRange, int hiRange, [ float weights, ... ] )
	Picks values randomly between loRange and hiRange based on supplied
index (which is automatically hashed). The values will be
distributed according to the supplied weights. Any weights not
supplied are assumed to be 1.0.



	float wchoose ( float index, float choice1, float weight1, float choice2, float weight2, [...] )
	Chooses one of the supplied choices based on the index (assumed to be
in range [0, 1]). The values will be distributed according to
the supplied weights.






ヒント

この例では1から10の整数値を返します:

pick(value, 1, 10)





この例では他の値(3-10)に比べ1と2をそれぞれ2倍と2.5倍返します:

pick(value, 1, 10, 2, 2.5)





この例では 10，11，13 から 20 を返します (12 は重み 0 のため除外されます):

pick(value, 10, 20, 1, 1, 0)









一般的な数学定数と関数


	float PI
	float PI = 3.14159...







	float E
	float E = 2.71828...










	float abs ( float x)
	x の絶対値。



	float cbrt ( float x )
	立方根。



	float ceil ( float x )
	次に大きな整数。



	float exp ( float x )
	E の x 乗。



	float floor ( float x )
	次に小さい整数。



	float fmod ( float x, float y )
	x / y の余り。


注釈

また % 演算子でも利用可能。





	float log ( float x )
	自然対数。



	float log10 ( float x )
	10を底とする対数。



	float max ( float a, float b )
	a と b の大きい方。



	float min ( float a, float b )
	a と b の小さい方。



	float pow ( float x, float y )
	x の y 乗。


注釈

また ^ 演算子でも利用可能。





	float round ( float x )
	最も近い整数。



	float sqrt ( float x )
	平方根。



	float trunc ( float x )
	0に近い方の整数。







三角関数


	float acos ( float x )
	逆余弦。



	float acosd ( float x )
	度数法での逆余弦。



	float acosh ( float x )
	双曲線逆余弦。



	float asin ( float x )
	逆正弦。



	float asind ( float x )
	度数法での逆正弦。



	float asinh ( float x )
	双曲線逆正弦。



	float atan ( float x )
	逆正接。



	float atand ( float x )
	度数法での逆正接。



	float atan2 ( float y, float x)
	-PI から PI の間での y/x の逆正接。



	float atan2d ( float y, float x )
	度数法での -180º から 180º の間での y/x の逆正接。



	float atanh ( float x )
	双曲線逆正接。



	float cos ( float x )
	余弦。



	float cosd ( float x )
	度数法での余弦。



	float cosh ( float x )
	双曲線余弦。



	float deg ( float x )
	ラジアンから度数法に。



	float hypot ( float x, float y )
	2Dベクトル [x, y] の長さ



	float rad ( float x )
	度数法からラジアンに。



	float sin ( float x )
	正弦。



	float sind ( float x )
	度数法での正弦。



	float sinh ( float x )
	双曲線正弦。



	float tan ( float x )
	正接。



	float tand ( float x )
	度数法での正接。



	float tanh ( float x )
	双曲線正接。







ベクトル関数


	float angle ( vector a, vector b )
	2つのベクトル間の角度 (ラジアン)。



	vector cross ( vector a, vector b )
	Vector cross product.



	float dist ( vector a, vector b )
	2点間の距離。



	float dot ( vector a, vector b)
	Vector dot product.



	float length ( vector v )
	ベクトルの長さ。



	vector norm ( vector v )
	Vector scaled to unit length.



	vector ortho ( vector a, vector b )
	Vector orthographic to two vectors.



	vector rotate ( vector v, vector axis, float angle )
	Rotates v around axis by the given angle (in radians).



	vector up ( vector v, vector up )
	Rotates v such that the Y axis points in the given up direction.







Vector Support

Vectors (points, colors, or 3D vectors) may be intermixed with scalars
(simple floating point values). If a scalar is used in a vector context, it is
replicated into the three components, e.g. 0.5 becomes [0.5, 0.5, 0.5].

If a vector is used in a scalar context, only the first component is used.
One of the benefits of this is that all the functions that are defined
to work with scalars automatically extend to vectors. For instance,
pick, choose, cycle, spline, etc., will work just fine
with vectors.

Arithmetic operators such as +, *, etc., and scalar functions are
applied component-wise to vectors. For example, applying the gamma
function to a map adjusts the gamma of all three color channels.



Curve Functions

Interpolation of parameter values to a set of control points is governed
by the following functions.


	color ccurve ( float param, float pos0, color val0, int interp0, float pos1, color val1, int interp1, [...] )
	Interpolates color ramp given by control points at param. Control
points are specified by triples of parameters pos_i, val_i, and
interp_i.


ヒント

Interpolation codes are:


	0 - none


	1 - linear


	2 - smooth


	3 - spline


	4 - monotone (non-oscillating) spline








	float curve ( float param, float pos0, float val0, int interp0, float pos1, float val1, int interp1, [...] )
	Interpolates a 1D ramp defined by control points at param. Control
points are specified by triples of parameters pos_i, val_i, and
interp_i.


ヒント

Interpolation codes are:


	0 - none


	1 - linear


	2 - smooth


	3 - spline


	4 - monotone (non-oscillating) spline








	float spline ( float param, float y1, float y2, float y3, float y4, [...] )
	Interpolates a set of values to the parameter specified where
y1, ..., yn are distributed evenly from [0, 1].







Custom Plugins

Custom functions may be written in C++ and loaded as one or more dynamic plugins.  See Writing Custom Expression Plugins [https://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/plugins.html] for more details.


警告

This functionality is not supported in Krita.
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Separate Image

The separate image dialog allows you to separate the channels of the image into layers. This is useful in game texturing workflows, as well as more advanced CMYK workflows. When confirming, Separate Image creates a series of layers for each channel. So for RGB, it will create Red, Green and Blue layers, each representing the pixels of that channel, and for CMYK, Cyan, Magenta, Yellow and Key layers.


	Source
	Which part of the image should be separated.



	Current Layer
	The active layer.



	Flatten all layers before separation
	The total image.










	Alpha Options
	What to do with the alpha channel. All Krita images have an alpha channel, which is the transparency. How should it be handled when separating?



	Copy Alpha Channel to Each separate channel as an alpha channel.
	This adds the transparency of the original source to all the separation layers.



	Discard Alpha Channel
	Just get rid of the alpha altogether.



	Create separate separation from alpha channel
	Create a separate layer with the alpha channel as a grayscale layer.










	Downscale to 8bit before separating.
	Convert the image to 8bit before doing the separation.



	Output to color, not grayscale.
	This results in the Red separation using black to red instead of black to white. This can make it easier to recombine using certain methods.



	Activate the current channel
	If the separated layers are in color, activate only the channel that was the origin of this separation layer.
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Krita ログの取得

Krita が生成できるログには3種類あります。問題により特定の一つかすべてのものを要求されるでしょう。このページでは Krita の開発者やサポーターに渡す必要な情報の集め方について説明します。


	Krita 使用ログ -- このログには直近10の Krita セッションが含まれています(1セッションは Krita を開くことです)。開いた日時、システムと Krita の基本情報、作り、開き、オートセーブも含め保存したすべてのファイルが表されます。


	システム情報 -- これは厳密にはログではありませんが、Krita に関わるシステムの詳細な情報が含まれたファイルです。


	クラッシュログ/呼び出し履歴 -- このログは内部エラーにより Krita が正常に閉じなかったときに作成されます。これは開発者が問題を再現(同じ操作を繰り返してクラッシュさせる)できなかった場合に問題を解決するために必要になることがあります。


	Krita console output/Log Viewer output/DebugView output -- このログは Krita が報告しなければならないと感じた適当なものが含まれています。時々問題を解決するのに有用な追加情報が含まれていることがあります。





クイックアクセス


	Windows



	Krita 使用ログ


	システム情報


	呼び出し履歴


	Krita text output from Log Viewer (in GUI), console or DebugView (external application)









	Linux



	Krita 使用ログ


	システム情報


	呼び出し履歴


	Krita は ログビューア (GUI) か コンソール からテキストを出力します。









	macOS



	Krita 使用ログ


	システム情報


	呼び出し履歴


	Krita は ログビューア (GUI) か コンソール からテキストを出力します。









	Android



	Krita 使用ログ


	システム情報


	Backtrace


	Logcat













Krita 使用ログ


GUI 経由で

Krita のログを得る最も簡単な方法は Krita の GUI を使うことです。ヘルプ ‣ バグ報告用の Krita のログを表示 に行くと新しいダイアログが開き、ログの内容を表示します。



ファイルシステムから

例えば Krita がそもそも開かないなど、GUI を使うことが不可能な場合があります。ログは通常のテキストファイルであるので、ファイルシステムからご自身で入手することができます。

ファイルは krita.log と呼ばれ、ファイルの場所は:



	Linux
	$HOME/.local/share/krita.log



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\krita.log



	macOS
	$HOME/Library/Application Support/krita.log



	Android
	
	Play Store version: <storage>/Android/data/org.krita/files/krita.log


	Krita Next: <storage>/Android/data/org.krita.next/files/krita.log












注釈

Windows では Windows エクスプローラーのトップバーにある検索ボックスにこのパスを貼り付けるだけで、ファイルを見つけてくれます。






Krita に関連するシステム情報


GUI 経由で

Krita に関連するシステム情報を得る最も簡単な方法は Krita の GUI を使うことです。ヘルプ ‣ バグ報告用のシステム情報を表示 に行くと内容が表示された新しいダイアログが開きます。



ファイルシステムから

例えば Krita がそもそも開かないなど、GUI を使うことが不可能な場合があります。ログは通常のテキストファイルであるので、ファイルシステムからご自身で入手することができます。

ファイルは krita-sysinfo.log と呼ばれ、ファイルの場所は:



	Linux
	$HOME/.local/share/krita-sysinfo.log



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\krita-sysinfo.log



	macOS
	$HOME/Library/Application Support/krita-sysinfo.log



	Android
	
	Play Store version: <storage>/Android/data/org.krita/files/krita-sysinfo.log


	Krita Next: <storage>/Android/data/org.krita.next/files/krita-sysinfo.log












注釈

Windows では Windows エクスプローラーのトップバーにある検索ボックスにこのパスを貼り付けるだけで、ファイルを見つけてくれます。






クラッシュログと呼び出し履歴

呼び出し履歴の場所と取得方法はすべてのシステムで異なっています。


Windows

通常、ヘルプ ‣ バグ報告用の Krita のログを表示 が呼び出し履歴を含んでおりこの内容を共有するのが効率的です。

もし Krita が起動時にクラッシュし開けないなら、%LOCALAPPDATA%\kritacrash.log を渡してください。時々さらに詳細な情報が必要になることがあり、その時は Dr. Mingw debugger ガイドに従うよう求められることがあります。



Linux

Linux では、Krita インストールに5つの方法があります。



	ディストリビューションパッケージを使う


	ソースから自分で Krita をビルドします


	Snap パッケージを使う


	flatpak パッケージを使う


	Using the official AppImage







ディストリビューションパッケージとソースからのビルドのみが使える呼び出し履歴/クラッシュログを生成できます。ディストリビューションパッケージでは、対応するデバッグか dbg パッケージをインストールする必要があり、その方法はディストリビューションごとに異なります。もし KDE Plasma デスクトップでディストリビューションパッケージを使用する場合、"開発者"タブに履歴を含むクラッシュダイアログが表示されます。

でなければ、ターミナルウィンドウで gdb を使わなければなりません。


	gdb で Krita を開く:


# Krita をリポジトリからインストールしていたなら、'gdb krita' と書くだけです
# でなければ、実行ファイルへのパスを書きます
gdb path/to/krita










	ページングを無効化:


set pagination off










	Krita を起動:


run










	クラッシュさせる.


	短い呼び出し履歴を取得する:


thread apply all bt










	長い呼び出し履歴を取得する:


thread apply all bt full










	短い方と長い呼び出し履歴は分かれたテキストファイルに保存されます。


	短い呼び出し履歴から、追加の情報がなさそうであるとか他と同一に見えるスレッドはすべて削除することが推奨されます。


もし呼び出し履歴のどの部分が最も重要であるか(たいていは最も長いスレッドでありますが)分かっている場合、この断片を切り取ってバグ報告に書いておきます。それでも両方の呼び出し履歴はバグ報告に添付しておく必要があります。

ご自身で判断しかねる場合は、呼び出し履歴のある両方のファイルをバグ報告に添付だけしておいてください。










macOS

On macOS it's recommended to use lldb.


	Terminal.app を開く


	lldb で Krita を開く:


lldb /Applications/krita.app/Contents/MacOS/krita










	Krita を起動:


run










	クラッシュさせる.


	呼び出し履歴を取得する:


thread backtrace all










	呼び出し履歴をテキストファイルに保存する。


	呼び出し履歴を書き込む際、追加の情報がなさそうであるとか他と同一に見えるスレッドはすべて削除することが推奨されます。(そうすれば開発者にとってわかりやすくなります。)


もし呼び出し履歴のどの部分が最も重要であるか(たいていは最も長いスレッドでありますが)分かっている場合、この断片を切り取ってバグ報告に書いておきます。それでも両方の呼び出し履歴はバグ報告に添付しておく必要があります。

ご自身で判断しかねる場合は、呼び出し履歴のある両方のファイルをバグ報告に添付だけしておいてください。










Android

To get the logs using the GUI, share the content of Help ‣ Show crash log for bug reports.

If you cannot open Krita because it crashes on startup, please provide the <storage>/Android/data/org.krita/files/kritacrashlog.txt.



Logcat (Android)

To get the logcat output for Krita, share the content of Help ‣ Show Android log for bug reports.




Krita のテキスト出力

Krita のテキスト出力はほとんどが ログビューア を使って集めることができます。例外は Krita が起動するときで、GUI がまだないか、または閉じる時かクラッシュした時のメッセージのみでその後にユーザと対話するのは不可能です。


GUI 経由で


	設定 ‣ ドッキングパネル ‣ ログビューア に行きます。


	左の1番目のボタンがログの有効化無効化を切り替えるので、押されていることを確認してください。


	出力したい操作をします。


	3番目のボタン(ヒントには ログの保存)を使ってログをファイルに保存します。


	バグ報告にファイルを添付します。






コンソールから

Using the console is the most reliable way to get Krita's text output. This way is similar on macOS and Linux.



バージョン 5.0 で変更: This is now also possible on Windows using the krita.com executable.


注釈

The krita.com executable starts Krita as a command-line program with a console window. This was not available before Krita version 5.0. If you have an older version or would prefer to use the krita.exe program without a console window, see DebugView guide.









	On macOS open Terminal.app, on Linux open your favorite terminal or console application. On Windows, open a Command Prompt by typing cmd.exe on the Start Menu and pressing Enter.


	Krita 実行ファイルへのパスを書きます。


# On Linux, if installed from repositories:
krita
# On Linux, in all other cases:
#  (remember that if you want to reference a file from the directory
#   you're currently in, you need to write: './krita_filename' instead of 'krita_filename'
#   and remember that this file need to have execution rights to be executed)
path/to/krita





# On macOS:
/Applications/krita.app/Contents/MacOS/krita





REM  On Windows:
REM  By default, cmd.exe will prefer running the .COM file over the .EXE, so
REM  you may also leave out the .COM file extension.
"C:\Program Files\Krita (x64)\bin\krita.com"










	出力したい操作をします。


	内容をコピーし、ファイルに保存してバグ報告に添付します。






DebugView から

To get the text output of Krita on Windows using the graphical program, you need an external program called DebugView. Compared to using the console, DebugView has the benefit of including timestamps to the log entries.


	もしまだなら DebugView をダウンロード [https://docs.microsoft.com/en-us/sysinternals/downloads/debugview] してください。下線の付いた青い太字の Download DebugView をクリックすれば、すぐにダウンロードが始まるはずです。


	ダウンロードしたファイルは .zip アーカイブになっていて、Windows 10 には展開ソフトが既に含まれています。中のファイルすべてをどこかに展開してください。展開について詳しくは Windows extracting manual page [https://support.microsoft.com/en-us/help/4028088/windows-zip-and-unzip-files] に書いてあります。


	アーカイブの中に DbgView.exe (システムの設定によっては DbgView として見えます)と呼ばれるファイルがあります。これをダブルクリックします。


	プログラムを実行して Krita を開きます。


	出力したい操作をします。


	DebugView に戻り内容をコピーします。ファイルに保存しバグ報告に添付します。
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Split Layer

Splits a layer according to color. This is useful in combination with the 自動塗り分けマスク and the R + [image: mouseleft] shortcut to select layers at the cursor.

At the top, of the dialog there is a dropdown, here you can choose between...


	Split Into Layers
	The image's colors is split into paint layers. Fantastic for artwork that works more with flats, such as the cel-shaded look.



	Split Into Local Selection Masks
	
Added in version 4.2.9.



The image's colors are outlined as a selection, and a 選択マスク is made. This is useful for artwork that has a more painterly look, with the selection masks making it easy to select several areas at once. Because selection masks are not paint layers, several of the options below are unavailable.





The other options are:


	Put all new layers in a group layer
	Put all the result layers into a new group.



	Put every layer in its own, separate group layer
	Put each layer into its own group.



	Alpha-lock every new layer
	Enable the alpha-lock for each layer so it is easier to color.



	Hide the original layer
	Turns off the visibility on the original layer so you won't get confused.



	Sort layers by amount of non-transparent pixels
	This ensures that the layers with large color swathes will end up at the top.



	Disregard opacity
	Whether to take into account transparency of a color.



	Fuzziness
	How precise the algorithm should be. The larger the fuzziness, the less precise the algorithm will be. This is necessary for splitting layers with anti-aliasing, because otherwise you would end up with a separate layer for each tiny pixel.



	Palette to use for naming the layers
	Select the palette to use for naming. Krita will compare the main color of a layer to each color in the palette to get the most appropriate name for it.
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SVG Storyboard Export Templates

Krita's Storyboard Docker has a variety of options for exporting your storyboards to PDF or SVG file formats.

The simplest of those are the procedural layout options, such as "rows", "columns", and "grid" modes.
Using these modes, Krita can generate a somewhat basic page layout with just a few settings.
As a quick and easy preview or in a pinch, these modes do a decent job of showing you what you need to see.

However, for the highest level of control and the best aesthetics, the layout option that we recommend
is one that makes use of an SVG template file. This template file, either written by hand or made in an SVG editor
program like Inkscape, gives you full control over where and how your storyboard elements are to be placed on
the final exported page, with full support for background and overlay layers.

Using an SVG template, you can hopefully export storyboards that fit the needs of whatever project you're working on,
or even fit the exact specifications of an existing storyboard paper format!


Krita's Default SVG Storyboard Export Template

For convenience, Krita ships with its own default SVG storyboard template that you're (of course) free to use for any project,
to modify to suit your needs, and to study from when creating your own SVG template files. (And, not to toot my own horn or anything
but I'd say it looks pretty cool, too!)

So, if you're simply looking for an awesome way to export and present the storyboards that you've made in Krita,
you can stop reading now and just use the SVG template file that comes with Krita's default resources.

If you still want or need to create your own SVG storyboard export template file, however, read on!



Vector Editing with Inkscape

While it's perfectly possible to write one of these SVG template files by hand (if you're a masochist), the way that I recommend
is to use an SVG editor like Inkscape. Much like Krita, Inkscape is a free and open source program that you can use
to create vector art, design logos, and more. In our case, we're going to use it to create a template file that Krita can understand
and work with. Inkscape is pretty good, so give it a try! https://inkscape.org/

This is not going to be a full Inkscape tutorial or anything (I couldn't give one if I wanted to, frankly), but this page should
hopefully give you the essential details needed to create a working storyboard export template.


[image: ../_images/storyboard_export_template.png]

Krita's default storyboard export template loaded into Inkscape. Labeled boxes are used to control the layout of elements. (Pretty colors are optional.)





Designing Your Own SVG Storyboard Export Template


Setup:

After opening Inkscape, the first thing we need to do is select our preferred Page Size and Display Unit.
Both of these settings can be found in the "File > Document Properties..." menu inside of Inkscape.
I decided to go with A4 paper and mm units, but whatever you want should also work.

Next, we need to create a few specific layers (background, layout, and overlay) that Krita will recognize and use to draw our page correctly.
The "background" and "overlay" layers are relatively simple: anything that belongs to the "background" layer will be drawn underneath the storyboard elements (the images, comments and other metadata), and anything that belongs to the "overlay" layer will be drawn on top of the storyboard elements.
Whether you should use these layers in your own storyboard export template depends on your own needs and how you design your sheet.
Finally, the "layout" layer is where we will be placing the various rectangles that we will use to tell Krita exactly where we want our storyboard elements to appear. We'll run through that process in detail later, but first we need to get the layers set up correctly.

As of the time of writing this, Inkscape makes it slightly complicated to change the ID of our layers.
First we need to open Inkscape's Object > Objects... panel, where we can see all of our layers, groups, and other SVG objects.
Click on the + and create a layer called "background", then again with the name "layout", and finally another one called "overlay".

This next part is important! You should have 3 layers now, but because we use the ID attribute of the SVG object, we have to do a little bit more work to make sure that Krita will recognize our layers. If you select your layer and open Inkscape's Object > Object Properties... panel, you will see that everything is grayed out and we are not able to change the "ID" parameter! Here's how to get around that: first, we have to convert our layers into groups by clicking on the icon in the T column on Inkscape's Objects... panel. Once all three of our layers are groups, we can open the Object Properties... panel and edit the "ID" parameter. The ID of each layer should be "background", "layout", and "overlay" respectively.


警告

Another weird thing is that, right now, Inkscape requires you to hit Enter or click on the Set button after changing the ID, so make sure that you hit enter or click set!



Once you've made sure that each of your groups has been given the appropriate ID, the last thing that you need to do is convert your groups back into layers the same way that we did it before, by clicking on the icon in the T column.


Tip

Ok, that was a bit more complicated that we wanted it to be, but it's all downhill from here! If you run into problems creating your template, it's probably going to be some part of that last step that's to blame, so it's worth double-checking that each of your layers has the correct ID. (By the way, the ID can also be edited manually using a text editor, but that's probably out of the scope of this tutorial.)



Whew... Ok. So now the [slightly] more fun stuff...



Background and Overlay Visuals:

At this point you have the option of adding whatever visual design elements you want to the "background" and "overlay" layers. If you have an actual piece of storyboard paper that you want to use then I recommend putting it into the "background" layer, and if you want to overlay some panels or text, I recommend adding them to the "overlay" layer. Just remember, everything in the "background" layer will be rendered under your storyboard elements, and everything in the "overlay" layer will be rendered on top.


注釈

As of Inkscape 1.1, new objects are automatically added to the layer that you currently have selected or that you last added something to. As such, I find it easiest to work on one layer at a time.




警告

Also as of Inkscape 1.1, I find that text often gets transformed in strange ways that make it appear correctly in Inkscape but show up in the completely wrong place in Krita and other programs! I don't know why this happens or how to fix it, but I do know how to work around it. If you use text elements and you run into problems with them not showing up where they're supposed to, I recommend converting them to paths with the Path > Object to Path function.





Layout Basics:

Once we have our page looking the way we want it to, we're ready to populate the "layout" layer.

Krita will use the rectangles that you place into this layer to determine where to put various storyboard elements, including images, comments, and metadata. As an example, Krita will find all of the rectangles that have labels beginning with the word "image" (image0, image1, image2, etc.) and replace them with your storyboard images. Cool, huh?


Tip

For organizational reasons I like to color code each rectangle by type (for example making all of the images red, while making the comments green), but because nothing in this layer is ever drawn it makes no visual difference. The rectangles in this layer are used strictly for placement, and they will be replaced with the contents of your storyboards!



It doesn't really matter how you arrive at the final result, but I think a good way of doing this quickly is to place rectangles for the various elements of a single storyboard first, select them all and create duplicates for as many boards that you want to fit on your page. For Krita's default storyboard export template, we decided that it would be nice to have 5 storyboards with 2 comment tracks per page. It's up to you how you want to layout your storyboard pages.

So let's layout a storyboard...


警告

Don't forget to save!





Creating Your Layout (Part 1):

The first thing I would start with is the image rectangle. With the "layout" layer selected in Inkscape, drag a rectangle wherever you want the first storyboard image to be placed. To tell Krita that we want to replace this rectangle with this page's first storyboard image, all we have to do is rename this rectangle to something like "image0" or "image1" (the number doesn't matter as much as the order).


Tip

Once you've renamed your rectangle you can open Inkscape's Object Properties... panel to see that its "label" attribute has changed. This "label" attribute is what Krita looks for when placing elements, so it's really important! If something is showing up in the wrong place, you've probably just forgotten to change the label (...or click on the "set" button).



Now we do the same thing for comments. As the template maker, it's up to you to decide how many comment tracks you want to support and what those tracks should be used for and named. Like I mentioned above, I opted for 2 comment tracks on the default template. One, simply called "comment", can be used for whatever you want, but probably for a short description of the action in each shot, and should match the default name of a comment track within Krita. The other one, called "sound", is meant to be used as a description of the audio during each cut, including dialogue, sound effects, and background music.
Having studied some of the storyboard books that I own from shows that I love, I decided to put "sound" on the left side of the image, and "comment" on the right.


注釈

Because we wanted to support any number of comment tracks with any name, the user has to make sure that the names of their comment tracks within Krita's Storyboard Docker match the labels of the rectangles in the SVG storyboard export template that they're using. For instance, if you're using Krita's default storyboard export template file, then you should name your comment tracks "comment" (the default name, by the way) and "sound", respectively. Similarly, whatever you decide to name the comment rectangles in your template, your users will have to follow the same naming scheme inside Krita. This is important!



The last few layout rectangles we should add before we move on are for metadata. A rectangle named "shot" will be replaced with a unique storyboard shot number, and a rectangle named "time" will be replaced by the duration of the shot, expressed in "Seconds + Frames" format. Of course, just like the "image" and "comment" boxes, these "shot" and "time" boxes will be duplicated later for each of the storyboards that we want on our page. From there we only have "page-number" and "page-time" rectangles left. We probably only need one of these per page, since "page-time" represents the total duration of all of the shots on that page and "page-number" is, well... the page number.



Creating Your Layout (Part 2):

OK! At this point we should have enough rectangles in place for a single storyboard shot, including an "image" box, probably one or more "comment" boxes, a "shot" box, a "time" box, as well as the page-specific "page-number" and "page-time" boxes. We're almost finished!

All we have to do now is decide how many boards we want on our page, duplicate the initial board-specific layout a few times, and then give each of the objects their final, numbered names.

Please go ahead and duplicate your "image", comment(s), "shot", and "time" boxes until you've filled up your page.


Tip

Inkscape's guides and powerful snapping features make arranging all of your storyboard elements a snap!



Once you're ready, we just need to make sure that every rectangle has a unique label that ends in a number. Like I mentioned above, these labels, and the numbers hanging off the end, will tell Krita exactly which image, comment, shot number, etc., to place where.

Starting with the "image" boxes, let's number them from one end to the next, like "image0", "image1", "image2", and so on. For the default template, I created 5 storyboards, and each one has an "image" box with logical numbering from top to bottom. Do the same thing with your "shot" boxes ("shot0", "shot1", etc.) and then again with your "time" boxes ("time0", "time1", etc.).

Finally, we need to do the comments using the same method. The big difference being that it's up to you how many comment tracks you have and what they're called. Just remember, whatever you call them has to match up with the names that the storyboard artist uses for their tracks within Krita's Storyboard Docker! I went with the default name "comment" ("comment0", "comment1", etc.), as well as "sound" ("sound0", "sound1", etc.).

After that whole process, every one of the rectangles in your "layout" layer should have a unique and logical name.

And we're done! Save your storyboard export template as an SVG file, use it to export some storyboards, and feast your eyes on your beautiful, customized storyboard pages.


注釈

This is a complicated but reasonably flexible system. Of course, as Krita is an open source and community-driven project, get in touch with the development team if you have ideas (or, even better, a patch!) for how we can improve or build upon this system.








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    ストローク選択
    

    
 
  

    
      
          
            
  
ストローク選択

時々、選択の周りに輪郭線を追加したくなる時があるでしょう。ストローク選択でこれが可能になります。編集 ‣ 選択された形状をブラシ描線でなぞる にあります。

最初に選択を作ってメニューを呼び出します:

[image: ../_images/Krita_stroke_selection_1.png]
主なオプションは現在のブラシを使うか、通常の線で縁取るかというものです。描画色、背景色または選んだ色を使うことができます。

現在のブラシを使うことでテクスチャのブラシを使うことができます:

[image: ../_images/Stroke_selection_2.png]
選択の縁取りで線の上にピクセルかインチ幅で背景色を設定することもできます:

[image: ../_images/Krita_stroke_selection_3.png]
良いシルエットになります:

[image: ../_images/Stroke_Selection_4.png]
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ツール

ツールボックスドッカーの内容です。



	形状選択ツール

	形状編集ツール

	テキストツール

	グラデーション編集ツール

	パターン編集ツール

	カリグラフィーツール

	フリーハンドブラシツール

	直線ツール

	矩形ツール

	楕円ツール

	多角形ツール

	折れ線ツール

	ベジェ曲線ツール

	フリーハンドパスツール

	ダイナミックブラシツール

	対称ブラシツール

	切り抜きツール

	移動ツール

	変形ツール

	塗りつぶしツール

	Enclose and Fill Tool

	グラデーションツール

	色採取ツール

	自動塗り分けマスク

	画像補完ツール

	補助線ツール

	資料画像ツール

	計測ツール

	矩形選択ツール

	楕円選択ツール

	フリーハンド選択ツール

	多角形選択ツール

	連続領域選択ツール

	パス選択ツール

	近似色選択ツール

	磁気的選択ツール

	ズームツール

	パンツール
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形状選択ツール

[image: toolshapeselection]

この形状選択ツールは"既定"ツールと呼ばれていました。これは Krita が大昔に Office の一部であったことに由来しています。でもそれではわかりにくいので、Krita での目的に合うように名前が変えられました:シェイプ選択です！ このツールはベクターレイヤーでのみ動きますので、ペイントレイヤーで使おうとすると通知が表示されます。

ベクターシェイプを作成すると、このツールを使って選択、変形やツールのオプションからシェイプのオプションにアクセスできます。ベクターシェイプについて多くのプロパティがあります。


選択

シェイプの選択は二つの方法で行うことができます:


	シェイプを選択するには [image: mouseleft] します。


	
	複数シェイプを選択するには [image: mouseleft] ドラッグします。
	
	ブルー選択 (左から右にドラッグ): 完全におさまるシェイプのみを選択します。


	グリーン選択 (右から左にドラッグ): 触れるすべてのシェイプを選択します。













[image: Left: Blue selection. Right: Green selection.]

ブルー選択: 左から右に、完全に覆われるすべての画像を選択します。-- グリーン選択: 右から左に、触れるすべてのシェイプを選択します。





配置、拡大縮小、傾きとねじれ

オブジェクトが選択されたら、破線のバウンディングボックスが表示されます。ボックスには四角いハンドルがあります。このバウンディングボックスを使って様々な調節: 選択したオブジェクトの配置、拡大縮小、傾きとねじれができます。


[image: 左から右に: 配置、拡大縮小、傾きとねじれ。]

左から右に: 配置、拡大縮小、傾きとねじれ。




	配置
	バウンディングボックスの内側で [image: mouseleft] ホールドし、シェイプを好きな場所に移動します。



	拡大縮小
	四角いハンドルの内側で [image: mouseleft] ホールドし、動かしてオブジェクトの大きさを調節します。



	傾き
	いずれかの角ハンドルの少し外側にカーソルを持っていき、[image: mouseleft] ドラッグでシェイプの角度を調節できます。



	ねじれ
	いずれかの中央ハンドルの少し外側にカーソルを持っていき、[image: mouseleft] ドラッグでシェイプをゆがませることができます。







ツールのオプション

このメニューにあるツールのオプションは、3つのタブに分けられています。


ジオメトリ

[image: Tool options: Geometry tool.]
ジオメトリはツールのオプションにある最初のものです。このセクションでは正確にシェイプの'x'や'y'座標、高さや幅を設定することができます。


	スタイルの拡大縮小
	有効: 拡大縮小すると、ストローク幅をシェイプに合わせて拡大縮小します。

無効: 拡大縮小してもストローク幅を同じに保ちます。



	グローバル座標
	変形を行う際に幅/高さバーがオブジェクトの幅/高さを使用するかを決めます。



	不透明度
	オブジェクトの透過や通常の不透明度です。ストロークと塗りつぶしについての不透明度については次の二つのセクションで説明します。






警告

アンカーロックは今のところ実装されていません。





ストローク

[image: Tool options: Stroke tool.]
このストロークタブではオブジェクト周りのストロークがどのような見た目になるかを決めます。

最初のボタンではストロークの塗り方を設定できます: なし、単色 と グラデーション です; 同じオプションがシェイプの塗りつぶしにもあり、その二つの使い方についてより詳しくは下の"塗りつぶし"セクションを見てください。

それから、ストロークのスタイルについての設定があります:


	太さ
	ストロークの幅を設定します。シェイプを作成すると、Krita は現在のブラシサイズをストローク幅として使用します。



	端と角のスタイル
	ストロークの端と角のスタイルを設定します。太さ設定の隣にある3点ボタンを押すことでアクセスできます。



	線のスタイル
	ストロークのスタイルを設定します: 実線、破線、点線 や 破線と点 の混合があります。



	マーカー
	ストロークにマーカーを追加します。マーカーは設定により全ノード間、開始地点または終了地点に現れる小さな目印です。







塗りつぶし

[image: Tool options: Fill tool.]
このセクションはシェイプを塗りつぶす色についてです。上の ストローク セクションで述べた通り、シェイプの塗りつぶしとストロークの塗りの二つの機能は同じものです。これがその説明です:

塗りつぶしは:  単色、 グラデーション または なし (透過)があります。


	なし
	塗りつぶししません。透明です。



	単色
	単一の色で、色ボタンを押すことで新しい色を選択できます。



	グラデーション
	名前の示す通りシェイプをグラデーションで塗りつぶします。次のオプションがあります:


	タイプ
	線形や円形グラデーションです。



	繰り返し
	グラデーションをどのように繰り返すかです。



	プリセット
	元のグラデーションから、好みに編集できる定義済みのグラデーションまで選べるメニューです。



	グラデーションを保存
	現在のグラデーションをプリセットとして保存する手っ取り早い方法です。



	Stops Options Line
	グラデーションカラーがどのように見えるかの例です。中間点は三角形で表されます。既定では最初に始点と終点の二つの点があります。線のどこでもクリックすることで中間点を作成することができます。選択するにはこの三角形の内側を [image: mouseleft] します。削除するには右か左の線の終わりまで [image: mouseleft] ドラッグします。



	グラデーション反転
	グラデーションの向きを素早く反転します。



	中間点
	現在選択されている中間点の色を選択します。



	不透明度
	現在選択されている中間点の不透明度を選択します。










ヒント

中間点が選択されると、青い枠線でハイライトされます。これらオプションに変更が加えられると、それに伴って選択された中間点の色や不透明度も変わります。




ヒント

グラデーションは二つの方法で編集できます。一つ目はドッカーで編集できる実際のグラデーションです。ベクターは常に中間点グラデーションを使います。二つ目はキャンバス上の場所を編集することです。




	メッシュグラデーション
	シェイプをメッシュグラデーションで塗りつぶします。次のオプションがあります:


	中間点
	選択した中間点の色を変えます。角の色(四角形)のみが可能で、ベジェハンドルの色(円)を変えることはできません。



	行
	メッシュグラデーションの行数を変えます。



	列
	メッシュグラデーションの列数を買えます。



	スムーズ
	二つのやり方があります、バイリニア*(既定)と *バイキュービック です。バイリニア は色の段階を線形補間します、しかし`マッハバンド効果 <https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%9E%E3%83%83%E3%83%8F%E3%83%90%E3%83%B3%E3%83%89>`_ を起こすことがあります。バイキュービック は色の段階を双三次補間し、これがよりスムーズなグラデーションになります。










注釈

メッシュグラデーションは SVG draft 2 [https://svgwg.org/svg-next/pservers.html#MeshGradients] に基づいてレンダリングされます。




メッシュグラデーションの作成

シェイプのメッシュグラデーションが選択されていると、Krita は既定のメッシュグラデーションで、もう一つの色(背景色と白)とともに塗りつぶします。ツールのオプションから行と列数を変えると、メッシュグラデーションのパッチが追加され角がそれぞれ変えられるようになります。



メッシュグラデーションの編集

メッシュグラデーションの編集はとても直感的です。曲線がそれぞれ別のベジェ曲線になっています。構造を変えていくには二つの方法があります、一つは角(四角)を、もう一つはハンドル(円)をドラッグすることです。


[image: 左から右へ: 通常、角にマウスホバーしたところ、角を動かして選択したところ。]

左から右へ: 通常、角にマウスホバーしたところ、角を動かして選択したところ。



色を変えるには、角を選択する必要がありツールのオプションから選択された角の色を変えます。


注釈

Inkscape からインポートするとき、シェイプがグループ化されている場合がありますが、Krita でメッシュグラデーションを編集できなくなります。これを修正するにはまずグループ解除([image: mouseright] 経由)してください。







右クリックメニュー

シェイプ選択ツールには多数の機能がある右クリックメニューがあります。オブジェクトが選択されていると、オブジェクトの切り取り、コピーや前面/背面移動といった様々な操作を行うことができます。

[image: ../../_images/Vector-right-click-menu.png]
複数オブジェクトが選択されているならそれらで"論理演算"を行うことができます。右クリックメニューの一番最後にあります。選択されたオブジェクトの結合、交差、除外や分割ができます。
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形状編集ツール

[image: toolshapeedit]

この形状編集ツールではベクターシェイプの編集ができます。Krita 4.0以前のバージョンではベクターシェイプが選択されているときのみドッカーにこのツールが表示されます。Krita 4.0ではこのツールは常に表示されておりシェイププロパティドッカーを持っています。

[image: ../../_images/Shape-editing-tool-example.png]
形状編集ツールにはツールボックスのアイコンをクリックすることでアクセスできますが、形状選択ツールでシェイプを選択した状態で Enter キーを押すのが最も効率的に編集できます(今のところは。シェイプのみでテキストはできません)。


キャンバス上形状編集

ツールのオプションで詳しく説明する通り、パスシェイプと、完璧な楕円や矩形を簡単に作れる特別なベクターシェイプは別のものです。


パスシェイプ

パスシェイプは異なるノードがあることから見分けられます。

Krita でのパスはほとんどベジェ曲線で、ノードによって構成されています。直線は、ノード間を線のセグメントで結ばれているだけです。曲線は、それぞれのノードにハンドルがあり 三次ベジェ曲線アルゴリズム [https://en.wikipedia.org/wiki/B%C3%A9zier_curve#/media/File:B%C3%A9zier_3_big.gif] に基づいて線をカーブさせます。

つまり、端的に言うと、横のハンドルを動かすと線もその方向に曲がりようになり、ノードから出るハンドルの線が長くなれば、曲線も大きくなります。


編集するノードを選択する

単一のノードを [image: mouseleft] すれば、選択されたとして明るい緑色に変わります。

選択されていないノードを [image: mouseleft] + Shift で選択に追加します。

矩形選択するには [image: mouseleft] + ドラッグ します。この矩形にハンドルが触れているすべてのノードは選択されます。上の [image: mouseleft] + Shift ショートカットと組みあわせます。



選択されたノード

選択されたノードのハンドルを追加したり削除するには [image: mouseleft] + Shift ショートカットです。

Krita にはより効率的にハンドルを操作できるようノードのタイプが複数あります。角、スムーズと対称モードです。



	角
	ダイアモンドの形で表される角タイプはハンドルを違う方向、違う距離に向けることができます。



	スムーズ
	円で示されるスムーズタイプはハンドルを反対方向に、しかし異なる距離に向かせることによりスムーズな線になるようにします。



	対称
	対称タイプは四角で表され、ノードのハンドルは常に反対側の方向に、同じ長さを保つようになります。








選択されたノードに [image: mouseleft] + Ctrl でタイプを切り替えます。

Del キーで選択されたノードを削除します。



選択されたセグメント

セグメントはノード間の線のことです。セグメントの上でマウスホバーすると破線が表示され、選択されていることを示しています。

セグメント上で [image: mouseleft] ドラッグすることでマウスの動かした方向にカーブさせることができます。違うところをクリックしてドラッグすると違うようにカーブさせることができます。

セグメント上で [image: mouseleft] ダブルクリックするとマウスカーソルの下にノードを追加することができます。新しいノードは選択されます。




他のシェイプ

パスシェイプでないシェイプのノードには一つのタイプしかありません: 小さいダイアモンドのようなそのシェイプを形作る特別なパラメーターを持つものです。例えば、矩形でノードをドラッグし角の半径を変えたり、楕円形をパイ状にするものです。




ツールのオプション

[image: ../../_images/Shape-editing-tool-tool-options.png]
パスシェイプにはオプションがあります。左上のオプションはアンカーポイントを違うタイプに変換できます。左下はポイントの追加や削除です。右上では線を異なるタイプに変換できます。右下のオプションは線のセグメントをつなげたり切り離したりできます。

形状編集ツールのオプションは選択したシェイプの種類により異なります。パスシェイプ以外の、すべてのシェイプには パスに変換 操作があり、そのシェイプをパスシェイプに変換します。


パスシェイプ

[image: toolbeziercurve], [image: toolline], [image: toolpolyline], [image: toolpolygon], [image: toolfreehandpath]

パスシェイプは最も一般的なシェイプで次のツールで作成できます:


	ベジェ曲線ツール


	直線ツール


	多角形ツール


	折れ線ツール


	フリーハンドパスツール





	ノード編集
	ノードの編集。


	角
	ノードを角や尖点にします。つまりサイドハンドルが違う方向に向き違う長さになります。



	スムーズ
	選択されたノードをスムーズにします。二つのハンドルは常に正反対を向きますが、長さは変えられます。



	対称
	選択したノードを対象にします。二つのハンドルは常に正反対を向き、長さも同じになります。



	挿入点
	選択されたセグメントの中に新しいノードを挿入します。



	ポイントを削除
	選択されたノードを削除します。







	セグメント編集
	ノード間の線のセグメントを編集します。


	セグメントを直線に
	セグメントを直線にします。



	セグメントを曲線に
	セグメントを曲線にします: このセグメントに接続されているノードにサイドハンドルを追加します。



	直線アンカーポイントを作成
	選択されたノードをシャープな角にします: サイドハンドルを削除します。



	曲線アンカーポイントを作成
	選択されたノードを曲線になるようにします: ノードにサイドハンドルを追加します。



	アンカーポイントで分割
	この部分でパスを分けます。



	セグメントで分割
	選択されたセグメントの場所でパスを分けます。



	セグメントに連結
	片方のみにセグメントがある二つのノードをつなげます。



	アンカーポイントを結合
	ノードが隣接していたり片側にしかセグメントがないときに、二つのノードを一つに結合します。











矩形シェイプ

[image: toolrectangle]

矩形シェイプは 矩形ツール によって作られるものです。角を簡単に丸くするオプションがあります。


	コーナー半径 x
	x軸の角曲線半径です。



	コーナー半径 y
	y軸の角曲線半径です。







楕円形シェイプ

[image: toolellipse]

楕円形シェイプは 楕円ツール によって作られるものです。


	タイプ
	楕円形シェイプのタイプです。


	孤
	孤シェイプは完全な円でないときにパスを空けたままにしておきます。



	パイ
	パイを切ったときのように、パイシェイプは完全な円でないときに中心への線を2本追加します。



	弦
	弦シェイプはパスが完全な円でないときに、2点間に弦を張るように直線を追加します。







	開始角度
	シェイプが始まる角度です。



	終了角度
	シェイプの終わりの角度です。



	楕円を閉じる
	楕円を完全な円に素早くする操作です。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    テキストツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
テキストツール

[image: tooltext]

このツールではご自身の作品にテキストを追加することができます。


注釈

The text layout got reworked in Krita 5.2, however the text tool itself has not yet received an update. For now, if you want to use features like inline-size for wrapping or writing-mode:vertical-rl for vertical text, you will need to use the SVG source editor. We will update the text tool in future versions of Krita.



これを使うにはまず [image: mouseleft] + drag をして矩形選択を作成します。[image: mouseleft] を離すと既定のテキストが作成されテキストエディタウィンドウが現れます。

他のテキストシェイプにマウスホバーすることで囲まれたボックスをハイライトします。そこで [image: mouseleft] を押すとアクティブなテキストとして選択します。


ツールオプション

[image: ../../_images/Krita-tool-options-text.png]

	新しいテキストを作成...
	ここには新しいテキストを作成する際に使う機能があり、次のものが利用できます:


	フォント
	新しく作成されるテキストで使う文字のタイプです。



	ポイントでのサイズ
	テキストで使われる文字のサイズです。pt(ポイント)で表され、1インチ72ポイントとする標準的なものです。なのでキャンバス DPI を上げたり下げたりしてもそれに合わせて同じサイズに留まります。



	テキストを左/中/右に揃える
	テキストの揃えです。テキストを左や中央、右に揃えることができます。SVG 1.1 の複数行テキストが text-anchor のみを使用したため、正確にはテキストの揃えとは若干異なります(現時点で揃えが利用できない理由でもあります)。



	文字の間隔
	テキストで使われる文字の間隔です。







	テキスト編集
	現在選択されているシェイプのテキストエディタを表示します。シェイプ上で ダブルクリック + [image: mouseleft] ショートカットか Enter キーを押すことで同じことが素早くできます。







テキストエディタ

テキスト編集でやりたいことができる小さいウィンドウです。このテキストエディタには2つのタブ:リッチテキストと SVG ソースがあります。

[image: ../../_images/Text-editor-example.png]

	有効化
	テキストボックスを作るにはまずテキストツールを使います。テキスト追加をカスタマイズするにはツールのオプションから行います。キャンバス上に四角形をドラッグしてテキストエリアを作成し、テキストを作成出来たら2つの方法でテキストを編集できます:


	形状選択ツール(最初のツール)でテキストを選択します。Enter キーを押してください。テキストエディタが現れます。


	形状選択ツール(最初のツール)でテキストを選択します。それからテキストツールをクリックします。ツールのオプションに テキスト編集 ボタンがあります。クリックするとテキストエディタが開きます。






	編集
	SVG テキストのはたらきがよくわからなければ、リッチテキストタブを使うことで、すべての機能は利用できませんが見たままの編集ができます。

もし SVG テキストを知っているのであれば、直接 SVG ソースを編集できます。すべての要素やプロパティはリッチテキストエディタに変換できないため、戻すときは注意してください。

保存 を押せばこれまでにした編集をキャンバス上に反映できます。



	ファイル
	
	保存 Ctrl + S
	テキストにされた編集をキャンバスに保存する。



	閉じる Ctrl + W
	エディタを閉じます。







	編集
	基本的な編集機能:


	元に戻す Ctrl + Z
	テキストエディタで最後にした動作を元に戻します。



	やり直し Ctrl + Shift + Z
	テキストエディタで最後に元に戻した動作をやり直します。



	切り取り Ctrl + X
	選択されたテキストをクリップボードに切り取ります。



	コピー Ctrl + C
	選択されたテキストをクリップボードにコピーします。



	貼り付け Ctrl + V
	テキストをクリップボードから貼り付けます。



	全選択 Ctrl + A
	アクティブなエディタですべてのテキストを選択します。



	選択解除 Ctrl + Shift + A
	選択されたテキストを選択解除します。



	検索 Ctrl + F
	入力されたテキストをアクティブなエディタから探すウィンドウを開きます。



	次を検索 F3
	検索キーを使って次のテキストを探します。



	前を検索 Shift + F3
	検索キーを使って前のテキストを探します。



	置換... Ctrl + R
	二つの入力: 見つけたい文字列と、置き換えたい文字列のダイアログを表示します。常にすべての該当した文字列を置き換えます。







	表示
	
	ズームアウト Ctrl + -
	テキストをズームアウトします。



	ズームイン Ctrl + +
	テキストをズームインします。







	挿入
	
	特殊文字... Alt + Shift + C
	キーボードで入力するのが難しい特殊な文字を検索することができるダイアログを表示します。







	形式
	
	太字 Ctrl + B
	フォントを 太字 に設定します。



	斜体 Ctrl + I
	選択されたテキストを 斜体 に設定します。



	下線 Ctrl + U
	選択されたテキストに下線を引きます。



	打ち消し線
	テキストに打ち消し線を追加します。



	上付き文字 Ctrl + Shift + P
	テキストを上付き文字に設定します。



	下付き文字 Ctrl + Shift + B
	テキストを下付き文字に設定します。



	太さ
	フォントの太さをより具体的に設定します。可能なのは例えば... Light, Normal, Bold, Black です。



	左揃え
	選択された文章を左に揃えます。



	中央揃え Ctrl + Alt + C
	選択された文章を中央に揃えます。



	右揃え Ctrl + Alt + R
	選択された文章を右に揃えます。



	カーニング
	テキストのカーニングを切り替えます。







	設定
	
	設定...
	テキストエディタ設定ダイアログを呼び出します。










テキストエディタ設定

テキストエディタの設定ができます。


	編集モード
	リッチテキストエディタと SVG ソースエディタの両方を使うか、または片方を使うか選びます。



	色
	SVG ソースに対するシンタックスハイライトの設定はここでできます。


	キーワード
	<, /, > といった重要な文字もハイライトします。



	要素
	要素タグ名をハイライトする形式です。text や tspan が要素名の例です。



	属性
	タグの属性をハイライトする形式です。例えば、style タグ内にない時の font-family は通常属性として書かれます。



	値
	属性の値をハイライトする形式です。



	コメント
	<!-- This is an XML comment --> のように書かれる、XML コメントをハイライトします。コメントは処理されることのないテキストのかたまりです。



	エディタテキスト色
	エディタのメインの色です。



	エディタの背景
	エディタのメインの背景色です。







	フォント
	エディタの選択で使うフォントをフィルタしておくことができます。システムによっては外国語を正しく表示するためのたくさんのフォントを持っていることがありますが、それらは有用であるとは限りません。ご自身が使う入力システムにチェックをつけ、ドロップダウンからその言語を完全にサポートするフォントのみを表示できます。








SVG ソースタブでの校閲管理

リッチテキストエディタでは SVG テキストができるすべての機能を使うことができません。そのためには、直接 SVG ソースを触る必要があります。まずテキストエディタ設定に行き編集モードが SVG ソースのみ か 両方 になっている必要があります。リッチテキストエディタは情報をいくらか失いますので、すべてを使うには、SVG ソース を使用します。


単語間隔、文字間隔とカーニング

これら3つのものはリッチテキストタブで読み書きができますが、操作できるのはそのうち2つだけです。


	カーニング
	SVG 1.1 でのカーニング [https://www.w3.org/TR/SVG/text.html#KerningProperty] は CSS で言う font-kerning とは少し異なった振る舞いをします。Krita は既定ではこのプロパティを auto、つまりオンとして使用します。オフにするにはテキストの style セクションで kerning: 0; を使用します。他の数字の値は現在の letter-spacing に追加されます。

[image: ../../_images/Krita_4_0_text_kerning.png]
<text style="kerning:0; font-family:Dancing Script; font-size:18pt; font-size-adjust:0.265625">
    <tspan>No Kerning on Valhalla Tower.</tspan>
</text>







	文字間隔
	通常これは pt での文字の距離です。style にある letter-spacing に後ろに続く pt での距離を書くだけです。負の値は文字間の距離を短くします。



	単語間隔
	既定では pi 単位での、単語間の追加の間隔です。既定では word-spacing: 0; で、そのフォントのスペース文字分の幅のみを使用します。負の値は単語間の間隔を狭くします:

[image: ../../_images/Krita_4_0_letter_and_word_spacing.png]
<text style="font-family:Noto Serif; font-size:12pt; font-size-adjust:0.389915; text-anchor:middle">
    <tspan>No Adjustment.</tspan>
    <tspan style="letter-spacing:2" x="0" dy="22pt">Letter spacing: 2</tspan>
    <tspan style="letter-spacing:-2" x="0" dy="22pt">Letter spacing: -2</tspan>
    <tspan style="word-spacing:5" x="0" dy="22pt">Word spacing: 5</tspan>
    <tspan style="word-spacing:-5" x="0" dy="22pt">Word spacing: -5</tspan>
</text>











x, y, dx, dy

これらはテキストの場所についてより精密な操作をする際に使用できます。しかし、リッチテキストエディタが改行の有無によって書くため、完全にリッチテキストエディタの形式に変換することはできません。


	X and Y
	XとYは絶対座標です。しかしエディタからテキストの絶対座標を変更することはできないため、tspan 上にある場合のみ座標が追加されます。



	dx and dy
	この二つは前の文字位置からの相対座標です。







Font-stretch and Small-caps

これらもリッチテキストタブの内部形式に保存されますが、画面上のテキストオブジェクトに使用されることはありません。



Dominant Baseline, Alignment baseline, Font-size-adjust, Writing mode, Glyph-orientation, rotate

今のところこれらはリッチテキストタブでは保存されません。SVG テキストでは記述できますが、SVG テキストシェイプには何も起きません。

リッチテキストからのフォントに Krita は font-size-adjust を生成し、デザイナーが後の調整で SVG ソースを使用しやすくなるようにしています。






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    グラデーション編集ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
グラデーション編集ツール

[image: toolgradientedit]


バージョン 4.0 で非推奨: このツールは Krita 4.0 で削除され、機能は 形状選択ツール に統合されました。



This tool allows you to edit the gradient on canvas, but it only works for vector layers. If you have a vector shape selected, and draw a line over the canvas, you will be able to see the nodes, and the stops in the gradient. Move around the nodes to move the gradient itself. Select the stops to change their color in the tool options docker, or to move their position in the on canvas gradient. You can select preset gradient in the tool docker to change the active shape's gradient to use those stops.




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    パターン編集ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
パターン編集ツール

[image: toolpatternedit]


バージョン 4.0 で非推奨: このパターン編集ツールは4.0で削除されました。現在ベクターのパターンフィルを編集する方法はありません。



パターン編集ツールはパターン塗りつぶしを使用するベクターシェイプに使用します。そういったシェイプでパターン元の縦横比やサイズを編集することができます。


キャンバス上での操作

タイルモードでのみ可能で、上のノードをクリックすることでパターンの起点を変更する事ができます。

You can change the size and ratio by click-dragging the lower node. There's no way to constrain the ratio in on-canvas editing, this is only possible in Original and Tiled mode.



Tool Options

There are several tool options with this tool, for fine-tuning:

First there are the Pattern options.


	Repeat:
	This can be set to:


	Original:
	This will only show one, unstretched, copy of the pattern.



	Tiled (Default):
	This will let the pattern appear tiled in the x and y direction.



	Stretch:
	This will stretch the Pattern image to the shape.







	Reference point:
	Pattern origin. This can be set to:


	Top-left


	Top


	Top-right


	Left


	Center


	Right


	Bottom-left


	Bottom


	Bottom-right.






	Reference Point Offset:
	For extra tweaking, set in percentages.


	X:
	Offset in the X coordinate, so horizontally.



	Y:
	Offset in the Y coordinate, so vertically.







	Tile Offset:
	The tile offset if the pattern is tiled.



	Pattern Size:
	Fine Tune the resizing of the pattern.


	W:
	The width, in pixels.



	H:
	The height, in pixels.









And then there's Patterns, which is a mini pattern docker, and where you can pick the pattern used for the fill.





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    カリグラフィーツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
カリグラフィーツール

[image: toolcalligraphy]

カリグラフィーツールではタブレット入力による可変幅の線を描くことができます。スタイラス/左マウスボタンを押すことでキャンバス上に線を作り、離すことでストロークを完成させます。


ツールのオプション

塗りつぶし

特に何もしません。

カリグラフィー

ドロップダウンメニューに保存されたプリセットがあり、隣の 保存 ボタンでプリセットを保存できます。


	選択したパスに従う
	ストロークが既定のツールで選択されていれば、カリグラフィーツールはそのパスをなぞります。



	タブレットの筆圧を使用する
	ストローク幅をタブレット筆圧で操作します。



	細くする
	ストロークの速度を上げると線がより細くなるようにできます。負の値ではより太くなります。



	幅
	ストローク既定の幅です。



	タブレットの傾きを使用する
	タブレットの角度を使ってストロークを操作できます。サポートされているタブレットでのみ使用できます。



	角度
	ペン先の角度です。



	定着度
	ペン先の比率です。1が細く、0は丸くなります。



	頂点
	ストロークの終わりを丸くするか平らにするかです。



	質量
	ストロークの重みです。抵抗を0に設定すると、高い質量は'軌道'を大きくします。



	抵抗
	どれだけストロークがカーソルについていくかで、0に設定するとカーソル周りの軌道を回ります。






注釈

カリグラフィーツールは形状編集ツールで編集できますが、現状通常のパスに変換するまではノードの追加や削除ができません。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    フリーハンドブラシツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
フリーハンドブラシツール

[image: toolfreehandbrush]

Krita が起動したときに選択されている既定のツールで、おそらく最も使用する頻度が高いものでしょう。

フリーハンドブラシツールは直線ツールのような制約なくペイントレイヤーに描けるツールです。ブラシの見た目を変えるタブレット入力設定としては最も良い使い方です。ブラシを変えるには、ブラシプリセットドッカーを使用します。


ホットキーとスティッキーキー

フリーハンドブラシツールのホットキーは B です。


	ここで他に呼び出せるものは''スポイト''です(通常 Ctrl キーで呼び出します)。Ctrl キーで"スポイト"ツールに切り替え、右、左クリックでそれぞれ背景色と描画色を取ります。Ctrl キーを離すとフリーハンドブラシツールに戻ります。


	次の設定は"サイズ"です(通常 Shift キーで呼び出します)。Shift を押して外側にドラッグすることでブラシサイズを上げます。内側にすると下げます。


	また V キーを押すことで直線ツールになります。




設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ ショートカット からホットキーを編集できます。スティッキーキーは 設定 ‣ Krita の設定を変更... ‣ キャンバス入力の設定 から編集します。



ツールのオプション


手振れ補正

手振れ補正、またはプログラムによりスムーズ化やスタビライズとして知られ、ストロークの補正をすることができます。手が震える人や、長い線を描く際に便利です。

次のオプションが選べます:


	なし
	タブレットの入力が直接画面に変換されます。これが最も早いオプションで、細部を描く際に良いです。



	基本
	Wacom Graphire 3と言った古いタブレットの入力をスムーズにします。もしスムーズ化なしで線画がガタガタになるときに、このオプションを使うと少し良くなります。



	重み付け:
	このオプションは次のパラメーターを使ってスムーズ化を強くしたり弱くしたりできます:


	遅延
	最初の点が描かれる前にブラシが動かないといけない距離です。(文字どおり最初の点が描かれる前にタブレットが受け取るイベントの数です。)



	はらいの長さ
	マウス左ボタン/またはスタイラスペンが持ち上げられた跡にそのカーソルの場所まで描こうとするかを操作できます。今のところ常に直線になるので、使用する場合は注意してください。



	筆圧の変化を滑らかにする
	筆圧入力もスムーズ化するようになり、例えばサイズもより平均的になります。



	表示倍率に合わせる
	ズームレベルに合わせて各数値を調整するようになります。







	スタビライザー
	このオプションはタブレットからのすべての入力を平均化します。重み付けが常に線を最後まで描くという点では異なります。カーソルの周りに円が現れ描いている間はカーソルより少し後ろに線が引かれます。


	遅延
	これは手振れ補正の強さです。



	遅延
	カーソル周りにあるデッドゾーンの切り替えやそのサイズを変更します。よりシャープな角を作る際に使用できます。



	最後まで描画
	線を最後まで描くようにします。



	各センサーからの数値を安定化
	筆圧の変化を滑らかにする によく似ていて、入力(筆圧、速度、回転)をよりスムーズにします。



	表示倍率に合わせる
	ズームレベルに合わせて各数値を調整するようになります。











補助線にスナップ

これをオンにすると 補助線ツール にスナップするようになります。Ctrl + Shift + L のホットキーで切り替えができます。詳しい情報は お絵描きアシスト を見てください。

スライダーでスナップする量を決めることができ、1000で完全にスナップ、0で何もスナップしなくなります。キャンバス上に2つ以上の補助線がある場合、1つの補助線にのみスナップ で同時に他の補助線にスナップしなくなり、わずらわしさがなくなります。チェックを外すとそれらの補助線にもスナップするようになります。

You may not always want erasers to snap, especially when using assistants liberally during the sketching process. Snap Eraser will allow you to turn off snapping for brushes with the blending mode Erase.






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    直線ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
直線ツール

[image: toolline]

このツールは線を描く際に使用します。最初の端を [image: mouseleft] クリックで示し、もう片方の端までドラッグした後にボタンを離します。


ホットキーとスティッキーキー

フリーハンドブラシから直線ツールを使うには、V キーを押します。その後直線を調整するためのキーを使ってください。

マウスボタンを押しながら Shift キーを使うことで角度を15.0度の倍数に固定できます。[image: mouseleft] 押下のまま Alt キーを押すと線を違う場所に移動できます。


注釈

左マウスボタン/スタイラスを降ろす前に Shift キーを使うと、Krita 既定では、ブラシサイズの変更になります。Shift キーを使うのは後にしてください。





ツールのオプション

次のオプションでタブレットを使用した直線の調節ができます。もちろん、タブレットでのみ使用でき、また今のところペイントレイヤー限定です。


	センサーを使用
	タブレットセンサーを使用して線を描きます。これを効果的に使用するには、いつもするように真っすぐな線を描いていきます。何かミスをしたら、線を短くしもう一度やり直します。



	プレビューを表示
	直線がどこになるかわかるようにプレビューの線を表示します。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    矩形ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
矩形ツール

[image: toolrectangle]

このツールで四角形を描いたりベクターレイヤーにベクターシェイプを作成することができます。[image: mouseleft] クリックして押し続けることで四角形の角を示し、反対側の角までドラッグしてボタンを離します。


ホットキーとスティッキーキー

矩形ツールに切り替える既定のホットキーはありません。

描きながら Shift キーを押し続けることで、通常の四角形ではなく正方形になります。Ctrl を押すことで四角形の作り方が変わります。通常、1回目のクリックで角を、その後で反対側を指定します。[image: mouseleft] を押した状態で Alt キーを押すことで四角形を別の場所に移動させることができます。

[image: mouseleft] を押した状態で Ctrl キーを押したり離したりする事で、角/角か中心/角の方法で描くかを変更することができます。Ctrl キーを押すと、マウスの動きが四角形(の中心から見た4つの角)全体に影響し、Ctrl キーがなければ、角の1つは操作されません。


Added in version 5.0.



描きながら Ctrl キーと Alt キーを押し続けることで、マークのついた角を中心に四角形が回転します。Shift キーと一緒に使うと、正方形がマークのついた角を中心に開店します。



ツールのオプション


塗りつぶし


	塗りつぶさない
	四角形の内側が透過になります。



	描画色
	描画色を四角形の塗り潰しとして使います。



	背景色
	背景色を四角形の塗り潰しとして使います。



	パターン
	アクティブなパターンを四角形の塗り潰しとして使います。







枠線


	枠線なし
	四角形を枠線なしで描きます。



	ブラシ
	四角形の枠線に現在選択されているブラシを使用します。



	ブラシ (背景色)
	四角形の枠線に現在選択されている背景色とブラシを使用します。






注釈

ベクターレイヤーでは、四角形はブラシの枠線ではなくベクター線で描かれます。





パターン変形


Added in version 4.4.



塗りつぶしとしてパターンを使用し、パターンを変形させる少しのオプションがあります。


	回転
	塗りつぶしとして使用したパターンを回転させることができます。



	倍率
	塗りつぶしとして使用したパターンを拡大縮小させることができます。







サイズ


	幅
	現在の幅を表します。ロックを使うことで次作成される四角形をこの幅に固定します。



	高さ
	現在の高さを表します。ロックを使うことで次作成される四角形をこの高さに固定します。



	縦横比
	
Added in version 4.2.



現在の縦横比を表します。ロックを使うことで次作成される四角形をこの縦横比に固定します。



	丸め X方向
	四角形の角に使用する横方向の半径です。



	丸め Y方向
	四角形の角に使用する縦方向の半径です。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    楕円ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
楕円ツール

[image: toolellipse]

円形を書くにはこのツールを使います。現在選択されているブラシが円形の枠線として使用されます。マウスクリックして押したままにすることで円形を‘囲う四角形’の角を示し、マウスを反対側の角に移動させます。Krita は細い線で円形のプレビューを表示します。マウスのボタンを離すことで円形を描きます。

ドラッグしている間に、円形のサイズや場所について様々な操作を使用できます:

楕円ではなく正円を描くには、ドラッグしながら Shift キーを押します。Shift キーを離してマウスを動かすとまた楕円に戻ります:

[image: ../../_images/Krita_ellipse_circle.gif]
楕円の中心を固定して円を広げたり縮めたりしたい場合は、ドラッグしながら Ctrl キーを押します:

[image: ../../_images/Krita_ellipse_from_center.gif]
円形を動かすには Alt キーを押します:

[image: ../../_images/Krita_ellipse_reposition.gif]
マウスボタンを押しながら Ctrl キーを押したり離したりする使用頻度に応じて、角/角か中心/角の方法でドラッグするかを変えることができます。Ctrl キーを押した状態で、マウスの動きは円形を囲う四角形の四角の位置に(中心から)影響し、Ctrl キーがなければ、現在動かしているのとは反対側の角は維持されたままになります。Alt キーを押せば、四角すべてが影響されますが、サイズは維持されたままになります。


Added in version 5.0.



ドラッグしながら Ctrl と Alt キーを押したままにすれば、円形はマークの付いた四角形の角を中心に回転します。Shift キーとともに使うと、円はマークの付いた角を中心に回転します。


ツールのオプション





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    多角形ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
多角形ツール

[image: toolpolygon]

このツールでは多角形を描くことができます。[image: mouseleft] クリックで最初とそれに続く頂点を示し、ダブルクリックするか Enter キーで最後の頂点を最初のところにつなげます。

Shift + Z でクリックした点を取り消します。


Added in version 5.1.2: [image: mouseright] wills also undo the last added point.




ツールのオプション





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    折れ線ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
折れ線ツール

[image: toolpolyline]

折れ線は 多角形ツール のように描きますが、折れ線のダブルクリックは最後の頂点を最初の頂点につながないところが違います。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    ベジェ曲線ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
ベジェ曲線ツール

[image: toolbeziercurve]

You can draw curves by using this tool. Click [image: mouseleft] to indicate the starting point of the curve, then click again for consecutive control points of the curve. While creating a control point, drag to create the handles, they will show as red lines.

With an intermediate control point (i.e. a point that is not the starting point and not the ending point), you can move the direction handles separately to have the curve enter and leave the point in different directions. After editing a point, you can just click on the canvas to continue adding points to the curve. When creating a path on a vector layer, the resulting path can be further edited with the 形状編集ツール.


[image: ../../_images/path_tool_usage.png]

The path preview that shows while drawing a path. The start of the path is indicated with a white square, the preview for the path itself in black, and the red dotted lines being the control points for the current handle.



Double-click [image: mouseleft] on any point of the curve or press the Enter key to finish drawing, or press the Esc key to cancel the entire curve.

While drawing a curve, pressing the Ctrl key while dragging will push the handles both ways. The Alt key will create a sharp corner, and the Shift key will allow you to make a handle while at the end of the curve. [image: mouseright] will undo the last added point.


ツールのオプション


Added in version 4.1.3: 


	Autosmooth 曲線
	これをオンにするとノードを角ではなくスムーズな曲線で始めます。角ばったノードにしたい時はチェックを外します。ドラッグした時の曲線の角ばりに影響します。








	角度スナップデルタ
	スナップする角度です。



	角度スナップをアクティブ化
	角度スナップは次の線を特定の角度で作ることがより簡単になります。この角度は 角度スナップデルタ で決めます。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    フリーハンドパスツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
フリーハンドパスツール

[image: toolfreehandpath]

フリーハンドパスツールを使うことでパス(Shape Brush Engine にあるようなものです)を作ることができ、そのシェイプを選択した色やパターンで塗りつぶしたり選んだブラシで縁を描いたりできます。パターン、幅と色を変更できるプレビューの線が描画中に表示されます。

このツールは大きな部分に色を置く際に特に便利です。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    ダイナミックブラシツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
ダイナミックブラシツール

[image: tooldyna]

ブラシに動的なスムーズ化を追加できます。通常のフリーハンドブラシをスムーズ化したものと似たようなものです。使えるオプションがいくつかあります。


	質量
	スムーズに見えるように動きの平均を取ります。高い値はブラシの動きがより遅くなります。



	抵抗
	線がカーソルに戻ってこようとする輪ゴム効果です。低い値は効果がより激しくなります。





推奨値は大体質量0.02で抵抗0.92です。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    対称ブラシツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
対称ブラシツール

[image: toolmultibrush]

対称ブラシツールは複数のフリーハンドブラシストロークを同時に描くことができ、ツールボックスドッカーか既定の Q ショートカットから呼び出すことができます。対称ブラシの使い方は ミラーツール と似ていますが、対称ブラシはより洗練された物で、例えばフリーハンドブラシストロークを回転軸で対称にすることができます。

このツールの設定はツールのオプションドッカーにあります。

ツールのオプションドッカーでは対称ブラシツールの使えるモードや設定に限りがあります。点対称のシンメトリやミラーはツールのオプションドッカーで設定できます。既定の点はキャンバスの中央です。

[image: ../../_images/Krita-multibrush.png]
利用できるモードは:


	多重対称
	多重対称はブラシを軸で反転させます。スライダーはキャンバス上に同時に描かれる数を示しています。



	ミラー
	ミラーはブラシをX軸、Y軸、または両方で反転させます。



	平行移動
	平行移動はブラシの周りを一定の距離で同時に描きます。



	反転多重対称
	多重対称の線対称として動作しますが、多重対称+ツールバーの対称描画よりは少し遅いです。



	コピー移動
	カーソルに対応するコピーの場所を設定することができます。設定するにはまず 追加 を押し、キャンバス上で大元のブラシに対応するコピーの場所を [image: mouseleft] します。最後に 追加 をもう一度押せば、コピー移動がどう描くか実際に見ることができます。





補助線と手振れ補正オプションについては フリーハンドブラシツール と同一ですが、コピーではなく元のブラシにのみ働きます。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    切り抜きツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
切り抜きツール

切り抜きツールは画像やレイヤーを切り抜く際に使用します。始めるには 切り抜き ツールを選びキャンバス全体を選択するために一度だけクリックします。こうすることでうっかりキャンバス表示外の部分を間違って切り抜くことがなくなります。それから下にある方法で切り抜きを進めていきます。切り抜きを確定させるには Enter キーを押すか、ツールのオプションドッカーにある 切り取り ボタンを使います。

基本的に切り抜きツールは画像やレイヤーの一部分を四角く囲い、その内側にあるもののみを残すことができます。より柔軟で正確にできるいくつかの方法はあります。

左にある二つの数字はそれぞれ切り抜くフレームの左と上の正確な位置になっています。右にある数字は上から順に: 幅、高さとアスペクト比です。チェックボックスを選択するとどれでも1つをロックして場所や比率を失うことなく他方の2つを操作することができます。


	中央
	切り抜きエリアの中心を維持します。



	膨らます
	画像境界よりも外側を切り抜きできるようにします。



	適用する
	
バージョン 5.0 で変更.



切り抜きの適用を画像全体か一部のみかを選択できます:


	画像
	キャンバス、画像全体、全レイヤーとフレームが切り抜かれます。



	キャンバス
	キャンバスのみ切り抜き、レイヤーとフレームは残されます。



	レイヤー
	現在のレイヤーとそのアニメーションフレームのみを切り抜きます。



	フレーム
	現在のアニメーションフレームのみを切り抜きます。





準備ができたら、切り取り ボタンを押せば画像に切り抜きが適用されます。



	装飾
	構成を考えやすいように画面を分ける線が表示されます。例えば 三分割法 [https://ja.wikipedia.org/wiki/%E4%B8%89%E5%88%86%E5%89%B2%E6%B3%95] にあるような線を表示することもできます。






継続切り抜き

画像を切り抜き、直後に再度同じことをしようとすると、Krita は以前した切り抜きを記憶することができます。これが 継続切り抜き です。Esc キーを押してキャンセルすれば新しい切り抜きになります。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    移動ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
移動ツール

[image: toolmove]

このツールでは、マウスドラッグで現在のレイヤーや選択を移動させることができます。


	レイヤーを移動する
	選択されたレイヤーにあるすべてのものを移動させます。



	レイヤーの中身を移動させる
	移動カーソルの下にあるレイヤーの中身を移動させます。



	グループ全体を移動させる
	全レイヤーにあるすべてのものを移動させます。レイヤーの数によっては遅くなったり、動きがぎこちなくなります。



	ショートカット移動距離 (3.0以降)
	左矢印、上矢印、右矢印、下矢印 キーでレイヤーを動かしたときの単位移動量を決めることができます。



	倍率 (3.0以降)
	方向キーを押す前に Shift キーを押すことでショートカットの移動距離に乗算をかけることができます。



	座標を表示
	オンにすると移動レイヤー左上ピクセルの座標がフローティングウィンドウに表示されます。



	動きの制限
	クリックしてから Shift キーを押し、レイヤーを動かすと、動きが縦または横方向に限定されます。Shift キーを押してからクリックして動かすと、全レイヤーが縦または横方向に動きます。

[image: ../../_images/Movetool_coordinates.png]


	位置
	レイヤー左上の座標を返し、また手動で編集することもできます。








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    変形ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
変形ツール

[image: tooltransform]

変形ツールは選択部分やレイヤーを素早く変形させることができます。基本的な変形とは拡大縮小、回転やゆがませることです。それに加えてパースグリッド、格子点、ケージやゆがみがあります。どれも強力なオプションで選択やレイヤーについて自由な操作ができるでしょう。

最初にツールを呼び出すと角と縁にハンドルが現れ、レイヤーや選択を拡大縮小するのに使えます。マウスをハンドルの上か左に持っていきドラッグすることで回転します。また選択やレイヤー内部のどこでもマウスドラッグすることで移動することができます。

ツールのオプションドッカーでは変形ツールのパラメーターをより詳細に調節できます。パラメーターは5つのタブに分かれています: 自由変形、パース、格子点、ケージ、ゆがみです。


[image: ../../_images/Transform_Tool_Options.png]

自由変形ドッカー。




自由変形

This allows you to do basic rotation, resizing, flipping, and even perspective skewing if you hold the Ctrl key. Holding the Shift key will maintain your aspect ratio throughout the transform.
When you move the center pivot point, pressing Alt will allow you to limit it to the transformation bounds.


[image: ../../_images/Krita_transforms_free.png]

自由変形を使ってみたところ。



一番下には水平/垂直反転、左や右へ90度回転のクイックボタンがあります。さらに、アンカーポイントウィジェット左にあるボタンでは常にアンカーポイントを使用して変形するかを決めることができます。

アンカーポイントを使ってリサイズする説明のビデオです。 [https://www.youtube.com/watch?v=grzccBVd0O8]



パースグリッド

自由変形でも多少のパース操作はできますが、パースグリッド変形はすべての操作ができます。角か消失点をドラッグします。

ツールのオプションでパースグリッドを選択しながらでもサイズ、平行変形や位置の変更ができます。


[image: ../../_images/Krita_transforms_perspective.png]

パースグリッド変形。





格子点

格子点はグリッドや自分で決めたドラッグポイントから画像を変形することができます。


[image: ../../_images/Transform_Tool_Options_Warp.png]

格子点オプション。




[image: ../../_images/Krita_transforms_warp.png]

自由変形を使ってみたところ。



格子点にはオプションがあります: 固定、アフィンと相似です。これで変形の強さを決めるアルゴリズムが変わります。柔軟さでポイントを移動したときの強さが決まります。


アンカーポイント

分割で分けるかカスタムポイントを設定できます。


	分割
	選択されたエリアをグリッドに分割します。



	描画
	自分でアンカーポイントを描きます。ロックすると変形モードになり、ロック解除すると再度編集モードになります。








ケージ

画像の周りに囲いを作り、閉じると画像を変形するものとして使えます。最低3つのアンカーポイントがキャンバス上にあれば、変形するか既存のポイントを編集するか切り替えられるようになります。


[image: ../../_images/Krita_transforms_cage.png]

ケージツールで真っすぐなバナナを曲げる。




粒度の調整


Added in version 4.2.



ケージ変形ツールの正確さを調節します。値を低くすれば、変形の品質は高くなり(そして同時に、速度は落ち)ます。値が高すぎると、結果は少し"ブロック状"になります。


	プレビュー
	プレビューの粒度を調節します。速度向上の調整のため、ここの値は リアル より高いものであることが推奨されます。



	リアル
	粒度を最終的な作品に調整します。







ホットキー

ケージと格子点はどちらも多くの点を使用しません。これらをまとめて選択したり選択解除するには点をクリックする前に Ctrl キーを押します。

そしてそのままバウンディングボックスの中にカーソルを動かします。バウンディングボックスの外で押しながらドラッグすることで回転ができ、拡大縮小も同様に Ctrl キーを一回押すだけです。




ゆがみ

[image: ../../_images/Transform_Tool_Options_Liquify.png]
変形ブラシと同じように、ゆがみもキャンバス上に直接変形を描くことができます。


	移動
	ブラシストロークに合わせて画像をゆがませます。



	サイズ
	カーソルの下で画像を拡大/縮小します。



	回転
	カーソル下の画像を回転させます。



	オフセット
	カーソル下の画像をずらします。



	取り消し
	他のツールで行った操作を取り消します。






[image: ../../_images/Krita_transforms_liquefy.png]

リンゴを梨にゆがませたところ。



それぞれのブラシについてのオプションは:


	モード
	これは 水彩 か 厚塗り です。水彩 は何もないところとのエフェクトを標準化し、パラメーターの値は最大です。厚塗り はできなくなるまでただ追加していきます。



	サイズ
	ブラシのサイズです。右のボタンで筆圧に対応させることもできます。



	量
	ブラシの強さです。右のボタンで筆圧に対応させることもできます。



	流量
	厚塗り でのみ利用します。



	描点間隔
	ゆがみ描点の距離です。



	反転
	動作を反転しますので、拡大するものは縮小に、時計回りに回転するものは反時計回りになります。






[image: ../../_images/Krita_transforms_deformvsliquefy.png]

左はゆがみで右は変形ブラシ。



Krita にはまた 変形ブラシエンジン があり、ゆがみよりも高速に動作しますが品質は劣ります。もしゆがみを高速にしたい場合は、処理に必要な情報を削る必要があるので、物が少ないレイヤーに分けるか選択の中であればかなりの速度向上が望めます。



メッシュ


Added in version 4.4.2.



メッシュ変形は格子点やケージ変形と似ていますが、ベジェ曲線に基づいて操作を行う点が異なります。この変形モードは曲線上に画像やテクスチャを置く際にとても有用です。


[image: ../../_images/Krita_transforms_mesh.png]

ハンドルを表示した状態で、メッシュ変形を使ってロゴをリンゴに合わせてゆがませているところ。



この変形モードには多くのショートカットがあります。変形をするとドラッグできるノードが表示されます。このノード間にあるセグメントをドラッグしてやりたいようにカーブさせるか、パッチ自体をドラッグして自由に変形できます。Ctrl + Alt + [image: mouseleft] + ドラッグ ショートカットをノードやセグメントに行うことでメッシュの分割ができます。より正確にするには、ツールのオプションからアンカーポイントを有効にすればベジェ曲線の調節が可能になります。

メッシュの曲率を維持したいなら、このツールには'ロック'変形の考え方があります。このモードはカーソルのロックアイコンで示され、既定ではオンになっています。これが有効になっていると、1つのセグメントを調整すると他のセグメントも同様に調節されます。セグメントやアンカーポイントをドラッグしながら Shift キーを押すことでこの機能をオフにでき、メッシュでシャープな角度を作ることができます。シャープな角度を作れたら、ロックモードはこの状態を維持しようとします。


ショートカット


	ノードや操作点の移動
	丸い点で [image: mouseleft] + ドラッグ します。大きいものは'ノード'と言い画像の角を決め、小さいものは'アンカーポイント'で関連する曲率を決めます。



	ロック解除されたノードやアンカーポイントの移動
	ノードやポイントで Shift + [image: mouseleft] + ドラッグ します。



	ロックされたセグメントの移動:
	セグメント上で [image: mouseleft] + ドラッグ します。上で説明した通り、隣り合う他のセグメントもノードに関わる曲率を維持しながら調節します。



	セグメントの移動
	メッシュのセグメント上で Shift + [image: mouseleft] + ドラッグ します。



	自由な変形:
	メッシュ内の何もないところで [image: mouseleft] + ドラッグ します。またこれで直感的にどこでもドラッグしてセグメントの調節ができます。カーソル周りにある操作点すべてから全体を調節します。



	メッシュの分割やその移動/削除:
	
	メッシュを分割するには縁のセグメント上で Ctrl + Alt + [image: mouseleft] + ドラッグ します。


	ノード上で Ctrl + Alt + [image: mouseleft] + ドラッグ することで分割の変更をします


	ノードを Ctrl + Alt + [image: mouseleft] + ドラッグ して離すことで分割を削除します






	複数ノードを選択
	ノードやアンカーポイント、セグメント上で Ctrl + [image: mouseleft] することで移動できます



	選択やメッシュを移動
	メッシュ外の空白部分で Shift + [image: mouseleft] + ドラッグ します。



	選択やメッシュを回転
	メッシュ外の空白部分で [image: mouseleft] + ドラッグ します。ノードの選択があればそれだけが回転し、でなければメッシュ全体が回転します。



	選択やメッシュの拡大縮小
	メッシュ外の空白部分で Ctrl + [image: mouseleft] + ドラッグ します。ノードの選択があればそれだけが拡大縮小し、でなければメッシュ全体が拡大縮小します。







ツールのオプション


	メッシュサイズ
	パッチ量の垂直/水平方向での正確な操作ができます。パッチ量を上げたり下げたりすると、Krita は曲率をできるだけ維持しようとします。



	アンカーポイントを表示
	アンカーポイントのオンオフを切り替えます。








Transform Multiple Layers

Krita allows you to transform multiple layers at once.

In Krita versions older than 5.0 this required using the Recursive Transform option while transforming a group layer, whose icon was a little spider. Since 5.0, this option is enabled by default for group layers (To achieve non-recursive transformation you can use the layer lock feature).


バージョン 5.2 で変更: Transforming multiple layers doesn't require a group anymore, now all layers selected in the layer docker will be transformed at once.




[image: ../../_images/Krita_transforms_recursive.png]

Krita allows you to transforms all the layers in the group, so with this apple, both the lineart as the fill will be transformed.





連続変形

変形を適用して、直後に新しい変形を直接行おうとすると、Krita は前回の変形を記憶し繰り返しできるようにします。これが 連続変形 です。Esc キーでキャンセルし新しい変形を始めるか、何も変形がアクティブでない時にツールのオプションから リセット を押します。



変形マスク

これは非破壊での変形をすることができます。詳しくは ここ を見てください。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    塗りつぶしツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
塗りつぶしツール

[image: toolfill]

Krita には最もパワフルで多様な機能がある塗りつぶしツールがあります。ツールのオプションドッカーにあるオプションや後で述べるものはレイヤーと選択について作業をする上で多くの柔軟性を与えてくれるでしょう。

始めるには、塗りつぶしツールで画面上のどこでもクリックすることでその部分が描画色で塗りつぶされます。


ツールのオプション


	Fill Mode
	
	現在の選択範囲
	有効にするとアクティブな選択全体を塗りつぶしことになります。



	連続した領域
	このオプションはデフォルト値で、画像中のユーザがクリックした点から得られる連続したピクセル領域を塗りつぶします。



	Regions of Similar Color
	
Added in version 5.2.



This option allows filling all the regions similar in color to the pixel where the user clicks






[image: ../../_images/fill_tool_what_to_fill.png]

a: An image with a selection. The red dot marks where the user clicked to fill. b: The region filled using:guilabel:Current Selection. c: The region filled using Contiguous Pixels, filling all pixels that are both similar and contiguous to the one the user clicked. d: The region filled with Regions of Similar Color, filling pixels similarly colored to the one the user clicked.





	Fill Source
	
	描画色
	このオプションを選択すると、得られた領域を描画色で塗りつぶします。



	背景色
	
Added in version 5.1.



このオプションを選択すると、得られた領域を背景色で塗りつぶします。



	パターン
	このオプションを選択すると、得られた領域を現在のパターンで塗りつぶします。


	倍率
	
Added in version 4.4.



塗りつぶしで使われるパターンの拡大縮小をします。



	回転
	
Added in version 4.4.



塗りつぶしで使われるパターンを回転させます。











	Fill Extent
	
	Pixel Selection Modes
	
Added in version 5.2.



When filling a contiguous region, the user can choose how the pixels are selected based on color similarity.


	Fill Similar Pixels
	[image: ../../_images/fill_tool_region-filling-flood-fill.svg]
The contiguous pixels that are similar to the one the user clicked on are selected.



	Fill All Pixels Until a Boundary
	[image: ../../_images/fill_tool_region-filling-boundary-fill.svg]
All the contiguous pixels are selected as long as they are not similar to the user defined boundary color.


	Boundary Color
	Defines the color used as a boundary.










[image: ../../_images/fill_tool_pixel_selection_policies.png]

a: An image with a red dot marking where the user clicked to fill. b: The filled region when selecting only the similar contiguous pixels. c: The filled region all the pixels until the boundary color (here set to the color black).





	しきい値
	塗りつぶしツールが別の色を境界として見なすかを決定します。言い換えれば、色の類似性という観点から、選択したピクセルからどれくらいまで領域を広げるかを決定します。



	拡張
	
Added in version 5.1.



完全に不透明な領域をどれくらいまで広げるかを設定します。0%にすると、選択したピクセルと全く同一のピクセルのみを不透明にします。100%にすると、領域内の境界までのすべてのピクセルを不透明にします。


[image: ../../_images/opacity_spread.png]

左: オリジナルの画像。黒のドットは、塗りつぶし操作がどこから始まるかを示しています。右上: しきい値を30、拡張を左から0、30、60、100%にした際の結果を示す画像の列。右下: しきい値を65、拡張を左から0、30、60、100%にした際の結果を示す画像の列。





	Use Selection as Boundary
	
Added in version 4.4.



チェックを付けると選択の境界線もピクセルの差と差と同様に認識します。


[image: ../../_images/fill_selection_boundary.png]

左: 線と元の選択。中央: '選択を境界値として使用'をオフにして塗りつぶし。右:'選択を境界値として使用'をオンにして塗りつぶし。









	調整
	
	Anti-aliasing
	
Added in version 5.1.



領域内に存在するギザギザな範囲を平滑化します。これは、全方向ではなく端の方向に平滑化することと、端がギザギザしている(ハイコントラスト)場合のみ行うという点で、フェザリングとは異なります。



	塗りつぶす範囲を広げる
	この値を設定することで、領域を拡張(正の値)あるいは縮小(負の値)します。


	Stop Growing at the Darkest and/or More Opaque Pixels
	
Added in version 5.2.



[image: ../../_images/fill_tool_stop-at-boundary.svg]
This option is useful when filling inner regions of a lineart. When the lines have smooth borders, some unwanted pixels may remain unfilled between the line's darkest or more opaque parts and the filled region. To improve that, it is common to grow the region a bit to cover those pixels.

One issue that may arise is that the lines vary in width and the expanded region exceeds some of the thinner ones. If this option is selected, the growing process will stop adaptively if the color of the pixels begins to get lighter or less opaque. This effectively prevents the expanded region from reaching the opposite side of the lines.


[image: ../../_images/fill_tool_stop_growing.png]

Comparison of the filled region with and without the option selected. The filled regions were painted with the multiply blending mode for clarity. a: An image with some lineart that varies in width and a red dot indicating where the user clicked to fill. b: The filled region without being expanded. c: The filled region after being expanded by twelve pixels. Note that the region exceeds the line in some points. d: The filled region after being expanded by twelve pixels, but stopping adaptively at the darkest pixels.









	境界のぼかしの幅
	領域に柔らかい境界線を追加します。







	参照
	
Added in version 4.3.



塗りつぶしツールで使う判定をどのレイヤーで行うかを選択します。オプションは:


	現在のレイヤー
	現在選択されているレイヤーのみ使用します。



	すべてのレイヤー
	すべての表示レイヤーを使います。



	色ラベル付きレイヤー
	特定の色ラベルが付いたレイヤーを使用します。線画が複数あるような、複雑な画像に便利です。適当な色ラベルを付けてどのレイヤーを使用するかの目印として使用します。


	使用されたラベル
	参照として用いられるレイヤーの色ラベルを選択します。







	Drag-Fill Mode
	
Added in version 5.1.



クリックの後にポインタをキャンバス上でドラッグした場合にどうするかを選択します。


	どのような色の領域をも塗りつぶす
	このオプションを選択すると、領域の色にかかわらず、塗りつぶしツールはドラッグ中にポインタが通った経路上のいかなる領域をも塗りつぶします。



	色が類似している領域を塗りつぶす
	このオプションを選択すると塗りつぶしツールは、ドラッグ中にポインタが通った領域のうち、最初に塗りつぶした領域の色と同じ色を持つ領域を塗りつぶします。
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Enclose and Fill Tool

[image: toolenclosefill]

The Enclose and Fill Tool is a different method of filling large colored areas. Instead of selecting each area you want to fill, or drawing the associated color of each area, this tool allows you to select an area, and it will fill everything inside said area.


[image: ../../_images/enclose_and_fill_basic_usage.png]

Simple usage of the enclose and fill. Draw a rectangle around everything you wish to fill and Krita will try to find all possible areas inside that rectangle that can be filled.




Tool Options


Enclosing Method

What kind of method to use for the enclosing area. Different images call for different methods.


	Rectangle
	Use a rectangle to draw the enclosing area.



	Ellipse
	Use an ellipse, much like the elliptical selection to draw the enclosing area.



	Bezier Curve
	Use a bezier curve to draw the enclosing area.



	Lasso
	Use a freehand selection to draw out the enclosing area.



	Brush
	Use a brush with the current brush size to draw out an enclosing area. The brush size is determined by the size of the active brush, and can be resized with Shift + [image: mouseleft].







What to fill

Besides choosing how to create an enclosing area, it is also possible to choose which found regions will be filled. Krita can differentiate between the color (or lack thereof) of a region as well as the colors it is surrounded by. For some of these options a specific color needs to be selected, and thus a color selection button is shown. The Region Extent options control how precise a given color should match this selected color.


[image: ../../_images/enclose_and_fill_potential_areas.png]

An image illustrating the different areas that can be found by this tool within this image. Each area has a different outline to indicate it's a separate area. The following examples all show these outlines to demonstrate which areas are selected, but note that they are for demonstration only and would not show in a real situation.




注釈

When Reference is set to All Layers only areas of the canvas that show the transparency checkers are considered transparent.



All these options have a toggle for invert, which inverts which regions are filled.


[image: ../../_images/enclose_and_fill_potential_areas_fill_all.png]

Demonstration of which areas will be filled when using All Regions and the given enclosing area. Blue areas are the selected areas.




	All Regions.
	Any regions found will be filled. Most basic option.





The following options have an option for Include Contour Regions, which will also fill everything that follows the chosen conditions, but isn't completely enclosed by the enclosing area.


[image: ../../_images/enclose_and_fill_potential_areas_fill_area.png]

Topleft: Regions of a Specific Color set to cream white, topright: Transparent Regions, bottom: Regions of a specific color or transparent.




	Regions of a Specific Color.
	Only regions that are a specific color will be filled. If you have a complex image where separate figures have their whole silhouette in a seperate color, this can be used to only affect the silhouette of a single figure.



	Transparent Regions.
	Only regions that are transparent will be filled. Useful for filling a line art.



	Regions of a specific color or transparent.
	Combines the transparent and specific color options.






[image: ../../_images/enclose_and_fill_potential_areas_fill_all_except.png]

Topleft: All regions except those of a specific color set to cream white, topright: All regions except transparent ones, bottomleft: All regions except those of a specific color or transparent, and bottomright: All regions except transparent ones with Include Contour Regions turned on, limited to a small area.




	All regions except those of a specific color.
	Fill all regions except ones with the selected color. If you set the selected color to red and the Threshold to say, 50, then not just red, but also colors close to red, like pink and orange will be avoided.



	All regions except transparent ones.
	Fill all regions except transparent ones. This is useful when you've first filled out a silhouette, so only select areas that are within that silhouette.



	All regions except those of a specific color or transparent.
	Fill neither transparent nor the specific color.






[image: ../../_images/enclose_and_fill_potential_areas_fill_surrounded.png]

Topleft: To demonstrate the following features the sample image got some adjustments: The outlines were colored and some red silhouettes of strawberries were added. Topright Regions surrounded by a specific color set to grey, bottomleft: Regions surrounded by transparent, and bottomright: Regions surrounded by a specific color or transparent.




	Regions surrounded by a specific color.
	Fill all regions surrounded by a specific color. This is useful when you have line art that uses different colored outlines for different features.



	Regions surrounded by transparent.
	Fill regions that are surrounded by transparent. If you set the blending mode to Erase, this can be used to clean up tiny dots and other noise in a transparent area without affecting the main drawing.



	Regions surrounded by a specific color or transparent.
	Combines the previous two.







Features shared with the fill tool

Beyond these, a number of features are shared with the fill tool, amongst which Region Extent, Adjustments and Reference. These function much the same as the ones documented on the Fill Tool page, with exception of Region Extent, which affects the color selected for region selection.






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    グラデーションツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
グラデーションツール

[image: toolgradient]

グラデーションツールはツールパネルにあります。このツールでキャンバス上の部分を左クリックしドラッグすると現在のグラデーションを描きます。アクティブな選択がある場合は、塗りつぶしツール と同様で、選択の範囲内に操作が行われます。


ツールのオプション


	形状:
	
	線形
	直線のグラデーションを描きます。


[image: Linear Gradient.]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	バイリニア
	軸に沿って線対称の、直線のグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/bilinear.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	放射状
	ストロークの始まりを中心としたグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/radial.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	四角
	ストロークの始まりを中心とした四角形のグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/square.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	円すい状
	ストロークの始まりを中心として周るグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/conical.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	円すい状(対称)
	ストロークの始まりを中心として周る、対称のグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/conical_symmetric.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	らせん状
	ストロークの始まりを中心として螺旋を描くグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/spiral.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	らせん状(反転)
	ストロークの始まりを中心として螺旋を描くグラデーションを、ストロークの方向とは垂直反転して描きます。


[image: ../../_images/reverse_spiral.png]

左: なし。中央: 順に繰り返し。右: 反転して繰り返し。





	図形内に限定
	レイヤーや選択の形に添ってグラデーションを描きます。


[image: ../../_images/shaped.png]







	繰り返し:
	
	なし
	グラデーションを無限に広げます。



	順に繰り返し
	グラデーションを一方向に繰り返します。



	反転して繰り返し
	方向を交互に反転させながらグラデーションを繰り返します。







	アンチエイリアスのしきい値
	繰り返し間の境界線をどれだけスムーズにするか決めます。


	0に等しい値はスムーズ化しません。境界線はエイリアスがかかったままです。


	0を超える値は Krita が何ピクセル隣同士の境界線とスムーズ化するかになります。





[image: ../../_images/antialias_threshold.png]

左: 0。中央: 0.5。右: 1。





	反転
	グラデーションの方向を反転させます。



	ディザ
	
Added in version 5.0.



8ビットの色深度はスムーズなグラデーションを作成するのに十分ではありません。このオプションはブルーノイズを8ビットグラデーションにディザ合成することでそれを緩和します。


[image: Example showing gradients with and without dithering.]

上の例では、左上がディザ合成のないグラデーションです。左下がディザ合成のある物です。右の二つは左側と同じものを、コントラストフィルタを適用することでブルーノイズのディザパターンをわかりやすくさせたものです。











            

          

      

      

    

  

  
    
    


    色採取ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
色採取ツール

このツールではキャンバス上の1点を選んでその色をアクティブな描画色にすることができます。塗りや描画ツールが選択されているときは Ctrl キーを押すことで素早く色採取ツールにアクセスできます。

[image: ../../_images/Color_Dropper_Tool_Options.png]
色採取ツール がアクティブな時では ツールのオプション にいくつかのオプションが表示されます:

最初のドロップダウンボックスでは色の採取をすべての表示レイヤーからか、またはアクティブレイヤーのみから取るかを選択できます。現在の描画色にするか、カラーパレットに追加するか、またはその両方を選ぶこともできます。


バージョン 5 で変更: ツールの名前は変更され現在は 色採取ツール と呼ばれています。(その前は カラーピッカー や 色選択 などとされていました)




Added in version 4.1: 中央にあるのはツールがどのように色を採取するのかにかかわる設定があり; 半径 を設定すればカーソル周りの色の平均を取り、混合 パーセンテージを設定することで現在の色をどれだけ"染める"かを操作することができます。色採取ツールの混合オプションをキャンバス外の色混合として使うことに関してより詳しい情報は Mixing Colors を読んでください。



ボックスの一番下では、直近で採取した色のチャンネルごとのデータを表示します。色データは8ビット数かパーセントで表示できます。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    自動塗り分けマスク
    

    
 
  

    
      
          
            
  
自動塗り分けマスク

[image: toolcolorizemask]

ツールボックスのグラデーションツール隣にある自動塗り分けマスク編集ツールは、線に素早く色を付けることができます。

3.1 でこの機能は既に存在していましたが、実際の作業用にアルゴリズムを最適化されていなかったために既定で無効にされています。有効にするには Krita 設定ファイルを見つけ、メモ帳で開き、一番上に "disableColorizeMaskFeature=false" を追加します。それから Krita を再起動します。公式での導入は4.0です。


使い方

このツールは自動塗り分けマスクと合わせて使用するもので、使い方は次のとおりです:

この例では、基本的なコンセプトのページ でマスクの説明に使用したお化けの女性を使用します。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_01.png]
画像には背景から切り離された女性の線画と、2つのレイヤーの背景: メインと細部のものがあります。

最初に、線画レイヤーを選択した状態で自動塗り分けマスク編集ツールを選択します。キャンバス上で [image: mouseleft] するとレイヤーに自動塗り分けマスクを追加します。または線画レイヤーを [image: mouseleft] し、追加 ‣ 自動塗り分けマスク を選択することもできます。突然線画が変になりますが、これはアルゴリズムが線画を簡単に使えるようフィルタがした事前処理です。下にあるツールのオプション概要はどれがどの操作をするかを示しています。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_02.png]
では、ブラシ色でストロークを描き、ツールのオプションにある 更新 を押すか、自動塗り分けマスクプロパティ最後にあるアイコンを触ります。レイヤードッカーには、自動塗り分けマスクがどれだけかかっているかを表示する小さな進捗バーがあります。ファイルが大きくなればなるほど、時間もそれだけかかります。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_03.png]
ここでは青を透過にしたいと思います。自動塗り分けマスク編集ツールのツールのオプションに小さなパレットがあるのが見えると思います。これらは既に使用した色です。ここで色を削除したり、選択して"透過"を押すことでその色を透過としてマークすることができます。マスクを更新しても青いストロークは表示されたままですが、結果は透過になっています:

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_04.png]
自動塗り分けマスクのアルゴリズムが低速であり、またお化けの女性全体を埋めるにはレイヤーの一部だけで済むため、レイヤーの境界に制限 を使用することができます。これは色ストロークと線画を合わせたサイズにのみ塗り分けマスクを制限することができます。なので色塗りストロークが本当に必要な部分にだけあるようにしてください。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_05.png]
これでアルゴリズムはかなり早くなるはずで、ストロークを追加し 更新 を押せば素早く結果が得られます:

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_06.png]
最終的な出来上がりを見るには、制御描線を編集 を無効にするか塗り分けマスク最後から二番目のアイコンを触ります。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_07.png]
再度ストロークを編集したいときは、もう一度 制御描線を編集 を有効にします。

これで自動塗り分けマスクは、マスクの一つとして、線画レイヤーのグループに追加することができます。グループ全体に含むものを線画として使用します。これは線画が二つに分かれているこの例の背景にピッタリです。またパススルーモードが有効なグループではグループの一部とはみなされないため、そこに追加された塗り分けマスクはむこうになることも意味しています。塗り分けマスクが無効かどうかは名前が太字になっていることで見分けられます。

自動塗り分けマスクをグループに追加するには、グループを選択してから自動塗り分けマスク編集ツールでキャンバスを [image: mouseleft] するか、レイヤーを [image: mouseright] し 追加 ‣ 自動塗り分けマスク を選びます。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_08.png]
では、早く背景にストロークを追加します。画像全体に背景があるため レイヤーの境界に制限 を使う必要はありません。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_09.png]
一応、描けさえすれば他のブラシやツールを塗り分けマスクに使うことができます。自動塗り分けマスク編集ツールはアルゴリズムオプションがあって便利なだけです。

最終的な出来上がりはこのようになります:

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_10.png]
これで完了です、自動塗り分けマスクを [image: mouseright] し 変換 ‣ ペイントレイヤーへ を選びます。それから レイヤー ‣ 分離 ‣ レイヤーを分離 です。簡単に編集できる色だけのものが得られます:

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_11.png]
これで素早く描いていけます。最初の画像から次まで自動塗り分けマスクを使用して、30分程度かかります。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_12.png]
異なるファイル形式に保存して開かない限り、自動塗り分けマスクは .kra ファイルに保存されペイントレイヤーに変換されることはないため、再調節する可能性を残しながら作業ができます。



ツールのオプション


	更新
	自動塗り分けアルゴリズムを走らせます。自動塗り分けマスク更新の進捗バーはレイヤードッカーにのみ表示されます。



	制御描線を編集
	マスクを編集モードにします。編集モードでは線画の'事前処理'が表示され、ぼかしフィルタの閉じの例になっています。



	出力を表示
	自動塗り分けマスクの出力を表示します。制御描線を編集 がオンになっていれば半透明で表示され、出力と区別しやすいようになっています。


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_show_output_edit_strokes.png]

左 は: 出力を表示 がオン、制御描線を編集 がオフ。中央 は: 出力を表示 と 制御描線を編集 がオン。右 は: 出力を表示 がオフで 制御描線を編集 がオン。





	レイヤーの境界に制限
	制御描線と線画を組み合わせたレイヤー境界に自動塗り分けマスクを制限します。漫画のような込み入った構成でマスクを高速化することに使用できます。



	エッジ検知
	例えば物の影のような、大きな広いエリアがある線画に使用します。最も効果的に使うには、画像で一番細い線に値を合わせることです。下の画像ではエッジ検出が大きな黒いエリアに影響していることを見てください:


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_edge_detection.png]

左から右に: エッジ検知なしの黒い影のある物の例、同じものを制御描線なしにした例。それからエッジ検知を 2px に設定した例と、それの制御描線をなしにした例。





	閉空間の目安間隔
	アルゴリズムが輪郭の隙間を検出するのに優れているとしても、これは隙間検出をさらに向上させることができます。高い値であれば、大きな隙間も閉じようとしますが、高すぎる値は他のエラーを引き起こします。事前処理された線画(ぼかされたもの)は色パッチに影響することに留意してください。


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_gap_close_hint.png]

左 は: 閉空間の目安間隔 が 0px。中央 は: 閉空間の目安間隔 が 15px (線は 10px)。右 は: 閉空間の目安間隔 が 275px。





	塗り分け線を整理
	線画の本来超えてはいけないところにかかっている制御描線を認識しようとします。0では何もせず、100%では最も強力になります。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_clean_up.png]


	制御描線
	制御描線で使われた色をこのパレットに格納します。また前の色に戻す際に便利です。スウォッチサイズはマウスホバーして Ctrl + [image: mousescroll] することで大きくできます。



	透過
	パレットの下にこのボタンがあり、選択された色を'透過'と解釈するようマークできます。上の塗り分け線を整理で説明した画像では、シアンを透過としてマークされています。







レイヤープロパティ

自動塗り分けマスクには4つのプロパティがあります。すべて自動塗り分けマスクレイヤー右側のボタンになっています:


	出力を表示
	[image: show-output] このアイコンで出力を表示アイコンで自動塗り分けアルゴリズムの出力を表示するかを切り替えることができます。



	ロック
	[image: lock-icon] マスクを編集できないようにします。



	制御描線を編集
	[image: edit-strokes] このアイコンは自動塗り分けマスクが編集モードにあるかを表示しています。編集モードでは制御描線を表示し、出力は半透明になります。



	更新
	[image: update-icon] 他のツールを使用中でも、自動塗り分けマスクを強制的に更新します。






注釈

自動塗り分けマスクはアニメーションにすることができません。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    画像補完ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
画像補完ツール

[image: toolsmartpatch]

画像補完ツールは画像にあるものをシームレスに取り除くことができます。取り除きたいものがある領域をえらび、画像に既に存在するパターンを使ってその領域を埋めます。

クローンブラシより賢いものとして捉えることができます。

[image: ../../_images/Smart-patch.gif]
画像補完ツールには次のツールオプションがあります:


精度

精度はサンプル数を意味し、どれだけアルゴリズムが走るかということです。低い精度は少数のサンプルのみで、アルゴリズムが走る数も少なくなり、高速で動きます。高い精度はより多くのサンプル数で、アルゴリズムもよりたくさん走り正確な結果が得られますが、計算量が多くなるために遅くなります。



画像補完の半径

これは選択されるパターンがどれだけ大きくなるかを決めます。実際にテストしてみるのが一番いいですが、画像が木の枝のような小さいものに囲まれている場合、小さいサイズがよりよい結果になり、大きいものであればそのまま再利用できるよう大きいサイズが良いでしょう。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    補助線ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
補助線ツール

[image: toolassistant]

キャンバス上に補助線を作成、編集、削除します。このツールには多くの数の異なる補助線があります。ツールのオプションでは補助線を追加したり、保存や読み込みができます。新しい補助線を追加するには、ツールのオプションで追加したい補助線のタイプを選択してからキャンバスをクリックしてください。それぞれの補助線は少しずつ違うものになります。既にある補助線を動かしたり削除したりする他の操作もあります。

現在キャンバス上にある補助線は、ツールのオプションにある 保存 ボタンを使って "*.paintingassistant" ファイルに保存することができます。これらの補助線は開くボタンを使って異なるキャンバス上に読み込むことができます。この機能はキャンバス上に同じ補助線を描く際にも便利です。

より詳しい情報は お絵描きアシスト を見てください。


ツールのオプション


Added in version 4.0.




	グローバル色:
	グローバル色はすべての補助線の色と不透明度を一括で設定できます。






Added in version 4.1.




	カスタム色:
	カスタム色は補助線ごとに異なる色や不透明度を設定することができます。この機能を使うには、移動ウィジェットをタップすることで補助線を'選択'し、ツールのオプションドッカーから カスタム色 チェックボックスを設定します。チェックを付けたら、その補助線にしたい不透明度と色のボタンを使います。






Added in version 5.0.



補助線のエリアを限定する



[image: ../../_images/Assistants_2_pointperspective_03.png]

上の画像では、2つの消失点が2消失点補助に追加されていて、グリッドの描画とブラシのスナップがエリア内に限定されています。



このオプションはすべての補助線に2つのハンドルを追加し、四角形で補助に制限を付けることができます。ページごとに複数の補助線を使用し、混みがちである漫画にとても有用です。








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    資料画像ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
資料画像ツール

[image: toolreference]


Added in version 4.1.



資料画像ツールは資料画像ドッカーの代替となるものです。お使いのハードドライブから画像を資料として読み込み、キャンバスその他の場所に置き自由に動かすことができます。


ツールのオプション


	資料画像を追加
	単一画像を読み込んでキャンバス上に表示します。



	資料画像として貼り付け
	システムのクリップボードから画像を読み込み資料画像として追加します。



	資料画像セットを読み込み
	まとまった数の資料画像を読み込みます。



	資料画像セットを保存
	まとまった数の資料画像を保存します。



	すべての資料画像を削除
	資料画像をすべて削除します。



	アスペクト比を保つ
	チェックを付けると画像を引き伸ばさないようにします。



	不透明度
	透明度を下げます。



	彩度
	画像の彩度を下げます。色に邪魔されずに光と影に集中したいときには便利です。



	画像とリンク
	保存場所


	*.kra ファイルに埋め込み
	この資料画像を KRA ファイルに格納します。あまり重要でなくどこに行ったか分からなくなるような場合に推奨されます。



	外部ファイルにリンク付けします。
	資料画像へのリンクのみで、Krita はこのファイルを開くたびにディスクから開きます。これは更新頻度の高い場合や大きいファイルに推奨です。このオプションは資料画像がローカルパスから読み込まれたときのみ利用できます。









[image: mouseleft] で選択しドラッグすることで資料画像を動かすことができます。資料画像を回転させるにはカーソルを回転カーソルが現れる角の外側に持っていき掴みます。傾けるには点中央の外側に近いところにカーソルを持っていきます。サイズ変更は点をドラッグすることでできます。削除するには資料画像をクリックし Del を押します。Shift を使うことで複数の資料画像を選択でき、これらの操作をすべて行うことができます。

一時的に資料画像をすべて隠すには 表示 ‣ 資料画像を表示 を使います。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    計測ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
計測ツール

[image: toolmeasure]

このツールは距離や角度を計測する際に使用します。始点や角度の角を [image: mouseleft] クリックで最初に示し、押したまま、終点でボタンを離します。測定結果はツールのオプションドッカーに表示されます。ドロップダウンリストから長さの単位を選ぶことができます。


ツールのオプション

計測ツールのオプションでは使う単位を切り替えることができます。単位換算はドキュメントの DPI 設定により異なります。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    矩形選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
矩形選択ツール

[image: toolselectrect]

四角い破線マークの付いたこのツールは、四角形で 選択 を作ることができます。矩形選択を作成するにはキャンバス上の選択したいエリアを [image: mouseleft] でドラッグするだけです。


重要

矩形選択ツールのほどんどの動作は他の選択ツールと共通する物ですので、より詳しくは 選択 を読んでください。




ホットキーとスティッキーキー


	Ctrl + R でこのツールを選択します。


	[image: mouseleft] + Shift は選択を正方形に保ちます。(Shift キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください。)


	[image: mouseleft] + Ctrl は選択を中心から作成します。(Ctrl キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください。)


	[image: mouseleft] + Alt は選択を動かすことができます。(Alt キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください。)


	Shift + [image: mouseleft] はその後にされる選択を'追加'します。ドラッグしている間は Shift キーを離すことができ、'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] は後の選択で'減算'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] は後の選択で'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] は後の選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	選択の破線にカーソルをホバーさせると、カーソルが移動ツールアイコンに代わり、[image: mouseleft] で選択を移動させることができます。


	[image: mouseright] でさまざまな編集ができる選択クイックメニューが開きます。






[image: Menu of rectangular selection]

Added in version 5.0: 


	[image: mouseleft] + Ctrl + Alt はマークの付いた角を中心に矩形選択を回転させることができます。(Ctrl + Alt ショートカットの前に [image: mouseleft] を押してください。)


	[image: mouseleft] + Ctrl + Alt + Shift はマークの付いた角に完全な正方形を回転させることができます。(Ctrl + Alt + Shift ショートカットの前に [image: mouseleft] を押してください。)







ヒント

To subtract a perfect square, you can do the following: Press Alt + [image: mouseleft] shortcut, then release the Alt key while dragging and press Shift key to constrain.




Tip

Alt キーを Ctrl キーの機能として使うよう切り替えるには General Settings に行きます。





ツールのオプション

[image: Rectangular selection options]

	モード
	ピクセルとベクター選択タイプ にこのオプションの説明があります。



	動作
	ピクセルとベクター選択タイプ にこのオプションの説明があります。



	アンチエイリアス
	選択の端を柔らかくするかを切り替えます。硬い端を好む人もいます。






注釈

アンチエイリアスはピクセル選択モードでのみ利用できます。




	幅
	選択を作成する際に幅を表示します。値を手入力し'幅を固定'を使うことで次される選択は指定された値になります。



	幅を固定
	次される選択には現在の幅を使用します。



	高さ
	選択を作成する際に高さを表示します。値を手入力し'高さを固定'を使うことで次される選択は指定された値になります。



	高さを固定
	次される選択には現在の高さを使用します。



	縦横比
	選択の高さと幅の比率を表示します。高さ、幅と似ていて、値を手入力し'縦横比を固定'を使うことで次される選択は指定された値になります。



	縦横比を固定
	次される選択には現在の縦横比を使用します。






ヒント

選択を特定のサイズにするには:


	幅と高さを入力する。


	幅と高さのロックボタンを押す。


	選択したい場所で [image: mouseleft] を押す。







Added in version 4.1.3: 


	丸め X方向
	矩形角の水平方向の半径です。



	丸め Y方向
	矩形角の垂直方向の半径です。



	チェーン接続
	つなぐとXとY座標の丸さの比率がロックされます。クリックするだけでチェーンを切り離せ、それぞれ分けることができます。











            

          

      

      

    

  

  
    
    


    楕円選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
楕円選択ツール

[image: toolselectellipse]

破線の楕円で表されるこのツールは、円形の 選択 を作ることができます。選択したいところで [image: mouseleft] を使ってドラッグするだけです。


重要

楕円選択ツールのほとんどの使い方は他の選択ツールと同じです。このツールについて詳しくは 選択 を読んでください。




ホットキーとスティッキーキー


	J でこのツールを選択します。


	[image: mouseleft] + Shift で選択を正円にします(Shift キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください)。


	[image: mouseleft] + Ctrl で選択の円を中心から描きます(Ctrl キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください)。


	[image: mouseleft] + Alt で選択を移動します(Alt キーの前に [image: mouseleft] を押すようにしてください)。


	Shift + [image: mouseleft] で次される選択を'追加'します。ドラッグしながら Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	破線で示される選択の境界線上にマウスホバーすることでカーソルが移動ツールアイコンになり、[image: mouseleft] してドラッグすることで選択を移動できます。


	[image: mouseright] で選択について他の編集もできる選択クイックメニューが開きます。






[image: Menu of elliptical selection]

Added in version 5.0: 


	[image: mouseleft] + Ctrl + Alt で楕円を囲う四角形のマークの付いた角を中心に回転させることができます(Ctrl と Alt キーの前に [image: mouseleft] が押されているようにしてください)。


	[image: mouseleft] + Ctrl + Alt + Shift で楕円を囲う四角形のマークの付いた角を中心に正円を回転させることができます(Ctrl + Alt + Shift ショートカットの前に [image: mouseleft] が押されているようにしてください)。







ヒント

楕円の形に除外するには次のようにします: Alt + [image: mouseleft] ショートカットを押し、ドラッグしながら Alt キーを離し、正円を保つには Shift キーを押します。




Tip

General Settings から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。





ツールのオプション

[image: Elliptical selection options]

	モード
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ で説明しています。



	動作
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ で説明しています。



	アンチエイリアス
	選択のふちを柔らかくすることができます。ジャギーのある硬いふちを好む人もいます。






注釈

アンチエイリアスはピクセル選択モードでのみ利用できます。




	幅
	作成している選択の幅を表示します。値を手入力し'ロック'を使うことで次される選択はその幅になります。



	幅ロック
	次される選択を現在の幅に固定します。



	高さ
	作成している選択の高さを表示します。値を手入力し'ロック'を使うことで次される選択はその高さになります。



	高さロック
	次される選択を現在の高さに固定します。



	縦横比
	選択の高さと幅の比率を表示します。高さや幅と一緒で、値を手入力し'ロック'を使うことで次される選択はその比率になります。



	縦横比固定
	次される選択を現在の縦横比に固定します。






ヒント

選択を指定のサイズにするには:


	幅と高さを入力します。


	幅のロックボタンと高さのロックボタンを押します。


	選択したい場所で [image: mouseleft] を押します。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    フリーハンド選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
フリーハンド選択ツール

[image: toolselectfreehand]

キャンバス上で選択の枠線を自由に描くことによって 選択 を作成します。選択したい部分の外枠をクリックして描きます。


重要

このツールは縁線選択ツールとして呼ばれていましたが、Krita 4.4.2 からはフリーハンド選択ツールに名前が変わりました。フリーハンド選択ツールのほとんどの機能は他の選択ツールと共通しているので、より詳しくは 選択 を読んでください。




ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で次される選択を'追加'します。ドラッグしながら Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'をとります。


	Holding the Ctrl key while drawing the selection temporarily makes this tool behave like the Polygon Selection tool and you can then draw straight line selections by just clicking on the canvas.





Added in version 4.2: 


	選択の破線の上にマウスホバーすることでカーソルが移動ツールアイコンになり、[image: mouseleft] してドラッグすることで選択を移動させることができます。


	[image: mouseright] で選択について他の編集もできる選択クイックメニューが開きます。



Added in version 5.1.2: If you already began making a selection and the polygon mode is active (Ctrl key is pressed), [image: mouseright] will undo the last added point.












[image: Menu of Freehand Selection]

Tip

General Settings から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。




Tip

このツールはどのホットキーにも関連付けられていませんので、定義したい場合は、設定 ‣ Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット に行き、'フリーハンド選択ツール'を探して、どのショートカットにしたいかを選択します。より詳しくは Shortcut Settings を見てください。





ツールのオプション

[image: Freehand Selection options]

	モード
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ の項目で説明しています。



	動作
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ の項目で説明しています。



	アンチエイリアス
	選択のふちを柔らかくすることができます。ジャギーのある硬いふちを好む人もいます。






注釈

アンチエイリアスはピクセル選択モードでのみ使用可能です。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    多角形選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
多角形選択ツール

[image: toolselectpolygon]

破線の多角形で表されるこのツールは、多角形の 選択 を作成することができます。多角形選択を作成するには [image: mouseleft] で角や線を置いていきます。最後に選択を確定したい場合は最初の点に [image: mouseleft] するか、[image: mouseleft] ダブルクリックで完成させます。


重要

多角性選択ツールのほとんどの機能は他の選択ツールと共通ですので、より詳しくは 選択 を見てください。




ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で一時的に次される選択を'加算'モードにします。Shift キーを離すと現在設定されたモードに戻ります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で一時的に次される選択を'除外'モードにします。


	Ctrl + [image: mouseleft] で一時的に次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	選択の破線にマウスホバーすることで、カーソルが移動ツールアイコンに代わり、[image: mouseleft] でドラッグすることで選択を移動できます。


	[image: mouseright] で他の選択編集機能にアクセスできる選択クイックメニューが開きます。



Added in version 5.1.2: If you already began making a selection, [image: mouseright] will undo the last added point.












[image: Menu of polygonal selection]

Tip

General Settings にあるツール設定から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。




Tip

このツールはどのホットキーにも関連付けられていませんので、定義したい場合は、設定 ‣ Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット に行き、'多角形選択ツール'で設定したいショートカットを選択できます。詳しくは Shortcut Settings を見てください。





ツールのオプション

[image: Polygonal selection options]

	モード
	このオプションは ピクセルとベクター選択タイプ の項目で説明しています。



	動作
	このオプションは ピクセルとベクター選択タイプ の項目で説明しています。



	アンチエイリアス
	選択のふちを柔らかくすることができます。ジャギーのある硬いふちを好む人もいます。






注釈

アンチエイリアスはピクセル選択モードでのみ使用可能です。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    連続領域選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
連続領域選択ツール

[image: toolselectcontiguous]

魔法の杖で表示されるこのツールは、色を選択することで選択を作成できます。選択したものと似た色が続く連続したエリアを選択します。ツールのオプションドッカーから"あいまいさ"を調整できます。低い数字にすれば最初に選択した色により近い色を選択するようになります。


ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で次の選択を'追加'します。ドラッグしながら Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	選択の上にマウスホバーすることで動かすことができます。


	[image: mouseright] で選択を編集できる選択クイックメニューが開きます。







注釈

General Settings から Alt キーと Ctrl キーのふるまいを入れ替えることができます。





ツールのオプション


	選択の拡張
	
	しきい値
	どこまで他の色を選択の境界としてみるかを操作できます。






Added in version 5.1: 


	拡張
	選択範囲の不透明部分をどこまで拡張するかを設定します。詳細は塗りつぶしツールを参照してください。









	補正
	
	アンチエイリアス
	選択のギザギザを滑らかにします。これはぼかしとは異なります。ぼかしはすべての方向に滑らかにしますが、アンチエイリアスは境界の方向にのみ滑らかにします。また、境界がギザギザである場合のみ滑らかにします。



	拡大
	この値で選択範囲を拡張(正の値)または縮小(負の値)します。



	塗り広げ
	選択形状の境界に柔らかさを追加します。







	参照
	
Added in version 4.3.



連続領域選択ツールが判定に使用するレイヤーを選択します。オプションは:


	現在のレイヤー
	現在のレイヤーのみを使用します。



	全レイヤー
	表示されている全レイヤーを使用します。



	色ラベル付きレイヤー
	特定の色ラベルが付いたレイヤーのみ使用します。いくつも線画レイヤーがあるような、複雑な画像に便利です。レイヤーに正しい色のラベルを付け、どのレイヤーを判定に使うかにそのラベルを使います。


	使用されたラベル
	判定に使用するレイヤーの色ラベルを選択します。

















            

          

      

      

    

  

  
    
    


    パス選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
パス選択ツール

[image: toolselectpath]

ベジェハンドルと円形の破線で表されるこのツールは、パスで囲ったエリアの 選択 を作成することができます。パスのポイントを置きたい場所をクリックします。ドラッグすることでポイント間の線をカーブさせます。最後に最初に作成したポイントをクリックすることでパスを閉じます。


ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で次される選択を'追加'します。ドラッグしながら Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	選択の上でマウスホバーすることで移動できます。


	When not actively making a selection, [image: mouseright] will open up a selection quick menu with amongst others the ability to edit the selection. If you already began making a selection, [image: mouseright] will undo the last added point.







注釈

General Settings から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。





ツールのオプション


Added in version 4.1.3: 


	Autosmooth Curve
	角ではなくスムーズな曲線になるようにノードを初期設定します。チェックを外すと角ばったノードになります。クリック後のドラッグで得られるスムーズさには影響しません。








	アンチエイリアス
	選択のふちを柔らかくすることができます。ジャギーのある硬いふちを好む人もいます。






Added in version 4.2: 


	Autosmooth Curve
	角ではなくスムーズな曲線になるようにノードを初期設定します。チェックを外すと角ばったノードになります。クリック後のドラッグで得られるスムーズさには影響しません。








	角度スナップデルタ
	スナップする角度です。



	Activate Angle Snap
	角度スナップは次の線をより簡単に特定の角度にすることができます。この角度が 角度スナップデルタ によって決まります。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    近似色選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
近似色選択ツール

[image: toolselectsimilar]

破線とスポイトで表されるこのツールは、色のあるところを選択することで 選択 を作成できます。選択されたものに近い色があるエリアを選択します。ツールのオプションから"あいまいさ"を調節することができます。低い値にすれば最初に選んだ色により近い色を選択します。


重要

近似色選択ツールのほとんどの機能は他の選択ツールと同じですので、詳しくは 選択 を見てください。




ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で次される選択を'追加'します。ドラッグしながら Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'を取ります。





Added in version 4.2: 


	選択の破線にマウスホバーすることでカーソルが移動ツールアイコンに代わり、[image: mouseleft] ドラッグで選択を移動することができます。


	[image: mouseright] で他の選択編集機能のある選択クイックメニューが開きます。






[image: Menu of similar color selection]

Tip

General Settings にあるツールの設定から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。




Tip

このツールはどのホットキーにも割り当てられていませんので、定義するには 設定 ‣ Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット に行き'近似色選択ツール'から設定したいショートカットを選ぶことができます。詳しくは Shortcut Settings を見てください。





ツールのオプション

[image: Similar Color selection options]

	動作
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ の項目で説明しています。



	Selection Extent
	
	Threshold
	選択作成に使われる色相の範囲を操作できます。低い値であれば最初に選択された色により近い色を選択するようになります。高い値は色相の範囲を広げ、元の色にそんなに近くなくても選択するようになります。







	Adjustments
	
Added in version 5.1: 


	Anti-alias
	This will smooth the jagged edges present in the region. It differs from feathering in that this will smooth in the direction of the edge instead of all directions, and only if the edge is jagged (high contrast).








	Grow Selection
	This value extends (positive values) or contracts (negative values) the region.



	Feathering Radius
	This value will add a soft border to the region.







	Reference
	
Added in version 5.0.



近似色選択ツールでどのレイヤーを判定に使用するかを選択します。オプションは:


	現在のレイヤー
	現在選択されているレイヤーのみを使用します。



	すべてのレイヤー
	すべての表示レイヤーを使用します。



	色ラベル付きレイヤー
	特定の色ラベルが付いたレイヤーのみを使用します。複数の線画レイヤーがあるような、複雑な画像に便利です。適当な色ラベルを付け判定に使用するレイヤーとして印をつけるのに使います。


	使用されたラベル
	Select the color labels of the layers that should be used as reference.

















            

          

      

      

    

  

  
    
    


    磁気的選択ツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
磁気的選択ツール

[image: toolselectmagnetic]

磁石が上に乗った選択で表されるこのツールは、自由に 選択 を作成することができます。多角形選択ツール や フリーハンド選択ツール と違い、画像のシャープなコントラストに沿ってまるで磁石のように、選択の作成を簡単に行うことができます。

磁気的選択の作成には2つの方法があります:


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_1.gif]

このアニメーションで表しているのは磁気的選択作成の1つ目のモードです。



最初に [image: mouseleft] を使って磁気的選択のポイントやノードを作成します。選択するエリアを決定するには、最初に作成したポイントを [image: mouseleft] して完全に囲いもう一度クリックして、選択を作成するか、Enter を押して磁気的選択を完成させるかツールのオプションにある 完了 ボタンをクリックします。


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_2.gif]

アニメーションは磁気的選択の二つ目のモード(インタラクティブ)を表しています。



二つ目の、インタラクティブモードでは、画像の上で [image: mouseleft] + drag します。


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_mixed.gif]

１つ目と２つ目のモードは混在させることができます。



[image: mouseleft] ドラッグで前のポイントを編集する事ができます。キャンバスエリア外にドラッグすることでポイントを削除することができます。パスを閉じた後、Shift + Z で取り消しができます。途中まで作成した磁気的選択は Esc かツールのオプションにある 破棄 をクリックする事でキャンセルできます。


重要

磁気的選択ツールのほとんどの機能は他の選択ツールと共通ですので、詳しくは 選択 をみてください。




ホットキーとスティッキーキー


	Shift + [image: mouseleft] で次される選択を'追加'します。ドラッグしている間に Shift キーを離しても'追加'に設定されたままになります。他も同様です。


	Alt + [image: mouseleft] で次される選択を'除外'します。


	Ctrl + [image: mouseleft] で次される選択に'置換'します。


	Shift + Alt + [image: mouseleft] で次される選択との'積集合'をとります。





Added in version 4.2: 


	選択の破線にマウスホバーすることでカーソルが移動ツールアイコンに変わり、[image: mouseleft] で選択を移動する事ができます。


	[image: mouseright] で他の選択編集ツールのある選択クイックメニューが開きます。






[image: Menu of magnetic selection]

Tip

General Settings にあるツールの設定から Alt キーと Ctrl キーの振る舞いを入れ替えることができます。




Tip

このツールはどのホットキーにも割り当てられていませんので定義したい場合は、設定 ‣ Krita の設定を変更 ‣ キーボードショートカット に行き、'磁気的選択ツール'からショートカットを選択できます。詳しくは Shortcut Settings を見てください。





ツールのオプション


	モード
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ で説明しています。



	動作
	このオプションについては ピクセルとベクター選択タイプ で説明しています。



	アンチエイリアス
	選択のふちを柔らかくすることができます。ジャギーのある硬いふちを好む人もいます。



	Filter Radius:
	エッジ検出の半径を決めます。これでツールがコントラストをどれだけ激しく解釈するかが決まります。低い値はシャープなコントラストのみを縁としてみなし、高い値はわずかなコントラストも拾います。値域は 2.5 から 100 です。



	しきい値:
	0から255でどれだけ縁をシャープにするか決めます。0が最小で255が最も高くなります。インタラクティブモードでのみ使用します。



	探索半径:
	シャープなコントラストをツールが画像内で探す範囲です。ピクセルを多く選択すればポイントを置く際にそれほどの精度を必要としませんが、代わりに Krita がより多くの処理を行うことになり、結果的にツールが遅くなります。



	アンカー間隔:
	[image: mouseleft] + drag を使って自動的にポイントを置くとき、この値が2つのアンカー間の平均になります。低い値は高精度で多くのノードを置きますが、後の編集が大変になります。画像の解像度ではなく画面の解像度でピクセルを決めるので、ズームの影響を受けます。


[image: ../../_images/magnetic_selection_anchor_gap.png]

左 側: 20px アンカー間隔、右 側: 40px アンカー間隔。








注釈

アンチエイリアスはピクセル選択モードでのみ利用できます。
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ズームツール

[image: toolzoom]

The zoom tool allows you to zoom your canvas in and out discretely. It can be found at the bottom of the toolbox, and you just activate it by selecting the tool, and doing [image: mouseleft] on the canvas will zoom in, while Ctrl + [image: mouseleft] will zoom out.

この挙動は ツールのオプション から反転させることができます。

このツールにはいくつかの機能がキーに割り当てられており、他のツールから簡単にアクセスできるようになっています。


	キャンバス上で Ctrl + Space + [image: mouseleft] + drag することで滑らかにズームインとアウトします。


	キャンバス上で Ctrl + [image: mousemiddle] + drag することで滑らかにズームインとアウトします。


	キャンバス上で Ctrl + Alt + Space + [image: mouseleft] + drag すると段階的にズームインとアウトできます。


	キャンバス上で Ctrl + Alt + [image: mousemiddle] + drag すると段階的にズームインとアウトできます。


	+ は段階的にズームインします。


	- は段階的にズームアウトします。


	1 はズームを100%に設定します。


	2 はキャンバスエリアにドキュメントが完全に収まるようズームします。


	3 はキャンバスエリアにドキュメントの幅が収まるようにズームします。




ホットキーについてのより詳しい情報は、操作 を見てください。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    パンツール
    

    
 
  

    
      
          
            
  
パンツール

[image: toolpan]

パン(平行移動)ツールではキャンバスを自由に移動できます。ツールボックスの一番下にあり、ツールを選択して、[image: mouseleft] + ドラッグ するだけです。

このツールには2つのホットキーが関連付けられ、他のツールから簡単にアクセスできるようになっています:


	キャンバス上で スペース + [image: mouseleft] +ドラッグ。


	キャンバス上で [image: mousemiddle] + ドラッグ。




ホットキーについてのより詳しい情報は、操作 を見てください。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    ウェルカムスクリーン
    

    
 
  

    
      
          
            
  
ウェルカムスクリーン

バージョン 4.1.3 から、Krita を開くとウェルカムスクリーンがお出迎えしてくれます。この画面は Krita を開いた際にするであろう作業へのショートカットが詰められており、Krita をより簡単に始めることができます。

[image: ../_images/welcome_screen.png]
この画面は4つのせきゅしょんに分けられます:


	開始 セクションには新しいドキュメントの作成や既存のドキュメントを開くためのリンクがあります。


	最近開いたドキュメント セクションには以前 Krita のセッションで利用したドキュメントのリストがあります。


	コミュニティ セクションには助けを求めたり、Krita の開発をサポートしたり、Krita ソースコードやユーザコミュニティへのリンクがあります。


	ニュース セクションは、既定では無効になっていますが、有効にすると Krita ウェブサイトにある最新のニュースフィードを表示するので、コミュニティでのイベントやリリース情報を簡単に得ることができます。




上記以外にウェルカムスクリーンはドキュメントを開くドロップエリアとして機能します。開くには Krita ドキュメントやサポートされた画像ファイルをセクション周りの何もないエリアにドラッグ＆ドロップするだけです。
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Tutorials and How-tos

開発者とユーザが作り上げたチュートリアルを通して、Krita を体験してください。


コンテンツ:


	クリッピングマスクとアルファ継承

	一般的なワークフロー
	スピードペインティングと概念化

	ラインアート(線画)の着色

	ペインティング

	タイルとテクスチャを準備する

	ピクセルアートを作成





	アイトラッカーで Krita を使用するためのセットアップ例
	必要なもの

	Krita を始める

	レイアウト

	要約





	フラットカラー
	レイヤーを理解する

	線画を準備する

	乗算合成モード

	選択を使う

	マスクを使う

	色をアルファにする

	塗りつぶしツール

	選択

	フリーハンドパスツール

	自動塗り分けマスク

	結論





	着色
	姿勢

	線のスムーズ化

	ベジェ曲線と他のツール

	プリセット

	着色のための下準備をする

	極細線





	Krita Brush Tips
	Animated Brushes

	ブラシヒント: ボケ

	ハイトマップブリストルブラシ形状

	ブラシヒント: コースティクス

	毛皮を描く

	グラデーションマップブラシ形状

	ブラシヒント:髪

	ブラシヒント:輪郭線

	ブラシヒント:レインボーブラシ

	ブラシヒント:スカルプトブラシ





	変形マスクでツツジを作る
	描き始めましょう！

	クローンレイヤー

	変形マスクの世界へ！





	ウェブ用に保存する
	JPG

	PNG

	GIF





	SeExpr 入門
	SeExpr って何？

	背景

	スクリプトを書く

	ウィジェットを使ってスクリプトを管理する

	最初のプリセットを作る

	Changing existing presets

	プリセットをまとめる
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クリッピングマスクとアルファ継承

Krita は、Photoshop や、それを模倣したプログラムと同じ仕組みのクリッピングマスクは存在しません。Krita では、それらのソフトウェアとは異なり、グループレイヤーが任意レイヤーの集合ではないからです。ただしくは Krita でのグループレイヤーは、スタックの他の部分とは別に合成され、その結果がスタックに追加されます。つまり、Krita では、グループレイヤーは実際にはイメージ内の別個のイメージです。

[image: Animation showing that groups are composed before the rest of composition takes place.]
ただし、パススルーモードを使用している場合は例外で、レイヤーでパススルーを有効にしてもアルファ継承は正常に動作しません。

[image: An image showing the way layers composite in Krita.]
アルファ継承を有効にすると、アルファ継承されたレイヤーはその下のレイヤーと同じ透明度を維持します。

[image: An image showing how the alpha inheritance works and affects layers.]
グループレイヤーと組み合わせると、非常に強力になります。これが特に役立つ場面は、次のとおりです。

[image: An image with line art and a layer for each flat of color.]
ここには、線画とフラットカラーごとのレイヤーを含む画像があります。既存のフラットカラーの領域を保ちながら、複数層による複雑な陰影を追加したいと思います。クリッピングマスクを機能させるには、まずレイヤーを一つのグループに入れる必要があります。これを行うには、グループレイヤーを作成して、その中にレイヤーをドラッグ&ドロップするか、グループ化するレイヤーを選択して、キーボードショートカット Ctrl + G を押します。ここでは、虹彩と白目のレイヤーを使って行います。

[image: An image showing how the alpha inheritance works and affects layers.]
他の2つのレイヤー上にハイライト用のレイヤーを追加し、白い落書きを追加します。

[image: Clipping mask step 3.]
[image: Clipping mask step 4.]
上の例では、左側に白い落書きのあるレイヤーと右側に同じレイヤーがありますが、アルファ継承が有効になっているため、虹彩と白目のレイヤーを合わせた領域に表示が限定されます。

[image: Clipping mask step 5.]
アルファ継承を簡単に設定できるようになりました。レイヤーまたはレイヤーセットを選択し、 Ctrl + Shift + G ショートカットを押すと、 クイッククリッピンググループ (quick clipping group) が作成されます。つまり、レイヤーをグループ化して、アルファ継承を設定した 「マスクレイヤー」が一番上に追加されます。

[image: Clipping mask step 6.]
[image: Clipping mask step 7.]
アルファ継承では、レイヤーの組み合わせから合成された透明度を使用できるため、レイヤー間に消去-合成モード (erase-blending mode) を持つレイヤーを作成し、そのレイヤーがクリップされる領域に影響を与えることができます。上記では、下の画像は上の画像とまったく同じですが、消去レイヤー (erase-layer) が隠れています。フィルタはアルファ継承にも影響します。

[image: Filter layers and alpha inheritance.]
上の例では、ブラーフィルタレイヤーが異なる場所にある場合、異なる部分がブラーされるため、異なる結果になっています。
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一般的なワークフロー

Krita の主な目標は、アーティストがゼロからデジタルペイントを制作するのを支援することです。Krita は、世界中のコミックアーティスト、マットペインター、テクスチャアーティスト、イラストレーターに使用されています。このセクションでは、アーティストが Krita で使用するいくつかの一般的なワークフローについて説明します。Krita で初めて新しいドキュメントを作成すると、そこからすぐに制作を開始できます。既定ではブラシツールが選択され、キャンバスに対して使用し始めるわけですが、Krita でアーティスト達が一体何をしているかを見てみましょう。以下は、Krita で使用される一般的なワークフローの一部です。


スピードペインティングと概念化

一部のアーティストはデジタル媒体でしか作業せず、Krita でコンセプトをゼロからスケッチし、視覚化します。その名前が示すように、周囲の基本的な光景、人物、ルック＆フィールをすばやく視覚化したり、全体的な雰囲気や概念を表すために、数時間でペイントを完成させるテクニックは、スピードペインティング と呼ばれます。このペイント手法の主な目的は、仕上げや細部を仕上げることではなく、フォームの価値やレイアウトを表現することです。

アーティストには、作品を時間制限を設けて完成させる人もいれば、こだわらずに描く人もいます。スピードペインティング実施後、細部を追加して洗練させ、最後の仕上げを行うことで、描画の速度を上げることができます。一般的にアーティストは、フラット色の小さな模様を足し合わせて、全体の形など定義することを構図の最初の段階とします。Krita にはこの状況に有効なブラシがいくつかあります。例えば、ブラシの Block Tag 内にある Block fuzzy, Block basic, layout_block などです。

構図と基本的なレイアウトが配置された後、アーティストは限られた時間内にできるだけ詳細な描写を追加します。これには、作品の形式、価値の判断とその比率に関する適切な知識が必要です。David Revoy [https://www.davidrevoy.com/] による一時間のスピードペインティングの例を次に示します。

[image: Speedpaint of Pepper & Carrot by deevad (David Revoy).]
David Revoy の作品。ライセンス : CC-BY [https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/]

上の画像のスピードペインティングのデモ動画を YouTube [https://www.youtube.com/watch?v=93lMLEuxSLk] で見られます。



ラインアート(線画)の着色

コミック本のカラリスト(着色専門の技能者)などのアーティストは、鉛筆のスケッチやその他のラインアートをもとに、Krita で作業する必要があります。これにはデジタルで作成された画像、またはアナログで作成され、スキャンされたものがあります。


ラインアート(線画)の準備

画像の背景が白またはその他のシングルトーン(単色)の場合は、次のいずれかの方法を使用して、着色の準備をすることができます。

ラインアートをレイヤーグループの一番上に配置し、レイヤーの合成モードを Multiply に設定します。

ラインアートを少しきれいにしたい場合は、Ctrl+L ショートカットを押すか、Filters ‣ Adjust ‣ Levels を参照します。

[image: Level filter dialog.]
不要なグレーを消去するには、入力レベルの白い三角形を左に移動し、黒を暗くするには、黒い三角形を右に移動します。

青の鉛筆を使用し、ラインアートをインクで描く場合は、最初に青の線を削除する必要があります。削除するには、Filters ‣ Adjust ‣ Color adjustment curves を参照するか、Ctrl + M ショートカットを押します。

[image: Remove blue lines from image step 1.]
次にドロップダウンから Red を選択し、グラフの右上のノードをクリックしてスライドさせます。または、右上のノードをクリックして、入力フィールドに 0 と入力します。Green に対しても同じ手順を行います。

[image: Removing blue lines from scan step 2.]
画面全体に青のオーバーレイが表示されます。拡大表示して、青の鉛筆の線がまだわずかに表示されているかを確認します。まだ表示されている場合は、色調整で Blue チャンネルを表示し、右上のノードを少し左に移動します。または入力ボックスに 190 付近の値(残りのおおよそのラインを削除する値)を入力します。

[image: Remove blue lines from scans step 3.]
ここで色調整フィルタを適用します。アートワークにはまだ 青い線がたくさん残っています。我慢して次のステップに進んでください。Filters ‣ Adjust ‣ Desaturate を 参照するか、Ctrl + Shift + U ショートカットを押します。ここでリストから Max を選択します。

[image: Remove blue lines from scans step 4.]

ヒント

簡単に削除できるため、青い線を使用する場合は、non-photo-blue の鉛筆を使うと良いです。デジタルで青い線を描画する場合は、#A4DDED 色を使用します。これは non-photo-blue color に近い色です。



青スケッチからデジタルペインティングまでの詳細については、David Revoy によるチュートリアル(英文) [https://www.davidrevoy.com/article239/clean-blue-sketch-traditionn-to-color-it-digital-with-in-krita] を参照してください。

After you have a clean black and white line art you may need to erase the white color and keep only black line art, to achieve that go to Filters ‣ Colors ‣ Color to Alpha... menu item. Use the dialog box to turn all the white areas of the image transparent. The Color Selector is set to White by default. If you have imported scanned art and need to select another color for the paper color then you would do it here.

[image: Color to alpha dialog box.]
これにより、ラインアート上の白色がアルファに変換されます。つまり、白が透明になり、ラインアートだけが残ります。ラインアートをグレースケール色空間にすることもできます。これは画像から独立した色空間にレイヤーを保持できる、Krita 独自の機能です。



フラット色の配置

Krita のラインアートに色を付ける方法はたくさんありますが、アーティストの間では、次の3つが一般的です。


	ブロックブラシを使用して、色のブロックを直接描画します。


	塗りつぶしツールで塗りつぶします。


	自動塗り分けマスクを使用します。





ブラシでブロッキング

1つ目の方法は、形状ブラシを使用したり、ジオメトリックツールを使用して、色を配置する、より従来的な方法です。これはアナログマーカーまたはブラシを紙に使うのと同様です。Krita にはさまざまなブロックブラシがあり、ドッキングパネルのプリセットからドロップダウンで Block タグを選択して、ブラシを使用できます。

ラインアートのレイヤーの下にレイヤーを追加し、ブラシで描画を開始します。任意の領域を修正する場合は、E キーを押して、ブラシを消しゴムに変更します(再度キーを押すことで、ブラシに戻ります)。また、レイヤーを異なる色にそれぞれ割り当て、より柔軟に運用することもできます。



塗りつぶしツールで塗りつぶす

2番目の方法は、塗りつぶしツールを使用して、ラインアートの大部分を手早く塗りつぶす方法です。この方法ではラインアートにある程度閉じられた領域が必要です。まずラインアートを別のレイヤーに配置します。次に、塗りつぶしツールをアクティブにして、Grow selection を 2px に設定し、Limit to current layer のチェックを外します。

[image: Flood fill in krita.]
カラーセレクターから色を選択し、塗りつぶしたい領域をクリックします。Grow selection で塗りつぶし範囲を拡張しているのでラインアートの下までわずかに塗りつぶし領域が広がり、きれいな塗りつぶしが得られます。



自動塗り分けマスク

3番目の方法は、内蔵の 自動塗り分けマスク を活用することです。これは、ワークフローを劇的に改善し、作業時間を短縮できる強力なツールです。自動塗り分けマスクでカラリング(着色)を開始するには、ラインアートのレイヤを選択し、ツールバーの Colorize Mask Editing Tool アイコンをクリックします。

[image: Colorize Mask Editing Tool in the toolbar.]
自動塗り分けマスク編集ツールを有効にした状態でキャンバスをクリックすると、ドキュメントに自動塗り分けマスクレイヤーが追加され、ラインアートが少しぼやけて見えます。これで塗り潰し用のブラシ描線を配置し、どの領域にどの色を適用するかを指定できるようになりました。

[image: Colorize Mask with brush strokes]
ツールオプションの Update ボタンを押すたびに、どの色がどの領域を塗りつぶすかが表示されます。満足のいく結果が得られるまで、ブラシ描線の編集を続けることができます。描画をきれいに見せるには、"Edit key strokes" チェックボックスをオフにします。

[image: Colorize Mask result]
いったん完了したら、レイヤードッキングパネルで自動塗り分けマスクレイヤーを 描画レイヤーに変換することができます。このツールの詳細については、自動塗り分けマスク のマニュアルを参照してください。




ラインアート(線画)色の変更

ラインアートの色を変更するには、アルファのロック機能を使用します。レイヤードッキングパネルで、ラインアートレイヤーの右端のアイコンをクリックします。小さなチェッカーボードのようなアイコンです:

[image: Alpha lock button]
アルファのロックが有効だと、ピクセルの 色 のみを変更できます。ピクセルの不透明度は変更できません。つまり、描画したすべてのラインの色のみを変更できる状態になり、そこに新しいラインを追加することはできません。

ラインアートの色を別の単色に変更する場合は、塗りつぶしツールを使用して、既存のラインにのみ適用することができます。また、ラインアートの特定の領域に複数の異なる色を適用する場合は、幅広のブラシを使用してラインアート上にすばやく描画できます。

[image: ラインアート(線画)色の変更]



ペインティング


混沌から始める

ここでは、まずランダムな図形とテクスチャをごちゃ混ぜにし、その結果生じる混沌(カオス)からインスピレーションを得て、さまざまな概念を形成します。浮かぶ雲から何かを見出したり、抽象的でランダムなテクスチャーから認識できる図形を見つけたりするようなものです。多くのコンセプトアーティストがこのテクニックを使っています。

形状ブラシやスプレーブラシのようなブラシを使用して、さまざまな図形を描画することができます。その結果生じるノイズから、あなたの脳に図形や構図を選択させてみましょう。

[image: Starting a painting from chaotic sketch.]
次にこれらの図形を描きなおして、自分が思っている形状に 近くなるようにし、通常の描画ブラシで描画します。この方法は描画環境で行うのが最適です。



色の明るさベースの下地から始める

この方法の起源は、古い油絵の習慣にあります。まず下絵を描き、その上に色を塗って、暗い下地に輝きを通します。

Krita では、この目的のために合成モードを使用できます。上位のレイヤーで色合成モードを選択すると、相対輝度を変更せずに画像の色を変更できます。人間は彩度や色相の違いよりも色調の違いに敏感なので、これは有用です。これにより、完成段階の色に変更する前のグレースケールで作業できます。

この方法の詳細については、ここ(英文) [https://www.davidrevoy.com/article185/tutorial-getting-started-with-krita-1-3-bw-portrait] をクリックしてください。




タイルとテクスチャを準備する

多くのアーティストは、ゲームのアニメーションなどに使用される 3D アセットのテクスチャを作成するために Krita を使用します。Krita には多くのテクスチャテンプレートがあり、そこから選択してテクスチャを作成することができます。これらのテンプレートには、テクスチャリングワークフローで使用される共通のサイズ、ビット深度、色プロファイルがあります。

Krita にはリアルタイム－シームレス－タイルモードもあり、テクスチャアーティストが簡単にタイルとテクスチャを準備し、シームレスかどうかをその場でチェック可能です。タイルモードはラップアラウンドモードと呼ばれ、このモードを有効にするには、View ‣ Wrap Around Mode を参照します。キャンバスをリアルタイムでタイル状に描画し、シームレスなパターンとテクスチャを作成できるようになったので、このモードでは連結したパターンとモチーフを簡単に作成できます。



ピクセルアートを作成

Krita を使用して、高解像度のピクセルペイントを作成することもできます。ドット絵の外観は、インデックス色フィルタレイヤーを使用し、ディザリングパターンをオーバーレイすることで実現できます。一般的なレイヤーグループの配置は次のとおりです。

[image: Layer stack setup for pixel art.]
インデックス色フィルタは、ユーザが選択した特定の色を アートワークのグレースケール値にマップします。次の例で分かるように、細長の黒と白のグラデーションの下には インデックス色が適用されているため、黒と白のグラデーションでは 選択した色が異なる値で表示されます。

[image: Color mapping in index color to grayscale.]
次に示すように、インデックス色フィルタダイアログで 必要な色とランプを選択できます。

[image: Index color filter dialog.]
ディザリングを使用してアートの外観を向上させ、インデックス色フィルタによって生じるバンディング(縞模様のムラ)を緩和することができます。Krita にはデフォルトでさまざまなディザリングパターンが用意されており、それらはパターンドッキングパネルに含まれています。これらのパターンを塗りつぶしレイヤーとして使用し、合成モードを overlay に設定して、必要に応じて不透明度を調整できます。一般に不透明度の範囲は 10～25% が理想的です。

アートワークをグレースケールで描画し、上にインデックス色フィルタレイヤーを追加してから、上記のレイヤーグループの配置に示すように、インデックス色フィルタの下かつアートワークレイヤーの上にディザリングパターンの塗りつぶしレイヤーを追加します。インデックス色フィルタをフィルタレイヤーとして追加したので、任意の段階でアートワークを描画または調整できます。

色ごとに異なるグループを追加したり、グループごとに異なるディザリングパターンを追加することができます。

このレイヤー配置で描画した例を次に示します。

[image: Pixel art done in Krita.]
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アイトラッカーで Krita を使用するためのセットアップ例


注意

これはリファレンス文書ではなく、1人のユーザの経験に基づいています。この情報は異なるアイトラッカー端末または異なる制御ソフトウェアを 使用する場合には適用できないことがあるでしょう。



アイトラッカー端末は、より手頃な価格になってきており、より多くのパソコンセットアップに採用されるようになってきています。これらの端末はさまざまなタイプのユーザに使用されていますが、ここでは主に身体に障碍(しょうがい)があり、目だけを使ってパソコンを操作するユーザを対象にします。

このようなケースの経験がない方は、始める前に 知っておくべきことをいくつか挙げておきます。


	アイトラッカーはユーザが見ている位置にポインタが極力近くなるように、適切に調整される必要があります。これは特に、ユーザに対するアイトラッカーの位置を異なるセッション間で固定することができない場合は、達成することが困難です。


	コントロールの精度が低いため、小さなボタンやメニュー項目など、画面上の小さな領域を選択することはほぼ不可能です。画面の角や端にアクセスしにくいこともあります。また、間違った要素を誤って選択する可能性が高くなるため、インターフェース要素同士を近くに配置すべきではありません。


	マウスのクリック、ダブルクリック、右クリック、ドラッグ＆ドロップなどの操作の要求には、端末の制御プログラムのモードを切り替えるという形で、余分な労力が必要になります。作業が頻繁に中断されないように、これらのスイッチを最小限に抑える必要があります。


	モードを切り替えても操作は自動的に開始しません。そのためには追加のアクションが必要です。アイトラッカーでの追加アクションは「dwelling (滞留)」です。例として、プログラムを起動するには左ダブルクリックモードに切り替えてから、アプリケーションのアイコンの上に留まり、ダブルクリックをアクティブにします。滞留時間(dwell time)を調整することは、重要なトレードオフといえます。滞留時間を短くすることは、より高速な作業を可能にしますが、操作の失敗も多く発生してしまいます。





必要なもの

アイトラッカー端末が必要であることはもちろんですが、このデバイスを操作するための制御プログラムも必要です。端末を入手すると、制御プログラムも提供されることがほとんどですが、Krita で端末を使用するにはこのプログラムでは不十分な場合があります。

One of the basic functionalities of these programs is to emulate mouse clicks.
In our case, the program provides a hovering menu which includes large buttons
for switching modes between left/right mouse buttons and single/double clicks.
After selecting the mode, the hovering menu can be collapsed so that it will
leave more screen space for the application.

設定と使用を簡単にするために、一部のプログラムにはシングルクリックなどの基本モードのみが含まれています。メールクライアントやウェブブラウザなどの多くの一般的なアプリケーションではこれで十分ですが、Krita で使用するにはドラッグ＆ドロップのモードが必要です。提供されている制御プログラムが上記のモード(通常は「マウスエミュレーション」と呼ばれます)を サポートしていない場合は、端末の製造元に問い合わせるか、オープンソースのオプションを探してください。



Krita を始める

Basically, setting the control program to left double click mode and
dwelling on the Krita icon on the desktop would be enough to start up Krita
but there are some issues with this:


	Krita を起動すると、テンプレートの選択を求められる。設定を毎回行うのではなく、空白のテンプレートから開始することをお勧めします。


	後からドキュメントを保存するには、ファイル保存ダイアログを操作する必要がありますが、アイトラッカーでの使用にはあまり適していません。




この問題を回避するには、空のテンプレートを作成して保存し、このテンプレートを新しい名前でコピーして Krita に送信するスクリプトを実行します。Windows 用のスクリプトの例を次に示します。このスクリプトでは各ファイルに異なる名前を付けるために、タイムスタンプ・サフィックスを使用します (USERNAME を実際のユーザ名に置き換えます)。

@echo off
for /f "tokens=2 delims==" %%a in ('wmic OS Get localdatetime /value') do set "dt=%%a"
set "YY=%dt:~2,2%" & set "YYYY=%dt:~0,4%" & set "MM=%dt:~4,2%" & set "DD=%dt:~6,2%"
set "HH=%dt:~8,2%" & set "Min=%dt:~10,2%" & set "Sec=%dt:~12,2%"
set "datestamp=%YYYY%%MM%%DD%" & set "timestamp=%HH%%Min%%Sec%"
set "fullstamp=%YYYY%-%MM%-%DD%_%HH%-%Min%-%Sec%"
set filename=USERNAME_%fullstamp%.kra
copy "C:\Users\USERNAME\Pictures\blank.kra" "%filename%"
start "C:\Program Files\Krita (x64)\bin\krita.exe" "%filename%"





このスクリプトをダブルクリックすると、スクリプトファイルと同じフォルダに新しい Krita ファイルが作成されます。ファイルには既に名前が付いているため、ファイル保存ダイアログは表示されません。自動保存と組み合わせると、作業内容を効率的に保存できます。


Tip

これらのファイルをクラウドストレージサービスに直接保存すると、さらに確実な方法になります。



また、Krita を起動するときのタイミングの問題に対処することもできます。


	After the icon for Krita or for the script is double clicked and Krita starts
loading, lingering on the icon will start a second instance.


	同様に、ダブルクリック後に別のウィンドウが誤って前面に表示されると、Krita はそのウィンドウの背後に部分的に表示されます。




これらの問題を回避するため、Krita が起動するまで ユーザが(デスクトップ上の空きスペースのような)無害な場所を見るように 訓練することが役立つでしょう。



レイアウト

インターフェース要素は大きい必要があるため、画面領域を効率的に使用する必要があります。フルスクリーンモードで実行し、使用されていないメニューやツールバーを画面からなくすことが、最初のステップです。これが上記を実施したレイアウトのスクリーンショットです。

[image: Screenshot of Krita when used with an eye tracker.]
必要なものはすべて、簡単にアクセスできる場所に配置したいと思うでしょう。私たちの作品に必要なのはブラシと配色です。そこで私たちはこれらのツールが常在するドッキングパネルを配置することにしました。

Krita には多くのブラシが用意されていますが、ブラシアイコンを十分に大きくするためにはドッキングパネルのブラシ数を制限しなければなりません。好みのカスタムブラシプリセット を作成することをお勧めします。

色の選択にはさまざまなツールがありますが、高度なマウス制御が必要なため、ほとんどのツールが簡単には使用できません。Python パレットドッキングパネルは、ブラシプリセットと同様に、あらかじめ定義された色のセットから選択する場合に最も簡単に使用できます。ブラシ選択と同様に、好みの色のカスタムセット を作成することが役立ちます。

お気に入りのレイアウトになったら、ドッキングパネルのロックも あなたに役立つ機能でしょう。ドッキングパネルを誤って閉じたり移動させたりすることがあるからです。例えばドラッグ＆ドロップモードでは、ドッキングパネルを画面外にドラッグすることが可能です。これを防ぐには、次の設定を kritarc に追加します:

LockAllDockerPanels=true





(システム上の kritarc 設定ファイルを見つける方法については、Krita FAQ を確認してください。)

マウス制御メニューをホバリングさせるソフトを使用しているのであれば、それが折りたたまれたときにどこに置くか考えておく必要があります。Krita の邪魔にならない、アクセスしやすい場所に置いてください。スクリーンショットでは、画面の左端に表示されています。



要約

要約すると、次の説明のように作業します。

Krita を起動する:


	デスクトップでマウスメニューを呼び出し、左ダブルクリックモードを選択します。


	新しい図面作成スクリプトをダブルクリックします。Krita が起動するまで動作に害の及ばない場所しか見ないようにします。




Krita で作画します:


	左クリックモードに切り替えます。


	ドッキングパネルを使用してブラシまたは色(あるいはその両方)を選択します。


	ドラッグ＆ドロップモードに切り替えます。作画の準備ができました。


	Go to the point where you want to start a stroke and dwell until
dragging starts (this emulates pressing and holding your finger
on the mouse button).


	作画


	現在の描線を終了したい場合は、ドラッグが終了するまで(マウスボタンから指を持ち上げる動作をエミュレートします)、終了点にとどまります。


	手順を繰り返します。




完了:


	左クリックモードに切り替えます。


	ウィンドウを閉じるボタンをクリックします。


	未保存の変更に関する警告が表示されたら、ファイルを保存するボタンをクリックします。








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    フラットカラー
    

    
 
  

    
      
          
            
  
フラットカラー

黒と白のクールな絵が出来上がり、今度は色を付けたいのですね!このチュートリアルの目的は線画にフラットカラーで色を塗ることです。なのでまだ影には触れません。線画の準備に関するテクニックについて一通り学び、レイヤードッカーを使って分けたレイヤーにそれぞれの色を置くことで、影を追加する際に簡単にその色を操作することができるようになります。


注釈

このチュートリアルは元の筆者によるこの チュートリアル [http://theratutorial.tumblr.com/post/66584924501/flat-colouring-in-the-kingdom-of-2d-layers-are] を元に書かれています。




レイヤーを理解する

線画を気持ちよく埋めるために、レイヤーの優位性を使うのが一番良いです。レイヤーはとても素晴らしく、デジタルアートをはるかに便利にする機能の一つです。

現実世界のアートでは、被写体を描く前に背景のすべてを最初に描くことは一般的ではありません。線画を最初に描いてから中に塗るというのも同様です。コンピュータも似た方法で作業をします。

プログラミングで、コンピュータに赤い円を描き、その後に小さい黄色の円を描くように指示したとき、赤い円の上に重なるように描かれる小さい黄色い円を見ることになります。コマンドを少し変えると、黄色い円は全く見えなくなります: 赤い円の前に描かれてしまえば‘後ろ’に隠れることになります。

これが “描画順” と呼ばれるものです。現実世界のアーティストのように、コンピュータは後ろにあるすべての物を最初に描き、それから上にある被写体や前面のレイヤーを描きます。レイヤードッカーは複数画像の描画順を操作する方法であり、例えば、色の後に線画を描画することで、色の上に線が描かれることになり、簡単に綺麗になります!

レイヤー並びでできる他の事はレイヤー並びにフィルタを使ったり、一部を透明にするマスクを使うことにより、違うレイヤーに合成モードを使うことで違った色の合成ができることです。


Tip

'a'が他の上に色を描くアルゴリズムの透過を意味することから、プログラマは透過のことを''アルファ''と言います。通常グラフィックプログラムで''アルファ''の文字を見かけたら、透過に関するものだと考えてください。





線画を準備する

新しいレイヤーを線画レイヤーの下に置き(ドラッグ＆ドロップするか上/下矢印を使い)、そこに描きます。

[image: Layer structure for flatting in krita.]
…でも何も起きないようです。これは白が透過になっていないからです。でも他に説得力のあるハイライトを作る方法があるのでしょうか？ 最初にやる必要があるのは線画の準備です。それには複数の方法があり、それぞれ品質が異なります。



乗算合成モード

典型的に、黒と白の線画を色塗りに使えるようにするために、線画レイヤーの合成モードを乗算にすることができます。レイヤーを選択して 標準 とあるドロップダウンメニューを 乗算 に設定します。

[image: Blend mode setup of line art flat coloring.]
これで色が見えるようになるはずです！

しかし乗算は完璧な解決方法ではありません。例えば、もし画像に魔法をかけて線画を青にすると、こうなります:

[image: Effects of multiply blend mode.]
これは乗算が文字どおり色を掛け算することによるものです。つまり数学を使用します！

これが最初にするのは RGB チャンネルの値をとり、最大値(今は8ビットなので、これは255)で正規化と呼ばれる割り算をします。それから正規化した値を掛け算します。最後に、そこから得られた結果を再び255で掛け最終的な値を得ます。



	
	ピンク

	ピンク (正規化)

	青

	青 (正規化)

	正規化、乗算

	結果





	赤

	222

	0.8705

	92

	0.3607

	0.3139

	80



	緑

	144

	0.5647

	176

	0.6902

	0.3897

	99



	青

	123

	0.4823

	215

	0.8431

	0.4066

	103






これは全く望まれていないことで、多くのアーティストはこの効果を色にちょっとした豊かさを追加するのに使用します。


メリット

簡単、色の付いた線であってもコントラストを維持したまま見た目が柔らかくなり使える。



デメリット

本当の透過ではない。色の付いた線画ではちょっと変。




選択を使う

二つ目の方法は実際に透過にします。他のプログラムではチャンネルドッカーでしますが、Krita はカスタムチャンネルは使わず、代わりに選択情報を格納するために選択マスクを使用します。


	線画レイヤーを複製する。


	複製を選択マスクに変換する。レイヤーを [image: mouseright]、それから 変換 ‣ 選択マスクへ を使います。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_selection_1.png]





	選択マスクを反転します。選択 ‣ 選択反転


	新しいレイヤーを作り、編集 ‣ 描画色で塗りつぶす をします。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_selection_2.png]







これで分かれたレイヤーに線画があるはずです。


メリット

実際に透過である。



デメリット

線画に色があれば機能しない。




マスクを使う

これは上のとはちょっとだけ違うより単純なものです。


	線画レイヤーの下に塗り潰されたレイヤーを作ります。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_1.png]





	レイヤーを [image: mouseright] してから 変換 ‣ 透過マスクへ をすることで、線画レイヤーを透過マスクに変換します。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_2.png]





	フィルタ ‣ 調整 ‣ 色調反転 で透過マスクを反転させます。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_3.png]








メリット

実際に透明で、透過に影響することなくマスクのある塗り潰されたレイヤーに簡単に模様を描くことができます。



デメリット

線画が既に色塗られている場合には動きません。もっと早くできます。




色をアルファにする

線画を透過にするのにここまでで一番手っ取り早い方法です。


	線画レイヤーを選択し フィルタ ‣ 色 ‣ 色をアルファに... メニューの フィルタ: 色をアルファに ダイアログを適用します。既定の値が線画に最も適しているはずです。




[image: ../_images/Krita_filling_lineart_color_to_alpha.png]

メリット

実際に透明で、白だけを選んで抜くため色の付いた線画にも適用できます。



デメリット

簡単に色を塗るにはアルファを分離するかレイヤー透過をロックする必要があります。


画像に色を付ける

線画の準備のように、レイヤーに色を塗るのにも様々な方法があります。

例えばすべて手で色を埋めていくこともできますが、正しく塗れても多くの労力を必要とします。他の選択肢はないでしょうか？





塗りつぶしツール

[image: Fill-tool icon.]
多くの場合塗りつぶしツールはアンチエイリアス(ズームアウトしたときによりスムーズに見える線画の柔らかい縁の事)を扱うことができません。Krita では拡張/縮小オプションがあります。それを例えば… 色を2ピクセル広げるよう設定します。

しきい値は塗りつぶしツールが色ピクセルの違いから境界線を判断するのに使用します。そして塗りつぶしに柔らかい縁を追加します。

では、お好みの色を選んで画像の何もないところをクリックすると…(不透明度を1.0にするのを忘れないでください!)

線画により、フラットな色を素早くできます。でもしきい値を低くすることにより線と接するところに小さいノイズが現れます:

[image: Colors filled with fill tool.]
しかし、しきい値が高いと線画のいくらかの部分を認識することができません。それにこの小さいノイズ状のものはブラシで簡単に消すことができます。


メリット

設定により滅茶苦茶早くできます。



デメリット

繰り返しますが、細部には向きません。アンチエイリアスされていない線画にはとても合います。




選択

選択は選択ツールを使用します。

[image: Selecting with selection tools for filling color.]
例として パス選択ツール を使うとカーブのある範囲を簡単に選択でき、Shift + [image: mouseleft] ([image: mouseleft] + Shift ではありません。違いがあります！)で既にある選択に簡単に追加することができます。

[image: Selection mask in Krita.]
また 選択 ‣ グローバル選択マスクを表示 がオンになっていて、グローバル選択マスクを選択することで描くように編集することもできます。(上の選択モードのもう一つの方法で、ステータスバーの左下から有効にします)

終わったら、塗りつぶしたい色を選択して Shift + Backspace ショートカットを押します。

[image: Filling color in selection.]
選択を選択マスクの形で保存するにはレイヤーを [image: mouseright]、追加 ‣ ローカル選択 に行きます。新しい選択を追加する前に円を押して選択を無効化する必要があります。

絵画的な作品に良い、画像の違う部分を浮き出すことができる方法になります。

[image: Result of coloring made with the help of selection tools.]

メリット

塗りつぶしより正確。



デメリット

色を事前に確認するのは簡単ではない。




フリーハンドパスツール

多角形や円を作るツールは Krita の場合、ベジェ曲線用のツールでした。ベジェ曲線ツール([image: path tool])を選択し、ツールのオプションから塗りつぶし=描画色と輪郭線=なしを選びます。不透明度が1.00(完全な不透明)になっていることも確認してください。

クリックしたままにすると、パスツールの描く線にどれだけカーブを持たせるかを操作する事ができます。マウスボタンを離すと操作完了したことになり、次のポイントを描くことができます。

[image: Filling color in line art using path tool.]
またフリーハンドパスツールで消すこともできます。E キーか消しゴムボタンを押します。

[image: Erasing with path tool.]

メリット

ブラシや選択を使うよりも早い。また隙間のある線画に適している。



デメリット

複雑だとこの方法で塗りつぶすのは簡単ではない。なのでそうした部分は後からブラシで塗ることが推奨されます。




自動塗り分けマスク

次のように使います:


	自動塗り分けマスクを選択します。


	使っているレイヤーをクリックします。


	塗り分けマスクを使って塗りたい色を描いていきます。


	更新を押して結果を見てみます:




[image: Coloring with colorize mask.]
満足したら自動塗り分けマスクを [image: mouseright]、変換 ‣ ペイントレイヤーへ を押します。これで塗り分けマスクが通常のペイントレイヤーに変換されます。そこから線画を半透明にしピクセルブラシで塗っていきながら修正していきます。

[image: Result from the colorize mask.]
終わったら レイヤー ‣ 分離 ‣ レイヤーを分割 をしてレイヤーを分けます。オプションがいくつか選べますが、次のものが良いでしょう:

[image: Slitting colors into islands.]
最後に 適用 を押せば次のようになります。それぞれの色が異なるレイヤーに分けられ、メニューのパレットの名前で名付けられてアルファがロックされ、ここから塗り始めることができます！

[image: Resulting color islands from split layers.]

メリット

アンチエイリアスがかかった線画でも動きます。基礎を作るのに本当に早く、隙間を自動で埋めることができます。



デメリット

これ自体はアンチエイリアスではありません。細部を正しくするか隙間を自動で埋めるかのどちらかを選ぶ必要があります。




結論

これがフラットカラーで塗る様々な方法や、Krita の機能に触れる良いヒントになればと思っています。下手に影を付けたものよりフラットに塗った線画の方が良いことは忘れず、練習を繰り返してこれらのテクニックを最大限に引き出してください！
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着色をする上で最初に気が付く事は体の構造やパース、色の合成や理論とは違い、練習の不足を勉強や理屈で埋め合わせることはできないことです。線を描くことで生まれるすべての魔法はご自身の肩から指へ、頭の中で起きるごく小さなものであり、練習によって線がよりよくなっていきます。

言い換えると神頼みのようなものです。良い着色ができるようになるためにあなたが賢いかとか、クリエイティブであるかとかを気にする必要はありません。専念するのみです。着色は絵を描く中でのハッフルパフであります。

とはいえ、簡単にするいくつかのヒントがあります:


姿勢

先ほど肩と指で魔法が起こると言ったのを覚えていますか？ちょっと変だと思いますか？でもおそらく、描くために異なる姿勢を使っていく話を聞いたことはあるでしょう。

実際、動かす関節と筋肉によって違う線が生み出されます: 指、手首と腕の筋肉、肘やその上の筋肉や肩や背中までもです。

[image: Finger movement.]
[image: Wrist movement.]
通常、肘から先では細かなストロークを簡単に作れますが、関節は長時間の使用には向いていません。描く時にはだいたい指と手首を使うところから始め、正確であっても長いストロークを作るのは困難で、さらに指と手首ははるかに早く疲れます。

[image: Arm movement.]
[image: Stroke shoulder movement.]
対照的に肩と肘はストレスにかなり強く、手全体を使えば長いストロークをはるかに簡単に作ることができます。カリグラフィーをする人は愛らしい線を作るために肩を元にしてストロークを描く必要があります(個人的に、着色を向上させるのに手書きを良くすることをお勧めします。)腕に良く教え込めば腕全体で大きいのも小さいストロークもどちらも描くことができます。

この状態で筆圧をうまくコントロールするには、線を描くたびにタブレットの表面に小指を押し当てる必要があります。これによって肩に位置を任せながら、ペンがタブレットから離れたかどうかの判断が正確に行えるようになります。圧はそれから肘にあるべきです。

なので着色するのに秘密のルールなんてありませんし、もし仮にあるとすれば、それは次のものになります: 線が長くなればなるほど、その線を描くのに腕が必要になります。



線のスムーズ化

ではもしこれが長い線を描く上での秘訣であるなら、それは何年も素敵な作品を作る人がスムーズ化なしで着色する理由になるのでしょうか？それに間違いなく、ストロークのスムーズ化といったものをつかうのは失墜した、怠け者のための近道なのでしょうか？


[image: Rigger brush demonstration.]

リガーブラシが元の動き(赤で示した部分)からどれだけスムーズになるかの例



そうではありません。両方、ともいうべきでしょうか。着色する人には簡単に着色できるように作られた現実の道具があり、リガーブラシとよばれ、毛がとても長いブラシになっています。この長さにより震えをいくらか抑えることになり、朝の3時に色を塗るのにとても適しています。

タブレットブランドの中には送信される位置情報がそこまで正確でなく、そのためタブレットストロークの小さい違いを補正するために基本のスムーズ化があります。

他方で、スムーズ化のし過ぎはストロークが酷く機械的に見えてしまう原因になります。ブレや起伏のすべてを失うことは絵から人間味を消すことになり、布を正しく表現することが不可能になります。

それゆえ着色する手を訓練する方が賢明で、でも全くスムーズ化を使うことを拒否し自分に頼りすぎることなく、私たちも疲れたり、風邪をひいたり良くない日が時々あります。50あたりに設定したスタビライザーが非日常なことが起きているときに心地よく感じるでしょう。



ベジェ曲線と他のツール

雲形定規の事は聞いたことがあるでしょう。プラスチックでできた型の事です。これらのカーブは標準的なスケッチで完璧でスムーズなカーブを作るために使われます。

In digital painting, we don’t have the luxury of being able to use two hands, so you can’t hold a ruler with one hand and adjust it while inking with the other. For this purpose, we have instead Bezier curves, which can be made with the ベジェ曲線ツール.

またベクターレイヤー上でも作れ、直接編集できます。

これの欠点は線にバリエーションがなく、少し機械的になってしまうことです。

補助線ツール では他のツールに交じってベジェ曲線を作ることもできます。

フリーハンドブラシツールのオプションで、補助線にスナップする を切り替える事でこのアシストにスナップして線を描き始めることができます。



プリセット

これがブラシプリセットを使う際に考慮する事項です:


アンチエイリアスとピクセルのジャギー

着色を始めたての人はアンチエイリアスブラシを常に使っていたいでしょうし、結局、画面上はとてもスムーズに見えます。しかし、画面上の見た目は良くても、描くにはぼやけてしまいます。それゆえ Krita は2つの既定のタイプがあります。ink_brush_25 のようなアンチエイリアスブラシと少しエイリアスがかった ink_tilt、後者は印刷ではよりよい結果になります。もし両方のために作ろうとしているなら、着色を 600dpi カラーを 300dpi にするなど、着色の方をより高い解像度にすれば‘ジャギー’は見えなくなります。どのブラシでもエイリアスブラシにすることができ、F5 キーを押して アンチエイリアス を切り替えます。



テクスチャ

‘濡れた’線をスムーズにしますか？またはテクスチャでも同じことをしますか？長い間、色塗りに進むときに悩まなくて済むとして、スムーズなストロークが好まれてきました。Krita 内には色塗りを簡単にする方法が複数あり、自動塗り分けマスクが第一の例として挙がり、テクスチャは私たちの中の怠け者でさえ使える選択肢になりました。


[image: Type of strokes.]

左: テクスチャなし、中央: テクスチャ、右: 定義済みブラシ形状。





筆圧カーブ

もちろん、最も良い線は筆圧感度から作られるので、細い物から太い物へ劇的に変わります。しかし、異なる筆圧カーブは異なる結果になります。典型的な例は少しだけ凹状にすることでより細い線を簡単に作ることができます。


[image: Pressure curve for Ink Gpen preset brush.]

Ink_Gpen_25は凹状筆圧カーブを持つブラシの良い例です。このカーブは細い線をより簡単に作ることになります。




[image: Convex inking brush.]

逆にこれが凸状ブラシです。ストロークがかなり丸くなっています。




[image: Ink fill circle preset brush.]

Fill_circle はS字状に二つを組み合わせ、とてもダイナミックなブラシストロークが可能になっています。




[image: Inverse convex to speed parameter.]

面白いことができるのは筆圧だけではなく、速度に逆凸状カーブを追加することでストロークに良い味が出ます。






着色のための下準備をする

それで、スケッチを作って色を塗り始めたいのですね。スキャンして取り込んだか、描いたものと思いますが、着色を簡単にするのに次のことを試してみることができます。


不透明度を10%に下げる

スケッチの下に白い(Backspace キーを押すだけ)レイヤーを置きます。スケッチの不透明度をかなり低い値にし上に着色用のレイヤーを置きます。



スケッチに色を付ける

好きな色で塗りつぶしたレイヤーを着色とスケッチレイヤーの間に入れます。そのレイヤーを‘スクリーン’または‘加算’に設定すれば、黒の線に色が付くようになります！もし背景が透明だったり、レイヤーをグループ内に入れるなら、アルファ継承のマークをクリックすることを忘れないでください！



スケッチに色を付ける、別バージョン

またはレイヤーで [image: mouseright] し、レイヤーのプロパティを開き、‘青’のチェックを外します。上のが複数レイヤースケッチで使えるのに対し、こちらは単一レイヤーのスケッチで使えます。




極細線

極細の線に興味があるなら、通常作業するサイズの2～3倍で、エイリアスのピクセルブラシで着色するのが良いです。それから着色が終わったら、分けたレイヤーを塗りつぶしツールで塗りつぶし、レイヤー ‣ 分離 ‣ レイヤーを分離 でレイヤーを分離し、元のサイズにリサイズします。

[image: Aliased resize.]
これはちょっと変な作業かもしれませんが、細線を描くことをより良くするもので、細線を正確に塗ろうとして何時間も使うより大きな画像を作れる RAM を買う方が安上がりであり、特に色塗り分けマスクはアンチエイリアスの線をうまく扱えません。


Tip

David Revoy はこの YouTube 動画 [https://www.youtube.com/watch?v=xvQ5l0edsq4] の中で彼自身の Krita での着色にまつわるヒントを説明しています。
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Krita Brush Tips

Kritaブラシヒントはユーザーの要望に基づきkrita-foundation.tumblr.comアカウントによってされたブラシ設定チュートリアルのアーカイブです。


トピック:


	Animated Brushes

	ブラシヒント: ボケ

	ハイトマップブリストルブラシ形状

	ブラシヒント: コースティクス

	毛皮を描く

	グラデーションマップブラシ形状

	ブラシヒント:髪

	ブラシヒント:輪郭線

	ブラシヒント:レインボーブラシ

	ブラシヒント:スカルプトブラシ
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Animated Brushes

Animated brushes are officially called ‘image hoses’, and they're quite fun. They are basically brush tips with multiple image files.

典型的な作り方は最初に小さいキャンバスに、レイヤーごとに‘フレーム’を描くことです。

[image: Krita Animated brush tip layer setup.]
レイヤーサムネイルに Alt + [image: mouseleft] ショートカットを使うことでレイヤーを隠すことなく独立させることができます。

[image: Animated brush tips isolated layers.]
終わったらこんなひどい感じになります。

Go into the brush settings (F5 key), and go to predefined brush-tips, and click stamp. You will get this window.

[image: Predefined brush tips dialog.]
それからスタイルを アニメーション にし選択モードを ランダム に設定します。

Krita uses Gimp’s image hose format which allows for random selection of the images, angle based selection, pressure based selection, and incremental selection.

When you create a brushtip, Krita will automatically switch to it for the current brush, but you will always be able to find it in the predefined brushes tab.

[image: Result of an animated brush.]
And now you can use it to paint trees! (for example)

You can also use animated brush tips to emulate bristle brush tips that go from very fine bristles to a fully opaque stamp based on pressure, like a dry paintbrush might do. Or make incremental patterns like the ones you see on porcelain.

[image: Incremental brush tip example.]
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ブラシヒント: ボケ


質問

ボケ効果はどうやってするの？

最初に、おおよそ50ピクセルのレンズぼかしで画像をぼかします。

[image: Krita bokeh brush setup background.]
smudge_textured を使い、描点の散らばりを追加し、タブレット入力をオフにします。

[image: Krita bokeh brush tips scatter settings.]
ブラシ形状を‘Bokeh’に変え、‘オーバーレイ’にチェックをします(描点間隔を色々試してみても良いでしょう)。

[image: Choosing the brush tip for the bokeh effect.]
Then make a new layer over your drawing, set that to ‘lighter color’ (it’s under lighter category) and painter over it with your brush.

[image: Paint the bokeh circles on the background.]
混色ブラシのオーバーレイモードは全レイヤーからサンプルをとることができ、‘色を明るくする’合成モードはぼかしの円が下にある元のピクセルより明るいときのみ現れるようになります。このブラシはサイズと描点間隔に‘ファジー’センサーを追加する、ブラシの合成モードを‘加算’にする、または違うブラシ形状を選択することでさらに調節できます。
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ハイトマップブリストルブラシ形状

油絵、特に印象派のアートを見ると、キャンバス上にブラシストロークが見えることに畏敬の念を抱くことは難しくありません。デジタルペイントプログラムは基本的に油絵とはかけ離れたものですが、いくつかの技を使うことで個々のブラシストロークを見せられるようになります。

ブラシストロークが見えるようにするために最も簡単な方法は 定義済みブラシ を選択することです。点々のブラシ形状を選択し、間隔を少なくし0.02にすれば、ブラシストロークの効果のようになります。しかしもっと良くすることができ、例えば、より広く覆うようなブラシで強く押してみると？


[image: Image showing a simple bristle-like stroke.]


シャープ化オプションを使う。

そのような効果を得るためにシャープ化オプションを使います。次のブラシ形状を考えてみてください。白塗りされたレイヤーに二つの同心円状の描画色-背景色グラデーションを並べます。それから楕円選択ツールを使い 編集 ‣ 統合してコピー で楕円形に切り抜き、定義済みブラシ選択からクリップボードオプションを使用することで新しいブラシを作成します。


[image: Simple brush with many gradients as a stroke.]

既定ではこれは大して面白くないブラシです。しかしピクセルブラシエンジンの ブラシ端の硬さ オプションを選択することで、全く異なる結果になります:


[image: Image as above but then with sharpness option enabled.]

ブラシの暗い部分がまず描画され、明るい部分は筆圧が高い場合にのみ描かれます。全体に柔らかい点を追加することで、さらに面白いブラシを得ることができます:


[image: Image as above but then with a complexer main image.]

この効果で作っているのはハイトマップのようなものです。暗い点が長い毛を、明るい点が短い毛のようです。もう少し工夫すれば、このように多くの異なるブラシを作ることができます:


[image: A collection of potential bristle brushes with a little image of the kind of brush that is being simulated.]

暗い部分を違う場所に配置することで、ストロークにバリエーションができます。



しかしこれをさらに変えることができます。例えば、明度ブラシにするのはどうでしょう？そうするには...


	Krita でブラシを開く。


	フィルタ ‣ 調整 ‣ 色調反転 で反転させる


	レイヤーを複製する。


	それから一番上のレイヤーに フィルタ ‣ マッピング ‣ フォンシェーディングバンプマップ を適用する。


	一番下のレイヤーを選択し、[image: mouseright] のコンテキストメニューから、変換 ‣ 透過マスクに変換 を選択する。


	最後に結果を柔らかくするために、レイヤーを統合しモーションぼかしを少しだけ適用します。特に角度や傾きのある物を描く際に回転を使っている場合、適度な水平方向のモーションぼかしはピクセル状のノイズを低減します。




全選択してからコピーをし、定義済みブラシメニューにあるクリップボード機能を使って、色からマスクを作成 の チェックを外します。これは色を明度マップに使用しながら、透過を端の硬さとして使うためです。

そしてブラシを選択し ブラシモード を Lightness Map にしてから、黒以外の色で描きます。


[image: Image showing various lightness map strokes.]

様々なブラシが明度を使った方法で作られています。中間部分、明るさやコントラストをブラシ設定やブラシ作成時にあらかじめ変えることでブラシを調整できます。程よい暗さも明るさも両方あるものが良い明度ブラシです。




Tip

ステップ4ではエッジ検出フィルタ(出力を'上端'か'下端')や、浮き出しフィルタも使用できます。



グラデーションブラシ形状 でも似たようなことができます:


[image: Image showing various gradient strokes.]

上にある効果はすべて同じブラシ形状を グラデーションマップ にしたものです。コントラストを上げたり中間色を変える、グラデーション中央の調節することで同じブラシでも異なるものになります。



しかし、色ぼかしブラシではこのシャープ化オプションは使えません。ではどうしましょう？



アニメーション筆圧ブラシ

アニメーション のブラシ形状を作ることができます。

サンプルブラシを使って、レイヤーを16回ほど複製します。

それぞれのレイヤーに、上から下に、フィルタ ‣ 調整 ‣ 二値化 を255から16まで異なる値で適用します。一番上のレイヤーが255、その下が240、次が224といった具合です。これで上にあるレイヤーがより大きな割合を占めるはずです。それから定義済みブラシタブに行き、スタンプ を選択して、スタイル を アニメーション に、選択モード を 筆圧 にします。

ここまで正しければ、色ぼかしブラシとして使えるブラシ形状が出来たはずです。グラデーションマップや明度モードを使うブラシでも同様ですが、最初に [image: mouseright] でコンテキストメニューを開き、アルファを分離 ‣ アルファをマスクに を選択して、透過マスクにのみ二値化を適用します。結果をより柔らかくするには フィルタ ‣ 調整 ‣ レベル補正 か フィルタ ‣ 調整 ‣ カラー補正カーブ を使って筆圧に対応できるようにピクセルを残します。
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ブラシヒント: コースティクス


質問

水中で屈折する光の作り方についてのチュートリアルをしてもらえませんか？

良いでしょう、コースティクス、CG グラフィックで知られる最も複雑な効果というわけではありませんが... では、最初に光の効果は単独では起こりません: 色と他の効果を特定しなければできません。なので最初に周りのものを作ります。

[image: Background gradient for creating caustic effects.]
グラデーションで簡単なものを作りました。放射状、直線状です。消しゴムはグラデーションにも使えるので、アドバンテージとして使ってください！

smudge_soft に散らばりを追加し、また混色の持続にS字曲線を適用することで、簡単な混色ブラシを作りました。

[image: Brush Settings.]
それから適当に基礎を作り上げていきます:

[image: Building a base for the caustic effects from the brush.]
ここでの混色ブラシはただ混ぜていくだけではなく、散らばりを少なくすることで境界線を作っていくことにも留意してください。(散らばりの筆圧曲線を反転させると、ペンの圧を上げていくだけで簡単にできます)。

ここからが本当の魔法です。コースティクスは少しケバケバしているので、スケッチブラシが良い候補になります。

[image: Settings for the brush to create the caustic lines.]
sketch_ink_big を選んで、カーブ線の太さ に筆圧を追加し ブラシサイズ にある 密度 を100%に設定します。これでかなりケバケバになるでしょう。

[image: Set color blending mode the color dodge.]
ブラシの合成モードを 覆い焼き に設定し、コースティクスの色を選択します。覆い焼きは 通常 が平均する色計算の代わりにブラシに特別な覆い焼き計算を適用することでより白くなります。

筆圧を使ってストロークの変化、光の明るさや密度を作ることのほかに、遠くなるにつれて線のサイズを減少させたいでしょう...

[image: Setup the perspective assistant.]
そこで、補助線編集ツールを使ってパースグリッドを追加します。目安として使うだけなので、完全に正しいパースでなくて構いません。

[image: Select the perspective parameter in the brush settings.]
これはブラシがパース補助線上で描き始めると小さい線が現れるようになります。(1つのパース補助でのみ使えてつなげるのにはあまりよくないですが、ここでやりたいことは満たせるのでこれで良いです。)

それから少しずつ線を作り始めていきます。(レイヤーのコピーを作ることを忘れないでください。覆い焼き合成モードは異なるレイヤーではうまく動かないので、背景も含めたレイヤーで行うようにしてください。)

[image: Painting the caustics.]
作った形をなぞるようにしてください。(私は失敗しました) スケッチブラシの素晴らしいところは二つの線が交差するところで‘溶け合う’ことです。これはストロークごとに起こるため、このブラシでそれを出すには一筆の長いストロークをたくさん作るようにしてください。

[image: Adding a little gradient.]
それからグラデーションツールを選び、合成モードをカラーにペイントツールをライトブルーにし、青っぽい空間の効果に入っていきます。

[image: Adding some atmospheric effect.]
それから直線ツールで airbrush_pressure を使い分けたレイヤーに異なるサイズの光の軸を作って生きます。(直線ツールの消しゴムモードで消すこともできることは忘れないでください。)

[image: Add some light shafts.]
合成モードを覆い焼きに設定し不透明度を下げます。

[image: Change the blend mode to color dodge of the layer.]
最後に適当な色を取ってエアブラシツールで磨き上げていきます。


[image: Final polish.]

出来上がった作品
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毛皮を描く


質問

毛皮の質感にはどのブラシが一番適していますか？

[image: Some example of furs and hair.]
典型的に、ブラシヒント:髪 で見た毛と同じ理屈が適用できます。

しかし、ピクセルと色ぼかしブラシ にあるグラデーション、混色と HSV オプションを使うことでブラシを少し簡単に作れます。基本的にしたいことは、毛先が細くなるにつれ光を得て明るく根本が暗くなるのを再現するように、描く時に暗いストロークで始まり明るくなっていくことです。


注釈

このチュートリアルには古いスクリーンショットが含まれていますが、ブラシエディタの見た目が少し違うことを無視すれば進めていけるはずです。元は古いリソースセットのブラシプリセットとブラシ形状(ink_brush_25 と A - 2 Dirty Brush)を使用して居ましたが、似たブラシプリセットである b) Basic-5 Size とブラシ形状 sparkle か、ピクセルエンジンを元にした他の似たブラシプリセットと複数ドットの似た先端を使用すれば同じような結果が得られるはずです。



[image: Brush setting dialog for fur brush.]
b) Basic-5 Size を選び ブラシ形状 ‣ 定義済み “sparkle” を選択します。描点間隔を 自動 にしバーを右クリックして 0.25 から 0.4 の間の数値を入力します。また流量の ペンの設定を有効化 にチェックをします。サイズオプション上の筆圧曲線をコピーします。終わりを点にしたくはないので、このカーブの始まりは高くなっています。

[image: Brush setting dialog for fur.]
それからこのカーブを 距離 か 減衰 センサーにコピーし有効化します。スタイラスにかける圧力に応じてセンサーが値(サイズなど)を変えるように、距離センサーはストロークがどれだけのピクセル数であるかに応じて変えられるようにオプションで設定できます。HSV センサーであれば: カーブが中央より下に行けば調整が無くなり、上に行けば調整が追加されます。なのでこの場合ブラシの最初の 100px で描画色の暗い色から描画色に変わっていき、100px を超えると描画色からより明るくなっていきます。中間色部分が多く欲しいため、曲線は逆S字になっています。

[image: Brush setting dialog showing color gradation.]
同じことを彩度にもすれば、暗い色がわずかに鮮やかさを失うことになります。曲線がどれだけ中央に近いかは意識しておいてください: つまり効果は値の調節よりもはるかに小さいものになります。結果は1列目の左から5つ目のような感じになります。

[image: Result of the brush that we made.]
他は混色ブラシエンジンで、代わりに距離を描画色の割合で使う似た設定にすることで行うことができます。影の形はよく見て、リアルなファーの影付けはとても難しいことには留意して置いてください。これを草原、羽根や他のものに使うこともできます:

[image: Using the fur brush to make grass and hair.]
例えば、ピクセルブラシに色を混ぜるオプションを使うと、前面と背景色で混ぜ合わせます。混色ブラシとピクセルブラシにグラデーションを割り当てることも可能です。混色ブラシでは、グラデーション オプションを使うだけでグラデーションが有効になります。ピクセルブラシでは色のソースを グラデーション にして色を混ぜるオプションを使用します。

[image: Fur brush with the color source to gradient and mix option.]
またこれを色を明るくする合成モードやラップアラウンドモードと組み合わせることで草のようなテクスチャを簡単に作れます！
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グラデーションマップブラシ形状

ローズマリングや花の一筆描きで使われる、二色同時に塗るこのテクニックを Krita の グラデーションマップブラシ形状 で再現することができます。

グラデーションマップブラシはグラデーションマップフィルタと同じような仕組みです:ブラシにあるそれぞれのピクセルのグレー値がグラデーション色に対応させます。グラデーションは描画や背景色と関連付けることもでき、2つのものを効果的にブラシに乗せることができます。


[image: Graphic demonstrating how gradients map to grayscale values.]

連続した色のグラデーションをグレースケールのグラデーションに対応させることを想像すれば、グレースケール色をグラデーションの色に変化させることが想像できます。グレースケールをグラデーションにマッピングさせることから、グラデーションマップと呼ばれます。



このようなブラシを作るのはとても簡単です:


	片方が黒くもう片方が白いブラシ形状を作る


	選択 ‣ すべて選択


	編集 ‣ 統合してコピー


	F5 でブラシ設定を呼び出します。ブラシ形状 ‣ 定義済み に行き、クリップボード を選択します。


	ポップアップでは、好きな名前を付け、必ず 色からマスクを作成 の チェックを外す ようにしてください(でないと明るい色が透明になってしまいます)。OK を押します。


	それから新しいブラシ形状を選択します。ブラシモード を グラデーションマップ にし、間隔 といった他のブラシ設定を調節します。


	ブラシで描いていきます。ツールバーにあるアクティブなグラデーションを変えると異なる色を使用することができます。0. Fore to Background は現在選択されている描画色と背景色を常に使用するため特に使いやすいです。





[image: A selection of different brush tips and their gradient map results.]

異なるブラシ形状であれば異なるストロークになります。上の例にある最後のストロークは Lightness Map ブラシモードを使ったもので、これは現在の描画色のみを使用します。



回転 を 描画方向 に対応させると、ローズマリングのような効果を簡単に作ることができます。


[image: An example of Rosemåling, the drawing of curly decorative plant motives with gradiated strokes using the gradient map tips.]


[image: Example showing both gradient map on the brush tip and on the pattern.]

テクスチャオプションではグレーをテクスチャに割り当てる機能もあります。グラデーションマップ機能と組み合わせ、強さパラメーターで相互に切り替えることで上のようなクールなデザインになります。
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ブラシヒント:髪

[image: Some examples of hair brush.]
ほとんどのデジタルペンは丸いブラシのような単純なブラシに特化していて、髪に対しても違いはありません。なので典型的な例は左側のようなもので、fill_round を使ってシルエットを描き明るい値で作り上げていきます。

ここで私が fill_round を使う理由はサイズの筆圧曲線がS字であるからです。私のタブレットはペン先にスプリングがありハード的にもS字になります。つまり細い線と太い線がとても簡単に描けるということです。繰り返していけば手そのものも馴染んでいきよりこれで着色しやすくなります。

[image: Curve setting in brush editor.]
それから basic_tip_default を使って影の部分につやをつけていきます。これで基本的なブラシや着色スキルまで行け、実際私は tysontan、私たちのマスコットを描いた人が、basic_tip_default 以外は使っていないと確信しかけました。

[image: Brush-tip dialog.]
しかしもし簡単な髪ブラシが欲しいなら、fill_round のブラシ形状で定義済みの A2-sparkle-1 を選ぶだけです。定義済みブラシ形状選択の下からブラシの間隔を弄ることもできますが、既定の設定が良い結果を得るのに十分でしょう。
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ブラシヒント:輪郭線


質問

Krita を使ってブラシストロークに輪郭線を作るにはどうすればいいの？

ブラシではありませんが、レイヤーにレイヤースタイルを追加することはでき、レイヤーを [image: mouseright] してレイヤースタイルを選択します。それから次の設定を入力します。

[image: Image demonstrating the layer style hack for this effect.]
それからメインのレイヤーを乗算に設定(または Color to Alpha フィルタマスクを追加)し、白で塗ります。

[image: Image demonstrating the layer style hack for this effect.]
(この白いものはレイヤーの上にマウスを浮かせるとポップアップします。)

効果を修正するために最後に空のレイヤーに統合します。
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ブラシヒント:レインボーブラシ


質問

こんにちは、Krita で虹色を使って描く方法はありますか？

はい、あります。

最初に fill_circle を選択します:

[image: Selecting fill circle for brush tip.]
それから F5 キーを押してブラシエディタを開き、色相 をオンにします。

[image: Toggle hue in the brush parameter.]
これで筆圧に応じて色が変わるようになります。


注意

虹色の明るさは現在選択されている色と関連がありますので、明るい虹には明るく彩度の高い色が選択されていることを確認してください！



筆圧 のチェックを外し 距離 にチェックをすれば距離に応じて勝手に虹色になります。下のスライダーは [image: mouseright] で値をキーボードで直接入力できます。

[image: Select distance parameter for the hue.]
満足したら、ブラシに名前を付けて保存しましょう。
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ブラシヒント:スカルプトブラシ


質問

Sinix さんの paint-like-a-sculptor 動画にあるようなブラシはどうやって作るのですか？

実はとても簡単で、Krita3.0でバグ修正が予定されていることから最も簡単になります。

最初に既定のプリセットから Basic_Wet を選択し、F5 キーでブラシエディタに入ります。

[image: Brush setting dialog to get started.]
それから 不透明度 に行き、センサーから 筆圧 を無効化、減衰 を有効にして上に表示されているように曲線を逆転させます。

これでストロークが続くごとに色の割合が下がり混色ブラシになります。

[image: Remove pressure from opacity parameter and add fade.]
減衰 センサーはブラシサイズに基づいてストロークの長さを決めます。距離 センサーは実際のピクセル数で、時間 は実際の秒数に基づきます。

それから ブラシ形状 ‣ 定義済み を選択して、既定の A_Angular_Church_HR ブラシ形状を選択します。

[image: Select the Angular church brush tip.]
これで良いテクスチャの四角いブラシになります。

もちろん、これでは混色するのにストロークの長さが長くなってしまいますので、不透明度 に戻ります。

[image: Opacity parameter in the brush setting.]
スライダー上で [image: mouseright] して減衰する距離を調節します。それから番号を入力することができます。このスクリーンショットでは 500 になっていますが、細かいところには 150 から 200 あたりにします。

では、ストロークの始まりが少しフェードしていることに気が付くでしょうが、色の割合 のところに行って ペンの設定を有効化 をオフにします。

[image: Switch off sensors for color rate.]
それから最後に、ブラシを回転させます。

[image: Brush rotation is enabled.]
回転 パラメーターのチェックを付けて選択してください。そこの、筆圧 をオフにして 描画方向 をオンにします。

それからもっと角度を良くするには、ロック のチェックを付け 角度のオフセット を 90 度にするためにスライダーを [image: mouseright] で 90 を入力します。

最後にブラシに名前を付け、試し描きし、新しいブラシプリセットを保存 して描きましょう！

[image: Result from the brush we made.]
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変形マスクでツツジを作る

[image: Making azalea with transform masks.]

注釈

このページはメインページの元の記事から KDE UserBase Wiki に移行されました。



では、本当は変形マスクのチュートリアルをやってみたかったのですが、どことなく花を描くチュートリアルになってしまいました。このチュートリアルには 最低 Krita 2.9.4 が必要なことに留意してください。変形マスクの信頼性と速度を向上する更新が含まれています！

あまり評価されていないからか花を描くのが好きで、描写するという意味で多くの練習をさせてくれます。また、Krita を使えばクールで様々な技を試すことができます。

今日の花はツツジです。この花はだいたいピンクから赤がまとまったようになっていて、そのまとまりは変形マスクの練習になります！

資料画像は Wikipedia から持ってきました。この大きな理由はパブリックドメインであることで、一人のアーティストとして他のアーティストをリスペクトすることは重要であると考えるからです。コピーして、もしキャンバスが既にあるなら 編集 ‣ 資料画像として貼り付け か、新しいドキュメント ‣ クリップボードから作成 です。

それから、キャンバスがなければ作ってください。私は A5 300dpi のを作りました。これはまだ練習なので、そんなに大きい物ではありません。また背景色はグレーかかった黄色 (#CAC5B3) に設定します。紙らしさを出すためでもありますが、画面上の明るい白は目に負担がかかり描いている最中に値と色に集中できなくなるからでもあります。また、目の負担が少ないために少し心地よく感じるでしょう。他のアーティストは #C0C0C0 や、それとも違った値を使います。

では、ウインドウ ‣ Tile で資料画像と作業キャンバスが横に並ぶと思います。私がドッカーの代わりにこれを使う理由はただ面倒で Wikipedia の画像を保存する気分ではないからです。資料画像はそんなに触りません。


描き始めましょう！

[image: Starting with the trunk and reference image.]
まず最初に枝を描きます。後々明るい色を上から描いていくことが分かっているので、ここでは通常より若干暗い色を選びました。資料を見て枝の形がどうなっているか見てください。

[image: Making the outline of the flowers.]
Then we make an approximation of a single flower on a layer. We make a few of these, all on separate layers. We also do not sample the red from the image with the color sampler tool, but we guess at it. This is good practice, so we can learn to analyze a color as well as how to use our color selector. If we’d only sample colors from the image, it would be difficult to understand the relationship between them, so it’s best to attempt matching them by eye.

[image: Coloring the details and filling the flowers.]
behind 合成モードを使って花の輪郭の不透明度を素早く選びました。この合成モードで Krita は新しいピクセルを古いピクセルの後ろに描くことになります。ちょっと形作るのにはとても便利で、終わったら 通常 に戻すのは忘れないようにしてください。

[image: Finished setup for making azalea.]
では、花を左上の角に置き、グループ化します。グループ化はグループレイヤーを作ることででき、ドッカーの花レイヤーを Ctrl + [image: mouseleft] ショートカットで選択しグループにドラッグします。左上に置いたのは後々たくさん選択することになり、Krita はキャンバス上で R + [image: mouseleft] ショートカットを使うことで素早く選択できるからです。R キーを押したままレイヤーに含まれるピクセルを [image: mouseleft] するだけで、Krita はレイヤードッカー上でレイヤーを選択します。



クローンレイヤー

これからまとまりを作っていきます。することは花を選択し新しいクローンレイヤーにすることです。クローンレイヤーとは元と文字どおり全く同じレイヤーのことです。それ自身では編集することはできませんが、元のレイヤーにされた変更はクローンレイヤーにも適用されます。クローンレイヤーとファイルレイヤーは変形マスクと大親友であることがすぐにお判りいただけると思います。

[image: Create clone layers of the flowers.]
この花がまとまりを作ってもそんなに良いものではないとすぐに気が付くでしょう: プロファイルにもあるようなたくさんの角度が必要です。もしそんな風に変形する方法があれば… しかしクローンレイヤーではそれはできません。でももしかして？



変形マスクの世界へ！

変形マスクは2.9で導入されたとてもパワフルな機能です。パワフルすぎて、最初に使ってみると、どこに使えば良いのかも掴めないでしょう。

変形マスクはいかなるレイヤーに対しても変形処理をすることができ、完全に動的です！これはクローンレイヤー上の花に対しても行えます。

使い方:

変形したいレイヤーに [image: mouseright] し、変形マスク を追加します。

これで変形マスクが追加されるはずです。小さい‘ハサミ’アイコンで見分けられます。

[image: Adding transform masks to the cloned layers.]
では、変形マスクを選択したら [image: tooltransform] を選択、クローンレイヤーを回転させ、変形を適用します。変形マスクを隠すことで、レイヤーが元の状態に戻ることを確認することでちゃんとできているか確かめます！

また変形を編集することもできます！変形マスクで [image: tooltransform] を再度有効にして、編集できる変形された状態になります。しかし異なる変形処理を行おうとすると、変形は完全にリセットされてしまいます。注意してください。

[image: Adding more clusters.]
このチュートリアルでは(通常のパース変形である)自由変形のみを使いますが、同じことがワープ、格子点、ゆがみでもでき、多少の遅延があります(正確には3秒)。これは複雑な変形によってコンピュータがパンクするのを防ぐためで、ちゃんと描き続けることができます。

良い感じになるまでまとまりを作っていきます。

[image: Making leaves.]
同じことを葉にも行っていきます。

[image: Painting originals.]
では、元のペイントレイヤーを選択して描くと、すべてのクローンマスクがすぐに変わるのがわかるでしょう！

上に新しいビューが追加されて花がどのようになっているか見ながら描くことに集中できるようになっているのが見えると思います。新しいビューは ウインドウ ‣ 新しいビュー から今のキャンバスの名前を選択します(まず保存！)。ビューは回転することも反転することもできます。

では元の花と葉をもう少し描いていきましょう、今度は影を追加してより生き生きとさせます！

[image: Using the alpha inheritance.]
これから アルファ継承 を使っていきます。多くのプログラムでは代わりにレイヤーのアルファをすぐ隣のレイヤーのアルファのみを使ってクリップする クリッピングマスク が使われますので、アルファ継承は十分に理解されていません。

しかしアルファ継承は並んでいるレイヤーのすべてを使うので、グループ内すべてのレイヤーがアルファ継承有効になっているか、グループでなければ全レイヤーに適用されているかになります。ほとんどの人が不透明レイヤーをレイヤー並びの一番下に置くため、アルファ継承がなにかしているようには見えません。

でも私たちにとってはアルファ継承は便利で、(グループしたなら)まとまったクローンレイヤーのすべてを、変形したかに関わらず、クリッピングに使うことができます。花のすべてにライトブルーの四角を描くだけです。

[image: Clipping the cluster with alpha inheritance.]
それからレイヤー並びの最後のアイコン、アルファ継承ボタンを押し、アルファ継承を有効化します。

[image: Activate alpha inheritance.]
レイヤーを 乗算 に設定すれば、全部が暗いブルーのような見た目になります。

[image: Multiplying the clipped shape.]
それから乗算とアルファ継承がオンになっていれば、影じゃないところを消すのに消しゴムを使っていきます。

[image: Remove extra areas with the eraser.]
ハイライトには全く同じ方法で、全く同じ色を使い、代わりにレイヤーを除算(算術合成モードの中にあります)に設定します。同じ色に対し除算は乗算を使うのとは正反対の効果をもたらします。このメリットはこの二つを使うことで影とハイライトの調和を同時に作り出せます。

[image: Add shadows and highlights with alpha inheritance technique.]
これをすべてのまとまりと葉に、また(最初に背景が不透明のグループレイヤーに入れる必要がありますが)お好みであれば植物全体にもすれば終わりです！

変形マスクはペイントレイヤー、ベクターレイヤー、グループレイヤー、クローンレイヤーやファイルレイヤーでさえも使うことができます。このチュートリアルが変形マスクの使い方の良いヒントになれば幸いですし、他の使い方も見ていけることを願っています！

色々試したい場合は私が作ったファイルを ここ [https://share.kde.org/public.php?service=files&t=48c601aaf17271d7ca516c44cbe8590e] から手に入れることができます！(注意: Krita のバージョンが 2.9.4 を下回っているとフリーズします。2.9.4 の高速化はファイルにも影響しています。)
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ウェブ用に保存する

Krita 既定の保存形式は *.kra です。この形式は Krita で扱うことのできる画像の: レイヤー、フィルタ、補助線、マスク、色空間、など。しかしそれはたくさんのデータになり、*.kra ファイルはとても大きいです。これはインターネットにアップロードするのにはとても良いものではありません。多くの人のデータ量が *.kra ファイルを見るだけで超過してしまうのを想像してください！なので代わりに、画像をウェブ用に最適化します。

関連するいくつかの手順があります:


	.kra として保存します。これは作業ファイルで間違いが起こった時のバックアップとして機能します。


	すべてのレイヤーを統合し、一つにします。レイヤー ‣ 画像を統合 か、Ctrl + Shift + E ショートカットを押します。統合にはしばらくかかりますので、もし画像が大きければ、Krita が数秒フリーズしても驚かないでください。すぐに応答するはずです。


	色空間を 8bit sRGB に(もしなっていなければ)変換します。これはファイルサイズを下げるのに重要で、PNG は例えば 16bit を超えるものを扱えません。画像 ‣ 画像の色空間を変換... でオプションを RGB、8bit、sRGB-elle-v2-srgbtrc.icc にします。もしリニア空間からであれば、little CMS 最適化のチェックを外してください。


	リサイズします！ 画像 ‣ 画像を新しいサイズにスケール... か Ctrl + Alt + I ショートカットを使います。これでリサイズメニューが呼び出されます。サムネイル用のリサイズに良いルールはどちらのサイズも 1200 ピクセル未満にすることです(これが HD 形式のサイズであることによるものです)。印刷サイズ の 解像度 を 72 dpi にすることで簡単にできます。それから OK を押せばすべてがリサイズされます。


	画像を少しシャープにします。ソーシャルメディアでは特に必要です。ソーシャルメディアウェブサイトでは画像の最適化をイラストではなく写真用にしているため、しばしばぼけるように画像をリサイズ、変換します。画像をシャープなまま保つには、事前にシャープ化フィルタを適用させておく価値はあるでしょう。シャープ化フィルタはそこそこ強力で、シャープ化フィルタマスクを一番上に追加し気が向く程度まで不透明度を下げていくことから始めるのが一番良いです。


	ウェブ向け画像形式に保存します。特に推奨される3つの形式があります:





JPG

絵のようなたくさんの異なる色を含む画像に使います。



PNG

漫画やピクセルアートといった、色の数が少ない場合や白と黒のみである画像にこれを使います。可能ならインデックス PNG として保存 を選択すればより最適化されます。



GIF

アニメーション(今年からサポートします)か色数がものすごく少ない画像にのみ使用します。インデックス化されます。


透過情報を保存

[image: ../_images/Save_with_transparency.png]
透過情報を保存するのは GIF と PNG でのみ可能です。まず、透過のチェッカー模様が見えるようにし(これは下のレイヤーを隠すことででき、画像 ‣ 画像の背景色と透過度... か、フィルタ ‣ 色 ‣ 色をアルファに... を使うことで変更できます)、それから PNG として保存し アルファチャネル(透過)を格納 にチェックをします。

画像を保存し、アップロードして、見せましょう！






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    SeExpr 入門
    

    
 
  

    
      
          
            
  
SeExpr 入門


Added in version 4.4: このドキュメントでは SeExpr 式言語の紹介をします。




SeExpr って何？

SeExpr はディズニーアニメーションによって設計された埋め込み可能型式言語で、ホストアプリケーションが動的に生成されたコンテンツをレンダーできます。ピクサーは ドキュメントの中で [https://renderman.pixar.com/resources/RenderMan_20/PxrSeExpr.html] "パターン生成合成スクリプト" と呼んでいます。

SeExpr は Krita 内では塗りつぶしレイヤーとして利用できます。


参考


	SeExpr クイックガイド


	SeExpr


	SeExpr Scripts


	"Procedural texture generator (example and wishes)" on Krita Artists [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez's articles [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	The Book of Shaders [https://thebookofshaders.com/]








背景

SeExpr が何かを理解するには、ラスター型 と 手続き型 という二つのグラフィックの区別をする必要があります。

今日見かけるコンピュータ合成の大部分のものは前者で-- 写真のような画像、大好きなアニメのスクリーンショット、コラはすべて小さい色の点の集まり、ピクセル が、碁盤目状に並べられています。

ラスターグラフィックには二つの欠点があります。一つは一度作ってしまうと、解像度が 固定 されてしまいます。ズームして魔法のように細部を得られたりはしません。もし変更する必要があれば、ソースに戻って再度標本抽出する必要があり(それは時々不可能なことで)、もしくは Krita のようなラスターグラフィックプログラムで編集します。

しかし最も大きい問題の一つが、プログラムで使える スペース は補助記憶装置の SD カードや RAM でさえ常に限られていることです。圧縮しない限り 画像サイズの二乗に比例して [https://blender.stackexchange.com/questions/112505/why-is-my-half-resolution-render-taking-a-quarter-of-the-time-of-the-full-one] 必要になります。簡単には例えば、Krita の 新しいドキュメントを作る ダイアログでは3つのビット情報を教えてくれます: ピクセルでのサイズ、ピクセル自体のサイズ、それから 必要になる総メモリ です。

[image: ../_images/Krita_newfile.png]
四角形のテクスチャのまとめです。ここで必要とされるメモリは 1レイヤーのみ であることに留意してください。



	サイズ

	必要メモリ





	256

	256 KB



	512

	1 MB



	1024

	4 MB



	2048

	16 MB



	4096

	64 MB






他には ベクターグラフィック があります。ベクターグラフィック、例えば SVG は、形を表現するためにベジェ曲線やスプラインといった数式に依存しています。数学定義に依るため、解像度を失うことなく必要とするサイズにリサイズできます。

SeExpr は異なるカテゴリに位置する、手続き型グラフィック です。ベクターグラフィックと似ていて、手続き型グラフィックは定義に補助記憶装置に数KBしか必要としません。しかし数式に依るのではなく; テクスチャに使われるそれぞれの点の色を計算するために プログラム します。その上精度に縛られることはないので、レイヤーの複雑なパターンを完全に任意の解像度でレンダーすることができます。



スクリプトを書く

このチュートリアルでは SeExpr でのスクリプトの描き方、レイヤーにレンダーし、プリセットとして保存します。

始めに レイヤー に行き、新しい塗りつぶしレイヤーを追加します。リストから SeExpr ジェネレーターを選択します。このウィンドウがお出迎えしてくれます:


[image: ../_images/SeExpr_editor.png]



SeExpr ジェネレーターダイアログは二つのタブに分かれています。とりあえずは Options を見ます。


注釈

タブについての詳しい説明は 塗りつぶしレイヤー にあります。



まずレイヤーをライトブルーに塗りましょう。

最初に、SeExpr は出力変数を定義する必要があるので、$color としましょう。SeExpr は RGB 色空間 で色を考えるので、色変数は ベクター として知られる3連の数により定義されます。$color 変数を定義し値を与えるところから始めます。

テキストボックスに行き、もし何かテキストがあればすべてクリアします。それから $color を宣言し [0.5, 0.5, 1] のように設定します (半分赤、半分緑、全青):

$color = [0.5, 0.5, 1];





SeExpr はどの変数が最後の色の値を持っているか知らなければなりません。これは変数名を、最後の行の、最後に書きます。

$color





スクリプトはこのようになっているはずです:

$color = [0.5, 0.5, 1];
$color





OK をクリックし、最初のスクリプトをレンダーしてみましょう！


[image: ../_images/SeExpr_first_render.png]




警告

とても正確に言うと、SeExpr には カラーマネジメントが存在しません。テクスチャを常に 32ビット浮動小数 の、ガンマ補正、sRGB 画像でレンダーします。Krita は sRGB-elle-V2-srgbtrc.icc プロファイルを使ってお使いのドキュメントの色空間に変換します。

それの意味するところは Color Managed Workflow を見てください。





ウィジェットを使ってスクリプトを管理する

他にも変数を定義して編集する方法があります。Fill Layer 1 を右クリックして プロパティ... を選択して塗りつぶしレイヤーのプロパティを開きます。

[image: ../_images/SeExpr_prop_1.png]
中央の箱が見えますか？構文的に正しいスクリプトを検出すると、SeExpr は個々の変数を管理する操作が有効になります。この上の例で、$color を3つの方法で変更できます。


	入力フィールドに赤、緑、青チャネルの値を入力する


	チャンネルの小さい色のついたスライダーを動かして変更する


	ボックス左の四角をクリックして、全く新しい色を選択する。




中央ボックスの下のボタンは常に 新しい変数を追加する になっています。クリックするとこのダイアログが開きます:

[image: ../_images/SeExpr_add_variable.png]
このダイアログは SeExpr で使えるすべての型の変数が表示されます:


	曲線と色曲線
	SeExpr 版の Stop Gradients で、1組の値から得られる勾配を補完します。

曲線は一次元のグラデーションを表し、それぞれの評価点において単精度浮動小数を返します。

色曲線は RGB グラデーションを表し、それぞれの点に色を返します。



	整数と浮動小数
	数。



	ベクター
	3連の浮動小数。



	色
	RGB 色を表すベクター。



	スウォッチ
	色のリスト。



	String
	通常は単一の語。





例えば、ベクター タブにある $color を複製できます:

[image: ../_images/SeExpr_add_variable_vector.png]


最初のプリセットを作る

スクリプトの準備が出来たら、プリセットを作って再利用できます。

Options タブのトップバーから作れます:


[image: ../_images/SeExpr_editor.png]



新しい SeExpr プリセットを保存する... を選択すると次のダイアログが開きます:


[image: ../_images/SeExpr_save.png]



一番上の編集ボックスでプリセットの名前を編集でき、簡単にわかるようにサムネイルを設定できます。


ヒント

プリセットがコピーであるならダイアログはプリセット名に"Copy"を付します。これは変えることができます。



このダイアログでは次のようなサムネイル設定が可能です:


	Load Existing Thumbnail
	プリセットが既にサムネイルを持っているなら(例えば、既にあるプリセットから作成したときなど)、このボタンで読み込んで適用できます。



	Load Image
	ファイルシステムからサムネイルとなる画像を適用します。



	Render Script to Thumbnail
	スクリプトを256x256テクスチャとしてレンダーし、サムネイルとして適用します。



	Clear Thumbnail
	サムネイルを削除します。プリセットが既にあるもののコピーなら、これは Load Existing Thumbnail をクリックすることで戻せることに留意してください。







Changing existing presets

プリセットのスクリプトを変更すると、Options タブ一番上のバーに二つのボタンに気が付くでしょう。


[image: ../_images/SeExpr_overwrite_preset.png]



再読み込みボタンはプリセットの元の状態を復元し、Overwrite Preset をクリックすると変更を保存します。

さらに、プリセット名はリネームボタンをクリックすることで編集でき、新しい名前を入力して、保存 をクリックします:


[image: ../_images/SeExpr_rename_preset.png]





プリセットをまとめる

プリセットを共有するのは簡単です！SeExpr スクリプトプリセットは Krita の他のリソースと同様です。リソース管理 にある説明に従ってご自身のバンドルを作ってください。
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このページには Krita に関する一般的な問題が記載されています。Krita の最新バージョンを使用していることを前提としています。
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全般

一般的な質問


Krita って何？

これが Krita の発展に対する私たちのビジョンです:


Krita はデジタルアートを一から作成するための一貫した方法を提供する、フリーでオープンソースのクロスプラットフォームアプリケーションです。Krita は常用可能で、長期的かつ重点的な使用にも最適化されています。イラスト、コンセプトアート、マットペイント、テクスチャ、コミック、アニメーションを明示的にサポートしています。ユーザとともに開発された Krita は、使用者の本当に必要な機能と作業全般をサポートするアプリケーションです。Krita は業界の標準フォーマットをサポートし、他のアプリケーションと相互運用できます






英語ではなく、母国語で Krita を使用できますか？

Krita はシステム上の言語を自動的に使用します。そうでない場合は次の手順に従ってください:


	Settings ‣ Switch Application Language... を指定すると、小さなウィンドウが表示されます。


	Primary language をクリックして、あなたの使用言語を選択してください


	OK ボタンをクリックして画面を閉じます


	Krita を再起動すると、あなたが選択した言語で表示されます!




これがうまくいかない場合は、予備用の言語設定を追加する必要があります。これはバグですが、まだ解決策が見つかっていません



問題があるのですが、どうすれば Krita のサポートを受けられますか？


	Krita Artists [https://krita-artists.org/] にあなたの質問を投稿する


	良く理解して欲しいのは、あなたがやりとりしている人達の多くはボランティアであり、そうでないとしても、ユーザサポートを仕事としている人ではないということです。丁寧に接し、彼らの時間を無駄に奪わないようにしてください！ 彼らはきっとその態度に報いてくれるはずです。


	新しいスレッドまたは投稿を作成し、タイトル欄に起こっている問題を記述します。正確な説明の仕方を知らなくても、例えば 「Krita's text tool is acting weird (Krita のテキストツールの動作がおかしい)」というタイトルは、単純な「Help! (助けて！)」 というタイトルよりもはるかに優れています。


	問題を説明します。スクリーンショットや動画を追加することもできますが、その場合でも、動画が何を示し、何が問題なのかを簡潔に記述します。


	関連するすべての詳細情報を記述してください。最も重要なのは OS (Windows,MacOS,Linux...)、使用している Krita のバージョン (Help ‣ About Krita で確認) です。問題がタブレットドライバに関連している場合、タブレットの種類も記述してください。


	関連性がないと思われる場合でも、サポーターからの質問にはすべて答えてください。彼らが質問してくるのはそれだけの理由があるからです。


	答えがわからない場合や、サポーターが求める情報の入手方法が わからない場合は、遠慮なく説明を求めてください。


	問題について回答が得られ、テストを行うよう求められたときには従ってください。そうすることで、原因を特定して修正を準備するプロセスを早めるためです。






Krita にはレイヤークリップやクリッピングマスクはありますか？

Krita にはクリッピングマスクがありませんが、inherit alpha という名前のクリッピング機能があります。this page で、Krita でクリッピングを行う方法を学びましょう!



設定ファイルはどこに保存されているのですか？

これらは、以下の OS の場合、記載の場所に保存されています:


	Linux
	$HOME/.config/kritarc



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc





kritarc ファイルは設定ファイルです。Krita は Windows レジストリに設定を保存しません



Krita の設定を初期化する

Krita の設定は、次の方法でリセットできます:


	
Added in version 4.3: GUI から設定をリセット可能です。Settings ‣ Reset Krita Configurations をクリックすると、確認のポップアップが表示されます。リセットを選択しても kritarc.backup という名前で kritarc のバックアップファイルが作成されます。kritarc に名前を変更すればリセット前の設定を使用できます。このバックアップファイルはここからアクセスできます:


	Linux
	$HOME/.config/kritarc.backup



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc.backup



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc.backup









	Krita の起動中に Shift+Alt+Ctrl を押し続けます。設定をリセットするかを尋ねるポップアップが表示されます。yes を押してリセットします。


	Krita 3.0 以降:次の場所にある kritarc ファイルを削除、またはファイル名を変更します:



	Linux
	$HOME/.config/kritarc



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc












kritaopenglrc および kritadisplayrc のファイルも削除すべきかもしれません。

設定ファイルが原因でクラッシュが発生した場合は、クラッシュの原因を特定するために、ファイル名を変更して Krita 開発チーム宛てに送付してください。

Krita を Windows ストアからインストールした場合、kritarc ファイルは通常とは別の場所にあります。

%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_RANDOM STRING\LocalCache\Local\kritarc

ランダムな文字列は、インストール環境によって異なります。

Windows のユーザは、アプリケーションの問題を解決するためにアンインストールして再インストールする習慣があります。この対処法は、ウイルス対策ソフトまたはドライブの障害によってインストールファイルが破損した場合を除き、意味がありません。Krita をアンインストールしてから再インストールすると、ドライブ上のファイルは以前とまったく同じものが再配置されます。Krita の設定はリセットされないということです。



なぜ Krita の設定が勝手にリセットされるのですか？

次の2つの理由が考えられます:


	あなたが設定を保存していなかった。




この問題は、Windows を使用していて、ディスプレイの解像度が低い場合(フル HD 未満)、またはフル HD 解像度で UI スケーリングの設定を使用している場合(デフォルトでは150%)に最もよく起こります。このような場合、Configure Krita ダイアログに OK ボタンが表示されないことがあります。こんなときは代わりに Alt + O を使用できます。(Configure Krita... ‣ General ‣ Window で、Enable HiDPI チェックボックスを外すと、Krita のスケーリングを無効にし、UI を縮小できます)


	電源ボタンを使用してパソコンを終了しています。




Windows を使用していて、標準の手順ではなく電源ボタンを使用して パソコンを終了または再起動した場合、Krita の設定ファイルが破損することがあります。この問題を解決するには、正しい方法でシステムを閉じてください。Start ‣ Restart もしくは Start ‣ Shutdown.



リソースの保存場所は？

リソース管理 を見てください。



Krita がファイルが見つからないと言って終了してしまったのですが、どうしたらいいでしょうか？

原因として、次のことが考えられます:


	ダウンロードしたファイルが破損し、ファイルが失われている可能性があります (Wi-Fi を使用もしくはインターネット接続が不安定な場合によく起こります)。その場合は再度ダウンロードする前に、より安定したインターネット接続に切り替えてください。参考としてダウンロード完了時の Krita のファイルサイズは 80～100MB です


	インストール中に問題が発生した可能性があります。ハードディスクの容量がいっぱいになっているかどうかを確認し、120MB 以上の空き容量を確保して Krita を再インストールします。上記の状態以外で問題が発生する場合は、あなたのデバイスに何らかの問題が発生している可能性があるため、パソコンに詳しい誰かに診断してもらうことをお勧めします


	いくつかの ZIP 展開ツールでは、ファイルを正常に展開しない場合があります。Windows、macOS、およびほとんどの Linux ディストリビューションの標準ツールは問題なく動作するはずなので、そちらを使用することをお勧めします。


	エクスプローラーを使用して手動でリソースを削除または移動したため、Krita がリソースを見つけることができていません。






Krita はどのグラフィックスカードをサポートしますか？

Krita は描画およびキャンバスの拡大、回転、表示範囲移動の挙動を早くするのに OpenGL を使用することができます。Nvidia および最近の Intel の GPU が一番でしょう。ただし自分の OpenGL ドライバが最低限でも OpenGL 3.2 をサポートしていることは確認しておいてください。AMD/ATI の GPU は、とくに Linux でプロプライエタリのドライバでは問題が発生することがわかっています。ただし、サポートされている AMD GPU 用の Linux 用フリー Radeon ドライバでは完全に動作します。Krita を完全に動作させるには、OpenGL 3.2 以上をサポートするグラフィックスカードを入手してください。次に例を示します:


	Intel
	Intel 第3世代 HD グラフィックス、IvyBridge または Bay-Trail マイクロアーキテクチャ、2012年リリース。一般的な製品: Celeron J1x00、N2x00、Celeron(G)1xx0、Pentium J2x00、N3500、Pentium(G)2xx0、Core i3/5/7 - 3xx0



	AMD/ATI
	Radeon HD 2000 ファミリー、TeraScale 1 マイクロアーキテクチャ、2007年リリース。一般的な製品: Radeon HD2400PRO、Radeon HD 2600 PRO など。



	Nvidia
	GeForce 8 ファミリー、Tesla マイクロアーキテクチャ、2006年リリース。一般的な製品: GeForce 8400 GS、GeForce 8800 GTS、9800 GTX、GTS 250など。





Krita 3.3 以降の場合: Windows の Krita では、グラフィックアクセラレーションに Direct3D 11 を使用できます(ANGLE を使用)。これは、Intel GPU を搭載したシステムで自動的に有効になります。



Photoshop で作成した PSD ファイルのテキスト編集ができません。

PSD ファイルのテキストはまだサポートされていません。テキストはラスタライズされてペイントレイヤーに変換されます。



私の画像のメモリ使用量は？

単純な画像な場合、計算も単純です:幅×高さ×チャンネル数×チャンネルサイズです(つまり、1000×1000 の 16bit 整数 RGBA 画像の場合は、1000×1000×4×2 です)。そして、この数字に、レイヤー数＋2(画像分と表示分)をかけます。マスクやフィルタレイヤー、クローンレイヤーを追加すると計算はもっと複雑になります。



消しゴムを使った時にどうしてチェッカーボードパターンが表示されるのですか？

おそらく今までに GIMP や Photoshop に慣れてきたユーザの質問かと思います。GIMP や Photoshop では、デフォルトのレイヤーだったり最初のレイヤーである背景レイヤーは、デフォルトではアルファチャンネルを持ちません。これらのアプリケーションでは、消しゴムは背景色を塗る挙動になります。

Krita では、すべてのレイヤーはアルファチャンネルを持ちます。もし背景色を塗りたい場合は、単純に最初のレイヤー(もしくは背景レイヤー)より上のレイヤーに塗ってください。そうすることで白の背景色が削除されチェッカーボードパターンが表示されることを防ぎます。GIMP でも、新しい画像にアルファチャンネルを追加してから消しゴムツールを使うと同じ現象が起きます。多くの Krita ユーザは、最初に新しい空のレイヤーを追加してから (Ins キーはここで便利なショートカットです)、そのレイヤーにスケッチを始めます。この操作はメモリをほとんど消費しません。空のレイヤー、もしくはデフォルト色のレイヤーは、1ピクセル分のメモリしか消費しないからです。



Krita は8bit(インデックス)画像を扱えますか？

扱えません。Krita はインデックスパレットではなく、実際の色を扱うことを前提にデザインされています。そのためインデックスカラー画像をサポートする計画はありません。ただ、GIF といったいくつかのインデックスカラー画像形式へのエクスポートは可能です。この場合もピクセル値の詳細のコントロールは用意されていません。



Krita の古いバージョンはどこにありますか？

現在、入手可能な Krita の古いバージョンはすべてここにあります:


	Very old builds [https://download.kde.org/Attic/krita/].






Windows だと Krita の各種ツールアイコンが大きすぎる

Windows を使用している場合は、表示倍率を150%または200%に設定できます。Krita は HiDPI がデフォルトで有効になっているので、これを行うと Krita の UI がディスプレイに対して大きすぎるかもしれません。次の手順でオフにできます。


	メニューから Settings ‣ Configure Krita を選択します。


	General ページは Window タブに変更されました


	Enable Hi-DPI support のチェックを外します (有効にする場合はチェックを入れます)


	
Added in version 5.0: 画面スケーリングで 100% の倍数以外のサイズを使用している場合、代わりに Enable Hi-DPI support と (Hi-DPI) Enable fractional scale factor を有効にしてください。





	OK をクリックして、もし設定した画面が大きすぎる場合は Alt + O で再度 OK ボタンが現れます


	Krita の再起動




ツールボックスを右クリックすると、アイコンサイズを変更できます



Windows: フルスクリーンモードで画面下部に少し隙間があるのはなぜですか？

Canvas Graphics Acceleration が OpenGL に設定されている場合、画面下部に少し隙間が表示されることがあります。これは、メニューやドロップダウンが使用できなくなるバグを回避するために意図的に行われています。この問題が気になる場合は、この回避策を必要としないレンダラである Direct3D 11 に変更することを検討してください。



Windows: OBS は OpenGL を使用している Krita のキャンバスを記録できません

これを回避するには、次のいずれかを実行します:


	Settings ‣ Configure Krita ‣ Display で OpenGL をオフにします


	または OBS でハードウェアアクセラレーションモード(ゲームレコーディングモード)を使用せず、デスクトップ全体をキャプチャします。




既定の OpenGL の代わりに ANGLE レンダラを使用して、問題を回避することもできます。



Windows: Krita を Sandboxie 内で使っても大丈夫ですか？

いいえ、それは推奨できません。Sandboxie はリソースのディスクからの呼び出しに割り込むので、Krita の挙動の不安定化やフリーズを引き起こします。



Windows: Krita で保存ができない

「ファイルが見つかりません。ファイル名を確認して再試行してください」と表示された場合、おそらくファイルの存在するフォルダへのアクセスを制御されています


	Start ‣ Settings を選択します。


	Update & security ‣ Windows Defender を選択します。


	Open Windows Defender Security Center を選択します。


	Virus & threat protection を選択して、Virus & threat protection settings を設定します。


	Controlled folder access で、オンまたはオフにします




また、ここの指示 [https://docs.microsoft.com/en-us/windows/security/threat-protection/windows-defender-exploit-guard/customize-controlled-folders-exploit-guard#allow-specific-apps-to-make-changes-to-controlled-folders] に従って Krita を動作許可リストに指定することもできます。



Windows: Krita でファイルを開けません

ファイルが壊れています。これは、次のような原因で発生します。


	電源ボタンを押し続けるなどして、Windows を不適切に終了した。この方法がハードドライブが処理を完了させるのを妨害し、ファイルを不正確なまま保存させます。常に適切なシャットダウン手順でコンピュータをシャットダウンし、それが不可能な状況(頻繁な停電など)にある場合は、毎日バックアップを行ってください。そうしなければ、ファイルが0で埋め尽くされ、復元できなくなります。



バージョン 4.2.8 で変更: Krita バージョン4.2.8では、この状況を回避するのに役立つ Windows 用の特別な安全対策が導入されました。しかし、どんな場合でも、それが不可能でない限り、必ず標準的な方法でシステムをシャットダウンしてください。Windows ならスタートメニューから「シャットダウン」を選択します。








	無作法にプログラムされたセキュリティソフトウェアによって、KRA ファイルの書き換えが試みられたり、Krita がファイルを保存する動作を妨害される場合があります。対策としては保存動作を行った後、Krita を終了せずにファイルが保存されたかどうかを確認しておきます。このケースで失われたファイルは復元できません。


	Krita から Dropbox や OneDrive のようなクラウドサービスに保存できないことがあります。これに対する修正を行いましたが、上記のポイントと同様に、Krita を終了する前に、ファイルが保存されていることを確認することを勧めます。このケースで失われたファイルは復元できません。


	KRA ファイルを構成する ZIP ファイルの最後の数バイトが欠落することがあります。この種の破損を防ぐために全力を尽くしていますが、ファイルシステムの問題である可能性もあります。この場合、拡張子を zip に変更し、(Windows ではファイル拡張子を表示する必要がありますが、ここでは言及しません) ZIP 修復ユーティリティを使用して zip ファイルを修正し、拡張子を kra に戻し、KRA ファイルが開けるか確認してください。


	Krita がエラーメッセージを表示せずクラッシュした場合、ファイルが大きすぎて、Krita がクラッシュする前に OS が Krita を強制終了させています。ウェブブラウザやストリーミングサービスなどの他のプログラムを終了して、メモリを解放してみてください。問題のファイルを開くことができるはずです。この時点で、レイヤーの結合、アニメーションの分割、画像サイズの縮小など、何らかの方法でファイルサイズを小さくすることを推奨します。






どうすればファイルを復元できますか？


	バックアップファイルか、自動保存: 保存、自動保存とバックアップファイル が有効にされているか確認してください。


	
	ファイルを ZIP アーカイブファイルとして開くことができるか確認します。
	
	ファイルの拡張子を .kra から .zip に変更します。


	アーカイブファイルを展開します (システムは自動的にアーカイブファイル展開ツールを選択します)。


	mergedimage.png という名前のファイルが含まれています。このファイルはすべてのレイヤーを結合した画像で、別の手段でファイルを復元できない場合の手がかりとして使用できます。










	
	ZIP 修復ツールが役立つか確認します。
	
	万が一に備えて、ファイルをコピーしてバックアップを作成します。


	ファイルの拡張子を .kra から .zip に変更します。


	.zip ファイルに ZIP 修復ツールを使用します。


# Linux の場合:
mv file.kra file_copy.zip
zip -F file_copy.zip --out file_new1.zip
unzip file_new1.zip
# まだ動作しない場合:
zip -FF file_copy.zip --out file_new2.zip
unzip file_new2.zip
# それでも動作しない場合は、*file_new2.zip* ファイルで 再度実行するか、*file_new1.zip* ファイルで実行してください。

# Windows の場合:
ファイルをコピーし、拡張子を変更します。
ファイルに任意の ZIP 修復ツールを使用します。(ツールの指示に従ってください)。










	Krita でファイルを開きます。


	Krita で開くことができない場合は、2.の方法を試してみてください。アーカイブファイルを開き、mergedimage.png ファイルを探します。










	メモ帳などのテキストエディタでファイルを開きます。ファイルの内容が NUL 記号の繰り返しばかりの場合は、標準の方法を使用してファイルを修復できない可能性が高いことを意味します。ファイルの重要度が非常に高い場合は、ハードディスクを直接チェックして、以前の保存を復元できるか試みるしかありません。






Windows 7 で Krita を起動するとクラッシュする

Krita 4.2.0 以降、Krita は Qt ツールキットのバージョン 5.12 を使っています。これには、Direct 3D 11 または OpenGL ES 2.0 以上の使用が必要です。GPU (Nvidia、AMD/ATI、Intel) それぞれに適したドライバをインストールする必要があります。このため、仮想環境で Krita を実行するのは困難です。Virtual Box では guest addition をセーフモードでインストールし、Direct3D の実験的サポートを有効にする必要があります。



Windows システムで Krita が不規則にフリーズする

辞書ソフトを使っていませんか (例: 中国人ユーザであれば Youdao Dictionary など) いくつかの辞書ソフトはリアルタイムで他のソフトのウィンドウからワードを読み取り 翻訳のポップアップを表示します。しかしながら、このようなソフトは Krita を不定期にフリーズさせる ことが報告されています。もしこのようなソフトを使っていたら Krita を使っている間は 終了(通知アイコンなし)してください。一部のソフトは終了してもバックグラウンドで動き続けます。その場合はアンインストールする必要があります。



Windows: どうすればバックトレースを出力できますか？


参考

Dr. Mingw debugger



Windows 上でクラッシュが発生し、クラッシュを再現できた場合、バックトレースを作成できれば、バグレポートの価値はさらに高まります。バックトレースは飛行機のブラックボックスに似ていて、クラッシュしたとき(クラッシュが発生した場所)にコンピュータが実行していた一連の命令が示されており、クラッシュが発生した原因を調べるのに非常に役立ちます

Dr. Mingw debugger は Krita に同梱されています。バックトレースの取得方法については、以下のページを参照してください。Dr. Mingw debugger



Windows: Krita のウィンドウが半透明です

NVIDIA GPU を使用している可能性があります。NVIDIA のドライバにはバグがあり、それをまだ回避できていないため、Krita のウィンドウが透明または半透明になることがあります。この問題を解決するには、Krita の設定ダイアログで、Angle レンダラーを有効にします。Settings メニューを開き (メニューバーが表示されず、システム言語が英語の場合は Alt-N を押します)、次に Configure Krita ダイアログを開きます。ダイアログウィンドウで Display ページを選択し、Preferred Renderer ドロップダウンリストで Angle レンダラーを選択します。そして Krita を再起動します。



いくつかのドッカー名にアンパサンド(&)があるのはなぜですか？

This is a bug in one of the third party libraries Krita uses (and consequently
has no direct influence over), where letters that should actually be underlined
(they point out keyboard shortcuts that can be used when the
Settings ‣ Docker menu is open) are instead prepended with an
ampersand (&).

このバグは2つの要素の組み合わせ(特定のシステム設定 (これは "Fusion" スタイルに関係します)、サードパーティーから入手した Krita のパッケージ)で発生します (例: いくつかの Linux ディストリビューション)。

Linux の場合に解決するベストの方法は krita.org [https://krita.org] から公式パッケージを使うことで、例えば AppImage や Snap/Flatpak か、download page [https://krita.org/download/krita-desktop/] で提供されている PPA リリースなどです。




タブレット


Krita がサポートしているタブレットはどれですか？

Krita は感圧検知タブレットがあるとより楽しめます。タブレットが正しく設定されていれば、Krita はすぐに動作するはずです。

Windows ではタブレット用の Wintab ドライバをインストールするか、Krita の設定で Windows 8+ Pointer Input オプションを有効にする必要があります。

コミュニティが管理している Krita でサポートされているタブレットの一覧を確認できます here.

iPad や Android タブレットのようなタブレットに関する情報を探している人は、以下を参照してください here.



あなたのタブレットが Krita に認識されなかったら？

まずドライバなどがインストールされているか確認します。お絵描きタブレット ページには、よくある問題の説明と事例が掲載されています。これらのいずれも該当しない場合は、bugs.kde.org でバグを報告し、タブレットログを添付します。タブレットログの作成方法は次のとおりです:


	ログの出力先が必要です。4.2 では ログビューア ツールボックスを使うことができます。ログビューアを開いて、ログを有効にします。



バージョン 4.2 で変更: ログビューアはバージョン 4.2 で Krita に追加されたので、古いバージョンの Krita では方法が異なります。Linux や macOS を使っている場合はターミナルで Krita を実行し、Windows の場合は Microsoft の公式サイトから DebugView [https://docs.microsoft.com/en-us/sysinternals/downloads/debugview]  をインストールし、DebugView を起動してから Krita を起動する必要があります。

ターミナルを使用する場合は、unlimited scrollback を有効にしてください








	Ctrl+Shift+T を押すと、ログ記録操作が開始されたことを示すメッセージボックスが表示されます


	問題を再現しようとすると、作成中のログがログビューアに表示されます


	ログビューアからの出力をテキストファイルに保存し、バグレポートに添付します。




Linux では、次の情報も役に立ちます:


	lsmod


	xinput


	xinput list-props (item 2 から ID を取得できます)




しかしながら、過去5年間に Windows ユーザがタブレットが動作しないと報告したケースのすべてが、バグのあるドライバを使用しているか、ドライバのインストールを失敗しているかで、Krita のバグではありませんでした。



Windows のマルチモニタ環境でタブレット入力のずれを修正する方法

Krita がシステムから間違った画面解像度を受け取っていると、Krita のキャンバスでタブレット入力カーソルがずれて表示されます。外部モニターが存在し、システム起動後に新たにモニターやタブレットを接続した時などに、こうした問題が起こることがあります。

これを設定するには タブレットの設定 にアクセスします。



Microsoft Surface Pro と N-Trig

Krita 3.3.0 以降は、Windows Pointer API (Windows Ink) をネイティブにサポートしています。Settings ‣ Configure Krita... ‣ Tablet で Windows Ink を有効にすると、Surface Pro やその他の N-Trig 対応のペンタブレットはすぐに Krita で動作するはずです。


Tablet Pro と Surface Pro

Wacom の Companion とは異なり、Surface シリーズのタブレットには動作するハードウェアボタンがありません。Tablet Pro は仮想ボタンを画面に表示する(フリーではない)ユーティリティです。Krita 3.1 以降では、Tablet Pro で使用できるショートカットプロファイルがあらかじめ定義されています。

https://tabletpro.com/

手順については、https://www.youtube.com/watch?v=WKXZgYqC3tI を参照してください。




Windows で、線の揺れ、リング状態、グネグネした動き、ポルターガイストなど、おかしなことが起こる。

Windows にはタブレットペンを動作させるための多くの設定が付属しています。これらの設定は面倒です。このツールを使用すると、タブレットを使用するときに設定を正しく行うことができます:

https://github.com/saveenr/Fix_My_Pen/releases



Windows でタッチ操作が効かない

タッチドライバを無効にして再度有効にする作業が必要になります: デバイスマネージャに移動します。(Start ボタンをクリックし、デバイスマネージャと入力します)。HID(User interface devices など)を選択します。[Intel(R) Precise Touch Device]を選択します。右クリックして無効にします。再度右クリックして有効にします。




ツールボックス


ツールボックスが表示されません

ワークスペースをリセットするには、ツールバーの右端にある[ワークスペース切り替え]ボタンを押し、リストから目的のワークスペースをクリックします

あるいは任意の Docker のタイトルバーを右クリックするか、任意のツールバーを開いて、Toolbox を選択してください。これは一番の選択肢です。

また、Settings メニューをチェックすると、面白いものがたくさんありますので、Dockers メニューで Toolbox を選択してください。



ツールボックスのアイコン表示が大きすぎます

ツールボックスを右クリックしてサイズを設定します。



Krita のウィンドウを最大化できない

これは画面の高さを低くできないような個所にツールセットを配置した場合に発生します。ワークスペースは再配置されます




リソース


違う設定で上書きしたデフォルトのブラシを復活させる方法は？

リソースを以前のバージョンに戻す を見てください。



ポップアップパレットにお気に入りのブラシを追加する方法は？

右クリックで表示されるポップアップパレットにお気に入りのブラシを追加するには、まず追加したいブラシプリセットにタグを割り当てます。タグの割り当ては、ブラシプリセットの右クリックメニューから行えます。ポップアップパレットの右下の設定アイコンで、ポップアップパレットで表示するブラシタグを選択できます。ここで、お気に入りのブラシを含んだタグを選択してください



Krita って Photoshop のブラシは読み込めるんですか？

読み込めます、が限界はあります。ブラシエディタの「定義済みブラシ」タブより「ブラシを追加」ボタンを使うことで ABR を読み込むことができます。Adobe はこのファイルフォーマットの詳細を明らかにしていないため、我々は読み込むものを明らかにするにはリバースエンジニアリングに頼らざるを得ず、その機能も基本的なものに制限されています。




Krita の動作が遅い

その原因は無数に考えられます。以下は簡単なチェックリストです


	他のソフトが CPU やメモリを占有しているかもしれません: Spotify や他の Electron アプリケーションには、そのような動作があることが知られています。


	Windows を実行していて、Sandboxie や Total Defender などのセキュリティソフトがインストールされている


	ハードウェアに対して大きすぎるイメージ(サイズ、色深度、またはレイヤ数)を処理している


	キャンバスのアクセラレーションが有効になっている


	(NVIDIA の)垂直同期が有効になっている


	macOS の場合、一部の Mac では、Krita の設定でキャンバスアクセラレーションを無効にする必要があります。




このページ [https://phabricator.kde.org/T7199] も確認してください。


起動が遅い

インストールされているリソースが多すぎる可能性があります。Settings ‣ Manage Resource Libraries... の メニュー項目からいくつかのバンドルを無効にしてください。

Windows で Krita を portable ZIP ファイルで使用している場合、Krita を起動するたびにすべてのファイルがスキャンされます。これは時間がかかりますので、インストール用の Krita を使用するか、Microsoft Security Essentials に Krita を例外とするように設定してください。



ブラシが遅い


	docker のツールオプションで誤ってスタビライザーを有効にしていないかチェックしてください


	Trilinear のような別のスケーリングモードを試してみてください。Settings ‣ Configure Krita ‣ Display


	16ビットより低い色深度を試してください


	NVIDIA の場合は「16-bit floating point color space」を試してください。


	古い AMD CPU (Krita 2.9.10 以降) の場合は、AMD CPU において正常に動作していないベクトル最適化を無効にします。Settings ‣ Configure Krita... ‣ Performance AMD Threadripper™ CPU を使用している場合は必要ありません。


	かなりメモリを必要とするプログラムなので、最低 2GB のメモリが必要で、最小 4GB のメモリを推奨します


	CPU リソースを占有しているソフトが他にないことを確認してください


	巨大なブラシを使用している場合は、プレビューが有効になっていることを確認してください (ただし、非常に小さなブラシの場合は無効にしてください)


	ブラシの精度を3または自動に設定します


	ブラシ間隔の値を大きくします


	すべて失敗した場合は、動画に記録して、Krita Artists Forum [https://krita-artists.org] の適切なカテゴリに動画の URL と説明文を投稿してください。


	OpenGL が有効かどうかを確認し、有効でない場合は有効にします。有効になっていて、かつ、Windows を使用している場合は、Angle レンダラを試してみてください。無効にすることも試してみてください。






しばらく作業をしていると遅くなる

作業をしていて遅くなったのを感じたら、Krita 下部のステータスバーの画像サイズ表示をクリッすると、Krita のメモリ使用量がどの程度か教えてくれます。メモリが限界に達すると、スワッピングが発生します。スワッピングするとプログラムの速度が大きく低下するため、メモリ使用量が少ない小さめの画像で作業するようにするか、Settings ‣ Configure Krita... ‣ Performance ‣ Advanced Tab で Krita が使用するメモリの上限量を増やしてみてください。




アニメーション


私のアニメーションが動画再生ソフトで真っ黒になるのはなぜですか？

「baseline」オプションを使用してアニメーションをレンダリングしていないか、デフォルトの Windows Media Player を使用しているのではないでしょうか。「baseline」オプションを使用して再レンダリングするか、VLC などのより優れた 動画プレーヤーアプリケーションを使用します。this useful diagram [https://www.deviantart.com/tiarevlyn/art/T-Krita-4-1-7-rendering-issues-manual-783473428] を確認してください。




ツール



ショートカット


いくつかのショートカットが描画している最中に使用不能になる

デフォルト以外のキーボードかキャンバスのショートカット割り当て(Photoshop/SAI 互換配置など)をいくつも設定していないでしょうか。その場合、キーボードとキャンバスの ショートカットに同じ割り当てが読み込まれているか確認してください。(例: キーボードとキャンバスの両方に Photoshop 互換で割り当てられているか)もし割り当てが一致しない場合、ショートカットの競合が発生する可能性があります。例えば、キャンバスの中クリックにズーム/パン/回転を割り当てると、反応しなくなり、ブラシが時々描けなくなったりします。




ライセンス、権利と Krita 財団


Krita の所有者は誰ですか？

Krita 財団 (The Stichting Krita Foundation) が Krita の商標を所有します。ソースコードの著作権は、ソースコードを扱ったすべての人が所有しています。



Kiki って誰ですか？

Kiki は サイバー空間の(動物の)リスです。彼女は Krita のマスコットキャラで Tyson Tan にデザインされました。リスを選んだのは、アルバニア語では  Krita がリスを意味すると知ったからです。



なぜ Krita はフリーなのですか？

Krita は KDE コミュニティに属する フリーソフトウェア [https://www.gnu.org/] です。我々は良いツールはすべてのアーティストの手に入るようにするべきだと信じています。もし Krita の開発をサポートしたい場合や、新しいバージョンへの自動アップデートを行いたい場合は、Windows Store で Krita のソフト購入を検討してください。



なぜ Krita は Steam と Windows Store ではフリーでないのですか？

Krita は Steam でも Windows ストアでもフリーでオープンソースのソフトウェアで、完全版のバイナリを krita.org からダウンロードできます。Krita の開発を支援できるように、どちらのストアにも Krita に価格を設定しました。誰もそのことで利益を得ていませんが、Steam と Windows ストアからの収入は、現在4人の Krita 開発者のフルタイムの作業に対して支払われています。詳細については、Krita Available from the Windows Store [https://krita.org/en/item/krita-available-from-the-windows-store/] を参照してください。



Krita を商業用途に使ってもいいのでしょうか？

大丈夫です。Krita で皆さんが作った物はあくまで皆さんの所有物です。皆さんは自分の作品を保持し、望むなら作品にライセンスを与えることもできます。Krita の GPL ライセンスは Krita のソースコードに適用されるものです。Krita はアーティストの皆さん、スタジオでのコンセプトアート、テクスチャ作成、VFX、ゲーム制作者 による商用ゲーム、科学者の皆さんの研究、教育機関での生徒の皆さんそれぞれに あらゆる用途での商用利用が可能です。

また、Krita のインターフェースは、動画を作成したり、デスクトップでの配信に利用できます (アートのチュートリアルやタイムラプスの作成に使用できるということです)

もし Krita そのものに手を加え、出来たものを配布したい場合は、皆さんはその改造品を我々と共有しなければなりません。Krita の GNU GPL ライセンスは皆さんがそれを行う自由を保障しています。それを禁止することは誰にも絶対にできないのです。



iPad 版の Krita はありますか？ Android 版は？


現時点では、iOS と iPadOS 用はありません:` iOS App Store で GPL V3 ライセンスのソフトを配信するのは問題があるためです  <https://www.fsf.org/news/2010-05-app-store-compliance>`_






Krita の翻訳は誰がやっているのですか？

Krita は KDE アプリケーション [https://www.kde.org/] の一つです。そしてそのことは我々の誇りでもあります！ つまり、Krita の翻訳は 翻訳チーム [https://l10n.kde.org/] によってなされていることを意味しています。Krita の翻訳作業を行いたい場合は、あなたの言語の翻訳チームに参加してください！ Krita があらゆる言語で使いやすくなるように手助けする方法にはもう一つあり、それは開発チームに加わって Krita の翻訳を困難にするコードの問題を修正するというものです。この場合は Krita 開発への参加が必要になることとなります。

KDE のローカライズにかかわる一般的な事項は https://community.kde.org/Get_Involved/translation を参照してください。




リファレンス

https://answers.launchpad.net/krita-ru/+faqs
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開発参加者用のマニュアル

あなたが Krita の開発に参加するために！


コンテンツ:


	Krita コミュニティ
	インターネットリレーチャット

	メーリングリスト

	GitLab (KDE Invent)

	Phabricator

	Krita Artists

	Bugzilla: バグトラッカー

	スプリント





	Krita マニュアルのマークアップ規約
	Meta data

	見出し

	リンク

	画像

	テキスト表示

	参照の置き換え

	リスト

	表

	注意事項と補足

	Code Snippets

	その他の整形テキスト

	用語集、用語および索引

	引用

	Text for Non-English Translations Only

	Notes for Translators





	Krita マニュアルの作成者用ガイド
	初めての方へ

	全体的な指針

	規約

	その他





	マニュアル用の画像
	スクリーンショットを作成するツール

	ジョブに適したファイル形式

	画質とサイズの最適化

	ファイルの metadata を編集





	ユーザサポート入門
	タブレットサポート

	アニメーション

	Onion skin の問題

	クラッシュ

	迅速な解決方法に関わるその他の質問

	サポーターへのアドバイス

	ファイルの共有方法





	Technical Pages
	Automated Krita builds on CI matrix

	Brush GUI Design with Lager

	Building Krita from Source

	CMake Settings for Developers

	Enable static analyzer

	How to patch Qt

	Introduction to Hacking Krita

	The Krita Palette format KPL

	Krita SVG Extensions

	Modern C++ usage guidelines for the Krita codebase

	Developing Features

	Optimize Image Processing with XSIMD

	Optimizing tips and tools for Krita

	Google Summer of Code

	Advanced Merge Request Guide

	Python Developer Tools

	Introduction to Quality Assurance

	Making a release

	Reporting Bugs

	Strokes queue

	Strokes public API

	Internals of the freehand tool

	Scheduled Undo/Redo

	Processings framework

	Testing Strategy

	Triaging Bugs

	Unittests in Krita
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Krita コミュニティ

つながろう！ https://www.krita.org のウェブサイトとは別に、Krita プロジェクトには主要ないくつかのコミュニケーション経路があります:


	インターネットリレーチャット (IRC)


	メーリングリスト


	GitLab (KDE Invent)


	Phabricator


	Krita Artists コミュニティフォーラム




Krita の開発者やユーザは Twitter、Mastodon、Reddit、Google+、Tumblr、Facebook などのソーシャルメディアで見かけられますが、それらは新機能やバグ、開発について議論したり、将来の計画を立てる場所ではありません

こんなものもあります:


	バグトラッカー


	開発スプリント




多くの人々があなたのそばにいてくれます: コア開発チーム


	Halla (irc: halla): プロジェクトメンテナ、開発リーダー。Krita 開発にフルタイムで従事。Krita 財団を管理し、バグを修正し、ソーシャルメディアの管理人もしている


	Dmitry (irc: dmitryK|log): 開発リーダー。Krita 開発にフルタイムで従事


	Wolthera (irc: Wolthera_laptop): 開発者、マニュアルやチュートリアルの作成、バグの修正、人々のサポートを行っている。Krita 開発にフルタイムで従事


	Ivan Yossi (irc: ivanyossi|log): 開発者。Krita 開発にフルタイムで従事


	Agata Cacko (irc: tiar): 開発者、ユーザのサポーター。Krita 開発にフルタイムで従事。Reddit では「u/-tiar-」として活動


	Scott Petrovic (irc: scottyp): UX デザイナー、開発者、ウェブサイト管理者


	David Revoy (irc: deevad): ベテランユーザ。「Pepper&Carrot」の作者で、プリセットバンドルの管理者


	Alvin Wong (irc: windragon): Windows 版の第一人者


	Ben Cooksley (irc: bcooksley): KDE システムの管理者




Krita の開発チームは世界中に散らばっていますが、ほとんどの開発はヨーロッパとロシアで行われています

Krita は大規模な KDE コミュニティの一部です。KDE® コミュニティは、オープンでユーザフレンドリーなデジタル環境の構築に特化したフリーソフトウェアコミュニティで、高度なグラフィカルデスクトップ、コミュニケーション、仕事、教育、エンターテインメントのための幅広いアプリケーション、および新しいアプリケーションを簡単に構築するためのプラットフォームを提供しています。Krita 開発者にも関係がある KDE 開発者ガイドは ここ [https://archive.flossmanuals.net/kde-guide/] から見られます

Krita 財団は Krita の開発を支援するために設立されました。2013年以来、Krita 財団は Dmitry の Krita に関する仕事を支援してきました


インターネットリレーチャット

IRC はメインのコミュニケーションサイトです。Krita のウェブサイトにはウェブクライアントだけでなく、OS ごとに IRC クライアントソフトも用意されています


	IRC への参加: Libera.Chat に接続し、固有のニックネームを選んで、#krita および ##krita-chat チャンネルに参加します。#krita は議論中の話題、##krita-chat はそれ以外の話題です


	「質問してよいですか」という質問は必要ありません。直接、質問してください


	複数の議論が同時に行われていても、慌てないでください。IRC チャンネルが混雑している時は普通のことです


	ニックネームとコロン(:)を入力すれば個人宛てになります


	ほぼ毎週月曜日、CET(中央ヨーロッパ時間)または CEST(中央ヨーロッパ夏時間)の 16:00 には、この1週間で何が起きたのか、何をしているのか、プロジェクトに関連するすべてのことについて話し合うミーティングがあります。会議メモは Google ドキュメントに保存されます


	活動率は CET(中央ヨーロッパ時間)または CEST(中央ヨーロッパ夏時間)の日中および夜間が最も高いです。米国時間の昼と夜は最も低いです


	IRC はログが残りません。IRC のチャンネルを閉じた場合、ユーザは IRC に不在の状態になり、再度チャンネルに参加したときに何が起きたかを知ることはできなくなります。質問している最中なら、IRC は起動したままにしてください。


	接続と切断を繰り返すと、他のユーザを非常に苛立たせ、会話を中断させてしまいます






メーリングリスト

メーリングリストはアナウンスのために使われ、議論のためにはあまり使われません。何らかの方法で Krita の開発作業をやりたい人は、メーリングリストに登録する必要があります。

メーリングリストアーカイブ [https://mail.kde.org/mailman/listinfo/kimageshop]

メーリングリストは「kimageshop」と呼ばれています。これは開発プロジェクトが開始されたときの名称だからです。法的な問題のために(驚いたことに)、まず Krayon に、さらに Krita に名前が変更されました。



GitLab (KDE Invent)

Gitlab は Krita 開発チームのために以下の目的を果たしています:


	ボランティアから提出された Graphics/Krita [https://invent.kde.org/graphics/krita/merge_requests] 用のコードと Krita マニュアルのコンテンツ用の Documentation/Krita.org Documentation Website [https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org/merge_requests] のレビュー


	ソースコードの Git リポジトリ: https://invent.kde.org/graphics/krita.git。Github と Phabricator にも Git リポジトリがミラーされていますが、Krita 開発には使用しません。


	Krita マニュアルコンテンツのリポジトリ: https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org




禁止 Gitlab で新しい issue を作成したり、バグレポートを作成すること。

必要 すべてのコード(マージリクエスト)を Gitlab に提出すること。禁止 バグトラッカーにパッチを添付すること。



Phabricator

Phabricator は Krita 開発チームに以下の目的で使用されています:


	作業を追跡: https://phabricator.kde.org/maniphest/ これには、開発タスク、新機能の設計、UXデザイン、およびウェブサイトに関連するタスクなどが含まれます。




バグを Phabricator のタスクとして報告しないでください。Phabricator は私たちの作業をまとめる場所です。



Krita Artists

Krita Artists [https://krita-artists.org] は Krita ユーザとアーティストのために設立されたフォーラムです。ほとんどの開発者がこのフォーラムにもアカウントを持っています。



Bugzilla: バグトラッカー

Krita はバグトラッカーを他の KDE コミュニティと共有しています。Krita のバグは Krita プロジェクトの項目にまとめられています。バグトラッカーには、バグと要望の2種類のレポートがあります。バグの扱い方については、Bug Reporting と Bug Triaging の章を参照してください。要望は機能の要求になります。開発者からの指示がない限り、bugzilla で要望を行わないでください。適切な要望レポートを作成するために必要なものについては、次の章を参照してください。Feature Requests



スプリント

定期的に Krita の開発者と Krita ユーザが顔を合わせて、私たちのコード設計、UX設計、ウェブサイト、あるいは現実でコンタクトを必要とするものに協力することがあります(ほとんどの場合、オランダの Deventer)。スプリントへの旅行は通常 KDE e.V., によって提供され、宿泊施設は Krita 財団によって用意されます。
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Krita マニュアルのマークアップ規約

ここでは、Krita マニュアルで reStructuredText を使用するための構文規則について詳しく説明します。

reStructuredText の 公式仕様書 [http://docutils.sourceforge.net/rst.html] にアクセスし、あなたのパソコンにドキュメントのコピーを保存することをお勧めします。(SourceForge は、この記事を執筆している時点で、サーバの稼働状況に関していくつかの問題を抱えています。):


	ユーザマニュアル:
	
	Primer [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickstart.html]


	Quick Ref [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickref.html]


	Text Cheatsheet [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/cheatsheet.txt]






	リファレンスドキュメント:
	
	Introduction [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/introduction.html]


	Markup [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/restructuredtext.html]


	Directives [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/directives.html]


	Roles [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/roles.html]






	Sphinx 固有のドキュメント:
	
	Sphinx' page on restructured text [https://www.sphinx-doc.org/en/master/usage/restructuredtext/index.html] -- これは目次などの生成に使用する Sphinx 特有の directives と roles の記述に便利です。








There are differences between the official reStructuredText and the sphinx docs multiple ways to do things. This document specifies the suggested conventions to go with.
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	定義リスト






	表


	注意事項と補足
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Meta data

各ページは次の3つの項目から始める必要があります。


	
	meta の記述
	ページの一般的な記述です。これは検索エンジンで使用される html meta tag に変換されます。

.. meta::
    :description:
        Description.











	
	著者リストとライセンス項目
	誰がページを編集したかを追跡し、称賛するためです。システムが命令と勘違いしないように、コメントに含める必要があります。マニュアル全体のライセンスは GDL 1.3 であり、ここにも記載する必要があります:

.. metadata-placeholder

   :authors: - Author 1
             - Author 2
   :license: GNU free documentation license 1.3 or later.











	
	索引用の単語
	These are comma-separated terms under which the page will be indexed in 索引. The generated index is quite useful for both PDF as well as people who are not sure what the exact name is of the term they are looking for. They are defined as follows:

.. index:: Keyword, Keyword with Spaces, ! Main Definition Keyword











	
	ラベル
	:ref:`label_name` を使用してページに簡単にリンクできるようにするためのものです。良いラベル名を考えて作成してみてください:

.. _label_name:





:ref:`label_name` がリンクのテキスト用に見出しを参照するので、ラベル使用後は見出しを追加する必要があります。











見出し

見出しは次のような順序で作成されます:

############
Part/Section
############

For pages that have a lot of subpages.

=========
Heading 1
=========

Start most manual pages with this.

Heading 2
---------

Heading 3
~~~~~~~~~

Heading 4
^^^^^^^^^

Heading 5
'''''''''

Heading 6
"""""""""





これらの規約はほとんど Pandoc [https://pandoc.org/]' による mediawiki から reStructuredText への変換の際に決定されました。4段落以上の見出しが必要な場合は、ページが複雑すぎないか、分割する必要があるかを確認します。

ページの小節(サブセクション)にリンクする必要がある場合は、見出し内でラベルを追加します。

見出しは、ラベルにリンクするときにリンク名として使用されるため、句読点を末尾に使用できません。



リンク

リンクは  :ref:`label_name` で行われます。リンクのテキストを別のものに変更したい場合は、:ref:`(表示したいテキスト) <label_name>` を使用します。

外部リンクは `url`_ もしくは `link name <url>`_ と記述します。これはどちらも  link name と表示されます。

Pandoc [https://pandoc.org/] は `link name`__ となっている場合、.. __ :url をテキストの最後に自動的に追加します。いわゆる「anonymous hyperlink (匿名ハイパーリンク)」であり、テキストのリンクの順番に応じて、テキスト最後のリンクが暗黙的に関連付けられることを意味します。この仕組みは混乱を引き起こし、理解の妨げになります。そして、このリンクの使用を避けたい理由でもあります。


脚注と出典

脚注は次の3つの方法で記述できます。最も一般的な方法は、参照に従った自動番号割り当てです。

[1] は脚注 1 を参照し、[2] は脚注 2 を参照します。



[1]
これは脚注 1 です。



[2]
これは脚注 2 です。



[3]
これは脚注 3 です。



[3] は脚注 3 を参照します。

引用文献はここです: [CIT2002]



[CIT2002]
これが引用です。ラベルがテキストであることを除けば、脚注と同じです。





引用は `citation <CIT2002>`_ と記述して参照させることもできます。

このマニュアルにおいて、脚注の使用は読者に若干学術的に見えるため、実際には使用していません。ただし、ページの末尾にこの情報をもう少し詳しく示すドキュメントやリンクをまとめています。Sphinx には外部リンク用の .. seealso:: がありますが、reStructuredText では 特に脚注として LaTeX でうまく動作する .. rubic:: Footnotes を提案しています。




画像

見出しなしで画像を表示したい場合は次のように記述します:

.. image:: /images/sample.png
   :width: 800
   :align: center
   :alt: an image.





見出しを付ける場合は次のようになります:

.. figure:: /images/sample.png
   :figwidth: 800
   :align: center
   :alt: an image.

   A caption --  notice how the first letter is aligned with the :figwidth: option.





このように表示されます:



[image: an image.]

A caption --  notice how the first letter of the caption in the directive is aligned with the :figwidth: option.






画像は /images フォルダに保存されます。images の代わりに /images を使用すると、Sphinx はファイルのパスが相対ではない(絶対パスである)と解釈します。



テキスト表示

emphasized と strong のように文字をそれぞれ単一か二重の「*」で囲むことで強調できます:

*emphasize*
**strong**





*二種類の強調表示* の両方を使用することはできないので、どちらか選択してください。

You can subscript text and superscript text by using :sub:`text` and :sup:`text`.

ただし、使用は最小限にしてください。どのような場合でも Sphinx の既存のセマンティックマークアップを使用することを推奨します。これにより、翻訳者がテキストの意味を判断しやすくなります。

:menuselection:`Settings --> Configure Krita...`
:guilabel:`File`
:kbd:`Ctrl + Z`
:program:`Krita`





手当たり次第に太字にすることは避けてください。文章が読みやすくなるわけではありません。



参照の置き換え

次のように記述するとテキストや画像の短縮形を定義できます:

.. |shorthand| replace:: something or the other.





つまり、テキスト中に上のように定義された |shorthand| を使用すると、'something or the other' に置き換えられます。これは "LaTeX" のように複雑な構文が必要な画像やテキストに便利です。

Krita ドキュメントには |mouseleft| , |mousemiddle| , |mousescroll| , |mouseright| が既に定義されており、それぞれ [image: mouseleft] , [image: mousemiddle] , [image: mousescroll] , [image: mouseright] のように表示されます。これらは Sphinx の conf.py で定義され、各 rst ファイルに追加されます。

同じリンクを何度も使用する場合において、ファイルの末尾に次のように記述することができます:

.. _bugzilla: https://bugs.kde.org/
.. _Krita Manual: https://docs.krita.org/





リンクを入力するときに `bugzilla`_ を使用すると、"bugzilla" をリンクのテキストとして  bugs.kde.org にリンクできます。`Krita Manual`_ は "Krita Manual" の表示で docs.krita.org にリンクします。



リスト


順序ありのリスト


	Apple


	Pear


	Banana




もしくは


	Table


	Chair


	Wardrobe.





	Augustus


	Nero


	Caligula


	Trajan




これらは次のように定義できます:

1. Apple
2. Pear
3. Banana

#. Apple
#. Pear
#. Banana

A. Table
B. Chair
C. Wardrobe

A. Table
#. Chair
#. Wardrobe

I. Augustus
#. Nero
#. Caligula
#. Trajan







順序なしのリスト


	red


	yellow


	
	green
	
	seagreen


	verdigris


	teal


	viridian


	
	emerald
	
	dark emerald


	
	light emerald
	
	very light emerald.


























	blue




このように定義されています:

- red
- yellow
- green
    - seagreen
    - verdigris
    - teal
    - viridian
    - emerald
        - dark emerald
        - light emerald
            - very light emerald.
- blue







定義リスト

お気に入りの機能です！ 定義リストは、例えば Docker のすべてのオプションを列挙し、そこに簡単な説明を追加しようとする場合などに特に便利です。


	Definition
	Explanation.



	Another option
	Explanation.



	作成する場合。
	このように作成できます:

Definition
    Explanation.
Another option
    Explanation.












表



	Purpose

	Table type





	listing shortcuts

	Simple table



	lots of colspans

	Grid table



	Simple but long

	List Table






以下のようにします:

================== ============
Purpose            Table type
================== ============
listing shortcuts  Simple table
lots of colspans   Grid table
Simple but long    List Table
================== ============

+-----------------+------------+
|Purpose          |Table Type  |
+=================+============+
|listing shortcuts|Simple table|
+-----------------+------------+
|lots of colspans |Grid table  |
+-----------------+------------+
|Simple but long  |List table  |
+-----------------+------------+

.. list-table::
   :header-rows: 1

   - * Purpose
     * Table Type
   - * listing shortcuts
     * simple table
   - * lots of colspans
     * grid table
   - * simple but long
     * list table





完全なグリッド形式の表(grid table)は、複雑な列作成や行の間隔調整などのすべての機能を必要とする場合に最適ですが、作成が容易ではありません。そのため、小さな表は単純な構文(simple table)で処理するのが良いです。表が長くなりそうだったら list-table で処理するのが良いでしょう。これは list-table の方が記述と管理が簡単だからです。



注意事項と補足


注釈

注意事項は、読者が注意しなければならない別の項目のようなものです。



使用できる注意事項は次のとおりです(重要度順):


ヒント

ヒントはメインのテキストよりも役立つ情報を少しだけ追加する場合に役立ちます。例えば "これらのパッケージは OpenSuse と Debian では名前が異なります" のような情報です。




Tip

「お気に入りのドキュメント設定のテンプレートを作成できます」や「m キーを使用するとキャンバスを左右反転し、作画のミスをより簡単に確認できます」などの操作方法に関する追加情報に使用します。




重要

重要ですが、必ずしもネガティブではない情報です。




警告

これはネガティブ(目を通しておくことが必要)な情報を示します。




注意

「warning」よりも重要ですが、それほど重要ではない情報に注意を引きたい場合に使用します。




注意

「保存を忘れる」、「現在 Python スクリプト実行時に元に戻す機能がない」など、データ損失を引き起こす可能性がある事項を示すことを目的としています。




危険

This should be for things that are dangerous for the computer in general, this includes things that can cause out of memory style freezes.




エラー

このマニュアルにはおそらく関係しないでしょう。Sphinx はいくつかの状況でこの警告を手動で作成することができますが、現在の構成においてデフォルトでは作成しません。




任意のテキストを含むことができる一般的な警告欄

Text.



このように作成できます:

.. admonition:: Generic admonition that can have any text

    Text.





Sphinx ではこのようにも作成できます:

.. seealso::

    Which is useful to collect external links and references.






区切り線

区切り線は通常、話題をそのまま切り替えるときに使用されます。これは歴史や小説のような、より物語に近い記述において非常に一般的な方法です。Krita のマニュアルは、多くの指示と参照を行う形式で記述されています。つまり、異なる要素がどのように組み合わされているかを示す長いストーリーを語る必要はないのですが、特定の手順が特定の方法で行われる理由を示すためのそれなりに長いストーリーは存在します。話題の変更は通常、関連項目に切り替えるのではなく、新しい項目に移動するために発生します。したがって、見出しや .. Topic:: 命令を使用する方がよいでしょう。見出しも読みやすくなります。




一応、言及しておくと、区切り線は ---- で作成できます。

rubric directive

rubric directive は見出し用の directive (命令)で、一見すると "topic" と同じように見えますが、トピックが複数の段落にわたっている場合、rubric 自体は次のように見出しのみを処理します。

.. rubric:: The rubric directive





どのような場面で使用するか？

見出しを付けるにはテーマの内容が少なすぎると思われる場合にのみ使用してください。


	Topic とする場合
	記述したテキストが主題から離れていってしまう場合、それは別の話題として成立するでしょう。



	Rubric とする場合
	テキストは主題に沿っているが、見出しは必要ない場合。



	Admonishments とする場合
	(「注意事項」の項目で説明している使用場面と)意味的に一致する場合のみ。ユーザは注意喚起の表示を頻繁に見ると必要な情報を見過ごすことがあるため、使いどころが重要です。







Code Snippets

Inline code snippets (行内のコードスニペット) は ``backticks (バッククオート)`` で行われます。

複数行のコードスニペットは、前述のテキストの末尾に :: を付加することで作成されます。下記のような形です:

This is a paragraph, and we define a preformated snippet like so::

    Be sure to add a white space and a tab afterwards before starting the snippet.





.. code:: を使用することもできます。後ろにプログラミング言語名を追加すると、適切な構文強調表示が行われます。

.. code:: python

    # Python comment
    def my_function():
        alist = []
        alist.append(1)
        string = "hello world"





下記のように表示されます

# Python comment
def my_function():
    alist = []
    alist.append(1)
    string = "hello world"





他の例も...

// C++ comment
int myFunction(int i) {
    i += 1;

    // Check if more than 12
    if (i>12) {
        i = 0;
    }
    return i;
}





/* CSS comment */
body {
    margin: 0 auto;
    /* is 800 still sensible? */
    max-width:800px;
    font-size:16px;
    color:#333;
    background-color: #eee;
    padding:1em;
    font-family:serif;
    line-height: 1.4;
}





<p>this <span style="font-style:italic">is</span> <!-- a HTML comment --> a paragraph.</p>







その他の整形テキスト


One can

preformat

text by

prepending

each line

with a pipe

symbol



このように記載します:

| One can
| preformat
| text by
| prepending
| each line
| with a pipe
| symbol





This is generally not used in the manual, and should only be used where it is
absolutely required to represent content that needs exact formatting, but never
merely for aesthetic reasons.



用語集、用語および索引

これらの機能は Sphinx の特徴です。

索引はページの一番上で使用されますが、現在は単一の索引のみが使用されています。

用語集は、一部のメニュー項目で使用されますが、すべてではありません。



引用

引用は次のように記述します:

ユーザマニュアルに引用が必要な理由がわからない…

-- Wolthera





これは引用のための特殊表示になります。


ユーザマニュアルに引用が必要な理由がわからない…

—Wolthera




実際に引用を使用しているページもあります。名前に対してリンクを追加して、名前の由来を定義してみてください。



Text for Non-English Translations Only

You can use the following to include text that only makes sense for non-English
translations of the manual, for example to provide non-English readers with
the English names of an item for reference:

.. only:: non_english

    This content is hidden for the English version, but translatable and
    shows up in non-English versions.







Notes for Translators

If you are translating the manual for a language that does not usually use
whitespaces around words (e.g. Chinese and Japanese), you can use an escaped
whitespace to separate markup and words. This is particularly useful for page
links, like this:

床前\ `明月 <https://krita.org/>`_\ 光





Note that when translating from a PO file, you should escape the backslash with
another backslash:

床前\\ `明月 <https://krita.org/>`_\\ 光





The above produces "床前明月 [https://krita.org/]光", instead of
"床前 明月 [https://krita.org/] 光".
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Krita マニュアルの作成者用ガイド

Krita マニュアルの作成者用ガイドへようこそ！

もしあなたが Krita のドキュメントに貢献したいのならば、あなたは正しい場所にいます。

Krita は(フリーの)オープンソースソフトウェアであり、実質的なコミュニティプロジェクトとして、その改善のために数十人のボランティアが参加しています。当然ながら、マニュアルや開発方法は新しいボランティアの人が参加するために更新し続ける必要があります。この作業を私たちが行ってきた場所はかなり分散しています。ですから。この参加者用のマニュアルは、すべての情報を結束させる試みです。よって、項目によっては非常に技術的な内容になっています。

このドキュメントには次の内容が含まれます:


	Krita のリファレンスマニュアル
	これはおそらく Krita のドキュメントを調べる誰もが期待しているものです。「このボタンは何をするのか」という類の簡潔で基本的な情報を表示します。



	チュートリアルの全体的なコンセプト
	過去2年間から、特定のタイプのユーザに対しては、たとえいくつかの例があったとしても、リファレンスマニュアルでは不十分なことがわかりました。マニュアルには短く簡潔な説明と、ウェブ用のイメージを準備するための基本的な手順を記載する必要があります。

また、Krita では色管理やレイヤー処理などの特定の概念が、一般的なアーティストが使用するものよりもはるかに先進的であることも分かりました。Krita は誰でも使用可能ですから、Krita ユーザの多くはデジタルアートワークの正式なトレーニングを受けていません。そのため、アーティスト向けの色管理やフィルタレイヤの使用方法に関する基礎知識が既存のものは用意されていません。

さらに、ブラシシステム、変形マスク、アルファ値継承、パース補助など、Krita 独自のシステムもあります。最後に、標準的なペイントワークフローにも慣れておらず、Sai や Photoshop のチュートリアルを Krita に通用させるやり方を十分に理解していないユーザもいます。



	チュートリアルおよびチュートリアル映像の一覧
	見たところ、Krita 開発チームの素晴らしい点の一つはアーティストとの関わりにおいて、彼らの素晴らしい仕事を認めていることです。チュートリアルとして有用な、特に Krita の使い方や、優れた絵画へのアプローチなどの知識を、ユーザーが共有することを勧めています。



	作成者用マニュアル
	今あなたが読んでいるものです！



	krita.org チュートリアル
	krita.org と krita-foundation.tumblr.com にはたくさんのチュートリアルがあり、前者は新機能の使い方を説明することに焦点を当てており、後者はユーザのリクエストに応えたものです。



	FAQ
	これは公開されていた、私たちが持っていたさまざまな FAQ を統合したものです。既に翻訳中のため、これを基点に更新していきたいと思っています。






初めての方へ

Mediawiki とは異なり、Sphinx は Krita のソースコードを書くような形で動作します。

First things first, you will want to talk to us! For this you can join us in the chatroom "#krita" via matrix. A introduction about Matrix is given here [https://community.kde.org/Matrix]. Log in to your Matrix client with an account from your instance of choice, and join the #krita:kde.org channel. Or more importantly, make an account at identity.kde.org [https://identity.kde.org/]. The account you make at identity can be used to both access invent.kde.org as well as the phabricator [https://phabricator.kde.org], where we organise Krita development.

Sphinx は reStructuredText マークアップを含む単純なテキストファイルを作成することで動作し、そのテキストファイルを取り込んでマニュアルに変換します。私たちはマニュアルの変更を、Git と呼ばれるバージョン管理システムで管理しています。


変更を行う

私たちは Git というバージョン管理システムを使用していますが、Git 上でファイルを変更できる権限を持つ人は数人しかいません。何かを変更したい場合は、変更点を Git に反映する前に評価(レビュー)することが必要です。


Edit mode を使用してマージリクエストを作成する


注釈

この方法は、あなたが KDE のリポジトリに対するプッシュアクセスを持っていない場合のみ適しています。そうでなければ直接リポジトリに変更をコミットすることになりますが、これは現在のガイドラインに反しています。



技術的な知識のないユーザにお勧めします。

一度に複数のファイルを変更する場合はお勧めしません(より多くのファイルを変更したい場合、または単にマージリクエストごとに1つだけファイルを編集したい場合は WebIDE を使用してマージリクエストを作成する または コマンドラインを使用してマージリクエストを作成する を参照してください)。

多くの変更を加える場合は、次の手順に従うことをお勧めします。


	KDE アカウントを取得します。


	KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] にログインします。


	repository [https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org/tree/master] にアクセスして fork をクリックします。


	あなたのフォークリポジトリの場所にリダイレクトされるはずです。通常は invent.kde.org/YOUR_KDE_LOGIN_NAME/docs-krita-org です。


	公式リポジトリのページに戻ります。自分のフォークリポジトリではなく、Documentation > Krita.org Documentation を参照していることを確認してください。公式リポジトリでなければ、この方法は正しく動作しません。






	Gitlab にはファイルを編集する機能があります。Repository ‣ Files から行います。


	ページの上部にドロップダウンリストがあり、選択された項目として master が表示されています。


	編集したいファイルを見つけて開き、Edit をクリックします。


	変更を行います(注:このモードでは、一度に1つのファイルしか編集できません)。


	小さなテキストボックス欄に変更内容を含む小粋なメッセージをコミットメッセージ項目に書き込みます。完了したら Commit changes をクリックします。これでマージリクエストが提出されますので、次で説明するように全項目を入力してください: 新しいマージリクエスト提出のガイドライン


悪い面は、この方法を使用してマークアップでエラーが発生したかどうかを判断する方法が現在ないことです。Online Sphinx Editor [https://livesphinx.herokuapp.com/] で変更を確認してください(編集中のファイル全体をコピーして貼り付けてください)。









注意

Edit と WebIDE は別々の項目です！ Edit を必ず選択してください。






[image: ../_images/screenshot_editmode.png]


WebIDE を使用してマージリクエストを作成する

複数のファイルを一度に編集したい、Git について多少の知識があるユーザにお勧めします。

ブランチが何であるかが分からない場合はお勧めしません(Edit mode を使用してマージリクエストを作成する を代わりに参照してください)。


	上記の指示に従って KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] にログインし、フォークリポジトリを作成します。


	あなたのフォークリポジトリに移動します(コンテンツ URL とユーザ名が正しいか確認してください)。


	master ブランチにいることを確認してください。


	WebIDE をクリックします。これにより、左側にファイルのリストがあり、右側にファイル内容のための大きな空きスペースがあるページが表示されます。


	編集したいファイルを開き、変更を行います。


	Commit... をクリックします。Unstaged の全ファイルをダブルクリックして Staged changes に移動します。


	Commit... を再度クリックすると、コミットメッセージ作成用のテキストボックスが現れます。変更内容と変更の理由をコミットメッセージとして入力します。


	正しく設定されていることを確認してください。次のいずれかを選択する必要があります。
・ Create a new branch (ブランチの名前は [ユーザ名]/[変更箇所の簡単な概要] としてください)。変更が完了したら、Start a new merge request がチェックされていることを確認します。
・それ以外の場合は、後で新しいマージリクエストを作成する必要があります。


	Stage & Commit をクリックします。


	すべての項目を入力してください: 新しいマージリクエスト提出のガイドライン を参照してください。


	新しいマージリクエストを手動で作成するには、Krita マニュアルの公式リポジトリにアクセスし( URL にあなたのユーザ名が含まれて"いない"ことを確認してください)、Create a new merge request (左側にある緑色のボタン)をクリックします。あなたのフォークリポジトリを選択し、WebIDE で作成したブランチを選択します。





注釈

公式リポジトリへのプッシュ権限を持っていなければ、あなたが誤って公式リポジトリを編集していた場合でも、Gitlab はあなたの変更をリポジトリに反映することを許可しません(この場合 Create a merge request は役に立ちません。あなたのローカルブランチに変更をコミットする必要がありますが、それもプッシュ権限を持っていなければできません)。このようなメッセージが表示されるだけです: An error occurred whilst committing your changes. Please try again.(変更のコミット中にエラーが発生しました。もう一度試してください)

この場合は、変更したすべてのファイルの内容をコピーし、フォークリポジトリに移動して WebIDE に貼り付けます。





コマンドラインを使用してマージリクエストを作成する

Git の動作やコマンドラインの使い方を知っているユーザにお勧めします。

ブランチが何であるかが分からない場合はお勧めしません(Edit mode を使用してマージリクエストを作成する を代わりに参照してください)。


	上記の指示に従って KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] にログインし、フォークリポジトリを作成します。


	git clone で Git リポジトリをローカルリポジトリに複製します。リポジトリのページには git clone を実行できる URL があり、フォークした自分のローカルリポジトリから変更をプッシュすることもできます。この方法の利点は、コンピュータ上のすべてのツールを使用してこれらのファイルを編集したり、エラーをチェックするためのマニュアルをローカル上に作成したりできることです(この手順は最初の1回だけ実行します)。


# SSH 接続用
git clone git@invent.kde.org:<ユーザ名>/docs-krita-org.git
git remote add upstream git@invent.kde.org:documentation/docs-krita-org.git

# https 接続用
git clone https://invent.kde.org/<ユーザ名>/docs-krita-org.git
git remote add upstream https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org.git










	新しい変更を行う前に、必ず公式リポジトリから pull することを忘れないでください。


git pull upstream master










	Make sure you create a new branch for your changes, since september 2019, all changes should be branched from master.


git checkout master

# そして:
git checkout -b "<ユーザ名>/<新しい機能の説明>"










	変更後、それらをコミットしてあなたのフォークブランチにプッシュします。このワークフローで Git をターミナルで使用する方法の詳細については、Forking on Gitlab を参照してください。


# システムに python3-sphinx パッケージをインストールする。例えば Ubuntu の場合:
sudo apt install python3-sphinx
# マニュアルをビルドする(潜在的なエラーは報告されます。ブラウザで変更を確認することができます)
make html
# 間違いがないことを確認する
git status
git diff
# すべてのファイルを追加(ステージング)する
git add .
# 変更をコミットする
git commit
# フォークリポジトリに変更を反映する
git push










	最後に元のリポジトリのウェブサイトにアクセスして、マージリクエストに移動します。フォークリポジトリと正しいブランチを選択し、新しいマージリクエストを作成します。入力項目については 新しいマージリクエスト提出のガイドライン を参照してください。






新しいマージリクエスト提出のガイドライン


	コミットメッセージは、次に説明する標準に従ってください: How to Write a Git Commit Message [https://chris.beams.io/posts/git-commit/]


	Title と Description はコミットメッセージのように、あなたが行った変更とその理由を説明すべきですので、上記リンクのガイドラインに従ってください。


	Target は master を選択しているはずです。


	マージリクエストの内容が、後で変更を必要とすることが確実な場合は、マージリクエストのメッセージタイトルを [WIP] で始めます。


	Allow commits from members who can merge to the target branch. (対象ブランチにマージできるメンバからのコミットを許可する)をチェックしたことを確認してください。これはマージリクエストが master ブランチに基づいて再作成されるため、マージリクエスト自体がシステム的に変更されますが、実際のファイル変更内容は変わりません。これを Rebase と言いますが、これは作成ユーザまたはレビュー担当者が行うことができます。後で面倒なことになりたくない場合は、このチェックボックスをオンにして、レビュー担当者が Rebase を行えるようにしてください。


	多くの場合、Delete source branch when merge request is accepted  をチェックしても大丈夫です。


	レビュー担当者から特に指示がなければ Squash commits when merge request is accepted をチェックしてください。コミットメッセージの最初の行はあなたのマージリクエストの Title から文章がコピーされ、残りはマージリクエストの Description からコピーされます。


	マージリクエストの作成が完了したら IRC (インターネットリレーチャット を参照してください)にアクセスして、プッシュ権限を持つユーザに Needs Review(レビューが必要) というラベルをマージリクエストに追加するように依頼します。


	マージリクエストに誤りがある場合は、フィードバックを受けることがあります。以下のいずれかの方法で、あなたのブランチの誤りを修正してください。



	Edit モードを使用したい場合は、マージリクエストの Changes 項目に移動し、鉛筆のアイコン( Edit と書かれたツールチップがある)をクリックして、もう一度 Edit モードを使用します。


	WebIDE モードを使用したい場合は、あなたのフォークリポジトリに移動し、変更したブランチを選択して WebIDE を選択します。


	パソコン上のファイルを編集してコマンドラインで Git 操作する場合は、正しいブランチにいることを確認して、変更をリポジトリにプッシュしてください。Gitlab は公式リポジトリへのマージリクエストを自動的に更新します。




変更後はラベルをもう一度 Needs Review (レビューが必要)に変更するように依頼してください。








詳細については、技術編である Forking on Gitlab を確認してください。


注釈

このガイドの執筆時点でマージリクエストにラベルを設定できるのは、公式リポジトリへの書き込み権を持つコントリビュータだけです。この意味がわからない場合は、基本的にラベルを設定できるユーザーではありません。そのため、マージリクエストを作成または変更するときには、IRC (Krita コミュニティ を参照)にアクセスして、誰かにラベルを付けてもらう必要があります。





コマンドライン上でマニュアルをビルドする

すぐにマージリクエストを作る前に、まずいくらか変更を試してみたい場合(そして Git やコマンドラインの使い方を既に知っている場合)、これらは コマンドラインを使用してマージリクエストを作成する の第5ステップ目で説明されています。





全体的な指針

これは適切な文体を決定するためのものです。文体は実用的なものであれ嗜好的なものであれ、通常は目標や一般的な哲学によって支えられています。マニュアルで何を達成したいのでしょうか、誰を対象としているのでしょうか。


人口構成と対象読者

「Krita のユーザは全員55歳の男性であることを知っています」というような形で、人口統計について話すことはできません。Krita は非常に多くの人に使われていますが、私たちはユーザ層が多様であることを誇りに思っています。

それにも関わらず、私たちはユーザについていくつかのことを知っています。


	彼らはアーティストです。これは対象とするユーザの明確な特徴です。



	アーティストですから、きれいな画像を好みます。


	彼らは視覚に訴えます。


	彼らはきれいな絵を表現したいと思っています。











したがって、各ページの暗黙の目標はきれいな画像に使用される機能を知ってもらうことです。

それ以外に、次のようなグループが見られました:


	学生がイラスト作成ソフトを試している。彼らは通常「Paint Tool SAI」や「Photoshop」のようなソフトの使用経験がありますが、Krita が持つ有用性を紹介する必要があるでしょう。このグループの強みは、使用のヒントやコツ、チュートリアルなど、多くの情報を互いに共有することです。


	ペイントソフトを用いて収入を得ているプロ。このグループの強みは、プログラムを改善するために提供する方法や意思が様々にあることです。次の2パターンがあります:



	一般の専門家。これらの人々は、ソフトウェア工学を把握していませんが、長年にわたってしっかりとしたワークフローを作り上げ、磨き上げられたセンスをもって、ソフトウェアでの作業を行っています。これらはイラストレーター、画家、印刷職の関係者であることが多いです。


	技術者。手段の一つとして Krita を使用し、間違いのない計算とピクセルの配置に注意を払う人々です。ゲームや VFX の業界で働く人が多いですが、科学者もいます。









	大人や年配の、趣味に熱中する人達。彼らはコンピュータについてあまり詳しくなく、チュートリアルにはないちょっとしたステップにおいて、困難を感じているようです。彼らの集団としての強みは、学生が知らないような、そしてプロにとっては行うための時間がないような、実生活から生まれた型破りなワークフローを取り入れたり、そのためのツールを作成すること、そして、もっと大きなコミュニティの中の、初期グループに対する緩冷効果をもたらすことです。




これら4つのグループから...


	技術的なことが分かるのは1グループだけです。そのため、マニュアルテキストを作成する上で根幹をなすコンセプトページが必要です。


	そのうち3人は、以前に他のソフトウェアの使用経験があって、そこからの移行方法を必要としています。


	そのうち2人は、Krita と他のソフトウェアを連携させる方法を知る必要があります。


	そのうちの2人は自分が何をしているのかまったく分かっておらず、最も基本的な手順を示す必要があるかもしれません。




そこで次のようなルールとなります:



全体的な記述


	可能であれば、アメリカ英語( American English )を使用してください。
	Krita の UI がデフォルトでアメリカ英語(American English)になっているので、マニュアルではアメリカ英語を使用しています。



	言葉遣いは丁寧にしてください。ただし学術用語は使わないでください。
	As a community, we want to be welcoming to the users, so we try to avoid language that is unwelcoming. Swearing is already not condoned by KDE, but going to the far other end, an academic style where neither writer nor reader is acknowledged might give the idea that the text is far more complex than necessary, and thus scare away users.



	GIF 画像の使用を避ける(議論中)
	その理由は、てんかんの人は動きの速い画像に影響されるからです。同様に GIF は説明の負担が大きすぎる場合があります。GIF を使わざるを得ない場合は、少なくともページの冒頭で GIF を使用することを記載してください。



	翻訳との互換性を保つ
	これは説明画像に SVG 画像を使い、与えられたテキストに適切なマークアップを使用することで構成されます。







写真とイラストについて


	私達は写真やよく知られた絵画などをマニュアルに掲載するのは、その作品が Krita のコンセプトを説明していないのであれば、やめてほしいと思っています。Krita で作成された現代的な作品がたくさんあるのに、Rembrandt の作品を Krita の GUI の中に表示するのは、とてもくだらなくて少し不誠実な行いだからです。Pepper&Carrot のアートワークはすべて Krita で作られており、ファイルデータも用意されているので、説明に適した画像が手元にない場合はそのデータを使用してください。Krita は基本、絵を描くソフトなので、写真も避けるべきです。写真ばかりだと、Krita はフォトレタッチの手段を提供することに集中している印象を与えてしまいます。Krita はそのような用途をターゲットにはしていません。


	もちろん、光沢のつけ方やライティング(lighting)など、写真やマスター・ペインティングの中にある種の概念を示したいと思っています。この場合は、絵や画家の名前、または写真であることを示す見出しを追加します。


	Photobashing を使用してもよいですが、Photobashing の話題に限ります。(訳注: Photobashing : 写真をイラストのように編集した作品のこと)






画像全般について


	画像内へのテキスト挿入は避け、代わりに見出しを使用します。これを行うには figure コマンドを使用します。


	テキストを使用する必要がある場合は、テキストデータを簡単に差し替えできるように SVG で挿入するか、最小限のテキストを使用します


	高品質で魅力的な画像を作ってみましょう。みんなに Krita でお絵描きをする発想を与えましょう！


	マニュアルは GDPL1.3 の下でライセンスされているので、提出された画像はそのライセンスが適用されることを覚えておいてください。「CC-By-Sa/CC-By」の場合は、ファイルにライセンス表示が適切に行われているか確認してください。もちろん、どちらのライセンスでも使用できない画像は提出しないでください。







規約

よって、ここで退屈なワークフローをすべて説明します。


タグ(tag)とブランチ(branch)

テキストの追加と削除は draft ブランチで行います。

古いページの見直しはバグ修正と見なされるため、master ブランチに取り込まれ、必要に応じて draft ブランチにマージされます。

draft ブランチをマージする前に、次の操作を行います:


	master ブランチに古いバージョンのタグが付けられます。


	draft ブランチは初めにバージョン番号が更新されたことと、epub cover が更新されたことをチェックします。




draft ブランチは、リリースの前日までマージされず、元のページを長く保ちます。

それぞれのリリースには、リリースの作業の一部としてアップロードされた、epub のバージョンがあります。……どこから POT ファイルを取得すればいいのでしょうか？翻訳されたバージョンも？



ページを削除

特定のバージョンで機能が削除された場合、対応するページについて:


	最初に非推奨とマークされます。


これは次のように実行できます:

.. deprecated:: バージョン番号

    ユーザがこの機能を使わずにどうすればいいのかを示すための文章。










	'deprecated'というページにリンクされます


	次のバージョンに移行すると、非推奨項目としてリンクされているすべてのページが削除されます。






ページ追加


	正しい位置であることを確認します。


	Krita マニュアルのマークアップ規約 に従って、ページが正しく構成されていることを確認してください。


	目次へページを追加します。


	新機能は versionadded:: で追加します

.. versionadded:: バージョン番号

    オプションで何か文章。









画像の場合と同様に、許可のないテキストは追加しないでください。つまり、テキストは自分が作成したものか、テキスト作成者の許可が必要です。マニュアルは GDPL1.3+ ライセンスなので、追加されたテキストは再ライセンスされます。



ページの変更

ページを校正するのではなく、完全に書き直した場合は、ウェブサイトのページ表示を確認する必要があります。

機能が変更されたときに、ページを変更してコミットする場合は、レビューなしで変更をプッシュできますが(レビューがないと不安な場合は除きます)、add:: を使用するべきです。

.. versionchanged:: バージョン番号

    これとあれとが変更されました。





いずれの場合も、上部の metadata の項目で著者として自分を追加するかどうかを確認します。

(非推奨の方法です)バージョン番号として versionadded と versionchanged を使用すると、マニュアル内で grep を使って次の用語を簡単に検索できます:

grep -d recurse versionadded * --exclude-dir={_build,locale}







不完全なページ

ページが抜け落ちた場合...


	変更を行う の項目に従って、マージリクエストを作成します。


	Manual Project Workboard [https://phabricator.kde.org/project/view/135/] でタスクを作成します。


	Krita の 'documentation' 内にある bugzilla [https://bugs.kde.org/] でバグを報告します。






校正

必要な校正には2種類あります。

最も重要なのは、人が行った変更をレビューすること です。これを KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] で行うには2つの方法があります:


	マージリクエストをレビュー

マージリクエストを確認できます。リクエストのレビューは通常、プログラマーがお互いのソースコードの間違いを見つけるために行いますが、コードは普通のテキストファイルと同様にテキスト形式なので、タイプミスをチェックすることもできます。


マージ(merge)は、文書内で行われた変更(追加、削除)をデバイスが読み取り可能なファイルにまとめます。誰かがレビューリクエスト(Gitlab や Github のようなシステム上では"Merge Request"や"Pull Request"と表記)を提出した場合、元のファイルの管理者はそれらを確認し、変更が必要な点についてコメントする必要があります。これにより、タイプミスや複雑になりすぎている書き方のようなものだけでなく、間違っている点についてもコメントできます。リクエストが受け入れられると、文書変更が反映されます。






	マニュアルへの変更に対してコメントする。


コメントの変更は fact の後に行われます。変更にコメントするには、commit message に移動します(リポジトリページから history に移動し、コメントしたい項目をクリック)。このページでは、行った変更にコメントすることができます。








どちらの場合も、画面には、左側に古いバージョン、右側に新しいバージョンの差異が表示されます。追加された行は緑色で表示され、削除された行は赤色で表示されます。吹き出しアイコンをクリックすると、インラインコメントを追加できます。

マニュアルの校正に必要な2つ目の主な方法に関しては、ファイル全体に対して行います。多くのページは正確性に関してのみ確認され、書式や文法に関しては確認されていません。

変更を行う に従って、ページのアクセス権を得て編集できるようにします。



翻訳する

マニュアルの翻訳は KDE localization community [https://l10n.kde.org/] で行われています。翻訳作業に参加するには、翻訳者用サイトにアクセスし、translation teams [https://l10n.kde.org/teams-list.php] のリストから翻訳したい言語を選択し、表示されたページの指示に従って他の翻訳者と連絡を取ります。

KDE のローカライゼーションに参加するためのもっと一般的な説明に関しては、https://community.kde.org/Get_Involved/translation を参照してください。

翻訳チームは、このマニュアルの PO ファイルにアクセスできます。PO ファイルは、POEdit や Lokalize などの翻訳用ツールで使用されるファイル形式です。翻訳チームは協力してこれらのファイルを翻訳し、翻訳用 SVN にアップロードすることができます。そこから特殊なスクリプトが SVN から翻訳を受け取り、マニュアルデータの配置場所に持ってきて、毎日反映させます。

翻訳チームが画像も翻訳で差し替えたい場合は、独自の画像を使用できます。デフォルトでは、画像フォルダ内のすべてのイメージが「en」になります。特定の画像を翻訳する場合は、画像フォルダの場所に移動し、言語コード(訳注:日本なら「ja」)を名前に含むフォルダを追加して、翻訳バージョンの画像を追加します。例として、Sphinx は次のように画像ファイルのオランダ語版を検索します /images/Pixels-brushstroke.png → /images/nl/Pixels-brushstroke.png または、/images/dockers/Krita-tutorial2-I.1-2.png → /images/dockers/nl/Krita-tutorial2-I.1-2.png

完成した翻訳ファイルをウェブサイトに反映させるには、ウェブサイトの更新手順にファイルが追加される必要があります。翻訳の状態に自信のある翻訳チームは、kimageshop のメーリングリスト(kimageshop@kde.org)または foundation@krita.org を通じて主要な Krita 開発チームに連絡し、翻訳を完了する必要があります。




その他

reStructured Text の規約に関しては、Krita マニュアルのマークアップ規約 を確認してください。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    マニュアル用の画像
    

    
 
  

    
      
          
            
  
マニュアル用の画像

これは ウェブ用に保存する のちょっとした拡張です。特にマニュアル用の画像の作成と、画像の最適化方法について扱います。
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スクリーンショットを作成するツール

ところで、すべてのDockerとツールを使って画面の画像を作りたい場合、ウェブ用に保存する はあまり役に立ちません。キャンバスの内容を保存するだけしか行いません！

代わりにスクリーンショットを作成します。オペレーティングシステムに応じて、いくつかのスクリーンショットユーティリティを使用できます。


Windows

Windows には標準のスクリーンショットツールがあります。デフォルトでは Print Screen キーです。ノートパソコンでは Fn キーの使用が必要な場合があります。



Linux

Gnome も KDE も、Print Screen キーを使用するとデフォルトで適切なスクリーンショットツールが表示されます。他の一般的なデスクトップ環境でも同様です。もし何らかの理由で使用できないなら


	ImageMagick
	imagemagick で、次のコマンドを使用することができます:

import -depth 8 -dither <filename.png>









さまざまなアクセシビリティの観点から、マニュアルにおける GIF の使用量を最小限に抑える必要がありますが、GIF や短い動画を必要とする場合もあるでしょう。さらに、GIF はリリースノートで機能を披露するのに非常に便利です。

短い GIF を作成するには、次のプログラムを使用できます:


	Peek [https://github.com/phw/peek] -- This one has an AppImage and a very easy user-interface. Like many screenrecording programs it does show trouble on Wayland.






macOS

The Screenshot hotkey on macOS is Shift + Command + 3, according to the official apple documentation [https://support.apple.com/en-us/HT201361].




ジョブに適したファイル形式

画像の種類に応じて適切なファイル形式があります。最終的に、見栄えがよくファイルサイズの小さな画像を作成しましょう。なぜなら、マニュアルをダウンロードしたり、インターネットで参照するのが簡単になるからです。


	GUI のスクリーンショット
	これには PNG を使用します。可能な場合は GIF を使用してください。



	べた塗りが多い画像。
	これらは PNG を使用するべきです。



	グレースケール画像
	GIF か PNG を使用しましょう。



	グラデーションの多い画像
	JPG を使用しましょう。



	透明度の高い画像。
	これらは PNG を使用してください。





考え方は、それぞれがどのように色を保存するかです。JPEG は多くのグラデーションを持つ写真や画像に最適です。compresses differently しかし、コントラストは JPEG ではうまく扱えません。PNG はコントラストのはっきりした画像に適していますが、256色未満の色で使用できる GIF の方が、場合によっては適していることもあります。

グレースケール画像は、グラデーションのバリエーションが 多い場合でも、PNG でなければなりません。理由として、フルカラー画像を使用する場合には、画像に応じて、画像に応じて3～5桁の数値を使用し、これらの値のそれぞれが 256個の値のいずれかを含む可能性があります。JPEG やその他の「lossy(非可逆圧縮)」ファイル形式では、巧妙な心理的トリックを使って、画像がその内容を表示するために必要な値の量を削減しますが、 グレースケール画像を作成する場合は、明度だけが記録されます。明度は1つの数値で、256の値を持つことができます。これにより、不自然なアーティファクトが発生する可能性がある JPEG ではなく GIF または PNG を使用するほうが簡単です 。(そして、サイズももう少し小さい)

不明な場合は、PNG を使用してください。



画質とサイズの最適化

現在、ほとんどの画像エディタでは画像サイズの既定値を適切に設定しようとしていますが、特定のツールを使用することで、より小さくすることが可能です。


Windows

Windows で一般的に推奨されるツールは IrfranView [https://www.irfanview.com/] ですが、この文書の著者はこのツールをどのように使うか知りません。

もう1つの選択肢は、Linux の項目で述べた PNGCrush を使用することです。



Linux


PNG の最適化

Linux で利用可能な PNG optimisation tools [https://css-ig.net/png-tools-overview] の一覧があります。次の2つのカテゴリがあります:Lossy (心理学的なトリックを使用)と Lossless (従来の方法でデータを圧縮)ただし、次の方法が推奨されます。


	PNGQuant [https://pngquant.org/]
	lossy(非可逆圧縮) 技術を使用した PNG 圧縮プログラムで、使用される色の量をスマートに減らします。

PNGquant を使用するには、目的のフォルダに移動し、次のように入力します:

pngquant --quality=80-100 image.png





ここで、image は画像ファイル名に置き換えられます。Enter キーを押すと、圧縮された結果を含む新しい画像がフォルダに表示されます。PNGQuant はほとんどの画像に対して動作しますが、カラーセレクタなどの一部の画像ではうまく動作しないため、出力された画像が適切であるかどうかを必ずダブルチェックしてください。出力がうまくいかない場合は、次のいずれかのオプションを試してください:



	PNGCrush [https://pmt.sourceforge.io/pngcrush/]
	lossless(非可逆圧縮) PNG 圧縮プログラムの使い方:

pngcrush image.png imageout.png





これにより、最も一般的な方法で実行されます。-brute を追加すると他の方法をすべて使用して実行されます。



	Optipng [http://optipng.sourceforge.net/]
	PNGQuant 使用後に実行できるもう1つの lossless PNG 圧縮プログラムは、見たところ、png crush からフォークされたプログラムのようです。使い方:

optipng image.png





ここで、「image」はファイル名です。次に、OptiPNG はいくつかの圧縮アルゴリズムを試行し、最適化されたバージョンで image.png ファイルを 上書き します。「--out imageout.png」コマンドを追加することで上書きを回避することができます。







GIF の最適化


	FFmpeg [http://blog.pkh.me/p/21-high-quality-gif-with-ffmpeg.html]


	Gifski [https://gif.ski/]


	LossyGif [https://kornel.ski/lossygif]






JPEG の最適化

いまのところ、JPEG は適切に最適化するのが非常に困難とされています。その理由は JPEG が lossy file format で、データを格納するために心理的トリックを使っているからです。

しかし、文字のようにコントラストが強い画像では、このようなトリックは非常に悪目立ちします。さらに、編集しては保存を何度も繰り返すことでも画質が悪くなっていきます。したがって、編集可能な場所に lossless 形式の画像が存在し、最終的な結果のみが JPEG 形式で圧縮されるようにしてください。




macOS


	ImageOptim [https://imageoptim.com/mac] -- PNGquant や gifski のような コマンドラインツールの GUI 仕様プログラムです。







ファイルの metadata を編集

ときどき、個人情報が画像ファイルに埋め込まれることがあります。また、より良い文書化のために、ファイルに情報を埋め込みたい場合もあります。

metadata の処理方法は3～4種類以上あり、特定のファイルでは metadata の処理方法がいくつか存在します。

metadata を編集するのに最もよく使われるツールは、ExifTool で、もう一つは ImageMagick です。


Windows and macOS

exiftool は このウェブサイトから入手できます [https://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/].



Linux

Linux では exiftool を別の方法でインストールできます。


	Debian/Ubuntu
	sudo apt-get install libimage-exiftool-perl







Metadata の確認

ディレクトリを画像が置いてあるフォルダに変更し、次のように入力します:

exiftool image





ここで「image」は確認するファイル名です。フォルダで exiftool と入力するだけだと、そのフォルダにあるファイルに関する情報がすべて出力されます。いくつかの画像の情報をよく見ると、作成者または作成場所の metadata が含まれていることがわかります。この情報はプライバシーに関して時々問題になることがあり、すべての metadata が削除される主な理由にもなります。

また、情報の取得に ImageMagick's identify [https://www.imagemagick.org/script/identify.php]:: を使用することもできます。

identify -verbose image







Metadata の削除

例として image.png から metdata を削除するには、次のようにします:


	ExifTool [http://www.linux-magazine.com/Online/Blogs/Productivity-Sauce/Remove-EXIF-Metadata-from-Photos-with-exiftool]
	exiftool -all= image.png

これにより、exiftool が取得できるすべてのタグが削除されます。また、exiftool -author= image.png のように特定のタグ (この場合、author タグ)だけを削除することもできます。



	OptiPNG
	optipng -strip image.png
This will strip and compress the png file.



	ImageMagick [https://www.imagemagick.org/script/command-line-options.php#strip]
	convert image.png --strip







metadata の抽出

すべての metadata 情報を削除する前に、ICC プロファイルのような metadata を抽出したい場合があります。抽出を行うには、画像のプロファイルタイプを変換します:


	ImageMagick's Convert [https://imagemagick.org/script/command-line-options.php#profile]
	まず、次のように変換して metadata をプロファイルに抽出します:

convert image.png image_profile.icc





次に元ファイルを削除し、プロファイル情報を再度追加します:

convert -profile image_profile.icc image.png











Description metadata の埋め込み

Description metadata is really useful for the purpose of helping people with screenreaders. Webbrowsers will often try to use the description metadata if there's no alt text to generate the alt-text. Another thing that you might want to embed is stuff like color space data.

ExifTool


	ImageMagick
	exif の情報を設定する:

convert -set exif:ImageDescription "An image description" image.png image_modified.png





記述用の PNG チャンクを設定する:

convert -set Description "An image description" image.png image_modified.png











License metadata の埋め込み

特定の方法で license metadata を埋め込むことは、画像に対して恒久的に目印を付けることができるので、非常に便利です。しかし、誰かがその画像を別のウェブサイトにアップロードすると、metadata が imagemagick で削除される可能性が非常に高くなります。


プロパティを使用する

dcterms:license を使用すると、ライセンスが明確なドキュメントを定義できます。


	ImageMagick
	GDPL を定義する場合:

convert -set dcterms:license "GDPL 1.3+ https://www.gnu.org/licenses/fdl-1.3.txt" image.png





これにより、短縮名とライセンステキストが定義されます。

Creative Commons BY-SA 4.0を定義する場合:

convert -set dcterms:license "CC-BY-SA-4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/" image.png









プロパティを使用する際の問題はライセンスを定義する標準的な方法ではないことです。パソコンがこれらのプロパティを読み取れない場合があるかもしれないということです。



XMP を使用する

クリエイティブ・コモンズのウェブサイトは このために XMP を使用すること [https://wiki.creativecommons.org/wiki/XMP] を提案しています。ライセンスを選択する際に、適切な XMP ファイルを生成するよう Creative Commons License に依頼することができます。

exiftool 用の XMP タグ [https://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/TagNames/XMP.html] が使用する場合に必要です。

そして、次のように使用します:

exiftool -Marked=true -License="https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0" -UsageTerms="This work is licensed under a <a rel="license" href="https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/">Creative Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License</a>." -Copyright="CC-BY-SA-NC 4.0" image.png





マーキングの方法はこのようなものもあります:

exiftool -Marked=true -License="https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0" -attributionURL="docs.krita.org" attributionName="kritaManual" image.png






	imagemagick ではプロファイルのオプションを使用できます。
	最初にデータを抽出します(存在する場合):

convert image.png image_meta.xmp





次に結果のファイルを修正し、画像データを埋め込みます:

convert -profile image_meta.xmp image.png









The XMP definitions per license. You can generate an XMP file for the metadata on the creative commons website.
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タブレットサポート

ヘルプリクエストの大部分は、筆圧と一般的なタブレットのサポートに関するものです。


迅速な解決方法


注釈

With every change mentioned below you might need to restart your PC to see the effect.



Windows 用のすべての機器


	Settings ‣ Configure Krita... ‣ Tablet Settings で API を変更します。



	Wintab: 古い標準 API です。複数のボタンと多数の圧力レベルをサポートしています。これで問題なく動作する場合は、ここから Windows Ink に変更しないでください。2-in-1 デバイスは既定で Windows Ink を使用します。Wintab ドライバも入手可能ですが、別途インストールする必要があります。


	Windows 8+ Pointer (Windows Ink): 新しい標準 API です。圧力レベルを1024に制限します。Surface Pro や Yoga などの 2in1 デバイスに適しています。あまり知られていないブランド製品の中には、この API が実装されていないものもあります。











Windows 用のタブレット/デジタイザー機器(コンバーチブル型/2-in-1 型 ではないもの)


	ドライバを再インストールします(Windows Update では、タブレットドライバの設定が壊れることがよくあります。再インストールすると正常に戻ります)。


	Wacom タブレット: ストロークの最初に直線が表示された場合は、まずドライバをアップデートします。ver.6.3.34-3 で修正されるはずです。動作しない場合は、Wacom の設定「ダブルクリックの間隔」を無効/最小化します。


	XP-Pen tablets, pressure being uneven: either switch to Windows 8+ Pointer (Windows Ink) in Configure Krita ‣ Tablet Settings, or disable Windows Ink in XP-Pen settings.






情報の収集


	何の OS を使用していますか？


	タブレットは何を使用していますか？


	タブレットドライバのバージョンはいくつですか？


	Please collect Tablet Tester (Configure Krita ‣ Tablet Settings ‣ Tablet Tester) text output and share it: ファイルの共有方法.


	タブレットのイベントログの詳細:



	Settings ‣ Dockers ‣ Log Viewer がチェックされていることを確認します。


	Docker のログビューア で、最初のボタンが 押されている(つまりロギングがオンになっている)ことを確認します。


	Ctrl + Shift + T を押して、タブレットのロギングを ON にします。


	いくつかのストロークを作成します(状況に応じて、ユーザのサポーターや開発者が一連のストローク動作について具体的に尋ねます)。


	Ctrl + Shift + T を押して、タブレットのロギングを OFF にします。


	ログビューアの3番目のボタンを押して、出力結果をファイルに保存します。


	ファイル自体か、ファイルの内容を共有します: ファイルの共有方法




Linux の場合、ログビューアの代わりにコンソールを使用するだけです。その場合は、一般的なログではなく、タブレットイベントのログのみを有効にする必要があります。










サポーターのための追加情報


	ストロークの始まりに関する問題を除けば、Wacom のタブレットは OS に関係なく動作します。


	Huion tablets should work on Windows and on Linux, on macOS there might be issues.


	XP-Pen タブレットとその他のブランドは、(すべてのシステムで) どこかしら問題が発生する可能性があります。


	誰かにタブレットの購入について尋ねられた場合、Krita を使いたいのであれば、2019年時点では、安価である Wacom か、Huion が良い選択肢でしょう。The List of Supported Tablets


	Possibly useful instruction in case of XP-Pen tablet issues [https://www.reddit.com/r/krita/comments/btzh72/xppen_artist_12s_issue_with_krita_how_to_fix_it/].







アニメーション

アニメーションのレンダリングに関する問題は、さまざまな輪郭や色で発生します。最初に問題が Krita で発生するのか、FFmpeg で発生するのかを確認します (Krita はすべてのフレームを保存し、FFmpeg はこの画像シーケンスをビデオをレンダリングするために使用します)。これを確認するには、ユーザに「画像シーケンス」としてレンダリングを行うように指示します。画像シーケンスが正常な場合は、FFmpeg (もしくは多くの場合「レンダリングオプション」)に問題があります。画像シーケンスがおかしい場合は、オプションが正しくないか (すべてのフレームがレンダリングされていない場合など)、Krita のバグです。


注釈

ユーザが Docker のログビューアを開き、ロギングをオンにしてから映像をレンダリングしようとすると、Krita は ffmpeg コマンド全体をログビューアに出力するので、手軽に調べることができます。



ユーザがレンダリングを出力しようとするフォルダには log_encode.log というログファイルがあります。問題の調査に役立つ情報を抑えることができます(ファイルの共有: ファイルの共有方法)。



Onion skin の問題

onion skin の問題の大半は、バグではなくユーザの間違いにあります。とはいえ、その原因を調べて、onion skin の正しい使い方をユーザに指示する必要があります。(訳注: onion skin … 元々は薄い半透明の用紙のことで、ここでは別々の画像をレイヤのように重ね合わせるアニメーション技法を指す)



クラッシュ

クラッシュが発生した場合は、問題が判明しているかどうかを確認します。判明していない場合は、次の情報を含むバグレポートを作成するよう ユーザに指示(もしくはユーザの代理で作成)します。


	何が起こったのか、クラッシュする直前に何をしたのか


	再現可能か、可能ならクラッシュを発生させる手順を一つずつ説明します。


	Backtrace (クラッシュログ) -- Windows 用の命令はここ: Dr. MinGW Debugger で、デバッグシンボルはユーザが使用している Krita のバージョンの案内ページにあります。しかし、ユーザに https://download.kde.org/stable/krita を提示した方が簡単かもしれません。






迅速な解決方法に関わるその他の質問


	ユーザが何かおかしな問題を抱えていて、あなたが聞いたこともないような問題の場合は、Krita の設定をリセットするように指示してください: Krita の設定を初期化する


	When the user on Windows has trouble with anything related to preview or display, ask them to change Canvas Graphics Acceleration in Settings ‣ Configure Krita ‣ Display.



注釈

パフォーマンス向上のためにキャンバスアクセラレーションを無効にするように ユーザに指示することは、絶対にすべきではありません。












サポーターへのアドバイス


	相手の質問が理解できない場合は、説明を求めてください --  画面の記録やスクリーンショットを求めるのは、まったく問題ありません。


	解決策がわからないが、問題をさらに調査するために 必要な情報がわかっている場合は、ためらわずに確認してください。他のサポーターは解決策を知っているかもしれませんが、ユーザを手助けする時間があまりにも少ないため、追加情報を求めるだけで大いなる手助けになっているのです。これは、例えばタブレットの問題の場合に非常によく当てはまります。


	If you don't know the answer/solution and the question looks abandoned by other supporters, you can always ask for help on Krita IRC channel. It's #krita on Libera.Chat: Krita コミュニティ.


	ユーザが実施すべき手順を明確に説明します。例えば、何かの設定を変更する必要がある場合、ボタンやタブへの画面上のたどり方を明確に記述します。


	Instead of Settings ‣ Configure Krita... use just Configure Krita -- it's easy enough to find and macOS users (where you need to select Krita ‣ Preferences...) won't get confused.


	画像を要求する場合は、Imgur [https://imgur.com] または Pasteboard [https://pasteboard.co] (ファイルの共有方法)の使い方を説明してください。そうしないと、Redditユーザは要求した画像を今までのやり取りに追加するのではなく、新しい投稿を作成してしまうかもしれません。


	誰かに素早く回答したい場合は、このマニュアルページの適切なページにリンクしてください。ページ項目または小項目のタイトルの横にある小さなリンクアイコンをクリックすると、そのリンクをユーザに渡すことができます。これによりユーザはタブレットの問題についてどのような情報が必要かなどを知ることができます。(訳注: アイコンは項目名にマウスオーバーすると出現し、クリックすることで URL が項目の位置を直接参照するものに変更される)






ファイルの共有方法


	画像 (e.g. screenshots): Imgur [https://imgur.com] [*], Pasteboard [https://pasteboard.co]


	Text only: Pastebin [https://pastebin.com] [*], BPaste [https://bpaste.net], paste.ubuntu.org.cn [https://paste.ubuntu.org.cn], CentOS's Pastebin Service [https://paste.centos.org/] or KDE Snippets (needs KDE Identity) [https://invent.kde.org/dashboard/snippets].


	.kra　や他の形式: メールで?　Linux では base64 コマンドを使ってファイルをエンコードしてからメールか Pastebin で送信し、同じコマンドでデコードします。


注意

ユーザにログやその他のデータをウェブサイトに保存するように指示する場合は、データを取得できるだけの時間を確保する必要があります -- 例えば、bpaste.net ではデフォルトだと1日しかファイルは保持されません！また、1週間までしか延長できません。




ブロックされているウェブサイト

ユーザが何らかのファイアウォールの内側にいる場合(例えば、中国に住んでいる場合)、[*]が付いたウェブサイトはブロックされる可能性があります。別の方法を使用してください。
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Technical Pages


"In my 20+ year experience managing projects I learned that tools or systems don't manage anything, people do, and if people need tools they'll get them or make them"

—Ton Roosendaal, on #blendercoders




Some parts of the contributor's manual are for people who wish to help with the more technical parts of contributing to an open source project.

Because technical computer terms are very hard to translate, people who wish to do technical contributions must know English. This is not just because these pages would be hard to translate, but also because the main developers who work on the program will have a hard time figuring out the names of technical terms in languages other than English. Therefore, these pages will not be translated.

Outside these pages we also recommend taking a look at...


	The KDE API Documentation Guidelines [https://community.kde.org/Guidelines_and_HOWTOs/API_Documentation]


	KDE wide Guidelines and How-tos [https://community.kde.org/Guidelines_and_HOWTOs]





Contents:


	Automated Krita builds on CI matrix

	Brush GUI Design with Lager

	Building Krita from Source

	CMake Settings for Developers

	Enable static analyzer

	How to patch Qt

	Introduction to Hacking Krita

	The Krita Palette format KPL

	Krita SVG Extensions

	Modern C++ usage guidelines for the Krita codebase

	Developing Features

	Optimize Image Processing with XSIMD

	Optimizing tips and tools for Krita

	Google Summer of Code

	Advanced Merge Request Guide

	Python Developer Tools

	Introduction to Quality Assurance

	Making a release

	Reporting Bugs

	Strokes queue

	Strokes public API

	Internals of the freehand tool

	Scheduled Undo/Redo

	Processings framework

	Testing Strategy

	Triaging Bugs

	Unittests in Krita
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Automated Krita builds on CI matrix


Android



	
	Release

	Nightly

	CI/MR





	KRITACI_ANDROID_RELEASE_MODE

disables debug-signature and (presumably) strips some assets


	1

	0

	0



	ANDROIDDEPLOYQT_EXTRA_ARGS

(is set by KRITACI_ANDROID_RELEASE_MODE)


	--release

	none

	none



	packageId

	org.krita

	org.krita.next

	org.krita.debug



	Signed by

	Krita Foundation

(manually by Halla)


	KDE e.V.

(by signing service)


	default debug signature



	BUILD_TYPE

	Release

	Release

	Release



	HIDE_SAFE_ASSERTS

	ON

	OFF

	OFF



	BUILD_TESTING

	OFF

	ON

	ON



	Run the tests

Tests are skipped either by --only-build
option or KDECI_ONLY_BUILD variable


	OFF

	OFF

	OFF



	Upload to ci-builds [https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita]

	OFF

	ON

	OFF



	Job is triggered on

	manually on tags

	nightly

	manually








Linux



	
	Release

	Nightly

	CI/MR





	Signed by

	Krita Foundation
(manually by Halla)

	(to be implemented,
by KDE e.V.)

	none



	BUILD_TYPE
(appimages don't support debug symbols)

	Release

	Release

	Release



	HIDE_SAFE_ASSERTS

	ON

	OFF

	OFF



	BUILD_TESTING

	OFF

	OFF

	ON



	Run the tests

Tests are skipped either by --only-build
option or KDECI_ONLY_BUILD variable


	OFF

	OFF

we run tests for every commit,
no need to run them in nightlies


	ON



	Upload to ci-builds [https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita]

	OFF

	ON

	OFF



	Job is triggered on

	manually on tags

	nightly

	for all commits in branches and MRs








Windows



	
	Release

	Nightly

	Protected branches CI

	CI for MRs





	Signed by

	
	.exe --- by KDE e.V, using signing service


	.msix --- by Krita Foundation, automatically via Windows Store





	only .exe files are signed,
by KDE e.v.

	only .exe files are signed,
by KDE e.v.

	no signature for unprotected branches



	BUILD_TYPE

	RelWithDebInfo

	RelWithDebInfo

	Release

	Release



	SKIP_DEBUG_PACKAGE

	OFF

	OFF

	ON

(too expensive to build debug
package for every commit)


	ON

(too expensive to build debug
package for every commit)




	BUILD_INSTALLERS

	ON

	ON

	OFF

(too expensive to build installers for every commit)qp


	OFF

(too expensive to build installers for every commit)




	HIDE_SAFE_ASSERTS

	ON

	OFF

	OFF

	OFF



	BUILD_TESTING

	OFF

	OFF

	ON

	ON



	Run the tests

Tests are skipped either by --only-build
option or KDECI_ONLY_BUILD variable


	OFF

	OFF

we run tests for every commit,
no need to run them in nightlies


	ON

	ON



	Upload to ci-builds [https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita]

	OFF

	ON

	OFF

	OFF



	Job is triggered on:

	manually on tags

	nightly

	for every commit

	for every commit








MacOS



	
	Release

	Nightly

	Protected branches CI

	CI for MRs





	Signed by

	
	Standalone pacakges: by KDE e.V.


	MacOS Store: by Halla, manually





	by KDE e.V.

	by KDE e.V.

	no signature for unprotected branches



	packageId

	
	Standalone pacakges: org.krita


	MacOS Store: org.kde.krita





	org.krita

	org.krita

	org.krita



	BUILD_TYPE

	Release

	Release

	Release

	Release



	BUILD_TESTING

	OFF

	ON (since there are no per-commit builds)

	ON

	ON



	Run the tests

Tests are skipped either by --only-build
option or KDECI_ONLY_BUILD variable


	OFF

	ON (since there are no per-commit builds)

	ON

	ON



	Upload to ci-builds [https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita]

	OFF

	ON

	OFF

	OFF



	Job is triggered on:

	manually on tags

	nightly

	manually

	manually
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Brush GUI Design with Lager


目次


	Brush GUI Design with Lager


	Krita controls overview


	Problem Definition


	What is Lager?


	Value-oriented design


	Unidirectional data-flow architecture






	What Lager provides?


	On-the-fly value transformations


	Value aggregation and "effectiveValue" pattern


	Combining value transformations


	Extending value types


	Official documentation






	How all this applies to Krita?


	A complete example from Krita


	'Data' for "painting mode" option


	'Model' for "painting mode" option


	'Widget' for "painting mode" option


	'Option' for "mirror" option






	Paint engine porting guide










Krita controls overview

In Krita we have a really complicated system of brush settings, so in the beginning it would be nice to make a short overview of what we have


	PaintOp
	PaintOp is a brush engine that can load a brush preset and paint on canvas



	PaintOpOption
	Option is a high-level property of the brush. E.g. "Size", "Opacity" or "Smudge Rate". In the GUI an option is represented as a single page full of smaller settings. Most of Krita options also have a curve that links option's value to the stylus sensors.



	Sensor
	Sensor represents a single sensor available in the stylus.






[image: Overview of brush editor controls]



Problem Definition

The building block of any brush engine GUI is a PaintOpOption. When building a configuration widget for a PaintOp we just compose a set of independent options, pass them the brush preset (in a form of KisPropertiesConfiguration object) and show the result to the user.

Each option has four responsibilities:


	read/write serialized XML or properties data


	define dependencies between properties of the option and other options, for example






	Brush Application widget is available only for RGB brushes. For all standard brushes it   should be grayed out and set to "Mask" mode


[image: Mask mode is forced for non-RGB brushes]



	Lightness Strength option is available only when an RGB brush is selected and "Lightness Map" mode is enabled


[image: Lightness strength is disabled for non-lightness brushes]









	show options in the GUI as Qt's widgets


	apply the actual effect of the option to the stroke on the canvas




The problem of our current implementation is that all four responsibilities are packed either in one (sometimes two) classes (see e.g. KisAirbrushOptionWidget, or KisSmudgeOption + KisSmudgeOptionWidget). And the dependencies logic is usually implemented in Widget part of the pack, which makes it extremely hard to debug and maintain (not speaking about porting to QML).



What is Lager?

Lager [https://github.com/arximboldi/lager] is a C++ library to assist value-oriented design by implementing the unidirectional data-flow architecture. It is heavily inspired by Elm and Redux, and enables composable designs by promoting the use of simple value types and testable application logic via pure functions.

What does it mean for us?


Value-oriented design

Value oriented design means that the library operates with immutable "value types". We don't "edit" any model. When we want to change something we just replace the whole "state".

For Krita it means that we have a C++ structure for each part of the brush settings and can manipulate it easily. See, for example, KisAirbrushOptionData which represents the corresponding option:

struct KisAirbrushOptionData
    : boost::equality_comparable<KisAirbrushOptionData>
{
    inline friend bool operator==(const KisAirbrushOptionData &lhs,
                                  const KisAirbrushOptionData &rhs);

    bool isChecked {false};
    qreal airbrushRate {50.0};
    bool ignoreSpacing {false};

    bool read(const KisPropertiesConfiguration *setting);
    void write(KisPropertiesConfiguration *setting) const;
};





KisAirbrushOptionData is a simple structure without any constructor, destructor or virtual functions. It is assignable and comparable. One can also write or read its value to a KisPropertiesConfiguration object.

The main benefit of having such representation of the option is that now we can compare old and new value of the option and if the value hasn't changed, don't issue any update. It solves the problem of cycling updates that we have in the old implementation. The old implementation stores all the options in a single KisPropertiesConfiguration, so we cannot split or compare it.



Unidirectional data-flow architecture

The original idea of Lager is that the system would be implemented in a fully "functional
programming" approach. That is, there is a single "state" and the GUI calling "pure functions" to replace this state. We cannot use this "functional" design fully right now, but we can use other composing tools lager provides for our benefit.

Basically, Lager provides tools for building tree-like structures of values that depend on each other in uni-directional way.

Let's consider the following simplified example of a scatter option:

struct KisSensorData
{
    KoID id;
    QString curve;
};

struct KisCurveOptionData
{
    bool isChecked {false};
    qreal strength {1.0};

    KisSensorData pressureSensor;
    KisSensorData rotationSensor;
    KisSensorData fuzzySensor;
};

struct KisScatterOptionData
{
    bool scatterAxisX {true};
    bool scatterAxisY {true};

    KisCurveOptionData curveOption;
};





You can see that the scatter option is composed of a curve option and a few own properties, like scatterAxisX and scatterAxisY.

The whole GUI is represented as a graph. Each node of this graph knows its value (and has a representation as a plain C++ struct).


[image: Graph of the scatter option]

Since each node knows its current value, when an update comes, the node can compare the new value against the current one and cancel update propagation in case the value haven't changed. It allows us to avoid the problem of cycling updates, since a lot of Qt's widgets emit updates even when the value doesn't change.


[image: Graph of the scatter option]




What Lager provides?

Lager library consists of four main classes:


	lager::state<> is the single source of truth in the system. It stores the actual data and always represents the root of the graph.


	lager::cursor<> is a node of the graph. A cursor connects to the state and track all of its updates. One can read or write into the cursor and the value will be propagated up the tree:


// create state with automatic updates
lager::state<KisScatterOptionData, lager::automatic_tag> optionState;

// connect to one specific subvalue of the state
lager::cursor<qreal> strength =
    optionState[&KisScatterOptionData::curveOption][&KisCurveOptionData::strength];

// read the linked value
strengthSpinBox->setValue(strength.get());

// write the linked value
strength.set(strengthSpinBox->value());

// subscribe to the linked value updates
// (please note that lager also has a way to connect via
// native Qt signals)
strength.bind(std::bind(&QDoubleSpinBox::setValue,
                        strengthSpinBox,
                        std::placeholders::_1));










	lager::reader<> and lager::writer<> work in the same way as cursors, but for read-only and write-only access types





On-the-fly value transformations

When creating a node with a cursor one can not only access member variables, but also do transformations on the fly!

lager::state<KisScatterOptionData, lager::automatic_tag> optionState;

// connect to one specific subvalue of the state
lager::cursor<qreal> strength =
    optionState[&KisScatterOptionData::curveOption][&KisCurveOptionData::strength];

// create a cursor that automatically scales the strength value from 0...1 range
// to 0...100
lager::cursor<qreal> scaledStrength =
    strength.zoom(kiszug::lenses::scale<qreal>(100.0));





Here we use a .zoom() expression with a lens that implements conversion of the value in both directions. That is, when scaledStrength value is read, the lens multiplies the source value by 100.0. When scaledStrength is written, it automatically divides the new value by 100.0 before writing into the source.



Value aggregation and "effectiveValue" pattern

In some cases one needs to combine multiple cursors coming from different sources. For example, Lightness Strength option's checked state depends on the two separate values:


	whether the user checked it using the checkbox


	whether Lightness Strength is actually supported by the brush




When the brush does not support Lightness Strength, then the option is unchecked and disabled. That can be written in Lager using the lager::with() expression:

lager::state<KisLightnessStrengthOptionData, lager::automatic_tag> optionState;

// the cursor provided by the brush option externally
lager::cursor<bool> allowedByTheBrush = ...;


// connect to the user-set value
lager::cursor<bool> isCheckedByUser =
    optionState[&KisLightnessStrengthOptionData::curveOption]
               [&KisCurveOptionData::isChecked];


// combine the two cursors using logical-and operator into
// an "effective" isChecked value;
lager::reader<bool> effectiveIsChecked =

    // `lager::with()` expression combines multiple cursors into one tuple

    lager::with(allowedByTheBrush, isCheckedByUser)

    // `.map()` expression accepts a standard function or functor which is used to
    // transform the source cursor on-the-fly

        .map(std::logical_and{});





We use such "effectiveValue" design a lot. It is the main tool against the cycling dependencies. The point is, we cannot assign anything to isCheckedByUser from within the update, it would create a cycling dependency:

// piping one cursor into another creates loops, don't do this!
allowedByTheBrush.bind(std::bind(&lager::cursor<bool>::set,
                                &isCheckedByUser,
                                std::placeholders::_1);





Such design has a small complication though. This "effective" value is no longer serialized by KisScatterOptionData automatically, since it is not present in KisScatterOptionData. To overcome this issue we use the process of "baking" the model into the data. This process will be explained later.



Combining value transformations

Lager performs value transformations via so called transducers. Transducer is a special form of a lambda expression that allows combining multiple operations into a single C++ entity, which can be manipulated later. Standard transducers for Lager are provided by zug library (check official documentation for zug [https://sinusoid.es/zug/index.html]). Krita also provides a set of useful transducers in KisZug.h.

Let's check an example from KisPredefinedBrushModel.h. Our brightness adjustment is stored in a form of a qreal value with range 0...1, but the GUI widget shows it as an integer percentage value in range 0...100. Here is an example of how we can link these values with Lager:

struct PredefinedBrushData
{
    // source value is `qreal`!
    qreal brightnessAdjustment {0.0};
};

// destination value is `int`!
lager::cursor<int> brightnessAdjustment =

    predefinedBrushData[&PredefinedBrushData::brightnessAdjustment]

        // `xform` expression accepts two transducers that transform the expression
        // on-the-fly. The first transducer is a "getter", the second is a "setter"

        .xform(

            // getter: multiply the value by 100.0 and then round it to the nearest
            //         integer

            kiszug::map_mupliply<qreal>(100.0) | kiszug::map_round,

            // setter: cast integer into a `qreal` and scale back into 0...1 range

            kiszug::map_static_cast<qreal> | kiszug::map_mupliply<qreal>(0.01));







Extending value types

The value oriented design has one non-obvious complication. Since we want all the values to be easily assignable and comparable, we can use no polymorphism. Basically, virtual functions are prohibited in the "values" we operate with.

Consequently, if we need to extend some type, e.g. KisCurveOptionData, we cannot do that by overriding virtual methods (what we would do in the old design). Instead we should combine KisCurveOptionData with extra data using composition or inheritance. Here is an example of how we do that for KisScatterOptionData:

// Define the scatter-specific options in a separate mixin class that
// implements all standard operations: equality comparison, read and write

struct KisScatterOptionMixIn
    : boost::equality_comparable<KisScatterOptionMixInImpl>
{
    friend bool operator==(const KisScatterOptionMixInImpl &lhs,
                                const KisScatterOptionMixInImpl &rhs);

    bool axisX {true};
    bool axisY {true};

    bool read(const KisPropertiesConfiguration *setting);
    void write(KisPropertiesConfiguration *setting) const;
};

// Combine this mixin class with KisCurveOptionData and manually forward
// all the main operators to the parent classes

struct KisScatterOptionData
    : KisCurveOptionData,
    , KisScatterOptionMixIn
    , boost::equality_comparable<KisScatterOptionData>
{
    KisScatterOptionData()
        : KisCurveOptionData(KoID("Scatter", i18n("Scatter")))
    {
    }

    friend bool operator==(const KisScatterOptionMixInImpl &lhs,
                           const KisScatterOptionMixInImpl &rhs)
    {
        return static_cast<const KisCurveOptionData&>(lhs) ==
               static_cast<const KisCurveOptionData&>(rhs)
               &&
               static_cast<const KisScatterOptionMixIn&>(lhs) ==
               static_cast<const KisScatterOptionMixIn&>(rhs);
    }

    bool read(const KisPropertiesConfiguration *setting) {
        return KisCurveOptionData::read(setting) &&
            KisScatterOptionMixIn::read(setting);
    }
    void write(KisPropertiesConfiguration *setting) const {
        KisCurveOptionData::write(setting);
        KisScatterOptionMixIn::write(setting);
    }
};





In this example we manually define a class that combines our scatter-specific mixin class with the base KisCurveOptionData. You see it requires a lot of boiler-plate code. Hence there is a special tool to do such composition automatically :)

// Combine the mixin class with KisCurveOptionData using a special tool class
// KisOptionTuple. It inherits from all its template parameters and automatically
// implements equality comparison, read and write operators.

struct KisScatterOptionData : KisOptionTuple<KisCurveOptionData,
                                             KisScatterOptionMixIn>
{
    KisScatterOptionData()
        : KisOptionTuple<KisCurveOptionData,
                        KisScatterOptionMixIn>(KoID("Scatter", i18n("Scatter")))
    {
    }
};






ヒント

Even though virtual function are prohibited, we still use them in one place, KisDynamicSensor. KisDynamicSensor is a representation of a single sensor in KisCurveOptionData and it is somewhat polymorphic. But these polymorphic sensors are fully contained inside a single curve option. They are created internally and none of their pointers are ever exposed to the outer world.





Official documentation


	Lager


	Source code: https://github.com/arximboldi/lager


	Documentation: https://sinusoid.es/lager/introduction.html






	Zug


	Source code: https://github.com/arximboldi/zug


	Documentation: https://sinusoid.es/zug/index.html











How all this applies to Krita?

From the previous chapters you know that each option in Krita has four responsibilities:


	read/write serialized XML or properties data


	define dependencies between properties of the option and other options, for example


	show options in the GUI as Qt's widgets


	apply the actual effect of the option to the stroke on the canvas




The problem of the old implementation was that all of them were implemented in a single class, which was hard to maintain and extent.

In the Lager-based implementation each option now has five different entities that map to these responsibilities cleanly:


	Data reads/writes to/from XML or properties; has no logic inside!


	State --- the single source of truth of the system. It just wraps Data into lager::state<Data> and brings it into the world of Lager.


	Model models all dependencies between brush settings and other options; it implements all the logic of the option.






	a model is connected to its state via lager::cursor<>


	a model creates a Qt Property for each brush setting so we could connect it either to a widget or QML control








	Widget implements an actual widget for the option






	a widget connects to model's Qt Properties using KisWidgetConnectionUtils. In the future QML controls will be connected to these properties directly.


	widgets have no logic inside!








	Option is used by KisPaintOp to apply the actual effect to the brush stroke. Options do not depend on any Lager or GUI classes, they only use Data objects to actually read the data.






A complete example from Krita

Let's consider KisPaintingModeOption as a simple example. This option is used to select brush painting mode and has only one setting that can flip between two values: build-up and wash.


[image: Brush painting mode selection in the GUI]


'Data' for "painting mode" option

First define a Data structure that implements equality comparison, read and write operators:

enum class enumPaintingMode {
    BUILDUP,
    WASH
};

struct KisPaintingModeOptionData
    : boost::equality_comparable<KisPaintingModeOptionData>
{
    inline friend bool operator==(const KisPaintingModeOptionData &lhs,
                                  const KisPaintingModeOptionData &rhs);

    enumPaintingMode paintingMode { enumPaintingMode::BUILDUP };

    bool read(const KisPropertiesConfiguration *setting);
    void write(KisPropertiesConfiguration *setting) const;
};







'Model' for "painting mode" option

Now let's implement a model for this option. Painting mode has a minor complication: it is available only when masking brush feature is disabled. When the user enables masking brush feature, the painting mode option becomes disabled and selects WASH mode automatically.


ヒント

The code below uses LAGER_QT_CURSOR macro. It defines a cursor of the provided type, creates a Qt Property with the provided name and links it to the cursor. To access the cursor later we should write LAGER_QT(propertyName).



namespace {
int calcEffectivePaintingMode(enumPaintingMode mode, bool maskingBrushEnabled) {
    return static_cast<int>(maskingBrushEnabled ? enumPaintingMode::WASH : mode);
}
}

class KisPaintingModeOptionModel : public QObject
{
    Q_OBJECT
public:

    // declare cursors of the model

    lager::cursor<KisPaintingModeOptionData> optionData;
    lager::reader<bool> maskingBrushEnabled;

    //
    // Define option settings and create Qt Properties for them:
    //

    // paintingMode is the mode selected by the user in the GUI

    LAGER_QT_CURSOR(int, paintingMode);

    // effectivePaintingMode is the actual mode used by the brush
    // calculated from the combination of user selection and the
    // masking brush presence

    LAGER_QT_READER(int, effectivePaintingMode);

    // A special property type that updates a state (isEnabled + currentIndex)
    // of a button group in a single signal call. It is useful to avoid partial
    // updates that can lead to cycles in some cases.

    LAGER_QT_READER(ButtonGroupState, paintingModeState);


    // The constructor of the model accepts two cursors. `optionData` is stored in
    // an external 'state'; `maskingBrushEnabled` cursor is provided by masking
    // brush option

    KisPaintingModeOptionModel(lager::cursor<KisPaintingModeOptionData> _optionData,
                               lager::reader<bool> _maskingBrushEnabled)
        : optionData(_optionData)
        , maskingBrushEnabled(_maskingBrushEnabled)

        // in paintingMode cursor we just erase the enum type to be able
        // to make connection to QGroupBox

        , LAGER_QT(paintingMode) {
            optionData[&KisPaintingModeOptionData::paintingMode]
                .zoom(kiszug::lenses::do_static_cast<enumPaintingMode, int>)
        }

        // effectivePaintingMode depends on both inputs of the model

        , LAGER_QT(effectivePaintingMode) {
            lager::with(optionData[&KisPaintingModeOptionData::paintingMode],
                        maskingBrushEnabled)
                .map(&calcEffectivePaintingMode)
        }

        // combine two properties into one state

        , LAGER_QT(paintingModeState) {
            lager::with(LAGER_QT(effectivePaintingMode),
                        maskingBrushEnabled.map(std::logical_not{}))
                .map(ToControlState{})}
    {
    }

    // bakedOptionData() creates a new 'Data' objects that has all
    // the "effective" values baked into it.

    KisPaintingModeOptionData bakedOptionData() const
    {
        KisPaintingModeOptionData data = optionData.get();
        data.paintingMode = static_cast<enumPaintingMode>(effectivePaintingMode());
        return data;
    }
};





Please pay attention to bakedOptionData() method of the model. The model has one "effective" property that is not directly stored in its Data storage. Therefore, before serializing the model, we should first bake all the "effective" values into the data object and then use this new object for actual writing. Granted copying option's data objects is cheap and easy now.



'Widget' for "painting mode" option

Finally, let's consider a simplified version of the code in KisPaintingModeOptionWidget:

class KisPaintingModeOptionWidget : public KisPaintOpOption
{
public:
    KisPaintingModeOptionWidget(lager::cursor<KisPaintingModeOptionData> optionData,
                                lager::reader<bool> maskingBrushEnabled)
        : m_model(optionData, maskingBrushEnabled)
    {
        // for connectControlState()
        using namespace KisWidgetConnectionUtils;

        // Create the main widget

        KisPaintingModeWidget *widget = new KisPaintingModeWidget();
        setConfigurationPage(widget);

        // Create the button group for mode selection

        QButtonGroup *group = new QButtonGroup(widget);

        // .. skipped ..
        // .. initialize group and add actual buttons to it ...
        // .. skipped ..

        // Connect the group to the model: "paintingModeState" is the
        // "read" property, "paintingMode" is "write" property. We read
        // from "effective" property and write directly into 'data'.

        connectControlState(group, &m_model,
                            "paintingModeState",
                            "paintingMode");

        // connect the changes in the model to the output signal
        // of the configuration page

        m_model.optionData.bind(
            std::bind(&KisPaintingModeOptionWidget::emitSettingChanged, this));
    }

    void writeOptionSetting(KisPropertiesConfigurationSP setting) const override
    {
        // write **baked** data!
        m_model.bakedOptionData().write(setting.data());
    }

    void readOptionSetting(const KisPropertiesConfigurationSP setting) override
    {
        KisPaintingModeOptionData data = *m_model.optionData;
        data.read(setting.data());
        m_model.optionData.set(data);
    }

private:
    KisPaintingModeOptionModel m_model;
};







'Option' for "mirror" option

Since painting mode is very simple, it doesn't have any Option representation. The brush engine uses its Data object directly.

For a good example of an 'option' let's consider KisMirrorOption. This class is used by the brush engine while painting the actual stroke of the canvas. The responsibility of KisMirrorOption is to accept the state of the stylus (in a form of KisPaintInformation object) and calculate MirrorProperties from it.

#include <KisPaintOpOptionUtils.h>
namespace kpou = KisPaintOpOptionUtils;

class KisMirrorOption : public KisCurveOption
{
public:

    // The public constructor creates a data object from
    // the settings pointer and passes it to a private constructor
    // that initializes all the necessary state

    KisMirrorOption(const KisPropertiesConfiguration *setting)
        : KisMirrorOption(
            kpou::loadOptionData<KisMirrorOptionData>(setting))
    {
    }

private:

    // The private constructor initializes all the necessary state
    // from the data and passes it to the base option class.
    //
    // Please note that the data is **not** stored anywhere in the
    // option, it is used only during the initialization

    KisMirrorOption(const KisMirrorOptionData &data)
        : KisCurveOption(data)
        , m_enableHorizontalMirror(data.enableHorizontalMirror)
        , m_enableVerticalMirror(data.enableVerticalMirror)
    {
    }

public:

    MirrorProperties apply(const KisPaintInformation &info) const
    {
        // ...
        // skipped some calculations using:
        //   * m_enableHorizontalMirror
        //   * m_enableVerticalMirror
        //   * KisCurveOption::computeSizeLikeValue(info)
        // ...

        MirrorProperties mirrors;

        mirrors.verticalMirror = ...;
        mirrors.horizontalMirror = ...;
        mirrors.coordinateSystemFlipped = ...;

        return mirrors;
    }

private:
    bool m_enableHorizontalMirror;
    bool m_enableVerticalMirror;
};








Paint engine porting guide

When porting is it recommended to use KisBrushOp as an reference implementation.

The rough plan for porting an arbitrary painting engine FooOp to lager is the following:


	Port the GUI part






	Open KisFooOpSettingsWidget class and look at its constructor that creates all the option widgets.


	Replace all standard option widgets with the already ported ones. Use KisBrushOpSettingsWidget as a reference of existing widgets.


	Test if GUI still works correctly and affects the brush in an expected way


	Port all non-standard options to lager and add them to KisFooOpSettingsWidget. Usually, old and new class names map as the following:






	KisFooBarOptionData usually borrows reading and writing code from KisPressureFooBarOption


	KisFooBarOptionModel is just written from scratch


	KisFooBarOptionWidget borrows GUI code from KisPressureFooBarOptionWidget







Use KisScatterOptionData, KisScatterOptionModel and KisScatterOptionWidget as a reference implementation.


	Test if GUI still works correctly and affects the brush in an expected way








	Port the painting part






	Open KisFooOp


	Replace all standard KisPressureFooBarOption classes with the already ported ones. Use KisBrushOp as a reference of existing options.


	Port all non-standard options to lager: you just need to extract KisPressureFooBarOption::apply() function into a separate class named KisFooBarOption. Use KisScatterOption as a reference implementation.


	Test if the brush still reacts to the GUI changes in an expected way








	Check if any of the options you ported had KisPressureFooBarOption::lodLimitation() method. If so, port these limitations to your new KisFooBarOptionData and use a special creation function KisPaintOpOptionWidgetUtils::createOptionWidgetWithLodLimitations() to create a widget for it. Use KisSizeOptionData and KisSizeOptionWidget as a reference implementation.


	If any new brush option has "effective" values, verify that you have KisFooBarOptionModel::bakedOptionData() method in the model and calls it from KisFooBarOptionWidget::writeOptionSetting() in the widget.


	Open KisFooOpSettings and port all the uniform properties to use new data classes. Use KisColorSmudgeOpSettings as a reference implementation.
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Building Krita from Source

If you want to help developing Krita, you need to know how to build Krita yourself. If you merely want to run the latest version of Krita, to test a bug or play with, you can use the nightly build for Windows [https://binary-factory.kde.org/job/Krita_Nightly_Windows_Build/] the nightly build for Linux [https://binary-factory.kde.org/job/Krita_Nightly_Appimage_Build/], or the nightly build for macOS [https://binary-factory.kde.org/job/Krita_Nightly_MacOS_Build/].
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You can build Krita on Linux, Windows, macOS and on Linux for Android. The libraries Krita needs (for instance to load and save various image types) are called dependencies.

Linux is the easiest operating system to build Krita on because all the libraries that Krita needs are available on most recent Linux distributions. For an easy guide to building Krita see Building Krita on Linux for Cats [https://www.davidrevoy.com/article193/compil-krita-from-source-code-on-linux-for-cats].

On macOS you can use tools like homebrew to get the dependencies, or build the dependencies manually. Building the dependencies manually is recommended because we have a number of changes to the source for libraries to make them function better with Krita.

On Windows you can either reuse the dependencies from the KDE Binary Factory, or build the dependencies yourself.

On all operating systems, you need to be familiar with using a terminal. Building Krita is a technical task and demands accuracy in following instructions and intelligence in understanding what happens.


Building on Linux

In general, there are two options for building Krita on Linux. One using the docker environment (recommended) and the other is by manually building all the Krita dependencies on the host linux system (unsupported).


	building in the Docker environment (recommended)


	building on the host Linux (unsupported)






Building on Windows

On Windows, you can either reuse the dependencies from the KDE Binary Factory, or build the dependencies yourself. If you decide to build all the dependencies yourself, this will take a long time. Note that you will do all your work in a CMD command window.

This is also more difficult than building Krita on Linux, so you need to pay attention to details. If you follow the guide closely, install correct dependencies and make sure your PATH doesn't contain anything unwanted, there should be no issues.


Prerequisites


	Git - https://git-scm.com/downloads


	CMake 3.21.0 or later, the latest is usually fine - https://cmake.org/download/


	Ninja build system - https://github.com/ninja-build/ninja/releases



	Since Ninja is a single executable, you can place it in the bin folder of CMake, next to cmake.exe for convenience.









	LLVM MinGW compiler toolchain



注釈

On 17.10.2024 we updated our Windows toolchain from clang-15 ("llvm-mingw-20220906-ucrt") to clang-18 ("llvm-mingw-20240619-ucrt"). One of the reasons was ASAN support on Windows 11.




	Can be downloaded here: https://github.com/mstorsjo/llvm-mingw/releases/download/20240619/llvm-mingw-20240619-ucrt-x86_64.zip


	Unzip the archive with 7zip [https://www.7-zip.org/] into a folder like C:\llvm-mingw; the full path must not contain any spaces.


	We are using the tagged release 20240619 with LLVM 18.1.8 on the CI workers. In theory a newer version should be compatible, but use at your own risk.


	If you really want to use other compilers, see below.









	You will also need a release of Python 3.10 (not 3.7, not 3.8, not 3.9, not 3.11, not 3.12, not 3.13) - https://www.python.org.



	Make sure to have that version of python.exe in your path. This version of Python will be used for two things to configure Qt and to build the Python scripting module.  Do not set PYTHONHOME or PYTHONPATH.


	Make sure that your Python will have the correct architecture for the version you are trying to build. If building for 32-bit target, you need the 32-bit release of Python.









	It is useful to install Qt Creator - https://download.qt.io/official_releases/qtcreator/





注意

Make double plus sure you do not have any other compilers or development environments or Python installation in your PATH!




Other Compilers


	In the past we used mingw-w64 gcc 7.3.0 (mingw-builds). This version is no longer supported because our dependencies started requiring a more updated compiler to work.


	It is possible to build Krita with a newer mingw-w64 gcc toolchain, for example gcc 11.2.0 by niXman on GitHub (mingw-builds), or the one from MSYS2.


	MSYS2 can build Krita with the MINGW64, UCRT64 or CLANG64 environments.


	Krita can also be built with MSVC (check the batch file in build-tools\windows). Krita built with MSVC has suboptimal performance due to codegen issues so we can't use it.





注意

If you use these compilers, you must build the dependencies yourself. Trying to mix dependencies built with a different compiler may outright fail to configure, or Krita may appear to build successfully but you get random crashes wuen running it.






Preparation
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After installing the Prerequisites, prepare your working directory somewhere, like C:\krita-dev. Keep this short (30 characters in the prefix path is fine, but longer than this and you may get build errors). Makes sure the path does not contain whitespace. If you use a different path, remember to adjust the paths in the later steps.

mkdir C:\krita-dev
cd /d C:\krita-dev





Set up python environment (you don't need to hand-craft the bat file with the predefined PATH variables):

git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-deps-management.git
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-ci-utilities.git krita-deps-management/ci-utilities

c:\Python310\python.exe -m venv PythonEnv --upgrade-deps
PythonEnv\Scripts\activate.bat
python -m pip install -r krita-deps-management\requirements.txt







Getting the dependencies
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Download the dependencies and generate the environment file. Make sure you replace the paths to llvm-mingw and ninja:

python krita-deps-management\tools\setup-env.py --full-krita-env -v PythonEnv -p c:\deps\llvm-mingw-20240619-ucrt-x86_64\bin\ -p c:\deps\llvm-mingw-20240619-ucrt-x86_64\x86_64-w64-mingw32\bin\ -p c:\deps\Ninja\






注意

If you happen to decide to hand-craft the PATH variable, make sure your PATH variable does not have double backslash symbols \\. Especially as a result of multiple path variables concatenation.

If it has, ASAN symbolizer will crash when parsing error-reports.



Every time you want to build or run your home-grown Krita, open the CMD window, change to the C:\krita-dev folder and run the env.bat file generated by the script above:

cd /d C:\krita-dev
env.bat





You will note that most command samples below contain these two lines, but the truth is you only need to run env.bat once for each CMD window.

Then get the source code of Krita:
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cd /d C:\krita-dev
git clone https://invent.kde.org/graphics/krita.git






注意

If you build Krita with ASAN, make sure you don't use prebuilt deps, or at least manually rebuild Qt with
ASAN support as well (-DQT_ENABLE_ASAN=ON). There is a know issue in LLVM's linker [https://github.com/llvm/llvm-project/issues/61685],
which causes Qt be loaded before ASAN and, therefore, causing some allocations confuse ASAN. Until this issue is fixed,
build Qt with ASAN as a workaround.





Building Krita
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Again, on the command line, configure the build:

cd /d C:\krita-dev
env.bat
mkdir -p C:\krita-dev\b_krita
cd b_krita

cmake C:\krita-dev\krita ^
    -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=C:/krita-dev/_install ^
    -DBUILD_TESTING=ON ^
    -DINSTALL_BENCHMARKS=ON ^
    -DKRITA_ENABLE_PCH=OFF ^
    -DHIDE_SAFE_ASSERTS=OFF ^
    -G Ninja ^
    -DCMAKE_BUILD_TYPE=RelWithDebInfo

ninja -j8 install





If you are hacking on Krita, you can rebuild Krita without running the full build by entering the build directory and running mingw32-make -j8 install or ninja -j8 install.

cd /d C:\krita-dev
env.bat
cd b_krita
ninja -j8 install





[image: ../_images/Krita-building_for-cats_006-installing_by-deevad.jpg]


Running Krita

You must start Krita from the command prompt, after having run env.bat:

cd /d C:\krita-dev
env.bat
_install\bin\krita
:: or
_install\bin\krita.exe





[image: ../_images/Krita-building_for-cats_008-running-success_by-deevad.jpg]



Building on macOS

We will build Krita on macOS with the same scripts that are used to build the nightly builds and the releases. We will NOT be building krita from within XCode, but from within the terminal.


Prequisites

You will need to install:


	CMake: https://cmake.org


	Python 3.10 or higher


	XCode: get it from the app store


	Qt Creator: https://download.qt.io/official_releases/qtcreator/





注釈

Please take it into account that Krita's build system currently supports Python 3.10.x only.
The usage of a newer version of Python can cause issues (patches to fix that are welcome!).





Preparation
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Open Terminal.app. First you need to create buildroot folder:

export BUILDROOT=$HOME/dev

mkdir -p $BUILDROOT
cd $BUILDROOT





Now fetch Krita sources, build scripts and set up virtual environment for Python:

cd $BUILDROOT
git clone https://invent.kde.org/graphics/krita.git

# fetch environment scripts under Krita's source directory
cd krita
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-deps-management.git krita-deps-management --depth=1
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-ci-utilities.git krita-deps-management/ci-utilities --depth=1

# create venv environemnt for running build scripts
python3 -m venv $BUILDROOT/venv --upgrade-deps
source $BUILDROOT/venv/bin/activate
pip install -r krita-deps-management/requirements.txt





Install build tools (CMake, Ninja, CCache) that we use for Krita builds
on CI. If you have these tools installed separately, then you can skip this step:

cd $BUILDROOT
python3 $BUILDROOT/krita/krita-deps-management/tools/download-macos-tools.py
source $BUILDROOT/_krita-tools/activate







Fetching prebuilt dependencies
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Now set up the environment for building Krita and download all the dependencies in a prebuilt form:

cd $BUILDROOT/krita
source $BUILDROOT/venv/bin/activate
source $BUILDROOT/_krita-tools/activate # if you used CI build tools

python krita-deps-management/tools/setup-env.py --full-krita-env -v $BUILDROOT/venv -p $BUILDROOT/$KDECI_CRAFT_PLATFORM/dev-utils/bin/





The script will generate the following environment for you:



	$BUILDROOT/krita/_install --- the install prefix for Krita with all the deps preinstalled


	$BUILDROOT/krita/_build --- the build folder for Krita


	$BUILDROOT/krita/env --- a script for build environment activation


	$BUILDROOT/krita/env_deactivate --- a script for build environment de-activation







The steps above should be done only once when you set up the environement for the first time. Next time
you open the console you should just source the env-file at $BUILDROOT/krita/env, you don't have to
repeat all these steps with craft and python's environment.



Building Krita
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Building Krita is straightforward, just activate the environment and do the build. Everything
will be activated automatically.

# go to the Krita source directory
cd $BUILDROOT/krita

# activate the build environment (you don't need to activate
# any previous environments, like Python's venv environment;
# everything is included in this ``env`` file)
source $BUILDROOT/krita/env
source $BUILDROOT/_krita-tools/activate # if you used CI build tools

mkdir -p _build
cd _build

# configure Krita as usual
cmake -DCMAKE_BUILD_TYPE=RelWithDebInfo \
      -DHIDE_SAFE_ASSERTS=OFF \
      -DBUILD_TESTING=ON \
      -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=$BUILDROOT/krita/_install \
      -DCMAKE_TOOLCHAIN_FILE=$BUILDROOT/krita/krita-deps-management/tools/macos-toolchain-krita.cmake \
      $BUILDROOT/krita

# build and install
ninja -j8 install





This will build and install Krita to $BUILDROOT/krita/_install/bin/krita.app



Running Krita

You can run krita in the same terminal window:

$BUILDROOT/krita/_install/bin/krita.app/Contents/MacOS/krita





If you want to debug krita with lldb:

cd $BUILDROOT/krita
lldb ./_install/bin/krita.app/Contents/MacOS/krita
(lldb) target create "./_install/bin/krita.app/Contents/MacOS/krita"
Current executable set to './_install/bin/krita.app/Contents/MacOS/krita' (x86_64).
(lldb) r
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Troubleshooting


Testing code signing with rcodesign

Our CI system uses rcodesign to sign the binaries instead of the official tool provided
by Apple. The reason is, official codesign tool requires MacOS to run, but KDE's signing
service uses a dedicated machine with security keys that runs Linux. Hence it can sign our
binaries with rcodesign only.

To test signing with rcodesign use our standard docker container:

# install Rust as a superuser
./bin/sudoenter
apt install rust-1.80-all

# install rcodesign as non-priviliged `appimage` user
./bin/enter
cargo-1.80 install apple-codesign
prepend PATH /home/appimage/.cargo/bin

# generate self-signed certificates
echo 123456 > test-cert.pass
rcodesign generate-self-signed-certificate --p12-file test-cert.p12 --p12-password `cat test-cert.pass` --person-name "TestDevXX"

# sign the .app bundle
rcodesign sign -v --code-signature-flags runtime --p12-file test-cert.p12 --p12-password-file test-cert.pass ~/persistent/krita.app/ ./signed.app





Now ./signed.app has all the files signed. In the next step our CI copies the signed data over the original package

cp -r ./signed.app ~/persistent/krita.app/





I don't really know why it was originaly planned, but it allows catching cases when rcodesign silently drops the files from the signed package
(copying the files back will leave some files unsigned, and therefore fail the following verification step).

To verify the final package you need to use a real MacOS device:

# on MacOS!
codesign --verify --deep --strict --verbose=2 ./krita.app









Building on Android

See a dedicated page for building Krita on Android



Building Krita's dependencies manually

See a dedicated page for building Krita's dependencies manually
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Building Krita for Android

Use Linux to build Krita for Android. Building Krita for Android on another system
is NOT supported yet. There are two approaches for building Krita for Android:
one with CI's docker image, and the other one straight in the host system.


目次


	Building Krita for Android


	Using prebuilt docker image


	Fetch CI-management repositories


	Building the Android container


	Enter the container and build Krita


	Building the APK package


	Troubleshooting










	Using your host system for Android development


	Configure environment variables


	Installing Prerequisites


	Fetch Krita Deps


	Building the APK package


	Troubleshooting










	Installing Android Emulator










Using prebuilt docker image

Docker approach is based on the normal linux-docker builds approach. You might want
to check the details in the original document for Linux:
Krita Docker Image

Here we expect that you have already performed all the
Prerequisites steps and
downloaded Krita sources
using the original document.


Fetch CI-management repositories

For building on Android we need the toolchain files from the ci-management repository,
so fetch them:

pushd ./persistent/krita
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-deps-management.git
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-ci-utilities.git krita-deps-management/ci-utilities
popd







Building the Android container

Firstly you need to download all Krita dependencies and QtCreator. When
fetching the dependencies you need to select he target architecture:
x86_64, armeabi-v7a or arm64-v8a.

# download the dependencies and QtCreator
./bin/bootstrap-deps.sh --android=x86_64

# if you don't want to fetch QtCreator, but only deps,
# use bootstrap-krita-deps.sh
# ./bin/bootstrap-krita-deps.sh --android=x86_64





This script will set up the dependencies needed for Krita in the
./persistent/deps folder. The  deps themselves will be located in
./persistent/deps/_install

Now build the docker image and run the container. Just pass the --android flag to
the build_image script and it  will fetch the correct image for you:

./bin/build_image --android
./bin/run_container





If you are hard on harddrive space, you can cleanup the caches using the
cleanup section of the original manual.



Enter the container and build Krita

# enter the container
./bin/enter





You need to manually set up a few environment variables and folders
(they might be automated later, but not right now):

# set ABI you are building for
export KDECI_ANDROID_ABI=x86_64

# location where _build and _packaging folders will be located
# (don't change)
export KDECI_WORKDIR_PATH=/home/appimage/appimage-workspace

# location where the dependencies were unpacked (don't change)
export KDECI_SHARED_INSTALL_PATH=/home/appimage/appimage-workspace/deps/usr






警告

Currently, you need to set up these variable every time you
enter the container!



Then create the build directory and enter it (don't change the location, since it
is tightly linked to $KDECI_WORKDIR_PATH in the packaging scripts)


警告

Do not try to build without setting KDECI_WORKDIR_PATH, i.e. in the
source tree, like we do on other platforms. It will not work! androiddeployqt
will skip all the Qt's QML modules since "they are in the source tree, hence are
not needed as dependencies"



mkdir -p /home/appimage/appimage-workspace/krita/_build
cd /home/appimage/appimage-workspace/krita/_build





Configure Krita:

cmake -DCMAKE_BUILD_TYPE=RelWithDebInfo \
      -DHIDE_SAFE_ASSERTS=OFF \
      -DBUILD_TESTING=OFF \
      -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=~/appimage-workspace/deps/usr/ \
      -DCMAKE_TOOLCHAIN_FILE=~/persistent/krita/krita-deps-management/tools/android-toolchain-krita.cmake \
      -DANDROID_ENABLE_STDIO_FORWARDING=ON \
      ~/persistent/krita/





There are two important switches that are unique to Android platform:


	CMAKE_INSTALL_PREFIX is set to the same folder as the
dependencies themselves. It is necessary, because APK packaging
scripts cannot search in separate directories.


	CMAKE_TOOLCHAIN_FILE should point to a special toolchain file that will read
custom environment variables (pre-set in the docker containter) and locates
SDK and NDK paths.


	Enable ANDROID_ENABLE_STDIO_FORWARDING to get proper logging in 'logcat'. This
option enables manual forwarding of stdout and stderr into logcat-logger.




Then build Krita as usual:

make -j8 install






Building the APK package

If you set up KDECI_WORKDIR_PATH and KDECI_SHARED_INSTALL_PATH properly,
then just do:

python ~/persistent/krita/build-tools/ci-scripts/build-android-package.py





And you will get an APK package in $KDECI_WORKDIR_PATH/krita/_packaging

If you happen to need an AAB package, then you need to generate a bit more artifacts:

python ~/persistent/krita/build-tools/ci-scripts/build-android-package.py --archive-artifacts
python ~/persistent/krita/build-tools/ci-scripts/build-android-appbundle.py





The first command will build and APK and package all artifacts in
$KDECI_WORKDIR_PATH/krita/_packaging/krita_build_apk and the second script will
reuse these artifacts for building AAB package.



Troubleshooting

The ground truth for the docker builds is the android.yml script that is used on CI.
If you have a suspicion that this manual got outdated, please compare it to the original
android.yml file [https://invent.kde.org/graphics/krita/-/blob/master/build-tools/ci-scripts/android.yml]





Using your host system for Android development

If you chose to build on your host system, you will have much more troubles to resolve, because
you need to set up all SDK and NDK things.

First configure prefix variable where we install our SDKs:

export ANDROID_ROOT=/home/appimage/appimage-workspace/android/





Right now we use Android NDK version r22b to do our builds. So, it is recommended to use that. Download it from google's
website [https://developer.android.com/ndk/downloads/older_releases.html]
then extract it into $ANDROID_ROOT

Next you need to download command line tools that will let you install
the SDKs and build tools. Look for links to commandlinetools at the bottom
of android studio page [https://developer.android.com/studio].
Download and extract the tools into $ANDROID_ROOT.


ヒント

Theoretocally, you can try installing the whole Android Studio and configure
everything within the Studio itself, but this way is not supported currently
(noone just tried that).

If you go with the Android Studio approach then open SDK manager and download
Android SDK Build-Tools (more info in the official documentation [https://developer.android.com/studio/intro/update#sdk-manager])




Configure environment variables

export KDECI_ANDROID_SDK_ROOT=$ANDROID_ROOT/sdk
export KDECI_ANDROID_NDK_ROOT=$ANDROID_ROOT/android-ndk-r22b/
export ANDROID_HOME=$ANDROID_ROOT/sdk
export PATH="$ANDROID_ROOT/sdk/platform-tools/:$ANDROID_ROOT/cmdline-tools/bin/:$PATH"






注釈

You might want to put these variables into some env file and source it before
every use of Android environment





Installing Prerequisites

To build Krita for Android you need to have a specific version of Java
installed on your machine:

sudo add-apt-repository ppa:openjdk-r/ppa
sudo apt-get update
sudo apt-get install openjdk-17-jdk # exactly this version!





Check if no other version of Java is installed. If installed, either remove it
(recommended) or make sure Ubuntu's update-alternatives pulls exactly version 17
for javac and the runtime (no idea how to check that).

# make sure both commands link to version 17!
javac --version
ls -l /usr/lib/jvm/*





Make sure that you have Python of version 3.10 installed:

> python --version
Python 3.10.13






注釈

Theoretically, Python 3.9 may also work, but it is not tested. Python 3.8 will
not work, that is tested.



Install SDKs and build tools:

yes | sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT --licenses
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT platform-tools
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT "platforms;android-33"
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT "build-tools;30.0.3"
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT "build-tools;34.0.0"
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT emulator
sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT tools






ヒント

Krita's current minimal API-level is android-23. We can theoretically
install the latest avalable SDK and NDK that still supports this API-level. Though
we update not that often, so our versions may drag a little behind.

The backwards compatibility of NDK and SDK can be checked here:


	NDK: https://developer.android.com/ndk/downloads/revision_history


	SDK: where???








Fetch Krita Deps

Choose sources and environment directories:

export SRCDIR=/home/appimage/persistent/sources
export ENVDIR=/home/appimage/persistent/envdir

mkdir -p $SRCDIR
mkdir -p $ENVDIR





$SRCDIR will store all sources and build artifacts, but $ENVDIR will store
packages and caches.

Checkout Krita repository and all the management repositories:

cd $SRCDIR

git clone https://invent.kde.org/graphics/krita.git
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-deps-management.git krita/krita-deps-management
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-ci-utilities.git krita/krita-deps-management/ci-utilities





Install python dependencies. You might want to use Python's venv feature for this:

# set up venv
python3.10 -m venv --upgrade-deps $WORKDIR/PythonEnv
source $WORKDIR/PythonEnv/bin/activate

# install requirements
python -m pip install -r $SRCDIR/krita/krita-deps-management/requirements.txt





Set up an environment variable for the target android architecture:

export KDECI_ANDROID_ABI=x86_64





Set up working directory and environment:

cd $SRCDIR/krita
python krita-deps-management/tools/setup-env.py \
    # Path to our venv to make sure it is automatically activated in this environment
    -v $WORKDIR/PythonEnv \
    # select target ABI
    --android-abi $KDECI_ANDROID_ABI \
    # select workdir root (where the caches and downloads will go)
    --root $WORKDIR

# activate the generated environment
source $WORKDIR/base-env

# generate deps file
python krita-deps-management/tools/generate-deps-file.py \
    -s krita-deps-management/latest/krita-deps.yml \
    -o .kde-ci.yml

# fetch the dependencies
python krita-deps-management/ci-utilities/run-ci-build.py \
    # requitred fields for the script
    --project krita --branch master \
    # platform for which to fetch dependencies
    --platform Android/$KDECI_ANDROID_ABI \
    # only generate environment file in `./env`
    --only-env

# activate generated environment

source ./env






注釈

Next time you enter the environment, you just neet to perform the latest
environment set up using source ./env. It will activate all your manual
configurations as well, like Python's venv, KDECI_ANDROID_SDK_ROOT
and KDECI_ANDROID_ABI.



Configure Krita:

cd $SRCDIR/krita/_build
cmake -DCMAKE_BUILD_TYPE=RelWithDebInfo \
    -DHIDE_SAFE_ASSERTS=OFF \
    -DBUILD_TESTING=OFF \
    -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=$SRCDIR/krita/_install \
    -DCMAKE_TOOLCHAIN_FILE=$SRCDIR/krita/krita-deps-management/tools/android-toolchain-krita.cmake \
    -DANDROID_ENABLE_STDIO_FORWARDING=ON \
    $SRCDIR/krita/





There are two important switches that are unique to Android platform:


	CMAKE_INSTALL_PREFIX is set to the same folder as the
dependencies themselves. It is necessary, because APK packaging
scripts cannot search in separate directories.


	CMAKE_TOOLCHAIN_FILE should point to a special toolchain file that will read
custom environment variables (pre-set in the docker containter) and locates
SDK and NDK paths.


	Enable ANDROID_ENABLE_STDIO_FORWARDING to get proper logging in 'logcat'. This
option enables manual forwarding of stdout and stderr into logcat-logger.




Then build Krita as usual:

make -j8 install






Building the APK package

When building outside docker it is important that _install and _build folders are
placed straight in the Krita source tree. That allows APK building scripts to find the
assets properly, since it searches stuff relative to the current working directory:

cd $SRCDIR/krita
python build-tools/ci-scripts/build-android-package.py





And you will get an APK package in _packaging subfolder.

If you happen to need an AAB package, then you need to generate a bit more artifacts:

cd $SRCDIR/krita
python build-tools/ci-scripts/build-android-package.py --archive-artifacts
python build-tools/ci-scripts/build-android-appbundle.py





The first command will build and APK and package all artifacts in
_packaging/krita_build_apk and the second script will reuse these artifacts for building AAB package.



Troubleshooting

The ground truth for building the environment (i.e. setting up SDK, NDK and Python) is
the Dockerfile used on CI [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-images/-/blob/master/krita-android-builder/Dockerfile]

The ground truth for the actual build of Krita is android.yml script that is used on CI.
If you have a suspicion that this manual got outdated, please compare it to the original
android.yml file [https://invent.kde.org/graphics/krita/-/blob/master/build-tools/ci-scripts/android.yml]





Installing Android Emulator

Using Android emulator is easy, after it is configured initially. The only issue
that worth remembering is that when using x86_64 builds the host system should
support KVM virtualization. KVM virtualization is not required for emulating ARM
target.


警告

[TODO] Krita docker does not automatically add 'kvm' group into the client system (yet),
it should be done manually:


	Add kvm group into the docker with the same group-id as on the host machine


	Add appimage user into kvm group


	Relogin into the appimage user for the changes to take effect






Install cpu-checker and check if KVM is supported on your system (or in the
docker container):

sudo apt-get install cpu-checker
# Check if kvm is available
kvm-ok





Install the system image for the target system. Change x86_64 to the target
architecture you would like to test:

sdkmanager --sdk_root=$KDECI_ANDROID_SDK_ROOT "system-images;android-23;google_apis;x86_64"





Create the virtual device:

# save the device name
export device_name=Test_API_23

# create the device
avdmanager create avd --force --name $device_name --abi x86_64 --package 'system-images;android-23;google_apis;x86_64'

# create an SD card for the device
mksdcard -l testsdcard 512M ~/sdcard.img





Open configuration file for the new device (located at ~/.android/avd/Test_API_23.avd/config.ini)
and edit the following values:

# increase cache size
disk.cachePartition.size=512MB

# increase the size of the root partition
disk.dataPartition.size=3000M

# if using x86_64 or arm64-v8a targets, enable GPU acceleration
hw.gpu.enabled=yes
hw.gpu.mode=auto

# make sure that the screen size is not too tiny
hw.lcd.density=180
hw.lcd.depth=16
hw.lcd.height=1080
hw.lcd.vsync=60
hw.lcd.width=1920

# increase the amount of RAM available for the device
hw.ramSize=4096M

# set up teh SD card
sdcard.size=512 MB
sdcard.path=<path to your sd card>/sdcard.img

# increase the size of VM heap
vm.heapSize=1024M





Run the emulator (add -wipe-data switch if you would like to reset the device):

emulator -avd $device_name -no-snapshot -no-boot-anim





Install Krita on the device:

adb install ./krita-x86_64-5.2.0-prealpha-debug.apk





When the container it not needed anymore, it can be removed with the follwoing command:

avdmanager delete avd -n $device_name





When you change something in the Krita's code, you should rebuild the pacakge and
reinstall it onto your device (or emulator).

Firstly, you need to manually set up environment variables, that are usually set
up by build-android-package.py:

export ANDROID_ABI=$KDECI_ANDROID_ABI
export KRITA_INSTALL_PREFIX=$KDECI_SHARED_INSTALL_PATH





Then just run the build and deploy steps in one line:

cd cd $SRCDIR/krita/_build/krita_build_apk
make -j8 install -C .. && ./gradlew installDebug && adb shell am start -n "org.krita.debug/org.krita.android.MainActivity"





This command will do four things:


	Rebuild Krita itself


	Build a debugging version of a package using existing apk artifacts directories


	Install the package on the currently connected device (or emulator)


	Run Krita on the currently connected device (or emulator)




If Krita crashes you can look up the logs using adb logcat
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Building Krita with Docker on Linux

This guide is useful when you are an advanced developer and want to build Krita with the same patched dependencies that are used for the AppImages. If you just want to hack on Krita, read the Build Krita from Source guide.

The Dockerfile is based on the official KDE build environment
that is used on KDE CI for building official AppImage packages. This guide is valid for Ubuntu and Ubuntu-based Linux distributions.


目次


	Building Krita with Docker on Linux


	Prerequisites


	Downloading Krita sources


	Downloading prebuilt Krita dependencies


	Build the docker image and run the container


	Cleanup the dependencies


	Enter the container and build Krita


	Building AppImage package for your version of Krita


	Creating a full clone of the container


	Testing merge requests using container clones


	Updating dependencies in the docker


	Extra developer tools


	Stopping the container and cleaning up


	Troubleshooting


	Krita binary is not found after the first build


	PulseAudio socket fails to start after restarting the host system


	.XAuthority file cannot be mounted on systems with Wayland


	OpenGL doesn't work on NVidia GPU with proprietary drivers


	OpenGL doesn't work on Intel/NVidia/AMD GPU with opensource drivers














Prerequisites

First make sure you have Docker installed

sudo apt install docker.io





Decide where you want to store your Docker images. All the docker images and containers are by default stored in a special docker-daemon controlled folder under /var directory. You might not have enough space there for building Krita (it needs about 10 GiB). In such a case it is recommended to move the docker images
folder into another location, where there is enough space.


	Stop docker service


sudo systemctl stop docker










	Edit the config file:


On newer systems, like Ubuntu 18.04 and higher you need to open file /etc/docker/daemon.json and add the following json config options:

{
    "data-root" : "/path/where/you/want/to/store/docker/images/"
}





If you have older version of Ubuntu, e.g. Ubuntu 16.04, then you need to do the following:

echo 'DOCKER_OPTS="-g /path/where/you/want/to/store/docker/images/"' >> /etc/default/docker










	Restart the docker service


sudo systemctl start docker












Second, make sure that you have python3 and python3-venv packages installed:

sudo apt install python3 python3-venv





python3-venv package is used for bootstrapping the dependencies on the host system before
building the docker image, so you need to have it preinstalled.


注釈

Please take it into account that Krita's build system currently supports Python 3.10.x only.
The usage of a newer version of Python can cause issues (patches to fix that are welcome!).





Downloading Krita sources

Then you need to download deps and Krita source tree. These steps are not included into the Dockerfile to save internal bandwidth

# create directory structure for container control directory
git clone https://invent.kde.org/dkazakov/krita-docker-env krita-auto-1

cd krita-auto-1
mkdir persistent

# copy/checkout Krita sources to 'persistent/krita'
cp -r /path/to/sources/krita ./persistent/krita

## or ...
# git clone kde:krita persistent/krita
# "kde:krita" should be replaced with a link for cloning the repository,
# such as "git@invent.kde.org:graphics/krita.git".







Downloading prebuilt Krita dependencies

# download the deps archive
./bin/bootstrap-deps.sh






注釈

If you want to build and ASAN-capable build of Krita, then you should make sure that this
script installs an ASAN-capable version of Qt. To do that, declare an environment variable
on your host before bootstrapping the deps:

export KDECI_PACKAGE_ALIASES_YAML='{ ext_qt : ext_qt-asan }'





If you don't want ASAN-capable, but just a debug-capable build of Qt, then
change this variable to:

export KDECI_PACKAGE_ALIASES_YAML='{ ext_qt : ext_qt-debug }'









Build the docker image and run the container

./bin/build_image
./bin/run_container







Cleanup the dependencies

The dependencies are cached in ~/persistent/deps/ folder. It may occupy
up to 4.7 GiB. If you happen to have problems with space, make sure you
removed all the cached checkout:

# clean up about 2.4 GiB of the cached deps checkout

rm -rf ./persistent/deps/_install





If you need more space, you can freely remove the entire deps cache
(it will be automatically refetched on the next call to ./bin/bootstrap-deps.sh)

# clean up everything

rm -rf ./persistent/deps/







Enter the container and build Krita

# enter the docker container (the name will be
# fetched automatically from '.container_name' file)

./bin/enter





... now you are inside the container with all the deps prepared ...

# build Krita as usual
# you should be in ~/appimage-workspace/krita-build/
~/bin/run_cmake.sh ~/persistent/krita
make -j8 install

# start Krita
../krita.appdir/usr/bin/krita






注釈

If you need to build an ASAN-capable build of Krita (and you have passed
KDECI_PACKAGE_ALIASES_YAML during the dependencies fetch phase), then pass
-DECM_ENABLE_SANITIZERS=address to CMake as well.





Building AppImage package for your version of Krita

If you want to build a portable package for your version of Krita, just enter
the container and type:

~/bin/build_krita_appimage.sh





The built package will be copied to ./persistent/ folder.

By default, the package will be built in release mode. If you want to
add debugging information, add --debug option to the command line:

~/bin/build_krita_appimage.sh --debug







Creating a full clone of the container

It is possible to copy the container with the entire environment, sources,
build directory and QtCreator installation and configuration. After cloning,
no rebuild of Krita is needed!

To copy container to ../krita-auto-2, just type in the host system

./bin/spawn-clone -d ../krita-auto-2





spawn-clone will make an image from the current container and create a
new one out of it. This image will be cached for further usages. If you need
to flush the cache, pass -f option to spawn-clone:

./bin/spawn-clone -f -d ../krita-auto-2





You can start several instances of spawn-clone on the same container
concurrently (e.g. for building multiple merge requests). It has internal
locking mechanism for resolving concurrency problems



Testing merge requests using container clones

To quickly build a merge request '123' basing on the current state of the
container type in the host system

./bin/spawn-clone -m 123 -be





The script will clone the container, checkout the merge request branch,
build it and provide you a terminal for running Krita. The container
will be created at ./clones/clone-mr-123 subfolder of the current container.

If you also want to build an AppImage, add --release-appimage option:

./bin/spawn-clone -m 123 --release-appimage -be





AppImage will be places at ./persistent subfolder of the clone.
When finished with testing the merge request, you can remove the clone
completely by running

./bin/discard-clone /clones/clone-mr-123





You can build multiple merge requests at once!



Updating dependencies in the docker

Sometimes dependencies in Krita change and building Krita or making the AppImage fails. To fix that, you need to update the dependencies.


注釈

This method is slow, because you need to rebuild the whole docker, which includes rebuilding whole Krita.



Run those commands in the console in the host system. If you want to update the dependencies in a clone docker, just go to the clone directory where you see bin and persistent directories and run those commands there.

# remove old dependencies
rm ./persistent/deps/_install

# download new deps
./bin/bootstrap-deps.sh

# remove the current container
./bin/remove_container

# remove the image for the current container
docker image remove krita-auto-1

# build image
./bin/build_image

# run the container (it will create one)
./bin/run_container





After that you need to build Krita in the docker as usual.


注釈

Don't forget about setting KDECI_PACKAGE_ALIASES_YAML if you need any special flavour
of the Qt library installed.





Extra developer tools

QtCreator is usually installed into the docker image into ~/qtcreator/ folder. The fetching of the prebuilt QtCreator
happens when you run ./bin/bootstrap-deps.sh script. That is, if you skipped installing deps QtCreator will not be installed
and you will have to download it manually from this location [https://files.kde.org/krita/build/qtcreator-package.tar.gz].

You may also try to dowload the official QtCreator installer from https://download.qt.io/official_releases/qtcreator/. In
case you decide to use it, just enter the container and install it. Make sure you install it into '~/qtcreator' directory without
any version suffixes, then you will be able to run it directly from the host system using the script below:

# from the host
./bin/qtcreator







Stopping the container and cleaning up

When not in use you can stop the container. All your filesystem state is saved, but all the currently running processes are killed (just ensure you logout from all the terminals before stopping).

# stop the container
./bin/stop

# start the container
./bin/start





If you don't need your container/image anymore, you can delete them from the docker

# remove the container
sudo docker rm krita-auto-1

# remove the image
sudo docker rmi krita-deps







Troubleshooting


Krita binary is not found after the first build

Either relogin to the container or just execute source ~/.devenv.inc



PulseAudio socket fails to start after restarting the host system

On KDE Neon the pulseaudio socket is sometimes created after the first usage of the
audio playback. If you have any issues with that, just try to play any audio on your
host system before running/starting the container.



.XAuthority file cannot be mounted on systems with Wayland

On some systems (e.g. KDE Neon) XWayland in started on-demand. Just start glxgears
on the host system before running/starting the container to force your host system
to initializa XWayland.



OpenGL doesn't work on NVidia GPU with proprietary drivers

The docker run script automatically forwards the GPU devices into the container, but it doesn't install the drivers for the GPU. You should install exactly the same version of the driver that is installed on your host system. Just run the following script when you are on host:

./bin/install_nvidia_drivers.sh







OpenGL doesn't work on Intel/NVidia/AMD GPU with opensource drivers

Usually, opensource GPU drivers are already present in the docker container. Though
sometimes these drivers are outdated in Ubuntu 20.04. In this case you need to update
the drivers to the version that supports your GPU.

We use a build of opensource GPU drivers provided by Intel. Since they are based on the
opensource version of Mesa, they will also provide drivers for other GPUs.

To install these drivers, just run this script on the host system:

./bin/install_intel_drivers.sh
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Building krita on host Linux system (unsupported)


注意

Building on the host Linux system without docker is now deprecated and considered unsupported. Do that on your own risk!




Preparing your development environment

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_001-init-dir_001_by-deevad.jpg]
The most convenient layout is as follows:


	$HOME/kritadev/krita -- the source code


	$HOME/kritadev/build -- the location where you compile krita


	$HOME/kritadev/install -- the location where you install krita to and run krita from




we will call the "kritadev" folder your build root.

Note: type in what's shown after '>' in the following commands

you@yourcomputer:~>cd
you@yourcomputer:~>mkdir kritadev
you@yourcomputer:~/>cd kritadev
you@yourcomputer:~/kritadev> mkdir build
you@yourcomputer:~/kritadev> mkdir install







Getting the Source Code

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_002-git-clone_001_by-deevad.jpg]
Open a terminal and enter the build root. Clone Krita from kde's git infrastructure (not github):

you@yourcomputer:~/kritadev> git clone https://invent.kde.org/graphics/krita.git







Configuring the Build

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_004-configure_001_by-deevad.jpg]
you@yourcomputer:~/kritadev> cd build





Krita uses cmake (https://cmake.org) to define how Krita is built on various platforms. You first need to run cmake to generate the build system, in the kritadevs/build directory, then run make to make Krita, then run make install to install krita.

you@yourcomputer:~/kritadev/build>cmake ../krita \
        -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=$HOME/kritadev/install  \
        -DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug \
        -DKRITA_DEVS=ON





[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_003-get-libs_001_by-deevad.jpg]
Unless you have installed all the dependencies Krita needs, on first running cmake, cmake will complain about missing dependencies. For instance:

-- The following RECOMMENDED packages have not been found:

* GSL, <https://www.gnu.org/software/gsl/>
Required by Krita's Transform tool.





This is not an error, and you can fix this by installing the missing package using your distribution's package manager. Do not download these packages manually from the source website and build them manually. Do use your distribution's package manager to find the right packages.

For example, for Ubuntu, you can start with:

you@yourcomputer:~/kritadev/build>apt-get build-dep krita





Which will install all the dependencies of the version of Krita in the repositories. You might need to enable the deb-src repositories by editing /etc/apt/sources.list (see https://help.ubuntu.com/community/Repositories/CommandLine) or, if you're using the KDE Plasma desktop, enabling them in the Settings of the Discover application.

However, the development version might use different dependencies, to find these, you can use apt-cache search:

you@yourcomputer:~/kritadev/build>apt-cache search quazip
libquazip-dev - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (development files, Qt4 build)
libquazip-doc - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (documentation)
libquazip-headers - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (development header files)
libquazip1 - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (Qt4 build)
libquazip5-1 - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (Qt5 build)
libquazip5-dev - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (development files, Qt5 build)
libquazip5-headers - C++ wrapper for ZIP/UNZIP (development header files, Qt5 build)





You will want to get the 'dev' library here, because you're doing dev, and then Krita is using Qt5, so select that one. If this doesn't help, check the Ubuntu packages search [https://packages.ubuntu.com/].

If all dependencies have been installed, cmake will output something like this:

-- Configuring done
-- Generating done
-- Build files have been written to: /home/boud/dev/b-krita






警告

There is one run-time package that you need to install. CMake will not warn about it missing. That is the Qt5 SQLite database driver package. On Ubuntu this is named libqt5sql5-sqlite, the name might be different on other distributions. You need this to be able to start Krita after you have built and installed Krita! This is only needed if you build the master (5.0) branch of Krita.



Until that is shown, cmake has not succeeded and you cannot build Krita. When this is shown, you can build Krita:

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_005-build_001_by-deevad.jpg]
you@yourcomputer:~/kritadev/build> make





You can speed this up by enabling multithreading. To do so, you first figure out how many threads your processor can handle:

cat /proc/cpuinfo | grep processor | wc -l





Then, add the resulting number with -j (for 'Jobs') at the end, so for example:

you@yourcomputer:~/kritadev/build> make -j4







Installing
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When the build has fully succeeded, you can install:

you@yourcomputer:~/kritadev/build> make install





And when that is complete, you can run Krita:

you@yourcomputer:~/kritadev/build>../install/bin/krita







Running Krita

You do not have to set environment variables in order to run Krita.

you@yourcomputer:~> cd ~/kritadev/
you@yourcomputer:~> ./install/bin/krita
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Updating

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_009-want-update_by-deevad.jpg]
Now, Krita is in constant development, so you will want to update your build from time to time. Maybe a cool feature got in, or a bug was fixed, or you just want the latest source.

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_010-git-update_by-deevad.jpg]
First, we get the new source from the git repository:

you@yourcomputer:~> cd ~/kritadev/krita/
you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git pull





If you want to get the code from a specific branch, you will need to checkout that branch first:

you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git checkout <name of the branch>
you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git pull
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Then, we build again:

you@yourcomputer:~/kritadev/krita> cd ~/kritadev/build/
you@yourcomputer:~/kritadev/build> make install





If you update daily, you might want to automate these command by making your own minimal bash script.



Trouble Shooting

[image: ../../_images/Krita-building_for-cats_012-git-update-fail_by-deevad.jpg]
The recent development version might break, or sometime be just unusable. Experimental changes are made daily.

This will affect your productivity if you don't know how to 'go back in time' (for example, your favorite brush doesn't work anymore).

But if you know how to do it, no issue can really affect you, because you know how to come back to a previous state.
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To travel the source in time we need to read the timeline history. The terminal tool for it is git log.

you@yourcomputer:~> cd ~/kritadev/krita/
you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git log





With git log, you can consult all the last changes to the code, the 'commit'. What we're interested in is the long identification number, the 'git hash' (such as cca5819b19e0da3434192c5b352285b987a48796). You can scroll the git log, copy the ID number then quit(letter Q on keyboard). Then time-travel in your source directory:

you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git checkout cca5819b19e0da3434192c5b352285b987a48796
you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git pull





And, we build again:

you@yourcomputer:~/kritadev/krita> cd ~/kritadev/build/
you@yourcomputer:~/kritadev/build> make install
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To update again to the actual and 'fresh from a minute ago' source-code named master, simply ask git to come back to it with git checkout then pull to update :

you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git checkout master
you@yourcomputer:~/kritadev/krita> git pull







Common problems
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Outside of the source being unstable, there's the following common problems:


	The most common problem is a missing dependency. Install it. A missing dependency is not an "error" that you need to report to the other Krita developers.


	A dependency can also be too old. CMake will report when the version of a dependency is too old. That is also not an "error". You might need to update your Linux installation to a newer version.


	You can also have a successful build, then update your linux installation, and then find that Krita no longer builds. A library got updated, and you need to remove the CMakeCache.txt file in your build dir and run cmake again.


	Sometimes, changes in Krita's source code from git revision to git revision make it necessary to make your installation and/or build dir empty and build from scratch. One example is where a plugin is removed from Krita; the plugin will be in your install dir, and won't get updated when Krita's internals change.
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Working on Krita Dependencies

Sometimes it happens that you need to patch/fix some of Krita dependencies. In this
case you have to build your own version of the dependency instead of using the prebuilt
package.

This manual describes the build process for the Linux host system using the docker environment. The process
of building deps on Windows, MacOS and Android is almost the same. If the command differs on other systems, you
will see a note about that inline. If you are not familiar with the docker-based build process, please
check the docker environment manual: Building Krita with Docker on Linux


警告

Buillding the Linux deps on the host system without the docker environment
is not supported and is not going to be supported. It is almost impossible
to do.

Building the Android deps on the host system without using docker is possible,
but still not supported. You will need to consult the Dockerfile for Kirta's Android
builder image [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-images/-/blob/master/krita-android-builder/Dockerfile]
to set up proper versions of the deps.




目次


	Working on Krita Dependencies
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	Setting up folders


	Setting up the environement


	Building the dependency






	Building all packages in isolated environments


	Troubleshooting
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Building and modifying a single dependency


Prerequisites

The manual expects that you do already have a working docker environment with the
prebuild deps installed. See Building Krita with Docker
for details.



Setting up folders

First you need to set up folders structure, initialize Python's
virtual environment and install python modules into that:

mkdir /home/appimage/appimage-workspace/root
cd /home/appimage/appimage-workspace/root
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-deps-management.git
git clone https://invent.kde.org/packaging/krita-ci-utilities.git krita-deps-management/ci-utilities
python3 -m venv PythonEnv
source ./PythonEnv/bin/activate
pip install -r krita-deps-management/requirements.txt





If you used prebuilt deps, you might want to reuse the packages cache from the host system.
Just create a symlink for it:

ln -s ~/persistent/deps/cache /home/appimage/appimage-workspace/root/cache







Setting up the environement

Now you need to create the development environment:

python krita-deps-management/tools/setup-env.py -r ./ -v PythonEnv/ -s /home/appimage/appimage-workspace/deps/usr





This line sets the environment scripts in the current folder
(-r ./) and configures the "shared install folder" to coincide
with the folder where prebuilt deps are preinstalled by the
container initialization scripts
(-s /home/appimage/appimage-workspace/deps/usr)


注釈

If you are setting up the Android environment, pass --android-abi <targe-arg> option to this
script (where <target-arg> is one of x86_64, armeabi-v7a or arm64-v8a)



The script has generated an environment file for you. Just source it now:

source /home/appimage/appimage-workspace/root/base-env





Next time you enter the docker container, just repeat this "source" line and it will
activate the environment for you.

If you are developing for Android or MacOS, you should also set up the toolchain file for
the build:

# for Android
export CMAKE_TOOLCHAIN_FILE=/home/appimage/appimage-workspace/root/krita-deps-management/tools/android-toolchain.cmake

# for MacOS
export CMAKE_TOOLCHAIN_FILE=/home/appimage/appimage-workspace/root/krita-deps-management/tools/macos-toolchain.cmake





You should manually set this variable every time you enter the container. It is neceesary because the toolchain file
for building Krita itself differs. If you need to build Krita in the same environment, you should
change the toolchain file name to the one with "-krita" suffix, i.e. android-toolchain-krita.cmake



Building the dependency

To build a single dependency, just enter its subfolder and issue the build command:

cd krita-deps-management/ext_qt/
python -u ../ci-utilities/run-ci-build.py --project ext_qt --branch master --platform Linux -e env --skip-dependencies-fetch





Make sure you change the "project" and "platform" arguments of the command. You can try replacing
--project ext_qt with --project $(basename $(pwd)) if you are on Linux.

The possible strings for "platform" option are:


	Linux


	Windows


	MacOS


	Android/x86_64


	Android/armeabi-v7a


	Android/arm64-v8a




The script will (hopefully) build the dependency for you and leave you two files in the dependency subfolder:


	krita-deps-management/ext_qt/env


	krita-deps-management/ext_qt/env_deactivate




You can source the first file to activate environment for building this very subproject. When switching
to another subproject, don't forget to deactivate the environment with the second
script.


注釈

Sourcing env and base-env scripts will also set up two special variables for you that will help
you determine which environment you are in:


	KDECI_ENV_ACTIVATION_SCRIPT


	KDECI_ENV_DEACTIVATION_SCRIPT




Hence, to deactivate the current environement you can just call:

source $KDECI_ENV_DEACTIVATION_SCRIPT







After the project is built at least once, you can edit its sources
and do incremental rebuilds manually :

cd krita-deps-management/ext_qt

# activate the environment
source ./env

# go to the sources directory
pushd _build/ext_qt-prefix/src/ext_qt

## ... patch the sources as much as you need ...

# go to the build directory
popd
pushd _build/ext_qt-prefix/src/ext_qt-build

# build and install the project as usual
make -j8 install

# on Windows and MacOS you might need to use
# Ninja instead:
## ninja -j8 install

# after the work is done, deactivate the per-project environment
source ./env_deactivate

# alternatively, use the environment variable for that
# source $KDECI_ENV_DEACTIVATION_SCRIPT








Building all packages in isolated environments

When testing dependency build scripts you might need to test if each package can be built
independently in an isolated encironment. In such a case, the "shared install folder"
method will not work. Instead, you needs to use "publish to cache" method. With
this method, each subproject is built in an isolated environment, with only
minimally necessary depenencies present. Each subproject is then packaged and
"uploaded" into the package cache. By the end of the build process the local cache
is "forcefully" populated with the locally built packages, which are newer than
the ones in the registry. These local packages will later be used for building Krita
itself.

This method works almost the same as the previous one, with a few minor differences.

Firstly, you need to skip installing the prebuilt dependencies when building
the docker image. To do that, pass -s (or --skip-deps) option to build_image
script:

./bin/build-image -s





This will create a container image without any prebuilt deps installed.

Then run the container and follow the folders setup process as described above
in Setting up folders section.

When folders are set up, generate the envidonment without the -s option.
It will disable the "shared install feature":

python krita-deps-management/tools/setup-env.py -r ./ -v PythonEnv/
source /home/appimage/appimage-workspace/root/base-env






注釈

If you are setting up the Android environment, don't forget to pass --android-abi <targe-arg> option to the
script (where <target-arg> is one of x86_64, armeabi-v7a or arm64-v8a)



Set up KDECI_EXTRA_CMAKE_ARGS if you are on MacOS or Android.

Make sure your pacakges cache is clean:

rm -rf /home/appimage/appimage-workspace/root/cache/*.{tar,json}





Run the build of all the packages:

cd krita-deps-management
python -u ../ci-utilities/seed-package-registry.py --platform Linux --seed-file latest/krita-deps.yml --publish-to-cache --missing-only





If some build has failed, fix it and then just rerun this command. Thanks to --missing-only the script
will skip the subprojects that has been successfully built.

When the build process fails, you can manually rebuild the failing project by running
run-ci-build.py script manually in the corresponding folder.



Troubleshooting


Force verbose output during building

When Ninja or GNU Make build your project, they usually hide the actual commands used to build a specific
object file. Sometimes, especially when triaging bugs on CI, it can be helpful to see the exact
build command lines. Usually it can be done by passing the following options to GNU Make and Ninja:

# for GNU Make
make VERBOSE=1 all

# for Ninja
ninja -v





However these commands work only when you start the build manually. On CI the build process is delegated
to CMake or Meson, so we should pass the options to them instead:

# for CMake you just pass CMAKE_VERBOSE_MAKEFILE option,
# works with both, Ninja and GNU Make backends
cmake -DCMAKE_VERBOSE_MAKEFILE=ON ...
cmake --build . -j${SUBMAKE_JOBS}

# for Meson you need to pass `-v` option to the compilation command
meson setup ...
meson compile -v -C . -j${SUBMAKE_JOBS}





When working with Krita dependencies you can activate this options by any of the two methods:

1) Pass -DCMAKE_VERBOSE_MAKEFILE=ON to the toplevel cmake configuration call. Then all external
projects will be built in verbose mode.


	Set KRITACI_VERBOSE_MAKEFILE environment variable before running the toplevel CMake:


export KRITACI_VERBOSE_MAKEFILE=1












The latter approach is very convenient for fetching the debug output from the WebGUI of our CI system.
Just start a job with this variable set and get the full output in the log.
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CMake Settings for Developers

The CMake [https://www.cmake.org] build system generators used by Krita is one of the most used build system generators in the C++ world. A build system is a system that describes how an application should be built from source code. CMake generates a build system from the information given in the CMakeLists.txt and *.cmake files. It is a complete but rather unusual language.

If you start working on Krita, you will need knowledge of two things: how to run the cmake generator, and which variables are important there, and how to edit the CMakeLists.txt files. This page tells you how to run the cmake generator.

The cmake generator is run like this:

cmake -DSOME_CMAKE_VARIABLE=SOME_VALUE ../path/to/source





That is, every option is prefixed with -D, followed by a usually uppercase variable name, the equal sign and the value. The following variables are important for Krita.

You cannot build Krita inside the source directory, so you need to give the path to the source directory, where the top-level CMakeLists.txt file is found.
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BUILD_TESTING

If set to ON, the unittests will be built. All developers should have this enabled! You run the unittests with `make test`, or you can run them on their own from their location in the build tree.



CMAKE_INSTALL_PREFIX

This determines where Krita will be installed to. By default this is `/usr/local` on Linux, which is not what you want.



CMAKE_BUILD_TYPE

This has three options: Debug, RelWithDebInfo and Release. Developers should always use Debug, because otherwise ASSERTS will not fire, and developers should pay attention to asserts. Packagers should use RelWithDebInfo.



CMAKE_PREFIX_PATH

This can be set to make the build system look for dependencies in other places than the default one.



HIDE_SAFE_ASSERTS

If set to ON, Krita will not show popups whenever the code encounters a problem that developers need to know about, but users not. If set to OFF, Krita will popup a little message window telling you about the error, of OFF, it will print the information to the terminal. For developers, either is fine, at least, if you start Krita and pay attention to the terminal output. For packagers, it should be ON.



KRITA_DEVS

This is to be used with the Debug CMAKE_BUILD_TYPE, to re-enable optimizations that make it possible to actually work with Krita. By default, Debug disables all compiler optimizations, and Krita needs those.



PYQT_SIP_DIR_OVERRIDE

If you have built your own PyQt and SIP, use this to make sure Krita can find them.



USE_LOCK_FREE_HASH_TABLE

This option enables the experimental lock free hash table. This is ON by default at the moment.



FOUNDATION_BUILD

This option is for packaging Krita on systems that do not have the default color themes shipped by KDE Plasma.



KRITA_ENABLE_BROKEN_TESTS

A number of unittests are known to be broken. They should be fixed, but in the meantime, having dozens of failing unittests hides regressions. Set this to ON to run the broken tests. These tests are always built.



LIMIT_LONG_TESTS

When set to ON, the default, some unittests will be cut short. Set to OFF to test for stress conditions.



ENABLE_PYTHON_2

Use Python 2 instead of Python 3. Only to be used when integrating Krita in a python2-based VFX pipeline.



BUILD_KRITA_QT_DESIGNER_PLUGINS

OFF by default, enable this to build plugins for Qt Designer/Qt Creator so you can add Krita specific widgets to .ui files.
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Enable static analyzer


目次


	Enable static analyzer






	Install the latest version of clang-tidy



For older versions of Ubuntu

If you are using older version of Ubuntu (e.g. via Krita Docker build environment [https://invent.kde.org/dkazakov/krita-docker-env]) make sure that you added the backports repository:

sudo add-apt-repository ppa:savoury1/llvm-defaults-11
sudo apt-get update







sudo apt install clang-11 clang-format-11 clang-tidy-11 clang-tools-11










	Go to the Analyser settings in QtCreator (Options->Analyser)


	In the field for Clang-Tidy executable select the script from Krita source tree sdk/clang-tidy-arguments-wrapper.sh. This script removes GCC-specific compile options not supported by clang. Without the wrapper script the analyser tool will fail.


	Open "Diagnostic Configuration" dialog. Duplicate the default configuration, switch to "Clang-Tidy Checks" tab and choose "Use .clang-tidy config file"


	In the "Project Settings" pane make sure that your new Diagnostic Configuration is activated.


	Start analysing by clicking on Analyze->Clang Tidy and Clazy...
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How to patch Qt


目次


	How to patch Qt





The Qt repository is split into submudules, so pushing a fix for it is not very trivial. Let's assume you
have Krita deps built using Krita's build scripts and you want to modify Qt and push a fix into the registry.


	Make a commit in QtBase submodule


When using submodules, the submodule folder is in "detached" state without any branch assigned,
so we need to reset the branch head after we make a commit:

cd qtbase
git commit -a -m "your commit message"

# reset the branch head (make sure you don't have any local
# changes in 'krita/5.15' branch!)

git update-ref refs/heads/krita/5.15 HEAD
git checkout krita/5.15
git pull --rebase

cd ..













	Make a commit in the root repository and push


git checkout krita/5.15
git pull --rebase
git commit -a -m "commit message for the root repo"
git push --recurse-submodules=on-demand










	Update the sha1-link in Krita's repository



	Open 3rdparty/ext_qt/CMakeLists.txt


	Modify QT_GIT_TAG with the newly pushed sha1


	Push!
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Introduction to Hacking Krita
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Getting started with KDE Software

Krita is a great place to start even if you are brand new to KDE development. We'd love to have you join! You'll be able to work on one of the coolest and fastest-growing open source painting programs out there. Krita also benefits from a modular architecture and the use of the KDE Frameworks and Qt libraries, which makes it easier to focus on new features instead of reinventing the wheel. And it makes coding fun! To work on Krita, you have to use C++ and Qt. It's a good way to learn both, actually!

KDE has undergone big changes since a major 2014 reorganization [https://www.kde.org/announcements/kde-frameworks-5.0.php]. As a result, working with KDE software has never been easier.  Unfortunately, since the changes were so widespread, the documentation has not caught up at all.  If you are embarking on this journey, it would be very generous to share your discoveries with others and update pages.  (=



Getting Started

Here's some links to get your started.


	Most important, the repository [https://invent.kde.org/graphics/krita.git]. There is a mirror on Github [https://github.com/KDE/krita], however note that we do not use Github for development, do not create pull requests or file issues on github.


	KDE Developer wiki - The KDE Techbase Wiki has instructions for new developers.  On top of basic tools like C++, git, and general notions such as building software libraries, some special tools that are particular to Krita are Qt, CMake, and KDE Frameworks.  It can be very helpful to get started by finding some of the articles discussing these tools and reading up. Here are some of the more useful pages to get you started:



	https://techbase.kde.org/Development


	https://techbase.kde.org/Contribute


	https://techbase.kde.org/Development/Git/Configuration


	https://techbase.kde.org/Development/Tutorials


	https://booki.flossmanuals.net/kde-guide/


	https://doc.qt.io/ Qt has some of the best documentation of any software library.









	Set up your development environment and build Krita!


	Find a few bugs to fix in KDE's Bugtracking system [https://bugs.kde.org/]. It's often a good idea to get some experience with the code through fixing bugs, to get familiar with the development process without being overwhelmed. Though there's nothing against working on that cool feature that scratches your itch!


	If you intend to be a regular contributor to Krita, even just for bugreports and feature discussion, the first thing you will want to do is register for a KDE Identity account [https://identity.kde.org/].  This serves as your mostly-universal login to KDE code repositories and websites.






Building Krita
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To get started, all you need to do is get a copy of Krita and build it! This is not all that much different from building something off GitHub... except that Krita is very large compared to most software.  There are build guides to get you going on various platforms, but of course Linux is easiest.



Working with the Krita codebase

Here's some pointers for working with our codebase.


	Architecture
	The code base changes all the time with Krita, we're not afraid of big refactorings, so there is no up to date documentation on the code architecture. There have been some written in the past, but they quickly became outdated and of little use. There is a fairly up to date API guide [https://api.kde.org/krita/html/index.html] if you want to look at how the code is structured.



	Integrated Development Environment (IDE)
	The most popular IDEs that we use are Qt Creator, Emacs, KDevelop, or vim. Qt Creator has the advantage of the ctrl-k menu, which lets you leap to classes, lines, everywhere. You don't have to build with Qt Creator though! It can be easier to jump to the terminal, do a 'make', check what's up, and then jump back to the IDE.



	Resources
	The most important step to learning the code is to really understand memory management: pointers, smart pointers and pointer arithmetic. This is something that Java and C# developers will need to spend a little more time understanding. Here are a couple resources to get you more familiar with C++ and Qt:



	Qt Concepts [https://doc.qt.io/archives/qt-4.8/how-to-learn-qt.html]


	Design Patterns with Qt [https://www.ics.com/designpatterns/book/index.html]


	C++ in a Nutshell by O'Reilly (book)












Debugging

There are large and small problems. For small problems the debugger in Qt Creator (run external application) or adding qDebug messages to the code is fine. If the problem is difficult, the first step should always be to write a unit test. A small bit of code that follows a set pattern and exercises the faulty code and shows the problem. That helps so much figuring out a fix and keeping it fixed.

When you run a debug build of Krita, you may be surprised how little debug output you see. This is because most of Krita's debugging information is turned off by default.  The debug statements are grouped into categories such as dbgUI, dbgKrita and so on.  The output categories are controlled by an environment variable QT_LOGGING_RULES.

The list of Krita's debug categories is contained in kis_debug.h and main.cc, and the rules for the environment variable are described in the Qt reference for QLoggingCategory [https://doc.qt.io/qt-5/qloggingcategory.html].

As an example, to enable most of Krita's debug output, you can run the following:

export QT_LOGGING_RULES="krita*=true"; krita

Using the rule *=true will produce a firehose, if you want it.



Tips when Tackling Issues


	Features and Refactorings
	Sometimes you just know that a lot of work is going to be needed to reach a particular goal. These will go in separate feature branches off 'master'.



	Performance Improvements
	Sometimes you don't feel like working on a feature -- or someone mentioned something being particularly slow. The first thing to do then is carry out that scenario when Krita runs under callgrind [http://c.learncodethehardway.org/book/ex41.html] and vtune [https://en.wikipedia.org/wiki/VTune]. These tools show bottlenecks at the end of a run. It's important to use both, since both give different insights!



	Bugs
	Sometimes you rummage around the bugs on b.k.o to see what looks like a nice Saturday morning fix. Sometimes a bug is really urgent (like all data loss bugs). Sometimes someone on IRC or the forum mentions a bug. The first thing to do is reproduce it. The second thing is to look in the code to see what is going on. If it's a crash bug, especially one that seems mysterious, it might help to google for a few of the key lines in the backtrace. Sometimes it's a distribution issue!



	Blockers
	If you are helping with Krita and your progress is being blocked by something - let us know! Talk with us on the Krita developer IRC [https://krita.org/irc/] and we will see what we can do to help!







Calligra and Krita

In October 2015, the Krita project separated from the rest of the Calligra office suite.  The new repository still clearly contains this history. Most source code files will have one of two prefixes. "Ko" stands for KOffice, the original name of Calligra office suite.  These files mostly comprise basic, lower-level libraries.  "Kis" stands for KImageShop, the original name of Krita. These files are where most of the painting-specific functionality is maintained.

Krita 2.9 stable is built from the Calligra repo.  Krita 3.x and above is built from the Krita repo.



Style guidelines

See HACKING in the codebase.



Development Philosophy

Krita is nearly ten years old, consists of something like a million lines of code, and has had many individual contributors throughout the years. If you run into something in the code that doesn't make sense to you, it may very well not make sense to anyone.  Developing a codebase this large is an art form, you should feel confident in making risky changes even if you're not sure they'll work, you can always go back with git checkout -- * if you mess it up!




Getting in Touch

If you're working on a bug fix, or maybe a bit of GUI polish, you might get stumped. The best thing to do then is to get in touch with the rest of the Krita team. Part of the fun of working on an open source application is the community, after all! Join us on #krita on Libera.Chat (keep in mind that most people are in Europe or India) and just ask your question. Stay around, especially if you don't get an answer immediately. Some of the developers have their irc client open permanently and will often answer questions hours later!

You can also send mail to the mailinglist: kimageshop@kde.org. It's better not to send mail to individual developers directly, you might accidentally pick someone who hasn't got the answer, and miss the chance of getting your question answered by another Krita developer.



Contributing Patches

Patch review and development tracking happens on gitlab [https://invent.kde.org]. To log in, enter your KDE Identity in the LDAP login field. You can join the Krita: Next [https://phabricator.kde.org/project/profile/8/]. If you are used to Github, the transition to gitlab is not difficult [https://invent.kde.org/help/#new-to-git-and-gitlab], but it is slightly different.

To push to invent.kde.org, you will not need to have SSH access setup, but you do KDE identity account. If several of your merge requests are accepted, you can get a commiter's account, which will allow you to push directly to the repositories.  You can read more about that here: Getting a developer account [https://community.kde.org/Infrastructure/Get_a_Developer_Account]


注意

Since moving to the gitlab instance, we don't use git@git.kde.org:krita but rather git@invent.kde.org:graphics/krita. Gitlab will not be able to see your commits if you push to the former. You can use git remote set-url origin git@invent.kde.org:graphics/krita to get everything pointing correctly.



So then, how does an aspiring contributor submit patches?


Forking on Gitlab


	Forking on gitlab is done by going to the repository [https://invent.kde.org/graphics/krita.git] and pressing fork. You will then make a personal fork of the repository.




Your fork will probably be located here:


https://invent.kde.org/<username>/krita









	In your fork, you press clone to get the git urls to do the git clone from. You can then pull and push your commits from these.


# for ssh access
git clone git@invent.kde.org:<username>/krita.git
# for https access
git clone https://invent.kde.org/<username>/krita.git





You can also use the Web IDE to make your changes directly on invent.kde.org, but because Krita is a c++ program, we don't recommend this outside of typo fixes and doxygen documentation strings. You wouldn't be able to see the effect of your changes, after all!






	Set up a new remote which points to the official repository, so you'll be able to update your local master branch.


# for ssh access
git remote add upstream git@invent.kde.org:graphics/krita.git
# for https access
git remote add upstream https://invent.kde.org/graphics/krita.git





After that, you can see all of your urls using:

git remote --verbose





As you can see, origin points to your fork, while upstream points to the official repository.






	Create a new branch and checkout to it.


git checkout -b "<username>/<description of the new feature>"










	Make your first fix, push everything to your branch in your fork.


# make sure you didn't leave any unnecessary debug or unfinished code
git diff
# stage all changes
git add .
# make sure that all added files are the ones you want to have in your commit
git status
# commit changes (here, write a commit messages that follows the rules)
git commit
# push to your branch
git push






注意

Make sure all of your commits go to your own branch, not onto master.








	Once you're done, login to the KDE gitlab instance, go to merge requests and press new merge request


	Make sure your merge request is between the branch from your fork and the official master branch.


	Write a detailed description about the changes that you are proposing with your merge request. If it is a change in the user interface, it would be good if you can provide screenshots through attachments.



Tip

The Krita repository has a merge request template that labels your request appropriately and gives a checklist of common formalities that all patches should adhere to. You can select it from the Template drop down.










The Krita developers will be notified of new merge requests, and they will try to review your request as soon as possible. If you suspect your patch slipped through the cracks, don't hesitate to contact us through the means described above.



Update the master branch in your fork

After working for some time, you may want to update the master branch of your fork to be in sync with the master branch of the official repository.


	Checkout the master branch in your working environment.


git checkout master










	Pull changes from the official repository.


git pull --ff-only upstream master










	Push it to your fork.


git push





The other possibility is to just delete the fork you worked previously on and create another one -- it will be up-to-date with official repository's master branch already.










Label workflow

Make sure the state of your merge request is labeled correctly. The picture below shows the basic label workflow that your merge request should go through:

[image: ../_images/Merge_Request_Label_Workflow.png]

	When you create a merge request, mark it with WIP to make sure no one will accidentally merge your request prematurely.


	When you finish your work, label it with Needs Review. That will let developers know your merge request is ready.


	A Krita developer will read and test your merge request. After that they will write comments and label the merge request accordingly:



	If the merge request is ready to be merged, with Approved label.


	If it requires changes to proceed, with Needs Changes label.









	If your merge request is in Needs Changes state, please address the concerns of the reviewer and submit the code to your branch. Gitlab will update your merge request accordingly. Add Needs Review label to your MR again.


	When your merge request is in the Approved state, you can either merge the code yourself to master if you have developer access, or wait for KDE developer to do it for you.



注意

If you have developer access and merge someone's merge request to the repository, you are partially responsible for the code.


	Don't merge MRs that weren't approved!


	Read and test extensively all MRs before you approve or merge!














注釈

In time of writing, setting labels on merge requests were only possible by contributors with write access to the official repository. (If you don't know what that means, that probably means you're not one of them). Because of that, when you create or change your merge request you need you get on IRC (see Krita コミュニティ) and ask someone to label it for you.





How to prepare your commits for a merge request

After merging to master, your commits should fit nicely in the Krita git history.


	Commit messages should clearly and concisely state what changes you made with that particular commit and why -- see How to Write a Git Commit Message [https://chris.beams.io/posts/git-commit/].


	Every commit should be compilable and follow the KDE commit guidelines -- see KDE Commit Policy [https://community.kde.org/Policies/Commit_Policy].


	Commits should be self-contained: if you code a bigger feature, it's better if you divide the code into bits that can possibly exist independently.


	When you add new features during the development, it's fine to add new commits.


	If you only need to fix previous commits, don't add new ones -- instead, amend the ones that you made before and force-push your new commits to the branch in your fork.


# if you already committed your changes...
git commit
# ...add all changed files the "staged" state
git add .
# and amend the previous commit
git commit --amend






注釈

You can only force-push to your own branch on your own fork. If you need to remove changes from one of the commits that are already in the official repository, please use git revert.








	When you want to reduce the number of commits:



	you can squash them before making a merge request.


	if you have developer access, you can squash the commits just before merging with master.


	See the Beginner's guide to rebasing and squashing [https://github.com/servo/servo/wiki/Beginner's-guide-to-rebasing-and-squashing#squashing] for further guidance.









	Your work should go to a new branch, instead of master.


	Your commits will be rebased and put in master using fast-forward merge. If you need a manual merge (if, for example, you're working on a big feature) and you don't have the commit access, please contact a Krita developer.
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The Krita Palette format KPL

There's been a number of color swatch definitions over the years. To ensure we can store color managed color, as well as store other metadata we use, Krita has its own color palette format, KPL.

This document is a technical description of the format.


Basic Structure

KPL files are zip files containing the following files:


	mimetype
	A text file containing the mimetype, to differentiate it from a regular zip. application/x-krita-palette



	colorset.xml
	The main color definition file.



	profiles.xml
	This is a manifest of the icc profiles that are inside the zip file. We wanted to have no ambiguity in regards to which icc files were bundled.



	A number of icc files.
	These are the necessary icc profiles for interpreting the values in colorset.xml







profiles.xml

A manifest of the icc profiles that are inside the zip file. We wanted to have no ambiguity in regards to which icc files were bundled.

<Profiles>
   <Profile name="sRGB-elle-V2-g10.icc" filename="sRGB-elle-V2-g10.icc" colorModelId="RGBA" colorDepthId="F32"/>
</Profiles>





Krita doesn't store every profile it uses. XYZ and LAB are colorspaces that only have one real space definition, and therefore it doesn't make sense to embed these files.



colorset.xml

This is the main palette definition. It can handle comments, groups and more.

The top level element is a Colorset element, it's children can either be ColorSetEntry elements, or Group elements. ColorSetEntry s that are direct children of Colorset are the ungrouped colors, and are, inside Krita, referred to as the "default" group.

<Colorset name="Scene Linear Swatches" comment="This is a palette for easy access to some swatches ready for scene-linear painting." columns="9" rows="1" readonly="false" version="1.0">






	name
	The human friendly name of the color palette.



	comment
	The description for the palette.



	columns
	The amount of columns in the palette in total. This is the same for all groups.



	rows
	The rows of the default group, see group for more info.



	readonly
	Whether the file can be edited.



	version
	The version of the file.







Group

Group elements can only have ColorSetEntry s as children. Group s are shown in the UI as a grid where the cells can be empty or contain a ColorSetEntry.

<Group name="Hot Colors" rows="5">
</Group>






	name
	The name of the group.



	rows
	The total amount of rows this group takes up, this, together with the column value in the toplevel Colorset element, determines the grid size.







ColorSetEntry

<ColorSetEntry name="Noon daylight at 0 EV" id="SI-D65-0EV" bitdepth="F32" spot="false">
  <XYZ space="XYZ identity built-in" x="0.17107713223" y="0.18000000715" z="0.17107713223"  />
  <Position row="0" column="0"/>
</ColorSetEntry>






	name
	The name of the color. Unlike the create swatches, we don't support translated color names.



	id
	The id value. This is for complex colorsets where there is a human friendly name, and a name that uniquely identifies the color in the swatch database. In the above example, which encodes the D65 standard illuminant at 0 stops, SI-D65-0EV is a clear unambiguous id, but "Noon daylight at 0 EV" is a much more human friendly way to refer to it. Often, the ID is used for referencing spot colors inside files.



	bitdepth
	The bitdepth at which the color should be loaded. This is largely for our own convenience. Values are U8 (Unassigned 8bit integer), U16 (Unassigned 16bit integer), F16 (16 bit Floating Point), and F32 (32 bit Floating Point). Lab and CMYK don't support F16, and for CMYK F32 is not recommended because it doesn't deserialize the same way as the integer colorspaces.



	spot
	Whether or not the color is a spot color. This is currently not used elsewhere in Krita, but the intend is to use it for encoding spot colors as only the id.





ColorSetEntry s have two children:

The Position element is the position of the swatch inside the parent group grid. Krita doesn't store empty swatches.

The other child element is a Create Swatch defintion. Krita supports Gray, sRGB, RGB, XYZ, CMYK, Lab and in theory YCrCb. Note that Krita supports unbounded colors as long as the bitdepth is F32.



Color swatch definition from the Create Wiki:

The following is the Color Swatch definition from the old create wiki [https://web.archive.org/web/20110826002520/http://create.freedesktop.org/wiki/Swatches_-_colour_file_format/Draft] . Krita largely uses this definition. Because the Create wiki is down, it's contents are reproduced here. It is for reference only.

<colors xmlns:xlink="http://www.w3.org/1999/xlink">
    <color name="blue">
        <label lang="en">Blue</label>
        <label lang="es">Azul</label>
        <label lang="en_US_SoCal">glassy</label>
        <CMYK space="2ndFloorCMYK" c="0.8703" m="0.6172" y="0" k="0"/>
        <Lab space="mine" L="34.67" a="54.1289" b="-103.3359"/>
        <HSV space="prof01" h="240" s="1" v="1"/>
        <HLS space="prof02" h="240" l="0.5" s="1"/>
        <Luv space="prof03" L="34.6701" u="-15.0121" v="-124.7986"/>
        <XYZ space="prof04" x="0.1566" y="0.0833" z="0.7196"/>
        <Yxy space="prof05" Y="0.0833" x="0.1632" y="0.0869"/>
        <Gray space="prof06" g="0.2515"/>
        <sRGB r="0" g="0" b="1.0"/>
        <RGB space="lcd" r="0.1608" g="-0.1518" b="1.0753"/>
    </color>

    <color name="red">
        <label lang="en">Red</label>
        <CMYK space="2ndFloorCMYK" c="0.0011" m="0.7992" y="0.9405" k="0.0038"/>
        <sRGB r="1.0" g="0" b="0"/>
    </color>

    <colorspace name="2ndFloorCMYK" xlink:href="2nd_floor.icm"/>
    <colorspace name="mine" xlink:href="sample.icm"/>
    <colorspace name="lcd" xlink:href="generic_lcd.icm"/>
</colors>






Relax-NG for the swatches

namespace xlink = "http://www.w3.org/1999/xlink"
grammar {
start = element colors {
color+, colorSpace*
}
color = element color {
attribute name { text },
label *,
(RGB ? & sRGB ? & CMYK ? & Lab ? & HSV ? & HLS ? & Luv ? & XYZ ? & Yxy ? & Gray ? & YCbCr ?)
}
label = element label {
attribute lang { text } ?,
text
}
spaceAttribute = attribute space { text }
RGBAttributes =
attribute r { xsd:float },
attribute g { xsd:float },
attribute b { xsd:float }
RGB = element RGB {
spaceAttribute,
RGBAttributes
}
sRGB = element sRGB {
RGBAttributes
}
CMYK = element CMYK {
spaceAttribute,
attribute c { xsd:float },
attribute m { xsd:float },
attribute y { xsd:float },
attribute k { xsd:float }
}
Lab = element Lab {
spaceAttribute,
attribute L { xsd:float },
attribute a { xsd:float },
attribute b { xsd:float }
}
HSV = element HSV {
spaceAttribute,
attribute h { xsd:float },
attribute s { xsd:float },
attribute v { xsd:float }
}
HLS = element HLS {
spaceAttribute,
attribute h { xsd:float },
attribute l { xsd:float },
attribute s { xsd:float }
}
Luv = element Luv {
spaceAttribute,
attribute L { xsd:float },
attribute u { xsd:float },
attribute v { xsd:float }
}
XYZ = element XYZ {
spaceAttribute,
attribute x { xsd:float },
attribute y { xsd:float },
attribute z { xsd:float }
}
Yxy = element Yxy {
spaceAttribute,
attribute Y { xsd:float },
attribute x { xsd:float },
attribute y { xsd:float }
}
YCbCr = element YCbCr {
spaceAttribute,
attribute Y { xsd:float },
attribute Cb { xsd:float },
attribute Cr { xsd:float }
}
Gray = element Gray {
spaceAttribute,
attribute g { xsd:float }
}
colorSpace = element colorspace {
attribute name { text },
attribute xlink:href { xsd:anyURI }
}
}








Using for validating

To use the above RelaxNG compact schema to validate a swatch you can use:

trang -I rnc -O rng colors.rnc colors.rng
xmllint --relaxng colors.rng colors.xml







Color Grouping Proposal

Krita doesn't use this.

<group>
    <label lang='en'>One group</label>
    <color name='red'>
        <label lang='en'>Red</label>
        <sRGB r="1.0" g="0" b="0"/>
    </color>
    <group>
        <label lang='en'>Nested group</label>
        ...
    </group>
    </group>
<group>









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Krita SVG Extensions
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Krita SVG Extensions

Krita has a few extensions over SVG format to ensure correct saving and
loading of Krita custom elements.


Attribute: krita:marker-fill-method

Possible values:


	default – markers are filled according to SVG standard rules,
that is each marker has its own fill, which is filled in the marker’s
local coordinates.


	auto – markers are considered to be a part of the path. The
outline of the path is combined with the outline of the markers and
filled with a single pass of the object’s fill strategy.




Default value: default



[DEPRECATED] Attribute: krita:arc=‘arc’ and krita:arcType=‘chord’

That is a temporary namespace that was used before introduction of
sodipodi:arc-type=‘chord’ option. Krita never saves files with this
option and the support of it will be removed soon.
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	bg.. meta::
	
	description:

	Guide to using features from C++11, C++14 and beyond in Krita's codebase.










Modern C++ usage guidelines for the Krita codebase
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General links about using Modern C++ in Qt

There have been a few links discussing mixing C++11 with Qt, and starting with Qt 5.6 C++11 support will be default. Note: there is a lot of hype about C++11, and although many of its new features are quite welcome, often the trade-offs from these changes get neglected.


	ICS.com [https://www.ics.com/blog/qt-and-c11]


	qt.io [https://blog.qt.io/blog/2011/05/26/cpp0x-in-qt/]


	woboq.com: c++11 in Qt5 [https://woboq.com/blog/cpp11-in-qt5.html].


	woboq.com: c++14 in Qt5 [https://woboq.com/blog/cpp14-in-qt.html].


	FOSDEM 2013 presentation slides [https://archive.fosdem.org/2013/schedule/event/introcplusplus11/attachments/slides/203/export/events/attachments/introcplusplus11/slides/203/fosdem2013_cpp11.pdf].




Here are some more general purpose guides to C++11 features.


	C++11 FAQ Bjarne Stroustrup's [http://www.stroustrup.com/C++11FAQ.html] - the grand daddy.


	Older, more thorough introductions to several topics [https://www.informit.com/authors/bio/e19aded6-574c-4c46-8511-101f9f0ed8f8].




Qt's API design principles do not always overlap with the C++ Standards Committee design principles. (Range-based for demonstrates the design clash pretty clearly.)


	https://wiki.qt.io/API_Design_Principles






Particular Features

Under "drawbacks," every item should list: "Programmers will face another feature they must learn about."


Type Inference (auto)


	Motivation:
	If a function f has a return type Type, it is redundant to write a local variable Type x = f(y).  Using auto declarations is a simplification in two ways scenarios.  First, it allows the programmer to write code without worrying about doing the manual type deduction, for example:

for( KoXmlReader::const_iterator x = iter.begin(),... ) { }





versus:

for (auto x = iter.begin(), ...) { }





This is particularly useful with nested template types and C++11 lambdas, and other complex types which have an obvious role, but a lengthy type definition.

A second important benefit of auto is that it allows the programmer to more easily refactor.  Suppose we have a function gimmeSomeStrings() which returns a QList<QString>, and we access it somewhere else like this

auto someStrings = gimmeSomeStrings();





If we later decide that we want to store a hash of strings and that gimmeSomeStrings should return a QMap<int, QString>, we probably won't need to make any changes inside the client snippet if we are doing tasks like iterating.



	Drawbacks:
	The use of auto obfuscates variable types.  For example, auto x = 2 is not obviously an integer, and auto x = {"a", "b", "c"} returns std::initializer_list, and sometimes it is not clear what some function returns by the name of the function.



	Recommendation:
	Do not use auto, except, maybe, in loops, where there can be no confusion about the type of what is looped. But even there, hesitate.







Range-based for loop


	Motivation:
	This is something a long time coming in C++.  It is a standardized replacement for Qt's foreach() construct, which works not only with Qt objects but all iterable C++ types.

for (T x : list ) { ... }





It will work with standard tooling and static analysis, and can be faster by defaulting to in-place access.  For this reason range-based iterators should always be used for STL containers, if those are ever needed in Krita.



	Drawbacks:
	By default, Qt's foreach rewites the code to make a shallow copy and then use const accessors, while c++11 does the opposite, avoiding copying when possible.  When using const accessors, this is faster, but if you try to make changes to the data, this will slow your loop down instead [https://www.dvratil.cz/2015/06/qt-containers-and-c11-range-based-loops/].



	Recommendation:
	
Sometimes, the range-based for is faster.  Sometimes the Qt iterator is faster.  Personally I like the range-based for in principle, since it works better with static analysis, it has a faster best-case speed, and it is always possible to write it in a way that replicates the foreach() behavior, though the reverse is not true.




On the other hand, there is a bad, dangerous  worst case performance hit when a detach/copy is triggered, and this is not easy to catch with standard syntax. In the blog post linked above, the discussion explains that is possible to get around this limitation by defining a macro const_(), which will gives a new syntax to request the compiler use constant iterators:

for (T x : _const(list) ) { ... }





Qt's recommendation on the other hand is to use foreach() for Qt iterators, and range-based for on STL containers, because you always know what you're getting, and you always keep your syntax easy to read.  In my opinion is the most meaningful new feature without any sort of clear answer, and quite interesting to think about.







General Initializer Lists


	Motivation:
	Initializer lists are intended to work in many different places to simplify the syntax for complicated initialization.  For example, a list of strings could be initialized const QStringList x = {"abc", "def", "xyz"  }; and if you later changed the type to QVector<QString>, or even std::list<std::string>, you wouldn't have to make any change to the right hand side.

A second place initializer lists are used is in creating standard initial values for class members.  This takes the place of writing a lengthy constructor list like:

Type::Type()
 : MemberString1("a")
 , Subclass1(0)
 , Subclass2(1)
 , ...





In addition to being more concise, it saves you from repeating yourself, if you have several constructors which all start with the same defaults.

Mixed uniform initialization is a separate new feature of initializer lists when constructing classes.  It is possible to specify some defaults when you declare member variables, but then override them with delegating constructors. This MSDN page is a good reference [https://msdn.microsoft.com/en-us/library/dn387583.aspx].



	Drawbacks:
	None I can think of. This is super simple, completely obvious to read and write, and shortens code by removing long unnecessary lists of defaults.



	Recommendation:
	Yes!







Lambdas, and new-style signals/slots


	Motivation:
	
Lambda expressions are a big new addition for C++11. Many programmers claim they start to feel like an essential part of the language very quickly. One of the biggest uses for lambdas is in the standard algorithm library <algorithm>, which is described below.  In Qt5, this, along with std::function and std::bind, allow for One of the most useful C++11 integrations, a new signal/slot syntax which replaces the moc macros SIGNAL() and SLOT() with standard C++.




Old style:

connect(sender, SIGNAL (valueChanged(QString,QString)),  receiver, SLOT (updateValue(QString)) );





New style:

connect(sender, &Sender::valueChanged, receiver, &Receiver::updateValue );





New style signals and slots provide a great benefit from the tooling perspective: now, all types for functions and function arguments can be checked statically, and you don't have to catch typos by monitoring debug messages saying "no such slot."

Another possibility is to use lambdas directly inside connect(), instead of defining a class member function which is only used once. The greatest benefit is that the function can be defined right where it is used; it also aids readability to get rid of a list of tiny helper functions from the header.


	"Qt5: C++11 lambdas are your friend" [https://artandlogic.com/2013/09/qt-5-and-c11-lambdas-are-your-friend/]


	C++ language reference [https://en.cppreference.com/w/cpp/language/lambda]


	Qt.io New Signal/Slot Syntax [https://wiki.qt.io/New_Signal_Slot_Syntax] Also gives detailed pros/cons.






	Drawbacks:
	The new-style syntax makes it somewhat harder to use default arguments, which requires the use of lambdas.  It is also perhaps a little less pretty.

Lambdas in general are have become one of the most clunky pieces of C++11 notation. Since they allow a great deal of options for example, capturing by reference with [&] and capturing by value with [=], they are a significant new addition to the C++ learning curve. Using small local functions with uninformative names like auto F = [&] ( x ) { whatever } is confusing for everyone.

Although it is possible to use lambdas are tricky inside signals and slots, there are gotchas. Lambdas will not disconnect automatically, although there is a special syntax to make that happen.



	Recommendation:
	Lambdas will feel strange to many C++ programmers. At a minimum, any time you use them you should add a comment explaining what you're doing.  (Krita codebase could use more comments anyway.)  New style signals and slots should be used with caution, especially while the 2.9 branch is being maintained.

Overall, the Qt wiki gives a good overview, and I agree with its suggestions, which is to permit a small amount of mixing of the different syntax.  Their recommendation is to use new-style signals and slots when possible, which is the vast majority of the time, to fall back on the old macros when one needs to use a default argument, and to use lambdas very rarely, only in cases when one needs to create a signal that is not bound to a particular object.  The latter sort of case is not something that C++ newcomers would want to be touching anyway.







constexpr


	Motivation:
	Performing calculations at compile time can speed things up at runtime.  KDAB: speed up your Qt 5 programs using C++11 [https://www.kdab.com/wp-content/uploads/stories/slides/DD12/mutz-dd-speed-up-your-qt-5-programs-using-c++11.pdf]



	Drawbacks:
	Not easy to use these features.



	Recommendation:
	This could be useful in specific places, like KoCompositeOpRegistry.  Overall it is not something most programmers will run into.







<algorithm>


	Motivation:
	A handwritten loop that looks for occurences of the number 20 and replaces it with 99 is routine, and will take several lines to write, including defining local variables. Instead, something like

std::replace (myvector.cbegin(), myvector.cend(), 20, 99);





is more concise, safer  is even self-documenting, since the name of the function itself explains what it is doing. <u>If you make sure to use Qt's const iterators</u>, there should never see a performance penalty compared to a hand-written loop, there can sometimes even see a gain. A list of standard algorithms can be found here. [http://www.cplusplus.com/reference/algorithm/] Historically Qt provided its own algorithm library, but now encourages programmers to use the STL versions instead, and Qt's own algorithm library will mostly become deprecated. https://doc.qt.io/qt-5/qtalgorithms.html  Unlike range-based for, where it is difficult to specify a const iterator instead of a standard iterator, with <algorithm> we are easily able to specify the const iterator.



	Drawbacks:
	Some of the standard algorithms are not completely obvious from observing the name.  For example, I could not personally list what are the five arguments of std::replace_copy off the top of my head, and you shouldn't expect anyone to. When values inside the container need to be modified, non-const iterators may be slower than a Qt foreach() loop.



	Recommendation:
	Encourage the use of <algorithm> when it improves code clarity.  Speed not a big problem most of the time, don't make changes which are hard to understand just for a tiny hypothetical speed boost.  However, moving to <algorithm> and away from Qt foreach() inside hot paths could prove useful in the future.







enum class


	Motivation:
	These are a type-safe version of enums, and allows the programmer to associate several different types of data with an enum, such as a character.  This gives stricter type safety, for example, when it might be possible to accidentally convert a variable into a numeric type.  For example:

enum class Color : char {Red = 'R', Green = 'G', Blue = 'B'};





Other benefits of enum classes are that they can be forward-declared, and that the data can be any sort of constexpr.  For example, if one had a constexpr function color_symbol() that returned the symbol given some color data, the enum class members could be defined like:

enum class Color: char {Red = color_symbol({255, 0, 0}) ...};





The standard C++ reference does a nice job explaining these features. https://en.cppreference.com/w/cpp/language/enum



	Drawbacks:
	Virtually none.  Very small changes to the code, more type safety, removes the need for some tables of values.  The only problem is sometimes this requires fixing code that was unsafe to begin with.



	Recommendation:
	Use freely.







Local type definitions (i.e. using)


	Motivation:
	An easier and localized way to use typedefs. Can be at the namespace, class, or function level.  Allows you to rewrite a typedef so that the new name occurs on the left hand side of the equals sign, which is easier to read.  They allow you to place typedefs closer to where they're used. They are particularly nice inside templates.



	Drawbacks:
	Very few.  These are quite intuitive



	Recommendation:
	Go for it.







nullptr


	Motivation:
	The use of nullptr as a default pointer initializer is a very small change in C++11, and mostly an aesthetic one. Technically, there are only a few things it prevents : it cannot be converted to a numeric type like int x = nullptr;, and it cannot be used as a class type in a template, so the following is a compiler error:

meta_type<class A, class B>;
meta_type<C, nullptr> x;





The most important to nullptr is simply that you are tagging your code - ''hey: there is a null pointer lurking around here, be careful!''



	Drawbacks:
	It takes longer to type nullptr than it takes to type 0, and it's not so visually pleasing.  Converting the existing code base would be very laborious and mess up git history. Tiny benefits.



	Recommendation:
	We do not use nullptr in Krita. Not in new code, and we don't refactor old code to use it. Also not Q_NULLPTR.







Deleted, default, override, final


	Motivation:
	These are keywords used for designing inheritance patterns. They are useful for preventing accidental copy construction.



	Drawbacks:
	Since Krita does not export libraries, most of the time we won't need to worry about these.  They are limited to solving some pretty specialized problems.



	Recommendation:
	No reason to hold back from these features if they seem useful. They are well named and fairly self-explanatory, especially for developers with a Java or C# background.  If you apply them correctly, you can prevent other coders from making mistakes when they use your classes.  For others, these definitions can be ignored until they cause a compile error, which tell you that you're doing something the wrong way.







unique_ptr/QScopedPointer


	Motivation:
	Here is a glowing review of unique_ptr [https://www.drdobbs.com/cpp/c11-uniqueptr/240002708]. This is really about a philosophy of C++ memory management, not just a particular smart pointer type.  The idea is that whenever you create an object on the heap, you should always house it inside a smart pointer.  The reason this philosophy is considered new to C++11 is that unique_ptr is the first time they 'got it right' designing a very nice smart pointer class. Most importantly, the class uses negligible overhead. In particular: sizeof(unique_ptr<T*>) = size_t, it can be passed as a function argument without copying, and dereferencing is inline.





QScopedPointer is essentially the same thing as unique_ptr, and perhaps it is more idiomatic to use QScopedPointer instead.


注釈

It is a useful idiom to store a d-ptr using QScopedPointer<Private>, but if you do this you must also declare a destructor in the header file, even if it has an empty implementation in the source file.

"Rule of Zero": more about the C++ design philosophy behind unique_ptr. [https://rmf.io/cxx11/rule-of-zero/]




	Drawbacks:
	The philosophy mentioned above can be summarized like this: we should state up front what we are going to prohibit programmers from doing.  Like the const keyword, unique_ptr puts restrictions on what can be done with the pointer, the main one being, it cannot be copied. Like enforcing const correctness, this can be annoying to get right throughout a codebase.

One particular limitation is that Qt container classes.  For example QVector<std::unique_ptr> is invalid, because QVector requires its members can be copied. This makes converting to unique_ptr a bit slow, since QVector<T *> will have to be converted to std_array<unique_ptr<T*>>. If the owner was being copied before, it will become uncopiable.  This can be a good thing, but it can also be extra work.

Moving a unique_ptr requires additional semantics. [http://www.cplusplus.com/reference/memory/unique_ptr/operator=/]



	Recommendation:
	Smart pointers are already prevalent in the codebase with the KisSP family, but more use of them should be encouraged.   d_ptrs should be wrapped in a QScopedPointer. The rule is: first Krita's shared pointers, then Qt's, do not use the std smart pointers.







Performance-related (rvalues)

Using move constructors and rvalues are very subtle and advanced features, but widely celebrated as successes of C++11.  The point of these features is to save on costs of copying memory when passing function arguments. The idea is that if one is OK allowing a function to steal, alter or destroy its argument, then that function can be called slightly faster if the argument is not copied at all, but instead simply performing an ownership transfer.  C++ programmers should already be aware that writing performant code where data gets shuffled around sometimes requires opening a can of ampersands.  These features will naturally stay confined to the corners of the codebase behind the scenes where they belong, and should be introduced when they are useful.


	Tutorial for rvalue references [http://thbecker.net/articles/rvalue_references/section_01.html]


	KDAB: speed up your Qt 5 programs using C++11 [https://www.kdab.com/wp-content/uploads/stories/slides/DD12/mutz-dd-speed-up-your-qt-5-programs-using-c++11.pdf]


	Slide 37 describes lvalue/rvalue types in exact detail [http://wiki.hsr.ch/PeterSommerlad/files/MeetingCPP2013_SimpleC++.pdf]  Also explains the terms "xvalue" and "prvalue" sometimes seen as well.





Move Constructors


	Recommendation:
	Use whenever it aids performance.







Reference Qualifiers (rvalue references)


	Recommendation:
	Use whenever it aids performance.








C++11 features mostly for template programming

Krita makes very light use of templates.  These features are useful, coming across them in the code base will add complexity for new learners, and have not been necessary so far.


	decltype : this is the most likely of these features to be useful, for example, in KisInputManager.


	static_assert


	variadic templates






Other C++11 features that will not be useful


	Threading support (Relies on C++ threading model; use Qt threading instead)


	shared_ptr and weak_ptr (Relies on C++ threading model; use KisSharedPointer instead)


	New literal types (already have QString/ki18n)


	Extended Unions (already have QVariant)
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Developing Features

There's several stages to making a feature request become reality. The first section of this page goes over a set of common issues with making feature requests and gives hints on how to make a simple feature request into a proper proposal. The rest documents how a feature goes from a proposal to an actual reality.


Step 1: Making a proposal

“vOpenBlackCanvasMischiefPhotoPaintStormToolKaikai has a frobdinger tool! Krita will never amount to a row of beans unless Krita gets a frobdinger tool, too!”

The cool thing about open source is that you can add features yourself, and even if you cannot code, you talk directly with the developers about the features you need in your workflow. Try that with closed-source proprietary software! But, often, the communication goes awry, leaving both users with bright ideas and developers with itchy coding fingers unsatisfied.

This post is all about how to work, first together with other artists, then with developers to create good feature requests, feature requests that are good enough that they can end up being implemented.

For us as developers it’s sometimes really difficult to read feature requests, and we have a really big to-do list (600+ items at the time of writing, excluding our own dreams and desires). So, having a well written feature proposal is very helpful for us and will lodge the idea better into our conscious. Conversely, a demand for a frobdinger tool because another application has it, so Krita must have it, too, is likely not to get far.

Writing proposals is a bit of an art form in itself, and pretty difficult to do right! Asking for a copy of a feature in another application is almost always wrong because it doesn’t tell us the most important thing:

What we primarily need like to know is HOW you intend to use the feature. This is the most important part. All Krita features are carefully considered in terms of the workflow they affect, and we will not start working on any feature unless we know why it is useful and how it is exactly used. Even better, once we know how it’s used, we as developers can start thinking about what else we can do to make the workflow even more fluid!

Good examples of this approach can be found in the pop-up palette using tags, the layer docker redesign of 3.0, the onion skin docker, the time-line dockers and the assistants.

Feature requests should start on the forum, so other artists can chime in. What we want is that a consensus about workflow, about use-cases emerges, something our UX people can then try to grok and create a design for. Once the design emerges, we’ll try an implementation, and that needs testing.

For your forum post about the feature you have in mind, check this list:


	It is worth investigating first if the feature in question has similar functionality in Krita that might need to be extended to solve the problem. We in fact kind of expect that you have used Krita for a while before making feature requests. Check the manual first!


	If your English is not very good or you have difficulty finding the right words, make pictures. If you need a drawing program, I heard Krita is pretty good.


	In fact, mock-ups are super useful! And why wouldn’t you make them? Krita is a drawing program made for artists, and a lot of us developers are artists ourselves. Furthermore, this gets past that nasty problem called ‘communication problems’.


	Focus on the workflow. You need to prepare a certain illustration, comic, matte painting, you would be (much) more productive if you could just do --- whatever. Tell us about your problem and be open to suggestions about alternatives. A feature request should be an exploration of possibilities, not a final demand!


	The longer your request, the more formatting is appreciated. Some of us are pretty good at reading long incomprehensible texts, but not all of us. Keep to the ABC of clarity, brevity, accuracy. If you format and organize your request we’ll read it much faster and will be able to spent more time on giving feedback on the exact content. This also helps other users to understand you and give detailed feedback! The final proposal can even be a multi-page PDF.


	We prefer it if you read and reply to other people’s requests than to start from scratch. For animation we’ve had the request for importing frames, instancing frames, adding audio support, from tons of different people, sometimes even in the same thread. We’d rather you reply to someone else’s post (you can even reply to old posts) than to list it amongst other newer requests, as it makes it very difficult to tell those other requests apart, and it turns us into bookkeepers when we could have been programming.




Keep in mind that the Krita development team is insanely overloaded. We’re not a big company, we’re a small group of mostly volunteers who are spending way too much of our spare time on Krita already. You want time from us: it’s your job to make life as easy as possible for us!

So we come to: Things That Will Not Help.

There’s certain things that people do to make their feature request sound important but are, in fact, really unhelpful and even somewhat rude:


	“Application X has this, so Krita must have it, too”.
	See above. Extra malus points for using the words “industry standard”, double so if it refers to an Adobe file format.

We honestly don’t care if application X has feature Y, especially as long as you do not specify how it’s used.

Now, instead of thinking ‘what can we do to make the best solution for this problem’, it gets replaced with ‘oh god, now I have to find a copy of application X, and then test it for a whole night to figure out every single feature… I have no time for this’.

We do realize that for many people it’s hard to think in terms of workflow instead of “I used to use this in ImagePainterDoublePlusPro with the humdinger tool, so I need a humdinger tool in krita” --- but it’s your responsibility when you are thinking about a feature request to go beyond that level and make a good case: we cannot play guessing games!



	“Professionals in the industry use this”.
	Which professionals? What industry? We cater to digital illustrators, matte painters, comic book artists, texture artists, animators… These guys don’t share an industry. This one is peculiar because it is often applied to features that professionals never actually use. There might be hundreds of tutorials for a certain feature, and it still isn’t actually used in people’s daily work.



	“People need this.”
	For the exact same reason as above. Why do they need it, and who are these ‘people’? And what is it, exactly, what they need?



	“Krita will never be taken seriously if it doesn’t have a glingangiation filter.”
	Weeell, Krita is quite a serious thing, used by hundreds of thousands of people, so whenever this sentence shows up in a feature request, we feel it might be a bit of emotional blackmail: it tries to get us upset enough to work on it. Think about how that must feel.



	“This should be easy to implement.”
	Well, the code is open and we have excellent build guides, why doesn’t the feature request come with a patch then? The issue with this is very likely it is not actually all that easy. Telling us how to implement a feature based on a guess about Krita’s architecture, instead of telling us the problem the feature is meant to solve makes life really hard!

A good example of this is the idea that because Krita has an OpenGL accelerated canvas, it is easy to have the filters be done on the GPU. It isn’t: The GPU accelerated canvas is currently pretty one-way, and filters would be a two-way process. Getting that two way process right is very difficult and also the difference between GPU filters being faster than regular filters or them being unusable. And that problem is only the tip of the iceberg.





Some other things to keep in mind:


	It is actually possible to get your needed features into Krita outside of the Kickstarter sprints by funding it directly via the Krita foundation, you can mail the official email linked on krita.org for that.


	It’s also actually possible to start hacking on Krita and make patches. You don’t need permission or anything!


	Sometimes developers have already had the feature in question on their radar for a very long time. Their thinking might already be quite advanced on the topic and then they might say things like ‘we first need to get this done’, or an incomprehensible technical paragraph. This is a developer being in deep thought while they write. You can just ask for clarification if the feedback contains too much technobabble…


	Did we mention we’re overloaded already? It can easily be a year or two, three before we can get down to a feature. But that’s sort of fine, because the process from idea to design should take months to a year as well!




To summarize: a good feature request:


	starts with the need to streamline a certain workflow, not with the need for a copy of a feature in another application


	has been discussed on the forums with other artists


	is illustrated with mock-ups and example


	gets discussed with UX people


	and is finally prepared as a proposal


	and then it’s time to find time to implement it!


	and then you need to test the result.






Step 2: Triaging the proposal

This is strictly a developer task. What is done is that we identify how much work a proposal would need to be implemented. Since 2016 we use these groups to categorize wishbugs so we can plan them into a current release or select them for a fundraiser.

To fulfill this step, we need to have a full list which consolidated the ideas and requirements. A good feature request from step one will have these lined out.


	WISHGROUP: Pie-in-the-sky
	not going to happen, but it would be really cool.



	WISHGROUP: Big Projects
	needs more definition, maybe two, three months of work.



	WISHGROUP: Stretchgoal
	up to a couple of weeks or a month of work.



	WISHGROUP: Larger Usability Fixes
	maybe a week or two weeks of work.



	WISHGROUP: Small Usability Fixes
	half a day or a day of work.



	WISHGROUP: Out of scope
	too far from our current core goals to implement.



	WISHGROUP: Needs proposal and design
	needs discussion among artists to define scope first. A good proposal doesn't need this.







Step 3: Discussing in irc/phab

Again, strictly a developer task. While nothing stops an adventurous programmer from just going in and implementing something, it helps to go to the #krita irc on Libera.Chat and tell us you're working on it. Not because you need permission(Krita is open source after all), but we do want to be able to help you in your endeavours. Such help can include technical help, like where things are in the code, but also interface design help.

Some features, such as new frame types for animation, or multithreading on some part or the other also needs careful discussion so we know what is going to need changes.

Eventually, a phabricator task will be made to track the issue as well as including mockups. Branch progress is also discussed during the weekly meeting in the irc.



Step 4: Work in a feature branch

New feature branches are called 'name/number-shortdescription'. Examples: "rempt/T379-resource-management", "kazakov/hdr-support", "wolthera/edgedetectionfilter", "jounip/T8764-clone-frames".

Originally this was lastname only, but some users have an endlessly long last name while others prefer using their kde identity name. The main purpose is to identify who is responsible for the work in the branch.

Work in a feature branch continues till all major elements are done. A review request is done over the whole branch. Sometimes, for UI purposes, people check out the branch to test it.

When the review is accepted, the branch is merged into master for further testing. When such a branch is merged, a mail needs to be sent to kimageshop@kde.org to notify everyone about this, you can do this automatically by adding 'CCMAIL:kimageshop@kde.org' to your merge commit.

As Krita's nightlies are based on master that means a binary will be compiled for the master branch with the new feature in at most 24 hours.



Step 5: Documentation and demonstration

When a feature hits the master branch, an entry will be written for the draft branch of this very manual. In particular a reference manual entry will be written to ensure some documentation, some bigger features that interact with one another might also receive a tutorial.

The people who programmed or designed the feature are encouraged to help with this documentation process(as they know it best), but it is not mandatory. What is appreciated is that the issue or task is assigned to the manual team.

Similarly, demonstration videos or images are welcome, as they will be used for the release notes. The release notes for the next big version are available here [https://krita.org/en/krita-4-2-release-notes/], come help us with making the page look good!

Finally, upon release a stable branch is created for the master branch (often named Krita/versionnumber), and a release is made with the new feature.
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Optimize Image Processing with XSIMD


目次


	Optimize Image Processing with XSIMD


	About SIMD


	Data alignment


	Fixed-size chunks


	Separate builds for each CPU


	Compilation targets


	Multiarch builds


	1. DLL-based approach


	2. Template-based approach






	Explicit scalar implementation of the code






	XSIMD Library


	Arithmetic operations


	Conditionals


	Gather-scatter


	Mixed-style






	Useful projects for Krita










About SIMD

SIMD (Single instruction, multiple data) is a type of parallel data processing where a single processor instruction can process multiple values. For this purpose the CPU incorporates special computational blocks that perform the most popular arithmetic operations in parallel. For example, using AVX blocks it can multiply 8 floating-point numbers by other 8 floating-point numbers at roughly the same "speed" [1] as it would multiply a couple of numbers using a standard instruction. Such speed increase is possible because these blocks have 8 separate physical pipelines that do the multiplication in parallel.


[image: ../_images/parallel_multiply_example.png]

_mm256_mul_ps is potentially 8 times faster than normal fmul instruction



All SSE/AVX instruction are available in C++ compiler using so-called "compiler intrinsics". A very convenient reference for them can be found in this guide from Intel [https://www.intel.com/content/www/us/en/docs/intrinsics-guide/index.html]. They have a bit weird naming, but it is usually enough just to understand the naming scheme. For example, multiplication intrinsic has at least 10 variants [2]:



	
	Single-precision multiplication (float):
	
	__m256 _mm256_mul_ps (__m256 a, __m256 b) --- multiply 8 pairs of packed single-precision floating-point values stored in two 256-bit registers


	__m128 _mm_mul_ps (__m128 a, __m128 b) multiply 4 pairs of packed single-precision floating-point values stored in two 128-bit registers


	__m128 _mm_mul_ss (__m128 a, __m128 b) --- multiply 1(!) pair of single-precision floating-point values stored in lowest 32-bits of two 128-bit registers










	
	Double-precision multiplication (double):
	
	__m256d _mm256_mul_pd (__m256d a, __m256d b) --- multiply 4 pairs of packed double-precision floating-point values stored in two 256-bit registers


	__m128d _mm_mul_pd (__m128d a, __m128d b) --- multiply 2 pairs of packed single-precision floating-point values stored in two 128-bit registers


	__m128d _mm_mul_sd (__m128d a, __m128d b) --- multiply 1(!) pair of double-precision floating-point values stored in lowest 64-bits of two 128-bit registers










	
	32-bit signed integer multiplication (qint32):
	
	__m256i _mm256_mul_epi32 (__m256i a, __m256i b) --- multiply 8 pairs of packed signed 32-bit integer values stored in two 256-bit registers


	__m128i _mm_mul_epi32 (__m128i a, __m128i b) --- multiply 4 pairs of packed signed 32-bit integer values stored in two 128-bit registers










	
	32-bit unsigned integer multiplication (quint32):
	
	__m256i _mm256_mul_epu32 (__m256i a, __m256i b) --- multiply 8 pairs of packed unsigned 32-bit integer values stored in two 256-bit registers


	__m128i _mm_mul_epu32 (__m128i a, __m128i b) --- multiply 4 pairs of packed unsigned 32-bit integer values stored in two 128-bit registers















You don't need to remember all the intrinsics by heart. It is usually enough to remember what features are available in the CPU and then use Intel's guide linked above to find the proper intrinsic name and variant. Or use XSIMD library that hides all this boilerplate completely.

There is one thing you need to remember though, that is so-called "scalar" intrinsics. Look at functions _mm_mul_ss and _mm_mul_sd in the list above. Even though they are listed among "vector" instructions, they are not "vector". They multiply a single pair of floating point numbers stored in the lowest bits of vector registers. Such instructions will be very important for us when we start implementing scalar versions of vector algorithms a bit later. The point is, _mm_mul_ss has exactly the same precision and rounding rules as its vector counterpart (_mm_mul_ps), so we can guarantee that the two versions of the algorithm generate exactly the same result.


ヒント

The standard instruction for floating point multiplication is fmul from x87 FPU instruction set. All x87 FPU instructions use 80-bit precision and its rounding mode it controlled by a special rounding control register, which is usually set to to-nearest mode. But SIMD-based vector instructions use the exact precision of their operands (32 or 64 bits) and rounding is always set to to-nearest-even. It means that we should avoid mixing x87 FPU and SIMD instructions in the same algorithm, or we get inconsistent results!


警告

Beware the C standard library functions, they may use x87 FPU instructions!





As we learned before, vector instructions allow doing 8-times more computations at roughly the same time. But why are they used so rarely in the real applications? The answer is, one needs to satisfy several very severe requirements to use them. Usually, it also involves a significant amount of boiler-plate code.

Requirements for SIMD usage:



	Data alignment. The data should preferably have strict alignment by 128/256-bit (for older CPUs).


	Fixed-size chunks. One instruction can process exactly 4 or 8 elements at a time; one cannot process 3 or 5 elements without doing (a lot of) extra work. Hence it is difficult to write generic and reusable algorithms


	Per-arch builds. At compile time we don't know what instructions set will actually be supported by the user's CPU: it might be SSE4, AVX or AVX2, we don't know; therefore we need to compile multiple versions of our algorithm for each supported CPU







These requirements mean that we cannot just pass a random data to SIMD and get a 8-times improvement. We need to do a lot of preparatory work. The rest of the this manual will explain how to satisfy these three requirements.



Data alignment

In the original SIMD instruction set there were two instructions available: one for aligned memory access and one for unaligned:



	__m256 _mm256_load_ps (float const * mem_addr) --- load eight 32-bit floating point values stored at mem_addr into a 256-bit register. The address at mem_addr must be 256-bit aligned, otherwise application will crash with SIGSEGV.


	__m256 _mm256_loadu_ps (float const * mem_addr) --- same as above, but mem_addr is allowed to be unaligned.







In older CPUs (before Nehalem for Intel [https://en.wikipedia.org/wiki/Nehalem_(microarchitecture)] and before TODO:unknown for AMD) aligned version of the instruction was more efficient when dealing with aligned data than the unaligned one. Hence we had to write two different versions of the code, one for aligned data and one for unaligned. In modern Intel CPUs both instructions give exactly the same performance when passed with the aligned data, so it is considered safe to use the unaligned version all the time.


注意


	TODO: Is it safe to always use unaligned access on ARM?


	TODO: Are we required to use element-aligned on ARM?






Please remember, that for better performance it is still recommended to make sure that all buffers are aligned to SIMD-word boundary (that is, 32 bytes for AVX and 16 bytes for SSE).



Fixed-size chunks

Even though we can partially ignore alignment issues with modern CPUs, we still cannot ignore the fact that the size of the chunks must be fixed.

Let's consider the following example, where we need to process 10 pixels:


[image: ../_images/fixed_size_chunks_example.png]

_mm256_mul_ps will potentially read past the end of the allocated buffers



If we simply apply the vector instruction twice, we will read past the end of the allocated buffer, which will cause SIGSEGV.

In general there are three solutions for the problem:


	Solution 1: always allocate a buffer of "aligned" size, that is, always round-up buffer size to the next multiple of simd-word's length



[image: ../_images/solution1_roundup_buffer_size.png]

Always allocate a bit more data to make the buffer size "aligned"



After processing you can just ignore the processed values at the tail of the buffer.

This approach is usually the best one of the three:



	you only need one (vector) version of the algorithm


	it is extremely efficient (you need minimal amount of 'if's or other boilerplate)







Though this solution is not always possible. Sometimes the buffer is provided by the caller and we know nothing about it, including where it ends.

As a rule of thumb, use this approach when you have full control over the buffer allocation and deallocation. For example, when you process some temporary buffer inside some self-contained algorithm. Just allocate the aligned buffer with "aligned" size and enjoy the speed!

We use this approach in KisBrushMaskVectorApplicator<...>::processVector. This function generates a dab of an auto-brush. To do that, it allocates a fully aligned buffer with xsimd::vector_aligned_malloc<float>(simdWidth), processes the full simdWidth of it, and then just ignores the values past the requested width of the brush.






	Solution 2: implement two versions of the algorithm, vector and scalar


If we have two versions of the algorithm, vector and scalar, then we can easily process the biggest part of the buffer with the vector version, and finish the tail in a one-by-one manner with the scalar one:


[image: ../_images/solution2_two_versions_of_the_algorithm.png]

Process the tail with the scalar version of the algorithm



The downside of this approach is that we need to implement the same algorithm twice(!). It is extremely time-consuming and error-prone, but it is still usually the default choice, since it allows us to work with buffers of any alignment or size.

The two algorithms should use exactly the same operations mathematically. Even floating-point precision and rounding should be exactly the same. Otherwise the rendering will have subtle artifacts (stair-like stripes aligned to 8-pixel boundaries).


ヒント

As noted before, modern CPUs have two different floating-point computation blocks: x87 FPU and SSE scalar blocks. They have different precision and rounding rules. Make sure your scalar version of the algorithm does not use x87 FPU, even transitively via standard C library.



Rules of thumb:



	Always write a unittest that compares the results of vector and scalar versions of the algorithm (see KisCompositionBenchmark::checkRounding.+() tests for example). There  might be will be rounding errors in your algorithms.


	Avoid using standard C library functions in the scalar version of your algorithm



	standard C library is supposed to use x87 FPU by default


	the choice of the FPU engine depends on whether -ffast-math option is passed to the compiler. Usually, -ffast-math switches library functions to the SSE engine, but that is an "implementation defined" area.









	When having issues, check the assembly. The scalar version of the algorithm shouldn't use any x87 FPU instructions, only _mm_..._ss instructions from SSE set.


	If your code generates stair-like artifacts aligned to 8-pixel border, check rounding again.



[image: Rounding artifacts example]






	Make sure that all 'if' conditions are exactly the same in both, vector and scalar algorithms.


Sometimes you will be tempted to do some fast-path optimization in the scalar version of the algorithm, which are not available in the vector version. Don't do that! For example, when blending two pixels, if the source pixel is fully transparent you can just skip writing into the destination pixel. The problem is, you cannot do the same in the vector version, because the neighboring source pixels are not fully transparent. You cannot exclude a single pixel from a batch-write, so that will cause a write operation into the destination. In some cases such subtle difference will cause really hard to find bugs in rendering.

Basically, you need to always make sure that the fast-path optimization in scalar and vector algorithms are exactly the same, even if it means you have to remove some optimizations from the scalar version.











Here in Krita we use this "two versions" approach in composite ops. You can check an example in KoOptimizedCompositeCopy128.h:



	the main algorithm is implemented in class CopyCompositor128. It has two methods compositeVector() and compositeOnePixelScalar().


	these two functions are called from KoStreamedMath::genericComposite; this helper function handles both, alignment issues and scalar tail processing


	basically, KoStreamedMath::genericComposite splits processing into 4 stages:



	stage 1: calls compositeOnePixelScalar() until the dst buffer is aligned


	stage 2a: in case src and dst buffers have the same alignment, calls fully aligned version of compositeVector()


	stage 2b: in case src and dst buffers have different alignment, calls a special version of compositeVector() that expects dst buffer to be aligned, but src buffer not aligned


	stage 3: call compositeOnePixelScalar() to process the tail











Here is an illustration of what happens in KoStreamedMath::genericComposite:



	case 1: src and dst buffers have the same alignment



[image: ../_images/generic_composite_case1.png]

src and dst buffers have the same alignment








	case 2: src and dst buffers have different alignment



[image: ../_images/generic_composite_case2.png]

src and dst buffers have different alignment
















This approach looks extremely complicated (and it really is), but is solves all the SIMD problems on all possible CPUs, even the older ones. Therefore we use it in the most speed-critical part of Krita, in color composition.






	Solution 3: copy the tail into the temporary (aligned) buffer and process it using the vector version of the algorithm


This is quite an obvious solution, but we don't use it anywhere in Krita. Copying the data into the temporary buffer and back is rather expensive, especially when the algorithm might be called for shorter chunks (e.g. for 10 pixels)










Separate builds for each CPU


Compilation targets

The term "cpu optimization" is usually rather confusing. It can be used in three different meanings:



	Compiler's "target architecture". An architecture, for which the compiler generates code. This architecture is selected by -march and -mtune compiler switches. -march allows the compiler to issue architecture specific instructions. It also enables the corresponding intrinsics. -mtune activates automatic optimizations (and vectorizations) of the code for the specified architecture.


For example, if we specify -march=nehalem, then _mm_mul_ps intrinsic will become available (since it is a part SSE), but _mm256_mul_ps will not (it is from AVX set). If we specify -march=sandybridge, then both intrinsic will become available.






	"Host architecture". An architecture of the CPU where we compile Krita on. In most of the cases this architecture doesn't matter. If the compiler supports generation of instructions for a specific instruction set at all (e.g. AVX), then it will generate them on any host CPU, even the older one.


Theoretically, you can instruct the compiler to build Krita for the "host architecture", by passing -march=native -mtune=native, but it is not recommended, since it makes the binaries not portable.


ヒント

Back in 2012 Krita also had an option to compile for the "host architecture". That option was removed later in favor of multiarch builds of the critical code.








	"User's CPU architecture". An architecture of the CPU where the user will run Krita on.







Obviously, we cannot tell in advance what CPU the user will run Krita on. We can detect CPU capabilities only when Krita actually starts on user's device. Therefore we need to have multiple versions of the hot-path algorithms, prebuilt for each possible CPU architecture and select the optimal version on Krita startup.

Here is Krita we prebuild code for 7 most popular target instruction sets:



	SSE2 --- basic 128-bit floating-point and integer arithmetic


	SSSE3 --- SSE2 + several shuffle instructions


	SSE4.1 --- SSSE3 + integer conversions and rounding instructions


	AVX --- SSE4.1 + 256-bit floating-point (only!) arithmetic and shuffles


	AVX2+FMA --- AVX + 256-bit integer arithmetic and fused-multiply-add (used a lot in compositioning code for implementation of lerp function)









Multiarch builds

There are two standard approaches for multiarch builds:


1. DLL-based approach

The easiest approach assumes that you build the same .dll or .so library multiple times, one for each supported architecture. Then, on application launch, you load the library that fits best to the current CPU. GNU ld also has some special features that allow automatically resolve symbols on a per-architecture basis. GNU libc uses this approach.

Here in Krita we do not use this approach:



	it causes too much code to be duplicated between the cloned libraries


	relying on the linker features is not a portable approach









2. Template-based approach

In Krita we use a template based approach. It is very explicit and provides full control over how implementations are generated and selected.

Let's consider an example of KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16. It is a simple class that provides optimized routines for converting pixels between uint8 and uint16 pixel formats. We use this class to increase precision of colorsmudge brush and avoid the well-known "color drift on low opacity" bug.

Firstly, we need to declare an abstract interface class that will be available to the user:

// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base.h

class KRITAPIGMENT_EXPORT KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base
{
public:
    // ...
    virtual void convertU8ToU16(const quint8 *src, int srcRowStride,
                                quint8 *dst, int dstRowStride,
                                int numRows, int numColumns) const = 0;

    virtual void convertU16ToU8(const quint8 *src, int srcRowStride,
                                quint8 *dst, int dstRowStride,
                                int numRows, int numColumns) const = 0;
    // ...
};





The class does nothing serious other than declares two pure virtual methods that will be used by the colorsmudge brush later.

Then we need to add a header file with the class that actually implements this interface using SSE/AVX instructions:

// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16.h

template<typename _impl>
class KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16 : public KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base
{
public:
    // ...
    void convertU8ToU16(const quint8 *src, int srcRowStride,
                        quint8 *dst, int dstRowStride,
                        int numRows, int numColumns) const override
    {
        // ... very clever implementation of U8->U16 scaling using SSE/AVX is skipped ...
    }

    void convertU16ToU8(const quint8 *src, int srcRowStride,
                        quint8 *dst, int dstRowStride,
                        int numRows, int numColumns) const override
    {
        // ... very clever implementation of U16->U8 scaling using SSE/AVX is skipped ...
    }
    // ...
};





Pay attention to the only template parameter of the class. The class is parameterized with "architecture", which is a simple class provided by XSIMD. We don't use this template parameter inside the class. We only need it to create multiple copies of the class without violating ODR-rule.

In the next step we need to create a FactoryImpl class. It is actually the class that will be copied multiple times.

// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl.h

class KRITAPIGMENT_EXPORT KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl
{
public:

    /// declare a templated factory method that is parameterized
    /// by the CPU architecture

    template<typename _impl>
    static KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base* create(int);
};





// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl.cpp

/// define a full template specialization for the factory
/// method for `xsimd::current_arch` architecture

template<>
KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base *
KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl::create<xsimd::current_arch>(
    int channelsPerPixel)
{
    return new KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16<xsimd::current_arch>(
        channelsPerPixel);
}





FactoryImpl class has the only method. This method creates the scaler object and returns it via the abstract interface. Pay attention that create() method has no generic template implementation. Its only implementation is fully specialized with "magic" type xsimd::current_arch. xsimd::current_arch is a special placeholder type that points to the "desired target" architecture type, when the .cpp file is compiled for multiple architectures.

Now we need to actually compile KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl.cpp for all targets. To do that we should use a special CMake macro:

// file: CMakeLists.txt

if(HAVE_XSIMD)

    # create 6 copies of the file and compile each one
    # with the corresponding compiler flags

    ko_compile_for_all_implementations(__per_arch_rgb_scaler_factory_objs
                                       KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl.cpp)
else()

    # in case XSIMD is not available, just compile the .cpp file once
    # with the default compiler options (x86_64)

    set(__per_arch_rgb_scaler_factory_objs KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl.cpp)
endif()

# ...

set(kritapigment_SRCS
    # ...
    ${__per_arch_rgb_scaler_factory_objs}
    # ...
)





Now we have six explicit intantiations of KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl class. One for each target architecture. The only thing left is to implement runtime selection of the proper instantiation. To do that, let's implement a real Factory class:

// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Factory.h

class KRITAPIGMENT_EXPORT KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Factory
{
public:
    static KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base* createRgbaScaler();
};





// file: KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Factory.cpp

KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base *KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Factory::createRgbaScaler()
{
    return createOptimizedClass<
            KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16FactoryImpl>(4);
}





The Factory class calls a special function createOptimizedClass(), which detects the current CPU architecture and calls the proper instantiation of the FactoryImpl class to create the scaler object.

The usage of the optimized class is very simple:

/// detect the current CPU capabilities, select the best-fit `FactoryImpl`
/// factory and create the scaler object that is optimized for the current CPU

KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Base *scaler =
    KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16Factory::createRgbaScaler();

/// use the scaler as usual...

scaler->convertU8ToU16(...);






ヒント

Why do we have two factory objects, FactoryImpl and Factory?

The main reason is that we really don't want to export a templated class from a .so/.dll library. Exporting templates is not portable, so we encapsulate all the templates behind the wall of a Factory class.



Some notes about writing efficient processing functions:



	when processing pixels we should perform as few virtual calls as possible


	the best way to minimize the number of virtual calls is to use "row-stride" approach, like convertU8ToU16() does


void convertU8ToU16(const quint8 *src, int srcRowStride,
                    quint8 *dst, int dstRowStride,
                    int numRows, int numColumns) const override










	when implementing your own algorithms just reuse the signature of convertU8ToU16()










Explicit scalar implementation of the code

As we discussed above, we need to generate a version of an algorithm for every target CPU. Usually, we also need to provide one more version of the code, which is fully scalar, i.e. doesn't use any SIMD instructions. This scalar version is used used in the following cases:



	no XSIMD library is not found during the compilation of Krita


	the CPU Krita runs on doesn't support any SIMD we know


	the user emplicitly disabled SIMD optimizations in 'Performance' tab in Krita's 'Preferences'







This extra version is generated by passing a special architecture in the template parameter xsimd::generic. Depending on how you code implements the SIMD optimization, you would either need to handle this architecture manually or not.

The code in `KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16 uses explicit checks for macros like XSIMD_WITH_AVX2 and XSIMD_WITH_NEON64, therefore, it does not need any special handling for the "scalar" xsimd::generic architecture. For xsimd::generic all these macros are undefined, hence the code automatically folds into plain old C-for-loop.

If your code is more abstract, i.e. delegates all the architecture dispatching to XSIMD library (the library itself is described below), then you need to add a custom implementation for xsimd::generic arcitecture. You can check the example of how it is done in KoAlphaMaskApplicator:

template<typename _channels_type_,
        int _channels_nb_,
        int _alpha_pos_,

        // implementation that will be passed by `xsimd::current_arch`
        typename _impl,

        // a dummy parameter to make `std::enable_if` work
        typename EnableDummyType = void

        >
struct KoAlphaMaskApplicator : public KoAlphaMaskApplicatorBase
{
    void applyInverseNormedFloatMask(quint8 *pixels,
                                    const float *alpha,
                                    qint32 nPixels) const override {
        // ... default implementation that uses plain C-for-loops only ...
    }
    // ... skipped unrelated...
};

#if defined(HAVE_XSIMD) && !defined(XSIMD_NO_SUPPORTED_ARCHITECTURE)

#include "KoStreamedMath.h"

template<typename _impl>
struct KoAlphaMaskApplicator<
        quint8, 4, 3, _impl,

        // enable this implementation only when it is **not** `xsimd::generic`
        typename std::enable_if<!std::is_same<_impl, xsimd::generic>::value>::type

        > : public KoAlphaMaskApplicatorBase
{
    void applyInverseNormedFloatMask(quint8 *pixels,
                                    const float *alpha,
                                    qint32 nPixels) const override
    {
        // ... actual implementation of SIMD algorithm using XSIMD ...
    }
    // ... skipped unrelated...
};








XSIMD Library

All we did before was just a preparation for the actual work. Now we need to write the actual SIMD code.

Here in Krita we use a special library XSIMD [https://github.com/xtensor-stack/xsimd]. It wraps all the compiler intrinsics into convenient C++ classes. The heart of XSIMD is xsimd::batch<type, arch> class. It behaves as if it were a simple arithmetic type, but processes multiple values at once.

Example:

/// Define convenience types to manage vector batches.
/// `_impl` is a template parameter that is passed via `xsimd::current_arch`
/// by the per-arch build script. The size of the vector is defined
/// by the actual architecture passed to it.

using uint_v = xsimd::batch<unsigned int, _impl>;
using float_v = xsimd::batch<float, _impl>;

// load pixels into a vector register

uint_v data_i = uint_v::load_unaligned(reinterpret_cast<const quint32 *>(pixels));

// extract alpha channel from the pixels and convert it to float

const float_v pixelAlpha =
    xsimd::to_float(xsimd::bitwise_cast<int_v>(data_i >> 24U));





In Krita we have a set of predefined convenience types for vector batches in KoStreamedMath:



	batch type

	element type

	num elements (AVX2)

	num elements (AVX)

	num elements (SSE2)





	int_v

	qint32

	8

	8*

	4



	uint_v

	quint32

	8

	8*

	4



	float_v

	float

	8

	8

	4







	--- even though the first version of AVX doesn't support integer packs, XSIMD implements that by combining two(!) SSE2 registers into one batch. This way we can easily convert int_v into float_v back and forth.





Arithmetic operations

Arithmetic operations with SIMD batches look exactly the same as if you did them with normal int or float values. Let's consider example from KoAlphaMaskApplicator::fillGrayBrushWithColor, which fills the alpha mask of the RGBA8 brush with provided color (all the inline comments assume the current architecture is AVX2):

/// a convenience batch for 8 copies of the provided brush color
/// (please note that the constructor accepts a plain quint32 value,
/// this value is loaded into all 8 slots of the batch)

const uint_v brushColor_i(*reinterpret_cast<const quint32*>(brushColor) & 0x00FFFFFFu);

/// a convenience batch of 8 values `0xFF`

const uint_v redChannelMask(0xFF);

for (int i = 0; i < block1; i++) {

    const int vectorPixelStride = numChannels * static_cast<int>(float_v::size);

    /// Load RGBA8 pixels into the brush. If `brush` pointer is aligned to 256 bits,
    /// the speed it a little bit better, but it is not strictly necessary, since we
    /// use `load_unaligned` call.

    const uint_v maskPixels = uint_v::load_unaligned(reinterpret_cast<const quint32*>(brush));

    /// calculate the alpha channel value of each pixel

    const uint_v pixelAlpha = maskPixels >> 24;

    /// calculate the red channel value of each pixel (the brush is guaranteed to be
    /// grayscale here, that is, all color channels have the same value)

    const uint_v pixelRed = maskPixels & redChannelMask;

    /// calculate the final alpha value of the brush

    const uint_v pixelAlpha_i = multiply(redChannelMask - pixelRed, pixelAlpha);

    /// combine alpha value and the provided painting color

    const uint_v data_i = brushColor_i | (pixelAlpha_i << 24);

    /// store the result into the brush memory buffer

    data_i.store_unaligned(reinterpret_cast<typename uint_v::value_type *>(dst));

    dst += vectorPixelStride;

    /// we have processed `float_v::size` pixels at once, so advance the pointer
    /// (for AVX2 `float_v::size` is `8`)

    brush += float_v::size;
 }







Conditionals

Conditionals for vectorized values look very different from normal values. You can compare two batches, but instead of getting a single boolean you get a batch of booleans. This resulting boolean batch is called "a mask" and you can analyze it afterwards.

Let's consider an example from KoOptimizedCompositeOpAlphaDarken.h. Alpha-darken blending mode has a lot of conditionals inside, so it is a very nice example. Here is a short excerpt from it:

/// check what dst pixels have zero alpha value, the result is
/// written into a mask of type `float_m`

const float_m empty_dst_pixels_mask = dst_alpha == zeroValue;

/// check if **all** dst pixels have null alpha

if (!xsimd::all(empty_dst_pixels_mask)) {

    /// it seems like there are some pixels with non-zero alpha...
    /// check if all pixels have non-zero alpha

    if (xsimd::none(empty_dst_pixels_mask)) {

        /// if all destination pixels have non-zero alpha, just
        /// blend them as usual

        dst_c1 = (src_c1 - dst_c1) * src_alpha + dst_c1;
        dst_c2 = (src_c2 - dst_c2) * src_alpha + dst_c2;
        dst_c3 = (src_c3 - dst_c3) * src_alpha + dst_c3;
    }
    else {

        /// if at least one pixel has zero alpha, we cannot use its
        /// `dst_c1` value, because it is undefined; we need to
        /// conditionally overwrite such pixels with `src_c1`

        dst_c1 = xsimd::select(empty_dst_pixels_mask, src_c1, (src_c1 - dst_c1) * src_alpha + dst_c1);
        dst_c2 = xsimd::select(empty_dst_pixels_mask, src_c2, (src_c2 - dst_c2) * src_alpha + dst_c2);
        dst_c3 = xsimd::select(empty_dst_pixels_mask, src_c3, (src_c3 - dst_c3) * src_alpha + dst_c3);
    }
}
else {

    /// if **all** dst pixels have null alpha, just overwrite them

    dst_c1 = src_c1;
    dst_c2 = src_c2;
    dst_c3 = src_c3;
}







Gather-scatter

TODO: this chapter is not written yet. Please check implementation of FastRowProcessor<KisCurveMaskGenerator> and PixelWrapper<quint16, impl>::read for examples.



Mixed-style

Sometimes you may want to mix XSIMD code and raw compiler intrinsics. In some cases, it may give much better performance, especially if a specific CPU instruction exists for your operation. In such cases you can just access the underlying __m128 or __m256 type of the batch via .data member.

Let's consider an example from KoOptimizedPixelDataScalerU8ToU16:

// a pack of 16 quint16 values stored in a 256-bit AVX2 register
using uint16_avx_v = xsimd::batch<uint16_t, xsimd::avx2>;

// a pack of 16 quint8 values stored in a 128-bit SSE register
using uint8_v = xsimd::batch<uint8_t, xsimd::sse4_1>;


for (int i = 0; i < avx2Block; i++) {

    /// load a pack of 16 8-bit integer values using SSE4 instruction

    const uint8_v x = uint8_v::load_unaligned(srcPtr);

    /// convert them into 16 16-bit integers (and store in a
    /// wider register) using AVX2 instruction

    uint16_avx_v y(_mm256_cvtepu8_epi16(x));

    /// scale the value and add entropy to the lower bits to make
    /// rounding smoother using AVX2 instruction

    const uint16_avx_v y_shifted = y << 8;
    y |= y_shifted;

    /// store the value using AVX2 instruction

    y.store_unaligned(
         reinterpret_cast<typename uint16_avx_v::value_type *>(dstPtr));

    srcPtr += channelsPerAvx2Block;
    dstPtr += channelsPerAvx2Block;
}





This approach uses a custom instruction provided by the CPU to optimize the conversion process. It gives a huge speed benefit for the color smudge brush, where this scaler is used. The main problem of this approach is that you need to implement the custom code for every platform we support, including NEON and NEON64.




Useful projects for Krita


	[easy, small] Optimize lightness mode for Krita brushes


It needs changes in the following places:



	KoColorSpace::modulateLightnessByGrayBrush()


	KoColorSpace::fillGrayBrushWithColorAndLightnessWithStrength()


	KoColorSpace::fillGrayBrushWithColorAndLightnessOverlay()







The project is really nice and self-contained. You can follow the example of KoColorSpaceAbstract::m_alphaMaskApplicator that does exactly the same thing.






	[easy, big] Optimize masking brush compositioning


You basically need to rewrite a single class KisMaskingBrushCompositeOp. The problem is that the class is parameterized with a dozen of composition functions. Theoretically, those functions are arithmetic, so they can be just passed with xsimd's batches, but you would probably need to define custom KoColorSpaceMathsTraits for them.






	[difficult, small] Optimize gradients


The project basically needs to optimize KoCachedGradient and all the places where it is used. The project might be a bit complicated, because it needs to use gather/scatter functionality, which is a bit tricky.






	[easy, small, depends on the previous three] Optimize brush textures


Basically, you needs to rewrite KisTextureOption::apply to use the code of the previous three projects to do batch-processing.






	[very difficult, big] Scale predefined brushes with vectorized instructions


In this project you needs to rewrite KisQImagePyramid class to use custom scaling algorithm instead of relying on QImage. We know that QImage internally uses SSE/AVX instructions for scaling, but we are required to use RGBA8 mode for that. And our brushes are usually GrayA8 or even Alpha8, so we have huge overhead on allocations, copies and conversions (confirmed by VTune).








Footnotes



[1]
The term "speed" here is am intentional simplification. The real "speed" of instructions is usually measured in two values, latency and throughput.



[2]
Actually, it has much more variants, one of each integer size, sign-ness variant and register width.
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Optimizing tips and tools for Krita


Hot Spots


	thumbnails are recalculated a lot


	the histogram docker calculates even when hidden


	brush outline seems slow


	the calculation of the mask for the autobrush is very slow and doesn't cache anything


	caching a whole row or column of tiles in the h/v line iterators should speed up things a lot


	tile engine 1 has the BKL; tile engine 2 cannot swap yet and isn't optimized yet


	projection recomposition doesn't take the visible area into account


	pigment preloads all profiles (startup hit)


	gradients are calculated on load, instead of being associated with a PNG preview image that is cheap to load






Tools


Valgrind


Tips

You can tell callgrind to focus only on the part of the code you want to optimize. This results in cleaner data.  For example, you may want to only monitor the performance when drawing a stroke. Unless the thing you're trying to optimize is the program startup, you can tell valgrind to run with the logging, or instrumentation, turned off at start:

valgrind  --tool=callgrind --instr-atstart=no krita

Instrumentation can then be activated and deactivated with callgrind_control. To begin performance monitoring:

callgrind_control -i on

And then to end it:

callgrind_control -i off

I usually write a few aliases in my .bashrc  (or .zshrc):

alias callgrind="valgrind --tool=callgrind --instr-atstart=no"
alias callgrind-on="callgrind_control --instr=on"
alias callgrind-off="callgrind_control --instr=off"








Sysprof



mutrace

mutrace [http://0pointer.de/blog/projects/mutrace.html] is a tool that count how much time is spend waiting for a mutex to unlock.




Easy optimization

As soon as you see slow code, try to have a look at the code to see if we
aren't creating a lot of unnecesserary objects, 90% of the time slow code is
caused by this (the remain 10% are often caused by a lot of access to the
tilesmanager, like with random accessor)

For instance:

Avoid:


for(whatever)
{
    QColor c;
    ...
}








Do:


QColor c;
for(whatever)
{

}








It might seems insignificant, but really it's not, on a loop of a milion of
iterations, this is expensive as hell.

An other example:

Avoid:


for(y = 0 to height)
{
    KisHLineIterator it = dev->createHLineIterator(0, y, width);
    for(whatever)
    {
        ...
    }
}








Do:


KisHLineIterator it = dev->createHLineIterator(0, 0, width);
for(y = 0 to height)
{
    for(whatever)
    {
        ...
    }
    it.nextRow(); // or nextCol() if you are using a VLine iterator
}










Vector instructions

Krita takes heavy advantage of the Vc [https://github.com/VcDevel/Vc] library to speed up its brush strokes with CPU vector instructions.  If you are planning to work with that library, it is worth reading through its documentation.

There are more general introductions to what vector instructions are for, and how they work here.



	Reference about MMX on Intel's website [http://developer.intel.com/design/archives/processors/mmx/].


	Fundamentals of Media Processor Designs [http://www.cise.ufl.edu/~peir/cda6159/media12.pdf]: introduction to the use of MMX/SSE instructions.


	Software Optimization Guide for AMD64 [http://www.amd.com/us-en/assets/content_type/white_papers_and_tech_docs/25112.PDF].


	STL like programming but using MMX/SSE{1,2,3} when available [http://www.pixelglow.com/macstl/].









Profile guided optimization

Profile guided optimization is something else though. It is a special way of compiling and linking, that the compiler and linker use profiling information to know how best to optimize the code. So code that is used a lot is compiled with -O3 (the most optimizations), while code that is not used a lot gets -Os (to take less space), and so forth. This is a very useful technique that was not available on Linux until last year, and the news today is that Firefox now builds properly with it and there is a nice noticeable speed improvement for Linux users.


	source:
	https://linux.slashdot.org/comments.pl?sid=2117150&cid=35987784



	wikipedia:
	https://en.wikipedia.org/wiki/Profile-guided_optimization





g++ -O3 -march=native -pg -fprofile-generate ...
// run my program's benchmark
g++ -O3 -march=native -fprofile-use ...







Links


	Design for Performance [https://es.scribd.com/document/53483851/Design-for-Performance]: great read about performance optimization (aimed at game developers, but many tricks apply for Krita).


	TCMalloc [http://goog-perftools.sourceforge.net/doc/tcmalloc.html]: a malloc replacement which make faster allocation of objects by caching some reserved part of the memory.


	Optmizing CPP [http://www.agner.org/optimize/optimizing_cpp.pdf]: extensive manual on writing optimized code.








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Google Summer of Code
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Google Summer of Code

Every summer Google puts on a program that helps university developers get involved with the open source community. This is known as Google Summer of Code (GSoC).
Krita has always participated in GSoC through the KDE community. For more information you can take a look at the gsoc website [https://summerofcode.withgoogle.com/].


How to participate as a student?

Submitting a resumé or CV isn’t how this program works. For you to be picked, you need to be involved with the Krita
community early and show you have some capacity to do programming. The summer program involves focusing on one project.
You will have a mentor assigned to help learn the ropes. Here [https://community.kde.org/GSoC/2021/Ideas#Krita] are some potential project ideas for 2021, for other years you can find them on this page [https://community.kde.org/GSoC] (navigate to the specific year and find Krita). If there is another project
that you want to see, you can also propose your own. Use these guidelines [https://community.kde.org/GSoC#Student_proposal_guidelines] to help formulate ideas.
We've mentored around half a dozen students every year since GSoC started. Many students enjoyed their work and continue to be involved; perhaps your mentor will be a past GSoC student.



What is expected from you before participating


	A basic understanding of git, which would include pulling and pushing code, create branches and rebase commits.


	A fair understanding of c++ and its ecosystem. (Ecosystem here means tools like cmake, make, gcc, gdb and valgrind).


	Knowing how to work with Qt is not mandatory but would be helpful.


	You should be able to navigate the codebase, using an IDE like Qt Creator is preferred.






Before starting to work on a Proposal


	Build Krita from source.


	Try fixing a bug or implement a wish. If you are unable to find something to work on, don't hesitate to ask us. Someone would surely help you.


	If you are picking something from the list ask whether someone has already picked that idea or not.


	If you are proposing an idea of your own, please do discuss about that with us. We need to see whether the project is viable or not before starting out.


	Whatever you are onto, please communicate before proceeding.






How to create a proper proposal?


	Divide your proposal into separate sections as directed by the KDE student proposal guidelines [https://community.kde.org/GSoC#Student_proposal_guidelines].


	The most important parts are the Goals, Implementation and the Timeline, pay attention to them.


	Goals are the requirements of the project, the features introduced and the bug fixed from the perspective of an user.


	Implementation, as the name says should tell us how are you going to implement the requirements. Put the classes or methods you are going to use, mockups of the UIs here.


	TimeLine would indicate how much time would you devote behind each feature you would be working on. Beware this would later become the yardstick for evaluations.




Tips:


	Start as early as possible, that way you could get most feedback.


	Don't have more than you can chew, it is far better to put what you think is achievable inside 3 months.


	Allocate a bit buffer time, things could go wrong, better to be prepared.


	Don't forget to write documentation, the features should be well documented in the manual.


	Wherever you see, you could add tests, please do add that, most of the times it is better to write the tests first.






How do I ensure that I get selected?


	Communicate, GSoC is half communication.


	Show that you can code independently by fixing bugs or implementing wishes.


	Know whom to ask for help and when to ask, neither everyone knows everything nor everyone is available all the time.


	Even if you do all of them we can't exactly ensure that you will be selected, it all depends on how many slots Google allocates for KDE.






Done with the proposal, what should I do now?


	Try fixing some more bugs or implement a wishlist item.


	If anything is missing from the manual, do make a Merge Request to it.


	Help other students with their proposal, GSoC is not a competetion.






I am selected what now?


	Create a Phabricator Task with the requirements and implementation details of your project.


	If you don't have a developer account already, request for one.


	Add your blog to KDE Planet.


	Create a new branch which would refer to the Phabricator Task with a name like, TXXX-<task_name>.


	Create a status report page at https://community.kde.org/GSoC/<year>/StatusReports where you would be listing all the commits and blog posts. This would be sent to Google as the work product.


	Start hacking.






Where to ask for help?


	The best place would be our IRC channel which would be #krita on Libera.Chat.


	The second best place would be our mailing list [https://mail.kde.org/mailman/listinfo/kimageshop].


	Keep in mind that the team is spread over 5 continents and most of the time, weekends are awkwardly quiet.


	Any kind of private communication is discouraged, whatever you need to ask, ask in the public channels, unless required.
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Advanced Merge Request Guide

Since April 2019, we're using Gitlab to review merge requests and patches to the code. Check Forking on Gitlab on how to start with making a merge request.


When to make a merge request

There's three times you need to make merge requests.


	When you do not have commit access.


	When the change you are making is huge, like with feature development, large refactors, complex bugfixes. For these we do not fork, but instead make a branch in the main repository in the following format: name/number-shortdescription. Check Developing Features for more information.


	When you are not sure about whether what you did is correct. It is common within the Krita community that even developers with commit access will have a weaning period in which they still make merge requests for each change as they're getting comfortable with the codebase. It is not mandatory to do so at this point, but requests are the best way for us to help one another with writing good code.






Checklist for review

Here's a quick checklist that is gone over when reviewing patches. While some requests require specialist knowledge, these items are so universal that anyone who knows how to check them can do so and comment on them. Feel free to do this yourself on open requests [https://invent.kde.org/graphics/krita/-/merge_requests?scope=all&state=opened], we welcome it!

Also check out the manual for reviewing merge requests in Gitlab [https://invent.kde.org/help/user/project/merge_requests/index.md].


	Does the code build
	Most important check. Apply the patch locally and build it. If it doesn't build, the patch will not be accepted at all.



	Does it not crash?
	Basically, build the patch, run Krita, and check if the functions associated doesn't crash. If it does, make a backtrace and post it in the review.



	Does it leak memory?
	

	Does the patch break tests?
	

	CPP features used.
	Is the usage of CPP in accordance with HACKING and the Modern C++ usage guidelines for the Krita codebase guidelines? So for example, is auto not used outside of the single case we accept it?



	Is the code in conformance with KDE/Krita style?
	Check the HACKING file for directions.



	Are the commit messages sensible?
	There's several guides for this, but in general, try to make sure that the commit messages actually explain what you did.


	https://github.com/RomuloOliveira/commit-messages-guide






	Does the patch make sense.
	This is in the category of specialist knowledge, but you can apply some common sense here. If a patch for a filter also adjusts the resource management, you can ask yourself why this would be necessary. Furthermore, does the patch actually fix the thing it says it is fixing? These are not easy checks to make, but important things to consider when looking at the patch.





Requests that need changes to them need to be labeled with needs-changes. Requests that are accepted should be labeled accepted. This is to ensure we can figure out which requests are in need of review. Requests that need to be reviewed need to lack both labels.
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Python Developer Tools

For working with Krita's Python code, there are a couple of tools for running unit tests and code checks.


目次


	Python Developer Tools


	Setup


	Code Checks


	Unit Tests










Setup

To set up a Python environment for running code checks, unit tests etc, it is recommended to use a Python virtual environment for installing the needed Python packages. For this, install virtualenwrapper from your package manager or follow the installation instructions [https://virtualenvwrapper.readthedocs.io/en/latest/install.html/]. It is also possible to install the needed Python packages directly into your system.

To create a virtual environment for Python 3 with virtualenwrapper, run:

mkvirtualenv krita -p /usr/bin/python3





This will create a virtual environment called krita and activate it. You will see that your command line now starts with (krita) to indicate the active virtual environment.

Now change into your Krita git repository install the needed dependencies into the environment:

pip install --upgrade -r dev-tools/python/dev-requirements.txt





You can rerun this command to update the packages should the version numbers in the requirement file get updated.

To get out of the virtual environment, type:

deactivate





And to get back into the virtual environment, type:

workon krita







Code Checks

The code checker follows Python's official style guide, PEP8 [https://www.python.org/dev/peps/pep-0008/].

To run codechecks on all Python files, type:

flake8 .





Or limit to a specific directory or file:

flake8 plugins/python/plugin_importer/







Unit Tests

To run all Python unit tests, type:

pytest .





Or limit to a specific directory, file, or test:

pytest plugins/python/plugin_importer/tests/test_plugin_importer.py::PluginImporterTestCase::test_zipfile_doesnt_exist





See Pytest's Getting Started [https://docs.pytest.org/en/latest/getting-started.html] documentation for more information about pytest in general.

Unit tests for Python plugins should reside in a tests folder inside the plugin's folder. See the plugin_importer plugin for example unit tests. Note that in order to be able to import Krita's Python plugins outside of Krita in the unit test setup, there is a mock krita module that will return mock objects for any attribute names so that importing krita and registering plugins etc. become no-ops. Thus, it's only possible to test code units that are independent of Krita-related functions. Another caveat is that the mock krita module doesn't work with wildcard imports (from krita import *), but those should be avoided anyway.
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Introduction to Quality Assurance

We are users and developers systematically working on increasing quality of Krita and the process of it’s development. We help sustain the self-auditing culture of Krita’s community.

We


	Methodically assess functionality, usability and security.


	Hunt for bugs and cater for bugs already captured.


	Aid in quality management. Create tools to make developer’s life easier.





How To Help?

The quality assurance field is really broad and diverse and we are always looking for people of all skills and talents. Below you will find a list of opportunities to help, so you can dive right into it. Also, don’t forget to visit us on the IRC, we will be happy to meet you.


Bug Triaging

There is a great amount of incoming bug reports, more than the core team can handle. We are looking for volunteers who would go through the bug tracker and handle the reported bugs. This includes:


	Determining if a bug is really a bug or a new feature request


	Confirming bugs by reproducing


	Guiding reporters to provide all the information needed to fix the bug


	(Optional) Providing logs, backtraces, core dumps





Get Started


	Reporting Bugs provides general information about bug reports and guidance for their creation


	Krita-specific guide to Triaging Bugs





参考


	Guide to Developing Features


	Hints for user support also apply here: ユーザサポート入門


	Docs for gathering logs, backtraces, etc.


	https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html?highlight=mingw#how-can-i-produce-a-backtrace-on-windows


	https://docs.krita.org/en/reference_manual/dockers/log_viewer.html













Beta Testing

To validate an upcoming stable version will work as expected, there is the beta version. You can help by dowloading the beta, trying it out and sharing your feedback. Every beta comes with a survey, which will ask for some basic information about your setup (all anonymized, of course) and guide you through testing latest features and bug fixes. You can find link to the survey on Krita's welcome page.

To know when there is a new beta, watch out for the news on the welcome page, or in the News section on Krita website.

For more information about the process refer to the Testing Strategy.



Test Engineering

The test suite is the safety net enabling the community to fearlessly move forward. We have a comprehensive testing strategy to help us find bugs early in the process and deliver the best user experience possible. But without people, the strategy is just a bunch of words. There are many ways you can help, for both technical and less technical people.


	If you like to experiment and try new things, consider exploratory testing. No coding skill required.


	Hone your analytical skills by designing end-to-end tests.


	Try your hand at unit testing. Design and implement the low level tests for both backend and UI code.




Check out Testing Strategy for more information.



Enhancement Projects

There is plenty of projects from small to big, some include writing and organizing, some require coding. We currently register following projects: https://phabricator.kde.org/T11218. Does something catch your eye?



Do you have something else in mind?

This list is not definite. We are always open to new ideas and approaches. Please, join us on the IRC (Krita コミュニティ) to discuss the possibilities.
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	Releasing Krita










Making a release
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Krita releases and update channels

At any point of time Krita users have access to four(!) versions of Krita. We calls these versions "channels", since they are "channels through which the users can get updates of the software".


	Krita Stable is the latest stable version of Krita that has been released to the users



	the user can manually download it from the official side


	packages are stored at the "stable" prefix on dko: https://download.kde.org/stable/krita/


	AppImage updater will suggest an update only from one stable version to another, e.g. "Krita 5.2.2 -> Krita 5.2.3" or "Krita 5.2.2 -> Krita 5.3.0"


	AppImage updater uses link at address: https://download.kde.org/stable/krita/updates/Krita-Stable-x86_64.appimage.zsync









	Krita Beta is the latest alpha or beta version of Krita



	these packages are supposed to be used for pre-release testing


	we usually make beta-release announcements with direct links to these packages


	packages are stored at the "unstable" prefix on dko: https://download.kde.org/unstable/krita/


	AppImage updater will suggest updates if



	the next beta or release candidate version has been released;


	the final release is published (update to final)









	AppImage updater uses link at address: https://download.kde.org/unstable/krita/updates/Krita-Beta-x86_64.appimage.zsync









	Krita Plus is the latest stable release with all backported patches, built nightly



	this channel is basically the nightly build of the current stable branch


	packages are stored at the gitlab's CDN server: https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita/krita-5.2/


	AppImage updater will suggest updates if



	a new nightly with the same minor version has been published, e.g.



	krita/5.2 will update to the new version of krita/5.2


	krita/5.3 will update to the new version of krita/5.3


	they will not cross-update, unless the next point...









	a stable version of the next minor branch has been officially released



	krita/5.2 will update to krita/5.3 after the first official stable release of krita/5.3 has been made
















	AppImage updater uses link at the corresponding branch on CDN via redirects from
https://autoconfig.kde.org:



	https://autoconfig.kde.org/krita/updates/plus/linux/Krita-Plus-x86_64.appimage.zsync links to
the corresponding active "stable" branch on CDN site


	after every stable branch change, the redirect on https://autoconfig.kde.org should be
manually changed
















	Krita Next is the nightly build of the development (master) branch of Krita



	packages are stored at the gitlab's CDN server: https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita/master/


	AppImage updater will suggest updates every time development branch gets a new nightly build


	AppImage updater uses link to the master branch on CDN via redirects from
https://autoconfig.kde.org:



	https://autoconfig.kde.org/krita/updates/next/linux/Krita-Next-x86_64.appimage.zsync links to
the master branch on CDN site



















注釈

Krita's main CMakeLists.txt file has a special code to detect the current channel based on the version switches. It sets
variable BRANDING, which is later used to change application's icon and splashscreen. Branding can be one of:
"default", "Beta", "Plus" or "Next".




注釈

Please take into account that we use non-standard filename extension for the zsync files:



	zsync file extension is all-lower-case: .appimage.zsync


	appimage file extension is camel-case: .AppImage







The standard approach is to use camel-case for both the extensions, but we don't do that. Our
older releases have the links to download.kde.org baked into the binary, so it is not worth
the trouble to switch them.

We still had to switch the case of the package itself, since it broke desktop integrations.
See this bug [https://bugs.kde.org/show_bug.cgi?id=447445]





On branching out a stable branch

When we change the stable branch name, e.g. when changing krita/5.2 into krita/5.3 we should update its name in several
places to keep CI infrastructure working properly:


	APK signer: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/apksigner-projects.yaml


	Windows signer: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/windowsbinariessigner-projects.yaml


	MacOS signer: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/macappsigner-projects.yaml


	MacOS notarizer: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/macappnotarizer-projects.yaml


	Nightly builds publisher: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/buildpublisher-projects.yaml


	Translations' "stable" branch: https://invent.kde.org/sysadmin/repo-metadata/-/blob/master/projects-invent/graphics/krita/i18n.json


	Updates redirect link: https://invent.kde.org/websites/autoconfig-kde-org/-/blob/master/krita/.htaccess?ref_type=heads


	Documentation branch (discuss with the documentation team first!): https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org


	Notify translators about the tranlsations branch switch!


	Update the link to "Krita Plus" ZSync channel in build-tools/ci-scripts/show-updates-status.py script



	make sure you keep the old link in the script as well, until the branch is fully deprecated and removed
from the CDN server (we need to keep the link up for some time to let people update to the new version)









	Update Krita version in master branch to be higher than in stable.






Before the release


	Coordinate with #kde-promo


	Notify translators of string freeze! (mailto:kde-i18n-doc@kde.org)


	Change string freeze status in README.md file in the stable branch into "freeze, all new strings must go through mailto:kde-i18n-doc@kde.org"


	Verify that the release notes page is done, like https://krita.org/en/krita-4-2-release-notes/


	Verify that all dependency builds are up to date.


TODO: write actual steps on how to verify the deps are up-to-date










Two days before branching-out

Create a merge request for the signer's config repository to add the proposed
branch into the list of authorized branches. You need to add the branch into all
singer files for all the available platforms:

Repository: https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities



	APK signer: signing/apksigner-projects.yaml (link [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/apksigner-projects.yaml])


	Windows signer: signing/windowsbinariessigner-projects.yaml (link [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/windowsbinariessigner-projects.yaml])


	MacOS signer: signing/macappsigner-projects.yaml (link [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/macappsigner-projects.yaml])


	MacOS notarizer: signing/macappnotarizer-projects.yaml (link [https://invent.kde.org/sysadmin/ci-utilities/-/blob/master/signing/macappnotarizer-projects.yaml])







The branch name should be in a form release/5.1.0-beta1. Add that to each platform so
that the config would look like that:

graphics/krita:
  branches:
    master:
    krita/5.2:
    release/5.1.0-beta1:







On the branching-out day


	Create a new release branch:


git checkout -b release/5.1.0-beta1










	Update versions in release/5.1.0-beta1 branch



	(TODO: really needed?) update the version of krita5.xmlgui


	update the CMakeLists.txt version


	update the snapcraft.yaml file


	update the appstream screenshots: https://invent.kde.org/websites/product-screenshots


	update org.kde.krita.appdata.xml 's release tag in the BRANCH


	update Android version (keep in mind that all Krita releases on Android are marked as Beta at the moment): packaging/android/apk/build.gradle


	When releasing beta-version double-check that you updated to "beta1", not just plain "beta". Only "alpha" versions can be made without a number, because they are built nightly.









	Update versions in the stable branch (krita/5.2) to avoid XMLGUI conflicts



	stable branch is always marked as "prealpha" (without a number in the end)


	(TODO: really needed?) update the version of krita.xmlgui; it should be $(( $VERSION_IN_RELEASE_BRANCH + 1 ))


	update the CMakeLists.txt version


	update org.kde.krita.appdata.xml 's release tag


	packaging/android/apk/AndroidManifest.xml












	Update versions in the unstable branch (master) if necessary



	stable branch is always marked as "prealpha" (without a number in the end)


	(TODO: really needed?) update the version of krita.xmlgui; it should be $(( $VERSION_IN_STABLE_BRANCH + 1 ))


	update the CMakeLists.txt version


	update org.kde.krita.appdata.xml 's release tag


	packaging/android/apk/AndroidManifest.xml













Create the tarball


Create and push the tag


	Set the tag:


git tag -a v5.1.0-beta1 -m "Krita 5.1.0 Beta1"










	Push the tag:


git push origin refs/tags/v5.1.0-beta1:refs/tags/v5.1.0-beta1










	If you need to change the tag position (not recommended):


# remove the previous tag

git push origin :refs/tags/v5.1.0-beta1

# make a new tag locally
git tag -a v5.1.0-beta1 -m "Krita 5.1.0 Beta1"

# push the new tag
git push origin refs/tags/v5.1.0-beta1:refs/tags/v5.1.0-beta1

# all Krita developers now have to refetch tags to
# get the updated tag position
git fetch origin --tags














Create the tarball


	Get the tarball from gitlab: https://invent.kde.org/graphics/krita/-/tags


	Unpack the tarball


	Rename folder from krita-v5.1.0-beta1 into krita-5.1.0-beta1 (without 'v' prefix in the version string)


	Package the tarball as .gz and .xz


	Sign both tarballs:


gpg --output krita-5.1.0-beta1.tar.gz.sig --detach-sign krita-5.1.0-beta1.tar.gz
gpg --output krita-5.1.0-beta1.tar.xz.sig --detach-sign krita-5.1.0-beta1.tar.xz














Make Windows, Linux, macOS and Android packages


	Request four release builds on GitLat's CI



	Go to "Tags" page in Krita repository: https://invent.kde.org/graphics/krita/-/tags


	Click the pipeline icon next to the just pushed tag


	Start all the jobs at the "build" stage:



	android-build-arm64-v8a-release


	android-build-armeabi-v7a-release


	android-build-x86_64-release


	linux-release


	macos-release


	windows-release









	When the three Android builds are finished, start the AppBundle job from the "deploy" stage:



	android-build-appbundle-release
















	Download all built artifacts using "Krita Atrifacts Download" script (https://invent.kde.org/dkazakov/krita-artifacts-download)


python3 kad.py artifacts -d release-v5.1.0-beta1 -t v5.1.0-beta1 -p










	For each build check:



	Krita starts


	Localization works


	Python plugins are available


	Basic painting and most recently fixed bugs are fixed









	Sign the AppImage:


gpg --detach-sign --output krita-5.1.0-beta-x86_64.AppImage.sig krita-5.1.0-beta-x86_64.AppImage










	Sign four Android packages (or send them to Halla for signing)


Note: there is a useful script for signing them...


	krita-arm64-5.1.0-beta1-unsigned.apk


	krita-x86-5.1.0-beta1-unsigned.apk


	krita-x86_64-5.1.0-beta1-unsigned.apk




After signing, remove "-unsigned" suffix, so the signed packages would look like that:


	krita-arm64-5.1.0-beta1.apk


	krita-x86-5.1.0-beta1.apk


	krita-x86_64-5.1.0-beta1.apk









	Now you should have 18 files in your release folder


	Verify that the filesize of .zsync blob is different from the one stored on https://download.kde.org



	for stable releases: https://download.kde.org/stable/krita/updates/Krita-Stable-x86_64.appimage.zsync


	for unstable releases: https://download.kde.org/unstable/krita/updates/Krita-Beta-x86_64.appimage.zsync




The filesize must be different, otherwise KDE's mirroring system will not
propagate the change automatically. If you see that the filesize is the same,
notify sysadmins to update the mirrors manually.

Please take it into account that "unstable" releases should have "Beta" in the zsync file name,
not "Unstable" as you could guess. This word comes from $CHANNEL variable in build_image.sh script.






	Upload all files to download.kde.org (or ask sysadmins to do that using this manual ftp://upload.kde.org/README):



	to https://download.kde.org/unstable/krita/5.1.0-beta1/



	krita-5.1.0-beta1.tar.gz


	krita-5.1.0-beta1.tar.gz.sig


	krita-5.1.0-beta1.tar.xz


	krita-5.1.0-beta1.tar.xz.sig


	krita-5.1.0-beta1-x86_64.AppImage


	krita-5.1.0-beta1-x86_64.AppImage.sig


	krita-x64-5.1.0-beta1-dbg.zip


	krita-x64-5.1.0-beta1-setup.exe


	krita-x64-5.1.0-beta1.zip


	krita-5.1.0-beta1.dmg


	krita-arm64-5.1.0-beta1.apk


	krita-arm32-5.1.0-beta1.apk


	krita-x86_64-5.1.0-beta1.apk









	to https://download.kde.org/unstable/krita/updates/



	Krita-Beta-x86_64.appimage.zsync












警告

Please don't forget to replace "unstable" to "stable" for stable release builds. It should be
replaced for both, packages themselves and zsync file




注釈

Note that the msix file is only for uploading to the Windows Store, it doesn't need to be uploaded to download.kde.org.




注釈

Please note that we do not generate MD5 sums anymore, since they are now autogenerated by
the mirroring system. Just add ".md5" or ".sha1" or ".sha256" at the end of any link or
enter the folder with the browser and click "Details" link.








	Template ticket for sysadmins for "Beta" releases (no store uploads):


Hi, sysadmins!

Could you please do the final steps for publishing Krita release?

There are three tasks:

1) Upload release artifacts (20 files) to download.kde.org:

    * Source link: https://files.kde.org/krita/release-5.1.0-beta1/
    * Destination link: https://download.kde.org/unstable/krita/5.1.0-beta1/

2) Upload updates ZSync artifacts (1 file) to download.kde.org:
    * Source link: https://files.kde.org/krita/release-5.1.0-beta1-updates/
    * Destination link: https://download.kde.org/unstable/krita/updates/

3) Add `Krita 5.1.0 Beta1` bugzilla version










	Template ticket for Halla for a "Stable" release (with all store updates)


Hi, Halla, Ivan and Emmet!

Could you please do the final steps for publishing Krita release?

#) (@rempt) Sign all .apk packages
#) (@rempt) Upload .aab package to Google Play
#) (@rempt) Upload .msix package to Microsoft Store
#) (@vanyossi) Sign .dmg package
#) (@vanyossi) Upload .dmg package to Apple Store
#) (@rempt) Upload Windows packages to Epic Store
#) (@emmetoneill) Upload Windows and Linux packages to Steam
#) (@rempt) Upload release artifacts to download.kde.org:
    * Source link: https://files.kde.org/krita/.release/5.2.6/
    * Destination link: https://download.kde.org/stable/krita/5.2.6/
#) (@rempt) Upload Stable ZSync file to download.kde.org:
    * Source link: https://files.kde.org/krita/.release/5.2.6/Krita-Stable-x86_64.appimage.zsync
    * Destination link: https://download.kde.org/stable/krita/updates/
#) (@rempt) Upload Beta ZSync file to download.kde.org (to point to Stable as well):
    * Source link: https://files.kde.org/krita/.release/5.2.6/Krita-Beta-x86_64.appimage.zsync
    * Destination link: https://download.kde.org/unstable/krita/updates/
#) (@rempt) Add Krita 5.2.6 bugzilla version










	Now the folder on download.kde.org should have 21(!) files. Check if you missed something (and you surely did! :) ).


	Verify consistency of all ZSync AppImage update links using the special script:


cd krita/
python build-tools/ci-scripts/show-updates-status.py





It should show information like this:

== Channel: Stable FAILED ==
ZSync URL: https://download.kde.org/stable/krita/updates/Krita-Stable-x86_64.appimage.zsync
ZSync exists: True
AppImage exists: False
    MTime:  Wed, 06 Dec 2023 13:28:16 +0000
    Filename:  krita-5.2.2-x86_64.AppImage
    URL:  https://binary-factory.kde.org/job/Krita_Release_Appimage_Build/124//artifact/krita-5.2.2-x86_64.AppImage
    SHA-1:  16a1a640084446b45ea078d8b81cffc075144a02

== Channel: Beta (unstable) FAILED ==
ZSync URL: https://download.kde.org/unstable/krita/updates/Krita-Beta-x86_64.appimage.zsync
ZSync exists: True
AppImage exists: False
    MTime:  Thu, 14 Sep 2023 09:26:05 +0000
    Filename:  krita-5.2.0-rc1-x86_64.AppImage
    URL:  https://binary-factory.kde.org/job/Krita_Release_Appimage_Build/121//artifact/krita-5.2.0-rc1-x86_64.AppImage
    SHA-1:  4bd0f522c22f41e504bf1e9ced540fa11ed5ec53

== Channel: Plus FAILED ==
ZSync URL: https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita/krita/5.2/linux/Krita-Plus-x86_64.appimage.zsync
ZSync exists: False
AppImage exists: False

== Channel: Next ==
ZSync URL: https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita/master/linux/Krita-Next-x86_64.appimage.zsync
ZSync exists: True
AppImage exists: True
    MTime:  Tue, 02 Apr 2024 22:30:57 +0000
    Filename:  krita-5.3.0-prealpha-64b33ed808-x86_64.AppImage
    URL:  https://cdn.kde.org/ci-builds/graphics/krita/master/linux/krita-5.3.0-prealpha-64b33ed808-x86_64.AppImage
    SHA-1:  e360127c3c956499ed0266ad8eb9bcdad3789956





Check the following:



	none of the channels are marked with FAILED


	AppImage's filename is set to the one you just uploaded


	Appimage's URL is a full URL pointing to a seemingly correct location (see the definition of the "channels" above)


	AppImage exists: True will tell you if the AppImage URL in downloadable,
so you don't have to recheck it yourself







If you want to test ZSync manually, don't use the system-provided package. Use
this cli-tool provided by AppImage team: https://appimage.github.io/zsync2/






	If you are doing the first stable release after branching-out, e.g. the first release of "Krita 5.3.0", then make sure
ask sysadmins to relink "Krita Plus krita/5.2" zsync file to "Krita Plus krita/5.3"


	If you are doing any stable release, manually switch zsync file of Krita Beta to the Krita Stable, to make sure
users will get updates.


	If you are doing Beta_N or RC_N release from a stable branch, then... <FIXME>.


	If you are doing any release from a stable branch, manually update the version to the next one with suffix "prealpha" to
make sure that Krita Plus packages correctly show it to the user. You need to do that in CMakeLists.txt and build.gradle.


	Manually verify that the previous version of Krita AppImage can update to
the new one from the GUI. It should use the .zsync file uploaded above.





警告

Make sure that the release on the official site appears at the same moment as it appears in all the stores!





Release


	Publish the announcement and release notes


	Update data/releases.yaml file for the new links at the "Download" page


	(for every release, including betas) Send announcement to the mailing lists to notify packagers



	to kimageshop@kde.org


	to kde-announce-apps@kde.org




Make sure that you include the fingerprint of the GPG key used to sing the tarball.
It is highly important for the packagers.

Here is the draft-mail:

Hi, all!

We have released Krita <krita-version>

Official announcement:
<link-to-announcement>

Download from:
https://download.kde.org/stable/krita/<krita-version>/

# if signed by Dmitry
Signed with GPG key:
E9FB29E74ADEACC5E3035B8AB69EB4CF7468332F
Get from: https://files.kde.org/krita/dmitry_kazakov.gpg
Public link: http://keyserver.ubuntu.com:11371/pks/lookup?search=E9FB29E74ADEACC5E3035B8AB69EB4CF7468332F&fingerprint=on&op=index

# if signed by Halla
Signed with GPG key:
064182440C674D9F8D0F6F8B4DA79EDA231C852B
Get from: https://files.kde.org/krita/4DA79EDA231C852B
Public link: http://keyserver.ubuntu.com:11371/pks/lookup?search=064182440C674D9F8D0F6F8B4DA79EDA231C852B&fingerprint=on&op=index










	Add release links to Release History section of the site: https://krita.org/en/about/krita-releases-overview/


	Add the release to the org.krita.org.appdata.xml file in MASTER.






Release coordination


	Mail KDE release coordination <release-team@kde.org>


	Send release notes for future Krita versions to news@publisher.ch


	Create bugzilla version: https://bugs.kde.org/editversions.cgi?product=krita Or file a sysadmin ticket for that.


	[only for a major release] Warn kde sysadmins that we're going to release and that krita.org is going to take load. Just file a ticket on phabricator.







PR and Communications


Pre-release


	Update Kiki page


	Update press pack and page


	Verify if manual pages are updated, if not annoy @woltherav and add undocumented features to Krita: Manual


	Notify people that they can start making release demonstrations.






Post-release


	tumblr (wolthera)


	BlenderArtists (wolthera)


	deviantart (wolthera)


	VK (dmitry)


	blendernation (halla)


	twitter (halla)


	facebook (halla)


	3dpro (halla)


	reddit (raghukamath)





Notes

Additional info can be found here:
https://phabricator.kde.org/T10762
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Reporting Bugs

Krita is, together with many other projects, part of the KDE community. Therefore, bugs for Krita are tracked in KDE's bug tracker: KDE's bug tracker [https://bugs.kde.org]. The bug tracker is a tool for Krita's developers to help them manage bugs in the software, prioritize them and plan fixes. It is not a place to get user support!

The bug tracker contains two kinds of reports: bugs and wishes. Bugs are errors in Krita's code that interrupt using Krita. Wishes are feature requests: the reporter thinks some functionality is missing or would be cool to have.

Do not just create a feature request in the bug tracker: follow Feature Requests [https://krita.org/en/item/ways-to-help-krita-work-on-feature-requests/] to learn how to create a good feature request.

This guide will help you create a good bug report. If you take the time to create a good bug report, you have a much better chance of getting a developer to work on the issue. If there is not enough information to work with, or if the bug report is unreadable, a developer will not be able to understand and fix the issue.


目次


	Reporting Bugs


	Only Report Bugs


	Check the FAQ


	Ask on Krita Artists or IRC Chat Channel


	Use the Latest Version of Krita


	Be Complete and Be Completely Clear


	After You Have Filed the Report










Only Report Bugs

A bug is a problem in Krita's code.


	If you have problems with your drawing tablet, for instance no support for pressure, then that is unlikely to be a problem in Krita's code: it is almost certain to be a problem with your setup or the driver for your tablet.


	If you've lost the toolbox, that's not a bug.


	If you have deleted your work, that is not a bug.


	If Krita works differently from another application, that's not a bug.


	If Krita works differently than you expected, that's not a bug.


	If Krita is slower than you expected, that's not a bug.


	If Krita crashes, that's a bug.


	If a file you save comes out garbled, that's a bug.


	If Krita stops working, that's a bug.


	If Krita stops displaying correctly, that's a bug.






Check the FAQ

If you've got a problem with Krita, first check the FAQ [https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html]. See whether your problem is mentioned there. If it is, apply the solution.



Ask on Krita Artists or IRC Chat Channel

If uncertain, ask us in the chatroom "#krita" via matrix. A introduction about Matrix is given here [https://community.kde.org/Matrix]. Log in to your Matrix client with an account from your instance of choice, and join the #krita:kde.org channel. Or ask a question on Krita Artists [https://krita-artists.org/c/support/6] forum.

Krita's chat channel is maintained on Libera.Chat. Developers and users hang out to discuss Krita's development and help people who have questions.


重要

Most Krita developers live in Europe, and the channel is very quiet when it's night in Europe. You also have to be patient: it may take some time for people to notice your question even if they are awake.




Also ...

Krita does not have a paid support staff. You will chat with volunteers, users and developers. It is not a help desk.



But you can still ask your question, and the people in the channel are a friendly and helpful lot.



Use the Latest Version of Krita

Check Krita's website to see whether you are using the latest version of Krita. There are two "latest" versions:


	Latest stable: check the Download page [https://krita.org/download/]. Always try to reproduce your bug with this version.


	Stable and Unstable Nightly builds: The stable nightly build is built from the last release plus all bug fixes done since the last release. This is called Krita Plus The unstable nightly build contains new features and is straight from the development branch of Krita. This is called Krita Next. You can download these builds from the Download page [https://krita.org/download/].






Be Complete and Be Completely Clear

Give all information. That means that you should give information about your operating system, hardware, the version of Krita you're using and, of course about the problem.


	Open the the bug tracker [https://bugs.kde.org/enter_bug.cgi?product=krita].


	If you do not have an account yet, create one.




[image: the bug tracker's new bug form, advanced fields hidden]
In the New Bug form, fill in the following fields:


	Component: if you experience an issue when running a filter, select Filters. If you don't know the component, select "* Unknown"


	Version: select the correct version. You can find the version of Krita in Help‣About Krita.


	Severity: if you have experienced a crash, select "crash". If you are making a feature request, select "wish". Otherwise, "normal" is correct. Do not select "major" or "grave", not even if you feel the issue you are reporting is really important.


	Platform: select the from the combobox the platform you run Krita on, for instance "Microsoft Windows"


	OS: this probably already correctly preselected. (If you're wondering why there are two fields that have more or less the same meaning, it's because "Platform" should allow you to select between Windows Installer, Windows Portable Zip File, Windows Store or Steam", it's a bug in bugzilla that it doesn't have those options.)


	Summary: a one line statement of what happened, like "Krita crashes when opening the attached PSD file".


	Description: this is the most important field.


Here you need to state very clearly:


	what happened,


	what had you expected to happen instead,


	how the problem can be reproduced.




Give a concise and short description, then enumerate the steps needed to reproduce the problem. If you cannot reproduce the problem, and it isn't a crash, think twice before making the report: the developers likely cannot reproduce it either.

The template here is used for all projects in the KDE community and isn't especially suitable for Krita.






	Attachments



	In all cases, attach the contents of the Help ‣ Show system information for bug reports dialog to the bug report.


	In all cases, attach the contents of the Help ‣ Show krita log for bug reports dialog to the bug report.


	Your file


If at all possible, attach your original Krita file (the one that ends in .kra) to the bug report, or if it's too big, add a link for download. If you do that, make sure the file will be there for years to come: do not remove it. If the problem is with loading or saving a file in another format, please attach that file.






	A video


If you think it would be useful, you can also attach or link to a video. Note that the Krita developers and bug triagers are extremely busy, and that it takes less time to read a good description and a set of steps to reproduce than it takes to watch a video for clues for what is going on.

When making a video or a screenshot, include the whole Krita window, including the titlebar and the statusbar.






	If you are reporting a crash, attach a crash log. On Windows, you will find a kritacrash.log file in the local AppData folder. On Linux, follow your distribution's instructions to install debug symbols if you have installed Krita from a distribution package. It is not possible to create a useful crash log with Linux AppImages.













After You Have Filed the Report

After you have filed your bug, mail will be sent out to all Krita developers and bug triagers. You do not have to go to the chat channel and tell us you created a bug.

When a developer decides to investigate your report, they will start adding comments to the bug. There might be additional questions: please answer them as soon as possible.

When the developer has come to a conclusion, they will resolve the bug. That is done by changing the resolution status in the bug tracker. These statuses are phrased in developer speak, that is to say, they might sound quite rude to you. There's nothing that we can do about that, so do not take it personally. The bug reporter should never change the status after a developer changed it.

These are the most used statuses:


	Unconfirmed: your bug has not been investigated yet, or nobody can reproduce your bug.


	Confirmed: your bug is a bug, but there is no solution yet.


	Assigned: your bug is a bug, someone is going to work on it.


	Resolved/Fixed: your bug was a genuine problem in Krita's code. The developer has fixed the issue and the solution will be in the next release.


	Duplicate: your bug has been reported before.


	Needinfo/WaitingForInfo. You need to provide more information. If you do not reply within a reasonable amount of time the bug will be closed automatically.


	Resolved/Not a Bug: your report was not about a bug: that is, it did not report something that can be fixed in Krita's code.


	Resolved/Upstream: the issue you observed is because of a bug in a library Krita uses, or a hardware driver, or your operating system. We cannot do anything about it.


	Resolved/Downstream: Only on Linux. The issue you observed happens because your Linux distribution packages Krita in a way that causes problems.




See also our chapter on Bug Triaging [https://docs.krita.org/en/untranslatable_pages/triaging_bugs.html]
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Strokes queue


Strokes, jobs… What it is all about? (theory)


Structure of a stroke

An abstraction of a stroke represents a complete action performed by a
user. This action can be canceled when it has not been finished yet, or
can be undone after it's undo data has been added to the undo stack.
Every stroke consists of a set of stroke jobs. Every job sits in a
queue and does a part of work that the stroke as a whole must perform on
an image. A stroke job cannot be canceled while execution and you cannot
undo a single job of the stroke without canceling the whole stroke.

Example: Lets look at how the Freehand Tool works. Every time the
user paints a single line on a canvas it creates a stroke. This stroke
consists of several stroke jobs: one job initializes indirect painting
device and starts a transaction, several jobs paint dabs of a canvas and
the last job merges indirect painting device into the canvas and commit
the undo information.

The jobs of the stroke can demand special order of their execution. That
is the way how they will be executed on a multi-core machine. Every job
can be either of the type:


	CONCURRENT
	concurrent job may be executed in parallel with any other
concurrent job of the stroke as well as with any update job executed
by the scheduler

Example: in Scale Image action each job scales its own layer. All
the jobs are executed in parallel.



	SEQUENTIAL
	if the job is sequential, no other job may interleave with this
one. It means that when the scheduler encounters a sequential job, it
waits until all the other stroke jobs are done, starts the sequential
job and will not start any other job until this job is finished. Note
that a sequential job can be executed in parallel with update jobs
those merge layers and masks.

Example: All the jobs of the Freehand Tool are sequential because
you cannot rearrange the painting of dabs. And more than that, you
cannot mix the creation of the transaction with painting of anything
on a canvas.



	BARRIER
	barrier jobs are special. They created to allow stroke jobs to
synchronize with updates when needed. A barrier job works like a
sequential one: it does not allow two stroke jobs to be executed
simultaneously, but it has one significant addition. A barrier job
will not start its execution until all the updates (those were
requested with setDirty() calls before) has finished their
execution. Such behavior is really useful for the case when you need
to perform some action after the changes you requested in previous
jobs are done and the projection of the image does now correspond the
changes you've just done.

Example: in Scale Image action the signals of the image like
sigSizeChanged should be emitted after all the work is done and
all the updates are finished. So it runs as a barrier job. See
KisProcessingApplicator class for details.





Besides one of the types above a job may be defined as EXCLUSIVE.
Exclusive property makes the job to be executed on the scheduler
exclusively. It means that there will be no other jobs (strokes or
updates) executed in parallel to this one.



The queue of strokes

The strokes themselves are stored in a queue and executed one by one.
This is important to know that any two jobs owned by different strokes
cannot be executed simultaneously. That is the first job of a stroke
starts its execution only after the last job of the previous stroke
has finished.

The stroke is just a container for jobs. It stores some information
about the work done, like id() and name(). Alongside storing
this information it can affect the order of execution of jobs as well.
The stroke can be defined exclusive. The meaning of this resembles the
behavior of stroke job's exclusive property. Exclusive stroke is a
stroke that executes its jobs with all the updates blocked. The
execution of updates will start only after the stroke is finished.




Implementation (practice)


Implementation of a stroke


[image: Overview of stroke classes]

Overview of stroke classes



Each stroke is represented by a KisStroke object. It has all the
basic manipulating methods like: addJob(), endStroke() and
cancelStroke(). The behavior of a stroke is defined by a stroke
strategy (KisStrokeStrategy class). This strategy is passed to the
KisStroke object during construction and owned by the stroke.

Each stroke job is represented by KisStrokeJob object. The queue of
KisStrokeJob objects is stored in every stroke object. This very
object is used for actual running the job (KisUpdateJobItem calls
KisStrokeJob::run() method while running). The behavior of the
stroke job is defined by a strategy (KisStrokeStrategy) and a data
(KisStrokeJobData). Those two objects are passed during the
construction of the KisStrokeJob object.

A stroke can have four types of jobs:


	initialization


	canceling


	finishing


	actual painting (named as 'dab' in the code)




During construction the stroke asks its strategy to create strategies
for all the four types of job. Then it uses these strategies on creation
of jobs on corresponding events: initialization, canceling, finishing
and when the user calls addJob() method.

The strategies define all the properties of strokes and stroke jobs we
were talking above. The data class is used for passing information to
the stroke by high-level code.

Example: FreehandStrokeStrategy::Data accepts such information
as: node, painter, paintInformation, dragDistance

Other information that is common to the whole stroke like names of the
paintOp, compositeOp are passed directly to the constructor of the
stroke strategy.



Execution of strokes by KisStrokesQueue

The key class of the strokes' execution is KisStrokesQueue. The most
important method that is responsible for applying all the rules about
interleaving of jobs mentioned above is
KisStrokesQueue::processOneJob. This method is called by the update
scheduler each time a free thread appears. First it gets the number of
merge and stroke jobs currently executing in the updater context. Then
it checks all the rules one by one.



Canceling and undo information trick

It was stated above that a stroke can be canceled in each moment of
time. That happens when a user calls KisStroke::cancelStroke()
method. When it is requested the stroke drops all the jobs those are
present in its queue and has not been started yet. Then it enqueues a
special kind of job named cancel job that reverts all the work done by
the stroke. This is used for interactive canceling of tools' strokes.

Taking into account that the strokes can be reverted, we cannot use
QUndoStack capabilities directly. We should add commands to the
stack after they have been executed. This resembles the way how
KisTransactionData works: its first redo() method doesn't do
anything because everything has already been painted on a device. Here
in strokes this "after-effect-addition" is implemented in general way.
Strokes work with a special kind of undo adapter:
KisPostExecutionUndoAdapter. This adapter wraps the commands in a
special wrapper that puts them into the stack without calling redo()
and controls their threaded undo() and redo() operations. See
information about KisPostExecutionUndoAdapter in a separate
document.



Queues balancing

So we ended up with a solution where our scheduler has two queues that
it should spread between limited amount of threads. Of course there
should be some algorithm that balances the queues. Ideally, we should
balance them by the total area of image the queue should process. But we
cannot achieve that currently. So the formula for size metrics is quite
simple:

updatesMetric = <number of update jobs in the queue>

strokesMetric = <number of strokes> * <jobs in the first stroke>

Balancing formula:

balancingRatio = <updatesMetric> / <strokesMetric>



Starting a stroke

The main entry point to strokes for the user is KisStrokesFacade
interface. This interfaces provides four methods: startStroke(),
addJob(), endStroke() and cancelStroke(). So every time you
work with strokes you should work using this interface.

Note: KisImage and KisUpdateScheduler both implement this interface,
so you can use them as a strokes facade. But please try not to store
pointers to the whole image. Try store a link to interface only, if
possible.

So if you want to start a stroke you should do the following:


	Create a stroke strategy


	Start a stroke with:

KisStrokeId strokeId = strokesFacade->startStroke(myStrategy);

Note: you'll get a KisStrokeId handle for the stroke you created.
This handle will be used in all the other methods for controlling the
stroke. This handle is introduced, because several users can access
the strokes facade simultaneously, so there may be several strokes
opened simultaneously. It's important to understand that even when
several strokes are opened simultaneously, only one of them executes
on the cpu. All the other strokes will be delayed until it is
finished.



	Create a data for your stroke job


	Add a job to the execution queue:

strokesFacade->addJob(strokeId, myData);



	You may add as many jobs as you wish


	End or cancel the stroke:

strokesFacade->endStroke(strokeId);

or

strokesFacade->cancelStroke(strokeId);









Strokes public API


Simplified stroke classes

As you might noticed the internal strokes API is quite complex. If you
decide to create your own stroke you need to create at least six new
classes:


	stroke strategy class


	four stroke jobs strategies (init, finish, cancel, dab)


	data that will be passes to a dab-strategy-based job




That is not really a good solution for a public API, so we introduced an
adapter that simplifies all these stuff. The class is called
KisSimpleStrokeStrategy. It allows you to define all the jobs you
need in a single class.


[image: Simple stroke classes]

Simple stroke classes



This class has four virtual methods those you can use as callbacks. When
you need to use one of them just override it in your own class and add
activation of the corresponding callback to the constructor of your
class:

class MyOwnStroke : public KisSimpleStrokeStrategy {
    MyOwnStroke() {
        enableJob(KisSimpleStrokeStrategy::JOB_INIT);
        enableJob(KisSimpleStrokeStrategy::JOB_FINISH);
        enableJob(KisSimpleStrokeStrategy::JOB_CANCEL);
        enableJob(KisSimpleStrokeStrategy::JOB_DAB);
    }

    void initStrokeCallback()
    {
    }

    void finishStrokeCallback()
    {
    }

    void cancelStrokeCallback()
    {
    }

    void doStrokeCallback(KisStrokeJobData *data)
    {
        Q_UNUSED(data);
    }
};





Internally, KisSimpleStrokeStrategy creates all the job strategies
needed for the lowlevel API. And these internal job strategies call the
callbacks of the parental class.

Important: Notice that the job data passed to init, finish and
cancel jobs is always null. It means that these jobs will always be
sequential and non-exclusive. That is done intentionally to simplify
the API. At the same time that is a limitation of the API. But
currently, this is perfectly enough for us.



Unit-testing of the strokes

One of the benefits of using the strokes is that you are able to test
them separately from the UI using a common infrastructure.


utils::StrokeTester class

That is a really simple class that you can use to test your own stroke.
It test the following aspects of your stroke:


	canceling of the stroke


	working with indirect painting activated


	testing updates of the image projection after your stroke


	working with a layer that is not connected to any image




The result of the execution is compared against the reference png files
those you create manually while writing your test.



How to write your own test

You can check examples in MoveStrokeTest and FreehandStrokeTest
tests.


	You need to inherit your tester class from utils::StrokeTester.
The constructor of that class accepts the name of your stroke (it'll
be used for generating filenames), size of the image and a filename
of the preset for the paintOp.

StrokeTester(const QString &name, const QSize &imageSize,
             const QString &presetFileName = "autobrush_300px.kpp");







	Then you need to override at least two methods:

KisStrokeStrategy* createStroke(bool indirectPainting,
                                KisResourcesSnapshotSP resources,
                                KisPainter *painter,
                                KisImageWSP image);
void addPaintingJobs(KisImageWSP image,
                     KisResourcesSnapshotSP resources,
                     KisPainter *painter);





If you thing you need it you may do some corrections for the image
and active node in the following method:

void initImage(KisImageWSP image, KisNodeSP activeNode);







	Run your test in a testing slot:

void MyStrokeTest::testStroke()
{
    MyTester tester();
    tester.test();
}







	During the first run the test will report you many fails and will
generate you several files with actual result of the test. You need
to check these files, then move them into the tests' data folder:
tests/data/<your_stroke_name>/


	After you copied the files the tester will compare the actual result
against these very files. That means it'll catch all the changes in
the work of your stroke, so you'll be able to catch all the
regressions automatically.







Predefined classes for usage as base classes


KisPainterBasedStrokeStrategy

This class can be used for the strokes those work with the node using a
painter (or painters like in KisToolMultihand). This class accepts
resources snapshot (KisResourcesSnapshot) and a painter (painters).
Initialization, finishing and canceling callbacks of this class do all
the work for dealing with indirect painting support, creation of
transaction, reverting the stroke on canceling. This base class is used
for FreehandStroke mostly.



KisStrokeStrategyUndoCommandBased

It is obvious from the name of the class that it works with undo
commands. In constructor you define which method of undo command should
be used undo() or redo(). Afterwards, you just add commands to the
stroke and they are executed with any the sequentiality constraints.
This stroke strategy does all the work for adding the commands to the
undo adapter and for canceling them if needed.




Example classes


	KisPainterBasedStrokeStrategy


	FreehandStrokeStrategy


	KisStrokeStrategyUndoCommandBased


	MoveStrokeStrategy







Internals of the freehand tool


[image: Freehand tool classes]

Freehand tool classes




Motivation for so many classes

We need to share the codebase between at least four classes:
KisToolFreehand, KisToolMultihand, KisScratchPad. All these
classes paint on a canvas with KisPainter, so they share quite much
common code.



KisResourcesSnapshot

After we introduced the strokes, the moments of time when user paints
with mouse and when the line is actually painted on the canvas do not
coincide. It means that by the time a thread starts actual changing the
device, the contents of KoCanvasResourceProvider might have already
changed. So before we start a stroke we should create a snapshot of all
the resources we have and pass this snapshot to the stroke.

For this purpose we introduced KisResourcesSnapshot class. It solves
two problems at the same time: first it stores all the resources we
might have and second it encapsulates the algorithm of loading these
resources into a KisPainter object. So this class is really easy to
use. You just create the snapshot and then just load all the resources
to the painter when needed.

KisResourcesSnapshotSP resources =
    new KisResourcesSnapshot(image,
                             undoAdapter,
                             resourceManager);
KisPainter painter;
painter.begin(device, selection);
resources->setupPainter(&painter);

// paint something

painter.end();





In our implementation this class is usually created by
KisToolFreehandHelper and passed to the
KisPainterBasedStrokeStrategy class. The latter one creates painters
and initializes them using setupPainter().



KisToolFreehand and KisScratchPad

The freehand tool is split into four classes:


	KisToolFreehand
	highlevel tool class that get the mouse events from the Ko-classes
and distributes events among internal classes.



	KisToolPaintingInformationBuilder
	converts mouse events represented by KoPointerEvent objects into
KisPaintInformation objects.



	KisRecordingAdapter
	stays in charge of adding recording information into the image's
action recorder. This class has two purposes: first we need to be
able to disable recording for the scratch pad (then we just pass NULL
instead of a recording adapter), second when the strokes are able to
do their own recording, it'll be easier to port the freehand tool to
it.



	KisToolFreehandHelper
	this is the main class that combines all the classes we were talking
above. It accepts a mouse event, converts it using a painting
information builder into the paint information, notifies recording
adapter, takes the snapshot of resources and finally starts a stroke.
Then it populates the stroke with stroke jobs, when the user moves
the mouse (paint(event) method) and finishes the stroke in the
end.





Such splitting allows us to use the same classes in both
KisToolFreehand and KisScratchPad. The only difference between
them is that the scratch pad doesn't have a recording adapter at all,
and uses base class KisPaintingInformationBuilder instead of
KisToolPaintingInformationBuilder. The latter differs from the
former one in a way that it supports painting assistants
(adjustDocumentPoint() method), complex coordinate transformations
with KisCoordinatesConverter (documentToImage() method) and
perspective painting (calculatePerspective() method). The rest of
the code is shared.



KisToolMultihand

Multihand tool uses the same classes. The only difference, it has a
couple of modifications in its helper (KisToolMultihandHelper),
those allow it to have several painters at the same time. The tool's
class inherits the freehand tool's class and just substitutes the helper
with its own (with resetHelper() method).




Scheduled Undo/Redo


Two ways of working with undo commands

The key problem of designing the undo system for strokes was that there
are two ways of working with undo commands. That is we have two types of
commands actually:


	Qt-like command - command's redo() method is executed while the
command is added into the undo stack


	Transaction-like command - the command is added to the stack
after its action has already been performed. It means that the
first redo() of this command (the one that is called by undo stack)
does nothing. That is a transaction-like command just saves undo data
for the future and does not perform anything on addition.




You already know that our strokes can be reverted on the go, it means
that the stroke's undo command should be added to the undo stack only
after all the actions of the stroke have been performed. So it looks
like the stroke's commands are transaction-like.

But there is another problem: the stroke should be able to execute
regular undo commands those are not transaction-like (like is it done in
KisStrokeStrategyUndoCommand). More than that, undo and redo of for
such strokes should be performed with the same sequentiality properties
(read "undo/redo operations should be threaded as well").

It follows that the undo commands generated by the stroke should be
wrapped in a special wrapper command, lets call it
KisSavedCommand, that hold the following properties:


	the wrapper skips the first redo(). It means the wrapped command's
redo() method will not be called on its addition to the stack.
Obviously, it is not needed, because the action has already been
performed by the stroke itself.


	when undo stack calls to undo/redo methods of the wrapper-command,
the command creates a stroke (KisStrokeStrategyUndoCommandBased)
and runs the wrapped command in a context of this stroke.


	a special macro wrapper command, lets call is
KisSavedMacroCommand, should be able to save all the commands
executed by a stroke and undo/redo all of them in the original order
with original sequentiality properties (concurrent, sequential,
barrier, exclusive).




That is exactly what we have: KisSavedUndoCommand skips the first
redo and runs undo()/redo() of an internal command in a separate stroke.
We have KisSavedMacroCommand as well to save the contents of the
whole stroke.
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New Undo Adapters

Well, it would be quite insane to ask all the users of strokes to wrap
their commands into wrapper, so we introduced a separate undo adapter
for strokes: KisPostExecutionUndoAdapter. This adapter wraps your
command and puts it into the undo stack automatically. This is the only
adapter we can use inside strokes, that is why all the strokes accept
the pointer to it.

For the legacy code we still have KisUndoAdapter, but now we call it
"legacy undo adapter". It works as usual: it adds a command to undo
stack directly, so it gets executed right in the moment of addition. But
there still is one trick. Stroke's commands come to the undo stack
asynchronously, so if we try to simply add a command to the stack, we
can catch a race condition easily. That's why the legacy undo adapter
must guard itself from strokes with locking the strokes system. That is
done with a special kind of lock barrierLock(). This barrier lock
differs from a regular lock in a way that it ways for all the running
strokes are finished, while a regular lock waits for all the running
stroke jobs are done. That's the only difference.

The same race conditions problem applies to the undo()/redo() signals
from the UI. The user may request the undo operation while the stroke is
adding its commands. This will surely lead to a crash. We solved this
problem in a bit hacky way: we hacked QUndoStack and made it's
undo()/redo() slots virtual. After that we overridden the stack with our
own, and changed these methods to block the strokes while undo()/redo()
is happening. We use tryBarrierLock() there, because it is easier to
cancel the undo than to wait until all the strokes are finished.



Undo Adapters and Undo Stores

Well, we have two types of undo adapters now (not counting
KisSurrrogateUndoAdapter). It's obvious that they should share some
code. That is why we split the work with the actual undo stack into a
separate class KisUndoStore. So now the undo store defines "where to
store the undo data", and undo adapter defines "how to adapt krita's
commands to qt's stack". There are additional types of store classes for
using in tests and for special purposes.
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Processings framework


Motivation

In Krita we have many actions which have common structure of execution.
Take a look at actions like Scale Image, Rotate Image, Change Color
Space - all of them have common phases:


	Lock the image


	Do the processing of nodes


	Unlock the image


	Emit setDirty() calls and update the projection of the nodes


	Wait until all the setDirty()'es are finished


	Emit image's signals like sigImageSizeChanged




More than that, you should pay attention to the fact that all these
actions should support undo/redo operations. And the last two phases
cannot be implemented as usual qt-commands inside a usual macro, because
they should always be executed in the end of the action (in qt
commands are executed in reverse order during undo operations, that is
not what we want).

And, btw, it would be really good idea to have multithreading support
for such actions, because some of them (like Scale Image) may be quite
slow.

KisNodeVisitor cannot fit all these requirements, because it has
important design limitations: first, walking through nodes is
implemented inside the visitor itself and, second, emitting signals is
put into visitors as well. These two limitations prevent the code to be
shared between actions. That is why we introduced new shiny
KisProcessingVisitor and a separate framework for them.



Processing visitors
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The key class of the processing framework is KisProcessingVisitor.
Its main difference from the old visitor is that it is extremely simple.
It performs one task only, it processes one node. And that is all. It
does no locking, performs no updates, emits no signals. It just
processes (that is, changes the content) a single node. You can look at
the reference implementation of it in KisCropProcessingVisitor and
KisTransformProcessingVisitor. The key idea of this framework is to
keep the processings as simple as possible. So the rest of the work is
done by external classes, those are shared between all the processings.

We have one such class. Its name is KisProcessingApplicator. This
class performs several tasks:


	creates a stroke. So all the actions executed with this applicator
will be undo/redo'able.


	applies a visitor to a requested node.


	applies a visitor recursively to a node and all its children. Note,
that you can choose any sequentiality property for the execution of
your visitor. It means that the visitors can be applied to nodes
concurrently in multithreaded way.


	applies a usual qt-command to the image. Sequentiality properties may
vary as well.


	emits setDirty() calls for all the nodes which need it. It is done in
efficient way, so no nodes are updated twice.


	emits image signals after all the actions and updates are finished.




Lets look at an example:

void KisImage::resizeImageImpl(const QRect& newRect, bool cropLayers)
{
    if(newRect == bounds()) return;

    QString actionName = cropLayers ? i18n("Crop Image") : i18n("Resize Image");

(1) KisImageSignalVector emitSignals;
(2) emitSignals << SizeChangedSignal << ModifiedSignal;

(3) KisProcessingApplicator applicator(this, m_d->rootLayer,
                                       KisProcessingApplicator::RECURSIVE,
                                       emitSignals, actionName);

    if(cropLayers || !newRect.topLeft().isNull()) {
(4)     KisProcessingVisitorSP visitor =
            new KisCropProcessingVisitor(newRect, cropLayers, true);
(5)     applicator.applyVisitor(visitor, KisStrokeJobData::CONCURRENT);
    }
(6) applicator.applyCommand(new KisImageResizeCommand(this, newRect.size()));
(7) applicator.end();
}





In lines (1) and (2) we create a list of signals we should emit after
the execution of the applicator. This list should be passed to the
constructor of the applicator (3) (the list is passed to the
constructor instead of end() function, because we face a limitation
connected with the internals of the implementation of undo for
processings, I doubt it can create any troubles). In the line (3) we
create a recursive applicator. In lines (4) and (5) we create a visitor
and apply it to nodes recursively in a multithreaded way. Warning:
the visitor is shared between all the threads so it should be written in
a thread-safe way. In line (6) we apply a command sequentially, it
means that it'll be executed right after all the threads with visitors
has finished. Line (7) closes the stroke an tells it to perform all the
updates and emit all the signals.



Implementation of KisProcessingApplicator

The applicator is based on the "undo command"-based stroke
(KisStrokeStrategyUndoCommandBased). It starts the stroke in the
constructor and adds undo commands to it on every user request. The
processings are inernally wrapped into a special command
(KisProcessingCommand). This command has its own undo stack that
collects the transactions executed by the processing. This can be easily
achieved with our undo adapters interface. The command just defines its
own KisSurrogateUndoAdapter and passes it to the processing.
Processing adds its transactions to the fake adapter. And later, the
command just uses the undo stack to undo/redo actions executed by the
transaction.

The applicator defines several internal commands as well:
UpdateCommand and EmitSignalsCommand. These commands are added
to the beginning and to the end of every stroke, so that they can be
executed in the end of both undo and redo operations. The parameter
finalUpdate controls whether the command is executed during its
redo() or undo() operation.



Emission of signals trick

After actions have been moved to separate threads, problems with image
signals appeared. When everything was executed in a single thread the
connection of signals like sigAboutToAddNode and
sigNodeHasBeenAdded worked as Qt::DirectConnection. So these
signals were effectively function calls. After we moved the actions to a
separate thread, all of them became Qt::QueuedConnection. I guess you
know what it means. They simply lost all their sense. So we had to start
to use Qt::BlockingQueuedConnection. But there is another problem with
it. Some of the (old) code is still executed in a context of the UI
thread and they emit signals as well. So all that code causes deadlocks
when using Qt::BlockingQueuedConnection. That is why we had to
introduce KisImageSignalRouter. This class checks which thread emits
the signal and emits it either using Qt::DirectConnection or
Qt::BlockingQueuedConnection. So no deadlocks are possible.



Progress reporting

The fact that a processing visitor does a really simple task (processes
a single node) that is very easy to report progress using progress bars
in the layer box. We just need to use progress proxy of the node we
process (KisNodeProgressProxy). Our processings framework provides
an even easier way of doing this. You just need to instantiate a
ProgressHelper object and ask it to create a KoUpdater object
for you. And all is done. You can see an example in
KisTransformProcessingVisitor class.



Testing

Usage of a common framework makes testing really simple. There is a
separate unittest in image's tests folder: KisProcessingsTest. To
test a processing you need to write just a couple of lines. Everything
is done by BaseProcessingTest helper class. This class will run your
processing and compare results against reference png files those are
stored in data folder. If there are some problems found, it'll dump
result files to the current directory.
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Testing Strategy


Overview

We’re always working on the next version of Krita. We fix bugs and implement new features. Every change to any software comes with a risk of introducing other issues. That's where testing comes in. The tester’s job is to uncover defects as early as possible in the development process: a bug caught early enough means easier fixing, better user experience and less load on user support.



The Functional Test Suite

When testing functionality we employ multiple strategies that translate into several layers of the test suite:



	Unit tests are our safeguard against breakage during development.


	End to end tests check that the basic high level workflows function properly.


	Exploratory testing experiments. Unexpected combinations, uncharted workflows.








Test Suite Layers


Unit Tests

Unit tests are the base of our test suite. They are designed to ensure that every individual unit of source code (both backend and UI components) functions as expected. They are fully automated and fast to execute. They are run by developers during development. Also part of nightly testing suite.

In-depth unit testing doc: https://docs.krita.org/en/untranslatable_pages/unit_tests_in_krita.html



End-to-end UI Tests

Formalized high level tests performed on the running application; carried out either by a computer or by a human.

End to end tests cover both the GUI and the command line interface.



Exploratory Testing

While the other layers of the test suite are composed of carefully curated scripted tests, balancing between coverage and efficiency, exploratory testing approaches testing quite differently. It’s purpose is to allow humans to apply their unique tools: learning, creativity, intuition. There are no suites, scenarios, defined steps. Just you and Krita. Explore and experiment. Try basic workflows. Try unexpected combinations. Try to break things. Then report bugs.




When Do We Test


Continuous testing as part of continuous integration

Automatic test suite is run nightly against the last nightly build.



Beta Testing

Beta testing is a type of user acceptance testing, where a subgroup of target users validates the upcoming release.

As a part of the release process, we collect features and bugs (mainly high impact bugs and those that benefit from testing in multiple different conditions) to test in a Phabricator task connected to the release. From that collection we create a survey on survey.kde.org and publicly release the beta version. Link to the survey is available on the welcome page of the beta release.
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Triaging Bugs

There are over 1000 bugs and 350 wishes reported against Krita per year, and that number is rising.
The Krita developers cannot handle that stream on their own! Please consider helping out by triaging bugs. This document gives some simple guidelines to get started, and some common cases that can often be answered with a standard text.

For more details, see also https://community.kde.org/Guidelines_and_HOWTOs/Bug_triaging
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Status flow

A bug begins as UNCONFIRMED. When triaging, only UNCONFIRMED bugs are still relevant.


Platform

If the user has not entered the Platform correctly (i.e., it is "unspecified/Linux"), then ask which platform they are using. Mark the bug as NEEDDINFO/WAITINFORINFO.


Tell the user:

Please indicate your operating system correctly. For Linux, select the distribution, AppImage or compiled from sources and Linux, for Windows, select MS Windows/MS Windows, for macOS or macOS, select macports, disk images or homebrew and macOS.



If the user has selected Windows CE for platform, set it to MS Windows without asking them.



Version

If the user has not entered the version (i.e., the version is unspecified), ask them for the version and mark the bug as NEEDDINFO/WAITINFORINFO.


Tell the user:

Please select the version of Krita you are using. You can find the version in Help/About Krita.





Can Reproduce


	If you can reproduce the bug, add a comment indicating you can reproduce it, maybe with clearer steps to reproduce and anything pertinent that you observed. If you have a backtrace, also add it. Set the bug status to CONFIRMED and add the triaged keyword to the keywords.


	If you can reproduce the bug, and want to go the extra mile, use an older version of Krita to see whether you could reproduce it there as well. If you couldn't, it's a regression, so add the regression keyword to the keywords and mark which version of Krita the latest was that did not have the bug.






Cannot Reproduce


	If you cannot reproduce, the user either has not given enough information or the bug is specific to their system.


	If there is not enough information, ask for more information. Depending on the report, the steps to reproduce might need to be described more clearly and/or a screenshot, a screen recording or the original files might be necessary. Set text (ask for what you think is needed):



Ask the user:

I am sorry, I cannot reproduce your issue. Could you specify the steps to reproduce more clearly, and maybe add a screen recording/screenshot/original file




	Mark the bug as NEEDINFO/WAITINGFORINFO.









	If the issue seems to be specific to the user's system, ask for the output of help/System information for bug reports as well. Set text:




Tell the user:

I am sorry, but I cannot reproduce the bug on my system. Please add the output of help/System Information for Bug reports as well.







	Mark the bug as NEEDINFO/WAITINGFORINFO.













Importance

Importance is a tool for developers, not for bug reports. It's developers and triagers who decide what the importance is. If a bug reporter complains about a change in importance, use this text:


Tell the user:

I am sorry, but the importance field is a tool for the developers to work with. Please do not change the importance back.



There are the following Importances:


	Critical:
	the bug leads to immediate dataloss. Example: a saved file cannot be opened in Krita



	Grave:
	shouldn't be used, it doesn't mean a thing



	Major:
	it's a bug, but it's kinda important.



	Crash:
	the bug is about a crash or an assert [1]



	Normal:
	it's a bug



	Minor:
	it's a bug, but it's kinda unimportant



	Wish:
	it's a feature request



	Task:
	not used.





The main difference is between Wish and the rest: Wishes are feature requests, and don't need immediate triaging. A wish bug is a bug that asks whether some functionality can be added to Krita, or complains that some functionality is missing.

The rest are bugs, that is, problems in Krita that can be fixed by changing Krita's code.

However, we also get many reports that are not bugs and not wishes: reports that are basically users asking for help because they do not understand Krita or their computer, or what a file is, or that Krita isn't the same application as Photoshop. Those reports need to be weeded out, and the status set to INVALID.



Guidance for using Importance


	If you encounter a bug that reports dataloss when loading a saved file, set it to critical.


	If you encounter a bug that reports a crash or an assert but is not set to crash, set it to crash.


	If you encounter a report that asks for functionality that is not currently present, set it to wish.


	If you encounter a report that is a user request, check whether you can reply with a link to the faq (https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html), and maybe a canned answer, and change the status of the bug to INVALID.






Asserts and Crashes



[1]
Crash or assert.

These are different things. A crash happens when Krita spontaneously stops working or hangs. An assert happens when Krita stops working because we, developers, have added some code to detect an invalid state.

Asserts are printed to the terminal or shown in a popup window. You can identify an assert by asking for terminal output, debugview output or by checking the backtrace, if there is one.

If the backtrace contains a line like:

> SAFE ASSERT (krita): "!sanityCheckPointer.isValid()" in file /tmp/nix-build-krita-4.0.0-pre2c.drv-0/krita-1b1695a/libs/ui/KisDocument.cpp, line 490





Or another mention of assert, Q_ASSERT or similar, it's an assert, not a crash.






Canned Answers and Recognizing Common Reports

We get a lot of duplicate bug reports. Sometimes it's clear that it's a duplicate, and you can mark it a such. In all cases, we want to give the reporter useful information so they can solve their problems. Of course, (almost) all solutions are also in the FAQ, but just pointing people to the FAQ is often considered impolite.

So, do never reply to a bug report with:


"Just read the FAQ."




It takes a bit of experience to recognize a bug from an often incomplete description. Here are a couple of common cases:


Cannot Save

For instance:
"I cannot save/my file doesn't get saved/it says it cannot copy the file"

This happens most often on Windows, if the user has got any security software installed that doesn't come with Windows. Examples are Sandboxie, Totaldefender, or others. Mark the bug as NEEDSINFO/WAITINGFORINFO and add this text:


Ask the user:

Are you using Windows? If so, do you have any non-standard security software installed such as Total Defender, Sandboxie or XXX? Please make an exception for Krita in the settings, or uninstall this software. Since Windows 10, it is no longer necessary to have any security software installed other than what comes with Windows.



If the user replies that they are using extra security software, close the bug as RESOLVED/INVALID.



Broken Canvas

This happens on Windows. Symptoms will be: the canvas is black, the canvas stays blank, the canvas only updates when the user clicks outside the canvas. Mark the bug as a duplicate of https://bugs.kde.org/show_bug.cgi?id=360601, and add the following text:


Tell the user:

You probably are using a Windows system with an Intel display chip. Please update to Krita 3.3.3, which enables the Direct3D (Angle) renderer by default. If you do not want to update, check https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html#krita-starts-with-an-empty-canvas-and-nothing-changes-when-you-try-to-draw-or-krita-shows-a-black-or-blank-screen-or-krita-crashes-when-creating-a-document-or-krita-s-menubar-is-hidden-on-a-windows-system-with-an-intel-gpu





My stylus has an offset

This happens on Windows. Symptoms will be: the user reports that the stylus cursor has an offset or moves the cursor on another screen. Usually, the user will have a misconfigured multi-monitor system. Mark the bug as NEEDSINFO/WAITINGFORINFO and ask the user:


Ask the user:

Do you have a multi-monitor setup? If so, this is a configuration issue. Please reset your tablet driver's configuration and Krita's configuration (https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html#resetting-krita-configuration). If you have a single-monitor setup, then please calibrate your tablet.



If the user checks back and tells us the problems are solved, mark the bug as RESOLVED/UPSTREAM.



Other tablet issues

Often, the user will tell you that their tablet will work perfectly with another application. This is not relevant.


Tell the user:

Windows tablet drivers often have a special code for different applications. Whether an application works or not depends on whether the programmers have tested their driver with an application or not. Tablet issues are almost always caused by the drivers being broken.





Krita lags

The word "lag" is meaningless. Complaints about "lag" are not bug reports. However, we should help the complainer.

Mark the bug as NEEDSINFO/WAITINGFORINFO and ask the user:


Ask the user:

Have you enabled the stabilizer? Check the tool options panel for the freehand tool. Also check the other possibilities mentioned here: https://docs.krita.org/en/KritaFAQ.html#krita-is-slow





I cannot paint at all, in a particular document

The user probably created, accidentally, a tiny selection, and saved that with the document. Mark as NEEDSINFO/WAITINGFORINFO and ask them:


Ask the user:

Do you have a selection saved with that document? Use select/deselect on your image and check whether you can paint again. If not, please attach the .kra document to this bug report or make it available.
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Unittests in Krita
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What is a unit test is and why is it needed?


	Wiki:
	A unit test is a piece of code that automatically checks if your class or subsystem works correctly. The goal of unit testing is to isolate each part of the program and show that the individual parts are correct. A unit test provides a strict, written contract that the piece of code must satisfy. As a result, it affords several benefits [1].



	Comment:
	In other words unit testing allows the developer to verify if his initial design decisions has been implemented correctly and all the corner-cases are handled correctly.





In Krita Project we use unit tests for several purposes. Not all of them work equally good, but all together they help developing a lot.


Debugging of new code


	Wiki:
	Unit testing finds problems early in the development cycle. This includes both bugs in the programmer's implementation and flaws or missing parts of the specification for the unit. The process of writing a thorough set of tests forces the author to think through inputs, outputs, and error conditions, and thus more crisply define the unit's desired behavior. The cost of finding a bug before coding begins or when the code is first written is considerably lower than the cost of detecting, identifying, and correcting the bug later; bugs may also cause problems for the end-users of the software [1].



	Comment:
	Krita is a big project and has numerous subsystems that communicate with each other in complicated ways. It makes debugging and testing new code in the application itself difficult. What is more, just compiling and running the entire application to check a one-line change in a small class is very time-consuming. So when writing a new subsystem we usually split it into smaller parts (classes) and test each of them individually. Testing a single class in isolation helps to catch all the corner-cases in the class public interface, e.g. "what happens if we pass 0 here instead of a valid pointer?" or "what if the index we just gave to this method is invalid?"







Changing/refactoring existing code


	Wiki:
	Unit testing allows the programmer to refactor code or upgrade system libraries at a later date, and make sure the module still works correctly (e.g., in regression testing). The procedure is to write test cases for all functions and methods so that whenever a change causes a fault, it can be quickly identified. Unit tests detect changes which may break a design contract [1].



	Comment:
	Imagine someone decides to refactor the code you wrote a year ago. How would he know whether his changes didn't break anything in the internal class structure? Even if he/she asks you, how would you know if the changes to a year-old class, whose details are already forgotten, are valid?







Automated regression testing

Most of our unit tests are run nightly on the CI. You can see the results and coverage reports at https://build.kde.org/job/Extragear/job/krita/.

However, some of the unit tests are not stable enough to be run automatically and therefore are disabled. (They do straightforward
QImage comparisons, so the test results can depend no only on version of the libraries installed,
but also on build options and even type of CPU the tests are run on.) While the overall coverage is decent, this issue limits the ability of the unit test suite to catch regressions in several parts of the codebase. (More information on that in the respective Phabricator task: https://phabricator.kde.org/T11904.)




How to build and run tests?


Building the tests

To enable unit tests, build Krita with an additional cmake flag: -DBUILD_TESTING=ON.

# example build command
you@yourcomputer:~/kritadev/build>cmake ../krita \
  -DCMAKE_INSTALL_PREFIX=$HOME/kritadev/install \
  -DCMAKE_BUILD_TYPE=Debug \
  -DKRITA_DEVS=ON \
  -DBUILD_TESTING=ON






参考


	If you need help with building from source, see Building Krita from Source


	For more information about cmake options, please refer to CMake Settings for Developers






Once built, the tests are run from the build directory. There you can either run the whole suite at once or you can run a single test (or even a single test with a single data row for data-driven tests).



Run all the tests

# change to the build directory
you@yourcomputer:~/> cd kritadev/build
# run the whole suite
you@yourcomputer:~/kritadev/build> make test







Run a single test

Every test class is built into a separate executable file. This executable file resides in the build directory tree. The relative path is the same as the path in source directory.

To run all tests in a single test class, run the executable:

# running all tests in a test class
you@yourcomputer:~/kritadev/build>./libs/ui/tests/KisSpinBoxSplineUnitConverterTest





You can also run a single test method from the class or invoke the test method with a single test data row, if you have a data-driven test. Add the test method name (and optionally the test data row name) as an argument to the test class executable:

# the syntax for running single tests:
# you@yourcomputer:~/kritadev/build>./test-class-executable "test method name":"data row name"

# run a single method in a test class
you@yourcomputer:~/kritadev/build>./libs/ui/tests/KisSpinBoxSplineUnitConverterTest testCurveCalculationTwoWay

# run a single method in a test class with the selected test data row
you@yourcomputer:~/kritadev/build>./libs/ui/tests/KisSpinBoxSplineUnitConverterTest testCurveCalculationTwoWay:"0.5 in (0, 10) = 5"







Environment variables for running tests

Prior to running the tests, you can set several environment variables to change the behavior of the tests.


	Suppress safe assert dialogs:

you@yourcomputer:~/kritadev/build> export KRITA_NO_ASSERT_MSG=1







	Set source directory for QImage-based test data

you@yourcomputer:~/kritadev/build> export KRITA_UNITTESTS_DATA_DIR=<directory>







	Create reference images for QImage-based tests

you@yourcomputer:~/kritadev/build> export KRITA_WRITE_UNITTESTS=1












When to write a unit test?

Ideally a unit test should be written for any new class that implements some logic and provides any kind of public interface. It is especially true if this public interface is going to be used more that one client-class.



What should unit test include?


	corner cases. E.g. what happens if we request merging of two layers, one of which has Inherit Alpha option enabled? What properties and composition mode the final layer should have? Answers to these questions should be given and tested in the unit test.


	non-obvious design decisions. E.g. if a paint device has a non-transparent default pixel, then its `exactBounds()` returns the rect, not smaller that the size of the image, even though technically the device might be empty.






How to write a unittest?

Suppose you want to write a unittest for kritaimage library. You need to perform just a few steps:


	Add files for the test class into ./image/tests/ directory:


kis_some_class_test.h

#ifndef __KIS_SOME_CLASS_TEST_H
#define __KIS_SOME_CLASS_TEST_H

#include <QtTest/QtTest>

class KisSomeClassTest : public QObject
{
    Q_OBJECT
private Q_SLOTS:
    void test();
};

#endif /* __KIS_SOME_CLASS_TEST_H */</syntaxhighlight>





kis_some_class_test.cpp

#include "kis_some_class_test.h"

#include <QTest>

void KisSomeClassTest::test()
{
}

QTEST_MAIN(KisSomeClassTest, GUI)</syntaxhighlight>










	Modify ./image/tests/CMakeLists.txt to include your new test class:


# ...
########### next target ###############
set(kis_some_class_test_SRCS kis_some_class_test.cpp )
ecm_add_tests(${kis_some_class_test_SRCS}
NAME_PREFIX "libs-somelib-"
LINK_LIBRARIES kritaimage Qt5::Test)
# ...










	Write your test. You can use any macro commands provided by Qt (QVERIFY, QCOMPARE or QBENCHMARK).


void KisSomeClassTest::test()
{
    QString cat("cat");
    QString dog("dog");

    QVERIFY(cat != dog);
    QCOMPARE(cat, "cat");
}










	Run your test by running an executable in ./image/test/ folder






Krita-specific testing utils


Fetching reference images

All the testing files/images are usually stored in the test's data folder  (e.g. ./krita/image/tests/data/). But there are some files which are used throughout all the unit tests. These files are stored in the global folder ./krita/sdk/tests/data/. If you want to access any file, just use TestUtil::fetchDataFileLazy. It first searches the file in the local test's folder and if nothing is found checks the global folder.

Example:

QImage refImage(TestUtil::fetchDataFileLazy("lena.png"));
QVERIFY(!refImage.isNull());







Compare test result against a reference QImage

There are two helper functions to compare a given QImage against an image saved in the data folder.

bool TestUtil::checkQImage(const QImage &image, const QString &testName,
                           const QString &prefix, const QString &name,
                           int fuzzy = 0, int fuzzyAlpha = -1, int maxNumFailingPixels = 0);
bool TestUtil::checkQImageExternal(const QImage &image, const QString &testName,
                                   const QString &prefix, const QString &name,
                                   int fuzzy = 0, int fuzzyAlpha = -1, int maxNumFailingPixels = 0);





The functions search for a PNG file with path

./tests/data/<testName>/<prefix>/<prefix>_<name>.png
# or without a subfolder
./tests/data/<testName>/<prefix>_<name>.png





The supplied QImage is compared against the saved PNG, and the result is returned to the caller. If the images do not coincide, two images are dumped into the current directory: one with actual result and another with what is expected.

The second version of the function is different. It searches the image in "an external repository". The point is that PNG images occupy quite a lot of space and bloat the repository size. So we decided to put all the images that are big enough (>10KiB) into an external SVN repository. To configure an external test files repository on your computer, please do the following:


	Checkout the data repository:


# create the tests data folder and enter it
mkdir ~/testsdata
cd ~/testsdata

# checkout the extra repository
svn checkout svn+ssh://svn@svn.kde.org/home/kde/trunk/tests/kritatests










	Add environment variable pointing to your repository to your ~/.bashrc


export KRITA_UNITTESTS_DATA_DIR= ~/testsdata/kritatests/unittests






	Use TestUtil::checkQImageExternal in your unittest and it will fetch data from the external source. If an external repository is not found then the test is considered "passed".






QImageBasedTest for complex actions

Sometimes you need to test some complex actions like cropping or transforming the whole image. The main problem of such action is that it should work correctly with any kind of layer or mask, e.g. KisCloneLayer, KisGroupLayer or even KisSelectionMask. To facilitate such complex testing conditions, Krita provides a special class QImageBasedTest. It helps you to create a really complex image and check the contents of its layers. You can find the best example of its usage in KisProcessingsTest. Basically, to use this class, one should derive its own testing class from it, and call a set of callbacks, which do all the work. Let's consider the code from KisProcessingsTest:

// override QImageBasedTest class
class BaseProcessingTest : public TestUtil::QImageBasedTest
{
public:
    BaseProcessingTest()
        : QImageBasedTest("processings")
    {
    }

    // The method is called by test cases. If the test fails, a set of PNG images
    // is saved into working directory
    void test(const QString &testname, KisProcessingVisitorSP visitor) {

        // create an image and regenerate its projection
        KisSurrogateUndoStore *undoStore = new KisSurrogateUndoStore();
        KisImageSP image = createImage(undoStore);
        image->initialRefreshGraph();

        // check if the image is correct before testing anything
        QVERIFY(checkLayersInitial(image));

        // do the action we are trying to test
        KisProcessingApplicator applicator(image, image->root(),
                                        KisProcessingApplicator::RECURSIVE);

        applicator.applyVisitor(visitor);
        applicator.end();
        image->waitForDone();

        // check the result, and dump images if something went wrong
        QVERIFY(checkLayers(image, testname));

        // Check if undo(!) works correctly
        undoStore->undo();
        image->waitForDone();

        if (!checkLayersInitial(image)) {
            qWarning() << "NOTE: undo is not completely identical "
                    << "to the original image. Falling back to "
                    <<"projection comparison";
            QVERIFY(checkLayersInitialRootOnly(image));
        }
    }
};







MaskParent object

TestUtil::MaskParent is a simple class that, in its constructor, creates an RGB8 image with a single paint layer, which you can use for further testing. The image and the layer can be accessed as simple member variables.

Example:

void KisMaskTest::testCreation()
{
    // create an image and a simple layer
    TestUtil::MaskParent p;

    // create a mask and attach its selection to the created layer
    TestMaskSP mask = new TestMask;
    mask->initSelection(p.layer);

    QCOMPARE(mask->extent(), QRect(0,0,512,512));
    QCOMPARE(mask->exactBounds(), QRect(0,0,512,512));
}







[1]
(1,2,3)
https://en.wikipedia.org/wiki/Unit_testing
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Resources

Note that, in addition to the resources listed below, the "Resources" category of krita-artists.org [https://krita-artists.org/c/resources/10/l/top] is probably the best place to find new brush packs, textures, and other Krita resources. The community is very active and is always adding new and interesting content.

Additionally, the official Krita YouTube channel [https://www.youtube.com/@KritaOrgPainting] often features new brush packs, complete with demos and free downloads.


Brush Packs
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 [https://drive.google.com/open?id=1hrH4xzMRwzV0SBEt2K8faqZ_YUX-AdyJ]
Ramon Miranda
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 [https://drive.google.com/file/d/1sl8sW7pu7QtGxunLeZapksU1u6Uc9VF5/view?usp=sharing]
Concept art & Illustration Pack
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 [https://www.deviantart.com/al-dy/art/Aldys-Brush-Pack-for-Krita-2-3-1-196128561]
Al-dy
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 [https://www.deviantart.com/stalcry/art/Krita-Custom-Brushes-350338351]
Stalcry
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 [https://forum.kde.org/viewtopic.php?f=274&t=125125]
Wolthera
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 [https://nylnook.art/en/blog/krita-brushes-pack-v2/]
Nylnook
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 [https://gitlab.com/raghukamath/krita-brush-presets/-/releases]
Raghukamath
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 [https://github.com/GDquest/free-krita-brushes/releases/]
GDQuest
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 [https://www.deviantart.com/iforce73/art/Environments-2-0-759523252]
IForce73
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 [https://www.deviantart.com/iforce73/art/Environments-2-0-759523252]
IForce73
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 [https://www.dropbox.com/s/nconrhjb6ltai8f/wont_teach_you_to_draw_brushpack_v6.0.zip?dl=1]
wojtryb




	
[image: _images/Resources-rakurribrushset.png]

 [https://github.com/Rakurri/rakurri-brush-set-for-krita]
Rakurri
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 [https://gumroad.com/l/pPCFg]
Jackpack
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 [https://gitlab.com/razcore-rad/rzv-krita-brushkit/-/raw/master/release/RZV.zip]
Razcore
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 [https://github.com/EyeOdin/eo_bundle]
EO Bundle by EyeOdin











Texture Packs



	
[image: _images/Resources-deevadTextures2.jpg]

 [https://www.davidrevoy.com/article263/five-traditional-textures]
David Revoy











Vector libraries


20+ Variety of Vector/Symbol Library Packs

Have your pick of a large selection of libraries in many styles, shapes and colors.



	
[image: _images/5_pack_gitlab_thumbnail.png]

 [https://ryosworkshop500.gumroad.com/]
ryosworkshop500











Composition templates

Inside the zip archive you'll find all composition templates separate and in a form of a vector library, so all the shapes are easy to access after the import.

The composition templates include: rule of thirds, golden ratio, golden spiral, golden triangle 1, golden triangle 2, harmonious triangle, film safe area template, baroque diagonal and centre.

Link: https://gumroad.com/l/CHhlx



Feather icons

A set of open source icons from https://feathericons.com but in a Vector Library form, so it can be easily accessed from inside Krita after the import. Each icon is designed on a 24x24 grid with an emphasis on simplicity, consistency, and flexibility.

Link: https://github.com/MiAlmeida/krita-feather




Templates

Templates are .kra files that you can base your new documents on. To learn more see テンプレート:.


Storyboard template

The layout and layer setup is inspired by traditional Studio Ghibli storyboards, and Tony Gaddis’ storyboarding process.

Link: https://gumroad.com/l/PtMtm




User-made Python Plugins

This list describes only plugins that are not available in Krita, so you need to download and install the ones you'd like to use.


参考

If you want to check descriptions of a plugin available in Krita by default (without a need to download), see Pre-installed Python plugins.



To learn how to install and manage your plugins, see Python プラグイン管理.

If you want to know more about an individual plugin, you can access the plugin's manual by going to Settings ‣ Configure Krita... menu, and then choosing the Python Plugin Manager tab. Then you can click on a specific plugin and the manual will appear in the bottom text area.


注意

Custom Python plugins are made by users of Krita and the Krita team does not guarantee that they work, that they are useful or that they are safe. Note that a Python plugin can do everything that Krita can do, which means for example access to your files. Krita team isn't responsible for any damage you might suffer from a custom plugin, this list is informational purposes only and you install any of the custom plugins on your own risk.

If you have information that any of the plugins below is dangerous for the user, please contact Krita team on kimageshop@kde.org.




Usability

Direct Eraser


Plugin to switch to an eraser preset and back using one shortcut.

https://www.mediafire.com/file/sotzc2keogz0bor/Krita+Direct+Eraser+Plugin.zip




ThreeSlots


This plugin creates three brushtool shortcuts that remembers last used brush preset for each slot independently from each other. It also remembers the size of the brush. One of the slots is for the eraser and it has the eraser mode permanently turned on, while the other two slots have it turned off.

https://github.com/DarkDefender/threeslots




QuickColor


Plugin that adds actions to switch the foreground color to a desired color from a specified palette. The number of actions, which means colors as well, is limited.

https://github.com/JonasLW/QuickColor




BrushColorSwitch


This plugin adds an action/shortcut to switch both a brush and foreground/background color at once.

https://github.com/rkspsm/BrushColorSwitch




Tablet Controls Docker (TabUI)


https://github.com/tokyogeometry/tabui




On-screen Canvas Shortcuts


Plugin that adds an onscreen button bar with shortcuts for Krita.

https://github.com/qeshi/henriks-onscreen-krita-shortcut-buttons/tree/master/henriks_krita_buttons






Workflow improvements

AnimLayers (Animate with Layers)


With this plugin you can animate a specific range of layers by prefixing the layer name with the same letters.
Then in the AnimLayers dialog you can enter the prefix in the Key field.

https://github.com/thomaslynge/krita-plugins




Reference Image Docker (old style)


Docker for reference images, modeled after the old Reference Images Docker in Krita. Alternative to Reference Images Tool.

https://github.com/antoine-roux/krita-plugin-reference




Rogudator's Comic Panel generator


Docker to create simple comic panels faster.

https://rogudator.gumroad.com/l/UbPzz




Rogudator's Speech Bubble Generator


Docker to create speech bubbles for comics.

https://rogudator.gumroad.com/l/bvvnn




Mirror Fix


This plugin allows to quickly correct symmetry errors done by non-symmetrical edits.

https://github.com/EyeOdin/mirror_fix




ToggleRefLayer


This plugin lets you assign a keyboard shortcut to toggle the visibility of a reference layer named "reference".

https://drive.google.com/file/d/11O8FiejleajsT_uHd4Q4VBrCrYX9Rh5v/view?usp=sharing




Shotgun Toolkit Engine for Krita


This plugin allows working in a managed way, loading/saving/publishing artwork, keeping it up to date and publishing your projects and layers into Shotgun Toolkit Engine.

https://github.com/diegogarciahuerta/tk-krita




Photobash Images Docker


Simple Krita Plugin that lists the images you have on a folder you specify, with the ability to filter by words in the path. After setting the references directory in Photobash Images docker you can:


	Filter images by words. Using multiple words like "rock marble" will show all the images that have rock OR marble in the name.


	Scroll the pages to access more results.


	Click on an image to create a layer, with the scale that you specify.




https://github.com/veryprofessionaldodo/Krita-Photobash-Images-Plugin




Animator Reference Plugin


This plugin allows you to load videos into Krita. You can then import frames to use as reference images.

https://github.com/scottpetrovic/animator-video-reference




Spritesheet Plugin


This plugin lets you export animations as spritesheets.

https://github.com/Falano/kritaSpritesheetManager




Imagine Board


This plugin displays and organizes images to inspire the artists imagination.


	Directory images can be filtered by Keywords then displayed in Preview, Grid or Slide-Show.


	Reference board uses Pins from various sources and can bind them to the KRA save file.


	Function>> can preform File Management operations using a standard nomenclature.


	Includes other small utilities and support to KRA, GIF/WEBP and SVG file formats.




https://github.com/EyeOdin/imagine_board






File management

Art Revision Control (using GIT)


This plugin helps managing multiple versions of the artwork.

https://github.com/abeimler/krita-plugin-durra




Spine File Format Export


This plugin exports the document in a format compatible with Spine. The README describes what kind of structure the document needs to have to be exported properly. Besides exported images, the plugin creates spine.json file.

https://github.com/chartinger/krita-unofficial-spine-export




Key Enter


This plugin helps to quickly organize images using a standard nomenclature through the usage of Keywords. These keywords are used for file filtering purposes. Key Enter has a custom version of Photobash Images.

https://github.com/EyeOdin/key_enter






Color selectors

Pigment.O - Color Picker


Universal advanced color picker.

https://github.com/EyeOdin/Pigment.O






Interface

UI Redesign


Plugin that modifies the overall look and feel of the Krita UI Interface. Enables the Toolbox and Tool Options to be toggled, similarly to Blender's UI.

Features a flat theme that can be seen in the repository's README.md section. To give feedback, either create an issue, or join the discussion the thread on Krita Artists.

Krita Artists Thread: https://krita-artists.org/t/call-for-krita-ui-redesign-plugin-testers/9604

Repository Link: https://github.com/veryprofessionaldodo/Krita-UI-Redesign




Subwindow Organizer


Helps with handling multiple documents in subwindow mode. Introduces responsive fullscreen with other subwindows opened, dynamic snapping of subwindows to canvas borders, drag and drop switching between subwindows, and more.

https://github.com/wojtryb/kritaSubwindowOrganizer




KanvasBuddy


This is a small dialog that floats on top of the canvas packed with enough features to let you spend as much time in Canvas-Only mode as possible.
The idea behind KB was to provide the 20% of tools used 80% of the time in the most out-of-the-way GUI possible.

Source, main page and download link: https://github.com/Kapyia/KanvasBuddy

Krita-artists thread: https://krita-artists.org/t/kanvasbuddy-a-minimalist-toolbar/549




Tela


This plugin can display the canvas in real time and create a extra window that helps with OBS recording (ignoring camera transforms). Also acts as quick settings for Krita’s Brush, Canvas and Document values. Tela can also expand the Canvas temporarily and has Guide management options and formatting.

https://github.com/EyeOdin/Tela






Miscellaneous

Timer Watch


This plugin is a time management tool. Clock shows the current local time. Stopwatch shows a aim work goal that is flexible and can use a silent alarm. Information displays file stats like original creator, time spent editing and others.

https://github.com/EyeOdin/timer_watch




Post images on Mastodon


With this plugin you can post images on Mastodon from inside of Krita.

https://github.com/spaceottercode/kritatoot




Bash Action (works with macOS and Linux)


Plugin that allows you execute Bash commands and programs as actions on your current Krita images.

https://github.com/juancarlospaco/krita-plugin-bashactions#krita-plugin-bashactions







Other resources

Krita Plugin Generator


An extension to VSCode that generates a Plugin Template for Krita (like Krita Script Starter, but directly in VSCode).

Available here: https://github.com/cg-cnu/vscode-krita-plugin-generator




Python auto-complete for text editors


If you have the Krita source code, you can use this Python script to generate the auto-complete file for Python. Many Python editors need a .py file to read for auto-complete information. This script reads the C++ header files from Krita's source code and creates a Python file that can be used for auto-completion.

Available here: https://github.com/scottpetrovic/krita-python-auto-complete






External tutorials
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 [https://www.udemy.com/learn-to-create-pixel-art-from-zero/?couponCode=OTHER_75]
Simón Sanchez' "Learn to Create Pixel Art from Zero" course on Udemy











何か見逃しましたか？

Have a resource you made and want to share it with other artists? Let us know on Krita Artists or visit our chat channel to discuss getting the resource added to here.


注釈

We have curated a list of community created resources for Krita. These resources will be hosted on external website, which is not under the control of Krita or KDE. Please report any error or corrections in the content to the Krita developers.
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 記号
 | A
 | B
 | C
 | D
 | E
 | F
 | G
 | H
 | I
 | J
 | K
 | L
 | M
 | N
 | O
 | P
 | Q
 | R
 | S
 | T
 | U
 | V
 | W
 | X
 | Z
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 | は
 | ひ
 | ほ
 | ま
 | や
 | ゆ
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 | サ
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 | ス
 | ソ
 | タ
 | ツ
 | テ
 | ト
 | ナ
 | ハ
 | ヒ
 | フ
 | ヘ
 | ホ
 | マ
 | ミ
 | メ
 | ユ
 | ラ
 | リ
 | ル
 | レ
 | ロ
 | ワ
 | 不
 | 保
 | 元
 | 円
 | 再
 | 分
 | 切
 | 加
 | 単
 | 可
 | 合
 | 同
 | 名
 | 否
 | 呼
 | 回
 | 基
 | 塗
 | 墨
 | 変
 | 外
 | 多
 | 対
 | 履
 | 形
 | 彩
 | 折
 | 拡
 | 指
 | 描
 | 操
 | 数
 | 整
 | 新
 | 明
 | 曲
 | 格
 | 楕
 | 毛
 | 流
 | 浮
 | 混
 | 準
 | 点
 | 焼
 | 生
 | 画
 | 直
 | 矩
 | 磁
 | 移
 | 筆
 | 簡
 | 累
 | 線
 | 編
 | 縦
 | 背
 | 自
 | 色
 | 表
 | 補
 | 製
 | 複
 | 覆
 | 角
 | 計
 | 設
 | 詳
 | 論
 | 資
 | 身
 | 近
 | 逆
 | 透
 | 速
 | 連
 | 選
 | 重
 | 開
 | 高
 | 魔
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      	$u, $v


      	$w, $h


      	&&


      	*.bmp


      	*.csv


      	*.exr


      	*.gbr


      	*.gif


      	*.gih


      	*.jpeg


      	*.jpg


      	*.jxl


      	*.kpl, [1]


      	*.kra


      	*.krz


      	*.ora


      	*.pbm


      	*.pdf


      	*.pgm


      	*.png


      	*.ppm


      	*.psd


      	*.svg


      	*.tif


      	*.tiff


      	*.webp


      	*/ %


      	+-


  

  	
      	
    --canvasonly

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --dpi

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --export

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --export-filename

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --export-sequence

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --file-layer

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --fullscreen

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --nosplash

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --template

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	
    --workspace

      
        	krita コマンドラインオプション


      


      	->
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      	== !=


      	?:


      	[a,b,c]


      	\*.avif


      	\*.heic


      	\*.heif
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A


  	
      	About


      	Actions


      	Active Keyframe
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