

    
      
          
            
  
Krita 5.2 文档中心

对新用户的友情提示：


Krita 的首要用途是绘画，其次才是图像处理。它与 Photoshop、GIMP 等通用图像处理软件的设计思路是不同的。我们建议新用户通读使用指南。它选取了绘画流程的常用功能进行系统而简明的介绍，帮助你建立使用 Krita 的正确习惯，减轻自学困难，提高创作效率。如果你想要参加 Krita 项目的工作，为社区撰写文档、进行翻译、提供技术支持，我们也为你准备了参与者手册。




本网站的搜索功能不支持中文智能分词，建议使用尽可能短的关键词进行搜索。如无法找到所需内容，请下载离线版 epub/PDF 电子书，使用文档阅读器的搜索功能进行查找。

下载离线文档：本站下载 (epub) [https://docs.krita.org/zh_CN/epub/KritaManual.epub] | 网盘下载 (epub/PDF/含旧版文档) [https://share.weiyun.com/Dea2uj0M]
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使用指南

从日常使用的角度出发，系统介绍 Krita 的基本功能操作。文章浅显易懂，建议新用户通读一遍以打好基础。如需按软件界面查找特定功能，请移步参考手册。


	
[image: _images/Hero_tutorials.jpg]



实例教程

通过实例讲解各种常见的绘画流程、效果和技巧如何在 Krita 中实现。配合数字绘画基础知识阅读，可快速完成数字绘画的入门学习。




	
[image: _images/Hero_getting_started.jpg]



新手入门

如果你从未接触过任何数字绘画软件，我们建议你从本章入门。如果你来自 PS 和 SAI，我们也准备了迁移教程。


	
[image: _images/Hero_reference.jpg]



参考手册

按照软件界面分类，并逐一介绍每个功能项的原理和含义，便于功能速查和知识补遗。




	
[image: _images/Hero_general.jpg]



数字绘画基础知识

介绍绘画和计算机图像技术的基础知识，带领初学者掌握关键的抽象概念。配合实例教程阅读，可快速完成数字绘画的入门学习。
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常见问题解答

对常见的技术性问题、故障等一一做出解答。在求助和报告程序缺陷前，请先在此页面确认是否已经存在答案。




	
[image: _images/Hero_resources.jpg]



扩展包和第三方教程

下载 Krita 专用的笔刷包、纹理包和 Python 插件等各种扩展资源，让创作手段更加丰富。还有外部教程、视频等学习资源。
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索引

此页面列出了所有页面和页面各小节的标题。请用浏览器的搜索功能 (Ctrl+F) 查找所需的内容，点击直接访问。













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
使用指南

你可以通过本在线手册了解 Krita 的各种特性，也可以学习如何从其他软件迁移到 Krita。


目录：


	新手入门
	安装

	首次使用 Krita

	基础概念

	视图控制





	其他软件用户入门 Krita
	Photoshop 用户入门 Krita

	Paint Tool SAI 用户入门 Krita





	数位板
	数位板是什么

	支持的数位板

	驱动程序和压力感应

	Windows 环境下可能发生的问题

	Wacom 数位板





	笔刷的制作、加载和保存
	笔刷选项面板

	制作笔刷预设

	分享笔刷预设





	画布上的笔刷编辑器

	对称绘画工具
	轴线倾斜的对称绘画





	辅助尺
	辅助尺类型

	技术图纸透视设置范例





	理解和处理图像
	图像文件包含的数据

	元数据

	图像大小

	作者和描述信息

	裁剪和调整画布大小

	调整画布大小

	保存、导出和打开文件





	保存、自动保存、备份文件
	保存

	自动保存

	备份文件





	模板
	动画模板

	欧美漫画模板

	设计模板

	单反相机模板

	纹理模板





	图层和蒙版
	图层的管理

	图层类型

	Krita 的图层合成顺序

	继承透明度和剪贴图层

	蒙版和滤镜





	选区
	创建选区

	编辑选区

	移除选区

	选区显示模式

	全局选区蒙版 (绘制选区)

	按照图层透明度建立选区

	像素选区和矢量选区

	选区工具的常用配套快捷键





	Python 脚本编程
	安装和管理 Python 插件

	Krita Python 脚本编程入门

	Krita Python 插件编写教程





	标签管理
	新建标签

	分配标签

	重命名标签

	删除标签





	色彩校样
	超出色域警告





	矢量图形
	矢量图形介绍

	创建矢量图形的工具

	排列形状

	编辑形状

	与其他程序配合工作





	吸附

	动画制作
	制作流程

	动画入门：如何绘制步态循环





	日本动画模板
	基本图层结构

	图层用途概要

	动画制作的基本流程





	色域蒙版
	选择色域蒙版

	拾色器面板的相关操作

	编辑和创建自定义色域蒙版

	导入和导出












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
新手入门

欢迎使用 Krita 手册！我们将在本章节引导你快速上手 Krita。

如果你已经有使用其他数字绘画软件的经验，我们推荐你阅读其他软件用户入门 Krita章节。它介绍了 Krita 和其他软件在功能上的差异，列举了重要功能基本操作方式，可以帮助你快速上手使用 Krita。

如果你是刚刚接触数字绘画的新手，安装小节介绍了如何安装 Krita。首次使用 Krita小节介绍了如何新建和保存图像并进行基本绘画。基础概念小节集中介绍了 Krita 和数字绘画中常用的基本概念。视图控制小节介绍了如何操作 Krita 的界面，如平移、缩放和旋转画布等。

在掌握这些基础之后，你还可以进行更深入的学习。使用指南的其他章节对 Krita 的各种常用操作流程进行了更加深入的介绍。数字绘画基础知识介绍了数字绘画和绘画本身的一些基础知识。参考手册按照 Krita 的界面结构整理并介绍了每一个功能、按钮和选项的作用，便于速查。


目录：


	安装

	首次使用 Krita

	基础概念

	视图控制








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
安装


Windows 版本

Windows 用户可以从 Krita 官方网站下载免费版本的 Krita，也可以在 Microsoft Store、Steam、Epic 商城等软件商城购买收费版本的 Krita。Krita 的收费版本 [https://krita.org/en/item/krita-available-from-the-windows-store/]在功能上与免费版本完全一致，唯一的不同在于收费版本可以依托软件商店平台进行自动更新。收费版本的收入在扣减平台费用后将全部用于 Krita 项目的开发工作，请将其视作对 Krita 基金会的一种捐款形式。


	官方网站：
	Krita 的最新版本可从 Krita 官方网站 [https://krita.org/download/]下载。

下载页面将自动检测你的操作系统类型 (64 或 32 位) 并显示适合的版本。你也可以点击“下载其他版本”链接显示所有可供下载的版本。如果你不确定系统为何种类型，可前往 设置 ‣ 系统 ‣ 关于 查看。你的操作系统类型将显示在该页面 设备规格 小节的 系统类型 中。

在默认情况下网站提供的是一个安装程序 (.exe)，你也可以自选下载免安装包 (.zip) 版本。请留意：免安装包版本的 Krita 不提供在 Windows 文件管理器内显示 KRA 文件缩略图的功能。如需为免安装包的 Krita 启用缩略图显示功能，请在下载页面下载并安装 Krita 的 Windows 文件管理器扩展程序。

你也可以从KDE 下载目录 [https://download.kde.org/stable/krita/]网站获取上述软件包。



	Microsoft Store
	只需支付很低的价格，即可获取 Krita 的 Microsoft Store 版本 [https://www.microsoft.com/store/productId/9N6X57ZGRW96/]。请注意：它只支持 Windows 10。



	Steam
	只需支付很低的价格，即可获取 Krita 的 Steam 版本 [https://store.steampowered.com/app/280680/Krita/]。



	Epic 商城
	只需支付很低的价格，即可获取 Krita 的 Epic 商城版本 [https://www.epicgames.com/store/en-US/p/krita]。





如需下载 Krita 的免安装包版本，可前往 KDE 下载目录 [https://download.kde.org/stable/krita/]网站，下载 setup.exe 文件名对应的 ZIP 压缩文件即可。


备注

Krita 需要 Windows 8.1 或更高版本。软件商店版本需要 Windows 10 或更高版本。





Linux 版本

大部分 Linux 发行版均提供了 Krita 最新版的软件包。某些发行版需要先启用它们的 extra 软件仓库才能下载到 Krita。Krita 可以在绝大多数桌面环境下正常运行，包括 KDE、Gnome、LXDE、Xfce 等。由于 Krita 是一款 KDE 程序，它需要安装 KDE 软件库来支持其运行。根据发行版的具体情况，你可能需要安装 KDE 系统设置模块后才能调整它图形界面的主题、字体等。


Nautilus/Nemo 文件缩略图扩展程序

KDE 的默认文件管理器 Dolphin 从 2016 年 4 月起已经可以显示 KRA 和 ORA 文件的缩略图了，但 Nautilus 及其衍生项目需要安装额外的扩展程序。我们推荐使用 Moritz Molch 开发的 XCF、KRA、ORA 和 PSD 缩略图扩展程序 [https://moritzmolch.com/1749]。



AppImage 软件包

从 Krita 3.0 版起，请尽量从Krita 官方网站 [https://krita.org/en/download/krita-desktop/]下载 AppImage 软件包使用。这是在绝大多数情况下使用 Krita 最新版的最佳方式。下载 AppImage 软件包后，在文件管理器中右键点击该文件，选择属性将它设为为可执行。现在双击该文件即可直接运行 Krita。你也可以在命令行终端运行 ./appimagename.appimage 来启动它。如需将该 AppImage 集成到桌面以便双击打开 KRA 图像，可使用 appimagelauncher 或类似工具。你也可以通过命令行终端的 chmod 命令将它设为可执行：


	在该 AppImage 软件包的所在目录打开命令行终端。


	将该文件标记为可执行：




chmod a+x krita-3.0-x86_64.appimage






	运行 Krita：




./krita-3.0-x86_64.appimage





AppImage 软件包是一种已经包含了所有 Krita 所需程序库的 ISO 文件，它能保证软件以最佳状态运行，无需用户自行折腾发行版的软件仓库和软件包依赖问题。比起从发行版软件仓库安装，AppImage 软件包需要的磁盘空间稍多一些，尤其是在你已经在使用 KDE Plasma 桌面环境的情况下。



Ubuntu 和 Kubuntu

Ubuntu 的默认软件仓库已经提供了可以正常运行的 Krita 软件包，但它们通常不是最新版本。你可以通过 AppImage、Flatpak 或者 Ubuntu 应用商店提供的 Snap 软件包来使用最新版本的 Krita。我们还维护着一个提供最新版本 Krita 的 PPA，详情请访问该 PPA 页面 [https://launchpad.net/~kritalime/+archive/ubuntu/ppa]，按照页面指引进行操作。



OpenSUSE

Krita 的最新稳定版本已包含在 KDE:Extra 软件仓库中：


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





备注

OpenSUSE 的官方软件仓库也提供了 Krita 软件包，可以通过 Yast 安装，但它的版本可能不是最新。





Fedora

Fedora 的官方软件仓库已经包含了 Krita 软件包。你可以通过 packagekit (添加/删除软件对话框) 安装 Krita，也可以通过下面的命令行终端指令安装：

dnf install krita

你还可以通过其他软件中心程序安装 Krita，如 Gnome 软件中心或 Discover 等。



Debian

Debian 的官方仓库已经提供了 Krita 软件包，旧版 Debian 的 Krita 版本可能较旧。你可通过下面的命令行终端指令安装 Krita：

apt install krita



Arch

Arch Linux 已经在它的 Extra 软件仓库里包含了 Krita。可通过下面的命令行终端指令安装 Krita：

pacman -S krita

你也可以在 AUR (Arch 用户软件代码仓库) 中找到 Krita 的 pkgbuild 信息，但它们不一定是 Krita 的最新 git 版本。



Flatpak 版本

Krita 的稳定版和每日测试版还有 Flatpak 版本可供下载，但它们并非由 Krita 的核心开发团队维护。你可以从 KDE 的 Jenkins 构建平台 [https://binary-factory.kde.org]下载 (仅提供每日测试版)，也可以从 Flathub [https://flathub.org/apps/details/org.kde.krita]网站下载。

要安装 Flatpak 版，请从下列任意一个网站下载 Flatpakrepo 文件，用你的 Linux 发行版自带的软件中心程序，例如 Discover 打开它：


Flathub 软件仓库 [https://flathub.org/repo/flathub.flatpakrepo]

KDE Flatpak 软件仓库 [https://distribute.kde.org/kdeapps.flatpakrepo]




添加上述任意一个软件仓库后，在你搜索“Krita”时，软件管理中心将列出 Krita 的 Flatpak 版本。

你也可以通过命令行终端添加上述 Flatpak 软件仓库，命令如下：


添加 KDE Flatpak 软件仓库：

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

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

添加 Flathub 软件仓库：

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

flatpak --user install flathub org.kde.krita






Snap 版本

Krita 开发人员并未亲自参与 Snap 版本的构建工作。Ubuntu Snap 的开发人员虽然提供了 Krita 的 Snap 软件包，但它们往往不是最新版本。要使用 Snap 版本，你必须先安装 snapd。它在 Ubuntu 发行版上已经默认安装。

如果你正在运行的发行版就是 Ubuntu，那么在软件中心中搜索 Krita 时应该可以见到它的 Snap 安装选项。你也可以打开终端窗口，使用下面的命令进行安装：


sudo snap install krita





备注

Snap 版本未经 Krita 开发人员测试，你可能会在使用时遇到一些问题。






macOS

请从 Krita 的官方网站下载最新版本的 Krita macOS 版软件包 [https://krita.org/download/krita-desktop/]。请注意：该软件包只支持 macOS 10.12 以及更新版本。



源代码

虽然从源代码编译 Krita 比安装预先编译好的软件包更加麻烦，但也有一些好处：


	你可以及时跟踪 Krita 的最新开发进度。如果你定期从开发代码仓库获取最新代码编译 Krita，你将可以试用许多正在开发的新功能。


	你可以在构建时为你的处理器进行优化。预构建的软件包往往只能针对最低标准的 CPU 进行优化。


	你可以立即获得全部已完成的程序缺陷修复。


	你可以向我们的程序员提供反馈新功能中的问题，帮助我们进行软件测试。这对 Krita 的开发来说至关重要，以至于我们会在关于对话框里列出经常协助测试的人员名单。




当然，这也会带来一些缺点：如果你基于 Krita 最新的开发源代码仓库来构建软件包，软件的某些方面可能仍处于半成品状态。你将偶尔遇到稳定性下降、界面工作不正常等情况。不过根据我们的经验来看，即使是开发版的软件也很少出现极不稳定的情况，如果遇到了问题，你也可以暂时回滚到上一个修订版本。

如果你打算从源代码自行构建 Krita，请按照 Krita 构建指南页面的说明进行操作。

如果你遇到了问题，或者对软件的编译并不熟悉，可以联系 Krita 的开发人员。我们有三个主要的联系渠道：


	IRC：web.libera.chat 的 #krita 频道


	Krita 开发邮件列表 [https://mail.kde.org/mailman/listinfo/kimageshop]


	Krita 国际画师论坛 (英语) [https://krita-artists.org]








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
首次使用 Krita

第一次启动 Krita 时，窗口的中央不会立即显示画布视图，而是显示欢迎屏幕。要打开画布视图，你必须新建或者打开一个图像。你可以在欢迎屏幕点击 新建图像 ，也可以前往主菜单的 文件 ‣ 新建 ，Krita 将打开一个新建图像对话框。要打开已有文件，你可以在欢迎屏幕点击 打开图像 ，也可以前往主菜单的 文件 ‣ 打开 ，还可以将图像文件从系统的文件管理器直接拖进 Krita 的窗口。

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

新建图像

新图像的创建方式如下：


	在 Krita 窗口顶部的主菜单点击 文件。


	然后点击 新建。你也可以直接按 Ctrl + N 快捷键。


	Krita 将显示一个新建图像对话框：




[image: ../../_images/Krita_newfile.png]
点击左栏的 新建图像 - 自定义 ，在 尺寸 标签页的 预设 下拉菜单选择 A4 (300ppi) 或者其他所需尺寸。如需了解本对话框的更多功能，例如从剪贴板新建图像等，请见创建新图像页面。

请确保色彩空间区域的选项设置如下：模型为 RGB，通道为 8 位整数/通道。如果你想了解这些选项的作用，请在色彩原理页面学习色彩管理的更多知识。



如何使用笔刷

创建了新图像后，Krita 窗口就会显示它的画布，你可以立即使用鼠标或者数位板的压感笔在它上面进行绘画。Krita 在启动后会默认选中手绘笔刷工具。如果该工具没有被选中，你可以按 B 键，或者从工具箱里面点击 [image: toolfreehandbrush] 图标。

如果你想试用不同的笔刷，请在画布右侧的笔刷预设的面板中选择 (工具栏中也有此面板，按 F6 弹出)。该面板列出了代表各种笔刷的方块，点击即可切换。如需了解各个自带笔刷的用法，可参考 Krita 4 自带笔刷预设介绍。

如果你想调整笔刷的选项，请点击工具栏中的笔刷编辑器按钮，或者按 F5 ，打开笔刷编辑器对话框。

[image: ../../_images/Krita_Brush_Preset_Docker.png]
在笔刷预设面板中，点击任意一个笔刷图标就等于选中了该笔刷，它会被用于在画布上作画。要更改颜色，请在高级拾色器面板的三角形区域点击选择。



擦除

在笔刷预设里面有各种橡皮擦，但你也可以直接按 E 切换到擦除模式，直接用当前笔刷来擦除内容。除手绘笔刷外，直线工具、矩形工具、甚至渐变工具等大多数工具都可以切换到擦除模式用于擦除内容。



保存文件

把作品画出来之后，接下来就是保存了。要保存图像，可点击主菜单的 文件 然后点击 保存 ，也可以点击工具栏左侧的“软盘”图标，或者按 Ctrl + S 快捷键。在弹出的对话框中选择保存图像的文件夹，然后在文件格式下拉菜单中选择所需格式。其中 .kra 是 Krita 的默认格式，它能够保存图像的图层等全部信息，你应该将工作图像保存为此格式。但 KRA 文件不能在互联网上直接发表，你可以在 文件 菜单将它 导出 为 JPEG、PNG 等通用图像格式。最后点击 保存 按钮即可。某些旧版的 Krita 可能还要手动输入扩展名。

如果你想要在互联网上发表你的图像，请阅读为互联网保存图像教程。

你可以在视图控制页面学习更多有关 Krita 界面的基础知识，还可以在基础概念页面学习在 Krita 里进行数字绘画的要点。从现在开始，请大胆地探索 Krita 的各种功能吧！





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
基础概念

本页面是专门为刚刚接触数字绘画的新手们准备的。在这里你不但能学会 Krita 的基本操作，还能够学会数字绘画的各种必备知识。

不管是入门 Krita 还是入门数字绘画本身，涉及的知识点都非常多。为了不让本页内容显得过于冗长，我们尽可能以简明的方式向读者介绍最重要的方面，而不会事无巨细地展开讲述每个知识点的方方面面。
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栅格图像和矢量图形

Krita 是一款栅格图像处理软件，但它也具备一定的矢量图形编辑功能。如果你是数字绘画初学者，那么请先了解一下栅格图像和矢量图像的概念。

在数字影像技术中，像素 (pixel，图像元素 Picture Element 的缩写) 是组成图像的最基础的元素。把数字图像放大后你会发现它呈网格状，每个网格单独呈现一种颜色，这些网格中的每一格就是一个像素。由像素构成的图像就是栅格图像。在 Krita 里面，当你使用一个大小为 1 像素的黑色笔刷在白色画布上作画时，你实际上是在把笔刷下面的那个像素的颜色从白改成了黑。如果把某个笔画放大观察，你可以看见许多颜色小方块，它们就是像素：

[image: ../../_images/Pixels-brushstroke.png]
和栅格图像不同，矢量图形是通过数学方式记录形状的，它们并不依赖像素。如果你在 Krita 的矢量图层上使用矩形工具绘制了一个四边形，该工具实际上只创建了四个节点，每个节点都有一组 X 轴和 Y 轴坐标，四个节点之间以路径相连，路径被按照指定的参数描边后呈现出实际形状。当你移动了这些节点时，计算机会重新算出连线的路径并按照描边参数重新绘制形状。因此，无论你如何对矢量图形进行变形，它们呈现的图像品质会始终如一，不会劣化。在 Krita 里，矢量图层之外的内容都是栅格图像。



图像、视图和窗口

绘画软件的工作区由三大部分组成。


图像

在工作区中，最重要的部分是图像。

你可以在 文件 菜单中新建图像或者打开已有图像。Krita 会自动把图像复制成一份临时的工作副本打开，所有编辑工作都在此工作副本中进行，直到你保存时才会写回存储器覆盖已有文件。你可以在 Krita 里把图像另存为新文件，或者保存增量副本。

一个图像文件包含多种数据，如图层、图层和图像的色彩空间、画布尺寸、元数据如创建者、创建日期、DPI 等信息。Krita 可以同时打开多个图像，你可以通过画布视图的标签或者 窗口 菜单进行切换。

因为在 Krita 窗口中显示的图像只是硬盘中已有文件的工作副本，所以我们可以使用下列几种不同的方式打开和保存文件：


	新建
	创建一个新的图像。当你点击 保存 时，该图像会被保存成硬盘上的一个新文件。



	打开…
	在 Krita 内部生成已有图像文件的一个工作副本。当你点击 保存 时，此工作副本将覆盖原始图像文件。



	打开为无标题图像…
	类似于 打开，但点击 保存 时将要求你指定一个新的保存位置，把它保存成一个不同的文件。这与其他软件的 导入 类似。



	新建图像 - 复制当前图像
	类似于 打开为无标题图像，但这个功能是把当前显示的图像另存一个副本。



	保存增量版本
	让你可以快速保存当前图像的一个快照，快照的文件名会自动附加一串版本数字作为后缀。





这些不同的文件打开和保存的方式可以提高工作效率。你可以在不同版本的文件之间快速切换，也可以在进行大幅修改前快速备份文件。Krita 还具备自动文件备份系统，可以按时自动保存文件，自动保存备份，崩溃后恢复文件等功能。你可以在常规设置中配置相关选项。

你必须在 视图 里面观察打开的图像。



视图

视图是一个在 Krita 界面中显示已打开图像的子窗口。你可以在 Krita 里面打开多个文件到不同的视图，也可以为同一个文件创建多个视图。每个视图都有独立的缩放、旋转、镜像和色彩管理等显示参数，更改这些参数并不会修改图像本身的数据。通过操作视图的显示方式，如按 M 镜像显示视图，画师可以快速检查作画失误。

如果你在绘制某些角度刁钻的曲线时觉得不顺手，你可以把视图旋转之后再进行绘制。你也可以在需要刻画细节时放大视图，需要大笔勾勒时缩小视图。


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

Krita 可以显示同一个图像的多个视图



如果需要为同一个图像显示多个视图，点击菜单栏的 窗口 ‣ 新建视图 ‣ 图像名称 。你可以在 窗口 菜单切换视图，也可以按 Ctrl + Tab 来进行切换。如果需要并排显示多个视图，请打开设置对话框，在 窗口 ‣ 多图像模式 的下拉菜单选择子窗口。



工具面板

工具面板是 Krita 界面内部的一种子窗口。每种工具面板都具备特定的功能，如拾色器、图层组、工具选项等。你可以通过拖拽和吸附等方式自由安排工具面板的位置和组合。详见 视图控制 页面。

[image: ../../_images/Dockers.png]
上图展示了 Krita 的部分面板。

所有的视图和工具面板都被显示在 窗口 内部。



窗口

如果你以前使用过计算机，你应该对窗口很熟悉：它们是显示各种程序的容器。

如需同时打开多个 Krita 窗口，可前往菜单栏的 窗口 ‣ 新窗口 。如果是多屏显示的环境，每个窗口可被拖动到不同的显示器上。

下图展示了 Krita 的多窗口状态。

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



画布

在 Krita 中新建一个图像后，你会看到一个矩形的白色区域。这个区域就叫做画布。你可以在下图的红框中确认它的位置。

[image: ../../_images/Canvas-krita.png]
当你把图像保存成 JPG、PNG 等格式，抑或是将作品打印出来时，只有位于画布里面的部分才会被保存/打印，在画布外面的信息将被忽略。在关闭图像前，Krita 依然会在内存中保存画布外面的信息，尽管你并不能看到它们。如需保存画布外面的信息到文件，必须使用 KRA 格式。图像信息被保存在 图层 中，一张图像可以有多个图层。



图层和合成

如果你把一张圆形的纸片叠放在一张方形的纸片之上，圆形的纸片会遮挡方形的纸片。计算机在处理这种多层堆叠的图像时会先绘制下面一层，然后再绘制上面一层，这样下面一层就会被上面一层遮盖。这叫做 绘制顺序。

在数字绘画中，你可以通过图层组把不同的元素分开在不同的图层绘制。各个图层的内容保持独立，你可以随时更改它们的内容和前后顺序，最终合并输出成成品。这叫做 合成。

你可以通过图层把线稿置于底色之上，或者把树木放在远山前面，在编辑时图层之间不会互相影响。

Krita 的图层有多种类型，每种图层都有特定的用途：


	颜料图层
	这种图层就是栅格图层。这是 Krita 最常用的一种图层，手绘笔刷工具等大多数工具都是在这种图层上进行绘制的。



	矢量图层
	这种图层专门用于绘制矢量图形。矢量图形一般比栅格图像更简单，在变形后也不会变模糊。



	图层组
	你可以把其他图层拖放到这种图层里成为一组，然后便可以对整组图层进行组织、移动、应用蒙版以及其他操作。



	克隆图层
	这种图层是另一个图层的实时克隆，你创建它们时选中的图层就是它们的母本，所有对母本图层的修改都会立即反映到它的克隆图层上面。



	文件图层
	这种图层会调用一个外部图像文件作为其内容。适用于类似徽标等需要频繁独立于图像本身更新的视觉元素。



	填充图层
	这种图层用来填充 Krita 能够自行生成的内容，如颜色或图案等。



	滤镜图层
	这种图层可以用来应用部分滤镜，它的滤镜效果会影响位于它下面的所有图层。





你可以用 工具 来操作图层里面的内容。



工具

你可以使用工具来对图像的数据进行操作。最常用的工具当然是手绘笔刷，Krita 也会在启动之后默认选中它。Krita 的工具可以被笼统地分为 5 大类：


	绘画工具
	这组工具用于在颜料图层上进行绘画。它们既可以按照矩形、圆形和直线等形状进行描绘，也可以按手绘的路径进行描绘。它们还可以通过笔刷引擎来绘制出不同的形状和效果。



	矢量工具
	这组工具位于工具箱的最顶端，用来编辑矢量形状。除了手绘笔刷工具外的所有工具都能在矢量图层上绘制形状。在颜料图层中的矢量形状可以使用笔刷预设来进行描边，但在矢量图层中的矢量形状则不行。



	选区工具
	选区工具可以圈选一定的区域，限制其他工具只能在这个区域内进行操作。选区本身也可以作为透明度蒙版进行编辑，与传统绘画使用的留白液异曲同工。



	导线工具
	包括网格和辅助尺等。



	变形工具
	这组工具可以对选区内容、形状甚至整个图层进行变形操作。





所有这些工具都可以在工具箱中找到。它们的详细功能和操作可以在参考手册的 工具 分类中查阅。



笔刷引擎

笔刷引擎通过读取数位板的传感器数据，如光标的移动轨迹、移动速度、笔身角度和朝向、压力变化等，配合不同的算法和参数，绘制出具有各种风格的笔画。

“引擎”是我们用来描述一套具有复杂功能的程序代码的行话。Krita 的笔刷引擎和汽车的引擎一样具有许多可供调整的环节，每个环节都会影响到其他环节的工作表现。正如汽车引擎中每个零件的调教会影响到汽车的性能，笔刷引擎的各个选项的调整也会使绘制的笔画呈现出不同的效果。

Krita 内建了 种类繁多的笔刷引擎，它们的工作原理各不相同，效果各具特色，每一种引擎都有其独特的用途。


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

左图： 像素笔刷引擎； 中图： 颜色涂抹笔刷引擎； 右图： 草图笔刷。



像素笔刷引擎和颜色涂抹笔刷引擎是数字绘画最常用到的两种笔刷引擎。像素引擎的工作原理最为简单，处理速度也最快，采用这种引擎的笔刷预设可以很好地完成绝大多数的基本绘画工作。而颜色涂抹引擎虽然比像素引擎要慢，但它在混合颜色时效率更高。

有些笔刷引擎的工作原理比较独特。草图笔刷引擎可以画出潦草的线条，形状笔刷引擎可以快速铺色。Krita 的笔刷引擎还可以营造许多其他有趣的效果，大胆地去进行尝试吧！

要调整笔刷效果，可以点击工具栏的“笔刷选项”下拉面板，也可以按 F5 直接弹出。你可以把修改过的笔刷选项保存成到预设。按 F6 可以快速访问“笔刷预设” 工具面板。

笔刷可以画出各种颜色，那么计算机又是如何理解色彩的呢？



色彩

人眼可以分辨几百万种颜色，色彩是人类对射入眼睛的光线的感知，而光是一种电磁波。任何物体的表面都会反射、吸收不同波长的电磁波 (光) ，不同波长的光呈现出不同的颜色。


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

左图：符合减色法原则的 CMY 色彩模型；右图：符合加色法的 RGB 色彩模型。由于两者的差异，图像在打印前需要进行一次色彩转换。



在传统绘画中我们使用颜料作画。不同的颜料会吸收不同波长的光，从而呈现出它们应有的颜色。但是混合的颜料越多，被吸收的光就越多，颜色也会变得越来越浑浊灰暗，所以我们也把颜料的混合原理叫做 减色法。基于这种原理，在传统颜料中，混合效果最好的三原色都是比较明亮的颜色：青、品红和黄 (CMY)。

计算机同样使用三原色，它通过标注一种颜色所含的三原色的数值来保存颜色。计算机的屏幕是发光体，而不同的色光在混合后会变得更加明亮，直到变为白色，所以这种混色原理又叫做 色光加色法。在计算机的使用情景里，颜色混合效果最好的三原色是红、绿、蓝 (RGB)。

计算机以像素为单位保存颜色的三原色数值。在不同的色彩模型里面，可以显示的颜色种类与颜色的 分量 或者 通道 的位深度有关。


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

上图是一张红玫瑰的图像中的红色通道。我们可以看到花瓣是浅白色的，这意味着那些区域的红色含量高。茎叶的颜色很暗，意味着红色的含量少——因为它们是绿色的。



计算机默认使用 RGB 色彩模型，但它们也可以把颜色转换成减色法的 CMYK 模型，或者可感知的模型，如 LAB 模型。无论是哪种模型，本质上都是在描述颜色的相互关系，它们通常都会包含三个分量。灰阶图像是个例外，在这个模型里计算机只需保存一种颜色有多白，所以灰阶图像比较节省内存。

如果你把每个通道分离出来单独观察，会发现它们看起来像是一张灰阶图像，但它们实际上描述的是画面上的红、绿、蓝有多少。

Krita 内建了一套非常复杂的色彩管理体系，你可以在 此章节 进一步了解。


透明度

和红、绿、蓝一样，计算机也可以保存一个像素的透明程度。透明度对于前面提到过的 图层合成 至关重要，因为要是图层没有透明区域的话，把画面内容分成几个图层又有什么意义呢？

透明度和颜色使用相同的方式进行保存，所以它也有自己的通道。我们通常把这条通道叫做 阿尔法通道 或者简称为 alpha。这是因为希腊字母“α”被用于在编程中表示透明度。为了方便初学者理解，我们在 Krita 中将其翻译为 透明度通道 。

某些老旧的应用程序会默认创建不带透明度的图像，把背景显示为白色。而 Krita 在任何情况下都会创建带有透明度通道的图像，如果图像本身不含透明度通道，它会自动添加一个。带有透明度通道的图像在被擦除底色后，会显示出棋盘格状的背景。灰色的棋盘格在数字绘画中代表“透明”。



混合模式

因为颜色是以数字形式进行保存的，所以我们可以对它们进行数学计算。计算的方式有很多种，我们把它们统称为 混合模式 或者 合成模式。

混合模式可被应用到每个图层或者每一笔画。它是图层合成的重要环节。


	相乘
	相乘 是一种常用的混合模式。它把两个图层的颜色分量相乘，得到更深的颜色。我们可以用它模拟减色混色法，这样可以更容易地画出阴影。因为某些原因，在 Photoshop 等软件中它常常被翻译为“正片叠底”。



	相加
	相加 也是一种常见的混合模式，它会把两个图层的颜色分量相加，非常适合用来营造发光特效。由于历史原因，它常常也被称作“线性减淡”或“添加”模式。



	擦除
	擦除 是 Krita 的一种混合模式。和其他混合模式不同，它只对透明度通道起效果，让像素变得更加透明。Krita 没有单独的橡皮擦工具，但你可以随时按 E 把当前笔刷切换到擦除模式，我们的橡皮擦笔刷预设也是基于此原理打造的。你也可以把图层设成擦除模式。



	正常
	正常 混合模式按照上层图层的透明度来决定如何分配两个图层的颜色。





Krita 有 76 种混合模式，每种的效果都不尽相同。想要进一步了解它们的原理和用法，请阅读 混合模式 章节。

因为颜色通道可被视作灰阶图像，所以我们也可以把灰阶图像转换成颜色通道。例如，我们可以把一张灰阶图像用作透明度通道。我们把这种用法叫做 蒙版。




蒙版

蒙版图层可以在别的图层上面产生附加效果，它们通常基于一张灰阶图像。

最常用的模板是 透明度蒙版 ，它通过蒙版图像的灰阶信息来确定透明度。黑色为完全透明，白色为完全不透明 (纯色)。

你可以使用任意笔刷在蒙版上绘画，也可以把一个正常的颜料图层转换成蒙版。使用蒙版的意义在于你可以在不擦除原图层像素的情况下把它们变为透明。你也可以使用蒙版为整个图层组施加透明度。

例如，我们打算绘制一只白色的女鬼：

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_1.png]
如果只是画成这种实心的白色，我们不好说她到底是真的鬼还是白得发亮。最好还是要营造出一种半透明的漂浮在空中的感觉。在女鬼的图层单击右键，添加一个透明度蒙版。我们在蒙版上应用一个线性的黑白渐变，黑色一端在画面下方，白色一端在画面上方。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_2.png]
蒙版上的颜色越黑，人物图层的颜色就越透明，这下就有点女鬼的意思了！

蒙版这个名字最初起源于电影行业，它和前面提到的留白胶作用类似。Krita 的选区和蒙版一样，也是作为灰阶图像被保存在程序内部的。如果你把一个选区保存成本地选区，实际上等于创建了一个蒙版，所以本地选区也可以被转换成透明度蒙版。



滤镜

我们之前已经介绍过如何对颜色进行数学运算。你可以对某个像素、一组像素或者整个图层的像素进行数学运算。Krita 可以对图层进行各种各样的有趣处理。我们把这些处理叫做 滤镜。

以下面的滤镜处理为例：


	去色
	此滤镜会把所有的像素变成灰阶。



	模糊
	此滤镜会把相邻的像素平均化，对硬边和强烈的反差进行柔化，使得图像整体看起来模糊柔和。



	锐化
	此滤镜会进一步增加本身反差较大的像素之间的反差。



	颜色转为透明度
	此滤镜可以把所选的颜色变成透明。






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

这张图像的不同部分被应用了不同的滤镜。



Krita 还带有大量其他的滤镜，参见 滤镜 页面。


滤镜笔刷引擎

因为大多数的滤镜处理均针对像素，所以 Krita 也可以在 滤镜笔刷引擎 里面使用滤镜。

在绝大多数图像处理软件中，滤镜和笔刷都是相互独立的工具。但 Krita 把滤镜也整合在了笔刷引擎里面，你可以用它创作出更多样化的效果。

这意味着你可以制作一个有去色效果的笔刷，或者是一个能改变色相的笔刷。



滤镜图层、滤镜蒙版和图层样式

Krita 还允许你把滤镜应用到图层组上，作为 滤镜图层 和 滤镜蒙版。滤镜图层按照继承关系影响与其关联的图层。在滤镜图层上调整透明度和应用透明度蒙版可以影响它们作用的图层和区域。

滤镜蒙版可以通过一张灰阶图像影响一个图层或者一个图层组，这和透明度蒙版类似。

我们可以使用滤镜图层来让刚才的女鬼变得更加鬼模鬼样。在女鬼的图层上点击右键，创建一个克隆图层。在这个克隆图层上点击右键，创建一个滤镜蒙版，选用“高斯模糊”滤镜，把半径设为 10px 左右。我们把克隆图层放在原始图层的下面，然后把混合模式设为“ 颜色减淡 ”。这会营造出一种鬼里鬼气的幽光。做完这一步后，如果你在原始图层上继续修改，效果图层会自动保持同步更新，省事极了！

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_3.png]
图层样式是一种来自 Photoshop's 的滤镜蒙版，它们比一般的蒙版处理速度稍快，但用途不如后者广泛。要使用图层样式，你可以在图层上点击右键，选择“图层样式”。




变形

变形 和滤镜一样，本质上都是对图像的像素进行自动化处理。我们准备了多种变形方式。除了工具箱的几种变形工具外，如果要针对整个图层或者图像进行缩放、翻转和旋转操作，可以在“图层”和“图像”菜单中找到相关选项。

在工具箱里面，Krita 提供了 裁剪工具，它只能用来修改画布大小；移动工具，它只能用来移动一个图层。如果你需要更多控制，Krita 还准备了 变形工具。

[image: ../../_images/Krita_transforms_free.png]
变形工具可以对画布上的对象进行旋转、调整大小、透视变化等操作。它还有一些更高级的变形功能，如绘制控制点后对其进行拖动变形的网面变形和外框变形，还有仿佛是一个变形笔刷一样的液化变形等。


变形笔刷引擎

变形笔刷引擎和滤镜笔刷引擎类似，可以让你使用笔刷进行变形操作。变形笔刷引擎就像是一个更快速的变形工具的液化模式，但生成的图像品质要低许多。


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

同样是把一个苹果变形为梨形，左图使用了液化变形，右图使用了变形笔刷。



还有一点，变形笔刷无法在非破坏性蒙版上使用。



变形蒙版

和滤镜一样，变形也可以被作为一种非破坏性操作应用到图层组里。但和滤镜蒙版、透明度蒙版不同的是，变形蒙版由于其技术特点，并非基于灰阶图像。你还可以使用变形蒙版来对克隆或文件图层进行变形。




动画制作

[image: ../../_images/Introduction_to_animation_walkcycle_02.gif]
Krita 自 3.0 版起可以制作基于栅格图像的动画，配有时间轴、动画和洋葱皮视图等工具面板。你可以运用 Krita 强大的笔刷直接绘制动画，并将它们导出成视频或者 GIF 动画。



辅助尺、网格和导线

尽管 Krita 功能强大复杂，但本质上它还是一个绘画工具。传统的画家有各种工具来为绘画工作提供便利，Krita 也为绘画提供了一系列辅助工具：


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

Krita 的灭点辅助尺正在工作。




	网格与参考线
	网格和参考线由一个直观的工具面板来控制，可以精细调整间距、细分、颜色、透明度等相关显示方式。



	吸附
	你可以把对象或绘画笔迹吸附到各种辅助工具上，如网格、导线、延长线、正交线、图像中心点和外框等处。



	辅助尺
	在数位板上面使用尺子不太现实，所以 Krita 专门为此准备了一套绘画辅助尺工具。它们可以帮助你随心所欲地绘制同心圆、透视、平行线，无需与复杂的绘画原理打交道。只需在工具选项勾选“吸附到辅助尺”，你就可以把笔迹吸附到这些辅助尺上面进行绘画。





上述工具创建的信息也会被保存到 Krita 的原生文件格式内，这样你在继续之前的工作时就无需费劲地重新调整它们了。



客制化

我们要介绍的最后一个概念是客制化。客制化指的是用户在使用软件时可以根据自己的喜好对软件的界面进行调整。

Krita 给了用户充分的自由度进行客制化。除了按照个人喜好自由安排面板外，还可以把自定义配置保存为工作区。工作区的管理按钮在窗口的右上角。

要配置工具栏，点击菜单栏的 设置 ‣ 配置工具栏；要配置快捷键，点击菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 和 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 画布输入设置。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
视图控制


Krita 的界面设计

Krita 的界面非常灵活，它的各个面板可被拖动、吸附、组合到窗口的任意位置。Krita 系统了一系列功能丰富的工具栏和面板，可随时显示/隐藏。用户可以根据使用习惯自由调整。



界面导览

由于 Krita 界面的可定制性，你的窗口不一定和下面参考图像显示的完全相同，但各个元素的基本特征应该不难分辨。

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

	A – 传统的菜单栏，绝大多数窗口型应用程序都会显示此部件。它显示了 文件 和其他功能菜单。


	B – 工具栏 - 你可以在此部件中选择笔刷预设、调整笔刷的不透明度和大小等选项。


	C – 停靠栏 - 位于画布的上下左右四个方向，用来放置工具箱和面板。各个面板可以通过拖拽停靠到任意位置。


	D – 状态栏 - 显示选区的显示模式 (蚂蚁线/蒙版视图)、当前笔刷预设、 色彩空间 、图像大小，还有一组用于缩放视图的按钮和滑动条。


	E – 浮动面板 - 工具箱和面板可以脱离停靠栏浮动在画布之上，以便显示更全面的选项。例如 笔刷预设 和 色板 等。




画布视图位于窗口的正中央，被上述界面部件所包围。你可以向四面八方无限滚动画布视图。当视图滚动得太远时，Krita 还会在滚动方向显示快速扩展画布尺寸的按钮。在下一小节我们将介绍如何控制画布视图。



画布视图操作

大多数的画布视图控制操作，如旋转、镜像、缩放等在默认状态下都有对应的快捷键：


	平移
	按住中键 [image: mousemiddle] 移动光标，或者按住 空格键 + 鼠标左键拖动 [image: mouseleft] ，或者按住 空格键 + 方向键 ，即可平移画布视图。



	缩放
	按键盘 + 和 - 可进行逐级缩放。按住 Ctrl + 空格键 或者按住 Ctrl + 中键 [image: mousemiddle] 可用鼠标或压感笔光标上下移动进行无级缩放。



	镜像视图
	按 M 键可以镜像显示画布视图 (水平翻转显示)。此功能常用于检查人物或者构图有没有画歪。此操作只是切换了视图显示的状态，不会对图像内容进行实际更改。


Added in version 5.1: 按 Alt + M 时，将以当前光标位置为对称轴，而不是以视图中心为对称轴进行镜像显示。你还可以在键盘快捷键中为镜像画布视图分配自定义快捷键。





	旋转
	画布视图可以旋转显示。按 Ctrl + [ 或者 4 可逆时针逐级旋转，按 Ctrl + ] 或者 6 可顺时针逐级旋转。按住 Shift + 空格键 或者 Shift + 中键 [image: mousemiddle] 可用鼠标或压感笔进行无级旋转。按 5 可以重置旋转。这是一种视图的显示状态，不会对图像进行实际变形操作。





上述工具也可以在菜单栏的 视图 ‣ 画布 里面找到。



面板

Krita 把它的各种选项按照功能特性归类到不同的面板中。

面板是包含了一组相关功能的小窗口，如“图层”、“色板”、“笔刷预设”等面板。各个面板可以随时显示/隐藏。你可以前往 设置 菜单的 面板列表 子菜单来显示/隐藏其他面板。

要移除某个面板，点击该面板右上角的 x 按钮。

面板可被吸附到画布四周的停靠栏，包括上下左右四个方向。你可以随意拖拽、吸附和组合它们。

面板包含了许多 Krita 强大的“隐藏功能”，我们鼓励你大胆地进行探索和尝试，这将有助于你更好地掌握软件的使用方式。

你可以按照自己的使用习惯任意组合、排列面板，然后把界面的显示状态保存为工作区。

要阻止面板在拖动时自动吸附画布边缘，请按住 Ctrl 再拖动它们。



滑动条

Krita 使用滑动条来控制笔刷大小、不透明度、流量、调整色相、饱和度等数值。下面是一个 Krita 滑动条的例子。

[image: ../../_images/Krita_Opacity_Slider.png]
滑动条从左到右的宽度代表了某项数值从小到大的范围。蓝色的部分显示了当前数值在该范围中的相对比例。你可以点击滑动条的任意位置直接调整成对应的比例，也可以左右拖动调整数值。

要输入一个特定的数值，在滑动条上 按住 [image: mouseleft] 鼠标左键不放，或者单击鼠标右键 [image: mouseright]，待滑动条的数值被高亮后，即可直接输入精确的数值。

按住 Shift 拖动滑动条可进行微调，按住 Ctrl 拖动滑动条则以整数或 5 的倍数逐级改变数值。


在 5.1 版本发生变更: 拖动时按住 Shift 键可以切换到“相对模式”，允许在滑动条外面拖动时以不同的速率调整数值。





工具栏

[image: ../../_images/Krita_Toolbar.png]
工具栏包括了一些重要的功能，每个按钮和菜单的位置经过了精心安排，以便在绘画时随手调用。

要进一步学习工具栏的相关知识，可阅读使用手册的 工具栏 章节。熟练使用工具栏可以提高绘画效率，尤其是在使用数位屏和笔式电脑时。


Added in version 5.0: 除了使用快捷键和工具栏，你还可以随时按下 Ctrl + Enter 弹出操作搜索栏，搜索并调用所有可用的操作。




工作区选单

工具栏最右侧的按钮可以打开工作区选单，你可以用它加载不同的工作区。Krita 提供了一系列工作区预设，每种工作区都包含了不同的 Krita 界面配置，适用于不同的工作场景。

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



弹出面板

[image: ../../_images/Krita-popuppalette.png]
弹出面板 是 Krita 的独特功能，旨在提高画师的工作效率。在使用手绘笔刷工具时，在画布的任意一处点击右键 [image: mouseright] 即可弹出。它是一个圆形的面板，可供用户快速选择笔刷预设、调整笔刷选项、前景色和背景色、近期用过的颜色、控制视图等。

你可以给你的笔刷预设指定标签，然后以标签为组在弹出面板上加载笔刷预设。例如，你可以把 Inking (描线) 标签指定给几个描线常用的笔刷预设，然后在弹出面板加载该标签，它便会显示这几个笔刷预设。

弹出的左下角有一个“标签”按钮 (旧版软件在右下角)，可按组加载同一标签的笔刷预设。如需为笔刷预设 指定标签 ，可访问 笔刷预设 ，并按照 resource overview page 页面的指引进行操作。

如需更改同时显示的笔刷预设数目，可前往 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 常规 ‣ 其他 ‣ 弹出面板笔刷预设个数 进行更改，默认显示 10 个。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
其他软件用户入门 Krita

数字绘画应用软件的种类非常丰富，不少用户在接触 Krita 之前已经能够熟练地使用别的软件了。为此我们特意准备了迁移指引，比较各个软件的异同点，帮助用户快速上手。


目录：


	Photoshop 用户入门 Krita
	导言

	Krita 基础知识

	Krita 相对于 Photoshop 的优势

	Krita 相对于 Photoshop 的不足

	结语





	Paint Tool SAI 用户入门 Krita
	SAI 在 Krita 中的对应操作

	Krita 相对于 SAI 的优势

	Krita 相对于 SAI 的不足

	结语












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Photoshop 用户入门 Krita


导言

本文面向 Photoshop 的老用户介绍 Krita 的各项功能，引导你快速学会使用 Krita 高效工作的诀窍，并改掉以往的老习惯。本文虽以 Krita 2.9 和 Photoshop CS2、CS3 为参考对象，但各个软件的基本面至今并未发生太多变化。我们首先要明白一件事：Krita 是一个 2D 绘画应用程序，而 Photoshop 则是一个图像处理程序。虽然 Photoshop 总体上会有比 Krita 更多的功能，但是 Krita 的功能是围绕着数字绘画流程量身定做的。习惯 Krita 之后，你会发现 Krita 有许多 Photoshop 不具备的功能。



Krita 基础知识

本章节对照 Photoshop 介绍 Krita 的基本操作方式。


视图和显示


视图控制

在 Krita 里面你可以使用下列方式控制画布视图的显示方式：


	鼠标滚轮： [image: mousescroll] 上下滚动为缩放，按住中键 [image: mousemiddle] 平移画布。


	键盘： + 和 - 也可以缩放。


	和 Photoshop、Painter、Manga Studio 等一样：按住 Ctrl + 空格键 并移动光标可缩放视图，按住 空格键 并移动光标可平移视图。



备注

按住 Ctrl + Alt + 空格键 时，可以通过移动光标来进行逐级缩放。












旋转

要旋转画布，按住 Shift + 空格键 左右移动光标，也可以按 Ctrl + [ 和 Ctrl + ]，或者 4 和 6 进行逐级旋转。要重置画布旋转，按 5 。



镜像

按 M 可以镜像显示画布视图 (水平翻转)。



移动和变形

在 Krita 里面，如需对内容进行的移动和变形操作，可使用“移动工具”和“变形工具”。它们在工具栏里。在 Photoshop 里面按住 Ctrl 可以移动图层。而在 Krita 里面，按 T (Translate，变换的首字母) 可以切换到移动工具，按 Ctrl + T 可以切换到变形工具。

按 B 可以在变形结束后切换回笔刷工具。变形 工具的高级功能并非显示在画布的右键菜单，而是显示在 工具选项 面板。

按 回车 可在变形工具里应用操作。


备注

移动工具的操作会自动应用，无需确认。






选区

Krita 和 Photoshop 一样，支持在使用选区工具时按 Alt 和 Shift 等修饰键临时切换到添加和减去模式。同时按下 Alt + Shift 将临时切换到交集模式。这些选区模式在 工具选项 面板里显示为图标，可以点击进行永久切换。


备注

你无法通过按住 Ctrl 并移动光标来移动选区内容 (必须按 T 或者在工具栏选用 移动工具)。



其他提示：


	要把一个图层转换成选区 (选中图层的可见像素)，在图层列表中右键单击它，选择 选择不透明区域。


	在使用多边形选区工具时，如要封闭选区，可以鼠标双击，也可以按住 Shift + 鼠标单击 [image: mouseleft] 。




要缩放选区轮廓，可在菜单栏点击 选择 ‣ 缩放，也可以在活动选区上单击右键 变形 ‣ 缩放。


备注

在 选择 菜单里面还有扩大、缩小、羽化、边框化等常用功能。你也可以在选区工具的画布右键菜单找到它们。



启用 显示全局选区蒙版 之后 (位于 选择 菜单或画布右键菜单)，你可以把选区当作一个灰阶图层蒙版进行缩放、旋转、变形、移动等操作，也可以通过绘制来增减选区。


	Ctrl + H：显示 / 隐藏选区 (同一个快捷键)


	Ctrl + A：全部选择


	Ctrl + Shift + A: 取消选择 (替代 PS 的 Ctrl + D 快捷键)




给 GIMP 用户的提示：用 Ctrl + C 和 Ctrl + V 粘贴成新图层后，Krita 会自动把图层边界扩展到图像边界并取消图层浮动，无需担心粘贴区域之外无法绘制内容。


备注

相交模式的快捷键 T 目前不能正常工作，T 也是 移动工具 的快捷键，所以必需使用 工具选项 中的按钮进行切换。





图层操作

Krita 的常用图层快捷键和 Photoshop 非常相似：


	Ctrl + J：复制


	Ctrl + E：向下合并


	Ctrl + Shift + E：平整图像 (替代 PS 的 Ctrl + Shift + M)


	Insert：插入新颜料图层


	Ctrl + G：新建一个图层组并把选中的图层移入组内





图层组和混合模式 (合成模式)：

在 Krita 里面，图层组的混合模式的优先级要高于其子图层。这对于 Photoshop 用户来说可能难以理解。在 Photoshop 里面，图层组不会影响图层由下至上的混合顺序。而在 Krita 里面，各个图层组会先在内部完成混合，然后再统一应用图层组的混合模式。有些画师觉得 Krita 的方式更容方便把握混合结果，而 Photoshop 的方式则会迫使画师将图层组织得更简洁有序。



多图层变形和移动

和 Photoshop 一样，你可以按住 Shift 来选择多个图层，你可以对整个图层组进行移动或者变形，还可以建立一个选区然后一口气剪切全部子图层的内容。但是你不能通过对图层组应用滤镜来影响多个图层。



剪贴蒙版

Krita 没有剪贴蒙版，你可以通过图层组和 继承透明度 进行代替，做法如下：把用来剪贴的图层移入一个图层组作为最底层，启用组内上方其他图层的 继承透明度 (图层列表的 alpha 图标) ，这样即可实现与 Photoshop 剪贴蒙版相同的效果。

Krita 还可以自动完成继承透明度的操作。选中任意图层，然后按 Ctrl + Shift + G。Krita 会自动新建一个图层组，把之前选中的图层移入该组作为底层，然后在其上方新建一个启用了继承透明度的新图层。



穿透模式

和 Photoshop 一样，Krita 的图层组也有穿透模式，但这个功能并非在混色模式列表里面进行选择，而是在图层列表的图层组上面显示为一个“砖墙”按钮。



智能图层

Photoshop 可以在智能图层上进行非破坏性变形，在 Krita 里面也可以通过下列功能实现非破坏性操作：


	文件图层
	文件图层加载的是外部图像，而且会在外部图像发生变化时自动同步。自 4.0 版起，用户可以将已有图层转换成文件图层：在图层面板右键点击 [image: mouseright] 一个图层，选择 转换 ‣ 为文件图层 或者在菜单栏前往 图层 ‣ 转换 ‣ 到文件图层 。这将打开一个保存对话框，让你指定该图层将保存的位置，然后在保存后将原有图层替换为指向它的文件图层。



	克隆图层
	这种图层是它们母本图层的实时副本。新建克隆图层时选中的图层就是该克隆图层的母本。母本图层更新时，对应的克隆图层也会立即同步。



	变形蒙版
	这种图层可以对所有类型的图层进行非破坏性变形，包括文件图层和克隆图层。



	滤镜蒙版
	这种图层和调整图层一样，可以把滤镜以非破坏性的方式应用到所有类型的图层，包括文件图层和克隆图层。







图层样式

Krita 支持 Photoshop 图层样式功能。在图层列表右键单击任意图层，在右键菜单中选择“图层样式”。Krita 可以打开和保存 ASL 文件，但尚未完全支持其全部功能。



其他

图层和图层组可被导出。在顶部的 图层 菜单里有导出以及其他选项。


备注

Krita 的混合模式种类至少是 PS 的 10 倍。点开混合模式下拉菜单的各个分类即可看到更多。勾选的模式会被添加到“常用”分类。






绘画工具

这是 Krita 的强项，它有许多绘画工具，而且选项丰富。


工具

在 Krita 里面，“绘画工具”的概念和 Photoshop 完全不同。Photoshop 提供了画笔、橡皮擦、克隆、模糊等工具，而 Krita 则提供了手绘、直线、矩形、椭圆形、多重笔刷等“描线模式”，而橡皮擦、克隆、模糊等则被作为 绘画模式 由笔刷引擎选项控制。常用的笔刷引擎选项可被保存为“预设”，显示在 笔刷预设 面板里。要对笔刷进行微调或者制作自己的笔刷，请点击工具栏的 编辑笔刷选项 图标或者按 F5。



擦除

Krita 的橡皮擦不是一个独立工具，而是一个绘画模式。只需按 E 键或者点击工具栏的橡皮擦按钮，任意笔刷预设都可以用来擦除画面。它的本质是笔刷的混合模式从“正常”切换为了“擦除”。



笔刷实用快捷键


	Shift：按住并左右拖动可调整笔刷尺寸，也可以按 [ 和 ] 。


	/：在当前和之前预设之间来回切换 (例如：铅笔预设/橡皮擦预设)。


	K 和 L：调暗或调亮当前颜色。


	I 和 O：增大或者减小不透明度。


	D：重置前景色为黑，背景色为白。


	X：对调背景色和前景色。


	Shift + I / Shift + N / Shift + M：一组用来在画布上显示不同拾色器的快捷键。





备注

有些人不太习惯上述拾色器组合键。因为惯用手为右手的人是用左手按快捷键的，他们按的是键盘左边的 Shift 键，可 I、M、N 等键却在键盘的另一边，感觉比较别扭。你可以在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 处自定义快捷键。





防抖 / 笔画平滑

在使用手绘笔刷工具时，你可以在工具选项面板里找到各种防抖和笔画平滑选项。



全局压力响应曲线

如果你觉得 Krita 的笔压响应太硬或者太软，可到菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 数位板设置 里面指定所需的响应曲线。



颜色调整

和在 Photoshop 里面一样，你可以使用一系列常用滤镜来调整颜色：


	Ctrl + L：明度


	Ctrl + U：HSV 调整


	Ctrl + I：反相






减淡 / 加深 / 模糊工具

在 Photoshop 里面这些都是独立的工具，但在 Krita 里面它们是通过滤镜笔刷引擎实现的。你可以把绝大多数滤镜效果通过笔刷形式进行运用。



主题

如果你不习惯 Krita 默认的暗色主题，可到菜单栏的 设置 ‣ 主题 选择其他主题。如果你不习惯画布周围的默认颜色，可到菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示，更改“画布边框颜色”。





Krita 相对于 Photoshop 的优势

正如导言所述，Krita 是一款为绘画量身定制的应用程序，因此它具备各种适合绘画的工具。类似的工具在 Photoshop 等常规图像处理应用程序中是找不到的。下面列出了 Krita 独有的一些重要的绘画功能。


笔刷引擎

Krita 拥有一系列功能各异的笔刷引擎。这些笔刷引擎定义了不同的往画布上绘制像素的方式。网格、粒子、草图等笔刷引擎可以给笔刷带来全新的使用体验和更多的创作可能。你可以使用笔刷选项编辑器来定制你的笔刷，它的下拉面板按钮在工具栏上，也可以直接按 F5 弹出。



笔刷预设标签

这是用来组织笔刷预设的有效方式。每个笔刷都可以被指定任意标签，它们将按标签分组。你可以给混色、纹理、特效等笔刷指定不同的标签，随时把它们按组加载到弹出面板上面作为常用笔刷。



设置压感曲线

你可以将各种笔刷选项映射到压力、速度、距离、笔身倾角、随机度等传感器并设置压感曲线。

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


弹出面板

[image: ../../_images/Krita-popuppalette.png]
在画布上右键单击 [image: mouseright] 即可显示弹出面板，你可以在它上面随手选取笔刷、浏览颜色历史和使用拾色器。笔刷预设可在弹出面板右下角按钮处以标签为组进行加载。你可以按照绘画流程为不同的笔刷组合指定不同的标签，然后随时切换。



变形

Krita 的变形工具可以给整个图层组的每个子图层进行变形。它有几种变形模式，如自由变形、透视变形、网面变形、外框变形和液化变形等。你还可以在栅格图层、矢量图层、图层组等各种图层上面应用变形蒙版，进行非破坏性的变形操作。


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

变形蒙版可以进行非破坏性的变形操作





增量保存

只要按下一个快捷键，Krita 就会按图像的文件名后面加上数字“_XXX”后缀进行增量保存，如：作品名称_001.kra、作品名称_002.kra、作品名称_003.kra，如此类推。

[image: ../../_images/Krita-incremental-saves.png]
这项功能可以避免覆盖你的旧文件，方便跟踪版本变化和区分不同的绘画阶段。



滤镜：颜色转为透明度

如果你需要从扫描的画稿中去除纸张的白色部分，可以使用此滤镜。它可以把指定的颜色转变为纯透明度。

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


丰富的混合模式

如果你喜欢使用混合模式，Krita 提供了超过 70 种的混合模式可供选择。你有充分的空间进行各种混色实验。你还可以勾选常用的混合模式，把它们添加到常用分类。



绘画辅助尺工具

Krita 提供了一系列绘画辅助尺工具。这是一种特殊的矢量形状，它们对你的笔刷有吸附作用。你可以把它们当作尺子来运用，除了常见的直线，Krita 还准备了其他形状的辅助尺。


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

Krita 的消失点辅助尺正在工作





多重笔刷：对称 / 平行 / 镜像 / 雪花

Krita 的多重笔刷工具可以同时使用多个笔刷进行描绘，主笔刷之外的笔刷可以是主笔刷的镜像，也可以与主笔刷平行，也可以按照一定角度和一定数量的轴线与主笔刷同步描绘。

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


形式多样的拾色器

多功能拾色器 面板提供了各种各样的拾色器可供选择。

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


对视图进行色彩过滤

Krita 的 LUT 面板可以为每个独立的视图指定色彩校准滤镜。这不但对日常使用色彩校准的人们来说有用，画手们也可以建立一个显示图像明度灰阶的视图，以便掌握图像的明暗关系。


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

用 LUT 面板来按视图更改颜色显示方式





HDR 色彩绘画

LUT 面板还可以用来控制 HDR 色彩下的作画环境，你可以用它更改视图的曝光值。Krita 支持绘制 HDR 颜色，也提供了原生的 OpenEXR 支持。


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

使用 HDR 色彩绘画






Krita 相对于 Photoshop 的不足

还是那句话，由于 Krita 是一个数字绘画应用软件，而 Photoshop 是一个具备一定绘画功能的图像处理程序，许多 Photoshop 能做的事情 Krita 却做不到。下面列举一些此类特性。


滤镜

尽管 Krita 已经自带了许多好用的滤镜，但你会发现它缺少了几个你常用的 Photoshop 颜色调整工具。例如，Krita 无法针对一个特定的颜色进行 HSV 调整。



自动修补工具

Krita 没有提供自动修补工具，但它的克隆工具可以用来进行画面修补，只是操作过程不能自动进行。



宏录制

旧版 Krita 曾经具备宏录制和回放功能，但它们的代码无人维护，已被废弃。



文字工具

Krita 的文字工具比 Photoshop 的要原始一些。



变形时的混合模式

使用 Krita 对一个图层或者选区进行变形时，变形会发生在图层组的顶部，图层的混合模式会被忽略。


提示

从 Krita 5.0 起，在配置 Krita 对话框勾选性能标签页的 变形工具-预览时渲染图层混合模式效果 选项，即可在变形工具的预览中显示带有图层混合模式的效果。





Photomerge (全景图像)

Photomerge 是 Photoshop 中将多次扫描 / 拍摄的图像自动衔接成一张全景图像的功能。Krita 没有内建类似的功能，但你可以使用 Hugin 代替，它和 Krita 一样是自由免费的软件。

Hugin 网站 [http://hugin.sourceforge.net]

Hugin 使用教程 [https://www.davidrevoy.com/article314/autostiching-scan-with-hugin]



其他

Krita 不具备“存储为 Web 所用格式”，使用 Image Ready 处理 GIF 帧进行或者为网页切割图像等功能。




结语

通过学习本页的知识，你应该可以在短时间内熟悉 Krita 的使用。如果你觉得还有其他方面需要在此页介绍，可以与我们联系。Krita 的开发工作进展迅速，现在 Photoshop 能做而 Krita 不能做的东西说不定很快就会在 Krita 里面实现，而我们也会及时在本页更新相关信息。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Paint Tool SAI 用户入门 Krita


SAI 在 Krita 中的对应操作

本小节将介绍 Krita 和 Paint Tool SAI 的共通功能，并指出它们之间的微小差异。


画布视图控制

Krita 和 SAI 一样可以镜像、旋转和缩放画布视图。但和 SAI 不同的是这些功能被指定到了键盘快捷键。


	镜像
	要水平镜像显示画布视图，按 M。



	旋转
	要按 15 度为单位左右旋转画布，可以按 4 和 6，也可以按 Ctrl + [ 和 Ctrl + ] 。要无级平滑旋转画布，可以按住 Shift + 空格键 + 拖拽 ，也可以按住 Shift + 中键 [image: mousemiddle] + 拖拽 。要重置画布旋转，按 5。



	缩放
	要逐级缩放画布，可以按 + 和 -，也可以使用鼠标滚轮。要无级平滑缩放画布，按住 Ctrl + 中键 [image: mousemiddle] 上下移动光标。要重置画布缩放，按 1 重置为原始大小、按 2 重置为适合页面大小、按 3 重置为适合页面宽度。





你也可以使用导航器面板来快速控制图像视图，你可以在菜单栏的 设置 ‣ 面板列表 中启用它。

你也可以把上述指令放到工具栏里，这样感觉就跟 SAI 比较像了。在菜单栏的 设置 ‣ 配置工具栏 处打开对话框 。Krita 有两个工具栏，在这里我们先假定你要添加按钮到文件/主工具栏 (file/mainToolbar) 。

在弹出的对话框中，在左栏的过滤框输入文字可搜索需要的按钮。例如输入“放大”，找到放大按钮，然后把它拖放到右栏。如果界面有显示 “更改文字” 按钮，则可以在那里勾选 “当工具栏项目同时具有文字和图标时隐藏文字”，这样按钮将仅显示图标。完成后点击 确定，放大按钮就会被插入在你刚才拖放它的位置了。

按照上述办法可以把 撤销、重做、取消选择、反向选择、缩小、放大、重置缩放、向左旋转、向右旋转、镜像视图、防抖和笔画平滑：基本、防抖和笔画平滑：最大 等大部分 SAI 的工具栏功能给添加到 Krita 的对应位置。如果屏幕太小，笔刷工具栏可能会被挤压成右边的一个下拉菜单，所以你可能需要反复调整几次。

隐藏选区 等一些功能目前在配置工具栏对话框中不可用。可按 Ctrl + H 进行切换。


备注

Krita 从 3.0 版开始无法更改工具栏文本标签的显示方式。我们正在处理这个问题。





右键拾色器

你可以在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 画布输入设置 ‣ 切换备选功能 来设置右键拾色器。双击 拾取合并图像的前景色 功能的 Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] 一项，在弹出的选单里将它设成鼠标右键 [image: mouseright] 。


备注

Krita 3.0 之后已经预装了一组兼容 Paint Tool SAI 的画布输入方案，配合同样是预装的兼容 Paint Tool SAI 的快捷键方案使用，可以让 Krita 使用和 SAI 接近的快捷键。





防抖

在使用手绘笔刷工具时，防抖和笔画平滑功能会显示在工具选项面板。“基本”模式在大多数数位板下效果良好；“最大”模式和 SAI 的防抖效果类似。取消勾选 延迟 选项可以关闭输入盲区功能。



透明区域

SAI 用户最不习惯的一个方面就是 Krita 用棋盘格来代表透明度，尽管这才是计算机图形领域的通行做法。当然，你也可以把画布背景设成白色。在新建文件对话框的“内容”页面选中 背景：作为画布颜色，这样图像的背景就会被固定为白色。在创建文件之后，你还可以在菜单栏的 图像 ‣ 图像背景色与透明度 更改背景色。在导出 PNG 时如果不想要透明背景色，可以取消勾选 保存透明度通道，将背景色设为白色 (默认状态为黑色)。

[image: ../../_images/Krita-color-to-alpha.png]
和 SAI 一样，你可以把黑白图像的白色区域替换成透明区域。在菜单栏点击 滤镜 –> 颜色 –> 颜色转为透明度。



笔刷选项

有些人会误以为 Krita 的笔刷引擎过于简陋——毕竟在顶部工具栏里你只能更改笔刷大小、流量和不透明度。

不过这真是个天大的误会，因为 Krita 的笔刷引擎实在是太过强大，根本没法放到一个面板里面，我们不得不把笔刷选项都藏到工具栏的一个下拉面板按钮里面了。你可以按 F5 调出该面板，感受一下密集的恐怖。Krita 有十来种笔刷引擎，可以用来制作不同类型的笔刷。SAI 里面的常用笔刷类型都有对应的笔刷引擎：像素 (描线)、颜色涂抹 (画笔)、滤镜 (减淡和加深)。

以一个简单的描线笔刷为例，你可以选取一个像素笔刷，取消勾选“不透明度”和“流量”的 启用压感笔传感器选项，并取消勾选列表中除了“大小”之外的所有选项。接着来到笔尖页面，选中 自动笔尖，然后把直径设成 25 (要输入具体数值，可以单击蓝色滑动条)，勾选笔刷轮廓下方的“抗锯齿”选项，将“硬度”设成 0.9。最后将“间距”设成自动，并把数值设为 0.8。

你可以对笔刷特性进行深入的配置，并且将成果与其他人分享。要导入笔刷文件或者资源包，可在菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 对话框导入 .bundle 或者 .kpp 文件。



擦除

和 Paint Tool SAI 一样，擦除在 Krita 里面是一种混合模式。你可以按 E 切换，也可以从 混合模式 选单中选取。



混合模式

Krita 有许多混合模式，而且巧合的是除了二值笔模式外，SAI 的每个模式都可以在 Krita 里面找到对应的模式。要把混合模式添加到常用分类或者从中移除，可以勾选或者取消勾选混合模式左边的复选框。

相乘、滤色、叠加和正常混合模式都在常用分类中。Krita 的明度计算方式和 SAI 的略有不同，它把颜色的相对亮度替换成了图层中颜色的相对亮度。

SAI 的常用混合模式在 Krita 中有对应项：发光 –> 发光 (SAI)；阴影 –> 颜色加深；明暗 –> 实色混合。



图层


	锁定透明度
	Krita 的图层面板的每个图层右边都有一个 alpha 字母按钮，它就是“锁定透明度”功能的开关。



	剪贴图层组
	要在 Krita 里面实现剪贴蒙版，可将被剪贴的图层放在一个图层组的底层，然后把组内其他图层的 alpha 图标点亮。也可以在选中被剪贴的图层后按 Ctrl + Shift + G，Krita 将自动生成一个剪贴图层组。



	描线图层
	这是 Krita 里面的矢量图层，这种图层也被用来处理文字。



	蒙版
	用来影响透明度的灰阶图层在 Krita 里面叫做透明度蒙版。和 SAI 里面一样，透明度蒙版可以应用到单个图层或者图层组。如果你当前有一个活动选区，在创建透明度蒙版时将以该选区作为蒙版轮廓。



	清除图层
	点击菜单栏的 编辑 ‣ 清除，或者按 Del 键。







混合两种颜色

如果你喜欢 SAI 的这个面板，你也可以用 Krita 的颜色比例混合器面板来实现类似的功能。拖动该面板中的滑动条就可以更改颜色的混合比例。




Krita 相对于 SAI 的优势


更强大的笔刷定制选项

刚才我们已经介绍过笔刷选项编辑器，它的选项非常丰富。你可以在里面找到包括草图、网格、变形、克隆等多种笔刷引擎，笔尖可以使用材质，笔迹可以感应笔压、倾斜、旋转、速度等，有些笔刷可以画出排线，有些笔刷可以改变颜色。而这些仅仅是 Krita 笔刷引擎功能的冰山一角。



更多样的拾色器形式

Krita 的拾色器可以使用多种色彩空间，除了 HSV 外还有 HSI、HSL、HSY、CMYK 等模式，且可以对拾色器进行单独的色彩管理和套用色域蒙版。拾色器形状可以调整为 SAI 的三角形、PS 的方形、传统色轮的圆盘形。你可以点击多功能拾色器面板左上角的图标设置，也可以访问菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 拾色器设置 的各个标签页进行设置。

[image: ../../_images/Krita_Color_Selector_Types.png]
要显示颜色历史，按 H 。要显示常见颜色，按 U 。要显示两种光影拾色器，按 Shift + N 或者 Shift + M 。要在画布上显示高级拾色器，按 Shift + I 。



几何形状工具

你可以在 Krita 里面轻而易举地画出圆形、矩形、路径等。



多重画笔、镜像对称和四方连续模式

这些工具可以帮助你快速绘制镜像图像、万花筒效果或者重复拼接的材质。对于绘制背景和抽象插图很有用。

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


绘画辅助尺

绘画辅助尺工具可以帮助你建立透视或者同心圆等形状，然后把笔刷吸附到它们上面。


[image: Krita 的灭点辅助尺正在工作。]

Krita 的灭点辅助尺正在工作。





锁定图层

用图层面板里面的锁形图标可以锁定图层，从而避免在上面进行描绘。



快速选择图层

按 R 可以选中光标下方像素颜色所在的图层，这在处理图层数目较多的图像时很方便。



色彩管理

此功能可以帮助你进行印前准备，或者使用 LUT 面板来更好地分析图像。例如，你可以为当前图像建立一个新视图，然后用 LUT 面板设定这个视图显示亮度，这样即可实时观察图像的明暗变化。

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


高级变形工具

在 Krita 里面你不仅可以进行旋转和缩放变形，还可以使用外框、网面、液化等高级变形功能。你还可以使用变形蒙版进行非破坏性变形。

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


更丰富的滤镜、非破坏性的滤镜和蒙版图层

你可以使用颜色平衡和曲线等滤镜图层来建立简单的阴影图层。滤镜图层可以让你一边绘制一边自动把最新效果应用到它关联的图层上面。

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


弹出面板

默认状态下，在画布上右键单击会显示这个圆形的弹出面板。你可以给常用的笔刷预设指定标签分组，然后把它们按组加载到这个面板上，随手切换非常方便。它上面还显示了一个小型的拾色器和颜色历史。

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



Krita 相对于 SAI 的不足


	矢量线条的宽度不便调整


	本地选区图层缺少来源选项


	动态笔刷硬边 (边缘效果)


	没有混色面板


	预设无法内置防抖选项


	不能为不同预设指定不同快捷键






结语

希望本文可以让你对 Krita 的特有功能有所期待，并在使用 Krita 时感到更加顺手。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
数位板

本页面介绍了数位板的用途、工作原理和遇到问题时的排除办法。


数位板是什么

与笔和纸相比，用鼠标画画既不直观，又不顺手。更糟糕的是，长时间使用鼠标可能会导致腕管综合症。这就是为什么大多数从事数字绘画的人会使用一种被称为“数位板”的专用输入设备。

[image: ../_images/Krita_tablet_types.png]
数位板和键盘、鼠标一样，是接在计算机上的外部输入设备。大部分数位板看上去像块塑料板，配有一支可以感应光标位置和输入压力的压感笔，还有一些则是可以直接在屏幕上用压感笔作画的数位屏。它们在绘画时比鼠标感觉更自然，对手腕的劳损也更小。

数位板和压感笔正确安装后，Krita 可以从它们那里获得压力等传感器信息，你可以通过施加的压力控制笔画的粗细，或者营造其他丰富有趣的笔触。


备注

模拟手指触摸的电容笔和真正的数位板压感笔不是一回事。一般来说，数位板的压感笔配有一个又硬又尖的笔头，而模拟手指触摸的电容笔配有粗大的圆形橡胶笔头，它就像指尖一样有弹性。电容笔的绘画效果一般都不太好，所以我们建议使用真正的具有压力传感器的数位板。

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




支持的数位板

Krita 支持的数位板是 Krita 开发人员持有的设备，我们也因此能够可靠而彻底地分析和修复与它们有关的问题。我们也整理了一个 数位板支持情况列表 。

如果你想要了解关于 iPad 和安卓平板的信息，请参阅 此页面 。



驱动程序和压力感应

现在，你买了一款真正的数位板，迫不及待地想要在 Krita 里面使用它。你把数位板插入了 USB 接口，启动了 Krita……可这貌似并没有什么卵用。笔画虽然可以画得出来，可是你朝思暮想的压力感应却偏偏欠奉。

这是因为你还没有安装一个叫做“驱动程序”的东西。驱动程序一般会包含在数位板附带的光盘里，制造商也会在网站上提供驱动程序下载。执行它的安装程序之后，可能还要等待一段时间才能安装完毕。让我们利用这点时间来介绍一下驱动程序是何方神圣吧！

每台计算机都安装有一个基本的软件系统，它们代替用户执行一些深奥繁琐的技术性操作，这就是所谓的操作系统，简称 OS。绝大多数人使用的操作系统是 Windows，苹果设备的操作系统一般是 MacOS，而其余的一些人，包括许多程序员，习惯使用 Linux。

虽然这几个操作系统各有特点，但它们的工作原理却是大同小异。你想做的是在计算机上运行 Krita 这样的应用软件，然后让 Krita 与数位板这样的外设硬件进行沟通。然而应用软件和硬件之间的直接沟通非常困难，操作系统的作用就是在两者之间建立起一座桥梁。

每当你启动 Krita 之后，Krita 首先会与操作系统建立联系，要求它进行显示图像、调用内存等各种操作。不过现在最重要的是，Krita 要从数位板获取信息！

[image: ../_images/Krita_tablet_drivermissing.png]
然而操作系统表示它做不到，因为它并不了解你的数位板是如何工作的。只有安装了驱动程序，操作系统才可以正确地识别数位板，然后给 Krita 提供所需的数位板信息。一般来说，数位板的制造商会负责为各个操作系统提供合适的驱动程序。


警告

驱动程序会对操作系统进行一些更改，所以在安装或者卸载驱动之后必需重新启动计算机才能生效，千万别忘了做这一步！而与之相对的是，Krita 并非驱动程序，如需重置 Krita 的设置，你只需重命名或者删除它的配置文件，无需卸载之后重新安装。





Windows 环境下可能发生的问题

如果驱动已经正确安装，Krita 会自动连接到数位板。数位板要是工作不正常，一般都不是 Krita 造成的问题。


Surface Pro 类笔式平板电脑的两种数位板驱动程序

包括 Surface Pro 在内的许多笔式平板电脑使用的是 N-trig 技术，它们具备两种驱动程序。一种是 N-trig 体系特有的 Windows Ink 驱动，另一种则是传统的 WinTab 驱动。Windows Ink 技术由操作系统提供原生支持，使用基于 N-Trig 技术的压感笔时无需安装 WinTab 驱动。Krita 从 3.3 版开始支持 Windows Ink 驱动程序，可在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 数位板设置 里面勾选 Windows Ink 。



Windows 10 更新

Windows 10 推送的更新有时会损坏数位板的驱动程序，重新安装驱动程序一般可以解决问题。




Wacom 数位板

Wacom 数位板在 Windows 下面有 3 个已知问题。

第一个问题：如果你修改过驱动程序设置，那么在更新驱动程序之后它可能会发生故障。这时请先备份驱动程序设置 (如有必要)，然后把驱动程序重置为默认设置，之后再加载之前备份的设置。许多疑难杂症往往这样操作之后就可以得到解决。

第二个问题：你可能需要更改显示器的优先顺序。在某些情况下你需要将 Cintiq 设为主屏幕，而另外一些情况下你需要将它设成副屏幕。打开 Wacom 数位板属性，检查 Cintiq 的数位板是否和它的屏幕正确关联。

第三个问题：如果 1) 你在使用类似 Cintiq 的数位屏，2) 你也在使用 Wacom Express Keys 遥控器，3) 你已经在 Wacom 驱动程序面板的校准页面禁用了 Windows Ink (这样可以获得完整的 WinTab 接口功能)——在上述情况下，你必须在 Wacom 驱动控制面板 (应用程序配置页面) 把 Cintiq 数位屏设为设备列表中的第一项，否则压感笔和鼠标的坐标会发生偏移。被配置在 Cintiq 左侧的额外显示器越多，这种偏移就会越严重。


糟糕的驱动程序

数位板的驱动程序是由制造商编写的。一些非常廉价的数位板，虽然它们的硬件还行，但配套的驱动程序却非常糟糕，无法正常工作。我们对此无能为力。你要么联系制造商反映问题，要么重新购买一块配有良好驱动程序的数位板。



驱动程序冲突

Windows 通常只允许使用一个 WinTab 驱动程序。如果需要更换数位板硬件，请记得先卸载旧数位板的驱动程序，然后再安装新数位板的驱动程序。其他操作系统的表现会好一些，但即使是内建了大部分数位板驱动的 Linux，也无法同时识别两块使用了不同驱动程序的数位板。



软件干扰

有一些软件会在 Krita 和操作系统之间建立一个安全层，Sandboxie 就是个例子。然而 Krita 无法在沙箱中与操作系统建立稳定的联系，所以在 Sandboxie 等软件中 Krita 会频繁出错。还有一些鼠标应用程序，如 Razer 实用程序等，它们会把数位板信息转换为鼠标信息，影响 Krita 和操作系统之间的正常通信。这些软件，要么把它们设置为不影响 Krita，要么干脆把它们给卸载掉。

根据用户反馈信息，下列软件会干扰 Krita 读取数位板事件：


	Sandboxie


	Razer 鼠标实用程序


	AMD 催化剂驱动程序的“游戏模式” (可能造成右键失效)






Flicks 手势 (出现等待圆圈，然后激发弹出面板)

如果你发现在 Windows 下面绘画时 Krita 老是自己激发弹出面板，那么犯人很可能是 Flicks 手势。Flicks 是 Windows 的一种手势功能，它把光标动作转换成键盘快捷键。Windows 会在安装数位板驱动之后自动启用此功能，设计此功能的高僧是不是忘了人们是用数位板来画画的？你可以在 Windows Flicks 配置对话框中关闭此功能。



Wacom 双击时笔尖间距 (笔画的起始部分总是画成直线)

如果你使用 Wacom 数位板，遇到了笔画的开头部分总是画成直线的情况，它可能是 Wacom 驱动程序的“双击时笔尖间距”选项出了问题。

要修复这个问题，打开 Wacom 数位板属性，调低“双击时笔尖间距”。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷的制作、加载和保存

在现实绘画中，你不仅会运用一种工具作画，你会用到铅笔、橡皮擦、笔刷、蜡笔、不同类型的颜料或者墨水等，每种工具和画材都有它独特的笔迹。

我们在 Krita 这样的数字绘画程序中也会用到不同的画材，我们开发了不同的笔刷引擎来表现不同的画材。铅笔和圆珠笔的工作原理和使用效果完全不同，所以它们使用的笔刷引擎也是不同的。这就好像不同的汽车要有不同的引擎一样。

每个笔刷引擎可以有许多不同的选项，你可以把不同的选项组合保存成预设。

和 Photoshop 不同，Krita 的笔尖和笔刷预设并不是一回事。笔尖就像是一个扁平的图章，而笔刷预设则使用笔尖配合其他选项构建出一个完整的笔刷。


笔刷选项面板

要调出笔刷选项编辑面板，你可以在工具栏的 混合模式 和 图案 菜单之间找到它的按钮。你也可以直接按 F5 来打开它。

打开笔刷选项编辑器面板后你会看到如下界面：


笔刷选项面板功能分区介绍

[image: ../_images/Krita_5_0_Brush_Settings_Layout.svg]
笔刷选项下拉面板被分为 6 个区域。


A 区 – 常规信息

本区显示了预设图标、笔刷效果预览、预设名称、引擎类型，还有保存、重命名和重新加载预设的按钮。

Krita 的笔刷图标是一张 200×200 的 PNG 图像，它被保存在 KPP 文件的元数据里。Krita 会在界面各处显示笔刷图标，比起笔刷效果预览图，笔刷图标更为简练且易于识别。

笔刷预览图会显示当前笔刷画出的一条略具 S 形的曲线。它从左到右压力逐渐增大，能够显示压力、笔画角度、距离、渐弱渐强和随机度 (笔尖印迹) 等传感器的效果，但无法显示其他效果。有些笔刷引擎无法正常显示预览。颜色涂抹、滤镜还有克隆引擎的笔刷会显示交替色块的背景图案，因为它们依赖画布上的已有颜色来营造效果。

预设名称的右边有一个按钮，用于重命名当前笔刷。重命名操作会把当前选项保存为一个新笔刷，然后禁用旧笔刷。


引擎

笔刷引擎是笔刷用来产生笔迹的程序。不同的笔刷引擎具有不同的选项和使用效果，你可以把它们看作是使用不同画材的区别，如蜡笔、铅笔和钢笔等。但从原理上说，笔刷引擎之间的差异更多是在数学上的，因为这毕竟是计算机程序。

对绝大多数画手而言，笔刷引擎的原理并不重要，只需知道每个引擎可以产生独特的使用效果就够了。笔刷引擎还可以通过配套的选项进行更加深入的调整。



重新加载预设

如果你更改了某个预设的选项，笔刷引擎名称后面会显示一个图标。这便是 重新加载 按钮，你可以用它恢复笔刷的原有选项。



保存预设

在 A 区的右边，你可以找到 保存为新笔刷 和 覆盖原有笔刷 按钮。


	保存为新笔刷…
	此按钮将把当前预设更改后的选项保存为一个新的预设。如果并未更改选项，则保存为当前预设的副本。



	覆盖原有笔刷
	此按钮只有在笔刷原有选项发生更改之后才会启用。它会用更改过的选项覆盖当前预设的默认值，保留名称和图标不变。此操作还会在资源文件夹中备份旧预设，并为它的文件名附加时间后缀。





点击“保存为新笔刷”按钮后会弹出下面的对话框，它带有一个迷你绘图区和一些更改预设图标的选项。

[image: ../_images/Krita_4_0_Save_New_Brush_Preset_Dialog.png]
位于该对话框左侧的图像是一个迷你绘图区，你可以用当前笔刷在里面描绘，对已加载的图标进行一些小幅调整。


	笔刷名称：
	笔刷名称的输入框。也用于 KPP 文件。如果已存在同名笔刷，保存时将覆盖它。



	加载已有缩略图
	加载预设原有的缩略图。



	加载绘图区缩略图
	把笔刷选项面板右侧绘图区 (C 区) 的虚线方框区域加载到缩略图区域。



	加载图像
	从硬盘选取图像加载为缩略图。



	从图标库加载
	此按钮将打开预设图标库



	清除缩略图
	此按钮将把迷你绘图区重置为白色。







图标库

为了让预设图标制作起来更方便，Krita 准备了一个图标库。

[image: ../_images/Krita_4_0_Preset_Icon_Library_Dialog.png]
你可以在图标库中选择一个工具图标和一个可选的附加图标。点击 确定 将把组合后的图标加载到迷你绘图区，你还可以在结果上面使用笔刷进行进一步加工。

在 Krita 的资源文件夹里面，你可以找到 preset\_icons 文件夹，而它又包含了 tool\_icons 和 emblem\_icons 两个子文件夹。把带有透明背景的 PNG 图像添加到这两个子文件夹，Krita 就会把它们加载到预设图标库，方便日后选用。

在预设图标库对话框的右上角有三个滑动条，你可以用它们调整图标的颜色。色相、饱和度滑动条的作用和 HSL 颜色调整滤镜相同，而亮度滑动条是一个简单的亮度滤镜。此亮度滤镜会保持图标原图中最暗的阴影和最亮的高光，让快速调整更加方便。

完成命名和绘制图标之后，在 保存为新笔刷预设 对话框点击 保存，Krita 就会把这个新笔刷保存到硬盘。




B 区 – 预设选单

此预设选单和笔刷预设面板还有按 F6 弹出的预设下拉面板类似，但在这里你可以按照笔刷引擎对预设进行过滤。你可以在此选择一个笔刷引擎，然后开始制作笔刷。

此选单默认是折叠状态，你可以在笔刷选项面板的左上方点击左箭头按钮展开它。

笔刷引擎下拉菜单默认为“全部”，意味着显示全部笔刷引擎。在它下面依次显示了标签管理、预设列表和搜索框。

再往下可以看到一个 “+” 按钮，点击后会弹出 Krita 的全部笔刷引擎列表。从列表中选取一个引擎，面板中间的 E 区就会加载该引擎的笔刷选项。

垃圾桶按钮的作用跟笔刷预设面板里面的一样：删除选中的预设。这里的删除操作实际上不会彻底删除预设，而是将它禁用，使它不再被显示在列表中。



C 区 – 绘图区

在调整笔刷选项时，你应该需要随时检查它的效果，所以我们特地在笔刷选项下拉面板的右边准备了一个绘图区。

绘图区默认为折叠状态，你可以在笔刷选项面板的右上方点击右箭头按钮展开它。

绘图区有一个被虚线圈起的正方形区域，它也叫“缩略图区”。在保存新笔刷预设时可以把缩略图区里面的图像用作预设图标。在“保存为新笔刷”对话框里面，有一个按钮可以把缩略图区的图像加载到它的迷你绘图区。

绘图区下面有 5 个按钮，它们依次是：


	填充笔刷预设图标到上面方框


	填充当前图像到上面方框


	填充渐变到上面方框 (适合颜色涂抹笔刷)


	填充背景色到上面方框


	清除此框内容






D 区 – 选项列表

Krita 的笔刷引擎各具特色，每种引擎的参数、开关、滑动条等选项不尽相同。常见的选项形式为滑动条和复选框，但也有不少选项是通过响应曲线控制的。

带有复选框的选项可以被打开或者关闭。但流量、不透明度等最基本的笔刷选项不能关闭。

列表右侧的锁形图标可以锁定对应的笔刷选项。详情在手册的对应页面介绍。



E 区 - 选项调整区

前面介绍的 D 区是选项的列表，而 E 区则是选项的具体内容，你可以在这里对它们进行修改。


使用传感器曲线

每个画手的作品都有自己的风格，这在很大程度上是通过笔画的风格体现的。压感笔的速度、旋转、笔画方向和压力都会影响笔画的效果。这些传感器数据对绘画工作至关重要，为了能够精确地控制软件如何解读它们，最好的办法就是使用响应曲线。

以笔刷大小选项为例，对于一个勾线笔刷，我们需要把笔刷的大小与压力数据关联起来。要做到这一点，可在选项列表中勾选“大小”选项。

每个人的用笔习惯各不相同，所以施加的压力也会存在差异。有些人习惯使用轻柔的笔触，他们画起细线来很拿手，可是要画粗线时就很吃力。而有些人的手劲大的很，他们画细线时难以控制，可画起粗线来却毫不费劲。

为了解决这个问题，我们可以指定一条弯曲的压力响应曲线，使得在同等压力下画出的线条更粗或者更细。

在笔刷选项的曲线图顶部有一系列常用的曲线按钮，只需点击一下即可切换。画细线有困难的人可以使用倒数第二个按钮，它是一条下凹的斜线；而画粗线有困难的可以使用第三个按钮，它是一条 S 形线。

在曲线图下方还有两个选项：


	所有传感器统一曲线
	此选项影响列表中的各个传感器。勾选此选项，则所有传感器将使用相同的曲线。取消勾选，则每个传感器会使用各自独立的曲线。



	曲线计算方式：
	此选项控制不同传感器曲线的协同效果。曲线的输出数值在 0 到 1.0 的区间上，如果一条曲线的输出是 0.5，另外一条曲线的输出是 0.7，那么……


	相乘
	把两者数值相乘，0.5 x 0.7 = 0.35。



	相加
	把两者数值相加，最大值 1.0。因为 0.5 + 0.7 = 1.2，所以截为 1.0。



	最大值
	比较两者数值，取其中最大值。此例子中数值为 0.5 和 0.7，因此结果为 0.7。



	最小值
	比较两者数值，取其中最小值。此例子中数值为 0.5 和 0.7，因此结果为 0.5。



	差值
	用两者数值的最大值减去最小值，因此 0.7 - 0.5 = 0.2。









下面我们用更直观的方式进行说明：

[image: ../_images/Krita_4_0_brush_curve_calculation_mode.png]
第 1、2 组是常规曲线，其余的则应用了不同的计算模式。


	笔刷大小与距离传感器关联。


	笔刷大小与渐弱渐强传感器相关联。


	笔刷大小与渐弱渐强、距离传感器数值的相乘结果相关联。


	笔刷大小与渐弱渐强、距离传感器数值的相加结果相关联。线条明显更粗。


	笔刷大小与渐弱渐强、距离传感器数值里面的最大值相关联。


	笔刷大小与渐弱渐强、距离传感器数值里面的最小值相关联。


	笔刷大小与淡入、距离传感器数值两者的差值相关联。







F 区 – 其他选项


	橡皮擦模式：独立大小
	勾选此选项后，按 E 切换的擦除模式将独立保存笔刷大小。



	橡皮擦模式：独立不透明度
	和上面一样，但控制的是擦除模式的不透明度。



	暂存预设修改
	勾选此选项后，Krita 会暂时保留对预设选项的修改，直至当前会话结束。重新启动 Krita 之后，所有选项将被恢复为预设的默认值。如果某个预设选项已被改动，它在笔刷预设面板中的图标左上会显示一个角标。


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

上图第一行第 3、4、5 个预设红圈中的图标表示它们已被用户修改。





	笔画快速预渲染
	勾选此选项将启用笔刷的即时预览功能。在“即时预览”文字上右键单击可以调出该功能的阈值滑动条，它控制即时预览功能生效的最小笔刷大小。这是因为即时预览模式会造成延迟，所以我们要确保此功能只在需要时被触发。








在画布上修改笔刷选项

你可以通过弹出菜单使用画布上的笔刷编辑器。在画布上右键单击打开弹出面板，点开它右下角的右箭头按钮，它会显示一些主要选项的滑动条。它们可以让你随手在画布上修改笔刷选项。

该面板的顶部显示了当前笔刷预设的名称。单击右上角的按钮将显示能够添加到此面板的滑动条列表。你可以用该对话框的上下左右按钮移动项目，也可以直接拖放它们。




制作笔刷预设

现在是时候制作一个简单的笔刷以检验我们的学习成果了：


获取笔刷引擎默认选项

首先，按 F5 打开笔刷选项面板。

点击面板左上的左箭头按钮，展开笔刷预设选单。在选择器的左下角单击 “+” 按钮，打开可用引擎列表。在这个例子里我们将制作一个像素引擎的笔刷。



勾线笔刷制作范例


	在笔刷选项面板右侧的绘图区感受一下当前笔刷的效果。如果一切正常，笔刷的直径应该为 5px，压感笔的压力控制笔刷的不透明度。


	让我们先把不透明度选项关闭。在笔刷预设选择器右边的列表选中 不透明度 选项，你会发现面板中间的选项变成了曲线图，这是压感笔传感器的响应曲线。


	取消勾选 启用压感笔传感器选项。


	在绘图区试用一下，你会发现还是有一些东西在影响不透明度，这是 流量 选项在作怪。


	从刚才的列表中选中流量选项。流量的作用和不透明度相似，但也有本质的不同。流量控制一条笔画中每次笔尖印迹的透明度，而不透明度控制一条完整笔画的透明度。


	取消勾选流量选项中的 启用压感笔传感器选项。现在再到绘图区试试效果。


	现在这个笔刷开始有点勾线笔的样子了。不过它还是太细，而且边缘也显得太硬。要改善这些不足，单击笔刷引擎选项列表中的 笔尖 选项。


	在这个选项页面里，直径选项控制笔尖大小。你可以拖动滑动条调整笔刷大小，也可以右键单击滑动条后输入一个数值。把直径设为 25，然后再到绘图区试试看。现在效果应该大为改观。


	现在我们要把笔刷边缘变得柔和一些。把“硬度”参数设为 0.9 左右。这样会让 笔刷蒙版 生成一个更加柔和的边缘。


	然而这次修改后效果却不太明显。这是因为笔尖印迹的间距太近造成的：笔尖印迹间距越小，笔尖印迹就会相互重叠，造成硬边效果。笔尖间距默认为 0.1，这是比较小的。如果你把它设为 10，就会明白其中奥妙了。勾选间距参数的 自动 复选框，将间距设为 0.8，这就是勾线笔刷的最佳数值。记得右键单击可以直接输入数字。


	现在线条的边缘看起来已经软硬适中了，只是笔刷尺寸被调小之后线条会有些锯齿/像素化。我们可以勾选“抗锯齿”复选框，这样就可以画出令人满意的线条了。






保存制作的笔刷

如果你对结果感到满意，可到笔刷选项面板右上角，单击 保存为新笔刷 按钮。

这将打开“保存新笔刷预设”对话框。将笔刷名称改为“你想要的笔刷名称”。然后单击 从图标库加载缩略图，打开预设图标库。选择一个好看的工具图标，然后单击 确定。

你刚才选取的图标将会被加载到左边的迷你绘图区。现在你可以直接在迷你绘图区作画，例如在工具图标的笔尖下面画出一个示意的笔画。如果不小心给画坏了，就重新打开图标库加载一个新图标，重新尝试。

最后，单击 保存 按钮，你的新笔刷预设就大功告成了！

你还可以进一步调整这个勾线笔刷：


	调整画出最大直径所需压力
	在笔刷引擎选项列表里选中 大小 ，确保已经在曲线图左边的传感器列表里勾选了“压力”选项。如果你想要施加很小的压力就可以画出全宽度的线条，请先在曲线上点击一下，这样可以创建一个节点，把这个节点拉到曲线图偏左上的位置。节点越靠近左上角，效果就越明显。如果你想要施加再大的压力也不会画得太粗，就反过来把节点向右下角拉。这样的笔刷适合勾画细节。调整结束之后，别忘了保存或者覆盖你的笔刷预设。



	用流量选项让细线变得更为柔和
	在笔刷引擎选项列表里选中 流量 ，把刚才取消的 启用压感笔选项 重新勾选。你会发现笔画现在又貌似变得太柔和了。在曲线上点击以创建一个节点，把这个节点拉到曲线图左上角网格的底边中间点附近。现在当你用轻柔的压力描绘时，线条会更加柔和，而当你加大压力时，线条边缘又会变得硬朗起来。








分享笔刷预设

好了，你现在终于制作了一个笔刷。如果你想要分享它，你可以通过下面几种方式来分享笔刷预设。

我们推荐你使用 Krita 的资源包系统来分享笔刷以及其他预设。我们在资源管理页面对此进行了详细介绍。

不过我们也可以使用一些比较老派的方式来分享笔刷，它们在导入或者加载比较老旧的资源包时说不定还能派上用场：


分享单个预设

单个预设可以用到三种资源文件：


	一个 paintoppreset 文件：这是预设的参数部分，内含图标和响应曲线等。


	一个笔刷文件：这是笔尖图像。如果是蒙版笔刷，会有两个这种文件。


	一个图案文件：在使用纹理时会用得到。




如果你的笔刷的笔尖或者蒙版笔刷使用了特有的笔尖图像或者材质时，你必须把这些相关资源也分享给对方。

要找到这些资源，可点击菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 ‣ 打开资源文件夹。

在这个文件夹里，预设文件被保存在 paintoppresets 子文件夹，笔尖图像被保存在 brushes 子文件夹，材质被保存在 patterns 子文件夹。


导入单个 KPP 文件。

如果你想要使用单个预设，你可以按 F6 打开预设选择器，单击左下角的文件夹按钮，这样会弹出打开文件对话框，在里面找到所需的 KPP 文件，将它导入。

如果该预设文件需要配套的笔尖和图案，你还要分别导入它们。要导入图案，请使用图案工具面板。要导入笔尖，请在笔刷选项面板 (F5) 的 笔尖 选项页面选中 图像笔尖 ，然后点击它的 导入 按钮。

你还可以访问菜单栏的 设置 ‣ 管理资源… 对话框，使用它的导入按钮。




旧式 ZIP 预设文件包

其实旧式的 ZIP 预设文件包早就应该被新版资源包给取代掉了，不过的确也有一些比较老旧的笔刷包是用 ZIP 文件保存的。


如何使用 ZIP 打包的资源文件


	点击菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 ‣ 打开资源文件夹。


	打开你的 ZIP 压缩文件。


	把压缩文件中的brushes、paintoppresets、patterns等文件夹解压出来，覆盖资源文件夹里面的同名文件夹，如果提示是否合并，请同意。


	重新启动 Krita。


	尽情使用新笔刷吧！










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
画布上的笔刷编辑器

读到这一节，想必你已经知道按 F5 可以调用 Krita 的笔刷选项面板了。不过你有时候只想快速修改一两个参数，或者希望在画布独占模式下也能修改一些笔刷选项。为了解决这个问题，弹出面板已经内置了一个可以在画布上直接调用的笔刷属性编辑器，点击弹出面板右下角的箭头按钮即可展开显示。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor.png]
你可以单击右上角的按钮来配置可用的选项和滑动条。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor_2.png]
左栏列出了所有尚未启用的选项，右栏则列出了所有已经启用的选项。你可以通过 > 和 < 按钮在两栏之间移动选项，用 上移 和 下移 按钮来排列选项。你还可以直接拖动选项的位置。

[image: ../_images/On_canvas_brush_editor_3.png]
不同的 笔刷引擎 会在这里显示不同的可用选项。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
对称绘画工具

此工具可以让你在镜像轴线的一侧绘画时，在画面的另一边自动生成对称的图案。你可以从工具栏里面找到它的两个按钮。你还可以拖动镜像轴线的圆形手柄来移动轴线。

[image: ../_images/Mirror-tool.png]
对称绘画工具的使用效果和 多路笔刷工具 类似，但多重笔刷工具只能跟跟踪 手绘笔刷工具 一类的笔刷操作，而对称绘画工具可以跟踪任何使用笔画的工具，如 直线工具、曲线工具，甚至多重笔刷工具本身。


	水平对称绘画模式
	沿水平对称轴镜像绘制笔画。



	垂直对称绘画模式
	沿垂直对称轴镜像绘制笔画。





两种对称工具都有附加选项，你可以单击它们按钮右侧的下拉箭头来调用。


	隐藏 X/Y 轴显示 (开关) – 锁定并隐藏镜像轴线。


	锁定 X/Y 轴 (开关) – 隐藏轴线上的移动手柄图标。


	移动 X/Y 轴至画布中心 – 将 X/Y 轴线移动到画布的中心。





轴线倾斜的对称绘画

对称绘画工具只能针对一条完全垂直或者水平的对称轴进行对称绘制。如需针对斜线进行对称绘制，请使用 多路笔刷工具 和它提供的其他各种参数。除了基本的对称绘制功能以外，它还提供了额外的高级选项。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
辅助尺

Krita 的辅助尺工具可以在你绘制直线、圆形等几何图形，甚至透视关系时提供一定的辅助。

你可以把它们用作目标形状的预览图，也可以把手绘笔刷等工具吸附到它们上面。要启用笔刷吸附功能，可在手绘笔刷工具的工具选项里面勾选 吸附到辅助尺 。


[image: Krita 的灭点辅助尺正在工作。]

Krita 的灭点辅助尺正在工作。



接下来我们将介绍 Krita 提供的各种辅助尺。


辅助尺类型

Krita 的辅助尺工具可以创建几种不同的形状，你可以在它的工具选项面板按需选用。


椭圆

用来绘制椭圆和圆形的辅助尺。

此辅助尺有三个控制点：前两个点控制椭圆的轴长，最后一个点控制椭圆的宽度。


	同轴椭圆
	和椭圆类似，但可以绘制多个相互同轴的椭圆。使用此辅助尺时，你只需先创建一个参考椭圆，然后切换到笔刷工具，在工具选项中勾选“吸附到辅助尺”，即可画出与参考椭圆同轴的新椭圆。





在 编辑 已有椭圆或鱼眼点辅助尺时，先拖动轴线两端控制点再按住 Shift 可以把轴线吸附到水平线或者垂直线上。在拖动第三个控制点时按住 Shift 可以把辅助尺变成圆形。(注意：目前在 创建 辅助尺时 Shift 无效)。



透视椭圆

用于绘制椭圆的另一种辅助尺。它通过绘制一个四边形来定义与之内切的椭圆，还可以基于透视原理对绘制的椭圆进行变形。

[image: ../_images/Assistants_ellipse_in_perspective.png]
此辅助尺有四个拖动点，它们组成了一个四边形，以定义其内切的椭圆。

X 标记是透视的灭点位置。根据四边形的形状，它有可能位于视图之外。

椭圆的内部有两组线：一组实线，一组虚线。实线连接的是椭圆和四边形的内切点，它们反映了椭圆在透视语境下的两轴；虚线则是椭圆的实际两轴。



透视

此辅助尺可以在画布上放置多套可操控的透视网格，让你可以在绘画时作为透视参考。首先在工具箱中选中辅助尺工具，切换至透视模式，然后在画布上任意点击四个点，它们将会成为新建透视网格的四角。

[image: ../_images/Perspectivegrid.png]
此辅助尺创建的网格可以和“透视”传感器配合使用，该传感器会影响笔刷的空间效果。

拖动网格四角的圆点可以调整形状。拖动网格每条边的中点可以调整长宽。你可以对随时对网格或网格组合的形状进行多次调整。

网格吸附：按住 Shift 键并拖动网格一角，可以将它吸附到其他网格的一角，成为网格组合。网格删除：选中一个网格，点击它的“取消”图标。你可以组合多个网格来构建复杂的场景。



直线

这个组别里面有三种辅助尺：


	直线
	辅助绘制两点之间的一条直线。



	无限直线
	辅助绘制穿过两点横贯画布的一条直线。



	平行直线
	先创建一条参考直线，然后切换为笔刷工具，打开吸附功能，即可绘制该参考直线的平行线。





在 编辑 已有平行线辅助尺时，先拖动控制点再按住 Shift ，控制点将吸附到水平线和垂直线上。(注意：目前在 创建 辅助尺时 Shift 无效)


Added in version 5.1: 直线辅助尺=带有用于显示刻度的额外选项：


	分段数
	在整条直线辅助尺上显示平均分布的刻度。



	刻度细分
	在上一项的每一刻度分段中添加额外的小刻度。









曲线

此辅助尺通过四个控制点画出一条贝塞尔曲线，你可以把笔刷吸附到曲线上，方便绘制路径精确的曲线。

在 编辑 已有曲线辅助尺时，先拖动曲线两端的控制点再按住 Shift ，你可以把这两个点水平或者垂直对齐。在拖动其他两个点时按住 Shift ，你可以把该点与它连接的点水平或者垂直对齐。(注意：目前在 创建 辅助尺时 Shift 无效)



灭点

此辅助尺可以创建一个灭点，通常放在地平线上。放置灭点后切换至笔刷工具，辅助尺将为你显示透视预览线，你绘制的笔画也会被吸附到预览线上。

每个辅助尺代表一个灭点，它还带有 4 个控制点用来对齐之前创建的透视线。

你可以用 辅助尺工具 来创建和修改这些灭点。

在拖动 已有 灭点时按住 Shift ，灭点将按照它之前的相对位置吸附到水平或者垂直线上。(注意：目前在 创建 辅助尺时 Shift 无效)


在 4.1 版本发生变更: 灭点辅助尺可以显示额外的参考线。

当你选中一个灭点辅助尺时，可以在工具选项面板里修改 辅助尺工具 显示的参考线数量。





鱼眼点

和灭点辅助尺一样，此辅助尺会在一个立体空间中显示一组平行线。它有下面几种典型用法：第一种，创建两个垂直且互相重合的鱼眼点辅助尺；第二种，在鱼眼点中间添加一个灭点辅助尺；第三种，把一个鱼眼点、一条平行直线和一个灭点辅助尺配合使用。你可以搭配其他辅助尺使用鱼眼点，大胆地进行实验吧！

此辅助尺不仅可以在它的两个灭点之间的位置提供反馈和吸附，还可以在它们的左右两侧提供反馈和吸附，你可以利用这个特性来绘制全景透视。

在 编辑 已有椭圆或鱼眼点辅助尺时，先拖动轴线两端控制点再按住 Shift 可以把轴线吸附到水平线或者垂直线上。在拖动第三个控制点时按住 Shift 可以把辅助尺变成圆形。(注意：目前在 创建 辅助尺时 Shift 无效)。



两点透视


Added in version 5.0.



这个辅助尺整合了灭点辅助尺和垂直平行直线辅助尺的功能，可以较为简便地创建两点透视辅助尺。它还能显示准确的透视网格，可以帮助画师更好地把握画面的透视变形。

两点透视辅助尺需要建立三个点：2 个灭点、1 个视野中心点。两点透视的视野中心点位于地平线上，因此辅助尺会在地平线上用一个虚点来标出它的当前位置。视野中心点的摆位决定了网格的显示形状，它也往往是两点透视构图的视觉焦点所在。


	密度
	工具选项中的一个额外选项，数值越小，网格越密。



	显示垂直辅助尺
	你可以选择隐藏垂直辅助尺，只显示两个灭点辅助尺和网格。






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

上面的室内图正在显示两点透视辅助尺，它启用了“限制辅助尺显示区域”，颜色被设置为蓝色。




用法提示

您可以在移动灭点时按住某些修饰键以激活特殊功能：


	Alt 键
	灭点将只能沿着地平线移动



	Ctrl 键
	同时移动包括地平线上的灭点在内的整个网格体系，就好像镜头水平旋转了一样。这可以帮助画师绘制同一场景内不同朝向的物体。



	Ctrl + Shift 键
	同时反向移动两个灭点，就好像镜头拉近/拉远了一样，网格的大小也会跟着改变以反映视野的变化。







相关教程

有关此功能的深入探讨和视频教程，可访问：https://www.youtube.com/watch?v=OhEv2pw3EuI





技术图纸透视设置范例

我们在前面已经介绍了 Krita 提供的各种辅助尺。接下来我们将示范如何使用它们来绘制技术图纸风格的画面。

如果你想绘制某些类型的技术图纸风格画面，你可以在本教程找到对应的辅助尺配置方式。

如果你想要学习真正的透视投影原理，可参考 透视投影原理分类文章。


正交投影

正交投影是一种从物体的正面或者侧面进行观察的方式。在典型情况下你要保持前后物体的比例相同，不要发生透视变形。

这种扁平的图纸主要使用平行直线辅助尺。在水平方向和垂直方向各放置一组平行线，即可形成笔刷可以吸附的平面网格。



轴测图

轴测图有许多种，但都可以通过平行直线辅助尺实现。

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

	斜轴测
	如需制作斜轴测图，可先在水平方向和垂直方向上各放置一个平行直线辅助尺，然后在倾斜方向上再放置一个平行直线辅助尺来代表深度。





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

	二轴测和等轴测
	等轴测透视就是把斜轴测的三条平行直线辅助尺以 120° 的夹角摆放。游戏常用的二轴测透视在这个基础上有一点变化，即两条斜线和垂直线之间的夹角为 116.565°，这可以通过把辅助尺吸附到网格来实现。





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

	三轴测
	在此透视法下，三条参考线之间的夹角都不一样。可以把它看作是稍微倾斜的等轴测透视。







线性透视

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

	单点透视
	要组建单点透视，先在画面中间放置一个灭点辅助尺，然后在水平和垂直方向上各放置一条平行直线辅助尺。





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

	两点透视
	要组建两点透视，可在画面两侧各放置一个灭点辅助尺，然后在垂直方向上放置一条平行直线辅助尺。两个灭点之间的距离越远，透视的强烈程度也就越小。Krita 为此专门准备了两点透视辅助尺，使用更加方便。





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

	三点透视
	三点透视通过三个灭点辅助尺进行构建。







灭点的原理和用法

灭点是空间中两条平行线交汇的点。这是一个很容易被忽略，却又非常有用的知识点。它意味着单点透视和两点透视实际上是一回事。(注意：由于原文省略了太多步骤，译者并没有真正领会原文最后这句话的意思，译文已经按照标准两点透视原理尽可能地补充了缺少的步骤)

我们可以通过一个小实验来证明这种说法。这个实验便是我们永恒的课题：画一条通向地平线的铁路。

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_01.png]
你可能对将要遇到的困难并不陌生：怎么确定下一根枕木的位置呢？透视原理决定了它们离得越远，挤得越近。你当然可以依靠直觉来描绘，但怎么画才能得到精确的效果呢？

一般来说，解决方案是画面左侧外部的地平线上建立一个灭点，从该消失点引出一条斜线，连接到到第一根枕木与右侧铁轨的交点。然后在两条铁轨位于地平线的交汇点上画一根垂直线，把它与之前所画的斜线相交在一点。最后通过这个点画一根水平线。这条水平线便是第二根枕木所在的位置了。后面的枕木如此类推。

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_02.png]
不过因为枕木是平行的，所以我们可以使用灭点辅助尺的对齐线功能。把其中一条对齐线的两个控制点各自放在枕木在对角线上的两个点上，把另一条对齐线放在地平线的铁轨交点 (如图红线所示)。

这样我们便利用了横穿第一根枕木对角线的斜线来确定其他枕木的位置：

[image: ../_images/Assistants_vanishing_point_logic_03.png]
因为除了平行于地平线之外的每条线都会指向一个灭点，所以在线性透视中实际上可以有无限多个灭点，Krita 也允许你自由设定灭点的位置。



鱼眼透视

鱼眼透视和线性透视的工作原理大体上是一致的，最大的不同是在鱼眼透视里面任何平行的线条都具有两个灭点，一边一个。

要构建一组鱼眼透视，最简单的办法就是在水平和垂直方向上建立两个位置重合的鱼眼点辅助尺，然后把一个灭点辅助尺放置在它们的正中间。

[image: ../_images/Fish-eye.gif]
你还可以把两个水平方向的鱼眼点辅助尺以画面中间线为界并排放置：

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





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
理解和处理图像

计算机可以处理不同类型的文件，而作为绘画程序，Krita 能够创建和处理图像文件。


图像文件包含的数据

如果你创建了一个文本文档，它里面文字的字母会依照某种顺序进行排列，这样计算机才能把字母读取并显示成连贯的句子。这种排序方式就是该文本文档的格式。每种文件都有自己的格式，图像文件也不例外。Krita 的图像文件包含下列数据：


栅格数据

这里保存了颜料图层的主要数据。你用手绘笔刷工具绘制的笔画和颜色就被存放在这里。栅格图像记录了每一个像素的颜色，图像被放大时会产生马赛克。一个图像可以包含多个图层，它们从上到下依次叠放组成了最终图像。

单层图像文件通常只包含栅格数据。



矢量数据

这里保存的是一些数学运算，计算机通过这些运算决定如何绘制画面，这个特点使得它们具有更好的伸缩性。你只需要告诉该运算把坐标值增大 4 倍，生成的图像就可以跟着放大，而放大后的细节不会有任何损失。矢量数据的体积更小，可编辑性也更好，但代价是消耗更多的 CPU 资源。



操作数据

这里保存了软件在各种图层中进行的操作，例如用来调整其他图层颜色的滤镜图层、透明度蒙版、图层组和变形蒙版等。不同软件的操作数据格式有所差别，Krita 对这些数据的支持情况取决于文件是由哪些软件生成的。例如，Krita 能够加载和保存 PSD 文件的图层组、透明度蒙版和图层样式，但无法加载和保存它的变形蒙版。




元数据

元数据是一组记录了创建日期、作者、描述文字等信息的数据，它也包括了 DPI (每英寸点数) 等文件格式的特有信息。



图像大小

图像大小包括了两个方面：画布的尺寸和分辨率，它们的大小直接影响 Krita 图像文件的体积。需要记录的像素越多，颜色的位深度越高，则生成的文件体积越大。


DPI 与 PPI

DPI 是 Dots per Inch (每英寸点数) 的缩写，而 PPI 是 Pixels per Inch (每英寸像素) 的缩写。DPI 与打印的精细程度有关，而 PPI 则与打印尺寸有关。在印刷行业里面，如果一台打印机按 300 DPI 进行打印，它在每平方英寸的面积里面可以打印 300 个墨点。为了发挥出这台打印机的真正性能，打印的图像至少要在每平方英寸的面积里提供 300 个像素的信息。

DPI 是打印机的特性决定的，它并不直接影响图像的打印尺寸大小。真正对打印大小起决定作用的是 PPI ，它直接描述了像素和打印尺寸之间的关系。换句话说，一张图像的 PPI 决定了它每个像素被打印在纸张上的大小，而 DPI 反映了一台打印机的打印精细程度。画师在创作时更应关注 PPI 。

现列出部分 PPI 标准如下：


	72 PPI
	这是所有程序默认的显示器 PPI。这个数值不一定准确，因为新型显示器普遍已经达到 125 PPI，使用视网膜屏幕的设备甚至可以超过 300 PPI。尽管如此，它依然是制作屏幕显示用图像的默认设置。



	120 PPI
	这个数值经常被用作低质量海报的标准。



	300 PPI
	这个数值是高质量印刷的最低限度。



	600 PPI
	漫画线稿使用的品质。







颜色位深度

我们在 色彩管理 章节对颜色的位深度进行了探讨。Krita 不但可以为图像指定色彩空间，还可以为图层指定色彩空间。我们可以通过巧用图层色彩空间来节省内存。例如，把线稿图层设为灰阶，可将内存的消耗量减半。



图像色彩空间、图层色彩空间、色彩转换

图像和图层的色彩空间是被区别对待的。要修改图像的色彩空间，可到菜单栏的 图像 ‣ 属性 里面进行，但这些选项不会改变图层的颜色。如果需要把图像连同所有图层的色彩空间一起进行转换，可到菜单栏的 图像 ‣ 转换图像色彩空间。




作者和描述信息

[image: ../_images/document_information_screen.png]
Krita 会自动把图像的创建者保存到文件的元数据。Krita 的图像信息对话框除了显示文件的创建、修改日期和时间外，还能显示图像的总编辑时间长度，方便按工时计费。如果你有一段时间没有进行操作，Krita 会及时发现并停止计时，精度为 ±60 秒。你可以在文件信息对话框清除计时信息，也可以在解压该 .kra 文件后编辑相关的元数据。

要编辑图像信息，可在菜单栏点击 文件 ‣ 图像信息。要编辑作者信息，可在菜单栏点击 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 作者。要切换作者档案，可在菜单栏点击 设置 ‣ 当前作者档案。


设置画布背景色

要设置画布的背景色，在菜单栏点击 图像 ‣ 图像背景色与透明度，你可以在这里更改背景色，或者把背景色改为不透明。这对于那些强制使用不透明背景的图像格式有用。如果你不保存透明度，PNG 和 JPG 在导出时会使用此颜色作为背景。

如果你习惯使用 Paint Tool SAI 这样的程序，不希望见到透明度棋盘格背景，你可以调整上述选项，也可以在新建文件对话框的“内容”页面中通过 背景色 和 背景不透明度 选项更改新建图像的默认值。



基本变形

你可以在 图像 菜单中进行一些基本的变形操作。


	斜切图像…
	此功能可以把图像和所含的全部图层进行斜向扭曲。



	旋转
	此菜单中的操作可以把图像和所含的全部图层进行旋转。



	翻转 (水平/垂直)
	此功能可以把图像和所含的全部图层进行翻转。





除此之外我们还有更多的相关选项，下面将继续介绍。




裁剪和调整画布大小

要对图像进行裁剪，可使用裁剪工具。此功能可用于切除多余的空白和改善构图。


修剪

使用菜单栏中 图像 ‣ 裁切至当前图层，Krita 可以把图像的尺寸调整为当前已选中图层的大小。如果你粘贴进来的内容超出了图像的尺寸，你可以使用此功能把图像尺寸扩展至所粘贴图层的大小。

菜单栏的 图像 ‣ 裁切至选区大小 功能是裁剪工具的一种快速替代品，它可以把画布尺寸调整为当前活动选区的大小。其中一种用法是在图层列表上右键单击一个图层，选择 选择不透明区域，然后在菜单栏选择 图像 ‣ 裁切至选区大小，这样即可按照该选区 (也就是所选图层的内容边界) 的水平和垂直大小对图像进行裁剪。

菜单栏的 图像 ‣ 裁切至图像大小 功能可以按照图像尺寸对所有图层进行裁切，去除图像边框之外的不可见区域的内容，减小文件的体积。




调整画布大小

你还可以通过菜单栏的 图像-> 调整画布大小 (或按 Ctrl + Alt + C 组合键) 来对画布的大小进行调整。该对话框显示如下。

[image: ../_images/Resize_Canvas.png]
保持宽高比 选项可确保图像的宽度和高度和修改之前保持相同的比例。偏移 选项决定了画布四周各个方向的尺寸增减量，也就是控制当前画布相对于修改后画布的位置。点击 锚点 的任意一个方向可以让当前画布与修改后画布沿该边 (角) 对齐。例如，点击左边箭头，则画布在水平方向上的全部大小增减会发生在它的右边。

调整图像大小的另一个办法是把画布视图朝一个方向滚动，直到在那个方向的边框处出现一个箭头按钮。点击它，画布就会朝该方向扩展。示例如下：

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

缩放图像至新尺寸

缩放图像大小 可对整个图像按比例缩放。如果你需要放大图像尺寸，应使用此功能。例如，你的图像的分辨率原来是 72 PPI，你在这个低分辨率下面规划完了大致的配色和构图，下一步就要刻画细节了，于是你可以在这里把分辨率调高到 300 或者 400 PPI。

和所有显示了锁链按钮的对话框一样，这个对话框的锁链按钮用来锁定图像的宽高比。点击该按钮可以解除锁定，让你可以单独控制宽度和高度的数值。

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


分离图像

[image: ../_images/Separate_Image.png]
这是一个功能强大的图像处理功能，可以把一张图像的颜色通道分离开来。

此功能对于印刷和处理游戏材质尤为有用。虽然 Krita 没有提供反向合并的功能，但你可以把分离出来的图层设为“相加” 混合模式 来模拟合并后的效果。

对于从 RGB 图像分离得到的各通道灰阶图像，我们可以依次把红、绿、蓝通道的图像的混合模式设为“复制红通道”、“复制绿通道”、“复制蓝通道”。




保存、导出和打开文件

Krita 在创建或者打开一个文件之后，它会把该文件的数据保存一份副本到内存里，以供它编辑时使用。这是计算机的工作原理所决定的：它们要把文件加载到内存里面才能对其进行操作。在保存文件时，Krita 会用内存中的副本覆盖硬盘上的已有文件。图像的打开和保存操作有下面几种：


	保存
	Krita 会把当前内存中的图像保存到硬盘上的指定位置。如果该文件之前未被保存过，Krita 会询问应该把它保存在什么位置。



	另存为…
	把当前打开的文件在另一个位置保存为副本。保存结束后 Krita 会切换到该新文件继续编辑。



	打开…
	打开已有文件。



	导出…
	把一个文件保存一个副本到新位置，但保存后不切换到导出的文件，而是继续使用当前文件进行编辑。如果你在处理一个多图层文件，需要输出一个平整后的图像与他人分享，这个功能将非常有用。



	打开为无标题图像…
	这个功能不太好理解，它所做的是打开一个已有文件，但在保存时会询问一个新位置来把结果保存为原始文件的一个副本。在其他程序里此功能叫做“导入”。



	从当前图像创建副本
	为当前图像制作一个副本。和“打开为无标题图像”类似，但对象换成了当前打开了的文件。



	保存增量版本
	将当前图像保存为 文件名_XXX.kra ，并以该图像作为当前图像。



	保存增量备份
	复制上一次保存的图像文件为一个备份副本，然后将当前图像以原始文件名保存。






备注

Krita 的工作文件格式实质上是一个压缩文件。如果 KRA 文件发生了损坏，你可以使用解压软件把它包含的图层等内容解压出来，从而恢复尽可能多的数据。在 Windows 环境下，你需要把 KRA 文件的名称改为 文件名.zip 这样的格式才能用解压软件打开。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
保存、自动保存、备份文件

Krita 会尽可能保障你的创作能被安全保存，不发生损坏。但如果你想确保不会因为意外而丢失文件，你必须了解保存、自动保存和备份等功能在 Krita 中的工作方式。


保存

除非你亲自指定了文件名和文件夹，否则 Krita 不会自动替你把新图像保存到某个地方。如果你在关闭文件之前忘记了保存你的作品，在事后是找不回来的。Krita 可以把图像保存成许多种格式，但你应该总是使用 Krita 的原生格式 .kra 来保存你的工作源文件，因为只有它才支持 Krita 的全部功能。

你也可以把作品导出成其他格式，以便兼容其他应用程序、在互联网上发表作品、或者打印出来等。如果你使用了 .kra 以外的格式保存文件，Krita 会提示你图像的哪些部分将会丢失，并提出另存为一份 .kra 文件。

在首次保存某个新作品时，Krita 会询问你要把文件保存在哪里。无论在何种操作系统下，Krita 都会默认打开用户的“照片/图像 (Pictures)” 文件夹。

如果使用 另存为… 保存图像，该图像将会用新名称保存成另一个副本。原来的文件不会被删除。在另存操作完成后，Krita 会使用新文件继续工作。

如果你使用 导出… 保存图像，Krita 将把导出图像保存为一个新文件。当前编辑的文件不会转为新文件名。下次保存时，它还会按照旧文件名进行保存。

你可以使用 保存 、 另存为… 和 导出… 指令保存图像为任意格式。

参见

为互联网保存图像



自动保存

如果你开始工作一段时间后没有进行保存，Krita 会自动帮你保存文件。自动保存的文件带有 Autosave 前缀，它们会被默认保存为隐藏文件。自 4.2 版起你可以设置成自动保存为可见文件。Krita 默认每 15 分钟自动保存一次，该间隔也可以在 配置 Krita 对话框”的“常规”页面的“文件”标签页进行更改。在 Linux 和 Windows 下面该对话框在“设置”菜单；在 macOS 下面该对话框在“应用程序”菜单。

如果你在关闭 Krita 之前没有进行保存，那么未保存的工作将彻底丢失且无法恢复。正常关闭 Krita 时自动保存的文件也将被删除。

[image: ../_images/file_config_page.png]
你一般会遇到这两种情况：


	你从未保存过你的工作成果


	你曾经保存过你的工作成果





针对未保存文件的自动保存

如果你从未保存过你的工作成果，Krita 会用随机的文件名创建自动保存文件。

如果你运行的是 Linux 或者 macOS，该自动保存文件将作为一个隐藏文件保存在用户的主目录 (home) 下面。如果你运行的是 Windows，该文件将保存在用户的 %TEMP% 文件夹里。自 4.2 版起，你可以配置 Krita 将自动保存的文件保存为可见文件。

这种隐藏的自动保存文件会被命名为类似 .krita-12549-document_1-autosave.kra 这样的格式。

如果在保存文件前 Krita 崩溃了，那么下次启动时它会显示一个“恢复文件”对话框。你可以从中选择需要恢复的文件，或者丢弃它们。

[image: ../_images/autosave_unnamed_restore.png]
如果 Krita 崩溃了，而你运行的是 Windows 操作系统，且 %TEMP% 文件夹因为某种原因被清除了，你将失去自动保存的文件。在默认情况下 Windows 不会自动清除 %TEMP% 文件夹中的内容，但你可以在它的设置中启用这项功能。Windows 自带的磁盘清理工具和大多数第三方系统优化清理工具都会清除 %TEMP% 文件夹。因此如果 Krita 崩溃前你没有保存文件，而清理工具又被设置为自动清除 %TEMP% 文件夹，那么你将无法恢复未保存的工作成果。

如果 Krita 没有崩溃，而你在正常关闭 Krita 之前忘记了保存文件，Krita 会自动清理自动保存的文件，你将无法恢复未保存的工作成果。

如果你在保存之后继续工作，或者在保存之后关闭 Krita，自动保存的文件也会被清理。



针对已有文件的自动保存

如果你曾经保存过你的工作成果，Krita 会基于该文件名创建自动保存文件。

这种自动保存文件将具有类似 .myimage.kra-autosave.kra 的文件名。

在默认情况下，自动保存文件将会作为隐藏文件保存到与当前编辑文件相同的文件夹里。

如果你在 Krita 崩溃后尝试打开原有文件，Krita 会询问你是否改为打开自动保存的文件。

[image: ../_images/autosave_named_restore.png]
如果你选择“否”，自动保存文件将被清除。在最后一次手动保存之后的工作成果将彻底丢失并无法恢复。

如果你选择“是”，Krita 将会打开自动保存的文件，然后把它从文件夹中清除。打开的文件会自动使用原有文件的文件名，且状态是“已修改”。在下一次关闭 Krita 时如果你尚未保存，它会询问你是否保存该文件。如果你选择“否”，最后一次手动保存之后的工作成果将彻底丢失，无法恢复。

如果你使用 另存为… 将图像保存成一个新文件，原有文件和它的自动保存文件将不会被清除。另存后的新文件和它的自动保存文件都会以新文件名为准。

如果你使用 导出… 保存图像，Krita 会把导出的图像保存为一个新文件。当前编辑的文件不会转为新文件名，下次手动保存时，自动保存文件将以原有文件名为准，不会以导出的文件名为准。




备份文件

Krita 的备份文件有三种：


	一般备份文件，对从磁盘打开的已有文件进行保存时自动创建


	增量备份文件，每次用同一文件名保存文件时，将之前一次保存的文件复制一份副本并进行编号


	增量版本文件，每次保存文件时自动使用一个新数字后缀命名，之前的保存的版本继续保留。





一般备份文件

如果你打开了一个已有文件，进行修改，然后保存或者另存为新文件，Krita 会自动为该文件保存备份文件。

你可以在 配置 Krita 对话框的“常规”页面的“文件”标签页配置此功能选项或者禁用它。在 Linux 和 Windows 下，该对话框在“设置”菜单；在 macOS 下，该对话框在“应用程序”菜单。Krita 默认启用此功能。

[image: ../_images/file_config_page.png]
备份文件默认保存在与原始文件相同的文件夹里。你也可以指定 %TEMP% 文件夹作为备份位置，但这并不保险，因为如果你同时编辑两个文件名相同的文件时，他们的备份文件会相互覆盖。

备份文件默认带有 ~ 后缀以便区分。在 Windows 下，你必须在文件管理器设置中勾选“显示文件扩展名”才能看见该后缀。

[image: ../_images/file_and_backup_file.png]
如需打开备份文件，可以直接将它拖进 Krita 窗口。如果需要在文件管理器里双击打开备份文件，要先把文件的扩展名改回 .kra。

每次保存文件时，前一次保存的文件会被复制一份带有 ~ 后缀的副本，覆盖之前的备份文件。然后新内容会写入原始文件。在前一次保存之前的更早版本将不可恢复。



增量备份文件

增量备份文件和一般备份文件一样，都是在保存文件前自动进行备份。增量备份文件的不同之处在于备份文件不止一个，它会保留一定保存次数内的备份：

[image: ../_images/save_incremental_backup.png]
这种备份方式更为保险，可以追溯到更早的版本，方便保留创作过程中的关键节点。它的代价是要消耗多得多的磁盘空间。

请留意：Krita 不会把最新的工作成果保存到增量备份中。备份文件保存的上一次保存的版本。最新的工作成果总是保存到原始文件。



增量版本文件

增量版本文件的工作原理和增量备份一样，但它会保留原始文件不变，然后把最新成果另存为带有递增数字后缀的新文件：

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





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
模板

[image: ../_images/Krita_New_File_Template_A.png]
模板是被存放在一个特殊位置的 .kra 文件，用于供 Krita 快速调用。它们本质上和 打开为无标题图像 功能差不多，但它们被安排在更显眼的地方。

如果你想创建自己的模板文件，请访问主菜单的 文件 ‣ 新建模板 - 基于当前图像… 。这会把当前打开的 .kra 图像文件添加为新模板，包括其所有属性、图层及图层内容。

我们提供了下列默认模板：


动画模板

此模板用于制作日式动画。它假定用户的使用场景为协作式动画生产。你可以按照具体情况调整文件夹的组织结构。此模板有英语图层名称和日语图层名称两种版本。


	日式动画 (英语图层名称)


	日式动画 (日语图层名称)






欧美漫画模板

这些模板是专门为绘制漫画而准备的。Krita 的漫画模板基于一组由矢量图层以及它们的克隆图层组成的系统。克隆图层会自动反映在矢量图层中发生的改动。你可以在两个图层之间绘制图像，这样就不必担心会画坏画框了。使用 继承透明度 可以把图像按每格画面进行剪贴。


	欧式 BD（比利时-法国）风格漫画模板
	此模板效仿了丁丁历险记流派使用的画面系统。每格画面聚焦于横向裁切的宽图像。



	美式漫画模板。
	这个模板效仿经典 DC 和漫威漫画的风格 (如蝙蝠侠和美国队长等) 将页面划分为九格图像，适合表现迅速展开的故事情节。



	日式漫画模板。
	此模板基于日式漫画，它的纵向区隔小，横向区隔大，用于引导读者逐行阅读。



	十二宫格
	有十二小格任你发挥。







设计模板

这些是用于平面设计的模板，它们的默认 ppi 参数已设为各自用途的最佳值：


	16:10 电影荧幕设计模板


	2.93:1 电影荧幕设计模板


	A3 横版设计模板


	A4 竖版设计模板


	4:3 屏幕设计模板


	网页设计






单反相机模板

这些是符合各种数码相机默认照片尺寸的模板：


	Canon 55D


	Canon 5DMK3


	Nikon D3000


	Nikon D5000


	Nikon D7000






纹理模板

这些模板用于制作 3D 纹理，各模板的单边像素数目从 1024 到 4092 不等。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
图层和蒙版

Krita 支持图层功能。通过图层你可以更好地掌控画面的各个元素。

让我们先来了解一下图层是什么。想象一下你有几张透明的塑料片，每张上面都画了一些不同的图案，但并没有画满整张塑料片，大多数地方还是透明的。你把塑料片由上至下叠放起来，位于上面的塑料片的图案将会挡住在它下面的塑料片的图案。你可以随时改变这些透明塑料片的排序、相对位置，也可以随时把其中的一张拿掉，换上别的图案。在 Krita 里面，我们可以通过使用 图层 来实现这种效果。Krita 的图层可以是透明的，也可以是不透明的；它们的面积可以小于图像，也可以超出图像的外框；它们的先后顺序可以按需调整；它们可以被随意命名，也可以进行分组。

图层可以让你更好地控制作品的绘制过程。例如，你可以把图层的线稿跟颜色分开画在不同的图层上面，这样就算不小心把颜色画坏了，也不至于连同线稿一起毁掉。

你可以单独编辑每个图层，还可以为它们添加特殊效果，如图层样式、混合模式、透明度、滤镜和变形等。Krita 会把上面的这些内容在图层组中进行合成，生成最终的图像。听起来挺厉害，但这也只是 Krita 丰富的图像处理功能的其中一种而已！

一般来说，当你把一张颜料图层放在另一张颜料图层上面时，上面图层的画面将会遮挡下面图层的画面。下层的内容只能透过上层的透明区域显示。


图层的管理

有些画师习惯使用有限的几个图层作画，而另外一些画师则会尽可能把各种画面元素放在不同的图层上分开绘制。Krita 的图层管理功能相当完善，能够满足各种不同的使用需求。

你可以使用 图层组 对图层进行分组，更好地管理画面的各个元素。

你可以改变图层的排列顺序，把它们移入或者移出图层组，也可以直接在图层列表里面拖放它们。如果你正在使用子窗口视图模式，你还可以在已打开的两个图像视图之间拖放图层。

组织有序的图层不但可以让作者本人的工作更有效率，也有利于参加编辑的其他人把握图像的结构。除了之前介绍的排序和图层组之外，你还可以为图层打上颜色标签，这样不但观察起来一目了然，还可以按标签颜色过滤显示的图层。

要为图层或者分组指定颜色标签，可在图层列表里面单击右键 [image: mouseright] ，在弹出的菜单中选择一种颜色。要移除颜色标签，在该列表中选择“x”即可。右键菜单和颜色标签的位置如下图所示：

[image: ../_images/Layer-color-filters.svg]
在给图层指定了颜色标签之后，你可以点击在图层面板右上角的漏斗状按钮，在弹出的菜单中选择哪些颜色标签的图层需要被显示。

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

Added in version 5.0: 你还可以在此下拉选单中按图层名称过滤显示图层。





图层类型

[image: ../_images/Krita-types-of-layers.svg]
上图显示了图层所含的各种图层类型。从上到下依次是：矢量图层、文件图层、滤镜图层、填充图层、图层组、克隆图层、颜料图层。每种图层都有自己特定的用途，例如笔刷主要在颜料图层上面进行描绘，而矢量图形则要在矢量图层上进行制作。图层和蒙版页面会进一步介绍这些图层类型的细节。图层面板的右上角还有一个“过滤”按钮，点击即可按照图层名称和色标进行过滤显示图层。

接下来我们将介绍 Krita 图层列表的合成顺序。



Krita 的图层合成顺序

Krita 的画布视图显示的是所有可见图层合成后的状态。Krita 会由上到下合成图层，上方的图层会影响下方的图层。随着我们对图层进行增减和修改，画布上的合成图像也会实时变化。

在 Krita 中，图层组中的图层会先进行组内合成，然后作为一个整体在组外由上到下进行合成 。而在 Photoshop 中，图层组将被无视，所有图层一律按照由上到下的顺序进行合成。你可以点亮图层的“穿透模式”按钮 (如下图所示)，即可按照 Photoshop 方式进行合成。图层组的显示/隐藏状态决定了组内所有图层的显示/隐藏状态。

[image: ../_images/Passthrough-mode_.png]
[image: ../_images/Layer-composite.png]
Photoshop 创建的 PSD 文件会默认启用图层组的穿透模式，除非它们被指明使用其他的混合模式。



继承透明度和剪贴图层

Krita 通过一个叫做“继承透明度”的功能来实现剪贴操作。它通过图层列表右边的 Alpha 字母按钮控制。

[image: ../_images/Inherit-alpha-02.png]
继承透明度 功能是这样工作的：你在一个图层上点亮 Alpha 按钮后，该图层显示的区域将被它下面的所有图层的合并不透明区域所限制。在这里要特别说明一点：由于 Krita 会默认创建一个白色图层放在图层列表的底部作为背景，它的整个画面全是不透明的，即使你把它上面的图层的继承透明度功能给启用了，也不会对它们显示的像素造成任何限制。那么该怎么办呢？我们只需新建一个分组，然后把剪贴和被剪贴的图层放在同一组里面就行了。这是因为图层分组会先在同组图层之间进行合成，所以剪贴也只会在同组图层之间发生。

[image: ../_images/Inherit-alpha-krita.jpg]
[image: ../_images/Krita-tutorial2-I.1-2.png]
上方：左边浅绿色的圆形和深绿色的笔画不在图层组内，它们受白色背景图层的控制，因此剪贴没有效果。中间的绿色圆形和蓝色笔画在同一图层组内，不受背景白色图层的控制，因此蓝色图层在启用继承透明度之后会被它下面的绿色图层剪贴。右边展示了这两个例子的图层结构。左下方：图层组内部的剪贴关系不受图层组下方的图层影响。右下方：左边例子只有黄色三角形的图层启用了继承透明度，所以它被下面的红色圆形和蓝色方形的图层的结合体剪贴；右边例子的黄色三角形和红色圆形的图形都启用了继承不透明度，它们都要被蓝色方形的图层剪贴。除了对图层启用继承透明度外，你还可以对整个图层组启用继承透明度。



蒙版和滤镜

Krita 支持对图层内容进行非破坏性编辑。非破坏性编辑指的是尽管图层的显示效果发生了改变，但图像的原始数据并没有发生永久改变。Krita 只不过在原始图层上应用了一个实时生效的滤镜或者蒙版来改变图像的显示效果，只需隐藏这些滤镜或者蒙版图层，原始图像即可按原样显示。这在需要反复切换对比前后效果的绘画流程中极为有用。

你可以把不同的滤镜蒙版添加到一个图层，也可以添加一个能够影响整张图像的滤镜图层。你还可以通过变形蒙版来对图层进行非破坏性变形，也可以通过透明度蒙版来控制图层的哪些区域需要被隐藏起来。非破坏性编辑是一项非常有用的功能，因为万一你在日后改变了主意，还可以随时切换回原图。配合克隆图层使用非破坏性编辑，你甚至可以用一个图像素材制作数种不同的效果。


备注

要合并全部可见图层，先点击菜单栏的 图层 ‣ 选择 ‣ 可见图层 来选中全部可见图层，然后点击菜单栏的 图层 ‣ 向下合并图层 来合并选中的图层。



要为图层添加滤镜和蒙版，可在图层列表中单击右键，在弹出的菜单中找到它们。你还可以在图层面板的右下角点击“+”按钮进行添加。

[image: ../_images/Layer-right-click.svg]
你还可以在滤镜对话框点击 创建滤镜蒙版 按钮，直接把该滤镜的效果创建成一个滤镜蒙版。

[image: ../_images/Filtermask-button.png]
滤镜和蒙版可以被应用到图层组，从而对多个图层进行非破坏性编辑。要了解各种图层和蒙版的细节，可参考 图层和蒙版分类的文章 。

要了解图层的快捷键和管理流程，可参考 图层面板 一节。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
选区

选区是一种用于限制可编辑范围的功能。选区工具有许多种，它们通过不同的方式建立选区。建立一个选区后，绝大多数工具只能在选区内部生效，选区里面的操作不会影响到选区外面。你可以在选区内部大胆地进行绘制、填充、渐变等大面积改变颜色的操作，也可以利用选区轮廓来营造锐利的阴影或边线。你还可以对选区的内容进行整体移动、变形等操作，也可以对选区的轮廓本身进行移动和变形等操作。


创建选区

你可以在工具箱的最下方找到一系列常用的选区工具。每种选区工具通过不同的机制建立选区。如需了解每种工具的具体情况，可点击下方表格中的选区工具名称。



	矩形选区工具

	[image: toolselectrect]

	建立一个矩形选区。



	椭圆选区工具

	[image: toolselectellipse]

	建立一个椭圆形的选区。



	多边形选区工具

	[image: toolselectpolygon]

	建立一个多边形的选区，在画布上点击一次可以建立一个节点，按 Shift + Z 可以退回到上一个点的位置。双击时会自动连接首尾节点，封闭该多边形选区。



	手绘轮廓选区工具

	[image: toolselectfreehand]

	直接在画布上绘制一个粗略的轮廓，以此建立一个选区。



	相似颜色选区工具

	[image: toolselectsimilar]

	选中与点击位置颜色相似的区域。



	相连颜色选区工具

	[image: toolselectcontiguous]

	寻找与点击位置相连的颜色区域建立选区，默认仅对当前图层进行采样。使用 模糊度 选项可以羽化选区边缘。某些软件称作“魔棒”或者“连续选区”工具。



	曲线选区工具

	[image: toolselectpath]

	通过一条矢量路径建立选区。直接点击可以创建尖角和直线，点击并拖动可以拉出曲线，按 回车 可以自动把路径首尾相连建立选区。



	磁性选区工具

	[image: toolselectmagnetic]

	磁性选区可以在手绘轮廓选区的基础上吸附到画面的高反差边缘。







备注

你还可以对选区内容使用变形工具，这在调整画面不同部分的比例时非常方便。





编辑选区

如需对已有选区面积进行增减，可在各个选区工具的工具选项中找到对应的按钮。你还可以使用下列快捷键来增减选区面积：



	操作

	修饰键 (临时切换)

	功能描述



	替换

	Ctrl

	替换当前选区。



	相交

	Shift + Alt

	选取两个选区重叠的部分。



	添加

	Shift

	把新的选区添加到当前选区。



	减去

	Alt

	从当前选区减去新选区。



	对称差异

	无

	把新选区添加到已有选区，但新旧选区的叠加部分不被选中。






以上模式可在 工具标签页 中进行切换。

在选中选区工具的情况下，如果没有选中其他选区图层，把鼠标光标悬浮在选区边线上，即可对选区进行移动。要快速编辑选区，右键单击 [image: mouseright] 并选中 编辑选区。



移除选区

如果想要取消选择整个选区，可以在使用选区工具时在画布上点击右键，选择“取消选择”；也可以在“选择”菜单进行同样操作；也可以使用快捷键： Ctrl + Shift + A 。当选区模式是相交、替换、互斥时，在画布任意位置左键点击 [image: mouseleft] 也可以取消当前选区。



选区显示模式

这个按钮位于窗口的左下角。它可以切换选区的显示模式。点击按钮可以在“蚂蚁线”和“蒙版”两种模式之间切换。蒙版模式默认的红色可以在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示 ‣ 选区蒙版颜色 选项中更改。如果当前没有建立选区，则该按钮不会有任何作用。

[image: ../_images/Ants-displayMode.jpg]
蚂蚁线模式 (默认)：显示选区的大致轮廓，不会干扰画面颜色，可以看清未被选中的区域。

[image: ../_images/Mask-displayMode.jpg]
蒙版模式：可以呈现出选区的不透明度情况。例如在选区边缘是羽化后的柔边的情况。


在 4.2 版本发生变更: 当选中一个选区蒙版作为当前图层时，将自动切换到蒙版模式。





全局选区蒙版 (绘制选区)

此功能会把当前选区显示为图层列表中的一个蒙版图层。要显示全局选区蒙版，点击菜单栏的 选择 ‣ 显示全局选区蒙版 。

[image: ../_images/Global-selection-mask.png]
勾选“显示全局选区蒙版”后，创建一个选区，你将看到全部图层的顶部多出了一个新图层，它就是这个选区的全局选区蒙版图层。你可以把它视作应用于整个图像的透明度蒙版。选中这个蒙版图层，Krita 就会自动切换成蒙版模式显示选区。现在你可以直接用笔刷、移动和变形等工具绘制选区了。由于蒙版图层只包含灰阶信息，你会发现颜色选择器也自动变成了灰阶。纯黑区域为完全透明 (非选中)，纯白区域为完全不透明 (选中)，所有灰色为不同程度的半透明。其中纯黑在蒙版中会显示为蒙版颜色 (默认为纯红)。

在选中了选区工具，且画布上存在活动选区时，单击鼠标右键 [image: mouseright] 并选中 编辑选区 可快速切换到全局选区蒙版模式。切换至其他图层可退出该模式。



按照图层透明度建立选区

要选中一个图层的不透明区域，可在图层列表中右键单击该图层，在右键菜单中点击 选择不透明区域 。


Added in version 4.2: 你还可以在选择不透明区域时进行选区的添加、减去、相交等布尔操作。前往
选择 ‣ 选择不透明区域 ，在其子菜单可找到对应的选项。

如需快速选中某个图层的不透明区域，按住 Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] 点击该图层在图层面板中的 缩略图。你还可以按 Ctrl + Shift + 鼠标左键 [image: mouseleft] 添加，按 Ctrl + Alt + 鼠标左键 [image: mouseleft] 减去，按 Ctrl + Shift + Alt + 鼠标左键 [image: mouseleft] 相交新选区。此组合键在除变形蒙版外的各种图层上都可使用，包括颜料和矢量图层。





像素选区和矢量选区

Krita 可以建立两种类型的选区，它们是像素选区和矢量选区。像素选区通过更改像素信息来控制选中区域。矢量选区通过形状编辑工具来调整选区轮廓。这两种选区各有各的优点和缺点，它们也可以互相转换。

[image: ../_images/Vector-pixel-selections.jpg]
在创建选区时，你可以在工具选项面板选择创建选区的种类：像素选区或者矢量选区。默认使用矢量选区。

矢量选区和其他 矢量形状 一样可以通过 形状选择工具 进行调整。如果在矢量选区的选区蒙版中使用笔刷绘制，它将会被转换成像素选区。你既可以将矢量形状转换成矢量选区，也可以将矢量选区转换成矢量形状。Krita 会自动为从矢量选区转换的矢量形状新建一个矢量图层。这些转换操作可在 选择 菜单中找到。

矢量选区的一大优点是无论怎么对其进行移动和变形操作，选区都不会像像素选区那样发生劣化。你还可以使用 锚点编辑工具 来操作选区的锚点，精确地调整构成选区的贝塞尔曲线、为矩形选区添加新角等。

如果你创建的是像素选区，你也可以把它转换成矢量选区来获得上述便利。要把像素选区转换为矢量选区，点击菜单栏的 选择 ‣转换为矢量选区 。


备注

如果你的像素选区有多级不透明度，把它转换成矢量选区时将丢失半透明部分的数值。





选区工具的常用配套快捷键


	复制： Ctrl + C 或者 Ctrl + Ins


	粘贴： Ctrl + V 或者 Shift + Ins


	剪切： Ctrl + X 或者 Shift + Del


	从所有图层复制： Ctrl + Shift + C


	把选区内容复制到新图层： Ctrl + Alt + J


	把选区内容剪切到新图层： Ctrl + Shift + J


	切换显示/隐藏选区  –  Ctrl + H


	选择不透明区域 – Ctrl + 鼠标左键点击 [image: mouseleft] 图层缩略图。


	选择不透明区域 (添加) – Ctrl + Shift + 鼠标左键点击 [image: mouseleft] 图层缩略图。


	选择不透明区域 (减去) – Ctrl + Alt + 鼠标左键点击 [image: mouseleft] 图层缩略图。


	选择不透明区域 (相交) – Ctrl + Shift + Alt + 鼠标左键点击 [image: mouseleft] 图层缩略图。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Python 脚本编程

本章节将介绍 Krita 的 Python 脚本编程。


目录：


	安装和管理 Python 插件
	如何安装第三方 Python 插件

	如何获取插件

	如何启用或禁用插件





	Krita Python 脚本编程入门
	Python 脚本简介

	技术细节





	Krita Python 插件编写教程
	创建 Krita 能够识别的插件

	创建一个扩展程序

	创建可配置的键盘快捷键

	创建工具面板

	创建 PyQt 信号和信号槽

	关于单元测试的提醒

	结语












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
安装和管理 Python 插件


如何安装第三方 Python 插件


小心

第三方 Python 插件由 Krita 用户自行编写，Krita 团队不能保证它们可以正常工作，也不能保证它们是否有用或者安全。请注意：Python 插件能够进行所有的 Krita 操作，例如它们能读写你的图像文件。请在理解了相关风险的前提下安装使用第三方插件。Krita 团队对使用第三方插件造成的损害不负责任。




使用 Python 插件导入工具安装


备注

此方法有时会无法正确导入 action 文件 (用于添加快捷键项目)。



请确保你的插件被打包成了 *.zip 文件。在 zip 压缩文件中必须包含 pluginname.desktop 文件和 pluginname 文件夹 (请将 pluginname 字段替换为插件实际使用的名称)。

前往菜单栏的 工具 ‣ 脚本 ‣ 导入 Python 插件… ，在对话框中指定插件的 *.zip 文件，点击 确定 ，然后重新启动 Krita。

前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ Python 插件管理 页面，勾选需要启用的插件，然后重新启动 Krita。

完成上述操作后，你便可以在 Krita 中使用该插件提供的功能了。



手动安装

如果插件被打包为 *.zip 压缩文件，你首先要将它的内容全部解压到一个目录中。

前往菜单栏的 设置 ‣ 资源包管理 ‣ 打开资源文件夹 ，将 pluginname.desktop 文件和 pluginname 目录 (请将 pluginname 字段替换为插件实际使用的名称) 复制到 pykrita 目录中；将 pluginname.action 文件复制到 actions 目录中。然后重新启动 Krita。

完成上述操作后，你便可以在 Krita 中使用该插件提供的功能了。




如何获取插件

Krita 的插件有两种类型：面板和扩展。

如果插件是扩展类型，你可以前往菜单栏的 工具 ‣ 脚本 菜单中调用它。

如果插件是面板类型，你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 面板列表 菜单中显示它。

如果插件提供了额外的快捷键项目，而且你已经正确导入了它的 action 文件，可前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 页面来更改它们。



如何启用或禁用插件

要启用或禁用已安装的插件，请前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ Python 插件管理 页面。你可以禁用所有的插件，包括 Krita 自带的插件。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita Python 脚本编程入门


Added in version 4.0.



我们曾经在 Kickstarter 筹款活动中把 Python 脚本、矢量图形、文字工具三者作为候选延伸目标，结果 Python 脚本以压倒性的优势赢得了支持者投票。不少人甚至只给 Python 功能投了票。那么 Python 脚本编程究竟是何方神圣呢？


Python 脚本简介

Python 是一种脚本语言，可以用来编写一些自动化任务。对 Krita 来说，支持 Python 编程意味着我们为 Krita 打造了一个 API (编程接口)，让 Python 脚本可以访问 Krita 的各项功能，这样我们便可以用 Python 脚本来打造工具面板、执行低级而量大的重复性文件操作，甚至制作定制化的导出功能。在计算机图形业界，如特效、游戏行业的从业人员可以借助 Python 编程来组织拼合图、自动化一些导出操作等，提高工作效率。

Python 编程教学并非本使用手册的内容范畴。考虑到 Python 是一种既流行又好学的编程语言，找到学习它的资源想必不会是一件难事。随便在网上搜索“Python 入门”估计就能得到无数结果。

本手册会把注意力放在如何使用 Python 为 Krita 进行自动化和扩展功能上面。现在，让我们学习基础中的基础：如何在脚本工具里面执行 Python 指令。


如何启用脚本工具插件

你并不是非得通过脚本工具插件才能在 Krita 里面执行 Python 脚本，但它在调试 Python 脚本时非常好用。它是一个用 Python 编写的 Python 脚本控制台，你可以在它里面直接编写和执行脚本片段。

要打开脚本工具插件，在菜单栏点击 工具 ‣ 脚本 ‣ 脚本工具 。如果看不到该工具，在菜单栏点击 设置 ‣ 配置 Krita ‣ Python 插件管理器 ，在对话框中勾选“脚本工具”。如果连那里也看不到该插件，请确保你使用的是最新正式版的 Krita。

脚本工具对话框的上半部分是一个文本编辑器，下半部分是一个输出信息的显示框。在文本编辑器中输入下面的代码：

print("hello world")





要执行脚本，可以点击对话框左上角的“播放”按钮，也可以按 Ctrl + R 快捷键。现在输出框中应该会显示：

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





现在我们知道这个控制台可以执行 Python 环境中的 print() 这样的功能了，那么我们应该如何使用它来对 Krita 进行操作呢？



执行 Krita 的基本命令

要让 Python 和 Krita 建立联系，我们需要使用 Krita 模块。在脚本的起始处插入 from krita import * 。

这行代码让我们可以通过 Krita.instance() 接口与 Krita 建立联系。现在我们可以用 Python 执行 Krita 的操作了。

from krita import *

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





上述代码执行后会打开另一个脚本工具窗口。是不是很有意思？接下来让我们尝试一组更加复杂的代码。

from krita import *

d = Krita.instance().createDocument(512, 512, "Python test document", "RGBA", "U8", "", 120.0)
Krita.instance().activeWindow().addView(d)





这段代码会新建一个具有指定参数的文档。不难想象，使用 Python 脚本可以控制 Krita 进行许多自动化操作。假以时日，我们相信 Krita 社区会写出各种各样的脚本，到时候你只需要把代码复制到脚本工具里面执行即可。

可要是你想自己编写一些新命令，该怎么学习呢？最好的办法当然是：看看别人是怎么写的！使用别人的已有代码作为基础可以节省许多时间。你可以参考 /share/krita/pykrita 目录里预装的 Python 插件。我们还在用户手册里准备了 Krita Python 插件编写教程 。

不过仅凭这些还远远不够。要发现 import * from Krita 的星号位置还可以填入什么其他的 Krita 功能，学习它们的用法，可以阅读 Krita API 参考文档。



Krita 的 API


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


	Krita 程序类文档 [https://api.kde.org/krita/html/annotated.html]




这两个页面可能看起来非常艰深。这很难避免，毕竟 Krita 是通过 C++ 编程语言编写的。Python 脚本在与 Krita 建立联系时会通过 SIP 使用 C++，这样当我们使用 import krita 来调用功能时，我们实际上调用的是这些文档里列举的 C++ 功能。

让我们仔细观察一下这些功能是如何工作的。在 Krita 程序类参考文档 [https://api.kde.org/krita/html/classKrita.html#aa55507903d088013ced2df8c74f28a63] 页面列出了 Krita 进程的所有可用功能。如果你在 Python 里输入 dir(Krita.instance()) ，它返回的结果应该和该页非常相近。你可以研究一下前面例子使用过的功能：createDocument()、activeWindow()、action()。

看到 Krita 的各种 C++ 程序类和 Q 开头的 Qt 程序类混列在一起会让人觉得眼花缭乱。不过这正是 SIP 大展身手的地方：它会尽可能把这些程序类翻译为简单易懂的 Python 格式。例如你可以看到 filters() 函数返回一个 QStringList ，而 SIP 会把那些 QStringList 转换成正常的 Python 字符串。

from krita import *

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





输出为:

['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']





不过有时候这种转换也会遇到一些问题。例如：

from krita import *

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





返回的是:

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





它列出了一坨不知道是什么玩意，这下怎么办？我们可以回头参考一下 Krita API 文档页面，看看 documents() 是怎么回事。你会看到在“Document”程序类那里其实是一个链接， 点进去该页面 [https://api.kde.org/krita/html/classDocument.html] 你便会发现 document 类下面有个叫做 name() 的功能用来返回文档名称，width() 和 height() 则会返回文档尺寸。如果我们想要生成 Krita 已打开文件的信息报表，我们可以编写下面的脚本：

from krita import *

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





输出结果为

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





希望通过上面的介绍，你已经学会了如何检索和使用 Krita API 文档的内容。

Krita 的 API 有许多程序类。你可以在文档页面的左上列表找到它们，也可以点击名称来查看各个功能的 API 文档。 print() 和 dir() 函数可以用来列出 Krita 的全部操作，你只需要把前面例子中的“python_scripter”换成 API 文档中的所需名称即可。

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





Python 的 inspect 模块可以用来获得程序类信息。下面的例子展示了如何在控制台里输出一个程序类的信息。

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

getInfo(Krita.instance())





最后，除了 LibKis 文档之外，你可能还要阅读 Qt 文档，因为 Krita 通过 PyQt 把 Qt API 的绝大多数功能与 Python 进行了对接。这意味着你可以使用 Krita 本身也在使用的 Qt 功能来构建一套带有按钮和输入框的窗口！你可以查阅 Qt 文档 [https://doc.qt.io/] 和 PyQt 文档 [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/] 来学习相关用法，同时别忘了可以参考 Krita 自带的插件的代码设计。




技术细节


在 Windows 环境进行 Python 编程

要在 Windows 7/8/8.1 下面正常运行 Python 环境，请从微软的网站下载并安装 通用 C 运行时 [https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=48234] 。(Windows 10 已经预装)



Python 2 和 3

Krita 默认为 Python 3 进行编译。

要为 Python 2 进行编译，把下面的参数添加到 Krita 的 cmake 配置:

-DENABLE_PYTHON_2=ON










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita Python 插件编写教程

你可能已经编写了一些可以在 Python 脚本工具中运行的脚本，但你说不定还想进一步扩展其功能，并且让它随 Krita 进程自动启动。把脚本包装成插件不但用起来更方便，功能也更加强大。

尽管你可能已经对 Python 了如指掌，但要想 Krita 正确识别你的插件，学习一些细节知识还是很有必要的。本节将介绍如何创建 Krita 专用的几种 Python 脚本。

本文的范例是为那些对 Python 已经有了初步了解的人们准备的。这些范例和相关的 API 文档鼓励读者大胆地进行实验，而不是盲目地复制粘贴代码，所以请认真阅读它们。


创建 Krita 能够识别的插件

Krita 的脚本由两部分组成：脚本的文件夹和脚本的”.desktop” 文件。 脚本的文件夹保存了脚本的 Python 文件，而 desktop 文件则供 Krita 加载和注册该脚本使用。要让 Krita 加载你的脚本，两者必须同时被放置在 Krita 的资源文件夹的 pykrita 子文件夹里面 (不同操作系统的路径不同，请参见 资源管理 页面)。要显示资源文件夹，可在菜单栏打开 设置 ‣ 管理资源 对话框。点击 打开资源文件夹 按钮后，系统自带的资源管理器将会显示 Krita 的资源文件夹。具体操作可参考 API 文档 [https://api.kde.org/krita/html/index.html] 的“Auto starting scripts”一节。如果 Krita 的资源文件夹里没有 pykrita 子文件夹，请使用系统的资源管理器新建一个。

Krita 通过带有 .desktop 扩展名的文件识别插件，该文件包含了脚本的基本信息。

所以，你要为每个插件创建一个文件夹和一个 desktop 文件。

该 desktop 文件的内容格式如下:

[Desktop Entry]
Type=Service
ServiceTypes=Krita/PythonPlugin
X-KDE-Library=myplugin
X-Python-2-Compatible=false
X-Krita-Manual=myPluginManual.html
Name=My Own Plugin
Comment=Our very own plugin.






	Type
	此项应总是设为 Service (服务)。



	ServiceTypes
	对于 Krita 的 Python 插件，此项必须设为 Krita/PythonPlugin 。



	X-KDE-Library
	此项指定该插件的文件夹名称。



	X-Python-2-Compatible
	指定是否兼容 Python 2。例子中此项为 false (否)，如果 Krita 是为 Python 2 而不是 3 进行编译 (cmake 配置参数为 -DENABLE_PYTHON_2=ON )，那么 false 意味着此插件不会在 Krita 里面显示。



	X-Krita-Manual
	此项为可选参数，它指向该插件配套的使用手册项目。它会被显示在 Python 插件管理器中。 HTML 格式的手册将显示为富文本 [https://doc.qt.io/qt-5/richtext-html-subset.html] ，否则将显示为纯文本。



	Name
	插件在 Python 插件管理器中显示的名称。



	Comment
	插件在 Python 插件管理器中的描述。





Krita 的 Python 插件必须是 Python 模块，因此每个插件都要包含一个 __init__.py 脚本，该脚本包含下面这行代码：

from .myplugin import *





.myplugin 字串用来指定插件的主程序文件名。按照上面的介绍制作一个插件放到 Krita 的资源文件夹，然后重新启动 Krita，该插件便会被显示在“配置 Krita”对话框的“Python 插件管理器”页面。不过现在它会被显示为灰色，因为插件的文件夹里面并没有一个叫做 myplugin.py 的文件。如果把鼠标悬停在已禁用的插件上，你可以看到相关的错误信息。


备注

你需要自行启用你的插件。前往设置菜单，打开 配置 Krita 对话框，找到 Python 插件管理器页面，然后启用你的插件。




小结

总而言之，如果你想要创建一个叫做 myplugin 的脚本：


	
	在 Krita 的 resources/pykrita 子文件夹里面
	
	创建一个名为 myplugin 的文件夹


	创建一个名为 myplugin.desktop 的文件










	
	在 myplugin 文件夹里面
	
	创建一个名为 __init__.py 的文件


	创建一个名为 myplugin.py 的文件










	在 __init__.py 文件里加入这行代码：




from .myplugin import *






	在 desktop 文件里放置这段代码:

[Desktop Entry]
Type=Service
ServiceTypes=Krita/PythonPlugin
X-KDE-Library=myplugin
X-Python-2-Compatible=false
Name=My Own Plugin
Comment=Our very own plugin.







	在 myplugin/myplugin.py 文件中编写脚本代码。







创建一个扩展程序

扩展程序 [https://api.kde.org/krita/html/classExtension.html] 是随 Krita 一起启动的简单 Python 脚本。它们通过 Extension (扩展) 程序类进行编写。一个最简单的扩展程序代码如下：

from krita import *

class MyExtension(Extension):

    def __init__(self, parent):
        # This is initialising the parent, always important when subclassing.
        super().__init__(parent)

    def setup(self):
        pass

    def createActions(self, window):
        pass

# And add the extension to Krita's list of extensions:
Krita.instance().addExtension(MyExtension(Krita.instance()))





这段代码并不具备任何功能。一般来说我们会在 createActions 处为 Krita 添加功能，这样我们就可以通过 工具 菜单来访问该脚本了。

首先，让我们创建一个 操作 [https://api.kde.org/krita/html/classAction.html] 。我们可以用 Window.createAction() [https://api.kde.org/krita/html/classWindow.html#a72ec58e53844076c1461966c34a9115c] 来实现它。Krita 会为它创建的每个窗口调用 createActions ，并把需要使用的窗口对象传递过去。

示例如下：

def createActions(self, window):
    action = window.createAction("myAction", "My Script", "tools/scripts")






	“myAction”
	此项指定 Krita 用来查找该操作的唯一 ID。



	“My Script”
	此项将作为工具名称显示在工具菜单。





重新启动 Krita 之后，你就会发现在工具菜单的脚本里面多了一个叫做“My Script”的操作了。不过它现在还不能够发挥作用，因为我们还没有把它连接到一个脚本。

现在让我们把它写成一个简单的导出文档脚本。把下面的代码添加到 extension 程序类，确保它位于“Krita.instance()”所在的那行代码前面：

def exportDocument(self):
    # Get the document:
    doc =  Krita.instance().activeDocument()
    # Saving a non-existent document causes crashes, so lets check for that first.
    if doc is not None:
        # This calls up the save dialog. The save dialog returns a tuple.
        fileName = QFileDialog.getSaveFileName()[0]
        # And export the document to the fileName location.
        # InfoObject is a dictionary with specific export options, but when we make an empty one Krita will use the export defaults.
        doc.exportImage(fileName, InfoObject())





然后为上面代码中调用的 QFileDialog 添加 import 功能：

from krita import *
from PyQt5.QtWidgets import QFileDialog





最后，把该操作连接到新建导出文档：

def createActions(self, window):
    action = window.createAction("myAction", "My Script")
    action.triggered.connect(self.exportDocument)





这便是一个 信号/信号槽连接 [https://doc.qt.io/qt-5/signalsandslots.html] 的范例，像 Krita 这样的 Qt 应用程序经常会用到这种连接。我们会在后面介绍如何编写我们自己的信号和信号槽。

重新启动 Krita 后，你刚刚编写的这个新操作应该就可以导出文档了。



创建可配置的键盘快捷键

虽然你的新操作已经可以发挥作用，但是它却并未在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 列表中列出。

Krita 出于某些考虑，只会将 .action 文件中包含的操作添加到键盘快捷键列表。为了将我们之前编写的操作添加到快捷键列表，我们需要如下编写 action 文件：

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<ActionCollection version="2" name="Scripts">
    <Actions category="Scripts">
        <text>My Scripts</text>

        <Action name="myAction">
        <icon></icon>
        <text>My Script</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>My Scripts</text>
	此项会在脚本分类下面新建一个名为“My Scripts”的子分类，此操作的快捷键将被添加到该分类。



	name
	此项填写你在编写该扩展程序时给它命名的唯一 ID。



	icon
	此项指定一个可用的图标名称，仅在 KDE Plasma 下面显示，因为 Gnome 和 Windows 用户觉得在菜单里显示图标不美观。



	text
	指定在快捷键编辑器中显示的文字。



	whatsThis
	此项指定的文字会在 Qt 应用程序调用“这是什么”帮助信息时显示。



	toolTip
	指定在鼠标悬停时显示的工具提示文字。



	iconText
	指定在工具栏中显示时的替代文字。例如“缩放图像至新尺寸”可以被缩写为“调整图像大小”以节省工具栏空间。



	activationFlags
	此项决定该操作是否被禁用。



	activationConditions
	此项决定该操作被激活的条件 (例如仅在选区可编辑时激活)。可以参考 相关用例代码 [https://invent.kde.org/graphics/krita/-/blob/master/libs/ui/kis_action.h#L41] 。



	shortcut
	指定默认的快捷键。



	isCheckable
	指定它是否一个复选框。



	statusTip
	指定显示在状态栏的提示文字。





将该文件保存为 myplugin.action ，“myplugin”字串应与你的插件名称相同。要注意的是，action 文件不应该保存在资源文件夹的 pykrita 子文件夹，而应该保存在 actions 子文件夹。(把 Python 插件和 desktop 文件放在 share/pykrita 文件夹，把 action 文件放在 share/actions 文件夹) 重新启动 Krita。现在应该可以在快捷键列表找到该操作了。



创建工具面板

创建一个 面板 [https://api.kde.org/krita/html/classDockWidget.html] 和创建一个扩展程序的做法差不多，面板在某些方面更容易编写，但需要用到更多的窗口部件。一个最简单的工具面板代码如下：

from PyQt5.QtWidgets import *
from krita import *

class MyDocker(DockWidget):

    def __init__(self):
        super().__init__()
        self.setWindowTitle("My Docker")

    def canvasChanged(self, canvas):
        pass

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





代码中的 setWindowTitle (设置窗口标题) 一项用于指定该工具面板在 Krita 的工具面板列表中显示的名称。setWindowTitle 一项不可省略，但你无需用它来做任何事情，所以是“pass”。

在 addDockWidgetFactory 里面：


	“myDocker”
	把此项替换为你的工具面板的唯一 ID，Krita 使用该 ID 来跟踪此面板。



	DockWidgetFactoryBase.DockRight
	此项指定面板的位置，可以是DockTornOff、DockTop、DockBottom、DockRight、DockLeft、DockMinimized。



	MyDocker
	把此项替换为你想要添加的工具面板的程序类名称。





如果我们把之前编写的导出文档扩展程序添加到这个工具面板，用户要怎样才能激活它呢？答案当然就是用“按钮”了！要添加一个按钮，我们需要进行一些 Qt GUI 编程。

Krita 默认使用 PyQt，但它的文档非常差劲。这大概是因为常规的 Qt 文档非常完善，而且也把 PyQt 作为程序类包含在内了，所以 PyQt 项目就懒得写自己的文档了。例如 PyQt 文档的 QWidget 章节 [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/api/qtwidgets/qwidget.html] 看上去就是 常规 Qt 文档 [https://doc.qt.io/qt-5/qwidget.html] 给该程序类编写的文档的翻版。

不管怎样，我们首先要做的是创建一个 QWidget ，这并不特别复杂，在 setWindowTitle 下面添加：

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





然后创建一个按钮：

buttonExportDocument = QPushButton("Export Document", mainWidget)





要把这个按钮连接到我们编写的功能，首先要文档里查找它的信号。 QPushButton [https://doc.qt.io/qt-5/qpushbutton.html] 并不具备它自己特有的信号，但 Qt 文档提到它从 QAbstractButton [https://doc.qt.io/qt-5/qabstractbutton.html#signals] 那里继承了 4 个信号，所以我们可以使用那些信号。在这个例子里我们将使用 clicked 信号。

buttonExportDocument.clicked.connect(self.exportDocument)





重新启动 Krita 之后我们就有了一个工具面板，面板上还有一个按钮。点击按钮就会调用我们编写的导出功能。

不过这个按钮在界面里的位置有点不舒服。这是因为我们的 mainWidget 部件没有布局。让我们完成这一步：

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





Qt 有好几种 布局方式 [https://doc.qt.io/qt-5/qlayout.html] ，但 QHBoxLayout 和 QVBoxLayout [https://doc.qt.io/qt-5/qboxlayout.html] 最容易使用，它们只是按水平和垂直位置排列窗口部件。

重新启动 Krita 之后，按钮的位置应该就好看的多了。



创建 PyQt 信号和信号槽

我们在刚才的范例中已经使用过 PyQt 信号和信号槽，但有时候你也需要创建自己的信号和信号槽。不过 因为 PyQt 的文档不知所云 [https://www.riverbankcomputing.com/static/Docs/PyQt5/signals_slots.html] ，而且信号和信号槽的创建方式又跟 C++ 下的 Qt 很不一样，因此我们在此展开说明一下：

你使用 PyQt 制作的所有 Python 功能都可以被看作是信号槽。这意味着它们可以接受 Action.triggered 或者 QPushButton.clicked 这样的信号。但 QCheckBox 有一个开关信号，它发送的是布尔值。我们要怎样才能使功能的信号槽接受布尔值呢？

首先，你要为自定义信号槽指定合适的 import 功能：

from PyQt5.QtCore import pyqtSlot

(当然，如果 from PyQt5.QtCore import * 已经在 import 的列表里，你就没必要再做一遍了。)

然后，你要在该功能前面添加一个 PyQt 信号槽定义：

@pyqtSlot(bool)
def myFunction(self, enabled):
    enabledString = "disabled"
    if (enabled == True):
        enabledString = "enabled"
    print("The checkbox is"+enabledString)





接下来，在你创建了复选框之后，你可以使用类似下面的这些功能：myCheckbox.toggled.connect(self.myFunction).

与之类似，要创建自定义 PyQt 信号，可以如下进行：

# signal name is added to the member variables of the class
signal_name = pyqtSignal(bool, name='signalName')

def emitMySignal(self):
    # And this is how you trigger the signal to be emitted.
    self.signal_name.emit(True)





记得指定合适的 import 功能：

from PyQt5.QtCore import pyqtSignal

在使用非标准 Python 对象的信息和信息槽时，你要把它们的名称放到引号里面。



关于单元测试的提醒

如果你打算为你的插件编写单元测试，可参考 mock krita module [https://github.com/rbreu/krita-python-mock] 页面。



结语

以上便是给 Krita 创建一个 Python 插件所必须的全部技术细节。虽然本教程既没有介绍如何解析像素数据，也没有介绍处理文档时的最佳做法，但只要你有一些 Python 的编程经验，创建一个插件应该难不倒你。

还是那句话，认真阅读为 Krita、Qt 和 Python 准备的 API 文档，大胆探索你可以用它们来做些什么，我们相信你一定能够把 Krita 的 Python 功能运用自如，开拓出一片新天地。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
标签管理

Krita 通过标签系统来管理常见资源。你可以把标签分配到笔刷、渐变、图案，甚至笔尖。在资源列表顶端的下拉菜单选取一个标签，资源列表将只显示该标签包含的资源。选择 全部 标签将列出全部可用资源。Krita 自带了一些默认的标签，你也可以自行编辑或者创建新的标签。在 Krita 中，各种资源的标签管理系统都是类似的。

你可以在弹出面板中通过标签提高工作效率。

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

备注

你可以在弹出面板中按标签为组加载笔刷预设，这样你就可以在画布上快速选用常用的笔刷了。



此页面仅介绍了一些常用的标签功能。如需了解更多标签功能，请查看资源管理页面的标签一节。


新建标签

以笔刷预设为例。在笔刷预设面板的顶端，点击标签选单右侧的 标签 按钮，在弹出的“新建标签”输入框中输入新标签的名称，然后点击右边的 + 按钮或者按 回车键 完成添加。



分配标签

在笔刷预设列表中右键单击一个喜欢的笔刷，在弹出的菜单中选择“分配到标签”即可把该笔刷分配到某个标签。



重命名标签

在标签下拉菜单中选中你需要改名的标签，然后点击该菜单右侧的 标签 按钮，在弹出的菜单中即可找到重命名标签输入框。输入一个新名字，然后点击右边的 + 按钮或者按 回车 以完成修改。旧标签名下的所有笔刷预设将被转移到新标签名下。



删除标签

在标签下拉菜单中选中你需要删除的标签，然后点击该菜单右侧的 标签 按钮，在弹出的菜单中点击“删除此标签”。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色彩校样

如果我们需要打印 Krita 制作的图像，我们有时会发现屏幕上显示的效果跟打印出来的效果不太一样。有时候颜色深了，有时候颜色浅了，有时候红色会更冲，有时候反差弱化了。如果只是在打印一些简单的文档，这点小事没什么大不了的。然而到了专业印刷场景里这就是印刷事故了，毕竟颜色的偏差可能会严重影响图像的视觉效果。

为什么会发生偏色呢？这是因为显示器使用的 RGB 色彩模型和打印机的 CMYK 模型不同，打印机能够使用的色域往往更小。

有些人会天真地以为：那我们在 CMYK 色彩模型下面工作不就行了嘛！但这种想法其实有三大问题：


	在 CMYK 空间下绘画并无法保证颜色就一定能与打印机的输出效果完全一致。因为不同的油墨、纸张和印刷设备的组合会产生无数的色域变化，每个不同组合都会有一个与之匹配的特性文件。


	即使你的工作特性文件和打印机的输出特性文件完全一致，CMYK 本身依然是一种难以预测的色彩空间。色彩运算在 CMYK 空间下面的结果要比在其他空间中的要差，混合模式的结果也跟其他空间下面的大不相同。


	最后，在一个特定的 CMYK 空间下面工作意味着制作的文件会被限制在该空间狭窄的色域里。如果你要为另一个不同的 CMYK 特性文件作印前准备，由于纸张、打印机和油墨发生了变化，可以使用的色域说不定就变大了，可是你的旧文件却无法发挥新设备的潜力。




所以在理想状况下，你应该在 RGB 空间下面绘制图像，使用你习惯的 RGB 图像工具，然后让计算机随时切换到某个 CMYK 空间下面对颜色进行校对。这种技术早已成为现实，我们把它叫做“色彩校样(电子校样)”。


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

左边的是原图，右边的是一个软打样功能启用后的视图。两者的区别相当微妙，这是因为原图并未使用特别明亮的颜色。但我们不难发现在右边的软打样视图里，花朵的白色没有原图那么偏青蓝，而叶子的绿色也没有原图那么鲜艳。



你可以在任意视图里按 Ctrl + Y 切换软打样显示。和其他程序不同的是，在 Krita 里面我们允许为每个视图指定不同的显示模式，因此你可以把原图的视图和软打样状态下的视图并排进行对比。软打样的设置会被保存到 .kra 文件里，你可以通过菜单栏的 图像 ‣ 属性 ‣ 软打样 页面对其进行配置。

软打样功能有下列选项：


	特性、深度、模型
	这三个选项里只有“特性”一项是特别重要的。特性文件是软打样的目标文件。在专业打印流程中，此特性文件应该由印刷公司决定。



	再现意图
	设置软打样的再现意图。 色彩管理流程 章节对不同的再现意图进行了介绍。


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

左图：软打样的“适应状态”滑动条被拉到最大。右图：软打样的“适应状态”滑动条被拉到最小。





	适应状态
	此选项控制在 绝对比色模式 下面使用屏幕白作为画面白的比例。滑动条拉到最大将完全使用屏幕白，拉到最小则完全使用特性文件指定的白。在通常情况下 CMYK 特性文件规定的白和屏幕的不同，不同纸张的白也会不同。



	黑点补偿
	此选项控制黑点补偿的开关。取消勾选此选项将把图像暗部剪切到最接近软打样特性文件的屏幕亮度最小值。勾选此项则按照屏幕亮度范围缩放黑的数值，从而显示出图像全部的灰阶色调。



	色域警告
	设置超出色域警告色。





要设置默认警告色，点击菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 色彩管理 。

为了确保选项配置正确，我们推荐把图像在安装正确的打印机上进行试印，然后把样张跟屏幕软打样的效果进行比对，以决定是否进一步调整软打样的选项。


超出色域警告

超出色域警告色，也叫做色域警告，是软打样的一个附加功能。它使用被指定的警告色来标记那些无法被包含在软打样特性文件色域内的颜色。

此功能有助于发现潜在的反差损失，让你可以有针对性地调低图像的色彩反差。


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

左图：原图视图，右图：启用了色域警告色的软打样视图。Krita 会在 KRA 图像的软打样选项中保存色域警告色。你可以为你的当前图像选择一种易于发现的警告色。



要激活色域警告色，按 Ctrl + Shift + Y ，但要让此功能完整地工作，你必须同时激活软打样功能。


备注

软打样在浮点空间下面无法正常工作，会造成错误的色域警告色显示。因此在浮点空间下软打样会被禁用。




警告

色域警告色有时候会在线性特性文件下面对暗部颜色给出莫名其妙的警告。这是 LittleCMS 的一个程序缺陷，你可以 在此 [https://ninedegreesbelow.com/bug-reports/soft-proofing-problems.html] 阅读相关信息。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
矢量图形

Krita 4.0 对矢量工具进行了大幅重写。我们将在本页面对全新的矢量工具进行介绍：


矢量图形介绍

Krita 总体来说是一个栅格图像编辑工具，它主要针对图像的栅格数据进行像素编辑操作。

[image: ../_images/Pixels-brushstroke.png]
和使用像素的栅格图像不同，矢量图形通过数学运算来描述形状。而正是因为它使用的是数学算式，矢量图形可以被缩放成任意尺寸而不会损失精度。

上述特性让矢量图形特别适合用于制作徽标和广告横幅。但另一方面，它编辑起来却比栅格图像麻烦得多。所以矢量图形往往只会被用于那些需要严格控制尺寸的设计上面。



创建矢量图形的工具

要创建矢量图形，首先要新建一个矢量图层。点击图层面板左下角的 + 按钮旁边的小箭头，从弹出的菜单中选择“矢量图层”。在矢量图层上面，你可以使用除了手绘笔刷工具、力学笔刷工具、多重笔刷工具以外的全部常规绘画工具来绘制矢量形状。

在矢量图层上你用得最多的工具应该是路径工具和折线工具，它们可以让你绘制出变化多端的形状。

另一方面， 椭圆工具 和 矩形工具 可以画出某些特定的形状。你可以用椭圆工具来绘制饼状图，而矩形工具还可以很方便地生成圆角。

你还可以通过西文书法工具和文字工具来创建特别的矢量图形。西文书法工具可以画出类似于手绘笔刷的矢量形状，而文字工具则用于制作可随时编辑的文字对象。

所有上述工具都会使用当前笔刷大小、前景色和背景色等来决定生成图形的样式。

最后，我们还可以使用 矢量图库 工具面板来添加预制的 SVG 文件。和其他工具不同的是通过矢量图库插入的文件就像是符号一样，有它们自己的一套填充色和描边色。



排列形状

每个矢量图层所包含的图形都有一套层级关系，这就像是图层的层级关系一样。矢量形状可以互相遮挡，我们可以使用“矢量图形排列”工具面板或者 形状选取工具 来对矢量图形进行排序。

你还可以通过矢量图形排列面板编组或者取消编组形状，对各个形状进行精确对齐，例如把它们沿中心对齐，或者以均匀间距分布等。



编辑形状

要编辑矢量图形，可使用 形状选取工具 和 形状编辑工具 。

形状选取工具 可以用来选择形状和进行简单变形，通过右键菜单 [image: mouseright] ，还可以编组/取消编组形状、调整图形的先后顺序、使用布尔逻辑来对形状进行结合、减去等操作。


填充

要更改一个矢量形状的填充色，可以先选中它，然后更改当前的前景色。

你还可以在 形状选取工具 的工具选项切换到 填充 页面更改填充色。

矢量图形可以用纯色、渐变和图案进行填充。



描边

矢量图像的描边色也具有和填充一样的各种选项。

不过描边还有别的选项来提供更加丰富的变化，例如把线条换成虚线或者在线条上面加入箭头。



坐标

要移动矢量形状，可以使用 形状选取工具 ，你可以在它的工具选项中指定确切的坐标数值。



编辑节点和特有参数

在选中了一个矢量形状时，对它再次双击可以切换到用于编辑该形状的对应工具。一般情况下这会切换到 形状编辑工具 ，而双击文字形状时则会切换到 文字 工具。

在使用 形状编辑工具 时，你可以在画布上移动一般路径的节点。而特殊的路径，如椭圆和矩形路径等，除了移动节点之外还可以在 工具选项 面板里面编辑它们的特有参数。




与其他程序配合工作

Krita 从 4.0 版开始从 ODG 规范转向 SVG 规范。Krita 会把矢量图形按 SVG 格式保存在 KRA 文件中，也可以正常打开 SVG 文件。这项变化之所以值得一提，是因为 SVG 是目前适用范围最广的矢量图像格式。


Inkscape

你可以把矢量图形从 Krita 复制粘贴到 Inkscape，也可以反过来从 Inkscape 复制粘贴到 Krita。不过 Krita 仅支持 SVG 1.1 的特性，外加支持曲线网格渐变。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
吸附

Krita 从 3.0 版开始支持网格和参考线，但要是离开了吸附功能，网格和参考线就会失去意义。

吸附是 Krita 把选区或者形状自动对齐到网格和参考线、图像中心和边框等位置的功能。在矢量图层里面还可以吸附到对象的外框、交点、延长线等位置。

要切换各种吸附功能的开关状态，按 Shift + S 可弹出吸附功能菜单。

下面我们将介绍每种吸附功能的特性：


	网格
	将光标吸附到当前网格。网格的选项可在网格面板进行配置。隐藏网格后吸附依然生效。网格配置会保存到 KRA 文件中，因此无需在每次打开图像时重新调整。你可以利用此功能制作游戏的像素拼合图、基于网格的设计等。



	像素
	将光标吸附到光标下方的每个像素。可视作间距为 1px，偏移为 0px 的网格吸附。



	参考线
	吸附到参考线。要创建参考线，点击“视图”菜单的“显示标尺”，然后在标尺上点击并向画布内拖动。隐藏参考线后吸附依然生效。参考线会被保存到 KRA 文件中。你可以利用此功能对齐漫画画格和辅助印刷排版。如需进行复杂的排版作业，我们推荐使用 Scribus。





[image: ../_images/Snap-orthogonal.png]

	正交线 (仅矢量)
	吸附到矢量对象的节点所在的水平或者垂直线。你可以使用此功能在水平或者垂直方向上对齐对象，如漫画画格等。





[image: ../_images/Snap-node.png]

	节点 (仅矢量)
	把一个对象或者节点吸附到其他路径的节点上面。





[image: ../_images/Snap-extension.png]

	延长线 (仅矢量)
	如果我们绘制了一条开放的路径，该路径的端点可以按数学原理画出一根延长线。此吸附功能可以吸附到这种延长线上。节点的延长方向取决于在编辑路径模式下它的调整点位置。





[image: ../_images/Snap-intersection.png]

	交点 (仅矢量)
	吸附到两个矢量图形的交点上。



	边框 (仅矢量)
	吸附到一个矢量形状的外框上。



	图像边框
	吸附到图像的水平和垂直边缘。



	图像中心
	吸附到图像的水平或者垂直中心。





吸附功能对下列工具有效：


	直线


	矩形


	椭圆


	折线


	路径


	手绘路径


	多边形


	渐变


	形状选取工具和形状编辑工具


	文字工具


	绘画辅助尺编辑工具


	移动工具 (吸附到光标位置，而不是正在移动的图层、选区等对象的外框)


	变形工具


	矩形选区


	椭圆选区


	多边形选区


	路径选区


	参考线本身也可以吸附到网格和矢量图形上面。




吸附功能尚未具备灵敏度选项，它的默认值为 10 个屏幕像素。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
动画制作

Krita 可以制作基于逐帧手绘的栅格图像动画。此项功能最早在 2015 年 Kickstarter 筹款活动中实现，并在接下来的数年间逐步完善。它现在已经具备时间轴、绘图纸外观、动画曲线、分镜头脚本管理等专用面板。

要使用动画功能，点击工具栏右侧的“工作区”按钮，切换至“Animation (动画制作)”工作区。Krita 将显示与动画制作相关的各种面板。


制作流程

在传统动画的制作流程中，动画师首先要绘制 关键帧 (也叫原画)，它们包含了重要的镜头和动作。接下来他们会在这些关键帧之间绘制过渡的动画帧 (也叫中间画)。

Krita 的动画制作功能配有以下专用面板：


	动画时间轴 面板。用于按时间查看和控制当前动画的全部动画帧。该面板还具备图层管理功能。在时间轴面板中创建的图层也会在常规图层面板上显示。


	绘图纸外观 面板。控制绘图纸外观的显示方式，用于辅助观察当前帧的过去帧和未来帧。


	动画曲线面板。使用动画曲线制作简易过渡效果。


	分镜头脚本 面板。用于创建、管理和跟踪分镜头脚本/故事板。




如果你打算制作较长的动画片段 (3 秒以上)，应考虑分段制作。这是因为 Krita 采用的是逐帧手绘动画，所有的动画帧都要保存在内存里，会很快耗尽电脑的工作内存。我们建议你参考专业动画制作流程中的分镜头脚本管理，预先规划镜头画面，然后分段绘制动画。


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

分镜头脚本面板可以帮助你规划动画场景的各个镜头画面。



首先你要写出动画的脚本，描述动画中发生的事情。随便用记事本或者其他文本编辑器都行。然后你要制作一个分镜头脚本，它包含了每个场景画面的草图，描述镜头的移动、角色的动作、声音、颜色等细节。分镜头脚本和漫画有许多相似之处，但不同之处在于漫画会引导读者的视线在不同的画格之间移动，而动画的观众会一直将注意力保持在画面中央。在分镜头脚本中，连贯的两个镜头要尽可能把画面的重要元素放在画面的同一位置。你也可以使用动画功能来绘制分镜头脚本，只需粗略绘制最低限度的关键画面即可，然后通过文件菜单的“导出动画”选项进行导出。

接下来就要制作样片。样片就是将分镜头脚本制作成动画形式。建议使用专业视频剪辑工程制作样片，如 Kdenlive [http://kdenlive.org/]、OpenShot [https://www.openshot.org/]、Olive [https://olivevideoeditor.org/index.php]等程序，甚至使用 Windows 自带的视频编辑器。如果你打算制作较为复杂的动画项目，你必需学会使用这类软件，因为 Krita 并没有内建功能齐全的视频和音频编辑工具。

样片可以帮助你把握整段动画如何被细分成多个小段制作。如果你初学动画，建议将帧速率限制在每秒 12 帧，这样 10 秒的动画就有 120 帧。你应该尽量将每个小段限制在 10 秒以内。你可以在菜单栏的 文件 ‣ 导入动画帧 导入分镜头脚本的画面，然后逐步绘制。在起草阶段可以使用较低的分辨率，如 800×450 像素。你可以在开始勾线后才开始使用高分辨率。

你应该在制作动画时刻留意内存的使用情况。Krita 窗口底部的状态栏有一条内存栏 (数值为图像分辨率)，它用不同颜色显示了内存的占用情况，点击它还可以查看详情。不要让内存栏被占满，否则 Krita 会被拖慢，甚至导致在某些电电脑上无法导出动画。你可以通过以下方式降低内存占用：


	合并图层。不要为每次画面的变化新建图层，图层越少越好。


	裁剪画布外的内容。前往菜单栏的 图像 ‣ 裁切至图像大小 ，将画布之外的所有图层内容全部裁切掉，节省内存。


	将不需要彩色的图层转换为黑白灰阶。前往菜单栏的 图层 ‣ 转换 ‣ 转换图层色彩空间 ，将不需要彩色的图层，如线稿等，转换为灰阶空间。这可以使该图层的内存占用减半。


	控制图像的分辨率。虽然你可能想要制作 4K 分辨率的动画，但一般的电脑很可能无法处理如此巨大的数据量。请尽量降低动画的分辨率，即使降低 20% 的分辨率都会为内存占用情况带来巨大的改观。




关闭其他正在占用大量内存的程序。网页浏览器通常会占用大量内存，尤其是在播放视频/音频流时。你可以在其他设备 (如手机) 上使用所需功能，将更多内存留给 Krita。

你应该备份你的动画。前往菜单栏的 文件 ‣ 保存增量备份 即可为当前动画保存一个单独的备份。建议每次制作完成一个重要节点后立即备份一次，这样即使动画在制作途中发生数据损坏，例如停电、家里的猫乱踩键盘等意外情况，你还可以找回最近一次保存的备份。为了确保数据安全，我们推荐你将数据同时备份到另一个硬盘，或者云端网盘。


小技巧

动画制作是巨大的工程，需要投入大量的精力且时刻保持专注。建议在每次做完一个重要节点时稍事休息，避免疲劳倦怠导致的误操作。



整段动画绘制完成后，可在文件菜单 导出动画 。你可以将动画导出为图像序列或者小段视频文件，然后使用视频编辑工具将它们剪辑为成品，输出为 WebM 等视频格式，即可将它们发表到视频网站。

这个过程可能听起来很复杂，但电脑毕竟还远远不能代替人脑，所以只能通过人力来解决技术无法解决的问题了。



动画入门：如何绘制步态循环

要想熟悉 Krita 的动画功能，最好的办法就是使用它们来进行动画制作的实践。步态循环是全动画的最基础形态，它会涉及到动画制作的每一个方面，因此我们可以通过制作一组步态循环来入门 Krita 的动画功能。


初始设置

打开新建文档对话框，在自定义文档的尺寸页面上，把文档尺寸设为 1280×1024，分辨率设为 72 ppi (因为它将用于屏幕显示)，把文档名字命名为“walkcycle” (步态循环)。

接下来我们要切换到内容页面。在这里指定一个看起来舒服的背景色，然后选中“作为画布颜色”。这样 Krita 会在背景的透明区域填充这种背景色。你还可以在菜单栏的 图像 ‣ 属性 处对此进行更改。这一设置对于动画制作尤为重要，因为绘图纸外观必须在含有透明度的图层上才能正常显示。


备注

Krita 有一系列与元数据相关的功能。你可以在 创建新文档 对话框里面编辑部分元数据。文档标题可以在保存图像时自动用作候选文件名，而描述则可以被数据库抓取，也可以用来留言。尽管单人匹马的作者应该用不到这些功能，但在大团队协作时它们将会派上用场。



点击 创建 按钮，完成新文档的创建吧！

要让 Krita 显示动画制作的所需面板，请点击窗口右上角的 工作区 按钮，或者前往菜单栏的 窗口 ‣ 工作区 ，选择 Animation ，加载动画制作工作区预设。

Krita 的工作区将会变为下图的样式：


[image: ../_images/Introduction_to_animation_01.png]

动画制作工作区会在底部显示 动画时间轴 。





绘制动画

在图层面板中建立两个透明背景的图层。你可以点击面板左下角的 + 按钮或者按 Ins 键新建图层。在本文示例中，请将上层命名为 walkcycle (步态循环)，下层命名为 environment (环境)。双击图层名称即可编辑图层名称。


[image: Layout of the layer stack.]

用 直线工具 画一条水平线，把它作为地面。

[image: Our simple environment, consisting of a single horizon.]
然后选中 walkcycle (步态循环) 图层，随便选择一种笔刷，把人物的头部和躯干画出来。

[image: A head and torso.]
接下来让我们把注意力转向时间轴面板。我们可以看到时间轴里面空无一物。这是因为我们还没有向 walkcycle 图层添加一个动画帧，所以 Krita 不把它视作动画的一部分。

想要把图层变为动画的一部分，我们必须先在时间轴上为该图层添加一个动画帧。在时间轴的空槽上右键单击 [image: mouseright] ，在右键菜单中选中 创建重复帧 ([image: duplicateframe])。


注意

如果你点击的是 创建空白帧，图层的内容将被抛弃，然后新建一个空白帧。因为在这里你需要保留上一帧的图像，因此你应该点击 创建重复帧。



[image: Location of the onion skin icon.]
你会发现这个图层的时间轴左边多了一个灯泡状的图标，它是绘图纸外观的开关 ([image: onionon])。这意味着这个图层已经成为了动画图层。

点击 创建重复帧 按钮，将第一帧复制为第二帧。接下来切换为 移动工具 (按快捷键 T) ，然后按 Shift + ↑ 组合键将第二帧的内容向上移动。

点击灯泡图标即可显示绘图纸外观 (点击 [image: onionoff] 会变成 [image: onionon])：


[image: Onion skin is turned on.]


[image: The current frame in black and the silhouette of the previous frame in red.]

你会发现前一帧的内容被显示为红色。


警告

Krita 把白色也视作一种颜色，而不是把它当成透明。为了正常显示绘图纸外观，动画图层在没有内容的区域上最好保持透明。如果你不小心在整个动画图层上面填充了底色，可以使用 颜色转为透明度 滤镜来补救。但比起亡羊补牢，防范于未然更加重要。




[image: Current frame is black and silhouette of the future frame is green.]

未来帧的内容则会被显示为绿色。过去帧和未来帧的显示颜色可以在绘图纸外观面板中进行更改。要显示该面板，请点击动画时间轴/曲线面板右侧的“洋葱”按钮。

接下来我们要画出步态循环的两个极限动作。第一个动作是两脚迈得最开的瞬间；第二个动作是一条腿完全伸直，另一条腿已经收起准备向前迈出的瞬间。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_09.png]

上图画出了步态中的两个极限动作：一个是双腿完全迈开、另一个是单腿完全直立而另一腿屈曲的状它。绘图纸外观 (红色) 让我们可以同时看见两个状态的线条。走路时要用到两条腿，左腿迈出和右腿迈出时大部分线条可以复用，但大腿根部的线条遮挡情况不同。我们可以把前面一条腿视作空心线框，同时画出被它遮挡的另一条腿的线条，然后复制。



现在我们要复制这两帧画面。你可以右键点击 [image: mouseright] 时间轴中的一帧，然后选择 复制关键帧 。选择时间轴的另一个帧槽，再次右键点击 [image: mouseright] ，选择 粘贴关键帧 。

接下来我们要播放这个循环：


	确认动画帧 0 已被复制到 帧 2.。


	确认动画帧 1 已被复制到 帧 3.。


	根据两条腿的互相遮盖情况擦除不需要的线条，明确前后关系。在 0 和 1 帧中，画面右侧的前伸腿靠近观察者 (右腿)；在 2 和 3 帧中，画面右侧的前伸腿远离观察者 (左腿)。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_10.png]



	在动画面板中，把帧速率设为 4。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_11.png]



	在时间轴里面用拖动选中这 4 帧。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_12.png]



	点击面板顶部的播放按钮。


	你的第一条动画就做好了！




[image: ../_images/animation_walkcycle_2021_4_frames.gif]


添加并绘制中间画

[image: ../_images/Introduction_to_animation_13.png]
现在我们要在时间轴上留出一些空帧格，你可以使用 Alt + 拖动 快捷键拖动任意一帧，这样被拖动的帧和它之后的帧会随之移动。我们还有另一种更简便的方法：选中所有帧，右键点击 [image: mouseright] ，选择 定格帧 ‣ 插入定格帧 ，这将在每两个关键帧之间插入一个定格帧。

在每两个关键帧之间插入空白的新帧，然后在这些新帧上绘制衔接两个关键帧的中间画。


备注

中间画的处理是最能表现动画师个人风格的领域。关于中间画的绘制有许多参考理论，你可以在互联网上搜索“animation analysis (动画分析)”找到大量相关资料，在此不再赘述。

在本实例中，我首先确定脚跟在一帧中的位置，然后画出整只脚，接着确定膝盖位置，然后画出整条腿。



[image: ../_images/Introduction_to_animation_14.png]
[image: ../_images/Introduction_to_animation_13.png]
你很快会发现，添加的帧越多，时间轴就越不好管理。你可以为动画帧添加颜色标签：右键点击 [image: mouseright] 一帧，在弹出菜单底部中选择一种颜色。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_13b.png]

在本实例中，极限动作所在的帧被标为蓝色，一级中间画为绿色，次级中间画为黄色和橙色。



你还可以调整绘图纸外观的显示方式来使得画布的显示更加合理。

你可以用 绘图纸外观 对绘图纸外观的显示方式进行修改。点击顶栏的数字可以控制该帧数距离的绘图纸显示开关，数字越大，意味着它与当前帧离得越远。数字栏下方的柱状图可以控制透明度的变化。面板下方的色块和滑动条可以调整颜色和着色强度。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_15.png]

[image: ../_images/Introduction_to_animation_14b.png]

在上图中，除前一帧和后一帧外，所有其他帧的绘图纸外观均已关闭。看起来就没有那么混乱了。





制作多图层动画

这个步态循环还缺了一双手，我们打算在别的图层上绘制它们。我们可以在常规图层面板上新建图层，也可以在时间轴面板的左上角按“+”按钮，新建图层，把它命名为“hands” (手)。可现在问题来了……

[image: ../_images/Introduction_to_animation_16.png]
刚才画的步态循环从时间轴面板上消失了！不必担心，这其实是时间轴和图层的协同显示功能在起作用。这是因为在全动画制作流程里，画面的组成部分可能会有很多，动画师会把一些当前无需处理的部分从时间轴上隐藏起来。


Added in version 4.3.0: 从 Krita 4.3.0 版开始，新建图层会默认被固定到时间轴。



想要将某个图层一直显示在时间轴 (不管是否处于活动状态)，可以在 图层面板中右键点击 [image: mouseright] 它，在菜单中勾选“固定到时间轴”；也可以在该图层处于活动状态时，在时间轴面板中点击它的“固定到时间轴”图标 [image: pintimeline] 。我们建议将所有包含动画的图层固定到时间轴。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_17.png]
[image: ../_images/Introduction_to_animation_18.png]


导出

动画制作完成后，点击菜单栏的 文件 ‣ 导出动画。如果要将动画导出为视频文件，你需要另外下载 FFmpeg 程序。具体操作请参考 导出动画 页面说明。

现在你就可以慢慢欣赏你的步态循环大作了！

[image: ../_images/Introduction_to_animation_walkcycle_02.gif]


用变形蒙版制作动画


Added in version 5.0.



如果你想让这段步态动画在画面中移动，例如边走边从左到右移动，你可以使用变形蒙版而无需直接编辑帧中的实际像素。

首先打开 动画曲线 ，它位于菜单栏的 设置 ‣ 显示面板 ‣ 动画曲线 。

接着将需要变形的图层加入同一个图层组，包括 hands (双手) 和 walkcycle (步态) 两个图层。右键点击 [image: mouseright] 该图层组，选择 添加 ‣ 变形蒙版 。

然后前往动画曲线面板，选中第 1 帧，点击 添加标量控制关键帧 ([image: scalaradd]) 按钮。标量帧 在时间轴面板中被标记为菱形图标。

选择变形工具，点击画布，把要移动的图层组拖到它在画面中的起点位置 (最左侧)，按 回车键 确认。接下来，在动画曲线面板中选中最后一帧，然后用变形工具将图层组拖到画面的终点位置 (最右侧)。点击 缩放视图以适合通道范围 ，显示整个帧范围。

现在点击播放按钮，即可看到画面的内容从左到右移动了，不过它现在可能移动得太快了。有两种办法可以解决这个问题：第一种是复制步态循环的全部帧，粘贴到第 1 周期后面作为第 2 周期。重复操作，让整段动画循环 3 到 4 个周期，然后将标量帧移动到最后一帧。

[image: ../_images/Introduction_to_animation_19.png]
[image: ../_images/introduction_to_animation_walkcycle_03_simple_tween.gif]
不过你可能会发现这种方式比较粗略，人物的步幅和人物的移动速度不能保持一致。我们还可以采取效果更好，但工程更复杂的第二种办法：选择人物脚部着地的第一帧，标记着地点 (例如使用参考线)，然后在变形蒙版的每一帧上使用变形工具移动人物，确保人物脚部在离地前保持原地不动。另一只脚接触地面时重复操作，如此类推。


[image: ../_images/Introduction_to_animation_20a.png]

在上图中，脚部与地面接触的位置都以垂直参考线作出了标记。我们按此移动人物在每一帧的位置，让脚部在离地前一致保持原位不动。



[image: ../_images/Introduction_to_animation_20b.png]

[image: ../_images/Introduction_to_animation_20c.png]

上图显示了按照脚部着地点调整过每一帧之后的动画曲线。Krita 虽然可以为动画曲线进行插值处理 (例如制作渐进渐出效果)，但在本实例的情况中逐帧调整的效果最好。



完成上面的全部步骤后，你就制作好了一段比较顺眼的步态循环动画了：

[image: ../_images/introduction_to_animation_walkcycle_03_adjusted_tween.gif]

参见


	动画时间轴


	绘图纸外观


	动画曲线


	分镜头脚本


	导入动画


	动画的音频功能


	导出动画


	日本动画模板











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
日本动画模板

此模板用于制作日式动画。它假定用户的使用场景为协作式动画生产。你可以按照具体情况调整文件夹的组织结构。


基本图层结构

各图层按照从底层开始，逐层往上绘制的顺序进行组织，上色图层除外。

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


图层用途概要

由下至上分别为 (本译文以英语版的日式动画模板为准)：


	Layout Paper (定位纸)
	这些图层构成了纸张的版面框架。在投写台上用来对齐的孔洞位置也已经备好，可以随时打印出来以传统方式作业。



	Layout (Background) (构图) (背景)
	这些图层用来存放从传统画材上扫描过来的背景场景或者构图。用不上的话可以移除它们。



	Key drafts (原画草图)
	这些图层用于通过数字绘画方式起草构图。



	Keys (原画)
	用于对构图进一步细化以制作动画原画的图层。



	Inbetweening (中间画)
	在上色流程中给原画添加中间画、色线，移除不必要的细节以制作出成品原画的图层。(从个人习惯的角度而言，我会先完成原画的制作，然后才开始添加中间画)。



	Coloring (上色) (中间画图层下方)
	用于按照中间画图层的色线填充颜色的图层。



	Time Sheet (律表)、Composition sheet (合成表)
	此图层组包括一个律表和一个合成表。把它们旋转 90 度之后即可使用。



	Color Set (色指定表)
	用来指定主次线条颜色、固有色、光影色的表格。你可以把这些颜色添加到色板。







动画制作的基本流程

原画草图 –> 标注到律表 (或者按律表调整，完成后在标注到律表) –> 在律表上进行调整 –> 如有需要，插入用来绘制中间画草图的动画帧 –> 开始绘制原画。(以下文字为下图日文注释的翻译) 左上：通过播放动画进行预览，慢慢调整时间点。也可以把时间轴的调整结果反向标注到律表里。留意时间轴上的 1、2、3、4 帧在实际画面上的位置。右上：如需使用多个分层和分镜，可以整个图层组复制后按顺序重命名为 A、B、C 等。虽说主线、色线、影线等要分开在不同图层，但为了提高性能，还是要根据具体情况进行增减。

[image: ../_images/Keys_drafts.png]
你可以添加新图层并把它们显示在时间轴上。

[image: ../_images/Add_Timeline_1.png]
[image: ../_images/Add_Timeline_2.png]
下图介绍了不同帧频下的时间点安排方式。左上：开始帧和结束帧数值。右上：播放速度和每秒帧数。时间轴由下至上分别为：每秒 24 帧的全动画 (一拍一)、每秒 12 帧的半动画 (一拍二)、每秒 8 帧的一拍三动画。

[image: ../_images/24_12_and_8_drawing_per_sec.png]
图层按照律表的标注指定为不同颜色标签。Black (黑色) 图层用于绘制主线。Red (红色) 图层用于绘制指定高光的色线。Blue (蓝色) 图层用于绘制指定阴影的色线。Shadow (影子) 图层用于指定更深色阴影的亮绿色色线。可按照具体情况增减图层。

[image: ../_images/Time_sheet_1.png]
原画完成之后便是时候绘制中间画了。如果你觉得 Krita 开始变慢，可以把“原画草图”图层跟“原画”图层合并，还可以移除那些不再需要的图层。

以律表和中间画的草图等为参照，完成原画、清理冗余图层、添加中间画这一系列的工作。

下图为根据律表作出的时间线安排。

[image: ../_images/Inbetweening.png]
一旦 Krita 的矢量功能得到完善，我推荐使用矢量图形来绘制中间画。

如果你打算在 Krita 里面对动画进行上色，可以使用 Coloring (上色) 图层。如果你打算在别的软件里面上色，建议将动画帧导出为 .TGA 文件。


图像分辨率

此模板的打印分辨率为 300 DPI。我之所以使用如此高的分辨率，是因为传统动画制作手段依然在日本动画工作室里扮演着重要角色，经常需要把动画帧打印出来加工。如果在全数字的动画制作流程下工作，其实 150 - 200 DPI 已经足够了。你可以按照需要适当降低图像的分辨率。

本文原始作者为本瀬一晃 (时名：税所一輝 / Saisho Kazuki)，日本专业动画师。英文版原始翻译为 KDE 贡献者 Tokiedian。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域蒙版


Added in version 4.2.



色域蒙版是一种处理色彩的手段，最早由 James Gurney 正式提出。它的设计思想是任意一种配色系统都可以通过在色环上裁剪出一定形状来进行表现。

这种理念诞生在传统绘画盛行的时代，体现为对画面色彩的提前筹划和对色板颜色的预先调配。在绘画进入数字时代后，它又成为了探索和分析色彩、设计配色和选取颜色的强有力工具。

它的工作原理是怎样的呢？

在色环上裁剪出一定的形状，然后只使用这些形状内部的颜色。通过限制可用颜色的种类，可以在色彩间建立某种联系，营造出色彩的和谐。

你可以在高级拾色器和美术拾色器中使用色域蒙版。


参见


	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]


	色域蒙版演示，作者 James Gurney (YouTube) [https://youtu.be/qfE4E5goEIc] 。







选择色域蒙版

要选择和管理色域蒙版，可前往 色域蒙版:  设置 ‣ 工具面板 ‣ 色域蒙版 启用该面板。


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

色域蒙版工具面板



在该面板中已经内置了几个经典的色域蒙版，如“Atmospheric Triad (空气透视三角)”、“Complementary (互补色)”、“Dominant Hue With Accent (主色调与强调色)”等。要新建一个色域蒙版，点击按钮 (2)；要复制某个色域蒙版，点击按钮 (4) ；要编辑某个色域蒙版，点击按钮 (3)。

点击 (1) 处显示的某个色域蒙版，即可将它应用到拾色器。


参见


	色域蒙版








拾色器面板的相关操作

请留意：要在高级拾色器中显示色域蒙版，必须把拾色器形状设为实心盘状 (默认为色环与色三角)。美术拾色器无需任何更改即可正常显示色域蒙版。拾色器面板的顶部有一个滑动条 (2)，用来控制色域蒙版的旋转度数。

拾色器面板左上角的按钮 (1) 可以启用/禁用色域蒙版的显示。


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

高级拾色器和美术拾色器中色域蒙版的显示状态




参见


	美术拾色器


	多功能拾色器








编辑和创建自定义色域蒙版


小技巧

要围绕色环中心旋转色域蒙版，可以使用拾色器顶部的旋转滑动条。



如果你新建、编辑或者复制了某个选中的色域蒙版，Krita 会自动在一个新视图 (1) 中显示色域蒙版的模板图像。

在该视图中你可以使用矢量工具 (参见 矢量图形 ) 创建和编辑该色域蒙版中的形状。请留意：色域蒙版的是针对简单的基本形状设计的，虽然复杂的形状或许可以带来有趣的效果，但我们不能保证所有矢量图形功能都可以正常工作 (如分组和矢量文字等)。


警告

变形工具和图层变形的效果无法被保存到色域蒙版。尽管缩略图能反映变化，但具体的蒙版形状却不行。



点击按钮 (4) 可以在拾色器中 预览 色域蒙版效果。点击按钮 (5) 可以 保存 该色域蒙版。点击按钮 (3) 可以 取消 编辑并关闭编辑视图，所做更改不会被保存。


[image: ../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker_2.png]

色域蒙版的编辑视图





导入和导出

色域蒙版可以在资源管理器中作为资源包导入/导出。详细操作请参见 资源管理 。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
数字绘画基础知识

本分类介绍了数字绘画的各种基础知识。这些知识是通用的，它们不仅在 Krita 中有用，还可以在别的软件中运用。


目录：


	色彩原理
	颜色位深度

	色彩管理流程

	混合颜色

	色彩模型

	色域

	伽玛曲线和线性曲线

	特性化和校准

	场景线性绘画

	观察条件





	文件格式
	压缩

	元数据

	开放性

	目录





	投影和透视原理
	正投影

	斜投影

	轴测投影

	透视投影

	透视的实践运用

	结语和后记












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色彩原理

色彩对绘画而言至关重要，数字绘画也不例外。数字绘画常用的色彩原理和传统颜料不同。学习本章知识有助于理解数字绘画的颜色混合、色彩管理等核心概念。

我们在绘画中通常要用到各种颜色。如何搭配出和谐的配色？如何营造出适合的对比？如何决定在哪儿用什么颜色？如何预计 颜色混合 的效果？所有这些问题都可以运用色彩学的原理来帮助解答。

颜色的种类多不胜数，我们首先要有一套规则来对它们进行排列。人们通常会按照日常观察到的自然现象来排列颜色：如按照彩虹的红橙黄绿青蓝紫顺序排列颜色的色相，或者按照由白到黒的顺序排列颜色的亮度。自然现象本身是物理原理的反映。色相的先后顺序与光的波长有关，靠近红橙色的光波长较长，靠近紫蓝色的光波长较短。光的亮度与它的能量有关，能量强则亮度高，能量弱则亮度低。这些不同的光进入人眼后被视网膜感知，然后被大脑处理并理解为不同的颜色。

[image: ../_images/Krita_color_mixing_natural_order.png]
对于传统颜料而言，我们按照颜色的混合结果来排列色相。颜料的三种 原色 分别为：青、品红、黄。把任意两种原色混合后可以得到三种 间色 (二次色)：紫、橙、绿。将间色与其他颜色混合后可以得到各种 复色 (三次色)。两种颜色之间的色相变化可以被无限地细分下去，而把全部颜色按照色相的相邻关系连接起来便形成了所谓的 色相环 。颜色与白混合后会被 减淡 (提高亮度)，与黑混合后会被 加深 (降低亮度)。一种颜色与色相环上位置相反的另一种颜色混合后 饱和度 会降低。

[image: ../_images/Krita_color_mixing_traditional_order.png]
传统颜料依靠反射光线来呈现色彩，不同颜色在混合后亮度会 相减 ，所以它的颜色混合原则叫做 减色法。各种颜料混合后会得到浑浊的褐或灰。与之相反，计算机屏幕是一个发光体，每个像素通过组合不同亮度的微型红、绿、蓝发光体来呈现色彩。色光混合时亮度会 相加 ，完全无光时为黑，全部色光混合后则为白，因此它的颜色混合原则叫做 加色法 。在下面的例子中，我们将使用加色法，把一种原色 (红) 的几种可能的 亮度 做成一个表格：

[image: ../_images/percentages_red.svg]
上表列出了 5 种不同亮度的红色光。你或许会觉得这没什么稀奇的，毕竟电脑屏幕可以显示的红色种类远不止这几种。先别急，让我们引入绿、蓝这两种原色和红色混合，事情就开始变得有趣起来了。首先，让我们通过下表看看 5 种红和 5 种绿能混合出什么样的结果：

[image: ../_images/percentages_red_green.svg]
如果把蓝色也加进来会怎么样呢？下面的四个表格分别呈现了在上面的红绿混色表中加进了 25%、50%、75%、100% 蓝之后颜色的变化。

[image: ../_images/percentages_red_green_blue.svg]
如果你以前用过像 Flash 这样的程序来制作互联网应用，你或许会对这种颜色组织方式感到似曾相识。在这个例子中每个色彩通道的样品数为 5，如果把样品数提高到 6，我们就会得到熟悉的 216 网络安全颜色 [https://websafecolors.info/color-chart] 了！

不过你或许已经发现：通过表格来表现色彩特别费劲。这是因为我们的表格是 二维 的，需要混合的原色却有 三种 。要有效地表现 三个 颜色分量，我们需要使用 三维 的手段。这话听起来有点玄乎，但如果我们把上面这些表格按照蓝的比例由上至下垂直叠放成一堆，它们就组成了一个 三维 的 立方体 ！

[image: ../_images/Rgbcolorcube_2.png]
任何三维的物体都会占据一定的空间。正如我们把房间内部的空间叫做“生活空间”，我们也可以把这个填充了色彩的立方体所占的空间叫做“色彩空间” 。由于这个立方体的三条轴线代表了红 (R)、绿 (G)、蓝 (B) 三种颜色分量的多少，我们便说它是一个 RGB 色彩模型 的色彩空间。

色彩模型有许多种类，现在让我们介绍其中一种叫做 HSI 的模型。请看下图，如果我们把色彩立方体纯黑的一角顶在地面，让它的红绿蓝三条边相对平衡地立起，那么纯白的一角就会在顶上的位置 (图中食指处)。沿着黑白两个角的连线切开这个立方体，连接顶上白点和底下黑点的那根线便是 灰阶 。

[image: ../_images/Rgbcolorcube_HSI.png]
请想象这条灰阶线穿过色彩立方体，连接起白点和黑点。灰阶线上的任意一点的颜色都是各种亮度的灰色，从灰阶线向立方体的 表面 移动时，颜色会变得越来越 饱和 (鲜艳) (白点和黑点除外)。以灰阶线上的任意一点为圆心，画一个平行于地面的圆，这个圆将涵盖了这个亮度下面所有色相的颜色，圆的每个方向代表一种颜色。

以上便是 HSV、HSL、HSI 和 HSY 色彩模型 的基本概念。例子中展现的是 HSI 模型 (Hue-色相、Saturation-饱和度、Intensity-亮度)，它按照三种原色色光的亮度来排列颜色。

除此之外还有别的色彩模型，如 L*a*b* 模型 。在这个模型中我们首先确定一种颜色的灰阶值，然后在这个基础上进一步描述这种颜色的特点。前面的 HSX 类模型通过色相和饱和度来描述颜色，而 Lab 模型则是通过红、绿、蓝、黄的纯度来描述颜色。对人类的大脑而言，红和绿、蓝和黄是两组相反的颜色。纯红色里面一定不会含有任何绿，反之亦然。这个特性让它们非常适合被用作颜色滑动条的两个端点。由于此模型的原理基于人类的色彩感知特点而非色彩本身的产生机理，我们将其称作 可感知模型 。

我们使用色彩模型来描述色彩空间。不同的色彩空间具有不同的体积和形状。Krita 可以在各种色彩模型和色彩空间下面工作，也可以对色彩空间进行转换。我们把这项功能叫作 色彩管理 。

例如：印刷使用的 CMYK 模型 是一种减色法模型，而计算机屏幕的 RGB 模型则是加色法模型。要在计算机屏幕上正确显示 CMYK 模型的颜色，图形软件必须通过色彩管理功能进行色彩空间转换。色彩管理还有许多别的用途，例如在一个屏幕上模拟另一个屏幕的颜色，或者模拟色盲视觉等。可以说，色彩管理是数字绘画特有的优势之一，可惜的是许多软件都觉得这是一般人用不到的高级功能，并未提供相关支持。

Krita 支持色彩管理功能，而且还同时支持 ICC 和 OCIO 色彩管理引擎，这在行业中几乎前所未有。鉴于在互联网上很难找到面向画师的色彩管理教程，我们还特地准备了全套基础教程，请在本页底部的目录中点击查看。

我们建议所有 Krita 的用户至少通读 色彩管理流程 页面。因为即使你不打算使用色彩管理功能，该页面的知识对于理解数字颜色、图层混合等概念依然很有帮助，也可以避免日后在 Krita 中偶遇某些选项时束手无策。其他页面请按照个人需要随意选读。


目录：


	颜色位深度

	色彩管理流程

	混合颜色

	色彩模型

	色域

	伽玛曲线和线性曲线

	特性化和校准

	场景线性绘画

	观察条件








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
颜色位深度

颜色位深度指的是在一张图片中，每个像素可用的内存大小。颜色的位深度越高，图像能够显示的颜色数量就越多，但占用的内存也会更大。

这就好象在现实世界里，一张 A3 纸能容纳比 A4 纸更多的图像细节，但也会占用更大的桌面空间一样。

除了颜色种类和图像体积外，位深度还会影响颜色运算的精确程度。

要讲清楚颜色位深度的概念，我们最好从计算机图像技术黎明期的一种老式颜色系统开始讲起。它便是：索引颜色。


索引颜色

在年代久远的老式计算机系统中，每个图像文件都内建了一个色板。这个色板记录了图像中每种颜色的数值，如同字典的索引一样，所以这种颜色系统也被称为“索引颜色”。因为计算机按照一定的位数来存储数值，数值越大，需要的位数越多，因此色板的大小也按照位数来进行定义。
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	1 位
	1 位数值只能表达 0 和 1，所以 1 位色板只能显示两种颜色，通常是黑白。



	4 位 (16 色)
	4 位数值可以显示 16 种颜色。这是电子游戏黎明期的常见色彩系统，许多经典游戏使用的便是此类色板。如果你喜欢怀旧游戏，你或许对“16 色”这种说法并不陌生。



	8 位
	8 位数值可以显示 256 种颜色。许多早期电子游戏使用 8 位色板将像素纹理和像素拼合图保存到运行内存。





计算机图像技术经过多年的发展，能够同时显示的颜色越来越多。索引颜色不再符合行业需求而被逐渐淘汰，Krita 也不支持索引颜色。现代计算机图像技术按照原色将图像分为多个色彩通道，如 RGB 色彩模型就有红、绿、蓝 3 个色彩通道 (如果支持透明度则有 4 个通道)。色彩通道的位数决定了每个通道可以显示的原色的亮度级别数量 (即“每通道位深度”)。这种色彩处理方式叫做“真彩色”。



真彩色


[image: ../../_images/Rgbcolorcube_3.png]

每通道 1、2、3 位的图像实际并不存在，但它们在说明真彩色的概念时比较方便，仅作演示。1 位通道有 2 级色调变化 (0%, 100%)，一张图像能显示 2 x 2 x 2 = 8 种颜色。2 位通道有 4 级变化 (0%, 33%, 66%, 100%)，一张图像能显示 4 x 4 x 4 = 64 种颜色。 3 位通道有 8 级变化，一张图像能显示 8 x 8 x 8 = 512 种颜色。通道位深度每增加 1 位，色彩立方体的每个面都会被细分一次，可以显示的颜色种类是之前的 2 次方，能够表现更加细腻的色彩变化。




	每通道 4 位 (Krita 不支持)
	俗称高彩色，或者总计 16 位颜色 (RGBA, 4 + 4 + 4 + 4 = 16)。这是一个比较老旧的颜色系统，在 Windows 9X 时代曾经非常流行，但现在已经不常见了。



	每通道 8 位
	俗称“真彩色”，也被称作 24 位颜色 (RGB, 8 + 8 + 8 = 24)、32 位颜色 (RGBA, 8 + 8 + 8 + 8 = 32) 。它们的每个通道能够显示 256 级色调。这是 Krita 可以处理的最低的颜色通道位深度，也目前使用最广泛的通道位深度。



	每通道 16 位
	俗称“高色深”，它的每个通道能显示 65536 种颜色数值。这种图像可以记录更加细腻的色调变化，甚至能够超出目前的显示器的呈现能力。如果颜色数值中不含负值，这种图像能提供 16 位的色彩运算精度。



	16 位浮点
	16 位浮点相对于 16 位整数而言，具有色彩范围更宽，但色彩运算精度较低的特点。16 位整数使用像 [1, 4, 3] 这样的颜色坐标，而 16 位浮点使用的是 [0.15, 0.70, 0.3759] 这样的颜色坐标，纯白的坐标是 [1.0,1.0,1.0]。因为整数变量和浮点变量的差异，也因为场景光参考图像允许颜色数值为负值，16 位浮点的每个通道在 0 到 1 的区间只有 2048 个颜色数值，每通道色彩精度在 10 至 11 位之间，所以通常也被称作“半浮点精度”。相对的 16 位整数下面每通道的色彩精度就是货真价实的 16 位。16 位浮点是 HDR 或场景光参考图像所要求的最低位深度。



	32 位浮点
	32 位浮点与 16 位浮点类似，但精度更高。它也是 OpenColor IO 的内部色彩深度，因此处理 HDR 图像时比 16 位浮点更快。由于浮点数据的特性，32 位浮点的每个通道在 0 到 1 的区间中有 16777216 个数值。但它的范围更宽，可以远超 1。32 位浮点的每通道精度约为 23 到 24 位，也被称作“单浮点精度”。HDR 或者场景光参考图像至少需要 16 位浮点，也可以选用 32 位浮点。





许多廉价显示器的面板只有每通道 6 位，它们能够呈现的颜色数目要远少于图像实际的颜色数目，这会造成颜色渐变呈现带状的色阶。某些显示器会通过抖动算法来掩盖这种缺陷，但这样会造成闪烁或者噪点。数字绘画最好能使用 8 位面板的显示器。少数非常高端的显示器甚至可以显示 10 位甚至 12 位的颜色。

虽然 16 位浮点甚至 32 位浮点的特性看起来十分诱人，但它们的内存消耗也十分惊人 (尤其在制作动画时)，而且还会带来诸如性能下降和混合模式不兼容等问题。我们会在后面的“场景线性绘画”章节中作进一步介绍。对于一般绘画用途来说，每通道 8 位是最常用的，而且也完全够用。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色彩管理流程

色彩管理是数字影像从业人员不可或缺的工具。你或许在操作系统的显示器面板或者打印机驱动程序中看到过“色彩管理”的有关选项，你也或许对 Krita 新建图像对话框的“色彩模型”和“色彩特性文件”这些选项的作用感到好奇。下面我们会介绍色彩管理的作用、原理和它在 Krita 中的使用流程。


导言

虽然你可能不知道什么是色彩管理，但是你的操作系统、应用软件、显示器和打印机很可能已经在进行某种形式的色彩管理了。在默认状态下，绝大多数软硬件使用 sRGB 色彩空间，Krita 也不例外。Krita 默认会为 8 位通道的新建图像选用 sRGB built-in 或者 sRGB-elle-v2-srgbtrc.icc 色彩空间特性文件。除非你知道自己在干什么，否则按照默认的来准没错！

如果你阅读本文只是想知道色彩管理的默认值如何设置，那么你的目的已经达到了。但光知道默认值其实还远远不够。接下来我们还要深入讲解色彩管理的理论知识。在读完本文后，你将学会为什么要进行色彩管理、如何进行色彩管理、新建文件和导出文件的一般做法等。学会这些基础知识之后，你可以尝试使用默认值以外的选项，以便从滤镜、混合模式抑或是运用了颜色涂抹模型的笔刷中获得全新的结果。



色彩管理的作用

简单来说，色彩管理可以确保一张图像能够在不同的设备上显示、打印出一致的颜色。我们用下面这个例子来进行说明。

让我们想象一位老师正在给 4 个孩子上绘画课：

老师有一些水彩颜料，他把这些颜料分给 4 个孩子，每个人分到的颜色不完全一样。

老师给孩子们布置了一个绘画任务：画出一个红色的三角形、一个蓝色的正方形、一个绿色的圆形，然后用黄色框把这三个图形给围起来。孩子们只能使用自己分到的颜料来作画。

下面就是孩子们交上来的结果：

尽管每个组的任务都是一样的，但是他们的成果看起来却不一样。
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第一个孩子分到的颜料是朱红、明黄和群青。三角形的红色很鲜明，但圆形的绿色却很浑浊。这是因为群青的颜色太暗，它很难跟明黄混合出鲜艳的绿色。
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第二个孩子分到的颜料是品红、明黄和天蓝。和第一个孩子使用的偏橙色的朱红相比，品红会显得偏粉、偏紫。这张图中的绿色更好看，这是因为天蓝是一种比较浅的蓝色，与明黄可以混合出明亮的绿色。
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第三个孩子用的颜料是朱红、明黄、翠绿和天蓝。这张画中的绿色不是用两种颜色调配出来的，所以看上去鲜艳明亮。
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第四个孩子用的颜料是朱红、明黄和天蓝。最终画出来的几种颜色还算正常。

在这个例子里，4 个孩子试图使用不同的颜料来呈现同样的颜色，结果颜色发生了偏差。不过这只是孩子涂鸦而已，少许偏差没什么大不了的。但想象一下如果这样的事情发生在一家印刷公司里会怎样？车间里的四台打印机把同一本杂志印成 4 种截然不同的效果，那就是印刷事故啦！

为了让颜色在不同的输出设备中能够保持一致，我们发明了色彩管理体系。



色彩管理的原理

色彩管理是一整套用于在不同的显色设备之间保持颜色转换一致性的系统。

这套系统一般会先把某种颜色转换到 XYZ 参考色彩空间。XYZ 的坐标系中包含了人眼可以感知的一切颜色。

然后它会把该颜色从 XYZ 转换到其他设备的色彩空间，如 RGB (用于屏幕) 或 CMYK (用于打印)。

Krita 有两套专门用于色彩管理的系统。一个是 lcms2，负责处理 ICC 特性文件。另一个则是 OCIO，负责处理 LUT 色彩管理。

大致来说，ICC 特性文件通过一个参考色彩空间来保证在不同设备 (屏幕、打印机等) 上呈现一致的颜色，而 OCIO 则可以对颜色的展现方式进行调整。

无论是哪个系统，我们都会按照用途把色彩空间识别为下面几类：


	设备空间
	设备空间用于描述显示器和打印机等颜色输出设备的色彩空间。设备空间的制作需要使用一种叫做“色差计”的小型计算机外设。以显示器为例，色差计与配套软件会测量显示器能够显示的最纯的红、绿、蓝、白、黑和灰等颜色，外加一些其他测量，最终生成一组受测屏幕的 ICC 特性文件。你可以在 Krita 的色彩管理选项页面里指定该特性文件。默认状态下我们会假定显示器符合 sRGB 规范，但大多数屏幕并不能完全符合 sRGB，而高品质显示器的色域又往往比 sRGB 更宽。而如果讨论的是打印机，许多印刷公司会给自己的打印机准备设备空间，有些公司还会希望由他们进行色彩转换，所以事先要问清楚。想要了解色差计的用法，可以 阅读此文 。



	工作空间
	工作空间是色彩管理流程的参考色彩空间，我们一般会使用几种常见的规范性空间。Krita 等图像软件需要进行大量与色彩相关的运算，而在工作色彩空间内部进行这种运算效果更好，因此我们建议为你的图像指定一个工作空间特性文件。Krita 已经自带了用于 ICC 的特性文件，而用于 OCIO 的配置文件则可以从 OCIO 网站下载。



	审美或观察空间
	这些特殊的色彩空间经过人为扭曲，用来为图像呈现某些特殊的视觉效果。Krita 没有自带 ICC 观察空间，也未在 OCIO 中对其提供支持。







色彩管理流程

现在让我们粗略介绍一下色彩管理流程的全过程，为后面更深入的学习打下基础。下图是一个典型的色彩管理流程：
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这是一个典型的色彩管理流程实例。我们先从扫描仪和数码相机输入图像，然后把这些图像转换到一个能够被各种编辑软件识别的工作空间，最后转换到用于屏幕观察或者打印输出的空间。



在一个传统的色彩管理流程里，我们通常关注的是现实世界色彩与计算机色彩之间的转换。例如数码相机的照片或者扫描到计算机的图像等。如果你的成像设备具有自己的设备空间，我们首先要把这台设备的空间指定给它生成的图像，然后再把图像转换到一个工作空间。

我们接下来便要在该工作空间中完成所有的编辑作业，不同的编辑软件之间也通过该工作空间来相互配合。Krita 通过 ICC 特性文件与 GIMP 2.9 +、Inkscape、Digikam 和 Scribus 等软件对接，通过 OCIO 配置来与 Blender 和 Natron 等软件对接。

你的工作文件本身也是保存在工作空间下面的。工作文件在这里指的是用于作品编辑的高分辨率、图层分离的原文件。

在图像的编辑过程中，我们还可以把具有某种审美意趣“观察空间”应用到图像上，人为地扭曲图像的显示效果。这是一个相当高级的运用领域，在使用 Krita 的时候一般用不着关注这个。

图像在完成编辑之后便要进行输出，这就要求我们把图像转换到输出空间。输出空间是另一台设备的色彩空间，它可以是打印机的 CMYK 特性文件，也可以是某台显示器的 RGB 特性文件。如果是打印输出，家用和办公打印机会在设备内部完成输出空间转换，而印刷公司的情况会复杂一些。每家印刷公司的习惯不同，有些公司习惯让客户自行把图像的工作空间转换到他们打印机的设备空间，有些则习惯直接获取客户的原始图像代为转换。所以在联系印刷公司时，你应该询问对方关于图像输出的要求。

屏幕显示本身也是一种输出方式。你可以把屏幕当成一个望远镜，你必须通过它才能看到图像，而它的镜片会影响你透过它看见的颜色。每台屏幕的颜色显示效果不同，所以在理想状态下它们应该配有自己的特性文件。和打印机只需要转换一次空间相比，图像输出到屏幕时必须持续不断地进行色彩空间转换。图像在编辑软件视图中发生的每一次变化，都会按照显示器的设备特性文件进行转换。

因此，如果你的显示器没有特性文件，计算机就无法得知你的屏幕的相对特性并进行相应的色彩转换，你也就无法确定它显示的颜色是否准确。你必须首先为你的显示器进行特性化，制作它的设备特性文件，然后在 Krita 的色彩管理选项中把该特性文件设为设备空间，最后还要把正在编辑的图像的工作空间设为 sRGB 空间。只有满足了这些条件，你的显示器才能在 sRGB 色彩空间下显示准确的颜色。



色彩管理和数字绘画
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如果我们使用计算机从头开始绘制作品，我们可以把显示器的特性文件作为输入空间，因为画面使用的颜色就是通过这台显示器选取的。虽然这可以简化色彩管理流程，但也意味着显示器特性文件和观察条件的作用更加重要了。



为了让输入和输出的色彩完全一致，摄影师和特效行业负责颜色修正的人员需要考虑许多因素，这里面甚至包括了时间、天气和装修的颜色。这种讲究并不是在故弄玄虚。举个例子，如果显示器背后的墙壁是纯红色的，你的眼睛为了适应这个环境会降低对红色敏感程度，于是在程序里选择的颜色就会偏红。我们把观察颜色时所在环境的照明等因素称为 观察条件 。

观察条件对于画手的影响比摄影师要少一些。画作是全人工绘制的，我们主要靠明暗和颜色之间的反差来营造氛围和突出重点。即使成品比我们的原意要偏红，作品整体也不至于会因此毁掉。我们可以回顾本文开头孩子们画画的例子，虽然每张图的颜色存在偏差，但这并不妨碍我们理解图像想要表达的颜色是什么。我们还可以在后期对颜色进行修正，只是修正的过程会很麻烦。要是一开始就把观察条件考虑在内，我们日后的工作就可以更加轻松。

尽管如此，了解工作空间的相关知识对于画手来说还是相当有用的。不同的工作空间在使用滤镜和混合颜色时会给出不同的结果。如果要运用像 HDR 这样的高科技，也需要知道哪些工作空间与之兼容。

正如上文所说的那样，Krita 是一个专门为了从头开始绘制图像而设计的程序，它的工作空间不是在图像制作完成之后才去指定的。因为你必须通过显示器去观察正在制作的图像，在显示器对图像的影响下选取颜色，所以显示器的设备空间可被看作是图像的输入空间。这也是为什么你应该为你的显示器进行特性化，并把生成的特性文件指定给 Krita。这一步虽然麻烦，但从长远来看可以为你的绘画和印前准备带来极大的好处。

不管怎样，我们应该时刻留意观察条件带来的影响。许多专业的画手会选用中性灰作为画布背景色，因为他们发现这样可以画出光色更为明快的作品，而这背后的原理便是中性灰改善了他们的观察条件。这也是为什么包括 Krita 在内的众多影像软件都会自带一套暗色主题。(不过说不定也因为暗色主题看起来更高大上一些)



ICC 特性文件

ICC 特性文件是一组用于色彩管理的坐标数据，它描述了在 XYZ 坐标中设备空间的各个顶点。它用于在工作空间和打印机之间，或者在不同的印刷行业软件之间进行色彩转换和配合，如 GIMP、Scribus、Photoshop、Illustrator、Inkscape、digiKam、RawTheraphee 等。ICC 特性文件有两种：


	阶调矩阵特性文件
	这些特性文件是 Krita 自带的。阶调矩阵特性文件中包含了各个坐标点的参数和它们之间的插值，以此确定色彩空间的确切体积。Krita 的色彩空间浏览器已经为它们准备了详尽的介绍资料。这些特性文件适合用作工作空间。
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阶调矩阵特性文件包含了一些描述色彩空间的坐标参数，在这些参数之间的部分则是通过插值来填补的，这需要进行大量的数学运算。





	cLUT 特性文件
	这种特性文件并不常见，主要用于描述打印机设备空间，如 CMYK 等。cLUT 是 Color Look-up Table 即查找表的英文缩写，它们比阶调矩阵特性文件的数据量要大得多，这样才能能针对一些难以预见的情况，如某些颜料的混合特性等保存所需的数据。这是描述色彩空间的一种极为专业的手段，所以许多不关注色彩管理的程序不会支持它们。


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

cLUT 特性文件为处于该色彩空间中的每种颜色准备了表格以记录它们在参考空间中的坐标。对 CMYK 而言一般采用 L*A*B* 空间，而其他类型的特性文件通常使用 XYZ 空间。这些表格的制作过程格外麻烦，所以它们也较为少见。







ICC 特性文件的有趣之处是你可以使用一个比设备空间更宽广的工作空间。一般来说这不是坏事，可到了转换空间的时候你就得面对如何转换工作空间数值的问题。


	可感知
	此模式把工作空间中的数值进行挤压，然后塞进要转换到的目标空间里。这种转换手段对于重现可感知的全部明度范围很有用，但不适合需要精确重现颜色的用途。如果你想分清一个图像中的各种颜色，或者想要完整表达原图各种光色之间的明暗关系，可以选用此模式。此模式不兼容阶调矩阵特性文件，它默认给相对比色模式使用。



	绝对比色
	与可感知模式相反，绝对比色模式会牺牲一切其他因素来保持正确的颜色数值，这样有可能产生难看的颜色。建议仅用于色彩重现工作。由于 ICC v4 色彩管理流程标准的限制，此模式不兼容阶调矩阵特性文件。



	相对比色
	这是一个介于可感知模式和绝对比色模式之间的模式。相对比色模式会首先尝试匹配两个色彩空间中相同的颜色。要做到这一点，它首先对齐两个空间的白点和黑点，然后沿着两个空间的相对边界进行切除。由于 ICC v4 色彩管理流程规范只允许为阶调矩阵特性文件使用相对比色模式，因此所有阶调矩阵特性文件都默认使用此模式。



	饱和度优先
	此模式会不惜一切代价来保持颜色的鲜艳程度，为此可以牺牲色相的一致性。用于信息图。此模式不兼容阶调矩阵特性文件，那些特性文件会默认使用相对比色模式。





ICC 特性文件版本 是在与 ICC 特性文件打交道时最后一件需要留意的事情。Krita 同时预装了符合第 2 版 (V2) 和第 4 版 (V4) 规范的特性文件，后者进行颜色运算时效果更好，但前者的受支持范围更广 (参见下文“与其他应用程序配合”一节)，因此 Krita 默认使用 V2，我们也建议在无法确定其他程序是否支持 V4 的情况下选用 V2。



LUT 工具面板和 HDR 成像


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

LUT 色彩管理 是 Krita 次要的色彩管理模块，它与 Blender、Natron 和 Nuke 的色彩管理系统可以互通，它仅使用配置文件中定义的查找表。

你可以在“输入色彩空间”处设置图像的工作空间，然后把“显示设备”设为 sRGB 或者你添加到配置中的自定义 LUT 文件。在此场景下的“视图”选单可以用来模拟某种显示设备进行软打样。

颜色分量、曝光、gamma、白点和黑点滑动条用于对视图的显示滤镜进行调整。


[image: ../../_images/Krita_HDR_1.svg]

正如前面解释的那样，我们可以把显示器看作是用来观察图像的一个望远镜，它会对图像造成轻微的影响。我们也可以对这个望远镜进行改造，就好象插入了一片滤镜的方式来以另外一种方式去观察图像。例如我们可以通过某种改造让我们可以看见比我们的显示器的白点更亮的白。要说清楚这一点，我们要首先讨论一下白是什么。

例如，我们显示器上的白是它能够显示的最亮的纯红、纯绿和纯蓝叠加而来的。这种白受显示器自身特性的影响，和白纸的白、牛奶的白、阳光的白，甚至是随便一台手机显示的白都是不一样的。

黑也是同理，在 LCD 面板上的黑要比 LED 面板上的黑要更亮，这是因为 LCD 面板使用一组背光照亮整个面板，即使纯黑的画面也会漏出少许背光，而 LED 面板在纯黑的位置是不发光的。正因如此，LCD 面板的黑与一间被彻底密封起来的房间内部的黑根本没有可比性。

这意味着可能存在比屏幕显示的黑更暗的黑，比屏幕显示的白更亮的白。不过为了方便起见，让我们先将黑点和白点指定成某个数值，然后比较某种黑是否比该黑点更暗，某种白是否比该白点更亮。

LUT 工具面板让我们可以对视图显示滤镜对色彩施加的变化进行控制。这项功能用于修改那些为场景光参考亮度而制作的图像，如 HDR 照片或者由渲染引擎输出的图像。


[image: ../../_images/Krita_HDR2.svg]

例如我们可以把比屏幕白更亮的白的范围按照我们的屏幕白进行等比挤压，这样就可以看清整体的明暗关系了。

这么做的意义是让你看清楚图像亮部所包含的细节。尽管你无法分辨屏幕白和比它更亮的白的真实区别 (因为你的屏幕显示不出来)，图像程序依然能够照常处理其中的色彩数据。

一个常见的用例是在一个 3D 模型与现实场景之间匹配光照效果。另外一个用例是高级照片修图作业时通过这种手段呈现图像中尽可能多的色彩对比信息。对于绘画作业本身而言，这让你可以自如地控制整体的对比度和亮度。

LUT 面板可以对每个视图单独进行色彩控制，你可以创建一个新视图并设置为“明度”模式，这样你就可以同时看见彩色图和灰度图，便于把握图像整体的亮度。

还有一个用例就是对某段色彩渐变的呈现效果进行仔细的监测。

你可以在 LUT 面板里创建一个类似 ICC 的特性文件。在这里我们要创建的是“LUT” (Look Up Table，查找表)，通过修改 OCIO 配置文件可将其添加进 OCIO。启用 OCIO 后，菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 色彩管理 选项页面将被禁用。你只能在使用 内建 色彩引擎时才能使用该选项页面。



总结

Krita 具备两种色彩管理模式：


	ICC 基于 CIEXYZ 参考色彩空间工作，需要使用 ICC 特性文件。


	OCIO 以“解读”原则用来调整视图的色彩呈现效果，它使用的是 LUT 查找表。


	ICC 特性文件和 LUT 查找表都可以使用色差计进行制作。


	如果你想要组建一个正确的色彩管理流程，你必须自行为输入设备 (你的显示器) 和输出设备 (你的打印机或者目标显示器) 制作相应的 ICC 特性文件或者 LUT 查找表。面向网络用途的输出图像应该总是使用 sRGB 空间。


	你可以在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 色彩管理 选项页面设置显示器的特性文件。


	切勿在绘制图像时使用显示器或者其他设备特性文件作为工作空间。你应当为图像指定一个“elle”系列或者类似的工作空间。这些工作空间能让色彩运算的效果更好，更易于预测。Krita 会即时地在显示器的设备空间和工作空间之间进行色彩转换，确保你可以看见并选取正确的颜色。


	你应该按照色彩管理流程的具体情况选用合适的色彩管理方式。如果你要与 Blender 协同工作，你应该选用 OCIO 而不是 ICC。如果你要与 Scribus 或者 Photoshop 协同工作，你应该选用 ICC。




Krita 会进行大量的色彩运算，这常常与颜色的混合有关。此类运算在线性的色彩空间中效果最好，而线性的色彩空间要求至少 16 位的通道深度才能正常工作。线性空间纵然有诸多好处，但它的缺点是不好理解。

如果你喜欢绘画，又有足够的内存，现在想要迈出利用 Krita 色彩管理功能的第一步，那么你可以首先把你所有的图像的工作空间从 sRGB built-in 转换到 16 位浮点下的 sRGB-v2-elle-g10.icc 或者 rec2020-v2-elle-g10.icc 特性文件。这不但可以使得色彩的混合效果更好，而且也为你打开了通向 HDR 图像编辑的大门。


备注

某些显卡，如使用 Nvidia 芯片的显卡在使用 16 位浮点通道时性能最佳，这是因为 Nvidia 显卡会在内部将数据转换成浮点格式。如果图像本身就是使用浮点，这个转换过程就可以省略，处理速度也会因此提高。




备注

在现实条件下，不管色彩管理手段如何先进，执行过程如何完善，也绝无可能在屏幕显示和打印输出之间保持 100% 一致的颜色。





导出图像时的相关技巧

在处理完一张图像并准备导出时，你可以修改它的色彩空间以优化输出效果：

如果你要为网络用途准备该图像：


	如果你的工作空间色彩深度在 16 位或以上，你应该在导出时把图像转换为 8 位深度。这样会大大缩小图像的体积。



	Krita 目前尚不具备内建的抖动算法，这意味着从 16 位转换到 8 位深度时会产生轻微的颜色条纹。不过你可以通过下述手段来模拟颜色抖动：插入一个填充图层，在其中填充一个图案，将不透明度设为 5% 然后把图层的混合方式设成叠加。把整个图像平整为一层，然后再把它转换成 8 位。你刚才填充的图案便会如同抖动效果一样，让转换后的渐变色彩更为平滑。









	如果图像只含有灰度，那就把它的色彩空间转换为灰阶。


	如果图像是彩色的，那就把它的工作空间特性文件保存到图像中。现在许多网页浏览器都能处理嵌入在图像中的色彩特性文件。以 Firefox 为例，如果对方的显示器具备一个色彩特性文件，Firefox 便会把你的图像按照该设备空间进行转换。这样一来该图像便可以在你的源显示器和已特性化的其他显示器上呈现几乎一致的效果。





备注

嵌入了特性文件的图像在某些版本的 Firefox 里会呈现不正常的颜色。这是 Firefox 的一个已知问题，因为它的色彩管理系统并不完整 [https://ninedegreesbelow.com/galleries/viewing-photographs-on-the-web.html]。要避免这种情况，可以在保存 PNG、JPG 或 TIFF 图像时不嵌入特性文件。



如果你在进行印前准备：


	在制作需要打印的图像时，应该为图像指定一个工作空间特性文件，最好不要为图像指定显示器的自定义设备空间特性文件。如果你的图像使用了显示器特性文件，你应该把它转换成例如 Adobe RGB、sRGB 或者 Rec. 2020 这样的工作空间特性文件。


	你要检查清楚打印机能够接受的图像色彩空间。有些打印机可以接受 sRGB 色彩空间，另外一些则要使用它们自己的特性文件。






与其他应用程序配合


Blender

如果你想要使用 Krita 的 OCIO 功能，尤其是要与 Blender 的色彩管理功能协同工作时，你可以让 Krita 直接调用 Blender 的 OCIO 配置。

Blender 的 OCIO 配置可以在 <Blender 程序文件夹>/版本号/datafiles/colormanagement 下面找到。将 LUT 面板设为使用 OCIO 引擎，然后把配置指定为上述路径。如此即可使用 Blender 的输入和屏幕空间，但 Krita 尚不支持它的观察空间。



Windows 照片查看器

Krita 生成的图像与某些应用程序之间存在兼容性问题。其中一个重要的问题发生在 Windows 自带的照片查看器上面，因为它无法处理新型的 ICC 特性文件。Krita 使用第 4 版的特性文件，而 Windows 照片查看器只能处理第 2 版的特性文件。如果你在导出成 JPEG 时嵌入了特性文件，Windows 照片查看器会把该图像显示得过于昏暗。




色彩管理流程范例

下面时一些色彩管理流程的范例，你可以参考它们来规划自己的色彩管理流程。

如前所述，显示器的输入空间是在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 色彩管理 选项页面或者在 LUT 面板的“显示设备”处设置的。工作空间既可以在新建图像时设置，也可以在 LUT 面板的“输入空间”处设置。


网络漫画

[image: ../../_images/Krita-colormanaged-workflow_webcomic.svg]

	输入空间
	你的显示器特性文件，因为你在制作图像时通过这台显示器选取颜色。



	工作空间
	sRGB (默认显示器特性文件)，如果你喜欢也可以换用其他空间更大的特性文件，但前提是你的计算机能够流畅处理更高的位深度。



	输出空间
	sRGB，ICC 第 2 版，为互联网用途而设的 sRGB TRC 空间，还有印刷公司提供的专供打印图像使用的 CMYK 特性文件。





使用 sRGB-elle-V2-srgbtrc.icc 来在 Inkscape、Photoshop、Paint Tool SAI、Illustrator、GIMP、Manga Studio、Paintstorm Studio、Mypaint、Artrage、Scribus 和 Krita 之间交换图像。

如果通过 ICC 运用比这更大的色彩空间，则只能在 Krita、Photoshop、Illustrator、GIMP 2.9、Manga Studio 和 Scribus 之间进行互换。其他的软件会无条件地假定你的工作空间是 sRGB，因为它们并不具备色彩管理功能。

如果你在 Krita 与 Blender、Nuke、Natron 之间进行互换，使用 OCIO 并将输入空间设为 “sRGB”，但记得在新建图像的 ICC 色彩空间选项中选择 sRGB 色彩特性文件。

对于面向网络输出的最终图像，应将图像转换为 8 位的 sRGB，’srgbtrc’，不要嵌入 ICC 特性文件。如果你输出成 PNG，还可以用 ‘PNGCrush’ 或者其他应用对其进行优化处理。在此场景中选用 sRGB 的理由是：你可以假设绝大多数受众都不会为他们的屏幕进行特性化，而他们的屏幕大概也不会高级到可以支持宽色域之类的特性。所以我们应该默认使用 sRGB 来转换用于互联网的图像。



打印
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	输入空间
	你的显示器特性文件，因为你在制作图像时通过这台显示器选取颜色。



	工作空间
	sRGB。如果你能使用 16 位深度，则使用 Rec. 2020。



	输出空间
	印刷公司为打印图像提供的专用 CMYK 特性文件。





每台打印机的 CMYK 特性文件都是不同的，有些打印机甚至针对不同的纸张和油墨准备了不同的特性文件，因此不能随便找一个 CMYK 特性文件用于印刷。你应该直接向你的印刷公司索取专用的特性文件。

你可以将高级拾色器设成匹配某个特性文件，首先到菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 高级拾色器设置 。勾选 拾色器使用与图像不同的色彩空间 然后选取你的目标 CMYK 特性文件。这将略微限制你能够运用的颜色，但你依然可以在 RGB 空间下面使用所有滤镜和混合模式。



游戏
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	输入空间
	你的显示器特性文件，因为你在制作图像时通过这台显示器选取颜色。



	工作空间
	对于粗糙度和高光贴图，应选用线性 sRGB 或灰阶。



	输出空间
	这个比较棘手，但一般情况下使用 sRGB。





这一点比较复杂，因为：虽然你可以在不同的程序之间使用 OCIO 和 ICC，但我们推荐把供引擎使用的图像设为 sRGB 或灰阶。有许多基于物理原理的现代渲染器允许把图像指定为线性图像或者 ‘srgbtrc’ 图像来进行处理。在该类渲染器中图像空间的正确识别至关重要，所以设为 sRGB 是一种额外的保险。

虽然游戏引擎需要加载为它们优化过的内容，一般推荐使用 8 位深度，但未来的屏幕可能会具备更高的位深度，而渲染器终有一天会支持这些特性。为了减少日后更新游戏素材时的痛苦，可以现在就打造一个采用更大色彩空间的色彩管理流程，然后编写一些脚本来满足当下的渲染需要。

法线贴图和高度贴图虽然是在一个“非彩色数据”的工作空间下进行定义的，但你会发现绝大多数引擎都不太在乎这个。你应该告诉游戏引擎在导入时不要进行任何转换操作。

高光、光泽度、金属度和粗糙度贴图全部基于线性运算，所以如果某种材质的金属度是 0.3，就意味着它是在一个线性空间中 30% 的灰。因此记得告诉游戏引擎的渲染器这是一个线性图像 (或者至少不要对其进行转换操作)。


参见


	对 XYZ 色彩空间的视觉化介绍 [https://www.youtube.com/watch?v=x0-qoXOCOow]。


	Gamma 校正的基础知识 [https://www.cambridgeincolour.com/tutorials/gamma-correction.htm]。


	Panda3D 关于并非通过 3D 渲染器编码的图像会被提示其 gamma 编码将造成图像过暗的说明 [https://www.panda3d.org/blog/the-new-opengl-features-in-panda3d-1-9/]。


	Gamma 编码方式对于色彩运算的影响的 2D 示例 [https://ninedegreesbelow.com/photography/linear-gamma-blur-normal-blend.html]。


	ArgyllCMS 手册中关于色彩管理基础的概览章节 [https://www.argyllcms.com/doc/ColorManagement.html]。











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
混合颜色

跟真实画材类似， Krita 也有许多混合颜色的方式。传统美术工作者常常在画布上使用“厚涂”， “薄涂”和“排线”等混色技法，而他们使用的颜色又是从 调色板 上混合得来，颜色的混合甚至发生在 笔刷 的刷毛之间。通过进行少许实践和理论学习，我们可以借助 Krita 的各种功能强大的工具在数字绘画中模仿上述混色技法。

不管是传统还是数字绘画，混色技法可以被区分为两大类：画布内和画布外。


画布内混色

画布内混色技法是作者在画布上直接混合多种颜色的美术技法。这种技法有多种形式，包括在其他颜色上方层叠半透明颜色、巧用颜料肌理来改变颜色的感受效果、使用传统画材时甚至可以利用两块未干颜料之间的相互影响。总之：画布内混色是一种直接在画布上面进行混色的技法，它是探索创作的有益工具，有时还会带来一些意外收获。


厚涂法

[image: ../../_images/Color_gloss.gif]
在传统绘画中，厚涂法是一种通过层叠多种半透明颜色来在画布上混色的技法。在数字绘画中我们也可以运用厚涂法在画布上直接混色。它也是数字绘画中最常用的基本混色技法。

首先，我们在已有颜色的上方涂上一层半透明的其他颜色，然后按 Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] (此快捷键可在画布输入设定中设置) 拾取 混合后的颜色 ，用拾取到的颜色再画一层。混合后的颜色处于笔刷颜色和画布已有颜色之间，根据笔刷的 透明度选项 而变化。如此反复操作，可以得到均匀的混合效果。

我们可以调低笔刷的 流量 选项，让厚涂法用起来更得心应手。流量和透明度的特性略有不同：透明度以每一笔画的整体为单位，而 流量 按笔画内部每次笔尖作用为单位。调低流量选项可以让混色结果更均匀，又不至于失去对混色过程的精细掌控。

除此之外，我们还可以把厚涂法与 混合模式 配合使用，以实现其他有趣的效果。例如配合 相乘 (正片叠底) 模式来绘制柔和的阴影：

[image: ../../_images/Color_gloss_example_1.png]
首先勾画线稿并铺上底色。

[image: ../../_images/Color_gloss_example_2.png]
选用一个半透明的笔刷，把混合模式设为“正片叠底/相乘”，这样笔刷会将它所影响的区域变暗，颜色的混合效果依底色变化。用这种方式我们可以方便地绘制中间调和阴影。

[image: ../../_images/Color_gloss_example_3.png]
接下来用一个低流量 (0.30 左右) 的笔刷，拾取混合后的颜色，如此反复绘制。这样不但可以帮助我们区分不同的受光面来表现立体感和深度，还可以营造出一种油画般的效果。

[image: ../../_images/Color_gloss_example_4.png]
继续调低透明度和流量来营造更平滑的渐变。按照绘画对象和绘画风格来处理色块边缘的锐利或柔顺程度。



涂抹法

[image: ../../_images/Color_mix.gif]
涂抹混色法 是通过一个名为 颜色涂抹笔刷引擎 的特殊笔刷引擎实现的，它可以把笔刷颜色和画布已有颜色进行混合，非常适合用来营造厚涂感。不过它比常规像素笔刷的性能稍差。

如果涂抹笔刷上没有颜料，可以产生简单但明显的涂抹效果：

[image: ../../_images/Color_smudge.gif]
不同的涂抹笔刷效果不尽相同，每一种都试试看吧！



薄涂法

薄涂法 和厚涂法一样，都是混合颜色的技法。它们的不同之处在于厚涂法使用半透明的颜色进行多次层叠，而薄涂法使用一层具有某种 肌理 或者 图案 不透明颜料进行混色。

[image: ../../_images/Color_scumble2.gif]
和绝大多数绘画软件一样，Krita 可以通过指定 笔尖 来绘制薄涂法所需的带有肌理的效果。

[image: ../../_images/Color_scumble.gif]
Krita 的笔刷引擎还可以指定 纹理 来绘制有趣的风格化网点效果。

厚涂法可以有效地 勾画受光面和形体 ，薄涂法则有利于 营造肌理和为扁平的色块增添变化 。




画布外混色

画布外 混色技法一直是世界各地画手的核心技能。我们对画手的刻板印象就是一手拿着 画笔 ，一手拿着 调色板 。不管是在使用油画、水彩还是其他的传统画材，为了能对颜色进行绝对的控制，我们总得在 画布之外 的某个地方，如调色版、碟子、罐子之类的对颜料进行混合。虽然我们习惯在数字绘画时忽略这一点 (因为我们可以直接选取纯净的颜色，既方便也不用花钱)，Krita 还是为画布外混色提供了一些独特的功能。


拾色器混色


Added in version 4.1.



Krita 和绝大多数图像处理软件一样提供了拾色器工具来对画布上的任意像素进行便捷的颜色采样。拾色器虽然并不起眼，但它可能是除笔刷之外数字绘画工作者最重要、最常用的工具。拾色器是颜色混合工作的核心，它与厚涂、薄涂等画布内混色技法配合使用，可以营造出均匀的颜色混合效果。

然而这个小工具的本领还远不止如此！Krita 的拾色器可被设为拾取以一定像素为半径区域内的平均颜色，它还有一个强大而直观的拾取色比例选项来辅助画布外混色。

[image: ../../_images/Krita_cpb_mixing.gif]
可控的拾取色比例改变了数字绘画领域数十年来的拾色方式。相比起以往直接用拾取到的颜色完全替换当前笔刷颜色的做法，拾取色比例让你可以便捷地“蘸取”一定比例的新采样颜色，并将它与当前笔刷的颜色混合后作为新的笔刷颜色。

你可以从传统颜料笔刷的角度去理解拾色器的拾取色比例选项。如果你拿笔刷先蘸取蓝颜料，然后再去蘸取红颜料，那么画出来的不会是纯红，而是一种混合了蓝和红的中间紫。这种紫的色调由蘸取的红和蓝颜料的比例决定。拾色器的拾取色比例控制的就是这个比例：新采样颜色与当前笔刷颜色混合时所占的百分比。

Krita 拾色器的拾取色比例功能不但在使用感觉上接近调配颜料，它还是完全在画布外进行的，具有独立的不透明度、流量、笔刷形状和其他笔刷选项。不仅如此，和绝大多数画布内混色技法不同，拾取色比例功能可以用于画布的任意位置，让你可以随处混合颜色，如将环境中的天光反映到阴影中，营造空气透视，与其他图层或图像中的现有颜色进行混合等。

要使用拾色器混合功能，可在工具选项面板中调整拾取色比例选项。拾取色比例为 100% 时拾色器以传统模式工作 (以刚刚拾取的颜色直接替换当前笔刷颜色)，为 50% 时混合出拾取色和当前色的中间色，更低的数值会让颜色的变化更加轻微。混色选项会同时影响拾色器工具和 Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] 拾色快捷键的功能。


备注

如果在使用拾色器时按住不放并进行拖动，可以在光标移动路径上拾取多次颜色。你可以利用此项特性实现把笔刷在颜料上面划过搅拌的效果。虽然这样摆弄起来很有意思，却也很容易拾取到不想要的颜色。如果拾取色比例选项的数值被设得比较低，在需要精确拾取某个像素的颜色时可以换成鼠标去点击，然后再换回数位板进行绘画。





颜色比例混合器

颜色比例混合器用来进行画布外混色的有力工具。点击菜单栏的 设置 ‣ 工具面板 ‣ 颜色比例混合器 即可显示它的面板。颜色比例混合器与录音棚里的混音器面板有异曲同工之妙，不过在这里它混合的不是音频，而是颜色。它具有 6 路独立的颜色比例滑动条来把当前笔刷颜色与任意颜色按照不同比例进行混合。

[image: ../../_images/Digi_colormixer.png]
每路滑动条下方都有一个颜色按钮，点击它们即可在色板中选取一种用来混合的颜色。每路滑动条上方都有一个色块，它显示的是该通道所选颜色与笔刷当前颜色混合后的颜色，点击色块即可选择它的颜色。滑动条的滑块越接近顶端，颜色的混合结果就越接近当前笔刷颜色，反映到画布上的颜色变化也就越轻微。滑动条的滑块越接近底端，颜色的混合结果就越接近该通道选择的色块的颜色。




其他提示

除了可以画出平滑的渐变色，混色还有另外一个功用：让画面的色调组织有序，衔接自然。

绘画时不应该毫无节制地引入新颜色。使用少数几种颜色并在它们之间进行混色即可调出更为和谐的色彩，而和谐的色彩又有利于为图像营造某种氛围。在这个基础上引入少量强调色即可达到画龙点睛的效果，让观者在画作的世界中领略到更多色彩的妙趣。

学习了这么多混色的相关知识，当然要学以致用。下次在我们选用颜色的时候，与其在高级拾色器里随便拾取一种中性灰，何不利用 Krita 的各种混色工具来调出一种更具视觉趣味的“高级灰”呢？例如，我们可以使用主色调的补色 (位于它的色相环对面) 来调配一种与主色互相呼应的优雅的彩灰色。

尽管“画布内”和“画布外”混色技法是两种完全不同的混色方式，你并不需要在两者之间进行二选一。本文所介绍的混色技法各有各的优点和缺点，适用于不同的场合。你可以灵活配合不同的混色技法，以实现更为多变和有趣的效果。

最后，混色的效果在使用 16 位以上的高位深色彩通道 时效果更好，但这会消耗更多的内存。线性色彩空间下面的混色效果也会好于 gamma 校正色彩空间，不过起草和勾线阶段在后者中进行会更有效率。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色彩模型

Krita 支持多种色彩空间和色彩模型。本文将对它们进行简要介绍并推荐各个模型的用途。


RGB 模型

红 (Red)、绿 (Green)、蓝 (Blue)。

红绿蓝是光色混合时最有效的三原色，计算机的屏幕便是使用此模型。将红绿蓝混合后得到白，因此这种模型也被叫做“加色法”模型。

RGB 模型有两类用途：

第一类是用于在屏幕上观看的图像：


	用于互联网的图像，如按钮、图标和头像等。


	用于视频游戏的图像，如像素拼合图和材质等使用 RGB 模型的效果最好。


	为 3D 渲染、视觉特效和 CG 动画准备的图像。




第二类是用作工作空间。RGB 的色域更加宽广且容易预测，在该模型下建立的工作空间对于图像处理更加有利。最好可以在一个带有色彩特性文件的显示器上使用此模型，这样不但可以得到准确的颜色，还可以确保在其他屏幕上的显示效果保持一致。


RGB 模型中的混合模式



	
	颜色 1

	颜色 2

	正常模式

	正片叠底

	滤色模式



	
	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



	灰

	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 模型：HSV、HSL、HSI 和 HSY

Krita 并未提供这些模型的独立色彩空间，但提供了对应每种模型的混合模式和拾色器。下面对它们进行简要介绍：


	色相 (Hue)
	颜色的色调，例如红、黄 、绿等。Krita 的色相以 360 度来测量数值，0 度为红、120 为绿、240 度为蓝。



	饱和度 (Saturation)
	颜色的鲜艳程度。饱和度在 HSV 模型中的作用与其他几个模型略有差别。在 HSV 模型中饱和度是两种原色和三种原色数值差值的指标；在别的模型中是颜色与灰接近程度的指标，有时也称作 色品 。饱和度的范围从 0 (灰) 到 100 (纯色) 。



	明度 (Value)
	有时也称作亮度，是像素被照亮程度的指标。范围也是从 0 到 100。



	亮度 (Lightness)
	颜色在白与黑之间的相对位置。这是一个非线性数值，范围从 0 到 100，饱和度最高的颜色位于 50。



	亮度 (Intensity)
	与亮度 (Lightness) 类似，但将黄 (1,1,0) 视为比蓝 (0,0,1) 更亮。范围从 0 到 100。为了与 HSL 模型的亮度进行区分，Krita 将 HSI 模型的亮度翻译为“亮度 (HSI)”。



	明度 (Luma, Y’)
	与 HSL 模型的亮度 (Lightness) 和 HSL 模型的亮度 (Intensity) 类似，但通过实际测量颜色反射的光量来决定亮度值。范围从 0 到 100。明度常见于电影行业使用的色彩空间。








灰阶模型

此色彩空间只记录灰度数值。它的有用之处在于只需要一条通道，因此图像消耗的内存会少得多。

灰度图常被用于制作纹理和贴图，也适用于任何需要限制颜色为灰度的图像，如黑白漫画等。



	
	颜色 1

	颜色 2

	正常模式

	正片叠底

	滤色模式



	
	G

	G

	G

	G

	G





	灰

	0.5

	0.5

	0.5

	0.25

	0.75








CMYK 模型

青 (Cyan)、品红 (Magenta)、黄 (Yellow)、黑 (Key)

这是用于打印机的色彩空间。和计算机屏幕的红绿蓝三原色混合后得到白不同，打印机使用这四种颜色作为原色，它们混合后得到黑。因此这也被称作“减色法”模型。


在 5.2 版本发生变更: Krita 5.1 以及更早版本会直接对色彩通道应用混合模式，但这与其他一些软件的处理方式不同。为了提高兼容性，Krita 5.2 默认将通道反相后再应用混合模式。您可以在 配置 Krita 对话框 –> 常规 –> 工具标签页 处更改这一设置。





	
	颜色 1

	颜色 2

	正常模式

	正片叠底

	滤色模式



	
	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



	灰

	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






根据特性文件具体情况，灰色存在“彩色灰”和“中性灰”的差异。



	
	25%

	50%

	75%



	
	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K

	C

	M

	Y

	K





	彩色灰

	0.25

	0.25

	0.25

	0.25

	0.5

	0.5

	0.5

	0.5

	0.75

	0.75

	0.75

	0.75



	中性灰

	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 的默认颜色是纯黑，它在 RGB 模型下面显示正常。可由于算法问题，它在 CMYK 模型下面画出来的笔画会偏黄。这也是为什么我们应该在 RGB 模型下面工作，把色彩转换环节交给印刷公司来完成。



尽管 CMYK 的色域比 RGB 的要小，但我们依然建议使用 RGB 工作空间特性文件来编辑图像。你可以在编辑完成之后把成品图像通过可感知模式或者相对比色模式转换到打印机的 CMYK 配置文件。你还可以直接把 RGB 图像输出到打印机，让它自行完成转换。



YCrCb 模型

明度、红色品、蓝色品

YCrCb 名称含义:


	Y’/Y
	明度 (Luma/Luminosity) 。颜色反射的光量。



	Cr
	红色品 (Red Chroma)。颜色所含红和绿的比例。



	Cb
	蓝色品 (Blue Chroma)。颜色所含蓝和黄的比例。





此色彩空间常用于摄影，符合规范的 JPEG 算法也通过它来处理颜色。这是因为人类对亮度的敏感程度要高于色彩，JPEG 利用了这一特性，只针对 Cr 和 Cb 两个颜色通道进行有损压缩，但保持 Y 通道的品质不变。


XYZ 模型

CIE 委员会 (国际照明委员会，Institute of Color and Light) 在 1931 年对人类的颜色感知方式进行了研究，在此过程中他们发明了第一个色彩空间，其中 XYZ 空间最接近人类视觉特点。

XYZ 模型是所有其他色彩特性文件和色彩模型的基准参考模型。所有的色彩数值转换均在 XYZ 模型中进行，所有色彩特性文件的坐标系均符合 XYZ 模型。如果一个 RGB 色彩空间的红是 100% X、绿是 100% Y、蓝是 100% Z、伽玛曲线为线性时，它实际上与一个 XYZ 色彩空间完全一致。



L*a*b* 模型

Lab 模型是一种基于色彩视觉的对立过程理论设计的色彩空间。它将颜色拆分为亮度、红-绿对比、蓝-黄对比三个分量：


	L*
	亮度，在此模型中与明度的特性类似。



	a*
	a* 是品红和绿的比例指标。



	b*
	b* 是黄和蓝的比例指标。





L*a*b* 空间在理论上比 XYZ 空间更容易理解。它常被用作色彩转换的过渡空间，也是进行色彩平衡工作时推荐采用的色彩空间。与其他方案相比，在 L*a*b 空间中调整反差和色调要简单得多。

L*a*b* 空间在技术层面与 Photoshop 的 LAB 空间一致。Photoshop 指定使用 CIELAB d50。




滤镜和混合模式

你可能会发现在 LAB 空间下面混合模式的效果与在 RGB 或者 CMYK 空间下面的不一样。这是因为混合模式使用色彩坐标进行数学运算，而每个色彩空间的坐标系统都不一样，因此混合结果也会有所不同。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域

在 Krita 的色彩空间浏览器里，你会发现各个空间的体积存在差异。色彩空间的体积也叫做色域。


[image: ../../_images/Basiccolormanagement_compare4spaces.png]

不同的色域对图像有什么影响，又应如何选用？

使用较大色域理由有三种：


	尽管你看不见部分颜色，但计算机程序依然可以理解并使用这些颜色进行色彩运算。


	用于在程序和设备之间交换图像：大多数 CMYK 特性文件在某些位置大于 Krita 默认的 sRGB 空间，却又在某些位置小于该空间。为了最佳化色彩转换效果，图像的色彩空间应该同时涵盖你的显示器和打印机的特性文件空间。


	用于保存档案。因为未来的显示器应该可以显示更丰富的色彩 (剧透：有些显示器已经可以做到)，使用更大的色彩空间可以让你未雨绸缪。




让我们对比下面不同色彩空间中的渐变色：

[image: ../../_images/Basiccolormanagement_gradientsin4spaces_v2.jpg]
[image: ../../_images/Basiccolormanagement_gradientsin4spaces_nonmanaged.png]
左边的是一张伪像较多的 JPEG 图像，它附带了一个 ACES sRGBtrc v2 特性文件 (如果它没有附带这个特性文件，那么各组渐变色的差异将会显示得更明显)。右边的则是使用 Krita 从源文件直接转换得到的一张 sRGB PNG 图像。

每组渐变色都是从一个颜色通道的最大值渐变为另一个通道的最大值。你会发现 ACES 色彩空间的中间调远比 RGB 色彩空间中的要明亮，这是因为在这个空间里原色之间的距离更远。

上述例子想要说明的是，Krita 可以在颜色混合和应用滤镜时输出大于可见范围的颜色数值。如果工作空间的色域更大，颜色混合的结果和生成的渐变也会更加准确。尤其是在进行色彩修正工作时，更大的色域有利于得到更精确的颜色信息。

如果你有一个使用 LUT 的显示器特性文件，你可以使用可感知模式来模拟图像在目标空间的观察效果。

更大的色域也有缺点，它们需要更高的色彩精度来避免发生颜色条纹。因此在使用更大的空间时记得选用 16 位深度以上的色彩通道。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
伽玛曲线和线性曲线

我们在讨论色彩理论时，“线性”指的是每级亮度变化区间均保持一致的情况。然而肉眼对亮度的感知却不是线性的。我们发现比起在亮部的灰色，人们更容易区分暗部的灰色。

由于计算机是供人使用的，为了迁就人类视觉的特点，我们在图像的色彩坐标系统里为暗部的颜色预留了更多空间。这种调整发生在图像 TRC 的 gamma 函数上，所以我们把它叫做“伽玛值编码”。此处的 TRC 的含义可以是 阶调响应曲线 、也可以是阶调重现曲线、也可以是转换函数之类的东西 (色彩管理专家爱跟自己过不去)，它们的作用是告诉计算机或打印机某个颜色数值应该怎样去进行响应。


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

在使用 Krita 的色彩管理功能时，人们常见的困难之一是为不同方式编码的 TRC 指定正确的色彩空间。在上图中间位置的 Pepper 的颜色是正确的，它编码所用的和被指定的 TRC 是一致的。左侧的 Pepper 在 sRGB 空间下编码，却被指定为线性空间；右侧的 Pepper 用线性 TRC 编码，却被指定为 sRGB 空间的 TRC。图像来自 Pepper & Carrot [https://www.peppercarrot.com/]。



下图展示了各种色彩空间的 TRC 和亮度的关系。第二行的 sRGB TRC 被广泛用于当代计算机环境。第一行的线性空间分配给浅色的空间要远大于 sRGB TRC 特性文件以及 Krita 自带的其他 TRC 特性文件。

[image: ../../_images/trc_gray_gradients.svg]
仔细观察 Rec. 709 TRC 空间的亮度分布，你会发现它的暗部色调和亮部色调之间有一处明显的跃迁，而 Lab L* TRC 和 sRGB TRC 空间的亮度间隔看起来更均匀。这是因为人眼对暗部色调更为敏感，后面两种空间的亮度分布更符合人眼的感知特点。这也意味着如果色彩通道位深度不足，线性色彩空间就会产生难看的颜色条纹。所以在制作用于屏幕显示的图像时，我们总是采用 Lab L*、sRGB 或 伽玛值为 2.2 的 TRC 曲线等方式来编码图像。

但是，这种针对人眼特性的非线性修正会在混色时干扰色彩运算。

我们可以通过下面的实验来演示：


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_blending_1.png]

左图 常规 sRGB 空间下的模糊效果； 右图 线性空间下的模糊效果。



我们使用滤镜对几个彩色的圆形进行半模糊处理。在伽玛值校正后的环境下，该操作会产生奇怪的黑边。而在线性环境下，该处理给出了自然的渐变效果。

Krita 的颜色涂抹笔刷引擎也受其影响：


[image: ../../_images/Krita_2_9_colormanagement_blending_2.png]

看到这里是不是感觉恍然大悟？“颜色很脏”这个数字画手常有的抱怨，实质上是伽玛值校正后的色彩空间扭曲了颜色。如果你想要在 LAB 空间中工作以避免这个问题，记得要使用一个线性的色彩空间。




不同 TRC 影响颜色运算的原理

现在请想象我们要对红和绿进行混色。

首先，让我们确定红和绿在选定的色彩空间和色彩模型中的坐标。它们是：



	颜色

	红

	绿

	蓝





	红

	1.0

	0.0

	0.0



	绿

	0.0

	1.0

	0.0






接着我们给三种不同的混色组合分配坐标值：



	
	红

	混色 1

	混色 2

	混色 3

	绿





	红

	1.0

	0.75

	0.5

	0.25

	0.0



	绿

	0.0

	0.25

	0.5

	0.75

	1.0



	蓝

	0.0

	0.0

	0.0

	0.0

	0.0






为了得出这些颜色在屏幕上的显示效果，我们要先把每组数值通过当前色彩空间的 TRC 进行换算：

[image: ../../_images/Basicreading3trcsv2.svg]
然后我们将得到的数值填入相应的位置。不难发现，下表的最终数值和一开始的混色表格的数值存在较大差异。

[image: ../../_images/red_green_mixes_trc.svg]
上面的实验很好地解释了为什么颜色在线性空间中的混色结果更为明亮和柔和。但这里有一个很现实的问题：虽然线性空间在物理上更准确，但 sRGB 对色彩空间的利用更高效，所以绝大多数图像还是选择了 sRGB TRC 来进行编码。不过在这个例子中使用后者的效果并不好：sRGB 在某些坐标上给出了比线性空间 暗得多的数值 。

现在我们终于搞懂了为什么不同的 TRC 会有不同的混色特性。为了进一步强化对这个原理的感性认识，我们在下图中对几种典型的 TRC 的混色效果进行了一次横向比较。从左到右我们准备了四组颜色渐变，每组渐变又列举了三种混色方式的效果，从左到右分别为：线性空间、sRGB TRC 空间、Lab L*TRC 空间。

[image: ../../_images/3trcsresult.png]
现在你可能会想问：怎样才能启用线性空间？有一个选项来控制它吗？答案是：你要通过特定的 ICC 特性文件来使用线性空间。Krita 已经自带了一系列线性 ICC 特性文件：


	scRGB (linear)


	elle 系列中所有后缀为“g10”的特性文件，如 sRGB-elle-v2-g10.icc 等。




每个“elle”系列特性文件最后的数字代表了该空间的伽玛值。1.0 为线性空间，大于 1.0 就是伽玛值校正空间。“srgbtrc”是初版 sRGB 特性文件所采用的特殊的伽玛校正曲线。

在使用色彩空间浏览器时，你可以从“估算伽玛值”一项看出该空间是否为 TRC 空间 (如果是 1.0 则为线性空间)。Krita 3.0 里面可在 TRC 窗口部件中找到此项，它看起来和上方的曲线图一模一样。

即使你不怎么绘画，只是需要为视频游戏和 3D 渲染制作材质，使用线性空间依然可以减少引擎内的转换环节，从而提高渲染速度。

线性空间有一个最为明显的缺点：把一种颜色与黑、白混色时，黑色的效果非常不明显，而白色的效果非常强势，这是因为在线性空间中浅灰色所占的比例比深灰色要大得多。说到底，尽管线性空间在物理学上是准确的，在配合基于物理学的游戏渲染引擎和光线追踪时效果更好，但 Krita 毕竟是一个绘画工具，如果你习惯了在符合人类感知特点的 sRGB TRC 空间下面进行混色，没有人会因此刁难你。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
特性化和校准

简单来说，色彩特性文件是在 XYZ 参考色彩空间中定义了一组颜色的文件。我们可以使用色彩特性文件来定义：


	图像中的色彩


	设备可以输出的色彩




要选择一个合适的工作空间特性文件，你首先要确定使用哪些颜色，这些颜色可以被细分成多少种，然后据此决定颜色通道的位深度。现在假设有一条线，它位于 XYZ 参考色彩空间的坐标系上，连接着从纯黑 (0,0,0) 到纯蓝 (0,0,1) 的一系列颜色。我们假设它的 gamma 为 1，意味着它是一条数值从 0 到 1 的直线。我们假设它的颜色通道深度为 8 位，意味着这条直线被等距分成了 255 段，可以容纳 256 个不同的颜色坐标。通过上述的定义，我们便得到了一个线性特性文件。线性空间尽管在数学上准确，却不能很好地反映人眼的感知特性，我们在“Gamma 和线性”一章已经介绍过这个问题。如果在线性空间下面使用每通道 8 位深度，那么在人类最敏感的暗部颜色区域的可用变化级数就会很少，空间大部分的颜色感觉很浅，却在很少几级明度距离中一口气由亮变暗，所以特别容易发生颜色条纹，造成色调分离现象。

针对线性特性文件明度级数利用效率不好的缺点，人们设计了 sRGB 特性文件。sRGB 特性文件把颜色响应直线修正为一条 gamma > 1 的曲线，从而在计算机常见的每通道 8 位条件下把可用的 256 种颜色尽可能多地安排给了人眼最敏感的暗部颜色，实现了人类感知上的平滑过渡。 (参见：https://en.wikipedia.org/wiki/SRGB) 而一些其他特性文件，如 AdobeRGB 等是为了在同样颜色数量下面容纳更多的可打印颜色而优化的，它们一般会在色彩空间的青-绿方位进行延伸。使用宽色域进行作业可以改善打印效果，但必须配合已校准并配有正确特性文件的高品质显示器使用，否则极易造成问题。绝大多数常见的 CMYK 工作空间特性文件可以在每通道 8 位下面容纳它们的全部颜色，但它们之间的差别很大，所以最好先用常规的 RGB 工作空间制作图像，然后在输出时才转换至所需的 CMYK 特性文件。

我们前面已经提到过 8 位深度的颜色通道只能容纳 256 种颜色，所以 8 位的非 sRGB 空间容易在屏幕上产生颜色条纹。而把通道深度提升至 16 位时每条颜色通道可以容纳 65536 种颜色，因此在 16 位或更高位深度下面我们可以使用色域更宽的工作空间特性文件，如 Wide-gamut RGB 或 Pro-photo RGB，甚至无限色域的空间，如 scRGB。

然而 sRGB 只是一个通用意义上的特性文件，许多显示器还有它们的特性文件的实际颜色响应曲线并不完全符合 sRGB 规范。但不必担心，在使用 sRGB 工作空间时，只要加载了正确的显示器特性文件，Krita 就会自动在标准 sRGB 特性文件和显示器特性文件之间转换颜色，让显示在画布上的颜色符合 sRGB 规范。

这也是任何软件打开图像时 应该 做的两件事：


	第一步，读取图像嵌入的特性文件，判断哪些颜色可以显示。绝大多数当代软件会做这一步，即使它们不做，也往往会默认文件为 sRGB，这在当代使用情景下面是安全的。


	第二步，把图像的颜色按照显示器的特性文件进行转换后显示。遗憾的是极少软件会做这一步，大多数软件会按 sRGB 原样输出，因此会造成显示效果的偏差。




Krita 会尽可能地使用特性文件，它也自带了大量的特性文件。

然而 Krita 却偏偏没有自带你的显示器的特性文件，因为每台显示器的显示效果都是不同的，你必须使用校色设备自行制作显示器的特性文件，这个过程就叫做显示器的 特性化 。显示器特性文件是色彩管理流程中最重要的特性文件，缺少了它，你将无法按照 Krita 的设计意图来发挥它的色彩管理功能。无论如何，这不影响你 Krita 里面任选一种它自带的特性文件作为工作空间。只是为了取得最准确的显示效果，你应该考虑为你的显示器进行校色和特性化。


校色设备

校色设备通常是一种叫做 色差计 的特殊小型数码相机，另外还有高级一点的 分光光度计 。我们以更常见的色差计为例。要进行校色和特性化，先把色差计通过 USB 连接到计算机，然后运行它配套的特性化软件。


备注

如果你的校色设备没有配套软件，或者你不满意自带软件的结果，我们推荐使用 ArgyllCMS [https://www.argyllcms.com/]。这是一个命令行软件，一般人可以配合它的图形化前端 DisplayCAL [https://displaycal.net/] 使用。



色差计的感光元件会在一种预设白的基础上测量最纯的红、绿、蓝、白、黑等颜色在屏幕上的实际显示效果，它也会测量一些中间灰的实际效果。

测量所得的信息会被存入一个 ICC 特性文件，这便是你的 显示器特性文件 了。计算机加载该文件后即可修正显示的颜色。

我们不建议在进行特性化之后更改显示器的显示参数 (对比度、亮度等)。一旦更改，之前制作的特性文件就失去了意义，因为屏幕的显示效果已明显变化。

要让你的显示器更加精确地显示颜色，你可以有两种校色办法：仅进行特性化或者校准并进行特性化。

仅进行特性化：按照显示器的当前设置进行测量，测量得到的数值会被存入设备的色彩特性文件。具有色彩管理能力的应用软件会按照这个特性文件来调整图像源颜色数值在该屏幕上的最佳显示方式。校准并特性化：在进行特性化之前先把显示器调整得尽可能符合某种规范，比如符合 sRGB 规范。校准时首先调整显示器硬件的参数 (亮度、对比、 gamma 曲线等)，然后用软件生成一个 vcgt (显卡 gamma 表，video card gamma table)，加载到 GPU。

这两种方法我们应该如何选择呢？

仅进行特性化：


	高品质显示器
	你的显示器在特性化之后可以正确显示出 sRGB 空间内的绝大多数颜色，如果它的色域比 sRGB 宽广，它还会显示一些在 sRGB 空间之外的颜色。如果你需要更宽广的色域，可以在显示器的原生色域模式下进行特性化。如果你需要更好的 sRGB 兼容性，记得在特性化之前把显示器的颜色设为“sRGB 模式”。



	低品质显示器
	你的显示器在特性化之后虽然可以正确显示出 sRGB 空间内的一部分颜色，但大量的颜色细节可能会丢失，颜色的色相甚至也会发生变化。为了得到更接近标准 sRGB 空间的色彩，我们建议对低品质的显示器进行校准并特性化。





校准并进行特性化：


	低品质显示器
	如“仅进行特性化”中所述。



	多显示器配置
	在使用多个显示器时，尤其是在使用镜像模式在多个显示器上显示相同画面时，你无法把内容同时用两个不同的特性文件进行色彩管理。在这种情况下，可把两个显示器按照 sRGB 特性文件 (或者两个显示器同时支持的其他特性文件) 进行校准。



	软打样
	如需为软打样匹配一模一样的渲染环境，你可以在特性化前把显示器校准到尽可能接近软打样目标的效果。但在不同的显示器校准状态和特性文件之间来回切换时应极为谨慎，以避免在错误的校准状态下加载了不属于它的特性文件。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
场景线性绘画

场景光线性绘画和我们之前提过的 HDR 绘画和场景光参考绘画是一回事。场景光线性绘画是在一种特定色彩空间下的数字绘画作业方式。该色彩空间必须满足下面的条件：


	线性 - 色彩空间不使用 gamma 编码，或者色调映射之类的会影响你正在操作的像素的功能 (这与你正在观察的像素不是一回事，我们会在后面讨论)


	浮点 - 每色彩通道 16 位浮点或 32 位浮点。




这两项特性是最重要的。色彩空间的其他属性，像白点、色域的组成颜色等可以五花八门，但只要该空间是线性的，色彩位深是浮点的，那就行了。

因此，场景线性并不是一个特定的色彩空间，而是指 一类 具有某些特性的色彩空间。你使用的场景线性空间的色域可以是 sRGB/Rec. 709 的，也可以是 AdobeRGB 的，甚至是 Rec. 2020 的，只要它是 线性的 并且 使用浮点位深度的通道 即可。


备注

如果你要为 HDR 画布空间创建图像，应选用具有线性 gamma 的 Rec. 2020 空间特性文件。Krita 为此默认的特性文件是：Rec2020-elle-V4-g10.icc。



必须满足这两个条件的目的很简单：让黑和白的数值可以随意设定。这听起来有点奇怪，请容我慢慢道来。颜色的明暗范围在不同光源下面可以发生很大变化，比如：一片月光下的花田、沐浴在暮光中的都市、阳光明媚的沙滩等。为了在一个场景里面突出它最重要的明暗对比，每个场景都应被设为最适合它们的黑、白数值，这也是“场景线性”这个名字里面“场景”的来由。自由选择黑白数值的能力是控制场景明暗对比的有力工具，这跟眼睛通过收放瞳孔和切换感光细胞类型来适应白天和夜晚的道理是一样的。我们为什么不把这种思路应用到图像的制作中去呢？

我们之所以要求使用线性的色彩空间，是因为使用 gamma 校正和色调映射的色彩空间已经硬性规定了它们认为是最重要的明暗对比区域，并为此选取了固定的白和黑的数值。线性空间不存在上述情况 ，所以更方便用户自行选择。虽然你终究会把图像转换成 gamma 校正或色调映射的色彩空间，但那应该是在完成颜色混合和应用滤镜等操作之后进行输出时才做的最后一步。

其实在你处理包含阶调映射的图像时，图像总是经过了某种非破坏性的色彩转换之后才显示在屏幕上的。这种转换并非发生在图像数据层面，而是发生在视图和显示器的层面，这也是色彩管理的最主要功能——确保颜色可以正确地从工作空间转换到显示器特性空间，使图像的颜色能够准确显示。

视图和显示器的色彩转换也有许多种形式。有些简单粗暴，有些复杂讲究，有些还需要通过特定的用法才能正确工作。ICC 色彩管理系统只能提供一种形式的视图转换，而在 LUT 工具面板中的 OCIO 色彩管理系统可以进行更加复杂的转换，配置起来也很方便，它的配置文件还可以和Blender 等其他程序通用。


[image: ../../_images/Krita_scenelinear_cat_01.png]

上图给出了一组例子进行对比。左图用一种较为简单粗暴的方式把原图从场景线性 sRGB 转换为了常规 sRGB，右图则通过 Blender 的 filmic OCIO 配置进行了更精细化的转换。留意猫爪处的不同。图像作者：Wolthera van Hövell tot Westerflier，许可协议：CC-BY-SA



但另一方面，对图像色彩进行转换和演绎是 OCIO 的唯一功能。虽然 OCIO 可以快速进行复杂的转换，但它并不能理解图像原本的色彩空间，也不能理解 CMYK，也没有相应的 OCIO 色彩特性文件，所以在准备打印图像时必须切换至 ICC 工作流程。


场景线性绘画的意义

按长远来说，它可以使日后的工作更轻松：


	高饱和度、非灰调的颜色在线性空间中更容易保持纯净。


	高位深下更容易得到平滑的颜色混合效果。


	滤镜在线性空间下的性能和效果都更好，更容易生成好看的模糊和光晕效果。


	相乘、相加之类的简单混合模式效果会突然变得极为好用。这是因为线性空间与色彩运算的物理学模型最为接近，在这个模型里光的效果本来就是通过将色彩数值的坐标相乘得出的。


	将绘画过程与其他图像如照片等的整合将更加方便，毕竟它们也在使用同类色彩空间。这让你在使用参考图像时不必担惊受怕，为渲染器等准备图像时也会更加得心应手。




总的来说使用线性空间的好处是：更好看的颜色、更好用的滤镜、更好的色彩控制和在不同工作流程之间更方便的图像交换。



场景线性绘画的限制

简单来说，虽然线性空间是个长久之计，但它要求你必须在当下就抛弃熟悉的工具和摒弃多年的习惯。

尤其需要指出的是，在数字绘画工具箱中的许多工具都 对白和黑的数值作了硬性规定 。

一个简单却很大的问题出在 反相 运算上面。颜色的反相在代码层面是用白减去被反相的颜色，许多混合模式和滤镜都在使用反相代码。问题是当前并没有软件允许用户设置反相操作的明度范围，它们全都硬性规定了白的数值，这么一来在线性绘画下面反相功能就废了，使用这种代码的滤镜和混合模式也就跟着废了，它们包括但不仅限于：


	滤色 (反相+相乘+反相)


	叠加 (对明度低于中间调的颜色进行滤色，在 sRGB 下把中间灰用作中间调)


	颜色减淡 (下层颜色与上层颜色的反相相除)


	颜色加深 (下层颜色的反相与上层颜色相除)


	强光 (也是一种进行叠加的算法，它也用到了反相)


	柔光 (在运算过程中用了好几次反相)




另一方面，相乘、线性减淡/相加 (这两个其实是一回事)、相减、相除、调暗颜色 (仅对比色彩通道数值)、调亮颜色 (同上)、插值等模式 均可正常使用 ，只要你的软件不对颜色进行了更多怪异的操作就行。

还有就是使用 HSL、HSI 和 HSY 模型的各种算法。这些模型必须假定一个最大明度为白，以此为准对空间进行等比缩放。HSV 不存在这种问题，所以最好使用 HSV 模型的拾色器。

使用 HSY 的混合模式一直有着硬性规定使用 sRGB/Rec. 709 明度值的毛病。虽然除此之外问题不大 (实际上它们在线性空间里能给出准确得多的结果)，但它们并不适合用于宽色域的色彩空间。也因为它们硬性规定了白和黑，所以也不适合用于场景线性绘画。使用 HSY 的混合模式如下：


	颜色


	明度


	饱和度


	较暗颜色 (使用明度来决定颜色)


	较亮颜色 (同上)




混合模式的问题就这么多，可滤镜的问题也不少。大多数应用软件的滤镜并不能在自定义白下面正常工作。

说到滤镜 (过滤器)，在使用变形工具时你应该避免使用 lanczos3 过滤器，它会在场景线性的锐利明暗线上生成古怪的深色光晕。双线性插值过滤器就不会有任何问题。

第二个大问题则是 黑的混合效果不同了 。

如果你以前调过颜料，应该知道黑颜料特别容易盖过其他颜料，所以用一丁点儿就足够了。而白色则特别容易被其他颜色弄脏。

可在场景线性颜色空间下面情况却恰恰相反。白非常强势，黑却特别容易被冲淡。这其实是计算机色彩理论所用的加色法所决定的，只是在线性空间下面这种差别变得尤其明显而已。

这个问题会影响你画草图，毕竟现在想要留下点笔迹要费老大劲了。要应对这个问题，你可以采用下列办法：


	在中性灰背景上起草。这本来就是一种值得推荐的习惯，因为它带来了中性的背景色。对于线性空间来说，18% 或 22% 的灰是理想的中性灰。


	制作一个比你的常规起草笔刷更加不透明的笔刷。


	或者反过来用白来起草。


	对于绘画上色，可先用不透明的粗笔刷把底色填满对象轮廓后再进行颜色混合。




万事开头难，这需要一点磨合的时间，但你应该可以很快适应。

最后的问题就是 文件体积 。

每通道 16 位浮点的图像体积很大，而 32 位浮点的就更不用说了。它们要消耗大量的内存，绘画过程和滤镜的处理也会变慢。这些问题应该会随着科技的进步逐渐缓解，可现在不是每个人都有足够强大的计算机，所以这将是一个阻碍因素。

所以问题出在：工具兼容性、定势思维还有文件体积上。


总结

场景线性绘画是指的是在浮点色彩深度的线性色彩空间下面作画。这种模式不会硬性规定白和黑的数值，所以你只能使用不会硬性规定白和黑的工具。它的优点是滤镜和颜色混合的效果更好，与其他场景线性输出的互换性也更好。

要想查看这样的图像，你要使用视图色彩转换，也叫做显示器转换。在为互联网输出图像时，你必须把视图转换显示的图像结果保存成 PNG 或 JPEG 或 TIFF 格式。




场景线性绘画实践

我们说完了理论，接下来就该介绍一下场景线性下面的绘画流程了。


设置画布

在选择创建一张 16 位或者 32 位的图像时，Krita 会默认选中一个线性 sRGB 特性文件。如果你要为 HDR 显示环境创建图像，你要确保选中的特性文件是 Rec2020-elle-V4-g10.icc。HDR 图像规定使用 Rec. 2020 色域，它的色域体积要远大于 sRGB，因此可以确保你能够使用全部颜色。

如果你使用非 HDR 显示器工作，应在 LUT 工具面板中启用 OCIO。

时刻留意前文提到过的各种问题：不是所有滤镜和混合模式都能正常工作。这些日后会得到改进。绘画的其他方面应该不受影响。



如何拾取极亮颜色

拾取一般颜色很容易，但我们要如何去拾取非常亮的颜色呢？在 Krita 里面有三种获取极亮颜色的方法：


	把 LUT 面板里面的曝光调低。这将增加拾色器中的可见颜色范围。你还可以指定画布快捷键来控制曝光。


	把 小型拾色器 的 nits 滑动条拉到 100 以上。


	或者通过双击双重颜色按钮打开内部拾色器，在明度框输入大于 1 的数值。


	最后从具有极亮色数值的图像中拾取它。




接下来就可以使用拾取到的颜色绘画了。在 Krita 的全新色板面板就位之前，请先在画布上的一角留存所用颜色以代替目前无法正常保存该颜色的色板。



基于光照的绘画流程

我们对典型的基于明度的绘画流程已经很熟悉了。在这种流程里我们只需在图像的底色上面新增一个相乘模式的图层，然后在上面用灰色作画，把注意力全部放在控制图像各处的明度上。我们也可以在场景线性绘画中进行类似操作。

在基于明度的绘画流程里绘制明度图层就像是在画一张灰度图，所画的部分都会让混合后的颜色变深。而在基于光照的绘画流程里光照图层的光是可以有颜色的，对象的固有色和光色相乘后得出混合结果。你可以先在光照图层中把对象的底色想象成白色，分析带有颜色的主光源和环境光在这个白色对象上的受光情况，然后这种带有色调光照的受光图给画出来。在另一个图层上绘制对象的固有色，最后使用相乘混合模式就可以得到正确的颜色了。


[image: ../../_images/Krita_scenelinear_cat_02.png]

左图是光照图层和分离的底色图层，中图是这两个图层相乘混合后的效果，右图是混合后的明度图。这张猫图很好地展示了分开处理材质和光照的有趣之处。



要想在绘画时随时观察右图那样的合并后的明度图，你可以为当前图像新建一个新视图，然后在 OCIO 面板把它的将明度分量设成“明度”。

聪明的人会发现基于光照法的绘画流程跟 3D 渲染中的光照和底色差不多。这一点也没错，你可以在这里直接使用来自 3D 引擎输出的光照图，只需将它们保存为 EXR 然后作为图层导入即可。这也是场景线性绘画可以简化图像合并手段的一个例子。



结语

在你画完之后，你要把施加在图像上的视图色彩转换进行应用 (如果你需要把图像发表到互联网上的话)。这个过程叫做 LUT Baking (烘焙)，目前 Krita 还不能做到。因此你要将图像另存为 EXR 文件，然后用 Blender 或者 Natron 打开。在 Blender 里面加载相同的 OCIO 配置，选择正确的参数并把结果保存为 PNG 图像。

关于 HDR 图像的保存，参见 HDR 显示器 页面。

在此阶段你还可以应用 Blender 和 Natron 的滤镜，如果需要协作，你应将图像保存为 EXR 格式以便他人使用。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
观察条件

我们在前文曾经简单介绍过观察条件，但它与“白点”又有什么关系呢？

答案是：两者的关系非常密切。白点实际上就是在描述一种观察条件。

我们通常所说的观察条件指的是我们观看图像时所在房间的照明和装修情况。我们的眼睛会试图同时理解我们正在注意的颜色 (图像的颜色) 和那些我们并未注意的颜色 (房间的颜色)。这意味着两组颜色都会影响该图像的视觉效果。


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

左图 ：让我们在维米尔的大作外面套上一圈比画面本身更显眼的颜色来糟蹋大师的手笔吧。 中图 ：室内设计师所不屑的中性灰背景却有助于突出画面本身的颜色。 右图 ：本文作者参观莫瑞泰斯皇家美术馆时本作展区的大致背景色。原图来自 Wikipedia Commons。



看了上面的组图，我们应该不难理解为什么博物馆的布展人员会对那些把内墙粉刷成大红大紫的室内设计师深恶痛绝，因为这样的室内环境会强烈地扭曲人们对参展作品色彩的感受。尤其是当画家的用色风格与维米尔接近时，观展体验将会非常糟糕。


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

照明是观察条件的另一因素，它的影响可以非常强烈，对所有颜色的视觉效果造成冲击。如果你画了一张向日葵和虞美人的画，然后把明亮的黄光打在画面上，向日葵和白色的背景将混到一起，而虞美人的红色变成了橙色。这种现象叫做 同色异谱 [https://en.wikipedia.org/wiki/Metamerism_%28color%29] ，我们应极力避免它发生在色彩管理流程中。

下面让我们通过具体的例子来学习，为什么条件同色异谱会在不同来源的颜色之间进行比对时造成问题。


[image: ../../_images/White_point_mix_up_ex1_01.svg]

我们假设你在为一件红色衬衫设计转印图案。衬衫的红色不算鲜艳，但也说不上灰暗。为了让转印图案的颜色在印到衣服上之后依然保持观感一致，你会把一种尽可能类似衣服颜色的红色设为临时背景图层，然后在上面新建一层绘制图案。绘制完毕后你将临时背景图层隐藏，然后把带有透明背景的图像发送给印刷公司。


[image: ../../_images/White_point_mixup_ex1_02.png]

可当你拿到衬衫时却发现颜色有点不对劲，图案好像有点偏黄，而衬衫的颜色则变紫了。

这就是白点在起作用。

原来，你之前是在一个用白炽灯照明的白色房间观察衬衫的颜色的。而你这个夜猫子在显示器面前挑灯夜战画出了这个图案。现在问题来了：白炽灯的色温只有 2300K 到 2800K 左右，它们发出的光是偏黄的，被规定为白点 A。

而你的显示器的色温为 6500K，也被称作 D65。和白炽灯相比它要偏蓝许多。

更糟糕的是，打印机的基准白点是 D50，它也是白纸在阳光直射下的颜色。


[image: ../../_images/White_point_mix_up_ex1_03.svg]

因此，白炽灯下面观察衬衫的颜色时，你感知的是被白炽灯的黄光扭曲过的红色。想要制作的图案不再偏黄，你可以在阴天的室外光 (大致是 D65) 下观察衬衫颜色，也可以在直射的阳光下面观察衬衫，然后在打印时选用 D50 的特性文件。这两种做法可以让打印出来的结果会更加接近你的设计预想。


[image: ../../_images/White_point_mixup_ex1_03.png]

通过应用白平衡滤镜，你可以把色调显示成中间的模样。但如果一开始就在准确的背景色上制作图案的话，效果肯定会更好。



在技术上你可以用白平衡滤镜来进行补救，G’MIC 里面就有一个那样的滤镜。可因为这个失误直到流程末尾才被发觉，所以你在设计阶段的选色就已经受到了不必要的限制，这是很可惜的。

另外一个同色异谱造现象成负面影响的例子是屏幕投影。

我们在下面这个演示文稿里插入了一个含有红、黄、紫的饼状图，在电脑屏幕上不同颜色切片之间反差相当明显。


[image: ../../_images/Krita_metamerism_presentation.svg]

可到了投影的时候，房间的灯光没有关掉，这一方面导致投影画面的颜色范围遭到挤压，另一方面黄色的灯光染黄了幕布，导致黄和白之间难以分辨，而紫色也变成了红色，导致红和紫之间也难以分辨。这样一来这个饼状图里面的几块区域就很难分清了。

就这两个例子而言，你都可以通过 Krita 的色彩管理功能进行一些弥补，但更重要的还是对观察条件的变化时刻保持警惕。如果你不能关闭会议室的灯光，再强大的色彩管理功能也无法完全补偿白炽灯对可见颜色的影响。

尽管如此，除非你的显示器特性文件使用的是 LUT，如 OCIO LUT 和 cLUT ICC 特性文件，在选择工作空间时并不需要考虑白点数值。这是因为 ICC V4 色彩管理流程中的一处古怪的规定，让阶调矩阵特性文件必须通过相对比色模式来进行转换，所以白点总是匹配的。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
文件格式

此分类介绍图像文件格式。虽然大多数文件格式的信息可以在维基百科上查阅，但它不一定能说清楚这些格式的用途和各自的优缺点。

在这个分类中我们会尽可能用一种初学者易于理解的方式来对此进行说明。

一般而言，关于文件格式，人们会关注下列特性：


压缩

压缩指的是某种文件格式以尽可能少的数据来描述图像的手段，以便在不损失画质的前提下尽可能减小文件体积。

我们通常会发现占用磁盘空间较少的文件格式要么有损画质，要么需要计算机花费大量时间去演算图像的结果。

矢量图形格式，如 SVG 是后者的一个典型。这些格式的文件都非常小，因为这些格式全部基于数学运算，保存的都是些数学参数，还可以无视放大倍率实现极高的画质。但它们的缺点是：计算机需要花费大量时间来演算图像应该如何显示，而且不同的程序有时会对同一张图片会有不同的解读结果。最后，Krita 主攻的方向是栅格图像，不是矢量图形。

有损压缩图像格式 ，如 JPG 和 WebP 都是占用磁盘空间较少但会牺牲画质的例子。它们适用于颜色丰富而反差不明显的图像。有损意味着该文件格式在描述图像时将省略一些细节来加快编解码速度和减小文件体积。

无损压缩图像格式 ，如 PNG、 GIF 、 BMP 和有损格式相反，他们占用的空间要大得多，但他们的画质不会受到任何损失。

然后就是各种软件专属的工作文件格式，如 Krita 的 KRA，Gimp 的 XCF，Photoshop 的 PSD 等。此外还有用来在不同软件之间传递图像的工作文件格式，如 ORA 和 EXR 等。这些格式不但会占用最多的磁盘空间，还需要专门的软件来打开它们，不过它们可以完整地保存全部的图层、导线以及其他该软件特有的工作环境。



元数据

元数据是某种文件格式包含的除图像内容之外的信息。它可以是人类能够理解的数据，如创建日期、作者姓名、图像描述等，也可以是计算机能够理解的数据，如 ICC 配置文件可以告诉计算机应该如何对该文件所含图像的色彩进行解读和转换。



开放性

这是一个比较特别的性质，但它会影响文件打开和恢复的难易程度，也会影响该文件格式受支持的广泛程度。

大多数程序的内建文件格式是完全封闭的，如 PSD 等。企业外部的人员想要不通过 Photoshop 来恢复文件的数据极为困难。另外一个例子则是数码相机生成的 RAW 文件，每家数码相机企业的文件特性都不一样。

SVG 作为一种矢量文件格式，则是一个完全相反的极端。随便一个文本编辑器都可以打开它们进行编辑。

大多数文件格式处在这两种极端之间，于是问题就变成了某种格式受支持的广泛程度了。JPG 和 PNG 的数据无法直接被人类理解或编辑，但绝大多数的程序都能够打开它们，意味着文件的所有者可以方便地对其进行操作。



目录



	*.bmp

	*.csv

	*.exr

	*.gbr

	*.gif

	*.gih

	*.heif 和 *.avif

	*.jpg

	*.jxl

	*.kpl

	*.kra

	*.ora

	*.pbm、*.pgm 和 *.ppm

	*.pdf

	*.png

	*.psd

	*.svg

	*.tiff

	*.webp

	有损和无损图像压缩









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.bmp

.bmp，也称位图，是最简单的栅格图像文件格式。该格式不受专利保护，大多数程序都可以打开和保存位图文件。

不过大多数程序不会对位图文件进行压缩，BMP 也因此落下了文件体积巨大的恶名。如果你需要使用无损文件格式保存图像，我们建议使用 *.png 。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.csv

.csv 是 Comma Separated Values (以逗号分隔的数值) 的缩写，它是一种开放的纯文本电子表格文件格式。由于 CSV 格式本身就是纯文本，因此可以使用电子表格程序，甚至用文本编辑器来编辑 *.csv 文件。

Krita 支持 TVPaint 使用的 CSV 版本，可以在这两个软件，乃至别的软件（比如 Blender）之间传输多图层动画。CSV 不是一种图像序列格式，你必须在 Krita 中直接打开和保存它们，而不是 导入动画 或者 导出动画 对话框。

该格式包含一个扩展名为 .csv 的文本文件，还有一个与该文件名同名的文件夹和一个扩展名为 .frames 的文件。该 CSV 文件与文件夹必须在同一路径之下。该文本文件包含了场景的参数，如场分辨率和帧率，还有各图层的曝光表。该文件夹包含了 *.png 图像文件。和图像序列不同的是，在这里每个关键帧实例只是一个单独文件，而曝光表会在时间线上对它进行多次链接。


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

在 LibreOffice Calc 中作为电子表格打开的 .csv 文件



Krita 可以导出和导入此格式。建议使用 8位 sRGB 色彩空间，因为 TVPaint 只支持这一种色彩空间。图层组和图层蒙版也不被支持。

TVPaint 只能导出单独的该格式的文件。在 TVPaint 11 中，打开 File （文件）菜单中的 Export to… （导出到…）选项 ，在接下来的 Export footage 窗口，选择 Clip: Layers structure 标签页。


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

导出用于 TVPaint 的 .csv 文件。



要将此格式重新导入到 TVPaint 中，可使用一个以 George 语言编写的脚本扩展。请参阅 TVPaint 社区论坛上的“Packs, Plugins, Third party”（包、插件以及第三方内容）分区。Moho/Anime Studio 和 Blender 也有插件来导入这种格式。


参见


	用于 TVPaint 的 CSV 导入脚本 [https://forum.tvpaint.com/viewtopic.php?f=26&t=9759] 。


	用于 Moho/Anime Studio  的 CSV 导入脚本 [https://forum.tvpaint.com/viewtopic.php?f=26&t=10050] 。


	用于 Blender 的 CSV 导入脚本 [https://developer.blender.org/T47462] 。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.exr

.exr 是用来保存和加载 浮点位深度 图像的首选文件格式。由于保存和载入 EXR 的程序库也全都是开源软件，它也是图像交换的最常用格式。

浮点位深度是数字影像工业用于保存场景参照亮度的色彩通道格式，场景参照图像可以用数码相机或渲染器制作。场景参照亮度意味着文件可以有比白更白的亮度值，使它们可以准确地记录光照条件，如日落等。EXR 文件可被用在渲染器里，合成出写实的光照效果。

Krita 可以为临摹、拼接、合成而加载或保存 EXR 文件 (Krita 可以进行场景参照绘画)，也可以用于与 Blender、Mari、Nuke 和 Natron 等软件进行配合。


色彩管理

EXR 文件格式没有内建色彩管理功能，数据保存到 EXR 文件时不会将写入任何色彩空间信息。如果您关闭文件之后重新打开它，Krita 将为该文件指定默认的色彩空间 (通常是 Rec 709 Linear)。这可能会导致文件的视觉效果发生变化。

我们一般可以使用两种方式来处理 EXR 文件的色彩管理：基于 OCIO 和基于色彩特性文件。


基于 OCIO 的工作流程

你需要选择 OCIO 配置，并在配合使用的其他程序 (例如 Blender 和 Natron 等) 中使用同一配置。使用 OCIO 时，Krita 不会 使用分配的色彩特性文件，而是会使用你选择的 OCIO 配置。



基于色彩特性文件的工作流程

您也可以为导入的图像分配所需的 ICC 色彩特性文件。如果您导入了图像且知道其色彩空间不是 Rec 709 Linear TRC，请使用 工具 ‣ 脚本 ‣ 分配色彩特性文件到图像 插件来分配一个不同的特性文件。


备注

如果您没在该菜单看到“分配色彩特性文件到图像”插件，请在 Krita 的 Python 插件管理页面中激活它：设置 ‣ 配置 Krita… ‣ Python 插件管理。激活该插件后请重启 Krita 以生效。



如果您的文件使用的是某些非默认的色彩空间 (例如 ACES)，您可以将此色彩空间设置为加载 EXR 图像时使用的默认值。前往 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 色彩管理 ，在 EXR 文件导入时的默认色彩特性文件 选项中选择想要的色彩特性文件。下次您打开任意 EXR 图像时，Krita 将自动为它分配此色彩空间。

[image: screenshot of Color profile for imported EXR images selector]
如果您想要了解更多色彩管理的工作流程，请阅读 Krita 使用手册的色彩管理流程章节。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gbr

GIMP 笔刷格式。Krita 可以把它们作为predefined brushes打开和保存。

在导出 *.gbr 文件时，有三个项目可供调整：


	名称
	这个名称和文件名不同，Krita 会把它显示成笔刷名称。



	间距
	此项设置默认笔刷间距。



	使用颜色作为蒙版
	该选项把图像的最黑值视作绘制区域，把最白值视作透明区域。如果你要把彩色图像用作笔刷，则取消勾选此项。





GBR 笔刷并没有什么其他值得一提的特性，它还会把色彩精度限制在 8 位。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gif

.gif 是人们熟悉的用于保存动画的文件格式。它年代久远，每帧最多使用 256 种 索引颜色 。因为这种特性，我们在技术上可以设计一张 256 色的图像，这样在 GIF 格式下面反复编辑保存也不会造成图像品质劣化，所以它也是一种 无损 压缩技术。

256 色的颜色数量也意味着它在处理灰度图像时不影响画质。但无论如何，只要图像不是动画，最好还是使用 *.jpg 或者 *.png。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.gih

GIMP 图像水管格式。Krita 不但可以打开和保存这种文件，还可以在笔刷设置面板的图像笔尖标签页处导入它们。

图像水管的意思是这种文件格式允许你在笔刷中存储多张图像作为笔尖，并通过一些选项控制以何种方式输出不同的图像，就像流出水管的水一样。


[image: ../../_images/Gih-examples.png]

从上到下：递增、压力和随机模式




维度和顺位

GIMP 图像水管格式允许一个笔刷具有多种不同大小的笔尖。你可以使笔尖图像按递增顺序更新，按压力更新，或者随机更新。 在导出时 Krita 需要根据顺位选项来将笔尖按照不同的维度细分笔尖图层。如果一个 GIH 图像有 24 个图层和 3 个顺位维度，第一维度有 2 个顺位，第二维度有 4 个顺位，第三维度有 3 个顺位。Krita 会先把 24 个图层分成每组 12 层的 2 组，然后在每组 12 层的 2 组的基础上细分为每组 4 层的 8 组，最后将这 8 组再细分为 3 组。(译者注：我并不是非常明白原文想要表达什么意思……)

下面的图像列出了一个表格，一级维度有 4 张图，以 1/2/3/4 区分，二级维度有 3 张图，以方形/三角形/圆形区分。因此一级和二级维度的顺位必须设置为 4 和 3。图层在整理时先按照一级维度细分，然后按照二级维度细分。我们最后将得到下图右边所示的 3 个笔尖一组的 4 组，一级维度按数字 1/2/3/4 分，二级维度按照方形/三角形/圆形分。


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

请阅读 GIMP 的相关文档 [https://docs.gimp.org/2.8/en/gimp-using-animated-brushes.html]以获取更加详尽的说明。



GIMP 图像水管格式选项：


	常量
	在任何情况下均使用第一张图像。



	增量
	按图层顺序依次绘制各个图像。可以用几个图像配合创造出一组图案。



	压力
	按压力绘制图像，适用于模拟真实笔刷刷毛的笔刷图案。



	随机
	随机绘制图像。适合用于快速绘制一组图像集合和生成材质。配合图形符号使用更佳。



	角度
	使用拖动的角度来决定绘制的图像。





把 Krita 文件导出为 .gih 文件时，你可以选择默认间距、名称 (起个方便在列表中发现的名字) 和是否用图像颜色生成蒙版。


	把颜色用作蒙版
	该选项把图像的最黑值视作绘制区域，把最白值视作透明区域。如果你要把彩色图像用作笔刷，则取消勾选此项。





我们准备了一个 Krita 笔尖页面 来介绍如何制作 GIH 笔刷。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.heif 和 *.avif

高效率图像格式 (*.heif、*.heic) 和它的关联格式 AV1 图像格式 (*.avif) 使用视频编码 (H264、H265 和 AV1) 来存储图像数据。它们在智能手机上比较常见，有时甚至会被用作手机的默认图像文件格式。*.avif 将在数年内被所有网络浏览器支持。

Krita 支持保存灰阶模型和 RGB 模型 图像到这些格式。它不但能保存为 8 位色深的图像，还能将 16 位整数图像保存为 12 位，将 16/32 位浮点图像以 HDR 色彩空间保存为 12 位。

与 *.png 和 *.jpg 格式相比，这些格式倾向于对图像中的纹理进行平滑以提高压缩比。这意味着它们适合在色彩锐利，平滑渐变色面积较大的图像中使用。这些格式在处理包含大量纹理的图像时可能会损失细节 (例如猫须容易不见)，因此 *.jpg 可能是更好的选择。


导入选项

Krita 支持这些格式支持的所有色彩空间，并在遇到它们不支持的少数色彩空间时进行色彩空间转换。此过程基本是自动进行的，Krita 会在必要时为图像生成适合的 ICC 特性文件。

HDR 图像，即具有可感知量化 (PQ)、混合对数伽玛值 (HLG)、SMPTE ST 428 传递函数的图像，将被转换为其色彩空间的线性 32 位浮点版本。

混合对数伽玛值 (HLG) 需要额外的转换步骤，因为 Krita 当前不支持发送 HLG 数据到显示器。为了进行场景线性到显示器线性的转换，软件必须获取你显示器的伽玛值和最大亮度值。默认亮度值和伽玛值用于从 HLG 到 PQ 转换，它们最有可能是显示器正常显示 Krita HDR 图像的正确数值。在使用 HLG 导出此图像时建议复用与此处显示的反向 OOTF 相同的数值。


	应用混合对数伽玛值 OOTF
	是否应用额外的转换步骤。 这将转换场景线性数值到显示器线性数值，因此是否有必要转换完全取决于你的的 HDR 工作流程。如果你不熟悉此选项，请选择应用。



	伽玛值
	显示器伽玛值的估计值。对于转换到 PQ，默认值为 1.2。



	亮度
	显示器的最大亮度。对于转换到 PQ，默认值为 10.000 cd/m²。







导出选项


	无损
	使用无损编码选项。这将同时禁用有损高级设置。



	有损高级设置
	
	画质
	指定编码器在多大程度上牺牲压缩比来保持画质。数值越高，画质越好；数值越低，文件越小。







	色品精度
	色品采样精度设置。人眼对于图像中的亮度反差比颜色反差更为敏感，因此将图像的颜色采样精度减半可以在画质劣化不明显的情况下有效地提高图像的压缩比。此选项对于具有较少强烈颜色反差的图像而言较为有用，因为颜色反差明显的位置在分辨率降低时造成的画质劣化非常明显。


	420
	图像的亮度信息将保留完整分辨率，而颜色信息的分辨率则会在水平和垂直方向上同时减半。



	422
	图像的亮度信息将保留完整分辨率，而颜色信息的分辨率则会在水平方向上减半。



	444
	图像将保留完整的亮度和颜色分辨率。










色彩空间转换设置

此组选项仅在保存浮点图像时显示，通过特定的传递函数将包含 1.0 以上亮度值的图像保存为 HDR 图像。


	空间：
	选择适合的色彩空间，取决于当前色彩空间与 ITU H.273 CICP [ituh273] 数值的兼容性，这决定了 PQ、HLG 和 SMPTE ST 428 如何进行存储。Rec 2100 PQ 或 Rec 2100 HLG 是 HDR 图像应该使用的值 [rec2100]。

在存储为 CICP 数值而不是 ICC 特性文件时，矩阵系数值将被设为 0 (单位矩阵)，这是因为 Krita 不能转换为 YUV。


	Rec 2100 PQ
	图像将首先转换为 Rec 2020 线性，然后用可感知量化函数 (也称作 SMPTE 2048 曲线) 进行编码。这是最常用的 HDR 编码方式，适用于相对亮度信息比较重要的图像。



	Rec 2100 HLG
	图像将首先转换为 Rec 2020 线性，然后用混合对数伽玛值函数进行编码。如果选中此项，将应用反向混合对数伽玛 OOTF。适用于最终输出的显示器无法理解 PQ 时的图像。



	保持颜色，PQ 编码
	仅显示带有 ITU H.273 兼容色彩空间 [ituh273] 的图像。图像将先进行线性化处理，然后使用可感知量化 (PQ) 曲线进行编码。



	保持颜色，HLG 编码
	仅显示带有 ITU H.273 兼容色彩空间 [ituh273] 的图像。图像将先进行线性化处理，然后使用混合对数伽玛值曲线进行编码，最后还可能要应用反向混合对数伽玛 OOTF。



	保持颜色，SMPTE ST 428 编码
	仅显示带有 ITU H.273 兼容色彩空间 [ituh273] 的图像。图像将先进行线性化处理，然后使用 SMPTE ST 428 进行编码。Krita 在打开此类图像时会总是将其视作线性浮点图像，此选项用于将它们重新保存为 ST 428。



	不更改，剪切
	图像将被直接转换为 12 位整数，超出范围的颜色数值将被剪切，图像将嵌入 ICC 色彩特性文件。







	应用反向混合对数伽玛值 OOTF
	是否应用额外的转换步骤。此选项的必要性完全取决于你的 HDR 工作流程。如果你不确定，或者在导入已启用 OOTF 选项的图像时，请选择应用。



	伽玛值
	显示器伽玛值的估计值。对于转换到 PQ，默认值为 1.2。



	亮度
	显示器的最大亮度。对于转换到 PQ，默认值为 10.000 cd/m²。






参见


	高效率图像文件格式的维基百科文章 [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]


	可感知量化器的维基百科文章 [https://en.wikipedia.org/wiki/Perceptual_quantizer]


	混合对数伽玛值的维基百科文章 [https://en.wikipedia.org/wiki/Hybrid_log%E2%80%93gamma]















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.jpg

.jpg、.jpeg 和 .jpeg2000 是专门为编码照片而设计的文件格式家族。

照片有大量微妙的颜色渐变，因此并不适合使用 *.gif 的索引颜色方式来进行压缩。JPEG 的解决方案则是把文件转换为可感知模型的色彩空间 (YCrCb)，对颜色通道进行压缩，但不对明度通道进行压缩。这种做法的效果特别好，因为人眼对颜色的敏感程度远不及明度。JPEG 还会使用其他的 有损 压缩技术，例如使用余弦波来描述图像反差等。

这也意味着 JPEG 特别适合某些用途。对于包含了大量颜色渐变的完整色彩范围的画作，JPEG 的压缩性能要好于 *.png 和 *.gif。

可是对于包含有大量明显反差的图像，如文字和漫画风格的图像，PNG 就会比 JPEG 更加适合，尽管前者文件更大。对于灰阶图像，*.png 和 *.gif 的压缩效率都要比 JPEG 更高。

由于 JPEG 使用了有损压缩方式，不建议用 JPEG 格式反复修改保存文件。有损压缩的特性会在每次保存文件时造成画质的劣化。在编辑图像时应该使用工作文件格式，避免使用有损文件格式。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.jxl

JPEG XL (.jxl) 是一种新型的图像文件格式，它无需专利费用。它既能像 JPEG 格式一样支持适用于照片图像的有损压缩模式，也能和 PNG 格式一样支持无损压缩模式，还能和 GIF 格式一样支持保存动图。

有损和无损压缩的选择可遵循 JPEG 和 PNG 格式的经验。对于渐变色比例较多的图像而言，例如颜色过渡丰富柔和的绘画作品，有损压缩能够在画质损失较小的情况下生成较小的文件。而对于颜色反差强烈的图像而言，例如传统漫画等，无损压缩的效果通常会更好。

在使用有损压缩方式保存 JPEG XL 格式的图像时，不建议反复修改、覆盖保存原有文件。有损压缩会在每次保存文件时造成画质的劣化。在编辑图像时，应该使用无损格式保存工作图像。

JPEG 图像可以在不损失画质的情况下转码为 JPEG XL 图像，文件体积更小。这种转换需要用到专门的程序，例如 libjxl [https://github.com/libjxl/libjxl] 项目包含的 cjxl 命令行程序。而直接用 Krita 打开 JPEG 图像后重新导出为 JPEG XL 会造成画质劣化。

Krita 支持使用 JPEG XL 格式导出动图，但这会将图像的所有图像合并。要导出 JPEG XL 动图，请在文件菜单选择导出…然后选择导出为 .jxl 文件，在导出选项中勾选 保存为 JPEG-XL 动图。导出动图和导出动画不是一回事，无需像后者那样使用 FFmpeg。


导出选项


常规

JPEG XL 的编码器和 JPEG 有很大不同。JPEG 编码器是按照用户指定的画质输出图像的，而 JPEG XL 则是由编码器自动决定最适合图像的画质，用户只能选择使用的是有损还是无损压缩方式，并指定在检测最佳压缩比时的检测力度。检测力度越大，保存耗时越久。


	保存为 JPEG XL 动图
	JPEG XL 可以像 *.gif 那样保存动图，但它的动画功能非常简单，不支持帧内预测，因此更适合颜色数量较少，风格化明显的动画使用，例如赛璐璐上色风格的动画，而不适合颜色层次丰富的 3D 动画、手绘颜料风格明显的动画等使用。



	合并此图像
	如果禁用此选项，而且没有使用帧来保存动图，则 JPEG XL 可以通过帧来保存图层，从而实现类似于 *.tiff 的多图层功能。

JPEG-XL 只能提供非常基本的多图层功能，它无法像 *.psd 和 *.kra 文件那样保存复杂的图层堆栈。它的限制包括但不限于：


	只支持光栅图层 (Krita 中的颜料图层)。所有其他类型的图层将被光栅化后保存，图层组将被合并保存。


	只支持两种混合模式：正常、相加。其他混合模式将被转换为正常模式。


	不支持半透明图层。可见图层将只能按照完全不透明 (100% 不透明度) 进行导出。


	不支持图层样式。原图中通过图层样式生成的外部像素将在光栅化后以正常混合模式保存。


	图层蒙版将在合并后光栅化。智能填色蒙版的自动填充部分将不被渲染。




我们建议在保存用于网络的图像时将此选项保持在启用状态。


Added in version 5.2.





	编码选项
	
	有损编码
	是否使用有损压缩方式保存图像。和 *.webp 一样，JPEG XL 既支持有损压缩方式，也支持无损压缩方式。其中有损压缩与 *.jpg 使用的编码方式类似。



	画质
	此选项用于指定有损压缩方式的画质。数值越高，画质越好；数值越低，文件越小。



	使用模块化模式
	为有损压缩使用替代的模块化模式。JPEG XL 默认使用 VarDCT 模式来对图像进行有损编码。






Added in version 5.2.




	权衡
	此滑动条用于权衡编码器的检测力度和编码速度，它带有一些预设 [1]：


	闪电 – 适合无损压缩使用的快速模式。对于有损压缩，将使用最快的检测方式；对于无损压缩，将使用渐变色预测器和快速直方图，但不使用 MA 树。


	雷声 – 无论是有损还是无损，雷声和闪电模式在检测方式上是类似的，但雷声使用固定 MA 树和渐变色预测器。


	猎鹰 – 禁用所有选项，不使用无损模式。


	猎豹 – 在选择 DCT 大小时启用系数重新排列、上下文聚类和启发式探测，启用定量化步骤。


	野兔 – 启用类 Gabor 滤波器、从亮度推测色品、预测定量化等步骤。


	袋熊 – 启用误差扩散定量化和 DCT 启发式检测。


	懂树 – 启用点、块、样条检测，启用上下文聚类。


	小猫 – 基于视觉心理学的算法优化自适应定量化。


	乌龟 – 启用更加彻底的自适应定量化查找。




你可以在高级部分中强制启用某些选项，即使它们已在权衡的预设中被禁用。



	解码速度
	解码速度可以通过某些优化进行改善，但这也会造成画质劣化。如果你认为图像主要通过手机查看，那么可以尝试此选项；而如果你认为图像主要通过桌面电脑查看，而且画质非常重要，那么此项应设为 0。











色彩空间转换设置

此选项仅在图像使用浮点色彩空间时才会启用。它与 *.heif 和 *.avif 格式的色彩空间转换设置完全相同。


Added in version 5.2.





高级

JPEG XL 有两种主要编码方式：


	VarDCT
	这是一种和原版 JPEG 同一谱系的压缩技术，同样适合自然图像的编码，例如照片、包含丰富渐变色和纹理的图像等。



	模块化模式
	这是一种专门针对人工合成图像设计的压缩技术，例如线稿和包含大面积单一色块的图像等。选择无损编码时，编码器将始终使用模块化模式。





你可以将 VarDCT 视作与有损压缩有关，将模块化模式则视作与无损压缩有关。JPEG XL 会将图像拆分成组块进行处理，VarDCT 使用 256x256 大小的组块，而模块化模式的组块大小可选。


	色彩通道重采样
	色彩通道的采样方式。采样时存储的信息越少，生成的文件就越小。降低采样精度会影响图像中颜色反差的清晰程度——因为每次采样的对象不是单个像素，而是多个像素——原理和将图像缩小后重新放大成原本大小时的马赛克现象类似。2x2 和图像被缩小到一半大小后重新放大类似，4x4 和图像被缩小到四分之一大小后重新放大类似，8x8 和图像被缩小到八分之一大小后重新放大类似。

此功能适合那些包含特意的模糊效果或者缺少鲜明颜色反差的图像使用。对于其他图像而言，建议设置为无降采样。



	透明度通道重采样
	和色彩通道重采样类似，但处理对象是图像的透明度。



	光子噪声
	是否要将颜色噪声从图像中减去，然后在后期重新加入，以模拟数码相机捕获图像时的画面噪声。



	生成点
	点是一种噪声，它的面积大于光子噪声，观感更好，但压缩时更耗费算力。此选项用于选择编码器是否要先将点从图像中减去，然后在后期重新加入。如果启用了此选项和生成块，且编码器同时找到了块和点，那么点将被作为块进行编码。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	生成块
	此选项控制是否尝试查找和复用图像中的小块。这对于那些包含重复元素的图像有用，例如像素画、包含大量文字和图案的图像等。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	边缘保护滤波器
	边缘保护滤波器会尝试保护色块的边缘，避免产生色晕。



	类 Gabor 滤波器
	是否应用类似 Gabor 的锐化滤波器，这将强调重要的颜色反差，避免在编码和解码的过程中损失它们。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	模块化编码
	此选项与无损压缩的模块化模式不是一回事。模块化编码会将图像拆分成小块以便进行多线程编码，还可以对每个图块进行单独优化。你可以选择编码器要使用有损的 VarDCT 模式还是无损的模块化 模式，还是让编码器自行选择。



	保持不可见像素的颜色
	当像素完全透明时，是否保存它的颜色数值。如果不保存，将把该透明像素的颜色视作完全透明的纯黑。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	组块顺序
	模块化编码中的组块的存储方式。这会影响仅被下载了一部分的图像和使用了渐进式编码的图像。


	默认
	按照权衡预设的设置。



	扫描线顺序
	图像左上角的组块是第一个组块。



	中心起始顺序
	位于图像最中间的组块是第一个组块。







	从亮度推测色品
	JPEG XL 可以使用专门的算法从像素的亮度来推测其颜色，从而只需存储像素的亮度，无需存储实际的颜色信息。建议在使用前进行一些试验以确保生成颜色正确的图像。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	VarDCT 参数
	JPEG 压缩算法的核心是离散余弦变换 (DCT)，它可以将复杂的颜色过渡抽象为数学函数。JPEG XL 带来了全新的“可变 DCT”功能，这意味着 DCT 大小不再被限制在 8x8，也不再限制整张图像使用统一的 DCT 大小。针对 DCT 的压缩方式也进行了改进，称为“自适应定量化”。

JPEG XL 编码器可以按照权衡预设中的设置选择最佳压缩方式，你只需要选择是否启用渐进式模式。VarDCT 的渐进式模式会基于所谓的 DC 系数 (每个 DCT 图块一个) 来生成图像的粗略预览画面；图像下载完毕后，再基于 AC 系数 (包含图像细节) 生成最终画面。从效果来说，这会让图像在下载过程中逐渐从模糊变清晰，对于网速较慢但图文并茂的网页来说十分有用。


	光谱渐进
	此选项可以启用渐进模式，并使用复杂的颜色算法来算出图像的细节信息。这将耗费更多时间，但生成的图像效果通常更好。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	定量化
	这将启用渐进模式，并使用定量化来压缩图像的细节信息。这将生成更小的图像文件，但编码器需要更长的时间进行编码。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	低分辨率 DC
	前两个选项中提及的 DC 系数是一种粗粒度压缩方式，用于为渐进式解码生成粗略预览图像，每个 DCT 图块都有自己的 DC 系数。由于 JPEG XL 的 DCT 是可变大小的，因此可以选择使用低分辨率的图像，这样会改善预览画面的画质，但也会造成文件大小变大。


	默认
	让编码器自行选择。



	禁用
	不使用低分辨率图像。



	64x64 低分辨率处理流程
	创建一张 64x64 大小的图像与 DC 系数配合使用，以创建渐进式预览。



	512x512 + 64x64 低分辨率处理流程
	同时创建一张 512x512 大小的图像和一张 64x64 大小的图像与 DC 系数配合使用，以创建渐进式预览。











	模块化参数
	模块化模式的额外选项。模块化模式使用某种类似于小型编程语言的方式简洁且精确地为预测器描述图像数据。


	渐进式编码
	是否启用渐进式编码/解码。正如在 VarDCT 参数中解说的那样，这意味着保存的图像可以随着下载进程逐渐从模糊变清晰。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	全局通道调色板范围
	图像的颜色会被存储在一个调色板中，而可以存储的颜色数量则取决于色彩通道的可用数值。对于 8 位通道的图像，100% 意味着 255 种数值，50% 意味着 128 种数值，10% 意味着 25 种数值。



	局部通道调色板范围
	类似于 全局通道调色板范围，但对象是单个组块。



	为 … 种或更少的颜色数量使用调色板
	选择在组块中显示的最大颜色数量，低于或等于此数值时编码器将尝试把它们存储为调色板。



	Delta 调色板
	是否使用 Delta 调色板，也称有损调色板。这将对调色板进行压缩，但没有相关文档介绍它的工作方式。


	默认 – 编码器将按照权衡的预设来选择此选项。


	启用 – 无视权衡中预设的内容，总是启用此选项。


	禁用 – 无视权衡中预设的内容，不要启用此选项。






	组块大小
	图像可以被分隔成小块并行编码。你可以在使用模块化模式时选择图块的大小，而 VarDCT 的图块大小默认为 256x256。


	128x128


	256x256


	512x512


	1024x1024






	预测器
	选择和 MA 树配合使用的预测器。VarDCT 模式会将图像的复杂渐变抽象成数学函数来进行压缩，模块化模式则是检测每个像素能够通过它的相邻像素进行描述，例如“与左边像素颜色相同”。建议值是默认。


	默认 – 让编码器自行选择。


	零值 – 总是返回数值 0。


	左侧 – 总是返回左侧的数值。


	上方 – 总是返回上方的数值。


	平均值 0 – 返回当前位置的左侧和上方的数值的平均值。


	选择  – 减去左侧和左上方的上方相邻像素，返回插值较低的相邻像素。


	渐变 – 返回左上方相邻像素数值减去上方和左侧相邻像素数值。


	权衡 – 这是一个复杂的预测器，它以某种方式权衡上方、左侧、左上方的像素以得到结果。


	右上 – 返回当前位置右上方像素的数值。


	左上 – 返回当前位置左上方像素的数值。


	左左 – 返回当前位置右上方的像素数值。


	平均值 1 – 返回当前位置的左侧和左上的数值的平均值。


	平均值 2 – 返回当前位置的左上和上方的数值的平均值。


	平均值 3 – 返回当前位置的左侧和右上的数值的平均值。


	上上预测平均值 – 对 6 个相邻像素的数值进行权衡：上方、左侧、右上方，加上它们本身的同一方向上的相邻像素。


	渐变 + 权衡 – 混合渐变和权衡的方式。


	使用所有预测器






	MA 树学习像素
	用于 Meta-Adaptive Context Tree (元-自适应上下文树) 的像素比例。MA 树是分析当前像素周围的像素的一种手段，它会根据上下文为这个像素选择一个预测器。MA 树学习使用的像素越多，它就能更好地理解像素所处环境 (上下文)，从而进行更好的压缩，但这也需要在编码时使用更多的算力。











元数据


	写入图像元数据
	是否要将元数据写入文件。你可以单独打开或者关闭 Exif、IPTC、XMP 等三种元数据的写入。



	匿名处理
	是否移除作者信息。



	工具信息
	是否添加工具信息。






参见


	JPEG XL 官方网站 [https://jpeg.org/jpegxl/]


	JPEG XL 社区网站 [https://jpegxl.info/]


	libjxl – JPEG XL 参考实现项目 [https://github.com/libjxl/libjxl]






[1]
复制自 libjxl 的 readme 文件 [https://github.com/libjxl/libjxl/blob/315247f000cff01fbc7ee2dd8252ea8fb82d0769/doc/benchmarking.md]和 libjxl 源代码中的注释。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.kpl

自 4.0 版起，Krita 内建了一种全新的色板文件格式。它支持宽色域颜色，包括 RGB、CMYK、XYZ、GRAY、和 LAB 等，也兼容任意一种色彩位深度，还可以对颜色进行分组。这便是 Krita 色板文件，或 *.kpl。

*.kpl 本质上是一个 ZIP 文件，它打包了 2 个 XML 文件和 1 个 ICC 配置文件。colorset.xml 文件保存的是色板，文件中的 ColorSetEntry 项是色块，Group 项是色块组。profiles.xml 文件保存的是色彩特性文件清单，它们的 ICC 特性文件也被嵌入其中，以确保它们能在不同计算机下面正常工作。

KPL 格式的英文技术描述请访问此页面。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.kra

.kra 是 Krita 的原生图像文件格式，它能够保存 Krita 支持的全部特性。该格式大致上是基于 Open Document 规范构建的，这意味着只需将 .kra 文件的扩展名改为 .zip，即可将它作为压缩文件直接打开，查看其内部数据。你还可以在 Krita 的设置对话框中启用压缩功能，这将使得保存的文件体积更小，但保存需要的时间也会更长。

其他应用程序很可能无法打开 .kra 文件，你也无法直接将 .kra 文件作为图像上传到类似于 twitter 或者 deviantArt 这样的网站。

.kra 文件中包含一个以 mergedimage.png 命名的图像文件，它反映了该图像在画布上显示的状态。某些应用程序，如 Scribus，可以使用这个 mergedimage.png 文件来打开 .kra 文件。如果图像为彩色，此文件总是保存为 RGBA 色彩模型；如果图像为灰阶，此文件总是保存为灰阶模型。

.krz 文件格式是 .kra 文件的压缩增强版本，它不包含 mergedimage.png 文件，并且总是启用压缩功能。请在需要节省硬盘空间，且不需要通过加载 mergedimage.png 文件与其他应用程序交换图像数据时选用此格式。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.ora

.ora，或开放栅格图像格式，是一种用于在不同程序间交换图像数据的文件格式。它旨在替代 *.psd，因为后者并不是为了交换图像数据而设计的。和 *.kra 一样，ORA 格式总体上基于 Open Document 文件结构，本质上是一个包含了一组 XML 和 PNG 文件的 ZIP 文件。.ora 文件使用 *.png 而非 Krita 那样通过二进制数据编码图像，此举是为了保持文件格式的开放性和易支持性。

该文件格式用于数据交换，体积较大，不适合用来在互联网上分享作品。


参见

开放栅格图像格式规范 [https://www.openraster.org/]






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.pbm、*.pgm 和 *.ppm

.pbm、.pgm、.ppm 是一系列具有类似设计思路的文件格式。这些图像可以作为 ASCII 编码的文件打开，是电子邮件客户端还无法稳定加载图像的旧时代的遗物。

它们是年代久远的文件格式，只在非常特定的条件下使用，例如把图像嵌入到代码里面。


	.pbm
	1 位图像，只能显示黑白两色。



	.pgm
	可以显示 255 种灰度数值 (8 位)。



	.ppm
	可以显示 8 位的 RGB 颜色。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.pdf

.pdf 是一种用于确保文档在所有计算机上显示效果一致的格式。它能保证文档的创建者和查阅者能看到一致的效果，且不允许查阅者更改文档内容。这些特性让它在各行各业普及开来，现在已经成为了一个开放标准，许多程序都可以读取和保存 PDF 文件。

Krita 可以打开包含多个图层的 PDF 文件。但 Krita 目前不支持导出为 PDF，也没有实现 PDF 导出功能的计划。如需使用 Krita 输出的图像创建PDF，请使用 Scribus [https://www.scribus.net/] 。

虽然绝大多数浏览器都可以打开 PDF 文件，但它的文件体积较大，除了用来制作官方文档，我们并不建议为其他用途使用该格式。印刷厂大多会接受 PDF 文件。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.png

.png，也称可移植网络图形，是一种 *.gif 格式的新型替代方案。PNG、GIF 和 *.jpg 是当前互联网环境下受支持程度最广的三种图像文件格式。

PNG 是一种 无损 文件格式，这意味着它可以分毫不差地保留图像的全部色彩。为了实现高画质，它的文件体积比较大，在保存包含大量渐变和颜色非常丰富的图像时建议使用 *.jpg 。灰度图像、含有大量文字、边缘清晰、色彩对比强烈的图像，如漫画等，在保存为 PNG 时效果更好。

PNG 和 *.gif 一样支持索引颜色，但它却不能像 *.gif 那样支持动画。目前有两种在 PNG 下实现动画的方式，它们分别是 APNG 和 MNG。前者并非官方项目，而后者的设计过于复杂，因此它们至今都没有普及开来。


Added in version 4.2: 自 4.2 版起，Krita 支持按照 W3C PQ HDR PNG 规范 [https://www.w3.org/TR/png-hdr-pq/] 将 HDR 图像保存为 PNG。如需保存为该类文件，在 PNG 保存对话框勾选 保存为 HDR 图像 (Rec. 2020 PQ) ，这样图像会被转换到 Rec 2020 PQ 色彩空间，然后保存为一个特殊的 HDR PNG 文件。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.psd

.psd 是 Photoshop 的内建文件格式。由于历史原因，人们已经习惯了把它用作在程序之间互换图像的格式，尽管它原本并非为该用途而设计。

.psd 和 *.pdf、*.tiff、*.exr、*.ora 和 *.svg 等真正的互换图像格式不同，它的官方规范从未在互联网上公开过。这意味着其他软件想要使用这种格式，必须先对其进行逆向工程。尽管它是一种内建格式，文件结构却又缺乏明确的指导思想，其首要目标只是把新版软件正在炒作的新功能给添加进去而已。等到下一个新版出来，这个过程又周而复始，缺乏条理性。 PSD 的内部就如同 Photoshop 本身那样思路清奇。虽然人人都在用它，却也都在嫌弃它。

由于 .psd 一直以来被当作互换图像格式，一旦遇到某个程序无法正常打开它们，人们就会大惑不解。你时不时会听人讲起“某某软件真是垃圾，连 PSD 格式都不能正常打开”。要知道 PSD 毕竟是一种从未对外公开过设计规范的内建文件格式，其他软件永远也不可能做到对其完美支持。

Krita 支持 PSD 格式的栅格图层、混合模式、图层样式、透明度蒙版等功能，但 Krita 并不能，也不大可能在将来支持它的矢量和文本图层，因为它们实在是太难搞了。

我们建议用其他格式取代 PSD，强烈推荐使用 *.ora 和 *.tiff 。

PSD 是一种工作文件格式，它的文件体积较为庞大，大多数网站也不支持该格式。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.svg

.svg，也称可缩放矢量图形 (Scalable Vector Graphics)，是目前最为先进的一种矢量图形互换文件格式。

作为一种矢量图形格式，SVG 文件的体积很小，因为它通常只需保存矢量图形计算用的坐标和参数即可。

它由 W3C 组织所属的 SVG 工作组进行维护，该组织同时也维护着支撑现代互联网运转的其他开放标准。

虽然任意一个文本编辑器都可以打开并编辑 SVG 文件，但首选的方式当然是 Inkscape 这样的矢量图形软件了。Krita 从 2.9 到 3.3 版支持从形状工具面板处导入 SVG 图像。自 4.0 版起，Krita 可以直接打开 SVG 图像，也可以把纯矢量图层从菜单栏的 图层 ‣ 导入/导出 ‣ 将矢量图层另存为 SVG… 处进行导出。自 4.0 版起，Krita 使用 SVG 规范在其 内部格式 中保存矢量图形数据。

尽管 SVG 是一种针对互联网用途设计的格式，无奈矢量图形不如栅格图像普及，许多网站都不支持用这种格式发表作品。不过在自建网站里面使用 SVG 图形是完全没有问题的。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.tiff

.tiff，也称标签图像文件格式 (Tagged Image File Format)，是一种互换栅格图像格式。它原本作为扫描仪、打印机的通用输出图像格式而设计。

它可以支持多种色彩空间，还可以支持图层。


在 5.1 版本发生变更: 如果在构建时使用了 libtiff 4.2 或者更新版本，Krita 将可以打开和保存 Photoshop 格式的多层 .tiff 文件。这种文件和常规的多层 .tiff 文件并不一样，因为 Photoshop 会将整个 *.psd 文件的数据存储在这种 .tiff 中，以便保留图层样式和混合模式。虽然 Photoshop 本身可以读取这些信息，但并不是每种能够打开多层 .tiff 文件的第三方程序都能打开这种特殊的文件。



.tiff 是一种互换格式，它的设计初衷并不是在互联网上分享作品，因此接受以这种格式发表作品的网站是少之又少。不过印刷公司通常会接受这种文件格式。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
*.webp

WebP 一种基于 RIFF 容器规范 [https://developers.google.com/speed/webp/docs/riff_container]的文件格式，这意味着它和 *.heif 和 *.avif 一样是基于视频编码器 (VP8 [https://developers.google.com/speed/webp/docs/compression#lossy_webp]) 的算法来进行有损和无损图像压缩。WebP 的设计初衷主要是针对网站用途，但并不是所有网站都支持上传这种格式的图像。如果你自行搭建了一个网站，你可以试验一下 WebP 与 *.jpg 和 *.png 等传统格式相比是否具有优势。许多图像编辑器尚未支持 WebP，如果你要和其他画师协作，应该考虑使用其他传统文件格式。

Krita 早已支持简单的 WebP 导出功能。从 5.1 开始，它进一步支持在导出时使用 libwebp [https://chromium.googlesource.com/webm/libwebp] 程序库提供的所有功能。


导出选项

WebP 图像的导出程序会自行尝试不同的压缩技术以得到更好的结果，而不是要求用户自行去微调这些精细的设置。你可以给出一个目标 (给出品质或者文件体积要求)，程序则会尽力实现这个目标。为了实现你给出的目标，程序会尝试重复进行一系列的编码流程。最后，你还要选择是牺牲速度提高品质，还是牺牲品质提高速度。


常规


	预设
	WebP 为某些类型的照片提供了预设参数。如果是风格化的图像，可以选择线稿，而如果是手绘和仿真画材特征明显的图像，可以选择人像或者户外照片。



	无损压缩
	使用无损压缩模式，这是一种不同的算法，但可以得到颜色反差更加精确的结果。



	画质
	画质滑动条。

使用无损压缩时，0% 意味着程序库将使用最少功能来压缩文件体积，这将提高保存时的速度，但文件体积较大。100% 意味着程序库将使用所有可用算法来压缩文件体积，这将得到最小的文件体积，但保存速度较慢。前者适合保存速度比文件体积更重要的场合，例如将文件保存到 USB 设备时；后者适合文件体积比保存速度更重要的场合，例如在互联网上发表作品时。

不使用无损压缩时，编码器将抛弃那些它认为是冗余的图像信息，而不是压缩它们。0% 意味着损失最多的图像信息，以牺牲画质为代价，得到最小的文件体积。100% 意味着损失的图像信息最少，以更大的文件体积为代价，维持图像的画质。



	权衡
	用于在保存速度和压缩画质之间作出权衡的滑动条。



	抖动
	启用抖动可以在颜色数量更少的前提下保持渐变色的视觉效果。







高级


	空间噪声塑形强度
	指定空间噪声塑形 (SNS) 算法的检测强度，该算法会尽可能查找图像中能被更好地压缩的部分。



	滤镜强度
	去色块滤镜的效果强度。0% 意味着解码后不应用任何后处理滤镜。滤镜强度越高，图像的视觉效果越平滑。



	滤镜锐度
	指定去色块滤镜的锐度。0 最锐利，7 最模糊。



	滤镜类型
	去色块滤镜的类型，包括强和简单两种。



	透明度平面压缩
	无损意味着对透明度通道 (alpha) 进行无损压缩，而无意味着抛弃整个透明度通道。



	透明度平面预测过滤
	是否使用预测过滤来对透明度通道 (alpha) 进行预处理。最佳将尝试所有预测过滤模式以选出最适合的模式，而最快则会随便挑选一个使用。



	透明度平面压缩质量
	透明度通道 (alpha) 的压缩质量。0% 意味着文件体积最小，100% 意味着不进行压缩。仅在 透明度平面压缩设为无损时可用。



	显示压缩后图像
	指示 libwebp 跳过处理循环内的滤镜步骤，可能会对最终生成的文件造成不良影响。



	多线程编码
	如果可能，则使用多线程编码。



	减少内存占用
	尝试以拖慢处理速度为代价，降低内存占用。



	精确
	保留透明像素的 RGB 颜色数值，而不是将它们默认为透明的纯黑。



	使用锐利 YUV
	是否使用较慢但更精确的 RGB 到 YUV 转换方式。






无损压缩

以下选项仅在无损压缩关闭时有效。


	目标体积
	指定目标字节数。



	目标峰值信噪比
	目标峰值信噪比 (PSNR)<https://en.wikipedia.org/wiki/Peak_signal-to-noise_ratio_>用于指定图像包含多少噪声。信噪比越高，噪声水平越低。



	片段数目
	指定 VP8 视频编解码器可以将图像分割成多少个片段。VP8 编码可以使用 1 到 4 个片段。



	分区数目
	指定 VP8 编码器用于存储解压信息的分区数目。分区数目必须在 0 到 3 之间，默认值为 0，这可以使解码变得更容易。



	自动调整滤镜强度
	编码器将在编码之前进行微调以选择最佳滤镜，这会消耗一点时间。



	熵分析次数
	在目标体积和目标峰值信噪比之间寻找最佳选项的分析次数。



	模拟 JPEG 文件体积
	编码器将尝试匹配类似尺寸的 JPEG 体积大小。



	最低画质
	允许的图像最低画质，与熵分析次数配合使用。



	最高画质
	允许的图像最高画质，与熵分析次数配合使用。



	预处理滤镜
	是否在转换 RGB 到 YUV 时向图像添加伪随机抖动。







无损压缩

以下选项仅在无损压缩启用时有效。


	分区大小上限
	限制每个片段的大小，单位为字节。此值越小，每个片段能存储的信息就越少。



	近似无损编码
	对像素的数值进行微调，以改善无损压缩模式下的压缩比。启用此项将同时启用无损压缩。






参见

https://developers.google.com/speed/webp/docs/compression









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
有损和无损图像压缩

我们在压缩一个图像时，我们要么想暂时把它的体积变小 (通过电子邮件发送工作文件时)，要么想永久性地把它的体积变小 (在互联网上展示图像时)。

无损 压缩技术是为了 暂时且可逆地 减少信息量而开发的。正如名字所述，它们在压缩时不会损失信息。我们对文字的缩写就是一种无损压缩技术的例子。人们都知道“开源”展开成“开放源代码”，所以你可以在文章里用两个字的“开源”取代五个字的“开放源代码”。

在图像格式中，类似上面例子的压缩方式是通过“索引颜色”进行的。我们先列出图像的所有颜色，然后为每种颜色指定一个编号。我们在描述像素的颜色时只需给出颜色编号，而无需反复描述颜色的具体数值。

有损 压缩是用来 永久且不可逆地 减少图像体积的。这对于网站上展示的成品图像而言非常有用，因为这些输出到网站的图像不是用来再次编辑的，所以我们大可以使用心理学和统计学手段去有选择性地抛弃一部分对观感影响不大的图像数据。

JPEG 的基本处理之一就是基于色品数据的二次取样，它会把图像数据拆分成一条明度通道和两条色品通道 (红绿对比和蓝黄对比)，然后只对两条色品通道的数据进行压缩。这是因为人类对明度变化的敏感程度要远高于对色相、饱和度变化的敏感程度。

JPEG 和其他有损格式还会使用余弦波来描述图像的明暗反差，它们也因此 擅长描述颜色渐变，却不擅长描述锐利的颜色反差 。

而无损图像压缩则与此相反，它们 擅长描述颜色数目较少的高反差图像，但却不擅长压缩颜色渐变较多的图像 。

有损和无损格式的另一个重要区别是，有损格式的每次编码都会劣化图像品质，而无损格式能保证每次编码前后的图像品质一致。如果你在 Krita 里面打开一张 JPEG 图像，进行少许编辑然后进行保存，如此反复操作几次，你会发现图像的品质会越来越差。这是有损图像压缩的一个基本特性，因此我们应当使用无损的工作文件格式来编辑图像。


参见

如果你想学习各种压缩技术的特性，可以访问 维基百科的图像压缩页面 [https://en.wikipedia.org/wiki/Image_compression] 。这个页面比较技术化，但非常有用。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
投影和透视原理

投影和透视系列教程是 2015 年 Kickstarter 筹款活动产生的教程奖励项目，它介绍了画法几何与透视领域中的正交、倾斜、轴测、透视投影的绘制方法。画法几何和透视是一门历史悠久的视觉科学技术，相关的知识虽不难找到，但面向数字绘画软件的相关教程却非常少见，更别说是在开源协议下发布，面向开源软件教程了。本系列教程正好填补了这个空白。

本系列教程不回避艰深的知识。我们将通过大量的配图帮助读者理解各种基本概念，以便读者能够在日后把相关技术运用自如，不再被特定的角度、风格或者复杂的姿势所难倒。最后，让我们感谢赞助了这一教程作为筹款活动奖励的 Raghukamath [https://www.raghukamath.com/] ！


[image: ../_images/projection-cube_09.svg]
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  投影和透视里面最基本，最简单画法的就是正投影。让我们从这里开始，然后逐渐深入。


正投影

一般来说，所谓的“三面图”就是按照正投影法绘制的图像。以下图为例，这是一个长方体的三面图。黄色的是上面图，红色的是正面图，蓝色的是侧面图：

[image: ../../_images/projection-cube_01.svg]
将这个长方体按照透视投影画出来就是下图的样子：

[image: ../../_images/projection-cube_02.svg]
由于正投影的每个视图都是相互垂直的，因此可以表现物体的准确尺寸。它是一切其他投影法的基础。如果某个姿势感觉很难办，可以按照正投影法画出它的三面图，在这个基础上进行推理或者进一步变换到其他投影法。



斜投影

正投影是观察者从正前方 (红)、正上方 (黄)、正侧面 (蓝) 看到的物体的状态，这几个投影面是相互垂直的。如果观察者从倾斜的角度来观察，又会看到什么呢？

[image: ../../_images/projection-cube_03.svg]
从倾斜的 (非正对) 的角度观察，我们可以同时看到这个长方体的两个面，但这个角度看到的两个面都要比正对着的时候要小。

[image: ../../_images/projection-cube_04.svg]
如果我们的站位从正前方慢慢移动到正侧面，看到的红、蓝两个面的比例就会逐渐发生变化，如下图所示：

[image: ../../_images/projection-cube_05.svg]
将这些变化过程排列起来，你会发现我们得到了该长方体的“旋转过程动画”。

[image: ../../_images/projection-cube_06.svg]
不过折腾了半天只为画个方块？这也未免太小题大做了。估计即便是你不懂斜投影，也能糊弄个八九不离十。让我们把它应用到更复杂的，能够真正体现出投影法功效的物体上，例如人头。

首先给头部绘制一个侧面图和一个正面图，如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_01.png]
我总是先画侧脸，然后根据侧脸的五官位置来推断正脸的五官位置。为了便于对齐，我们可以在工具箱中选择“辅助尺工具”，添加“直线”作为辅助线。建立辅助尺后，再次拖动锚点时按 Shift 键即可自动吸附到水平/垂直角度。从 3.0 版开始，按 Shift + S 可以打开/关闭“吸附到图像边框”(默认打开)。如果不想使用辅助尺工具，也可以新建一个图层，使用一个细线笔刷预设，用直线工具直接绘制辅助线。

点击工具栏中的“水平镜像绘画模式”按钮，将对称轴拖到侧脸右边，然后参照辅助线绘制五官。启用水平镜像绘画模式时，在对称轴一侧绘制的内容会同时被镜像后绘制到另一侧。

侧脸和正脸画好后，效果如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_02.png]
画完了前脸和侧脸，现在轮到头顶了。

[image: ../../_images/projection_image_03.png]

小技巧

你可以在图层面板中右键点击，选择“添加” –> “变形蒙版”，然后在它上面使用变形工具进行非破坏性的移动和旋转，将之前绘制正脸和侧脸如上图摆放对齐，以便绘制头顶时参考。



上面图也可以视作检查、校对正面图和侧面图的投影位置是否正确。我们发现侧面图的眼睛太靠后，可以把它向鼻梁的轮廓靠近一点。

[image: ../../_images/projection_image_04.png]
用选区工具选中眼睛，然后使用移动工具或者变形工具移动它。要进行精确移动，可前往这两个工具的工具选项面板，在“位置”栏的数值框直接输入或者增减数值。从 3.0 版开始你也可以按键盘的方向键进行微调。使用变形工具时还可以拉伸和旋转。

[image: ../../_images/projection_image_05.png]
如上图所示，我们完成了各投影面的微调。

对于人头的比例来说，以彩色表示的几个横截面能起很大作用。我决定将这些横截面拆分到单独的图层。在此例中每个横截面的颜色不同，我们可以前往菜单栏的 图层 ‣ 拆分图层颜色 ，按照下图进行选项进行设置：

[image: ../../_images/projection_image_06.png]
此功能会按照所含颜色来命名图层。我们可以一次选中多个图层，然后点击右键 –> 属性 批量重命名为合适的名称：

[image: ../../_images/projection_image_07.png]
进一步调整后，效果如下：

[image: ../../_images/projection_image_08.png]
下面我们将会用到动画功能。点击工具栏的右边的按钮，切换为“Animation”工作区。

将图层如下配置：

[image: ../../_images/projection_image_09.png]

	右键点击正面图、侧面图所在图层，勾选“固定到时间轴”，这样可以一直显示。


	正面图在 0 号帧上可见，在 23 号帧上为空白。


	侧面图在 23 号帧上可见，在 0 号帧上为空白。


	动画的结束帧设为 23 号帧。




[image: ../../_images/projection_image_10.png]
Krita 目前还不能同时对多个图层的动画帧进行变形。所以我们先对上面图进行旋转。我们还要在最上面新增一个图层，用来绘制参考线。

在 11 号帧 (中间点) 上给正面图、侧面图和参考线图层创建关键帧。点击图层右边的“灯泡”图标，显示绘图纸外观。将上面图的首帧复制并移动到 11 号帧，然后用变形工具对它进行 45 度旋转。

[image: ../../_images/projection_image_11.png]
在各个参考点位绘制垂直参考线，用于确定正面图的五官位置。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_12.png]
先画出旋转后头部的外轮廓，然后再继续画出其他部分。上面图的每种颜色代表一个重要的横截面。

[image: ../../_images/projection_image_13.png]
好像之前长方体的过渡一样，我们一帧一帧地画出头部旋转时的各个角度。

[image: ../../_images/projection_image_14.png]
以上面图每帧旋转 15 度为参考，你可以制作出正面旋转到侧面的过渡动画。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_animation_01.gif]
因为途中的人物的造型是左右对称的，你可以直接复制并水平翻转前半部分的动画，把它们用作后半部分的动画。

虽然你不必按照本教程老老实实地把这个旋转动画做一遍，但这种训练对于学习如何绘制斜脸还是很有价值的。

在本节教程中我们介绍了在一个方向上 (水平角度的变化) 的投影法。我们将在下一节把垂直角度的变化也纳入投影。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  本文内容延续自 正投影/斜投影教程 ，请在阅读本文前阅读前文。


轴测投影

垂直方向的角度变化其实本质上也和水平方向上的差不多。在下图中，观察者在较高位置正对观察红色的长方体，他可以同时看到长方体的两个面。长方体的顶面以黄色示意，侧面以蓝色示意。

[image: ../../_images/projection-cube_07.svg]
上图的效果和之前一样，平板单调。但如果我们同时配合水平方向的投影，将各参考线相交的点连接起来，就能画出具有立体感的空间形体：

[image: ../../_images/projection-cube_08.svg]
上图中的长方体，前后两面是红色的，左右两面是蓝色的，上下两面是黄色的。最靠近观察者的一个顶点的三条边是相互垂直的，但由于观察角度的影响，蓝面和红面的夹角被扭曲为 125 度，黄面的夹角被扭曲为 110 度。这种空间形体的长宽高坐标轴的有两个夹角相等的投影，被称作正二测投影。

如果空间形体的长宽高三条坐标轴之间的夹角相同 (120 度)，我们就把它叫做正等测投影。如下图所示：

[image: ../../_images/projection-cube_09.svg]
要实现正等测投影，投影方向与地面的夹角必须为 90-54.736=35.264°，如下图所示：

[image: ../../_images/projection-cube_10.svg]
请留意：上图并不精确，因为绘制所用的工具 (Inkscape) 无法精确控制线条的角度。

然而非整数夹角不好处理，无法有效地为此排列像素。游戏一般会采用投影方向与地面成 30° 夹角的正二测投影，如下图所示：

[image: ../../_images/projection-cube_11.svg]
让我们回到人头的投影上面来。

新建一个图像，新建一个矢量图层。

在矢量图层上，我们选中直线工具，在拖动过程中按住 Shift 键可以将直线吸附到特定角度，包括上图中的 30° 。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_15.png]
将前一章制作的一些帧插入到此图像作为图层。你可以直接将它们拖入窗口，也可以前文菜单栏的 图层 ‣ 导入/导出 ‣ 导入图层 。

选中导入的图层，选择裁剪工具，在工具选项中将应用到一项改为“图层”，按照图层大小进行裁剪。前往 滤镜 ‣ 颜色 ‣ 颜色转为透明度… 将这些图层中残留的背景色全部变成透明。将导入的图层设为 50% 不透明度，然后将它们放在之前绘制的矢量参考线中对齐。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_16.png]

小技巧

在拉伸矢量图形 (此例子中的直线) 时，选中工具箱左上角的“形状选择工具”，拖动形状外框的一角，开始拖动后按住 Shift 键即可锁定宽高比不变，于是直线的角度也不会发生改变。



左下角的斜后视图可以用来确定耳朵的位置。

如果画布太小了，我们也可以使用裁剪工具进行扩大。在裁剪工具的工具选项中选择应用到图像，然后勾选 扩大 选框，这样裁剪框就可以拖动到画布外面。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_17.png]
裁剪工具的扩大模式在更改画布大小时使用，可以实现“所见即所得”，相当方便。

再次插入头部图像作为新图层，用变形工具将头部图像翻转、旋转，在另外一个投影方向进行对齐。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_18.png]
如需精确设置旋转角度，在使用变形工具时选中“旋转”模式，然后右键点击 z 轴，手动输入数值。在本例子中设为 330° ，来自于 360°-30° 。

现在我们大概可以看得出头部方块的位置了。不过这个角度画起来很不就手，所以我们前往菜单栏的 图像 ‣ 旋转 ‣ 旋转图像 ，将图像顺时针旋转 30° 。

[image: ../../_images/projection_image_19.png]
[image: ../../_images/projection_image_20.png]
当然我们也可以在一开始就将左边的两张图像旋转 30° 。无论如何，人头看起来不会像之前的方块那样找不着北。

我们在之前的基础上又进行了一些裁剪和清理，建立了水平和垂直方向的平行线辅助尺各一条，用来绘制两个方向上的参考线。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_21.png]
我们在水平和垂直两组图像上找到头部的同一个部位，然后绘制参考线。两个投影方向的参考线的交点将反映该部位在正二测投影中的位置。

[image: ../../_images/projection_image_22.png]
我们不必事无巨细地画出无数个交点。以下图的眼眉为例，只要找准几个关键点，就可以大致地通过这些点推断出眼眉的形状。

[image: ../../_images/projection_image_23.png]

用变形工具绘制轴测投影

除了上面的方法外，我们还准备了另外一种不那么碍事的轴测投影画法，它主要使用变形工具。

前往文件菜单，选择 打开为无标题图像 ，打开前一章创建的那组正投影图像，这样可以确保将后面的操作保存到新图像中。

在适用于游戏的正二测投影中，水平 2 像素与垂直 1 像素所反映的实际长度相同。想要正二测投影反映这种伸缩比例，我们要在变形工具中选中“斜切”模式，并将 y 轴斜切量设为 0.5 像素 (1px 对应 0.5px = 2:1)。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_24.png]
前往视图菜单，勾选“显示网格”，在画布上显示网格。按 Shift + S 组合键弹出吸附菜单，勾选“吸附网格”。在工具箱中选中辅助尺工具，选择“平行线”，然后按照下图左边的“X”那样，连接两个网格组成的矩形的对角线建立两个平行线辅助尺：

[image: ../../_images/projection_image_25.png]
按照下图的斜切设置，将上面图也叠加上去：

[image: ../../_images/projection_image_26.png]
将头部的横截面 (彩色线框) 正确叠加上来后，如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_27.png]
现在你可以在叠加后的形体上找点了。刚才建立的两个平行线辅助尺能帮助你找准这个角度下面某个点的空间位置。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_28.png]
大致将头部画出来之后，你会觉得这个头部虽然看起来比之前的要立体，但却让人感觉很不对劲。

感觉更立体的原因是各个正投影图在此方法下直接成了正二测投影的骨架，与横截面线配合时让立体的细节更多更准确。

看起来不对劲的原因是我们的侧面图的眼睛进行了一定程度的艺术加工，然后在这个正二测图的投影方向上造成眼睛显得太大。在绘制侧面图时，我们常常本能地会为了让画面好看而让人物的眼睛向观察者一侧略微转动，而不是看着正前方。前一章的人头旋转动画中也能发现类似的问题。

对平面绘画的造型进行艺术加工是画师习以为常的把戏，但这也很容易在严格的立体化时造成形体失准。因此在立体化的过程中需要进行更为慎密的调整。

在本例子中，我们使用变形蒙版将侧面图的眼睛修改得更符合常理。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_29.png]
然后以此为基础，重新绘制一次人头：

[image: ../../_images/projection_animation_02.gif]
下图左边的是旧版，右边的是新版。不难发现右边的眼睛看起来舒服多了：

[image: ../../_images/projection_image_30.png]
虽说本例子最终的正二测投影人头在数学上的准确的，但和本页第一种方式相比有一种被压扁的感觉。作为补偿，我们在对正投影图像进行斜切变形时，可以考虑在垂直方向上拉长它们。

轴测投影法的简易教程就此告一段落。我们会在下一章介绍透视投影。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  本文内容延续自 轴测投影教程 ，请在阅读本文前阅读前文。


透视投影

我们之前介绍的正投影、斜投影和轴测投影都是平行投影，这是因为它们的投影线全是平行线。

然而在现实生活中平行投影是不存在的，这是眼睛的物理结构所决定的：

[image: ../../_images/Projection_Lens1_from_wikipedia.svg]
眼球的晶状体是一个 凸透镜 [https://baike.baidu.com/item/凸透镜] ，它具有会聚光线的作用。

在上图中，光线从左边射入，然后在凸透镜右边会聚。光线会聚的点叫做焦点。平面绘画透视中的灭点与焦点有关。灭点反映了空间物体中的平行线被向焦点会聚时的极端视觉扭曲。在一点透视的场景中尤为容易观察到。

焦点并不是光线的终点。会聚的光线在经过该点后又发散开来。原本在焦点上方的光线现在到了焦点下方。因此在焦点后方的成像是上下颠倒的。事实上，在我们的视网膜上的成像就是上下颠倒的，而我们的大脑会将感知到的图像自动翻转回来，所以我们不会察觉。

以前两章用过的长方体为例，我们看看透视投影的效果：

[image: ../../_images/projection-cube_12.svg]
上图是使用一点或者二点透视的效果。透视线交汇处是焦点，黑色的直线段是投影面，紫色面是该长方体另一侧蓝色面的位置。这种透视投影只有 1 个或者 2 个灭点，因此只会在水平方向上发生平行线会聚现象。

[image: ../../_images/projection-cube_13.svg]
上图虽不好看，但很好地演示了三点透视的效果。在三点透视中，水平方向上有两个灭点，垂直方向上有一个灭点。平行线会聚现象发生在所有方向上。

我们再次拿出前两章用过的人头视图，基于它的正面图和侧面图构建透视投影。

[image: ../../_images/projection_image_31.png]
在此例子中我们的焦点只有一个对应灭点。黑色的垂直线是投影面。从侧面图引出的投影线经过焦点后到达投影面，然后转到水平方向，与正面图引出的垂直投影线相交，确定头部各个部位的位置。如果角度不就手，可以按 4 和 6 数字键旋转画布视图。

我们把上面的过程制作成了动画演示：

[image: ../../_images/projection_animation_03.gif]
绘制效果如下：

[image: ../../_images/projection_image_32.png]
因为焦点很低，意味着镜头是仰视的，于是本应没有表情的人头能表现出一种不可一世的感觉。

我们也可以仿照上一章的做法，用变形工具来将两个投影面的图像叠加。

在变形工具中选择“旋转”模式，然后拖动 y 轴的滑动条，你会发现它会以自身的中垂线为轴水平旋转，仿佛是立体的那样。

[image: ../../_images/projection_image_33.png]
将正面图和侧面图旋转到合适角度并叠加起来，如上图所示。

两个正投影图的 y 轴旋转角度分别为 45 和 135 度。

我们在原图上画好一条水平线，在水平线两边各建立一个灭点辅助尺。然后再建立水平、垂直方向上的平行线辅助尺。如下图所示：

[image: ../../_images/projection_image_34.png]
将上面图和它的彩色横截面也叠加进来 (参考上一章)，这个透视投影的框架就搭建好了。现在我们可以基于它完成头部的绘制。

绘制效果如下：

[image: ../../_images/projection_image_35.png]
其实画到这儿，我觉得说不定前面那种方法还来得简单一些……

你可能会觉得：天呀，这种按照投影法精确绘制空间形体的手法真是吃力不讨好。的确如此。大部分画师在学会了投影基础之后，并不会在日常绘画中严格遵守这套理论。我们不应该按照工程制图的标准去硬套在艺术绘画之上。我们可以通过大量的练习来培养自己对空间形体的直觉，然后以简略化的流程，配合一定的艺术加工，来让作品不但显得立体，而且显得自然生动。

我们也可以通过 3D 建模的方式来制作准确的立体形态作为参考：

[image: ../../_images/projection_image_36.png]
[image: ../../_images/projection_image_37.png]
上图参考第一章制作的正投影图，在 3D 软件 Blender 中进行建模。

透视投影的基本知识就介绍到这里。我们会在下一章介绍投影法在艺术绘画中的实际用途。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  本文内容延续自 透视投影教程 ，请在阅读本文前阅读前文。


透视的实践运用

学到这里，很多人就要问了：既然现在有了计算机 3D 建模，而手工进行透视投影又那么麻烦，那平面画师还需要学习透视投影吗？

答案是依然需要。一个掌握了透视投影基础，经验丰富的画师在处理单张脸部和躯体等复杂形体时，效率和表现力往往比 3D 建模更高。

透视投影能帮你正确处理好特定角度下的某些姿势——例如匍匐的人体在正面和侧面观察时的差异。在 2D 和 3D 结合的条件下，也可以帮助你在 3D 场景中找准人物的空间位置和形态。

[image: ../../_images/projection_animation_04.gif]
例如对于匍匐的人体而言，侧面图画起来很容易理解，但是正面图会发生许多形体的伸缩变形。形体中的线条越接近与视线平行，长度就被压缩得越厉害。例如下图的手臂和躯干，还有完全看不到的下肢。而我们可以通过对透视投影的理解来处理好这种变形。

[image: ../../_images/projection_image_38.png]
某些角度下的坐姿也颇具挑战性。

[image: ../../_images/projection_animation_05.gif]
在上图的例子中，在正面图的上方有另一个灭点。它与正面图头部上方的距离和它与旋转后的侧面图 (左下) 头部上方的距离相同。投影面与灭点的距离在正面图和旋转后侧面图中都相同。但这并不意味着它必须要在后面。我之所以避免在前面的教程中使用这个例子，是因为参考线太密集很难看得清是什么回事。如果你回头重读透视投影一章，你会发现类似的例子其实不止一次地发生在那一章的示例中。(译者注：我并没有搞懂原文想要表达的意思，只能按照原文直译了。抱歉。)

你还应尽量让画面/投影面越接近与焦点角度垂直，否则你会得到奇怪的图像扭曲。在下图中并没有发生这种现象，这意味着人物事实上被额外地上下拉长了一些。(译者注：我也没有搞懂原作者这段话的意思。)

[image: ../../_images/projection_image_39.png]
我们最后再以一张骑马的人为例，演示透视投影的运用：

[image: ../../_images/projection_animation_06.gif]
你可以发现在绘制的过程中由于灭点的位置不对，造成了投影图像的斜切现象。尽管技术上这并不是错误的，但在感觉上不好看，所以我用变形工具改正了这处错误。如果你仔细观察，你会发现我在绘制过程中还搞错过肩膀的位置，不过后来也改正了。

[image: ../../_images/projection_image_40.png]


结语和后记

我为本教程准备的图像的效果并不理想，尤其是跟 3D 建模比较时更加明显。不过大致思路已经清楚地表达出来了。透视投影技巧在人物摆姿上非常有用，只要你掌握了基础并勤加练习，日后必将能够不费吹灰之力地画出想要的姿势。

无论如何，透视投影是一项值得研究和练习的技能，它能提高你的空间观察和表现能力。在绝大多数创作中，它都将成为你自如表达想法所不可或缺的利器。


参见


	https://baike.baidu.com/item/轴测图


	https://blenderartists.org/t/creating-an-isometric-camera/440743


	http://flarerpg.org/tutorials/isometric_tiles/


	https://baike.baidu.com/item/正等测画法


	https://baike.baidu.com/item/凸透镜









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
参考手册

按照软件界面分类，并逐一介绍每个功能项的原理和含义，便于功能速查和知识补遗。
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	动画的音频功能

	混合模式

	笔刷

	克隆阵列

	创建新图像

	Krita 自带的 Python 插件

	面板

	Dr. MinGW 调试工具

	滤镜

	HDR 显示器

	切割图像

	导入动画

	快速预渲染

	Krita 4 自带笔刷预设介绍

	图层和蒙版

	Linux 命令行指令

	数位板支持列表

	主菜单

	数字输入框内计算功能

	弹出面板

	配置 Krita 设置

	导出动画

	资源管理

	SeExpr 表达式参考

	分离图像通道

	获取 Krita 程序日志

	拆分图层颜色

	SVG 分镜头脚本导出模板

	对选区描边

	工具

	欢迎屏幕








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
动画的音频功能

Krita 支持为图像加载音频文件，以便制作音画/声画同步的动画。您可以在动画时间轴面板的顶部工具栏上找到动画音频菜单。


导入音频文件

Krita 支持多重音频文件格式，包括但不限于 WAV、FLAC、OGG、MP3 等。

要加载一个音频文件到当前的 Krita 图像，请首先打开动画时间轴面板。

在动画时间轴面板的顶部工具栏的右侧有一个“扬声器”图标的按钮，点击后将展开 Krita 的动画音频菜单。您可以在这里进行与音频相关的大部分操作，包括加载/移除音频轨道、调整音量、静音等。

动画音频菜单包括以下控件：


	加载音频文件


	移除音频文件


	静音


	音量控制滑动条




请注意：Krita 仅在图像中保存音频文件的位置 (文件路径)，而不是直接嵌入音频文件到图像中。如果您在 Krita 动画图像中导入了一个音频文件，并在此后对这个音频文件进行了重命名或者移动，Krita 将在下一次打开该图像时提示无法找到该音频文件，您必须手动重新导入它。



使用音频

导入音频后，您便可以在时间轴的帧格上拖动播放头，Krita 将播放播放头所在帧对应的一小段音频。如果您点击播放按钮，Krita 将同步播放音频和帧动画。

Krita 尚未支持显示音频的波形。您目前只能依靠听觉和播放头拖放功能来将关键帧对齐到音频的特定位置。



导出带音频的动画

要在导出的动画视频中包含音频，您需要在导出动画对话框的选项中勾选对应的选项。在菜单栏打开 文件 ‣ 导出动画，选中 包含音频，然后点击确定即可。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
混合模式

混合模式有点不好解释。大体而言，当一个图层位于另一个图层之上时，计算机会通过混合模式算法来决定两个图层混合之后的效果。

混合模式不但可以应用到图层，也可以应用到笔画之间。


常用模式

在混合模式下拉菜单中被勾选的混合模式会被加入常用模式，默认的常用模式如下：


	相加


	加深


	颜色 (HSV、HSI、HSL、HSY)


	颜色减淡


	变暗


	擦除


	变亮


	明度


	相乘


	正常


	叠加


	饱和度 (HSI、HSV、HSL、HSY)






笔刷工具的混合模式快捷键

在默认状态下，你可以使用下面的快捷键切换笔刷的混合模式。提醒：它们切换的并不是当前图层的混合模式。

先按住 Alt + Shift 然后加上下面的任意一个快捷键，即可激活对应的混合模式：


	A 线性加深


	B 加深


	C 颜色 (HSV、HSI、HSL、HSY)


	D 颜色减淡


	E 差值


	F 柔光 (Photoshop)、柔光 (SVG)


	G 变亮


	H 强光


	I 溶解


	J 线性光


	K 变暗


	L 实色混合


	M 相乘


	N 正常


	O 叠加


	P 强光叠加


	Q 背后


	S 滤色


	T 饱和度 (HSI、HSV、HSL、HSY)


	U 色相 (HSV、HSI、HSL、HSY)


	V 亮光


	W 排除


	X 线性减淡


	Y 明度


	Z 点光


	下一个混合模式 +


	上一个混合模式 -






可用的混合模式



	数学运算
	相加

	除去

	减去反相值

	相乘

	减去





	二元逻辑
	AND - 与

	CONVERSE - 反蕴含

	IMPLICATION - 蕴含

	NAND - 与非

	NOR - 或非

	NOT CONVERSE - 反非蕴含

	NOT IMPLICATION - 非蕴含

	OR - 或

	XOR - 异或

	XNOR - 双条件





	变暗
	加深

	平缓加深

	雾状变暗 (IFS Illusions)

	变暗

	深色

	伽玛值变暗

	线性加深

	阴影 (IFS Illusions)





	HSX
	HSI

	HSL

	HSV

	HSY

	HSX 混合模式





	变亮
	颜色减淡

	伽玛值照明

	伽玛值变亮

	强光

	变亮

	浅色

	线性减淡

	平缓减淡

	平光

	雾状变亮 (IFS Illusions)

	线性光

	发光 (SAI)

	P-范数 A

	P-范数 B

	点光

	滤色

	柔光 (Photoshop)、柔光 (SVG)

	柔光 (IFS Illusions)、柔光 (Pegtop-Delphi)

	超强光

	高光 (IFS Illusions)

	亮光





	其他
	凹凸贴图

	合并法线贴图

	复制

	复制红通道、绿通道、蓝通道

	溶解





	颜色混合
	相加减半

	插值

	插值 - 二次

	透明度变暗

	背后

	擦除

	几何平均

	颗粒抽取 (减去变浅)

	颗粒合并 (相加变深)

	覆盖较不透明色

	实色混合

	实色混合 (Photoshop)

	实色混合柔和 (Photoshop)

	强光叠加

	正常

	叠加

	平行

	半影 A

	半影 B

	半影 C

	半影 D





	取模运算
	取余运算

	取余运算 - 连续

	取模运算

	取模运算 - 连续

	取模运算偏移

	取模运算偏移 - 连续





	负片
	减去平方根

	反正切值

	差值

	等效值

	排除

	取反





	二次方
	冷却

	冷却-反射

	发光

	发光-加热

	加热

	加热-发光

	加热-发光与冷却-反射结合

	反射

	反射-冷却










参见


	基本混合模式
	https://en.wikipedia.org/wiki/Blend_modes



	颗粒抽取/颗粒合并：
	https://docs.gimp.org/en/gimp-concepts-layer-modes.html











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
数学运算

此页介绍的混合模式全部基于简单数学运算。


相加


提示

此混合模式的英文名为“Addition”。



把两种颜色的数值相加。和 线性减淡 完全相同。

黄(1, 1, 0) + 蓝(0, 0, 1) = 白(1, 1, 1)

深灰(0.4, 0.4, 0.4) + 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = 浅灰(0.9, 0.9, 0.9)


[image: ../../_images/Blending_modes_Addition_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常；右：相加。



浅蓝(0.1608, 0.6274, 0.8274) + 橙(1, 0.5961, 0.0706) = (1.1608, 1.2235, 0.8980) → 浅黄白色(1, 1, 0.8980)


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

左：正常；右：相加。



红(1, 0, 0) + 灰(0.5, 0.5, 0.5) = 粉红(1, 0.5, 0.5)


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

左：正常；右：相加。



在一个颜色坐标数值中，每个分量的最大值为 1。如果分量数值相加后的结果大于 1，则截取为 1。白的坐标数值是 (1, 1, 1) ，所以白与任何颜色相加都会得到白。而任何颜色与黑 (0, 0, 0) 相加都不会发生改变。


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

左：正常；右：相加。





除去


提示

此混合模式的英文名为“Divide”。



用上层颜色的数值除去下层颜色的数值。和 线性减淡 类似。在某些软件中也叫划分。

红(1, 0, 0) / 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = (2, 0, 0) → 红(1, 0, 0)

深灰(0.4, 0.4, 0.4) / 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = 浅灰(0.8, 0.8, 0.8)


[image: ../../_images/Blending_modes_Divide_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常；右：除去。



浅蓝(0.1608, 0.6274, 0.8274) / 橙(1, 0.5961, 0.0706) = (0.1608, 1.0525, 11.7195) → 水蓝(0.1608, 1, 1)


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

左：正常；右：除去。




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

左：正常；右：除去。





减去反相值


提示

此混合模式的英文名为“Inverse Subtract”。



把下层颜色数值反相后，从上层颜色数值中减去。和 线性加深 类似。

中间灰(0.5, 0.5, 0.5) - (1 - 深灰(0.4, 0.4, 0.4)) = (-0.1, -0.1, -0.1) → 黑(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Inverse_Subtract_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常； 右：减去反相值。



橙(1, 0.5961, 0.0706) - (1 - 浅蓝(0.1608, 0.6274, 0.8274)) = (0.1608, 0.2235, -0.102) → 墨绿(0.1608, 0.2235, 0)


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

左：正常； 右：减去反相值。




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

左：正常； 右：减去反相值。





相乘


提示

此混合模式的英文名为“Multiply”。



把两种颜色的数值相乘。在 Photoshop 中也被叫做“正片叠底”。在视觉效果上与 滤色 相反。

此混合模式常用于给扫描的黑白线稿上色。把线稿层放在最顶层，设为“相乘”混合模式，下面图层的颜色就会透出来。

白(1,1,1) x 白(1, 1, 1) = 白(1, 1, 1)

白(1, 1, 1) x 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = 中间灰(0.5, 0.5, 0.5)

深灰(0.4, 0.4, 0.4) x 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = 极深灰(0.2, 0.2, 0.2)


[image: ../../_images/Blending_modes_Multiply_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常； 右：相乘。



浅蓝(0.1608, 0.6274, 0.8274) x 橙(1, 0.5961, 0.0706) = 绿(0.1608, 0.3740, 0.0584)


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

左：正常； 右：相乘。




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

左：正常； 右：相乘。





减去


提示

此混合模式的英文名为“Subtract”。



从下层颜色的数值中减去上层颜色的数值。

白(1, 1, 1) - 白(1, 1, 1) = 黑(0, 0, 0)

白(1, 1, 1) - 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = 中间灰(0.5, 0.5, 0.5)

深灰(0.4, 0.4, 0.4) - 中间灰(0.5, 0.5, 0.5) = (-0.1, -0.1, -0.1) → 黑(0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Subtract_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常； 右：减去。



浅蓝(0.1608, 0.6274, 0.8274) - 橙(1, 0.5961, 0.0706) = (-0.8392, 0.0313, 0.7568) → 蓝(0, 0.0313, 0.7568)


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

左：正常； 右：减去。




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

左：正常； 右：减去。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
二元逻辑

二元逻辑是一类特殊的混合模式，它们通过逻辑运算符来计算颜色的混合效果。这些混合模式具有带滚降的分形特征，和其他分类的混合模式存在显著差异。二元逻辑类混合模式可以将平滑渐变的图层混合出抽象艺术般的视觉效果。为了便于区分，此分类的英文名称由大写字母组成，而中文译名也全部带有其英文名称前缀。

二元逻辑混合模式的工作原理大致如下：先把十进制的颜色数值转换为二进制数值，将 1 视作 T(真)，0 视作 F(假)，使用对应的二元逻辑运算符得出最终结果，然后将它转换回十进制颜色数值。


警告

二元逻辑类混合模式不适用于色彩通道为浮点数值或颜色数值存在负值的色彩空间。请不要为此报告程序问题。




AND - 与


提示

此混合模式的英文名为“AND”。



对基底图层和混合图层进行逻辑与 (AND) 运算。类似于“相乘”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑与混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑与混合结果。





CONVERSE - 反蕴含


提示

此混合模式的英文名为“CONVERSE”。



对基底图层和混合图层进行逻辑反蕴含 (CONVERSE) 运算。类似于基底图层和混合图层反相后的“滤色”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑反蕴含混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑反蕴含混合结果。





IMPLICATION - 蕴含


提示

此混合模式的英文名为“IMPLICATION”。



对基底图层和混合图层进行逻辑蕴含 (IMPLICATION) 运算。类似于基底图层反相后的“滤色”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑蕴含混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑蕴含混合结果。





NAND - 与非


提示

此混合模式的英文名为“NAND”。



对基底图层和混合图层进行逻辑与非 (NAND) 运算。类似于反相后的“相乘”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑与非混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑与非混合结果。





NOR - 或非


提示

此混合模式的英文名为“NOR”。



对基底图层和混合图层进行逻辑或非 (NOR) 运算。类似于反相后的“滤色”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑或非混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑或非混合结果。





NOT CONVERSE - 反非蕴含


提示

此混合模式的英文名为“NOT CONVERSE”。



对基底图层和混合图层进行逻辑反非蕴含 (NOT CONVERSE) 运算。类似于基底图层和混合图层反相后的“相乘”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑反非蕴含混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑反非蕴含混合结果。





NOT IMPLICATION - 非蕴含


提示

此混合模式的英文名为“NOT IMPLICATION”。



对基底图层和混合图层进行逻辑非蕴含 (NOT IMPLICATION) 运算。类似于混合图层反相后的“相乘”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑非蕴含混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑非蕴含混合结果。





OR - 或


提示

此混合模式的英文名为“OR”。



对基底图层和混合图层进行逻辑或 (OR) 运算。类似于“滤色”混合模式。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑或混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑异或混合结果。





XOR - 异或


提示

此混合模式的英文名为“XOR”。



对基底图层和混合图层进行逻辑异或 (XOR) 运算。如果把处于此模式的混合图层复制两次副本，还会得到原来的基底图层。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑异或混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑异或混合结果。





XNOR - 双条件


提示

此混合模式的英文名为“XNOR”。



对基底图层和混合图层进行逻辑双条件 (XNOR) 运算。如果把处于此模式的混合图层复制两次副本，还会得到原来的基底图层。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑双条件混合结果。




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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：逻辑双条件混合结果。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
变暗


加深


提示

此混合模式的英文名为“Burn”。



原名“加深”，中文版翻译为“颜色加深 (Photoshop)”，因为 Krita 的加深模式与 Photoshop 等软件的颜色加深模式等效。它是 除去 的变种。

将下层颜色数值反相，然后用上层颜色数值从结果中除去，最后把得到的结果反相。这会得到一种受下层颜色影响的变暗效果，类似于传统摄影暗房的加深技术。

1 - {[1 - 深灰(0.4, 0.4, 0.4)] / 中间灰 (0.5, 0.5, 0.5)} = (-0.2, -0.2, -0.2) → 最小值为 0 → 黑 (0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Burn_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常；右：加深。



1 - {[1 - 浅蓝 (0.1608, 0.6274, 0.8274)] / 橙 (1, 0.5961, 0.0706)} = (0.1608, 0.3749, -1.4448) → 最小值为 0 → 绿 (0.1608, 0.3749, 0)


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

左：正常；右：加深。




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

左：正常；右：加深。





平缓加深


提示

此混合模式的英文名为“Easy Burn”。



本混合模式针对颜色加深模式的缺点进行了调整。它的公式中的滚降方式类似于减淡模式，但滚降的速率更为平缓。它的数值位于 0.0f 和 1.0f 的范围内，与颜色加深模式有所区别。


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

左：正常；右：平缓加深。





雾状变暗 (IFS Illusions)


提示

此混合模式的英文名为“Fog Darken (IFS Illusions)”。



使图像变暗，且结果呈现出一种雾中的朦胧感。这是因为在本模式下中间色调合并后的数值比非中间色调混合后更浅。


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

左：正常；右：雾状变暗(与相加模式完全一致)。





变暗


提示

此混合模式的英文名为“Darken”。



比较上下两层的颜色数值的亮度，上层颜色只有在比下层颜色暗时才会显示。在 Photoshop 中翻译为深色，实际含义为取较深色。

中间灰 (0.5, 0.5, 0.5) 比深灰暗吗 (0.4, 0.4, 0.4)? = (否, 否, 否) → 深灰 (0.4, 0.4, 0.4)


[image: ../../_images/Blending_modes_Darken_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常；右：变暗。



橙 (1, 0.5961, 0.0706) 比浅蓝暗吗 (0.1608, 0.6274, 0.8274)? = (否, 是, 是) → 绿 (0.1608, 0.5961, 0.0706)


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

左：正常；右：变暗。




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

左：正常；右：变暗。





深色


提示

此混合模式的英文名为“Darker Color”。




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

左：正常；右：深色。





伽玛值变暗


提示

此混合模式的英文名为“Gamma Dark”。



从 1 中除去上层颜色数值，然后把结果作为下层颜色数值的乘方。

深灰 (0.4, 0.4, 0.4) ^ [1 / 中间灰 (0.5, 0.5, 0.5)] = 极深灰 (0.1600, 0.1600, 0.1600)


[image: ../../_images/Blending_modes_Gamma_Dark_Gray_0.4_and_Gray_0.5_n.png]

左：正常；右：伽玛值变暗。



浅蓝 (0.1608, 0.6274, 0.8274) ^ [1 / 橙 (1, 0.5961, 0.0706)] = 绿 (0.1608, 0.4575, 0.0683)


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

左：正常；右：伽玛值变暗。




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

左：正常；右：伽玛值变暗。





线性加深


提示

此混合模式的英文名为“Linear Burn”。



把上下两层的颜色数值相加后减去 1，效果和 减去反相值 类似。

[深灰 (0.4, 0.4, 0.4) + 中间灰 (0.5, 0.5, 0.5)] - 1 = (-0.1000, -0.1000, -0.1000)  → 最小值为 0 → 黑 (0, 0, 0)


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Burn_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左：正常；右：线性加深。



[浅蓝 (0.1608, 0.6274, 0.8274) + 橙 (1, 0.5961, 0.0706)] - 1 = (0.1608, 0.2235, -0.1020) → 最小值为 0 → 墨绿 (0.1608, 0.2235, 0)


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

左：正常；右：线性加深。




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

左：正常；右：线性加深。





阴影 (IFS Illusions)


提示

此混合模式的英文名为“Shade (IFS Illusions)”。



本混合模式只能混合出暗色调，适用于在阴影色的范围内绘制阴影。


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

左：正常；右：阴影。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
HSX

Krita 有四种不同的 HSX 坐标系统，它们使用不同的方式来处理颜色的亮度。


HSI

HSI 颜色坐标系统通过色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、亮度 (Intensity) 来对颜色进行定义。Intensity的字面意义是“强度”，但习惯上通常被翻译为亮度，Krita 将它翻译为亮度 (HSI)以区分 HSL 模型的亮度 。色相大致上就是色光的波长，它决定了颜色是红、黄、绿、青、蓝、紫中的哪一种。它把颜色数值分布在色相环的 360° 上，其中 0° 为红。饱和度是颜色与灰的接近程度的指标。强度是颜色的亮度，它把黄 (rgb:1,1,0) 视作比蓝 (rgb:0,0,1) 的合并亮度更高。它是一个经过伽玛值修正的非线性亮度空间。



HSL

HSL 颜色坐标系统通过色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、亮度 (Lightness) 来对颜色进行定义。此系统中的黄 (rgb:1,1,0)、蓝 (rgb:0,0,1)、中间灰 (rgb:0.5,0.5,0.5) 具有相等的亮度 (0.5)。



HSV

HSV 颜色坐标系统通过色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、明度 (Value) 来对颜色进行定义。明度一词由于历史原因被 HSY 模型的 Luminosity/Luma 占用，Krita 将 HSV 模型的明度翻译为明度 (HSV)来进行区分。该系统有时候也被叫做 HSB，其中 B 为亮度 (Brightness)。明度是颜色发光的程度，黄 (rgb:1,1,0)、蓝 (rgb:0,0,1)、白 (rgb:1,1,1) 具有相等的明度值 (100%)。



HSY

HSY 颜色坐标系统通过色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、明度 (Luminosity/Luma, Y) 来对颜色进行定义。Luminosity 的准确翻译是“光度”，但由于历史原因，一直被翻译为明度)。HSY 模型使用的并不是常规明度 (Luminosity)，而是经过伽玛值修正，只衡量 RGB 分量的明度 (Luma)。HSY 的明度系数通过一系列科学研究得出，它反映了现实条件下颜色对光的反射情况。此系统把黄 (rgb:1,1,0) 视作比蓝 (rgb:0,0,1)、青 (rgb:0,1,1) 更亮。



HSX 混合模式


颜色 (HSV、HSI、HSL、HSY)


提示

此混合模式的英文名为“Color”。



把下层颜色的明度 (HSV)、亮度 (HSI)、亮度 (HSL)、明度 (HSY) 和上层颜色的饱和度和色相组合输出。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSY 模型的“颜色”翻译为“颜色”，其他模型的“颜色”则以括号标注。


[image: ../../_images/Blending_modes_Color_HSI_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左：正常；右：颜色 (HSI)。




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

左：正常；右：颜色 (HSI)。




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

左：正常；右：颜色 (HSI)。




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

左：正常；右：颜色 (HSL)。




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

左：正常；右：颜色 (HSV)。




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

左：正常；右：颜色。





色相 (HSV、HSI、HSL、HSY)


提示

此类混合模式的英文名为“Hue”。



把下层颜色的饱和度、亮度与上层颜色的色相组合输出。此处的“亮度”对应各个模式的明度 HSV、亮度 HSI、亮度、明度等。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSY 模型的“色相”翻译为“色相”，其他模型的“色相”则以括号标注。


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

左：正常；右：色相 (HSI)。




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

左：正常；右：色相 (HSL)。




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

左：正常；右：色相 (HSV)。




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

左：正常；右：色相。





提高明度 (HSV)、亮度、亮度 (HSI)、明度


提示

此类混合模式的英文名为“Increase Value / Lightness / Intensity / Luminosity”。



和 变亮 类似，但仅针对亮度。检查上层颜色是否比下层颜色更亮，如果是，则提高亮度，如果否，则保持下层亮度不变。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSL 模型的“亮度”翻译为“亮度”，将 HSY 模型的“明度”翻译为“明度”，HSI 模型的“亮度”和 HSV 模型的“明度”则以括号标注。


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

左：正常；右：提高亮度 (HSI)。




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

左：正常；右：提高亮度。




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

左：正常；右：提高明度 (HSV)。




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

左：正常；右：提高明度。





提高饱和度 (HSV、HSI、HSL、HSY)


提示

此类混合模式的英文名为“Increase Saturation”。



和 变亮 类似，但仅针对饱和度。检查上层颜色是否比下层颜色更饱和，如果是，则提高饱和度，如果否，则保持下层饱和度不变。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSY 模型的“饱和度”翻译为“饱和度”，其他模型的“饱和度”则以括号标注。


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

左：正常；右：提高饱和度 (HSI)。




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

左：正常；右：提高饱和度 (HSL)。




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

左：正常；右：提高饱和度 (HSV)。




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

左：正常；右：提高饱和度。





亮度 HSI


提示

此混合模式的英文名为“Intensity”。



把下层颜色数值的色相、饱和度与上层颜色数值的亮度 (HSI) 组合输出。Intensity 的字面意义是“强度”，但一般翻译为“亮度”。为了与 HSY 模型的亮度进行区分，在 Krita 中翻译为亮度 (HSI)。


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

左：正常；右：亮度 (HSI)。





明度 (HSV)


提示

此混合模式的英文名为“Value”。



把下层颜色数值的色相和饱和度与上层颜色数值的明度 (HSV) 组合输出。Value 的字面意义是“明度”，但 HSY 模型的“明度”因为历史原因占用了此词，故将 HSV 模型的“明度”翻译为“明度 (HSV)”进行区分。


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

左：正常；右：明度 (HSV)。





亮度


提示

此混合模式的英文名为“Lightness”。



把下层颜色数值的色相和饱和度与上层颜色数值的亮度组合输出。此亮度特指 HSL 模型的亮度。


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

左：正常；右：亮度。





明度


提示

此混合模式的英文名为“Luminosity”。



相当于其他软件中的“亮度”模式。它实际上是 HSY 模型中经过伽玛值修正的 RGB 三分量明度 (即 Luma 明度)。Luma 的准确翻译应该是“光度”，但因为 Photoshop 中文翻译的遗留问题而占用了“明度”一词。本模式把下层颜色数值的色相和饱和度与上层颜色数值的明度组合输出。这是四种亮度混合模式中最常用的一种，它对某种色相的亮度控制效果最符合人类的直觉。


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

左：正常；右：明度。





饱和度 (HSI、HSV、HSL、HSY)


提示

此类混合模式的英文名为“Saturation”。



把下层颜色数值的明度 HSV/亮度 HSI/亮度/明度、色相，与上层颜色数值的饱和度 HSI 组合输出。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSY 模型的“饱和度”翻译为“饱和度”，其他模型的“饱和度”则以括号标注。


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

左：正常；右：饱和度 (HSI)。




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

左：正常；右：饱和度 (HSL)。




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

左：正常；右：饱和度 (HSV)。




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

左：正常；右：饱和度。





降低明度 HSV、亮度、亮度 HSI、明度


提示

此类混合模式的英文名为“Decrease Value / Lightness / Intensity / Luminosity”。



和 变暗 类似，但仅针对亮度。检查上层颜色是否比下层颜色更暗，如果是，则降低亮度，如果否，则保持下层亮度不变。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSL 模型的“亮度”翻译为“亮度”，将 HSY 模型的“明度”翻译为“明度”，HSI 模型的“亮度”和 HSV 模型的“明度”则以括号标注。


[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Intensity_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左：正常；右：降低亮度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低亮度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低亮度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低亮度。




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

左：正常；右：降低明度 (HSV)。




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

左：正常；右：降低明度。





降低饱和度 (HSI、HSV、HSL、HSY)


提示

此类混合模式的英文名为“Decrease Saturation”。



和 变暗 类似，但仅针对饱和度。检查上层颜色是否比下层颜色更不饱和，如果是，则降低不饱和度，如果否，则保持下层饱和度不变。我们为了和其他软件的做法保持一致，将 HSY 模型的“饱和度”翻译为“饱和度”，其他模型的“饱和度”则以括号标注。


[image: ../../_images/Blending_modes_Decrease_Saturation_HSI_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左：正常；右：降低饱和度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低饱和度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低饱和度 (HSI)。




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

左：正常；右：降低饱和度 (HSL)。




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

左：正常；右：降低饱和度 (HSV)。




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

左：正常；右：降低饱和度。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
变亮

这组混合模式可以把图像的颜色变亮。


颜色减淡


提示

此混合模式的英文名为“Color Dodge”。



和 除去 类似。对上层颜色数值进行反相，然后用下层颜色数据除以该结果。可以强调高光，和传统摄影暗房的减淡技术类似。


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

左： 正常 ； 右： 颜色减淡 。





伽玛值照明


提示

此混合模式的英文名为“Gamma Illumination”。



本模式是伽玛值变暗模式的反相。


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

左： 正常 ； 右： 伽玛值照明 。





伽玛值变亮


提示

此混合模式的英文名为“Gamma Light”。



把上层颜色的数值作为下层颜色数值的乘方。


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

左： 正常 ； 右： 伽玛值变亮 。





强光


提示

此混合模式的英文名为“Hard Light”。



和 叠加 类似，是 相乘 和 滤色 的组合运用，两者的切换以中间亮度为界。

强光模式会检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用相乘模式，如果否，则使用滤色模式。它的行为与叠加模式相反。

从结果来看，此模式会降低反差。


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

左： 正常 ； 右： 强光 。





变亮


提示

此混合模式的英文名为“Lighten”。



比较上下两层的颜色数值的亮度，上层颜色只有在比下层颜色亮时才会显示。在 Photoshop 中翻译为浅色，实际含义为取较浅色。


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

左： 正常 ； 右： 变亮 。





浅色


提示

此混合模式的英文名为“Lighter Color”。




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

左： 正常 ； 右： 浅色 。





线性减淡


提示

此混合模式的英文名为“Linear Dodge”。



效果和 相加 (Photoshop 中为添加) 完全相同。

出于兼容性理由包含在软件和文档中。


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

左： 正常 ； 右： 线性减淡  (与相加模式完全一致)。





平缓减淡


提示

此混合模式的英文名为“Easy Dodge”。



本混合模式针对颜色减淡模式的缺点进行了调整。它的公式中的滚降方式类似于减淡模式，但滚降的速率更为平缓。它的数值位于 0.0f 和 1.0f 的范围内，与颜色减淡模式有所区别。


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

左： 正常 ； 右： 平缓减淡 。





平光


提示

此混合模式的英文名为“Flat Light”。



亮光模式的压平版本，范围在 0.0f 到 1.0f 之间。


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

左： 正常 ； 右： 平光 。





雾状变亮 (IFS Illusions)


提示

此混合模式的英文名为“Fog Lighten (IFS Illusions)”。



使图像变亮，且结果呈现出一种雾中的朦胧感。这是因为在此模式下中间色调混合后的颜色比非中间色调混合后的颜色更浅。


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

左： 正常 ； 右： 雾状变亮 。





线性光


提示

此混合模式的英文名为“Linear Light”。



和 叠加 类似。

组合使用 线性减淡 和 线性加深 。检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用线性减淡模式，如果否，则使用线性加深模式。


[image: ../../_images/Blending_modes_Linear_Light_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左： 正常 ； 右： 线性光 。




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

左： 正常 ； 右： 线性光 。




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

左： 正常 ； 右： 线性光 。





发光 (SAI)


提示

此混合模式的英文名为“Luminosity/Shine (SAI)”。



和 相加 类似。

取上方图层颜色的不透明度，乘以上方图层的颜色数值，与下方图层颜色相加。如果用于笔刷的混合模式，则正在绘制的笔画被视作上方图层 (取当前笔刷、图层、不透明度蒙版的合并不透明度)，画布上的已有颜色被视作下方图层。


\[c_{new} = c_{above}*{\alpha}_{above} + c_{below}\]

此混合方式的实质等同于把上方图层的颜色数据与一张完全不透明的纯黑 正常 图层合并，把结果用 相加 模式与下方图层的颜色数据合并。此混合方式的结果与 SAI1 的“明度”模式、SAI2的“发光”模式相同。


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

左： 正常 ； 右： 发光 (SAI) 。





P-范数 A


提示

此混合模式的英文名为“P-Norm A”。



P-范数 A 接近滤色模式，它也会让图像轻微变暗，但位于边缘位置的颜色数据的滚降一致性更好。可以用来替代滤色模式。


[image: ../../_images/Blending_modes_P-Norm_A_Sample_image_with_dots.png]

左： 正常 ； 右： P-范数 A 。





P-范数 B


提示

此混合模式的英文名为“P-Norm B”。



P-范数 B 接近滤色模式，它也会让图像轻微变暗，但位于边缘位置的颜色数据的滚降一致性更好。P-范数 B 的衰减比 P-范数 A 来的更锐利。可以用来替代滤色模式。


[image: ../../_images/Blending_modes_P-Norm_B_Sample_image_with_dots.png]

左： 正常 ； 右： P-范数 B 。





点光


提示

此混合模式的英文名为“Pin Light”。



比较下层颜色数值和上层颜色数值的两倍亮度，取更暗的为结果，然后以此结果比较下层颜色数值的亮度的两倍的反相，取更亮的结果。


[image: ../../_images/Blending_modes_Pin_Light_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左： 正常 ； 右： 点光 。




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

左： 正常 ； 右： 点光 。




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

左： 正常 ； 右： 点光 。





滤色


提示

此混合模式的英文名为“Screen”。



在视觉效果上与 相乘 相反。

从数学原来来说，滤色模式会把上下两个图层的颜色数据反相后相乘，然后再反相一次得出结果。

其结果是亮色调感觉更不透明，而暗色调感觉更透明。


[image: ../../_images/Blending_modes_Screen_Gray_0.4_and_Gray_0.5.png]

左： 正常 ； 右： 滤色 。




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

左： 正常 ； 右： 滤色 。




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

左： 正常 ； 右： 滤色 。





柔光 (Photoshop)、柔光 (SVG)


提示

此类混合模式的英文名为“Soft Light (Photoshop)”和“Soft Light SVG”。



这两种模式可被看作是没有那么刺激的强光模式，不会产生纯白或者纯黑。

SVG 版本的柔光模式会在下面图层的颜色亮度低于 25% 时使用一套和 Photoshop 版本稍微不同的方程，它会防止亮度的提高。


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

左： 正常 ； 右： 柔光 (Photoshop) 。




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

左： 正常 ； 右： 柔光 (SVG) 。





柔光 (IFS Illusions)、柔光 (Pegtop-Delphi)


提示

此混合模式的英文名为“Soft Light (IFS Illusions)”和“Soft Light (Pegtop-Delphi)”。



这两个模式是两种典型柔光模式的变种，用来解决典型模式的衔接不均问题。它们在某些条件下可以得出稍好的对比度，在某些色彩模型和通道深度下面会更加明显。


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

左： 正常 ； 右： 柔光 (IFS Illusions) 。




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

左： 正常 ； 右： 柔光 (Pegtop-Delphi) 。





超强光


提示

此混合模式的英文名为“Super Light”。



本模式是强光模式的变种，更加平滑，对比度更高。


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

左： 正常 ； 右： 超亮光 。





高光 (IFS Illusions)


提示

此混合模式的英文名为“Tint (IFS Illusions)”。



本混合模式只能混合出亮色调，适用于在高光色的范围内绘制高光。


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

左： 正常 ； 右： 浅色调 。





亮光


提示

此混合模式的英文名为“Vivid Light”。



和 叠加 类似。

貌似 (但实际却不是) 组合使用 颜色减淡 和 加深 。检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用颜色减淡模式，如果否，则使用颜色加深模式。


警告

此模式的算法并非真的就是在使用颜色减淡和颜色加深，我们没有搞懂它的真正原理。如果需要组合使用颜色减淡和颜色加深，请使用 实色混合 。




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

左： 正常 ； 右： 亮光 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
其他


凹凸贴图


提示

此混合模式的英文名为“Bumpmap”。



对上下两层颜色数据进行 相乘 ，但考虑输入数据的透明度通道。



合并法线贴图


提示

此混合模式的英文名为“Combine Normal Map”。



这是一种在数学上可靠的法线贴图混合模式，使用了 重定向法线贴图混合 [https://blog.selfshadow.com/publications/blending-in-detail/] 算法。



复制


提示

此混合模式的英文名为“Copy”。



将完全复制上一个图层的内容，在使用滤镜图层和滤镜蒙版时有用。


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

左： 正常 ； 右： 复制 。





复制红通道、绿通道、蓝通道


提示

此类混合模式的英文名为“Copy Red / Green / Blue”。



这些混合模式会将来源通道复制/混合到目标通道。具体来说，就是将上面图层的一个颜色通道的数值复制到下面图层中的相同通道中。

因此如果你想让笔刷效果只影响到红通道，可以把上层的混合模式设为“复制红通道”。


[image: ../../_images/Krita_Filter_layer_invert_greenchannel1.png]

复制红通道、绿通道、蓝通道也可以在滤镜图层上使用。



你也可以在滤镜图层上使用这些混合模式。例如，如果你想单独对一个图层的绿通道进行反相，你可以在这个图层上面新建一个“反相”滤镜图层，然后把它的混合模式设为“复制绿通道”。


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

左： 正常 ； 右： 复制红通道 。




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

左： 正常 ； 右： 复制绿通道 。




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

左： 正常 ； 右： 复制蓝通道 。





溶解


提示

此混合模式的英文名为“溶解”。



使用随机抖动的图案来使得真透明区域变成伪透明。


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

左： 正常 ； 右： 溶解 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
颜色混合


相加减半


提示

此混合模式的英文名为“Allanon”。



把上下两个图层视作半透明然后混合，实际运算则是把上下两层的颜色数据相加后减半。


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

左： 正常 ； 右： 相加减半 。





插值


提示

此混合模式的英文名为“Interpolation”。



在 0.5f 的基础上减去基底图层数值的余弦的四分之一与混合图层数值的余弦的四分之一的差，假定范围在 0 到 1。其结果与相加减半模式相近，但对比度更高，且在 50% 不透明度的效果有功能性区别。


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

左： 正常 ； 右： 插值 。





插值 - 二次


提示

此混合模式的英文名为“Interpolation - 2X”。



先对基底和混合图层应用一次插值模式，将结果复制一次，然后再次与基底图层进行插值混合。


[image: ../../_images/Blending_modes_Interpolation_X2_Sample_image_with_dots.png]

左： 正常 ； 右： 插值 - 二次 。





透明度变暗


提示

此混合模式的英文名为“Alpha Darken”。



透明度变暗是一种技术性的混合模式，用于笔刷的“冲刷”绘画模式的内部演算。该模式的主要理念在于确保笔画在反复相互叠加时颜色不会变得更深。它将当前的不透明度 (和流量) 值与现有像素的透明度值进行比较，阻止透明度值降低，从而使笔触看起来平滑，不会出现在“堆积”绘画模式中那样明显的圆形图案印迹。


提示

在透明度变暗模式下，颜色 通道的混合不考虑不透明度或流量值。它们将被按照不透明度和流量均被设置为 100% 时那样进行混合。只有 透明度 通道的混合会使用不透明度和流量值。




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

左： 正常 ； 右： 透明度变暗 。





背后


提示

此混合模式的英文名为“Behind”。



和 正常 正好相反，把上面的图层在下面的图层背后进行绘制。


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

左： 正常 ； 右： 背后 。





擦除


提示

此混合模式的英文名为“Erase”。



从下层的颜色中减去上层不透明的部分，等于用上层的不透明区域去擦除下层。


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

左： 正常 ； 右： 擦除 。





几何平均


提示

此混合模式的英文名为“Geometric Mean”。



把上下两层颜色数值相乘然后在结果上开平方。


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

左： 正常 ； 右： 几何平均 。





颗粒抽取 (减去变浅)


提示

此混合模式的英文名为“Grain Extract”。



和 减去 类似，从下层颜色数值中减去上层颜色数值，然后加入 50% 的灰的颜色数值。


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

左： 正常 ； 右： 颗粒抽取 (减去变浅) 。





颗粒合并 (相加变深)


提示

此混合模式的英文名为“Grain Merge”。



和 相加 类似，把上下层颜色数值相加，然后减去 50% 的灰的颜色数值。


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

左： 正常 ； 右： 颗粒合并 (相加变深) 。





覆盖较不透明色


提示

此混合模式的英文名为“Greater”。



检查新绘制的颜色是否比画布上的已有颜色更不透明，如果是，那就把更不透明的颜色画出来；如果否，则不画出任何颜色。

[image: ../../_images/Greaterblendmode.gif]


实色混合


提示

此混合模式的英文名为“Hard Mix”。



和 叠加 类似。

组合使用 颜色减淡 和 加深 。检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用颜色减淡模式，如果否，则使用颜色加深模式。


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

左： 正常 ； 右： 实色混合 。





实色混合 (Photoshop)


提示

此混合模式的英文名为“Hard Mix (Photoshop)”。



和 Photoshop 中的实色混合模式完全相同。


[image: ../../_images/Krita_4_0_hard_mix_ps.png]

左： 正常 ； 右： 实色混合 (Photoshop) 。



把上下两层的颜色数值相加，如果数值超过最大值，则输出最大值；否则输出最小值。



实色混合柔和 (Photoshop)


提示

此混合模式的英文名为“Hard Mix Softer (Photoshop)”。




Added in version 5.0.



这是在 Photoshop 中为纹理笔刷专门准备的实色混合模式。与普通的实色混合 (Photoshop) 模式相比，它的产生的颜色边界更为柔和。


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

左： 正常 ； 右： 实色混合柔和 (Photoshop) 。



此模式类似于“减去反相值”模式，但两个条件数值会被提高以增强对比度。因为它并不基于阈值选取结果，所以不能算是真正的实色混合模式，但它的处理结果在大多数情况下都类似于普通的实色混合 (Photoshop) 模式，但颜色边界更柔和。



强光叠加


提示

此混合模式的英文名为“Hard Overlay”。




Added in version 4.0.



和 强光 类似，但用除去代替滤色。组合使用 除去 和 相乘 。检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用除去模式，如果否，则使用相乘模式。除去的效果要好于滤色，尤其是在浮点图像中。


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

左： 正常 ； 右： 强光叠加 。





正常


提示

此混合模式的英文名为“Normal”。



默认的图层混合模式。

检查上面图层颜色数值的不透明度，然后按照不透明度的比例把上层颜色与下面图层的颜色混合。


[image: ../../_images/Blending_modes_Normal_50_Opacity_Sample_image_with_dots.png]

左： 正常 100% 不透明度； 右： 正常 50% 不透明度。





叠加


提示

此混合模式的英文名为“Overlay”。



和 强光 类似，是 相乘 和 滤色 的组合运用，两者的切换以中间亮度为界。

叠加模式会检查上层颜色的亮度是否高于 0.5，如果是，则使用滤色模式，如果否，则使用相乘模式。它的行为与强光模式相反。

常被用于加深阴影和加亮高光，提高图像反差。


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

左： 正常 ； 右： 叠加 。





平行


提示

此混合模式的英文名为“Parallel”。



分别取上下两个图层的颜色数值的倒数，然后用 2 除以两者之和。


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

左： 正常 ； 右： 平行 。





半影 A


提示

此混合模式的英文名为“Penumbra A”。



营造一种类似半影效果的线性颜色数值滚降，大多数色调都会集中在中间调范围。


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

左： 正常 ； 右： 半影 A 。





半影 B


提示

此混合模式的英文名为“Penumbra B”。



源图层和目标图层对调后的半影 A 模式。


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

左： 正常 ； 右： 半影 B 。





半影 C


提示

此混合模式的英文名为“Penumbra C”。



通过反正切公式营造一种类似半影效果的颜色数值滚降，大多数色调都会集中在中间调范围。


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

左： 正常 ； 右： 半影 C 。





半影 D


提示

此混合模式的英文名为“Penumbra D”。



源图层和目标图层对调后的半影 C 模式。


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

左： 正常 ； 右： 半影 D 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
取模运算

取模运算是一类特殊的混合模式。如果混合图层的某通道颜色数值小于基底图层，混合后得到的颜色数值会呈现出周期性变化。每一种取模运算混合模式都会在余数大于最大值或者小于最小值时保留余数的绝对值。对于连续性的取模运算模式，如果在取模运算之前算出的数值在奇数和偶数之间，则把结果数值进行反相，使得数值呈现出波状循环。

由于取模运算类混合模式的上述特征，它们在营造抽象效果和演绎特殊渐变方面有独特的应用价值。


取余运算


提示

此混合模式的英文名为“Divisive Modulo”。



首先把基底图层数值除以混合图层数值与大于零的最小可能数值的和。然后把该结果与混合图层数值与大于零的最小可能数值的和进行取模运算。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取余运算混合结果。





取余运算 - 连续


提示

此混合模式的英文名为“Divisive Modulo - Continuous”。



首先把基底图层数值除以混合图层数值与大于零的最小可能数值的和。然后把该结果与混合图层数值与大于零的最小可能数值的和进行取模运算。最后把任何在奇数和偶数之间的结果进行反相处理，产生连续循环。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取余连续混合结果。





取模运算


提示

此混合模式的英文名为“Modulo”。



用混合图层数值与大于零的最小可能数值的和进行取模运算。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取模运算混合结果。





取模运算 - 连续


提示

此混合模式的英文名为“Modulo - Continuous”。



用混合图层数值与大于零的最小可能数值的和进行取模运算。然后把任何在奇数和偶数之间的结果进行反相处理，产生连续循环。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取模连续混合结果。





取模运算偏移


提示

此混合模式的英文名为“Modulo Shift”。



用基底图层数值与混合图层数值的和乘以混合图层数值与大于零的最小可能数值的和的结果进行取模运算。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取模偏移混合结果。





取模运算偏移 - 连续


提示

此混合模式的英文名为“Modulo Shift - Continuous”。



用基底图层数值与混合图层数值的和乘以混合图层数值与大于零的最小可能数值的和的结果进行取模运算。然后把任何在奇数和偶数之间的结果进行反相处理，产生连续循环。


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

左图：基底图层，中图：混合图层，右图：取模偏移连续混合结果。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
负片

这些都是会把图像变成负片效果的混合模式。


减去平方根


提示

此混合模式的英文名为“Additive Subtractive”。



从上层颜色数值中减去下层颜色数值的平方根。


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

左： 正常 ； 右： 减去平方根 。





反正切值


提示

此混合模式的英文名为“Arcus Tangent”。



从下层颜色数值中除以上层颜色数值，在从结果中除以 Pi，把结果用在反正切函数中，最后乘以 2。


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

左： 正常 ； 右： 反正切值 。





差值


提示

此混合模式的英文名为“Difference”。



检查上下层颜色数值谁高谁低，然后从较高的数值中减去较低的数值。


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

左： 正常 ； 右： 差值 。





等效值


提示

此混合模式的英文名为“Equivalence”。



从上层颜色数值中减去下层颜色数值，然后对结果进行反相。和 差值 效果类似。


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

左： 正常 ； 右： 等效值 。





排除


提示

此混合模式的英文名为“Exclusion”。



把上下两层颜色数值相乘，再加入两个图层的原始颜色数值，从前面的结果中减去两个图层的颜色数值的乘积两次。


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

左： 正常 ； 右： 排除 。





取反


提示

此混合模式的英文名为“Negation”。



1.0f 减去基底图层的颜色数值，再减去混合图层的颜色数值后的绝对值。abs(1.0f - Base - Blend)


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

左： 正常 ；右： 取反 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
二次方


Added in version 4.2.



二次方系列混合模式可以在添加高光区域、叠加闪亮物体颜色时给出多种不同的效果。


冷却


提示

此混合模式的英文名为“Freeze”。



冷却模式相当于反射模式的反相。


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

左： 正常 ； 右： 冷却 。





冷却-反射


提示

此混合模式的英文名为“Freeze-Reflect”。



将冷却模式和反射模式结合运用。


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

左： 正常 ； 右： 冷却-反射 。





发光


提示

此混合模式的英文名为“Glow”。



源图层和目标图层对调后的反射模式。


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

左： 正常 ； 右： 发光 。





发光-加热


提示

此混合模式的英文名为“Glow-Heat”。



将发光模式和加热模式结合运用。


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

左： 正常 ； 右： 发光-加热 。





加热


提示

此混合模式的英文名为“Heat”。



加热模式相当于发光模式的反相。


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

左： 正常 ； 右： 加热 。





加热-发光


提示

此混合模式的英文名为“Heat-Glow”。



将加热模式和发光模式结合运用。


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

左： 正常 ； 右： 加热-发光 。





加热-发光与冷却-反射结合


提示

此混合模式的英文名为“Heat-Glow and Freeze-Reflect Hybrid”。



把所有基本二次方混合模式连续结合运用。效果接近叠加模式，有时效果还会比叠加模式更好。


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

左： 正常 ； 右： 加热-发光与冷却-反射结合 。





反射


提示

此混合模式的英文名为“Reflect”。



反射模式差不多就是带有二次方滚降特征的颜色减淡模式。


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

左： 正常 ； 右： 反射 。





反射-冷却


提示

此混合模式的英文名为“Reflect-Freeze”。



将反射模式和冷却模式结合运用。


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

左： 正常 ； 右： 反射-冷却 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷

笔刷是绘画软件最重要的组成部分之一。Krita 具备一套功能丰富的笔刷系统。由于文档系统的限制，笔刷引擎和选项均按照英文名进行排序。注意：本分类介绍的是 Krita 的笔刷引擎以及相关选项，并非具体的笔刷预设。如需了解具体的自带笔刷预设，请见Krita 4 自带笔刷预设介绍页面。



	笔刷引擎
	鬃毛笔刷引擎

	粉笔笔刷引擎

	克隆笔刷引擎

	颜色涂抹笔刷引擎

	曲线笔刷引擎

	变形笔刷引擎

	力学笔刷引擎

	滤镜笔刷引擎

	网格笔刷引擎

	排线笔刷引擎

	MyPaint 笔刷引擎

	粒子轨迹笔刷引擎

	像素笔刷引擎

	快速笔刷引擎

	形状笔刷引擎

	草图笔刷引擎

	喷雾笔刷引擎

	切线空间法线笔刷引擎





	笔刷选项
	笔尖

	锁定笔刷选项

	蒙版笔刷

	不透明度和流量

	常用笔刷选项

	传感器

	纹理












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷引擎

介绍在笔刷编辑器中可以使用的笔刷引擎。由于文档系统的限制，笔刷引擎按照英文名进行排序。注意：本分类介绍的是 Krita 的笔刷引擎以及相关选项，并非具体的笔刷预设。如需了解具体的自带笔刷预设，请见Krita 4 自带笔刷预设介绍页面。


可用的笔刷引擎：


	鬃毛笔刷引擎

	粉笔笔刷引擎

	克隆笔刷引擎

	颜色涂抹笔刷引擎

	曲线笔刷引擎

	变形笔刷引擎

	力学笔刷引擎

	滤镜笔刷引擎

	网格笔刷引擎

	排线笔刷引擎

	MyPaint 笔刷引擎

	粒子轨迹笔刷引擎

	像素笔刷引擎

	快速笔刷引擎

	形状笔刷引擎

	草图笔刷引擎

	喷雾笔刷引擎

	切线空间法线笔刷引擎








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
鬃毛笔刷引擎

[image: ../../../_images/bristlebrush.svg]
这是一个模拟现实笔刷效果的引擎，它可以在笔画路径上模仿鬃毛留下的痕迹。


笔尖

基本原理：


	笔尖图像将被用于指定笔刷含有鬃毛的区域。


	笔尖图像中不透明度较低的区域代表了不透明度较低的鬃毛。在笔画中这些区域的鬃毛会显得比较稀疏。


	大小和旋转选项仅影响笔尖图像的大小和旋转，它们不影响鬃毛效果的大小和旋转。




使用技巧：


	你可以使用不同的笔尖图像来制作出不同的笔刷。笔刷形状越复杂，绘制速度就越慢，而且效果还不一定明显——这是因为一根鬃毛很容易画到了别的鬃毛已经画过的位置，最终将笔迹填满。


	要减小鬃毛的密度，可以使用自动笔尖并降低鬃毛选项的密度，或者增加随机偏移量等方法实现。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.1.png]


鬃毛选项

此选项页是鬃毛笔刷引擎的核心功能。


	缩放
	控制用力按下笔刷时鬃毛分散的程度。


	此数值越大，笔画宽度就越大，且鬃毛之间的间距也就越远。例如，此数值为 4 时会将你的笔刷大小增大 4 倍，而鬃毛之间的距离也会增大 4 倍。整个笔画的轮廓就会显得稀疏起来。


	此数值越小，笔刷鬃毛越凝聚，这样笔画中心部分就不会出现稀疏的情况了。


	负值的作用和对应的正值相同。例如 -1.00 的效果和 1.00 是一样的。






	随机偏移
	给鬃毛的痕迹添加一点抖动感。


	设为 0.00 时鬃毛会保持平行。


	设为其他数值时鬃毛的痕迹会进行随机偏移。数值较大时鬃毛会散开，所以会略微增大笔刷的整体大小。


	负值的效果和正值相同。






	斜切
	此数值会对笔刷的整体轮廓进行斜切变形，把本来圆头的笔刷变成扁头，或者模仿使用圆头的一侧描绘的效果。



	密度
	控制鬃毛的密度。前面的缩放选项会把鬃毛集约或者分散到一定的区域内，而密度则决定某个固定区域内的鬃毛的多少。下图从上到下依次展示了缩放、随机偏移、斜切、密度在不同数值下的效果。现在心里有数了吧？





[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.2-1.png]

	鼠标速度模仿压力
	此选项会把“缩放”数值映射到鼠标速度，从而模拟数位板的压力。


	此选项使用“两次鼠标事件之间的距离”来决定缩放，画得越快，距离越大。下图上方的例子是鼠标压力选项的效果，图中起始处压力全开的问题貌似已经在新版中解决。


	此选项不会影响“压力”传感器对其他选项的影响，如大小、不透明度、旋转等。






	阈值
	这是一个转为数位板而设的选项。勾选后，鬃毛在只有压力超过一定数值后才会被软件认为“接触了画布”而画出笔迹。



	鬃毛粘连
	鬃毛的笔迹会互相粘连到一起，放大笔画后容易看清效果。



	抗锯齿
	此选项会降低笔画轮廓的不规则感，缩小笔刷或者视图后容易看清效果。



	鬃毛间颜色混合
	此选项会把同一条笔画中的每根鬃毛的笔迹颜色进行混合，但因为笔刷的鬃毛一般都很密集，并不会有特别明显的效果。下图为鼠标速度模仿压力和鬃毛粘连的示意图。





[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.2-2.png]


颜料消耗

根据每笔的持续时间来模拟颜料的消耗情况。颜料量控制颜料需要多久耗尽，曲线控制在每笔的不同部分中的颜料比例。


	不透明度
	颜料耗尽时笔画会变成透明。



	饱和度
	颜料耗尽时笔画会失去饱和度。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.3-1.png]


	汲取画布颜色
	勾选此项后，笔刷的鬃毛将汲取笔画起点处的画布颜色进行绘制。笔刷的不同鬃毛可以拾取到不同颜色，并在同一笔画里绘制出来。使用时无需勾选 颜料消耗 ，只需勾选 汲取画布颜色 。


备注


	此功能只会拾取笔刷未经缩放的区域。如果你的笔刷的缩放比例为 4.00，那么它只会拾取笔画中央 1/4 区域的颜色。


	如果汲取的区域为透明，鬃毛将拾取到黑色。






[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-B.I.3-2.png]

警告

此功能可能并不太稳定。它本应拾取当前图层的颜色，但有时候会拾取到上一个你用非鬃毛笔刷绘制过的图层。如果发生此类情况，可以试试一直在同一图层作画，或者在当前图层中用别的笔刷绘制一下，然后切换到鬃毛笔刷作画。





	饱和度权重控制
	此功能通过权重下列数值来控制饱和度：


	压力权重


	鬃毛长度权重


	鬃毛颜料量权重


	颜料消耗曲线权重












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
粉笔笔刷引擎


自 4.0 版本弃用: 此笔刷引擎从 4.0 版起已被移除。你可以使用像素笔刷引擎实现同样效果，而且它的功能更加丰富。



虽然这个引擎已被移除，但我们保留了此页面来展示 Krita 笔刷引擎的潜力。你或许不会想到，Krita 的鬃毛笔刷引擎竟是从这个引擎的基础上发展出来的。它使用了一款与像素引擎不同的算法，但看上去只是一个带有不透明度和饱和度淡化功能的像素笔刷引擎。

在旧版软件中，我们包含这个引擎的目的主要还是展示替代算法，它并没有专门为了某种艺术用途进行过优化。为了满足你的好奇心，你可以在下图中看到它的工作效果：

[image: ../../../_images/Krita-tutorial7-C.png]
正如你所见的那样，这是一个再普通不过的的圆形笔刷。它带有一点粉笔的肌理，还能淡入淡出不透明度和饱和度。仅此而已。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
克隆笔刷引擎

[image: ../../../_images/clonebrush.svg]
此笔刷引擎可以绘制出一个颜料图层的某个区域的复制品，适用于修改照片和制作纹理。使用此引擎的笔刷时要首先在画布上选定一处图像来源，然后就可以在画布的其他地方将源图像原封不动地进行复制。其他软件通常有一个专门的工具来实现类似操作 (例如仿制图章)，而 Krita 则是通过笔刷引擎来实现。


用法和快捷键

在旧版 Krita 中，要想在绘制时看见采样源的位置，你必须将光标的轮廓形状设为“预览轮廓” 。在新版软件中这已经是默认值了。

克隆工具现在可以直接从视图中克隆，还可以更改克隆来源图层。按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 可以从当前图层上选择一个新的克隆来源。



可用笔刷设置


	大小


	混合模式


	不透明度和流量





绘画模式


	修复
	此选项会将克隆笔刷变为修复笔刷，常用于修改照片时移除污点等瑕疵，也可以用于处理绘画作品中的瑕疵。



	透视修正
	此选项只在透视网格可见时生效。


警告

此功能在当前版本中已被禁用。





	来源点移动
	选择每画一条笔画复制一次来源点，还是每画一个笔尖印迹都要复制一次来源点。在使用修复笔刷时可以发挥作用。



	绘制新笔画前重置来源点
	勾选此项后，将在每绘制一笔时重置来源点。如果每一笔都需要克隆同一区域，勾选此项后，每次绘制都将克隆画面的相同部分，而不是把来源点作为偏移量的参考点。



	克隆全部可见图层
	勾选此项后将从所有图层进行克隆，而不仅限于当前图层。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
颜色涂抹笔刷引擎

[image: ../../../_images/colorsmudge.svg]
这个笔刷引擎通过涂抹和钝化来混合颜色，是一个能在上色流程中大展身手的强大引擎。


可用笔刷选项


	笔尖


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	宽高比


	间距


	颜料厚度


	镜像


	旋转


	分散


	渐变


	喷枪


	纹理


	采样全部图层


	色相、饱和度、明度






颜色涂抹引擎的特有选项


前景色比例

控制前景色占涂抹混色结果的比率，与涂抹长度和涂抹半径配合使用。


[image: ../../../_images/brushengine_color_rate_smear.svg]

上图显示了涂抹模式设为涂抹时，不同的不透明度、涂抹长度效果强度、间距组合的涂抹效果。数值表格：左栏为不透明度，中栏为涂抹长度的效果强度，右栏为间距。前景色比例的效果强度均为 50%，左图显示的是旧算法的效果，右图显示的是新算法的效果。最下面的两条笔画使用了颜色减淡混合模式。




Added in version 5.0: 使用新版涂抹算法 选项对前景色比例的工作方式会产生很大影响。在旧版算法中，前景色比例同时受涂抹长度和不透明度影响。在新版算法中，前景色比例只受不透明度影响。

新版算法乍看之下使得涂抹的颜色变化变得不明显了，但在实际运用中，新版算法大大简化了创建笔刷的难度，因为能够影响前景色比例的因素变得更加明确了。




[image: ../../../_images/brushengine_color_rate_dulling.svg]

上图显示了涂抹模式设为钝化时，不同的不透明度、涂抹长度效果强度、间距组合的涂抹效果。数值表格：左栏为不透明度，中栏为涂抹长度效果强度，右栏为间距。



如果你选择使用新算法，并且关闭涂抹长度选项，可以得到一款类似像素笔刷引擎的笔刷。你可以使用这个搭配制作只需少量涂抹特性的笔刷。

在使用渐变映射模式的笔尖图像时，前景色比例选项将控制具有颜色变化的笔尖图像，而不是纯色。

混合模式用于控制笔刷的颜料部分如何合成到涂抹部分。如果使用了正常模式之外的混合模式，涂抹笔刷的效果将受到前景色比例、间距、不透明度的明显影响。



涂抹长度

此选项控制涂抹的效果，它可以映射到各种传感器。涂抹的效果受到间距和不透明度的明显影响。间距控制的是笔尖印迹的数量，因此它将影响涂抹采样的次数。间距越小，涂抹模式的效果会更加平滑，而钝化模式的效果则会更加不透明。

涂抹长度有两种工作模式：


	涂抹
	复制笔刷在前一个笔尖印迹下方位置的颜色，将它绘制到当前笔尖印迹的位置，根据不透明度调整实际绘制的颜色。这将营造出一种涂抹的效果。

涂抹模式适合制作具有油画厚涂效果的笔刷。在使用此模式时建议使用较低的间距数值，这样不容易造成涂抹的颗粒感。


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_length_smear.svg]

上图显示了涂抹模式设为涂抹时，不同的不透明度、涂抹长度效果强度、间距组合的涂抹效果。数值表格：左栏为不透明度，中栏为涂抹长度效果强度，右栏为间距。左图显示的是旧算法的效果，右图显示的是新算法的效果。最下面的两笔使用了颜色减淡混合模式，但因为前景色比例的效果强度被设为 0%，它们没有产生明显的效果。





	钝化
	此模式会拾取笔尖印迹下方的颜色 (如果启用了涂抹半径选项，它将使用涂抹半径)，然后用拾取的颜色填充整个笔尖印迹，在这个基础上画出颜色和不透明度。此模式会钝化鲜明的颜色，这也是它名称的来源。

钝化模式在配合数学运算类混合模式时，可以绘制出平滑的效果。在使用此模式时建议尽量增大间距，这样既可以提高笔刷绘制速度，又不会牺牲涂抹品质。但也不要将间距调的太大，以至于笔画无法保持连贯。如需增强涂抹效果，可以增大涂抹半径的效果强度，也可以提高不透明度。


[image: ../../../_images/brushengine_smudge_length_dulling.svg]

上图和前面涂抹模式的例图类似，但使用的是钝化模式。





	效果强度
	此选项控制前一个笔尖印迹被当前涂抹笔迹采样时的颜色衰减量。涂抹长度的效果强度为 100% 时，采样得到的颜色不会衰减。涂抹长度的效果强度低于 100% 时，采样得到的颜色将按照间距和不透明度的影响衰减。



	涂抹透明度
	此选项控制在涂抹时是否考虑被涂抹像素的透明度。它有助于营造更加不透明的涂抹效果，同时不至于损失涂抹效果。


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

上图显示了涂抹透明度选项与两种涂抹模式的配合效果。



	涂抹模式，启用涂抹透明度。


	涂抹模式，禁用涂抹透明度。


	钝化模式，启用涂抹透明度。


	钝化模式，禁用涂抹透明度。


	钝化模式，关闭涂抹透明度，涂抹半径效果强度设为 100%。










	使用新版涂抹算法
	
Added in version 5.0.



新版涂抹算法最初是为了在颜色涂抹引擎中使用图像笔尖的亮度图和渐变映射模式而准备的。它还带来了稍快的处理速度，前景色比例和涂抹长度的分工也更加明确。






常见误区：


	取消勾选”涂抹长度“选项后，涂抹长度的效果强度不是 0%，而是 100%。因为笔刷选项在不勾选时，意味着“不加控制”而不是“机能停止”。


	不透明度在低于 50% 时将完全失去涂抹效果，不要把它调得太低。






各选项的效果对比：


	涂抹模式下的间距效果：间距越小，效果越平滑。如果使用圆形笔尖进行涂抹，最好把间距设为 0.05 以下。间距对涂抹痕迹的长度只有轻微的影响。涂抹长度的效果强度才是涂抹痕迹长度的首要影响因素。


	钝化模式下的间距效果：间距越小，效果越明显。过小的间距会导致钝化效果过猛 (因为它几乎一直在拾取相近的颜色)。间距也会影响钝化痕迹的长度。


	涂抹和钝化模式都会在绘制时留下一条涂抹痕迹。涂抹模式的痕迹就像是原图像受到了推挤，而钝化模式的痕迹依然保留了笔尖形状。在钝化模式下，涂抹痕迹决定了涂抹颜色被笔刷拾取后多快被抛弃。







涂抹半径

此选项可以在使用涂抹长度的 钝化 模式时增加涂抹采样半径的大小。

此选项的 效果强度 滑动条控制的是涂抹半径为笔刷大小的百分之几。你可以将它映射到 传感器 。


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

上图中的笔刷的前景色比例效果强度、涂抹长度效果强度、不透明度均为 50%，但涂抹半径不同。最上方一笔使用的是涂抹模式，因此涂抹半径对它没有效果。




在 5.0 版本发生变更: 在 5.0 版之前，涂抹半径的上限是 3,00,00%，而程序的内部数值实际上是显示数值的 1/100。从 5.0 版开始，涂抹半径的显示数值和内部数值已被统一，上限也改为 300%。





采样全部图层

勾选此项后，涂抹笔刷将对所有图层进行采样。不勾选此项时，涂抹笔刷将只对当前图层采样。

在默认状态下，颜色涂抹笔刷引擎只会拾取当前图层的颜色信息。如果你想要涂抹笔刷拾取所有图层的颜色信息，请启用此模式。

请注意：启用采样全部图层后，笔刷在涂抹时将从下面的图层中拾取一部分图像。如果在涂抹之后再对下面的图层进行修改，可能会造成两个图层之间的颜色不连贯。



颜料厚度


Added in version 5.0.



此选项影响图像笔尖的亮度图模式对当前颜色的影响效果强度。这是因为在颜色涂抹笔刷引擎的涂抹笔迹中，笔尖图像的亮度将被绘制到一个独立的高度图中。这可以防止当前笔尖图像亮度图的高光区和阴影区颜色被混合到涂抹中去，导致涂抹出来的颜色变成白色或者黑色。此高度图会在切换笔刷引擎、图层和工具时被丢弃。由于此高度图仅对当前编辑的图层有意义，笔尖图像的亮度图模式、颜料厚度选项不能勾选在采样全部图层选项时使用。


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

上图显示了不同的颜料厚度效果强度下的涂抹效果。前 3 笔使用了涂抹模式，后 3 笔使用了钝化模式。效果强度从上到下分别为 100%、50%、0%。



颜料厚度有两种模式，它们处理已有高度图的方式不同。


	覆盖已有颜料厚度 (低厚度颜料将被直接抹平)
	在此模式下，笔刷的亮度数值将覆盖图层的原有亮度数值。当图层原有颜料厚度数值较低时，笔刷将直接抹平原有厚度。你可以通过不透明度来控制笔刷颜料厚度和图层原有颜料厚度的混合比例，但这样会把颜色变脏。此模式适用于制作既能表现颜料厚度，又能按需抹平之前颜料的笔刷。



	混合已有颜料厚度 (由涂抹长度选项控制)
	在此模式下，笔刷的亮度数值将与图层的原有亮度数值进行混合。混合方式详见前文的涂抹长度一节。它类似于采样全部图层选项配合不透明度使用时的效果，可以在某种程度上混合颜料厚度，但不会对前景色比例数值造成影响。






[image: ../../../_images/brushengine_paint_thickness_type.svg]

上图展示了两种颜料厚度模式的效果差异。上面一笔使用了覆盖已有颜料厚度模式，下面两笔使用了混合已有颜料厚度模式。红色笔画使用 100% 颜料厚度绘制，蓝色笔画在红色笔画的上方绘制，颜料厚度从薄到厚递增。不同涂抹长度的效果差异：下面两笔蓝色笔画使用了混合已有颜料厚度模式，上面一笔的涂抹长度为 100%，下面一笔的涂抹长度为 0%。两个圈内的是前景色比例效果强度为 0%，涂抹长度的效果长度从左到右递增。





色相、饱和度、明度

这组选项的功能与像素笔刷引擎中的色相、饱和度、明度相同，用于调整按照前景色比例选项混合之前的当前活动前景色。这组选项存在的理由是：涂抹笔刷引擎曾经有一个数值舍入的程序缺陷，会造成涂抹时发生虹彩现象。这个缺陷被修复后，如果想要重新制作出虹彩涂抹效果，可以启用 色相 ，将它的 效果强度 设置为 40%，在传感器中映射到 随机度 (笔尖印迹) ，并禁用 压力 映射。


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

上面一笔：没有色相变化；下面一笔：有色相变化。



色相、饱和度、明度选项不会影响使用了渐变映射模式的笔尖图像。



笔尖图像

颜色涂抹笔刷引擎可以使用的笔尖图像和像素笔刷引擎的相同。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.4.png]
但正如前面介绍的那样，笔尖图像的不透明度太低时会导致涂抹效果不明显。如果笔尖本身的不透明度较低，可提高不透明度，或者提高涂抹长度、前景色比例等选项的效果强度。



分散以及其他动态选项

颜色涂抹笔刷引擎与像素笔刷引擎有一些共通选项。

不过由于涂抹效果的影响，两个引擎的同种选项会产生不同的效果。分散选项的效果差异尤其明显。下面的例子展示了分散选项在涂抹笔刷下的效果。上半部分为涂抹模式，下半部分为钝化模式。左边是分散效果强度为 50% 的效果，右边为配合了大小和旋转映射到随机度的效果。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.5-1.png]
注意事项：


	分散的程度与笔刷大小成正比。小型笔刷可以将分散选项设为 500%，但大型笔刷或许就要把它调到 50% 或者更低。


	上图的 涂抹 模式区域带有一些横纹，这是因为笔刷拾取到了蓝色矩形的上边缘。


	分散选项启用时，笔刷会拾取笔迹附近一定范围内的颜色，而不仅仅拾取笔刷下面的颜色。在下图中，尽管笔迹 (中间的红线) 只经过了白色区域，却拾取到了位于笔迹上下的红、蓝色带的颜色。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.5-2.png]



颜色涂抹笔刷引擎使用教程

本小节的部分内容比较繁复，但我们建议至少粗略阅读本教程的第一部分。它从另一个角度解释了颜色涂抹笔刷引擎的工作原理，可以帮助你更好地理解各个选项的作用。


涂抹和混合

本范例中的 前景色比例 选项均为关闭状态。

本文不展开说明笔尖的动态设置，相关详情请见像素笔刷引擎页面的可用选项介绍。


涂抹效果

制作简单涂抹操作：


	选择颜色涂抹笔刷引擎，勾选涂抹长度选项，涂抹模式可按需选择涂抹或者钝化。


	关闭前景色比例选项。


	进行涂抹操作。在下面的例子中，上面两行是涂抹模式的效果，下面两行是钝化模式的效果。黑色的是笔尖形状。要加强涂抹效果，可以提高涂抹长度的效果强度，也可以提高笔刷的不透明度。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-II.2.png]
请注意：在不透明度较低时，涂抹的效果不明显。在使用不透明度较低的笔尖时，可以通过增大 涂抹长度 的效果强度或笔刷的 不透明度 来进行补偿。


涂抹模式的运用技巧


	要想涂抹效果更加平滑，可以降低笔尖的间距。请记得间距与笔尖大小是成比例的。小型笔刷可以使用 0.10 的间距，但更大的笔刷则应使用 0.05 甚至更小的间距。






钝化模式的运用技巧


	减小间距会使涂抹效果变得更加明显，但间距太小颜色就变得完全一样了，所以要多加试验找到所需的平衡点。中等大小的圆形笔刷可以使用 0.10 左右的间距。


	和涂抹模式不同，钝化模式的涂抹痕迹会体现笔刷的形状，它也不会像涂抹模式的痕迹那样慢慢变小。你可以把笔刷大小映射到渐弱渐强传感器，使用下坡状曲线，减少长度滑动条数值，即可模拟这种渐渐变小的效果。







带有肌理的混色效果

你可以使用颜色涂抹引擎制作带有颜料肌理的混色效果，我们将使用旋转和分散选项做到这一点：


	启用 旋转 选项，把它映射到 距离 或者 随机度 。


	
	分散
	
	启用分散选项。对于中等大小的笔刷，应该把分散的效果强度调到到 50% 以下。小型笔刷可以使用更高的效果强度。


	请留意分散状态下笔刷将拾取绘画路径附近的一定范围内的颜色，而不是只在笔刷下方的颜色 (详情请见笔尖)。










	要得到更复杂的肌理变化，可在前面选项的基础上叠加大小以及其他选项，也可以换用不同的笔尖图像。事实上，颜色涂抹笔刷引擎制作的不是模糊笔刷，它不擅长进行平滑的混色。要得到更平滑的渐变，请试试下面的技巧：


	先在颜色过渡的区域用中间色调绘制，我们会在后面对此进一步介绍。


	或者在羽化后的选区中使用模糊滤镜，此方法也会在页面的末尾进行介绍。




我们不建议通过颜色涂抹笔刷引擎配合旋转和分散选项来进行平滑的混色。从我们的使用经验来看，这样操作的效果很不理想。

不过颜色涂抹笔刷引擎却特别擅长制作带有肌理的混色效果。在下面的例子中，黑色的是笔尖形状。上排第一个是分散+图像笔尖，第二个是分散+大小映射到随机度+其他，第三个是旋转映射到随机度 (涂抹模式)，第四个是旋转映射到随机度 (钝化模式)。下排第一个是旋转映射到随机度+分散 (涂抹模式)，第二个是旋转映射到随机度+分散 (钝化模式)，第三个是图像笔尖的涂抹模式，第四个是图像笔尖的钝化模式：

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-II.3.png]
总而言之，你可以先画出要混合的颜色，然后在它们之间绘制带有肌理的颜色过渡。




上色

本范例中的 前景色比例 选项均为开启状态。


图层选项

在开始之前，我们先介绍一下几种不同的图层安排方式：


	第一种：在同一图层绘制底色和光影，效果请见下图第一行的左一 (涂抹) 和左三 (钝化)。


	第二种：在不同的图层上绘制底色和光影，可以通过继承不透明度功能把光影区域限制在底色区域内，效果请见下图第一行的左二 (涂抹) 和左四 (钝化)。涂抹笔刷将在混合颜色时将图层的透明部分也混合进去，这意味着：



	如果下面图层的颜色比较均匀，那么混色的效果和在同一图层中绘制底色和光影相近。



	如果下方图层的颜色不均匀，那么颜色会发生一些变化。
















	第三种：底色和光影色分开在不同的图层，在它们之上再新建一个图层，勾选笔刷选项中的采样全部图层选项，在最上面的这个图层中混合颜色。使用这种方式混色之前要确保下方的图层不会再发生更改，否则更改后可能会造成下层颜色对不上上层颜色。效果请见下图第二行，左一为涂抹模式，左二为钝化模式，左三和左四是在混色完毕后下层颜色发生更改时的效果示例。
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透明度问题

颜色涂抹引擎会对颜色的透明度进行混合，这意味着在一个新的透明图层上进行涂抹时，得到的颜色总会带有一定的透明度。

因此：


	空白画布或者不含不透明像素的图层之上新建一个图层涂抹上色，涂抹效果会很正常。


	但如果你在上面一层混完色后才在下面一层画了点颜色不同的东西，下面一层的新颜色将与上面一层的颜色形成冲突。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.1-2.png]
解决办法其实很简单：


	
	先把下面一层的颜色画好，然后再画上面一层
	
	如果你只是要铺底色，那就在下面一层把底色铺完


	如果是要画光影，先在背景层画出粗略的色块和调子，防止串色。


	也可以利用继承不透明度来限定上面图层的可见区域。










	对于最后一种方法来说，混合前的底色之间的反差越大越好。例如，先在下面一层绘制最深的色调，然后在中间一层绘制最亮的颜色，最后在顶层用颜色涂抹笔刷绘制过渡色。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.1-3.png]




平滑混色

要画出比较柔和的颜色过渡，可以通过下列几种方式进行：


	对于圆形笔刷，应把 前景色比例 的效果强度调到 10% 左右，如果笔尖带有透明度，可以适当调高效果强度。


	也可以把 涂抹长度 的效果强度数值调低，但不要低于 10%。


	也可以把前两种方式配合使用，多做几次试验以找到合适的数值。


	可选：勾选 旋转 使颜色混合更平滑。


	可选：勾选 分散 可以营造某些特定效果。


	可选：启用 大小 和 不透明度 选项，看看它们能不能有所帮助。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.2-1.png]
在上面的例子中，上半部分是涂抹模式，下半部分是钝化模式。左边为不透明度 70%、涂抹长度 10%、前景色比例 50% 的效果。右边为不透明度 70%、涂抹长度 50%、前景色比例 10% 的效果。不难发现，单凭这些办法还不足以得到令人满意的平滑效果。我们可以试着配合以下方法涂抹：


	先把颜色的过渡色调分成几段画出来。下图的例子中过渡色分成三段绘制。如下图的上半部分所示。


	在涂抹上色时使用 Ctrl + 左键单击 [image: mouseleft] 可以快速拾取颜色，我们可以一边拾取颜色，一边绘制，这样过渡的层次就不会那么明显了。下图的下半部分为混合结果，左边的是涂抹模式，右边的是钝化模式。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.2-2.png]


绘画风格：油画肌理

Krita 自带的许多颜色涂抹笔刷引擎的预设都可以画出厚重的油画肌理。这是使用涂抹长度选项中的涂抹模式实现的。大致的设置如下：


	
	使用涂抹模式，涂抹长度和前景色比例选项均设为较高的效果强度
	
	对于圆形的自动笔尖或者完全不透明的图像笔尖，涂抹长度和前景色比例的效果强度可设为 50% 左右。


	对于图案密度较低，或者带有透明度的图像笔尖，涂抹长度和前景色比例的效果强度可设为 100% 。










	可以按需添加大小、旋转、分散等效果。启用更多效果后，可适当加大涂抹长度和前景色比例的效果强度，这样可以补偿颜色混合程度提升后造成的颜色变脏。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-1.png]
在上面的例图中，第一排：1) 默认效果；2) 密度 50%，涂抹长度 100%；3) 加上前景色比例 100%；4) 加上大小映射到随机度，分散 60%。第二排：1) 默认效果；2) 旋转映射到随机度，涂抹长度 100%，前景色比例 100%；3) 大小变化效果；4) 旋转映射到随机度，涂抹长度 100%，前景色比例 100%。另外一种值得推荐的技巧是：先把前景色和背景色设成不同的颜色，然后选中前景色到背景色渐变，在笔刷选项列表中启用渐变选项，并将它映射到随机度。还有一种技巧是直接使用两种不同颜色绘制 (下图右下角的例子)。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-2.png]
最后再介绍一些特别的技巧。下图左上：在使用像素笔刷引擎时，我们可以在扁状的笔尖上应用旋转效果来制作一些纹路；左下：而在使用颜色涂抹笔刷引擎时，这种用法会得到不同的效果，看起来就像是针织一样，也很有意思。在此例子中，颜色涂抹笔刷引擎的“旋转”选项被映射到了“距离”传感器。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.3-3.png]


绘画风格：数字水彩

When I say “digital watercolor”, it refers to a style often seen online, i.e. a soft, smooth shading style rather than realistic watercolor. For this you mostly need the Dulling mode. A few things:


	Contrary to the Smearing mode, you may want to lower opacity for normal round brushes to get a smoother effect, to 70% for example.


	调整笔尖的硬度数值。


	在使用 分散 或者其他效果时，可以把涂抹长度和前景色比例的效果强度按需调整，以得到不同的效果。下图第一排：1) 涂抹长度和前景色比例同为 50%，不透明度 70%，渐变映射到随机度；2) 加上旋转映射到随机度；3) 加上大小映射到随机度，分散 60%。第二排：不同的自定义笔尖图像笔刷，涂抹长度、前景色比例、不透明度全部为 100%，大小和旋转映射到随机度。第三排：椭圆形笔尖图像与旋转配合制作的笔刷效果。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.4.png]


模糊混色技法

我们已经在前面提过，如果只靠颜色涂抹笔刷：


	你可以先画底色再涂抹，得到肌理比较明显的过渡。


	你也可以预先画出几段过渡色带，然后逐个混合。




但如果你想要更加平滑的效果，那么就直接通过高斯模糊滤镜来实现吧！在下面的例子中，左上：原图，右上：高斯模糊滤镜 (半径 20px) 的效果。左下：先选择笔画的下半部分建立选区，然后在选区工具的右键菜单中点击“变形”，选中“羽化选区”，半径 20px，右下：应用高斯模糊滤镜，半径 60px。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-III.5.png]
到这里，这篇教程也就结束了。颜色涂抹笔刷引擎是一个功能强大，用法多变的引擎。希望你可以大胆地进行探索，用它画出效果丰富的作品！






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
曲线笔刷引擎

[image: ../../../_images/curvebrush.svg]
曲线笔刷引擎是通过无数微小等距曲线构成一条笔画的笔刷引擎。在没有数位板的条件下，它可以被用来模拟具有压力感应的曲线效果。注意：鼠标模拟压感曲线的方法在本文后半部分。


设置

此笔刷引擎绘制的线条由两部分组成，要注意这两部分的名字比较容易混淆：


	连接线是笔画的主干线，由鼠标直接绘制。


	曲线，它们是攀附在主干线上的网状曲线。每条曲线都从主干线较早绘制的点上伸出，然后折回到主干线更晚绘制的点。另外还有一条曲线连接着所有曲线折返时的点。如果你画的是一条直线，这些曲线就会与主干线重叠，分不清楚了。绘制转弯笔画时的速度越快，转弯处的曲线区域就越宽。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.1-1.png]
曲线笔刷引擎的线条参数选项包括线条宽度、历史大小、曲线不透明度三个属性。其中线条宽度和曲线不透明度可以映射到传感器。


	线条宽度：影响连接线和曲线的宽度。



	线条宽度动态：勾选笔刷选项列表中的线条宽度将它映射到任意传感器，即可动态控制线条宽度。









	曲线距离：控制在上一条曲线生成后多久才生成下一条曲线。



	如果此数值较低，则曲线彼此之间的距离会很紧密，以至于每条曲线不易分辨。


	而如果此数值较高，上一条曲线形成后将需要经过更长的时间才会生成下一条曲线，导致曲线网较疏。


	要想得到最宽的笔画，可以将此数值设为 40 至 60 (与默认值差不多)。如果图像分辨率非常高，可以酌情调整。









	曲线不透明度：虽然你无法单独指定连接线和曲线的线条宽度，但你可以单独指定曲线的不透明度，使得曲线网给人一种比较细的错觉。



	曲线不透明度动态：勾选笔刷选项列表中的曲线不透明度，将它映射到任意传感器，即可动态控制曲线部分的不透明度。











线条参数页面还有两个额外的可用选项：


	绘制连接线：是否绘制连接线 (主干线) 。


	平滑：可以让曲线的效果更平滑，但效果并不明显。在下面的例子中从上到下依次展示了线条宽度、曲线距离、曲线不透明度、不绘制连接线的效果。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.1-2.png]

如何绘制具有宽度变化的笔画

下面我们将介绍如何使用此笔刷引擎画出好看的线稿曲线：


	选择工具箱中的力学笔刷工具，建议将它工具选项中的拽引数值调到至少 0.50。你也可以按照个人喜好对重量和拽引数值进行调整。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-1.png]

	把线条宽度设为较高数值，如 5 (4K 分辨率则要 50 以上)，然后在笔刷选项列表勾选线条宽度选项：



	如果你使用数位板，可以把线条宽度映射到压力传感器，这也是线条宽度选项的默认值。


	如果你使用鼠标，可以把线条宽度映射到速度传感器。











[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-2.png]

	将曲线不透明度设为 0 可以彻底不显示曲线网。如果保持默认值，线条的粗细变化会更加丰富。





使用技巧：


	如果想要生成更明显的曲线部分，就让笔画多点转弯。


	如果使用速度传感器，请尽可能使用均一的速度和平滑的手势绘制线条，突然的速度变化会导致线条宽度的大幅波动，线条越粗，这种波动就越明显。你也可以放大视图来方便掌控。


	因为你无法在画布上直接更改线条宽度，如果你需要使用几种不同粗细的线条，那么最好把它们制作成不同的笔刷预设。




替代配置方案：


	使用力学笔刷工具。


	将曲线不透明度设为 100。


	将历史大小降到 30 左右 (可选)。




这样曲线就会把它们覆盖的区域完全填充，画出一条带有宽度变化的实线。在下面的比较图中，左一为线条宽度映射到速度、手绘笔刷、曲线不透明度 0；左二为线条宽度映射到速度、力学笔刷、曲线不透明度 0；左三为力学笔刷、默认曲线不透明度；底部为力学笔刷、曲线不透明度 100：

[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-3.png]
下面是一些此笔刷引擎的实际使用案例：

[image: ../../../_images/Krita-tutorial6-I.2-4.png]






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
变形笔刷引擎

[image: ../../../_images/deformbrush.svg]
变形笔刷引擎是一个可以对像素进行推挤和拉扯的笔刷引擎。它和变形工具的液化变形模式有类似之处，但牺牲了画质以换取更快的处理速度。


可用选项


	笔尖


	变形选项


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	旋转


	喷枪






变形选项


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

1: undeformed, 2: Move, 3: Grow, 4: Shrink, 5: Swirl Counter Clock Wise, 6: Swirl Clockwise, 7: Lens Zoom In, 8: Lens Zoom Out



你可以在变形模式选项列表任意挑选一种变形效果：


	放大
	此选项会把笔刷光标下方的区域像吹泡泡一样进行放大。



	缩小
	此选项会把笔刷光标下方的区域向内挤压缩小。



	漩涡 (逆时针)
	此选项会把笔刷光标下方的区域逆时针旋转。



	漩涡 (顺时针)
	此选项会把笔刷光标下方的区域顺时针旋转。



	移动
	此选项会把笔刷光标下方的区域向笔画方向推挤。



	像素随机重排
	此选项会把笔刷光标下方的区域的像素随机重新排列。



	镜头放大
	此选项将把光标下的区域如同放大镜一样进行放大，和放大模式不同的是，镜头放大的边缘将呈现跳跃式过渡。



	镜头缩小
	此选项将把光标下的区域如同镜头拉远时一样进行放大，和缩小模式不同的是，镜头缩小的边缘将留下过渡痕迹。






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

上图演示了像素随机重排模式的效果。




	变形幅度
	此选项控制变形的效果强度。






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

双线性插值




	双线性插值
	勾选此项后，变形的结果将用双线性插值算法进行平滑处理。它在 16 位色彩深度下面会造成计算错误。



	使用计数器
	勾选此项将略微减慢变形的速度。






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

左图：未勾选采样变形前图像；右图：勾选此选项，品质明显更好。




	采样变形前图像
	勾选此项后，持续的变形操作将采样变形前的图像，而不是当前状态。某些变形模式配合此选项使用时效果更好，例如放大。但也有其他一些扭曲操作水土不服，例如移动模式在勾选此项后几乎完全失灵。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
力学笔刷引擎

[image: ../../../_images/dynabrush.svg]
力学笔刷使用和力学有关的选项，包括重量和和拽引等，能够模拟笔尖的重量，减少或者增加笔尖的甩动。配合传感器使用，可以对画出的效果进行微调。


自 4.0 版本弃用: 此笔刷引擎已经在 4.0 版 中移除。现在工具箱里面的力学笔刷工具可以实现此引擎的全部功能，手绘笔刷工具也可以通过防抖选项画出类似的平滑笔画。




可用选项


	笔刷大小 (力学)


	混合模式


	不透明度和流量


	喷枪






笔刷大小 (力学)


动态选项


	起始宽度
	笔尖印迹的起始宽度。



	重量
	笔尖的重量，用于计算笔尖的惯性，得到甩动的效果。



	拽引
	笔尖印迹返回笔刷光标下方的速度。



	宽度范围
	笔尖印迹随速度加宽的程度。







形状


	直径
	笔尖形状的大小。



	角度
	笔尖形状的朝向角度，必须启用笔尖的固定角度选项。



	圆形笔尖
	显示一个圆形的笔尖。



	双重
	在与另一个圆形笔尖之间再绘制一个圆形笔尖。



	线条
	绘制相邻的线条，右边的数字输入框控制线条的间距和绘制数量。



	多边形
	以黑色的多边形作为笔尖。



	线网
	绘制多边形的线网。



	绘制连接线。
	绘制出连接线。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
滤镜笔刷引擎

[image: ../../../_images/filterbrush.svg]
你可能在其他软件中用过单独的“减淡工具”、“模糊工具”和“锐化工具”等特效工具，它们也叫做滤镜。Krita 可以在笔刷引擎中使用滤镜，这便是滤镜笔刷引擎。因为 Krita 自带了大量滤镜，所以你能通过此引擎实现的效果也非常丰富。选择了此笔刷引擎后，在笔刷选项列表点击滤镜，在页面的滤镜下拉菜单中选择一款滤镜即可。


可用选项

滤镜笔刷引擎也支持一些基本的笔刷选项：


	笔尖


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	镜像


	旋转








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
网格笔刷引擎

[image: ../../../_images/gridbrush.svg]
这个笔刷引擎在一个网格上绘制形状，可以制作出怀旧的半调效果。

如果你是想要设置用于吸附的网格参考线，请使用网格与参考线面板。


可用选项


	笔刷大小


	粒子类型


	混合模式


	不透明度和流量


	颜色选项






笔刷大小


	网格宽度
	光标区域的宽度。



	网格高度
	光标区域的高度。



	细分级别
	将光标区域进行细分，然后在细分后的区域内绘制粒子。



	按笔压细分
	压力越大，细分级别越高。最大细分级别由前面的细分级别选项决定。



	缩放
	对光标区域的大小进行缩放。



	垂直边界
	强制粒子区域的垂直边界，内部粒子会被按照此值进行挤压。



	水平边界
	强制粒子区域的水平边界，内部粒子会被按照此值进行挤压。



	抖动边界
	随机抖动粒子区域的边界，以上面给定的垂直、水平边界数值为最大值。







粒子类型

控制粒子的形状。


	椭圆
	用椭圆形状填充粒子区域。



	矩形
	用矩形形状填充粒子区域。



	直线
	用连接单元格左下角到右上角的直线填充粒子区域。



	像素
	在高分辨率时会变成一条锯齿线。



	反锯齿像素
	用小型的多边形形状填充粒子区域。







颜色选项


	随机 HSV
	按照滑动条指定的效果强度对 HSV 数值进行随机变化。数值越大，偏离前景色的程度就越大。正值为色相环顺时针角度范围，负值为色相环逆时针角度范围。



	随机不透明度
	对不透明度进行随机变化。



	按粒子着色
	使颜色选项对每个粒子生效，而不是对整片区域生效。



	采样输入图层
	用下方图层的颜色作为颜色变化的参考，而不是前景色。



	填充背景
	在绘制粒子之前，先用背景色填充粒子区域。



	与背景色混合
	粒子颜色将在前景色、输入、随机 HSV 数值、背景色之间随机变化。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
排线笔刷引擎

[image: ../../../_images/hatchingbrush.svg]
这个笔刷的第一印象就是可以画出平淡无奇的排线，但通过配置它的选项，你可以用它制作出变化多端的效果。


可用笔刷选项


笔尖

笔尖在此引擎中控制的不是排线本身，而是排线生成的区域。


	带有透明度的笔刷区域画出来的排线也会带有透明度，但和一般笔刷一样，只要你在同一区域反复绘制，区域内的排线也会越来越清晰和不透明。


	排线的所在位置在同一套排线属性下是固定的，所以使用一般排线时会有一种“把被底色遮挡的排线给擦出来了”的感觉。只有在使用 摩尔纹 配合 交叉排线 动态时才会有一种“把排线给画出来了”的感觉。


	不同的笔尖形状或者纹理会营造出不同的效果。例如，降低自动笔尖的“密度”可以画出带有纸张纹理的粗糙排线。


	笔刷的 Size 动态控制的是笔尖区域的大小，它不会影响排线本身的粗细。在下面的例子中，左一为默认笔尖；左二为笔尖随机度 100%，密度 50%；左三为自定义笔尖图像：




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.1.png]


排线处理

排线处理选项控制生成排线的一些后期处理效果。

此页面共有三个选项：


	抗锯齿线条 ：控制是否对生成的排线进行抗锯齿处理。


	次像素精度 ：影响排线在抗锯齿模式下的渲染精度，大致上有把排线变得稀疏一些的效果，但并不明显。


	背景着色 ：勾选后将用背景色填充排线背景区域。




排线的效果根据前两个选项的勾选情况会有不同，但它们的差别非常微妙，不值得为此操心太多。同时把它们勾选也是一个好主意。在下面的例子中，从左到右依次为：左一：正常；左二；抗锯齿线条打开；左三：次像素精度打开；左四：背景着色 (此例为红色)：

[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.2.png]


排线属性

此页面设置排线本身的样式，各个选项都挺好理解的：


	角度：排线的走向角度。


	分离度：排线之间的距离。



	使用 2px 以上，否则排线不会分开。


	分离度的动态选项并不会直接改变分离度的数值，它的工作原理是把传感器的输入范围分为从 2 到 7 的几个区间，并按照这些区间把排线之间的距离按整数倍细分。排线较细而分离度较大时效果会更加清晰明显。此数值在“输入细分区间”可以设置，范围为 2 到 7。









	粗细：排线的粗细程度。



	事实上此数值控制的是排线和空白面积的大小的总和，因此线条的宽度只有此数值的一半。


	如果分离度和粗细数值一致，那么线条和空白的宽度也会一致。


	你可以通过粗细动态选项把排线的粗细映射到传感器。


	如果粗细选项不生效或者效果不好，可以尝试勾选“排线处理”页面的“抗锯齿线条”。









	基点 X 和基点 Y：画面中排线的位置是固定的，你可以通过修改基点数值来移动排线的位置。在下图的例子中，第一排是角度的变化效果；第二排是分离度的变化效果；第三排是粗细的变化效果；第四排右为蓝色排线基点为 (0, 0)、红色排线基点为 (2, 2)、绿色排线基点为 (-2, -2)；最下面一排是分离度动态的 2 到 7 档细分区间的效果，输入细分区间为 7，分离度 30 px，分离度动态映射到距离 (长度 800px)，垂直交叉排线，最左边的细分区间为 7，最右边的细分区间为 2：




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.3-1.png]
最后要介绍的是排线样式：


	无交叉排线：仅绘制平行排线。


	仅垂直交叉：交叉排线互相垂直成方形网格状。


	先 -45° 后 +45°：在原始排线上先负 45 度再正 45 度画两组排线，共三组排线。


	先 +45° 后 -45°：在原始排线上先正 45 度再负 45 度画两组排线，表面上看和前一组没什么区别，但在使用传感器动态时可能会用得着，因为这改变了排线的先后顺序。


	摩尔纹：见下方图例。




交叉排线动态选项只在选中了一种交叉排线样式之后才会生效。只有摩尔纹的交叉排线动态效果是可以无级变化的，其他的交叉排线样式的动态效果只能按照传感器和样式的配合情况决定当前“画出交叉排线”还是“不画出交叉排线”。


	绝大多数的排线样式的动态效果会画出和无动态效果时同样模式的交叉排线，它们只会根据传感器和样式的配合情况决定某些位置画出还是不画出交叉部分的排线。如下图左下。


	摩尔纹是这里的例外，它能按照传感器的反馈无级变化角度，画出丰富的变化。如下图右下。




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.I.3-2.png]



使用技巧

如果你不希望排线的起止处感觉毛糙，可以在笔尖选项页面把硬度设为 1.00。还可以在一个独立图层上画出排线，然后再慢慢修整它们。

下面的是一些更加具体的用法提示：


	正常的排线：分离度为 1.0 px 时线条会分不开，所以在一般线条大小下最好把分离度设为 2.0 到 10.0 px 比较好。


	如果觉得一般的排线缺少变化，可以把排线加粗，然后把排线的粗细程度映射到压力传感器 (数位板) 或者速度传感器 (鼠标)。(下图第一排左一、左二)。


	带有纸张纹理的粗糙排线：在笔尖选项页面把自动笔尖的密度调低，随机度调高。(下图第一排左三)


	把“绘画模式”设为“堆积”，“混合模式”设为“相乘”，画出来的排线的颜色的变化会更加丰富。(下图第一排左三).


	在使用同种模式的排线时调整基点 X 和基点 Y 的数值可以增加层次感。(下图第三排左一)


	使用分离度动态可以打造更为复杂的排线样式，也可以进一步引入线条粗细和其他的动态增强效果。(下图中央)


	摩尔纹本身并不是特别有趣，但可以通过将交叉排线动态映射到“随机度”来得到更为多变的效果。(下图第二排)


	想要得到更多变的纹理，可以把线条粗细动态映射到“随机度”，降低笔尖密度，提高随机度。(下图第一排左三)




[image: ../../../_images/Krita-tutorial8-A.II.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
MyPaint 笔刷引擎

[image: ../../../_images/mypaintbrush.svg]
MyPaint [http://www.mypaint.org] 是一款自由开源的免费绘画程序，它自带了一套专用的笔刷。Krita 从 5.0 版起内建了 MyPaint 的笔刷引擎程序库，因此也可以使用 MyPaint 的笔刷预设。


警告

你可以在 Krita 中使用 MyPaint 笔刷引擎来制作新笔刷预设，但 Krita 只能将预设保存为 Krita 原生的 .kpp 笔刷文件格式，而不是 MyPaint 的 .myb 格式，因此你无法在 MyPaint 中使用这些笔刷预设。




动态输入


动态输入是 MyPaint 获取外部设备信息的方式，例如从数位板获取压力、笔尖坐标和移动速度、笔身倾斜等信息。它们相当于 Krita 的传感器。

MyPaint 有 9 种动态输入方式：


	
	压力
	数位板感应到的压力。典型范围：0.0 到 1.0。







	
	精细速度
	压感笔的移动速度，频繁采样，数值波动较大。







	
	粗略速度
	压感笔的移动速度，更新缓慢，数值波动较小。







	
	随机
	快速随机噪声，每笔数值均不同。







	
	笔画行程
	此输入项会在笔画绘制的过程中逐渐从 0.0 升至 1.0，它和后面将要介绍的“笔画长度对数”、“笔画持续时间”这两个选项有关。







	
	笔画方向
	此输入项定义笔画的角度，单位为度。







	
	笔身倾角
	此输入项定义压感倾斜时的笔身倾角。它与 Krita 的“倾斜仰角”传感器相同。







	
	笔身指向
	此输入项定义压感笔的笔身指向角度。笔身向 12 点钟方向倾斜时 (笔尖指向执笔者) 为 0°，笔身顺时针旋转 90° 时为 +90，笔身逆时针旋转 90° 时为 -90，角度在 -180° 到 +180° 的区间变化。它与 Krita 的笔身指向传感器相同。







	
	自定义
	此输入项的实际功能由用户自定义，详情请见后文自定义输入一节。














参数

MyPaint 笔刷引擎有下列可用参数：


	基本


	颜色


	速度


	笔尖印迹


	不透明度


	笔尖位置跟踪


	涂抹


	笔画行程


	自定义输入






基本


半径


此参数用于设定笔刷的半径。请注意：MyPaint 笔刷引擎中的所有半径均为对数半径。在实际操作中，如果你将笔刷预设的半径设为 2.0，实际的半径数值将是 e^(2.0) = 7.389，笔刷的实际大小将是 14.78。计算公式：MyPaint 半径 = log(实际半径)。






硬度


此参数定义了笔刷轮廓的锐利程度。




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


橡皮擦


勾选此项时，笔刷将切换为橡皮擦模式。






随机半径


此选项可以生成在笔画绘制过程中笔刷半径和不透明度随机变化的笔刷预设。不要与半径选项中的随机动态选项混淆。






抗锯齿


此选项用于平滑笔刷边缘，移除锯齿现象。适用于非常小的笔刷预设。






椭圆笔尖角度


设置笔尖印迹的角度。对于笔尖具有较小宽高比，并且应用了笔画方向过滤选项的笔刷预设效果最明显，让笔画能够如同扁头笔一样绘制，例如西文书法笔刷等。






椭圆笔尖宽高比


此选项用于控制笔尖印迹的宽高比。数值越高，笔尖印迹越扁。




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


笔画方向过滤


此选项用于强制笔尖印迹遵循一个特定的矢量方向。如果你感到笔尖印迹和笔画的矢量方向不一致，可以使用此选项减轻此问题。







颜色


更改色相


此选项用于顺时针或逆时针旋转色相。






更改亮度 (HSL)


此选项将按照 HSL 色彩模型更改颜色的亮度。






更改亮度 (HSV)


此选项将按照 HSV 色彩模型更改颜色的亮度 (明度)。






更改饱和度 (HSL)


此选项将按照 HSL 色彩模型更改颜色的饱和度。






更改饱和度 (HSV)


此选项将按照 HSV 色彩模型更改颜色的饱和度。







速度


精细速度伽玛值


此选项用于调整精细速度输入数值对极限物理速度的反应方式。






粗略速度伽玛值


此选项用于调整粗略速度输入数值对极限物理速度的反应方式。






精细速度减缓程度/精细速度过滤


此选项用于控制精细速度输入值相对于实际速度的减缓程度。






粗略速度减缓程度/粗略速度过滤


此选项用于控制粗略速度输入值相对于实际速度的减缓程度。






按速度偏移


此选项用于按照笔画速度更改笔尖印迹的位置。






随机偏移 [抖动]


此选项将对每一个笔尖印迹绘制的位置附加随机偏移。







笔尖印迹


每实际半径印迹数


此选项控制每当光标移动了相当于笔刷半径的距离时，要绘制多少个笔尖印迹。






每秒印迹数


此选项控制每秒绘制的笔尖印迹数量，它不受其他参数的影响。







不透明度


不透明


此选项用于控制 MyPaint 笔刷的半透明或透明程度。






不透明度线性化


此选项用于修正相互重叠的多个笔尖印迹在混合时造成的非线性现象。






不透明度相乘


此选项按照压力数值影响不透明度。







笔尖位置跟踪


减慢跟踪


减慢光标的跟踪速度。较高的数值可以去除光标移动时的抖动现象，有助于画出平滑的轮廓。






减慢跟踪 (每印迹)


类似于上一个选项，但此选项会在每个笔尖印迹的层面进行减缓。






跟踪噪声


此选项会将随机度附加到鼠标光标，通常会生成许多随机方向的细线。







涂抹


涂抹


此选项用于进行涂抹，它将从画布上拾取颜色，然后与笔刷的当前颜色进行混合。笔刷画出的颜色会随着你笔下位置原有的颜色缓缓变化。






涂抹长度


此选项控制笔刷颜色与画布颜色混合的多少。






涂抹半径 (对数)


此选项控制涂抹的拾色采样半径。







笔画行程


笔画长度 (对数)


此选项控制笔画行程输入数值达到 1.0 时笔尖需要移动的距离。






笔画持续时间


此选项控制笔画行程输入值能在 1.0 持续多长时间。超过该时间后笔画行程将重置为 0.0，并重新开始上升。






笔画行程启动压力


此选项用于控制笔画行程开始计数所需的最小压力，它只对笔画行程参数有作用。MyPaint 笔刷引擎本身不会设置笔画绘制所需的最小压力。







自定义输入


自定义输入


此输入项让你可以将特定的压力、速度、或其他动态输入混合映射成一个选项，然后让其他选项直接使用这一组自定义输入，从而免去在其他笔刷选项中重复设置多个动态输入。






自定义输入减慢程度


此选项控制自定义输入数值相对于实际数值的减缓程度。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
粒子轨迹笔刷引擎

[image: ../../../_images/particlebrush.svg]
尽管名字是“粒子”，但这个笔刷引擎并非画出粒子，而是按照粒子的流动原理画出粒子的流线轨迹。效果根据笔画的走向和距离变化多端，适合用于添加特效。


可用笔刷选项


	笔刷大小


	混合模式


	不透明度和流量


	喷枪






笔刷大小


	粒子
	控制在画布上划出流动轨迹的粒子数目。



	不透明度权重
	每个粒子轨迹的不透明度，效果受绘画模式的影响。在堆积模式下，散开的轨迹比较透明，重合的轨迹比较不透明；在冲染模式下，散开的和重合的轨迹的透明度是一致的。



	距离 X 比例
	光标的水平移动距离对像素绘制位置的影响比例。负值时不稳定。1.0 为相等。



	距离 Y 比例
	光标的垂直移动距离对像素绘制位置的影响比例。负值时不稳定。1.0 为相等。



	重力
	此数值会与粒子之前位置相乘，得出新粒子的位置。



	迭代
	迭代数值越大，内部加速率就越大。这意味着粒子离笔刷越远，加速度就越大。迭代数值越大，粒子的移动速度和随机度都会随着粒子的移动时间增加，画出的笔画也更加多变。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
像素笔刷引擎

[image: ../../../_images/pixelbrush.svg]
像素笔刷引擎是任意一款数字绘画软件必备的笔刷引擎，它也是 Krita 最主要的笔刷引擎。它的核心功能是根据压感笔的压力画出或大或小、或硬或软的笔画。Krita 在启动后默认选中的也是一个基于像素笔刷引擎的笔刷预设。

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Popup.png]
像素笔刷引擎的核心选项如下：


	笔尖：有自动笔尖、图像笔尖、文字笔尖三种模式。自动笔尖模式可以使用圆形、矩形、星形等基本形状作为笔尖，并带有硬度等多种参数可调；图像笔尖模式可以使用位图图像作为笔尖，还可以对笔尖图像的颜色进行映射；文字笔尖模式可以直接绘制出文字。


	间距：此选项控制一条笔画中上的笔尖印迹的疏密程度。


	效果：你可以把笔刷的颜色、不透明度等选项映射到压感笔的压力、速度等传感器上，实现更丰富多变的效果。


	绘画模式选项可选择“堆积”和“冲染”两种模式。大致上说，堆积模式下同一道笔画的笔迹在自我重叠时颜色会加深；冲染模式下同一道笔画的笔迹在自我重叠时颜色始终如一，直到画下一笔时才会在重叠位置加深。详情请见：不透明度和流量。




像素笔刷引擎从 Krita 4.0 版开始使用多线程笔尖，它有默认、柔和、高斯三种笔尖蒙版类型。其中默认笔尖蒙版的处理速度是最快的。

可用笔刷选项：


	笔尖


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	宽高比


	间距


	镜像


	柔和度


	锐利度


	旋转


	分散


	颜色来源


	颜色混合


	喷枪


	纹理


	蒙版笔刷





像素笔刷引擎的特有选项


变暗

启用变暗选项后，笔刷的颜色将越画越暗，直至变成黑色。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_darken_01.png]
此选项可以作用于纯色、渐变、随机 - 每笔尖印迹三种颜色来源模式。你可以将它映射到各种传感器来控制变暗效果。



色相、饱和度、明度

这些选项可以为颜色来源颜色 HSV 调整滤镜，并通过传感器映射控制其效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_HSV_01.png]
它们可以作用于纯色、渐变、随机 - 每笔尖印迹三种颜色来源模式。


用例

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_HSV_02.png]
你可以将色相、饱和度、明度全部映射到随机度传感器，这样可以绘制出颜色丰富多变的肌理。你还可以配合颜色混合选项使用，对传感器的作用进行更加深入的控制。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
快速笔刷引擎

[image: ../../../_images/quickbrush.svg]
这是一个极为简单的笔刷引擎，它的笔画像马克笔一样粗大而均匀，处理速度在所有笔刷引擎中最快，专门为习惯使用大尺寸笔刷铺底色的画手打造。

它只具备大小、混合模式和间距三个可用选项，单纯的功能设计使它在性能上比其他笔刷引擎优化得更好。


	混合模式


	间距


	大小





笔刷

这是此引擎唯一的特有选项。


	直径
	控制笔刷大小。此引擎只能生成圆形笔尖，但它的过人之处在于无论笔刷有多大，它都能够快速绘制。



	间距
	控制笔尖印迹的间距。相比其他笔刷引擎，此引擎的在间距较小时处理速度明显更快。






参见

Phabricator 中的相关任务 [https://phabricator.kde.org/T3492]







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
形状笔刷引擎

[image: ../../../_images/shapebrush.svg]
这是一个受 Al.chemy 项目启发的笔刷引擎，可以画出各种让人眼花缭乱的交织色块。


可用选项


	实验选项


	混合模式






实验选项


	速度
	控制生成轮廓时的处理速度。速度越快，生成的轮廓线越粗糙。



	平滑
	对生成的轮廓线进行平滑，数值越高，轮廓线越平滑，但也会拖慢笔刷绘制速度。



	位移
	此选项会一边生成形状一边进行位移，绘制动作越慢，形状的位移程度和扩张程度就越大。绘制动作加快时形状会变小。



	卷绕填充
	勾选此项将使用“非零”填充规则而不是“奇偶”填充规则。这意味着形状的轮廓线交错时不再生成透明的区域。



	硬边
	移除抗锯齿效果，得到纯色像素化硬边。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
草图笔刷引擎

[image: ../../../_images/sketchbrush.svg]
这是一个基于线条的笔刷引擎，基于 Harmony 笔刷开发。每条笔画由一条主干曲线和无数细小的粘连线组成。在绘制同一条笔画的过程中如果主干曲线的笔迹互相靠近，就会生成粘连线，让笔画具有一种潦草的意趣。


可用选项

此笔刷引擎可以使用下列的笔刷选项：


	笔尖


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	宽高比


	线条宽度


	偏移比例


	密度


	旋转


	喷枪






线条宽度

笔画线条的整体宽度。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_sketch_linewidth.png]


偏移比例

此数值大致决定了主干曲线与连接线的距离：


	它有点不好理解，因为它的数值在 0% 和 100% 时会生成相似的效果，而在 30% 和 70% 时也是同理。你可以把它的实际有效范围视作从 50% 到 200%。


	数值为 0% 和 100% 时相当于主干曲线和粘连线刚好碰在一起。


	数值高于 100% 时粘连线会越过主干曲线，生成一种模糊或者毛茸茸的效果。




[image: ../../../_images/Krita_2.9_brushengine_sketch_offset.png]
[image: ../../../_images/Krita-sketch_offset_scale2.png]


密度

控制粘连线的密度。此选项效果受“笔刷大小”选项页面中的“按距离确定密度”选项的影响。

[image: ../../../_images/Krita_2.9_brushengine_sketch_density.png]

	按距离确定密度
	距离生效的粘连区域越远，生成的粘连线越稀疏。



	磁化
	此选项默认被选中。它会在主干曲线靠近的两点之间建立粘连线，仿佛主干曲线带有磁性一样吸引了粘连线。如果关闭磁化选项，则粘连线不再受主干曲线吸引，而是在会其两侧散开，同一笔画中的主干曲线互相接近时，粘连线会增多，但不会发生粘连。



	随机颜色
	随机生成一些颜色变化。



	随机不透明度
	粘连线使用随机的不透明度。因为粘连线的密度一般比较高，效果不明显。



	按距离确定不透明度
	距离生效的粘连区域越远，生成的粘连线的不透明度越低。



	简单模式
	此选项用于应对性能问题，对输出效果的影响几乎可以忽略不计。如果笔刷较大或者线条较粗，可以勾选此项提高处理速度。



	绘制主干曲线
	控制是否绘制线条的主干曲线。在一般情况下，打开和关闭此选项不会影响线条观感，这是因为高密度的粘连线与主干曲线的笔迹有大量重合，即使不绘制主干曲线也照样能体现出它的存在感。只有在接近 0% 的密度下使用草图笔刷时才能观察到此选项的效果。



	抗锯齿
	这将对线条应用抗锯齿处理，让笔画轮廓显得更加柔和。


Added in version 5.1.











            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
喷雾笔刷引擎

[image: ../../../_images/spraybrush.svg]
这个笔刷引擎可以在笔刷范围内喷射粒子。


可用笔刷选项


	喷雾区域


	喷雾形状


	笔尖 (如果“喷雾形状”没有启用，则使用笔尖作为喷雾形状)


	不透明度和流量


	大小


	混合模式


	形状动态


	颜色选项


	旋转


	喷枪






喷雾区域

这些设置用于控制喷雾粒子的分布区域和分布方式。


喷雾区域


	直径
	喷雾区域的直径大小。



	宽高比
	喷雾椭圆区域的宽高比，1.0 为正圆形。



	角度
	喷雾椭圆区域的角度，在宽高比不是 1.0 时效果较好。



	缩放
	对直径数值进行缩放。



	间距
	控制每次喷雾区域的间距。



	抖动位移
	向各个方向抖动喷雾区域以增加随机度。







粒子


	粒子数量
	
	数量
	指定喷雾的颗粒数量。



	密度
	以粒子数量的百分比指定密度。







	分布方式
	
Added in version 5.1.



在此设置粒子在喷雾区域中的分布方式。Krita 使用极坐标系 [https://en.wikipedia.org/wiki/Polar_coordinate_system]描述粒子分布方式，你可以指定相对喷雾区域的中心的角度和距离。


	角向分布
	你可以使用下列选项之一来指定粒子在围绕中心分布的方式：


	均匀：均匀分布粒子，所有角度上的粒子分布概率均等。


	曲线：设置一条用于指定粒子如何分布的自定义曲线。曲线左端代表 0 度，右端代表 360 度 (喷雾区域顺时针角度)。垂直方向上的数值越高，代表对应角度的粒子分布概率越高。



	重复次数：让曲线从 0 到 360 度重复自身的次数，这可以降低制作复杂曲线的难度。













	径向分布
	你可以使用下列选项之一来指定粒子在喷雾区域的中心到边缘之间分布的方式：


	均匀：均匀分布粒子。



	偏向中心分布 (旧版)：此选项用于兼容 5.1 版之前制作的笔刷。在 5.1 版之前，粒子按照与中心的距离线性均匀分布，造成喷雾区域中心的粒子分布更加密集。例如距离中心 10 像素的一圈和距离中心 100 像素的一圈的粒子数量相同，但前者的周长却远长于后者，造成平面视觉上的不均匀。









	高斯：使用高斯或正态分布 [https://en.wikipedia.org/wiki/Normal_distribution]来分布粒子。



	标准差：设置高斯分布的标准差。数值较低时，粒子将向喷雾区域的中心聚集。数值较高时，粒子项喷雾区域的周边扩散。


	偏向中心分布 (旧版)：此选项用于兼容 5.1 版之前制作的笔刷。请参考上面段落的介绍。









	聚集：将粒子快速聚集在喷雾区域的中心或者边缘。



	聚集程度：正值将使粒子集中到喷雾区域的中心。负值将使粒子集中到喷雾区域的边缘。零值和接近零值将使粒子均匀分布。









	曲线：设置一条用于指定粒子如何分布的自定义曲线。曲线左端代表喷雾区域的中心，右端代表喷雾区域的边缘。垂直方向上的数值越高，代表对应距离的粒子分布概率越高。



	重复次数：让曲线从喷雾中心到边缘重复自身的次数，这可以降低制作复杂曲线的难度。




















[image: ../../../_images/krita-spray-brush-engine-distribution.png]

上图显示的不同分布类型的介绍：



	角向和径向分布同时设为均匀分布，启用偏向中心分布 (旧版)。


	角向和径向分布同时设为均匀分布，禁用偏向中心分布 (旧版)。


	径向分布设为聚集，聚集程度为 0.0。


	径向分布设为聚集，聚集程度为 -5.0。


	径向分布设为聚集，聚集程度为 +5.0。


	角向分布设为曲线，使用默认曲线，重复次数为 0。


	角向分布设为曲线，使用默认曲线，重复次数为 5。


	径向分布设为曲线，使用默认曲线，重复次数为 3。


	角向分布设为曲线，使用山形曲线，重复次数为 7，径向分布设为聚集，聚集程度为 -5.0。


	径向分布设为高斯，标准差为 25。


	径向分布设为高斯，标准差为 50。


	径向分布设为高斯，标准差为 80。











喷雾形状

勾选此选项则按照此页配置生成特有的粒子，不勾选此选项将使用笔尖作为粒子。


	形状
	可用形状如下：


	椭圆形


	矩形


	反锯齿像素


	像素


	图像






	宽度和高度
	控制粒子的宽度和高度。



	使用比例数值
	为宽度和高度数值使用喷雾区域大小的百分比。



	纹理
	仅在 图像 形状模式下有效。点击文件夹图标，可以加载一张图像作为喷雾图像。







形状动态


	随机大小
	在 1x1 px 和指定的笔尖、喷雾形状粒子大小之间随机变化粒子的大小。



	固定旋转
	让粒子旋转到一个固定的角度。



	随机旋转
	随机旋转粒子的角度。



	跟随光标权重
	控制压力影响粒子旋转的程度。此数值为 1.0 时使用高压力将使得粒子看似从光标中间朝四面八方喷出。



	角度权重
	控制喷雾区域的角度对粒子角度的影响程度。







颜色选项


	随机 HSV
	按照滑动条指定的效果强度对 HSV 数值进行随机变化。数值越大，偏离前景色的程度就越大。正值为色相环顺时针角度范围，负值为色相环逆时针角度范围。



	随机不透明度
	对不透明度进行随机变化。



	按粒子着色
	使颜色选项对每个粒子生效，而不是对整个粒子区域生效。



	采样输入图层
	用正在绘制的图层的颜色作为颜色变化的参考，而不是前景色。



	填充背景
	在绘制粒子之前，先用背景色填充粒子区域。



	与背景色混合
	粒子颜色将在前景色、输入、随机 HSV 数值、背景色之间随机变化。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
切线空间法线笔刷引擎

[image: ../../../_images/tangentnormal.svg]
这是一个专门用于绘制在切线空间中的法线贴图的笔刷引擎。切线空间法线贴图用于在 3D 程序和游戏引擎中制作各种光照效果。常见的法线贴图用法包括在没有凹凸细节的表面上模仿凹凸效果，还有用来控制变形方向的流向图等。

法线贴图是保存有法线矢量信息的图像，这种信息用于描述光在物体表面的扭曲情况。由于法线矢量由三个坐标值组成，与颜色恰好一样，所以我们可以把法线矢量信息作为颜色来保存和查看。

如果你在数位板上垂直立起压感笔，那么压感笔就在数位板的法线上。因此，如果数位板带有笔身倾斜传感器，我们就可以直接使用它的笔身倾角数据来绘制法线贴图了。这也是这个笔刷引擎的功能——将数位板的笔身倾角传感器数据转换为法线数据的颜色，制作可供 3D 程序使用的切线空间法线贴图。

总而言之，这个笔刷引擎绘制的不是真正的颜色，而是不同的表面形状，用于在 3D 程序中制作光照效果。

可用笔刷选项：


	笔尖


	混合模式


	不透明度和流量


	大小


	宽高比


	间距


	镜像


	柔和度


	锐利度


	旋转


	分散


	喷枪


	纹理





切线空间法线笔刷引擎的特有选项


切线倾斜

这些选项控制如何通过数位板输入信息计算出法线数值。


	切线编码
	此页面设置每种颜色通道对应的坐标。不同的程序的颜色通道和坐标的对应情况不同。常见的是绿通道要被反转 (-Y)，或者在绿通道中保存 X 坐标值 (+X)。



	倾斜选项
	选择 X 和 Y 使用的传感器。



	笔身倾角
	使用笔身倾角传感器确定 X 和 Y。



	笔画方向
	使用笔画角度传感器来确定 X 和 Y，使用笔身倾角传感器来确定 Z，方便绘制流向图。



	笔身旋转
	使用笔身旋转传感器确定 X 和 Y，使用笔身倾角传感器确定 Z。只有某些特种压感笔才支持此模式。



	笔身倾角灵敏度
	更改输出法线的范围，数值为 0 时仅绘制默认法线，数值为 1 时将绘制一个完整半球内的所有法线。








使用方法

切线空间法线笔刷配合笔身倾斜指示器使用时更加方便。你可以前往主菜单的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 常规 ‣ 笔刷轮廓 ，切换为圆形轮廓 + 笔身倾斜指示器。


法线贴图制作流程


	创建一张背景色为 (R = 128, G = 128, B = 255) 的蓝紫色图像。



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_1.png]

将该颜色指定为新图像的默认背景色。








	新建一个图层组，在里面新建一个 凹凸贴图和法线贴图 滤镜图层或者为图层组创建一个“凹凸贴图和法线贴图”滤镜蒙版。在滤镜选项中勾选 使用法线贴图 。



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_2.png]

创建一个“凹凸贴图和法线贴图”滤镜图层，在它的选项中勾选“使用法线贴图”。




[image: ../../../_images/Krita-normals-tutorial_3.png]

上图的设置可以给出一个类似日光的照明环境。光源 1 是太阳，光源 3 是天空，光源 2 是地面。








	在法线贴图图层上方新建一个 归一化 滤镜图层，或者给法线贴图图层创建一个 归一化 滤镜蒙版，这样就可以在传递到“凹凸贴图和法线贴图”滤镜之前进行归一化处理，得到最佳效果。


	接下来就可以在图层组内部的法线贴图图层上进行绘制，并直接观察到效果了。



[image: ../../../_images/Krita-normals-tutoria_4.png]

在两个滤镜图层下方的图层中使用切线空间法线笔刷进行绘制，可以实时观察到转换后的效果。








	绘制完毕后，隐藏“凹凸贴图和法线贴图”图层，但记得保持 归一化 图层的可见性。现在你就可以把法线贴图导出为 3D 程序使用的格式了！






绘制方向贴图

方向贴图可以通过 切线倾斜 选项中的 笔画方向 模式进行绘制。这种贴图用于在 3D 程序中扭曲纹理，可以模拟水流、指示发丝和拉丝金属的方向。Krita 当前无法给出方向贴图对某种扭曲或者着色器的影响，但方向贴图比较容易看懂。

选择 切线倾斜 中选项的 笔画方向 模式，然后就可以开始绘制方向贴图了。笔刷绘制的笔画方向将会被编码为颜色。



仅编辑单个通道

如果需要仅修改单个通道的信息，可以使用笔刷混合模式中的 复制 <通道名> ， <通道名> 可以是红、绿、蓝。它们被归类在混合模式的 其他 分类中。

如果你希望笔刷操作只影响到红通道的信息，把混合模式设为 复制红通道 。


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

复制红、绿、蓝通道这几个混合模式也可以在滤镜图层上使用。



这个操作也可以用滤镜图层来实现。如果你想快速地对一个图层的绿通道进行反相，你可以在它上面新建一个 反相 滤镜图层，然后把它的混合模式设为 复制绿通道 。



合并法线贴图

要合并两张法线贴图，可以使用在 其他 分类中的 合并法线贴图 混合模式。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷选项

介绍各种笔刷引擎的通用选项。


目录：


	笔尖

	锁定笔刷选项

	蒙版笔刷

	不透明度和流量

	常用笔刷选项

	传感器

	纹理








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔尖

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

自动笔尖

这种笔尖是 Krita 根据选项的设置自动生成的，它们形状可以是圆形或者方形。


蒙版类型

笔尖的蒙版类型有三种，圆形和方形笔尖均适用：


	默认
	这是最常见的蒙版类型。它在硬度为 0、0.5、1.0 时效果如下。在自动笔尖的三种蒙版类型中，这一种的处理速度最快。

[image: ../../../_images/Krita_29_brushengine_brushtips_default.png]


	柔化
	这种蒙版可以通过响应曲线控制轮廓的硬度。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_soft.png]


	高斯
	这种蒙版使用高斯算法控制轮廓的硬度，在自动笔尖的三种蒙版类型中，这一种的速度最慢。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_gaussian.png]






可用选项


	直径
	此项参数控制笔刷的像素大小。



	宽高比
	此项参数控制笔刷的外形如何被拉长。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_ratio.png]


	硬度
	此项参数控制笔刷轮廓的硬度。要锁定水平和垂直硬度比例，可点击滑动条右边的“锁链”图标。硬度参数在不同的蒙版下面的效果不同，如果硬度的效果与预期不符，请选用另一种蒙版。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default2b.png]
水平和垂直硬度数值被锁定时的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default_3.png]
水平和垂直硬度数值相互独立时的效果。



	角度
	此项参数控制笔刷的朝向角度。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_angle.png]


	尖峰数
	此项参数控制笔尖轮廓的尖峰数量。它的效果与宽高比参数有关，宽高比越低，形状会越接近星形，尖刺感也会越明显。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_spikes.png]


	密度
	此项参数控制笔刷填充其轮廓的多少，可以理解为刷毛的密度，调低后会使笔迹带有噪点。下图是密度分别为 0%、50%、100% 时的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_density.png]


	随机度
	此项参数控制密度的随机程度。下图是随机度分别为 0%、50%、100% 时的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_randomness.png]


	间距
	此项参数控制笔尖在画布上留下笔迹的间距。下图左一、左二、左三是间距分别为 0、1、5 时的效果。



	自动 (间距)
	勾选此项后将使用另一种算法 (二次方) 来确定笔尖间距，可以对间距进行更精细的控制。下图的左四、左五、左六是自动模式下间距分别为 0、1、5 时的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_spacing.png]


	抗锯齿
	勾选此项将启用笔刷轮廓的抗锯齿平滑功能。下图的两个笔刷都是默认笔刷在硬度被设为 0 时的效果，左边没有启用抗锯齿，右边启用了抗锯齿。此功能对于勾线笔刷非常有用，它与自动间距配合使用时效果最好。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_brushtips_default_2.png]


	精度
	此参数控制笔画轮廓的精确程度。精度越低，处理速度越快，但笔画轮廓的一致性就越差。勾线笔刷最好总是把精度设为 5，而大面积铺色的笔刷对精度的要求较低，把精度设为 1 时有助于提高笔刷处理速度。



	自动 (精度)
	勾选后，笔刷精度将按照笔刷大小自动调整。

(译者注：此部分内容已经在新版软件中废除，但可以基于它的描述来推测笔刷精度的作用) 笔刷全精度大小是精度为 5 时的笔刷大小，精度递减区间为每次精度降低时笔刷大小需要发生的变化量。以笔刷全精度大小为 10，精度递减区间为 4 的笔刷为例：


	精度为 5 时画出的笔刷大小为 10


	精度为 4 时画出的笔刷大小为 14


	精度为 3 时画出的笔刷大小为 18


	精度为 2 时画出的笔刷大小为 22


	精度为 1 时画出的笔刷大小为大于 26










图像笔尖

[image: ../../../_images/Krita_Predefined_Brushes.png]
此模式可以将一个预先制作好的图像设为笔尖。 GIMP 和 Photoshop 也使用此类笔尖， Krita 与它们的笔刷文件兼容性如下：


	*.abr
	GIMP 自动笔尖定义文件。



	*.gbr
	GIMP 单个位图笔尖文件。笔尖图像可以是黑白或者彩色。



	*.gih
	GIMP 图像水管笔尖文件。它可以存储一系列笔尖图像，按照顺序、随机或者其他属性排序输出。可以使用黑白或者彩色笔尖图像。Krita 尚未支持它的全部特性。



	*.abr
	Photoshop 笔刷集合文件。我们支持这种笔刷文件的大部分基本特性，但尚未支持一些相对高级的特性。





注意：Photoshop ABR 笔刷的支持是通过逆向工程实现的，因为 Adobe 并未公开这种文件的格式规范。我们强烈建议所有 Krita 用户通过 GBR 和 GIH 格式分享笔尖图像。如果笔刷比较复杂，可把笔刷预设导出为 Krita 笔刷预设或资源包。

图像笔尖标签页列出了全部可用的笔尖图像，它还带有 4 个选项可以调整笔尖图像的效果：


	大小
	此参数控制笔尖的实际大小。笔尖图像原始大小不符时将被缩放。在绘制可变大小的笔画 (如使用压力感应) 时，将作为笔刷大小运算的基准点。



	旋转
	此参数控制笔尖的原始朝向角度。



	间距
	此参数控制笔尖印迹的间距。






笔尖图像模式


[image: the different modes demonstrated.]

上图：使用不同的笔尖图像演示不同的笔尖图像模式效果。从左到右：透明度蒙版、彩色图像、亮度图、渐变映射




	透明度蒙版
	将彩色的笔尖图像转换为灰阶的蒙版，然后将它作为笔尖蒙版绘制你选择的前景/背景色。笔尖图像中颜色较浅的区域将被视作高透明度。



	彩色图像
	将笔尖图像原封不动地画出来，包括它本身的颜色。这在把笔刷当成图章时使用时效果最佳。



	亮度图
	
Added in version 4.3: 此模式在观感上融合了透明度蒙版和彩色图像模式的特性。笔尖的透明度将和彩色图像模式中一样得到保留，但笔尖图像中的彩色和灰色部分将在笔画中输出前景色。笔尖图像中的亮度值将按照 HSL 模型进行保留，笔尖图像的暗部将输出深色，亮部则输出浅色。这些特性让你既可以在使用笔尖图像时以前景色进行绘制，又能在绘制的笔画中表现出笔尖图像本身的明暗层次，可以用来制作带有厚重颜料肌理的笔刷预设。



笔尖图像模式选项带有 3 个滑动条，用来对亮度图模式和渐变映射模式的笔尖图像效果进行微调。


	中性点
	此数值用于指定在笔尖图像中完全对应当前活动前景色的亮度值。高于此亮度值的笔尖区域将输出比前景色更浅的颜色，低于此亮度值的区域则会输出比前景色更暗的颜色。



	亮度
	将整个笔尖图像变亮或变暗。



	对比度
	提高或者降低笔尖图像中明暗区域的反差。







	渐变映射
	
Added in version 4.4: 此模式将笔尖图像中的亮度值映射到当前活动渐变。笔尖图像中的颜色深浅将对应渐变中的不同颜色，笔尖图像中纯黑的部分将映射到渐变的最左端，笔尖图像中纯白的部分映射到渐变的最右端。你可以在主窗口的工具栏点开渐变按钮，在渐变面板中切换、调整当前活动渐变。此模式适合制作例如花草等需要表现丰富颜色变化的笔刷预设。它也具备亮度图模式的 3 个滑动条。具体用法请见渐变映射笔刷笔尖实例教程。













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
锁定笔刷选项

一般来说，当你切换到了另一个笔刷预设时，整个笔刷选项编辑器中的选项都会跟着发生变化。如果你想让某些选项在切换笔刷预设时保持不变，你可以锁定它们。例如，你可以锁定纹理参数，这样所有的笔刷都将画出相同的纹理。


锁定笔刷选项

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_01.png]
要锁定一个选项，请右键单击 [image: mouseright] 选项的名称，将它设为 锁定 状态。被锁定的选项将在它的名称右侧高亮显示“锁定”图标：

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_02.png]
在上面的例子中，我们先在图案选项中指定了一种纹理，然后对它进行锁定。接下来无论你选取哪种笔刷预设，它们都将被强制使用这种纹理。下图中的左边两道笔画为图案选项未锁定时的效果，右边两道笔画为图案选项被锁定后的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_04.png]


解除锁定笔刷选项

要解除某个选项的锁定状态，请再次右键单击 [image: mouseright] 它的名称：

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_locking_03.png]
这将弹出两个选项：


	解除锁定 (恢复预设设置)
	选择此项，将放弃锁定状态下的选项设置，恢复为当前活动笔刷预设的设置。例如：如果你之前使用了图案选项并进行了锁定，而当前笔刷预设并不使用图案，那么选择此项将恢复为无图案状态。



	解除锁定 (保留当前设置)
	选中此项，将在解锁后依然保持当前所有选项的设置 (直到下次切换或重置笔刷预设)。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
蒙版笔刷


Added in version 4.0.



蒙版笔刷是像素笔刷引擎特有的选项，它位于笔刷选项列表的下半部分。你可以通过蒙版笔刷在一个笔刷中混合使用两个笔尖图像，蒙版笔刷的笔尖将作为主笔尖笔画的蒙版。蒙版笔刷是传统纹理的有力替代方案，它能够画出纹理表现力更加丰富的笔画。

[image: ../../../_images/Masking-brush1.jpg]

备注

由于技术限制，蒙版笔刷只能在绘画模式的冲染模式下工作。提示：流量在冲染模式下的作用相当于不透明度在堆积模式下的作用。




	笔尖
	和主笔尖一样，你可以为蒙版笔刷选择任意笔尖，调整笔刷的大小、间距、旋转等。蒙版笔刷的大小与主笔刷的大小保持一定比例。主笔刷大小变化时，蒙版笔刷的大小也会随之变化。


	混合模式
	这是一个下拉菜单，位于蒙版笔刷的笔尖选项页面顶部。它用于控制主副笔尖的混合方式。下图第一行：正片叠底 (相乘)、变暗、叠加、颜色减淡、加深；第二行：线性加深、线性减淡 (相加)、实色混合、实色混合柔和、减去





[image: ../../../_images/Masking-brush2.jpg]


	大小
	蒙版笔尖的大小传感器映射选项。



	不透明度和流量
	蒙版笔尖的不透明度和流量选项。它们在默认状态下已经映射到压力传感器。蒙版笔刷的混合模式为减去时，流量选项的效果可能比较激进，此时可考虑关闭流量选项。



	宽高比
	此选项影响蒙版笔尖图像的宽高比 (扁度)。



	镜像
	蒙版笔尖图像的镜像选项。



	旋转
	蒙版笔尖图像的旋转选项。最好把它映射到传感器的随机度 (笔尖印迹)。



	分散
	控制蒙版笔尖图像在笔迹上的分散程度。它的默认值较高，可以在使用时将它调低。





蒙版笔刷与纹理差别：



	蒙版笔刷不需要可以无缝衔接 (四方连续) 的纹理。


	蒙版笔刷的笔画是实时生成的，它的笔迹不会过于雷同。


	蒙版笔刷在任意大小下下均可保持笔画的观感一致。


	蒙版笔刷可以通过反复绘制同一区域将它填满纯色，但不擅长在反复绘制同一区域时留下固定纹理。










            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
不透明度和流量

不透明度和流量都是用来控制笔刷透明度的选项。

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Flow.png]
不透明度和流量的实际效果与绘画模式中的冲染和堆积模式密切相关。下图中三笔的绘画模式均为冲染，左一：不透明度为 0.5，左二：流量为 0.5，左三：两者同为 0.5 时的笔画效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_opacity-flow_02.png]

	不透明度
	控制一道笔画整体的透明度。



	流量
	控制笔画中每个笔尖印迹的透明度。它从 2.9 版起从不透明度中分离出来，成为独立选项。下图表格：横向为不透明度，纵向为流量。





[image: ../../../_images/Krita_4_2_brushengine_opacity-flow_01.svg]

在 4.2 版本发生变更: 在旧版 Krita 中，流量和不透明度的数值在映射到传感器时会相加，只有不透明度的最大值才能对其起限制作用。这与所有其他数字绘画软件的行为不同。从 4.2 版起我们对此做出了调整，流量和不透明度的数值在映射到传感器时会相乘，笔画的绘制效果因此更加柔和。你可以在配置 Krita 对话框的工具标签页中切换回旧版的工作方式，但我们计划在将来的版本中彻底废弃旧版的工作方式。

你可以在新版中手动模拟旧版的不透明度/流量行为：


	在不透明度选项中取消勾选启用压感笔传感器。


	将流量的最大值设为 0.5。


	将流量的压力响应曲线设为下凹状。如下图所示：




[image: ../../../_images/flow_opacity_adapt_flow_preset.gif]


绘画模式


	堆积
	按照前文中流量的方式来处理笔画的不透明度。同一道笔画内部的笔尖印迹相互重叠时，混合效果也会叠加。



	冲染
	按照前文中不透明度的方式来处理笔画的不透明度，整道笔画的透明度将保持一致。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_opacity-flow_03.png]
上图的三道笔画的绘画模式均为堆积，左一：不透明度为 0.5，左二：流量为 0.5，左三：两者同为 0.5。请对比它们与前面介绍的冲染模式的效果差异。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
常用笔刷选项


喷枪

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_airbrush.png]
勾选喷枪选项后，按下笔刷原地不动，颜色依然会被源源不断地添加到画布上。频率越高，颜色被添加到画布上的速度就越快。



镜像

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Mirror.png]
此选项可以把笔尖图像根据传感器的数值进行镜像翻转。在它的选项页面顶部可以勾选水平和垂直两种翻转模式。


	水平
	水平翻转笔尖图像蒙版。



	垂直
	垂直翻转笔尖图像蒙版。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mirror.jpg]
上图是镜像选项与旋转选项搭配使用时的效果。



旋转

此选项控制传感器对笔尖图像角度的影响。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_rotation.png]
[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Rotation.png]
在上面的例子中，我们给出了五种不同传感器对笔刷旋转的影响。


	笔画方向：这是一个比较常用的传感器，感应笔画的走向角度，经常和梳状笔刷配合使用。值得一提的是它不需要数位板就能生效。压感笔的笔身倾角和笔身旋转有时候也会被用来得到类似的效果，但笔身倾角把 12 点钟方向作为 0°，而笔画方向把 3 点钟方向作为 0°。


	随机度：也是一组比较常用的传感器，它可以为纹理添加一点随机变化。


	距离：如果你对这个传感器的响应曲线进行精心编辑，你可以通过它画出有趣的图案。


	渐弱渐强：它可以使旋转角度逐渐变化。


	压力：这是一种不寻常的旋转映射方式，可以画出比较特别的笔画。






亮度效果强度


Added in version 4.4: 将笔尖图像模式中的亮度的效果强度映射到传感器。只在图像笔尖的亮度图模式下可用。下图左侧笔画的亮度效果强度依次递减，右侧则是映射到压力传感器后的效果。



[image: ../../../_images/lightness_strength_demo.png]
此选项实际上控制的是笔尖图像的对比度。在 100% 效果强度下，笔尖图像的整个亮度变化范围都将得到保留；在 0 % 强度下，笔尖图像不呈现任何亮度变化。在图像笔尖的亮度图模式下配合带有纹理的笔尖使用，可以让笔画呈现出富有层次变化的颜料厚度。



分散

此选项控制笔尖印迹的随机分散程度，你可以通过传感器影响分散程度。它的选项页面顶部有 X 轴、Y 轴两个选框。下图从左到右依次为：X 轴和 Y 轴分散，X 轴分散，Y 轴分散，X 轴和 Y 轴分散映射到压力，X 轴和 Y 轴分散映射到距离。


	X 轴
	在笔画的方向上分散。



	Y 轴
	在与笔画方向垂直的方向上分散 (分散效果最明显)。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_scatter.png]


锐利度

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Sharpness.png]
锐利度是应用在笔刷蒙版之上的一个阈值滤镜。它既可用于制作正常笔刷，也可用于制作像素图笔刷。


	效果强度
	控制阈值数值，可将它映射到各种传感器。



	边缘柔化
	控制笔刷轮廓的额外的透明像素，可为笔画带来少许柔化效果。






在 4.2 版本发生变更: 传感器现在控制的是阈值，不再控制次像素精度。增加了边缘柔化滑动条。




	对齐笔刷预览轮廓到像素网格
	是否将笔刷预览轮廓对齐到像素网格，这在绘制某些形式像素画时很有用。


Added in version 5.1.









大小

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Size.png]
此选项并非直接控制笔刷的直径大小，而是通过传感器曲线影响笔刷大小变化时的手感。

因此，如果你想要锁定笔刷的直径，你应该锁定笔尖选项。锁定大小选项只会锁定它的传感器曲线。你可以通过曲线来影响传感器的作用，打造特殊手感的笔刷。例如，如果你不擅长勾画细线，你可以把压力曲线设为下凹的形状，这样你便需要更大的力气才能画出粗线条。下图演示了不同的传感器曲线的笔画效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_size_01.png]
大小选项还有另外两种常见用法。其中一种是把它映射到随机度，这样可以画出轮廓不那么均匀的线条。还有一种是把它映射到透视传感器，配合透视辅助尺使用，可以把画出的线条粗细也按照辅助尺来进行透视变形。下图左：映射到随机度传感器，下图右：映射到透视传感器。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_size_02.png]


柔和度

此项用于控制传感器对笔尖硬度的影响。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_softness.png]
它的副作用是让笔刷看起来变小了。笔刷的轮廓越柔和，直径越大，这种副作用就越明显。



颜色来源

此选项用于选择笔尖颜色的来源。


	纯色
	使用当前的前景色。



	渐变
	使用当前的渐变。



	随机 - 每笔尖印迹
	给每个笔尖印迹一种随机颜色。



	随机 - 彩色噪声
	绘制的将是彩色噪声图案。



	图案
	使用当前的图案，但每笔的图案对齐位置不同。



	锁定图案
	将图案锁定到笔尖。







颜色混合

此项用来控制传感器对颜色来源选项的颜色混合效果的影响。它可以在纯色和渐变两种颜色来源下工作。如果颜色来源为纯色，则在当前活动的前景色和背景色之间混合。如果颜色来源是渐变，则按照传感器的数值选择渐变上的一处颜色。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mix_01.png]

用例

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_mix_02.png]

	流向贴图
	上图左是 Krita 绘制的流向贴图，上图右是该贴图在 Blender 中的效果。笔刷选项： 颜色来源 ‣ 渐变 和 颜色混合 ‣ 笔画方向 。 此处的渐变为用于法线贴图而包含了 360° 的色相。许多着色器可以使用流向贴图来表现金属拉丝和流水效果。







渐变

效果与 来源 ‣ 渐变 配合 混合 使用时一样，但只在颜色涂抹笔刷引擎下可用。下图左：涂抹模式，下图右：钝化模式。上面两笔将颜色混合映射到距离；下面两笔将颜色混合映射到随机度。

[image: ../../../_images/Krita-tutorial5-I.6-1.png]
你可以通过下面几种方式来控制渐变颜色：


	选择默认的前景色到背景色预设，然后更改渐变中的前景色和背景色。


	选择一种固定渐变。


	制作自定义渐变，然后选择它。







间距

[image: ../../../_images/Krita_Pixel_Brush_Settings_Spacing.png]
此选项控制传感器对笔尖间距的影响。下图从左到右依次演示了将间距映射到压力、距离、速度、随机度传感器时的效果。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_spacing_02.png]

	各向同性间距
	计算间距时不考虑笔尖的宽高比，只考虑笔尖的直径。下图左：各向异性间距 (不勾选此项)，下图右：各向同性间距 (勾选此项)。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_spacing_01.png]


宽高比

此选项可以控制笔尖宽高比，并将它映射到各种传感器。它也能用于图像笔尖。

[image: ../../../_images/Krita_3_0_1_Brush_engine_ratio.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
传感器


	压力
	感应压感笔的压力变化，包括压力的增大和减小。



	压力 (仅增大)
	只感应压感笔的压力增大数值，无视压力减小数值。这意味着在绘制一道笔画的过程中，压力只能增大，不能减小，直至压感笔离开数位板为止。



	X 轴倾斜
	感应压感笔笔身的倾斜角度。不是所有压感笔都有此传感器。



	Y 轴倾斜
	感应压感笔笔身的倾斜角度。不是所有压感笔都有此传感器。



	笔身指向
	感应压感笔的笔身指向。笔身向 12 点钟方向倾斜时 (笔尖指向执笔者) 为 0°，笔身顺时针旋转 90° 时为 +90°，笔身逆时针旋转 90° 时为 -90°，角度在 -180° 到 +180° 的区间变化。



	笔身倾角
	感应压感笔的笔身倾角。0° 为笔身平放，90° 为笔身直立。



	速度
	感应压感笔的绘制速度。



	笔画方向
	感应笔画的方向。勾选 锁定角度 后，笔画方向将被锁定为每笔开始时的角度。勾选 转角平滑 后，传感器将尝试在笔画转弯对转角处的角度进行平滑。它的滑动条可以控制平滑的阈值角度。 角度偏移 滑动条可以为当前角度附加一定的偏移量。



	笔身旋转
	感应压感笔笔身的旋转。不是所有压感笔都有此传感器。



	距离
	感应笔刷移动的距离。距离以像素为单位计算。默认勾选“循环”选项，会在到达设定最大值后重新开始计算距离。



	时间
	感应笔刷开始绘制后的时间长度。



	随机度 (笔尖印迹)
	输出一定的随机度，此项对一条笔画内部的每个笔尖印迹生效。此传感器就是一般意义上的“随机”。



	随机度 (笔画)
	输出一定的随机度，此项对整道笔画生效。在给速写类、快速上色类的笔刷添加随机的颜色和大小变化时可以用到。



	渐弱渐强
	感应笔画的长度，并按照笔画的长度影响选项数值的增减。长度与笔刷大小成比例。根据曲线的坡度 (上坡或下坡) 可以实现效果强度的渐弱或者渐强。



	透视
	感应透视辅助尺的影响，可以用来配合透视辅助尺画出线条粗细和颜色深浅的变化。



	切向压力
	感应模拟喷枪气压调整阀的特殊压感笔的滑轮。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
纹理

此选项用于给笔画添加纹理。它有两个子选项页面。


纹理


	图案
	选择笔刷使用的图案。



	缩放
	调整图案的缩放比例，1.0 为 100%。下图图例中，左边缩放比例为 1.0，右边为 2.0。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_05.png]


	水平和垂直偏移
	笔刷的图案偏移量，如果映射到随机度传感器，则每画一笔取得一次新的随机偏移量。下图图示中，左边为正常偏移，右边为随机偏移。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_04.png]


	纹理模式
	所有纹理模式均影响透明度通道，只有亮度图和渐变映射例外，它们影响色彩通道。下方图示从左到右分别为：正片叠底 (相乘)、减去、亮度图、渐变映射。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_01.png]
[image: ../../../_images/Krita_4_4_brushengine_texture_lightness_gradient_demo.png]
在下面的例图中，示例笔画从左向右绘制，效果强度数值 (默认映射到压力) 逐渐加大。上面一笔使用的是硬边笔尖，下面一笔使用的是软边笔尖，左侧显示了两个笔尖图像的示意图。


	正片叠底 (相乘)
	对透明度进行乘法运算来决定纹理的效果，肌理比较柔和。

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


	减去
	对透明度进行减法运算来决定纹理的效果，肌理相对粗糙。

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


	亮度图
	
Added in version 4.4.



纹理图像的亮度值将影响笔画颜色的亮度值。它可以用来模拟包括纸张、画布、皮革、树皮等材质上绘制的效果。

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


	渐变映射
	
Added in version 4.4.



将图像的灰阶或者亮度值映射到当前渐变。在使用颜色富有变化的纹理图像时有用，如蛇皮、树皮、星星等。

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


	变暗
	
Added in version 5.0.



此模式会在笔尖和纹理之间选择透明度最小的值。其效果仿佛在笔尖的不透明部分存在一些小孔。

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


	叠加
	
Added in version 5.0.



纹理会被柔和地应用到笔尖的半透明区域。此模式能产生类似于正片叠底 (相乘)模式的效果，但能够在效果强度数值较高时填满笔画的全部区域。

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


	颜色减淡
	
Added in version 5.0.



此模式会在笔尖上产生具有一定硬边效果的孔洞，原理是将纹理颜色数值较暗处将它变得更加透明。

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


	加深
	
Added in version 5.0.



此模式在会笔尖上产生一定的硬边效果，它的原理是在纹理颜色数值较暗时将它变得更加透明。

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


	线性减淡
	
Added in version 5.0.



类似于颜色加深，但笔尖的不透明度进一步提高。

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


	线性加深
	
Added in version 5.0.



效果类似于 加深 模式，但不透明度进一步降低。它的效果也类似于纹理颜色反相后的 减去 模式。

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


	实色混合 (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



此模式的效果类似于加深和线性加深，且在效果强度数值较高时能完全填满笔尖。它的笔画边缘较硬 (甚至呈现出锯齿)。

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


	实色混合柔和 (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



此模式尝试模拟实色混合 (Photoshop)的效果，但在边缘处更加柔和，抗锯齿效果更明显。

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


	高度
	
Added in version 5.0.



此模式类似于减去模式，但效果强度数值导致的笔尖变化范围更加丰富。与减去模式不同，它单笔即可达到完全填满笔尖的效果。

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


	线性高度
	
Added in version 5.0.



与高度模式相同，但结合了正片叠底 (相乘)模式的特性以实现更柔和的过渡。

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


	高度 (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



与高度模式一样，此模式类似于减去模式，但应用效果强度数值时笔尖的变化范围更加丰富。与减去模式不同，它单笔即可达到完全填满笔尖的效果。此模式尝试模仿 Photoshop 中的高度模式，它与 Krita 原生的高度模式的区别在于算法如何映射效果强度数值。当效果强度数值为 0.1 时，其效果基本与减去模式下效果强度数值为 1 时相同。

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


	线性高度 (Photoshop)
	
Added in version 5.0.



与高度 (Photoshop)模式相同，但结合了正片叠底 (相乘)模式的效果以实现更加柔和的过渡。

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






	截断策略
	截断策略将控制效果强度通过何种方式影响纹理的亮度范围。


	禁用截断
	不进行截断，将使用完整的亮度范围。



	图案
	对纹理的亮度范围进行截断。



	笔刷
	对笔尖图像的亮度范围进行截断。下图左边四笔为纹理模式为正片叠底 (相乘) 的截断效果，右边四笔为减去的截断效果。





[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_02.png]


	截断范围
	截断范围控制的是在纹理允许使用的亮度范围，当纹理图案的亮度数值超出此滑动条指定的范围时，将应用截断策略。效果强度的区间也受此范围的影响。下图的最后一张：禁用截断时的绘制效果。第一行：将白色色标向左拖动到黑色色标附近，因此只有明度最暗的部分才能被绘制出来。左一的范围最窄，其他图像的范围更宽一些。第二行：左一左二左三的的黑色色标向右拖动，因此亮度最暗的部分被忽略了，只有较亮的部分才能被绘制出来。

[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_07.png]


	图案反相
	此选项将对图案进行反相处理。下面左图为正常图案，右图为反相图案。

[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.



	亮度和对比度
	
Added in version 3.3.1.



通过一对简单的亮度/对比度滤镜对图案进行调整，使得效果更容易控制。由于减去模式和正片叠底 (相乘) 模式的工作原理存在差异，在不同模式下应该使用不同的数值。下图列出了两种纹理模式下亮度和对比度变化的效果。左表：减去模式，右表：正片叠底 (相乘) 模式。横向：亮度变化，纵向：对比度变化。

[image: ../../../_images/Krita_3_1_brushengine_texture_07.png]





Added in version 4.4: 中性点调整：




	中性点
	调整被视作中性点的灰阶亮度位置。0.5 将保持原图效果不变。调高会让纹理变暗，调低会让纹理变亮，但和亮度滑动条的效果不同。它在配合笔尖图像的亮度图和渐变映射模式使用时效果最好。







效果强度

此选项用于将纹理的效果强度映射到传感器。它会使用纹理的截断范围来反复对纹理亮度较浅的部分进行绘制，使得结果颜色更深。


Added in version 4.4: 在亮度图和渐变映射模式下面，效果强度滑动条用于控制纹理和前景色在笔画中的比例。下面的例图应用了不同的纹理模式，左图为正片叠底 (相乘) ，右图为减去。



[image: ../../../_images/Krita_2_9_brushengine_texture_03.png]

参见

David Revoy 对纹理功能的介绍 (较旧) [https://www.davidrevoy.com/article107/textured-brush-in-floss-digital-painting] 。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
克隆阵列

此对话框用于快速创建一组克隆图层。它们按照行数和列数命名并排序。默认选项会创建一组 2 x 2 的阵列。如果是制作等角透视的素材，你需要把每行的 X 偏移值设为每列的 X 偏移值的一半。如果是制作六边形网格，除前述设定外还要按照六边形网格平铺时与自身重叠的深度减小网格的 Y 偏移值。


	负元素数
	按照偏移值的负值生成的元素的数量



	正元素数
	按照偏移值的正值生成的元素的数量



	X 偏移
	X 轴的偏移值，以像素为单位。使用此数值和 Y 偏移值在直角坐标系中确定克隆图层位置。



	Y 偏移
	Y 轴的偏移值，以像素为单位。使用此数值和 X 偏移值在直角坐标系中确定克隆图层位置。



	距离
	原始原点和克隆原点的直线距离，使用此数值和角度值在极坐标系中确定克隆图层位置。



	角度
	行或者列的角度偏移。使用此数值和距离值在极坐标系中确定克隆图层位置。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
创建新图像

你可以通过以下方式在 Krita 中创建新图像。


	在 Krita 的菜单栏中点击 文件 菜单。


	点击 新建 ，或者按 Ctrl + N 快捷键。


	Krita 将弹出创建新图像对话框，如下图所示：




[image: ../_images/Krita_newfile.png]
该对话框包含了一些选项，你可以选择创建自定义的新图像、使用剪贴板中的图像创建文件、基于模板创建文件等。下面我们会介绍各个分类的功能：


新建图像 - 自定义

你可以在这里创建一个自定义的空白图像。你可以调整图像的尺寸、色彩模型、通道位深度、分辨率等参数。

首先是 尺寸 标签页。你可以在页面左上找到“预设”下拉菜单，它包含了各种常用尺寸/分辨率的图像预设。你也可以在各个输入框中自定义尺寸、朝向、分辨率等参数。你还可以把调整后的图像参数保存成新的预设，在“另存为”输入框输入新预设名称，点击“保存”即可。页面的下面是色彩管理有关的参数，你可以在这里设置色彩模型、通道位深度等。请在色彩原理页面了解色彩管理的相关知识。

接着是 内容 标签页。你可以在这里给图像指定一个名称，该名称会被保存到文件的元数据，Krita 也会使用该名称来给自动保存文件命名。如果该栏留空，该图像将会默认使用“未命名”作为名称。你还可以选择图像的背景色、图层数量等参数。请留意：Krita 会记忆最近一次使用过的图层数量。

页面的最下面还有一个描述框，可以在此为图像编写说明。



新建图像 - 剪贴板

你可以在这里把已复制到剪贴板中的图像创建为新图像。它会按照剪贴板中的图像内容自动调整各项参数。



图像模板

这几个分类包含了针对特定用途准备的图像模板。这些模板实际上是保存在特殊位置的 .kra 文件，Krita 只是在调用它们。你也可以将任意 .kra 文件制作成图像模板。前往主菜单的 文件 ‣ 新建模板 - 基于当前图像 ，此操作会把你的当前文件添加为新模板，它的所有图像属性、图层结构、图层内容等都会被保留在模板中。

创建图像后，窗口将会显示画布视图 (画布可以是默认的白色，也可以是你自定义的背景色)。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
Krita 自带的 Python 插件

本页面将介绍所有 Krita 默认自带的 Python 插件 (它们无需自行安装)。


参见

如需了解由 Krita 用户自行编写的 Python 插件，请移步 第三方 Python 插件 页面。



要学习如何安装和管理 Python 插件，请移步 安装和管理 Python 插件 页面。

每个插件都自带了使用说明。请前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita… 然后点击 Python 插件管理 页面，在插件列表中选择一个插件，它的使用说明将会显示在对话框的下半部分。


易用性改善插件

渐变色拾色条面板


提供一个面板，显示在当前颜色和其他选定颜色之间渐变的多个色条，以便拾取颜色。




色板面板


提供一个额外的色板面板，用来添加色块、色块组、导出色板设置或者色板本身，支持导出为 GIMP 色板文件或者 Inkscape SVG 文件。




笔刷常用参数一键切换面板


提供一个面板，以图标形式列出了常用的不透明度、流量、笔刷大小，点击即可切换至图标显示的参数。




常用笔刷快捷键


可以将任意笔刷预设分配给 10 个可自定义的快捷键。前往菜单栏的 工具 ‣ 脚本 ‣ 常用笔刷快捷键 ，即可打开它的对话框。对话框的顶部显示了 10 个快捷键槽，每个快捷键槽下方显示了对应的快捷键。先从对话框下半部分的预设列表中选中一个预设，然后再点击上排的某个快捷键槽，即可将选中的预设分配到该快捷键槽。

如需更改快捷键槽对应的快捷键，请前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 ，展开“脚本 (Scripts)”分类的“常用笔刷快捷键”，即可为 10 个“激活笔刷预设 X” 操作指定快捷键。






工作流程改善插件

漫画项目管理工具


用于简化漫画项目的创建和管理的工具。


	组织页面并快速访问页面。


	导出为多种格式，并包含正确的元数据。


	编辑元数据时提供随机建议，减少在创建漫画项目时在命名上浪费的时间。







批量导出工具


面向游戏开发人员和图形设计师的辅助效率工具。


	可以批量导出多种不同的大小、文件格式到不同的自定义位置。


	可以对图层进行快速智能重命名。


	可以导出所有图层，或者仅导出选中的图层。




默认状态下，该插件会将图像导出到原 Krita 图像所在目录下的 export 文件夹，并且保持该图像的图层构造。






图像操作插件

分配色彩特性文件对话框


提供一个额外的对话框，你可以用它为图像分配一个色彩特性文件，但不会进行色彩空间转换。该对话框可以通过菜单栏的 工具 ‣ 脚本 ‣ 分配色彩特性文件到图像… 访问，它会列出一系列可用的色彩特性文件，并将它分配到当前图像。




色彩空间转换工具


将图像的颜色转换成另外一个色彩空间的工具，如 RGBA, CMYKA, L*a*b 等。




色彩通道转换为图层


将一个图层的色彩通道拆分为子图层。




图像参数编辑工具


提供一个额外的对话框，可以一键设置图像的画布大小、偏移、缩放、旋转等基本参数。




图像滤镜管理工具


对选中的图像快速应用滤镜。




高通滤镜


对当前图像应用高通滤镜。






文件操作插件

图层导出工具


将图像中的图层有序导出的工具。




最近图像列表面板


提供一个额外的面板，以缩略图形式显示最近打开过的图像。






Python 脚本编程插件

Krita 空脚本生成工具


用于生成 Krita 插件脚本所需的全套空文件模板的工具，生成的文件包括：


	.desktop 元数据文件；


	插件的主目录


	__init__.py 文件；


	插件的主 Python 脚本；


	插件的 Manual.html 使用说明文档文件；







Python 插件导入工具


从 ZIP 压缩文件中导入 Python 插件。具体使用方法请移步 安装和管理 Python 插件 页面。




脚本调试工具


提供一套 Python 脚本编辑器和调试控制台，可以显示脚本执行时的反馈信息。点击“调试”按钮即可对脚本进行调试。




常用脚本快捷键


类似于前面介绍过的常用笔刷快捷键插件，但这个插件专门用于为 Python 插件脚本分配快捷键。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
面板

Krita 中所有面板功能的介绍。由于软件和文档系统的限制，各个面板按照英文名进行排序。



	添加形状

	多功能拾色器

	动画曲线

	动画

	动画时间轴

	矢量图形排列

	美术拾色器

	笔刷预设

	笔刷预设历史

	色彩通道

	颜色滑动条

	图层显示方案

	过渡色调混合器

	色域蒙版

	网格与参考线

	直方图

	图层

	日志查看器

	LUT 色彩管理

	绘图纸外观

	导航器

	色板

	图案

	录像工具

	参考图像

	形状属性

	小型拾色器

	图像版本快照

	量化拾色器

	分镜头脚本

	操作流程

	触摸屏辅助按钮

	撤销历史

	矢量图形库

	宽色域拾色器








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
添加形状

[image: ../../_images/Krita_Add_Shape_Docker.png]
一个用于在矢量图层中添加 KOffice 形状的面板。


自 4.0 版本弃用: 此面板在 4.0 版后已被移除，由矢量图形库代替其原有功能。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
多功能拾色器

[image: ../../_images/advanced-color-selector.png]
与 Krita 中的其他拾色器相比，多功能拾色器能为用户提供更多的控制和选项。要显示多功能拾色器面板，可前往菜单栏： 设置 ‣ 面板列表 ‣ 多功能拾色器。点击该面板左上角的图标将弹出此面板的配置对话框：


主拾色器

你可以在此页面配置主拾色器的选项。

显示拾色器


Added in version 4.2: 此选项控制主拾色器的显示/隐藏。




色彩模型类型和形状

[image: ../../_images/Krita_Color_Selector_Types.png]
你可以在色彩模型类型下拉菜单选择使用哪种 HSX 模型。选中任意一种模型后都会在右边介绍其特性和目标用途。由于参考手册不受空间限制，我们会在这里进一步展开说明：


	HSV
	HSV 是色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、明度 (Value) 的首字母缩写。饱和度反映了白灰黑和最鲜艳颜色之间的差别。明度反映了黑白之间或者黑与最鲜艳颜色之间的差别。



	HSL
	HSL 是色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、亮度 (Lightness) 的首字母缩写。在饱和度范围中，中间灰相当于最鲜艳的颜色。



	HSI
	HSI 是色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、亮度 (Intensity) 的首字母缩写。Intensity 的字面意义是“强度”，但习惯翻译为“亮度”。为了与 HSL 模型的亮度区分而翻译为“亮度 (HSI)”。亮度 (HSI) 是所有 RGB 分量的总和，因此黄 (1,1,0) 和青 (1,1,0) 的亮度相等，而它们的亮度都高于蓝 (0,0,1)。



	HSY’
	HSY’ 是色相 (Hue)、饱和度 (Saturation)、明度 (Luma，公式符号为 Y’) 的首字母缩写。明度 (Luma) 是常规明度 (Luminosity) 的 RGB 推测值，而明度 (Luminosity) 本身则是相对亮度的指标。HSY’ 使用 Rec. 709 [https://en.wikipedia.org/wiki/Rec._709] 等规范中规定的明度系数来计算它的明度数值。HSY’ 拾色器的效果最符合人类直觉，但其工作原理却最不容易理解。





在左边显示了拾色器形状的位置其实是一个选单按钮，点击后可以在一系列不同拾色器形状中选取一种。


备注

每个模型都有一个三角形的拾色器，因为在某种程度上说三角形是一种万能形状：所有颜色模型在等边三角形拾色器中看起来都是一样的。





明度系数

你可以在此编辑 HSY 模型的 Luma 系数，默认值遵循 Rec. 709 规范，你也可以把它改为遵循 Rec. 601 [https://en.wikipedia.org/wiki/Rec._601] 规范。

在默认状态下，Luma 系数的总和的最大值为 1。


	伽玛值
	HSY 拾色器是线性的，此选项可以控制其界面中明度的 gamma。1.0 为完全线性，2.2 为默认值。







色彩空间

勾选拾色器使用独立于图像的色彩空间后可以设置多功能拾色器使用的色彩空间。


警告

无论为多功能拾色器选中了哪种色彩空间，你拾取的总是 sRGB 空间的颜色，这是一个程序问题。






面板行为


面板空间自适应

此项控制拾色器窗口部件在面板变大或者变小时的行为。


	自动调整过渡色调拾色器位置为水平并排
	选中此项，则过渡色调拾色器将与主拾色器左右并排显示。此选项只对 MyPaint 过渡色调拾色器有效。



	自动隐藏过渡色调拾色器
	选中此项，过渡色调拾色器将被隐藏。



	无
	不进行任何改变，只调整大小。







拾色器放大镜

如果你为了节省空间而把高级拾色器的面板调整得非常小，这个选单应该会派上用场。你可以设置在特定条件下显示一套放大版拾色器界面，还可以调整放大后的界面大小。


	点击中键显示


	光标悬停显示


	从不显示




在“放大界面大小”一项中设置的数值同时控制两组放大版拾色器的大小：在画布上按 Shift + I 显示主拾色器、按 Shift + M 显示放大版的 MyPaint 过渡色调拾色器。


	左键点击后立即隐藏放大镜
	勾选此项后，上述快捷键弹出的浮动界面被在被单击后关闭，而不是在鼠标移开时关闭。








过渡色调拾色器

过渡色调拾色器的选项页面。过渡色调拾色器可以为当前颜色提供一系列的过渡色调，方便从中选择。


基准颜色更新条件

此选项控制过渡色调拾色器在何时更新颜色。



MyPaint 过渡色调拾色器

此功能移植自 MyPaint。它已经过改良，支持所有色彩模型。它的默认快捷键是 Shift+ M 。



简单过渡色调拾色器

选中简单过渡色调拾色器后，对话框将显示它的相关选项。




色块

色块的有关选项控制的色块的显示方式。

颜色历史色块和图像采样色块两个标签页的内容类似，下面将合并介绍。


	显示颜色
	颜色历史色块标签页的第一个选项是显示颜色历史色块，图像采样色块标签页的第一个选项是显示图像采样色块。勾选它们后，将在拾色器面板上显示对应的色块条。



	高度和宽度
	通过高度和宽度来控制色块大小。



	最大色块数
	显示的色块数量。



	显示方式
	控制色块的排列方式是水平还是垂直。



	允许滚动
	此选项控制在相关色块太多时是否允许滚动。



	行数和列数
	显示相关色块的行数和列数。



	每画一笔立即更新颜色
	此选项只在“图像颜色显示”页面可用。勾选后，拾色器面板会在每画一笔后立即更新颜色，因为每画一笔之后图像的颜色肯定会发生改变。






颜色历史色块

颜色历史色块会记忆你在画布上画过的每一种颜色，它在画布上可以通过 H 快捷键调用。



常见颜色色块

常见颜色色块会显示画布上最常见的颜色，它在画布上可以通过 U 快捷键调用。




色域蒙版


Added in version 4.2.




备注

色域蒙版仅在拾色器形状被设为传统色轮 (圆盘形) 时可用。



你可以在色域蒙版面板中选用和管理色域蒙版。

拾色器顶部最左侧有一个按钮，它控制色域蒙版的显示/隐藏状态。它右边的滑动条用于控制色域蒙版绕色盘中心旋转的度数。



外部资料

Krita 高级拾色器的 HSI 和 HSY 模式 [https://wolthera.info/?p=726]。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
动画曲线

Krita 的动画曲线面板可以让动画师将某些属性与时间关联，以此制作动态效果。

在制作画面内容复杂的动画剪辑时，动画师可能需要制作一些难以通过单纯手绘来呈现的动态效果。早在 1920 年代的纸笔动画时期，人们已经发明了多层动画摄影机等特殊手段，为非手绘动画特效带来了革命。Krita 的动画曲线面板让动画师可以操作手绘线条以外的内容来制作动效：调整图层的透明度、通过变形蒙版进行移动、旋转、缩放等。

许多动效可以被归纳为数值的变化 (透明度的百分数变化、变形蒙版的位置坐标等)，而计算机程序擅于处理单一数值的变化。动画曲线面板利用了这一特性，在一个图表中显示了某个数值相对时间的变化，甚至可以通过曲线来精细控制变化的速度。动画师只需指定曲线上的关键帧，程序会自动通过插值处理 (也叫过渡) 来填补关键帧之间的过渡帧。

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

界面介绍

Krita 的动画曲线面板界面如上图所示。它可被分为下面几个部分：


	工具按钮 – 工具栏左侧的按钮用于访问此面板的关键功能：播放控制按钮 (上一帧、停止、播放/暂停、下一帧)、帧编号数值框、预览设置 (跳帧和速度)、添加/移除属性关键帧的按钮、更改插值模式的按钮、更改所选关键帧的切点插值模式的按钮、所选关键帧的数值框、图表视图的缩放和导航按钮等。


	控制按钮 – 工具栏的右侧显示了一些用于打开/关闭界面元素和面板子菜单的按钮，如绘图纸外观开关、动画选项菜单 (包括各种杂项，如动画开始帧/结束帧、每秒帧数和自动关键帧模式等)。


	通道列表 – 显示当前图层在动画曲线面板中的各个通道。每个独立通道都关联了一种独立颜色，点击通道列表右侧的“眼睛”按钮，可在曲线图表视图中显示/隐藏该通道。


	图表视图 – 图表视图是一个大型数值-时间图表，用于编辑动画曲线，制作补间动画。在当前通道添加一个关键帧，它在图表视图中会显示为一个带有颜色的圆点。点击该关键帧即可选中它。要更改关键帧数值，既可以垂直拖动圆点，也可以世界在工具栏的数值框输入一个数值。要更改关键帧时间点，可以水平拖动圆点。如果选中的关键帧使用了 贝塞尔曲线插值 ，选中圆点后将显示曲线手柄用于调整插值曲线在时间维度的形状。






基于不透明度的补间动画

从 Krita 5 开始，动画曲线面板可以制作基于不透明度变化的动画，并且可以通过变形蒙版制作基于位置、旋转、缩放、斜切等变形效果的动画。


警告

动画曲线面板的外观虽然与动画时间轴相似，但实际操作方式存在不少差异。如果你从未制作过数字动画，建议通读本文了解详情，并通过实际操作进行熟悉。



现在让我们学习如何制作基于图层不透明度的动画：

传统动画极度依赖线条，因此不擅长处理某些特效，例如逐渐扩散消失的尘雾、从虚空中慢慢现身的鬼怪等。动画曲线面板刚好相反，它特别擅长处理这类特效。

首先选中需要制作不透明度动画的图层，然后选中不透明度开始发生变化的帧时间。点击或拖动在图表视图顶部的帧时间表头，可以像使用动画时间轴时一样跳转时间点或滑动当前时间指示器 (播放头)，让你可以通过手动滑动来预览动画的效果。

选好时间点后，点击动画曲线工具栏中的 添加属性关键帧 按钮，添加一个keyframe。

创建属性关键帧后，一个新的 不透明度通道 将被显示到面板左侧的通道列表，它的左侧显示了这个通道所关联的颜色，此通道在图表视图中的关键帧和曲线将按此颜色显示。与此同时，一个属性关键帧将被添加到图表视图的当前活动时间点。

然而只有一个点是不能被叫做“曲线”的，我们接下来还要添加更多的点。

要创建第 2 个关键帧，首先要更改当前活动时间。在帧时间表头点击或拖动，选择一个新的时间点，然后点击 添加属性关键帧 按钮，即可在图表视图中添加第 2 个属性关键帧，第 1 帧和第 2 帧之间以一条直线相连。

确保当前活动时间位于第 2 关键帧，然后拖动位于图层顶部的不透明度滑动条，你会发现动画曲线图表视图中的第 2 关键帧会随之上下移动，反之亦然。

就这样，一段透明度变化的简易动画就制作完毕了。点击动画曲线面板工具栏的 播放按钮 即可看到图层的透明度随着时间变化。



警告

和逐帧手绘动画不同，基于动画曲线制作的动画会让每帧的属性数值都发生变化。由于每一帧都需要计算并存储内容，这会对电脑性能提出更高的要求，缓存过程也会将耗费更长时间。






我们还可以使用插值曲线来代替插值直线，使动画的透明度变化过程更加生动。

选中第 1 关键帧，点击动画曲线面板工具栏中的 贝塞尔曲线插值 按钮，图表视图中代表第 1 关键帧的实心圆点将变成一个空心圆圈。此空心圆圈是贝塞尔曲线的调整手柄，点击并拖动它即可使第 1 关键帧和第 2 关键帧之间的曲线发生变化。

你还可以点击旁边的 线性插值 按钮，将插值方式改回直线方式；你也可以点击它右边的 无插值 按钮，关闭所有插值效果，这样数值会在下一关键帧之前保持不变，然后在下一关键帧处直接跳跃到新的数值。



备注

当前帧时间决定了你正在更改的关键帧是哪一帧。请时刻关注图表视图中的垂直高亮线，它是当前帧时间指示器 (播放头)。你正在更改的关键帧永远是位于此位置的那一帧。






说了这么多，你是不是觉得有点太复杂了？不过实际上这却出乎意料地简单！只要你跟随本文一步步操作，多试几遍，很快就能掌握。



基于变形蒙版的补间动画

接下来我们将介绍如何使用变形蒙版来制作图层的移动、旋转、缩放、斜切等变形类补间动画：

基于变形蒙版的动画和基于不透明度的动画大同小异，但需要先为图层添加一个变形蒙版。请在想要制作变形蒙版动画的图层上点击右键 [image: mouseright] ，选择 添加 ‣ 变形蒙版。

变形蒙版的功能是对它关联的图层进行变形操作 (移动、旋转、缩放、斜切等)，且不会修改原图层的实际内容。Krita 从 5.0 版开始支持在动画制作中使用变形蒙版。

和不透明度动画时一样，我们要先添加第 1 关键帧。在添加关键帧前，请确保你已经选中了目标图层的变形蒙版，然后点击动画曲线面板工具栏中的 添加属性关键帧 按钮。



警告

请牢记：Krita 在 5.0 版时只能在动画曲线中直接控制图层的不透明度。变形有关的动画曲线只能在变形蒙版上进行应用。

正因为如此，当你选中了一个普通图层时，动画曲线面板的添加属性关键帧按钮将自动添加不透明度属性关键帧。而当你选中了一个变形蒙版时，添加属性关键帧按钮将自动添加变形属性关键帧。

在创建所需的动画曲线属性关键帧之前，请记得确保你已经选择了对应的图层类型！






添加一个关键帧后，通道列表中将出现一大堆列表，每个通道都有一个独立的名称和颜色，在图表视图中也会有一个对应的关键帧。

你可以直接在图表视图中通过拖动或者数值框来编辑这些关键帧，但这样做不够直观。你可以先选中要变形的变形蒙版，然后切换到变形工具。在使用变形工具进行变形并确认后，你会看到图表视图中的对应关键帧随之发生移动。



小技巧

为变形蒙版添加属性关键帧后会生成一大堆通道，但你可能只会用到其中的几个通道。你可以点击眼睛图标隐藏不需要的通道，也可以按住 Shift 点击眼睛图标来单独显示某个通道。这些功能可以配合动画曲线面板工具栏中的 缩放视图以适合通道范围 按钮和 缩放视图以适合曲线 按钮发挥很大作用。

你可以拖动动画曲线面板底部的可缩放滚动条、图表视图右侧的数值表头，对图表视图进行缩放控制。具体操作请见后文。






最后，在帧时间表头上点击或者滑动，选择一个新的时间点，插入另一个属性关键帧，确保选中的是同一个变形蒙版，然后使用变形工具对其进行变形，变形完成后记得按回车确认！

点击 播放按钮 ，等待 Krita 完成缓存操作，然后你就能看到制作好的基于变形蒙版的动画了！



操作列表


	通道列表



	左键点击 [image: mouseleft] 眼睛图标：显示/隐藏通道。


	Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 眼睛图标：单独显示通道。


	右键点击 [image: mouseright]：打开图层或通道右键菜单 (重置通道)。









	图表视图



	左键点击 [image: mouseleft]：选择关键帧。


	左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：移动关键帧。


	左键双击 [image: mouseleft]：同时选中所有关键帧。


	Alt + 左键双击 [image: mouseleft]：选择该通道的所有关键帧。


	空格键 + 左键拖动 [image: mouseleft]：左右平移图表视图。


	空格键 + 右键拖动 [image: mouseright]：缩放图表视图。









	帧时间表头



	左键点击 [image: mouseleft]：跳转切换到当前时间点，并选择活动图层中对应的帧 (请注意：此操作不会切换活动图层)。


	左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：滑动切换当前时间点，并选择活动图层中对应的帧。









	数值表头



	左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：缩放图表视图。


	空格键 + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：平移图表视图。















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
自 5.0 版本弃用: 从 Krita 5.0 起，动画面板的功能已被整合到 动画时间轴 中。




动画

[image: ../../_images/Animation_docker.png]
要想播放动画，你需要使用动画面板。

面板左上的大数字框时当前的帧编号，首帧为第 0 帧。

在它右边的两个数字框控制播放范围。如果你想要制作的动画只有 10 帧，那么把“结束”一项设为 10，Krita 在播放时就会在第 0 到 10 帧之间循环。

面板中间的工具栏可以控制播放操作，每一个按钮都可以指定快捷键。对于播放控制而言，关键帧是已经填充的帧，一般帧则是空帧。

在它下面有三个按钮，用来添加、复制和移除帧。而在它下面又有三个按钮，这三个按钮有点意思：


	绘图纸外观
	显示 绘图纸外观 面板，如果之前它被隐藏的话。



	自动帧模式
	自动把前一帧的内容复制到当前正在操作的空白帧作为关键帧。



	跳帧
	如果计算机性能不足，此按钮允许在播放动画时跳过部分帧的显示。此过程是全自动的，每次跳过一帧时该图标会亮起红色。





你还可以提高播放速度，此项数值与每秒帧数没有关系。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
动画时间轴

动画时间轴面板是 Krita 的动画工具的核心组件。它包含了动画师用来创建、编辑和预览传统手绘动画的全部必需工具。

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

界面介绍

Krita 的动画时间轴面板界面如上图所示。它可被分为下面几个部分：


	工具按钮 – 工具栏左侧的按钮用于访问此面板的关键功能：播放控制按钮 (上一帧、停止、播放/暂停、下一帧)、帧编号数值框、预览设置 (跳帧和速度)、用于快速添加/移除动画帧的按钮等。


	控制按钮 – 工具栏的右侧显示了一些用于打开/关闭界面元素和面板子菜单的按钮，如绘图纸外观开关、动画选项菜单 (包括各种杂项，如动画开始帧/结束帧、每秒帧数和自动关键帧模式等)。


	图层列表 – 这个区域会显示当前活动的动画图层，它配有类似于图层面板的各种开关按钮 (隐藏/锁定/绘图纸外观等)。新图层将被自动固定到此列表，你可以通过图层名称右侧的“图钉”按钮、右键菜单的 固定已有图层 子菜单、图层面板右键菜单的 固定到动画时间轴 选框来控制哪些图层需要被固定显示。




小技巧

你可以选择是否将新图层自动固定至动画时间轴面板，请前往菜单栏的 设置 –> 配置 Krita –> 常规 –> 其他 页面的 自动将新图层固定至动画时间轴 选框进行配置。







	活动图层
	活动图层是你正在编辑或绘制的图层，它在图层列表中高亮显示。[image: mouseleft] 左键点击任意图层即可将它设为活动图层。



	图层菜单
	这是一个用来控制动画图层的小菜单，点击图层列表左上角的“+”按钮即可显示。你可以用它新建/移除动画图层、将活动图层固定到时间轴，或者解除固定。在图层名称上面[image: mouseright] 点击右键也可以弹出此菜单。



	音频菜单
	这是一个控制动画音频来源的小菜单，点击图层列表上方的“喇叭”按钮即可显示。你可以用它打开/关闭音频来源，控制音量/静音等。



	缩放手柄
	这是一个显示在图层列表右上角的特殊按钮，[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 可以对帧表的视图进行缩放 (调整帧格的宽度)。










	帧表 – 帧表是一个大型表格，每个单元格可以放入一个关键帧，也可以留空。每行代表一个动画图层，每列代表一个帧时间点。活动图层的整行帧格都会高亮显示。帧表相当于传统手绘动画中的摄影表或律表。




备注

帧的时间并非基于时间单位 (如秒) 进行计算，而是基于帧数计算。动画帧可以按照任意速度进行播放，实际速度由每秒帧数 (帧频)和播放速度选项决定。






关键帧可在时间轴面板中随意移动。[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 可以将关键帧从当前帧格拖到另一个帧格，还可以把关键帧从当前图层拖到另一个图层。按住 Ctrl 进行拖放将复制出一个该帧的副本到拖放的目标位置。按住 Alt 进行拖放将复制出一个该帧的克隆帧到拖放的目标位置。在帧表上 [image: mouseright] 点击右键可以弹出菜单，它包括了添加、移除、复制、粘贴、定格帧操作、设置开始/结束时间等选项。


	活动关键帧
	Krita 目前只能每次编辑一个关键帧。正在进行编辑的关键帧叫做活动关键帧，它在帧表中显示为带斜纹的方块。在简单动画中，活动关键帧一般位于活动图层的当前时间或者当前时间的前一帧。如果活动关键帧有关联的克隆帧，在活动关键帧上进行的所有绘制和编辑操作都会反映到它的克隆帧上。



	克隆帧
	克隆帧是关键帧在不同位置的克隆，它的图像信息与原始帧始终保持一致。当带有克隆帧的关键帧被选中时，活动关键帧和它的克隆帧会同时显示斜纹标记。



	重复关键帧
	不要与克隆帧混淆。重复关键帧只是将活动关键帧复制后粘贴到另一个帧格的普通关键帧。它不会像克隆帧那样始终保持与原始帧的内容一致。



	当前选中的帧
	当前选中的帧会以橙色高亮显示。你可以用鼠标或者键盘同时选中多个帧，也可以同时选中多组连续的或者不连续的帧。在选中多个帧时，在帧表上 [image: mouseright] 点击右键会弹出菜单，在那里可以添加、移除关键帧或定格帧。



警告

你只能在活动关键帧上进行绘制，但它并不一定是你当前选中的帧！








	关键帧
	在 Krita 中，组成动画的图像叫做关键帧。每个关键帧可以分配一种颜色标签，以便对工作流程进行管理。



	空白关键帧
	在帧表中，有内容的关键帧将显示为实心帧格，而空白关键帧将显示为空心帧格。和其他软件不同，Krita 会自动对每个关键帧之后的帧格进行定格处理，直至同一图层的下一关键帧。定格帧会在它的关键帧之后显示为一条有颜色的直线。



	帧时间表头
	帧时间表头是位于帧表顶部的帧数标尺。它按照每秒帧数设置被分割成多个节点。动画的每秒帧数可在动画时间轴工具栏右侧点击控制按钮，在弹出菜单中设置。每帧以单线为界，每秒以双线为界 (不太明显)。每个主要节点显示了帧编号。



	已缓存帧
	帧时间表头和帧表之间夹着一些扁格，扁格显示为深灰色时，表示这一列帧已被缓存。已缓存帧被保存在计算机的运行内存中，因此访问速度更快。动画师可以利用它来把握 Krita 的缓存状态，以便在滑动播放头和播放时等待 Krita 完成缓存，减少卡顿现象。



	当前时间指示器 (播放头)
	当前帧时间所在的一列帧会在帧表中高亮显示。这一列帧的内容会被显示在画布视图中。在同类软件中它有时也被称作播放头。



	可缩放滚动条
	动画时间轴面板的底部显示了一条滚动条。左右拖动滚动条可以平移时间轴，上下拖动滚动条可以缩放时间轴视图。










	绘图纸外观面板 – 绘图纸外观可以让动画师看到前后几帧的画面，提高动画制作效率。点击动画时间轴工具栏右侧的 洋葱 按钮即可显示/隐藏此面板。






绘制动画

要在 Krita 中制作动画，我们首先要为图层添加一个关键帧，将它变成一个动画图层。在这个例子中我们可以添加一个空白关键帧。如果你已经在颜料图层上绘制了内容，你也可以添加一个重复关键帧，将原有内容转移到新的关键帧上。

要创建一个新的空白关键帧，请在帧表中的任意帧格点击右键 [image: mouseright] ，选择 创建空白关键帧 。空白关键帧 (尚未绘制任何内容的关键帧) 会被显示为空心帧格。选中该帧并绘制内容后，它会被显示为实心帧格。你可以通过拖放将关键帧移动到别的空帧格，甚至可以将关键帧从一个图层拖放到另一个图层。

当前选中的图层会自动显示在动画时间轴中。新建的图层也会被自动固定到动画时间轴。你可以 [image: mouseleft] 点击动画时间轴面板图层名称左侧的“图钉”按钮来固定/解除固定某个图层。

动画不能只有一帧，因此我们还要创建另一帧。我们可以按照之前介绍的那样在某个帧格上 [image: mouseleft] 双击左键或 [image: mouseright] 点击右键，选择 创建空白关键帧 或者 创建重复关键帧 ，也可以先将当前时间指示器移动到另一个时间点，然后在工具栏上点击对应的创建按钮 (位于速度数值框右侧)。

Krita 提供了多种方式来为动画添加/移除关键帧，你可以按照个人习惯按需选用。

在创建了一个以上的关键帧，并在上面绘制了不同的内容之后，我们就可以点击动画时间轴面板的 播放/暂停 按钮，播放这段简易动画。你还可以在帧时间表头上 [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 、使用键盘左右方向键等方式手动控制帧的切换，这是也是检查作画时要用到的重要技巧。

虽然动画制作看起来非常复杂，但大致上可以被概括为：创建新关键帧、绘制新画面、来回拖动检查作画、不断重复。这将是一个考验你技术和耐心的漫长过程。当你历尽艰辛完成了一段动画的绘制，看着自己的作品动起来时，你将能体会到巨大的成就感。



用法提示


	动画时间轴面板的播放和帧切换按钮内建了一些有用的功能。在播放动画时点击 停止 按钮，播放头将自动返回播放开始时的帧时间。在没有播放动画时点击 停止 按钮，播放头将自动返回整段动画的第一帧。在一般情况下，点击 下一关键帧 按钮将跳转到下一个可用的关键帧。在下一关键帧不存在时，点击 下一关键帧 按钮将按照动画的帧频设置跳转到下一个关键帧的最佳候选位置。这些细节让界面的每次点击都可以发挥更多作用，提高动画师的工作效率。


	你还可以一次性插入多个关键帧。在帧表上 [image: mouseright] 点击右键，在弹出菜单中选择 关键帧 ‣ 插入多个关键帧 。你可以在对话框中指定要插入的关键帧数目和每帧时长。最后一次使用的设置将被保留。


	你还可以更改关键帧的颜色标签，方便标记某些重要的帧或者区分不同的节段。Krita 会记忆当前选择的颜色标签，并自动分配该颜色到新建关键帧。你可以在选择一种颜色标签后一次性创建全部需要的帧，然后切换到另一种颜色标签继续创建。你还可以分配快捷键到 上一个/下一个颜色标签匹配的关键帧 操作，方便跳转。


	在帧时间表头上 [image: mouseright] 点击右键可以弹出菜单，访问更多选项：包括新建、移除整列关键帧或者定格帧。例如你可以在弹出菜单中选择 关键帧列 ‣ 在左侧插入一列帧 ，可以在动画时间轴面板中显示的所有动画图层的当前时间点前方插入一整列关键帧。你还可以在菜单底部找到清空动画缓存的选项。




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

	要删除帧，请先选中所有要删除的帧，然后右键点击 [image: mouseright] 弹出菜单，选择 移除关键帧 即可移除选中的帧。选择 移除帧并前拉 可以在移除所选帧的同时将后续的帧按照移除的帧数向左拉动。






操作列表


	图层列表



	左键点击 [image: mouseleft]：选择活动图层。


	右键点击 [image: mouseright]：图层菜单 (添加/移除/显示图层等)。









	帧时间表头



	左键点击 [image: mouseleft]：跳转切换到当前时间点，并选择活动图层中对应的帧 (请注意：此操作不会切换活动图层)。


	左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：滑动切换当前时间点，并选择活动图层中对应的帧。


	右键点击 [image: mouseright]：帧列菜单 (插入/移除/复制/粘贴整列的关键帧和定格帧)。









	帧表



	左键点击 [image: mouseleft]：选中一个帧或帧格，并切换当前时间点 (请注意：此操作不会切换活动图层)。


	空格键 + 左键拖动 [image: mouseleft]：左右平移帧表视图。


	空格键 + 右键拖动 [image: mouseright]：缩放帧表视图。









	帧表 (空帧格)



	右键单击 [image: mouseright]：帧菜单 (插入/复制/粘贴关键帧或者插入/移除定格帧)。


	左键单击 [image: mouseleft] + 拖动：选中多个帧，并切换到最后一个选中帧的时间点 (请注意：此操作不会切换活动图层)。


	Shift + 左键点击 [image: mouseleft]：选中活动帧、点击帧以及它们之间的所有帧。


	Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] ：逐一选取多个帧。选好后 [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动可以移动它们。









	帧表 (已有帧)



	右键点击 [image: mouseright]：帧菜单 (移除/复制/粘贴关键帧或者插入/移除定格帧)。


	左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：移动一个或者多个选中的帧。


	Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：将一个帧或者多个选中的帧在拖动的目标位置复制一份副本。


	Alt + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：将一个帧或者多个选中的帧在拖动的目标位置复制为克隆帧。


	Shift + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动：将选中的帧和它们后面所有的帧一起移动。常用于在动画中间插入一段空白帧格，可以免去选择某帧之后所有帧的麻烦。















            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
矢量图形排列

这是一个用来对齐和排列矢量形状的面板。当你选中了形状选择工具时，此面板将显示下列操作：


	对齐
	对齐所有选中的对象。


	左对齐


	水平居中


	右对齐


	上对齐


	垂直居中


	下对齐






	分布
	确保对象被平均分布。


	等距分布对象左边缘


	水平等距分布对象中心


	等距分布对象右边缘


	等距分布对象上边缘


	垂直等距分布对象中心。


	等距分布对象下边缘






	间距
	确保对象之间的距离相等。


	使对象之间的水平距离相等


	使对象之间的垂直距离相等






	排序
	更改矢量对象的前后顺序。


	置于顶层


	升高


	降低


	置于底层






	编组
	用于编组和取消编组对象的按钮。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
美术拾色器

一个受传统色环的设计和用法启发的拾色器。


使用方式


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

美术拾色器在显示色域蒙版时的效果。



用色环 (5) 选择色相和饱和度，用明度尺 (4) 选择明度。左键单击 [image: mouseleft] 更改前景色 (6)；右键单击 [image: mouseright] 更改背景色 (7)。

色环上的小圆圈浮标用于选择当前活动前景色的色相和饱和度；明度尺上的游标用于选择当前活动前景色的明度。被选中的色块将以黑边显示。

色环的各种选项可在色环设置菜单 (2) 进行调整。拾色器的各种选项可在美术拾色器面板设置菜单 (3) 进行调整。


色域蒙版

你可以在色域蒙版中选择和管理色域蒙版。

美术拾色器的顶部显示了一个色域蒙版工具栏，它的最左侧有一个按钮 (1)，用于控制色域蒙版的显示/隐藏状态。此按钮的右侧有一旋钮，用于控制色域蒙版的旋转。




色环设置


[image: ../../_images/Krita_Artistic_Color_Selector_Docker_3.png]

色环设置菜单。




	滑动条 1、2、3
	从上到下，这三个滑动条分别控制明度尺级数、色相删去数、饱和度环数。



	无级过渡
	按下滑动条右侧的“无限”按钮后，明度尺和色相环将以无级过渡方式显示，不分块。



	反转饱和度 (4)
	更改饱和度环的排列顺序。默认状态下，中间灰位于色环中心，最纯色位于色环边缘。勾选 反转饱和度 后，中间灰将位于色环边缘，而最纯色则位于色环中心。



	重置为默认值 (5)
	加载滑动条 1、2、3 的默认数值。默认数值可在下面介绍的“拾色器设置”中设置。







美术拾色器面板设置


[image: ../../_images/Krita_Artistic_Color_Selector_Docker_2.png]

美术拾色器面板设置菜单。




	拾色器外观 (1)
	
	显示背景色指示器
	在色环视图右下角显示/隐藏当前背景色的三角形指示器。



	显示明度尺数值
	勾选后，明度尺将按照亮度比例显示百分比。







	色彩空间 (2)
	选择拾色器使用的色彩模型，要深入了解不同色彩模型的特性，请参见 色彩模型 。


	明度系数 (3)
	如果拾色器的色彩模型是 HSY，你还可以自定义明度系数和明度范围的伽玛值修正水平 (1.0 为线性明度，详情请见伽玛曲线和线性曲线)。







	色域蒙版行为 (4)
	拾色器设为 强制色域蒙版 ，时，色域蒙版外的颜色不可选取；设为 只显示形状 时，可以选取色域蒙版外的颜色。



	默认拾色器级数设置 (5)
	在 色环设置 菜单中点击 重置为默认值 按钮时使用的数值，分别指定默认的明度尺级数、色相扇区数、饱和度环数。







外部资料


	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].








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷预设

[image: ../../_images/Krita_Brush_Preset_Docker.png]
你可以通过此面板切换笔刷预设和管理它们的标签。如需了解各个自带笔刷预设的用法，请参见Krita 4 自带笔刷预设介绍。

在一个笔刷上左键单击 [image: mouseleft] 可以切换到该笔刷。


标签管理

在一个笔刷上右键单击 [image: mouseright] 可以添加或者移除标签。详细的操作方式请参考用户手册的 标签管理页面 和 资源管理页面 。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
笔刷预设历史

笔刷预设历史会记录最近用过的笔刷预设，以便快速选用。


可用选项

在预设上方右键点击 [image: mouseright] 即可访问相关选项。


	移除“预设名称”
	将所选预设从列表中移除。



	清除所有历史
	清除历史列表中的所有记录。



	排序方式
	更改历史记录的排序方式：


	固定预设位置
	每个预设将保持自己的位置不变。



	最近预设置顶
	最近用过的预设将置顶显示。



	常用预设置顶
	按照使用频率排序，最常用的预设置顶。



	配置笔刷预设显示数量…
	设置在面板显示的最近笔刷预设的数量。默认值为 10 个。













            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色彩通道

[image: ../../_images/Krita_Channels_Docker.png]
你可以在色彩通道面板中显示/隐藏当前色彩空间的色彩通道，每条色彩通道的左侧都有一个复选框。但你不能在此面板中编辑色彩通道。


编辑通道

如果你要编辑单独色彩通道的灰阶数值，你必须手动分离某个图层，相关操作要在图层面板中进行。


	选择你想要进行分离的图层。


	前往菜单栏的 图像 ‣ 分离图像通道 。


	如下设置选项，点击 确定 ：



	来源：当前图层


	透明度选项：透明度通道分离到单独图层


	不要勾选：分离为彩色图层而不是灰阶









	隐藏原始图层。


	选中所有新创建的通道图层，把它们放到同一个图层组里 (图层 ‣ 图层组 ‣ 图层编组 或 Ctrl + G 快捷键)。


	选择“红”图层，把它的混合模式改为 “复制红通道” (位于“其他”分类)。


	选择“绿”图层，把它的混合模式改为 “复制绿通道”。


	选择“蓝”图层，把它的混合模式改为 “复制蓝通道”。


	确保“透明度”图层在分组的最底部。


	在红、绿、蓝通道图层上启用“继承透明度”。




介绍如何在 Krita 3.0 中分离通道流程的视频 [https://www.youtube.com/watch?v=lWuwegJ-mIQ&feature=youtu.be]。

在编辑通道时，可以在图层上点击右键，勾选单独显示活动图层，这将临时隐藏所有其他图层。取消勾选即可复原。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
颜色滑动条


自 4.1 版本弃用: 从 5.1 版起被量化拾色器代替。



此面板提供了一组用来调节颜色的色相、饱和度和亮度的滑动条。

[image: ../../_images/Color-slider-docker.png]
要配置此面板的功能，可前往 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 拾色器设置 ‣ 颜色滑动条 进行配置。

在该页面你可以选择在面板上显示哪些滑动条，甚至可以同时显示多个不同的亮度类滑动条。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
图层显示方案

你可以在图层组合面板里保存全部图层的显示/隐藏情况，你可以保存多个不同的图层显示方案，然后随时一键切换。

[image: ../../_images/Composition-docker.png]

	新建图层显示方案
	首先按照你的想法安排好各个图层的显示/隐藏状态，然后点击“+”按钮。在左侧的输入框中输入名称后再点击该按钮，新建的方案将会以此命名。



	激活图层显示方案
	双击列表中的一个方案名称，即可切换为该方案保存的图层显示状态。





Krita 4.4 版新增功能



	上移/下移图层显示方案
	你可以点击上/下按钮来对图层显示方案进行排序。









	移除图层显示方案
	先选中一个图层显示方案，然后点击此按钮，即可移除该方案。



	导出图层显示方案为图像/动画
	点击导出按钮后，所有已勾选方案的画面将被导出为图像或动画。


Added in version 4.4: 你还可以将已勾选的方案导出为动画，它将使用导出动画对话框中的最近一次配置，从而简化导出流程。





	更新图层显示方案
	在方案列表中右键点击 [image: mouseright] 一个方案，在菜单中选择此项，将用当前的图层显示/隐藏状态覆盖该方案的原有状态。



	重命名图层显示方案
	在方案列表中右键点击 [image: mouseright] 一个方案，在菜单中选择此项，可对该方案进行重命名。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
过渡色调混合器

[image: ../../_images/Krita_Digital_Color_Mixer_Docker.png]
你可以使用此面板进行基于颜色比例的颜色混合操作。

它的工作原理如下：

面板左侧的大色块为当前颜色。

在当前颜色的右侧有 6 条垂直的颜色比例滑动条，每条的底部均有一个按钮，点击后将显示拾色器和色板，用来指定一种与当前颜色混合的颜色，然后滑动条将显示为两种颜色的过渡色调。垂直滑动条控制当前颜色和混合颜色的比例，游标越靠上，当前颜色的比例就越高。混合后的颜色显示在最上面一排，点击后将替换当前颜色。

面板的底部还有一组水平混合器，可以创建一组独立于当前前景色的过渡色调，对任意两种颜色进行混合。


Added in version 5.1: 点击悬浮在当前颜色色块上的重置按钮，可以将所有颜色重置为默认状态。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色域蒙版

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

Added in version 4.2: 此面板用于选择和管理色域蒙版。




使用方法

在色域蒙版列表视图 (1) 中左键点击 [image: mouseleft] 即可应用所选色域蒙版。

色域蒙版可在管理资源对话框中导入和导出。


色域蒙版管理工具栏


	新建蒙版 (2)
	在色域蒙版编辑器中打开一个空白模板。



	编辑蒙版 (3)
	在色域蒙版编辑器中打开选中的蒙版。



	复制蒙版 (4)
	为选中的蒙版复制一份副本，并在色域蒙版编辑器中打开。



	删除蒙版 (5)
	删除选中的蒙版。





色域蒙版是一种资源。它们可以进行保存、分配标签、排序整理和添加到资源包。它们被存储在 *.kgm 文件中，这实际上是一个 ZIP 压缩文件，它包含了文件类型信息 (application/x-krita-gamutmask)、预览图像 (preview.png) 和一个用于描述蒙版形状的 SVG 文件。




编辑蒙版

如果你新建、编辑或者复制了某个选中的色域蒙版，Krita 会自动在一个新视图 (1) 中显示色域蒙版的模板图像。

在该视图中你可以使用矢量工具 详情请见矢量图形) 创建和编辑该色域蒙版中的形状。

点击按钮 (2) 后请填写下列信息：


	标题
	新色域蒙版的名称，此为必填项。



	描述
	该色域蒙版的描述文字。





参见下图：点击 预览 按钮 (4) 即可在美术拾色器面板中显示蒙版效果。点击 保存 按钮 (5) 或者 取消 按钮 (3) 可结束编辑。


警告


	色域蒙版中的形状必须被添加到名为 maskShapesLayer 的矢量图层 (它会被自动创建并默认选中)。


	色域蒙版中的形状必须填充纯色，否则无法在编辑器中正常显示。


	无法保存不含形状的模板。







备注

请留意：色域蒙版的是针对简单的基本形状设计的，虽然复杂的形状或许可以带来有趣的效果，但我们不能保证所有矢量图形功能都可以正常工作 (如分组和矢量文字等)。



[image: ../../_images/Krita_Gamut_Mask_Docker_2.png]


外部资料


	色环蒙版，第一部分，作者 James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/01/color-wheel-masking-part-1.html] 。


	配色的形状，作者 James Gurney [https://gurneyjourney.blogspot.com/2008/02/shapes-of-color-schemes.html] 。


	色域蒙版演示，作者 James Gourney (YouTube) [https://youtu.be/qfE4E5goEIc] 。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
网格与参考线

此面板控制网格和参考线的外观和显示/隐藏状态。它还带有一个选框用于快速启用/停止吸附功能。


网格

Krita 只能显示正交矩形网格或者等角斜线网格。每个 KRA 图像文件都可以指定一套网格并保存，因此你也可以将网格保存为模板。


	显示网格
	显示或者隐藏网格。



	吸附到网格
	启用/停止网格吸附功能。也可以通过 Shift + S 快捷键进行切换。



	类型
	选择网格的类型。


	矩形
	正交网格 (方格)。


	X 轴间距 / Y 轴间距
	分别指定网格的宽度和高度，单位是像素。



	细分
	将主网格 (主线) 按照该数值分成子网格 (副线)。细分设为 2 时，每个主网格的内部会被细分为 2 x 2 个子网格。







	等角
	斜线网格。不支持吸附。


	左侧角度 / 右侧角度
	网格线的角度。将左右角度同时设为 30° 可以得到典型的等角网格。



	网格间距
	指定两组网格线的间距。











	网格偏移
	以图像的左上角为参照点，对网格的起始位置进行偏移。



	主线样式
	控制网格主线的外观。



	副线样式
	控制网格副线 (细分线) 的外观。





[image: ../../_images/Grid_sudvision.png]
在上图例子中，每个网格的长宽为 64 像素。它的细分值为 2，所以主线网格的长宽是 128 像素。主线 (橙实线) 和副线 (蓝虚线) 的外观不同。



参考线

参考线是水平或者垂直方向的直线，你可以利用它们精准对齐图层上的内容。在某些软件中它也被称作导线。

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

创建参考线

要创建参考线，你必须同时在画布视图上显示标尺和参考线。


	显示标尺 (前往菜单栏的 视图 ‣ 显示标尺)


	显示参考线 (前往菜单栏的 视图 ‣ 显示参考线)




要创建一条参考线，请把光标悬停在标尺上，然后向画布内拖拽，这样即可拉出一条参考线。顶部标尺可以拉出水平参考线，左侧标尺可以拉出垂直参考线。



编辑参考线

将光标悬停在一条参考线上，如果参考线未被锁定，光标将变成一个双箭头图标，点击并拖拽即可移动该参考线。要锁定/解锁参考线，请打开网格和参考线面板。切换到“参考线”标签页，在这里你可以锁定/解锁参考线、启用/禁用参考线吸附、更改参考线的显示样式等。


备注

目前 Krita 的参考线还无法按照精确位置进行创建和移动操作。你要么放大视图进行微调，要么借助网格和吸附功能来放置参考线。





移除参考线

点击想要移除的参考线，把它拖拽到画面视图之外，松开按钮，该参考线即被移除。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
直方图

直方图显示了一张图像的各个色彩通道在不同明度上的数值分布，它可以在技术层面反映出图像的颜色特征，对于判断如何调整滤镜参数很有帮助。

[image: ../../_images/Histogram_docker.png]
要显示直方图视图，可前往菜单栏的 设置 ‣ 面板列表 ‣ 直方图 。旧版软件的直方图显示功能则在图层菜单中。

外部资源


	百度百科的图像直方图页面 [https://baike.baidu.com/item/图像直方图/20723986]。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
图层

[image: ../../_images/Krita_Layers_Docker.png]
图层面板是 Krita图层管理功能的核心组件。你可以使用此面板新增、删除、重命名、复制图层，设置混合模式、建立图层组、分配颜色标签、应用蒙版等各种相关操作。

图层面板的顶部有四个控件。其中两个控制图层属性 (混合模式、不透明度)。另外还有两个较小的按钮。上方的小按钮是图层过滤，用于对所有图层按照颜色标签、图层名称 (5.0 版以上) 进行过滤显示。

下方的按钮是视图选项，用于调整图层面板显示的缩略图大小、树状缩进、额外信息、图层选择框等。

在视图选项中，第一个滑动条用于控制图层缩略图大小，第二个滑动条用于控制图层组内部图层的树状缩进深度。有些人喜欢大尺寸预览图和大幅缩进，有些人希望尽可能节省空间。请按需自行调整。


Added in version 5.2.



在视图选项的下半部分是图层名称栏混合信息的样式选项。这个下拉菜单有 4 个可选项：


	无
	不显示额外信息。



	简洁
	不透明度不是 100% 时显示不透明度，混合模式不是“正常”时显示混合模式。



	平衡
	只要满足以下条件之一：不透明度不是 100%、混合模式不是“正常”，则同时显示不透明度和混合模式。



	详细
	总是显示所有图层的不透明度和混合选项。





图层名称栏混合信息菜单下方的“不透明度”滑动条可以调整上述混合信息显示的不透明度。在默认情况下，如果“缩略图大小”足够大，那么不透明度、混合模式将另起一行显示在图层名称的下方。如果勾选了“显示为一行”，那么不透明度、混合模式将始终显示在图层名称右侧。

在视图选项的最下面是 显示图层选择框。勾选后即可在图层的显示/隐藏按钮 (眼睛图标) 旁边显示图层选择框，用于在无法使用 Ctrl 或者 Shift 键时 (例如在使用平板电脑时) 选择多个图层。


图层列表

在图层列表中点击可以选择活动图层，拖放可以改变图层顺序。按住 Shift 或 Ctrl 可以进行多选，被选中的多个图层可以同时拖放。图层可以分组，每个图层组可以随时展开和折叠。你还可以在这里重命名图层、更改图层可见性、锁定状态、继承透明度等属性。


	名称
	这是图层的名称。左键双击 [image: mouseleft] 可以编辑图层名称，按 回车 完成编辑。



	颜色标签
	你可以给图层指定一个颜色标签，然后通过颜色标签对它们进行过滤显示。在图层上右键单击 [image: mouseright] 弹出菜单，从中可以选择需要的颜色。



	混合模式
	通过此下拉菜单可以设置图层的混合模式，默认为正常。



	不透明度
	此选项控制图层整体的不透明度。



	显示/隐藏状态
	图层左边的“眼睛”图标。点击可以切换图层的显示/隐藏状态。



	图层编辑锁定状态
	图层右边的“挂锁”图标，点击可以切换图层的编辑锁定状态。锁定时图标会被点亮，此时图层将无法编辑。在处理大量图层时可以通过图层锁定来避免在错误的图层上编辑。



	透明度锁定
	图层最右边的棋盘格图标，点击可以切换图层的透明度锁定状态。锁定时图标会被点亮，图层的透明部分将不会发生改变。在上色时非常有用。



	穿透模式
	图层组最右边有一个“砖墙”图标，用于控制图层组内部图层的混合模式能否穿透图层组影响到外面的图层。点亮砖墙图标后会显示一个“穿透”箭头，图层组的混合模式将被暂时禁用，图层组内部的混合模式将影响到图层组下方的外部图层。此功能目前不兼容图层组蒙版，如果图层组启用了穿透模式，该图层组的蒙版名称会被划掉。



	继承透明度
	图层右边的“Alpha 字母”图标，点击可以切换该图层的继承透明度选项。启用后图标会被点亮，该图层的不透明区域将被它下方所有图层合并后的不透明区域所限制。由于一般情况下图像都有一个完全填满画面的底色图层，此功能需要配合图层组才能发挥价值。详情可参考图层和蒙版一节。



	展开和折叠子图层
	图层名称左边的小箭头。点击可以展开/折叠图层的子图层或者蒙版。



	绘图纸外观
	图层名称右边的“灯泡”图标，只在动画图层上显示，用于打开和关闭绘图纸外观。启用后图标会被点亮，动画图层将会按照绘图纸外观面板的设置显示过去帧和未来帧。



	图层样式
	图层名称右边的“Fx”图标，只在启用了图层样式的图层上显示。点击可以切换图层样式的显示/隐藏状态。



	缩略图图像
	此处会显示图层内容的缩略图。在缩略图上按 Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] 可以建立基于图层内容的选区 (详情参见下面快捷键和功能键章节)。





你可以同时编辑多个图层的属性。选中多个图层后，点击图层面板底部的“查看属性”按钮、点击右键选择“属性”、或者按 F3 都可以打开“图层属性”对话框，如下图。在此对话框中进行的改动会应用到所有已选中的图层。如果要统一更改图层名称，记得勾选 名称 选框，Krita 会自动为每个图层的名称添加数字后缀。


Added in version 5.0: 从色板面板直接拖放一个颜色到图层面板，即可快速创建一个填充图层。



[image: ../../_images/Krita-multi-layer-edit.png]


功能按钮

图层面板的底部有一排按钮，它们可以进行一些基本的图层操作。


	新建图层/蒙版
	点击“+”按钮将新建一个颜料图层，点击旁边的小箭头则会弹出子菜单，从中可以选择其他类型的图层。



	复制图层/蒙版为副本
	创建当前图层的副本。按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动 可以把复制的副本直接拖到目标位置。



	上移图层/蒙版
	将向上移动选定图层。遇到图层组的上下边界时，将把图层移入或者移出图层组。



	下移图层/蒙版
	将向下移动选定图层。遇到图层组的上下边界时，将把图层移入或者移出图层组。



	查看或更改图层属性
	这将打开图层属性对话框。此按钮旁边的小按钮可以打开当前图层的 [image: mouseright] 右键菜单，如果你的设备不方便使用 [image: mouseright] 右键，你可以使用此按钮代替它。



	删除图层/蒙版
	删除所选图层。为保险起见，只有可见图层才能被删除。







快捷键和功能键


	连续多选：按住 Shift 可以选择连续多个图层。


	单独多选：按住 Ctrl 点击可以选择/取消选择某个图层，但不会影响其他图层的选中状态。


	拖放复制：按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] + 拖动 可以把图层复制一份副本到拖放位置。


	合并图层：按 Ctrl + E 可以向下合并一个图层。此快捷键还可以合并多个选中的图层、图层样式，但不会合并选区蒙版。如果图层带有蒙版，选中该图层后按 Ctrl + E 可以把蒙版与图层合并。


	合并图像：按 Ctrl + Shft + E 可以合并所有图层。


	
	图层选择 (画布快捷键)：R + 左键点击 [image: mouseleft] ，可以选择在光标下方有内容的第一个图层 (最上面)。除此之外，您还可以为其他 4 种模式设置画布快捷键：
	
	选择所有图层 (替换当前选中图层)：选择在光标下方有内容的所有图层。


	选择所有图层 (添加到当前选中图层)：把在光标下方有内容的所有图层添加到当前选中的图层中。


	打开图层菜单选择图层 (替换当前选中图层)：在画布上显示图层菜单，菜单列出了光标下方有内容的图层，可以从中选择一个或者全部图层。


	打开图层菜单选择图层 (添加到当前选中图层)：在画布上显示图层菜单，菜单列出了光标下方有内容的图层，可以从中选择一个或者全部图层添加到当前选中的图层中。后面的两个画布快捷键与 Photoshop 的 Ctrl + 左键点击 [image: mouseright] 功能类似。










	新建图层：按 Insert 可以新增一个颜料图层。


	新建图层：按 Shift + Ins 可以新增一个矢量图层。


	图层编组：按 Ctrl + G 将创建一个图层组，并把当前选中的图层移进这个图层组。


	剪贴编组：按 Ctrl + Shift + G 将创建一个剪贴图层组，功能类似于 Photoshop 的剪贴蒙版，但更为灵活。当前选中的图层会被移到图层组内部作为最底层，然后在它上面新建一个颜料图层并启用继承透明度。图层组内部的其他图层将被最底层剪贴。


	移出编组：按 Ctrl + Alt + G 可将选中的图层移出图层组。


	单独显示：按 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 将单独显示选中的图层。再次按此组合键点击该图层即可解除单独显示。


	切换图层：按 Page Up 和 Page Down 可以上下切换图层。


	移动图层：按 Ctrl + Page Up 和 Ctrl + Page Down 可以上下移动选中的图层。


	Ctrl + 鼠标左键 [image: mouseleft] 点击图层缩略图，将当前选区替换为从该图层内容创建的新选区。


	Ctrl + Shift + 鼠标左键 [image: mouseleft] 点击图层缩略图，将从该图层内容创建的新选区添加到当前选区。


	Ctrl + Shift + 鼠标左键 [image: mouseleft] 点击图层缩略图，将从当前选区中减去从该图层内容创建的新选区。


	Ctrl + Shift + Alt + 鼠标左键 [image: mouseleft] 点击图层缩略图，将选择当前选区和从该图层内容创建的新选区的相交部分。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
日志查看器

日志查看器面板让你可以无需使用命令行终端即可查看调试输出信息。在遇到数位板问题或者某个操作让 Krita 出错时，程序日志可以帮助我们确定问题的原因。

要记录程序日志，点击此面板左下角的 开始记录日志 按钮即可。


警告

按下开始记录日志按钮后，日志将会仅在此面板输出，命令行终端那边将停止输出。如果你在使用命令行终端时无法获取调试信息，检查是否在 Krita 中启用了此面板并点击了开始记录。



此面板有一个大文本框用于显示调试信息，下面还有四个按钮。


日志输出框

程序日志按照下列格式进行输出：


	白色
	一般调试信息。



	黄色
	重要信息。



	橙色
	警告信息。



	红色
	关键错误信息。加粗时为致命错误信息。







选项

面板底部有四个按钮：


	开始记录日志
	让面板开始记录日志。此按钮的状态在重启、不同会话之间仍会保持。



	清除日志
	清除日志输出框内容。



	保存日志
	将日志保存到文本文件。



	配置日志功能
	对需要加入日志的调试消息进行配置。默认只记录警告和简单的调试消息。你可以在此启用与程序的各个方面有关的调试消息。


	常规


	资源管理


	图像核心


	注册项


	工具


	图块引擎


	滤镜


	插件管理


	使用界面


	文件加载和保存


	数学运算


	图像渲染


	脚本处理


	输入处理


	操作


	数位板处理


	GPU 画布


	元数据


	色彩管理












            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
LUT 色彩管理

[image: ../../_images/LUT_Management_Docker.png]
LUT (Look Up Table, 查找表) 色彩管理面板可以控制高动态范围 (HDR) 绘画环境的各项功能。


	使用 OpenColorIO
	使用 Open Color IO 引擎替代 Krita 内建的色彩管理引擎。Open Color IO (开放色彩输入/输出体系) 是一组色彩管理软件库，简称 OCIO。Krita 必须通过 OCIO 来支持 HDR 功能。



	色彩引擎
	选择需要使用的色彩管理引擎。



	配置文件
	从计算机中选取一个 OCIO 配置文件


备注

因为 OCIO 的一个程序问题，某些系统不允许从本地位置读取配置文件。如果你使用的是 Linux，你可以绕过这个问题。在命令行终端以 LC_ALL=C krita 标记启动 Krita，应该就可以读取配置文件了。





	输入色彩空间
	图像的色彩空间。通常是 sRGB 或者线性。



	显示设备
	用于显示颜色的设备类型。一般计算机屏幕是 sRGB。



	视图
	–



	颜色分量
	让你可以通过 LUT 查看图像的单个色彩通道。



	曝光
	设定常规曝光值。默认为 0.0 。在画布上按住 Y 键上下拖动可以随时更改此数值。



	伽玛值
	设定 gamma 值，默认为 1.0 。你可以指定一个快捷键用来在画布上随时更改此数值。



	锁定颜色
	这是一个按钮，用于锁定当前色彩，让 OCIO设置变化时的视觉效果保持一致。并非在任何条件下适用。



	设置白点和黑点
	通过右下角的按钮展开显示。用于设定图像的最大和最小亮度值。图像的曝光值和 gamma 值会根据此组数值自动调整。








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
绘图纸外观

[image: ../../_images/Onion_skin_docker.png]
绘图纸外观是一种数字动画的辅助显示技术，它可以让动画师在绘制当前帧时观察到前面和后面几帧，对提高动画制作效率很有帮助。

[image: ../../_images/Onion_skin_01.png]
一般来说，过去帧和未来帧都会被染色后显示。

你可以在某个动画图层 (含有动画帧) 上点击“灯泡”图标来显示/隐藏绘图纸外观。请留意：如果你要在某个图层上使用绘图纸外观，请确保该图层没有填充背景色 (Krita 会对所有不透明的区域进行着色，包括白色的背景)。


在 4.2 版本发生变更: 自 4.2 版起，我们在默认像素为完全不透明的图层上禁用了绘图纸外观。这种图层只能在“新建文件”对话框的 内容 标签页中把 背景 选项设成“作为栅格图层”才能建立。如果你打算使用绘图纸外观，请不要在这种图层上绘制动画，直接新建一个图层绘制就好了。



绘图纸外观这个名词曾经被按照其英文原文“onionskin”生搬硬套地翻译成了“洋葱皮”。实际上“onionskin”这个单词特指半透明的绘图纸，之所以这样写，是源于洋葱皮是半透明的特点。在传统动画的时代，动画师的工作台是动画专用的透写台。透写台的台面是一块毛玻璃，下面安装了照明设备。动画师会把关键帧绘制在半透明的绘图纸上，借助透写台，他们可以同时看见几张重叠的画纸上的画面，便于在绘制时参考前后几帧。

绘图纸外观就是上述传统作业手法的数字化形态，在绘制动画时可以发挥很大价值。

[image: ../../_images/Onion_skin_02.png]
在绘图纸外观面板中，顶部的数字框可以控制某个帧的绘图纸外观的显示/隐藏状态。柱状图中间的 0 偏移柱控制主透明度，两侧各柱控制前后几帧透明度的相对递减程度。

着色强度控制前后帧染色的强烈程度。本页图 2 的着色强度是 100%，物体只剩下了轮廓。上图的着色强度是 50%，还能观察到物体的一些内部细节。

你可以使用面板底部的两个颜色选框为 过去帧 和 未来帧 指定颜色。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
导航器

[image: ../../_images/Krita_Overview_Docker.png]
此面板展示了整个图像的总览图，你可以使用它来快速控制画布视图。在总览图画面拖动方框即可快速平移视图。

要快速缩放画布视图，可左右拖动百分比滑动条。


Added in version 4.2: 点击右下角的“镜像视图”按钮，画布视图将左右翻转显示，且不会修改图像数据。拖动“旋转”滑动条可以旋转画布视图。如需重置旋转状态，可以按快捷键 5，也可以在该滑动条上右键点击 [image: mouseright] 编辑数值，输入 0 即可。




Added in version 4.4.3: Krita 从 4.4.3 版起提供了专门的角度选择窗口部件，可以通过圆形转盘和数值框更加方便地对角度进行调整。双击转盘即可重置旋转角度。




Added in version 5.0: 按下面板左下角的始终显示导航控件按钮后，导航器面板将始终显示缩放、旋转、镜像视图等按钮。如果不按下该按钮，光标移出导航器面板后这些按钮将自动隐藏，只有在光标移回该面板时才会再次显示。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
色板

色板面板可以显示各种颜色以供快速取用。你还可以编辑色板，把颜色整理成组，甚至随意调整色块位置。


Added in version 4.2: 色板面板在 4.2 版进行了大幅改进，它现在支持网格排序，将色板存储到图像等新功能。



[image: ../../_images/Palette-docker.png]
你既可以选用自带的几种色板，也可以把自选颜色添加到色板。

要选用自带色板，请点击面板左下角的“选择色板”按钮，它会弹出一个选单，选中的项目会被加载到主面板。你也可以在此导入已有的色板文件。要新建色板，请点击此选单的 + 按钮，填写 名称 后点击 保存 ，Krita 会自动加载这个新色板。

自 4.2 版起，色板面板不仅是一个颜色清单，它还能够按照网格整理色块。它允许在色板上放置空格，那些显示“透明度棋盘格”的格子便是空格。要添加一个色块，只需点击任意一格，Krita 就会把前景色添加到该格，并以默认名称命名。


	选择颜色：左键点击 [image: mouseleft] 任意一个色块。


	删除色块/色块组：选中一个色块或色块组，然后点击面板右下角的“删除”图标。也可以在色块或色块组上点击右键，选择删除。在移除色块组时，Krita 会询问是否保留该组的色块。如果选是，该组的色块会与默认色块组合并。


	编辑颜色：左键双击 [image: mouseleft] 任意一个色块即可打开编辑对话框。你可以更改颜色、名称、ID、是否专色等项目。双击色块组名称时，可以更改它的名称。


	移动色块/色块组：左键点击 [image: mouseleft] 并拖动任意一个色块，即可直接移动色块和色块组的位置。


	右键菜单：右键点击 [image: mouseright] 任意一个色块可弹出菜单，可以选择编辑或删除这个色块。


	新建色块：点击面板底部的 + 图标可新建色块。


	色块列表：面板靠下的色块下拉选单列出了当前调色板的所有色块，显示了他们的 ID 和名称。当某种颜色是专色时，色块会显示为圆形。你还可以在其输入框中通过 ID 和名称对颜色进行搜索。


	从色板面板直接拖放一个颜色到图层面板，即可快速创建一个填充图层。


	从色板面板直接拖放一个颜色到画布，即可将当前图层填充为该颜色。填充时使用的选项来自填充工具。如果按住 Alt 键进行填充，那么整个图层 (在当前选区范围内) 都会被填充为该颜色。





点击面板靠右下的编辑当前色板按钮即可编辑当前色板。你可以在这里增减色块列数，调整当前色块组行数，添加更多色块组并调整它们的行数等。


	色板名称
	修改色板的名称，它会被显示在色板下拉选单中。



	文件名
	此项将被用作色板的文件名，文件名的格式必须与计算机的文件系统兼容 (例如应该避免使用半角引号等特殊字符)。



	色板列数
	色板的色块列数，对色板所含的所有颜色生效。请留意：如果你不小心把列数调整得小于现有色块所在的列数，你虽然可以随时把色板的列数改回来，但之前在外面的色块会永久丢失。



	色板存储位置
	指定将色板存储到图像中还是在资源文件夹。


	资源文件夹
	默认情况下，色板将被存储在资源文件夹中。



	图像
	色板将会从资源文件夹中移除，并在保存图像时存储到图像文件中。以后该色板会在加载该图像时被加载到资源。






自 5.0 版本弃用: 此功能目前已被禁用。





	添加色块组
	添加一个色块组，点击按钮后软件会询问色块组的名称和行数。



	色块组属性
	你可以在这里编辑色板的色块组属性。下拉选单中列出了已有的色块组。默认色块组在最上面。


	当前色块组行数
	当前色块组的行数。如果你想要添加更多颜色而行数不够用，可以增加行数。请留意：如果你不小心把行数调整得小于现有色块所在的行数，你虽然可以随时把色板的行数改回来，但之前在该行数之外的色块会永久丢失。



	重命名此色块组
	对此色块组进行重命名。



	删除此色块组
	删除此色块组。软件将询问你是否要保留该色块组的颜色。如果是，该色块组原有的色块会被合并到默认色块组。









编辑和新建颜色对话框需要填写下列内容：


	颜色
	色块的颜色。



	名称
	人类可以理解的颜色名称。



	ID
	ID 是用来索引颜色的数值。例如颜色名称的普遍写法是“Pastel Peach (粉彩桃红)”，而 ID 的普遍写法就是“RY75”这样的数值。色板靠下的颜色选单同时也是搜索输入框，你可以在这里输入颜色的名称或者 ID 对颜色进行搜索。



	专色
	目前专色在 Krita 内部并无特殊用途，但你可以通过标记专色来跟踪它的使用。专色在颜色下拉选单中显示为圆形。专色在打印机中有对应的真实颜料，对专色的使用进行跟踪在打印流程中会很有用，而且 Python 插件也可以通过专色标记来识别它们。





自 4.0 版开始，Krita 的内建色板格式为 *.kpl 。它还支持导入下列色板文件：


	Gimp 色板 (.gpl)


	微软 RIFF 色板 (.riff)


	Photoshop 二进制色板 (.act)


	PaintShop Pro 色板 (.psp)


	Photoshop 色板 (.aco)


	Scribus XML (.xml)


	Swatchbooker (.sbz)


	Adobe 色块交换文件 (.ase)


	Adobe 色簿 (.acb)







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
图案

[image: ../../_images/Krita_Patterns_Docker.png]
你可以在此面板选取全局图案。点击面板左下角的导入按钮可以导入图案。它还支持下列快捷键：


	分配标签：右键点击 [image: mouseright] 任意一款图案可以为它指定标签。


	选择图案：左键点击 [image: mouseleft] 任意一款图案即可将它用作全局图案。


	缩放视图：按 Ctrl + 鼠标滚轮滚动 可以调整图案列表的缩略图大小。







            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
录像工具

你可能在网上看过其他画师分享的绘制过程的缩时视频 (timelapse)。这种录像通常是使用独立的录屏软件 (如 OBS) 进行录制，然后将它加快 16 倍，就可以在极短的时间里表现原本漫长的绘画过程了。录像工具面板让制作这种缩时视频更加简单，它会自动录制你画下每一笔时的画面，然后将录像导出为视频文件。由于录像工具面板需要使用一款叫做 FFmpeg 的第三方程序，它无法在安卓环境下使用。

录像工具面板可以每隔数秒截图一次，也可以在画完每一笔后截图一次。程序进行截图时，状态栏的 正在录像 指示器将亮起红灯。

录像工具不会在没有操作的时候进行截图，因此你可以随意停下休息，关闭图像，关闭计算机，甚至在一年半载之后再回来继续画也没所谓，这些空白时间不会被记录到录像中。不过这些截图会占用一定的存储空间，如果你的硬盘快满了，可以点击面板右上角的按钮进行清理。

作品绘制完毕后，你便可以将录像导出为一个视频文件，将它发到视频网站与大家分享了！


备注

不少人把这种加速录像与速涂混为一谈，但它们其实是两码事。真正的速涂是画师在极其有限的时间内完成作品的绘制，例如只需 15 到 30 分钟就画完一张风景。而加速录像只是把原本漫长的过程加速呈现罢了。

另外，录像工具并不是一款宏录制工具。所谓的宏录制是程序将你的所有实际操作指令 (而不是画面) 保存到一个文件，称为“宏”，然后在回放时重新执行这些指令。Krita 目前尚未内建宏录制工具。




面板选项

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

	录像数据文件夹
	设置录像数据的存储目录。点击面板右上角的 管理录像数据 按钮即可选择要清理的录像数据。



	截图间隔时间
	设置最小截图间隔时间。录像工具原则上会在每次画面发生变化时截图一次，但实际上它会按照此间隔时间等待片刻，然后再进行下一次截图。这意味着快速的笔画不会触发截图。增大截图间隔有助于减少程序拖慢现象。



	格式
	选择截图的图像格式。*.jpg格式速度更快，*.png格式画质更好。



	画质
	调整 JPEG 截图的画质。数值越高，品质越好，文件越大。不影响 CPU 使用率。不建议设为 50 以下，否则画质将明显劣化。



	压缩
	调整 PNG 截图的压缩水平。数值越高，文件越小，但 CPU 使用率更高。不影响图像品质。不建议设为 0，否则将占用大量存储空间；不建议高于 3，否则将严重影响程序性能。设为 1 到 3 之间可以有效平衡速度和空间占用。



	分辨率
	降低截图的分辨率。低分辨率可以在牺牲较少画质的前提下明显减少截图的空间占用。



	单独显示活动图层/组时依然录制
	在进入单独显示图层/图层组组模式后依然继续录制。由于单独显示模式在切换时会一下子隐藏/显示所有其他图层的内容，这很容易造成视频画面的闪烁现象。如果你习惯使用单独显示图层/图层组模式，而且经常切换正在单独显示的图层，请考虑勾选此项。



	自动开始录制
	每当创建了新图像或者打开了已有图像时立刻开始进行录像。如果你打算录制每一张作品的绘制过程，请勾选此项。





最后是面板底部的两个按钮：点击 开始录制 按钮开始录制缩时视频，再次点击停止录制；点击 导出视频 按钮将打开导出缩时视频对话框。


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

上图显示的是清理录像数据对话框。它会列出本机上所有的录像数据，并显示它们的空间占用情况。你可以在列表中选择录像数据进行清理。





导出选项

这些选项和导出动画页面中介绍的类似，它们的功能大同小异。


	录像信息
	显示录像的画面尺寸和帧数。点击对话框右上角的 打开录像目录 按钮即可在文件资源管理器中打开存放录像数据的文件夹。



	录像每秒帧数
	设置输入图像的每秒帧数。例如：如果想要使视频以 2 倍速度播放录像，此数值应设置为 视频每秒帧数 的 2 倍。



	视频每秒帧数
	设置导出视频的实际每秒帧数。



	延长显示绘制结果
	是否持续显示最后一帧以及持续的时间。这可以让观众在视频的最后慢慢欣赏成品。


Added in version 5.1.





	前插绘制结果预览
	是否将最后一帧复制到视频开头，以及此帧的持续时间。这可以让观众提前了解接下来要绘制的是怎样的图像。


Added in version 5.0.





	调整画面大小
	对最终导出的视频尺寸进行缩放。



	FFmpeg
	指定 ffmpeg 可执行程序的位置。



	视频格式
	选择导出的视频格式。MP4 x264 是绝大多数视频网站支持的格式，它能为绝大多数绘画过程提供足够好的画质。



	导出位置
	指定导出视频的保存位置和文件名。



	视频长度
	最终输出的视频长度，单位为秒。它会根据输入/视频每秒帧数的设置发生变化。







导出完成画面


	播放此段视频
	使用系统默认视频播放器打开导出后的视频。



	打开所在目录
	在文件资源管理器中打开导出后视频所在的文件夹。



	清理录像数据
	清理当前图像的录像数据。









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
参考图像


自 4.0 版本弃用: 由于会造成 Windows 版程序崩溃，此面板从 Krita 4.0 版起被移除。从 Krita 4.1 版起，全新的参考图像工具代替了此面板的原有功能。



[image: ../../_images/400px-Krita_Reference_Images_Browse_Docker.png]
[image: ../../_images/400px-Krita_Reference_Images_Image_Docker.png]
你可以通过此面板选取外部图像作为参考图像。你还可以直接从参考图像中拾取颜色。

此面板有“浏览”和“图像”两个标签页。


浏览

浏览标签页提供了一个小巧的文件浏览器，你可以用它确定参考图像的位置。

文件浏览器的下方显示了一串可用图像的缩略图。双击任意一张即可把它加载到 图像 标签页。



图像

你可以在此标签页内查看图像，更改视图缩放等。点击图像的任意位置即可拾取该点的合并颜色。点击“X”按钮可以从列表中移除当前参考图像。





            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
形状属性

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

自 4.0 版本弃用: 此面板已被废弃，它的功能已被集成到锚点编辑工具。



此面板仅在选中了矢量图层中的矩形或圆形时有用。你可以用它更改图形的细节，如矩形的圆角程度、圆形的填充度数等。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
小型拾色器

[image: ../../_images/Krita_Small_Color_Selector_Docker.png]
这是 Krita 中最为简单的拾色器。上面的滑动条控制色相，下面的色方块控制明度和饱和度。


Added in version 4.2: 小型拾色器是 Krita 中唯一可以显示 HDR 明度值的拾色器。如果你在构建 Krita 时启用了 HDR 支持，且你的操作系统是 Windows，你可以拖动面板底部的滑动条来提高小型拾色器显示颜色的“nits”值。该数值是该颜色的实际明度，HDR 颜色的数值必须高于 100 (sRGB 明度的最大值为 100)。小型拾色器拾取的是宽色域颜色。






            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
图像版本快照

你可以使用此面板为图像的当前版本创建快照 (副本)，然后在之后恢复到这些快照保存时的状态。

[image: ../../_images/snapshot-docker.png]
此面板的主体是一个列表，它列出了所有已创建的快照。双击列表中的快照名称可以进行重命名。面板的底部有一排按钮，点击 创建快照 即可将图像的当前状态保存为一个快照；点击 恢复为选中快照 即可恢复到选中快照的状态，当前撤销记录将被丢弃 (为保险起见，可创建一个新快照，再恢复旧快照)；点击 删除选中快照 可以删除选中的快照。

注意：所有快照会在图像关闭后被丢弃。如果需要保存，应在关闭图像前逐一另存或者导出它们。




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
量化拾色器

[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker.png]
[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker_2.png]
你可以使用此面板拾取指定色彩空间中的颜色。


色彩空间下拉选单

你可以在色彩空间下拉选单中切换拾色器在拾取颜色时使用的色彩空间、通道深度和 ICC 色彩特性文件。



滑动条

每个色彩空间会有不同的滑动条数值。如果你选择了 16 位浮点或者 32 位浮点，滑动条的数值范围会在 0 到 1.0。小数点后的数值变化反映了拾取颜色的变化。如果你选择了 8 位整数或者 16 位整数，则范围会在 0 到 255，下拉选单旁边还会显示一个百分比 (%) 按钮，用于按照百分比来控制颜色分量。



十六进制颜色选择器

此输入框仅在色彩深度为 8 位的色彩空间下显示。你可以在此框输入十六进制的颜色代码，然后获得对应的 RGB、CMYK、LAB、XYZ 或者 YCrCb 颜色数值。你也可以反过来更改后面这些颜色数值，然后获得对应的十六进制颜色代码。



HSV 拾色器


Added in version 5.1.



如果图像的色彩空间为 RGB，该单选框可以将滑动条切换至 HSV 模式，以便通过色相、饱和度和明度滑动条调整颜色。

[image: ../../_images/Krita_Specific_Color_Selector_Docker_3.png]




            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
分镜头脚本

[image: ../../_images/Storyboard_thumbnailonly_view.png]
分镜头脚本包括了一系列的图像和拍摄指导说明，它按照场景描绘出一部影片的大致轮廓。场景图像可以配有文字以提供额外的信息，例如：对话、动作说明、影视制作的相关细节等。分镜头脚本广泛用于影视作品的前期规划阶段，以便让项目的参与者把握作品的制作方式和需求。分镜头脚本也经常用于制作团队逐个场景地讨论作品的构成，以便在进入实际制作之前进行必要的改动。

Krita 的分镜头脚本面板包含了用于创建和管理场景的工具，为故事的规划提供便利。它可以添加、移除、调整场景，可以按需在两个场景之间插入场景，通过拖放对场景进行重新排序等。分镜头脚本的视觉内容建立在 Krita 的内建动画系统之上，可以使用动画时间轴面板的播放和帧时间控件进行回放。分镜头脚本面板还能将内容导出成图像或者电子书，目前支持的格式有 SVG 和 PDF。


工具栏按钮

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

	导出
	此下拉菜单显示了当前分镜头脚本的可用导出选项，可以将分镜头脚本导出为指定的格式。你可以在导出对话框中设置导出文件的布局。导出的文件可以用于制作团队的内部交流或向客户展示。Krita 目前支持将分镜头脚本导出为 PDF 或 SVG 格式。更多详情请参见导出分镜头脚本。






	注释
	此下拉菜单显示了当前分镜头脚本的注释栏，你可以使用它的删除注释和添加注释按钮来添加、删除所有场景的注释栏，还可以显示/隐藏某个注释栏。可以在此菜单中拖动各注释栏进行排序。在此菜单中的操作将被应用到分镜头脚本面板的所有场景。

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


	锁定
	此选项用于对分镜头脚本面板的内容进行锁定。启用此选项后，面板中的缩略图、注释、持续时间和帧编号等内容均不会发生改变，拖放排序功能也会被禁用。此功能可以用来保护分镜头脚本面板的内容，以免受到动画内容变化的影响。






	排版选项
	此下拉菜单提供了更改视图模式和查看内容的选项。这些选项可以调整分镜头脚本面板中场景内容的排版方式。详情请见分镜头脚本的排版选项。

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






分镜头脚本场景

分镜头脚本中的一组场景代表了整个影视作品中的一个单独场景。单个场景的时段中可以包含多个关键帧。场景的缩略图代表该场景的第 1 个关键帧。你可以在任意一个场景前后插入其他场景。你可以通过拖放对场景进行排序。场景排序的变化将反映到动画时间轴中，对应的关键帧会根据新的场景顺序重新排列。


	帧编号
	显示该场景第 1 个关键帧的帧编号，此数值不可编辑。



	名称
	场景的名称。左键双击 [image: mouseleft] 可编辑场景名称，按 回车键 确定。



	持续秒数
	此数值框用于显示和设置场景的持续秒数。



	持续帧数
	此数值框用于显示和设置场景的持续帧数。场景帧数代表该场景的秒数被分成了多少帧，两者的关系由每秒帧数设置决定。



	缩略图
	此缩略图显示了场景的图像内容。和注释不同，缩略图无法在分镜头脚本面板中编辑，它永远反映该场景在画布视图中的状态。



	添加场景
	缩略图的左下角有一个按钮，点击后将在当前场景之后插入一个新场景，默认持续帧数为 1 帧，这也是每个场景允许的最小长度。



	删除场景
	缩略图的右下角也有一个按钮，点击后将删除当前场景。被删除场景的关键帧内容将被转移到前一场景。这是为了防止意外操作损失进度。



	注释栏名称
	注释栏的名称。此栏内容不能直接编辑，而是要在批注菜单中进行编辑。



	注释栏
	注释内容。左键双击 [image: mouseleft] 可编辑注释内容，按 回车键 确定。







分镜头脚本的排版选项

点击分镜头脚本面板的排版选项按钮即可打开下拉菜单，显示用于更改分镜头脚本的场景排版和选择显示元素的选项。


	显示内容
	用于选择要在分镜头脚本面板中显示场景的那些内容。


	仅显示缩略图：仅显示场景的缩略图部分。


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





	仅显示注释：仅显示场景的注释部分。


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





	全部：显示场景的全部内容。


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









	模式
	用于更改分镜头脚本面板的视觉排版模式。


	行：场景将从上到下按行排列，注释将显示在缩略图右侧。


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





	列：场景将从左到右按列排列，注释将显示在缩略图的下方。


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





	网格：场景将按照网格进行排列。调整分镜头脚本面板的大小时，场景网格将自动重排以容纳更多场景。


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













分镜头脚本的使用方式


	添加场景
	你可以通过两种方式添加场景：


	右键点击 [image: mouseright] 打开菜单，选择 新增场景 - 插入前方 或者 新增场景 - 插入后方


	点击缩略图左下角的添加按钮，它和 新增场景 - 插入后方 的功能相同。






	删除场景
	你可以通过两种方式删除场景：


	右键点击 [image: mouseright] 打开菜单，选择 移除场景 。


	点击缩略图右下角的删除按钮，它和 移除场景 的功能相同。





备注

删除分镜头脚本面板的场景不会删除该场景的关键帧。在该关键帧时间段内的所有关键帧都会转移到前一场景。这是为了防止意外操作造成进度损失。





	重新排序场景
	你可以通过拖放对场景进行重新排序。重新排序之后，所有已改动场景中的关键帧也会按此重新排序。



	管理注释栏
	分镜头脚本面板可以管理多个注释栏，让动画项目可以在不同栏中填写对白、动作、运镜指导等。你可以点开注释菜单来对这些注释栏进行配置。


	要新建一个注释栏，点开注释菜单，点击左下角的“+”按钮。这将在菜单中添加一个新注释栏。双击修改其名称，然后按 回车键 确认。现在每个场景下面都将显示这个新的注释栏。


	要删除一个注释栏，请先在注释菜单中选择要删除的注释栏，然后点击右下角的删除按钮。


	要显示/隐藏某个注释栏，请点击“眼睛”图标进行切换。


	要对注释栏重新排序，请点开注释菜单，对注释栏列表中的项目直接拖放即可。






	添加注释
	要向注释栏填写注释，请在场景视图显示的注释栏空白处双击，即可填写。填写完毕后，点击注释栏外任意位置即可保存。



	更改持续时间
	持续长度数值框右侧带有上下按钮，点击即可增减 1 单位的长度。双击数值框可以直接输入数值。



	多图层动画的情况
	在制作多图层动画时，如果你想在画布上绘制时只改变一个场景的缩略图，你应该在该场景时间段的当前图层上插入关键帧。一个简便的做法是在animation docker右侧的动画设置菜单中打开 自动关键帧 模式，这样你在所选场景中所做的任意改动将在该场景的时间段的当前图层中插入一个关键帧，从而改变该场景的缩略图。







导出分镜头脚本

你可以将在 Krita 中创建的分镜头脚本可以方便地导出为 PDF 或 SVG 文件。

在分镜头脚本面板左上角点击 导出 按钮展开分镜头脚本导出菜单，选择一种导出的格式后即可显示该格式的导出对话框。在对话框中你可以更改各种关键属性，例如页面大小、版面布局、字体大小等。使用自动版面布局模式 (行、列、网格) 时，对话框中还会显示其他可用的参数，Krita 也会按照所有其他参数推算出一个最适合的字体大小。


	使用自定义选项指定版式
	你可以使用下列选项来自定义版式：


	每页行数


	每页列数


	页面尺寸


	页面方向




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


	使用 SVG 模板指定分镜头脚本的页面布局
	Krita 还能基于 SVG 模板文件进行导出。你可以自行定制模板文件，进一步控制分镜头脚本的视觉元素在页面排版中的显示方式，满足任意分镜头脚本的排版需求。

Krita 自带了一个默认的 SVG 分镜头脚本模板，你可以自由地使用、修改、研究它，并基于它制作自己的定制模板。如果你想自行制作一个全新的模板，请参考分镜头脚本制作页面。

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


	导出文档的文件名
	
	PDF：选择导出文档的文件名。


	SVG：选择用于保存导出文件的目录和主文件名。导出后的文件将按照主文件名+数字后缀的形式命名，例如 base0、base1、如此类推。




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








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
操作流程

操作流程可以用于分享一组操作步骤，例如教程等用途。你可以使用此面板录制操作流程。

[image: ../../_images/Task-set.png]
操作流程只能记录键盘快捷键列表中的操作。它并不是一个宏录制器，Krita 目前暂不具备这种功能。

操作流程面板有一个 录制 按钮，点击后即可开始录制。它只能录制支持键盘快捷键的操作，包括显示在主菜单中的所有操作，还有按下 Ctrl + 回车键 过滤显示的操作。已经进行的操作将显示在操作流程面板中。再次点击 录制 按钮即可停止录制。点击 保存按钮 即可命名并保存该操作流程。

操作流程是一种资源，你可以保存它们、为他们分配标签、进行排序和过滤等。操作流程的文件格式为 *.kts ，它实际上是一种 XML 文件:

<Taskset name="example" version="1">
    <action>add_new_paint_layer</action>
    <action>add_new_clone_layer</action>
    <action>add_new_file_layer</action>
</Taskset>








            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
触摸屏辅助按钮

此面板专门针对平板电脑等无键盘的触摸屏设备设计，为绘画时最常用的辅助操作准备了便于触摸的大型按钮。

面板的可用操作及位置如下：



	打开文件

	保存文件

	另存为



	撤销

	重做



	提高不透明度

	提高笔刷颜色亮度



	降低不透明度

	降低笔刷颜色亮度



	旋转画布 (向左 15°)

	重置画布旋转和缩放

	旋转画布 (向右 15°)



	增大笔刷尺寸

	放大



	减小笔刷尺寸

	缩小



	切换到上一个预设



	清除图层内容









            

          

      

      

    

  

    
      
          
            
  
撤销历史


撤销历史面板

[image: ../../_images/Krita_Undo_History_Docker.png]
你可以在此面板中查看并快速切换到某次撤销操作，无需抓瞎狂按 Ctrl + Z 快捷键。



合并撤销

合并撤销功能可以根据时间差距来合并近邻的撤销记录，从而精简在撤销历史面板中显示的内容。


  
    
    


    矢量图形库
    

    
 
  

    
      
          
            
  
矢量图形库

此面板是一个矢量图形库，欧美习惯将这种剪贴画式的矢量图形叫做“符号/Symbol”。矢量图形库加载的是 SVG 文件。要访问这些 SVG 文件的位置，请访问菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 ‣ 打开资源文件夹 ，在打开的位置进入 symbols 文件夹。矢量图形是一种资源。

面板中显示的矢量符号可以直接拖放到画布上，让你可以随时取用事先准备好的矢量图像。

虽然现在 Krita 还不能把正在绘制的矢量形状直接添加到矢量符号库，但你可以在制作好后把它们手动保存到前述的“symbols”文件夹，你也可以使用 Inkscape 来制作这些符号。矢量符号制作起来很麻烦，Krita 已经自带了一些 SVG 符号可供取用。


参见

SVG symbol element explain at Mozilla Developer Network [https://developer.mozilla.org/en-US/docs/Web/SVG/Element/symbol]






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    宽色域拾色器
    

    
 
  

    
      
          
            
  
宽色域拾色器


Added in version 5.2.



[image: ../../_images/wide_gamut_selector.png]
宽色域拾色器可以拾取 sRGB 色域之外的颜色，它还提供了许多自定义的选项。

要打开宽色域拾色器面板，请前往主菜单的 设置 ‣ 面板列表 ‣ 宽色域拾色器 进行勾选。

位于面板左上角的是前景色/背景色拾色器。位于面板中央的是主拾色器。

点击右上角的设置图标即可对拾色器的功能进行配置。您可以在这个选单中快速切换色彩模型、拾色器形状，或者点击 配置… 打开配置对话框，以便调整更多选项。


备注

我们计划用宽色域拾色器取代原有的多功能拾色器，因此它们的许多选项都是共通的。




配置


主拾色器区

您可以在此选择拾色器的色彩模型、主拾色器的形状等。


	色相环外观
	用于选择色相环的显示方式 (在使用带有色相环的主拾色器布局时)


	静态
	色相环始终显示为全饱和、全亮度的颜色。



	动态
	色相环根据当前颜色动态调整饱和度和亮度。



	动态内圈 + 静态外圈
	色相环将分为内圈和外圈，内圈显示动态颜色，外圈显示静态颜色。









主拾色器形状选项与多功能拾色器中的“色彩模型类型和形状”相同。



常规

这些选项用于设置拾色器面板的布局。


	显示快速设置菜单
	此选项用于禁用快速设置菜单。



	常用拾色器形状
	在此选择要显示在快速设置菜单中的主拾色器形状。可以选择多个。



	拾色器色彩空间
	选择拾色器使用的色彩空间，可选项包括：当前图层/蒙版的色彩空间、图像的色彩空间、自定义色彩空间。例如您可以在工作图像为 RGB 色彩空间的情况下，确保拾取的颜色在指定的 CMYK 色彩空间之内。


	色彩校样
	在选择了 图像 或者 自定义 模式时，如果当前图层/蒙版的色彩空间与绘制色彩空间 (图像的色彩空间或者自定义的色彩空间) 不一致时，勾选此项将确保拾色器显示的颜色与当前的绘制色彩空间一致。此选项在选择了 图层/蒙版 模式时没有效果。











画布悬浮拾色器

这些选项用于配置画布悬浮拾色器的功能。您可以在菜单栏的 配置 Krita -> 键盘快捷键 -> 宽色域拾色器 栏目中分配快捷键，即可调用以下几种画布悬浮拾色器：显示颜色历史、显示 MyPaint 过渡色调拾色器、显示宽色域拾色器、显示宽色域过渡色调拾色器。


	画布悬浮拾色器大小
	指定画布悬浮拾色器的大小。






色块


	布局
	
	方向
	指定色块区域是横向显示还是竖向显示。



	滚动
	此选项用于控制色块区域超过面板大小时的滚动方向。如果色块行数大于一行，那么新增的色块将垂直于滚动方向列出，并沿着与滚动方向相同的方向换行。提示：可以通过鼠标滚轮进行滚动。如果“最大色块数”设置得比较少，那么需要显示的色块就不会超出面板的空间，也就不会发生滚动了。


	无
	不滚动。这将无视下方的“行数”选项，直接在面板上显示在“最大色块数”中设置的色块数量，需要多少行，就显示多少行。



	跟随布局方向
	色块区域的滚动方向与显示方向相同。色块区域横向显示时，色块区域向右滚动，新增色块向下排列并向右换行；色块区域竖向显示时，色块区域向下滚动，新增色块向右排列并向下换行。



	垂直于布局方向
	色块区域的滚动方向与显示方向垂直。色块区域横向显示时，色块区域向下滚动，新增色块向右排列并向下换行；色块区域竖向显示时，色块区域向右滚动，新增色块向下排列并向右换行。







	行数
	色块的行数。







	色块
	
	宽度/高度
	色块的大小。



	最大色块数
	允许显示的最大色块数量。












过渡色调拾色器

用于配置过渡色调拾色器的功能。


	基准颜色更新条件
	
	颜色在过渡色调拾色器的外部被改变时
	当前活动颜色因为过渡色调拾色器之外的原因发生了改变时，更新基准颜色。



	右键点击过渡色调拾色器时
	当前活动颜色因为右键点击过渡色调拾色器而发生了改变时，更新基准颜色。



	拾色操作结束时
	在拾取颜色的操作结束时才更新基准颜色。这意味着在点击并拖动的过程中不会更新颜色，直至松手后——拾取颜色的操作结束时才会更新颜色。这也意味着每次单击都会更新基准颜色。







	过渡色条数量
	过渡色调拾色器的条数。

在此选项的右侧将显示相同数量的色条，点击这些色条可以进行设置。



	过渡色条高度
	色条的高度，单位是像素。





在过渡色条数量和高度选项的右侧将显示过渡色条的预览。点击这些色条可以进行调整。过渡色调拾色器会遵循主拾色器区的色彩模型。


	范围
	颜色变化的幅度。此数值与 0 的偏差越大，颜色的变化就越大。负值意味着颜色调整的方向相反。



	偏移
	过渡色条的中心颜色与基准颜色的偏差值。例如将色相的偏移设为 0.5 时，过渡色条的中心颜色将总是显示为基准颜色的补色。



	显示
	设置渐变色条显示为渐变还是色块。如果显示为色块，则可以指定色块的数量。







色块

用于配置颜色历史色块和图像采样色块的显示方式。


	布局
	
	方向
	指定色块区域是横向显示还是竖向显示。



	滚动
	
	无
	不滚动。这将无视下方的“行数”选项，直接在面板上显示在“最大色块数”中设置的色块数量，需要多少行，就显示多少行。



	跟随布局方向
	色块区域的滚动方向与显示方向相同。色块区域横向显示时，色块区域向右滚动，新增色块向下排列并向右换行；色块区域竖向显示时，色块区域向下滚动，新增色块向右排列并向下换行。



	垂直于布局方向
	色块区域的滚动方向与显示方向垂直。色块区域横向显示时，色块区域向下滚动，新增色块向右排列并向下换行；色块区域竖向显示时，色块区域向右滚动，新增色块向下排列并向右换行。







	行数
	色块的行数。







	色块
	
	宽度/高度
	色块的大小。



	最大色块数
	允许显示的最大色块数量。







	选项
	
	清除按钮
	是否显示清除按钮。仅适用于颜色历史色块。



	自动更新
	是否自动更新图像采样色块。如果勾选此项，您将不需要点击“刷新”按钮，图像采样色块将自动更新。














            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Dr. MinGW 调试工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Dr. MinGW 调试工具


备注

本页内容仅用于 Krita 的 Windows 版本。一般情况下，位于 %LOCALAPPDATA%kritacrash.log 的日志文件已经包含了足够的信息，开发人员可以通过它的内容推断出程序崩溃的原因。只有在需要获取更精确的崩溃数据时才要用到调试包。




如何使用调试包

如果你已经安装了 Krita 并想生成程序的回溯追踪数据，最佳方式是下载免安装版本 (可以是最新正式版、稳定测试版和开拓测试版) 和配套的调试包。正式版的调试包在新版发布的文章中可以找到，测试版的调试包和主程序免安装包在同一文件列表，文件名以“-dbg.zip”结尾。


	正式版软件的配套调试包可以在 https://krita.org/ 网站的最新版发布公告中找到。你也可以在 https://download.kde.org/stable/krita 目录中找到稳定版本的主程序包和调试包；或者在 https://download.kde.org/unstable/krita 目录中找到测试版本的主程序包和调试包。在目录中主程序的免安装包和调试包的 ZIP 文件会被显示在相邻位置。


	确保你下载的主程序免安装包和调试包是同一版本，这是进行调试并得到有用回溯跟踪数据的必须事项。


	把 Krita 的免安装包内容解压出来。


	把调试包中的内容解压到该 Krita 的主目录，也就是 bin 、lib 、share 等目录所在的目录，如下图所示：


[image: ../_images/Mingw-dbg7zip.png]
[image: ../_images/Mingw-dbg7zip-dir.png]





	解压完成后，检查“bin”目录里面有没有一个“.debug”目录。如果没有，那么你很可能选择了错误的解压位置。






如何获取回溯跟踪数据


	如果程序发生了崩溃，Krita 可能会失去响应几秒钟至几分钟，然后弹出程序崩溃对话框。


[image: ../_images/Mingw-crash-screen.png]

程序崩溃对话框示例。




	如果 Krita 失去响应超过几分钟的范畴，那么它的进程很可能已经锁死，无法提供回溯数据。遇到这种情况时，你只能先手动关闭 Krita。接下来请按照下面的指引来检查这个问题是否为程序崩溃。






	打开 Windows 文件管理器并在地址栏输入 %LocalAppData% (不带引号) ，按 回车 键。


[image: ../_images/Mingw-explorer-path.png]





	找到 kritacrash.log 文件 (根据你的设置，它可能被命名为 kritacrash)。


	用 Windows 记事本打开这个文件，滚动到文件最底部，然后再向上滚动直至发现第一组 “Error occurred on <崩溃时间>” ，它的上面还有一段横线。



[image: ../_images/Mingw-crash-log-start.png]

回溯跟踪数据的开头。



检查该错误的发生时间是否和崩溃的时间一致。


[image: ../_images/Mingw-crash-log-end.png]

回溯跟踪数据的结尾。



从前文横线处开始到文件末尾的部分就是最新的回溯跟踪数据。


	如果 kritacrash.log 文件不存在，或者回溯跟踪数据的时间和实际崩溃时间不符，这意味着 Krita 的进程可能发生了锁死，但并没有发生崩溃。在这种情况下也请报告相关问题。


	如果回溯跟踪数据被中途截断，或者在崩溃发生的时间点之后没有生成任何数据，则意味着尽管的确发生了崩溃，但程序的崩溃管理器在被手动关闭前来不及完成创建堆栈追踪。在这种情况下，请重新触发一次崩溃，并等待足够长的时间直至程序崩溃对话框弹出。
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滤镜

滤镜是一种用于处理图像的小型程序或者脚本。有些滤镜就像是外接在照相机镜头上的滤光片一样，可以让照片变暗或者产生朦胧的效果。有些滤镜就像咖啡的滤纸一样，只让一部分图像元素保留下来。

滤镜是数字绘画流程中独特的工具，有多种不同用法。有些画师只是用滤镜微调一下颜色，而另外一些画师则会使用滤镜图层和滤镜蒙版，在保持原始图像不被破坏的前提下对效果进行动态调整。我们把这种工作方式叫做“非破坏性”编辑。

滤镜可以通过 滤镜 菜单访问。Krita 自带了两类滤镜：内建滤镜和 G’MIC 滤镜。由于软件和文档系统的限制，各个滤镜按照它们的英文名称进行排序。

内建滤镜多数支持多线程，可以与 滤镜笔刷引擎 、 滤镜图层 、 滤镜蒙版 等配合使用。



	调整颜色/图像

	艺术效果

	模糊

	颜色

	边缘检测

	浮雕

	图像增强

	映射

	其他

	小波分解








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    调整颜色/图像
    

    
 
  

    
      
          
            
  
调整颜色/图像

调整类滤镜可以对整幅图像的颜色和反差等进行调整。


减淡

这是一个针对整张图像的减淡滤镜。“减淡”的名称来自传统摄影暗房的类似技术。

[image: ../../_images/Dodge-filter.png]

	阴影色
	调整效果主要影响暗部颜色。



	中间色
	调整效果主要影响中间调颜色。



	高亮色
	调整效果主要影响亮部颜色。



	曝光
	控制此滤镜的效果强度。







加深

这是一个针对整张图像的加深滤镜。“加深”的名称来自传统摄影暗房的类似技术。

[image: ../../_images/Burn-filter.png]

	阴影色
	调整效果主要影响暗部颜色。



	中间色
	调整效果主要影响中间调颜色。



	高亮色
	调整效果主要影响亮部颜色。



	曝光
	控制此滤镜的效果强度。







色阶

此滤镜可以直接调整一张图像的色阶数值，它的滑动条上有三个控制点，分别控制高亮色、中间色和阴影色。你还可以设置图像色阶的输入和输出范围。直方图显示了图像的色调分布情况。色阶滤镜的默认快捷键是 Ctrl + L 。

[image: ../../_images/Levels-filter.png]

	这两个按钮切换“仅调整亮度”和“独立调整所有通道”模式。后者可以单独调整每个通道的色阶。选择此模式时，按钮的右侧还会显示一个下拉菜单，用于选择活动通道。


	此区域显示图像的直方图。


	此滑块用于快速更改图像的输入黑点值、白点值和伽玛值。


	这些输入框和前一项中的输入色阶滑动条功能相同，用于精确指定数值。


	此滑块用于快速更改图像的输出黑点值和白点值。


	这些输入框和前一项中的输出色阶滑动条功能相同，用于精确指定数值。


	这组按钮用于控制直方图的可视化方式。第一个按钮是线性直方图 (默认值)，第二个按钮是对数直方图，第三个按钮将调整直方图的垂直大小以适合显示区域，第四个按钮和第三个按钮功能类似，但会切断异常的长尖峰。你还可以在显示区域垂直拖动以调整直方图的垂直大小，还可以双击显示区域以循环切换第三、第四按钮的模式。


	此按钮将打开当前通道的自动色阶对话框。


	这些按钮用于重置被调整过的色阶，从上至下分别是重置当前通道色阶、重置当前通道的输入色阶、重置当前通道的输出色阶、重置所有通道的色阶。


	此按钮将打开多通道自动色阶调整对话框 (仅在 RGBA 色彩模型中可用)。




此滤镜在清理刚扫描进电脑的灰阶草稿时特别有用。因为草稿的空白较多，你可以把黑色滑块稍微右移使得线条更黑，把白色滑块左移可以去除浅灰色的杂点。

自动色阶是用于快速调整图像色调的功能。点击上方介绍过的两个自动色阶按钮即可打开此对话框，对色阶进行自动调整：


Added in version 5.1.



[image: ../../_images/Levels-filter-autolevels.png]

	阴影色和高光色：这组控件中可以调整阴影色和高光色的增强方式。



	方式：此选单仅在选择了 RGBA 色彩模型，并点击应用自动色阶到所有通道按钮打开对话框时才可用。它可以选择是将相同的输入色阶应用到所有通道，还是将不同的输入色阶应用到各个通道。


	阴影色剪切和高光色剪切：这两个滑动条用于指定被剪切的阴影色和高光色的百分比。这在图像包含数值极低的极限阴影色和高光色时有用。


	最大偏移：用于指定输入黑点和白点的最大相对极值偏移量。


	阴影色和高光色：用于指定输出的阴影色和高光色。









	中间调：这组控件用于选择中间调的增强方式。



	方式：在此选择中间调的调整方式，包括不调整、使用直方图的中位数或者平均值来调整中间调。


	强度：此参数控制用于调整图像的最终中间调与直方图中心的偏差程度。0% 意味着直方图的中心将被用作中间调 (除了输出颜色外不进行修正)；100% 意味着完全使用中位数或者平均值 (取决于上面选择的方式)。如果选择 0% 和 100% 之间的数值，那么程序会按照线性插值来获取中间调。


	颜色：用于选择输出中间调使用的颜色。











如果你希望进行非破坏性编辑以便日后修改此滤镜的效果，可以点击 创建滤镜蒙版 按钮来添加一个“色阶”滤镜蒙版。



颜色调整曲线

此滤镜可以调整每个通道的曲线，包括透明度通道或者亮度通道。画手经常会使用这个滤镜来对作品进行后期处理，调整画面的光照氛围。例如，如果场景里面有一条龙在喷火，我们可以把颜色调整得偏红黄，而在雪山上我们可以把颜色调整的偏蓝绿。此滤镜的默认快捷键是 Ctrl + M。


在 4.1 版本发生变更: 从 4.1 版开始此滤镜还可以调整色相和饱和度曲线。



[image: ../../_images/Color-adjustment-curve.png]


跨通道颜色调整


Added in version 4.1.



在你调整图像时，你可能会希望让颜色可以更饱和一些，或者让某种颜色变得更加明亮。

跨通道颜色调整滤镜可以实现这种调整。

在这个对话框顶部有两个下拉菜单。第一个 通道 菜单选择被更改的通道，第二个  驱动通道 菜单选择用来控制画面被调整区域的通道。

[image: ../../_images/cross_channel_filter.png]
曲线的水平坐标代表驱动通道，垂直坐标代表被调整通道。

以提高画面较亮部分饱和度的操作为例。先在“通道”菜单中选择 饱和度 ，在“驱动通道”菜单中选择 亮度 ，然后把右边拖到顶部附近。

以降低除青蓝色之外的饱和度的操作为例。先在“通道”菜单中选择 饱和度 ，在“驱动通道”菜单中选择 色相 ，然后在曲线中部创建一个控制点，再把这个点向左下角或者右下角靠近。



亮度/对比度曲线

此滤镜可以通过调整曲线来控制图像的亮度和对比度。


自 4.0 版本弃用: 此组滤镜在 4.0 版中已被移除。颜色调整曲线滤镜可以胜任同类任务，而旧版 KRA 图像文件的非破坏性滤镜中的亮度、对比度曲线会被自动读取为颜色调整曲线。





色彩平衡

此滤镜通过分别对阴影色、中间色、高亮色的颜色滑动条进行控制来调整图像的色彩平衡。此滤镜的默认快捷键是 Ctrl + B 。

[image: ../../_images/Color-balance.png]


去色

这是一个针对整张图像的去色滤镜，可以把任意图像变为灰度图，具有数种不同的转换逻辑。此滤镜的默认快捷键是 Ctrl + Shift + U 。

[image: ../../_images/Desaturate-filter.png]

	亮度
	使用 HSL 模型来把颜色转换为灰度。



	明度 (ITU-R BT.709)
	把颜色转换为灰度时，按照 ITU-R BT.709 标准对各个通道进行权重。



	明度 (ITU-R BT.601)
	把颜色转换为灰度时，按照 ITU-R BT.601 标准对各个通道进行权重。



	平均值
	计算所有通道的平均值。



	最小值
	把所有通道两两相减，找出最小的灰度数值。



	最大值
	把所有通道的数值加起来得到的灰度数值。







反相

此滤镜会将图像的颜色数值进行反相。白 (1,1,1) 会变成黑 (0,0,0)，黄 (1,1,0) 会变成蓝 (0,1,1)，如此类推。此滤镜的快捷键是 Ctrl + I 。



自动对比度

尝试把图像的对比度调整为一个可被普遍接受的水平。



HSV/HSL 调整

此滤镜可以通过滑动条来调整色相、饱和度、明度或者亮度。它的默认快捷键是 Ctrl + U 。

[image: ../../_images/Hue-saturation-filter.png]

	着色
	勾选后将使整个画面的颜色具有相同的色相。默认使用 HSL 模型。



	旧版模式
	Krita 4.3 对 HSV 调整算法进行了调整，让明度的变化更加稳定。因为人类对明度的变化最为敏感，所以应该尽力保证明度变化的稳定性。如果你习惯了旧版的算法，可以勾选此框。







阈值

一个简单的黑白阈值滤镜，使用 sRGB 明度曲线。它会把任意图像转换为黑白双色图，阈值级别控制的是黑白互换的数值。



斜率、偏移、强度

这是一个不同类型的色彩平衡滤镜，显示有三个拾色器，拾色器的模式和形状和高级拾色器的设定相同。

此滤镜被美国电影协会定义为“ASC_CDL”，是一种描述色彩平衡的标准手段，它也因此被广泛使用。

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

	斜率
	此项控制一个颜色数值的乘数，用于调整图像的高亮色。



	偏移
	此项控制底部颜色数值与顶部颜色数值之间的偏移量，用于调整图像的最暗色。



	指数
	此项代表一个指数函数，控制中间色调到暗色调的调整。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    艺术效果
    

    
 
  

    
      
          
            
  
艺术效果

艺术效果分类的滤镜会对输入的图像数据进行某种变形，以模仿所需的艺术效果。


半调

[image: ../../_images/Krita_halftone_filter.jpg]
半调 [https://en.wikipedia.org/wiki/Halftone]滤镜使用大小可变的重复单纯形状来重现印刷行业的半调效果。


	模式
	
	亮度
	在此模式下，图像将首先转换为灰阶，然后在应用半调效果。它生成的效果类似于黑白报纸的半调印刷效果。



	独立色彩通道
	在此模式下，图像的每个色彩通道都将分别应用半调效果，每个通道还可以设置不同的半调参数。它生成的效果类似于彩色杂志图像。



	透明度
	在此模式下，只有图像的透明度通道才会应用半调效果。如果图像完全不透明，此模式将不会产生任何效果。它可以为半透明过渡的图层增添半调肌理。







	半调选项
	如果半调模式选择了独立色彩通道，对话框将为每个色彩通道显示单独的标签页。其他模式则只会显示单个标签页。半调效果将首先生成一张图像 (也叫网点)，然后以指定的方式与原始图像进行合成。


	网点生成器
	半调滤镜使用 Krita 的填充图层生成器来生成网点图像。和依赖少数几张现成网点的传统方法相比，填充图层的功能更加灵活，而且能在日后不断添加新的图案生成器。你也可以自行使用图案生成器制作自定义图案。更多详情请参见填充图层页面。



	后期处理
	这些选项用于控制网点图像与原始图像的合成方式。


	硬度
	控制半调图案形状边缘的软硬程度。



	反相
	对生成的图像或通道进行反相处理。



	前景色 / 背景色
	更改生成图像的前景色 (网点图案所属部分) 和背景色的颜色和不透明度。















索引颜色

索引颜色滤镜会把用户选定的颜色映射到图像中对应的灰阶区间。你可以观察下面示例中的两条过渡颜色，可见不同深浅的几个灰度区间被映射成了几种颜色。

[image: ../../_images/Gradient-pixelart.png]
你可以在“索引颜色”滤镜的对话框指定主梯度颜色，示例如下：

[image: ../../_images/Index-color-filter.png]
使用索引颜色滤镜，可以轻松把一般图像转换成下图那样的伪索引颜色效果。

[image: ../../_images/Kiki-pixel-art.png]


像素化

通过创建大尺寸网格并填入平均颜色，让输入图像呈现出低像素的马赛克效果。

[image: ../../_images/Pixelize-filter.png]


雨滴

在输入图像上叠加随机生成的雨滴状形变特效。



油画

对输入图像进行半色调分离处理，“笔刷大小”选项将决定单一色块的大小。

[image: ../../_images/Oilpaint-filter.png]

	笔刷大小
	指定每块单一色块的大小。数值越小，画面能够保留的细节就越多。



	平滑
	指定色块边缘处的平滑程度。







色调分离

此滤镜会降低图像的颜色数目。它会对颜色的各个分量 (色彩通道) 进行限色处理。

[image: ../../_images/Posterize-filter.png]
你可以通过 色阶 参数指定每个颜色分量可以包含多少种颜色。
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模糊

模糊类滤镜可用于平滑图像的高反差边缘和细节，生成模糊的图像。下图是一个示例，左侧的 Kiki 是原始图像，右侧的则是在应用模糊滤镜后的效果。

[image: ../../_images/Blur.png]
根据处理方式的不同，模糊滤镜也分好几种：


高斯模糊

你可以控制模糊效果的水平和垂直半径。

[image: ../../_images/Gaussian-blur.png]


动态模糊

除了基本的模糊效果外，还会把模糊效果在指定的角度方向上进行拉扯，营造图像的动势。此滤镜常用于制作物体快速移动时的特效。

[image: ../../_images/Motion-blur.png]


模糊

此滤镜以传统方式生成标准的模糊效果。

[image: ../../_images/Blur-filter.png]


镜头模糊

此滤镜采用特殊算法，可以模仿不同光圈形状、半径和镜头旋转条件下的散景效果。

[image: ../../_images/Lens-blur-filter.png]
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颜色

颜色类滤镜和调整类滤镜类似，它们都会对整张图像进行颜色处理操作。


颜色转为透明度

此滤镜可以把图像中的任意一种颜色转换为透明。在默认情况下滤镜会选中白色，你也可以在拾色器中选取任意颜色。

[image: ../../_images/Color-to-alpha.png]
你可以使用“阈值”选项控制其他颜色被视作与所选移除颜色混合的程度。如果把阈值设为 255，而选中的移除颜色是纯白色，那么位于 50% 处的中间灰将被视作黑白两种颜色的混合，从而被转换为 50% 透明度的黑色。

[image: ../../_images/Krita-color-to-alpha.png]
此滤镜常用于在白纸背景上提取线稿。



颜色转移

此滤镜会把图像的颜色转换成参考图像的颜色，它可以快速地把图像的色彩关系按照已有的参考图进行匹配。

[image: ../../_images/Color-transfer.png]


最大化通道

此滤镜会检查每个通道中的每种颜色，并把除最大值之外的所有颜色数值设成 0。



最小化通道

此滤镜和最大化通道滤镜相反，它会检查每个通道中的每种颜色，并把除最小值之外的所有颜色数值设成 0。
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边缘检测

边缘检测滤镜用于找出图像中高反差的或者不同颜色之间的边缘，并对这些边缘进行强调或描线处理。

4.0 版有两种边缘检测滤镜，后续版本增加到三种。


边缘检测


Added in version 4.0.



这是一个常规的边缘检测滤镜，在 4.0 版前各自独立的同类滤镜已被整合到此滤镜。这个滤镜也可在滤镜图层和滤镜笔刷引擎中使用。


[image: ../../_images/Krita_4_0_edge_detection.png]

(左一) 原图；(左二) 应用 Prewitt 边缘检测；(左三) 把 Prewitt 边缘检测的结果应用到透明度通道；(左四) 在原图之上新建滤镜图层并应用左三设置，混合模式设为“相乘”。




	公式
	用于边缘检测的卷积核。不同卷积核的区别很微妙，可以通过试验来摸索。


	简单
	这个卷积核并不是方形的，这是它跟其他两种卷积核最不一样的地方。这个特点使它的处理速度更快，但它不会把对角方向的像素纳入检测范围。



	Prewitt
	这是一个方形的卷积核，它会把对角方向和正交方向的像素纳入检测范围，能产生非常明显的效果。



	Sobel
	这是一个方形的卷积核，与 Prewitt 相比，它更偏重对角方向的像素而不是正交方向的像素，产生的结果与 Prewitt 有微妙的差异。







	输出
	输出方向。


	所有边缘
	此模式会把边缘检测的结果卷积到所有方向，并通过勾股定理进行合并。一般情况下应该使用此项。



	上边缘
	此模式只检测从上到下的数值变化，因此它只会描绘上边缘线条。



	下边缘
	此模式只检测从下到上的数值变化，因此它只会描绘下边缘线条。



	右边缘
	此模式只检测从右到左的数值变化，因此它只会描绘右边缘线条。



	左边缘
	此模式只检测从左到右的数值变化，因此它只会描绘左边缘线条。



	弧度方向
	此模式会把边缘检测的结果卷积到所有方向，并尝试按照设定的弧度的方向输出线条。







	水平/垂直半径
	边缘检测的半径。默认值为 1，增加该数值会让线条变得更粗。



	将结果应用到透明度通道
	边缘检测会被应用于图像的灰度副本，然后把处理结果输出到图像的透明度通道，这意味着它只会输出线条。







高斯高通

高斯高通是边缘检测滤镜的一种。它通常用来增强图像的对比度，就像锐化滤镜那样。而在材质的制作流程中，它通常被用来消除材质局部的渐变效果。


	半径
	高斯高通滤镜中的半径参数与边缘检测滤镜中的类似。





如果将高斯高通滤镜用于锐化，请建立一个滤镜图层并加载此滤镜，然后将它的混合模式设为“柔光”、“叠加”、“强光”、“线性光”之一，不同的混合模式的锐化效果会有微妙区别。


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

左上：原图；右上：高斯高通 - 半径 3；左下：高斯高通 - 半径 3 - 线性光模式与原图混合；右下：高斯高通 - 半径 3 - 柔光模式与原图混合。



如果将高斯高通滤镜用于移除材质的局部渐变，请如下操作：1) 为材质图层创建一个克隆图层；2) 为该克隆图层建立一个滤镜蒙版，加载此滤镜；3) 在克隆图层和原始图层之间插入一个滤镜图层，加载高斯模糊滤镜，将半径设为最大；4) 将克隆图层的混合模式设为明度或者相乘 (本例添加了两个高斯高通滤镜蒙版，才能将亮度降低到使用相乘模式时不至于颜色太重)。


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

左图：原始图像；右图：高斯高通处理结果以明度模式混合 - 消除本地渐变，同时保留锐利细节。在本例中，虽然局部渐变的消除损失了图像的细节，但处理后的结果可被用于制作高度贴图。





高度贴图转法线贴图


Added in version 4.0.



[image: ../../_images/Krita_4_0_height_to_normal_map.png]
这是一个通过边缘检测来把高度贴图转换为法线贴图的滤镜。这个滤镜也可以用于滤镜图层和滤镜笔刷引擎。


	公式
	用于边缘检测的卷积核。不同卷积核的区别很微妙，可以通过试验来摸索。


	简单
	这个卷积核并不是方形的，这是它跟其他两种卷积核最不一样的地方。这个特点使它的处理速度更快，但它不会把对角方向的像素纳入检测范围。



	Prewitt
	这是一个方形的卷积核，它会把对角方向和正交方向的像素纳入检测范围，能产生非常明显的效果。



	Sobel
	这是一个方形的卷积核，与 Prewitt 相比，它更偏重对角方向的像素而不是正交方向的像素，产生的结果与 Prewitt 有微妙的差异。







	通道
	选择该图层被用作灰阶高度贴图的色彩通道。



	水平/垂直半径
	边缘检测的半径。默认值是 1，增加此数值将提高法线贴图的效果强度。如果法线贴图的效果不够明显，可调整此数值。



	XYZ
	这是一组 XYZ 混合映射选单，你可以在这里把红、绿、蓝映射到不同的 3D 法线矢量坐标系。此功能主要是为了兼顾 MikkT-space 法线贴图 (+X, +Y, +Z) 和 OpenGL 标准法线贴图 (+X, -Y, +Z) 的区别而准备的。
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浮雕

这是以传统浮雕手法命名的一类滤镜。它们可以生成高光和阴影区域，让处理后的效果名副其实看上去像是浮雕，因此常被用来制作好看的界面元素。人们一般会配合滤镜图层和蒙版等使用浮雕滤镜。


仅水平浮雕

只在水平线上刻画浮雕效果。



全方向浮雕

在所有方向上刻画浮雕效果。



浮雕 (拉普拉斯)

使用拉普拉斯特征映射算法来刻画浮雕效果。



仅垂直浮雕

只在垂直线上刻画浮雕效果。



可变深度浮雕

刻画可调整深度的浮雕效果，见下图对话框。

[image: ../../_images/Emboss-variable-depth.png]


水平和垂直浮雕

只在水平线和垂直线上刻画浮雕效果。
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图像增强

此分类下的滤镜用于减轻图像的模糊程度，包括锐化、降噪、增强细节和边缘等。Krita 提供了下列锐化和图像增强滤镜：


	锐化


	均值移除


	USM 锐化


	高斯降噪


	小波降噪







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    映射
    

    
 
  

    
      
          
            
  
映射

这是一组对输入图像数值进行映射的滤镜。


拼贴

对图像进行拼贴，使用自身图层进行输出。



凹凸贴图和法线贴图

[image: ../../_images/Krita-normals-tutoria_4.png]
使用输入图像作为高度贴图，用于输出到 3D 程序的 Phong-Lambert 着色模型中使用。在制作游戏纹理时可以用来检查高度贴图的效果。勾选 使用法线贴图 选框后，滤镜将使用所有的通道并把它们作为法线贴图来解析。



圆角

为输入图像添加小圆角。



归一化

此滤镜从输入颜色中获取数值，将它们放在一个 3D 矢量中，然后对其数值进行归一化 (把该矢量大小设为 1)，在法线贴图和一些少见的图像编辑功能中会用到。



渐变映射

[image: ../../_images/Krita_filter_gradient_map.png]
把输入的亮度范围映射到选定的渐变，可以用来营造有趣的艺术效果。

在 3.x 版中你只能选择 Krita 自带的渐变预设。从 4.0 版起，你可以随时更改所选渐变的选项。你也可以把渐变映射滤镜用于滤镜图层或者滤镜笔刷。


颜色过渡方式


	混合：在色标之间平滑过渡。


	最接近色标：从最接近的色标选区颜色。


	抖动：按照抖动阈限模式的设置对色标之间的颜色进行抖动过渡。







色板化

将输入图像的颜色映射到选中色板的最接近颜色上。对于在像素画中限制颜色种类或者营造某种艺术效果有帮助。

可以按照“扩展”数值控制的明度范围应用额外的抖动。


色彩空间


	Lab：在 Lab 色彩空间中寻找最接近颜色。


	RGB：在 RGB 色彩空间中寻找最接近颜色。






抖动阈限模式


	图案：使用选中图案的亮度或者透明度数值对色板的各个颜色之间的输入图像颜色进行阈限。


	杂色：在每个像素上使用随机生成的数值来对色板的各个颜色之间的输入图像颜色进行阈限。






颜色过渡方式 (抖动)


	每通道偏移：按照阈限数值分别偏移每一个色彩通道，按照偏移缩放滑动条数值进行缩放。


	最接近颜色：确定最接近的两种颜色，然后按照它们的相对距离来进行阈限，得出结果颜色。






抖动透明度模式


	限幅：按照限幅滑动条的数值对透明度进行阈限。


	索引：使用选定的色板索引数值作为透明色。


	抖动：按照抖动阈限模式的设置对透明度数值进行阈限。
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其他

这些滤镜不方便被分类到其他分类，所以被集中到了一起。


波浪

在图像上营造有趣的小波浪扭曲特效。



随机噪点

在图像中叠加随机的噪点。



随机拾取

在输入图像上加入一点像素化边缘。
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小波分解

小波分解功能使用小波缩放来将当前图层转换为一组图层，每个图层带有一类在原始图像中可见的图案。此功能用于在制作材质和图案时快速从材质中移除不需要的噪点。

你可以在 图像 菜单中找到此功能。

在菜单中点击它会弹出一个对话框，让你输入小波缩放的程度。此数值越大，生成的图层越多。点击 确定 ，它便会生成一组图层，并为它们设定好正确的混合模式。

[image: ../../_images/Wavelet_decompose.png]
在生成的每张图层上用中间灰涂掉不需要的噪点，然后以 颗粒合并 混合模式把它们合并回去，得到最终图像。
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HDR 显示器


Added in version 4.2.




备注

目前仅在 Windows 环境可用。



自 4.2 版起，Krita 不但可以编辑高位深图像，还可以把它们作为 HDR 图像显示在符合 HDR 规格的屏幕上。简单来说，HDR 图像就是色彩非常明亮的图像，它们在亮色区域的颜色亮度超过一般显示器白色的最大亮度。它们的通道位深在 16 位以上，颜色数目更加丰富，所涵盖的色彩范围也更加宽广。HDR 显示器可以显示比一般显示器更明亮的色彩，因此能够呈现 HDR 图像原本的效果。HDR 的上述特性可以让高反差的明亮场景，如火光、夕阳、魔法等看起来更加出彩。它们在暗部区域也能提供更好的反差，揭示更微妙的色彩变化，但这需要更敏锐的观察能力才能察觉。


配置 HDR

并非所有显示器都能显示 HDR 图像。要让 Krita 正常显示 HDR 图像，你的硬件环境必须符合 HDR 规范的要求。HDR 显示器的亮度至少要超过 100 nits，而理想情况下亮度应在 1000 nits 左右，且支持 Rec. 2020 PQ 色彩空间。连接显示器的视频线缆必须支持 HDR，否则会被降为 SDR 显示。显卡本身也要支持 HDR 视频输出，且安装了相应的驱动。操作系统本身也要进行相应的配置。

如果你确认系统已经将你的硬件环境识别为支持 HDR，接下来就可以 配置 Krita 了。前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示 。选择首选的输出格式，把它设置得尽可能接近显示器支持的格式，并重启 Krita。



在 HDR 环境下绘画

要新建正确的 HDR 图像，图像的特性文件必须使用 Rec. 2020 色域和线性 TRC。Krita 自带了 Rec2020-elle-V4-g10.icc 作为 HDR 图像的默认特性文件。

HDR 图像标准规定必须使用 Rec. 2020 色域和 PQ TRC。但是线性 TRC 在编辑图像时更好用，所以我们可以在编辑结束后才把图像转换成 PQ TRC。

要了解如何使用这种更加先进的色彩空间进行绘画，请参考 场景线性绘画 页面，它介绍了如何正确拾取颜色、常见问题、混合模式和滤镜的兼容性、合适的绘画流程等。



导出成 HDR 图像

下面介绍 HDR 图像的保存和加载。

Krita 的原生 KRA 格式可以保存浮点通道的图像，适合作为 HDR 的工作文件。

要在图像编辑器之间交换图像数据，我们推荐使用 *.exr 格式。要在互联网上展示 HDR 图像，目前只能 导出为 HDR 的 PNG 格式 ，但此标准并不普及。我们寄望于未来 HEIF 和 AVIF 格式能实现更好的 HDR 支持。

要导出 HDR 动画，我们支持通过 H.265 编码保存 HDR 视频为 MP4 和 MKV 格式。请如下配置相关选项：


	获取支持 H.265 的 FFmpeg 软件包。


	打开一个动画。


	菜单栏： 文件 ‣ 渲染动画 。


	选择 视频 。


	在 渲染为 选单中选取 ‘MPEG-4 视频’ 或者 ‘Matroska’ 。


	点击在格式下拉选单旁边的配置按钮。


	在对话框顶部的下拉选单中选择“H.265, MPEG-H Part 2 (HEVC)”。


	在 配置 选单中选择 ‘main10 (HDR)’ 。


	现在 HDR 模式 选框已经可用，勾选它。


	点击 HDR 元数据 按钮，配置 HDR 元数据 (下文将详细介绍各个选项)。


	配置完成后，点击“确定”按钮。






HDR 元数据

这是在渲染动画对话框中的一个次级对话框，它用于配置 SMPTE ST.2086 或者主显示器色彩空间的元数据，这是 HDR 视频能够被视频播放器正确解码和被视频线缆正确传输的前提。


	主显示器
	选择主显示器的色彩空间特性文件，这是你用于绘制作品的显示器。有两种常用的默认色彩空间可选，如果选择自定义模式，你还可以在下面的 显示 区域中输入相关数值。



	显示
	此区域用于指定绘制图像所用的主显示器的精确色彩空间特性。如果在 主显示器 选单中并没有选中“自定义”，则此区域的输入框将被禁用，Krita 将使用选中的特性文件的预设值。



	红/绿/蓝原色
	屏幕的三原色 xyY x 和 xyY y 数值，它们决定了色域的基本特性。



	白点
	屏幕白点的 xyY x 和 xyY y 数值，它们决定了“中间灰”的特性。



	最小亮度
	屏幕可以显示的最暗颜色数值，以 nits 为单位。



	最大亮度
	屏幕可以显示的最亮颜色数值，以 nits 为单位。










	MaxCLL
	动画中像素的最亮颜色数值，以 nits 为单位。



	MaxFALL
	整段动画的平均最亮颜色数值。
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切割图像

此功能可通过菜单栏的 图像 ‣ 切割图像 访问，它可以把一张图片平均分割成多个切片并分别保存。它可以用来切割游戏的像素图表。

[image: ../_images/krita_4_3_image_split_dialog.png]

	水平切割线
	水平切割线的数目。4 条切割线会把图像切成 5 个横条。



	垂直切割线
	垂直切割线的数目。4 条切割线会把图像切成 5 个竖条。






Added in version 4.3: 


	按照参考线切割
	不勾选，将按照指定的切割线数量等分切割。勾选后，将把 图像视图参考线 用作切割线。这可以带来更细腻的切割控制。







排序方向



Added in version 4.2.



确定生成的文件编号如何排序：



	水平
	先从左到右，再从上到下。



	垂直
	先从上到下，再从左到右。












	前缀
	保存文件名的前缀。默认为当前图像的文件名。



	文件类型
	图像的保存格式。



	切割时自动保存
	勾选此项将自动使用上述前缀保存所有切片。如不勾选则 Krita 将询问每一切片的名称。
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导入动画

Krita 支持通过几种不同的方式来导入动画，导入时还可以设置一些相关选项。


导入动画 - 逐帧

你可以使用导入动画 - 逐帧对话框将一系列图像作为动画帧导入到一个动画图层中。多数动画制作软件均支持将动画导出为图像序列，方便不同程序之间的数据交换。

首先，让我们先从将像素拼合图切割为单帧序列开始介绍。如果你不需要做这一步，可以跳过此段。现在我们要 Open Game Art 网站找一张像素拼合图 (以 Libre Pixel Cup male walkcycle 为例 [1])。

点开菜单栏的图像菜单，选择切割图像，把这张像素拼合图进行分割。

[image: ../_images/Animation_split_spritesheet.png]
这个拼合图内含 9 张图，所以我们要把它分成 9 块。将垂直分割线设为 8 条，水平分割线设为 0 条，随便输入一个文件名前缀，文件类型为 PNG，点击应用。图像将被分割为均等大小。

新建一张图像，点击主菜单的 文件 ‣ 导入动画 - 逐帧 。在弹出的对话框中点击 添加图像 按钮，找到刚才分割的拼合图进行添加。

[image: ../_images/Animation_import_sprites.png]
你可以同时选中多个图像进行导入。

[image: ../_images/Animation_set_everything.png]
即将导入的动画帧会被自动排序。你也可以点击对话框右上角的“排序”下拉选单，对排序方式进行调整。

点击 确定 之后，这个图像序列会被导入到一个新的动画图层。

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

	添加图像
	添加动画帧图像。你可以在文件选择对话框中同时选中多个图像。



	移除
	移除选中的帧。



	自动添加定格帧
	如果帧序列中含有空帧格，例如帧编号 1、2、5 为关键帧，勾选此项将在帧编号 3、4 处插入定格帧 (空帧格)。






排序


	升序/降序
	选择按照从低到高的顺序 (升序) 导入动画帧，还是按照从高到低的顺序 (降序) 导入。



	按数字顺序/按字母顺序
	选择动画帧按照数字顺序排序，还是按照字母顺序排序。







时间设置


	开始于
	设置导入后动画的开始帧编号。开始帧编号为 3 时，导入后的动画将从第 3 帧开始。



	帧时长倍率
	设置导入的每一个的动画帧的帧时长倍率。例如：将一段每秒 6 帧的动画导入到一段每秒 24 帧的动画时，此数值应该被设为 24 / 6 = 4。这样即可让导入后动画的播放速度将与来源动画保持一致。



	来源帧频
	显示 Krita 按照当前时序设置估算的输入动画帧频 (每秒帧数)。你可以检查此数值是否与原始动画的帧频一致。








导入动画 - 视频

你可以使用导入动画 - 视频对话框导入一段视频作为动画图层。

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

	选择视频文件
	这将打开一个选择文件对话框，让你选择需要导入的视频文件。



	预览
	显示要导入视频文件的预览。



	滑动条
	用于控制预览的所在时间和对应的帧编号。



	帧编号数值框
	用于选择视频的当前帧编号。



	帧切换按钮
	用于向前或者向后切换帧的按钮。






视频文件元数据


	宽度
	当前视频文件的宽度。



	高度
	当前视频文件的高度。



	持续时间
	视频的持续时间，单位为秒。



	帧数
	视频包含的总帧数。



	每秒帧数
	视频的每秒帧数。



	色彩空间
	Krita 检测到的视频文件的色彩空间名称。它将被用于确定被导入视频的色彩特性文件。此信息仅在检测到对应的元数据时才会显示。



	阶调曲线
	Krita 检测到的视频文件的色彩空间阶调响应曲线名称。它将被用于确定被导入视频的色彩特性文件。此信息仅在检测到对应的元数据时才会显示。







导入选项


	每秒帧数
	视频在导入时将按照此每秒帧数生成动画帧。如果导入的视频长度为 2 秒：每秒帧数为 24 时，将导入 48 帧动画；每秒帧数为 60 时，将导入 120 帧动画。



	每帧间隔倍数
	类似于前文导入动画帧的 帧时长倍率 。



	开始于
	从此时间码开始导入。



	持续时间
	被导入动画的长度。



	导入到
	选择视频导入到的目标文件。可以选择当前图像或者新建图像。如果选择了新建图像，高级标签页将解锁一些额外选项。






警告

视频文件是专门用来在媒体播放器中进行播放的，它们通过一种特殊的方式进行压缩。Krita 的逐帧动画原理与视频不同，因此视频文件在导入成动画帧时需要进行特殊的解压操作。你无法将解压后的每一帧都导入 Krita，只能按照导入选项抽取少量帧导入。导入对话框会提示当前配置条件下能够导入的最大帧数。





高级选项


新建图像选项

仅在导入到新建图像时显示。


	宽度
	新建图像的宽度。



	高度
	新建图像的高度。







导入视频缩放选项


	宽度
	目标宽度，单位为像素。



	高度
	目标高度，单位为像素。



	过滤
	用于缩放图像的过滤算法。







FFmpeg 选项


	FFmpeg 路径
	FFmpeg 可执行程序的路径，Krita 在导入视频数据时需要使用此程序。



	FFprobe 路径
	FFprobe 可执行程序的路径，它是 FFmpeg 的一部分，Krita 在解析视频信息时需要使用此程序。






参见



[1]
Libre Pixel Cup Male Walk Cycle 图像源文件 [https://opengameart.org/content/liberated-pixel-cup-lpc-base-assets-sprites-map-tiles]
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快速预渲染

快速预渲染是 Krita 为了提高大尺寸图像和大尺寸笔刷的绘画性能而设计的特殊加速功能。它的工作原理是先直接把笔刷画到视图画面 (一般都是缩小显示) 上给画师预览绘制效果，同时在后台处理全尺寸图像，处理完成后替换掉之前的预览效果。换句话说，如果视图正在按实际大小 (100% 缩放) 显示，这个功能不会带来任何加速效果。


启用快速预渲染


警告

快速预渲染需要显卡支持 OpenGL 3.0 以上。如果在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示 ‣ 视图缩放算法 选单中不存在 高质量 选项，你将无法使用此功能。




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

Krita 的全局快速预渲染开关可以在“视图”菜单里找到。



快速预渲染有两个开关，全局开关和笔刷开关，这两个开关必须同时打开才能启用笔画预渲染。全局开关在“视图”菜单中，也可以通过 Shift + L 快捷键进行切换。笔刷开关在笔刷选项控制面板 (F5) 的最下面一排选框中。某些笔刷选项无法在快速预渲染模式下工作，使用它们的预设将无法打开快速预渲染的笔刷开关。

例如，颜色涂抹笔刷引擎在使用覆盖模式时、大小选项在映射到渐弱渐强传感器时，笔刷的快速预渲染开关都会被强制关闭。

某些笔刷选项虽能使用笔画快速预渲染，但会造成一些问题。例如使用笔尖自动间距时、大小映射到随机度传感器时、笔尖调整密度选项时、在笔刷引擎中使用纹理时，笔画快速预渲染的效果均不理想，后台处理结束并切换的瞬间会明显察觉到预渲染效果和最终结果有跳跃性的差别。

在笔刷选项面板 (F5) 中，在“快速预渲染”字样上点击鼠标左键和右键可以发现一些隐藏的相关提示和功能。


Added in version 4.0: [image: mouseleft] 左键单击或者悬浮在“快速预渲染”字样上方可以查看该功能是否可用，在不可用时还会提示当前笔刷大小和触发功能的阈值。右键单击则可以调整该阈值，默认为 100 px。大小低于此阈值的笔刷将无法启用快速预渲染。此功能对于那些要在特定大小下面工作的笔刷很有用。




[image: ../_images/Lod_position2.png]

笔刷的快速预渲染开关选框。你可以在它的文字上悬停或者左键单击来查看相关信息，右键单击可以调整阈值。





支持快速预渲染的工具

下列工具可配合快速预渲染使用：


	手绘笔刷工具


	几何图形工具


	移动工具


	滤镜


	动画
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Krita 4 自带笔刷预设介绍

[image: ../_images/Krita4_0_brushes.jpg]
Krita 自带了一套庞大的笔刷预设，这套笔刷设计思路是：


	提供一套无论是对初学者还是高手都足够好用的笔刷。


	为 Krita 的典型用途准备相应的工具，包括：漫画勾线和上色、数字绘画、接景、像素画、3D 纹理等。


	示范各种笔刷引擎的功能，为用户自行定制笔刷提供参考样板。




此页面将介绍 Krita 4 的全套自带笔刷预设，并附带它们的实际效果图。带有旋转角标的笔刷支持笔身倾斜传感器。带有水滴角标的笔刷与画布上的已有颜色会发生混色。各个笔刷的先后顺序与在笔刷预设面板中的一致，并按家族分类。提示：你可以在 Krita 中把光标悬停在资源图标的上方，程序将提示它们的中文译名。


橡皮擦 (Erasers)


	标准圆形橡皮擦 (Eraser Circle)：大小变化范围较宽，压力小时边缘锐利，压力大时边缘柔和。


	小型橡皮擦 (Eraser Small)：有一个方形的笔尖，边缘锐利，适合在绘制细小区域和勾线时使用。


	软质橡皮擦 (Eraser Soft)：擦除效果带有明显的边缘淡化，可用于营造透明度的微妙变化。




[image: ../_images/Krita4_a-brush-family.png]


基本笔刷 (Basics)

基本笔刷家族全部使用了圆形的笔尖，但设定了不同的不透明度、流量和大小选项。任何一款数字绘画软件都会自带类似的笔刷。由于这些笔刷的属性相对简单，它们的处理速度也相对较快。各笔刷预设含义按顺序翻译如下：1. 柔和喷枪 (Airbrush Soft)、2. 基本 1 号 无压感 (Basic-1)、3. 基本 2 号 压感 - 不透明度 (Basic-2 Opacity)、4. 基本 3 号 压感 - 流量 (Basic-3 Flow)、5. 基本 4 号 压感 - 流量和不透明度 (Basic-4 Flow Opacity)、6. 基本 5 号 压感 - 大小 默认笔刷 (Basic-5 Size Default)、7. 基本 5 号 压感 - 大小和不透明度 (Basic-5 Size Opacity)、8. 基本 6 号 细节 (Basic-6 Details)

[image: ../_images/Krita4_b-brush-family.jpg]


铅笔 (Pencils)

这组笔刷模仿了铅笔在纸张上的绘制效果，它们全部带有纸质纹理且颜色较淡。有些适合用来修改扫描的铅笔稿，有些则适合在屏幕上绘画。铅笔 5 号和铅笔 6 号可以模仿铅笔铺调子时的特有质感。各预设的名称翻译如下：1. 铅笔 1 号 硬 (Pencil-1 Hard)、2. 铅笔 2 号 标准 (Pencil-2)、3. 铅笔 3 号 大头 4B (Pencil-3 Large 4B)、4. 铅笔 4 号 软 (Pencil-4 Soft)、5. 铅笔 5 号 倾斜 (Pencil-5 Tilted)、6. 铅笔 6 号 快速调子 (Pencil-6 Quick Shade)

[image: ../_images/Krita4_c-brush-family.jpg]


勾线笔 (Inking)

这组笔刷是为绘制黑白插图和漫画准备的，它们适合绘制线稿和高反差的画作。


	勾线笔 1 号 精密制图 (Ink-1 Precision)：适合用来书写笔记和绘画细线的笔刷，宽度极细且固定。


	勾线笔 2 号 细线 (Ink-2 Fineliner)：用于给漫画边框描边、技术图纸勾线等用途的等宽细头笔刷。


	勾线笔 3 号 GPen (Ink-3 Gpen)：笔尖具有一定大小范围，可以画出粗细变化流畅的线条。


	勾线笔 4 号 粗糙钢笔 (Ink-4 Pen Rough)：模仿真实画材的勾线笔，带有轻微的纸质纹理和渗墨效果。


	勾线笔 7 号 粗糙笔刷 (Ink-7 Brush Rough)：笔刷大小具有较宽范围，在压力较轻时可以绘制出明显的纸质纹理，好像笔刷轻触纸张的效果一样。


	勾线笔 8 号 水墨 (Ink-8 Sumi-e)：能够表现出笔刷鬃毛的纹理，笔画较为写意。




[image: ../_images/Krita4_d-brush-family.jpg]


马克笔 (Markers)

一组模拟马克笔 (记号笔) 效果的笔刷，带有轻微的数码感。各个预设名称翻译如下：1. 马克笔 方头 平滑 (Marker Chisel Smooth)、2. 马克笔 圆头 细节 (Marker Details)、3. 马克笔 干涸 (Marker Dry)

[image: ../_images/Krita4_e-brush-family.jpg]


干性笔刷 (Dry Painting)

这是一组具有鬃毛效果的笔刷，它们不会跟画布上的颜色混在一起发生钝化，所以叫做“干性”笔刷。你可以用它们模仿不透明颜料堆积在画布上覆盖已有颜色的画法，如蛋彩和丙烯颜料等。各个预设名称翻译如下：1. 鬃毛画笔 1 号 细节 (Bristles-1 Details)、2. 鬃毛画笔 2 号 扁锋 粗糙 (Bristles-2 Flat Rough)、3. 鬃毛画笔 3 号 粗头 平滑 (Bristles-3 Large Smooth)、4. 鬃毛画笔 4 号 厚涂 (Bristles-4 Glaze)、5. 鬃毛画笔 5 号 扁锋 (Bristles-5 Flat)、6. 木炭块 软 (Charcoal Rock Soft)、7. 干滚筒 (Dry Roller)

[image: ../_images/Krita4_f-brush-family.jpg]


干性纹理笔刷 (Dry Painting Textured)

这组笔刷几乎可以被归类到前一组里面，但它们的不同之处在于能够画出明显的纹理，模仿非常厚重的颜料从粗糙画面上擦过的效果，有助于得到写实的颜料肌理和干净鲜明的空间混色效果。各个预设的名称翻译如下：1. 旧干鬃毛画笔 (Dry Bristles Eroded)、2. 干鬃毛画笔 (Dry Bristles)、3. 干刷 (Dry Brushing)、4. 干纹理皱褶 (Dry Textured Creases)

[image: ../_images/Krita4_g-brush-family.jpg]


粉笔 (Chalk)、蜡笔 (Pastel) 、炭笔 (Charcoal)

这组笔刷也是干性的，主要用来在颜色上增添肌理，效果类似粉笔、蜡笔、炭笔和手擦粗纹纸张的效果。各预设名称翻译如下：1. 粉笔 细节 (Chalk Details)、2. 粉笔 颗粒感 (Chalk Grainy)
3. 粉笔 软 (Chalk Soft)、4. 炭笔 大号 (Charcoal Pencil Large)、5. 炭笔 中号 (Charcoal Pencil Medium)、6. 炭笔 小号 (Charcoal Pencil Thin)

[image: ../_images/Krita4_h-brush-family.jpg]


湿性笔刷 (Wet Painting)

这组笔刷会跟画布上的已有颜色发生混色，因此是“湿性”画笔。它们模仿在还没有干透的颜色上面混合颜色的效果，包括简单的圆笔尖和鬃毛笔尖。各笔刷名称翻译如下：1. 湿鬃毛笔刷 (Wet Bristles)、2. 湿鬃毛笔刷 粗糙 (Wet Bristles Rough)、3. 湿圆头笔 (Wet Circle)、4. 湿刮刀 (Wet Knife)、5. 湿颜料 细节 (Wet Paint Details)、6. 湿颜料 (Wet Paint)、7. 湿颜料 涂抹 (Wet Smear)、8. 湿颜料 纹理 软 (Wet Textured Soft)

[image: ../_images/Krita4_i-brush-family.jpg]


水彩 (Watercolors)

这组笔刷能够分别模拟水彩的某些特点，有的笔刷可以模拟渗出，有的笔刷可以模拟材质吸水，有的笔刷可以模拟边缘颜料沉积。要注意的是：这些笔刷是用来添加水彩效果的，它们并不是在原理层面模拟真实水彩的复杂吸渗和颜料扩散，所以效果存在限制。各预设名称翻译如下：1. 水彩渗墨 (Watercolor Fringe)、2. 水彩纹理 (Watercolor Texture)、3. 水性颜料 硬边 (Waterpaint Hard Edges)、4. 水性颜料 软边 (Waterpaint Soft Edges)

[image: ../_images/Krita4_j-brush-family.jpg]


涂抹笔刷 (Blender)

这组笔刷本身不会画出颜色，它们只会对画布上的已有颜色进行涂抹。你可以使用它们来混合颜色、模糊细节、营造烟雾等各种效果。1. 基本涂抹 (Blender Basic)、2. 模糊涂抹 (Blender Blur)、3. 刮刀边缘涂抹 (Blender Knife Edge)、4. 像素化涂抹 (Blender Pixelize)、5. 耙状涂抹 (Blender Rake)、6. 拖影涂抹 (Blender Smear)、7. 软纹理涂抹 (Blender Textured Soft)

[image: ../_images/Krita4_k-brush-family.jpg]


调整笔刷 (Adjustments)

这组笔刷用来调整笔尖下面的画布已有颜色，它们的原理是在一个喷枪笔尖中应用不同的混合模式。从上到下分别是：


	调整 颜色 (Adjust Color)：只调整色相和饱和度，不调整画面明度。


	调整 减淡 (Adjust Dodge)：营造一般光照的效果，类似 Photoshop 的减淡工具。


	调整 变亮 (Adjust Lighten)：用当前颜色照亮笔刷区域，适合营造空气透视感。


	调整 相乘 (Adjust Multiply)：总是把颜色变暗，适用于制作阴影，类似于 Photoshop 的加深工具。


	调整 叠加与加深 (Adjust Overlay Burn)：让亮的颜色更亮，暗的颜色更暗，增加颜色反差，也可以在画面上叠加颜色。




[image: ../_images/Krita4_l-brush-family.jpg]


形状和轮廓 (Shapes)

这组笔刷可以绘制出随机形状，方便在进行概念设计时探索可能性，填充随机细节等。你也可以自定义笔尖标签页替换它们的笔尖图像使用。各笔刷名称翻译如下：1. 轮廓线填充 (Shapes Fill)、2. 机械轮廓 (Shapes Mecha)、3. 圆形轮廓 (Shapes Rounded)、4. 锋利轮廓 (Shapes Spikes)、5. 方形轮廓 (Shapes Square)

[image: ../_images/Krita4_t-brush-family.jpg]


像素画 (Pixel)

这组笔刷可以绘制出精确像素大小的纯色，它们不但适合绘制像素画，对于需要精确控制某几个像素颜色进行调整修复的场合也同样适用，如填补着色蒙版边缘的空像素等。1px 的像素画笔刷也适合用来绘制参考线。各个预设名称翻译如下：1. 像素画 抖动半调 (Pixel Art Dithering)、2. 像素画 填充 (Pixel Art Fill)、3. 像素画 (Pixel Art)

[image: ../_images/Krita4_u-brush-family.jpg]


实验笔刷 (Experimental)

这组笔刷包括了不便分类的“其他”笔刷。包括克隆、移动、放大、缩小等特效笔刷和实验性的特殊笔刷都被归到此类。各个预设名称翻译如下：1. 克隆工具 (Clone Tool)、2. 变形 放大 (Distort Grow)、3. 变形 移动 (Distort Move)、4. 变形 缩小 (Distort Shrink)、5. 实验性线网 (Experimental Webs)、6. 草稿 1 号 粘连 细线 (Sketching-1 Chrome Thin)、7. 草稿 2 号 粘连 粗线 (Sketching-2 Chrome Large)、8. 草稿 3 号 大墨量 (Sketching-3 Leaky)、9. 纹理 印象画派 (Texture Impressionism)、10. 纹理 点彩画派 (Texture Pointillism)

[image: ../_images/Krita4_v-brush-family.jpg]


法线贴图笔刷 (Normal Map)

这是用来帮助纹理画手准备 3D 程序所需法线贴图的笔刷。只要数位板支持倾斜、旋转等传感器，这种笔刷就可以让你在纹理上用不同的颜色“雕刻”出立体细节的法线贴图，每一种颜色在 3D 软件中都代表了一个特定的角度。它在配合数位屏使用时更为顺手，因为旋转和倾斜与画面的关系更为直观。各笔刷名称翻译如下：1. 纹理法线贴图 (Texture Normal Map)

[image: ../_images/Krita4_w-brush-family.jpg]


滤镜笔刷 (Filters)

Krita 可以把许多内置滤镜通过滤镜笔刷引擎应用到笔刷上，虽然处理速度一般都不会特别快。各个预设名称翻译如下：1. 滤镜 模糊 (Filter Blur)、2. 滤镜 锐化 (Filter Sharpen)

[image: ../_images/Krita4_x-brush-family.jpg]


纹理笔刷 (Textures)

这组笔刷可以快速地绘制一些特定模式的复杂纹理，提高作业效率。各个预设名称翻译如下：1. 网点 摩尔纹 (Screentone Moire)、2. 网点 压感 - 大小 (Screentone Pressure)、3. 网点 标准 (Screentone Regular)、4. 纹理 大块 (Texture Big)、5. 纹理 开裂 (Texture Crackles)、6. 纹理 发丝 (Texture Hair)、7. 纹理 大块泼溅 (Texture Large Splat)、8. 纹理 杂色 (Texture Noise)、9. 纹理 随机点块 (Texture Ransom Particles)、10. 纹理 爬行动物 (Texture Reptile)、11. 纹理 雪堆 (Texture Snow Pile)、12. 纹理 泼溅 (Texture Splat)、13. 纹理  喷射 (Texture Spray)、14. 纹理 星空 (Texture Starfield)、15. 纹理 木纹 (Texture Wood Fiber)

[image: ../_images/Krita4_y-brush-family.jpg]


图章笔刷

这组笔刷和纹理近似，专门用来绘制某些装饰性的大致图案，这样就无需手动把它们一笔一笔地画出来了。各个笔刷名称翻译如下：1. 图章 散景 (Stamp Bokeh)、2. 图章 地面 (Stamp Floor)、3. 图章 草丛 (Stamp Grass)、4. 图章 草地 (Stamp Grass Patch)、5. 图章 心型 (Stamp Hearts)、6. 图章 植被 (Stamp Herbals)、7. 图章 树叶 (Stamp Leaves)、8. 图章 远山 (Stamp Distant)、9. 图章 少女漫画泡泡 (Stamp Shoujo Bubbles)、10. 图章 闪光 (Stamp Sparkles)、11. 图章 抽象树丛 (Stamp Stylised Tree)、12. 图章 植被氛围 (Stamp Vegetal)、13. 图章 水面 (Stamp Water)

[image: ../_images/Krita4_z-brush-family.jpg]
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图层和蒙版

图层是数字绘画的一项核心概念。

你可以把画面的不同部份分开在不同的图层上绘制，从而确保各层颜色互不干扰。你也可以把线稿和颜色分开在不同图层上进行绘制，从而确保线稿在创作过程中保持完整。

除此之外，你还可以运用图层来方便地改变构图、组合排列和混合模式，甚至一口气对大量画面元素进行变形。

蒙版可以选择性地在图层上进行某些操作，如控制透明度、变形和应用滤镜等。

要学习图层和蒙版系统的基本用法，可参考 图层和蒙版 使用指南。



	克隆图层

	文件图层

	填充图层

	滤镜图层

	滤镜蒙版

	图层组

	图层样式

	颜料图层

	选区蒙版

	拆分透明度通道到蒙版

	变形蒙版

	透明度蒙版

	矢量图层
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克隆图层

克隆图层是一种自动保持与源图层同步更新的特殊图层。你不能直接在克隆图层上进行绘制，但可以通过对它应用不同类型的图层和蒙版来创建特效 (例如滤镜图层或者蒙版)。


克隆图层用法示例

举例来说，如果你正在绘制一群魔法师，并且打算在这些人物的轮廓上制作发光效果，而且希望发光效果能与人物的变化同步，你可以这么做：


	把人物绘制在一个颜料图层上。


	为人物所在的颜料图层创建一个克隆图层。


	将一个 HSV 滤镜蒙版应用到该克隆图层，把人物调整成白色 (当然也可以是蓝色，绿色或其他颜色)。


	对该克隆图层应用模糊滤镜蒙版，使它呈现出发光效果。




完成上述操作后，即使你回到人物所在的颜料图层继续增删细节，Krita 也会把这些修改同步到克隆图层，使发光特效始终与人物配合一致。



更改克隆图层的来源

你可以更改克隆图层的来源。在图层面板中选中一个克隆图层，点击右键，选择“克隆图层来源”，即可在弹出对话框的下拉选单中选择克隆图层的新来源。如需一次更改多个克隆图层的来源，你可以在图层面板中按住 Ctrl 键或者 Shift 键选中多个图层，然后点击右键操作，按照前面所述操作。

可选来源图层的标准：


	不能选择要更改来源的克隆图层本身。


	不能选择任何无效的图层的来源或者克隆图层。


	可以选择其他任意图层。




在下拉选单中选中来源图层后，在画布上将会显示更改后的预览。点击 确定 应用更改，点击 取消 放弃更改。如果这时对画布进行了改动，更改将被自动应用，对话框将被关闭。
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文件图层

文件图层会引用当前图像外部的文件，如果被引用的文件更新了，文件图层也会随之更新。当你把一个外部文件用作文件图层后，请不要从电脑中删除它，否则该文件图层将会失效。如果 Krita 无法找到文件图层引用的原始文件，它会询问该文件的位置。文件图层不能显示动画。Krita 使用相对路径来在 .kra 图像中存储外部文件的位置。如果你移动 .kra 文件的同时没有移动相关的外部文件，对应的文件图层可能失效。

文件图层具有下列缩放选项：


	无缩放
	按原始像素尺寸导入到文件图层。



	缩放至图像大小
	把导入的图像按画布边框大小进行缩放。



	适应图像分辨率
	如果导入的文件图层和当前图像的分辨率不同，则按照分辨率比例进行缩放。如果把一张 600 dpi 的 A4 图像导入到 300 dpi 的 A4 图像中作为文件图层，该文件图层会被缩放到 300 dpi 的大小。这对于彩色漫画这种线稿分辨率高于上色分辨率的场景非常有用。



	缩放插值方式
	用于指定文件图层在缩放时使用的插值方式。一般情况下建议使用 双立方。像素画建议使用 最近邻，避免在缩放后产生新的颜色或者破坏像素网格的一致性。


Added in version 5.2.







目前 Krita 不支持直接修改文件图层的内容。如果你需要对一个文件图层进行变形，你必须为它应用一个变形蒙版。

在图层面板的文件图层项的旁边，你会发现一个小文件夹图标。点击它可以打开被 Krita 引用的文件。你可以在图层属性中把文件图层指向另一个文件。

你可以把任意一组图层转换为文件图层。点击右键，选择 转换 ‣ 为文件图层 。软件会询问文件保存的位置，保存后就会把原始图层替换为引用该文件的文件图层。
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填充图层

填充图层是一种特殊的图层，Krita 可在它上面实时填充图案或者纯色。

[image: ../../_images/Fill_Layer.png]
该对话框默认选中颜色填充。颜色填充使用单一颜色填充图层。新建颜色填充图层默认使用当前活动前景色。你也可以从 色板 直接拖放一种颜色到 图层面板 ，即可用这种颜色创建一个填充图层。

除了填充纯色外，填充图层还有其他的填充模式。它们各具特色，选项丰富：



	渐变

	多维网格

	图案

	网点

	SeExpr

	单纯形法噪点






在填充图层上作画

填充图层是单通道的图层，它只包含透明度通道。你可以在填充图层上绘制或者擦除来使它变得半透明。由于只使用了一个通道，填充图层比起正常的四通道图层更加节省内存。
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渐变


Added in version 4.4.2.



对图层进行渐变填充，工作机制与渐变工具类似。


常规标签页


	形状
	
	线性渐变
	沿直线填充渐变。渐变起点与终点的距离决定渐变的大小，两点连线的角度决定渐变的旋转。


[image: Linear Gradient.]

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	线性渐变 - 对称
	
与线性渐变类似，以渐变起点与终点连线的中点为界进行镜像。





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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	径向渐变
	
以渐变起点为圆心，渐变终点为半径，绘制圆形的辐射状渐变。





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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	方形渐变
	以渐变起点为中心，渐变终点为半径，绘制方形的辐射状渐变。起点与终点连线的角度控制渐变的旋转角度。


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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	角渐变
	绘制绕中心点扫描一周的渐变。渐变起点与终点的连线是渐变的起点 (也是终点)。


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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	角渐变 - 对称
	绘制绕中心点扫描半周的渐变并进行镜像。渐变起点与终点的连线是渐变的起点，也是渐变的镜像轴。


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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	螺旋渐变
	绘制从中心点螺旋向外发散的渐变。渐变起点和终点的距离决定螺旋的大小，起点和终点连线的角度决定螺旋的旋转。


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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	反螺旋渐变
	与螺旋渐变类似，但方向相反。


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

重复效果 – 左图： 无 ，中图： 正向 ，右图： 正反向交替 。





	按轮廓渐变
	按照图像的轮廓线进行辐射渐变。


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







	重复
	
	无
	渐变将无限延伸下去。



	正向
	在一个方向上对渐变进行重复。



	正反向交替
	交替地在正反方向上对渐变进行重复。







	反向
	将渐变的方向反转。



	抗锯齿阈值
	控制在渐变重复的间隙处的平滑处理方式。


	抗锯齿阈值为 0 时，不对重复的间隙进行平滑处理，呈现锯齿的效果。


	抗锯齿阈值大于 0 时，Krita 将对重复的间隙进行平滑处理，减轻锯齿。数值越大，效果越明显。





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

抗锯齿阈值 – 左图： 0 ，中图： 0.5 ，右图： 1 。









位置标签页


	渐变起点
	指定渐变的起点位置。相当于使用渐变工具时第一次点击时的位置。



	渐变终点
	指定渐变的终点位置。相当于使用渐变工具时松开左键时的位置。



	单位
	你可以按照需要选择坐标或者距离的单位：


	像素坐标
	以实际像素数值指定距离。



	宽度百分比
	以图像宽度的百分比指定距离。如果图像宽度为 1000 像素，宽度的 25 % 相当于 250 像素。



	高度百分比
	以图像宽度的百分比指定距离。如果图像高度为 500 像素，高度的 25 % 相当于 125 像素。



	短边百分比
	以图像短边的百分比指定距离。如果图像宽度为 1000 像素，高度为 500 像素，短边的 25 % 相当于高度的 25 % 也就是 125 像素。



	长边百分比
	以图像长边的百分比指定距离。如果图像宽度为 1000 像素，高度为 500 像素，长边的 25 % 相当于宽度的 25 % 也就是 250 像素。





按照百分比指定的距离可以在改变图像大小后依然保持原来效果。例如：如果要填充一个从左到右的线性渐变，可将渐变起点设为 (x = 0 像素, y = 0 像素) ，渐变终点设为 (x = 100% 宽度百分比, y = 0 像素) 。

反过来说，如果你需要该渐变严格遵循设定的大小而无视图像大小的变化，则要全程使用像素坐标。


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

以上图为例，我们想要控制渐变的起点和终点的位置。首先将起点的 X 坐标设为 80 像素 (或者宽度的 25%、长边的 25%)，Y 坐标设为 60 像素 (或者高度的 25%、短边的 25%)。然后将终点的 X 坐标设为 240 像素 (或者宽度的 75%、长边的 75%)，Y 坐标设为 180 像素 (或者高度的 75%、短边的 75%)。

请记住：以百分比设定的位置会随图像大小的变化而变化，以像素坐标设定的位置将无视图像大小的变化，维持静态的大小。



	定位方式
	指定渐变终点坐标是否与起点坐标相关。


	相对于左上角
	渐变终点的位置将相对于图像的左上角设定。



	相对于渐变起点
	渐变终点的位置将相对于渐变起点的位置设定。







	坐标系统
	选择按照坐标位置或者角度和距离指定渐变终点。


	坐标位置
	也叫做 Cartesian (笛卡尔坐标) 方式。按照相对于图像左上角或者起点位置的水平和垂直距离进行定义。



	角度和距离
	也叫做 Polar (极坐标) 方式。按照相对于起点位置的角度和距离进行定义。






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

要为上图指定渐变终点位置，你可以使用坐标位置方式，相对于图像左上角或者渐变起点指定 X 和 Y 坐标。

你也可以使用角度和距离方式，相对于渐变起点给定角度和距离来确定渐变终点。在某些场合下这种方式用起来更加就手。角度和距离方式总是相对于渐变起点定义数值。







渐变颜色标签页

你可以在此标签页为渐变指定颜色。
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多维网格

多维网格图案生成器可以按照 Bruijn 在 1981 发明的多维网格法生成 彭罗斯镶嵌图案 [https://en.wikipedia.org/wiki/Penrose_tiling] 。此生成器可以将一组多维晶格投射到二维平面上，营造出具有视觉趣味的图案。除了好看之外，生成的图案还有一些有趣的特性，在某些场合可能具有实用意义：


	它生成的图案完全由斜方晶格构成，也就是以矩形或者菱形构成，这对于三维美术尤其有用。


	除 3、4、6 维外，它生成的图案是非周期性的，这意味着图案不会在横向和纵向上发生重复。


	它生成的图案是中心对称的，图案的对称重复数量与投影的维数相同。




在自然界中，类晶体的原子排列和此生成器生成的图案类似。


形状

形状标签页包含了算法的核心选项。默认值可以生成五角星形的彭罗斯镶嵌图案。


	维数
	多维晶格的维数。3 维生成三维立方体晶格，4 维生成四维晶格，5 维生成五维晶格，如此类推。


[image: ../../../_images/multigrid-dimension-example.png]

上面组图从左到右从上到下是从 3 维到 12 维的图案效果。3、4、6 维的图案的颜色调整了交错参数，其余的图案只调整了宽高比。3、4、6 维的斜方晶格的宽高比是一致的。





	细分度
	细分度在这里可以被看作画面缩放，它控制从图案中心到角落的距离上要被晶格细分多少次，此数值还用于确定每个维度投影线条的数量。



	偏移
	此数值控制每组线条与图案中心的偏移量。改变此数值将明显改变同一维度中的图案结构。


[image: ../../../_images/multigrid-offset-examples.png]

上图多维网格生成器按照 5 维 20 细分度生成的一系列图案，偏移从左到右分别为： 0.3、0.1、0.2 (五角星形彭罗斯镶嵌图案)、0.3、0.4 （太阳形彭罗斯镶嵌图案）、0.48。









线条


	线条宽度
	斜方晶格的轮廓宽度，以图像像素为单位。受斜方晶格的绘制方式所限，在 0 px 时依然能看见一条极细线。



	连接线
	连接线是一种可选线条，连接同一色块的不同边。主要用于显示某种镶嵌图案下面的循环模式，但也能呈现出富有视觉趣味的效果。


	锐角
	在夹角为锐角的两条线段之间绘制弧线。



	钝角
	在夹角为钝角的两条线段之间绘制弧线。



	十字
	在每个晶格的面上连接每条边的中点，绘制十字线。在线条宽度为 0 时别具一番趣味。











颜色


[image: ../../../_images/multigrid-color-examples.png]

上图的五角星形彭罗斯镶嵌的细分度为 29，绘制锐角连接线。在渐变色、宽高比和索引的协同效果之下，图案呈现出丰富的层次和视觉趣味，展现了此填充图层生成器的潜力。



颜色标签页控制此生成器使用的各种颜色，点击色块即可打开拾色器。和其他 Krita 的拾色器色块一样，你可以在此标签页上将颜色从一个色块拖放到另外一个色块。可以改变的颜色包括晶格的线条颜色、连接线颜色，还有渐变色选项可以对晶格进行额外一层着色。

颜色系数 的各个选项决定了每个斜方晶格的哪些属性会对晶格的颜色造成什么影响。它们作为乘数去计算出一个数值，然后这个数值又会被用于去获取渐变色的颜色数值。


	宽高比
	宽高比选项按照斜方晶格的宽高比来对它们着色。狭长的晶格为低宽高比，浑厚的晶格为高宽高比，正方形的宽高比最大。



	交错
	交错参数会按照构成了斜方格的相交线的位置来给晶格着色。从结果而言，它的效果取决于斜方格位于高维晶格的哪一面。维数为 3 时其效果最易理解。



	远心指数
	远心指数会按照相交线条离图案中心的距离来决定斜方格的颜色。从结果来看，接近图案中心的斜方格指数较小，远离图案中心的斜方格指数较大。
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此生成器可以向图层填充预设图案或者纹理。预设图案、纹理可以通过设置菜单的资源管理对话框加载到 Krita。图案和纹理可以为你的作品添加质感，如纸张、亚麻布、画布、硬纸板、石面等。例如你可以用在画好的图像上面填充一个画布纹理图层，将它的不透明度调得非常低，这样只有画布的“麻线”能够勉强看清，看上去就好像真的是画在画布一样。

你可以自行制作纹理素材，也可以使用 Krita 社区经验丰富的画师 David Revoy 精心制作的自由免费的纹理包：(https://www.davidrevoy.com/article156/texture-pack-1)。


	变形
	
Added in version 4.4.



变形标签页可以对填充的图案进行变形处理，例如缩放和旋转等。


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

上面组图显示了不同变形应用在同一张纹理图像上的效果对比。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    网点
    

    
 
  

    
      
          
            
  
网点


Added in version 4.4.



网点生成器可以向图层填充有规律的图案，如网点、线纹等，可以模仿 日式黑白漫画网点 [https://baike.baidu.com/item/网点] 或者 印刷半调网屏 [https://baike.baidu.com/item/半调网屏] 等的效果。
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基础概念

Krita 的网点生成器同时使用了来自传统半调和数字半调的原则。下面我们将介绍一些相关的基础概念。


	像素网格
	像素网格指由图像中的每个像素的规则分布的位置分割得到的网格。像素网格的每个单元格都是一个像素。



	网点网
	网点中“网”的概念与模拟半调技术的起源有关，它和丝网印刷有着密切的联系。传统的半调工艺会使用一种带有许多小孔的薄片 (例如织物)，这些小孔用于透过光线。我们在本页用“网点网”来指代不断重复某种形状的、大小不限的规则图案。



	网点单元格
	网点单元格是指网中包含的可重复的形状或图像 (通常是点，但也可以是线或者其他形状)。每个网点单元格在原则上应包含相同的形状，网点单元格以网格方式排列 (垂直或者成角度均可) 便组成了网点网。



	网点网格
	网点网格是由网点单元格的规则重复的位置分割出来的格子。



	宏单元格
	网点滤镜要将网点网的图像对齐到像素网格 (栅格化处理)，但是像素网格的分辨率是有限的，会造成每个网点单元格包含的像素形状并非完全一致的情况，从而导致网点在视觉上呈现出摩尔纹 (网花)。要解决这个问题，可以将网点网格通过一种特殊的方式对齐到像素网格，使得网点单元格的角可以精确的落在整数的像素坐标上。你可以选择让网点单元格在垂直和水平方向上多少格对齐一次。举例来说，如果你指定网点网格在水平方向上每 2 单元格整数对齐一次，在垂直方向上每 1 单元格整数对齐一次，那么图案会以每 2x1 格为一组重复 (组内单元格的对齐方式可以不同)。这种重复的网点单元格编组被称作宏单元格或者超单元格，而单个单元格则相对地被称作微单元格。



	网点函数
	网点函数是用于在每个网点单元格中生成重复图案 (点、线、其他形状等) 的函数。






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

上图是一张网点图案的放大图，蓝色格子是像素网格，绿色格子是网点网格。如果仔细观察，会发现两者并不总是能够对齐。红色格子标出了一个宏单元格的轮廓，你会发现它的四个角都精确对齐到了像素网格。虽然宏单元格内部的每个微单元格的对齐方式略有不同，但作为一个宏单元格重复时，每个宏单元格的对齐方式是一致的。





参数介绍


网点类型


	图案
	选择网点的整体结构 (点状、线状)。



	形状
	选择构成图案的具体单元的形状 (例如点状可以选择圆形、菱形；线状可以选择直线、正弦波线等)。



	插值方式
	选择从前景色过渡到背景色时使用的插值平滑算法。

各种插值方式在点状圆形的网点下的区别可能会明显一些，而在其他搭配下的区别不太明显。



	均衡方式
	
Added in version 5.1.



网点函数是一种简单的周期性 2D 函数，输出黑白之间的一个颜色数值。它的每个宽度和高度周期都会形成一个网点单元格，而所有单元格组合后便成为了网点网格。网点函数的设计简单，可以快速算出结果，但某些函数的输出数值并非均匀分布。如果我们对函数的输出数值进行阈限 (对比度数值为 100%，与传统半调类似)，非均匀分布的特性会造成单元格之间的形状失去与输入亮度和黑色区域覆盖范围的相关性，进而造成输入亮度和视觉亮度的不匹配。如果函数的输出数值是均匀分布的，那么在将亮度设为 40% 时将生成 40% 的白像素和 60% 的黑像素。为了解决这个问题，用户可以从下面的三种均衡方式中选择一种：


	无：网点生成器将直接使用网点函数的原始输出值，在函数不均衡的情况下也不强制进行均匀分布。这也是 Krita 在 5.1 版之前的行为。


	基于函数：对网点函数的输出结果进行类似直方图均衡的处理。


	基于模板：此模式的流程比较复杂，它尝试在数字半调的处理环节中复现传统网点网的生成方式，以一种完全不同的方式来实现均衡化。首先，它会使用网点函数 配合变形参数创建一个模板 (小图案)，此模板包含一个或者多个网点单元格 (可以将一套模板视作一个宏单元格)，此模板会被重复绘制，形成网点网格。为了对模板进行均衡化，宏单元格中的所有像素都会被按照由暗到亮的顺序进行排列，而每个单元格的像素则会被从左上到右下顺序排列。这一步骤会生成一个均衡化的宏单元格，每次循环它都会增加 1 像素 (如果宏单元格包含的像素数目大于 256，此数值会更大)，以避免亮度的突然跳跃。









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

上图从左到右：(上) 点状：(1) 圆形、(2) 椭圆形、(3) 菱形、(4) 方形；(下) 线状：(1) 直线、(2) 正弦波、(3) 三角波、(4) 锯齿波、(5) 帘状。





网点变形

调整网点相对于图像整体的变形，包括位置、缩放、旋转、斜切等。某些图案可以通过分别调整水平和垂直大小来得到更丰富的效果。例如：线状正弦波图案默认的波动周期很小，你可以通过加大水平尺寸来让它的波动周期显得更长。


	大小模式
	
Added in version 5.1.



选择调整网点的几何变形时，使用基于分辨率还是基于像素的模式。在基于分辨率模式下，你可以设置一个分辨率，然后以线每英寸/厘米为单位更改图案频率。在基于像素模式下，你可以手动指定单元格的大小，这是旧版的调整方式。这两个模式的参数是同步的，更改频率将同时更改单元格大小，反之亦然。



	对齐像素网格
	
Added in version 5.1.



启用对齐像素网格时，所有单元格 (如果对齐单位大于 1 单元格，则是所有宏单元格) 将包含完全相同的像素形状，从而生成更加规则、美观的图块结构。缺点是可行的变形范围会受到限制。






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

从左到右：(1) 点状圆形图案 - 无旋转、(2) 点状圆形图案 - 旋转 45 度、(3) 线状正弦波图案 - 水平/垂直大小均为 20 px、(4) 线状正弦波图案 - 水平大小 50px / 垂直大小 20px。





后期处理


	背景色和前景色
	点击色块，即可在拾色器中选择前景色 (点和线的颜色) 或者背景色，也可以调整颜色的不透明度。



	对调
	勾选后将对调前景色和背景色。



	亮度和对比度
	亮度控制图案偏向前景色或者背景色的程度 (例如在黑点白底图案条件下，偏向黑色还是白色)。如果你想要圆点显得小，那就调高亮度；如果想要圆点显得大，那就调低亮度。

对比度控制前景色和背景色过渡的平滑程度，默认值为 50% (平滑)。如果要呈现出锐利的反差，请调高对比度。






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

第一行：不同的前景色和背景色的搭配；第二行从左到右：对比度 90%，亮度 25%、50%、75%；第三行从左到右：亮度 50%，对比度 25%、50%、75%。






使用技巧


如何选择插值方式

插值方式可以影响图案在从暗到亮的区域中过渡时的形状变化。

你只需要在使用圆点、椭圆点和线图案时考虑插值。如果你使用了某种均衡模式，不同插值方式下的线图案将看起来完全相同。

总的来说，对于圆点和椭圆点网点而言，更改插值方式将影响图案在亮度发生变化时的形状变化。如果使用线性插值，点状网点将仿佛黑色的圆点/椭圆点从中心径向增大，直至覆盖网点单元格。如果使用正弦插值，点状网点的形状将以对称方式发生变化，意味着在亮度较低的区域图案将呈现为白点，在亮度较高的区域团将呈现为黑点，在中间亮度区域的图案将呈现为黑白交错的棋盘格状。



如何选择均衡方式

在绝大多数情况下你应该使用默认的基于模板的均衡方式。此模式在使用小尺寸的网点单元格时效果更好。以下是各种均衡模式的优劣比较：


	无：


	优点：


	速度最快。


	轮廓平滑。






	缺点：


	亮度参数和视觉亮度存在不匹配的现象。


	可能会在单元格较小时导致生成的亮度变化范围受限。例如在生成径向变大的圆点形状时，半径增大 1 像素，意味着许多像素要添加到圆点周围。这会造成视觉亮度的跳跃。






	适合场景：当你需要速度，且不关注视觉亮度和单元格较小时的形状时。






	基于函数：


	优点：


	能生成视觉效果更好的网点。


	轮廓平滑。






	缺点：可能会在单元格较小时导致生成的亮度变化范围受限。


	适合场景：需要准确的网点形状，且使用较大的网点单元格时，或者在需要更好的轮廓平滑时。适合生成图形设计所需的网点。






	基于模板：


	优点：


	能生成视觉效果更好的网点。


	不会发生视觉亮度的跳跃。






	缺点：


	生成的形状不如其他两种模式精确，尽管肉眼很难看得出来。


	边缘的平滑效果最差。






	适合场景：


	尽可能使用此模式，尤其是在配合较小的网点单元格使用时，或者需要亮度变化时想要得到平滑的网点过渡时。


	使用 100% 对比度时。


	在半调滤镜中使用网点生成器时。














如何选择大小模式

大小模式的选择主要影响可以省略多少与大小有关的计算，通常取决于图像显示的最终媒介。

如果制作的图像需要打印，那么将单元格的大小模式设为基于分辨率，然后调整单元格频率会比较方便。如果你选择了与图像本身相同的分辨率，就可以轻松地将网点频率映射到实际尺寸。

如果制作的图像主要用于屏幕显示，那么大小模式选择基于像素会更加方便。只要你不在乎图案打印出来后的实际大小，此模式可以方便你在调整网点大小时直接观察图像的变化。



对齐像素网格选项的使用

此选项用于确保生成形状规则的单元格，从而避免摩尔纹 (网花)。在通常情况下你无需更改它的默认值。

对齐像素网格的缺点是对可用的变形范围造成限制。如果你在勾选对齐像素网格时无法使用所需的旋转角度、单元格大小或者斜切程度，你可以使用滑动条提高对齐的单元格个数。建议尽可能调整参数而不是干脆禁用对齐。禁用对齐像素网格的效果与对齐到无限的效果相同。

注意：对齐点之间的网点网格距离越远，越有可能发生摩尔纹 (网花)。



亮度和对比度选项的使用

在大多数情况下，为了实现传统的网点/半调效果，你需要将对比度滑动条设置为较高的值，然后通过调整亮度滑动条来调整深色/浅色图案的视觉效果。

对比度为 100% 时，形状轮廓将带有锯齿，图案非黑即白。这是传统数字半调的处理方式，因为打印机只能输出黑或者白 (上墨或者不上墨)。

对比度为 80% 到 95% 时可以得到既锐利，又没有锯齿的轮廓。

在某些场合你需要生成非常模糊的形状。例如在半调滤镜中使用网点生成器时，建议使用 50% 对比度和 50% 亮度。这是因为半调滤镜本身会进行对比度调整。在模糊的形状上应用自定义对比度调整滤镜可以生成效果有趣的图案，如下图所示。


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

左图：一张简单的网点图层，使用了宽度为 50 像素的椭圆网点，正弦插值，亮度和对比度均为 50%；中图：在左图的基础上应用了一个自定义曲线滤镜蒙版；右图：中图滤镜使用的曲线。
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Added in version 4.4.



[image: ../../../_images/SeExpr-David-Revoy.jpg]
此生成器通过迪士尼动画工作室开发的 SeExpr 表达式语言 [https://wdas.github.io/SeExpr] 定义的图案对图层进行填充。


参见


	SeExpr 入门实例


	SeExpr 表达式参考


	SeExpr 脚本


	“程序化纹理生成器的示例和功能请求” Krita Artists 论坛主题帖 [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez 的相关文章 [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	片段着色器入门指南 (含中文版) [https://thebookofshaders.com/]






SeExpr 是一种可嵌入式的算数表达式语言，可以用来编写类似着色器的脚本。Krita 通过 SeExpr 脚本可以动态生成诸如熔岩 (上图)、力场、树林、大理石等纹理，并将它们填充到图层。

你可以制作自己的 SeExpr 脚本，并像图案预设一样随时调用。Krita Artists 论坛主题帖 “程序化纹理生成器的示例和功能请求” [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638] 包含了一些示例。Amyspark 已经将它们打包为资源包文件，并在她的 博客网站 [https://www.amyspark.me/blog/posts/2020/07/03/third-alpha-release.html] 提供下载。


	脚本
	你可以在此标签页中选择现有资源包中包含的 SeExpr 脚本预设。它和图案预设列表面板的布局相同。

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


	选项
	此标签页有 3 栏，可以编辑、保存选中的 SeExpr 脚本预设，并将它应用到填充图层。

[image: ../../../_images/SeExpr_editor.png]
第 1 栏用来编辑预设名称并保存预设，如下图所示：

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_preset_mgmt.png]
如果当前的脚本语法正确，第 2 栏会显示用于调整其参数的控件。如下图所示：

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_widgets.png]
第 3 栏显示了当前 SeExpr 脚本的原文，还会显示程序检测到的语法错误。如下图所示：

[image: ../../../_images/SeExpr_editor_script_error.png]
脚本栏和错误提示栏的分隔线可以上下拖动，调整显示比例。
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单纯形法噪点


Added in version 4.2.



[image: ../../../_images/fill_layer_simplex_noise.png]
此图案生成器可以向图层填充 OpenSimplex 算法生成的单纯形法噪点 (在算法内译作噪声)。单纯形法噪声与常见的柏林噪声 (Perlin Noise, 在其他软件中也叫做云状噪点) 以及改进型柏林噪声存在一些差异。单纯形法噪声的维度伪像更少 (高频率柏林噪声容易产生隐约可见的棋盘格状纹理)，而且它使用的 OpenSimplex 算法是一个广泛运用的开放标准。由于 OpenSimplex 噪声也常用于制作纹理，此生成器还准备了循环选项，以便制作四方循环的纹理。要了解关于 OpenSimplex 的更多信息，请 点击这里查看 [https://en.wikipedia.org/wiki/OpenSimplex_noise] 。

单纯形法噪点有几种典型用法。其中之一是层叠多张单纯形法噪点图层，将它们设为各种混合模式，制作出有视觉趣味的循环图案。如果和色阶调整滤镜图层配合使用，效果将更加丰富。纹理画师可以配合渐变映射滤镜图层来让循环纹理的颜色更富变化。一般画师可以把单纯形法噪点图层转换成选区蒙版，让笔画呈现出更细腻的透明度变化和蒙版特效。请大胆地进行尝试，让此生成器发挥出意想不到的有趣效果吧！


	循环
	是否强制图案进行循环。



	频率
	用于生成图案的波的频率。频率越高，噪点图案越细腻。



	宽高比
	用于生成图案的波的 X 和 Y 维度的比例，可以使噪点具有拉长的视觉效果。



	使用自定义种子
	单纯形法算法的随机分量的种子。你可以在此输入任意的数值或者文本，它会被用来生成一个随机值。同一种子生成的随机值总是一样的。
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滤镜图层

滤镜图层对位于它下方的所有图层应用一个滤镜。你可以使用滤镜对下方的图层应用图层样式、模糊、色阶、亮度/对比度调整等滤镜。例如使用模糊滤镜图层会让它下方的所有图层全部被模糊。

与直接把滤镜应用到颜料图层不同，滤镜图层不会直接改变它下方图层的实际内容，它的编辑是非破坏性的。你可以随时调整滤镜的选项或者移除滤镜，所有的更改都是实时发生且可逆的。

与滤镜蒙版比较，滤镜图层会把效果应用到它下方的所有图层。如果你只想要把滤镜效果应用到某几个图层，可以把这些图层放到同一图层组，然后在该图层组内部的最上方新建一个滤镜图层。

你可以编辑滤镜图层的设置，在图层面板双击即可。


备注

滤镜图层只能使用 Krita 的原生滤镜 ( 滤镜 菜单内的项目) ，不支持 G’MIC 等外部滤镜。
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滤镜蒙版

滤镜蒙版可以将滤镜 (如模糊、色阶、亮度/对比度等) 应用到其关联图层的选定区域。例如你可以在一个颜料图层上建立一个选区，然后添加一个滤镜蒙版，在对话框中选择模糊滤镜，即可将模糊滤镜的效果应用到该选区。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_2.png]
通过使用滤镜蒙版，我们可以让这位女鬼显得更加灵异。首先为女鬼所在的颜料图层创建一个克隆图层并移到原图层下方，然后为该克隆图层建立滤镜蒙版，选择镜头模糊滤镜。

[image: ../../_images/Krita_ghostlady_3.png]
把克隆图层的混合模式设为 颜色减淡 ，女鬼便显出幽幽的白光了。

与直接把滤镜应用到颜料图层不同，滤镜蒙版不会对原始图像进行实质性的修改。你可以在之后随时调整滤镜的设置、更改应用的区域、或者移除该蒙版。

与滤镜图层 (影响它下方的所有图层) 不同，滤镜蒙版只影响它关联的图层的选中部分 (蒙版区域)。

你可以随时在图层面板上双击编辑滤镜蒙版的设置。你也可以改变滤镜蒙版的生效区域。在图层面板中选中需要编辑的滤镜蒙版，然后在画布视图用手绘笔刷工具进行绘制。白色代表生效区域，黑色代表无效区域，其他颜色按其明度代表不同的不透明度。
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图层组

在绘制复杂的作品时，你常常需要把画面的不同部分或者某些图层整理成组，以便对它们进行同时操作。图层组便是为此设计的：只要将多个图层放到不同的图层组，即可同时切换整组图层的显示/隐藏状态，对整个图层组的内容进行变形，或者将蒙版应用到整个图层组。你可以将已有蒙版直接拖放到图层组上生效，就像单一图层那样。只需按 Ctrl + G 组合键即可为选中的图层建立一个图层组。

请留意：和 Photoshop 不同，Krita 的图层组默认先在组内完成混合，然后再与组外的图层进行混合 (PS 会无视图层组，直接从上至下混合图层)，较新版本的 Krita 已经在图层面板中加入了类似 PS 的“穿透模式”开关。
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图层样式

图层样式是附加在某个图层上的效果。你可以随时打开、关闭或者编辑它们。要使用图层样式，前往菜单栏的 图层 ‣ 图层样式 。你也可以在图层项目的右键菜单中访问图层样式。

请留意：在图层样式对话框中，你必须勾选 启用样式 选框后才能让样式生效。

图层样式提供了丰富多样的特效和风格。启用图层样式后，该图层在图层面板中会额外显示“Fx”图标。单击此图标可以切换图层样式的开关状态。


备注

此功能是为了提升与 Adobe Photoshop 的兼容性而加入的，它所包含的特性与 PS 的是一一对应的关系。




图层样式预设


Added in version 5.0.



图层样式是 资源 的一种。Krita 也可以打开 Adobe 样式库 (ASL) 文件。
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颜料图层

颜料图层 (也称绘画图层)，是类似 Krita 的数字绘画或者图形编辑软件中最常见的一种图层。如果你在 Photoshop 或者 the Gimp 中使用过图层，那么你对它们的工作方式应该比较熟悉了。颜料图层、像素图层、位图图层、点阵图层、光栅图层……不管你怎么称呼它们，其实都是同一种使用颜色小点组成图像的图层格式。

颜料图层是最具使用弹性的图层类型，你可以在在它们上面应用各种高级特效，如涂抹和扭曲等。但颜料图层也有两个缺点：其一是在被放大时不能保持清晰，会发生“像素化”；其二是任何已经应用到颜料图层的特效是永久性的，无法在事后再次编辑该特效的选项。

为了应对这两种缺点，数字画师通常会在高分辨率 (像素每英寸/PPI) 下作画。如果画面精细，往往需要使用高达 400 到 600 PPI 的画布。我们还可以借助透明度蒙版、变形蒙版、滤镜图层等实现非破坏性的，后期可编辑的特效。

如果你的作品的分辨率足够高，尺寸足够大，而且你不打算回头编辑特效属性的话，颜料图层就是绘制画作的首选图层。点击图层面板中的 新建图层 图标创建的也是颜料图层。当然你也可以点击它旁边的下拉选单按钮来创建其他类型的图层。

按 Ins 键也可以新建一个颜料图层。
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选区蒙版

局部选区蒙版可以记忆、加载、编辑某个图层上的选区。它的工作方式类似与其他图像编辑软件的额外通道，不同之处在于 Krita's 把它们视作特殊图层，只需在图层面板内点击局部选区蒙版所在图层的虚线圆圈图标即可切换激活状态。

要创建一个局部选区蒙版，你首先要新建一个选区，然后右键点击 [image: mouseright] 目标图层，选择 局部选区蒙版 。

按 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 本地选区蒙版切换到“只显示选中图层”模式时，你可以对本地选区进行变形、绘制等修改。

请留意：你可以在单个图层上建立多个局部选区蒙版。这意味着你可以为单个图层的不同部分准备几个不同的局部选区，然后随时切换。这是 Krita 的一项关键特性，可以避免为了保存多个选区而建立大量图层而造成性能下降。

下图例子中的图层 1 带有三个本地选区蒙版，它们可以随时通过点击进行激活切换。

[image: ../../_images/local-selection-mask.png]

全局选区

全局选区可以和局部选区一样进行修改。首先你要让全局选区作为一个图层节点进行显示。前往菜单栏，勾选 选择 ‣ 显示全局选区蒙版 。在那之后，只要你建立了一个选区，图层面板的顶部就会显示一个选区蒙版。
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拆分透明度通道到蒙版

有时候画师需要把透明度通道和材质分开处理，这在游戏开发场景尤为常见。为了辅助这一需求，Krita 准备了 拆分透明度到蒙版 功能。此功能可以把一个颜料图层的透明度通道拆分成一个独立的 透明度蒙版 ，画师可以在单纯的环境下处理该透明度蒙版，完成编辑后再合并回去。


如何拆分和编辑透明度通道


	在图层面板中右键点击 [image: mouseright] 颜料图层。


	选择 透明度通道操作 ‣ 拆分透明度到蒙版 。


	可以选用任意绘画工具在该透明度蒙版上进行绘制。黑色代表透明，白色代表不透明 (可见)。灰色按照深浅代表不同的半透明状态。


	如果需要只显示拆分后的透明度通道，右键点击 [image: mouseright] 该蒙版并选择 只显示选中图层 (也可以使用 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 该蒙版)。


	完成编辑该透明度蒙版后，右键点击 [image: mouseright] 它并选择 透明度通道操作 ‣ 作为透明度写入 。






如何在保存 PNG 材质时保留完全透明区域的颜色信息

一般来说，当 Krita 把图像保存为 PNG 文件时，为了提高处理效率，软件会在合并所有图层时把完全透明的区域的颜色信息丢弃并替换成黑色。要想不丢失颜色信息，你要么在制作图像时只使用单一图层且不使用任何蒙版或特效，要么使用下面的方法：


	在图层面板中右键点击 [image: mouseright] 颜料图层。


	选择 透明度通道操作 ‣ 拆分透明度到蒙版 。


	右键点击 [image: mouseright] 创建的蒙版并选择 透明度通道操作 ‣ 合并保存透明度 。
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变形蒙版

变形蒙版可以在不对图层内容进行永久性更改的前提下对它进行变形操作 (移动、旋转、斜切、缩放和透视等)。

变形蒙版和滤镜蒙版、透明度蒙版一样都是附加在一个颜料图层之上的。它的编辑是非破坏性的，不会直接修改原始图层的内容。


Added in version 5.0: 变形蒙版还可以配合动画曲线制作动画的过渡效果。




如何使用变形蒙版


	添加变形蒙版：选中一个已有图层，点击右键，在添加子菜单选择变形蒙版。


	在工具箱选择变形工具。


	在变形工具的工具面板中选择任意一种变形模式。点击选中刚才新建的变形蒙版，然后在上面进行变形操作。


	点击“应用”按钮。


	点击该变形蒙版的眼睛图标，切换它的显示/隐藏状态，即可对比变形前后的效果。





备注

仿射类变形，如移动、旋转、斜切、缩放和透视等变形效果会跟随原始图层的变化同步更新。其他变形，如网面、外框和液化变形等需要更多算力，为了不造成拖慢，Krita 每隔 3 秒更新一次这些变形效果。



要对变形效果进行编辑，请选中变形蒙版，然后在上面使用变形工具。工具面板中的选项会保持上次应用时的设置。如果你更改了变形模式，那么之前的变形就会被撤销。
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透明度蒙版

透明度蒙版可以让图层的局部变得透明。它是附加在原始图层上面的蒙版，因此不会真的擦掉原始图层的画面，它对图层透明度的控制是非破坏性的。

你可以把一个图层的背景区域通过透明度蒙版挖空，然后在它后面放置其他景物图层，如天空等。如果你不满意挖空区域的轮廓，可以随时修改蒙版而无需重画。


如何使用透明度蒙版


	在图层面板中点击一个颜料图层。


	点击面板左下角的 “+” 下拉选单，选择 透明度蒙版 。


	使用任意绘画工具来在新建的蒙版上进行绘制。黑色代表透明 (透过)，白色代表不透明 (可见)，灰色按深浅代表不同的半透明程度。




你可以随时调整可见区域。如果你不小心把需要保留的区域给隐藏了，只需在透明度蒙版上把那片区域涂成白色，它就会重新出现了。

使用透明度蒙版可以让工作流程变得更加灵活，能更加有效地抵御操作失误的风险。
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矢量图层


警告

此页面的一些文字和截图已经过时，但依然有参考价值。可配合 矢量图形 页面进行理解。




矢量图层是什么

矢量图层，有时候也叫做形状图层，是一种只包含了矢量图形元素的图层。

矢量图层在 Krita 的图层面板中如下显示。

[image: ../../_images/Vectorlayer.png]
图层缩略图右边的是矢量图层示意图标，和颜料图层相比，这个图标的“页面”各个角上有节点，这也是矢量图形的标志性特征。除此以外，矢量图层在图层面板中的操作和颜料图层类似。



如何建立矢量图层

你可以通过两种方式创建矢量图层。其一是点击图层面板左下角的下拉选单，选择“矢量图层”；其二是直接在颜料图层上绘制矢量形状，Krita 会自动在颜料图层上方新建一个矢量图层以摆放这些矢量形状。



如何编辑矢量图层中的形状


警告

在旧版程序中，不管像素的实际大小如何，矢量图层的分辨率总是被视作 72 dpi。这可能会使形状的操作变得有点麻烦，因为精确数值输入框不接受厘米或者英寸单位，而矢量图层的坐标系却使用这些单位。新版程序已经改善了此问题。




基本形状操作

要编辑矢量图形元素的形状和颜色，请使用形状选取工具。

选择此工具后，点击需要编辑的矢量形状，形状的周围就会显示节点和参考线框。

[image: ../../_images/Vectorguides.png]
通过操作各个节点，你可以对矢量形状进行 4 类操作。



变形/移动

[image: ../../_images/Transform.png]
在矢量图形内部拖动可以移动它们。按住 Ctrl 键可以把移动路径锁定在一个方向上。



大小/拉伸

[image: ../../_images/Resize.png]
拖动参考线一边的中间节点可以沿该方向拉伸形状，拖动参考线框四角的节点可以自由向各个方向拉伸形状。拖动时按住 Shift 键可以锁定宽高比缩放形状。拖动开始后按住 Ctrl 键会以中点参考点，镜像拉伸形状。



旋转

[image: ../../_images/Rotatevector.png]
在四角节点上稍微向外移动光标，拖动手柄会变成旋转手柄，这时拖动它可以把矢量形状绕中点旋转。旋转时按住 Ctrl 键可以把旋转锁定在 45 度角的整数倍角度上。



斜切

[image: ../../_images/Skew.png]
在边框的中间点上稍微往外移动光标，原本的拖动手柄会变成斜切手柄。此时拖动它即可对矢量形状进行斜切变形操作。


备注

某些旧版的软件只能在矢量图形的一侧进行等比例缩放。新版软件已经对此进行了完善。






如何操作控制点和曲线形状

双击矢量形状即可编辑它的特殊控制点或者构成形状的曲线。你可以点击并拖动控制点，拖动时按住 Ctrl 键可以把点的移动路径锁定在一个方向上。

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


描边和填充

除了节点和曲线外，矢量形状还有两项重要属性： 填充 和 描边 。 填充 定义了矢量形状内部填充的颜色、渐变或者图案。 描边 定义了沿矢量形状外轮廓的描边的粗细、颜色、渐变、风格等。它们分别由形状选取工具的工具面板的“填充”和“描边”标签页控制。

请留意：下图是旧版的描边与填充面板，白底红对角线代表无填充色，因此形状内部将是透明的。

[image: ../../_images/Strokeandfill.png]
请留意：下图是旧版的描边与填充面板，描边功能处于激活状态。

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

编辑描边属性

描边标签页可以控制矢量形状的轮廓线的样式。

[image: ../../_images/Strokeprops.png]
你可以在“样式”选单中选取线条的风格，在“宽度”数值框控制线条粗细，在“线头”列表中选择线头截断方式，在“连接”列表中选择连接的过渡风格。

尖角限制选项用于控制矢量形状的连接点转角的尖锐程度。数值越高，转角就会向点外突出更多；数值越小，转角就越平缓。



编辑填充属性

请留意：此节的部分文字和截图已经过时。矢量图形的全部填充属性包含在工具面板的填充标签页中，操作细节可能与文中描述不一致。

[image: ../../_images/Strokeandfill.png]
点击“红叉”按钮将不填充颜色，矢量图形内部将保持透明。

点击纯色按钮可选择并填充一种纯色。点击渐变按钮填充一种渐变，渐变的参数可以随意调整。

在红叉按钮下面的是图案按钮，可以为矢量图形填充图案。其他两个按钮控制重叠轮廓的填充规则。


	点击空心按钮可以激活奇偶相间模式，每个填充区域邻接的都是非填充区域，示例如下：





[image: ../../_images/Fill_rule_even-odd.svg]


	点击内框填色的按钮可以激活非零模式。在此模式下，大多数重叠的轮廓都会被填充，除了那些含有方向相反的子路径，它们被视为“降低重叠程度”，和它们相交的路径被视作“外部”因此不填充颜色，示例如下：





[image: ../../_images/Fill_rule_non-zero.svg]

关于矢量图形的填充规则，请参考 Inkscape 手册 [http://tavmjong.free.fr/INKSCAPE/MANUAL/html/Attributes-Fill-Stroke.html#Attributes-Fill-Rule] 它的解释更为详尽。
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Linux 命令行指令

Krita 是一款原生的 Linux 程序。作为 Linux 程序的传统，它也支持在不打开程序窗口的情况下直接在命令行终端中处理图像。 这项功能原本在 Windows 和 macOS 版本中是被禁用的，但是自 3.3 版起它们也可以使用命令行处理图像了。

该功能主要用于 bash 或 shell 脚本，比如将大量 KRA 文件转换为 PNG 文件的批处理脚本。


导出指令

你可以使用下面的参数在命令行终端快速导出文件和转换文件格式：

krita importfilename --export --export-filename exportfilename


	importfilename
	把这段文字替换成你需要处理的文件名。






	
--export

	导出一个文件，具体的导出参数可在后面指定。






	
--export-filename <filename>

	指定导出的文件名。<filename> (含方括号) 部分是文件名。






	exportfilename
	把这段文字替换成你导出的文件名。使用不同的扩展名来更改文件格式。





示例：

krita file.png --export --export-filename final.jpg

这条命令会把文件 file.png 另存为 file.jpg 。


	
--export-sequence

	
Added in version 4.2.



用指定的文件名导出动画，然后退出。

如果一个 kra 文件不含动画，那么此命令将显示 “This file has no animation. (此文件不含动画)” 错误信息，不进行任何操作。

krita --export-sequence --export-filename file.png test.kra

这条命令会读取 test.kra 中的动画，并按照 –export-filename (file.png) 的值来确定导出的动画序列的文件格式为 PNG，每帧文件名的前缀为 (“file”)。







PDF 导出指令

导出 PDF 的指令和导出普通文件的不一样，它的指令是 --export-pdf 。

krita file.png --export-pdf --export-filename final.pdf

在上面的例子中，export-pdf 指令会把文件 file.png 导出成 PDF 文件。


警告

因为保存的文件不正常，该功能自 3.1 版起被移除。





按自定义屏幕 DPI 启动


	
--dpi <dpiX,dpiY>

	



此旧选项已不再具备任何功能。



打开模板指令

在启动 Krita 的同时自动打开指定的模版。你可以使用此功能建立一个快捷方式，通过它启动 Krita 时软件会自动打开指定的模板，这样你就可以立即开始工作了！

krita --template templatename.desktop


	
--template templatename.desktop

	用于指定模板的参数。

Krita 使用 .desktop 扩展名保存模板。你可以在 .local/share/krita/template 或者 Krita 的安装目录中找到模板。

krita --template BD-EuroTemplate.desktop

这条命令将启动 Krita 并打开“欧式 BD 漫画”模板。

krita --template BD-EuroTemplate.desktop BD-EuroTemplate.desktop

这条命令将启动 Krita 并打开两次“欧式 BD 漫画模板”作为两个独立文档。







启动指令


Added in version 3.3: 


	
--nosplash

	启动 Krita 但不显示启动图。






	
--canvasonly

	以画布独占模式启动 Krita 。






	
--fullscreen

	以全屏模式启动 Krita 。






	
--workspace Workspace

	用指定的工作空间启动 Krita。例如：


krita --workspace Animation

用动画工作空间启动 Krita。









	
--file-layer <filename>

	启动 Krita，并将 filename 为文件名的图像添加为一个文件图层。使用此指令参数时，你必须同时打开一个图像，或者使用 new-image 指令新建一个图像。

示例：

krita file.kra --file-layer image.png

krita --new-image RGBA,U8,1000,1000 --file-layer image.jpg

如果已经有一个 Krita 实例正在运行，且 只允许一个 Krita 实例 选框没有勾选，则此指令可被单独用于将文件图层添加到正在运行的 Krita 实例的当前图像中。

例如： krita --file-layer image.png
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数位板支持列表

此列表仅列出了 Windows 版本的数位板支持情况，不适用于 Linux 或者 macOS 版本。








	品牌

	型号

	支持情况





	Adesso

	CyberTablet T12

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet Z12

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet T10

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet T22HD

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet M14

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet W10

	❓ 情况不明



	Adesso

	CyberTablet Z8

	✔️ 推测正常工作



	Aiptek

	HyperPen Mini

	❓ 情况不明



	Aiptek

	MediaTablet 10000u

	❓ 情况不明



	Aiptek

	MediaTablet 14000u

	❓ 情况不明



	Aiptek

	MediaTablet Ultimate II

	❓ 情况不明



	Aiptek

	MyNote Bluetooth

	❓ 情况不明



	Aiptek

	MyNote Pen

	❓ 情况不明



	Aiptek

	SlimTablet 600u Premium II

	❓ 情况不明



	Artisul

	(由 UC-Logic 生产) D13

	❌ 有报告称不工作



	Artisul

	(由 UC-Logic 生产) D10

	❌  有报告称不工作



	Artisul

	(由UC-Logic 生产) Pencil (S/M)

	❌  有报告称不工作



	Bosto

	22HDX

	❌ 有报告称不正常



	Bosto

	22UX

	❌ 有报告称不正常



	Bosto

	22HD Mini

	❌ 有报告称不正常



	Bosto

	22U Mini

	❓ 情况不明



	Bosto

	14WX

	❓ 情况不明



	Bosto

	13HD

	❓ 情况不明



	CalComp

	DrawingBoard VI

	❓ 情况不明



	CalComp

	Creation Station

	❓ 情况不明



	CalComp

	SummaSketch

	❓ 情况不明



	Dynalink

	FreeDraw 4x5

	❓ 情况不明



	Elmo

	CRA-1 wireless tablet

	❓ 情况不明



	高漫

	S56K

	❓ 情况不明



	高漫

	GM185

	❓ 情况不明



	高漫

	M10K

	❓ 情况不明



	高漫

	P1560

	✔️ 推测正常工作



	高漫

	PD2200

	✔️ 推测正常工作



	Genius

	EasyPen

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen 340

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen F610E

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen i405

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen i405X

	❓ 有报告称在 Linux 下仅支持 2.9.x 版本



	Genius

	EasyPen i405XE

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M406

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M406W

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M406WE

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M406XE

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M506

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M506A

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M508W

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M610

	❌ 有报告称不正常



	Genius

	EasyPen M610X

	❓ 情况不明



	Genius

	EasyPen M610XA

	❓ 情况不明



	高漫 (Gaoman)

	M6

	✔️ 支持



	Genius

	G-Pen 340

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen 450

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen 560

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen F350

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen F509

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen F610

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen M609

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen M609X

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen M712

	❓ 情况不明



	Genius

	G-Pen M712X

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen 8x6

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen i608

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen i608X

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen i608XE

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen M508

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen M508W

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen M508X

	❓ 情况不明



	Genius

	MousePen M508XA

	❓ 情况不明



	Genius

	PenSketch 9x12

	❓ 情况不明



	Genius

	PenSketch M912

	❌ 有报告称不正常



	Genius

	PenSketch T609A

	❓ 情况不明



	Genius

	WizardPen 5x4

	❓ 情况不明



	汉王

	ESP2210

	❓ 情况不明



	汉王

	HW-S05

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell T&Mouse

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell Writing Tablet (SuperPen 0403)

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell Writing Tablet (SuperPen 0503)

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell Painting Master (0504)

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell Painting Master (0605)

	❓ 情况不明



	汉王

	Sell Painting Master (0806)

	❌ 有报告称不正常



	绘王 (Huion) / Turcom

	H420

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	W58

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	680TF

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	G10T

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	H610

	✔️ 支持



	绘王 (Huion) / Turcom

	H610PRO

	✔️ 支持



	绘王 (Huion) / Turcom

	H690

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	WH1409

	✔️ 支持



	绘王 (Huion) / Turcom

	1060Plus

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	New 1060Plus

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	K26

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	K58

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	W58

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	680S

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	P608N

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	H58L

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	DWH96

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	G-T156HD (KAMVAS)

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	GT-185

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	GT-190

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	GT-191 (KAMVAS)

	❓ 有报告称在 Linux 下需要安装实验性用户空间驱动程序 [https://github.com/benthor/HuionKamvasGT191LinuxDriver]



	绘王 (Huion) / Turcom

	GT-220

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	PC185HD

	✔️ 支持



	绘王 (Huion) / Turcom

	PC2150

	✔️ 推测正常工作



	绘王 (Huion) / Turcom

	Inspiroy Q11K

	✔️ 支持



	绘王 (Huion)

	Inspiroy H430P

	✔️ 支持



	绘王 (Huion) / Turcom

	HS611

	✔️ 支持



	KB Gear

	JamStudio

	❓ 情况不明



	KB Gear

	Pablo Internet Edition

	❓ 情况不明



	KB Gear

	Sketchboard Studio

	❓ 情况不明



	微软 (Microsoft)

	Surface Pro Surface Pro 2

	✔️ 支持



	微软 (Microsoft)

	Surface Pro 3 Surface Pro 4 Surface Studio Surface Pro (2017) Surface Laptop

	✔️ 支持



	Monoprice

	8x6”

	❓ 情况不明



	Monoprice

	MP1060-HA60 (10x6.25”)

	❓ 情况不明



	Monoprice

	10x6.25” (110594)

	❓ 情况不明



	Monoprice

	8x6” MP Select Professional

	❓ 情况不明



	Monoprice

	“8x6”” MP Select Professional with Quick Select Wheel”

	❓ 情况不明



	Monoprice

	12x9” (106815)

	❓ 有报告称能工作但存在问题



	Monoprice

	MP 22-inch (114481)

	❓ 情况不明



	Parblo

	A610

	❌ 有报告称不正常



	Parblo

	Bay B960

	❓ 情况不明



	Parblo

	GT19

	❓ 情况不明



	Parblo

	GT22HD

	❓ 情况不明



	Parblo

	Coast22

	❓ 情况不明



	Parblo

	Coast10

	❓ 情况不明



	Parblo

	Island A609

	❓ 有报告称能工作，但数位板硬件低劣，不推荐使用



	蒙恬 (PenPower)

	TOOYA Master

	❓ 情况不明



	蒙恬 (PenPower)

	TOOYA X

	❓ 情况不明



	蒙恬 (PenPower)

	Monet

	❓ 情况不明



	蒙恬 (PenPower)

	Picasso

	❓ 情况不明



	Perixx

	Peritab-502EVO

	❓ 情况不明



	Perixx

	Peritab 502

	❓ 情况不明



	Perixx

	Peritab 302

	❓ 情况不明



	三星 (Samsung)

	Galaxy Book

	✔️ 支持



	Trust

	Flex Design

	❓ 情况不明



	Trust

	Slimline Widescreen

	❌ 有报告称不正常



	Trust

	Slimline Sketch

	❓ 情况不明



	Trust

	Slimline Mini

	❓ 情况不明



	Trust

	TB2100

	❓ 情况不明



	Trust

	TB3100

	❓ 情况不明



	Turcom / 绘王 (Huion)

	数位屏

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-6608

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-6580B Pro

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-6580W Pro

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-6610H Professional Wide

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-690

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-680

	✔️ 推测正常工作



	Turcom / 绘王 (Huion)

	TS-6540

	✔️ 推测正常工作



	UC-Logic / Digipro

	DigiPro WP4030

	❓ 情况不明



	UC-Logic / Digipro

	WP806U

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	HK1060pro

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	HK1560

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	UG-1910B

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	UG-2150

	❓ 有报告称安装 2018 年 1 月的新版驱动程序后可以工作



	友基 (Ugee)

	EX05

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	EX07

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	G3

	❓ 有报告称在 Windows 7 下面可以工作



	友基 (Ugee)

	G5

	❓ 有报告称在 Windows 下面安装官方驱动程序后可用。目前 Linux 下面无驱动程序可用。



	友基 (Ugee)

	M504

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	M708

	❌ 有报告称工作不正常，笔画粘连



	友基 (Ugee)

	M6370

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	M1000L

	❌ 有报告称不正常



	友基 (Ugee)

	Chocolate

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	CV720

	❓ 情况不明



	友基 (Ugee)

	Rainbow 3

	❓ 情况不明



	VisTablet

	Mini

	❓ 情况不明



	VisTablet

	Mini Plus

	❓ 情况不明



	VisTablet

	VT Original

	❓ 情况不明



	VisTablet

	Realm Pro

	❓ 情况不明



	VisTablet

	Realm Graphic

	❓ 情况不明



	VisTablet

	VT 12” Touch

	❓ 情况不明



	和冠 (Wacom)

	Intuos Draw

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos Art

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos Photo

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos Comic

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos 3D

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos Pro (S/M/L)

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos Pro Paper

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq Pro 13

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq Pro 16

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 13HD

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 22HD

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 22HD Touch

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 27 QHD

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 27 QHD Touch

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq Companion

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq Companion 2

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq Companion Hybrid

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	MobileStudio Pro 13

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	MobileStudio Pro 16

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	Intuos 5

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	Intuos 4

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	Intuos 3

	✔️ 支持



	和冠 (Wacom)

	Intuos 2 (XD)

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 12WX

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq 24HD

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo Create

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo Capture

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo Connect

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo Splash

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo CTL

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo CTH

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo CTE

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Bamboo One

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq20 (DTZ)

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Cintiq21

	✔️ 有报告称正常工作



	和冠 (Wacom)

	Intuos (GD)

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Graphire2

	✔️ 推测正常工作



	和冠 (Wacom)

	Graphire (ET)

	✔️ 推测正常工作



	Waltop

	Venus M

	❓ 情况不明



	Waltop

	Media

	❓ 情况不明



	Waltop

	Q-Pad

	❓ 情况不明



	XP Pen

	Artist 16

	✔️ 推测正常工作



	XP Pen

	Artist 22

	✔️ 推测正常工作



	XP Pen

	Artist 22E

	✔️ 推测正常工作



	XP Pen

	Artist Display 10S

	✔️ 推测正常工作



	XP Pen

	Star 05 Wireless

	✔️ 安装 Star 04 的驱动程序后可以工作



	XP Pen

	Star G540 Game Play

	❓ 情况不明



	XP Pen

	Star G430 Game Play

	✔️ 推测正常工作



	XP Pen

	Star 04 Flash Memory

	❓ 情况不明



	XP Pen

	Star 03 Express Keys

	✔️ 正常工作



	XP Pen

	Star 02 Touch Hot Keys

	❓ 情况不明



	XP Pen

	Star 01 Pen Tablet

	❓ 情况不明



	Yiynova

	SP 1001 (由 UC-Logic 生产)

	❓ 情况不明



	Yiynova

	MVP10U

	✔️ 支持



	Yiynova

	MVP10U HD

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MVP10U HD+IPS

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	DP10U+

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	DP10U

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	DP10

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	DP10S

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	DP10HD

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MSP15

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MSP19

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MSP19U

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MSP19U+

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MSP19U+ (V5)

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MVP22U+IPS (V3)

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MVP20U+RH

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MVP22U+DT

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MVP22U+RH

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MJP19

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	MKP19

	✔️ 推测正常工作



	Yiynova

	YA20HD

	✔️ 推测正常工作







参见

可能对你有帮助的网页：


绘王在 DeviantArt 上面的 Krita 支持话题 [https://huion.deviantart.com/journal/Problem-with-Krita-Come-On-In-439442607] 。

数位板生产商和型号列表 [https://digimend.github.io/tablets/] 。
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主菜单

本章节罗列了 Krita 主菜单中的所有操作，并简要介绍它们的用途。


Added in version 5.0: 随时按下 Ctrl + Enter 组合键即可检索各种操作，包括所有主菜单中的操作。





	编辑菜单

	文件菜单

	帮助菜单

	图像菜单

	图层菜单

	选择菜单

	设置菜单

	工具菜单

	视图菜单

	窗口菜单
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编辑菜单


	撤销
	撤销上一次操作。快捷键：Ctrl + Z



	重做
	重做上一次撤销的操作。快捷键：Ctrl + Shift + Z



	剪切
	
	如果选择了矢量形状，它们将被整个从图像中剪切出来，保存到剪贴板。


	如果有活动的选区，在图层面板中选中的图层在选区内的部分将被剪切并保存到剪贴板。


	如果没有活动的选区，在图层面板中选中的图层将整个被剪切并保存到剪贴板。


	快捷键：Ctrl + X






	复制
	和剪切类似，但仅复制图像的内容，不删除已有的内容。快捷键：Ctrl + C



	剪切 (锐利)
	防止剪切的区域中出现半透明像素，剪切到的像素要么完全不透明，要么完全透明。



	复制 (锐利)
	与剪切 (锐利)操作效果相同，但执行的是复制操作。



	合并复制
	复制所有图层中被选区覆盖的部分 (粘贴时为一个合并的图层)。快捷键：Ctrl + Shift + C



	粘贴
	
	如果剪贴板缓冲区中保存的是矢量形状，那么这些矢量形状将被粘贴到新建图层中。


	如果剪贴板缓冲区中保存的是图层，那么这些图层将被粘贴到活动图层上方。如果活动图层是一个图层组，图层将被粘贴到该图层组内。


	快捷键：Ctrl + V






	在光标处粘贴
	与粘贴操作类似，但将图像粘贴到光标所在位置。快捷键：Ctrl + Alt + V



	粘贴到活动图层
	将复制的内容粘贴到当前图层的一个新选区中。


Added in version 5.0.





	粘贴为新图像
	将剪贴板中的图像内容粘贴为一个新图像。快捷键：Ctrl + Shift + N



	粘贴为参考图像
	将复制的内容粘贴为一张参考图像。



	粘贴矢量形状样式
	用于与形状选择工具配合使用，将复制的矢量形状的样式 (填充、描边、位置等) 粘贴到其他矢量形状中。


Added in version 4.4.2.





	清除
	清除当前选区中的全部内容。如果没有活动选区，则清除当前选中图层的全部内容。快捷键：Del



	填充前景色
	用当前活动前景色填充当前选区或整个图层，不含混合模式或不透明度。快捷键：Shift + 退格键



	填充背景色
	用当前活动背景色填充当前选区或整个图层，不含混合模式或不透明度。快捷键：退格键



	填充图案
	用当前活动图案填充当前选区或整个图层，不含混合模式或不透明度。



	填充前景色 (含混合模式/不透明度)
	用当前活动前景色填充当前选区或整个图层，含混合模式或不透明度。此操作在“特殊填充”子菜单中。快捷键：Ctrl + Shift + 退格键



	填充背景色 (含混合模式/不透明度)
	用当前活动背景色填充当前选区或整个图层，含混合模式或不透明度。此操作在“特殊填充”子菜单中。快捷键：Ctrl + 退格键



	填充图案 (含混合模式/不透明度)
	用当前活动图案填充当前选区或整个图层，含混合模式或不透明度。此操作在“特殊填充”子菜单中。



	对选中形状描边
	用当前笔刷对选中的矢量形状描边，该操作会创建一个新图层。



	对选区描边
	对活动选区描边，该操作会打开一个对话框以调整描边属性。
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文件菜单


	新建
	新建一个图像。快捷键：Ctrl + N



	打开
	打开一个已经存在的图像文件。快捷键：Ctrl + O



	打开最近图像
	列出最近打开过的图像，选中一个即可打开。



	保存
	把图像保存为 Krita 支持的格式。Krita 可以重新打开这些文件格式。快捷键：Ctrl + S



	另存为
	将当前图像另存为一个新图像文件。快捷键：Ctrl + Shift + S



	会话管理
	打开 会话 对话框。



	导入 - 打开为无标题图像
	此功能与其他程序中的导入功能类似。



	导出
	把图像另存为其他格式。某些导出时可用的文件格式并不能在 Krita 中导入或者打开。



	高级导出
	类似于导出，但会同时导出裁剪和调整大小选项。



	导入动画帧
	导入用作动画的帧。



	导入视频动画
	将一段视频导入为 Krita 动画项目。



	导出动画
	使用 FFmpeg 渲染动画。详情请参考 导出动画 页面。



	保存增量版本
	将当前图像保存到一个新文件，以原文件名+数字后缀的方式进行命名。快捷键：Ctrl + Alt + S



	保存增量备份
	复制上一次保存的图像文件为一个备份副本，然后将当前图像以原始文件名保存。快捷键：F4



	新建模板 - 基于当前图像
	当前图像的 \*.kra 文件将作为模板被保存到模板文件夹。模板中会储存当前图像的所有图层和参考线。模板被创建后可在新建图像对话框的左栏快速调用。



	新建图像 - 复制当前图像
	将当前图像复制为一个新图像，方便对一张作品的创作过程进行迭代管理。适合没有必要动用模板功能的场合。



	图像信息
	查看图像信息。包括图像的常规文档信息、作者信息等元数据信息。



	关闭
	关闭当前视图或者图像。快捷键：Ctrl + W



	关闭全部
	关闭所有视图和图像。快捷键：Ctrl + Shift + W



	退出
	退出 Krita 软件。快捷键：Ctrl + Q
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帮助菜单


	Krita 使用手册
	启动网页浏览器并访问 Krita 使用手册 (本网站)。快捷键：F1



	报告程序缺陷
	打开程序缺陷跟踪系统网站。此项仅在测试版的 Krita 上可用。



	显示 Krita 使用日志
	打开一个日志对话框，它显示的日志文件记录了最近处理过的文件和发生的崩溃。和下面的显示系统信息一样，它能为某些程序缺陷的排查提供线索。



	显示系统信息
	此对话框会显示一系列和你的计算机有关的技术信息。它们包括 Krita 的版本、操作系统的版类型、计算机支持的 OpenGL 版本等。尤其是 OpenGL 支持情况几乎每台计算机的情况都不同，却又对软件的正常工作至关重要。在报告中附上这些信息有助于我们排查程序错误的成因。



	关于 Krita
	展示为 Krita 项目做出重要贡献的人员名单。



	关于 KDE
	介绍 Krita 项目所属的 KDE 社区。
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图像菜单


	图像属性
	显示图像属性对话框。



	图像背景色与透明度
	更改画布背景色。



	转换图像色彩空间
	对当前图像的色彩空间进行转换。



	裁切至图像大小
	把所有图层按照图像尺寸进行裁切，可以减小文件体积，但会丢弃画布之外的图像信息。



	裁切至当前图层大小
	Krita 会按照当前图层的大小对图像整体进行裁剪。



	裁切至选区大小
	Krita 会按照当前选区的大小对图像整体进行裁剪。



	旋转
	对图像进行旋转处理。



	斜切图像
	对图像进行斜切变形。



	翻转图像 (水平)
	以图像中线为轴，水平翻转图像。



	翻转图像 (垂直)
	以图像中线为轴，垂直翻转图像。



	缩放图像大小
	显示和其他类似软件一样的调整图像大小对话框，也可以通过 Ctrl + Alt + I 快捷键调用。



	偏移图像
	对所有图层的位置进行偏移处理。



	更改画布大小
	更改画布的尺寸。不要与“缩放图像大小”混淆。快捷键：Ctrl + Alt + C



	切割图像
	显示切割图像对话框。



	小波分解
	对当前图层进行小波分解处理。



	分离图像通道
	把图像按色彩通道拆分成多个图层。
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图层菜单

本页面列出了主菜单栏的“图层”菜单中所有的项目，并对它们的用途进行简单介绍。关于图层的详细使用方式请参考相关页面。


	剪切图层
	剪切被选中的图层本身，而不仅限于图层中的图像数据。



	复制图层
	复制被选中的图层本身，而不仅限于图层中的图像数据。



	粘贴图层
	粘贴剪贴板中保存的所有图层。



	新建
	这个子菜单包含以下操作：


	颜料图层
	新建一个颜料图层。



	新建图层 - 基于可见内容
	将整个画布中的可见像素创建为一个新图层。



	复制图层/蒙版为副本
	创建图层或蒙版的相同副本。



	剪切选区至新图层
	一键完成剪切和粘贴图层的操作。



	复制选区至新图层
	一键完成复制和粘贴图层的操作。







	导入/导出
	这个子菜单包含以下操作：


	导出图层/蒙版
	将图层或者蒙版另存为单独的图像文件。



	将矢量图层另存为 SVG
	将当前选中的矢量图层另存为一个 SVG 文件。



	导出图层组
	将各个顶级图层组分别另存为单个图像。



	导入图层
	将一张图像导入为当前文件的一个图层。



	导入
	将一张图像导入为当前文件的一个指定类型的图层。可以指定的图层类型如下：



	颜料图层


	透明度蒙版


	滤镜蒙版


	选区蒙版













	转换
	这个子菜单包含以下操作：

将图层转换为其他类型的图层，或者转换其色彩空间：



	颜料图层
	将蒙版或者矢量图层转换为颜料图层。



	透明度蒙版
	将图层转换为透明度蒙版。图层的图像数据会被先转换为灰阶，然后此灰阶图像数据将被用于控制透明度。



	滤镜蒙版
	将图层转换为滤镜蒙版。图层的图像数据会被先转换为灰阶，然后此灰阶图像数据将被用于控制滤镜的有效区域。



	选区蒙版
	将图层转换为选区蒙版。图层的图像数据会被先转换为灰阶，然后此灰阶图像数据将被用于控制选区的覆盖区域。



	文件图层
	将选中的图层转换为文件图层。点击后将弹出一个对话框，询问该图层的保存位置。确认后将把选中的图层保存为外部文件然后以文件图层的形式进行引用。此操作无法对克隆图层或者文件图层本身使用。



	图层组转换为动画图层
	将图层组中的图层转换为一个动画图层中的帧。



	转换图层色彩空间
	仅转换图层的色彩空间，不会转换整个图像的色彩空间。










	选择
	这个子菜单包含以下操作：


	所有图层
	选中所有图层。



	可见图层
	选中所有可见图层。



	不可见图层
	选中所有不可见图层，该功能可用于清理草图。



	已锁定图层
	选中所有已锁定图层。



	未锁定图层
	选中所有未锁定图层。







	图层组
	这个子菜单包含以下操作：


	图层编组
	将所有选中的图层移入到一个新的图层组。



	建立剪贴编组
	将所有选中的图层移入到一个新的图层组，并在图层组顶部新建一个继承透明度的图层。



	取消图层编组
	拆散选中的图层组，或者把选中的图层移出图层组。







	变形
	这个子菜单包含以下操作：


	翻转图层 (水平)
	以图像中线为轴，水平翻转图层。



	翻转图层 (垂直)
	以图像中线为轴，垂直翻转图层。



	旋转
	环绕图像中心旋转图层。



	缩放图层
	按照指定的插值方式将图层缩放至目标尺寸。



	斜切图层
	按照指定的 X 和 Y 角度对图层内容进行斜切变形。



	偏移图层
	按照指定的数值对图层位置进行偏移。







	拆分
	这个子菜单包含以下操作：


	透明度通道操作
	包括拆分透明度到蒙版、作为透明度写入、合并保存透明度。这些选项可以将图像的透明度通道拆分为一个蒙版，用于单独编辑透明度，然后合并回来。



	拆分图层颜色
	将图层按照指定的颜色区域进行拆分。



	克隆阵列
	这是专门为制作等角透视素材设计的特殊拆分操作，详情请见克隆阵列页面。







	编辑元数据
	可以为每个图层指定不同的元数据。



	直方图
	显示图层的直方图。


自 4.2 版本弃用: 此功能已被 直方图面板代替。





	向下合并图层
	向下合并图层或者合并选中的多个图层。



	合并图层效果
	合并图层分组可以将一组图层合并为一个图层。合并图层效果可以把图层样式或者关联的蒙版的效果合并到该图层。



	栅格化图层
	将矢量图层转换为栅格图层 (颜料图层)。



	合并整个图像
	将图像中的所有图层合并为一个图层。快捷键：Ctrl + Shift + E



	图层样式
	详情请见图层样式页面。
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选择菜单


	全部选择
	选择整个图层。快捷键：Ctrl + A



	取消选择
	取消选择所有选区 (选区蒙版除外)。快捷键：Ctrl + Shift + A



	重新选择
	重新选择刚刚取消选择的选区。快捷键：Ctrl + Shift + D



	反向选择
	反向选择当前选区区域。快捷键：Ctrl + Shift + I



	编辑选区
	当一个选区处于活动状态时，此操作将把活动图层切换为全局选区蒙版，并按照图层的类型切换到适合的编辑工具：矢量图层 (形状选择工具)或栅格图层(手绘笔刷工具)。



	转换为矢量选区
	将栅格选区转换为矢量选区，原选区所含的透明度层次将被丢弃。



	转换为栅格选区
	将矢量选区转换为栅格选区。



	形状转换为矢量选区
	将矢量形状转换为矢量选区。



	矢量选区转换为形状
	将矢量选区转换为矢量形状。



	显示选区
	勾选时将显示选区边界。你可以取消勾选此项来暂时隐藏选区的显示。快捷键：Ctrl + H



	显示全局选区蒙版
	勾选后，图层面板将把全局选区作为一个选区蒙版显示在图层组顶部。如果你希望通过绘制来编辑选区，则必须勾选此项才能在图层面板中选中该蒙版进行编辑。



	缩放选区
	缩放选区。



	选择色彩范围
	选择画面中符合某个色彩范围的区域。



	选择不透明区域
	选择当前图层中的所有不透明像素。如果当前已经建立有选区，则将新选区合并到旧选区中。你可以使用此功能把多个图层的不透明区域分次选中，得到一个合并的选区。半透明像素所在区域的不透明度也将被选区继承。


	选择不透明区域 (替换)
	选择图层的不透明像素作为新选区，替换当前选区。



	选择不透明区域 (添加)
	选择图层的不透明像素区域作为新选区，并将它添加到当前选区。



	选择不透明区域 (减去)
	选择图层的不透明像素区域作为新选区，然后将它从当前选区中减去。



	选择不透明区域 (交集)
	选择图层的不透明像素区域作为新选区，然后选择新旧选区的交集部分。







	羽化选区
	羽化就是对锐利的图像边界进行柔和化处理。此操作会在选区的边缘添加一圈柔和的过渡区域。快捷键：Shift + F6



	扩大选区
	使选区向外略微变大。



	缩小选区
	使选区向内略微变小。



	边框化选区
	丢弃当前选区的内部区域，只留下原选区边缘的一圈作为新选区。



	平滑化选区
	移除选区轮廓的锯齿，使它变得更加平滑。
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设置菜单

Krita 的设置菜单包含了可供用户配置的各种选项，让你可以调整软件的界面外观和工作模式。


	配置 Krita
	打开 配置 Krita 设置 。



	管理资源库
	管理资源包的导入、创建和激活状态。


Added in version 5.0.





	管理资源
	打开资源管理器对话框，对 Krita 加载的资源包进行管理。具体的操作请参考资源管理页面。



	作者档案切换
	用于选择当前活动的作者档案。



	重置所有设置
	重置 Krita 的所有设置，请参见重置 Krita 配置。


Added in version 5.0.








配置工具栏

Krita 的工具栏可以进行深入的定制。你可以添加/移除图标、改变图标排序、插入分隔符和占位符等。如需对工具栏进行配置，请访问菜单栏的 设置 ‣ 配置工具栏 。

[image: ../../_images/Configure_Toolbars_Krita.png]
此对话框有三个主要部分：


	工具栏选单
	你可以在这个选单里选择“mainToolBar”(主工具栏)，或者“BrushesAndStuff”(笔刷和其他工具栏)。



	可用操作列表
	列出了所有可被添加到工具栏的操作。



	当前操作列表
	列出所有已经被添加到该工具栏的操作，按照工具栏中显示的顺序排列。





你可以在“可用操作”和“当前操作”列表之间任意拖放项目。两个列表之间还显示了上、下、左、右四个方向按钮，先选中一个操作，然后点击方向按钮，即可精确移动操作。mainToolBar (主工具栏) 默认显示了诸如 新建 、 打开 、 保存 等按钮。你可以把更多操作安排在 保存 按钮的右边。BrushesAndStuff (笔刷和其他操作) 工具栏默认显示了一些诸如渐变、选色、笔刷选项、视图镜像等操作。你经常会用到此工具栏，它的空间也最为宽裕，你可以把更多功能安排到这里。

在下图中，我们将一些额外操作添加到了笔刷工具栏： 应用 G’MIC 操作 、 颜色转为透明度 、 选择不透明区域 、 拆分图层 。你可以按照自己的习惯把使用频率较高的操作给添加到这里。

[image: ../../_images/Configure_Toolbars_Brushes_and_Stuff_Custom.png]
在列表中带有图标的操作会在工具栏中显示为图标按钮。未配有图标的操作会在工具栏中显示为文字按钮。你还可以插入分隔符和自动伸展的空白占位符来更好地区分不同的操作。

如果工具栏上的项目太多，以至于超出了屏幕宽度，超出的部分会被折叠起来。你可以点击工具栏末端的箭头按钮来访问这些被折叠的图标。


	显示工具栏
	显示/隐藏列表中的各个工具栏。





目前 Krita 尚未支持创建额外的工具栏，你能够显示/隐藏的只有“文件”、“笔刷和其他操作”这两个工具栏。

[image: ../../_images/Toolbars_Shown.png]
你当然可以把这两个工具栏隐藏起来——但是你为什么要跟自己过不去呢？


Added in version 4.2: Krita 的工具栏可以移动。鼠标左键拖动 [image: mouseleft] 工具栏左侧的手柄即可移动工具栏。





显示面板


	显示面板
	
一键控制所有面板的显示/隐藏状态。如果你的显示器尺寸和分辨率都比较小，那么隐藏面板可以为画布视图留出宝贵的空间。你可以在切换工具和图层时才显示面板，别的时候隐藏起来。有了这个选框，你就没有必要每次都逐个关闭，过后又逐个打开一大堆面板了。





小技巧

将这项功能添加到工具栏可以让你用起来更轻松，不必每次都跑到菜单里翻箱倒柜了。详情请参考配置工具栏页面。









面板

面板是一种可以吸附到主窗口边上的子窗口。Krita 把各种控制选项按功能分类整理在不同的面板中，如图层、色板、笔刷预设等都有它们专门的面板，就像画家的分门别类的画具那样。

熟悉各种面板的使用将极大提高你在使用 Krita 时的效率。



界面主题和样式

Krita 提供了几套界面颜色主题，按照颜色深浅分成几类：


	Darker (加深)


	Dark (深色) (预设值)


	Blender (仿 Blender 界面配色)


	Bright (浅色)


	Neutral (中性灰)




目前尚未有简单的办法来制作或者分享 Krita 的界面颜色主题。它们被保存在 Krita 资源目录的 color-schemes 目录中。

同样的，界面样式菜单也提供了一些不同的窗口外观样式风格可供选用。这些风格由 Qt 程序框架提供，目前尚未有对它们进行自定义的简便方式。



语言选项

如果你想让 Krita 显示另一种语言，可以在此对话框选择。更改设置后需要重新启动 Krita。
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工具菜单

此菜单包含三个项目。


脚本

当你安装并启用了某些 Python 脚本时，它们会被显示在这个子菜单中。



操作录制


自 3.0 版本弃用: 宏录制与回放功能从 3.0 版起已被禁用。它的程序缺陷经常导致 Krita 崩溃，但它的代码已经无人维护。



此功能用于宏录制。点击开始按钮后进行绘画，绘画结束后点击停止按钮。此功能只能录制笔刷操作。录制的结果会被保存为 *.kritarec 文件。



宏


自 3.0 版本弃用: 宏录制与回放功能从 3.0 版起已被禁用。它的程序缺陷经常导致 Krita 崩溃，但它的代码已经无人维护。



对 Kritarec 文件进行回放或者编辑。编辑功能只能更改已录制的笔画的笔刷预设或者增加/移除滤镜。
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视图菜单


	隐藏面板模式
	按照你对 画布独占模式 的设置，隐藏除画布以外的界面部件。快捷键：Tab



	全屏模式
	在全屏模式下将隐藏系统的任务栏。快捷键：Ctrl + Shift + F



	分离画布窗口
	这将弹出一个单独的窗口显示画布视图，适用于多显示器环境。



	四方连续显示
	勾选后将上下左右连续重复显示图像，方便制作连续的 3D 材质。



	快速预渲染
	这是 快速预渲染 的全局开关。快捷键：Shift + L



	色彩校样
	这是画布视图的 色彩校样 开关。快捷键：Ctrl + Y



	色域超出警告色
	这是画布视图的色域超出警告色的显示开关。详情参见 色彩校样 页面，快捷键：Ctrl + Shift + Y



	画布
	此子菜单包含一些操作，可以对视图进行缩放、镜像、旋转等。



	镜像视图
	勾选后将水平镜像显示视图 (水平翻转)，这只是一个视图模式，不会对图像数据的朝向进行实质更改。这对检查画面构图很有帮助。你也可以按 M 快捷键来快速切换镜像/取消镜像视图。



	显示标尺
	勾选后会在画布顶端和左侧显示一组标尺。在标尺上点击右键 [image: mouseright] 可以更改标尺的单位。



	显示标尺游标
	勾选后将在标尺上显示光标的位置。



	显示参考线
	勾选后将在画布上显示参考线。



	锁定参考线
	勾选后将防止光标移动参考线。



	显示状态栏
	勾选后将显示状态栏。状态栏显示了各种有用的信息，如当前笔刷预设、图像色彩空间、内存使用等。它还带有切换选区显示模式的按钮和一组控制缩放、旋转的控件。



	显示网格
	勾选后可在画布上显示网格。你也可以使用 Ctrl + Shift + ' 快捷键进行切换。



	显示像素网格
	在画布视图被放大到某种程度时显示像素网格。相关的参数可在 显示设置 进行配置。



	吸附
	此子菜单包含了各种 吸附 方式的开关。



	显示绘画辅助尺
	显示或隐藏 绘画辅助尺 。



	显示辅助尺预览
	显示或隐藏 辅助尺预览 。



	显示参考图像
	显示或隐藏 参考图像 。
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窗口菜单

此菜单包含有 Krita 用来进行窗口管理的各种操作。


	新建窗口
	为 Krita 创建一个新窗口，你可以把不同窗口放在不同屏幕上，在多屏模式下非常有用。



	新建视图
	为选中的图像新建一个视图。同一图像可以显示不同缩放尺寸或者旋转角度的多个视图。



	工作区
	此子菜单用于切换不同的工作区。你也可以在此导入或者新建工作区。



	关闭
	关闭当前视图。



	全部关闭
	关闭所有图像。



	平铺
	将所有图像的子窗口平铺显示。



	层叠
	将所有图像的子窗口层叠显示。



	下一个视图
	切换到下一个视图。



	上一个视图
	切换到上一个视图。



	已打开图像列表
	窗口菜单的最下面会列出当前打开的所有图像的列表，你可以在这里切换它们的视图。
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数字输入框内计算功能

Krita 可以在数字输入框中直接进行简单的数学计算。除了基本的数字输入框外，选中数字调整框的数字、或者在滑动条上右键点击时也可以激活数字输入功能。目前 Krita 还不能进行单位转换，不过我们计划实现这项功能。


可用函数


	加法 ( 运算符：+ )
	把数字相加。用法：50+100 输出： 150



	减法 ( 运算符：- )
	用前一个数字减去后一个数字。用法：50-100 输出：50



	乘法 ( 运算符：* )
	把各数字相乘。用法：50*100 输出：5000



	除法 ( 运算符：/ )
	从前一个数字中除去后一个数字。用法：50/100 输出：0.5



	乘方 ( 运算符：^ )
	把后一个数字作为前一个数字的指数并求出结果。用法：2^8 输出：256



	正弦 (运算符：sin() )
	求给定角度的正弦值。用法：sin(50) 输出：0.76



	余弦 ( 运算符：cos() )
	求给定角度的余弦值。用法：cos(50) 输出：0.64



	正切 ( 运算符：tan() )
	求给定角度的正切值。用法：tan(50) 输出：1.19



	反正弦 ( 运算符：asin() )
	正弦的反函数，求给定正弦值的角度。用法：asin(0.76) 输出：50



	反余弦 ( 运算符：acos() )
	余弦的反函数，求给定余弦值的角度。用法：acos(0.64) 输出：50



	反正切 ( 运算符：atan() )
	正切的反函数，求给定正切值的角度。用法：atan(1.19) 输出：50



	绝对值 ( 运算符：abs() )
	求给定值的非负值。用法：abs(75-100) 输出：25



	指数函数 ( 运算符：exp() )
	求给定值应用到值 e 上的指数函数。用法：exp(1) 输出：2.7183



	自然对数 ( 运算符：ln() )
	求给定值的自然对数，它是 exp () 的反函数。用法：ln(2) 输出：0.6931





Krita 在技术上支持下列函数，但存在程序问题：


	常用对数 ( 运算符：log10() )
	求给定值的对数。用法：log10(50) 输出：0.64







运算顺序

Krita 采用国际通用的运算顺序规则。以下面的这条数学表达式为例：

2+3*4

在没有任何规则的情况下，这条表达式可以有两种解读方式。你可以把这条表达式解读为 2+3 = 5，然后 5*4 =20。你也可以把它解读为 3*4 = 12，然后 2+12 = 14。

Krita 的运算顺序是：乘方、乘除、加减。因此在上面的例子中，Krita 会先进行进行乘法运算，然后进行加法运算，得到的结果是 14。

我们还可以使用括号来规定运算的先后顺序。要在上面的例子中得到 20，我们可以对表达式进行如下修改：

( 2+3 )*4

Krita 会在解读表达式时把括号考虑在内，因此会得出 20 的结果。



错误提示

在某些情况下，运算的结果会变成红色。这意味着你的表达式有问题，Krita 无法对其进行解析。点击输入框重新输入即可。
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弹出面板

Krita 的弹出面板是它的一项特色功能，它可被视作手绘笔刷工具的加强版右键菜单。在使用手绘笔刷工具时，在画布上点击右键 [image: mouseright] ，Krita 就会在光标下弹出一个圆形的面板，画师可以用它快速调用各种常用工具和控制视图，这大大地提高了工作效率。对于平板电脑用户，它也能在一定程度上补救缺少键盘造成的不便。

[image: ../_images/popup-palette-detail.svg]
弹出面板的外观如上图所示。下面我们将分别介绍每个部件的功能：


	前景色和背景色指示器：位于浮动画具板左上角的两个小圆盘。


	画布视图旋转环：位于浮动画具板最外面的一圈细环。拖动实心圆点即可旋转画布视图。旋转后点击 12 点钟方向的空心圆可以重置旋转状态。


	笔刷预设环：显示在标签选单中加载的一组笔刷预设。默认加载的是 常用 标签下的笔刷预设。默认显示 10 个预设，你也可以在 配置 Krita 设置 对话框中的 弹出面板设置 更改显示的预设数量。本文后面将介绍标签的加载方式。


	拾色器：中心的颜色三角和色环。可以按照亮度、饱和度和色相选择颜色。


	颜色历史环：位于拾色器色环外围一圈。它会显示最近使用过的一系列颜色。


	标签选单：位于浮动画具板右下角靠内的按钮。它列出了当前所有的笔刷预设标签，选择一个后将把该标签下面的预设加载到画具板。如需自行定制标签和预设，请参考 标签管理 和  资源管理 页面。


	常用笔刷选项：右下角靠外的按钮。点击后将展开常用笔刷选项面板。在该面板的右上角有一个配置按钮，可以配置显示在此面板的笔刷选项。只有一部分最基本的笔刷选项可被显示在这里。


	缩放滑动条：位于底部靠右。左右拖动即可对画布视图进行缩放。


	缩放为 100% 按钮：在缩放条右边的按钮，可以把画布视图重置为 100% 比例。


	画布独占模式按钮：底部左起第二个按钮。可以按照画布独占模式的配置显示/隐藏工具栏和工具面板。


	镜像视图按钮：底部左起第一个按钮，可水平镜像显示画布视图，且不对图像数据进行实质性修改。
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配置 Krita 设置

Krita 允许用户对软件的各种功能进行深度定制。它的大多数选项可在菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita 对话框中进行配置。在 macOS 下面，该菜单项和其他 macOS 软件一样显示在左上角软件名称的菜单中。

Krita 的软件设置被保存在 kritarc 配置文件中。该文件位于 Windows 的 %LOCALAPPDATA%\ 目录；Linux 的 ~/.config 目录；macOS 的 ~/Library/Preferences 目录。如需备份设置，请复制此文件。如需同步设置，请粘贴此文件。不同操作系统版本的 Krita 的配置文件是通用的。

如果你的 Krita 是从 Windows 商店安装的，那么 kritarc 配置文件将被保存在如下位置：

%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_随机字符串\LocalCache\Local\kritarc

自定义快捷键被分开保存在 kritashortcutsrc 配置文件中。它也可以跟 kritarc 文件一样备份。我们会在本章的键盘快捷键页面深入介绍相关功能。Krita 的首选项分类如下：(译者注：由于文档系统的限制，各个选项按照其英文原名排序。)



	作者档案设置

	画布快捷键设置

	隐藏面板模式设置

	色彩管理设置

	拾色器设置

	显示设置

	G’Mic 设置

	常规设置

	性能设置

	弹出面板设置

	Python 插件管理器

	键盘快捷键

	数位板设置
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作者档案设置

你可以在 Krita 里建立作者档案，将姓名、组织、职位和联系方式预先保存，嵌入你创建的图像中。

作者档案可在配置 Krita 对话框的“作者档案”页面进行修改。此页面在 4.0 版得到了大幅改进。

作者档案设置页面的第一项是一个下拉选单，用于切换不同的作者档案。在默认情况下，Krita 会加载“匿名”档案，这将不会在图像中嵌入任何作者信息。点击该选单右侧的“+”按钮即可新建一个作者档案。

请在新档案中填写各项信息：


[image: ../../_images/Krita_4_0_preferences_author_page.png]

职位栏在填写时会自动建议常见的工种。



自 4.0 版起你可以随意新增联系方式。旧版的 Krita 只允许每种联系方式出现一次。

点击 新增联系信息 按钮可以向联系方式栏加入一项联系方式。默认创建的是“网站”项。双击 [image: mouseleft] 项目种类可以更改为其他类型，双击 [image: mouseleft] “新联系信息”字段可以填写实际内容。


使用作者档案

要在图像文件中嵌入作者档案，请前往菜单栏的 设置 ‣ 作者档案切换 子菜单，选中你想使用的作者档案。之后在你每次 保存 当前图像时，该作者档案就会作为“上次修改者档案”加入图像的元数据中。你可以通过菜单栏的 文件 ‣ 图像信息 ‣ 作者档案 进行查看。



将作者档案写入 JPEG 和 PNG 元数据


Added in version 4.0: JPEG 和 PNG 的保存选项中都有一个 写入作者档案信息 选框。勾选后将把作者档案的“昵称”项和 首个 联系方式写入到 JPEG 和 PNG 图像文件的元数据中。

在上图的例子中，导出到 JPEG 和 PNG 时作者档案将按照： ExampleMan (http://example.com) 的格式写入元数据。
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画布快捷键设置

除了按下即执行一种操作的的键盘快捷键外，Krita 还可以进行更为复杂的按键交互，例如配合数位板或者鼠标操作使用的修饰键、按下时临时切换工具或者状态，松开后返回原来状态的修饰键、在特定使用场景下才能生效的快捷键、在画布上直接控制面板状态的快捷键等。点击每种操作类型可以展开具体的配置框，每项均配有详细说明。此设置页面尚在开发途中，日后会有越来越多的功能被添加进来。


	快捷键方案
	该配置页面顶部有“快捷键方案”选单，可以随时切换为其他快捷键方案。Krita 默认自带了兼容 Photoshop 或者 SAI 的方案。你也可以点击选单右侧的“编辑方案”按钮新增和管理自定义快捷键方案。
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隐藏面板模式设置

隐藏面板模式可以被视作具有 Krita 特色的全屏模式。按 Tab 键即可切换该模式的开关状态。在隐藏面板模式的配置画面，你可以选择该模式下需要隐藏的 Krita 界面部件。


在 5.0 版本发生变更: 隐藏面板模式也可以通过四指点击屏幕的手势进行切换。
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色彩管理设置

[image: ../../_images/Krita_Preferences_Color_Management.png]
Krita 内建了功能完整的色彩管理功能，其中 ICC 支持是通过 Little CMS [http://www.littlecms.com/] 软件库实现的。具体的色彩管理流程请参见 色彩管理流程 页面。


常规标签页


新建图像默认色彩模型

选择新建图像的默认色彩模型。



从其他程序复制/粘贴图像至 Krita 时，假设图像色彩空间为

选择在从其他程序 (浏览器、GIMP 等) 复制的图像被粘贴进 Krita 时应如何处理其色彩空间。


	标准 sRGB 空间
	选中此项，则自动假定粘贴的图像使用 Krita 默认的 sRGB 色彩配置文件。这也是业界通行的网络图像标准。



	当前显示器空间
	选中此项，将使用本机的显示器特性文件解析图像色彩空间。此选项只面向熟悉色彩管理的人员。



	每次询问
	这是默认选项。Krita 将在每次粘贴图像时询问用户如何处理。






备注

在 Krita 内部复制/粘贴图像时，图像的色彩空间信息将始终保留。





使用黑点补偿

勾选此项，则在进行色彩转换时使用黑点补偿 (BPC)。LittleCMS (Krita 的色彩管理软件库) 的主程序员是这样解释黑点补偿的：


黑点补偿可以被理解成一种对性能要求较低的色域映射变通方案。它基本上通过调整图像的对比度来将原始空间和目标空间的暗调区域匹配。一般来说打印机能够比显示器呈现深得多的暗调，如果你的图像是针对显示而调整的，黑点补偿可以在转换时帮你进行优化调整。黑点补偿选框只在“相对比色”转换意图下有意义。“可感知”、“饱和度”转换意图本身已经内含了黑点补偿。





允许 LittleCMS 优化

取消勾选此项即可关闭 LittleCMS 优化。在某些场合，如使用线性色彩空间时，LittleCMS 优化会造成问题，因此需要关闭它。


在 5.0 版本发生变更: 从 Krita 5.0 起，软件自带了 LittleCMS 快速浮点插件 [https://www.littlecms.com/plugin/] 以提高色彩管理性能。关闭 LittleCMS 优化也将关闭这款插件。





强制拾取色板颜色

默认状态下 (不勾选)，色板面板会自动高亮显示与前景色最接近的色板颜色。

勾选此项，则在拾取颜色时，新前景色将直接被替换为与拾取颜色最接近的色板颜色。




显示标签页


	使用系统显示器特性文件
	勾选此项，Krita 将使用本机系统设置中指定的 ICC 色彩特性文件来对显示的色彩进行色彩管理。



	显示器特性文件选单
	此选单将显示所有已安装的 ICC 色彩特性文件，用户可以在这里为任意显示器指定与系统设置不同的特性文件。在不勾选“使用系统显示器特性文件”选框时，此项默认使用 Krita 内建的 sRGB 特性文件。在 Linux/macOS/Android 系统中，保存在 $/usr/share/color/icc (系统) 或者 $~/.local/share/color/icc (当前用户) 的色彩特性文件将在此选单中列出。如果色彩特性文件保存在 $~/.local/share/krita/profiles 中，则只有 Krita 才能发现它们。



	再现意图
	选择 LittleCMS 在不同色彩空间之间进行转换的方式，一共有 4 种。请在 ICC 特性文件页面进一步了解它们的工作特性。







色彩校样标签页

此标签页配置的是 默认 的色彩校样选项。要调整当前图像的色彩校样选项，请前往菜单栏的 图像 ‣ 属性 ‣ 色彩校样 标签页进行配置。

关于如何进行色彩校样的详细介绍，请参见色彩校样页面的说明。
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拾色器设置

拾色器设置页面与多功能拾色器面板左上角按钮点开的对话框完全一致。

此设置页面最上方的下拉选单有两项内容：多功能拾色器、颜色调整快捷键。颜色调整快捷键用于调整相关快捷键调整颜色的级数。


多功能拾色器页面

此部分的具体设置请参考多功能拾色器页面的介绍。



颜色调整快捷键页面

各个颜色调整快捷键和它们的功能如下：


	降低笔刷颜色亮度
	默认快捷键： K 键。按照 亮度 数值框设置的级数降低亮度。它会尽可能按照 HSY’ 模型的明度系数来进行运算。



	提高笔刷颜色亮度
	默认快捷键： L 键。按照 亮度 数值框设置的级数提高亮度。它会尽可能按照 HSY’ 模型的明度系数来进行运算。



	提高笔刷颜色饱和度
	默认快捷键：未分配。按照 饱和度 数值框设置的级数升高/降低饱和度。



	降低笔刷颜色饱和度
	默认快捷键：未分配。按照 饱和度 数值框设置的级数升高/降低饱和度。



	笔刷颜色顺时针旋转色相
	默认快捷键：未分配。按照 色相 数值框设置的级数顺时针/逆时针旋转色相。



	笔刷颜色逆时针旋转色相
	默认快捷键：未分配。按照 色相 数值框设置的级数顺时针/逆时针旋转色相。



	提高笔刷颜色的红比例
	默认快捷键：未分配。按照 红/绿 数值框设置的级数调整红/绿的比例。



	提高笔刷颜色的绿比例
	默认快捷键：未分配。按照 红/绿 数值框设置的级数调整红/绿的比例。



	提高笔刷颜色的黄比例
	默认快捷键：未分配。按照 蓝/黄 数值框设置的级数调整蓝/黄的比例。



	提高笔刷颜色的蓝比例
	默认快捷键：未分配。按照 蓝/黄 数值框设置的级数调整蓝/黄的比例。
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显示设置

[image: ../../_images/Krita_Preferences_Display.png]
在显示选项页面，你可以更改与显卡加速、HDR 显示和透明度棋盘格、画布外围背景色等设置。另外还有一些与显示有关的杂项设置也被归类在这里。


画布显卡加速


备注

在 Krita 3.2 和之前版本中，此功能的名称是 OpenGL，画布显卡加速 的名称则是 启用 OpenGL。



Krita 原生的显卡加速模式是 OpenGL，这是一种自由开放的图形软件接口。Krita 要求显卡驱动支持 OpenGL 3.2 及以上，否则不能实现高品质缩放和无级缩放/旋转。2012 年后的显卡均能完整支持 Krita 的显卡加速功能——最早到 NVidia 的 Geforce 8000 家族，AMD/ATi 的 HD 2000 家族，Intel 的 IvyBridge 架构 / 核芯显卡 3000 家族等。请定期到厂商的官方网站上获取最新版的显卡驱动程序，这可以提高性能和减少错误。

在 Windows 环境下，Krita 可以通过 ANGLE 程序库将 OpenGL 指令转译成 Windows 原生的 Direct3D 11 指令运行。Direct3D 11 模式的兼容性通常更好， 但性能却未必更好。它的具体的表现取决于显卡驱动。


	画布显卡加速
	勾选此项将启用画布视图的显卡加速模式。如果显卡性能足够好，这将让笔刷的绘制更加平滑，缩放更为快捷，且缩放后的图像品质更高，还能提供无级缩放和旋转等功能。近年的集成显卡一般可以满足典型的 1080P 屏幕所需的性能；4K 及以上的高分辨率、高刷新率屏幕可能至少需要 GTX 1660、RX 590 级别的独立显卡。请注意：在 macOS 环境下，即使是同级别的显卡也往往无法达到 Windows / Linux 下面的性能，在某些情况下甚至关闭画布显卡加速反而会让画面的显示更加流畅。

首选渲染器 (需要重启)



	自动 (推荐)
	Krita 将根据内建的兼容性检查机制自动选择最适合的渲染器。



	OpenGL
	Krita 将使用 OpenGL 渲染器。



	OpenGL ES
	Krita 将使用 OpenGL ES 渲染器。这是 OpenGL 的低配版本，可能在性能较低的设备上运行得更加流畅。



	Direct3D 11 - 通过 ANGLE 转译
	仅在 Windows 环境下可用。Krita 将使用 ANGLE 转译层将 OpenGL 指令转译成 Direct3D 指令。此模式的兼容性通常比 OpenGL 更好，但性能却未必更好。它的具体的表现取决于显卡驱动。










	视图缩放算法
	选择在缩放画布视图时使用的平滑算法。画质越高的算法对显卡的要求也越高。请注意：此选项只影响图像的视图缩放显示画质，它与 Krita 的调整图像大小、变形工具等实际图像处理品质没有关系。在视图缩放为 100% 时所有模式的显示效果完全一致。


	最近邻
	这是最简单原始的平滑过滤算法——直接使用缩放后像素旁边最邻近的原图颜色。虽然这种算法的速度很快，但放大后图像会产生大量锯齿、形成刺眼的色块和摩尔纹，在缩放过程中还会发生颜色边界的跳跃闪烁现象。



	双线性
	这种算法的画质比最近邻算法的画质要好一些，可以消除放大后的色块现象，整体过渡也更加平滑。许多不支持显卡加速的同类软件都使用类似的缩放算法。如果你需要提高显示性能，此模式可以在画质和性能之间取得较好的平衡。



	三线性
	这种算法的画质比双线性好一些。



	最佳画质
	仅在支持 OpenGL 3.0 的显卡上可用，推荐 OpenGL 3.2 及以上。顾名思义，它可以在进行视图缩放时提供最好的画质，与前面几种算法对比时优势非常明显。







	使用纹理缓冲
	勾选此项将利用显卡的纹理缓冲功能，对提高显示速度有一些帮助。此选项在 Intel 核芯显卡上工作良好，但在某些 AMD 显卡上会造成一些问题。请实际测试后选用。



	使用大像素映射缓存
	如果在使用辅助尺工具时出现显示错误，请启用此选项。







HDR 选项


Added in version 4.2: 此标签页只在 Windows 下可用。



自 4.2 版起 Krita 不但可以制作浮点通道的图像，还能在支持 HDR 的软硬件环境下按照 HDR 标准显示图像。

HDR 标签页显示了 Krita 支持的显示格式、当前输出格式、首选输出格式。请将首选输出格式设为与本机显示器最接近的格式。


	显示格式
	当前显示器默认的显示格式。如果它只有 8 位，那么该显示器可能并非 HDR 显示器——至少 Krita 检测到的信息如此。如果你确定它支持 HDR，那么有可能存在硬件问题。请检查视频线材是否支持 HDR，显示器的相关设置有没有正确配置，显卡驱动是否最新或者存在故障等。你也可以检查 HDR 功能是否在其他支持 HDR 的软件中正常工作。



	当前输出格式
	Krita 当前用于画布视图渲染的格式。



	首选输出格式
	你希望 Krita 使用的画布视图显示格式。请将它设为最为接近当前显示器规格的格式。有时候某些驱动程序问题会迫使你使用其他格式。更改此设置后需要重新启动 Krita。







画布辅助显示


	透明度棋盘颜色
	Krita 的所有图层均支持透明度，并默认通过灰白两色的棋盘格图案代表透明区域。你可以在此组选项中更改棋盘格图案的相关设置。


	大小
	指定透明度棋盘格的大小。



	颜色
	点击两个色块可以显示拾色器，分别指定透明度棋盘格的两种格子的颜色。







	画布外围背景色
	
	颜色
	指定画布视图周围背景的颜色。默认为灰色。







	像素网格颜色
	
Added in version 4.0.



对放大到一定程度时显示的像素网格进行配置。这在进行像素级编辑时有用。


	颜色
	指定像素网格的颜色。



	出现倍率
	指定像素网格开始显示的放大倍率。默认为 2400%，否则在小倍率下显示网格，白花花的一片反而影响工作效率。







	选区蒙版颜色
	
	轮廓不透明度
	设置选区在一般显示模式下的轮廓不透明度。



	叠加层颜色
	设置选区在备选显示模式下的选区叠加颜色。该备选模式通常在建立复杂的选区时会被使用。



	不透明度
	选区叠加层颜色的不透明度。











其他界面选项


	隐藏画布滚动条
	勾选后将隐藏画布右方和下方的滚动条。



	预览曲线抗锯齿
	在椭圆工具和曲线工具等的预览曲线上启用抗锯齿显示。



	图层面板悬停时不弹出缩略图
	勾选后，在图层面板的图层上悬停时将不会弹出显示该图层的缩略图。



	色彩通道面板示色
	在通道面板中仅选中了单个通道时，显示的图像是否按照通道颜色显示。



	选区轮廓抗锯齿
	在选区轮廓上启用抗锯齿显示，可以让选区轮廓美观和精确一些，但会降低蚂蚁线效果的提示作用。



	棋盘格跟随画布滚动
	注意：此选项位于其他标签页。勾选此项后，画布视图平移、缩放时透明度棋盘格将跟随移动。不勾选此项时，透明度在画布视图平移、缩放时将保持静止。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    G’Mic 设置
    

    
 
  

    
      
          
            
  
G’Mic 设置

G’Mic 是一个自由开源的滤镜程序框架，它的全称是 GREYC’s Magic for Image Computing。它为 Krita 准备了专用的版本，但只在 Windows 和 Linux 下可用。


更新 G’Mic 滤镜

第一次启动 G’Mic 时它会自动联网下载最新版本的滤镜组。你也可以点击对话框中间的绿色“刷新 (Update Filters)”按钮手动更新。

如果联网更新不成功，你还可以手动更新滤镜组。请复制更新失败时返回的网址，它指向一个“/gmic”文件。将这串网址粘贴到浏览器进行下载，然后将下载到的文件复制到下面的目录：


	Windows 环境：%APPDATA%/gmic/update2XX.gmic


	Linux 环境：$HOME/.config/gmic/update2XX.gmic




重新打开 G’Mic 对话框，取消勾选“Internet”选框，然后再点击刷新按钮进行本地更新。


自 5.0 版本弃用: G’Mic 插件已经随主程序的 Appimage 包自带，不再需要进行独立配置。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    常规设置
    

    
 
  

    
      
          
            
  
常规设置

Krita 的常规设置页面包含了光标、窗口、工具、文件和一些重要的其他选项。你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita… 进行访问。


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




光标标签页

你可以在此标签页配置光标显示的有关选项。


光标形状

选择在使用笔刷工具时显示的光标形状，只要光标移动到画布视图中就会一直显示在笔尖位置。你可以在选单中选择下列形状：


	工具图标
	显示当前工具图标，在使用笔刷工具时也显示一个笔刷图标。

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


	箭头
	显示常规鼠标光标。

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


	准星
	显示准星状十字线。

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


	小圆圈
	显示一个白底黑线的小圆圈。

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


	无光标
	不显示任何光标，适用于数位屏。

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


	三角形 (惯用右手)
	显示一个白底黑边的箭头，朝向符合右手用户习惯。

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


	三角形 (惯用左手)
	显示一个白底黑边的箭头，朝向符合左手用户习惯。

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


	单像素黑点
	显示一个单独的黑色像素。

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


	单像素白点
	显示一个单独的白色像素。

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






笔刷轮廓

选择在使用笔刷工具时的笔刷轮廓。你还可以指定是否在绘制笔画时持续显示轮廓。可用的轮廓种类如下：


	无轮廓
	不显示笔刷轮廓。



	圆形轮廓
	显示一个大致反映了笔刷大小的圆形轮廓。



	笔尖形状轮廓
	按照笔尖图案的实际形状显示笔刷轮廓。



	圆形轮廓 + 笔身倾斜指示器
	显示一个带有笔身倾斜指示器的圆形笔刷轮廓。







笔刷开始绘制后


	继续显示笔刷轮廓
	勾选此项，则在使用笔刷进行绘制时依然显示笔刷轮廓。不勾选此项，则在使用笔刷进行绘制时隐藏笔刷轮廓，笔画结束后再重新显示。


在 4.1 版本发生变更: 旧版曾用名：“在绘画时显示轮廓”。





	轮廓反映实际大小
	
Added in version 4.1: 勾选时，笔刷轮廓将按照数位板的压感级别实时变化。不勾选时，笔刷轮廓将保持恒定大小，减少干扰。





	光标颜色
	点击色块即可通过拾色器指定光标颜色。此颜色通过一组特定算法来与画布颜色混合，尽可能做到在各种颜色下面依然可辨，但在某些颜色下面它可能无法被看清。这有可能是驱动程序问题造成的，你可以换用另一种颜色观察效果有否改善。







橡皮擦使用单独设置

为“擦除”笔刷混合模式设置与上方相同的各种参数。擦除模式也是按 E 键切换橡皮擦模式时的默认模式。除了工具图标是橡皮擦外，所有设置的功能都是相同的。




窗口标签页


	多图像模式
	切换在打开了多个图像后的视图管理方式。标签页：在画布视图顶部显示标签页，点击可切换图像，每个图像占用整个视图空间。子窗口：每个图像显示为子窗口，并列显示在视图中，可以单独调整大小和移动。



	在画布左上角显示提示信息
	勾选后，将在切换隐藏面板模式、旋转画布视图、镜像视图、工具提示时在画布的左上角浮动显示提示信息。



	缩放边距大小
	指定在使用缩放到视图大小时的边距大小，单位为像素。对于大型显示器而言尤其有用，这是因为画布的中心区域很容易超出人眼的中心视野。通过指定更大的边距，可以将画布限制在一个对人眼而言舒适的区域内。


Added in version 5.1.





	子窗口模式
	
	子窗口背景图像
	为子窗口模式下的视图设置背景图像。



	子窗口背景色
	为子窗口模式下的视图设置背景色。



	移动子窗口时不显示内容
	移动子窗口时只显示它的轮廓。用于应对某些糟糕的显卡驱动程序。







	自定义界面字体
	更改 Krita 的界面字体和大小。需要重启程序。



	启用高分辨率 (Hi-DPI) 支持功能
	尝试在高分辨率的小尺寸屏幕上使用高分辨率支持。此功能在 Windows 环境下还不成熟，有时候会造成界面显示过大，遇到这种情况请取消勾选此项。


	启用非整数倍缩放
	在高分辨率 (Hi-DPI) 支持模式下允许使用非整数倍 (非 100% 的整数倍) 显示器缩放。如果你的系统使用了非整数倍缩放，此选项可以使 Krita 的界面匹配系统设置，与其他窗口保持一致。此功能可能造成一些显示问题。


Added in version 5.0.









	只允许一个 Krita 实例
	Krita 会检查在系统中是否已经正在运行着另一个 Krita 实例，如果是，则调用该已有实例打开新图像，保持系统中只运行一个 Krita 实例。在某些罕见的工作流程中你可能会用到多个 Krita 实例，但在一般情况下请勾选此项。


自 5.0 版本弃用: 从 Krita 5.0 起此选项已被废弃。这是因为新版软件使用了 SQLite 数据库来管理资源，在工作原理上不再支持多个实例。









工具标签页


	工具选项位置
	
	工具选项面板
	选中此项时，工具选项将显示在一个单独的面板中。此为默认选项。



	工具栏按钮 (点击弹出)
	选中此项时，工具选项将隐藏在工具栏的一个按钮中，点击后弹出显示。快捷键为 \ 键。







	笔刷流量模式
	Krita 4.2 版改变了笔刷在配合使用流量和不透明度时的算法。此选项可以切换回旧版模式，但它将在未来版本中被移除。



	CMYK 混合模式
	用于指定在 CMYK 色彩空间下如何处理色彩通道的混合模式。


	减色法
	Krita 5.2 以及之后版本的默认值。先对色彩通道进行反相，然后应用混合模式。这将使大多数混合模式与 RGB 色彩空间下的效果近似。



	加色法
	Krita 5.1 以及之前版本的默认值。不对色彩通道进行反相，直接应用混合模式。这将使大多数混合模式与 RGB 色彩空间下的效果不同。例如在 RGB 色彩空间下，正片叠底=相乘模式会使混合后的颜色更深；而在 CMYK 模式下，这将使混合后的颜色更浅。






Added in version 5.2.





	选区工具：交换 Ctrl/Alt 键修饰键功能
	勾选此项后，将交换 Ctrl 键和 Alt 键在修改选区时的修饰键功能。此功能是为习惯 GIMP 而不是 Photoshop 修饰键惯例，或者键盘上缺少右 Alt 键的左撇子画师准备的。



	手指绘画: 允许触摸屏的绘画输入
	允许在触摸屏上用手指绘画。在使用带有触摸屏功能的数位屏时，此功能可能会干扰压感笔的绘画输入。此时请关闭此功能。


在 5.0 版本发生变更: 不勾选此项时，画布平移可以使用单指手势。勾选此项时，画布平移必须使用三指手势。





	变形工具：粘贴后自动激活
	
Added in version 4.2: 勾选此项时，粘贴图像后将自动切换到变形工具，方便进行移动和旋转等操作。





	手势旋转：启用触摸屏的旋转手势
	不勾选此项时，触摸手势只能缩放和平移画布视图。勾选此项时，两指手势还能旋转画布视图。


自 5.1 版本弃用: 此选项从 Krita 5.1 版起被移除。手势视图导航功能已被合并到画布快捷键设置中。





	启用平滑缩放
	使用 [image: mousescroll] 鼠标滚轮进行缩放时，视图会在预设的几个缩放级别之间跳跃。勾选此项可以切换为更加平滑的缩放模式。


自 5.1 版本弃用: 此选项被 缩放平滑度 取代。





	缩放平滑度
	Krita 的主要缩放比例为 2 的 N 次方 (例如：2 的 -1 次方 = 0.5 = 50%、2 的 -2 次方 = 0.25 = 25%、2 的 2次方 = 4 = 400%)。此数值用于指定每两个主要缩放比例之间有多少个过渡级别。此数值越高，鼠标滚轮 [image: mousescroll] 的缩放越平滑。



	面板滚动：拖动面板内容直接滚动
	在所有可以滚动的面板上启用拖拽滚动。默认为按住中间键拖动，效果类似于在触摸屏上用指尖划动。也可以设为直接点击拖动，或者触摸屏手指拖动。


[image: ../../_images/Krita_4_0_kinetic_scrolling.gif]

选中 左键拖动面板内容 时，只要按住左键/笔尖不放，面板中的光标就会显示为拖动图标，不会拖动时意外选中列表中的内容。




	拖动方式
	选择拖拽滚动的激活方式。


	中键拖动面板内容
	在可滚动的面板中按住中键时激活拖动。



	触摸屏拖动面板内容
	在检测到触摸屏事件发生在可拖动面板中时激活拖动，但并不总是能够正常工作。



	左键拖动面板内容
	左键点击面板并拖动时，激活面板拖动。一定可以正常工作。







	滚动灵敏度
	影响拖动事件被激活的速度和拖动距离。



	隐藏画布滚动条
	在拖动面板时是否显示滚动条。











保存标签页


Added in version 4.2.




	自动保存文件
	勾选此项时，Krita 将会按时进行自动保存。



	自动保存频率
	指定 Krita 每隔多长时间进行一次自动保存。自动保存文件在 Windows 下面将被保存到 %TEMP% 目录，在 Linux 下面将被保存到 /home/用户名 目录。



	隐藏未命名图像的自动保存文件
	勾选此项时，将在自动保存文件名的前方插入一个半角句点。在 Linux 和 macOS 系统下面这可以将文件设为隐藏。



	保存文件时备份之前版本
	勾选此项后，Krita 会在保存时将上一次保存的图像重命名为备份文件，然后将当前图像保存到原始文件名。这意味着你手上可以保留两版图像：当前图像和上一次保存的图像。这在程序崩溃丢失数据，或者不满意最近保存的版本时能够挽回一些损失。



	备份文件位置
	选择备份文件的默认保存位置。


	与原始文件相同
	将备份文件保存在与原始文件相同的文件夹。



	用户文件夹
	在 Linux 和 macOS 下面，这相当于主文件夹 (Home)。在 Windows 下面，这相当于 C:Users你的用户名 。



	临时文件夹
	将备份文件保存到系统的临时文件夹。这个文件夹一般会在关机时或者每隔一定时间被清空一次。如果你并不非常在乎备份文件，想要它们被定期清理以减少硬盘空间占用，可以选择此项。如果你想要备份文件永久存在，请不要选择此项。







	备份文件后缀
	指定在备份文件名后面添加的后缀。例如在默认设置下， filename.kra 的备份文件是 filename.kra~ ，确保它不出现在 Krita 的打开文件对话框中，避免混淆。



	保留备份数量
	指定每个图像的备份文件的数量，默认为 1 个，最大为 99 个。Krita 会在备份文件数量达到此数值时删除最旧的一个，然后保存最新的备份。



	提高 KRA 文件压缩率
	勾选此项时，保存的 KRA 图像文件的体积会更小，但加载和保存需要更长时间。



	使用 ZIP64 扩展压缩
	KRA 文件实际上是一个 ZIP 压缩文件。ZIP64 扩展可以支持巨型文件的保存 (例如动画)，但不是所有解压工具都能读取 ZIP64 格式的压缩文件，旧版的 Krita 也不支持这种格式。



	保存前裁切文件
	在默认情况下，Krita 会保留画布可见区域外面的内容，并将它们保存到 KRA 文件中。勾选此项后，Krita 将在保存时按照画布大小裁切所有图层。这可以减小 KRA 文件的体积。



	导入动画时裁切帧
	勾选此项后，通过任意方式向 Krita 导入动画时都会对帧进行裁切。这可以节省内存占用，但并不一定有必要，也并不一定能节省出所需的内存量。







从其他程序粘贴图像至 Krita 时


Added in version 5.1.



某些应用程序 (例如 Google Chrome) 在粘贴/拖放图像时会提供多种图像格式。这组选项用于选择首选的图像格式。


	首选下载原始图像 (需要访问互联网)
	如果剪贴板数据包含一个 URL，Krita 将尝试下载 URL 指向的内容，并将其粘贴到 Krita 中。



	首选使用本地缓存副本 (如果可用；元数据可能会丢失)
	如果你先前已在这台电脑下载过这个文件 (例如在网页浏览器中显示它)，Krita 将使用之前下载的文件。



	粘贴附带的 sRGB 位图图像 (无需访问文件系统或互联网，但元数据将会丢失)
	直接粘贴附带的位图图像。此方式一定能够正常粘贴，适合随手复制图像进行简单的编辑然后发给其他人。但是如果你想要复制和编辑 HDR 图像，那么此模式会带来麻烦，因为它默认不会自动选择图像的 HDR 版本。



	每次询问
	Krita 会在每次粘贴带有多种选项的内容时弹出对话框询问。







其他


	Krita 启动时
	选择 Krita 在启动时如何处理用户会话。它包括下列选项：


	打开默认窗口
	打开一个空白 Krita 窗口，加载上次用过的工作区。



	加载上次的会话
	加载上一次打开过的会话状态。如果你勾选了 退出 Krita 时保存会话 选项，Krita 将自动记住该会话的最后状态，如打开的文件和窗口布局等。



	显示会话管理器
	打开 Krita 时同时显示会话管理器，以便选择需要加载的会话。






Added in version 4.1.





	退出 Krita 时保存会话
	在关闭 Krita 时将当前打开的窗口、图像等保存为当前会话，方便日后通过前述的“加载上次的会话”或者会话管理器进行加载。


Added in version 4.1.





	导入图像为图层时转换成目标图像色彩空间
	强制图层和图像使用相同的色彩空间。此选项在保存为 PSD 时是必须的。



	最大撤销次数
	设置 Krita 的撤销次数上限。设为 0 即可无限撤销。



	记录 Krita 使用日志
	勾选此项后，Krita 将把程序的重要操作记录到日志文件，以便在报告程序缺陷时附加到报告中作为线索。前往菜单栏的 帮助 ‣ 显示 Krita 使用日志 即可查看此日志的内容。Krita 的日志文件保存在操作系统的应用程序共享设置文件夹。


备注

Krita 不会自动传输数据到任何地方。用户需要手动将日志内容附加到程序缺陷报告中。





	启动时隐藏欢迎屏幕
	在 Krita 完成启动后自动关闭启动图。


自 4.1 版本弃用: 此选项在新版中已不存在，因为新版 Krita 会在启动结束后直接显示欢迎界面。





	使用系统原生文件对话框
	勾选此项后，Krita 将尝试使用操作系统的原生文件对话框。此功能不一定能够正常工作，如果你遇到了问题，请取消勾选此项。



	笔刷最大尺寸
	指定笔刷的最大大小，最大允许 10,000 像素直径，但如此大的笔刷每一笔都会产生差不多 1 GB 的数据量，造成严重拖慢，请谨慎使用。



	后台缓存预渲染
	Krita 将在你不进行任何操作时自动在后台生成动画缓存。


在 4.1 版本发生变更: 此选项现在已经被移动到 性能设置 页面的 动画缓存 标签页中。





	自动将新图层固定至动画时间轴
	勾选此项后，所有新建的动画图层会被自动固定到动画时间轴面板。在某些工作流程下面这会造成拖慢现象，因此我们准备了此选项让你可以关闭它。


Added in version 5.0.





	自动延长播放范围到关键帧范围
	勾选此项后，在当前播放范围之外添加关键帧时，Krita 将自动延长播放范围。


Added in version 5.0.





	旧版文件字体 DPI
	Krita 4.x 有一个程序缺陷，它会造成显示器的 DPI 设置影响 Krita 图像中的矢量文字大小。此问题已经在新版 Krita 中解决，但是旧版软件保存的文件需要转换字体的 DPI 以保持字体的一致性。

新版 Krita 在加载 Krita 4.4 保存的旧版文件时会使用当前显示器的 DPI 来解析字体的大小。如果旧版文件在保存时使用了一个 DPI 参数不同的显示器，这会造成字体大小和原本不一致。你可以在此输入一个自定义的显示器 DPI。设置为 72 时将不进行任何缩放操作。

在 Krita 4.x 中，文字对象的大小还受到 Krita 的 HiDPI 选项影响。要得到最佳的转换结果，请在 Krita 5 中选择和在 Krita 4.x 中创建该文字对象时一致的“启用高分辨率 (Hi-DPI) 支持功能”和“启用非整数倍缩放 (Hi-DPI)”选项。转换结束后，你无需保留这些设置的状态。


Added in version 5.0.







图层名称后缀


在默认情况下，Krita 会为某些图层的名称自动附加后缀。这些选项用于禁止自动附加后缀。


	图层组合并后：自动附加“合并”后缀
	当图层组被合并成单个颜料图层时，Krita 会在它的图层名称中附加“合并”后缀。如果您经常合并图层组，“合并”后缀会越来越多，您可以为此禁用这个自动后缀。



	粘贴的图层：自动附加“(粘贴)”后缀
	当您复制并粘贴图层内容时，Krita 会在粘贴的图层的名称中附加“(粘贴)”后缀。这可以帮助您定位那些粘贴的图层。如果您觉得这样不美观，可以禁用这个自动后缀。






Added in version 5.2.








资源

设置资源文件夹和缓存的位置。


Added in version 5.0.




	缓存位置
	设置 SQLite 数据库的位置。Krita 通过 SQLite 数据库管理所有资源。



	资源文件夹
	设置资源文件夹的位置。
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性能设置

Krita 是一个数字绘画程序，它需要处理大量的图像数据，包括笔刷、颜色和图像本身。Krita 组织和存储这些数据的方式对它的性能有重要影响，就好象井井有条的工作室可以提高画师作画效率一样。

Krita 性能设置页面可以更改内存、CPU、缓存等与其性能表现密切相关的选项。此页面的所有选项在更改后必须重启才能生效。


内存

计算机有两种保存数据的设备：内存和硬盘。内存速度很快，但空间很小；硬盘速度很慢，但空间很大。CPU 只能从内存中获取数据。内存从硬盘中读取数据需要时间，CPU 从内存读取数据也需要时间，清空内存也需要时间。因此，如何分配、运用计算机有限的内存成为左右 Krita 运行性能的关键所在。

Krita 会在每次启动时按照性能页面的设置向系统申请相应的资源，因此所有在此页的选项在更改后必须重新启动 Krita 才能生效。


	内存分配上限
	指定 Krita 在启动时向系统申请使用的内存空间。滑动条显示了 Krita 将要占用系统内存的百分比，右侧的数值框显示了它占用的实际字节大小。Krita 将不会使用此数值以上的内存。如果你的内存不是特别小，你应该可以同时流畅地使用 Krita 作画、播放音乐和浏览网页。



	内部保留上限
	此选项控制 Krita 内部功能保留的内存池大小。分配到内存池的内存空间将不会被随机数据覆盖造成碎片化，Krita 会在此放置一些程序运行必须的特定数据。在可用内存不足时，内存池可以确保重要的常用数据能被快速访问，减少卡顿现象。

增大内部保留内存可以为程序执行所需的特定数据留出更加充裕的内存空间，但这也会挤占颜色、笔刷等图像数据的可用内存空间。如果此数值设得太高，会造成非特定数据无处可放，这同样会造成性能下降。

如果此数值设得太低，而你的可用内存又比较小，也可能造成画布、参考图像等特定数据碎片化，造成性能下降。

建议值：设为常用图像的一个图层所需的内存大小。例如一个 3000x3000 大小的 8 位 RGBA 图像大概需要 36 MiB。

因为 Krita 必须在启动时才能向系统申请内存分配，在此作出的任何更改必须重新启动 Krita 后才能生效。


自 4.4 版本弃用: 此项设置从 4.4 版起已被废弃。它现在由程序自动控制，无需用户干预。





	撤销数据上限
	Krita 的撤销数据也必须被保存在内存中。超出此项限制的撤销数据将被作为交换文件写入硬盘。如果你的可用内存不足，降低此数值可以将更多内存留给当前操作。如果此数值设得太低，在多次撤销时可能造成拖慢。更改此数值后必须重启 Krita 才能生效。







交换文件


	文件大小上限
	指定 Krita 可以使用的交换文件的最大体积。如果 Krita 的数据量同时突破此页面设置的内存和交换文件上限，它的程序将无法继续工作而锁死。



	交换文件位置
	指定 Krita 的交换文件在硬盘中的保存位置。此位置会对性能也有影响。例如固态硬盘比机械硬盘的速度快得多，因此将交换文件放在固态硬盘中性能更好。U 盘也可以视作一种固态硬盘，如果你的 U 盘速度够快，不妨一试。(译者注：绝大多数 U 盘的性能很差，使用的格式可能也不适合交换文件，许多较新的计算机已经使用了性能更好的固态硬盘，请谨慎操作。)







高级标签页


多线程

现代 CPU 具备多个核心，可以同时进行多个线程的程序操作。自 4.0 版起，Krita 的动画缓存、像素笔刷引擎的笔尖图像等功能已经为多线程进行了优化。


	CPU 可用线程上限
	指定 Krita 可以使用的 CPU 线程数量上限。



	动画处理线程上限
	Krita 在渲染动画帧时会复制图像为多份，然后同时在尽可能多的 CPU 线程中并列处理，提高速度。但这也意味着每一个线程都会消耗额外一份内存。如果你的动画很大很复杂，而 CPU 核心数量又特别多，为了不耗尽内存，你可能需要限制动画处理线程的数目。



	帧渲染超时
	为了防止 Krita 在处理单个帧时卡死，我们要限制程序在处理每个帧时耗费的时间，如果发生超时，Krita 将直接跳过它去处理下一帧。如果在导出动画时经常发生超时错误而失败，你可以提高此项数值。提示：导出错误也有可能是因为动画文件过于复杂造成的。







其他


	笔刷帧速上限
	降低笔刷绘制时的画布视图帧率可以为 Krita 留出处理其他操作的资源，但有些人对于笔刷帧率很敏感，因此我们让用户可以自行配置此项。



	显示并记录 OpenGL 帧率
	勾选后将在画布视图中显示视图帧率。



	显示并记录笔刷渲染速度
	勾选后将在画布视图中显示上一笔的笔刷绘制速度。



	禁用矢量优化
	现代 CPU 可以为某些运算进行矢量优化，相关的指令集包括 SIMD 和 AVX 等。但在 Windows 环境使用旧款 AMD CPU 时，矢量优化会造成一些问题，这时你应该禁用矢量优化。(译者注：关于哪些 CPU 受影响一直没有准确的说法。从用户的反馈来看，从 AMD Ryzen/锐龙 1 代起，AMD CPU 不再有矢量优化缺陷。本人亲自测试过锐龙 2 代移动版 CPU，确认无此问题。)



	显示状态栏进度条
	勾选此项后，在进行需要长时间处理的操作时，Krita 的任务栏右下方将显示一条处理进度条。这在大规模调整图层顺序、巨型笔刷、复杂滤镜等场合可以减少 Krita 已经失去响应的误会。在处理过程中点击进度条旁边的红色停止按钮可以终止操作。此选项默认勾选，取消勾选后可以略微提高处理速度。



	记录程序性能日志
	勾选后，Krita 将把程序性能日志写入到 当前图像文件所在目录 中的 Log 文件夹。

如果图像文件未命名，在 Linux 环境下日志将被写入 $HOME 文件夹，在 Windows 环境下则会写入 %TEMP% 文件夹。








动画缓存标签页


Added in version 4.1.



动画缓存是动画帧被预渲染后在内存中占用的空间。

假设我们要播放一个 25 FPS 的动画，这意味着计算机必须要每秒钟预渲染 25 张图像。视频播放器可以做大量的优化以提高效率，但 Krita 必须允许用户编辑图像，因此无法做同等的优化，因此速度更慢，资源消耗也大得多。

动画师一方面要随时对画面进行改动，另一方面要即时预览这些改动的效果，因此 Krita 必须一直在后台生成动画的预渲染缓存，使得预览能够流畅地播放。此标签页可以进行相关的性能配置，请根据动画作品的特性和计算机配置的具体情况进行调整。


缓存位置


	内存空间
	如果选中此项，动画帧缓存将被存储到内存中，且不进行任何限制。这也是 4.1 版之前的默认工作方式。此选项对内存的要求较高，如果你制作的动画为 8K 25 FPS，同时还要全屏工作，那么你的计算机最好具备 64 GiB 的内存，否则切勿选择此项，同时还要考虑降低动画的分辨率。


警告

请确保你的计算机具备足够的空闲内存。计算机的物理运行内存必须大于 常规 标签页中指定的内存上限，否则你很可能会遇到系统锁死。


	每 1 秒的全高清 (1080P) 25 FPS 动画需要 200 MiB 内存。


	每 1 秒的超高清 (4K) 25 FPS 动画需要 800 MiB 内存。








	硬盘空间
	如果选中此项，动画帧缓存将被作为交换文件存储到硬盘中。缓存在写入硬盘之前会先进行压缩。硬盘缓存的后端程序依然会使用少量运行内存。

硬盘的数据传输速度比内存要慢得多。要流畅播放 25 FPS 的动画，建议将 缓存帧大小上限 设为 2500px。







缓存生成选项


	缓存帧大小上限
	如果图像超出了此大小限制，则将它缩小为此大小之后写入缓存。硬盘的数据传输速度较慢，如果按照图像的完整分辨率写入缓存，很可能会在播放动画时发生卡顿。在使用硬盘空间进行缓存时请确保勾选了此选项，并将数值设置为 2500px 以下。尽管这会牺牲动画播放的画质，但有助于保持播放的流畅。



	仅渲染视图及周围
	一般来说，我们只需要观察显示在视图中的那部分画面。勾选此项后，Krita 将只渲染视图中的画面，并在此基础上向外渲染一定比例的额外区域 (在百分比滑动条中设置)。



	后台缓存预渲染
	允许 Krita 在电脑闲置时在后台预渲染动画，这将减少缓存的等待时间，有利于动画的流畅播放。如果你想节约用电或减少电脑发热，可以关闭此选项。








快速预渲染标签页


	变形工具: 预览时渲染图层混合模式效果
	勾选此项后，变形工具将在视图中显示已渲染图层混合模式效果的变形预览；不勾选此项时，将浮动显示变形预览。



	强制快速预渲染: 变形工具
	即使没有勾选菜单栏的 视图 ‣ 快速预渲染 ，也照样为变形工具启用快速预渲染功能。



	强制快速预渲染: 移动工具
	即使没有勾选菜单栏的 视图 ‣ 快速预渲染 ，也照样为移动工具启用快速预渲染功能。



	强制快速预渲染：滤镜
	即使没有勾选菜单栏的 视图 ‣ 快速预渲染 ，也照样为滤镜启用快速预渲染功能。
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弹出面板设置


Added in version 5.0.



你可以使用此页面的选项设置弹出面板的功能。


	笔刷预设数目上限
	此选项用于指定弹出面板显示的笔刷预设数量上限。



	面板大小
	此选项用于指定圆形主面板的直径。



	拾色器
	此下拉菜单可以选择圆形面板中心的拾色器的模式：


	基本三角形拾色器 (sRGB 色域)
	这是一个功能简单的 HSV 拾色器。它的外环用于选择色相，中心的三角形拾色器用于选择不同明度和饱和度的颜色。色相环刻度为当前色相，对应的三角形一角处为最饱和色。此拾色器的色域被限制在 sRGB 色域之内。



	多功能拾色器 (宽色域)
	此拾色器按照拾色器设置中的配置显示，可以看作一个妥协版的多功能拾色器。为了适应面板的圆形设计，多功能拾色器面板的水平拾色条改为环形显示。此拾色器会适应当前图层的色彩空间以提供完整的色域。


备注

由于圆形的面板不适合四通道拾色器，CMYK 空间将回退为 sRGB 空间。和 基本三角形拾色器 (sRGB 色域) 不同，此拾色器当前还不能自动进行色域限制，它将照常显示并选择 CMYK 色域之外的颜色。









	拾色器大小
	此选项用于指定圆形面板中心拾色器的大小。



	动态调整预设图标位置
	如果标签中的笔刷预设少于笔刷预设数目上限，Krita 将不显示空槽，并将显示的笔刷预设平均分布。有些画师喜欢这样，但另外一些画师喜欢固定的位置，请按需选择。



	显示颜色历史环
	在圆形拾色器的外圈显示颜色历史环。



	显示旋转控制环
	在圆形面板外圈显示用于旋转画布视图的控制环。
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Python 插件管理器

此设置页面是 Krita 的 Python 支持功能的组成部分。

[image: ../../_images/Krita_4_0_preferences_python_plugin_manager.png]
Python 插件管理器可从菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ Python 插件管理器 处访问。它控制各个 Python 插件的开关状态。

Python 插件管理器会列出所有 Krita 找到的 Python 插件，并在一旁显示它们的功能描述。在默认情况下各个 Python 插件是被禁用的，这是因为许多 Python 插件都会随主程序自动启动，造成启动缓慢。请手动启用那些你需要的插件。

勾选插件前面的选框即可启用它们。在启用/禁用某个插件后，必须重新启动 Krita 才能生效。

如果插件带有使用说明，在你左键点击 [image: mouseleft] 它时 Krita 会在对话框下半部分显示使用说明。

如需了解更多关于 Python 的信息，请参考 Python 脚本编程分类文章 。
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键盘快捷键

配置得当的快捷键可以提高你的工作效率。你可以自定义 Krita 的快捷键，让它更符合你的使用习惯。如果你从 Photoshop 或者 SAI 迁移到了 Krita，我们还准备了可供一键切换的快捷键兼容方案。要配置快捷键，请访问菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ，然后切换到 键盘快捷键 页面。

Krita 的绝大多数快捷键可以通过菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 键盘快捷键 页面进行配置。此页面配置的是单纯的快捷键，按下就会执行一种操作。例如按下 Ctrl + X 进行剪切。某些键盘快捷键还可以前后组合使用，例如先按 Shift + S 弹出吸附菜单，然后按 B 键选中具体的菜单项 (译者注：我无法复现此功能)。Krita 还能对需要配合数位板和鼠标使用的复杂交互准备了一系列特殊的快捷键，它们在画布快捷键设置页面进行设置。

使用方法：将 操作名称 输入搜索框，找到所需的操作，然后为它指定快捷键。如果你将 Ctrl + G 快捷键指定给了 图层编组 操作，那么以后每次按下 Ctrl + G 快捷键都会新建一个图层组。更改快捷键的流程如下：


	在搜索框中输入“图层编组”。


	在搜索结果中点击“图层编组”，然后快捷键设置框就会自动展开。


	点击“自定义”单选按钮。


	点击它右边的按钮，按钮的文字会变为“输入…”，此时按下 Ctrl + G 组合键，程序会把它记录下来。


	点击确定。




从现在开始，只要你按下 Ctrl + G 快捷键，Krita 就会新建一个 图层组 。


小技巧

我们已经为 PS 和 SAI 用户准备了可供一键切换的快捷键方案。可在配置快捷键选项页面底部的“快捷键方案”选单处选择。




Added in version 5.0: 你可以随时按下 Ctrl + Enter 组合键搜索所有可用操作，从而减少为大量操作分配快捷键的需要。此功能本身也具有一个名为 搜索操作 的快捷键槽，你可以为它分配其他快捷键。




菜单项


	搜索框
	在搜索框输入所需的操作，下面的快捷键列表就会按照该条件进行过滤，只显示匹配的项目。



	快捷键列表
	快捷键在列表中被分为多组。每一个操作都可以分配一个主要快捷键和一个备选快捷键。



	快捷键方案管理按钮组
	此设置页面底部的一排按钮可用于新增、删除、保存、加载和打印当前快捷键方案。





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


配置


	主要/备选快捷键
	在任意一项操作上单击即可展开快捷键配置面板，它包含“默认”和“自定义”两个选项。只有某些操作具备默认快捷键，大多数操作的默认选项为空。选中“自定义”即可分配你想要的快捷键。你可以为每种操作分配两个不同的快捷键，一个主要，一个备选。如果新分配的快捷键已经被其他操作占用，对话框会发出冲突提示，你可以选择如何处理。



	快捷键方案
	你可以从快捷键方案选单中随时切换不同的快捷键方案。Krita 自带了模仿 Photoshop 和 SAI 的快捷键方案。你可以点击“保存/加载”按钮加载新方案，也可以将保存的快捷键方案文件放到 ~/.config/krita/input/ 目录。



	快捷键方案的保存/加载/分享
	你可以通过“保存/加载”按钮导出当前快捷键方案，然后在其他计算机中加载它。你也可以直接复制位于 ~/.config/krita/ 目录的 kritashortcutsrc 文件然后粘贴替换其他计算机的同一文件。
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数位板设置

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

	数位板
	全局压感曲线：此曲线用于调整数位板的压力传感器在 Krita 中的整体响应方式，它可以让压力手感变得更软或者更硬。常见的用法是调成“S”型——在交点 (1,1) 处将曲线下拉，在交点 (3,3) 处将曲线上拉。这样调整的效果是：轻压力时容易维持细线宽度/可以快速增大宽度/容易维持大笔画宽度——代价则是不利于控制微妙的笔触变化。对于某些在硬件层面已经做了此调整的数位板 (表现为比较用力线条才会开始有明显粗细变化)，可以反向调整——在交点 (1,1) 处将曲线上拉，在交点 (3,3) 处将曲线下拉，即可得到正常的手感。



	使用鼠标事件读取右键/中键
	某些变形本不会向软件报告它的压感笔是否配有侧按钮。如果您使用的是这类设备，可以勾选此选项并重新启动程序，Krita 将尝试通过鼠标事件来读取右键/中键点击。根据设备具体的驱动程序配置，此选项并不一定能发挥效果。大部分常见变形本的至少一个笔身侧按钮会被驱动程序锁定为切换橡皮擦模式。对于 Windows 环境下使用了 Wacom AES 主动式数位屏技术的设备，你可以安装 Wacom Feel Driver 或者其他第三方程序将两个笔身按钮模拟为鼠标键。


Added in version 4.2.





	使用数位板驱动时间戳确定笔刷速度
	此选项用于更改 Krita 的手绘笔刷工具的防抖平滑算法，勾选则使用驱动程序的时间戳，不勾选则使用基于计时器的时间戳。


Added in version 5.0.





	最大笔刷速度
	设置 Krita 允许的最大笔刷速度。你可以使用数位板测试工具来找到最大速度。


Added in version 5.1.





	笔刷速度平滑
	某些数位板设备的速度采样值可能不稳定。Krita 可以直接读取每个采样值，然后将它们相互比较，得出一个平滑的值。此滑动条可以指定用于比较的速度采样次数。注意：用于平滑的采样次数过多时，笔刷的微妙速度变化将被忽略。


Added in version 5.1.





	数位板软件接口
	Windows 8 以及更高版本具备两种数位板软件接口，某些设备只能在一种接口下面正常工作。你可以在这里进行选择，重启后生效。


	WinTab
	这是传统的数位板软件接口。它虽然历史悠久，却不意味着它是较差的一个。相反，它可以支持多个笔身按钮、更高的压力级别。大多数独立数位板、数位屏和 Wacom 的笔式电脑的驱动程序都使用 WinTab 接口。在使用此模式时，请在数位板驱动程序中将 Windows Ink 功能关闭以避免问题。Wacom 专业数位板驱动程序的 Windows Ink 开关在“数位板属性”对话框下方的“选项”按钮中。



	Windows Ink
	这是一种较新的数位板软件接口，它的优点是 Windows 8 以及更新版本已经内建了对它的支持，无需安装驱动和配置即可使用。它的缺点也很明显——只能支持一个笔身按键、只支持 1024 级压感等。微软 Surface、Yoga 730 等二合一笔式变形本以及某些非 Wacom 数位板必须使用 Windows Ink 模式，否则将无法画出笔画。某些版本较旧的 Windows 8/10 必须更新到最新版才能正常工作。你还可以通过上面介绍过的“使用鼠标事件读取右键/中键”来改善它的 Krita 使用体验。










映射区域设置 (WinTab)

[image: ../../_images/advanced-settings-tablet.png]
在多屏显示或者数位板本身就是屏幕时，WinTab 驱动程序可能会将数位板映射到错误的屏幕区域。你可以在 WinTab 的“映射区域设置”对话框中进行手动配置。


	数位板驱动程序配置
	使用数位板的 WinTab 驱动提供的映射信息。



	横跨所有显示器
	映射到 Windows 提供的整个虚拟桌面的面积，横跨多屏系统的所有屏幕。适合一块数位板操作多个屏幕的情况。



	自定义区域
	手动输入屏幕的大小和偏移值。如果你将一台数位屏和一台普通显示器组成多屏显示，那么有可能遇到数位屏的笔尖对不上光标位置的情况。这时你可以通过此选项来进行处理，让数位板仅映射到数位屏的屏幕区域上。具体的数值按照设备的配置会有不同，请多尝试几次。

如果你使用双屏显示，而数位板的光标只能在屏幕的上半部分移动，你可能需要输入两个屏幕的总宽度和两倍的屏幕高度。






Added in version 4.2: 映射区域设置对话框只在 4.2 版后可用。旧版软件可以通过以下方式进行手动识别：


	首先将压感笔移出数位板感应范围。


	接下来不要使用压感笔，而是使用鼠标或者键盘启动 Krita。


	启动 Krita 后，按住 Shift 键不放。


	现在用压感笔触碰数位板，Krita 将对其进行识别。






如果手动识别也无法解决问题，而你使用的是 Wacom 数位板 (不包括 Wacom AES 技术的变形本)，那么很可能是数位板驱动程序的相关设置已经损坏。你可以通过以下方式进行修复：

请到 Wacom 网站下载最新版本的驱动程序，卸载旧版驱动程序后安装新版，重启后进入 Wacom 桌面中心的“备份设置”页面，点击“重置设置”即可。


警告

请注意：重置设置将把你的数位板设置恢复到默认状态，因此你需要重新对设备进行校准和配置。





数位板测试工具


Added in version 4.1.



这是我们专门为测试数位板问题准备的小工具。点击该按钮会弹出一个左右两栏的对话框。请在左边网格状的**绘制区**用压感笔绘制，右边的**信息框**将同步显示数位板的输入事件数据。

在绘图区绘制时将画出一条有颜色的轨迹，它可以是蓝色或者红色。

红色轨迹 代表鼠标事件。鼠标事件是 Krita 可以读取的最基本定位输入事件，它的定位较粗糙，也没有压力感应。

蓝色轨迹 代表数位板事件。它只有在 Krita 可以正常访问数位板软件接口时才能获取。数位板事件的定位精度更高，还能报告包括压力在内的各种传感器的数据。


重要

请注意：如果在绘制区画不出蓝色轨迹，则意味着 Krita 不能访问数位板软件接口。你可以尝试切换成另一种数位板软件接口重试。如果故障无法排除，请访问数位板介绍与故障排除页面来获取更多信息。



在绘制区进行绘制时，信息框将显示大量快速更新的输入事件文字信息。你可在在寻求帮助或者报告错误时附上此信息，让对方能够更好地把握你的设备工作情况。

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.



外部资源

David Revoy 撰写的数位板压感曲线调整教程 [https://www.davidrevoy.com/article182/calibrating-wacom-stylus-pressure-on-krita]。
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导出动画

Krita 可以将动画帧处理并输出为视频或者图像序列，视频可以输出为 .gif 、 .mp4 、 .mkv 、 .ogg 等格式。

Krita 在导出动画时会先将动画输出成 PNG 图像序列，然后调用 FFmpeg (一个第三方的，专门用于视频处理的自由开源视频程序) 将图像序列转换为视频格式。这个流程是考虑到动画输出过程需要生成大量复杂的图像，数据量很大，分两步进行有助于控制动画导出的过程。例如如果你的计算机在导出途中出了问题，损坏了一两帧，你只需重新保存那几帧然后重新导出。

因此，动画输出需要在硬盘上指定一个位置用于存储帧序列，而且硬盘分区要有足够大的空间。


常规


	开始帧编号
	指定导出动画范围的第一帧。默认为当前在时间轴选中范围的最前一帧。在只需要导出动画的一部分时有用。



	结束帧编号
	指定渲染动画范围的最后一帧。默认为当前在时间轴选中范围的最后一帧。在只需要渲染动画的一部分时有用。







导出为图像序列


	文件格式
	导出图像序列所用的文件格式。在导出为视频时将强制为 PNG。点击下拉选单右侧的 … 按钮可以更改当前文件格式的保存选项。



	图像导出位置
	指定导出的图像序列的位置。最好指定写入速度较快的硬盘。



	主文件名
	图像序列的主文件名，在它后面会跟随每帧的帧编号作为后缀。



	序列起点编号
	你可以指定主文件名后面跟随的帧编号的起始数字。默认从 0 开始。例如将此数字设为 3，则帧编号 8 到 10 输出的文件名后缀将是 11 到 15。



	只生成图像发生变化的帧
	Krita 在正常情况下会为时间轴的每一个帧格生成一帧图像。勾选此项后，Krita 将只生成图像发生变化的帧，以节省空间。







导出为视频


	宽度
	设置导出视频的宽度，单位为像素。



	高度
	设置导出视频的高度，单位为像素。



	每秒帧数
	设置导出视频的每秒帧数。



	缩放插值方式
	设置视频的缩放插值方式。一般情况下建议使用 双立方。如果要以整数倍缩放来导出像素画动画，建议使用 最近邻，这将确保缩放后的像素格的一致性，并避免产生新的颜色。



	视频格式
	指定输出的视频格式。点击 … 按钮可以调整视频格式的编码选项。GIF 格式没有选项。



	视频导出位置
	指定视频输出的位置和文件名。


	包含音频
	在视频中包含您导入的音频。







	FFmpeg 位置
	指定 FFmpeg 程序所在的位置。


在 5.2 版本发生变更: 这已不再是必填项，因为 Krita 现在已经自带了 FFmpeg 的精简版本。但如果您需要使用特定版本的 FFmpeg 才具备的某些选项来导出视频，请在此指定 FFmpeg 的位置。





	在输出后删除图像序列
	在输出视频后自动删除生成的图像序列以节省空间。(译者注：此选框在新版 Krita 中已不存在)


自 5.2 版本弃用: 从 Krita 5.2 版开始，如果在导出时只勾选了 导出为视频，没有勾选 导出为图像序列，Krita 将总是在导出完成后删除在导出过程中生成的图像序列。








警告

Krita 目前尚不支持将透明图像导出为动画。透明区域将被渲染为黑色。为了避免发生这种情况，你可以先在图像底部插入一个图层，填充完全不透明的纯色，如白色，然后再进行输出。





下载和配置 FFmpeg 软件包


在 5.2 版本发生变更.



Krita 从 5.2 版开始自带了 FFmpeg 的精简版本，您不再需要自行下载并配置 FFmpeg。如果您是专业用户，需要使用某些自带版本中没有的编码器选项，也可以自行下载并配置 FFmpeg。

Krita 自带的 FFmpeg 支持以下视频封装格式：Webm、MKV 和 OGG。视频封装格式只是一个外壳，它包装的视频数据是使用独立于封装格式的视频编码器进行编码的。Krita 自带的 FFmpeg 支持以下视频编码：


	AOM AV1


	VPX VP9


	VPX VP8


	
	264 (通过 openH264 编码器)






	Theora




如果您需要自行下载并配置 FFmpeg，请按照以下指引进行操作。完成首次配置后，日后导出动画时将无需再次配置。


第 1 步 - 下载 FFmpeg


Windows 环境

访问 FFmpeg 的 Download (下载) 页面 [https://www.gyan.dev/ffmpeg/builds/] 。我们也为大陆用户准备了 网盘镜像 [https://share.weiyun.com/HzkXn7YS] 方便下载，一般在新版 Krita 发布时同时更新。

前往网页的 release 段落，下载文件名为 ffmpeg-release-essentials.zip 的软件包。


备注

请不要 下载文件名中包含 shared 字样的软件包，Krita 不能与它配合使用。

如果你下载的软件包的扩展名为 .7z ，可使用 7zip [https://www.7-zip.org/] 进行解压。如果扩展名为 .zip ，则可以直接通过 Windows 文件管理器打开。





macOS 环境

macOS 版本的大致操作与 Windows 版本类似，但下载的网站不同，请从 这个网站 [https://evermeet.cx/ffmpeg/] 下载。该网站有很多绿色按钮，点击第一排右边那个“ffmpeg-x.x.x” (只有 3 个带小数点的数字) 的绿色按钮即可下载到正确的 ffmpeg。我们也为大陆用户准备了 网盘镜像 [https://share.weiyun.com/HzkXn7YS] 方便下载，一般在新版 Krita 发布时同时更新。如果你下载的是 7z 格式的压缩文件，而你又没有 7zip 解压工具，请尝试 Keka [https://www.kekaosx.com] 或者类似的软件。你也可以点击该下载绿色按钮下面的“Download as ZIP”链接，下载更加通用的 ZIP 格式压缩文件。

你也可以下载 ZIP 压缩文件版本，它可以直接通过 Finder (访达) 解压。请点击绿色下载按钮下方的 Download as ZIP 链接下载。



Linux 环境

绝大多数 Linux 发行版可以直接从官方软件仓库中下载安装 FFmpeg。有些发行版的 FFmpeg 版本较旧，请确保它在 2.6 版以上，否则将无法正常输出 GIF。




第二步 - 解压并在 Krita 中指定 FFmpeg 位置


Windows 环境

下载完成后，将该 ZIP 压缩文件的内容全部解压到一个目录中。你可以把它们解压到任意位置。


提示

在此例中，我们把文件解压到了 C 盘根目录的 ffmpeg 文件夹，因为这样最好找。



前往 Krita 菜单栏的 文件 ‣ 导出动画… 。在“导出”选项选中“视频”或者“两者”，然后在对话框下面显示的 FFmpeg 输入框右侧点击“文件夹”按钮，找到 C:/ffmpeg/bin/ffmpeg.exe 然后点击 确定 。

[image: FFmpeg path.]

提示

如果你将 FFmpeg 解压到了别的目录，请选择 <ffmpeg 文件夹所在目录>/ffmpeg/bin/ffmpeg.exe 。





macOS 环境

下载 FFmpeg 的压缩文件后，把它的内容解压到一个容易访问的文件夹中，例如 /Users/user/Downloads/ffmpeg 文件夹(user 是你的用户名)。



Linux 环境

如果你从发行版的官方软件仓库安装了 FFmpeg 它的位置在 /usr/bin/ffmpeg 。




第三步 - 测试导出动画

完成 ffmpeg 可执行文件的位置指定后，我们便可以测试一下它能否正常工作了。

假设我们要将动画导出为 GIF 格式，首先在 视频格式 选单中选中“GIF 图像”，然后点击在“视频输出位置”右边的按钮，指定为桌面并命名为 export.gif 。检查输出的 GIF 动画是否正常。


警告

FFmpeg 默认会导出为 MP4 格式，并采用较新的编码。某些旧版 Windows 自带的视频播放器无法正常播放默认编码输出的视频。如果你的视频要在 Windows 上播放，请点击“视频格式”选单右边的“…”按钮，在“特性文件”选单中选中 baseline，而不是 high422。




备注

如果你的 macOS 无法播放 MP4 或者 MKV 视频文件，而你正在使用 Chrome 浏览器，你可以把视频文件拖进它的窗口直接播放。你也可以安装 VLC 播放器，它也是一款自由开源软件。
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资源管理

资源是一种插件式数据包，用于存储笔刷、图案等各种预设。Krita 内建了一套功能强大的资源管理系统，你可以为各种资源指定标签、随时启用和禁用单个资源或资源包、导出资源和资源包与他人分享等。


在 5.0 版本发生变更.



所有资源都被保存在 Krita 的资源文件夹中。此文件夹的位置可在常规设置的资源标签页中进行配置。为了提高性能，Krita 通过内建的 SQLite 数据库管理资源。

新版 Krita 会为资源的标签、名称、版本和其他数据创建 SQLite 数据库缓存，从而避免加载那些暂不需要的资源。和不使用数据库的旧版相比，新版 Krita 的资源占用更低，资源调用速度更快。要注意的是，如果你删除了 Krita 的数据库，所有标签和它们关联的资源也会一并被删除。

如果你没有更改过 Krita 的资源文件夹位置，它在不同系统下的默认位置如下：


	Linux
	$HOME/.local/share/krita/



	Windows
	%APPDATA%\krita\



	macOS
	~/Library/Application Support/Krita/



	Windows (Microsoft Store 版) 的自定义资源文件夹
	%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_RANDOM STRING\LocalCacheRoamingkrita






资源库

Krita 可以加载多种不同的资源库。


	资源文件夹
	Krita 的资源文件夹可被视作底层资源库。新建的资源全部都会被保存到这里。你可以在常规设置的资源标签页配置它的位置。



	资源包
	Krita 主要通过资源包来安装和分享资源。资源包实际上是一种包含了各种资源数据的压缩文件。它还包含了元数据和文件清单，Krita 可以通过它们来检查资源包的完整性。



	Adobe 笔刷库
	Adobe Photoshop 笔刷库，也叫 ABR 格式。这种文件包含了多个图像。旧版的 Krita 无法正常加载这种格式，但新版 Krita 可以将它的内容加载为一组笔尖图像。



	Adobe 样式库
	Adobe Photoshop 样式库，也叫 ASL 格式。这种文件专门用于保存图层样式。



	Krita 图像内嵌资源库
	Krita 图像文件 (KRA) 支持内嵌资源库，可以保存各种资源和操作。目前 KRA 的内嵌资源库仅用于将色板嵌入 KRA 文件。



	内存临时资源库
	Krita 会将当前使用的某些资源加载到内存资源库。内存资源库是临时性质的，它不会在硬盘上保存实际文件。目前只有前景色到背景色渐变会用到内存资源库。





你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 管理资源库 对话框。你可以在此对话框导入、启用、禁用资源库，还可以创建自定义资源包。


导入资源包

点击对话框右上角的 导入 按钮即可导入资源包。在弹出窗口的下拉选单中选择 .bundle 文件格式，选中需要导入的资源包文件，然后点击 打开 按钮。导入的资源包将显示到列表中。要启用/禁用一个资源包，首先选中它，然后点击 启用 或 禁用 按钮。



创建自定义资源包

你可以创建自己的资源包，打包自己想要的资源。点击 创建资源包 按钮，这将打开下方所示的对话框。

[image: ../_images/Creating-bundle.png]
新建资源包对话框的左侧用于填写基本信息，如资源包名称、描述、作者信息、许可证、图标和保存位置等。右侧可以选择需要添加的资源类型、可添加资源、已添加资源等。通过两个列表中间的箭头按钮来添加、删除资源包将包含的资源。

一切准备就绪后，点击 保存 按钮，该资源包将被保存到你指定的位置。你可以与其他人分享、或者在其他计算机中导入此资源包。



删除已导入的资源包

要彻底删除已导入的资源包，请点击 管理资源 对话框中的 打开资源文件夹 按钮，这将使用系统的文件资源管理器打开 Krita 的资源文件夹。进入 bundles 文件夹，删除你不想要的资源包。下次启动 Krita 时，程序将不再加载已删除的资源包和它们的相关资源。




管理资源

Krita 从 2.9 版起可以通过资源包来管理资源。资源包在本质上是打包了一组预设的 ZIP 压缩文件，你可以在管理资源库对话框对它们进行导入、创建、启用/禁用等操作。

请访问菜单栏的 设置 ‣ 管理资源… 来打开下面所示的对话框：

[image: ../_images/Manageresources.png]
你可以在此对话框进行许多管理操作，例如：删除备份文件、批量指定标签、删除或禁用单个资源、导入资源、打开资源文件夹、创建资源包、保存标签到文件夹等。


导入资源

要导入资源，你可以在管理资源库对话框点击 导入 按钮，也可以在管理资源对话框点击 导入资源 按钮。

管理资源库对话框的导入比较直观，你可以在它的下拉菜单中选择想要导入的文件类型，然后选择想要导入的文件。

管理资源对话框的可导入类型更加丰富。导入 *.png 文件时，程序将询问你想要将它们导入为笔尖还是图像。如果导入的文件类型可以用作多种资源类型，程序会询问你想要将它们导入为何种资源类型。



启用和禁用资源

在资源库管理对话框的列表中选择一个资源库，然后点击禁用按钮，即可禁用该资源库。选择一个已禁用的资源库，然后点击启用按钮，即可启用该资源库。

要恢复在 Krita 资源列表中删除的单个资源，请前往菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 对话框，勾选 显示已删除资源 ，即可重新在列表中显示被删除 (实际上只是禁用)的单个资源。选择需要恢复的资源，然后点击 取消删除资源 按钮。



恢复资源的过去版本


	前往菜单栏的 设置 ‣ 管理资源 ‣ 打开资源文件夹。


	进入 paintoppresets 文件夹。


	找到需要恢复的资源 (包括它们的所有版本)，将它们备份到其他位置，然后从 paintoppresets 文件夹中删除这些文件。


	重新启动 Krita。


	将需要恢复的版本的资源文件添加回去。






删除备份文件

在 Krita 中删除资源时，它不会从硬盘中被彻底删除，Krita 只是将它加到黑名单中不进行加载和显示。如需彻底删除在黑名单中的资源数据，请点击 删除备份文件 按钮。


备注

删除备份文件功能在 Krita 5.0 中已被临时禁用。





标签

Krita 支持通过标签来管理资源。你可以在资源管理对话框中添加/移除各种资源的标签，也可以在笔刷预设、图案预设等面板管理预设的标签。在预设面板左键点击 [image: mouseleft] 选中一个预设，然后点击面板的 标签 按钮，即可添加、重命名或者删除标签。在预设上右键点击也进行类似操作。

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

	你可以为每个资源分配多个标签。假如你有一个 勾线 标签中的笔刷预设需要在各种场合使用，你可以同时分配勾线、漫画、常用预设等标签到这个预设，让它同时出现在这些标签的预设列表中。


	所有的资源均可分配标签。就连笔刷选项面板 (F5) 中 图像笔尖 列表里的笔尖图像都可以分配标签，以便按组加载和显示。




你可以在管理资源对话框中同时为多个预设分配标签。首先在资源列表中拖动、按住 Ctrl 或 Shift 点击，选择多个预设，然后点击 标签 分段的 + 按钮，从列表中选择一个标签，即可将它分配到多个预设。

Krita 的内建标签已经自带翻译。你可以在创建资源包时使用这些标签，以便在不同的语言中保持最佳的显示效果。自带翻译的标签如下：


	数码绘画


	橡皮擦


	特效


	常用预设


	勾线


	绘画


	像素画


	草稿


	纹理







搜索/过滤资源

笔刷预设面板、图案预设面板等资源面板的底部有一个搜索框。你可以在搜索框中输入搜索条件，列表将自动过滤出匹配的项目。

[image: ../_images/Brushpreset-filters.png]
你可以在搜索框中输入预设名称、标签名称等条件进行过滤，例如：条件 或 !条件。勾选搜索框右侧的仅在当前标签内搜索后，搜索结果将只包括当前标签中的项目，否则将搜索全部项目。


	预设列表图标缩放
	如果你觉得资源列表的缩略图太大或者太小，你可以对它们进行缩放。Krita 各种资源列表的右上角都有一个按钮，点击后可在弹出菜单中拖动“图标大小”滑动条。你也可以按住 Ctrl + 滚动鼠标滚轮 [image: mousescroll] 进行缩放。







Krita 的资源类型


主要资源类型


	笔刷预设

	笔尖

	渐变

	图案

	工作区

	SeExpr 脚本






其他资源类型


	色域蒙版


	图层样式


	操作流程


	矢量图形库


	色板
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笔刷预设

Krita 的笔刷预设记录了笔刷的预览图、笔刷引擎、笔刷选项参数、笔尖图像、材质图案 (如果可用) 等数据。Krita 的原生笔刷预设文件为 .kpp 格式，MyPaint 笔刷引擎的笔刷预设文件为 .myb 格式。在 Krita 程序中，笔刷预设的资源类型为 paintoppresets 。

关于 Krita 笔刷系统的详细说明，请参见笔刷的制作、加载和保存页面。


笔刷预设面板

笔刷预设被显示在 笔刷预设 面板中。你可以在此面板中选择笔刷预设，还可以为它们分配和移除标签。面板的底部还有搜索框，可以方便地找到你想要的预设。



编辑预览图

你可以在笔刷选项面板的绘图区编辑笔刷的预览图。你还可以用 Krita 打开 \*.kpp 文件，使用 Krita 的全套工具直接编辑它的 200x200 预览图。MyPaint 笔刷预设的预览图与预设是分开的，它是一个以 .myb 文件名加上 _prev 后命名的 PNG 文件。



文件结构

MyPaint 笔刷预设 是一种 JSON 文件，预览图为文件名匹配的独立图像。Krita 原生的 .kpp 笔刷预设文件是一种 PNG 文件，内嵌有笔刷引擎所需的 XML 数据。如果你想查看这些数据，可以用 Krita 打开 .kpp 文件，前往菜单栏的 图像 ‣ 图像属性 ‣ 注释 标签页查看。你也可以使用 ImageMagick 命令 identify -verbose {文件名} 来显示该 .kpp 的相关数据。
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笔尖

笔尖图像是用于笔刷预设的笔尖蒙版或者纹理。它们可以是 PNG 图像，也可以是 Photoshop 的 .abr 笔刷文件或者 GIMP 的 .gbr 笔刷文件。


备注

目前 Krita 只能从 ABR 文件导入笔尖图像/纹理，你需要在导入后设定笔刷的大小、间距等参数来重建原来的笔刷预设。



笔尖图像也可以在笔刷选项面板 (F5 弹出) 的“自定义笔尖”标签页中分配、管理标签。

有关笔刷中与笔尖图像有关的选项，参见： 笔尖 页面。


范例：加载 Photoshop 笔刷文件 (*.ABR)

Photoshop 可以将它的笔刷打包成一个 ABR 格式的文件。Krita 虽然可以导入这些文件，但无法完全继承它的全部参数。在这个例子里，我们将打开一个含有多种植被图像的 ABR 文件。我们通常利用这种笔尖图像做两种笔刷：第一，为每种植被图像制作一个笔刷预设，它们可被用来组合使用营造一片森林场景；第二，制作一个无需切换即可画出各种植被的笔刷预设。


	首先要获取 ABR 文件。如果该 ABR 文件不是你制作的，而你打算将它导入后制作的 Krita 笔刷预设与其他人分享，请确保该 ABR 文件的许可证允许你这么做。


	将该 ABR 文件解压到 Krita 的笔刷文件夹。(访问菜单栏：设置 –> 资源包管理 –> 打开资源文件夹 –> brushes 文件夹)


	在笔刷预设面板中选择一个使用像素笔刷引擎的笔刷预设。例如 Basic 5 Size 等。


	打开笔刷选项面板 (按 F5 弹出)。


	点击“自动笔尖”旁边的“图像笔尖”标签页，可以看到一个笔尖图像列表，它们大多是灰阶图像。在该列表下面还有一排按钮：


[image: ../../_images/600px-BSE_Predefined_Window.png]





	点击最左边的“导入”按钮，选择你刚刚解压出来的 ABR 文件打开它。


	如果一切正常，你会发现该 ABR 文件所含的笔尖图像会被显示在列表的底部。在此例子中它们都是各种植物的图像。


	现在我们打算挑选一张冬青树的图像，用它制作一个专用的冬青树笔刷。操作如下：


	点击选中所需的笔尖图像。


	在笔刷选项面板的顶部，找到当前笔刷名称，点击它右边带有画笔图标的小按钮，更改笔刷预设的名称为类似“Trees - Tall Evergreen (树木 - 高大冬青树)”。


	点击“保存”按钮，然后再点击面板右上角的“保存新笔刷”按钮。


	现在这个冬青树笔刷已经成功保存到笔刷预设列表中。你还可以调整诸如大小、间距、压力映射等选项，点击面板右上角的“覆盖原有笔刷”按钮即可更新已保存预设的参数。


	笔刷预设本身制作完成后，你可能还想为它制作一个预览图。操作如下：




制作预览图最简单的办法就是在笔刷选项面板右边的绘图区的方框内进行绘制。首先点击绘图区右下角的“重置”按钮将原有预览图清空。调整笔刷大小直至整个冬青树图像可以放进方框内，并将它画进去。最后点击“覆盖原有笔刷”按钮，更改后的预览图将被写入该笔刷预设。

另一种方式比较麻烦，但编辑预览图的过程会更方便一些：

在前述的笔刷 (brushes) 文件夹找到笔刷预设的 KPP 文件，打开它后可以找到一个 200x200 大小的预览图像文件，随意编辑它即可。

现在你可以继续制作更多的具备纹理笔尖的笔刷预设。混合使用各种不同植被图像的笔刷预设可以营造出可信的树林生境效果。
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渐变


渐变面板

渐变面板可以通过工具栏靠左的渐变图标访问，默认在保存按钮旁边。

[image: ../../_images/Gradient_Toolbar_Panel.png]
渐变是不同颜色之间的过渡。Krita 自带了许多渐变预设，你也可以制作自定义渐变。

渐变的常见用途有：


	填充矢量形状


	渐变工具


	作为像素笔刷引擎的颜色来源




Krita 没有独立的渐变面板，你可以点击本文开篇介绍的工具栏按钮来弹出渐变面板。



编辑渐变

Krita 有两种渐变类型：


	片段渐变，与 GIMP 的渐变兼容。这种渐变的功能丰富，但制作起来比较复杂。


	色标渐变，可被直接保存为 SVG 文件。这种渐变和大多数程序处理渐变的方式类似，但功能相对较少。




旧版 Krita 仅支持片段渐变。Krita 从 3.0.2 版起支持色标渐变。

[image: ../../_images/Krita_new_gradient.png]
在渐变弹出菜单的“新建”按钮右侧有一个下箭头按钮，点击即可选择创建的渐变类型。如果直接点击新建按钮，Krita 将默认创建色标渐变。


色标渐变

色标渐变非常简单，它由一系列色标组成，色标之间以渐变色过渡。每个色标只有两个属性：位置和颜色。


Added in version 4.4: 渐变的色标可以设置为当前活动的前景色或背景色。用户更改前景色和背景色时，渐变的颜色也会跟着发生变化，使用体验更具弹性。



创建色标渐变非常简单。色标渐变编辑器的对话框如下图所示：

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

	名称输入框 - 你可以在此输入框填写渐变的名称。


	色标选择按钮 - 点击左/右箭头按钮可以切换到上一个/下一个色标。


	当前色标编号 - 显示当前选中的色标编号。


	删除色标按钮 - 点击此按钮将删除当前色标。


	渐变滑动条 - 渐变滑动条是此编辑器的核心，它显示了渐变的预览效果，你还可以在滑动条上进行以下操作来调整渐变：


	添加色标：在渐变条上左键点击 [image: mouseleft] 即可添加一个色标。


	选择和拖动色标：左键点击 [image: mouseleft] 一个色标 (滑动条底部的水滴型图标) 可以选中并拖动它。


	删除色标：将色标拖到滑动条外可以删除它；点击 删除色标 按钮可以删除当前色标。


	修改色标颜色：双击 [image: mouseleft] 色标或者按 回车键 可以打开颜色选择对话框，你可以在这里通过多种方式选择想要的颜色。


	移动色标：鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或左、右方向键可以移动当前选中的色标。按住 Shift 时色标的移动幅度会变小。


	切换色标：按住 Ctrl + 鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或者 Ctrl + 左方向键、Ctrl + 右方向键 可以切换到上一个或者下一个色标。






	颜色类型 - 你可以在此选择色标的颜色类型 (前景色、背景色、自定义颜色)。


	颜色按钮 - 如果当前选中的色标使用的是自定义颜色，点击此按钮即可打开颜色选择对话框。


	翻转渐变 - 点击此按钮可以将渐变的色标位置左右翻转。


	按明度排序色标 - 点击此按钮将按照颜色的明度对色标进行排序。


	平均分布色标 - 点击此按钮将使色标之间的距离相等。


	按色相排序色标 - 点击此按钮将按照颜色的色相对色标进行排序。


	不透明度滑动条 - 如果选中的色标使用了自定义颜色，你可以使用此滑动条更改颜色的不透明度。


	位置滑动条 - 你可以使用此滑动条来对色标的位置进行微调。




作为 SVG 规范的一部分，当两个色标重叠时，可以让渐变的颜色发生跳跃式的变化。下图的颜色跃迁处其实有两个色标，它们依然可以单独拖动：

[image: ../../_images/Krita_stop_sudden_change.png]
在 Krita 中目前只有色标渐变才能处理超出 sRGB 色域的颜色。



片段渐变

片段渐变由一系列渐变片段组成。每个渐变片段具有以下属性：


	一个渐变起点、一个渐变终点。用于定义渐变片段在整段渐变的位置。


	左侧颜色，用于渐变起点；右侧颜色，用于渐变终点。



Added in version 4.4: 渐变片段的起点和终点可以使用当前活动前景色或背景色，用户切换前景色或背景色时，渐变的颜色会随之变化。前景色和背景色还带有一键切换成透明的选项，使用更加灵活方便。这些功能与 GIMP 的渐变系统完全兼容。








	渐变片段的左侧颜色和右侧颜色之间通过一套颜色混合策略来填充渐变色。这套策略包含以下两种属性：



	色彩模型：


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

	RGB - 使用 RGB 色彩模型进行颜色混合。


	HSV 顺时针色相 - 使用 HSV 色彩模型来混合左侧和右侧颜色，颜色按照顺时针色相顺序 (红-橙-黄-绿-青-蓝-紫) 变化，如上图所示。


	HSV 逆时针色相 - 和 HSV 顺时针色相类似，但颜色变化的顺序相反。









	插值算法，用于控制颜色渐变的过渡方式：


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

	线性渐变 - 左侧和右侧颜色之间以线性渐变进行颜色过渡。


	曲线渐变 - 靠近片段的起点和终点时颜色过渡更快。


	正弦渐变 - 使用正弦曲线，靠近片段的起点和终点时颜色过渡更慢。


	球面线性提高渐变 - 右侧颜色在渐变中占据优势。


	球面线性降低渐变 - 左侧颜色在渐变中占据优势。
















	片段中间点，用于控制混合策略算出的中间色所处的位置。你可以拖动该点来控制左侧颜色和右侧颜色在片段中的比例，如下图所示。


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







乍看之下，片段渐变编辑器和色标渐变编辑器在外观上非常相似。片段渐变的独特之处在于它可以操作三种要素：片段、色标、中间点。选中其中一种要素后，渐变滑动条和它下面的控件会随之变化，提供不同的控制选项。例如，选中片段时可以更改左侧和右侧颜色 (还有其他操作)；选中中间点时则只能更改它的位置。

接下来我们将介绍在选中了不同片段渐变要素时，渐变编辑器将显示的各种选项。


	编辑器整体界面介绍
	[image: ../../_images/segment_gradient_editor_general_breakdown.png]

	名称输入框 - 你可以在此输入框填写渐变的名称。


	要素切换按钮 - 点击左/右箭头按钮可以切换到上一个/下一个要素。


	当前要素名称 - 显示当前选中的渐变要素类型以及它的编号。


	要素操作按钮 - 按照当前选中的渐变要素类型显示不同的功能按钮。


	翻转渐变 - 点击后将左右翻转整段渐变的所有颜色。


	平均分布片段 - 点击后将使每个片段的宽度相等。


	渐变滑动条 - 此滑动条是渐变编辑器的核心部件。它显示了渐变的颜色预览，你可以在它上面进行一些基本的颜色操作，它的相关功能将在下文展开介绍。你可以使用下列快捷键左右切换渐变要素：按住 Ctrl + 鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或者按住 Ctrl + 左方向键 and Ctrl + 右方向键。


	要素属性选项 - 此区域显示了当前所选渐变要素的属性控件，让你可以对要素的属性进行精细控制。








片段模式界面介绍


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

	删除片段 - 点击此按钮删除选中的片段 (除非它是整个渐变的唯一片段)。


	翻转片段 - 点击此按钮可以左右翻转所选片段的左侧和右侧颜色，以及它的中间点位置。


	拆分片段 - 点击此按钮将以中间点为界拆分所选片段。


	复制片段 - 点击此按钮将创建所选片段的副本到它的右侧。


	渐变滑动条 - 你可以在渐变滑动条上对片段进行下列操作：


	选择色标：在色标 (水滴图标) 以外的位置、或者中间点 (菱形图标) 上左键点击 [image: mouseleft] 。


	移动片段：在色标 (水滴图标) 以外的位置、或者中间点 (菱形图标) 上进行拖动。也可以在片段上使用鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或者 左方向键 和 右方向键。按住 Shift 进行滚轮和键盘移动时移动幅度将会变小。位于渐变最左侧和最右侧的片段不可移动。


	删除片段：选中一个片段后点击删除按钮，或者按 Delete 键。也可以将片段拖到滑动条外面删除。


	拆分片段：按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 片段，这将在点击位置拆分该片段。


	复制片段：按住 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 。






	左侧颜色 - 你可以使用这一行选项更改片段起点 (左端点) 的各种属性：


	前三个按钮用于切换色标的颜色类型 (前景色、背景色、自定义颜色)。


	颜色类型为前景色或背景色时，右侧将显示透明选框。颜色类型为自定义时，右侧将显示颜色选择按钮和不透明度滑动条。


	最右边显示了一个位置滑动条，用于微调当前片段的起点 (左端点) 。这将同时调整它的终点 (右端点)。






	右侧颜色 - 你可以使用这一行选项更改片段终点 (右端点) 的各种属性。具体功能和左侧颜色中的完全相同。


	插值方式 - 这一行选项用于设置片段填充渐变色的插值类型和色彩模型。








	色标模式界面介绍
	提醒：片段渐变由一系列渐变片段组成，它实际不存在色标这一概念。渐变编辑器中显示的色标只是为了编辑方便而已。在修改一个色标的属性时，你实际上在同时修改左侧片段的起点和右侧片段的终点的属性。

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

	删除色标 - 点击此按钮将删除所选色标。程序的实际操作则是将左右两个片段结合起来，使用左侧片段的起点和右侧片段的终点。


	居中色标 - 点击此按钮将把所选色标相对于左侧片段起点和右侧片段终点居中。


	渐变滑动条 - 你可以在渐变滑动条上对色标进行下列操作：


	选择色标：左键点击 [image: mouseleft] 色标 (水滴图标)。


	移动片段：点击色标 (水滴图标) 进行拖动。也可以先选中一个色标，然后使用鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或者 左方向键 和 右方向键移动。按住 Shift 进行滚轮和键盘移动时移动幅度将会变小。位于渐变最左侧和最右侧的色标不可移动。


	删除片段：选中一个色标后点击删除按钮，或者按 Delete 键。也可以将片段拖到滑动条外面删除。


	插入色标：按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 渐变滑动条上没有色标或中间点的位置。和前述的拆分片段操作相同。






	左侧颜色 - 你可以使用这一行选项更改色标左侧片段的各种属性：


	前三个按钮用于切换色标的颜色类型 (前景色、背景色、自定义颜色)。


	颜色类型为前景色或背景色时，右侧将显示透明选框。颜色类型为自定义时，右侧将显示颜色选择按钮和不透明度滑动条。






	右侧颜色 - 你可以使用这一行选项更改色标右侧片段的各种属性。具体功能和左侧颜色中的完全相同。


	链接颜色 - 启用此选项后，色标左右颜色将同步更新。更改左侧颜色属性时将同时更改右侧颜色属性，反之亦然。


	位置 - 你可以使用此滑动条微调色标的位置。它将更改左侧片段的终点位置和右侧片段的起点位置。








中间点模式界面介绍


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

	居中中间点 - 点击此按钮将居中所选的中间点。


	渐变滑动条 - 你可以在渐变滑动条上对中间点进行下列操作：


	选择中间点：左键点击 [image: mouseleft] 菱形图标。


	移动中间点：点击中间点 (菱形图标) 进行拖动。也可以先选中一个中间点，然后使用鼠标滚轮 [image: mousescroll] 或者 左方向键 和 右方向键。按住 Shift 进行滚轮和键盘移动时移动幅度将会变小。






	位置 - 你可以使用此滑动条微调所选片段的中间点位置。









紧凑式渐变编辑器

Krita 会在某些场合显示紧凑式的渐变编辑器，以节省屏幕空间。在紧凑版编辑器中，各个模式的功能按钮将显示在按钮菜单中，如下图所示。

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


常规渐变编辑器

如果你发现渐变编辑器和渐变预设选择器并列显示，你应该是在使用常规渐变编辑器。此模式可以简化渐变的创建和操作。

它包括以下主要功能：


	从渐变选择器加载渐变到编辑器，或者从渐变编辑器保存渐变到选择器。


	可以覆盖已有的渐变资源。


	按照选中的渐变类型 (色标渐变或者片段渐变) 自动切换编辑器。


	在不同渐变类型之间转换。




下面将展开介绍编辑器的界面：

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

	添加渐变按钮 - 点击此按钮可将当前渐变添加为新资源。


	更新渐变按钮 - 点击此按钮将用当前渐变覆盖在渐变选择器中选中的渐变资源。两者的渐变类型必须相同才能覆盖。


	转换渐变按钮 - 点击此按钮将把当前渐变从色标渐变转换为片段渐变，或者从片段渐变转换为色标渐变。


	转换渐变警告 - 如果渐变转换时会损失数据或颜色信息，此图标将会显示。例如在转换片段渐变到色标渐变时。


	渐变预设按钮 - 点击此按钮将弹出显示渐变预设选择器，你可以在此选择一个预设进行编辑。此按钮仅在勾选了“使用弹出式渐变预设列表”时显示。


	选项按钮 - 点击此按钮将显示选项菜单。


	渐变要素编辑器区域 - 此区域会为不同类型的渐变和要素显示对应的选项。这些选项的用法请参见本文之前章节的介绍。


	渐变预设选择器 - 显示一系列渐变预设资源和它们的预览图，点击即可将它们加载到编辑器中。


	使用弹出式渐变预设列表 - 勾选此项时，渐变预设选择器将通过点击“选择渐变预设”按钮弹出显示。不勾选此项时，渐变预设选择器将显示在编辑器顶部。


	使用紧凑式渐变预设列表 - 勾选此项时，渐变预设选择器仅列出渐变预设，不显示任何按钮和选项。不勾选此项时，渐变预设选择器将显示额外的按钮，例如标签过滤或视图选项等。
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图案

[image: ../../_images/Krita_Patterns.png]
图案是一种可以四方连续循环的小尺寸栅格图像。它们常被用于：


	填充矢量形状


	填充工具的填充色


	运用了“纹理”功能的笔刷预设的高度图


	填充图层的填充图案





导入和删除图案

你可以在图案面板，或者工具栏的图案弹出面板中添加或者管理图案。面板的底部有两个按钮，一个是“导入资源”，另一个是“删除资源”。点击 导入资源 按钮，即可导入 PNG 或者 JPG 图像到图案列表。

选中一个图案，然后点击 删除资源 按钮即可从列表中删除它。Krita 不会彻底从硬盘中删除该图案文件，而是/ 禁用它/ ，不再加载和显示。



临时图案 / 用画布图像制作图案

你可以在工具栏的图案弹出面板中使用画布图像制作图案，也可以制作临时图案。

绘制一个图案，然后打开工具栏的图案弹出面板。

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns1.png]
切换到 自定义渐变 标签页，点击 刷新图案 按钮即可将画布上的图案显示在面板中。在 来源 选单中可以选择使用当前图层还是整张图像作为图案。自 3.0.2 起，Krita 还会使用当前选区来进一步限制来源范围。

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns2.png]
点击 设为当前图案 按钮，即可将显示的图像设为临时图案。点击 添加到图案预设列表 按钮可以将显示的图像添加到图案列表，方便日后调用。

点击菜单栏的 编辑 –> 填充图案 ，即可将整个画布填满当前图案。

[image: ../../_images/Generating_custom_patterns3.png]


图案预设列表

你可以在图案面板中为图案预设分配标签、使用搜索框过滤标签。
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工作区

工作区是保存了所有面板的显示状态的配置文件，包括显示、隐藏哪些面板、它们的位置、大小、组合状态等。你可以为每种工作流程准备不同的工作区，随时它们之间切换，无需每次手动进行繁琐的调整。

工作区管理器可通过点击工具栏右侧的按钮弹出，你也可以访问菜单栏的 窗口 ‣ 工作区 自菜单进行切换。工作区没有单独的面板。你可以保存当前工作区，也可以导入  Krita 工作区文件 (\*.kws 文件)，也可以删除选中的工作区 (实际上只是/ 禁用它/ ，不再加载和显示)。

尽管你可以在资源管理对话框中为工作区分配标签，但工作区管理器本身不支持分配和搜索标签。


窗口布局

在使用多屏幕系统工作时，你可能会打开多个 Krita 窗口。窗口布局和会话都可以保存多个 Krita 窗口的位置、大小和所在的屏幕。

要访问窗口布局控制，请在工具栏右端点击工作区面板按钮，相关选项位于弹出面板的下半部分。


	主工作区跟随焦点
	勾选后，将第一个窗口中的工作区视作主要工作区。在你切换焦点时，焦点将被切换到主要工作区的第二个窗口。这在第一个工作区主要用于显示面板，第二个工作区主要用于显示画布的场合有用。



	在所有窗口中显示活动图像
	勾选此项，将在所有窗口中同步显示当前图像。不勾选时，每一个窗口都可以在菜单栏的 窗口 ‣ 新建视图 子菜单加载不同的图像。







会话

会话可以保存窗口布局和打开的图像。你可以在 其他 选项中配置 Krita 自动保存当前会话或者恢复之前的会话。

会话管理器可通过菜单栏的 文件 ‣ 会话管理 访问。
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SeExpr 脚本

[image: ../../_images/SeExpr_editor.png]
SeExpr 脚本用于动态生成纹理图案，并输出到填充图层。它们被保存为 .se 文件。


参见


	SeExpr 入门实例


	SeExpr 表达式参考


	SeExpr


	“程序化纹理生成器的示例和功能请求” Krita Artists 论坛主题帖 [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez 的相关文章 [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	片段着色器入门指南 (含中文版) [https://thebookofshaders.com/]







添加新脚本

SeExpr 脚本的管理界面和 图案 面板很相似。要访问它，请打开填充图层对话框 (新建填充图层，或者查看填充图层属性)，选择 SeExpr 。如下图所示：

[image: ../../_images/SeExpr_script.png]
在脚本标签页的底部搜索框下面显示有 导入资源 和 删除资源 按钮。要添加 SeExpr 脚本预设，请点击导入资源按钮。

选中一个预设，然后点击 删除资源 按钮即可从列表中删除该预设。Krita 不会彻底从硬盘中删除该预设文件，而是/ 禁用该预设/ ，不再加载和显示。



临时脚本

使用 SeExpr 脚本生成的填充图层会保存一份所用脚本的副本。你可以在“选项”标签页中查看和复制该脚本的原文，也可以将复制的内容直接粘贴到另一个 SeExpr 填充图层中。
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SeExpr 表达式参考

本页面列出了所有在 Krita 中可用的 SeExpr 变量、函数和运算符，并介绍它们的功能和用法。所有内容均基于 SeExpr 官方用户文档 [https://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/userdoc.html] 修改而来，为了方便 Krita 用户的使用进行了一些语句上的调整。(译者注：为了照顾脚本编程的实际需要，本页的某些部分采用中英对照翻译。)


参见


	查看 Krita 的 SeExpr 模块源代码 [https://invent.kde.org/lsegovia/seexpr]


	查看 迪士尼的 SeExpr API 文档 [http://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/]







参见


	SeExpr 入门实例


	SeExpr


	SeExpr 脚本


	“程序化纹理生成器的示例和功能请求” Krita Artists 论坛主题帖 [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez 的相关文章 [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	片段着色器入门指南 (含中文版) [https://thebookofshaders.com/]







目录


	SeExpr 表达式参考


	Variables (变量)


	External variables (外部变量)


	Local Variables (局部变量)






	Control Structures (控制结构)


	Operators (运算符/按递减顺序排列)


	Assignment Operators (赋值运算符)


	Comments (代码注释)


	Logging Functions (日志函数)


	Color, Masking, and Remapping Functions (颜色、遮蔽、重映射函数)


	Noise Functions (噪声函数)


	Selection Functions (选择函数)


	一般数学常量和函数


	Trigonometry Functions (三角函数)


	Vector Functions (矢量函数)


	Vector Support (矢量功能支持)


	Curve Functions (曲线函数)


	自定义插件










Variables (变量)


External variables (外部变量)

这些变量由宿主程序 (Krita) 提供。它们被注册到 SeExpr 模块的自动完成提示信息中，可以通过 Ctrl+Space 快捷键访问。


	$u, $v
	图像位置的归一化坐标信息。



	$w, $h
	图像的像素宽度和高度信息。







Local Variables (局部变量)

局部变量可以在表达式的开头处定义:

$a = noise($P);
$b = noise($a * 1);
pow($a, 0.5) + $b





外部变量也可以被局部赋值所改写。例如对噪声频率进行缩放:

$P = $P * 10; # 提高噪声频率
fbm(vnoise($P) + $P/4)





你也可以定义命名空间变量，例如:

$A::a = $u * 10;








Control Structures (控制结构)

SeExpr 提供了常见的 if 条件结构:

if ($ u > 0.5) {
    $color = [0, 0, 1];
}
else {
    $color = [1, 0, 0];
}

$color





它也提供了 ternary operator (三元运算符):

$u = $i < .5 ? 0.0 : 10.0





你可以任意嵌套三元运算符，例如:

$color = $u < .5 ? ($v < 0.5 ? [0, 0, 1] : [1, 0, 0]) : [0, 1, 0];
$color





你也可以通过 if 结构来实现三元运算符的嵌套:

if ($ u > 0.5) {
    if ($v < 0.5) {
        $color = [0, 0, 1];
    }
    else {
        $color = [1, 0, 0];
    }
}
else {
    $color = [1, 0, 0];
}

$color







Operators (运算符/按递减顺序排列)


	[a,b,c]
	vector constructor (矢量构造函数)



	$P[ n ]
	vector component access (矢量分量访问)


提示

n 必须是 0、1 或者 2，例如:

$P[0]









	^
	exponentiation (取幂、乘方)


备注

与 pow 函数相同。





	!
	logical NOT (逻辑非)



	~
	inversion (求逆/反相)


提示

~$A





上面的表达式将给出与下面的表达式相同的结果:

1 - $A









	*/ %
	分别是：multiply (乘)、divide (除)、modulus(模)。


备注

% 与 fmod 函数相同。





	+-
	分别是：add (加)、subtract (减)



	<> <= >=
	比较，分别是：less than (小于)、greater than (大于)、less or equal than (小于等于)、greater or equal than (大于等于)。


备注

它们只使用矢量的第一分量进行对比。





	== !=
	分别是：equality (等于)、inequality (不等于)



	&&
	logical AND (逻辑与)



	||
	logical OR (逻辑或)



	?:
	ternary if operator (三元 if 运算符)


提示

示例:

$u < .5 ? 0 : 1









	->
	apply (应用)：将箭头右边的函数应用到箭头左边的表达式。


提示

示例:

$Cs->contrast(.7) -> clamp(0.2,0.8)
$u->hsi(20,1.2,1,$Cs->gamma(1.2))













Assignment Operators (赋值运算符)

你可以使用基本赋值语句，例如:

$foo = $bar





你也可以在赋值语句中使用运算符:

$foo += $bar;





上面的语句相当于:

$foo = $foo + $bar;





可以使用的赋值运算符如下：


	+=


	-=


	/=


	%=


	*=


	^=






Comments (代码注释)

你可以用 # 字符给对脚本进行代码注释。SeExpr 不会对一行代码里位于 # 号后面的内容进行渲染，但这不意味着它们被完全忽略——代码注释可以用来声明整数、浮点和矢量变量的有效范围，你可以使用 SeExpr 对话框的图形控件在此范围内拖动数值。


提示

$var0 作为整数变量，范围在 0 - 10 (含):

$var0 = 0; # 0, 10





$var1 作为浮点变量，范围和前者一样:

$var1 = 0; # 0.000, 10.000





$var2 作为矢量变量，范围和前者一样:

$var2 = [0, 0, 0] # 0.000, 10.000





最后一个例子尤其有用。SeExpr 会将范围为 [0, 1] 的矢量视作颜色信息:

# 输出颜色为暗红色
$color = [0.5, 0, 0] # 0.000, 1.000





不管是哪种数值类型，如果没有指定范围，那么 SeExpr 对话框控件将默认范围为 0 - 1 (含)。



多行表达式的每一行都可以有自己的代码注释。



Logging Functions (日志函数)


	float printf ( string format, [param0, param1, …] )
	将字符串按照给定格式输出到 stdout 标准输出。可用的格式参数有： %f 浮点 (取矢量参数的第一分量) 和 %v 矢量。


提示

输入以下代码:

$u = printf("test %f %v",[1,2,3],[4,5,6]);





命令行控制台将返回:

test 1 [4,5,6]









	string sprintf ( string format, [double|string, double|string, …] )
	返回一组按照给定值进行格式化的字符串。请在命令行控制台输入 man sprintf 查看格式的相关细节。







Color, Masking, and Remapping Functions (颜色、遮蔽、重映射函数)


	float bias ( float x, float b)
	这是一个 gamma 变量，它的控制参数范围为 0 到 1。数值 > 0.5 时拉高曲线， < 0.5 时拉低曲线。按照 pow(x, log(b)/log(0.5)) 进行定义。



	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 )
	step (梯度) 函数在 x < a 时为 0，在 x > b (boxstep 正方插值的场合则是 x > a ) 时为 1。在 a 和 b 之间，数值从 0 到 1 连续过渡。 gaussstep (高斯梯度) 函数使用基于指数曲线的标准高斯钟形曲线。 smoothstep 函数则使用三次曲线 (立方曲线)。从直觉感受来说， gaussstep 在接近 1 时过渡陡峭，而在接近 0 时过渡平缓。 smoothstep 在 1 和 0 附近的过渡具有中等的柔和度。



	float clamp ( float x, float lo, float hi )
	将 x 限制在 [lo, hi] 范围内。



	float compress ( float x, float lo, float hi )
	将动态范围从 [0, 1] 压缩至 [lo, hi] 。



	float contrast ( float x, float c )
	调整对比度。 c 在 0 到 0.5 之间时，对比度将下降。 c > 0.5 时，对比度将提高。



	float expand ( float x, float lo, float hi )
	将动态范围从 [lo, hi] 扩展至 [0, 1] 。



	float fit ( float x, float a1, float b1, float a2, float b2 )
	将 [a1..x..b1] 线性重映射到 [a2..x..b2] 。



	float gamma ( float x, float g)
	pow(x, 1/g)



	float invert ( float x )
	将数值进行反相。按照 1 - x 进行定义。



	color hsi ( color x, float h, float s, float i, float map=1 )
	hsi 函数按 h (单位为度) 对色相进行 shift (偏移)，按 s 对饱和度进行 scale (按比例缩放)，按 i 对亮度进行缩放。可以提供 map (映射值) 来控制偏移量。map 为 1 时色相旋转一周；map 为 0 时色相不旋转；对于 0 到 1 之间的数值，偏移量将等比例缩放。



	color hsltorgb ( color hsl )
	color rgbtohsl ( color rgb )
	RGB 到 HSL 色彩空间转换。HSL 代表 Hue (色相)、Saturation (饱和度)、Lightness (亮度) (这些数值的范围全部为 [0, 1] )。可扩展至支持在合理范围内超出 [0, 1] 的 RGB 和 HSL 数值。对于任意 RGB 或者 HSL 数值 (负值除外)，此转换操作是定义明确且可逆的。



	color midhsi ( color x, float h, float s, float i, float map, float falloff=1, int interp=0 )
	midhsi 函数和 hsi 函数类似，但它的控制映射按中间点对齐 (数值为 0.5)，且可以向两个方向按比例缩放色相偏移量。数值在中间点时色相不发生偏移。数值为 1.0 时色相顺时针旋转一周，数值为 0.0 时色相逆时针旋转一周。另外还可以使用 falloff 和 interp 来控制 remap 函数对映射进行调整。 falloff 和 interp 为默认值时不发生重映射。



	float mix ( float a, float b, float alpha )
	根据 alpha (透明度通道) 混合 a 和 b 。按照 a*(1-alpha) +b*alpha 进行定义。



	float remap ( float x, float source, float range, float falloff, int interp )
	常规重映射函数。当 x 在源数据的 ± range 范围内时，结果为 1。当超出 falloff 距离时数值降为 0。falloff shape (滚降形状) 由 interp 进行控制。


备注

滚降形状可以用数字或者具名常量控制：


	int linear = 0 (线性)


	int smooth = 1 (平滑)


	int gaussian = 2 (高斯)












Noise Functions (噪声函数)


	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 会在一片区域中依据整数位置生成一片带有恒定颜色的方块。它和 PRMan cellnoise function 功能一致 [https://renderman.pixar.com/resources/RenderMan_20/cellnoise.html] 。


备注

ccellnoise 输出 color cellnoise (色块噪声)。





	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 / 分形布朗运动) 是一个多频率噪声函数。它的基本频率和 noise 函数相同，频率总数通过 octaves 控制。lacunarity 是频率之间的间隙，数值为 2 时代表每一 octave (八度) 的频率是前一八度的 2 倍。gain 控制每个频率相对前一频率如何按比例缩放。


备注

cfbm 和 cfbm4 输出颜色噪声。

vfbm 和 vfbm4 输出矢量噪声。





	float hash ( float seed1, [float seed2, …] )
	和 rand 类似，但不带有内部种子。可以指定任意数量的种子，结果为基于所有种子的随机函数。



	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 是一个随机函数，它会在整数位置平滑地混合样本。这也是 Ken Perlin 发明的原始噪声函数 (柏林噪声)。


备注

cnoise 和 cnoise4 输出颜色噪声。

noise4 输出有正负之分的矢量噪声。

pnoise 输出周期噪声。

snoise 和 snoise4 输出有正负之分的噪声，范围为 [-1, 1] 。

vnoise 输出有正负之分的矢量噪声。





	float rand ( [float min, float max], [float seed] )
	在 [min, max] 范围内的随机数字 (如果不指定范围则是 [0, 1] )。如果提供了外部种子，内部种子将和外部种子一同被使用，可以用于编写各种效果独特的生成器。



	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 是 fbm 的变体，它会取每种噪声条件的绝对值，给出更加汹涌的视觉效果。



	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 是一种蜂窝状噪声图案，也叫做泰森图。它是 cellnoise 的抖动变体。它的类型参数描述了不同的噪声函数变体。 jitter 参数控制蜂窝形状的不规则程度 (0 与一般 cellnoise 图案相同)。 fbm... 参数可被用于扭曲噪声场。当 fbmScale 为 0 (默认值) 时不发生扭曲。其余参数和 fbm 函数中的相同。


提示

Voronoi 的类型，从 1 到 5：

[image: image0] [image: image1] [image: image2] [image: image3] [image: image4]




备注

cvoronoi 给蜂窝图案的每一格返回一种随机颜色， pvoronoi 返回蜂窝图案格子中心点位置。









Selection Functions (选择函数)


	float choose ( float index, float choice1, float choice2, […] )
	在提供的选项中基于 index (索引) 选取其中之一 (假设范围为 [0, 1])。



	int cycle ( int index, int loRange, int hiRange )
	按照提供的 index (索引) 在 loRange 和 hiRange 之间 cycle (循环) 输出数值。这是一个 offset (偏移)的 mod 函数。其结果按照 loRange + value % (hiRange-loRange+1) 进行计算。



	int pick ( float index, int loRange, int hiRange, [ float weights, … ] )
	按照提供的 index (索引值，通过自动散列得到 / automatically hashed) 在 loRange 和 hiRange 之间随机选取数值。数值将按照提供的 weight (权重) 进行分布。未提供权重的假设其权重为 1.0。



	float wchoose ( float index, float choice1, float weight1, float choice2, float weight2, […] )
	按照索引 (假设范围为 [0, 1]) 从提供的选项中选择其一。数值将按照提供的权重进行分布。






提示

此例子返回整数数值，范围为 1 - 10:

pick(value, 1, 10)





此例子返回数值为 1 的频率为 3 - 10 的 2 倍，2 的频率为 3 - 10 的 2.5 倍:

pick(value, 1, 10, 2, 2.5)





此例子返回 10、11 和 13 - 20 (12 的权重为 0，它被跳过):

This example returns 10, 11, and 13 through 20 (12 is skipped due to zero weight)::

   dummy literal









一般数学常量和函数


	float PI
	float PI = 3.14159...







	float E
	float E = 2.71828...










	float abs ( float x)
	求 x 的绝对值。



	float cbrt ( float x )
	求 x 的立方根。



	float ceil ( float x )
	取下一更大整数。



	float exp ( float x )
	求 E 的 x 次方。



	float floor ( float x )
	取下一更小整数。



	float fmod ( float x, float y )
	求 x / y 的余数。


备注

也可以通过 % 运算符调用。





	float log ( float x )
	求自然对数。



	float log10 ( float x )
	求以 10 为底的对数。



	float max ( float a, float b )
	取 a 和 b 的较大值。



	float min ( float a, float b )
	取 a 和 b 的较小值。



	float pow ( float x, float y )
	求 x 的 y 次方。


备注

也可以通过 ^ 运算符调用。





	float round ( float x )
	取 x 的最近似整数。



	float sqrt ( float x )
	求 x 的平方根。



	float trunc ( float x )
	趋零截尾，求 x 在趋近零方向上的最近似整数。







Trigonometry Functions (三角函数)


	float acos ( float x )
	求反余弦弧度。



	float acosd ( float x )
	求反余弦角度。



	float acosh ( float x )
	求双曲反余弦弧度。



	float asin ( float x )
	求反正弦弧度。



	float asind ( float x )
	求反正弦角度。



	float asinh ( float x )
	求双曲反正弦弧度。



	float atan ( float x )
	求反正切弧度。



	float atand ( float x )
	求反正切角度。



	float atan2 ( float y, float x)
	在 -PI 和 PI 之间求 y/x 的反正切弧度。



	float atan2d ( float y, float x )
	在 -180º 和 180º 之间求 y/x 的反正切角度。



	float atanh ( float x )
	求双曲反正切弧度。



	float cos ( float x )
	求余弦弧度。



	float cosd ( float x )
	求余弦角度。



	float cosh ( float x )
	求双曲余弦弧度。



	float deg ( float x )
	将弧度转换为角度。



	float hypot ( float x, float y )
	求二维矢量 [x, y] 的长度。



	float rad ( float x )
	将角度转换为弧度。



	float sin ( float x )
	求正弦弧度。



	float sind ( float x )
	求正弦角度。



	float sinh ( float x )
	求双曲正弦弧度。



	float tan ( float x )
	求正切弧度。



	float tand ( float x )
	求正切角度。



	float tanh ( float x )
	求双曲正切弧度。







Vector Functions (矢量函数)


	float angle ( vector a, vector b )
	求两个矢量之间的夹角 (输出弧度)



	vector cross ( vector a, vector b )
	求矢量的矢量积。



	float dist ( vector a, vector b )
	求两点间距离。



	float dot ( vector a, vector b)
	求矢量的标量积。



	float length ( vector v )
	求矢量的长度。



	vector norm ( vector v )
	求矢量缩放至单位长度后的矢量。



	vector ortho ( vector a, vector b )
	求与两组矢量正交的矢量。



	vector rotate ( vector v, vector axis, float angle )
	按照给定的角度 angle (弧度数值)，绕轴旋转矢量 v 。



	vector up ( vector v, vector up )
	旋转矢量 v ，使其 Y 轴指向给定的 up 方向。







Vector Support (矢量功能支持)

** Vectors (矢量)** 包括矢量点、颜色矢量和三维矢量，有时也和 scalars (标量) (simple floating point values / 简单浮点数值) 混用。如果在矢量语境里面使用标量，它将会被复制到矢量的三个分量上，例如 0.5 将被转换为 [0.5, 0.5, 0.5] 。

矢量在标量语境中使用时，只有它的第一分量才会被使用。这种做法的好处是所有给标量准备的函数也可以自动支持矢量。例如 pick 、 choose 、 cycle 、 spline 等均可使用矢量。

算数运算符，如 + 、 * 等，还有标量函数会按照分量应用到矢量。例如将 gamma 函数应用到一个 mao (映射) 时将调整全部三个颜色通道的 gamma 值。



Curve Functions (曲线函数)

将参数数值按照下列函数指定的控制点进行插值。


	color ccurve ( float param, float pos0, color val0, int interp0, float pos1, color val1, int interp1, […] )
	用 param 处给定的控制点对颜色梯度进行插值。控制点由三元参数 pos_i 、 val_i 、 interp_i 进行指定。


提示

插值方式代码如下：


	0 - none (无)


	1 - linear (线性)


	2 - smooth (平滑)


	3 - spline (样条曲线)


	4 - monotone (non-oscillating) spline (单调/非振动样条曲线)








	float curve ( float param, float pos0, float val0, int interp0, float pos1, float val1, int interp1, […] )
	用 param 处给定的控制点对一维梯度进行插值。控制点由三元参数 pos_i 、 val_i 、 interp_i 进行指定。


提示

插值方式代码如下：


	0 - none (无)


	1 - linear (线性)


	2 - smooth (平滑)


	3 - spline (样条曲线)


	4 - monotone (non-oscillating) spline (单调/非振动样条曲线)








	float spline ( float param, float y1, float y2, float y3, float y4, […] )
	将一组数值按照指定参数进行插值， y1 至 yn 的数值在 [0, 1] 范围内等距分布。







自定义插件

自定义函数可用 C++ 编写后作为动态插件加载。详情请参照 SeExpr 的 Writing Custom Expression Plugins / 编写自定义表达式插件 [https://wdas.github.io/SeExpr/doxygen/plugins.html] 文章。


警告

Krita 不支持此功能。
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分离图像通道

你可以使用分离图像通道对话框将图像的色彩通道分离为独立的多组图层。这在游戏纹理制作和 CMYK 工作流程中大有用处。RGB 图像会被分离为红、绿、蓝三组，每组代表图像原来的一条色彩通道。CMYK 图像会被分离为 青、品红、黄、黑四组。


	来源
	选择分离通道的对象。



	当前图层
	分离当前活动图层的色彩通道。



	整个图像 - 合并所有图层然后分离通道
	合并整个图像的所有图层，然后分离图像的色彩通道。










	透明度通道选项
	选择在分离色彩通道时如何处理透明度通道。Krita 图像全部具有透明度 (Alpha) 通道。



	新图层继承原有透明度通道
	将原始图像的透明度通道添加到每个分离后的色彩通道图层中。



	丢弃透明度通道
	将透明度通道数据完全丢弃。



	透明度通道分离到单独图层
	将透明度通道分离到一个单独的灰阶图层。










	分离前将通道转换为 8 位
	在进行分离前将图像的色彩深度转换为 8 位。



	分离为彩色图层，而非灰阶
	以红色通道为例，勾选此项后分离，分离后的红色通道图层将由红过渡到黒 (默认是由白过渡到黒)。这在某些流程中更加方便后期合并。



	分离后图层的活动色彩通道与当前一致
	仅在分离为彩色图层时可用。勾选后，分离后图层的活动色彩通道将和当前活动通道一致，关闭其他所有通道。
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获取 Krita 程序日志

Krita 可以生成几种不同类型的日志。根据具体情况，开发人员可能会请你提供其中一种或者全部日志。本页面介绍了如何为 Krita 开发人员或者用户支持人员收集这些必要信息。


	Krita 使用日志 – 此日志记录了最近 10 次 Krita 会话的使用情况 (每次启动 Krita 为一个会话)，包括以下信息：启动 Krita 的时间、Krita 和操作系统的基本信息、你新建、打开、保存过的所有文件名称，包括自动保存文件。


	系统信息 – 此信息并非程序日志，而是一份与 Krita 运行有关的系统详情信息文件。


	崩溃日志/回溯跟踪数据 – 此日志会在 Krita 因程序内部问题而非正常关闭时自动创建。开发人员在试图解决该问题时通常需要从此日志中获取线索，以便重现崩溃和找到原因。


	Krita 命令行输出信息/日志查看器输出信息/DebugView 输出信息 – 这些日志记录了所有 Krita 判断为有必要报告的大小事件。有时候这些信息里面会包含解决问题的重要线索。





本页目录


	Windows



	Krita 使用日志


	系统信息


	回溯跟踪数据


	使用日志查看器面板、命令行终端或者 DebugView (第三方软件) 获取 Krita 输出的文本信息。









	Linux



	Krita 使用日志


	系统信息


	回溯跟踪数据


	使用日志查看器面板或者命令行终端获取 Krita 输出的文本信息。









	macOS



	Krita 使用日志


	系统信息


	回溯跟踪数据


	使用日志查看器面板或者命令行终端获取 Krita 输出的文本信息。









	安卓



	Krita 使用日志


	系统信息


	回溯跟踪数据


	Logcat













获取 Krita 使用日志


通过 Krita 的界面获取

获取 Krita 使用日志最简单的方法就是访问菜单栏： 帮助 ‣ 显示 Krita 使用日志 。这将打开一个对话框，里面显示了日志内容。



通过日志文件获取

如果无法通过 Krita 的界面获取日志/系统信息，例如软件无法打开时，你还可以通过日志文件来获取它们。日志文件是纯文本文件，可以直接双击打开。

Krita 的日志文件名为 krita.log ，它被保存在下列位置：



	Linux
	$HOME/.local/share/krita.log



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\krita.log



	macOS
	$HOME/Library/Application Support/krita.log



	安卓
	
	Play 商店版本：<storage>/Android/data/org.krita/files/krita.log


	Krita Next 版本：<storage>/Android/data/org.krita.next/files/krita.log












备注

在 Windows 下你可以复制上面的路径到文件资源管理器的搜索框，系统会自动为你找到该文件。






获取与 Krita 有关的系统信息


通过 Krita 的界面获取

获取 Krita 相关系统信息最简单的方法就是访问菜单栏： 帮助 ‣ 显示系统信息 。这将打开一个对话框，里面显示了与 Krita 相关的当前系统信息。



通过日志文件获取

如果无法通过 Krita 的界面获取日志/系统信息，例如软件无法打开时，你还可以通过日志文件来获取它们。日志文件是纯文本文件，可以直接双击打开。

Krita 的系统信息日志文件名为 krita-sysinfo.log ，它被保存在下列位置：



	Linux
	$HOME/.local/share/krita-sysinfo.log



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\krita-sysinfo.log



	macOS
	$HOME/Library/Application Support/krita-sysinfo.log



	安卓
	
	Play 商店版本：<storage>/Android/data/org.krita/files/krita-sysinfo.log


	Krita Next 版本：<storage>/Android/data/org.krita.next/files/krita-sysinfo.log












备注

在 Windows 下你可以复制上面的路径到文件资源管理器的搜索框，系统会自动为你找到该文件。






获取崩溃日志/回溯跟踪数据

获取崩溃日志/回溯跟踪数据的方式在每种操作系统下面都不一样。


Windows

在通常情况下，提供菜单栏： 帮助 ‣ 显示 Krita 使用日志 中显示的内容已经足够，它包含了回溯跟踪数据。

如果 Krita 在启动时崩溃因而无法访问上述菜单，请提供以下文件： %LOCALAPPDATA%\kritacrash.log 。如果我们需要获取更详尽的数据，我们会邀请你按照 Dr. MinGW 调试工具页面的说明来获取调试数据。



Linux

在 Linux 下面，人们可以通过 5 种途径安装 Krita：



	从 Linux 发行版内建的软件库进行安装


	从源代码构建 Krita


	通过 Snap 安装


	通过 Flatpak 安装


	使用官方 AppImage 软件包直接运行







只有前 2 种方式 (从发行版软件库安装/从源代码构建) 才能生成可用的崩溃日志/回溯数据。如果你从发行版软件库安装了 Krita，请额外安装同名但带有 -debug 或者 -dbg 后缀的调试包，具体的名称和安装方式因发行版而异。如果你从发行版软件库安装了 Krita 和它的调试包，而且你使用的是 KDE Plasma 桌面环境，Krita 在崩溃时会显示一个程序崩溃对话框，你可以在它的“Developer (开发者)”标签页中找到回溯跟踪数据。

如果你的情况与上述不符，请在命令行终端使用 gdb 来获取回溯跟踪数据。


	通过 gdb 打开 Krita：


# 如果你的 Krita 是直接从发行版的官方软件仓库安装的，你可能只需运行 'gdb krita'
# 如果不是，请注明 krita 可执行文件的路径 (将下面 path/to 换成 Krita 所在目录)
gdb path/to/krita










	禁止信息分页显示：


set pagination off










	运行 Krita：


run










	做出让软件崩溃的操作。


	获取回溯跟踪数据的简短版本：


thread apply all bt










	获取回溯跟踪数据的完整版本：


thread apply all bt full










	回溯跟踪数据的简短版本和完整版本将被分开保存在不同的文件中。


	我们建议从简短版本的回溯跟踪文件中删除所有与其他项目相同的，貌似不能提供更多有用信息的进程的记录。这样可以方便开发人员快速确定问题所在。


如果你感觉某一部分的回溯跟踪数据最为重要 (一般是最长的进程)，可以把它剪切出来，作为一条评论粘贴到缺陷报告中。与此同时，原始的两份回溯跟踪数据文件依然要作为附件上传到缺陷报告。

如果对此没有把握，请直接将两份回溯跟踪数据文件作为缺陷报告附件上传即可。










macOS

推荐使用 lldb ，按照以下说明操作：


	打开终端 (Terminal.app)


	通过 lldb 打开 Krita：


lldb /Applications/krita.app/Contents/MacOS/krita










	运行 Krita：


run










	做出让软件崩溃的操作。


	获取回溯跟踪数据：


thread backtrace all










	将回溯跟踪数据保存到文本文件。


	我们建议从简短版本的回溯跟踪文件中删除所有与其他项目相同的，貌似不能提供更多有用信息的进程的记录。这样可以方便开发人员快速确定问题所在。


如果你感觉某一部分的回溯跟踪数据最为重要 (一般是最长的进程)，可以把它剪切出来，作为一条评论粘贴到缺陷报告中。与此同时，原始的回溯跟踪数据文件依然要作为附件上传到缺陷报告。

如果对此没有把握，请直接将回溯跟踪数据文件作为缺陷报告附件上传即可。










安卓

如需通过图形界面获取程序日志，请获取并分享位于主菜单的帮助 ‣ 显示 Krita 崩溃日志的内容。

如果 Krita 在启动时立即崩溃，请提供以下文件的内容： <storage>/Android/data/org.krita/files/kritacrashlog.txt



Logcat (安卓)

如需获取 Krita 的 logcat 日志，请获取并分享位于主菜单的帮助 ‣ 显示 Krita 安卓日志的内容。




获取 Krita 输出的文本信息

Krita 的大部分文本信息可以通过 日志查看器 面板获取。但该面板无法获取 Krita 启动过程中的信息，也无法获取崩溃时的信息。


通过 Krita 的界面获取


	请访问菜单栏： 设置 ‣ 面板 ‣ 日志查看器 。


	按下面板下方第一个按钮，开始记录日志。


	进行你想要被日志记录的操作。


	按下面板下方第三个按钮 (保存日志)，可将日志保存为一个文件。


	将该日志文件作为附件上传到缺陷报告中。






通过命令行终端获取

命令行终端是获取 Krita 的文本输出消息的最可靠手段。此方式在 Linux 和 macOS 下面的操作类似。



在 5.0 版本发生变更: Windows 也可以通过 krita.com 可执行程序使用此方式。


备注

krita.com 可执行程序将使用命令行模式窗口启用 Krita。Krita 从 5.0 版起支持此功能。如果你正在使用旧版 Krita，或者希望不通过命令行模式直接使用 krita.exe 可执行程序获取日志，请参见DebugView 使用指引。









	Windows 用户请在开始菜单中输入 cmd.exe 后按 回车键 。macOS 用户下请打开 Terminal.app。Linux 用户请打开你喜欢的任意一款终端程序。


	填写 krita 可执行文件的路径，在命令行终端中启动 krita。


# 在 Linux 环境，从软件仓库安装的 Krita：
krita
# 在 Linux 环境，所有其他情况：
# - 若要在当前目录中运行 krita 可执行文件，必须使用“./krita”而不是“krita”
# - 若指明绝对路径，请将下方的“path/to”替换为 krita 可执行文件的路径
# - 该文件必须具备可执行权限
可执行文件路径/krita





# 在 macOS 环境：
/Applications/krita.app/Contents/MacOS/krita





REM  在 Windows 环境：
REM  在默认状态下，cmd.exe 倾向于优先运行 .COM 文件而不是 .EXE 文件
REM  你也可以尝试忽略 .COM 文件扩展名
"C:\Program Files\Krita (x64)\bin\krita.com"










	进行你想要被日志记录的操作。


	复制在命令行终端窗口中生成的信息，将它作为文本附件上传到缺陷报告中。






通过 DebugView 获取

要在 Windows 下面使用 Krita 的图形界面获取程序的文本输出消息，你需要使用一款名为 DebugView 的外部程序。与命令行终端相比，DebugView 的优势在于能够记录日志事件的时间戳。


	从微软官方网站下载 DebugView 工具 [https://docs.microsoft.com/en-us/sysinternals/downloads/debugview]。点击 Download DebugView 链接即可下载。


	下载到的文件是一个 ZIP 压缩文件，请将它的内容解压到任意位置。如果你不清楚如何解压，请查看微软的压缩和解压文件 [https://support.microsoft.com/zh-cn/help/4028088/windows-zip-and-unzip-files]指引页面。


	解压出来的文件里面有一个 DbgView.exe 文件 (一般会在文件资源管理器中显示为 DbgView )。双击运行它。


	在保持该工具运行的情况下，启动 Krita。


	进行你想要被日志记录的操作。


	切换到 DebugView 工具的窗口，从中复制它生成的内容，保存为文本文件并作为附件上传到缺陷报告中。
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拆分图层颜色

你可以使用此功能将一个图层按照所含颜色拆分成多个单独图层。此功能最适合在使用 智能填色蒙版工具 完成基本填色后拆分每种颜色到单独图层。 R + 左键点击 [image: mouseleft] 图像中的任意颜色，可快速切换到该颜色所在的图层，进行进一步绘制。

打开拆分图层颜色对话框后，在它的最顶端有一个下拉选单，你可以选择：


	拆分至图层
	将原始图层的每种颜色拆分成多个颜料图层。适合美式漫画、卡通、赛璐璐等平涂颜色风格。



	拆分至局部选区蒙版
	
Added in version 4.2.9.



原始图层的颜色将被按照它们的轮廓建立为多个 选区蒙版 。此方式适合油画等厚涂风格，因为选区蒙版方便同时选中多个不同区域。由于选区蒙版不是颜料图层，下面介绍的选项将有一部分不可用。





对话框还包括其他选项：


	将所有新图层放入同一个图层组
	将拆分后的图层全部放入同一个新图层组内。



	将每个新图层分别放进独立的图层组
	将拆分后的每个图层各自放入相互独立的新图层组内。



	锁定每个新图层的透明度
	自动勾选每个新图层的锁定透明度选框，方便作为剪贴编组上色。



	隐藏原始图层
	自动隐藏原始图层，减少拆分后的混乱。



	按不透明像素数量排列图层
	自动将色块较大的颜色图层放在上方，色块较小的颜色图层放在下方，方便管理。



	忽略不透明度
	在拆分时是否考虑某种颜色的透明度。



	颜色容差
	指定拆分算法的精度。颜色容差越大，精度越低。这对于不完全均匀的颜色有用——如边缘有抗锯齿、羽化效果的色块——如果精度过高，这些不均匀颜色所含的每种颜色都将被拆分成单独图层，每个图层只有几个零星的像素，这是我们不想见到的。



	用于命名图层的色板
	选择用于自动命名拆分后图层的色板。Krita 会自动将每种拆分后图层的颜色与选中的色板的所含颜色进行比较，按照最接近颜色的名称对图层进行命名。
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SVG 分镜头脚本导出模板

Krita的分镜头脚本面板为导出分镜头脚本为 PDF 或 SVG 格式提供了多种选项。

首先是简易自动布局模式，包括行、列、网格三种方式。Krita 可以按照所选的方式提供几个对应的简单选项，然后生成简易的页面布局。如果你只是想要生成简单的预览脚本，或者没有时间去关注细节，这些方式应该可以满足你的需求。

如果你想要掌控分镜头脚本的每一个细节，制作出最符合你品味的页面布局，我们建议你使用 SVG 模板文件进行导出。你可以通过文本编辑器直接编写 SVG 模板文件，也可以使用类似 Inkscape 等 SVG 矢量图形编辑器来制作它们。SVG 模板让你可以完全控制分镜头脚本的各个视觉要素的位置和呈现方式，并支持背景图像和叠加图层等特性。

通过使用 SVG 模板，你可以将分镜头脚本按照任意项目的需求进行导出，对任意一种分镜头脚本纸张规格进行无缝适配。


Krita 默认 SVG 分镜头脚本导出模板

为了方便使用，Krita 自带了一个默认的 SVG 分镜头脚本模板。虽然是默认的，但它的版式也很美观 (王婆卖瓜)。此模板采用自由许可证，你可以为任意项目自由使用、修改、研究它，或者基于它来制作自己的模板。

如果你只是想要随手将在 Krita 中制作的分镜头脚本导出成美观的样式，直接使用这个默认的 SVG 模板就行了，本文后面的部分就不需要费劲去了解了。

如果你想要创建自己独特的 SVG 分镜头脚本导出模板，那么就继续阅读吧！



使用 Inkscape 编辑模板

虽然 SVG 文件可以直接用文本编辑器打开编辑，但这种方式比较适合天才或者疯子，我们建议正常人使用一款矢量图形编辑器来编辑模板，例如 Inkscape。我们将在本文介绍如何使用 Inkscape 来制作 Krita 能够识别的 SVG 模板。Inkscape 和 Krita 一样是一款自由开源软件，它的专长是矢量图形设计，例如徽标、排版等。你可以在它的官方网站下载安装：https://inkscape.org/

Inkscape 是一款功能强大的软件，我们不可能在本文中涵盖它的所有功能，但我们会尽可能在本文介绍与 SVG 模板有关的基础技巧。


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

Inkscape 打开 Krita 默认 SVG 分镜头脚本导出模板。带有标签的方框用于控制页面要素的布局，你可以自行决定要使用什么颜色。





设计你自己的 SVG 分镜头导出模板


初始设置：

在我们启动 Inkscape 后，首先要做的就是选择所需的 页面尺寸 和 显示单位。你可以在 Inkscape 主菜单 > 文件 > 文档属性… 对话框中设置它们。我们在本例中使用 A4 预设，并采用 mm 作为单位。

接下来我们要创建几个具有特定名称的图层 (background、layout、overlay)，Krita 会识别它们的名称并绘制页面内容。background (背景) 和 overlay (覆盖) 图层正如其名：background 图层中的所有内容将被绘制到分镜头脚本的内容要素 (图像、注释、其他元数据等) 的下方，而 overlay 图层中的所有内容将被绘制到分镜头脚本的内容要素的上方。这些图层是纯装饰性的，你可以自行决定是否使用它们。而 layout (布局) 图层则是我们放置各种矩形方框的图层，Krita 会识别该图层中的这些方框的标识，并按此绘制分镜头脚本的内容要素。我们会在之后展开说明详情，现在首先要做的是创建图层并完成基本设置。

在本文写作时，想要在 Inkcape 中更改图层的 ID 还得跟它的某些怪异的设计打交道。首先我们要前往 Inkscape 的 主菜单 > 对象 > 对象…，打开对象面板，然后点击 + 按钮，创建一个名为“background”的图层，然后再创建一个名为“layout”的图层，最后创建一个名为“overlay”的图层。

这一步非常重要！创建完前面的三个图层后，我们还要更改这些图层的 ID (而不是名称)，这是因为 Krita 使用 SVG 对象的 ID 属性来识别它们。在对象面板选中一个图层，然后前往 Inkscape 的 主菜单 > 对象 > 对象属性…，打开该面板。然而你会发现面板中的输入框都是灰色的，无法编辑 ID 属性。要解决这个问题，我们要先将图层转换为群组。点击 对象 面板的 类 (T) 列中的按钮即可转换。将前述三个图层全部转换为群组后，我们再次打开 对象属性 面板，此时即可编辑 ID 属性了。将每个图层的 ID 按照各自的标签分别改为 background、layout、overlay 即可。


警告

Inkscape 的怪异设计还在继续：更改完 ID 属性后，你必须按 回车键 或点击面板底部的 设置 按钮才能生效。



更改完各个图层的 ID 后，你还得点击 类 (T) 列中的按钮，把它们从群组模式重新转换回去图层模式。


小技巧

不得不说，上面的操作比我们想象的要麻烦得多，不过在这之后就简单起来了！如果你在创建模板时遇到了奇怪的状况，问题十有八九都是处在前面这些步骤上，所以检查图层是否具有正确的 ID 非常重要。你也可以直接用文本编辑器打开 SVG 文件来编辑 ID 属性，不过本文就不再为此展开赘述了。



最麻烦的步骤到此就结束了，下面我们将介绍大家更关心，更有趣的内容。



背景和覆盖图层的视觉要素：

现在你可以将想要添加的视觉要素放到 background (背景) 和 overlay (覆盖) 图层上了。我们建议将分镜头脚本纸的排版添加在 background 图层，要在分镜头脚本内容之上覆盖显示的视觉要素放到 overlay 图层。 记住：background 图层中的内容将被放置到分镜头脚本内容之下，overlay 图层中的内容将被放置到分镜头脚本内容之上。


备注

Inkscape 1.1 版会自动将新的对象添加到当前选中的图层，或者上一次添加过对象的图层中。因此一口气完成一个图层中所有内容的修改会比较方便。




警告

Inkscape 1.1 版貌似存在对文字对象应用某种奇怪的自动变形操作的问题，这些被变形的对象虽然能在 Inkscape 中正常显示，却会在 Krita 或别的软件中发生错乱。我们虽然不知道这种现象的成因是什么，但我们找到了应对的方法。如果你的文字对象不能正常显示，可以前往 主菜单 > 路径 > 对象转路径，将文字对象转换为路径。





布局基础：

在完成基本的视觉设计后，我们接下来就要完成 layout (布局) 图层的处理了。

Krita 使用矩形对象来确定分镜头脚本要素的位置，包括图像、注释、元数据等。例如，Krita 会查找所有带有 image 前缀的矩形对象 (image0、image1、image2 等)，然后将它们替换为你在分镜头脚本中使用的实际图像。


小技巧

为了便于识别，我们可以将不同的颜色分配到不同类型的矩形对象，例如将图像的矩形对象设为红色，注释设为绿色等。由于 layout 图层本身的内容不会被绘制到最终输出的结果中，因此这些颜色也不会在实际输出的分镜头脚本中出现。这些矩形全部会被替换为分镜头脚本中的实际内容。



布局的设计流程并没有一个固定的规则，但先做好一组分镜头格子，然后复制粘贴它们在客观上比较省事。Krita 的默认分镜头导出模板能容纳 5 组镜头，每页带有 2 条注释轨道。你也可以按照自己的需要调整布局。

下面我们便要开始编辑分镜头脚本的布局了……


警告

别忘了经常保存你的工作进度！





创建自定义布局 (第一部分)：

我们首先要处理的是 image (图像) 矩形对象。在 Inkscape 中选中 layout 图层，然后绘制一个矩形，把它设置为你心目中的首张分镜头图像的大小和位置。将它的标签重命名为 image 0、image1 这样的模式，让 Krita 可以识别它 (数字后缀不影响排序)。


小技巧

重命名矩形对象后，你可以前往 对象属性 面板检查“标签”属性是否已经更改。Krita 通过查找标签属性来匹配要素，因此这一步很重要！如果你发现某些要素出现在不应出现的地方，那么十有八九就是你忘记了更改标签，或者忘记了点击“设置”按钮确认修改。



接下来我们要安排注释的布局，操作在大体上是类似的。你可以自行决定注释轨道的条数和它们的类别。Krita 的默认模板提供了 2 条注释轨道，第一条就叫做“注释 (comment)”，用来编写每个分镜头的简短描述、动作等各种内容；第二条叫做“声音 (sound)”，用来编写每个分镜头的声音效果、对白、背景音乐等。本文作者参考了自己喜爱的作品的分镜头脚本，总结出应该把“声音”放在左侧，“注释”放在右侧。


备注

Krita 分镜头脚本面板和导出模板的注释命名方案必须严格统一。用户必须确保在 Krita 的 分镜头脚本面板中的注释轨道条数和想要使用的 SVG 分镜头脚本导出模板的注释轨道条数和名称一致。如果你要使用 Krita 的默认分镜头脚本导出模板文件，那么你要在分镜头面板中将注释轨道命名为“comment”，声音轨道命名为“sound”。



接下来我们还要添加额外两个矩形格：shot (镜号)、time (时间)。shot 矩形格会被替换为对应的帧号，而 time 矩形格会被替换为该镜头的持续时间，显示为“秒数+帧号”的格式。所有这些矩形格，包括 image、comment、sound、shot、time 等，都可以整套复制粘贴，每页数量由你来决定。然后我们还要添加两个矩形格：page-number (页码)、page-time (页面时间)。页面时间指的是整个页面的总持续时间。这些矩形格每页只需一套即可。



创建自定义布局 (第二部分)：

到了这里，我们已经创建了所有主要的矩形对象，包括：image (图像)、comment (注释)、sound (声音)、shot (镜号)、time (时间)、page-number (页码) 和 page-time (页面时间)，整个创建流程快要完成了。

接下来我们要决定每页要容纳多少套分镜头，然后按照此数量复制粘贴，并为每个对象指定一个最终的带有数字后缀的名称。

现在你可以复制粘贴 image、comment、sound、time 等格子，直到填满整个页面。


小技巧

Inkscape 具有强大的导线吸附功能，你可以将分镜头脚本的各个要素吸附并对齐。



完成前面的步骤后，我们还要确保每个矩形格子都有一个以数字结尾的不重复标签。Krita 将按照这些名称和数字来放置图像、注释、镜号等要素。

首先是 image 格子，让我们按照顺序给他们编号，如 image0、image1、image2 等。我们为 Krita 的默认模板创建了 5 套分镜头，格子的编号从上到下按顺序排列。shot 格子同理 (shot 0、shot1 等)，time 格子也一样 (time0、time1 等)。

最后我们还要为注释轨道进行类似的操作。不同之处在于你可以自行决定注释轨道的条数和它们代表的信息类型名称。记住：它们的名称和数量必须与 Krita 分镜头脚本面板中设置的参数严格匹配。在本例子中，注释轨道为 comment0、comment1 等，声音轨道为 sound0、sound1 等。

最后，确保整个布局中每个矩形格子都有一个不重复的标签名称。

到这里我们的模板就制作完成了！现在将它保存为一个 SVG 文件，即可在 Krita 中使用它来按照你的想法来导出自定义的分镜头脚本了。


备注

Krita 的分镜头脚本模板看上去有点复杂，但它提供了足够的弹性来适应各种不同的项目的需求。Krita 是一个社区驱动的自由开源项目，如果你有什么更好的想法，或者现成的代码补丁，欢迎与我们联系，让我们一起改进这个模板系统。
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对选区描边

对选区描边，顾名思义就是沿着选区的轮廓描线。你可以在使用选区工具时在画布上点击右键，在右键菜单中选择 变形 ‣ 对选区描边 ；也可以访问菜单栏的 编辑 ‣ 对选区描边 。

首先建立一个选区，然后按照上面的方式打开“对选区描边”对话框：

[image: ../_images/Krita_stroke_selection_1.png]
你可以在“类型”选单选择使用当前笔刷还是等宽线条描边。你可以在“线条”选单中选择描边使用前景色、背景色、还是自定义颜色。选单右侧的色块点击后将显示拾色器。

使用当前笔刷描边时，你可以选用带有纹理的笔刷预设画出特殊效果，如下图：

[image: ../_images/Stroke_selection_2.png]
你还可以在宽度选项中指定等宽线条的宽度：

[image: ../_images/Krita_stroke_selection_3.png]
你还可以设置填充色，填满选区内部的空间：

[image: ../_images/Stroke_Selection_4.png]
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工具

本章介绍工具箱面板内的各种工具。各个工具按照它们在工具箱中的位置进行排序。



	形状选择工具

	锚点编辑工具

	文字工具

	渐变编辑工具

	图案编辑工具

	西文书法工具

	手绘笔刷工具

	直线工具

	矩形工具

	椭圆工具

	多边形工具

	折线工具

	曲线工具

	手绘路径工具

	力学笔刷工具

	多路笔刷工具

	裁剪工具

	移动工具

	变形工具

	填充工具

	闭合填充工具/圈涂

	渐变工具

	拾色器工具

	智能填色蒙版工具

	智能补丁工具

	辅助尺工具

	参考图像工具

	测量工具

	矩形选区工具

	椭圆选区工具

	手绘轮廓选区工具

	多边形选区工具

	相连颜色选区工具

	曲线选区工具

	相似颜色选区工具

	磁性选区工具

	缩放工具

	平移工具
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形状选择工具

[image: toolshapeselection]

形状选择工具曾经是 Krita 的默认工具，直到现在它依然排在工具箱的第一位。这是因为 Krita 很久以前曾经是 KOffice / Calligra 办公套件的一部分，而矢量图形的选择工具在办公套件中是头等重要的。如今 Krita 已经成为单一的数字绘画软件，而此工具也被改名为形状选择工具，成为在矢量图层上才会生效的工具。在颜料图层上使用此工具会弹出工具无效提示。

在矢量图层上建立矢量图形后，你便可以使用形状选择工具来选择形状、对它们进行整体变形，或者在工具选项面板调整所选形状的基本属性，如位置、大小、不透明度、描边、填充等。


选择

你可以通过两种方法选择形状：


	左键点击 [image: mouseleft] 可以选中单个形状。


	
	左键点击并拖动 [image: mouseleft] 可以选择多个形状。
	
	从左到右拖动 (蓝色选框)：只有完全在选框中的形状会被选中。


	从右到左拖动 (绿色选框)：只要被选框碰到的形状都会被选中。













[image: Left: Blue selection. Right: Green selection.]

从左到右拖动 (蓝色选框)：只选中完全在选框中的形状；从右到左拖动 (绿色选框)：选中被选框碰到的形状。





移动、缩放、旋转和斜切

当一个矢量形状被选中时，它会显示一个虚线的外框，并在各处显示方形的锚点。你可以在此状态下拖动外框的不同部分来移动、缩放、旋转和斜切该矢量形状。


[image: 从左到右：移动、缩放、旋转、斜切的拖动位置。]

从左到右：移动、缩放、旋转、斜切的拖动位置。




	移动
	将光标放在虚线框内空白部分，显示移动图标时，左键点击并拖动 [image: mouseleft] ，即可移动该形状。



	缩放
	将光标放在虚线框正方形锚点靠内一侧，显示缩放图标时，左键点击并内外拖动 [image: mouseleft] ，即可拉伸和缩放该形状。



	旋转
	将光标放在虚线框四角靠外一侧，显示旋转图标时，左键点击并拖动 [image: mouseleft] ，即可旋转该形状。



	斜切
	将光标放在虚线框四边中点靠外一侧，显示斜切图标时，左键点击并拖动 [image: mouseleft] ，即可对该形状进行斜切变形。







工具选项

形状选择工具的工具选项面板被分为三个标签页，从左到右分别是：几何属性、描边、填充。


几何属性

[image: Tool options: Geometry tool.]
几何属性是形状选择工具的的第一个标签页。你可以在里面查看和微调形状的左上角 X/Y 坐标 (左边一组数值框) 和形状的宽度和高度 (右边一组数值框)。点击最右边的锁定图标，形状的宽高比将被锁定。


	等比例缩放样式
	勾选：在缩放时，形状的描边将与形状本身保持比例，一同缩放。

不勾选：在缩放时，形状的描边将保持宽度不变。



	使用全局坐标
	勾选时，已变形的形状的宽度和高度将以画布为参照物，显示绝对坐标；不勾选时，已变形的形状的宽度和高度将以自身为参照物，显示相对坐标。在旋转或者斜切时勾选与否的数值差别最为明显。



	不透明度
	显示并指定矢量形状的整体不透明度。描边和填充的不透明度可以分别在各自的标签页中单独指定。






警告

锚点锁定功能目前尚未实现。





描边

[image: Tool options: Stroke tool.]
描边标签页是形状选择工具的第二个标签页，你可以在里面更改形状轮廓的描边色和样式。

此标签页第一排的三个按钮可以指定描边的三种形式：无描边、纯色描边、渐变描边。在填充标签页里面也有同样的按钮。我们会在后面的填充一节介绍它们的功能。

描边特有的各个选项如下：


	线条粗细
	设定描边的宽度。在创建形状时，Krita 会使用当笔刷大小来作为描边宽度。



	端点和转角样式
	位于线条粗细输入框右侧的“…”按钮，点击后弹出选单，用于设定描边的端点和转角的样式。



	线条样式
	设定描边线条的样式：实线、虚线、点线和混合风格。



	标记图案
	在描边上加入标记图案，你可以分别为起点、终点和过渡锚点分别指定不同的标记图案样式。







填充

[image: Tool options: Fill tool.]
填充标签页是形状选择工具的第三个标签页，你可以在里面更改形状轮廓的填充色和样式。此标签页的三个按钮以及相关选项与描边标签页的完全相同，在此一并进行介绍。

描边和填充有三种模式：无 (透明)、纯色、渐变。


	无
	不描边或不填充任何颜色，保持透明。



	纯色
	使用纯色进行描边或填充。点击颜色条可以选择颜色。



	渐变
	使用渐变进行描边或填充。它包含下列选项：


	类型
	选择使用线性渐变还是径向渐变。



	重复
	选择渐变的重复方式。



	预设
	显示一个可用渐变预设的列表。你可以从中选用一种，也可以在它下方的区域编辑所选渐变预设。



	保存渐变预设
	预设选单右侧有一个按钮，用来保存修改后的渐变预设。



	色标控制条
	色标控制条用来显示和控制渐变色的效果。控制条下方的每个色标代表渐变中的一种颜色。新建色标：在控制条的空白处点击左键 [image: mouseleft] 。选择色标：左键点击 [image: mouseleft] 色标。移除色标：左键拖动 [image: mouseleft] 色标到控制条两侧之外。其他选项：点击控制条右侧的选项按钮。



	翻转渐变
	隐藏在渐变控制条右侧的选项按钮菜单中。点击后渐变的方向将被翻转。



	色标
	双击色标，即可选择色标的颜色。也可以在控制条右侧的选项菜单中点击“编辑色标”，选择使用前景色、背景色、自定义颜色和微调色标位置。



	不透明度
	在控制条右侧的选项菜单中点击“编辑色标”，可以设置它的不透明度。










提示

当前选中的色标将显示高亮轮廓 (某些配色主题下不明显)。色标的颜色或不透明度等属性发生变化时，色标控制条上的色标也会随之发生变化。




提示

更改渐变的方向和形状：使用了渐变填充的矢量形状会显示一组黄色菱形渐变锚点，光标移到渐变锚点上时将显示“抓手”图标，左键拖动它即可更改渐变的方向和形状。




	曲线网格渐变
	使用曲线网格渐变填充矢量形状。它包含下列选项：


	色标
	先在矢量图形的网格中选中一个网格点，然后在此更改它的颜色。光标移到一个网格点上时将显示“抓手”图标，点击即可选中它。



	行数
	更改曲线网格的网格行数。



	列数
	更改曲线网格的网格列数。



	平滑方式
	你可以使用两种模式来对色标之间的颜色过渡进行平滑处理，它们分别是：双线性(默认值) 和双立方。双线性算法速度较快，但可能造成色带现象 [https://en.wikipedia.org/wiki/Mach_bands]。双立方算法的渐变效果更加平滑。










备注

曲线网格渐变遵循 SVG 第 2 版草案 [https://svgwg.org/svg-next/pservers.html#MeshGradients]的规范绘制渐变。




创建曲线网格渐变

当你将一个矢量形状的渐变色设为曲线网格渐变时，Krita 会用默认曲线网格渐变进行填充 (在前景色和白色之间交替过渡)。你可以在工具选项面板中增减网格的行数和列数，这样可以增减网格数量，每一个单元格的四角均可单独设置颜色，单元格之间的颜色过渡不会相互干扰。



编辑曲线网格渐变

构成网格的每一条线都是贝塞尔曲线。要改变网格的形状，你可以拖动网格的交点 (光标变成抓手时可拖动)，也可以拖动曲线的控制点 (圆点)。


[image: 左：正常状态。中：光标悬停在可拖动的网格角点。右：拖动该角点。]

左：正常状态。中：光标悬停在可拖动的网格角点。右：拖动该角点。



要更改网格交点的颜色，首先选中一个交点，然后到工具选项面板中更改它的色标颜色。


备注

如果矢量形状是从 Inkscape 导入的，那么它的形状可能处于编组状态，Krita 将无法编辑它的曲线网格渐变。要解决此问题，右键点击 [image: mouseright] 该编组，选择：取消编组。







右键菜单

形状选择工具在画布上的右键菜单提供了一些常用功能。先选中一个对象，然后点击右键。在右键菜单中，您可以进行剪切、复制、调整先后顺序、编组和特殊角度的旋转和翻转等操作。

[image: ../../_images/Vector-right-click-menu.png]
在选中了多个矢量形状时，右键菜单里面还会显示布尔逻辑操作子菜单，你可以对所选形状进行并集、差集、交集、拆分等操作。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    锚点编辑工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
锚点编辑工具

[image: toolshapeedit]

你可以使用锚点编辑工具来编辑矢量形状的锚点。在 4.0 版之前此工具只会在选中矢量形状时显示在面板中。从 4.0 版起它成为了一个独立的工具，配有自己的工具选项。

[image: ../../_images/Shape-editing-tool-example.png]
你可以点击工具箱中的图标选用此工具。在使用形状选择工具时，双击矢量对象、或者在选中对象后按 回车键 也可以切换到此工具。你可以使用此工具编辑除文字之外的所有矢量对象的锚点。


锚点编辑操作

矢量形状的锚点有两种，一种是用来确定路径和形状的点，另一种是用来控制某些特殊属性的点——例如用来改变矩形圆角半径的手柄等。


矢量路径

矢量路径具有和其他矢量形状不同的锚点，一条路径的形状是由它的各个锚点的位置和参数决定的。

在 Krita 中绘制的大多数路径是贝塞尔曲线，你可以通过各种锚点控制曲线的形状。直线和折线的锚点之间以直线相连，你只能移动它们的位置。曲线的每个锚点会向前后伸出两根方向线，当你拉动这两条方向线的手柄时，曲线将按照贝塞尔曲线模型 [https://baike.baidu.com/item/贝塞尔曲线]来进行变形。

方向线对曲线的控制效果，笼统地说，就是方向线指向哪个方向，曲线就向哪个方向弯曲。方向线向一个方向拉出的距离越长，曲线向该方向的弯曲程度也越强烈。


选择锚点

左键单击 [image: mouseleft] 一个锚点可以选中它，选中的锚点会变成青色，并显示它的方向线。根据曲线和锚点的当前选中情况，有时候你需要点击两次才能选中一个锚点 (无需双击，第一下选中曲线，第二下选中锚点)。

按住 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 可以对锚点进行多选。

左键点击 [image: mouseleft] + 拖动 可以选中框内全部锚点。可以配合上面介绍的 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 进行多选。



锚点和类型

选中一个锚点后，按住 Shift 键，左键点击并拖动 [image: mouseleft] 锚点或控制点，可以显示或隐藏方向线。

Krita 的锚点连接方式有三种：角点、平滑点和对称点，你可以在调整时按需选用。



	角点
	角点显示为一个菱形点，它的两条方向线可以各自指向任意方向，拉成不同的长度，彼此之间不会互相影响。



	平滑点
	平滑点显示为一个圆圈，它的两条方向线必须在同一直线的相反方向上，但各自可以拉成不同的长度。



	对称点
	对称点显示为一个正方形点，它的两条方向线必须在同一直线的相反方向上，且长度必须相同。








按住 Ctrl 键然后左键点击 [image: mouseleft] 锚点，可以在上述三种点之间进行切换。

按 Del 键可以移除选中的锚点。



选择线段

线段是指两个锚点之间的连线。将光标悬浮到一段线段上面，它就会显示虚线，这表示它可以作为线段被选中。

左键点击并拖动 [image: mouseleft] 线段，即可向光标移动方向弯曲该线段。点击线段的不同部分拖动，可以得到不同的弯曲效果。

左键双击 [image: mouseleft] 线段，可以在光标处插入一个新锚点。插入的锚点将自动被选中。




特殊矢量形状和特殊控制锚点

有些特殊的矢量形状不存在传统意义上的贝塞尔曲线路径，它们往往只有一个菱形锚点。这个锚点是用来改变该矢量形状的某种特殊参数的。例如你可以在矩形形状上拖动它的菱形锚点，让它具有圆角；你还可以在椭圆形状上拖动它的菱形锚点，让它变成饼状。




工具选项

[image: ../../_images/Shape-editing-tool-tool-options.png]
你可以通过锚点编辑工具的右键菜单或者工具选项面板对锚点进行一些编辑操作。以上图所示的锚点编辑工具的工具选项面板为例，它的按钮被分为四组。左上：控制锚点类型，左下：插入或者移除锚点，右上：改变线段类型，右下：连接或断开线段。

不同类型的锚点具有不同的可操作项。不可用的操作将显示为灰色。只有矢量路径才会显示锚点操作选项。并非路径的其他矢量形状在工具选项面板上将显示各自的特有选项，同时还有一个 转换为路径 按钮，可以将它转换为矢量路径。


矢量路径

[image: toolbeziercurve] [image: toolline] [image: toolpolyline] [image: toolpolygon] [image: toolfreehandpath]

矢量路径形状是最常见的矢量形状，它可以通过下列工具进行绘制：


	曲线工具


	直线工具


	多边形工具


	折线工具


	手绘路径工具





	锚点编辑
	下列操作可用于对锚点进行编辑。


	角点
	将选中的锚点设为一个角点。角点的两根方向线可以各自指向任意角度，并拉成任意长度。



	平滑点
	将选中的锚点设为一个平滑点。平滑点的两根方向线必须在同一直线的相反方向上，但允许各自拉成不同长度。



	对称点
	将选中的锚点设为一个对称点。对称点的两根方向线必须在同一直线的相反方向上，且总是被拉成相同的长度。



	插入点
	在线段的光标位置插入一个新锚点。



	删除点
	删除选中的锚点。







	线段编辑
	下列操作可用于对锚点之间的线段进行编辑。


	设为直线段
	将选中的线段设为一条直线段。在线段两端的锚点将不带方向线。



	设为曲线段
	将选中的线段设为一条曲线段。在线段两端的锚点将带有方向线。



	设为直线点
	将选中的锚点设为直线点，该点的方向线将被移除。



	设为曲线点
	将选中的锚点设为曲线点，该点将会新增一组方向线。



	断开此点
	在选中的锚点位置断开路径。



	断开此线段
	在选中的线段处断开路径。



	用线段连接
	用线段将两个锚点连接起来。



	合并为一点
	将两个锚点合并为一个。只在锚点相邻或者两个节点都只有一侧与其他线段相连时可用。











矩形形状

[image: toolrectangle]

矩形形状可以用矩形工具进行绘制。它带有额外的选项来制作圆角矩形。


	圆角 x 半径
	圆角的 x 轴半径。



	圆角 y 半径
	圆角的 y 轴半径。







椭圆形状

[image: toolellipse]

椭圆形状可以用椭圆工具进行绘制。


	类型
	椭圆形状可被设为下面的几种类型：


	弧形
	弧形在路径未闭合时将保持形状开放。



	饼形
	饼形在路径未闭合时将用直线连接椭圆中心和路径的两个端点，闭合路径，形成如同切开的大饼那样的形状。



	弓形
	弓形在路径未闭合时将用直线连接路径的两个端点，闭合成如同一把弓的形状。







	起始角度
	显示和指定路径的起始角度。



	结束角度
	显示和指定路径的结束角度。



	闭合椭圆
	点击此按钮可快速将椭圆设为 360 度 (闭合)。
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文字工具

[image: tooltext]

你可以使用 Krita 的文字工具为图像添加文字。Krita 的文字工具是基于 SVG 规范构建的。


备注

Krita 的文字工具一直不太完善。在 Krita 5.2 版中我们已经重写了文字排版引擎，但配套的文字工具尚未更新。您可以在文字工具的 SVG 源代码页面中使用新版引擎的新功能，例如 inline-size 参数可以实现自动换行、 writing-mode:vertical-rl 参数可以实现竖排文字等。



选中文字工具后，在画布任意位置左键点击 [image: mouseleft] + 拖动 可以创建一个矩形区域，放开后即可在该位置插入一段默认文字，同时弹出一个编辑文字对话框。

在选中文字工具时，将光标悬停在其他文字形状上，该文字的外框将高亮显示。左键点击 [image: mouseleft] 高亮的文字，它将被选中并成为活动文本。此时双击或者点击工具选项面板的“编辑文字”按钮即可对其进行编辑。


工具选项

[image: ../../_images/Krita-tool-options-text.png]

	新建文字的字体设置
	新建的文字将使用此处设定的字体和对齐方式：


	字体选单
	选择新建文字的字体。此下拉选单列出了所有的可用字体，字体自带的每种风格也被视作单独一项。注意：建议在此处选择字体，而不是在建立文字后才进行更改。这是因为 Krita 的文字工具目前存在一处程序缺陷，导致在编辑文字对话框无法选择浓体 (Black) 等字体自带风格。



	字体大小
	指定新建字体的大小，单位为点 (point / pt)。点是一种通用的字体大小单位，在此按照 72 点每英寸的标准计算大小。当你改变画布的 DPI (打印分辨率) 数值时，字体的实际大小将保持相同比例自动缩放。



	左对齐、居中、右对齐文字。
	指定文字的对齐方式。由于 Krita 的文字工具符合 SVG 1.1 规范，多行文字只能通过文字锚点 (text-anchor) 属性实现对齐。锚点和对齐的效果看起来差不多，但在实现原理上完全不同。这也导致了 Krita 的文字工具目前不支持两端对齐。



	字符间距
	新建文字对象使用的字符间距。







	编辑文字
	在选中文字对象后点击此按钮，即可打开文字编辑器。你也可以在选中文字对象后按 回车键 、或者 左键双击 [image: mouseleft] 文字对象来打开文字编辑器。







文字编辑器

这是用来编辑已有文字的对话框。它默认显示两个标签页：可视编辑器和 SVG 源代码。

[image: ../../_images/Text-editor-example.png]

	打开文字编辑器
	文字编辑器会在新建文字时自动打开。在新建文字之前你可以在工具面板选择字体、大小和对齐方式，然后在画布上的任意位置拖出一个矩形框，此对话框将随之打开，让你可以输入文字。在创建文字之后，你还可以通过以下方式重新编辑它们：


	切换到形状选择工具 (工具箱的第一个工具) ，单击选中一段文字，然后按 回车键 ，即可打开文字编辑器。


	切换到文字工具，选中一段文字，然后在工具选项面板点击 编辑选中文字 按钮、在文字上双击鼠标、或者按 回车键 ，均可打开文字编辑器。






	编辑文字
	一般用户请使用默认的“可视编辑器”标签页编辑文字，它可以实时显示格式的预览效果，但它的功能较少。

如果你熟悉 SVG，可以切换到“SVG 源代码”标签页进行编辑，发挥 SVG 的全部功能。请注意：可视编辑器无法识别 SVG 源代码所支持的全部特性，来回切换时可能丢失部分格式，请谨慎操作。

完成编辑后点击 保存 按钮即可将编辑框中的更改反映到画布视图。



	文件菜单
	
	保存：Ctrl + S
	将编辑器中的当前文字状态保存到画布上。



	关闭：Ctrl + W
	关闭编辑器。







	编辑菜单
	你可以使用下列基本编辑操作：


	撤销：Ctrl + Z
	撤销在文字编辑器中的上一次操作。



	重做：Ctrl + Shift + Z
	重做在文字编辑器中的上一次撤销操作。



	剪切：Ctrl + X
	将选中文字剪切到剪贴板。



	复制：Ctrl + C
	将选中的文字复制到剪贴板。



	粘贴：Ctrl + V
	将文字从剪贴板粘贴到编辑器中。



	全部选择：Ctrl + A
	选择编辑器中的所有文字。



	取消选择：Ctrl + Shift + A
	取消选择所有已选中的文字。



	查找：Ctrl + F
	打开查找对话框，在里面输入查找条件后，可以在编辑器的当前文字中查找匹配的文字。



	查找下一个：F3
	用当前的查找条件查找下一段匹配的文字。



	查找上一个：Shift + F3
	用当前的查找条件查找上一段匹配的文字。



	替换：Ctrl + R
	打开替换对话框，输入你希望被替换的文字和用来替换它的文字，就可以将所有符合条件的文字替换掉。







	视图菜单
	
	缩小：Ctrl + -
	缩小 SVG 源代码标签页的字体大小。



	放大：Ctrl + +
	放大 SVG 源代码标签页的字体大小。







	插入菜单
	
	特殊字符：Alt + Shift + C
	打开插入特殊字符对话框，你可以在其中搜索键盘无法直接输入的特殊字符，并将其添加到文字编辑框。







	格式菜单
	
	粗体：Ctrl + B
	将选中的文字设置为粗体 。如果没有选中文字，则将所有文字设置为粗体。



	斜体：Ctrl + I
	将选中的文字设置为斜体。如果没有选中文字，则将所有文字设置为斜体。



	下划线：Ctrl + U
	为选中的文字添加下划线。如果没有选中文字，则为所有文字加上下划线。



	删除线
	为选中的文字添加删除线。如果没有选中文字，则为所有文字添加删除线。



	上标：Ctrl + Shift + P
	将选中的文字设置为上标。



	下标：Ctrl + Shift + P
	将选中的文字设置为下标。



	粗细
	你可以通过此子菜单更精细地设置字体的粗细。可以将字体设为：细体、标准、粗体和浓体。此功能与字体本身自带的风格有关，由于 Krita 的一个程序缺陷，并非所有字体都能正常使用此子菜单切换风格。解决办法：在工具面板中选定需要的字体和风格，然后新建文字。



	左对齐
	将选中的段落靠左对齐。



	居中：Ctrl + Alt + C
	将选中的段落居中对齐。



	右对齐：Ctrl + Alt + R
	将选中的段落靠右对齐。



	字偶间距调整
	启用或者禁用所选文字的字偶间距调整功能。







	设置菜单
	
	设置
	打开文字编辑器的设置对话框。










文本编辑器设置对话框

你可以使用此对话框来配置文字编辑器的功能。


	编辑器模式
	你可以选择同时显示可视编辑器和 SVG 源代码标签页，也可以只显示其中之一。



	颜色
	你可以在颜色标签页配置 SVG 源代码的代码高亮颜色。


	关键词
	指定重要符号的高亮色，如 <、/、> 等。



	元素
	指定标签名称的高亮色，如 text 和 tspan 等。



	属性
	指定标签属性的高亮色。例如当 font-family 参数不在 style 标签中时，它们往往会被作为属性 (attribute) 写入 SVG 代码。



	数值
	指定属性数值的高亮色。



	注释
	指定 XML 注释的高亮色，例如： <!-- This is an XML comment --> 等不会被解析的字段。



	编辑器文字颜色
	指定编辑器的主要文字颜色。



	编辑器背景颜色
	指定编辑器的主要背景颜色。







	字体
	你可以在此标签页按照语言过滤字体。某些系统自带了许多专门用于显示外语的字体，但你很可能用不到这些字体。你可以只勾选你平时用得到的语言，这样字体选单将只列出完全支持已勾选语言的字体。








高级排版功能和 SVG 源代码标签页的使用

Krita 的文字工具符合 SVG 规范，但它的可视编辑器的功能较简单，无法使用 SVG 规范的所有特性。如果你懂 SVG 而且想要使用它的高级特性，你可以在 SVG 源代码 标签页编辑文字的源代码。在默认情况下文字编辑器会同时将可视编辑器和 SVG 源代码框并列显示为两个标签页。如果你不小心关闭了它，可以在文字编辑器菜单的设置中选择 仅使用 SVG 源代码 或者 两者 。请注意：可视编辑器无法识别 SVG 源代码所支持的全部特性，来回切换时可能丢失格式，请谨慎操作。


单词间距、字符间距和字偶间距调整

上述 3 种属性都可被可视编辑器读写，但只有 2 种可以通过可视编辑器直接控制。


	字偶间距调整
	字偶间距调整在 SVG 1.1 规范 [https://www.w3.org/TR/SVG/text.html#KerningProperty]中的定义与 CSS 中的 font-kerning 属性略有不同。Krita 默认将其设为 auto ，也就是启用字偶间距调整。要关闭此功能，请在文字代码的 style 部分使用 kerning: 0; ，它的数字数值将被加进当前的 letter-spacing 属性中去。

[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>







	字符间距
	字符间距是字符之间的距离，通常以 pt 为单位。只需在 style 属性中添加 letter-spacing 并在其后附加一个以 pt 为单位的距离。设为负值时，字符之间的距离会缩小。下面的例图展示了字符间距在不同数值下的效果，例图下方还附有对应的 SVG 源代码以供参考。



	单词间距
	指定单词之间的额外距离，单位为 pt。默认间距为所用字体的空格符号宽度，它的SVG 源代码为 word-spacing: 0; 。设为负值可以缩小单词之间的距离。在下方例图中，由上到下分别为：默认值、字符间距 2、字符间距 -2、单词间距 5、单词间距 -5 的效果，最后还附上了它们的 SVG 源代码：

[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>无调整</tspan>
    <tspan style="letter-spacing:2" x="0" dy="22pt">字符间距：2</tspan>
    <tspan style="letter-spacing:-2" x="0" dy="22pt">字符间距：-2</tspan>
    <tspan style="word-spacing:5" x="0" dy="22pt">单词间距：5</tspan>
    <tspan style="word-spacing:-5" x="0" dy="22pt">单词间距：-5</tspan>
</text>











x, y, dx, dy

你可以使用这些 SVG 属性来微调文字的位置，但是它们无法被转换为可视编辑器的格式。可视编辑器使用同样名称的属性来确定某一行是否新行，因此会覆盖 SVG 编辑器中的相同数值。


	X 和 Y
	X 和 Y 是文字的绝对坐标。不过由于你无法在可视编辑器中更改绝对坐标，它们要在 SVG 源代码中添加到 tspan 标签中作为 style。



	dx 和 dy
	dx 和 dy 是参照上一个字母位置的相对坐标。







字体拉伸和小型大写字母

字体拉伸 (font stretch) 和小型大写字母 (small-caps) 属性可被写入可视编辑器的内部格式，但它们对画布的文字对象没有效果。



主基线、对齐基线、字体大小调整、写入模式、字形朝向、旋转等

主基线 (Dominant Baseline)、对齐基线 (Alignment baseline)、字体大小调整 (Font-size-adjust)、写入模式 (Writing mode)、字形朝向 (Glyph-orientation)、旋转 (rotate) 等属性目前能够在可视编辑器的内部格式中保存，并且可以写入到 SVG 源代码，但 SVG 文字形状不会使用这些属性。

Krita 会在从可视编辑器中转换过来的 SVG 源代码生成字体大小调整 font-size-adjust 属性，这样可以为接下来的 SVG 源代码调整工作提供便利。






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    渐变编辑工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
渐变编辑工具

[image: toolgradientedit]


自 4.0 版本弃用: 此工具的功能已被形状选择工具的工具选项面板的填充标签页取代。



此工具可在矢量图层上创建或者编辑渐变。在渐变图层上使用此工具拉出一条渐变线后即可看到渐变的形状节点和颜色节点，你可以移动这些节点来改变它的效果。你可以在工具面板中为当前渐变选择任意一种渐变色预设，也可以在选中某个颜色节点后可在工具选项面板中更改它的颜色。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    图案编辑工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
图案编辑工具

[image: toolpatternedit]


自 4.0 版本弃用: 图案编辑工具自 4.0 版起移除。Krita 目前无法编辑矢量图形的填充图案。



图案编辑工具专门用于编辑矢量图形中填充的图案，你可以控制图案的大小、宽高比和原点等参数。


在画布上编辑图案

点击并拖动靠上的节点即可移动图案的原点。必须在四方连续模式下使用。

拖动靠下的锚点即可调整图案的大小和宽高比。在画布上调整图案大小时无法控制宽高比。你只能在四方连续模式下面编辑原始图案。



工具选项

此工具备有下列工具选项以进行精细调整：

我们首先介绍图案选项。


	重复
	此选项可被设为：


	原始图案
	这将显示一张没有拉伸的图案副本。



	四方连续 (默认)
	这将在原始图案的四个方向上连续重复该图案。



	拉伸
	这将把图案按照矢量形状的轮廓进行拉伸。







	参考点
	参考点也就是图案的原点。此选项可被设为：


	左上角


	上边缘


	右上角


	左边缘


	居中


	右边缘


	左下角


	下边缘


	右下角






	参考点偏移
	除了输入具体坐标外，你还可以将此设为图像宽度和高度的百分比。


	X
	水平偏移参考点 X 轴坐标。



	Y
	垂直偏移参考点 Y 轴坐标。







	四方连续偏移量
	设置在四方连续模式下图案的偏移。



	图案大小
	对图案的大小进行调整。


	宽度
	像素为单位的宽度值。



	高度
	像素为单位的高度值。









你还可以显示 图案 面板，在该面板可以选择用于填充的各种图案预设。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    西文书法工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
西文书法工具

[image: toolcalligraphy]

西文书法工具可以用来书写类似于罗马体的西文字体。请将它理解为像一把雕刻刀一样的扁头笔尖，只要笔尖不是刚刚好倾斜正 45 度角，横向笔画和竖向笔画的宽度就会有差异，因此笔画会根据走向而发生粗细变化。你可以用鼠标和数位板进行绘制，数位板可以打开传感器以实现更细腻的粗细变化。


工具选项

填充

没有任何功能。在新版中已被移除。

西文书法

工具选项面板顶部的选单显示了已有的书写方式预设。Krita 自带了鼠标和压感笔两种模式可供选用。你还可以点击旁边的 保存配置文件 按钮来保存此面板中你改动过的设置，方便日后在选单中调用。


	沿选中路径绘制
	勾选此项后，先用形状选择工具选中一条路径，再切换到西文书法工具进行绘制，绘制的笔画将跟随刚才选中的路径前进。



	使用数位板压力
	勾选后可使用数位板传感器的压力信息来控制笔画宽度。



	快线收窄
	设置笔画绘制速度较快时笔迹的收窄程度。设为负值时笔迹会在快速绘制时变粗。



	宽度
	笔画的基本宽度。



	使用数位板角度
	勾选后可使用压感笔传感器的笔身倾斜信息来控制笔画绘制效果。只在支持此功能的数位板下有效。



	角度
	笔尖的角度。



	笔尖扁度
	笔尖的扁度。1 为扁头，0 为圆头。



	线头圆度
	笔画两端的圆润程度，取值越高两端越圆润。



	重量
	设定笔头的重量。如果在拽引值为 0 的同时增大重量值，笔迹绕光标甩动的轨迹就越明显。



	拽引
	笔画跟随光标的程度。当设置为 0 时，笔画的轨迹会被远远地甩离光标的轨迹。






备注

西文书法工具可以用锚点编辑工具进行编辑。如要增删节点，则必须要先把它转换成一般路径。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    手绘笔刷工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
手绘笔刷工具

[image: toolfreehandbrush]

手绘笔刷工具，俗称画笔，是 Krita 启动后默认选中的工具，它也是绝大多数用户最常用的工具。

手绘笔刷工具可以在画布上随意绘画，不像直线、形状、曲线等工具那样存在诸多限制。它能利用数位板的压力、倾斜等传感器控制笔画的粗细和其他效果。手绘笔刷工具带有防抖功能，你可以在它的工具选项面板中进行调整。你还可以在笔刷预设面板中选择不同的笔刷，它默认在窗口的右下方。如需了解各个自带笔刷的用法，可参考 Krita 4 自带笔刷预设介绍。


快捷键和修饰键

按 B 键即可切换到手绘笔刷工具。下列默认修饰键对提高绘画效率很有帮助，请务必紧记：


	按住 Ctrl 键可以暂时切换至拾色器。按住 Ctrl 键时，点击左键拾取前景色，点击右键拾取背景色。松开 Ctrl 键后自动返回手绘笔刷工具。


	按住 Shift 键并左右拖拽笔尖，可以随时调整笔刷大小。


	按住 V 键不放可以随时切换为直线工具，松开后自动返回手绘笔刷工具。




上述键位均可更改。如需更改快捷键，请点击菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键；如需更改修饰键，请点击菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 画布输入设置。



工具选项


防抖和笔画平滑

防抖，也叫做手抖修正，可以把抖动的笔画变得平顺。笔画平滑则可以在笔画过快，数位板报告速度不足时造成的棱角给磨平。这些选项可以辅助手抖的人画好角度刁钻的长线条。

手绘笔刷工具的防抖/平滑选单分为 4 级：


	关闭
	关闭平滑功能，数位板的输入数据会被直接反映到屏幕上。此模式的速度最快，适合不喜欢笔刷延迟的画师，或者用来勾画微小细节。



	基本
	此模式能够提供最基本的笔刷平滑效果。它可以消除笔画过快或者低报告率数位板造成的线条分节、棱角等不良现象。



	高级
	在此模式下你可以调整下列选项来控制平滑效果：


	笔画启动距离
	笔画在被绘制到画布上之前压感笔的笔尖必须移动的距离，也可以理解为 Krita 在接收到多少个数位板事件后才画出第一个笔尖印迹。可以理解为简单版的延迟绘制/计算坐标平均值。在数值很大时，能给出一种仿佛笔尖带有惯性的手感。



	笔末挑尖
	松开鼠标左键/提起压感笔后，笔画的末尾挑尖向光标的最终位置的跟随力度。目前只会以一根细直线的方式进行跟随，请谨慎使用。



	平滑压力值
	勾选后将平滑压力传感器数值，得到更为均匀的笔画大小。



	距离与视图缩放成比例
	勾选后，距离数值将按照视图缩放比例自动缩放，使距离的效果在感官上保持一致。







	最大
	此模式会在笔刷光标的周围显示一个圆圈，在圈内的绘制将会被延迟，直至笔尖碰到并拉着圆圈移动时，笔画才会在圆圈的中心被绘制出来。圆圈中心点位置将按照圈内的移动距离平均计算，使得笔画高度稳定。与之相比，高级模式会把压感笔的输入从头到尾画成一笔，而防抖模式会在提笔时放弃当前圆圈中心点后面的一段输入。


	笔画启动距离
	此选项控制平滑的效果强度。



	延迟
	此选项控制输入延迟区域的开关和大小。如果和距离数值配合得当，一样可以画出锐利的转角。



	笔末挑尖
	确保快速提笔时笔画末尾有平滑的挑尖效果，而不是戛然而止。只在延迟选项被关闭时才能启用。



	稳定各种传感器
	勾选后将平滑压力、速度、倾斜等各种传感器的输入数据。



	距离与视图缩放成比例
	勾选后，距离数值将按照视图缩放比例自动缩放，使距离的效果在感官上保持一致。











吸附到辅助尺

勾选后笔画将被吸附到已建立的绘画辅助尺，也可以通过 Ctrl + Shift + L 快捷键切换此开关。辅助尺的建立请参考辅助尺页面。

勾选 吸附到辅助尺 后会显示 吸附力度 和 吸附到单一辅助尺 两个额外选项。吸附力度为 1000 时是完全吸附，为 0 时是完全不吸附。勾选“吸附到单一辅助尺”后，笔画只会吸附到单个辅助尺上，避免吸附失控。如需通过多个辅助尺的连续轮廓进行吸附，可以关闭此选项。

在使用橡皮擦时，你可能不想让它吸附到辅助尺，尤其是在你建立了许多辅助尺时。你可以取消勾选吸附橡皮擦选项，即可在使用处于擦除模式的笔刷时不进行吸附。






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    直线工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
直线工具

[image: toolline]

此工具将使用手绘笔刷工具的设置绘制直线。在第一个端点的位置点击并按住左键 [image: mouseleft] 不放，拖到第二个端点的位置放开，就可以画出一根直线了。此工具使用当前笔刷对直线的轮廓进行描边。在矢量图层上使用此工具时将建立矢量图形，可以在绘制后编辑形状、填充和描边，也可以转换为路径或选区。


快捷键和修饰键

在使用手绘笔刷工具时也可以按住 V 键来临时切换到直线工具。你还可以使用其他修饰键来对直线的绘制过程进行更多控制。

拖动时按住 Shift 键可限制直线角度为 15° 的整数倍；拖动时按住 Alt 键可在保持直线当前形状的同时移动它的位置。


备注

请注意，先按下 Shift 键再左键拖动在 Krita 中的默认功能是快速改变笔刷大小。为避免在特定条件下发生误操作，请在拖动开始后再按下 Shift 键。





工具选项

如需使用数位板的传感器来控制描线笔刷的效果，如压力控制粗细等，请勾选下面两个选框。目前传感器功能只在颜料图层上工作。


	使用数位板传感器
	勾选后将使用数位板传感器的数据来控制描线笔刷的效果。你可以像在使用手绘笔刷工具时那样在绘制过程中不断调整压力、速度和倾斜度等。所有的变化都会反映在最终画出的直线上。同时勾选下面介绍的“显示预览效果”选项，可以在实际绘制之前观察传感器对直线效果的影响，如有不满可以随时把光标回移，重新拉取。



	显示预览效果
	勾选后在拖动时静止光标一秒，画面将显示当前直线的预览效果。拖动过程中传感器数据的变化也会反映到预览中。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    矩形工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
矩形工具

[image: toolrectangle]

你可以使用此工具绘制矩形。左键点击并拖拽，Krita 会显示矩形的预览轮廓，松开鼠标键即可完成矩形的绘制。首次点击处将成为矩形的一角，放开左键处将成为它的对角。此工具使用当前笔刷对矩形的轮廓进行描边。在矢量图层上使用此工具时将建立矢量图形，可以在绘制后编辑形状、填充和描边，也可以转换为路径或选区。


快捷键和修饰键

矩形工具没有默认的快捷键。

拖动矩形的过程中，你可以使用不同的修饰键来控制它的的大小和位置。要绘制正方形，请在拖动开始之后按住 Shift 键。松开 Shift 后如果移动了光标，将回到矩形模式。要在拖动中锁定矩形中心点位置，请在拖动开始之后按住 Ctrl 键，此时矩形将只能改变形状和大小，不能移动位置。要在拖动中锁定形状并移动矩形，请在拖动开始之后按住 Alt 键。此时矩形将只能移动位置，不能改变形状。松开 Alt 键后如果移动了光标，矩形的形状将被改变。

在拖动的过程中只要不松开左键 [image: mouseleft] ，你可以随意按下或松开 Ctrl、Shift、Alt 等键来进行上述操作。


Added in version 5.0.



如果你在绘制矩形时按住 Ctrl + Alt 键，矩形将环绕它一角的标记旋转。如果绘制时同时按住 Ctrl + Alt + Shift 键，正方形将环绕它一角的标记旋转。



工具选项


填充


	不填充
	矩形的内部将不填充任何颜色，保持透明。



	前景色
	矩形内部将填充前景色。



	背景色
	矩形内部将填充背景色。



	图案
	矩形内部将填充当前图案。







描边


	不描边
	矩形轮廓将不描边。



	笔刷
	矩形轮廓将用当前笔刷进行描边。



	笔刷 (背景色)
	矩形轮廓将用当前笔刷和当前背景色进行描边。






备注

如果矩形被绘制在一个矢量图层上，那么它的描边将不是当前笔刷而是矢量描边。





图案变形


Added in version 4.4.



此选项在使用图案填充时生效，它可以对填充图案进行一些简单变形。


	旋转
	对填充的图案进行旋转。



	缩放
	对填充的图案进行缩放。







大小


	宽度
	显示当前矩形的宽度。点击右边的锁定图标后，下一个新建矩形将被锁定为此宽度。



	高度
	显示当前矩形的高度。点击右边的锁定图标后，下一个新建矩形将被锁定为此高度。



	宽高比
	
Added in version 4.2.



显示当前矩形的宽高比。点击右边的锁定图标后，下一个新建矩形将被锁定为此宽高比。



	圆角 X 半径
	矩形四角的圆角水平半径。



	圆角 Y 半径
	矩形四角的圆角垂直半径。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    椭圆工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
椭圆工具

[image: toolellipse]

你可以使用此工具绘制椭圆。左键点击并拖拽， Krita 会显示椭圆的预览轮廓，松开鼠标键即可完成椭圆的绘制。首次点击处将成为椭圆外接矩形的一角，放开左键处将成为椭圆外接矩形的对角。此工具使用当前笔刷对椭圆的轮廓进行描边。在矢量图层上使用此工具时将绘制出矢量图形，它们可以在绘制后编辑形状、填充和描边，也可以转换为路径或选区。

拖动椭圆的过程中，你可以使用不同的修饰键来控制它的大小和位置：

要绘制圆形，请在拖动开始之后按住 Shift 键。松开 Shift 键之后如果移动了光标，将回到椭圆模式。

[image: ../../_images/Krita_ellipse_circle.gif]
要在拖动中锁定椭圆中心点位置，请在拖动开始之后按住 Ctrl 键，此时椭圆将只能改变形状和大小，不能移动位置。

[image: ../../_images/Krita_ellipse_from_center.gif]
要在拖动中锁定形状并移动椭圆，请在拖动开始之后按住 Alt 键。此时椭圆将只能移动位置，不能改变形状。松开 Alt 键之后如果移动了光标，椭圆的形状将被改变。

[image: ../../_images/Krita_ellipse_reposition.gif]
在拖放的过程中只要不松开左键，你可以随时按下或者松开任意修饰键，次数不限。总结：不按任何修饰键时，点击鼠标处为椭圆外接矩形的一角，拖动的是该外接矩形的对角；按住 Ctrl 键时，椭圆中心锁定，外接矩形的四角可对称拖动；按住 Alt 键时，椭圆四角可同步拖动，但椭圆的形状大小不变。


Added in version 5.0.



如果你在绘制椭圆时按住 Ctrl + Alt 键，椭圆将环绕它外接矩形一角的标记旋转。如果绘制时同时按住 Ctrl + Alt + Shift 键，正圆将环绕它外接矩形一角的标记旋转。


工具选项





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    多边形工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
多边形工具

[image: toolpolygon]

你可以使用此工具绘制多边形。每次点击左键可以创建一个顶点，Krita会显示前一点到下一点的预览轮廓，按 回车键 或者将多边形的顶点首尾相连即可完成绘制。未被封闭的多边形将被视作折线。此工具使用当前笔刷对矩形的轮廓进行描边。在矢量图层上使用此工具时将建立矢量图形，可以在绘制后编辑形状、填充和描边，也可以转换为路径或选区。

Shift + Z 键 可以撤销之前绘制的顶点。


Added in version 5.1.2: [image: mouseright] 右键点击将撤销上一个添加的点。




工具选项





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    折线工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
折线工具

[image: toolpolyline]

折线工具的使用方式与多边形工具完全相同，唯一的区别是折线工具无法通过双击或首尾相接来自动封闭成多边形。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    曲线工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
曲线工具

[image: toolbeziercurve]

此工具用于绘制曲线。[image: mouseleft] 左键单击以指定曲线的起点，再次单击以指定曲线的下一个途径点。在创建新的途径点时拖动可以拉出一条带有控制点的红色虚线。

如果你在矢量图层上使用此工具，绘制的将是矢量图形。你可以使用
锚点编辑工具来移动、增删、调整矢量曲线的控制点。你还可以使用 形状选择工具 编辑矢量曲线的填充和描边，进行整体移动和旋转等操作。


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

上图显示了在绘制路径时的预览。路径的起点显示为方块，预览路径显示为黑色实线，当前控制点显示为红点，它所在的控制柄显示为红色虚线。



在绘制曲线时 [image: mouseleft] 双击或者按下回车键可以结束绘制。按 Esc 键可以取消绘制。

此工具还有一些修饰键可以在绘制曲线时进行精细操作。在绘制曲线途中按住 Ctrl 键将创建对称点，按住 Alt 键将创建角点。按住 Shift 键可以为曲线的尾部拖出曲线控制柄和控制点。在绘制曲线途中点击右键 [image: mouseright] 将撤销上一个控制点。


工具选项


Added in version 4.1.3: 


	自动平滑曲线
	在默认状态下，绘制曲线时单击 (不拖动) 将绘制出尖角、直线的折线。勾选此项后将全部绘制为平滑曲线 (除非按住 Alt 键并拖动)。此选项将影响点击后拖动所绘制曲线的尖锐程度。








	吸附间隔角度
	用于控制吸附的角度数值。具体请见下文。



	启用角度吸附
	勾选此项时，前后两点之间的直线角度、拖动曲线时的手柄角度，都将吸附到上面的吸附间隔角度数值的整数倍角度上。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    手绘路径工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
手绘路径工具

[image: toolfreehandpath]

手绘路径工具，俗称自由钢笔。你可以使用此工具绘制一条路径，该路径可以进行填充或者描边，与形状笔刷引擎有相似之处。 此工具使用当前笔刷对手绘路径的轮廓进行描边。在矢量图层上使用此工具时将建立矢量图形，可以在绘制后编辑形状、填充和描边，也可以转换为路径或选区。

此工具在对大块的不规则形状铺底色时非常高效。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    力学笔刷工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
力学笔刷工具

[image: tooldyna]

此笔刷工具能够为笔刷的运动路径加入重量和拽引两种力学上的影响因素，提供一定的平滑稳定效果。它和手绘笔刷的防抖效果类似，但又有微妙的区别，更接近传统绘画通过软毛笔实现防抖的特点。


	重量
	模拟笔尖的重量，笔尖越重，惯性越大，笔尖的移动就会有一种滞后的平滑感。



	拽引
	笔刷因为“重量”的“惯性”被“甩出”后返回光标下方的速度。数值越低，笔画被甩离光标的轨迹越明显。





建议数值为：重量 0.02 ，拽引 0.92 。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    多路笔刷工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
多路笔刷工具

[image: toolmultibrush]

此工具可以使用手绘笔刷在画布的不同位置同时绘制多个笔画。它的快捷键是 Q 。它的效果一眼看上去有点像对称绘画工具，但功能更加完备。它可以使用任意数量的对称轴，允许移动轴心和旋转轴线，还有多种对称方式和平行笔刷模式可供选择。

你可以在工具选项面板调整此工具的设置。除了手绘笔刷工具已经具备的防抖和笔刷平滑、吸附辅助尺外，还可以指定多路工作模式、轴心、旋转和笔刷数量等。

类型选单提供了几种多路模式可供选择；显示轴心/对称轴选框勾选后可显示轴心和对称轴；移动按钮可以移动轴心；重置按钮可以把轴心移回画面中心；旋转滑动条可以旋转轴线；笔刷数量滑动条可以增减笔刷 (轴线) 数量。

[image: ../../_images/Krita-multibrush.png]
可用的多路模式如下：


	旋转对称
	此模式将围绕轴心以轴线等距绘制多个笔刷。



	镜像
	此模式将沿轴线左右和上下镜像笔刷。此模式只能使用水平、垂直镜像轴，但可以对轴线进行旋转。



	平行
	此模式将在光标周围平行绘制多个笔画。半径滑动条可以调整各条笔画与光标的距离，但它们的具体位置是随机的。此模式下轴心和轴线不起作用，可以隐藏。



	雪花
	此模式在旋转对称的基础上又把每个象限的内部镜像对称一次。它允许任意数量的对称轴，也可以旋转轴线。它的处理速度要比联合使用旋转对称+工具栏显示的镜像绘画模式要慢一些。



	平行 (指定相对位置)
	此模式可以指定各个平行笔刷的相对位置。点击 添加 按钮，此时轴心反映实际绘制时的主笔刷位置，在画布上点击左键 [image: mouseleft] 可以指定平行笔刷相对于主笔刷 (轴心) 的位置。再点击一次 添加 按钮结束添加，即可开始绘制。绘制时轴心/对称轴不起作用，可以隐藏。





防抖和笔刷平滑、吸附到辅助尺等选项与手绘笔刷工具中的功能相同，但它们只对主笔刷生效，不对副本笔刷生效。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    裁剪工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
裁剪工具

裁剪工具用于对图像或者图层进行裁剪操作，有的软件将它称作裁切工具。选择 裁剪 工具后，在画布上单击左键即可选中整个画布区域。此操作可避免误选画布外面的区域从而造成不必要的画布扩大。接下来你可以使用后文介绍的一些方式来调整裁剪区域。确定裁剪区域后，按 回车键 即可应用裁剪操作。你也可以点击工具选项面板中的 裁剪 按钮来完成裁剪。

裁剪工具的最基本用法是拉出一个矩形区域，切除该区域之外的图像，只留下该区域之内的图像。它还带有一些额外选项来让帮助用户进行更灵活和精确的裁剪。

工具选项面板左上角的 X 和 Y 值是裁剪框左上角的坐标。在它的右边显示了裁剪框的宽度、高度、宽高比等选项，它们可以通过旁边的按钮进行锁定。例如你可以锁定宽高比，这样在调整裁剪框大小时它的宽高比将保持不变。


	居中
	调整裁剪框大小时保持中心固定。



	扩大
	允许裁剪框延伸到画布之外以扩大图像。



	裁剪对象
	
在 5.0 版本发生变更.



控制裁剪功能的应用范围：


	图像
	裁剪图像的所有内容，包括画布、所有图层、所有动画帧都将被裁剪。



	画布
	仅裁剪画布，所有图层和动画帧的内容将维持不变。



	图层
	仅裁剪当前图层和它的动画帧。



	动画帧
	仅裁剪当前动画帧。





确定裁剪范围后，点击面板的 裁剪 按钮应用更改。



	辅助线
	在裁剪框内显示各种辅助线，帮助你把握裁剪后的构图。例如你可以显示最常用的三分法 [https://en.wikipedia.org/wiki/Rule_of_thirds]构图辅助线。






连续裁剪

如果你在进行一次裁剪后马上进行第二次裁剪，Krita 会尝试返回到上次裁剪前的状态开始裁剪，让两次裁剪前后连贯成为一个操作。你也可以按 Esc 键取消连续裁剪状态，直接在第一次裁剪的结果上进行第二次裁剪。(译者注：我未能在新版软件中重现此功能，它可能已被移除)
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移动工具

[image: toolmove]

你可以使用此工具来移动图层和选区。在画布上左键点击并拖动即可进行移动。先按住 Alt 键然后移动可以低速精确移动。其他控制请看下文介绍。


	移动当前图层
	移动所选图层上的所有内容。可以在图层面板同时选中多个图层，同时移动。如果当前选中的是别的模式，可以按住 Ctrl 键临时切换成此模式。



	移动点击内容所在图层
	移动在点击位置有可见内容的第一个图层。



	移动点击内容所在图层组
	移动在点击位置有可见内容的第一个图层组。如果当前选中的是别的模式，可按住 Ctrl 键临时切换成此模式。(请注意：未加入任何图层组的图层将被视作同一组图层 (顶级图层组)！如果 Ctrl + 左键点击的内容属于一个顶级图层，那么所有图层都将一起被移动。此操作在图像大/图层多时非常缓慢，请谨慎使用！)



	快捷键单次移动距离
	你可以使用键盘的方向键： 上箭头 、 下箭头 、 左箭头 、 右箭头 进行精准移动。工具面板的此组选项可以调整单次移动距离的长度和单位。



	Shift 键加速倍率
	在使用方向键进行移动时，按住 Shift 键将以此处设定的倍数加速移动。



	显示坐标到画布视图
	勾选后，画布视图的左上角将显示被移动对象左上角的 X 和 Y 坐标。



	移动方向约束
	拖动开始后按住 Shift 键可将移动限制在在水平或者竖直方向。按住 Shift 键然后进行拖动将移动所有图层，在移动所有图层时松开 Shift 键可以解除方向限制。(译者注：Shift 修饰键移动所有图层的操作在图层锁定时可能失效，可用 Ctrl 修饰键拖动未分组图层代替它)。

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


	位置
	显示被移动对象左上角的坐标。调整此数值可以直接移动对象的位置。(译者注：我未能通过调整数值移动对象。)








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    变形工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
变形工具

[image: tooltransform]

你可以使用变形工具对当前选区中的图像或者整个图层进行变形操作。基本变形操作包括：缩放、旋转和斜切变形。高级变形操作包括：透视变形、操控变形 - (网格、外框、液化)。

在你选中此工具后，当前选区/图层的外接矩形将显示一个变形框，它的四角和四边带有可拖动的控制点，你可以拖动这些点来对选区/图层的内容进行变形。光标在变形框外时，左键拖动可旋转选区/图层内容。光标在变形框中时，左键拖动可以移动选区/图层内容。

你还可以通过工具选项面板进行更多的变形操作。变形工具的工具选项有 5 个标签页，代表 5 种不同的变形方式，通过顶部的 5 个图标进行切换：自由变形、透视变形、操控变形 - 网格、操控变形 - 外框、液化变形。


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

变形工具选项面板 - 自由变形标签页。




自由变形

此模式可以进行基本的旋转、缩放、翻转、斜切等变形。变形时按住 Ctrl 键不放可以进行基本透视斜切。变形时按住 Shift 键不放将在变形过程中保持宽高比不变。移动参照点时按住 Alt 键不放，可以将参照点的移动范围限制在变形框内。


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

自由变形模式的画布变形框、工具选项面板等。



新版 Krita 的变形工具选项面板的底部有一排按钮，点击即可为对象进行翻转 (水平/垂直)、旋转 (向左/向右旋转 90 度) 等常用操作。面板中部的参照点工具组 (有 8 个方向按钮) 左侧有一个准星状按钮，按下后将以参照点 (默认在变形框中间点) 为中心进行变形。

围绕参照点变形的视频演示。 [https://www.youtube.com/watch?v=grzccBVd0O8]



透视变形

透视变形模式可以分别移动变形框的四角，适合营造透视效果。当四边的透视关系强烈时，红色的灭点也会进入画布，你也可以直接拖动灭点的位置。

在透视模式下你依然可以在工具选项面板中通过更改数值框来进行移动、缩放和斜切变形。


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

透视变形模式的画布变形框、工具选项面板等。





操控变形 - 网格

操控变形 - 网格模式可以通过拖动显示在图像上的网格或者变形点对其进行变形。


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

操控变形 - 网格模式标签页。




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

自由变形模式的画布变形框、工具选项面板等。



扭曲力度选单有 3 项可选：严格 (Rigid)、仿射 (Affine) 和相似 (Similitude)，代表不同的扭曲力度。它们的英文名称来自网格变形算法的习惯性叫法，其中仿射使用了和自由变形相同的算法。画面弹性则决定拖动控制点时的影响距离远近。


控制点

你可以控制网格的细分程度，数值越大，控制点的数量就越多。你也可以直接在图像上绘制自定义控制点。


	网格细分
	指定变形网格的细分程度。



	自行绘制
	自行绘制控制点。绘制完毕后点击变形模式按钮即可开始变形，点击编辑点模式按钮可以重新编辑控制点。








操控变形 - 外框

操控变形 - 外框模式用一个多边形外框围起需要变形的对象，然后拖动外框的控制点来进行变形。一个有效的外框至少要有 3 个控制点。你可以在工具选项面板中切换控制点的编辑和变形模式。


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

用操控变形 - 外框模式对一条香蕉进行变形。




颗粒度


Added in version 4.2.



此项数值控制操控变形 - 外框的变形精度，它反映了变形处理时画面的每个处理单元的大小。颗粒度越小，意味着处理单元分得更细，因此变形精度也就越高，但处理速度也会因此变慢。颗粒度越大，变形结果的块状感就越明显。


	预览颗粒度
	指定预览时使用的颗粒度。建议设为高于 真实颗粒度 的数值，这样有助于提高预览时的处理速度。



	真实颗粒度
	指定实际变形结果的颗粒度。







快捷键

操控变形的网格、外框模式都通过拖动控制点来进行变形。你可以按住 Ctrl 键对控制点进行多选，或者部分取消选择。

在变形框中拖动变形点可以进行变形。在变形框外拖动光标可以旋转对象。在变形框外按住 Ctrl 并拖动光标可以缩放对象。




液化变形

[image: ../../_images/Transform_Tool_Options_Liquify.png]
液化变形模式可以视作变形笔刷，你可以在画布上直接绘制来对图像进行变形。它有五种变形模式，可以在工具面板左边的一排按钮选择 (它们是液化变形模式的按钮，不是滑动条选项文字的图标！)。


	移动
	沿着笔画轨迹拉扯图像。



	缩放
	放大/缩小光标下方的图像。



	旋转
	卷曲光标下方的图像。



	偏移
	将图像推挤到笔画方向的右边。



	撤销
	清除上面各种变形工具的操作。






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

使用液化变形模式将一个苹果变成一个梨的形状。



各种变形工具的选项包括：


	模式
	可在 堆积 或者 冲染 之间选择。堆积模式不限制单笔变形的累计变形幅度。冲染模式不允许单笔变形的累计幅度超出设定的最大变形幅度。



	大小
	变形笔刷的大小。按下滑动条右边的按钮可以启用数位板的压力传感器，按照笔压缩放笔刷大小。



	幅度
	变形笔刷的变形幅度。按下滑动条右边的按钮可以启用数位板的压力传感器，缩放变形幅度。



	流量
	仅在 堆积 模式下有效。



	间距
	液化变形笔刷的每笔间距。



	反向
	将所有变形操作的效果反向处理：例如扩大变成缩小，顺时针旋转变成逆时针旋转等。






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

效果对比：左图为液化变形，右图为变形笔刷



液化变形的各种效果也可以通过 Krita 的变形笔刷引擎实现，而且后者的处理速度更快，然而这种加速是通过牺牲品质实现的。如果想要提高液化变形速度，你可以使用选区限制液化变形的区域，也可以将需要变形的区域分离到一个单独的图层上。



曲线网格变形


Added in version 4.4.2.



曲线网格变形与操控变形 (网格、外框) 类似，不同之处在于它的网格是由贝塞尔曲线构成的。这种变形模式在把图像和材质应用到曲面时效果更好。


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

用曲线网格变形来把 Krita 的图标贴到苹果的表面，显示了各条贝塞尔曲线的控制点状态。



在曲线网格变形开始之后，曲线网格将被叠加显示在变形对象之上。你可以拖动网格线的节点、网格线上任意一点、或者单元格内部任意一点，图像将会据此进行实时变形。按住 Ctrl + Alt + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 节点或网格线即可新建一条网格线，对网格进一步细分。要对曲线进行精确调整，请在工具选项面板勾选“显示控制点”。

曲线网格变形在默认情况下会锁定网格节点的位置，光标会显示“锁定”图标。在锁定状态下，调整一条曲线时也会影响到与它相邻的另一条曲线，这样可以保持在节点处的曲线过渡能保持效果一致。在拖动时按住 Shift 键可以暂时停止锁定，这样将允许单元格交界处发生锐利的过渡。在锐利的过渡出现后，返回到锁定模式也会维持之前的锐利过渡。


快捷键


	移动节点或者控制点
	[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 即可移动圆形控制点。大的圆点是节点 (网格线交点)。小的圆点是网格线本身的控制点，可以控制每一段曲线的弯曲方式。



	移动节点或者控制点 (解锁模式)
	Shift + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 节点或者控制点。



	曲线线段移动 (锁定模式)
	[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 一段曲线。请注意相邻的曲线也会受到影响，以便节点处的曲线过渡保持效果一致。



	曲线线段移动 (解锁模式)
	Shift + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 一段曲线。



	单元格自由变形
	[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 网格内的任意空白位置，即可直观地对一个单元格进行变形。单元格的各段曲线将按照光标的拖动情况进行自动调整。



	拆分、移动、删除网格曲线
	
	Ctrl + Alt + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 外框上的曲线线段，即可拆分网格曲线。


	Ctrl + Alt + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 外框间隔处节点可以滑动它的位置 (移动整行/整列节点)。


	Ctrl + Alt + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 到网格外即可移除外框上的间隔节点 (移除整行/整列节点)。






	移动多个节点
	Ctrl + [image: mouseleft] 左键点击节点、控制点或者曲线线段，即可同时移动多个对象。



	移动选中的对象或者单元格
	Shift + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 网格外部的空白区域。



	旋转选中的对象或者单元格
	[image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 网格外部的空白区域。如果存在选中的对象，则只对它们进行旋转，否则将对整个网格进行旋转。



	缩放选中的对象或者单元格
	Ctrl + [image: mouseleft] 左键点击 + 拖动 网格外部的空白区域。如果存在选中的对象，则只对它们进行缩放，否则将对整个网格进行缩放。







工具选项


	网格密度
	指定水平和垂直网格曲线的确切数目。在对列数和行数进行增减时，Krita 会尽可能保持网格的弯曲状态。



	显示控制点
	显示/隐藏控制点。








变形多个图层

Krita 可以同时对多个图层进行变形操作。

在 5.0 版之前的旧版 Krita 中，如果要对多个图层进行变形，您首先要将这些图层放到一个图层组中，然后启用变形工具的 递归变形 (蜘蛛按钮)，最后进行变形。从 5.0 版开始，图层组总是启用递归变形功能。您可以通过图层锁定功能来实现图层组的非递归变形。


在 5.2 版本发生变更: 从 Krita 5.2 开始，变形多个图层时不再需要图层组。如果您在图层面板中选中了多个图层，变形工具将同时对它们进行变形。




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

上图：启用了递归模式后，尽管我们只对图层组进行了变形操作，但图层组中的梨的线稿和颜色图层都一起被变形了。





连续变形

如果你在应用一次变形之后马上进行第二次变形，Krita 会尝试返回到上次变形前的状态开始变形，让两次变形前后连贯成为一个操作，减少反复变形造成的画质损失。你也可以按 Esc 键取消连续变形状态，直接在第一次变形的结果上进行第二次变形。你还可以在当前没有变形操作时在工具选项面板按下 重置 按钮清除连续变形。



变形蒙版

Krita 可以通过变形蒙版来实现非破坏性变形。详情请见变形蒙版页面。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    填充工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
填充工具

[image: toolfill]

填充工具，俗称油漆桶工具，是用来把前景色填充到与点击位置颜色邻近的一整片区域的工具。它的工具选项可以调整容差、边缘羽化和限制图层等常用参数。

选中填充工具后，左键点击画布的任意位置即可进行填充。按 E 键切换至擦除模式后，还可以用相同算法擦除颜色邻近的整片区域。


工具选项


	填充区域
	
	当前选区/整个画布
	勾选后将直接把当前活动选区全部填满。没有活动选区时则填满整个画布。部分工具选项将不可用。



	相连颜色区域
	此为默认值，填充与用户点击位置颜色相连的区域。



	相似颜色区域
	
Added in version 5.2.



填充与您点击处颜色相似的所有区域






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

图 a：填充前的例图，虚线部分是当前选区，红点是填充时点击的位置；图 b：填充区域设为 当前选区/整个画布 时的填充结果；图 c：填充区域设为 相连颜色区域 时的填充效果，图中的红、黄、蓝线被视作相连颜色区域的界限；图 d：填充区域设为 相似颜色区域 时的填充效果，选区内的白色部分被视作相似颜色而被全部填充。





	填充颜色
	
	前景色
	用前景色填充目标区域。



	背景色
	
Added in version 5.1.



用背景色填充目标区域。



	图案
	用当前图案填充目标区域。


	缩放
	
Added in version 4.4.



对填充的图案进行缩放。



	旋转
	
Added in version 4.4.



对填充的图案进行旋转。











	填充边界
	
	填充边界模式
	
Added in version 5.2.



填充相连颜色区域时，您可以选择两种不同的方式来处理填充区域的界限。


	相连颜色区域
	[image: ../../_images/fill_tool_region-filling-flood-fill.svg]
填充区域的边界按照与点击处颜色的相似性确定。



	自定义边界颜色
	[image: ../../_images/fill_tool_region-filling-boundary-fill.svg]
填充区域的边界按照与自定义边界颜色的不相似性确定。


	边界颜色
	指定作为填充区域边界的颜色。










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

图 a：填充前的例图，红点是填充时点击的位置；图 b：填充界限设为 相连颜色区域 时的填充结果——图中的红、黄、蓝、黑线因为与点击处的白色不相似，因此被视作相连颜色区域的界限；图 c：填充界限设为 自定义边界颜色 ，边界颜色设为黑色时的填充结果——黑色圆圈成为了填充区域的边界，圈内的颜色因为与黑色不相似而一律被填充，但不会超过黑色边界填充到外面。





	色差阈值
	指定填充工具在色差多大时才将另一种颜色视作边界。也可以理解为填充区域在边界处允许越界的色差上限。如果两种颜色之间的色差超过此值，则将两者之间的边界视作填充边界，不再向外扩展。



	边缘扩展
	
Added in version 5.1.



设置填充完全不透明颜色区域的扩展程度。
0% - 只有与采样点颜色完全相同的区域填充不透明颜色。
100% - 整个填充区域全部填充不透明颜色。


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

左图：原始图像。黑点代表填充工具点击的位置。右侧组图上一排的色差阈值均为 30，边缘扩展从左到右分别为 0、30 、60、100。右侧组图下一排的色差阈值均为 65，边缘扩展从左到右分别为 0、30 、60、100。





	当前选区被视作填充边界
	
Added in version 4.4.



勾选此项后，选区的轮廓也将被视作填充边界。


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

左图：填充前的例图，圆形选区的中间有一条细线；中图：不勾选“选区被视作填充边界”时的填充效果；右图：勾选“选区被视作填充边界”时的填充效果。









	边缘微调
	
	抗锯齿：边缘平滑
	
Added in version 5.1.



对填充区域轮廓的锯齿状边缘进行平滑处理。抗锯齿和羽化的不同之处在于，抗锯齿是沿着轮廓方向平滑，而羽化则向所有方向平滑，而且抗锯齿只会在轮廓有锯齿 (存在高反差颜色) 时进行平滑。



	扩大/缩小填充区域
	按照设置值扩大 (正值) 或缩小 (负值) 填充区域。


	最深/最不透明颜色作为填充边界
	
Added in version 5.2.



[image: ../../_images/fill_tool_stop-at-boundary.svg]
此选项是“扩大/缩小填充区域”右侧的一个小按钮，它是专门为填充线稿准备的针对性功能。在给线稿填充颜色时，如果线稿的边缘不够锐利，在填充时很容易在线条周围留下空隙。常见的做法是将填充区域扩大一些，以便能填满这些空隙。

然而单纯地扩大填充区域又会遇到新的问题：如果线稿的线条有粗细变化，那么在填充时很容易越界。启用“最深/最不透明颜色作为填充边界”后，填充区域将在线稿颜色变浅、变得不透明时停止扩大，确保填充时不会越界。


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

填充边界效果对比，红点为填充点击处，混合模式为“正片叠底=相乘”。图 a：线稿原图——线条带有粗细、深浅变化；图 b：直接填充，不扩大填充区域——填充颜色在线稿周围留下了空隙；图 c：填充区域扩大了 12 像素——填充颜色在某些地方越界填充到了另一边；图 d：填充区域扩大了 12 像素，且勾选了“最深/最不透明颜色作为填充边界”。









	羽化半径
	该值用于控制在填充区域边缘添加的柔和过渡区域的大小。







	采样图层
	
Added in version 4.3.



选择填充工具应在哪些图层上进行采样，选项包括：


	当前图层
	只对当前图层颜色进行采样以确定填充区域。



	所有图层
	对所有图层合并后的颜色进行采样以填充区域。



	选择图层颜色标签
	只对标有所选颜色标签的图层的颜色进行采样以确定填充区域。如果你的图层非常多，以至于已经在使用颜色标签在管理，这可以提高工作效率。


	选择采样图层颜色标签
	选择用于填充区域采样的图层颜色标签。







	拖动填充有效区域
	
Added in version 5.1.



在画布上点击并拖动时可以填充的颜色区域。


	任意颜色
	填充在拖动路径上的任意颜色区域。



	拖动开始处的相似色
	填充在拖动路径上与拖动开始处颜色相似的区域。

















            

          

      

      

    

  

  
    
    


    闭合填充工具/圈涂
    

    
 
  

    
      
          
            
  
闭合填充工具/圈涂

[image: toolenclosefill]

闭合填充工具 (圈涂) 是一种用于填充大面积区域的新型工具。传统的填充工具需要点击每一个需要填充的区域，而智能填色蒙版则要在每一个需要填色的区域绘制所需颜色。而闭合填充工具只需大致圈选一个区域，即可对该区域内的所有内容进行填充。


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

上图是闭合填充工具的一个用例。使用闭合填充工具绘制一个矩形区域，Krita就会尝试找出该矩形区域内所有可能填充的区域，然后将它们全部填充为需要的颜色。




工具选项


圈选方式

指定建立圈选区域的方式。不同的图像可以使用不同的圈选方式来应对。


	矩形
	使用矩形绘制圈选区域。



	椭圆
	使用椭圆绘制圈选区域。



	贝塞尔曲线
	使用贝塞尔曲线绘制圈选区域。



	手绘轮廓
	使用手绘轮廓绘制圈选区域。



	笔刷
	使用当前笔刷绘制圈选区域。笔刷大小由当前活动笔刷控制，可以使用 Shift + [image: mouseleft] 左键拖动来快速调整笔刷大小。







填充区域

除了可以选择圈选方式外，你还可以选择填充区域的检测方式。Krita 不但可以区分圈选区域内的不同颜色和透明区域，还可以检测包围着圈选区域的颜色和透明区域。某些选项需要指定被填充的颜色，颜色的选择可在下拉选单下面的拾色器按钮中进行。填充边界的选项可以调整被填充颜色与指定颜色的匹配精度。


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

上图是这张线稿在 Krita 眼中的不同分区。每种颜色的轮廓代表 Krita 识别出来的一个闭合区域。注意：这只是示意图，实际使用闭合填充工具时 Krita 不会对检测到的闭合区域进行描边。




备注

采样图层设置为所有图层，且所有图层已经设为可见时，只有在画布上显示为棋盘格的区域才会被视作透明区域。



所有模式都有一个反向选择选框，可以反转被填充的区域。


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

在上面的示意图中，蓝色的部分是将填充区域设为所有区域时，黑色的矩形选框圈选到的闭合区域。




	所有区域
	所有找到的闭合区域都将被填充，这是最基本的填充方式。





下面的填充方式均包含一个叫做包含轮廓区域的选项，勾选后可以填充那些符合所选条件，但轮廓未被完全闭合的区域。


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

左上图：特定颜色区域，颜色为奶白色；右上图：透明区域；下图：透明、特定颜色区域。




	特定颜色区域
	只有具有指定颜色的区域会被填充。如果图像有多个颜色不同的轮廓，那么圈选全部后只会填充颜色与指定颜色相同的那个轮廓。



	透明区域
	只填充透明区域。在给线稿上色有用。



	透明、特定颜色区域
	填充透明区域或者指定颜色的区域。






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

左上图：所有区域：除特定颜色，特定颜色设为奶白色；右上图：所有区域：除透明；左下图：所有区域：除透明、特定颜色；右下图：所有区域：除透明，勾选包含轮廓区域，圈选区域限制在一个小范围内。




	所有区域：除特定颜色
	填充所有区域，指定颜色区域除外。如果将指定颜色设为红色，然后将色差阈值设为 50，那么不止红色区域，连粉红色、橙色区域也不会被填充。



	所有区域：除透明
	填充所有区域，透明区域除外。这对于需要限制仅在已有颜色的区域内填充时有用。



	所有区域：除透明、特定颜色
	填充所有区域，透明区域和指定颜色区域除外。






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

左上图：这是素材图，为了方便演示，它和之前的同一张图相比进行了一些调整：轮廓线不是黑色而是彩色、添加了一些红色草莓轮廓。右上图：被包围区域：被特定颜色包围，特定颜色设为灰色；左下图：被包围区域：被透明包围；右下图：被包围区域：被透明、特定颜色包围。




	被包围区域：被特定颜色包围
	填充被特定颜色包围的所有区域。这在线稿带有某种特定颜色时有用。



	被包围区域：被透明包围
	填充被透明区域包围的区域。如果将混合模式设为Erase，此模式可以用来清理透明区域残留的杂色，而不会影响到画面中有实际内容的部分。



	被包围区域：被透明、特定颜色包围
	合并前两个模式的功能。







与填充工具共通的功能

除了上述功能外，闭合填充工具和 (常规) 填充工具有许多共通的功能，包括填充边界、边缘微调、采样图层等。这些功能与填充工具页面介绍的完全一致，只是填充边界在闭合填充工具中影响的是选中的特定颜色的容差范围。






            

          

      

      

    

  

  
    
    


    渐变工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
渐变工具

[image: toolgradient]

你可以使用渐变工具在画面上生成多种颜色渐变效果。渐变的颜色可在工具栏的渐变选单选择和编辑，渐变的形状可在工具选项面板选择。在画布上左键点击并拖动，满意后松开左键即可得到渐变。在默认状态下渐变工具会影响整个图层的所有像素。如果只想对画面的局部进行渐变，可先建立选区，然后应用渐变。


工具选项


	形状：
	
	线性渐变
	沿直线填充渐变。渐变起点与终点的距离决定渐变的大小，两点连线的角度决定渐变的旋转。


[image: Linear Gradient.]

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	线性渐变 - 对称
	与线性渐变类似，以渐变起点与终点连线的中点为界进行镜像。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	径向渐变
	以渐变起点为圆心，渐变终点为半径，绘制圆形的辐射状渐变。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	方形渐变
	以渐变起点为中心，渐变终点为半径，绘制方形的辐射状渐变。起点与终点连线的角度控制渐变的旋转角度。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	角渐变
	绘制绕中心点扫描一周的渐变。渐变起点与终点的连线是渐变的起点 (也是终点)。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	角渐变 - 对称
	绘制绕中心点扫描半周的渐变并进行镜像。渐变起点与终点的连线是渐变的起点，也是渐变的镜像轴。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	螺旋渐变
	绘制从中心点螺旋向外发散的渐变。渐变起点和终点的距离决定螺旋的大小，起点和终点连线的角度决定螺旋的旋转。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	反螺旋渐变
	与螺旋渐变类似，但方向相反。


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

重复效果 – 左图：无 ，中图：正向，右图：正反向交替。





	按轮廓渐变
	按照图像的轮廓线进行辐射渐变。


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







	重复：
	
	无
	渐变将无限延伸下去。



	正向
	在一个方向上对渐变进行重复。



	正反向交替
	交替地在正反方向上对渐变进行重复。







	抗锯齿阈值
	控制在渐变重复的间隙处的平滑处理方式。


	抗锯齿阈值为 0 时，不对重复的间隙进行平滑处理，呈现锯齿的效果。


	抗锯齿阈值大于 0 时，Krita 将对重复的间隙进行平滑处理，减轻锯齿。数值越大，效果越明显。





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

抗锯齿阈值 – 左图：0，中图：0.5，右图：1。





	反向
	将渐变的方向反转。



	抖动
	
Added in version 5.0.



8 位色彩深度无法呈现平滑的颜色过渡。此选项通过向 8 位颜色渐变添加蓝噪声抖动来减轻色阶现象。


[image: Example showing gradients with and without dithering.]

上方图像已被放大为 2 倍于原图大小。左上图：低反差渐变+无抖动；左下图：低反差渐变+有抖动；右上图：高反差渐变+无抖动；右下图：**高反差渐变+抖动











            

          

      

      

    

  

  
    
    


    拾色器工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
拾色器工具

拾色器工具，也称吸管工具。你可以使用此工具选取画布上的一点，将该点的颜色用作当前的前景色。当你正在使用其他绘画类工具时，按住 Ctrl 键即可临时切换到此工具。

[image: ../../_images/Color_Dropper_Tool_Options.png]
当选中了 拾色器 工具时，工具选项 面板会显示它的相关选项：

在第一个下拉选单中，你可以选择采样所有可见图层的合并颜色，还是仅采样当前图层的颜色。勾选“更新前景色”选框后，选取的颜色将替换前景色。勾选“添加到色板”选框后，选取的颜色将添加到选定的色板中。


在 5 版本发生变更: 此工具的英文名称在旧版软件中并不统一，从 5.0 版起统一为 Color Sampler Tool。中文译名不受影响。




Added in version 4.1: 工具选项面板靠中间的几个选项可以影响你拾取到的颜色。 采样半径 控制拾色器的拾取区域，它将拾取光标下该半径圆形区域内的所有颜色的平均值。 新色比例 控制在新前景色中拾取颜色与原前景色的比例。当新色比例为 100% 时，新前景色就是拾取的颜色；低于 100 % 时，新前景色将是拾取颜色与原前景色的混合颜色。请在混合颜色页面获取更多有关画布外混色的信息。



面板的底部显示了拾取颜色的各个色彩通道的信息。颜色数值可以显示为 0-255 的 8 位颜色数值，也可以设置显示为百分比格式。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    智能填色蒙版工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
智能填色蒙版工具

[image: toolcolorizemask]

智能填色蒙版用于为线稿快速铺好底色，它位于工具箱的渐变/填充工具附近。

此功能从 4.0 版起正式启用。它的代码在 3.1 版起已经存在，但因为填色算法尚未完成优化而默认禁用。如需在 3.1 版启用此功能，请打开 kritarc 配置文件，在它的顶部插入 disableColorizeMaskFeature=false，重启 Krita 即可生效。


使用方法

此工具必须和智能填色蒙版配合使用。下面我们将介绍详细的使用方式：

在此例子中，我们将继续请出在基础概念章节用来解释蒙版概念的女鬼同志。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_01.png]
从上图中可以看到，图像的人物和背景的线稿是分开在不同的图层上的。背景线稿又进一步分为主线和细节两个图层。

首先切换到智能填色蒙版编辑工具，然后选中一个线稿图层，在画布上点击左键 [image: mouseleft] ，Krita 就会自动为该线稿图层添加一个智能填色蒙版。你也可以在图层面板中右键点击 [image: mouseright] 线稿图层，在右键菜单中选择 添加 ‣ 智能填色蒙版。添加填色蒙版后，你会发现线稿的颜色变得怪怪的。这是因为编辑模式为了便于观察，会对最终填色效果进行预处理显示。要看到正常的颜色，你可以取消勾选工具面板的“编辑模式”选框，或者点击图层面板中该蒙版右起第二个“笔”图标退出编辑模式。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_02.png]
现在可以在智能填色蒙版上标记颜色了。无需切换到手绘笔刷工具，智能蒙版编辑工具会自动使用当前的笔刷预设。在各个色块区域内用想要的颜色画一点即可，无需填满整个区域，线稿也无需严格闭合。(译者注一：你必须为所有区域指定颜色！包括人物外面的空白背景部分！未指定颜色的区域会被已指定颜色的区域侵占！你可以在事后把任意颜色指定为透明！) 要开始自动填色，请点击工具选项面板的 更新填色结果 按钮，或者点击图层面板中该蒙版最右边的图标。文件越大，处理时间越久。在处理过程中填色蒙版会显示一条进度条。(译者注二：智能填色结束后，你会发现填充的颜色是半透明的，这是因为仍处于编辑模式的缘故。你可以取消勾选工具面板的“编辑模式”，或者点击点击图层面板中该填色蒙版右起第二个“笔”图标退出编辑模式。)

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_03.png]
现在我们想要把上图中蓝色的部分给指定为透明。在工具选项面板中，你会看到一个色板，上面显示了当前指定的每一种颜色。选中蓝色的色块，点击下面的“透明”按钮，然后更新填色结果。现在你依然可以在编辑模式下面看到那一笔蓝色的标记笔画，但受该笔画控制的区域已经变成透明了：

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_04.png]
由于智能填色的算法很慢，我们可以在工具面板中勾选 仅填充到图层边界 ，让算法只处理线稿图层和颜色标记笔画所占的方框大小的区域，加快处理速度。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_05.png]
在上图的例子中，我们在人物的填色蒙版上勾选了“仅填充到图层边界”。可以看到围绕着人物的浅灰色方框，软件现在只需处理这个方框内的智能填色，因此点击 更新填色结果 按钮后的等待时间会大幅缩短。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_06.png]
处理结束后，取消勾选工具面板的 编辑模式 选框，或者点击图层面板中该填色蒙版右边第二个“笔”图标退出编辑模式，就可以看到正常的颜色了。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_07.png]
如需再次编辑颜色标记笔画，请重新勾选 编辑模式 。

智能填色蒙版，顾名思义，是一种蒙版。既然是蒙版，也就可以被添加到图层组上，此时它会把整个图层组的合并图像用作线稿。这对于线稿本身分为多层的场合特别有用。如果图层组被设为穿透模式，则意味着该图层组没有完整意义上的“最终合并图像”，因此它的智能填色蒙版会被自动禁用 (蒙版的名称被划掉)。

要在一个图层组上添加智能填色蒙版，请在选中该图层组后用智能填色蒙版编辑工具左键点击 [image: mouseleft] 画布，或者在图层面板中右键点击 [image: mouseright] 该图层组，在右键菜单中选择 添加 ‣ 智能填色蒙版 。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_08.png]
在这种情况下整个画面都是线稿，所以也就不应勾选 仅填充到图层边界 选框，否则填充的颜色无法填满整个画面。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_09.png]
你也可以使用任意笔刷或者其他工具在智能填色蒙版上指定颜色，不过智能填色蒙版编辑工具显示了必备的选框和按钮，因此用起来更方便。

示例图的智能填色结果如下图所示：

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_10.png]
接下来，在该智能填色蒙版上点击右键 [image: mouseright] ，在右键菜单中选择 转换 ‣ 为颜料图层 ，这样我们就可以得到一个正常的底色图层了。如果需要把每种颜色分开到不同的图层，请在菜单栏选择 图层 ‣ 拆分 ‣ 拆分图层 。拆分后的图层如下图所示：

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_11.png]
你可以先用智能填色蒙版快速铺好底色，转换为颜料图层，把每种颜色拆分成单独图层，在拆分后的每个图层上建立剪贴编组 (Ctrl + Shift + G)，然后在剪贴图层组内的非底层图层上绘制细节。这个工作流程可以大幅提升上色的效率。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_usage_12.png]
智能填色蒙版可以保存在 KRA 文件里。只要你不把图像另存为别的格式，或者把智能填色蒙版转换成了颜料图层，你可以在日后对它的填色效果进行更改。



工具选项


	更新填色结果
	重新计算画面的填色结果，把最新的标记颜色应用到画面。点击后图层面板的填色蒙版会显示进度条。



	编辑模式
	勾选后蒙版会进入编辑模式。在编辑模式下的填充颜色会变成半透明，线稿的边缘会被预处理而变得模糊，方便用户判断标记笔画的位置、填充后的颜色和闭合区域的大致范围。



	显示填色结果
	显示智能填色蒙版的填色结果。处于 编辑模式 下时，填色的结果会显示为半透明，方便把握颜色标记笔画的位置和它们控制的区域。


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_show_output_edit_strokes.png]

左图：显示填色结果 (开) / 编辑模式 (关)；中图：显示填色结果 (开) / 编辑模式 (开)；右图：显示填色结果 (关) / 编辑模式 (开)。





	仅填充到图层边界
	仅填充到图层本身的边界加上颜色标记笔画所占区域的大小。勾选此项可以加快复杂画面下的处理速度，如美式漫画等。



	实心色块边缘检测
	如果线稿含有大面积的实心区域，如纯色阴影区等，可以勾选此项。要得到最佳效果，将此值设为图像的最细线条宽度。在下面的例子中，你可以看到不同的选项如何影响对大块阴影区域的边缘解读：


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_edge_detection.png]

上图线稿含有大面积的黑影区域。左一：边缘检测 (关) / 编辑模式 (开)；左二：边缘检测 (关) / 编辑模式 (关)；左三：边缘检测 (2px) / 编辑模式 (开)；左四：边缘检测 (2px) / 编辑模式 (关)。





	缺口自动闭合上限
	提高对未闭合轮廓的宽容度。只要包围某个区域的轮廓的缺口宽度不超过此值，均将其视为闭合区域。数值越大，越宽的缺口会被视作封闭，在编辑模式下预处理的模糊面积也越大。


[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_gap_close_hint.png]

上图的线条宽度为 10px。左图：缺口自动闭合上限 0px；中图：缺口自动闭合上限 15px (线条为 10 px)；右图：缺口自动闭合上限 275px。





	颜色标记笔画出界清理
	清理出界的颜色标记笔画的力度。0 % 时不做任何清理，100% 时以最激进的标准进行清理。

[image: ../../_images/Krita_4_0_colorize_mask_clean_up.png]


	颜色标记笔画调色板
	此调色板显示了所有颜色标记笔画所用的颜色。你可以在此移除某种颜色的笔画，或者将它们设为透明。要调整色块的显示大小，请将鼠标悬停在色板上，按 Ctrl + 鼠标滚轮 [image: mousescroll] 进行调整。



	设为透明
	此按钮位于色板下方。选中一个色块后点击它，即可把这种颜色变为透明状态，再点一下可以取消透明状态。在前文的“三朵花/百分比”例图中，青色笔画就是被指定为透明的。







图层面板图标按钮

在图层面板中，智能填色蒙版图层的右侧有 4 个图标按钮，它们从左到右分别是：


	显示填色结果
	[image: show-output] 此图标控制智能填色的结果是否显示。



	锁定
	[image: lock-icon] 此图标控制智能填色蒙版是否可编辑。



	编辑模式
	[image: edit-strokes] 此图标是编辑模式的开关。打开时将显示颜色标记笔画，智能填色结果会以半透明显示。



	更新填色结果
	[image: update-icon] 点击此图标可更新填色结果。可以在使用其他工具时点击。点击后会显示处理进度条。






备注

请注意：智能填色蒙版不能用来制作动画！







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    智能补丁工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
智能补丁工具

[image: toolsmartpatch]

智能补丁工具类似于仿制图章和修复画笔的结合体，而且在使用上更加智能化。它可以从图像中无缝地移除局部内容。你只需在想要去除的内容上进行绘制，此工具就会自动从图像中寻找合适的图案填充其空白。

下图演示了智能补丁工具如何从背景上无缝移除对象：

[image: ../../_images/Smart-patch.gif]
智能补丁工具配有下列工具选项：


精度

精度的高低决定了补丁算法采样次数的多少。低精度将减少采样次数，算法会运行得更快。高精度将进行更多的采样，让结果更加精确，但运行速度将变慢。



补丁半径

补丁半径应按照画面的具体情况进行调整。例如有很多小树枝的背景就调小一些，而背景元素比较大的就调大一些，确保画面的小元素可以整个被调用。请在使用时多试几次，以便找到合适的大小。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    辅助尺工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
辅助尺工具

[image: toolassistant]

你可以使用该工具在画布上建立、编辑或者移除辅助尺。你可以通过它的工具选项面板选用不同种类的辅助尺，也可以保存或者加载已建立的辅助尺布局。建立辅助尺的操作如下：选中辅助尺工具，在工具选项面板选择任意一种类型的辅助尺，然后在画布上点击即可。每种辅助尺的建立方式略有不同。已经建立的辅助尺上还会显示移动、显示/隐藏和移除按钮。

点击工具选项面板中的 保存辅助尺布局 按钮可以把当前画布中已建立的辅助尺另存为一个“*.paintingassistant”文件。点击加载辅助尺布局按钮可以在另一个画布中重新加载它们。该功能也可以用来在同一画布上加载多个相同的辅助尺。

如需了解各种绘画辅助尺的具体用途和操作，请访问使用手册的辅助尺页面。(译者注：我强烈建议你阅读该页面，因为有些辅助尺的操作不是很直观，而该页面的介绍比较详尽。)


工具选项


Added in version 4.0.




	全局颜色
	你可以使用此选项同步更改所有辅助尺的显示颜色和不透明度。






Added in version 4.1.




	自定义颜色
	如需为每个辅助尺单独指定显示颜色，请在画布中选中一个辅助尺，然后勾选工具面板的 自定义颜色 选框，即可调整其显示颜色和不透明度。






Added in version 5.0.



限制辅助尺显示区域



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

上面的室内图添加了一组两点透视辅助尺，它勾选了“限制辅助尺显示区域”，使得透视网格只能在蓝框内显示和吸附笔刷。



此选项为每种辅助尺增加了一个外框手柄，用于绘制一个限制辅助尺显示的矩形框。这对于漫画而言非常有用，可以避免某个画格的辅助尺影响到其他画格。








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    参考图像工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
参考图像工具

[image: toolreference]


Added in version 4.1.



参考图像工具是 Krita 原有参考图像面板的继任者。你可以使用它加载多个参考图像，把它们在画布视图中自由移动和调整饱和度和透明度等。


工具选项


	添加参考图像
	将一张参考图像加载到画布视图。



	粘贴剪贴板内容
	从操作系统的剪贴板加载图像数据，并将它添加为参考图像。



	打开参考图像集合
	加载一个参考图像集合文件。



	保存参考图像集合
	将当前画布视图中的参考图像和显示方式保存为一个参考图像集合文件。



	删除所有参考图像
	删除所有参考图像



	保持宽高比
	勾选此项时图像在变形将保持宽高比例不变。



	不透明度
	降低参考图像显示的不透明度。



	饱和度
	降低参考图像的饱和度。在只需要关注明暗对比而不希望被原图颜色分散注意力时使用。



	参考图像存储位置
	指定参考图像的存储位置。


	嵌入 KRA 文件
	将该参考图像嵌入到 KRA 文件中。如果参考图像是一些体积不大的小图，而它们又至关重要，建议使用此项。



	链接到图像
	参考图像将引用外部图像文件。Krita 在每次加载此 KRA 图像时都要从硬盘中读取外部参考图像文件。此方式适合参考图像较大，或者经常发生变化的场合。此选项仅对从本地路径加载的图像可用。









如需移动参考图像，请左键拖动 [image: mouseleft] 它。如需旋转参考图像，请单击选中它后将光标在图像任意一角的锚点小心向外移动，在光标变为旋转图标后即可拖动旋转。如需斜切变形参考图像，请单击选中它后将光标在图像任意一边的中心锚点小心向外移动，在光标变为斜切图标后即可拖动进行斜切变形。如需更改参考图像大小，请在单击选中它后拖动它的任意一个锚点。如需删除参考图像，请按 Del 键。如需同时选中多个参考图像，请按住 Shift 键并进行点击。

如需临时隐藏所有参考图像，请在菜单栏中取消勾选 视图 ‣ 显示参考图像 。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    测量工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
测量工具

[image: toolmeasure]

你可以使用测量工具来测量角度和距离。在画布上点击左键 [image: mouseleft] 指定第一个端点的位置，不要松开左键，将光标拖动到第二个端点的位置后松开左键，即可测量两个端点之间的距离，以及两点的连线与水平线的夹角。测量的结果将显示在工具选项面板中。你还可以在面板中更改它的长度单位。


工具选项

你可以改变测距结果的长度单位，换算结果由当前图像的 DPI 数值决定。





            

          

      

      

    

  

  
    
    


    矩形选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
矩形选区工具

[image: toolselectrect]

你可以使用矩形选区工具选中一块矩形的选区。在画布任意位置左键点击 [image: mouseleft] 并拖动即可建立矩形选区。


重要

矩形选区工具和其他选区工具的绝大部分操作是互通的。请阅读选区页面系统学习更多有用操作。




快捷键和修饰键


	Ctrl + R 组合键可激活此工具。


	左键点击 [image: mouseleft] + Shift 键，可将选区限制为一个正方形。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Shift 键)


	左键点击 [image: mouseleft] + Ctrl 键，可锁定选区中心点位置。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Ctrl 键)


	左键点击 [image: mouseleft] + Alt 键，可锁定选区形状并移动选区位置。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Alt 键)


	按住 Shift + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“添加”模式。拖动开始后可以松开 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在添加模式。


	按住 Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。拖动开始后可以松开 Alt 键，在建立下一个选区前依然会保持在减去模式。


	按住 Ctrl + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“替换”模式。拖动开始后可以松开 Ctrl 键，在建立下一个选区前依然会保持在替换模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“相交”模式。松开 Shift/Alt 键后返回之前指定的模式。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。






[image: Menu of rectangular selection]

Added in version 5.0: 


	左键拖动 [image: mouseleft] + Ctrl + Alt 键可使绘制的矩形选区环绕其一角的标志旋转。(请先按下左键 [image: mouseleft] ，再按下 Ctrl + Alt 键)


	左键拖动 [image: mouseleft] + Ctrl + Alt + Shift 键可使绘制的正方形选区环绕其一角的标志旋转。(请先按下左键 [image: mouseleft] ，再按下 Ctrl + Alt + Shift 键)







提示

小技巧——从现有选区减去一个正方形区域：先按 Alt + 左键拖动 [image: mouseleft] 拖出一个减去模式的矩形选区，保持左键按下，松开 Alt 键，然后按住 Shift 键切换到正方模式，继续拖动。




小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。





工具选项

[image: Rectangular selection options]

	模式
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利，请关闭抗锯齿。






备注

抗锯齿选项仅在像素选区模式下有效。




	宽度
	显示你即将建立的选区的宽度。你还可以在此框输入宽度数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该宽度。



	锁定宽度
	锁定下一个新建选区为宽度数值框所示的宽度。



	高度
	显示你即将建立的选区的高度。你还可以在此框输入高度数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该高度。



	锁定高度
	锁定下一个新建选区为高度数值框所示的高度。



	宽高比
	显示你即将建立的选区的宽高比。你还可以在此框输入宽高比数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该宽高比。



	锁定宽高比
	锁定下一个新建选区为宽度数值框所示的宽高比。






提示

如果你想要精细指定选区的形状大小：


	在宽度和高度数值框输入目标数值。


	按下锁定宽度和锁定高度按钮。


	左键点击 [image: mouseleft] 想要建立选区的位置。此时还可以先不放开左键，按住 Alt 微调选区的位置。







Added in version 4.1.3: 


	圆角 X 半径
	矩形选区四角的圆角水平半径。



	圆角 Y 半径
	矩形选区四角的圆角垂直半径。



	锁定圆角宽高比
	这是圆角 X/Y 半径数值框右侧的“锁链”按钮。在默认状态下，圆角 X/Y 的宽高比已被锁定，同步更新。点击此按钮，锁链将被断开，此时你可以分辨指定圆角 X 和 Y 半径数值。











            

          

      

      

    

  

  
    
    


    椭圆选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
椭圆选区工具

[image: toolselectellipse]

你可以使用椭圆选区工具选中一块椭圆形的选区。在画布任意位置点击并拖动即可建立椭圆选区。


重要

椭圆选区工具和其他选区工具的绝大部分操作是互通的。请阅读选区页面系统学习更多有用操作。




快捷键和修饰键


	J 键可激活此工具。


	左键点击 [image: mouseleft] + Shift 键，可将选区限制为一个正圆形。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Shift 键)


	左键点击 [image: mouseleft] + Ctrl 键，可锁定选区中心点位置。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Ctrl 键)


	左键点击 [image: mouseleft] + Alt 键，可锁定选区形状并移动选区位置。(必须先点击鼠标 [image: mouseleft] ，然后按下 Alt 键)


	按住 Shift + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“添加”模式。拖动开始后可以松开 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在添加模式。


	按住 Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。拖动开始后可以松开 Alt 键，在建立下一个选区前依然会保持在减去模式。


	按住 Ctrl + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“替换”模式。拖动开始后可以松开 Ctrl 键，在建立下一个选区前依然会保持在替换模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“交集”模式。拖动开始后可以松开 Shift 和 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在交集模式。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。






[image: Menu of elliptical selection]

Added in version 5.0: 


	左键拖动 [image: mouseleft] + Ctrl + Alt` 键可使绘制的椭圆选区环绕其外接矩形一角的标志旋转。(请先按下左键 [image: mouseleft] ，再按下 Ctrl 和 Alt 键)


	左键拖动 [image: mouseleft] + Ctrl + Alt + Shift 键可使绘制的正圆选区环绕其外接矩形一角的标志旋转。(请先按下左键 [image: mouseleft] ，再按下 Ctrl + Alt + Shift 键)







提示

小技巧——从现有选区减去一个正圆形区域：先按 Alt + 左键拖动 [image: mouseleft] 拖出一个减去模式的椭圆选区，保持左键按下，松开 Alt 键，然后按住 Shift 键切换到正圆模式，继续拖动。




小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。





工具选项

[image: Elliptical selection options]

	模式
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利，请关闭抗锯齿。






备注

抗锯齿选项仅在像素选区模式下有效。




	宽度
	显示你即将建立的选区的宽度。你还可以在此框输入宽度数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该宽度。



	锁定宽度
	锁定下一个新建选区为宽度数值框所示的宽度。



	高度
	显示你即将建立的选区的高度。你还可以在此框输入高度数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该高度。



	锁定高度
	锁定下一个新建选区为高度数值框所示的高度。



	宽高比
	显示你即将建立的选区的宽高比。你还可以在此框输入宽高比数值，然后点击右侧的“锁定”图标，即可在新建下一个选区时锁定为该宽高比。



	锁定宽高比
	锁定下一个新建选区为宽度数值框所示的宽高比。






提示

如果你想要精细指定选区的形状大小：


	在宽度和高度数值框输入目标数值。


	按下锁定宽度和锁定高度按钮。


	左键点击 [image: mouseleft] 想要建立选区的位置。此时还可以先不放开左键，按住 Alt 微调选区的位置。










            

          

      

      

    

  

  
    
    


    手绘轮廓选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
手绘轮廓选区工具

[image: toolselectfreehand]

手绘轮廓工具，俗称套索工具。它会按照你手工自由绘制的轮廓线建立一个选区。


重要

此工具的曾用英文名为 Outline Selection Tool，从 Krita 4.2 版起改名为 Freehand Selection Tool，中文名不受影响。它的功能和其他选区工具类似，详情请见选区页面。




快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“添加”模式。拖动开始后可以松开 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在添加模式。


	按住 Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。拖动开始后可以松开 Alt 键，在建立下一个选区前依然会保持在减去模式。


	按住 Ctrl + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“替换”模式。拖动开始后可以松开 Ctrl 键，在建立下一个选区前依然会保持在替换模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“交集”模式。拖动开始后可以松开 Shift 和 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在交集模式。


	在绘制选区时按住 Ctrl 键，即可像多边形工具一样通过点击绘制直线的选区边缘。松开 Ctrl 键后返回手绘方式绘制。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。



Added in version 5.1.2: 如果您正处于创建选区的途中，且多边形模式处于激活状态 (按住 Ctrl 键)， [image: mouseright] 右键点击将撤销上一个添加的点。












[image: Menu of Freehand Selection]

小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。




小技巧

此工具没有分配默认快捷键。你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 ，搜索“手绘轮廓选区工具”，为该操作指定一个快捷方式。详情请参考键盘快捷键页面。





工具选项

[image: Freehand Selection options]

	模式
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利 (如绘制像素画时)，请关闭抗锯齿。






备注

抗锯齿选项仅在像素选区模式下有效。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    多边形选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
多边形选区工具

[image: toolselectpolygon]

你可以使用多边形选区工具建立多边形轮廓的选区。在画布上每次左键点击 [image: mouseleft] 将建立一个新锚点。左键双击 [image: mouseleft] 或者将锚点首尾相连即可完成多边形选区的绘制。


重要

多边形选区工具和其他选区工具的绝大部分操作是互通的。请在选区页面学习更多有用操作。




快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 时可临时切换至“添加”模式。松开 Shift 键后返回之前指定的模式。


	按住 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 时可临时切换至“减去”模式。松开 Alt 键后返回之前指定的模式。


	按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“替换”模式。松开 Ctrl 键后返回之前指定的模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“交集”模式。松开 Shift/Alt 键后返回之前指定的模式。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。



Added in version 5.1.2: 如果您正处于创建选区的途中，那么 [image: mouseright] 右键点击将撤销上一个添加的点。












[image: Menu of polygonal selection]

小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。




小技巧

此工具没有分配默认快捷键。你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 ，搜索“多边形选区工具”，为该操作指定一个快捷方式。详情请见键盘快捷键页面。





工具选项

[image: Polygonal selection options]

	模式
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利，请关闭抗锯齿。






备注

抗锯齿选项仅在像素选区模式下有效。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    相连颜色选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
相连颜色选区工具

[image: toolselectcontiguous]

相连颜色选区工具，也称魔棒工具，是用来选中与点击位置颜色相连的一整片选区的工具。你可以在工具选项中调整“颜色容差”数值，该值越低，选中的颜色与点击位置的差别越小。


快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“添加”模式。松开 Shift 键后返回之前指定的模式。


	按住 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“减去”模式。松开 Alt 键后返回之前指定的模式。


	按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“替换”模式。松开 Ctrl 键后返回之前指定的模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“交集”模式。松开 Shift/Alt 键后返回之前指定的模式。





Added in version 4.2: 


	将光标悬停在选区边缘时可以拖动选区位置。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。







备注

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。





工具选项


	选区边界
	
	色差阈值
	该值用于控制选中的相连颜色可以与点击处颜色存在多大差异。






Added in version 5.1: 


	边缘扩展
	设置选区完全不透明的部分的扩展范围。详情请见填充工具的介绍。









	边缘微调
	
	抗锯齿：边缘平滑
	对选区轮廓的锯齿状边缘进行平滑处理。抗锯齿和羽化的不同之处在于，抗锯齿是沿着轮廓方向平滑，而羽化则向所有方向平滑，而且抗锯齿只会在轮廓有锯齿 (存在高反差颜色) 时进行平滑。



	扩大/缩小
	按照设置值扩大 (正值) 或缩小 (负值) 选区。



	羽化半径
	该值用于控制在选区边缘添加的柔和过渡区域的大小。







	采样图层
	
Added in version 4.3.



选择相连颜色选区工具应在哪些图层上进行采样，选项包括：


	当前图层
	只对当前图层颜色进行采样以确定相连颜色区域。



	所有图层
	对所有图层合并后的颜色进行采样以确定相连颜色区域。



	带有指定颜色标签的图层
	只对标有所选颜色标签的图层的颜色进行采样以确定相连颜色区域。如果你的图层非常多，以至于已经在使用颜色标签在管理，这可以提高工作效率。


	选择采样图层颜色标签
	选择用于选区采样的图层颜色标签。

















            

          

      

      

    

  

  
    
    


    曲线选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
曲线选区工具

[image: toolselectpath]

曲线选区工具可以通过绘制贝塞尔曲线来建立选区。点击左键可建立锚点。点击左键建立锚点时不松开左键继续拖动和可以控制曲线斜率。你可按回车键或者在点击起始点来封闭路径。路径封闭后就会按照它的轮廓建立一个选区。


快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“添加”模式。松开 Shift 键后返回之前指定的模式。


	按住 Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。松开 Alt 键后返回之前指定的模式。


	按住 Ctrl + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“替换”模式。松开 Ctrl 键后返回之前指定的模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“相交”模式。松开 Shift/Alt 键后返回之前指定的模式。





Added in version 4.2: 


	将光标悬停在选区边缘时可以拖动选区位置。


	如果您当前并非处于创建选区的途中，那么 [image: mouseright] 右键点击将打开一个快捷菜单，它包含了用于编辑选区的各种选项。如果您正处于创建选区的途中，那么 [image: mouseright] 右键点击将撤销上一个添加的点。







备注

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。





工具选项


Added in version 4.1.3: 


	自动平滑曲线
	在默认状态下，只点击不拖动将绘制出尖角、直线的折线。勾选此项后将全部绘制为平滑曲线 (除非途中按住 Alt 键并拖动)。








	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利，请关闭抗锯齿。






Added in version 4.2: 


	自动平滑曲线
	在默认状态下，只点击不拖动将绘制出尖角、直线的折线。勾选此项后将全部绘制为平滑曲线 (除非途中按住 Alt 键并拖动)。








	吸附间隔角度
	用于控制吸附的角度数值。具体请见下文。



	启用角度吸附
	勾选此项时，前后两点之间的直线角度、拖动曲线时的手柄角度，都将吸附到上面的吸附间隔角度数值的整数倍角度上。









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    相似颜色选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
相似颜色选区工具

[image: toolselectsimilar]

相似颜色选区工具可以选中整张图像中与点击位置颜色相似的所有区域来建立一个选区。你可以在工具选项中调整“颜色容差”数值，该值越低，选中的颜色与点击位置的差别越小。


重要

相似颜色选区工具和其他选区工具的绝大部分操作是互通的。请在选区页面学习更多有用操作。




快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“添加”模式。松开 Shift 键后返回之前指定的模式。


	按住 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。松开 Alt 键后返回之前指定的模式。


	按住 Ctrl + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“替换”模式。松开 Ctrl 键后返回之前指定的模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 可临时切换至“交集”模式。松开 Shift/Alt 键后返回之前指定的模式。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。






[image: Menu of similar color selection]

小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。




小技巧

此工具没有分配默认快捷键。你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 ，搜索“相似颜色选区工具”，为该操作指定一个快捷方式。详情请见键盘快捷键页面。





工具选项

[image: Similar Color selection options]

	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	选区边界
	
	色差阈值
	此数值控制建立选区时色相的容差范围。数值较小，将只选中与你当初选择的颜色差别较小的颜色。数值较大，将同时选中与你当初选择的颜色差别较大的颜色。







	边缘微调
	
Added in version 5.1: 


	抗锯齿：边缘平滑
	对选区轮廓的锯齿状边缘进行平滑处理。抗锯齿和羽化的不同之处在于，抗锯齿是沿着轮廓方向平滑，而羽化则向所有方向平滑，而且抗锯齿只会在轮廓有锯齿 (存在高反差颜色) 时进行平滑。








	扩大/缩小
	按照设置值扩大 (正值) 或缩小 (负值) 选区。



	羽化半径
	该值用于控制在选区边缘添加的柔和过渡区域的大小。







	采样图层
	
Added in version 5.0.



选择相连颜色选区工具应在哪些图层上进行采样，选项包括：


	当前图层
	只对当前图层颜色进行采样以确定相连颜色区域。



	所有图层
	对所有图层合并后的颜色进行采样以确定相连颜色区域。



	带有指定颜色标签的图层
	只对标有某些颜色标签的图层的颜色进行采样以确定相连颜色区域。如果你的图层非常多，以至于已经在使用颜色标签在管理，这可以提高工作效率。


	采样图层颜色标签
	选择用于选区采样的图层颜色标签。

















            

          

      

      

    

  

  
    
    


    磁性选区工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
磁性选区工具

[image: toolselectmagnetic]

磁性选区工具 (磁性套索) 就像是手绘轮廓选区工具和多边形选区工具结合后的半智能化增强版。你既可以自由拖动出选区轮廓，也可以通过点击来确定轮廓的锚点，选区的轮廓还会自动吸附到画面的高反差边缘，让建立选区的过程变得更加轻松。

你可以通过两种方式建立磁性选区：多次点击或者拖动：


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_1.gif]

上图：在树叶轮廓上建立数个锚点，磁性选区工具将自动按照轮廓线进行连接。



第一种方法是左键点击 [image: mouseleft] ，在需要建立选区的轮廓上建立一些锚点，锚点之间将自动按照附近的高反差轮廓进行连接。要结束选区绘制，可以将选区锚点首尾相接、也可以按 回车键 或者点击工具选项面板的 封闭选区 按钮。


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_2.gif]

上图：在想要选取的对象轮廓上拖动，建立磁性选区。



第二种方法是在需要选择的区域边缘左键点击 [image: mouseleft] + 拖动 。


[image: ../../_images/magnetic_selection_mode_mixed.gif]

点击和拖动两种方法可以混合使用。



你可以左键点击 [image: mouseleft] 并拖动已有锚点来编辑它们的位置。把锚点拖出画布即可删除它们。选区闭合后，你可以按 Shift + Z 键来撤销锚点。要在绘制选区时取消绘制，可以按 Esc 键或者点击工具选项面板的 取消选择 按钮。


重要

磁性选区工具和其他选区工具的绝大部分操作是互通的。请阅读 选区 页面学习更多有用操作。




快捷键和修饰键


	按住 Shift + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“添加”模式。拖动开始后可以松开 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在添加模式。


	按住 Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“减去”模式。拖动开始后可以松开 Alt 键，在建立下一个选区前依然会保持在减去模式。


	按住 Ctrl + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“替换”模式。拖动开始后可以松开 Ctrl 键，在建立下一个选区前依然会保持在替换模式。


	按住 Shift + Alt + 左键点击/拖动 [image: mouseleft] 时将临时切换至“交集”模式。拖动开始后可以松开 Shift 和 Shift 键，在建立下一个选区前依然会保持在交集模式。





Added in version 4.2: 


	建立选区后，将光标放在选区的虚线轮廓上，当光标变为“移动”图标后，你可以通过左键拖动 [image: mouseleft] 来移动该选区。


	此工具的画布右键菜单 [image: mouseright] 包含了一系列用于编辑选区的操作。






[image: Menu of magnetic selection]

小技巧

在常规设置的“工具”标签页中，你可以交换 Alt 和 Ctrl 的修饰键行为。




小技巧

此工具没有分配默认快捷键。你可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 键盘快捷键 ，搜索“磁性选区工具”，为该操作指定一个快捷方式。详情请见键盘快捷键页面。





工具选项


	模式
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	操作
	详情请见像素选区和矢量选区页面。



	抗锯齿
	勾选后将羽化选区边缘。如果需要选区边缘保持清晰锐利，请关闭抗锯齿。



	边缘检测半径
	此数值控制磁性选区工具的边缘检测滤镜的半径，也可以理解为控制磁性选取工具对高反差边缘的宽容度。数值较低时将只识别反差明显的边缘，数值较高时将识别反差不明显的边缘。其本质是调整边缘检测算法的内核半径大小。数值范围为 2.5 至 100。



	边缘阈值
	此数值的范围为 0 至 255，它控制边缘的锐利程度。0 最为模糊，255 最为锐利。只在拖动模式下有效。



	边缘查找半径
	此数值控制磁性选区工具在画面中寻找高反差边缘的面积。数值越高，在建立锚点时可以更加随意，但 Krita 需要进行更多运算，导致性能下降。



	锚点间隔
	此数值控制左键拖动建立选区时自动建立的锚点的间隔。间隔越小，选区越精确，而且可以精细更加精细的后期编辑。然而这也会让编辑过程变得更加费劲。此数值的单位按视图比例缩放，与图像的实际大小无关，因此视图缩放会影响锚点密度。


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

左图：锚点间隔为 20 px ；右图：锚点间隔为 40px。








备注

抗锯齿选项仅在像素选区模式下有效。







            

          

      

      

    

  

  
    
    


    缩放工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
缩放工具

[image: toolzoom]

你可以使用缩放工具来对画布视图进行分级缩放。缩放工具显示在工具箱中，选中后即可激活。在画布上点击左键 [image: mouseleft] 放大， Ctrl + 点击左键 [image: mouseleft] 缩小。

你可以在 工具选项 面板中把缩放工具的上述操作方式对调。

缩放工具配有一系列快捷键，你可以在使用其他工具时直接通过这些快捷键缩放画布视图，无需专门切换成缩放工具：


	在画布上 Ctrl + 空格键 + 左键 [image: mouseleft] + 拖动 可以对画布视图进行无级平滑缩放。


	在画布上 Ctrl + 中键 [image: mouseleft] + 拖动 可以对画布视图进行无级平滑缩放。


	在画布上 Ctrl + Alt+ 空格键 + 左键 [image: mouseleft] + 拖动 可以对画布视图进行分级缩放。


	在画布上 Ctrl + Alt + 中键 [image: mouseleft] + 拖动 可以对画布视图进行分级缩放。


	+ 键可分级放大画布视图。


	- 键可分级缩小画布视图。


	数字键 1 ：将缩放比例调整为 100%。


	数字键 2 ：将图像缩放到适合画布视图大小。


	数字键 3 ：将图像宽度缩放到适合画布视图宽度。




如需了解类似快捷键的更多信息，请参考 视图控制 页面。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    平移工具
    

    
 
  

    
      
          
            
  
平移工具

[image: toolpan]

视图平移工具，俗称抓手工具。你可以使用此工具随意移动画布视图。在画布上左键拖动 [image: mouseleft] 即可。

你也可以在使用其他工具时按住下列快捷键，临时切换到平移工具：


	按住 空格键 + 左键拖动 [image: mouseleft] 。平移开始后可以放开空格键。


	按住中键 [image: mousemiddle] 移动光标。在使用数位板时可以悬空操作，笔尖无需在平移时接触板面。




如需了解其他视图控制的快捷键，请查看视图控制页面。




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    欢迎屏幕
    

    
 
  

    
      
          
            
  
欢迎屏幕

自 4.1.3 版起，Krita 会在启动后显示欢迎屏幕。该视图包含了一系列快捷方式，涵盖了在启动 Krita 之后最常用到的功能，为软件的使用提供了便利。

[image: ../_images/welcome_screen.png]
该视图分为 4 个部分：


	开始创作 部分显示了新建图像和打开图像的操作链接。


	最近图像 部分会列出一些最近在 Krita 中打开过的图像。


	社区资源 部分列出了一些网站的链接，你可以在这些站点上寻求帮助、支持 Krita 开发、获取 Krita 的源代码或者在用户社区中与大家进行互动。


	最新资讯 部分默认是禁用的。启用后它会显示 Krita 官方网站的最新资讯，这将有助于你及时获取新版软件并了解项目社区正在发生的重大事件。




除此之外，你还可以把 Krita 支持的文件拖放到欢迎屏幕的空白区域，直接打开。
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实例教程

我们的开发人员和用户提供了一系列教程，向你传授如何在实际工作中使用 Krita。


目录：


	剪贴蒙版和继承透明度

	常用绘画流程
	速绘和概念草图的绘制

	线稿的清理和上色

	创作小窍门

	制作拼贴画和材质

	像素图的绘制





	通过眼动仪使用 Krita 的配置示范
	系统需求

	启动 Krita

	界面布局

	经验总结





	铺底色技巧
	了解图层用法

	处理线稿的方法

	使用正片叠底 (相乘) 混合模式

	使用选区蒙版

	使用蒙版

	使用颜色转为透明度滤镜

	使用填充工具

	使用选区

	使用几何图形工具

	使用智能填色蒙版

	结语





	勾线技巧
	绘画姿势

	使用防抖笔画平滑功能

	使用曲线工具和辅助尺

	调整笔刷选项

	处理草图和勾线

	绘制极细线条





	Krita 笔刷使用技巧
	动态笔刷

	笔刷实用技巧：散景

	高度图鬃毛笔刷笔尖

	笔刷实用技巧：水底光效

	笔刷实用技巧：毛皮和草丛

	渐变映射笔刷笔尖

	笔刷实用技巧：头发

	笔刷实用技巧：轮廓线

	笔刷实用技巧：彩虹笔刷

	笔刷实用技巧：雕塑笔触





	巧用变形蒙版绘制一丛杜鹃花
	绘制画面零部件

	建立花朵的克隆图层

	为克隆图层应用变形蒙版





	为互联网保存图像
	JPG

	PNG

	GIF





	SeExpr 入门实例
	SeExpr 介绍

	SeExpr 背景知识

	如何编写 SeExpr 脚本

	通过对话框控件修改脚本

	制作 SeExpr 脚本预设

	修改已有 SeExpr 预设

	将 SeExpr 导出为资源包文件












            

          

      

      

    

  

  
    
    


    剪贴蒙版和继承透明度
    

    
 
  

    
      
          
            
  
剪贴蒙版和继承透明度

Krita 图层的 “继承透明度”功能和 Photoshop 的剪贴蒙版虽然在用途上类似，但实现原理并不相同。这是因为 Krita 图层组的合成顺序与 Photoshop 不同。在 Photoshop 中图层组不影响图层的组合顺序，它总是由下到上逐一合成。在 Krita 中图层组是分级合成的，每个图层组首先会自行合成，然后才把合成的结果输出到更高一级的图层组里进行下一次合成，就好象图像里面嵌入的另一张图像一样。

[image: Animation showing that groups are composed before the rest of composition takes place.]
唯一的例外情况是启用了图层组的“穿透模式”时。这也意味着启用穿透模式时继承透明度将无法正常工作。(下图左：图层组内的图层先独立合成；下图右：图层组合成后的结果被视作一层，然后与图层组外的图层进行合成)

[image: An image showing the way layers composite in Krita.]
如果某个图层的“继承透明度”功能被启用，该图层的透明度将与在它下方的所有图层合并后的透明度保持一致。(下图左：启用了继承透明度的图层只被同一图层组中位于它下方的全部图层合并后的透明度影响，上一级的图层不会对其透明度造成影响；下图右：黄色三角形为顶层，红色圆形为中层，蓝色正方形为底层，左例 1 只有三角形图层启用了继承透明度，右例 2 的三角形和圆形图层都启用了继承透明度)。

[image: An image showing how the alpha inheritance works and affects layers.]
通过灵活使用继承透明度和图层组，我们可以实现许多事半功倍的效果。例如：

[image: An image with line art and a layer for each flat of color.]
我们准备了一张人物肖像的线稿，并铺好了底色，每个图层一种颜色。我们想在保持底层图层的清晰界限的前提下为人物添加复杂的光影效果。要正常使用继承透明度来实现剪贴蒙版的效果，我们先把所有底色图层拖进一个图层组里。你也可以在选中全部需要分到同一组的图层后按 Ctrl + G 。在下图中我们把眼睛部分再细分成一组处理。

[image: An image showing how the alpha inheritance works and affects layers.]
我们在眼睛图层组的两个图层上方新建一个新图层，随便画点白色充当反光，留意这些白色已经画到眼睛外面了 (下图)。

[image: Clipping mask step 3.]
[image: Clipping mask step 4.]
然后启用新图层的继承透明度，这样反光的白色就会被限制在眼睛内部了 (上图)。

[image: Clipping mask step 5.]
你还可以为某个图层快速建立一个剪贴图层组。在上图中我们选中头发图层，按 Ctrl + Shift + G ，Krita 会自动新建一个图层组，把选中的图层拉进去作为底层，在它上面新建一个图层，并启用新图层的继承透明度选项。这个新图层的效果和 Photoshop 的剪贴图层是一样的。

[image: Clipping mask step 6.]
[image: Clipping mask step 7.]
由于某个图层在启用继承透明度时会继承它下方所有图层合并后的透明度，我们还可以在它下面新建一个图层，把混合模式设为“擦除”来控制剪贴区域。在上图中刘海没有绘制反光，在上上图中我们通过使用擦除图层使得刘海靠下部分变得透明，从而实现了反光效果。除此之外，我们还应注意滤镜对继承透明度效果的影响。

[image: Filter layers and alpha inheritance.]
在上图中的演示中，在剪贴图层组中的不同图层上应用模糊滤镜，会产生不同的效果。这是因为模糊滤镜会影响色块边缘的不透明度，使得原本剪贴在清晰色块上的图层内容“跑出去”了。在掌握这种特性后，我们可以更灵活地在剪贴图层组中使用滤镜以实现所需效果。
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常用绘画流程

Krita 的主要目标是提供合适的工具，让画师可以从头到尾完成一幅数字绘画作品的创作。Krita 的用户遍布世界各地，来自各行各业，软件被用来制作漫画、接景、材质和插画。我们会在本文介绍画师们的常见工作流程。尽管 Krita 启动后已经默认选中了手绘笔刷工具，可以立即在画布上绘画，但一些久经考验的做法可以提高效率和改善绘画效果，值得新手学习。


速绘和概念草图的绘制

有些画师已经不再使用纸笔工作，他们连起草和摸索概念的过程都在 Krita 里进行。速绘是在一到数小时内的有限时间里快速表现基本场景、人物和环境氛围，用于捕捉整体意象的创作技能。速绘不计较画面的细节，它主要是为了接下来的创作找准形态、色调和构图等大关系。

有些画师喜欢给自己的速绘限定时间，有些画师则随心所欲。有时候画师会在速绘的基础上继续完善，创作出精美的成品。大致上说，画师们在进行速绘时会先用大色块铺出构图的大关系，然后在这上面继续添加大色块以确定画面元素的轮廓。Krita 为此准备了一系列高效的笔刷，例如在带有“block (色块)”标签的笔刷预设，如 Block fuzzy、Block basic、Layout Block 等。(译者注：最后一句可能已经不反映最新情况，可换用 Basic-1 和 Basic-5 等笔刷)

完成大致的构图后，画师可以在剩下的时间里添加细节。画师对正在创作的主题和对象的相关知识掌握得越多，素描、透视和比例等美术基础越好，画出来的效果就越好。下图是 David Revoy [https://www.davidrevoy.com/] 在一小时内完成的速绘。

[image: Speedpaint of Pepper & Carrot by deevad (David Revoy).]
David Revoy 作品，许可证： CC-BY [https://creativecommons.org/licenses/by/3.0/]

你可以在 on Youtube [https://www.youtube.com/watch?v=93lMLEuxSLk] 上观看上图的创作录像。



线稿的清理和上色

很多画师使用 Krita 来给线稿上色。线稿可以是全数字绘制的，也可以是纸笔绘制后扫描进电脑的。我们将从如何处理扫描线稿讲起。


清理线稿

如果你的稿纸是白色 (或者其他单色)，在上色之前可先进行下列准备工作：

把线稿图层放到图层组的最顶端，然后把它的混合模式设为 相乘 (正片叠底) 。这一步是为后面铺底色做准备。正片叠底模式的图层不会遮挡它下面的图层的颜色，而是会相互混合加深。

如需清理线稿的杂色，按 Ctrl + L 或者访问 滤镜 ‣ 调整 ‣ 色阶 ，打开色阶调整对话框：

[image: Level filter dialog.]
如需把灰色杂点去除，把“输入色阶”下面的白色三角标向左拖动，可以“把浅灰变白”。如需加深线稿颜色，把黑色三角标向右移动，可以“把深灰变黑”。

如果你用蓝色铅笔起草后再用墨水勾线，上色之前可能需要清理掉蓝色的铅笔稿。可前往 滤镜 ‣ 调整 ‣ 颜色调整曲线 或者按 Ctrl + M 打开颜色调整曲线对话框。

[image: Remove blue lines from image step 1.]
在“通道”下拉菜单选中 红，点击图标右上角的节点，把它向下拖到底，使得”输出“数值为 0。在”通道“下拉菜单选中 绿，重复之前的操作。

[image: Removing blue lines from scan step 2.]
现在整张图已经呈现出蓝色的基调。如果蓝色铅笔的线条依然可见，从”通道“下拉菜单选中 蓝，然后把图表中右上角的节点向左拖动，直至铅笔稿的颜色隐没在蓝色底色中为止。一般情况下对应的”输出“数值在 190 左右。

[image: Remove blue lines from scans step 3.]
点击确定，应用颜色调整曲线滤镜。你会发现整张图的底色都变蓝了，先不要急。前往 滤镜 ‣ 调整 ‣ 去色 或者按 Ctrl + Shift + U 打开去色滤镜对话框。在列表中选中 最大值 ，点击确定。

[image: Remove blue lines from scans step 4.]

提示

蓝色的底片铅笔的”不显像蓝 (non-photo blue)“特别容易通过此法去除。如需在数字条件下模仿底片蓝铅笔的功能，最接近不显像蓝的颜色代码为 #A4DDED 。



David Revoy 编写了 如何清理蓝色底稿的教程 [https://www.davidrevoy.com/article239/clean-blue-sketch-traditional-line-art-to-color-it-digital-with-in-krita] 。

在得到一张干净的黑白线稿后，你可能还会需要把白色的底色也去掉，让底色变成透明。可前往 滤镜 ‣ 颜色 ‣ 颜色转为透明度 ，在该对话框中选中的颜色将会被替换为透明，默认已经选中了纯白。如果你的稿纸有特定的颜色，可以点击对话框的拾色器从画面进行拾取。

[image: Color to alpha dialog box.]
这样你就得到了一张背景透明的线稿了。请留意线稿的色彩空间可能是灰阶，不能在上面绘制颜色 (Krita 允许图层具有与图像整体不同的色彩空间)。



绘制底色

使用 Krita 上色的手法因人而异，最常见的大概是下面三种：


	直接用大色块笔刷绘制底色。


	用填充工具 (油漆桶) 进行整块填充。


	添加智能填色工具。





笔刷铺色法

第一种也是最传统的方法就是通过大尺寸笔刷来铺就底色，这就好像用彩色粗头马克笔一样。在 Krita 里面可以选用带有“block (色块)”标签的笔刷预设，如 Block fuzzy、Block basic、Layout Block 等。(译者注：该句可能已经不反映最新情况，可换用 Basic-1 和 Basic-5 等笔刷)。

在线稿图层下方新增一个图层，使用大尺寸笔刷绘制底色。如果想要擦除画出界的颜色，可以按 E 随时把当前笔刷切换成“擦除”模式，再按一次 E 可切换回手绘笔刷工具。你也可以在笔刷预设里选用橡皮擦预设。你可以根据需要把所有颜色涂在同一层，也可以把每种颜色分开到不同的图层。颜色同层可以减少图层数目，便于修改。颜色分层可以方便对每种颜色进行全局颜色调整。



填充铺色法

第二种方法使用填充工具 (油漆桶) 来对线稿的不同区域进行填色。填充工具会自动把相连的一大片区域填充成同种颜色，所以不同底色的区域必须用线稿完全区隔开来，彻底封闭。在填充工具的工具面板，将 扩大选区 设成 2px，不要勾选 仅限当前图层 。

[image: Flood fill in krita.]
在拾色器选择一种颜色，在画面需要上色的区域点击，颜色就会填满该区域。因为刚才我们已经在填充工具选项里扩大了选区，所以即使线稿边缘不够黑，也大致可以覆盖干净。



智能填色蒙版

第三种方法是使用 Krita 内建的 智能填色蒙版工具 ，这个半智能的填色工具只需在封闭区域点画一点颜色就能自动填满整个区域，在需要速度的生产流程中非常有用。 智能填色蒙版 工具在工具箱的下图位置：

[image: Colorize Mask Editing Tool in the toolbar.]
选中智能填色蒙版工具后点击画布，这样会在图像中添加一个智能填色蒙版。这时你的线稿会变得有点朦胧。接下来用纯色的笔画在线稿的各个区域画一小点颜色，它们将指定这些区域在自动填色时所用的颜色，如下图所示。 请注意： 画面的所有区域都要指定颜色，包括背景。没有指定颜色的区域会被邻近区域的颜色填充。你可以在时候右键点击“颜色标记笔画”列表中的色块将不需要的颜色设为透明。

[image: Colorize Mask with brush strokes]
指定完颜色后点击 更新填色结果 按钮，之前指定的颜色就会自动填满它们所在的区域。你可以反复编辑，多次更新至满意为止。想要看清实际颜色，取消勾选 “编辑模式” 选框：

[image: Colorize Mask result]
完成智能填色后，你还可以在图层面板右键点击该智能填色蒙版，将它转换成颜料图层。智能填色工具的完整介绍请移步 智能填色蒙版工具 页面。




调整线稿颜色

想要方便地更改线稿的颜色，你可以使用“锁定透明度”。在图层面板点击线稿图层右侧的“棋盘格”图标，即可锁定该图层的透明度。

[image: Alpha lock button]
当图层的透明度被锁定时，图层像素的透明度将保持不变——你只能更改已有颜色的颜色，无法画出新的线条。

利用这一特性，我们可以直接填充整个图层，或者用大尺寸笔刷轻松改变已有线稿的颜色，快捷、精确、还不用担心改不干净：

[image: 调整线稿颜色]



创作小窍门


从杂乱中寻找灵感

用各种工具、材质，拼凑出一些乱七八糟的随机形状，然后看看能不能在这些随机、抽象的形状中找到什么灵感。这就好像人们观察云彩会无意中发现一些有趣的形状一样。许多概念美术画师都爱用这种技巧。

Krita 自带了不少一眼看去光怪陆离的笔刷，你还可以自己使用不同的笔刷引擎，如可以画出棋盘交错效果的形状笔刷引擎、能营造多种噪点特效的喷雾笔刷引擎等，自由发挥，让画师的直觉带你捕捉到灵感的闪光。

[image: Starting a painting from chaotic sketch.]
通过随机尝试，捕捉到有趣的形状后，你可以把这个形状作为基础，换成正常的笔刷开始在上面进行丰富和细化。这种捕捉灵感的手法最适合那些惯用油画厚涂技法的画师。



先处理明度关系，再处理颜色

这种手法最早见于油画创作：先在画布上用深色调画好素描的明暗关系，然后再在上面上色，具有明暗关系的底层会从后面透出，对全局的明暗关系产生影响。

在 Krita 中你可以通过混合模式来达到这个目的。将某个图层的混合模式设为“颜色”后，它会影响到下方所有图层的颜色，却不会影响图像整体的明度关系。这是一种非常有效的技巧，因为比起饱和度和色相的变化，人眼对明度的变化更为敏感。这种手法让你可以在确定颜色之前先用灰度处理好图像的明暗关系 (译者注：这种手法或许可以满足一些初学者，但它不利于营造生动鲜明的色彩关系，对提高作品水准不利。有志者应学习色彩理论)。

要想了解更多相关指示，请参考 这篇文章 [https://www.davidrevoy.com/article185/tutorial-getting-started-with-krita-1-3-bw-portrait] 。




制作拼贴画和材质

不少用户使用 Krita 来制作 3D 材质，用于游戏或者动画行业。Krita 自带了一些常见规格的材质模板，可在新建图像时选用。它们具有合适的尺寸、通道位深度、色彩空间等，以配合材质制作流程的需要。

Krita 内建了实时的四方连续 (无缝贴图) 视图模式，让制作无缝贴图和特殊纹理的画师可以方便地进行创作。此模式可在视图菜单中进行切换。



像素图的绘制

Krita 可以用来创作高分辨率的像素图，它已经自带了专用的像素图笔刷预设。你还可以把普通图像营造出像素图的效果，通过”索引颜色”滤镜图层配合抖动图案叠加图层来营造“伪像素图”。该方法的图层序列示例如下：第一层是滤镜图层，使用“索引颜色”滤镜；第二层是填充图层，填充的是抖动图案；第三层是正常方式绘制的图像；第四层是底色。

[image: Layer stack setup for pixel art.]
索引颜色滤镜会将图像的颜色按明度值映射到用户指定的几种颜色。下图是它的示例。可以看到黑白渐变条下方显示了它映射的索引颜色，位于某种索引颜色分段的明度值将被映射成该索引颜色。

[image: Color mapping in index color to grayscale.]
你可以在“索引颜色”滤镜的对话框指定主梯度颜色，示例如下：

[image: Index color filter dialog.]
抖动图案可以用来增强画面的过渡区域，使索引颜色滤镜生成的颜色在视觉上更加平顺。Krita 内建了几种抖动图案，可以通过“图案”工具面板查看。你可以在填充图层上使用这些图案，然后把该图层设成 叠加 模式，调整其不透明度直至获得理想效果。一般来说不透明度以 10% - 25% 为宜。

按照上面介绍的方式，以灰阶方式绘制原始图像，然后在它上面添加索引颜色滤镜图层，在滤镜图层和原始图层之间添加抖动填充图层。你可以在之后随时更改原始图像的内容，其他两个图层会继续自动完成它们的工作。

你也可以为每种颜色创建单独的分组，给每个分组指定不同抖动图案，营造更为丰富的视觉效果。

下图是按照我们的示例制作的 (伪) 像素图成品。

[image: Pixel art done in Krita.]
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通过眼动仪使用 Krita 的配置示范


注意

本文并非参考文档，它是基于某位用户的经验写就的，是一个孤例。如果你使用了与文中不同款的眼动仪或者控制软件，可能无法直接运用本文的经验。



随着眼动仪的价格变得越来越平易近人，越来越多计算机开始配备眼动仪。眼动仪的用途非常广泛，但本文仅关注那些不得不通过双眼控制计算机的残疾用户。

如果你从未接触过此类案例，请在动手前了解一下眼动仪控制的基本知识：


	眼动仪必须得到妥善的校准，这样屏幕的指针才能根据用户所视精确定位。然而这并不容易做好，尤其是在眼动仪和双眼的相对位置无法在每次使用时保持恒定的情况下。


	如果控制精度太低，要想点击屏幕显示的细小元素，如按钮和菜单项等，会变得极其困难。屏幕的四角和边缘也可能不好操作。相邻的界面元素要是过于拥挤，也很容易会造成误操作。


	每种鼠标操作，如单击、双击、右键、拖放等，都要先在眼动仪的控制软件中切换至对应模式后才能进行。如果你不希望工作被频繁的切换所打断，应设法进行配置以减少切换次数和时间。


	切换操作模式后不会自动进行该操作，你还需要一个额外的动作才能完成操作。在本文的情形中，这个动作是“目光驻留”。以启动一个程序为例，你首先要切换成左键双击模式，然后把目光停留在应用程序的图标上面，直至它完成双击。目光驻留的最小所需时间的调整很是棘手：如果调整得太长，操作时将需要令人烦躁的等待时间；如果调整得太短，虽然操作变快捷了，却也更容易发生误操作。





系统需求

首先你必须要有一台眼动仪，其次就是控制眼动仪所需的程序。尽管眼动仪往往会配套有控制程序，但某些程序可能难以胜任操作 Krita 的任务。

眼动仪控制程序的首要功能就是模拟鼠标点击。在本文的情形中，控制程序提供了一个浮动菜单，它包含了用于切换点击模式所用的硕大按钮，可以切换左/右键点击和单/双击。在选定某个模式后，该浮动菜单会自动折叠起来，留出更多屏幕空间以便用户操作应用程序。

为了便于用户配置，某些控制程序只支持最基本的操作，如单击。这对于像浏览网页或者收发邮件这样的常见应用而言是足够的，然而 Krita 需要通过拖放模式来进行绘画操作。如果眼动仪提供的控制软件不支持此模式 (通常称作“鼠标模拟”)，你可以尝试联系眼动仪的厂家寻求协助，也可以转而寻找开源软件替代方案。



启动 Krita

启动 Krita 程序本身不是个问题，像平时那样先将眼动仪控制程序切换到左键双击模式，然后把目光驻留在 Krita 的桌面图标上就行了。可是启动之后问题就来了：


	Krita 启动之后，你首先要在欢迎屏幕单击新建或打开已有图像。新建文件对话框需要你选择模板并点击“创建”按钮。这些对话框都不是特别好点击。与其每次劳师动众地折腾一番，还不如 Krita 在启动时就自动按照某个模板创建一个空白图像。


	等到你保存图像的时候，保存对话框也怎么不方便眼动仪操作。




为了减少冗杂的操作，我们可以制作一个空白模板文件，然后运行一个脚本将该模板自动以新文件名复制一份，并自动发送到 Krita 打开。在下面的示例脚本中，我们假设在 Windows 环境下从用户的照片文件夹 (将 USERNAME 换成你的用户名) 读取空白模板文件，以添加了时间后缀的新文件名复制一份，并在 Krita 中打开：

@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%"





双击此脚本将会在与脚本所在的文件夹里新建一个 Krita 图像文件。因为我们已经为该文件指定了文件名，所以保存文件对话框就被省略了。配合使用自动保存功能，可以将让作品的保存变得更加高效。


小技巧

将这些文件直接存储在云存储服务中会更加保险。



在启用 Krita 时，你还可能因为目光驻留时间的长短而遇到一些问题：


	在完成双击 Krita 图标或者脚本后，Krita 会开始加载。如果依然把目光驻留在它们上面，会造成二次双击，打开第二个 Krita 进程。


	如果因为类似的原因在双击后不小心点开了另外一个程序，它可能会遮挡 Krita 的窗口。如果从固定在任务栏的图标启动了 Krita，二次双击该图标会把 Krita 最小化。




要避免发生这些失误，请用户训练自己在双击后及时把目光放到屏幕的安全区域，如桌面的空白区域，直至 Krita 完成启动。



界面布局

为了便于眼动仪操作，界面的元素必须更大，这会占用本来就不宽裕的画布空间。Krita 的全屏模式可以隐藏菜单和工具栏，留出更多宝贵的空间给画布视图。下图是我们为眼动仪配置的界面示例：

[image: Screenshot of Krita when used with an eye tracker.]
你应当把所需的工具放置到方便操作的位置。对绘画而言，最重要的莫过于笔刷和颜色，所以我们在示例中为它们安排了固定的面板。

Krita 自带了大量的笔刷，但工具面板的空间有限，它只能同时显示一定数量的笔刷预设。你可以 使用标签管理并加载部分笔刷预设 。由于眼动仪控制的特点并不一定适合自带笔刷，你还可以 制作自己的笔刷 。

Krita 自带了几种拾色器，但它们都要求精确的鼠标操作，不方便配合眼动仪使用。你可以转而使用 色板工具面板 。它自带了一些预先整理好的色板可供加载，你也可以制作自己的色板。

界面配置好后，你可能需要锁定它们，毕竟一个失误就可能会移动或者关闭面板，让之前的努力功亏一篑。尤其是绘画时你必须切换成拖放模式，一不小心就会把面板给拖得到处乱跑。为防止这种情况，可在 kritarc 文件中加入一行配置参数：

LockAllDockerPanels=true





(要确定 kritarc 文件在不同系统中的位置，可参考 常见问题解答 。)

如果你的控制程序会显示浮动的鼠标控制菜单，你还要为它安排一个合适的位置，让它折叠起来时不会影响 Krita 的操作，且依然便于随时切换模式。在上图的示范中，我们把折叠后的控制菜单放在了画面的左边缘。



经验总结

最后让我们大致总结一下 Krita 的眼动仪操作流程。

启动 Krita：


	在桌面上调出浮动鼠标菜单，切换至左键双击模式。


	双击用于新建图像并打开的自动化脚本，随即把目光移开，让视线呆在在桌面的空白位置，等待 Krita 完成启动。




用 Krita 绘制作品：


	切换到左键单击模式。


	从工具面板选取笔刷预设和颜色。


	切换到拖放模式，现在可以在画布上进行绘画了。


	把目光转到需要起笔的位置，保持目光驻留直到笔尖开始画出笔画且可拖动 (此操作模拟手指按住左键拖动)。


	绘制笔画。


	画完当前的笔画后，把目光驻留在收笔位置，直至退出拖放状态 (此操作模拟手指松开左键)。


	重复这个过程，一步步进行绘画创作。




收尾工作：


	切换到左键单击模式。


	点击关闭窗口的按钮。


	如果 Krita 提示你未保存的修改，点击“保存”按钮即可把工作成果保存到文件。
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铺底色技巧

本教程介绍了如何在 Krita 中平涂颜色，但并不涉及阴影和高光等上色技巧。我们还会在本文中介绍如何在上色之前处理线稿、相关的图层和混合模式等知识。


备注

本教程基于 我们之前发表在 Tumblr 上的教程 [http://theratutorial.tumblr.com/post/66584924501/flat-colouring-in-the-kingdom-of-2d-layers-are] 改写而来。




了解图层用法

在 Krita 中为线稿上色时，我们一般需要使用图层。这也是数字绘画比传统绘画方便的优势之一。

在传统绘画技巧中，先画什么后画什么是有讲究的。对于不透明的颜料而言，如油画，后面一笔的颜色会覆盖前面一笔的颜色，所以需要先画完整幅背景，然后在背景上面绘制人物。而对于透明的颜料而言，如水彩，则要先画出线稿，然后再在上面上色，而且先用什么颜色，后用什么颜色都有讲究。

数字绘画的颜色也有类似的特点。先画的颜色被视作“在下面”，后画的颜色被视作“在上面”如果你先画了一个红色的圆，然后再画一个与它重叠的黄色的圆，那么黄色的圆会遮挡红色的圆。

除了绘制的先后顺序外，你还可以使用图层来控制颜色的先后顺序。在图层面板中，位于上方的图层的颜色会遮盖、影响下方的图层的颜色。你可以把线稿放在上面一层，底色放在下面一层，这样线稿可以保持干净，绘制的先后顺序就不用那么讲究了。

你可以为每个图层指定一种“混合模式”，这将影响此图层与下方图层混合后的颜色。你还可以给图层附加滤镜来制作特效，或者附加蒙版来将图层的部分区域变成透明。


小技巧

透明度通道也叫做 Alpha 通道，这是因为希腊字母 Alpha 在程序中代表透明度。Krita 的中文翻译为了让一般人易于理解，统一将“Alpha”翻译为“透明度”。这项数值在习惯上通过“不透明度”来控制，数值越小，透明度越高。





处理线稿的方法

如果你的线稿图层本身就带有白色底色 (例如你是通过扫描将纸笔绘制的线稿导入计算机的)，那么在线稿下面新建一个图层 (你可以用图层面板的上下箭头按钮，或者拖动图层来改变排序) 时，下面图层的颜色会被线稿图层完全遮挡，如下图所示：

[image: Layer structure for flatting in krita.]
这是因为白色的部分并不透明。要让下面图层的颜色透过线稿图层显示出来，在 Krita 中我们可以有下面几种做法，适用于不同场合。



使用正片叠底 (相乘) 混合模式

对于带有白色底色的黑色线稿，最简单的办法就是把它的混合模式从 正常 改为 正片叠底 = 相乘 。

[image: Blend mode setup of line art flat coloring.]
现在下面图层的颜色可以透过线稿图层的浅色部分显示出来，如上图所示。

正片叠底法是最基本的铺底色技巧，许多初学者都会用到，但它也有缺点。如果线稿本身带有颜色，那么混合后的颜色就不一定好看了。如下图所示：

[image: Effects of multiply blend mode.]
这是因为正片叠底模式下，混合后的颜色是由上一层和下一层的颜色数值相乘后得出的 (所以它也叫“相乘”模式，被归类在“数学运算”分类中)。

正片叠底 (相乘) 的原理是：取上下两个图层颜色的 RGB 通道数值， 除以通道最大值 (此例子的通道是 8 位的，所以它的最大值是 255)，这一步处理叫做“标准化”。将标准化后的两个颜色数值相乘，然后将结果乘以通道最大值 (255)，得出混合后的颜色数值。



	
	粉红

	粉红 (标准化)

	蓝

	蓝 (标准化)

	标准化数值乘积

	结果数值





	红

	222

	0.8705

	92

	0.3607

	0.3139

	80



	绿

	144

	0.5647

	176

	0.6902

	0.3897

	99



	蓝

	123

	0.4823

	215

	0.8431

	0.4066

	103






许多画师会有意利用正片叠底模式的这个特性，让混合后的颜色显得不那么单调。所以这并不完全是缺点。


优点

简单易用，在保持线稿和背景色的反差的同时，又能让两者的色调趋于融合。



缺点

并非纯透明。无法精确控制混合后的实际颜色。如果线稿本身是彩色的，混合后颜色容易不对劲。




使用选区蒙版

我们也可以利用选区蒙版的特性，将白色部分变成真正的透明。在别的软件中类似的技巧是通过自定义色彩通道实现的，但 Krita 不支持此功能，而是通过选区蒙版来保存自定义选区。步骤如下：


	把线稿图层复制一份副本。


	在复制的图层上点击右键 [image: mouseright] ，选择 转换 ‣ 到选区蒙版 。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_selection_1.png]





	前往菜单栏的 选择 ‣ 反向选择 。


	新建一个图层，前往菜单栏的 编辑 ‣ 填充前景色 。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_selection_2.png]







现在线稿已经被分离到一个单独的图层上，且不带任何背景色。


优点

非线稿部分真的是透明的。



缺点

如果原线稿是彩色的，这种办法就不好用了。




使用蒙版

本方法是之前选区蒙版法的简化版本。


	在线稿图层下面新建一个填满颜色的图层。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_1.png]





	右键点击 [image: mouseright] 线稿图层，选择 转换 ‣ 到透明度蒙版 。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_2.png]





	前往菜单栏的 滤镜 ‣ 调整图像/颜色 ‣ 反相 。


[image: ../_images/Krita_filling_lineart_mask_3.png]








优点

非线稿区域是透明的，而且可以直接在填充颜色的图层随意绘制线稿颜色或者添加图案纹理等，不会影响线稿透明度。



缺点

线稿本身是彩色时，这种办法也不好用。




使用颜色转为透明度滤镜

这是让线稿底色变成透明的最快方法。


	选中线稿图层，前往菜单栏的 滤镜 ‣ 颜色 ‣ 颜色转为透明度… 。拾取底色，确定即可。




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

优点

非线稿区域是真正透明的，彩色线稿也照样可用，因为它只识别和处理底色的白。



缺点

如果要给线稿本身上色，需要锁定线稿图层的透明度，或者在线稿图层上点击右键 –> 拆分透明度通道。


铺底色的方法

和线稿的处理一样，铺底色的方法也有很多种。

最基本的方法当然是用手绘笔刷手动绘制，但那样比较累。我们会在下面介绍一些比较省事的替代方案。





使用填充工具

[image: Fill-tool icon.]
传统的填充工具在遇到柔和边缘时就不管用了，会留下难看的缝隙。Krita 的填充工具的工具选项中有一个“扩大/缩小填充区域”的选项，你可以把它设大一些，如 2px 左右，确保颜色可以填满。

填充工具的“阈值”选项控制边缘颜色要有多大差异才被视作边缘。“羽化半径”控制填充颜色轮廓的柔边大小。

确保你要填充的区域已经被线稿封闭起来，而且填充工具的不透明度为 1.0 。点击该空白区域即可填充底色。

如果线稿封闭得很好，你只需要点击几下就能铺完底色。如果填充工具的阈值太低，可能会在两条线条接近处留下一些缝隙，如下图所示：

[image: Colors filled with fill tool.]
阈值要是太高了也不好，因为浅色线条不会被填充工具视作边缘，从而把颜色填充到大片错误的区域。一般来说我们宁可适当降低阈值，在填充后手动清理少数缝隙。


优点

只要线稿封闭良好，填充设置得当，用起来简单快捷。



缺点

在细节丰富，缝隙狭小的区域会有填充不满的情况。线稿锐利时效果很好，但线稿边缘柔和时效果不佳。




使用选区

我们还可以使用各种选区工具，建立精确的选区来限制上色的区域。

[image: Selecting with selection tools for filling color.]
你可以使用 曲线选区工具 建立轮廓为曲线的选区。先按 Shift 在左键点击拖动 [image: mouseleft] 可以将小块选区逐次添加到当前选区，以便建立轮廓复杂的选区 (请注意不要搞反顺序，先点左键再按 Shift 是别的功能)。

[image: Selection mask in Krita.]
方法二：直接绘制选区。前往菜单栏，勾选 选择 ‣ 显示全局选区蒙版 ，这样会在图层面板顶部显示一个“全局选区蒙版”。在此蒙版中用灰阶颜色直接绘制，纯黑代表非选区，纯白代表选区。绘制完毕后，切换到任意颜料图层，画布上将显示一个对应的选区。点击 Krita 左下角的按钮，可以切换蚂蚁线/蒙版显示模式。蒙版模式默认将非选区染红，可以反映选区的透明度。

建立完选区后，按 Shift + 退格键 即可用前景色填充选区。

[image: Filling color in selection.]
你可以保存当前选区，以便日后重复使用。先建立一个选区，然后在图层面板中选中一个图层，点击右键 [image: mouseright] ，选择 添加 ‣ 局部选区蒙版 即可。要建立另一个局部选区蒙版，必须先点击活动局部选区蒙版右边的圆形虚线图标隐藏它，然后按照之前的步骤建立。

你可以为同一图层的不同部分建立多个局部选区蒙版，通过点击前述的圆形虚线图标进行加载和切换。如下图所示：

[image: Result of coloring made with the help of selection tools.]

优点

手动控制，比填充工具精确，局部选区可重复使用。



缺点

需要大量人工操作。如果对线稿作出了改动，局部选区蒙版必须手动更新。




使用几何图形工具

你还可以使用曲线工具 [image: path tool] 来填充底色。在工具选项面板，设置“填充”为前景色，“描边”为不描边。记得在工具栏中将不透明度设为 1.00 (完全不透明)。

使用曲线工具时点击和拖拉可以控制曲线的走向，逐点绘制，首尾相接后即可建立填充区域。具体操作可参考 曲线工具 页面。

[image: Filling color in line art using path tool.]
在颜料图层上使用曲线等几何形状工具时，按 E 键或者工具栏的“橡皮擦”按钮可以切换到擦除模式，这时绘制的区域将擦除画面内容。

[image: Erasing with path tool.]

优点

不用逐笔绘制，填充的颜色总是均匀干净的，有些人觉得用起来比直接绘制或者选区要快。



缺点

如果线稿边缘犬牙交错，曲线工具用起来会相当难受。如果边缘比较复杂的话，还不如直接用手绘笔刷绘制。




使用智能填色蒙版

它的使用流程大致如下：


	在工具箱中选择“智能填色蒙版工具”。


	在图层面板选择线稿图层，然后点击画布任意位置。


	在各个区域的内部用所需的颜色随便画一笔。线稿无需精确封闭，颜色也无需填满。但必须为包括背景在内的所有区域指定颜色，不得留空。你可以事后将不需要颜色的区域指定为透明。


	点击工具选项面板的“更新填色结果”按钮，Krita 将自动完成填色，如下图所示。如需查看真实填色效果，请在工具面板中取消勾选“编辑模式”选框。




[image: Coloring with colorize mask.]
如果你对填色结果满意，在图层面板中右键点击该智能填色蒙版，选择 转换 ‣ 为颜料图层 ，将它转换为可正常绘制的一般颜料图层。接下来你还可以直接使用手绘笔刷工具来继续清理填色的瑕疵。

[image: Result from the colorize mask.]
处理干净瑕疵后，在菜单栏选择 图层 ‣ 拆分 ‣ 拆分图层颜色 。该对话框有许多选项，不过默认的效果也不错。你也可以如下图那样将颜色容差调低一些。

[image: Slitting colors into islands.]
点击确定按钮，等待 Krita 完成处理。处理结束后，每种颜色将被分离到独立图层，并且锁定透明度。这样你继续上色时就不会将颜色涂到各自的区域之外了。

[image: Resulting color islands from split layers.]

优点

能够处理边缘柔和、封闭不完全的线稿。对于色彩明快的彩色漫画来说，是快速铺好底色的利器。



缺点

自动填充的颜色只能是纯色，边缘不带抗锯齿平滑效果。需要在兼顾细节正确和自动闭合轮廓的便利之间取舍。




结语

正如本文介绍的那样，处理线稿和铺底色的技巧是多种多样的。请按照具体情况选择合适的方式，不能一概而论。例如你需要的是细腻的控制，而且要便于后期修改线稿轮廓时，直接使用手绘笔刷反而是最合适的。保持开放的心态，勤加练习，相信你会很快找到最适合自己的手法。
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勾线技巧

勾线是一项基本功，它需要通过大量练习来培养。随着练习量的积累，肢体的配合、身体和眼睛的配合会慢慢变成一种本能，不再需要大脑去精确指挥每一步骤，画出来的线条也会更加漂亮和稳定。

虽然每个人可以有自己的勾线习惯，但就像弹钢琴讲究坐姿和指法一样，良好的绘画姿势和用笔习惯，加上对软件功能的深入掌握，可以让你在勾线时事半功倍。

下面就让我们分享一些勾线时的经验吧。


绘画姿势

很多有经验的画师都会向初学者强调姿势的重要性，这是很有道理的。(译者注：本人就是一个很好的例子。在纠正错误的姿势之后，画出来的线条和形状马上漂亮了许多)

不少初学者觉得绘画仅仅是手指的事情，其实不然。绘制一条流畅优美的线条需要手指、手腕、手臂、肩膀、后背和双眼的通力配合。好的姿势有利于动作的舒展流畅，不好的姿势会让绘制长线条和某些形状时格外别扭。

[image: Finger movement.]
[image: Wrist movement.]
上图左边主要是执笔的手指在动，右边主要是手腕在动。绘画的动作越接近指尖，笔的可动范围就越受限。虽然这样有利于控制细节，但不利于绘制流畅的长线条。手指和手腕的关节结构精巧复杂，经不起反复运动的折磨。长时间只使用手腕以下的关节作画很容易疲劳，长期以往还会造成劳损，患上腱鞘炎等职业病。

[image: Arm movement.]
[image: Stroke shoulder movement.]
手肘和肩部关节的结构相对简单厚实，经得起反复运动的考验，而且活动范围也大得多，有利于绘制长线条。不少画师长期在小纸张、小数位屏或者数位板上作画，这对于培养手肘和肩膀的自然运动是不利的。应该使用尽可能大的数位板或者数位屏，并且避免缩小视图去糊弄长线。你还可以将一些大师的线稿减淡后打印到 A3 纸上，用 0.5 以下的笔练习勾线。一条长线条必须一笔画完。如果画出界了必须当场重画。能不旋转画纸就不要旋转画纸。这样可以强迫肘关节和肩关节进行各种运动，有利于训练出灵活的动作和宽广的活动范围。

在绘制长线条时可以把小指和无名指一侧顶在数位板上移动，这样可以稳定笔尖位置和施加的力度，并且锁定手指和腕关节位置，因此肘关节和肩关节会自然而然地动起来。

简单来说：线条越长，动作越靠上，手臂动作的作用越大。



使用防抖笔画平滑功能

初学者画线时手抖是不可避免的，因此包括 Krita 在内的许多软件都自带了防抖和笔刷平滑功能。使用防抖是懒惰的表现吗？这个问题要从两方面来看。


[image: Rigger brush demonstration.]

上图：尖头毛笔的效果。黑色为画出来的线条，红色为笔身实际移动的路径。



一方面，即便是在没有数字绘画的过去，人们也会使用尖头毛笔来减少线条的晃动，因为又长又柔软的鬃毛在纸上移动时会吸收并平滑一部分抖动。

有些质量较差的数位板的笔尖位置不够精确，线条容易抖动或者起棱角。Krita 的手绘笔刷因此默认打开了基本平滑，可以减轻这些问题。

另一方面，如果防抖幅度太大，或者过度依赖它，画出来线条就会显得死板，而且对于培养绘画直觉也很不利。某些形状或者风格必须人为画出抖动，这时候就不能打开防抖了。

综上所述，防抖的使用与否不可一概而论。你应该按照具体情况选择合适的做法。但我们依然推荐你尽可能在完全关闭防抖的条件下进行练习，以求早日脱离软件辅助，达到控制自如的境界。如果练习得当，一年内掌握无防抖辅助的勾线技术并非难事。



使用曲线工具和辅助尺

有时候我们需要精确地按照某条轨迹画出一条又长又平滑的曲线，光靠手绘比较难做到。所以我们要借助辅助工具。

在传统绘画中我们可以使用云板和蛇尺辅助绘制曲线。在数字绘画中我们无法一只手控制画笔的同时用另一只手控制尺子，不过我们可以使用 曲线工具。

如果在矢量图层上使用曲线工具，绘制出来的曲线还可以事后随时修改。

曲线工具的缺点是线条缺少变化，显得死板。

你还可以使用 辅助尺工具 在像素图层上建立辅助尺。

使用手绘笔刷工具时，在工具选项面板勾选 吸附到辅助尺 ，笔画就会被吸附到辅助尺上。



调整笔刷选项

按需调整下列笔刷预设可以让线条更加漂亮。


选择锯齿还是平滑

初学者喜欢绘制边缘平滑的线条，因为在屏幕上好看。但是这些柔和的平滑边缘打印出来时可能会显得模糊。Krita 特地准备了两类笔刷预设：例如边缘平滑的 Ink_brush_25，略有锯齿现象的 Ink_tilt 等，后者打印出来的效果就比较好。如果画面的细线很多，例如美式漫画的黑白稿，应该将分辨率提高到 600 dpi 以避免出现锯齿。彩色稿不容易看见锯齿，所以一般只需 300 dpi 即可。你可以让任何笔刷变得锐利而有锯齿，按 F5 键，在笔刷选项面板勾选 锐利度 即可。



纹理

以前人们倾向于在数字绘画中使用平滑锐利、完全不透明的线稿，因为这样使用魔棒和油漆桶工具时不易留下缝隙。现在 Krita 内建的智能填色蒙版工具能够正确处理带有纹理、半透明和不完全封闭的线稿，这意味着懒人也可以在线稿上尝试更多风格了。


[image: Type of strokes.]

左图：无纹理；中图：有纹理；右图：图像笔尖的笔刷预设。





调整压感曲线

数位板的压力感应功能可以控制线条的粗细。压感曲线可以调整压力变化的手感。按 F5 键，在笔刷选项面板点击 大小 ，即可调整右边的曲线。下面将会介绍几种典型的曲线和它们的效果。


[image: Pressure curve for Ink Gpen preset brush.]

Basic-5 Size 笔刷预设的压感曲线是一条典型的下凹曲线，在压力真正变大之前，线条会一直保持较细，线条两头也很尖。这种压感曲线在绘制细线时手感较好。




[image: Convex inking brush.]

Airbrush_Soft 预设刚好相反，配有一条上凸的压感曲线，只需施加很小的力量，笔画很容易变粗，画出的笔画也会显得圆滚滚的。




[image: Ink fill circle preset brush.]

Basic-5 Size_Opacity 预设的压感曲线结合了两者的特点，呈现为一条高斯曲线。它在轻轻画细线时和用力画粗线时都可以保持笔画粗细稳定，而在中段压力增大时又可以迅速加粗笔画。对于还没掌握好力度的新手来说，高斯压感曲线是很好的暂时辅助措施。




[image: Inverse convex to speed parameter.]

除了将大小映射到压力传感器外，你还可以将大小映射到速度传感器，这样在快速运笔时的线条会变细，有利于营造出更具变化的效果。






处理草图和勾线

如果你是在纸上绘制了草图，把它扫描进计算机后准备勾线。在描线之前我们还可以进行一些处理让勾线的过程更加轻松。


把不透明度降到 10%

在草稿图层下方新建一个图层，填充为白色背景。将草稿图层的不透明度调为 10%。在草稿图层上方新建一个图层，作为勾线图层。



将草图染成彩色，方法一

在勾线图层和草稿图层之间插入一个新图层，填充为任意一种鲜艳的颜色。将该图层的混合模式改为“滤色”或者“相加”，就能将原本是黑白的草稿给染成彩色了。如果图像的背景是透明的，或者你将这些图层放在一个图层组里面，请记得在图层面板的右侧启用该图层的“继承透明度”。



将草图染成彩色，方法二

在图层面板中右键点击 [image: mouseright] 草稿图层，选择“属性”，打开图层属性对话框。在右侧的“活动通道”栏取消勾选“蓝”，确定。这样草稿的线条就会变成蓝色。方法一可以一次性应用于多个图层的草稿，方法二适合单一图层的草稿。




绘制极细线条

如果你想要绘制极细线条，可以将图像大小设为正常的 2 倍到 3 倍，然后使用没有抗锯齿的像素画笔刷预设 (pixel 系列)。描完线后，用填充工具在另一个图层上填充底色。最后前往菜单栏的 图层 ‣ 拆分 ‣ 拆分图层颜色 。拆分结束后，将图像大小调回正常大小即可。

[image: Aliased resize.]
这种办法貌似有点绕弯子，其实自有它的实用之处。填充工具、相连颜色选区工具和智能填色蒙版工具都不擅长处理边缘平滑 (已抗锯齿) 的极细线条，时不时会留下一些缝隙或者渗入不应该上色的地方。而像素画笔刷可以确保这些工具在填色时准确地完成工作。这种办法最大的缺点是需要消耗大得多的内存。


小技巧

David Revoy 制作了一系列介绍勾线技法的 Youtube 视频教程 [https://www.youtube.com/watch?v=xvQ5l0edsq4] 。
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Krita 笔刷使用技巧

Krita 笔刷使用技巧系列教程是我们在 Tumblr 的 krita-foundation.tumblr.com 账户根据用户提问制作的笔刷选项教程的存档。


目录：


	动态笔刷

	笔刷实用技巧：散景

	高度图鬃毛笔刷笔尖

	笔刷实用技巧：水底光效

	笔刷实用技巧：毛皮和草丛

	渐变映射笔刷笔尖

	笔刷实用技巧：头发

	笔刷实用技巧：轮廓线

	笔刷实用技巧：彩虹笔刷

	笔刷实用技巧：雕塑笔触
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动态笔刷

动态笔刷的正式名称叫做“图像水管 (Image hoses)”，它们基本上是一种包含多张笔尖图像的图像笔尖格式。

要使用动态笔尖图像，首先建立一个图像，它的大小和笔刷的默认大小一致。在图像中新建几个图层，每一个图层上画上不同的东西。这些图层将被用作动态笔尖图像的“动画帧”。如下图所示：

[image: Krita Animated brush tip layer setup.]
画完一个图层后，按 Alt + 左键点击 [image: mouseleft] 另一个图层，可以无需手动隐藏其他图层而直接单独显示它。再按一次恢复其他图层的显示。

[image: Animated brush tips isolated layers.]
使用“单独显示图层”可以确保在绘制过程中只看见当前图层内容，要不然图层内容重叠时会变成上图那样，都不知道自己在画什么了。

准备好动态笔尖的所需图层后，按 F5 键打开笔刷选项面板，点击 图像笔尖 标签页，然后点击“+ 当前图像”按钮，打开下图所示的对话框：

[image: Predefined brush tips dialog.]
将“动态模式”从 静态 改为 动态 ，将“笔尖图像顺序”改为 随机 。

Krita 的动态笔尖使用了 GIMP 的图像水管格式 (GIH) ，它支持随机、按照压力或角度排序、按照递增顺序排序等方式选取笔尖图像。

当你创建了一个笔尖图像后，Krita 会自动将它用作当前笔刷的笔尖图像。它还会被显示在图像笔尖标签页的列表中，以供日后调用。

[image: Result of an animated brush.]
本例子中的笔尖图像可以画出粗略的树叶纹理。

你还可以使用动态笔尖来模拟 鬃毛笔尖 的效果——压力轻时画出许多纤细的笔迹，压力重时画出完全不透明的整片印迹——类似于真实干画笔的效果。你也可以用动态笔尖来绘制类似于某些瓷器表面的重复图案。

[image: Incremental brush tip example.]
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笔刷实用技巧：散景


散景效果分析

照相机镜头在人物背后的失焦区域会发生模糊现象，是为“散景”。它经常被用来营造艺术效果。散景的效果根据镜头结构和光圈大小变化。理想的散景一般包含模糊后的背景图像和带有某种纹理的泡状光斑。

首先使用“镜头模糊”滤镜，半径约为 50 px。

[image: Krita bokeh brush setup background.]
选择 Blender_Textured_Soft 笔刷预设，按 F5 打开笔刷选项面板，在左栏勾选”分散“，并取消勾选”使用压感笔传感器“。

[image: Krita bokeh brush tips scatter settings.]
在笔刷选项面板左栏选中笔尖，将自定义笔尖图像改为 U Circle Shape 5，并在左栏勾选“覆盖模式”。调整间距为合适的大小。

[image: Choosing the brush tip for the bokeh effect.]
在模糊背景的图层上方新建一个图层，将它的混合模式设为“取较亮色”(在“变亮”分类中)，然后在需要营造散景特效的地方绘制。

[image: Paint the bokeh circles on the background.]
“覆盖模式”的作用是对下方所有图层采样颜色。“取较亮色”混合模式确保只有绘制结果颜色比下方图层更浅时才会显现。你还可以进一步改进这个笔刷预设，比如为“大小”和“间距”勾选“随机度”、更改工具栏中笔刷本身的混合模式为“相加”、或者将自定义笔尖换成 Circle Hard Eroded 等。
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高度图鬃毛笔刷笔尖

油画，尤其是印象派油画，往往带有表现力极其丰富的笔触。虽然数字绘画在原理上与油画不同，我们依然可以通过一些技巧来画出带有笔触的笔迹。

要画出带有笔触的笔迹，最基础的办法就是在笔刷选项面板的图像笔尖标签页选择一种笔尖图像。如果你选择的图像带有几个分开的圆点，然后将间距设为 0.02，就能画出类似于鬃毛笔刷的笔迹。不过这种方式制作的笔刷效果比较单调 (如下图所示)。


[image: Image showing a simple bristle-like stroke.]


使用锐利度选项

接下来我们将介绍如何制作一款笔迹变化更加丰富，根据压力能呈现出不同颜料覆盖效果的笔刷预设。这将用到笔刷选项中的“锐利度”。以下图左侧的笔尖图像为例，它在一个白色背景上方绘制了两个前景色-透明的径向渐变，然后用椭圆选区选中所示部分，点击菜单栏的 编辑 ‣ 合并复制 ，最后在笔刷选项面板的 图像笔尖 标签页中点击 +剪贴板图像 按钮，以此创建一个新的笔尖图像。


[image: Simple brush with many gradients as a stroke.]

在默认状态下，这个新创建的笔刷没什么特别。现在让我们在笔刷选项面板中勾选 锐利度 选项 (在像素笔刷引擎中可用)，然后得到了完全不同的效果 (如下图)：


[image: Image as above but then with sharpness option enabled.]

勾选锐利度选项后，笔尖图像中颜色较深的部分在施加较轻压力时即可绘制出来，而颜色较浅的部分则只会在施加较重压力时绘制出来。如果我们往笔尖图像中再加入一些大小不一的柔和圆点，它的笔迹就会显得更加丰富 (如下图)：


[image: Image as above but then with a complexer main image.]

在锐利度选项下面，笔尖图像可以被理解为一种高度图。颜色较深的部分代表鬃毛较长的部分，颜色较浅的部分代表鬃毛较短的部分。只要我们开动脑筋，即可通过这种方式制作出各种各样形状的鬃毛笔刷 (如下图)：


[image: A collection of potential bristle brushes with a little image of the kind of brush that is being simulated.]

在上面的示例中，我们将深色点集中在笔尖的不同部位，即可获得不同形状的鬃毛笔刷的效果。



我们还可以在这个基础上更进一步，制作一款基于亮度图的笔刷。方法如下：


	用 Krita 打开笔尖图像。


	在菜单栏选择 滤镜 ‣ 调整图像/颜色 ‣ 反相 ，将笔尖图像反相


	创建该图层的副本 (复制为副本按钮/ Ctrl+J)。


	选中最上方的图层，在菜单栏选择 滤镜 ‣ 映射 ‣ 凹凸贴图和法线贴图 。


	选中最下方的图层，右键点击 [image: mouseright] ，选择 转换 ‣ 为透明度蒙版 。


	最后我们还要让效果柔和一些，先合并两个图层，然后适度应用动态模糊滤镜。这一点在需要配合笔画方向和笔身倾角使用的笔刷中尤其重要——水平动态模糊可以减少游离的像素杂点。




全部选中，复制，然后在笔刷选项面板的 图像笔尖 标签页中点击 +剪贴板图像 按钮，以此创建一个新的笔尖图像。请确保不要勾选 从颜色创建蒙版 。这是为了确保透明度被用于控制锐利度，而颜色则被用于亮度图。

将 笔尖模式 设为 亮度图 ，然后使用黑色以外的颜色进行绘制，这样效果最好。


[image: Image showing various lightness map strokes.]

你可以利用亮度图映射制作许多不同的笔刷。你可以调整自定义笔尖标签页中的 中性点 、 亮度 、 对比度 等选项，让笔迹呈现出从暗色到亮色的丰富变化。




小技巧

在上面的第 4 步中你还可以选用 边缘检测 滤镜 (设为“上边缘”或“下边缘”)，或者 浮雕 滤镜。



我们还可以通过 渐变映射笔尖 来制作类似的笔刷：


[image: Image showing various gradient strokes.]

上图中的效果使用了左侧所示的同一个笔尖图像，将笔尖模式设为 渐变映射 。通过提高对比度和调整中性点，渐变的中间点会相应地发生移动，让同一个笔尖图像画出不同的笔迹。



锐利度选项并不适用于所有笔刷引擎，例如 颜色涂抹笔刷引擎 。下面我们将介绍其他办法。



动态笔刷

你可以使用 动态笔刷 来制作笔尖图像。

用 Krita 打开之前的示例笔尖图像，复制这个图层为 16 个左右的副本。

现在我们要从上到下处理每个图层：点击菜单栏的 the 滤镜 ‣ 调整图像/颜色 ‣ 阈值 ，数值从 255 开始，每层降低 16。即顶层阈值为 255，下一层为 240，再下一层为 224，如此类推。处理完毕后，每个图层的颜色覆盖范围都会比上一层小一些。前往 图像笔尖 标签页，点击 +当前图像 按钮， 动态模式 选择 动态 ， 笔尖图像顺序 选择 压力 。

如果一切正常，你便制作好了一款适用于颜色涂抹笔刷引擎的笔尖图像。如果你想制作的是基于渐变映射或者亮度图的笔刷，其大致原则基本相同，不同之处在于要右键点击 [image: mouseright] 每个图层，在弹出菜单中选择 透明度通道操作 ‣ 拆分透明度到蒙版 ，然后仅对透明度蒙版应用阈值滤镜。如果需要营造更加柔和的效果，可以选择菜单栏的 滤镜 ‣ 调整图像/颜色 ‣ 色阶 或者 滤镜 ‣ 调整图像/颜色 ‣ 曲线 以分离不同压力下的像素。
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笔刷实用技巧：水底光效


水底光效

光线被水面的波纹散射后打在水底的效果非常漂亮。你可以在 Krita 中使用其貌不扬的几种工具制作出出人意料的令人信服的效果。

许多初学者只关注光效的高光部分。然而光线从来不是孤立地出现，它与周围的环境存在强烈的联系。因此在绘制高光波纹之前，我们首先要营造一个这些高光所在的水底环境。

[image: Background gradient for creating caustic effects.]
我们可以配合使用径向渐变和线性渐变来营造水底颜色的大关系。别忘了你可以按 E 键切换到擦除模式——它在渐变工具下依然可用，可用于进一步优化渐变的细节。

我们先以 Blender_textured_soft 笔刷预设为基础，按 F5 打开笔刷选项面板，在选项中勾选“分散”，并将“涂抹长度”的压感曲线调成如图的 S 形。

[image: Brush Settings.]
在之前绘制的渐变基底上用这个颜色涂抹笔刷进行绘制，给水底和水体之间加入一些带有纹理的模糊感。

[image: Building a base for the caustic effects from the brush.]
分散程度高时，这个颜色涂抹笔刷可以让不同区域的颜色混合，分散程度低时，同一个笔刷也可以用来强调边缘。如果你将分散的压感曲线从默认的下凹改成上凸，光靠用数位板的压力变化也可以直接控制这种变化。混合使用马克笔、涂抹和喷枪笔刷预设，画出比较可信的水底表面。

水底的光纹是不规则的细线，这种效果很适合通过草图笔刷引擎来营造。

[image: Settings for the brush to create the caustic lines.]
以 Sketching-2 Chrome Large 笔刷预设为基础，在“笔刷大小”处增大 线条宽度 并将 密度 设为 100%，这样可以让线条显得更加有动感。

[image: Set color blending mode the color dodge.]
在工具栏中将笔刷的混合模式改为 颜色减淡 ，然后拾取一种用于水底光纹的颜色。颜色减淡模式会让画出来的颜色向白色靠近，便于营造高光。正常模式则是取平均值。

除了上面的各种线条抖动、光效的亮度和密度变化之外，我们还需要让线条在“远离”时变小。

[image: Setup the perspective assistant.]
在工具栏选择“辅助尺工具”，添加一个“透视变形”辅助尺。这个辅助尺的形状不需要太精确，因为我们只是用它来控制笔刷预设的透视传感器数值。

[image: Select the perspective parameter in the brush settings.]
在笔刷选项面板中勾选“线条宽度”，将它映射到“透视变形”，取消勾选“所有传感器统一曲线”，然后将曲线调整为上图中的下凹形。虽然这种映射只能对单个透视变形辅助尺生效，对于我们的用途已经足够了。

复制原来的水底图层作为备份，然后直接在水底图层上用草图笔刷进行绘制，这是因为分开在别的图层上绘制时光效不佳。

[image: Painting the caustics.]
在绘制光效时尽可能跟随之前绘制的水底表面形状进行变化。草图笔刷在同一笔画的线条相互靠近时会融合到一起，让光效更加多变。所以尽可能用一条长长的笔画进行绘制。

[image: Adding a little gradient.]
绘制完反光后，选中渐变工具，将混合模式设为“颜色”，然后选中亮蓝色，给水体加上蓝色的光感。

[image: Adding some atmospheric effect.]
选中直线工具，新建一个图层，用“Airbrush_soft”笔刷预设以不同的大小绘制光柱。在绘制过程中还可以按 E 键切换到擦除模式绘制，让光柱形态更加多变。

[image: Add some light shafts.]
将光柱图层的混合模式设为“颜色减淡”并降低它的不透明度。

[image: Change the blend mode to color dodge of the layer.]
再新建一个图层，直接拾取颜色绘制和混合，做最后的润色。


[image: Final polish.]

最终效果如上图所示。
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笔刷实用技巧：毛皮和草丛


皮毛和草丛

动物的皮毛和细密的草丛有一定的共通点。我们可以使用类似的技法来绘制。

[image: Some example of furs and hair.]
绘制皮毛和草丛时，我们可以沿用在 笔刷实用技巧：头发 页面介绍的思路。

我们一般希望在绘制毛发时笔画开始时颜色深，笔画结束时颜色浅——因为毛发在根部密不透光，末梢则变细且松散透光。这个过程可以通过 像素笔刷引擎 中的渐变、混合、HSV 等选项来简化。


备注

本实例教程中的截图来自旧版 Krita，部分笔刷名称在新版中已经改变：旧版的 ink_brush_25 预设 = 新版的 b) Basic-5 Size 预设；旧版的 A - 2 Dirty Brush 笔尖图像 = 新版的 sparkle 笔尖图像。你可以在笔刷选项面板中使用像素笔刷引擎，加载一些带有多个点的笔尖图像，经过一番调整之后应该不难重现教程中的效果。



[image: Brush setting dialog for fur brush.]
选择 b) Basic-5 Size 笔刷预设，在笔刷选项面板的 笔尖 ‣ 图像笔尖 标签页处选择“sparkle”作为笔尖图像。将“间距”设为 自动 ，然后将间距数值调到 0.25 到 0.4 之间。在“流量”处勾选 启用压感笔传感器 ，将它的压感曲线按上图设置，因为我们不希望发根缩成一点，所以要让它一开始就很粗。

[image: Brush setting dialog for fur.]
在笔刷选项面板中勾选“明度 HSV”，把它映射到 距离 或者 渐弱渐强 传感器。距离传感器会按照笔刷移动的距离改变笔刷的数值，在这里可以营造笔画越长，颜色越淡的效果。对于 HSV 颜色的映射来说，曲线的下半部分变暗，上半部分变亮。我们在此例中把距离传感器的“长度”设为 200px，因此前 100 px 会从黑过渡到前景色，后 100 px 会从前景色过渡到白。曲线设为反 S 形可以让前景色能在变化中占据主要比例。

[image: Brush setting dialog showing color gradation.]
我们可以给饱和度以同样方式进行映射，这样暗色部分还会变灰。但是我们将曲线的开头和结尾放在中间线附近，这样不会造成饱和度变化过大。画出来的效果应该接近下图一排左五的猫脚：

[image: Result of the brush that we made.]
上图的其他猫脚用了涂抹笔刷引擎，笔刷选项的配置大体相同，但只将前景色比例映射到距离。在绘制写实的皮毛时，不要一味关注细节而忽略了整体的光影变化。

[image: Using the fur brush to make grass and hair.]
如果在像素笔刷引擎的选项中勾选了“混合”，笔刷将在前景色和背景色之间进行颜色混合。你还可以将渐变添加到笔刷。如果笔刷使用的是颜色涂抹引擎，勾选 渐变 选项即可使用当前活动渐变进行绘制。如果笔刷使用的是像素引擎，点击“来源”，将它设为 渐变 并勾选“混合”。

[image: Fur brush with the color source to gradient and mix option.]
你还可以配合“浅色”混合模式、视图菜单中的“四方连续显示”模式来制作循环的草地纹理。
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渐变映射笔刷笔尖

渐变笔刷是一种同时在笔尖上蘸上两种颜色，然后一笔画出渐变颜色的技法。它经常用于乐斯梅林 (装饰彩绘/玫瑰彩绘/花卉彩绘) 的绘制。Krita 可以通过图像笔尖的渐变映射模式来模拟这种技法。

渐变映射笔尖和渐变映射滤镜的工作原理类似：笔尖图像中的每个像素的灰阶颜色都被映射到一组渐变色对应位置的颜色。由于渐变色中的部分颜色可以被分别映射为前景色或背景色，你可以通过渐变映射来制作双色笔刷。


[image: Graphic demonstrating how gradients map to grayscale values.]

在上图中，一组连续的彩色渐变色被映射到一组灰阶渐变上，灰阶渐变不同位置的颜色被转换为彩色渐变色对应位置的颜色。这便是所谓的渐变映射。



渐变映射笔尖的制作方式如下：


	制作一个一侧是黑色，另一侧是白色的笔尖图像


	菜单栏： 选择 ‣ 全部选择


	菜单栏： 编辑 ‣ 合并复制


	点击 F5 打开笔刷设置面板，前往 笔尖 ‣ 图像笔尖 标签页，选择 剪贴板图像 。


	在弹出窗口中，为新笔尖图像输入一个名称，然后确保不要勾选 从颜色创建蒙版 (否则会将浅色变成透明)。点击确定。


	在列表中选中刚刚创建的新笔尖图像，将 笔尖模式 设为 渐变映射 ，并按需调整其他笔刷选项，如 间距 等。


	试用一下这个笔刷，在工具栏的渐变按钮中切换成不同渐变预设，即可使用不同的渐变色进行绘制。最常用的渐变预设当属 The 前景色到背景色 它会自动在渐变色中使用当前活动的前景色和背景色。





[image: A selection of different brush tips and their gradient map results.]

不同的笔尖图像可以画出不同的笔迹。上图各个例子中的最后一笔均使用了 亮度图 笔尖模式，它只能输出当前活动前景色。



你可以启用笔刷选项中的 旋转，并将它映射到 笔画方向 ，这样即可轻松画出下图中的乐斯梅林效果了。如果你使用的是单笔尖印迹型笔刷，你的数位板必须支持笔身倾角。


[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.]

笔刷选项中的 纹理 还可以将灰阶映射到一个图案。配合使用渐变映射和效果强度参数，让笔刷在两种图案之间变化，可以制作出类似上图中的效果。
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笔刷实用技巧：头发

[image: Some examples of hair brush.]
一般来说，数字画师倾向于使用简单的笔刷来营造效果。默认的圆形笔刷“Basic-5 Size”虽然其貌不扬，但只要使用得当，用它来绘制头发并非难事。在上图这个例子里，我们使用这个笔刷预设从基本轮廓到细节，从深色到高光，一步一步地完成了一簇头发的绘制过程。

新手经常遇到的困难是线条粗细变化不好控制。有些压感笔的笔芯内置了一根弹簧，某些画师觉得它能让线条的粗细更好控制。如果你使用的是一般笔芯，你也可以在笔刷设置面板中找到“大小”的传感器映射，把“压力”的响应曲线调整为下图中的 S 型来模拟这种效果。其原理就是让小压力时的笔刷不容易变得太粗，而下力气想要它变粗时它很快能变粗，而且在大压力下的粗细也更稳定。但无论如何，最重要的依然还是画师自身通过刻苦的练习，慢慢掌握对绘画力度的良好手感。

[image: Curve setting in brush editor.]
在给头发打高光时，我们可以选择“Basic-5 Size Opacity”笔刷预设。这个笔刷不但允许你用压力控制笔刷大小，还允许你用压力控制透明度。如果使用得当，它能画出丰富而微妙的色彩变化。我几乎可以肯定设计并绘制了我们的吉祥物的 Tyson Tan 有时只用“Basic-5”系列笔刷作画。

[image: Brush-tip dialog.]
我们还可以通过简单几步把“Basic-5”改造成一个能画出头发纹理的笔刷。选中“Basic-5”笔刷预设，打开笔刷选项面板，把笔尖从“自动笔尖”改为“图案笔尖”，从列表中找到上图中的“sparkle”作为笔尖图像，把笔刷的大小调大一点，把间距调小一点，一个懒人头发笔刷就准备好了。画上几笔看看，效果应该也不错吧？
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笔刷实用技巧：轮廓线


为笔画添加轮廓线

Krita 不能为每一笔画都添加轮廓线，但可以为整个图层当前的所有内容添加轮廓线。

新建一个空白图层，在图层面板右键单击 [image: mouseright] ，选择“图层样式”，勾选效果列表最下面的“描边”，仿照下图进行设置 (位置：中间，混合模式：正常，不透明度：100 %)。

[image: Image demonstrating the layer style hack for this effect.]
然后将该图层本身的混合模式设为“正片叠底” (也可以添加一个滤镜图层，加载 颜色转为透明度 滤镜)。

[image: Image demonstrating the layer style hack for this effect.]
准备好后，使用纯白色在该图层上作画，画出来的东西将只有轮廓线。如上图所示 (悬浮的缩略图是图层实际的白色内容)：

如需后期修整细节，可将这个图层合并到一个透明图层中，继续绘制。
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笔刷实用技巧：彩虹笔刷


画出彩虹一样的笔画

你可以将任意一种笔刷画出彩虹一样的颜色。

先选择任意一种鲜艳的颜色作为前景色。

选择“Basic-5 Size” 笔刷预设。

[image: Selecting fill circle for brush tip.]
按 F5 键打开笔刷选项面板，勾选“色相”。

[image: Toggle hue in the brush parameter.]
这样就可以让笔刷的颜色按照压力而变化了。


小心

最终绘制的颜色的亮度和饱和度将与前景色的保持一致，因此你应该选择鲜艳明亮的前景色。



在色相的映射中取消勾选“压力”，勾选“距离”，勾选“循环”，将“长度”设为 200 px 以上 (或者在数值框上点击右键 [image: mouseright] 输入数字)。这样笔画就会按照距离变化且反复循环。

[image: Select distance parameter for the hue.]
如果对结果满意，你可以在面板上面的名称处填写一个新名字，将它保存为新预设。
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笔刷实用技巧：雕塑笔触


雕塑笔触

画师 Sinix 曾经制作过一个叫做“Paint like a Sculptor”的视频教程，演示了像雕刻师一样进行绘画的方法。

我们在 Krita 中也可以模仿这种绘画手法。尤其是在 Krita 3.0 版开始得益于笔刷系统的改进，操作起来更加轻松。

我们首先选择“Wet_circle”笔刷预设，或者任意一种 Wet (湿画笔) 系列的预设，然后按 F5 键打开笔刷选项面板。

[image: Brush setting dialog to get started.]
点击不透明度，在传感器映射列表中勾选渐弱渐强，取消勾选压力。点击曲线图上方的“下坡直线”按钮，然后将曲线图右下角的控制点稍微上移。这样做的目的是确保笔刷能够持续能画出内容，否则 Wet 系列湿画笔使用的颜色涂抹笔刷引擎将无法画出涂抹效果。

渐弱渐强传感器在这里的作用是：当笔画很长时，前景色比例会越来越少。一开始以前景色占比较高，到了笔画后面则是涂抹的占比越来越高。

[image: Remove pressure from opacity parameter and add fade.]
渐弱渐强传感器会根据笔刷大小来处理笔画长度。距离传感器会根据指定的像素距离处理笔画长度。时间传感器根据实际绘制的秒数处理笔画长度。

在笔刷选项面板中选择“笔尖”，点击“图案笔尖”，然后选择名称中带有“Chisel”的方形图像作为笔尖图像。

[image: Select the Angular church brush tip.]
以上的设置可以制作出一个带有纹理的方头笔刷。

由于笔尖大小的变化，笔刷开始涂抹的距离也随之发生了变化。因此我们回到“不透明度”……

[image: Opacity parameter in the brush setting.]
在“渐弱渐强”映射中将“长度”数值调整到合适为止。在此例中我们调整为 500px，但很多时候在 150到 200px 之间就很合适了。

如果你觉得笔画开始时的颜色有点变淡，可以启用前景色比例选项，并取消勾选它的使用压感笔传感器选框。

[image: Switch off sensors for color rate.]
最后我们还要让笔刷可以旋转。

[image: Brush rotation is enabled.]
在笔刷选项面板勾选旋转，取消勾选压力，然后勾选笔画方向。

要让笔刷角度更好用，还要勾选锁定起笔角度，然后右键点击 [image: mouseright] “角度偏移”滑动条，输入 90。

一切满意后，给笔刷起一个新名字，然后点击“保存笔刷预设”按钮，然后开始绘制吧！

[image: Result from the brush we made.]




            

          

      

      

    

  

  
    
    


    巧用变形蒙版绘制一丛杜鹃花
    

    
 
  

    
      
          
            
  
巧用变形蒙版绘制一丛杜鹃花

[image: Making azalea with transform masks.]

备注

本教程原载于 KDE UserBase Wiki 网站。



本教程需要 Krita 2.9.4 或者更新版本。这是因为相关工具的效率在这一版得到了大幅提升，开始具有实用意义，而且不再和之前版本那么容易崩溃。

我很喜欢画些花花草草，虽然许多植物貌不惊人，但作为练习的对象很合适，而且在绘画时可以用到 Krita 的一些意想不到的功能。

我们今天要画的是一丛杜鹃。杜鹃花的花朵总是簇拥在一起，对于练习变形蒙版的使用是再合适不过了。

我在网上找来一张公有领域的照片用作参考，这样就不会有侵权的危险了。你也可以自行寻找一些类似的图像进行参考。

创建一张新图像，我的例子是 A5 300dpi。这个尺寸并不大，但对于练习来说已经足够了。我将背景色填充为灰黄色 (#CAC5B3)，因为它有点宣纸的意思，而且不会像纯白那样亮瞎眼，影响色调的判断。有些画师喜欢用类似 (#C0C0C0) 这样的中性灰。

你既可以用参考图像工具将参考图显示在画布上，也可以前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 常规 ‣ 窗口 ，将“多视图模式”设为子窗口。然后在同时打开了新图像和参考图像的情况下，前往菜单栏的 窗口 ‣ 平铺 ，即可让两张图像并排显示，方便参考原图。


绘制画面零部件

[image: Starting with the trunk and reference image.]
我们首先绘制树枝。我选取了较暗的颜色，因为我打算在后面在上面继续用浅色上色。在本例子中我们就画个大概，把握住枝桠的关键形态特征即可。

[image: Making the outline of the flowers.]
接下来我们要绘制几朵不同形状的花的边框，每朵花都画在单独的图层上。我没有直接从参考图上拾取颜色，而是按照直觉选取了一种红色。其实颜色并不是绝对的，而是相对的。按照感觉选取颜色可以锻炼对色彩的感觉，还可以熟悉多功能拾色器的使用方式。就算色彩的绝对值不同，我们也可以通过观察和试验，让结果看起来尽可能地接近我们的视觉感知。

[image: Coloring the details and filling the flowers.]
画完花的边框后，我们就要填充花瓣内部的颜色了。这里我们可以用到一个捷径：在工具栏将笔刷的混合模式从“正常”改为“背后”。这样你画出来的每一笔的颜色都不会遮盖原来在画不上的颜色，就好象在它背后绘制一样。这对于给外框填色来说特别好用，但记得在画完后把混合模式换回去“正常”。

[image: Finished setup for making azalea.]
把不同形状的花朵画好后，我们将它们移动到画面左上角对齐排好，并且将它们的图层放到同一个图层组内。你可以按住 Ctrl ` 键左键点击 |mouseleft| 逐个选中多个图层，然后一起拖放。我们将花朵在左上角排好是为了方便我们接下来使用 :kbd:`R + 左键点击 [image: mouseleft] 来快速切换到它们各自所在的图层。



建立花朵的克隆图层

在用这些花朵零件组装出一丛杜鹃花前，我们先要为这些零件建立克隆图层。克隆图层本身不可编辑，但只要它们的源图层发生了变化，克隆图层会立即同步这些变化。一个源图层可以有多个克隆图层。克隆图层和文件图层都是经常与变形蒙版配合使用的，这种技法叫做“非破坏性编辑”，我们接下来就要见证它的魔法。

[image: Create clone layers of the flowers.]
将某朵花的克隆图层移动到枝桠上。你会发现这寒碜极了，即便是复制再多的零件，也会显得很单调。不必担心，我们马上会解决这个问题。



为克隆图层应用变形蒙版

变形蒙版是 Krita 2.9 开始加入的新功能。

变形蒙版可以对任意图层，包括克隆图层和文件图层进行变形。这种变形是动态的、可逆的，和永久性的变形工具存在本质区别。因此才会被叫做“非破坏性”。

变形蒙版的使用方法：

在图层面板右键点击 [image: mouseright] 需要变形的某朵花的克隆图层，选择“添加”然后选择 变形蒙版 。

你会看到该克隆图层下面多出了一个属于它的变形蒙版。这种蒙版图层有一个小小的“变形”图标。

[image: Adding transform masks to the cloned layers.]
选中该变形蒙版，然后选择工具箱中的 [image: tooltransform] 变形工具，进行旋转。你会发现你虽然在“空白”的变形蒙版上，旋转的却是它关联的那个克隆图层。而且只要你隐藏了该变形蒙版，旋转效果会立即打回原型。

你还可以在变形之后继续编辑已有的变形，只需选择 [image: tooltransform] 变形工具，像之前那样操作就行了。变形蒙版的优势是无论编辑多少次，都不会造成画质的劣化的累积，而且只要你愿意，可以随时重置变形、换成别的变形形式。一切都是可逆的，非破坏性的。

[image: Adding more clusters.]
我们在本教程中使用了自由变形——它可以进行拉伸、旋转、缩放和斜切变形，还有透视变形。你也可以使用操控变形 (网格/外框) 和液化变形，这些变形的运算更加复杂，为了避免持续消耗过多算力，我们为这些模式加入了 3 秒的更新延迟。

继续建立各个花朵的克隆图层，然后用变形蒙版将它们组装到位，你会发现效果看起来已经不会过渡重复了。

[image: Making leaves.]
在这个过程中我们还顺便绘制了树叶并组装完毕。

[image: Painting originals.]
现在到了见证奇迹的时候了！按住 R + 左键点击 [image: mouseleft] 左上角的原始零件，即可切换到它们所在的图层，进一步绘制零件的细节——你会发现所有用到了这个原始图层的克隆图层会同步发生变化，而且还照样应用了之前的变形，不需要进行任何额外操作。

如果需要在绘制细节的同时观察全局效果，可以前往菜单栏的 窗口 ‣ 新建视图 选择当前图像 (记得保存，这样才会看见文件名)。你可以为每个图像建立多个视图，每个视图可以有自己的缩放、旋转、镜像、色彩校样状态，互不影响。

画完零件的细节后，我们接下来要在组装完毕的花丛上添加光影，让画面看起来更生动。

[image: Using the alpha inheritance.]
我们将用到 继承透明度 功能来让绘制阴影更加容易。类似的功能在许多软件中也被称作 剪贴蒙版 ，但两者有着微妙却又关键的差异。 剪贴蒙版 仅继承位于其下方的 一个 图层或者图层组的透明度通道信息。

Krita 的 继承透明度 功能会继承在它下方 所有 图层的 合并 透明度信息。而因为大多数图像的最下面一个图层会完全填满底色，导致继承透明度打开后也不见效果。

要让继承透明度生效，我们需要把需要被剪贴的所有克隆图层 (和它们的变形图层一起) 放到一个图层组内，然后在这个图层组内部最上方插入一个空白图层，然后在准备上阴影的区域粗略地用灰蓝色的阴影色画上一块——出界也没关系，因为我们马上会解决这个问题。

[image: Clipping the cluster with alpha inheritance.]
点击这个图层在图层面板中最右边的“Alpha”图标，打开它的继承透明度功能。你会发现原本溢出到花朵外面的灰蓝色不见了，现在它被严格限制在花朵的区域。

[image: Activate alpha inheritance.]
将这个图层的混合模式从 正常 改为 正片叠底 = 相乘 ，这样就可以与花朵原本的颜色混合出阴影区域。

[image: Multiplying the clipped shape.]
用橡皮擦擦除不需要阴影的部分。

[image: Remove extra areas with the eraser.]
我们可以使用类似的方式给花朵上高光。依然用刚才的灰蓝色绘制高光，但将混合模式设为 除去 = 划分 (位于“数学运算”分类中)。仔细回忆，“正片叠底”不是等于“相乘”吗？所以除去模式自然会混合出完全相反的结果。相乘模式混出的阴影变成了除去模式混出的高光了。使用这种方式可以确保高光和阴影的色彩体系保持一致。

[image: Add shadows and highlights with alpha inheritance technique.]
按照上述方式处理整棵杜鹃，包括枝桠在内 (别忘记将它放进同一个图层组中，因为背景是填充了颜色的)。用不了多少时间，这张图就画完了。谁又会想到它竟然是这些不可思议的功能组装出来的呢？

变形蒙版可以配合颜料图层、矢量图层、图层组、克隆图层和文件图层使用。这个看起来简单的功能有各种妙用，等待你的发掘。

你可以下载这篇教程的 源文件 [https://share.kde.org/public.php?service=files&t=48c601aaf17271d7ca516c44cbe8590e] 来进一步分析 (小心不要用 2.9.4 之前的版本打开，否则会卡死)。
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为互联网保存图像

Krita 的默认保存格式是 *.kra 格式。此格式可以保存 Krita 能够对图像进行的一切操作：包括图层、滤镜、辅助尺、蒙版、色彩空间等。为了保存这么多的数据， *.kra 文件的体积一般都很大，对于上传到互联网来说很不方便。如果人们只能使用 *.kra 文件来查看图片，他们的流量肯定两下就用光了。因此我们需要为互联网用途优化输出的图像。

这涉及到下面几步：


	先把图像保存为一个 .kra 文件，这是你的工作文件，同时也作为应对操作失误的备份。


	平整全部图层为一层。可前往 图层 ‣ 平整图像 或按 Ctrl + Shift + E 快捷键。平整过程有时会需要一点时间，如果图像比较大，Krita 会有几秒钟没有反应，请不用担心！程序很快就会恢复响应。


	将色彩空间转换为 8位 sRGB (如果之前不是)。这对于减小文件体积非常有用，而且 PNG 是无法保存高于 16 位的图像的。可在 图像 ‣ 转换图像色彩空间 将相应选项设为 RGB、8 位 和 sRGB-elle-v2-srgbtrc.icc。如果你使用了线性工作空间，不要勾选 Little CMS 优化 。


	调整大小。在 图像 ‣ 缩放图像至新尺寸 或使用 Ctrl + Alt + I 打开调整大小对话框。一般经验是把图像的宽高控制在 1200 像素以内。(这也是高清格式的尺寸)。你可以简单地通过把 打印大小 的 分辨率 改为 72 dpi，然后点击 确定 即可调整图像整体大小。


	许多社交媒体会缩放、转换、压缩用户上传的图像，它们的算法倾向于适应照片而不是画作，常常会造成图像模糊。为了应对这一点，你可以对图像进行适当的锐化。为了不损害原图的画质，你可以在图像的顶部新建一个滤镜图层，加载一个锐化滤镜，调整至你觉得合适时即可。(译者注：我不同意原文的观点，这样做不但造成两次画质损失，而且锐化影响了实际颜色，对画面的氛围感有很大破坏)


	把图像另存为对网络安全的格式。有三种较好的选择：





JPG

如果图像有大量不同的色彩，如传统绘画等，可选用此格式。



PNG

如果图像色彩不是特别丰富，如漫画那样的黑白或者像素图，可选用此格式。选中 尝试保存为索引 PNG 可进一步优化图像大小。



GIF

仅用于动画 (今年将实现支持)，或颜色种类特别少的图像，因为这是一个索引图像格式。


保留图像透明度

[image: ../_images/Save_with_transparency.png]
只有在使用 GIF 和 PNG 格式时才能保留图像的透明度。首先要确保你在 Krita 的画布上能看见代表透明像素的棋盘格 (要做到这一点，可以隐藏最底下的图层，或者 图像 ‣ 图像背景色与透明度 ，或者 滤镜 ‣ 颜色 ‣ 颜色转为透明度)。最后，保存为 PNG ，勾选 存储透明度通道。

点击保存，然后就可以把输出的图像上传并分享了！
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SeExpr 入门实例


Added in version 4.4: 本实例教程将介绍 SeExpr 表达式语言的用法。




SeExpr 介绍

SeExpr 是由迪士尼动画工作室设计开发的一种可嵌入的表达式语言，它让宿主应用程序可以按照脚本定义动态生成图案。皮克斯动画工作室在 RenderMan 文档 [https://renderman.pixar.com/resources/RenderMan_20/PxrSeExpr.html] 中将它称作“可通过脚本编程的图案生成器与组合器”。

Krita 在填充图层中提供了使用 SeExpr 的模式。


参见


	SeExpr 表达式参考


	SeExpr


	SeExpr 脚本


	“程序化纹理生成器的示例和功能请求” Krita Artists 论坛主题帖 [https://krita-artists.org/t/procedural-texture-generator-example-and-wishes/7638]


	Inigo Quilez 的相关文章 [https://iquilezles.org/www/index.htm]


	片段着色器入门指南 (含中文版) [https://thebookofshaders.com/]








SeExpr 背景知识

要理解 SeExpr 的用法，我们首先要知道栅格图像 (raster) 和程序化图像 (procedural) 的区别。

你日常所见的绝大多数计算机图像都是栅格图像。无论是照片、动漫截图还是表情包，它们的图像放大后都能看到按照网格排列的马赛克状颜色方块，叫做“像素”。

栅格图像有一些缺点。首先，它们的像素分辨率在保存后将被 固定 下来。你无法通过缩放得到更多细节。如果你要修改栅格图像，你最好找回源图像，使用栅格图像编辑程序，例如 Krita 等进行加工，这才能保证更改后的质量。

其次，栅格图像保存所需的 二级存储空间 很大，这包括运行内存 (RAM) 和外部存储器 (如硬盘或者 SD 卡等)。它们的文件大小按照 图像像素大小的二次方增长 [https://blender.stackexchange.com/questions/112505/why-is-my-half-resolution-render-taking-a-quarter-of-the-time-of-the-full-one] 。例如在 Krita 的 创建新图像 对话框底部显示了将要创建的图像的像素大小、色彩深度和 所需内存 的关系。

[image: ../_images/Krita_newfile.png]
以一个 8 位色彩深度的正方形纹理图层为例：



	像素边长

	所需内存





	256

	256 KB



	512

	1 MB



	1024

	4 MB



	2048

	16 MB



	4096

	64 MB






栅格图像的一种替代方案是 矢量图形 ，如 SVG 图像等。这种图像使用如贝塞尔曲线等数学公式来定义形状，因此无论如何缩放，也不会影响最终的精度。

SeExpr 是一种 程序化图形 生成器，它和前两者是完全不同的类型。 SeExpr 图像脚本的二次存储体积与矢量图形一样很小，只有几 KB，但和矢量图形不同，这些脚本并非数学公式。你可以对 SeExpr 的脚本进行 编程 ，指定纹理的任意一点的着色方法。SeExpr 生成的图像没有精度限制，你可以在任意分辨率下为填充图层输出复杂的图案。



如何编写 SeExpr 脚本

在接下来的实例教程中，我们将向你展示如何使用 SeExpr 编写脚本，将结果输出到填充图层，并将它保存为 SeExpr 脚本预设。

首先前往 图层 面板，添加一个填充图层。在对话框中的列表中选择 SeExpr，如下图所示：


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



SeExpr 页面有两个标签页。我们先关注 脚本选项 标签页。


备注

要进一步了解 SeExpr 两个标签页的具体功能，可在 填充图层 的页面点击 SeExpr 查看。



现在先让我们把图层填充成浅蓝色。

SeExpr 脚本必须定义输出变量，因为我们要填充颜色，因此我们需要呼叫 $color 变量。SeExpr 在 RGB 色彩空间 中定义颜色，每种颜色以三个一组的数值进行定义，它们被称作 颜色矢量 。下面我们将要给 $color 变量赋值。

前往对话框底部的文本框，清除所有已有文本，然后重新编写脚本。让我们给 $color 变量赋予数值 [0.5, 0.5, 1] (50% 红、50% 绿、100% 蓝):

$color = [0.5, 0.5, 1];





SeExpr 必须知道哪个变量输出最终颜色数值，因此我们要在脚本的末尾添加该变量的名称:

$color





本例子的完整脚本如下所示:

$color = [0.5, 0.5, 1];
$color





点击 确定 ，该脚本的效果将输出到填充图层，如下图所示：


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




警告

SeExpr 本身 不进行色彩管理 ，它总是按照 32 位浮点 ， gamma 校正亮度 ，sRGB 色彩空间进行颜色计算。Krita 会按照 sRGB-elle-V2-srgbtrc.icc 特性文件把 SeExpr 输出的图像数据转换到工作图像的色彩空间。

如果你不知道什么是色彩管理，请参考 色彩管理流程 的介绍。





通过对话框控件修改脚本

除了直接编写脚本外，你还可以通过图形界面对脚本的变量进行编辑。在之前建立的浅蓝色填充图层 Fill Layer 1 上面点击右键，选择 图层属性… 打开填充图层对话框。

[image: ../_images/SeExpr_prop_1.png]
注意对话框中间一栏：只要脚本的语法正确，那里就会显示相关的控件，让你可以通过图形界面编辑每个变量。在上图所示的例子中，你可以通过 3 种方式更改 $color 变量：


	在红、绿、蓝数值框中直接输入颜色数值。


	拖动每个颜色通道下方的滑动条。


	点击颜色通道左边的预览色块，这将弹出拾色器对话框，你可以用它直接选取一种颜色。




中间栏右下角显示了一个 新增变量 (Add new variable) 按钮，点击后将弹出下面的对话框：

[image: ../_images/SeExpr_add_variable.png]
这个对话框列出了 SeExpr 支持的所有变量类型：


	Curve 和 Color curve
	Curve (曲线) 和 Color Curve (颜色曲线) 变量相当于 SeExpr 的 色标渐变 ：它们对一组数值定义的颜色梯度进行插值处理。

Curve 变量对应的是 1 维 (单色) 渐变，它为每个估值点返回一个单精度浮点数据。

Color curve 变量对应的是 RGB 颜色渐变，它为每个估值点返回一组颜色矢量。



	Integers 和 Floats
	Int ( Integer/整数) 和 Float (浮点) 是数值。



	Vector
	Vector (矢量) 是三个一组的浮点数据。



	Color
	Color (颜色矢量) 是代表了一种 RGB 颜色的矢量。



	Swatch
	Swatch (颜色样本) 变量包含了一系列的颜色。



	String
	String (字串) 通常用来指定一个单词。





例如，你可以在 Vector 标签页中指定和前面 $color 变量中使用过的颜色矢量：

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


制作 SeExpr 脚本预设

你可以将制作好的 SeExpr 脚本保存成预设，这样就可以在日后重复使用它了。

要将当前 SeExpr 脚本保存为新预设，请前往 选项 标签页：


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



点击 保存新的 SeExpr 预设… 按钮，打开下面的对话框：


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



在对话框的顶部输入框可以更改脚本预设的名称，在右栏按钮可以指定一个易于分辨的缩略图。


提示

如果该预设是已有脚本的副本，它的名字后面将带有 Copy (副本) 字样。你也可以把它改掉。



你可以使用对话框右栏的一系列按钮来为脚本预设指定缩略图：


	加载已有缩略图
	如果该脚本预设已经带有缩略图 (例如在它是从已有脚本预设复制得到的副本)，点击此按钮即可加载该缩略图。



	加载图像为缩略图
	从文件系统中指定一个图像文件用缩略图用作缩略图。



	将脚本效果渲染成缩略图
	将该脚本渲染成 256 x 256 的纹理，把它作为缩略图。



	清除缩略图
	删除当前缩略图。如果该预设是已有预设的副本，你可以在删除后点击 加载已有缩略图 按钮将它恢复。







修改已有 SeExpr 预设

如果你对脚本预设进行了修改， 选项 标签页右上角将显示两个小按钮：


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



点击“重新加载”按钮，脚本会被重置为它原本的状态。点击 覆盖预设 按钮，当前设置将覆盖原脚本。

点击铅笔状的“编辑”按钮，即可编辑该脚本预设的名称，之后点击 保存 按钮即可完成重命名：


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





将 SeExpr 导出为资源包文件

你可以根据 资源管理 页面的指引导出任意 SeExpr 脚本为资源包，与其他人分享。
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常见问题解答

本页面整理了 Krita 用户最常遇到的问题并一一做出解答。请确保你使用的是最新版的 Krita。小提示： 可使用浏览器的搜索功能 (Ctrl+F) 来查找你的问题！


目录


	常见问题解答


	常规问题


	Krita 是什么？


	Krita 有中文版吗？


	我遇到了问题，如何获取 Krita 的技术支持？


	Krita 支持图层剪贴或者剪贴蒙版吗？


	Krita 的配置文件存放在哪里？


	重置 Krita 配置


	为什么 Krita 自己会重置设置？


	我的资源保存在哪里？


	Krita 提示它无法找到某些文件，然后自动关闭。我应该怎么办？


	Krita 支持什么显卡？


	我无法编辑 Photoshop 创建的 PSD 文件中的文字


	我的图像需要占用多大内存？


	为什么我使用橡皮擦之后会出现棋盘格图案？


	Krita 可以处理 8 位索引颜色图像吗？


	我可以下载旧版的 Krita 吗？


	在 Windows 下面，Krita 的界面显得过大


	Windows 问题：在全屏模式下，窗口底部为什么会有条小缝？


	Windows：OBS 无法录制 Krita 的 OpenGL 画布


	Windows 环境：我可以在 Sandboxie 里面运行 Krita 吗？


	Windows 环境：Krita 无法保存


	Windows：Krita 再也无法打开某个文件


	如何恢复我的文件？


	Krita 在 Windows 7 下面启动时崩溃


	Krita 在 Windows 系统下随机失去响应/卡死/锁死


	Windows 环境：我要如何生成一个回溯跟踪文件？


	Windows 环境：Krita 的窗口显示成半透明


	为什么某些面板的标题会带有和号字符 (&)？






	数位板


	Krita 支持哪些数位板？


	Krita 不识别数位板怎么办？


	在 Windows 下面使用多屏幕时，如何修复数位板的定位偏移问题


	Microsoft Surface Pro 和 NTrig


	Tablet Pro 和 Surface Pro






	在 Windows 下面使用数位板会出现涟漪、圆环、乱涂或者其他怪事


	触控在 Windows 下面似乎不起作用






	工具框


	工具箱不见了


	工具图标太大了


	Krita 无法最大化






	资源


	我不小心把自带笔刷的预设给覆盖掉了，可以恢复它原来的选项吗？


	常用预设如何设置？


	Krita 可以加载 Photoshop 笔刷吗？






	Krita 运行缓慢


	启动速度缓慢


	笔刷绘制缓慢


	使用一段时间后程序变慢






	动画


	为什么动画在我的视频播放器里只有一片黑






	工具


	快捷键


	某些快捷键在绘画开始一段时间后随机失去作用






	许可证、权利和 Krita 基金会


	Krita 归谁所有？


	Kiki 是谁？她是什么？


	为什么 Krita 是自由/免费的？


	为什么 Krita 在 Steam 和 Windows 商店中的版本是收费的？


	我可以将 Krita 用于商业用途吗？


	我可以在 iPad 或者安卓上使用 Krita 吗？


	Krita 的翻译工作是由哪些人在负责？






	参考资料










常规问题

常规问题


Krita 是什么？

Krita 项目的开发构想如下：


Krita 是一款自由、免费、开源的跨平台数字绘画应用软件，它为作者提供了从起稿、描线到上色、输出等整个数字绘画流程的完整解决方案。Krita 的设计考虑到了需要频繁地进行长时间全神贯注工作的画师的需要。它适用于创作插画、概念美术、接景、材质、漫画和动画等作品。Krita 的开发人员与用户密切交流，软件的设计充分考虑了用户的实际需求和绘画流程。Krita 支持开放标准，能够与其他软件进行协作。






Krita 有中文版吗？

Krita 支持多语言，它会自动检测并使用当前操作系统的语言。如果界面依然是英语，请按照下面步骤进行设定：


	菜单栏： 设置 ‣ Switch Application Language… ，这将弹出语言设置对话框。


	点击 Primary language (首选语言) 右侧的下拉菜单，选择你想要使用的语言 (简体中文)。


	点击 OK (确定) 按钮关闭对话框。


	重新启动 Krita。现在它的界面语言就变成中文了！




如果这样做了还是不行，进入刚才的对话框中，点击“Add Fallback Language (添加备选语言)”按钮，然后在下拉菜单中再次选择中文。这是一个已知错误，但我们尚未找到解决办法。



我遇到了问题，如何获取 Krita 的技术支持？


	请在 Krita 国际画师论坛 (英语) [https://krita-artists.org/] 上提问，Krita 的开发人员在此处活动。中文用户还可以通过社区自行组建的 QQ 群 (469877167 | 735285940)、 Krita 百度贴吧 [https://tieba.baidu.com/f?kw=krita&ie=utf-8] 和 知乎 Krita 话题 [https://www.zhihu.com/topic/21334295/hot] 查找已有答案或提问。


	请记得帮助你的人很可能是一位志愿者，而不是负责技术支持的有偿员工。请待人以礼，并尊重对方的无偿付出，对方也自然会以礼相待。


	如果你在论坛、贴吧或者类似的网站提问，请在帖子的标题注明问题的大概，例如“Krita 的文字工具不正常”，而不是仅仅说“救命”。


	请在提问中详细描述你遇到的情况，如果有必要，还可以附上截图甚至视频。但清晰的文字描述是最重要的。


	请注明你使用的操作系统 (Windows / macOS / Linux) 和它的版本，你正在使用的 Krita 的版本 (菜单栏 帮助 ‣ 关于 Krita 可查看) ，还有你的数位板 (如果你遇到的问题与数位板有关)。


	请逐一回答帮助你的人提出的所有问题，尽管你觉得可能与你的情况无关——因为问题的根源在有时候会在意想不到的地方，而帮助你人可能有过相关经验，已经猜到了个大概。


	如果你听不懂帮助你的人在讲什么，请礼貌地要求对方进一步说明。


	如果你提出了问题，对方邀请你进行某些测试，请尽量尽快配合，这有助于排查故障，有时甚至可以加快修复程序缺陷的速度。






Krita 支持图层剪贴或者剪贴蒙版吗？

Krita 没有剪贴蒙版功能，但它具备一个叫做继承透明度的功能来实现剪贴操作。请到 此页面 学习如何在 Krita 里面进行剪贴！



Krita 的配置文件存放在哪里？

不同的操作系统下面 Krita 保存设置文件的路径不同：


	Linux
	$HOME/.config/kritarc



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc





kritarc 文件便是 Krita 的配置文件。Krita 不使用 Windows 注册表保存配置。



重置 Krita 配置

你可以通过以下方法重置 Krita 的配置：


	
Added in version 4.3: 你可以从 Krita 的图形界面重置配置。点击菜单栏的 设置 ‣ 重置 Krita 配置，将弹出确认对话框。在你选择重置配置后，当前的 kritarc 文件将备份为 kritarc.backup。如果你将该备份文件重命名为 kritarc，Krita 将重新使用重置前的设置。设置备份文件在不同系统中的位置如下：


	Linux
	$HOME/.config/kritarc.backup



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc.backup



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc.backup









	你可以在启动 Krita 时按住 Shift + Alt + Ctrl ，这将显示一个弹出窗口询问是否需要重置配置。点击 是 即可重置。(译者注：并非在每种系统下都能生效)


	Krita 3.0 或更新版本：删除/重命名 kritarc 文件，该文件在不同系统中的位置如下：



	Linux
	$HOME/.config/kritarc



	Windows
	%LOCALAPPDATA%\kritarc



	macOS
	$HOME/Library/Preferences/kritarc












在某些情况下你可能还要移除 kritaopenglrc 和 kritadisplayrc 文件。

如果你对 Krita 进行配置之后发生了崩溃，不要删除上述文件。将其重命名之后发送一份给我们，这样可以帮助我们查明造成崩溃的原因。

如果你通过 Windows Store 安装 Krita，kritarc 文件将被保存在不同的位置：

%LOCALAPPDATA%\Packages\49800Krita_一组随机字符串\LocalCache\Local\kritarc

随机字符串每次安装都不同.

Windows 用户习惯在软件发生问题时卸载后重装软件以解决问题。然而除非是安装错误或者是反病毒软件、硬盘错误等原因造成的文件损坏，否则重装 Krita 只是将跟硬盘上一样的数据重新写入一遍。这个方法并不会重置 Krita 的设置，因此也不会有任何效果。



为什么 Krita 自己会重置设置？

有两种可能原因：


	你并未保存你的设置。




这在 Windows 下比较常见。如果你的显示器分辨率太低，屏幕将无法显示 配置 Krita 对话框的 确认 按钮，这样你就不知道要按它来保存设置了。另外，Windows 10 会为小屏幕和像素密度极高的显示器默认使用 150% 以上的显示缩放比率。例如在使用小尺寸屏幕，且分辨率低于全高清 (Full HD，1920 x 1080) 时，也会导致确认按钮无法显示的情况。如果实在点不了那个按钮，你可以按 Alt + O 组合键进行确认。你还可以在 Windows 的显示设置中将“更改文本、应用等项目的大小” 一项改为 100%，也可以访问 配置 Krita… ‣ 常规 ‣ 窗口 ，取消勾选 启用高分辨率 (Hi-DPI) 支持功能 选框，让 Krita 的界面元素能够缩小显示。


	你直接按了电源按钮来关闭计算机。




在 Windows 下面，如果您在 Krita 正在运行时按下电源键直接关机，可能会导致 Krita 的配置文件损坏。请使用正常的关机方式： 开始菜单 ‣ 电源 ‣ 重启 或者 开始菜单 ‣ 电源 ‣ 关机 。



我的资源保存在哪里？

请参见资源管理页面。



Krita 提示它无法找到某些文件，然后自动关闭。我应该怎么办？

造成问题的原因可能是：


	你下载到的 Krita 软件包是损坏的，因此缺少了这部分文件。在网络不稳定，例如在使用信号较差的无线网络时，下载的文件比较容易损坏。你可以找网络稳定可靠的场所重新下载 Krita。在正常情况下，Krita 软件包的大小在 80 到 100 MB 不等。


	Krita 在安装时可能发生了异常情况。检查你安装 Krita 的硬盘是否已满，在预留出至少 120 MB 的硬盘空间后重新安装 Krita。如果问题依然存在，那么你的设备可能存在其他问题，我们建议你联系计算机专业人员对其进行检查。


	某些解压工具无法正确处理我们的 ZIP 压缩文件。Windows、macOS 和绝大多数的 Linux 发行版都自带了系统原生的解压工具，它们都能正常工作，因此我们建议你使用它们来解压。


	你可能在资源管理器里删除或者移动了 Krita 的资源，因此 Krita 无法找到它们。






Krita 支持什么显卡？

Krita 可以使用 OpenGL 加速绘画、画布缩放、旋转和平移，并提高缩放和旋转时的显示品质。为了达到最佳效果，显卡驱动程序至少要支持 OpenGL 3.2。Nvidia 和较新的 Intel 显卡通常工作良好。AMD/ATI 显卡的问题较多，尤其是在 Linux 下面使用专有驱动时。不过 AMD 显卡在 Linux 下面使用自由开源驱动时工作良好。以下是各公司支持 OpenGL 3.2 的最早的显卡型号：


	Intel
	Intel 第三代核芯显卡，IvyBridge 或 Bay-Trail 微架构，2012 年发布。常见产品：Celeron J1x00、N2x00、Celeron (G)1xx0、Pentium J2x00、N3500、Pentium (G)2xx0、Core i3/5/7-3xx0 等。



	AMD/ATI
	Radeon HD 2000 家族，TeraScale 1 微架构，2007 年发布。常见产品：Radeon HD 2400 PRO、Radeon HD 2600 PRO 等。



	Nvidia
	GeForce 8 家族，Tesla 微架构，2006 年发布。常见产品：GeForce 8400 GS、GeForce 8800 GTS、9800 GTX、GTS 250 等。





＊Krita 3.3 及更高版本＊Krita 在 Windows 下面可以通过 ANGLE 使用 Direct3D 11 进行图形加速。如果你的系统使用 Intel GPU，此功能将会自动启用。



我无法编辑 Photoshop 创建的 PSD 文件中的文字

我们尚不支持 PSD 文件内的文字。文字会在被像素化之后转换为颜料图层。



我的图像需要占用多大内存？

对于简单图像来说，图像的大小是：像素宽度 × 像素高度 × 色彩通道数量 × 每色彩通道大小。例如一个 1000 × 1000 的 16 位整数 RGBA 图像：1000 × 1000 × 4 × 2 字节。在这个结果上再 × (图层数目 + 2)。这个 2 里面一个是给图像的，一个是给显示器的。如果你用了蒙版、滤镜图层或者克隆图层，计算起来就会非常复杂。



为什么我使用橡皮擦之后会出现棋盘格图案？

你大概习惯使用 GIMP 或者 Photoshop。在这两个软件里，图像的最下面的一个图层默认是没有透明度通道的。在它们的背景图层上使用橡皮擦实际上是在用背景色进行绘制。

在 Krita 里面，所有的图层都带有透明度 (alpha) 通道。如果你在擦除背景图层内容时不想擦掉背景色，可直接用背景色进行绘制而不是用橡皮擦来擦除，也可以在图层面板中锁定透明度后再进行擦除。反过来说，如果你在 GIMP 里面新建了一个图像，在背景图层上添加一个透明度通道，然后用橡皮擦在图层上擦除，效果也会跟 Krita 里面一样。大多数 Krita 用户会在底层图层上方新建一个空白图层 (快捷键为 Ins) 然后在上面作画。这样并不会耗费更多内存，因为每个空白图层或默认色图层只会占用一个像素所需的内存。



Krita 可以处理 8 位索引颜色图像吗？

不能。Krita 是被设计来处理真实颜色而不是索引色阶的。我们也没有计划支持索引颜色图像。虽然 Krita 能够导出某些索引颜色图像格式，例如 GIF，但它并不提供对像素数值的精确控制。



我可以下载旧版的 Krita 吗？

所有旧版的 Krita 软件都被保留在这里：


	旧版软件 [https://download.kde.org/Attic/krita/] 。






在 Windows 下面，Krita 的界面显得过大

Windows 10 允许用户将系统的显示缩放比例设为 150% 或者 200%。但是 Krita 本身已经内建了 HiDPI 支持，而且默认已经启用了它。如果系统的缩放比例被调高了，Krita 的界面就会显得很大了。你可以按照下面的步骤关闭该功能：


	在菜单上选择 设置 ‣ 配置 Krita…


	在 常规 页面，切换至 窗口 标签页。


	取消勾选 启用高分辨率屏幕支持 (你也可以选择勾选它，然后调低系统的显示比例)


	
Added in version 5.0: 如果你正在使用非整数倍显示器缩放 (不是 100% 的整数倍)，请勾选启用高分辨率 (Hi-DPI) 支持功能和启用非整数倍缩放 (Hi-DPI)。





	点击 确定，要是对话框跑到屏幕外面点不到了，可以按 Alt + O 来激活确定按钮。


	重新启动 Krita




你还可以在工具箱上点击右键，然后更改工具箱的图标大小。



Windows 问题：在全屏模式下，窗口底部为什么会有条小缝？

当 画布图形加速 设为 OpenGL 时，你可能会在窗口的底部发现一条小缝，你可以透过它看到桌面背景。这是我们为了应对一个会造成菜单和下拉选单无法使用的程序错误所做的临时处理的副作用。如果它让你心烦意乱，你可以把渲染器改成 Direct3D 11，它不受此错误的影响。



Windows：OBS 无法录制 Krita 的 OpenGL 画布

目前的解决办法有两种：


	如需关闭 OpenGL，可到 设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示 。


	或者不要在 OBS 里面使用 Hardware Accelerated Mode (game recording mode) / 硬件加速模式 (游戏录制模式)。这也做的缺点是 OBS 会录制整个桌面而不只是捕获 Krita 的窗口。




你也可以试试在设置中显示页面的“渲染器”下拉菜单处选用 ANGLE 而不是原生 OpenGL 渲染器。



Windows 环境：我可以在 Sandboxie 里面运行 Krita 吗？

我们不建议那样做。Sandboxie 对磁盘资源呼叫的解析方式会造成程序卡顿甚至锁死。



Windows 环境：Krita 无法保存

如果提示信息时“无法找到文件。检查文件名后重试。”你可能启用了受控文件夹访问。


	选择 开始 ‣ 设置 。


	选择 更新和安全 ‣ Windows 安全中心 。


	Select 打开 Windows 安全中心 。


	选择 病毒和威胁保护，然后选择 病毒和威胁保护设置。


	找到 文件夹限制访问 ，将它关闭。




你也可以将 Krita 添加到白名单中，请根据微软的指引进行操作 [https://docs.microsoft.com/en-us/windows/security/threat-protection/microsoft-defender-atp/customize-controlled-folders#allow-specific-apps-to-make-changes-to-controlled-folders]。



Windows：Krita 再也无法打开某个文件

你的文件已损坏。造成这种情况的原因可以是：


	Windows 以非正常方式关机——例如按住电源按钮不放，直至其关机。这样很容易导致硬盘无法完成文件的写入操作，造成数据丢失。请养成使用开始菜单正常关机的习惯。如果你的工作环境不具备这种条件 (如频繁停电)，请每天备份数据。



在 4.2.8 版本发生变更: Krita 4.2.8 版已经针对 Windows 的数据丢失问题引入了特别的保险措施，有助于降低文件损坏的机率。但我们常说“以防万一”，谁知道会不会遇到什么情况，连这个措施也不管用了呢？所以我们应该记得正常关机！点击开始按钮，在开始菜单上点击关机！








	有些设计不当的安全软件可能会反复写入 KRA 文件，或者阻止 Krita 写入文件到你指定的文件夹。如果你的文件是因为这种原因丢失的话，数据是完全找不回来的。要检查这类情况，可以先在 Krita 里面保存文件到该文件夹，然后在不关闭 Krita 的情况下，去检查该文件夹里面是否存有你刚刚保存的文件。


	云端网盘服务，例如 dropbox 和 onedrive 等网盘的本机客户端有时会阻止 Krita 写入文件，因为这个原因而丢失的文件也是找不回来的。我们虽然已经针对此情况进行了改进，但和前面说的那样，还是预先检查一次以防万一。


	KRA 文件有时会发生丢失最后几个字节，导致文件损坏的情况。某些操作系统的文件系统特性可能是造成字节丢失的原因。我们已在 Krita 的程序中加入了力所能及的一切措施以防止这种情况的发生。如果你不幸遭遇这种文件损坏，请记住 KRA 文件本身是一个 ZIP 压缩文件，你可以将文件的扩展名改为 .zip，然后尝试用 ZIP 压缩包修复工具来修复它，再把扩展名改回 .kra。


	如果 Krita 在没有错误提示的情况下直接崩溃了，这很有可能是你的文件实在太大造成的。Krita 本身虽然没有真的出错崩溃，但是操作系统可能因为内存不足而被迫自动关闭了 Krita 程序。你可以试着关闭其他程序，例如浏览器或者直播软件等，为 Krita 留出足够的工作内存。在这种情况下，该文件应该还是能够打开的。我们建议你精简一下文件的结构，如合并一些图层，把一段长动画分成几小段处理，缩小图像的尺寸等，这些都有助于减小文件的体积。






如何恢复我的文件？


	检查同一文件夹里有没有留下备份文件或者自动保存文件： 保存、自动保存、备份文件 。


	
	看看能不能把该文件作为 ZIP 压缩文件打开。
	
	把已损坏文件的扩展名从 .kra 改为 .zip 。


	尝试打开 (你的操作系统应该会自动使用解压工具打开它)。


	里面有一个名为 mergedimage.png 的文件，它是全部图层合并后的模样，万一无法恢复其他东西，这个姑且算是留个底儿吧…… (对不起)。










	
	尝试使用 ZIP 压缩文件修复工具进行修复。
	
	先把损坏的文件复制一份，以防万一。


	把已损坏文件的扩展名从 .kra 改为 .zip 。


	用 ZIP 压缩文件修复工具处理该 .zip 文件。


# Linux 环境：
mv file.kra file_copy.zip
zip -F file_copy.zip --out file_new1.zip
unzip file_new1.zip
# 如果还是不行：
zip -FF file_copy.zip --out file_new2.zip
unzip file_new2.zip
# 如果依然不行，在 *file_new2.zip* 或者 *file_new1.zip* 上面再试一次。

# Windows 环境：
把该文件复制一份，修改其扩展名为 .zip
使用任意一种具有图形界面的 ZIP 压缩文件修复工具，尝试修复该 .zip 文件
 (具体操作请参照你选用的软件说明)。










	试着在 Krita 里面打开这个文件。


	如果这样 Krita 也无法打开，那么只能参考第 2 种方式，直接打开这个压缩文件，这样应该至少可以把 mergedimage.png (图层合并后的单张图像) 给恢复出来。










	把损坏的文件用记事本或者其他文本编辑器打开 (小心会很慢很卡)。如果文件的内容是重复的 NULL 符号，那么意味着该文件是无法通过常规手段进行恢复的。如果这个文件对你而言非常重要，你可以使用数据恢复软件扫描硬盘，看看能不能找回以之前保存的版本。






Krita 在 Windows 7 下面启动时崩溃

自 Krita 4.2.0 版起，Krita 使用 Qt toolkit 5.12 或更高版本构建。它的最低要求是显卡驱动必须支持 Direct3D 11 或者 OpenGL ES 2.0 或更高版本。你可能需要为你的 GPU (Nvidia、AMD/ATI、Intel) 安装适合的驱动程序。这也意味着在虚拟机环境里运行 Krita 会遇到一些麻烦：在 Virtual Box 下面你需要在虚拟机系统里通过安全模式安装 guest addition 组件以启用实验性 Direct3D 支持。



Krita 在 Windows 系统下随机失去响应/卡死/锁死

你是否正在使用词典类软件 (例如有道词典)？许多词典软件可以直接在其他程序的窗口中实时拾取文字并弹出翻译窗口，它们很容易造成 Krita 失去响应。在使用 Krita 时请退出这些词典程序 (通知区不显示它们的图标)。某些词典程序在退出后依然会在后台运行，如果遇到这种情况请卸载它们。



Windows 环境：我要如何生成一个回溯跟踪文件？


参见

Dr. Mingw debugger



如果 Krita 在 Windows 下面崩溃了，而且你也可以重现该崩溃，那么在向我们报告程序问题时请附上一个该崩溃的回溯跟踪记录。回溯跟踪记录相当于飞机的黑匣子，它可以揭示程序崩溃时计算机正在运行的指令和发生崩溃的部分，这对于分析崩溃的原因至关重要。

Krita 的软件包已经自带了 Dr. Mingw debugger。请参照 Dr. Mingw debugger 页面的说明来生成回溯跟踪记录。



Windows 环境：Krita 的窗口显示成半透明

你可能在使用 NVidia 的 GPU。Nvidia 的驱动程序有一个程序缺陷，会造成 Krita 的窗口有时会变成半透明甚至完全透明，我们尚未找到在程序中彻底解决这个错误的办法。临时应对方式是在 Krita 的设置里启用 Angle 渲染器。前往 设置 菜单 (如果看不见菜单栏，而你的系统语言是英语，可按 Alt-N)，打开 配置 Krita 对话框。在该对话框左栏选中 显示 页面，在 首选渲染器 下拉选单选中 Angle 渲染器，然后重新启动 Krita。



为什么某些面板的标题会带有和号字符 (&)？

这是 Krita 使用的某个第三方程序库的程序缺陷 (Krita 无法改动第三方项目的代码)。在正常状况下，位于和号 (&) 之后的一个字符会被加上下划线。在菜单栏的 设置 ‣ 面板列表 菜单中带下划线的字符可用于快捷键 (中文翻译一律将 (&X) 移至项目名称末尾的括号内)。

此程序缺陷仅发生在某些系统配置 (它与“Fusion” 界面样式有关) 和/或第三方构建的 Krita 软件包 (例如某些 Linux 发行版软件库提供的 Krita)。

如果想在 Linux 操作系统下获得最佳体验，建议从 krita.org [https://krita.org] 网站的 下载页面 [https://krita.org/download/krita-desktop/] 获取由我们亲自构建的 AppImage、Snap、Flatpak 或者 PPA 软件包。




数位板


Krita 支持哪些数位板？

要发挥 Krita 的潜力，一块具备压力感应功能的数位板非常重要。数位板在操作系统中正确配置后，Krita 不需要任何设置即可正常使用。

在 Windows 下面，你可以安装数位板的驱动程序来使用 Wintab 驱动，也可以在 Krita 的设置里面启用 Windows Ink 选项。

在 这里 你可以找到一个由社区维护的数位板支持列表。

如果你想要了解关于 iPad 和安卓平板的信息，请参阅 这里。



Krita 不识别数位板怎么办？

首先检查一下数位板的驱动程序是否已经正确安装。 数位板 页面对此有所说明，还提供了一些常见情况的指引。如果那些办法都不起作用，请你在 bugs.kde.org 网站报告程序错误，并附上数位板事件日志。要生成数位板事件日志，请按下面流程操作：


	在获取数位板事件的记录前，它先得被显示出来。在 4.2 版你可以通过 日志查看器 工具面板显示数位板事件。打开该面板，点击第一个按钮开始记录。



在 4.2 版本发生变更: 日志查看器面板是 Krita 4.2 版的新功能。对于旧版的 Krita，在 Linux 或者 MacOS 下面需要使用命令行终端；在 Windows 下面需要从微软官方网站下载安装 DebugView 工具 [https://docs.microsoft.com/en-us/sysinternals/downloads/debugview]。先启动 DebugView，然后启动 Krita。

在使用命令行终端操作时，记得启用 无限回滚。








	按 Ctrl + Shift + T 组合键，Krita 会显示一条消息，表明日志记录已经开始。


	试着再现你之前遇到的问题。在进行绘制操作时，你会发现日志查看器面板里会不断生成新的记录。


	把日志查看器里面显示的内容保存成一个 TXT 文本文件，把它附在程序错误报告中。




在 Linux 下面，使用下列指令返回的信息也有助于排查问题：


	lsmod


	xinput


	xinput list-props (ID 可以通过 xinput 命令查到)




不过，在最近五年里关于 Windows 用户不能在 Krita 下面使用数位板的报告中，没有一个是因为 Krita 自身的程序错误造成的。它们要么是驱动程序自身的问题，要么是驱动程序安装的问题。



在 Windows 下面使用多屏幕时，如何修复数位板的定位偏移问题

如果你在画布上工作时发现数位板的定位有偏移，Krita 很可能从系统获取了错误的屏幕分辨率。这种情况大多是因为外置显示器或者数位板在系统启动之后才被连接到了计算机。

可以通过数位板设置来配置相关设置。



Microsoft Surface Pro 和 NTrig

Krita 3.3.0 和之后的版本原生支持 Windows 指针 API (Windows Ink)。只需启用这项功能，你的 Surface Pro 或者其他使用了 n-trig 技术的平板电脑即可使用 Krita 正常工作。设置 ‣ 配置 Krita ‣ 数位板 。


Tablet Pro 和 Surface Pro

与 Wacom 的 Companion、MobileStudio Pro 等笔式电脑相比，Surface 平板电脑没有配备硬件快捷键按钮。Tablet Pro 是一个用于将虚拟按钮显示在屏幕上的工具软件，但它并非自由软件。Krita 3.1 和之后的版本为 Tablet Pro 提供了预设的快捷键配置方案。

https://tabletpro.com/

参见 https://www.youtube.com/watch?v=WKXZgYqC3tI 的视频指引。




在 Windows 下面使用数位板会出现涟漪、圆环、乱涂或者其他怪事

Windows 为笔式输入设备内建了花样繁多的设置和配套功能，但它们没有一个是好东西。这个工具可以帮助你在使用数位板时进行正确设置：

https://github.com/saveenr/Fix_My_Pen/releases



触控在 Windows 下面似乎不起作用

你可能需要先禁用然后重新启用触摸设备的驱动程序。(点击 开始 按钮并输入“设备管理器”以访问该工具)。选择符合 HID 标准(的用户控制设备或类似项目) 或者 Intel® 精确触摸设备等设备。点击右键，禁用该设备。再点击右键，启用该设备。




工具框


工具箱不见了

你可以点击工具栏最右端的按钮，从列出的工作空间中选中一个，随后 Krita 的界面将会依照该工作空间的配置复位。

你也可以在工具栏的空白区域或者任意工具面板的标题栏上点击右键，勾选第二项“工具箱”即可。

你还可以进入 设置 菜单，在“工具面板”子菜单中勾选 工具箱。



工具图标太大了

在工具箱上点击右键即可指定图标大小。



Krita 无法最大化

如果启用的工具面板过多或位置安排不当，Krita 的窗口高度会受到工具面板总高度的推挤而超出屏幕大小，此时 Krita 将无法最大化。请重新安排工作空间中的各个工具面板。




资源


我不小心把自带笔刷的预设给覆盖掉了，可以恢复它原来的选项吗？

请参见恢复资源的过去版本页面。



常用预设如何设置？

在笔刷工具面板的任意笔刷上面点击右键，然后给它分配一个标签。接着在画布上点击右键显示弹出面板，点击面板左下角的“标签”图标 (旧版软件则在右下角)，选择刚才分配给笔刷的标签即可加载它。



Krita 可以加载 Photoshop 笔刷吗？

可以，但存在一些限制。你可以在笔刷编辑器的 图像笔尖 标签页中使用 导入 按钮来加载 ABR 笔刷。但由于 Adobe 从未公开过他们笔刷的文件格式规范，我们只得通过逆向工程来摸索加载的方式。目前可以加载的内容仅限基本功能。




Krita 运行缓慢

造成 Krita 运行缓慢的原因有很多，下面仅列出一些常见情况。


	其他程序正在占用 CPU 或者内存：Spotify 和其他基于 Electron 的应用会造成该现象。


	你正在运行 Windows，并且安装了第三方安全软件，如 Sandboxie 或 Total Defender 等。


	你正在处理的图像体积过大，你的硬件性能不足以流畅地处理它。这可以是画布尺寸太大、颜色通道深度太高、图层数目过多等原因造成的。


	你没有在 Krita 中启用画布加速功能


	你启用了 (NVIDIA 显卡的) 垂直刷新同步 (V-Sync) 功能。


	如果使用的是 macOS，在某些 mac 硬件下面可能要在 Krita 的设置中禁用画布显卡加速。




请参照 此页面 [https://phabricator.kde.org/T7199] 。


启动速度缓慢

你可能安装并启用了太多的资源包。请在 设置 ‣ 管理资源库… 对话框禁用一些。

如果你正在运行 Windows，且使用的是免安装版本的 Krita，Windows 会在每次启动 Krita 时扫描解压后的每一个文件，拖慢启动速度。你可以使用安装包版的 Krita，或者在 Microsoft Security Essentials 里面将 Krita 和它的文件夹设为例外。



笔刷绘制缓慢


	检查笔刷的工具选项，看看是否不小心打开了防抖功能。


	换用另一个缩放模式，如三线性算法过滤：设置 ‣ 配置 Krita ‣ 显示页面。


	尝试使用 16 位以下的通道色深。


	如果是 NVIDIA 显卡，可以尝试使用 16 位浮点的色彩空间。


	如果是较为老旧的 AMD CPU，请禁用矢量优化，此功能在 AMD CPU上有问题：设置 ‣ 配置 Krita ‣ 性能。如果使用的是近期推出的 Ryzen 2 或者Threadripper CPU，你不需要更改此选项。


	Krita 是一个相当消耗内存的应用程序，2 GB 的内存是最低限度，我们建议至少要有 4 GB 内存。


	检查有没有其他程序在占用 CPU 资源。


	如果你正在使用较大的笔刷，请启用即时预览。(使用很小的笔刷时请禁用它)。


	将笔刷精度设置为 3 或者自动。


	增大笔刷间隔数值。


	如果上述办法都不奏效，请录制一段视频，并将下载连接和情况描述发表到 Krita 国际画师论坛 (英语) [https://krita-artists.org] 的相关板块求助。中国大陆用户可以通过官网的“软件社区”栏目找到用户 QQ 群、百度贴吧、知乎等网站的相关板块求助。


	检查是否已经启用了 OpenGL，如果没有，请启用它。如果 OpenGL 已经启用，而你的操作系统是 Windows，请换用 ANGLE 渲染器，或者干脆禁用 OpenGL。






使用一段时间后程序变慢

当程序开始变慢时，点击状态栏显示图像尺寸的区域，它会显示 Krita 使用了多少内存，是否超出了内存限制，是否已经开始内存交换。内存交换功能使用硬盘缓存数据，因此会极大地拖慢程序的运行速度。你可以尝试缩小图像的尺寸，也可以尝试提高内存限制：设置 ‣ 配置 Krita ‣ 性能 ‣ 高级。




动画


为什么动画在我的视频播放器里只有一片黑

你没有选用“baseline”选项渲染动画，而你的默认视频播放器是 Windows Media Player。你可以换用 baseline 选项或着换用更好的视频播放应用程序，如 VLC。详情可参考 此流程图 [https://www.deviantart.com/tiarevlyn/art/T-Krita-4-1-7-rendering-issues-manual-783473428] 。




工具



快捷键


某些快捷键在绘画开始一段时间后随机失去作用

你是否加载过非默认的键盘/画布快捷键方案 (例如 Photoshop/SAI Compatible 方案)？如果你加载过非默认方案，请确保同时为键盘快捷键和画布快捷键加载相同的方案 (例如同时为键盘快捷键和画布快捷键加载 Photoshop Compatible 方案)。如果两种快捷键加载的方案不一致，可能会造成快捷键冲突：例如中键缩放、平移、旋转无响应，笔刷无法绘制等情况。




许可证、权利和 Krita 基金会


Krita 归谁所有？

Krita 商标的所有权归 Stichting Krita Foundation (Krita 有限责任基金会) 所有。Krita 源代码的版权归每一位贡献过源代码的人员所有。



Kiki 是谁？她是什么？

Kiki 是一只电子松鼠，她是我们的吉祥物。她的设计者是 Tyson Tan (谭代山/钛山)。“Krita”在阿尔巴尼亚语中的含义是松鼠，因此我们选择了一只松鼠作为我们的吉祥物。



为什么 Krita 是自由/免费的？

Krita 是 KDE 社区开发的一款 自由软件 [https://www.gnu.org/] 。我们的理念是提供一款每一位画师都可使用的优秀创作工具。如果你希望支持 Krita 的开发，你也可以在 Windows Store 上购买支持自动更新的 Krita。



为什么 Krita 在 Steam 和 Windows 商店中的版本是收费的？

Krita 在 Steam 和 Windows 商店中销售的版本依然是自由开源软件。它们的软件包和你从 krita.org 官网下载的版本完全一致。销售产生的回报将全部用于 Krita 的开发，让四位全职开发人员能够专心服务该项目。没有人在利用这些回报变成有钱人。前往 Krita 的 Windows 商店版本 [https://krita.org/en/item/krita-available-from-the-windows-store/] 获取更多资讯。



我可以将 Krita 用于商业用途吗？

可以。你使用 Krita 创作的作品是由你独占的私人财产。作品的所有权归属于你，你可以使用任意一种许可证来发表你的作品。Krita 的 GPL 许可证只对其源代码有效。Krita 可以被用于任意商业用途。不管是制作概念美术、材质、特效的工作室，参加商业游戏开发的游戏美术人员，以科研为目的的科学家，还是在校学生都可以自由地使用 Krita 来进行创作。

你也可以制作正在显示 Krita 界面的视频和直播，这可以作为教程或者绘画过程录像。

如果你改动了 Krita 的程序并打算分发你改动过的版本，你必需与其他人分享你的改动。Krita 的 GNU GPL 许可证赋予人们使用、研究、修改和分发 Krita 的自由，任何人无权剥夺这些自由。



我可以在 iPad 或者安卓上使用 Krita 吗？


目前 Krita 尚不支持 iOS 或 iPadOS，这是因为 GNU GPL v3 许可证与 iOS 应用商店的条款不可兼容 [https://www.fsf.org/news/2010-05-app-store-compliance] 。Krita 的安卓版本正在测试阶段，可从官方网站的新版软件发布新闻，还有 谷歌软件商店 [https://play.google.com/store/apps/details?id=org.krita] 进行下载。F-Droid 支持也正在进行准备。






Krita 的翻译工作是由哪些人在负责？

Krita 是 KDE 社区 [https://www.kde.org/] 开发维护的软件项目，它的翻译是各种语言的 KDE 本地化小组 [https://l10n.kde.org/] 组织进行的。你可以在此参加 KDE 项目的简体中文翻译工作 [https://crowdin.com/project/kdeorg/] 。Krita 软件的繁体中文翻译大致上与简体中文保持同步。在翻译时请使用平白、易懂、谦逊的书面文字进行写作，把网络用语的使用控制在最小限度。可以为了行文流畅、修订原文错误、补充关键相关知识而适当改变原话。你也可以加入 Krita 的开发团队，指出或修复那些会给翻译工作带来困难的代码，让 Krita 项目的文字在任何一种语言下面都能保持自然流畅。Krita 的中文翻译的具体工作目前由 Tyson Tan (钛山) 进行协调，不懂之处可通过电子邮件 (tds00@qq.com) 联系。

要获取如何加入 KDE 本地化 (翻译) 工作的信息，请访问 https://community.kde.org/Get_Involved/translation 网站。




参考资料

https://answers.launchpad.net/krita-ru/+faqs
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参与者手册

本手册介绍了参与 Krita 项目工作所需的各种基本知识。(请留意：Technical Pages 页面无法翻译)


目录：
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	Optimizing tips and tools for Krita
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	Python Developer Tools
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	Making a release

	Reporting Bugs
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Krita 社区介绍

如果你参加了 Krita 社区的工作，请和其他社区成员保持联系。https://www.krita.org 是 Krita 的门户网站，你可以在上面查到 Krita 的最新资讯。Krita 的参与者之间主要通过以下渠道保持联系：


	互联网中继聊天 (IRC)


	邮件列表


	GitLab (KDE Invent) 网站


	Phabricator 网站


	Krita Artists 国际画师论坛




虽然 Krita 的开发人员和用户有使用 Twitter、Mastodon、Reddit、Google+、Tumblr 或者 Facebook 等社交媒体，但它们并不适合用来提议新功能、报告程序缺陷、交流软件开发或者制定未来计划。

除此之外，我们还有这些交流方式：


	程序缺陷跟踪平台网站 (Bug tracker)


	开发冲刺活动 (Sprints)




Krita 的核心团队由以下人员组成：


	Halla (irc: halla)：项目维护者、首席程序员。为 Krita 全职工作。管理Krita基金会，鉴别程序缺陷，也参与社交媒体和管理员事务。


	Dmitry (irc: dmitryK|log)：首席程序员。为 Krita 全职工作。


	Wolthera (irc: Wolthera_laptop)：程序员。英文手册和教程作者，鉴别程序缺陷，协助用户解决问题。为 Krita 全职工作。


	Ivan Yossi (irc: ivanyossi|log)： 程序员。为 Krita 全职工作。


	Agata Cacko (irc: tiar)：程序员，用户支持专员。为 Krita 全职工作。Reddit 身份是 u/-tiar- 。


	Scott Petrovic (irc：scottyp)：UX 设计师，程序员，网站管理员。


	David Revoy (irc: deevad)：资深用户，创作了自由漫画 Pepper & Carrot，制作并维护 Krita 自带资源包中的大部分笔刷预设、纹理等。


	Alvin Wong (irc: windragon)：Windows 专家。


	Ben Cooksley (irc: bcooksley)：KDE 系统管理员。




Krita 开发团队的成员来自五湖四海，但大部分的开发工作是在欧洲和俄罗斯进行的。

Krita 项目是 KDE 社区的一员。KDE 是一个国际化的自由软件社区，它致力于开发自由、免费、开放、好用的计算机软件。KDE 社区开发了先进的图形化桌面环境 KDE Plasma，方便程序员构建应用程序的软件平台 KDE Frameworks，还有涵盖各行各业的通信、办公、图形、教育、娱乐应用软件 200 余款。 KDE 社区的贡献者指南 [https://archive.flossmanuals.net/kde-guide/] 也适用于 Krita 项目。

Krita 基金会于 2013 年成立，它的任务是管理经费收支以支持 Krita 项目的发展。它一开始赞助 Dmitry 了为 Krita 项目全职工作，如今正在同时赞助多位开发团队成员为 Krita 全职工作。


互联网中继聊天 (IRC)

IRC 是 Krita 团队的主要联系渠道。所有操作系统都可以安装 IRC 客户端软件。你还可以在 Krita 门户网站上通过网页直接访问 Krita 的 IRC 频道。


	加入 IRC 频道：连接到 Libera.Chat，选择一个未被占用的昵称，然后加入 #krita 和 ##krita-chat 频道。#krita 是正经讨论频道，##krita-chat 则是灌水闲聊频道。


	有问题请直接提问。不要问“我可以问什么什么样的问题吗？”这样的问题。


	如果频道里面有好几个不同的讨论在同时进行，不必害怕。人多时这就是常态。找准你的谈话对象，@ 他们的用户名就好了。


	输入某人的昵称，加一个半角冒号作为后缀，即可与其交谈。


	我们在每周一的 CET 或者 CEST 时间 16:00 会在 IRC 安排一场在线会议，总结上一周的工作情况，讨论当前的工作，还有与本项目有关的一切事务。会议记录将被保存到 Google Docs 。


	Krita 的各个频道在 CET 或 CEST 时间的早上和晚间最为活跃，而在美国时间的早上和晚间最为安静。


	IRC 不会保存记录。频道窗口一旦关闭，你将离开对话，在下次登录之前你将无法读取频道内发生的一切。如果你在 IRC 中提出了问题，你必须保持登录状态才能得到回答。


	如果你不停地连接和断开，对于其他用户来说是一种滋扰，也会打断别人的对话。如果网络连接实在不稳定，请使用其他联系渠道。






邮件列表

邮件列表用于发表公告，但也会偶尔用于讨论问题。所有打算为 Krita 项目进行贡献的参与者都应该订阅我们的邮件列表。

邮件列表存档 [https://mail.kde.org/mailman/listinfo/kimageshop]

该邮件列表叫做 “kimageshop”，它是 Krita 项目最早的名称。因为商标问题，项目的名称发生过两次更改，先是改为 Krayon，后来才改为 Krita。



GitLab (KDE Invent) 网站

GitLab 在 Krita 开发工作中发挥下列作用：


	审核志愿者提交的代码合并请求 (Merge Requests / MR)。Krita 程序的代码库位于 Graphics/Krita [https://invent.kde.org/graphics/krita/merge_requests] ；Krita 文档网站内容的代码库位于 Documentation/Krita.org Documentation Website [https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org/merge_requests] 。


	托管 Krita 主程序的 Git 代码仓库： https://invent.kde.org/graphics/krita.git 。注意：尽管我们的 Git 代码仓库在 Github 和 Phabricator 上均设有镜像，但我们并不直接使用后两个网站进行 Krita 的开发工作。


	托管 Krita 文档网站内容的代码仓库：https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org




切勿在 GitLab 上创建新 Issue 或通过它来报告程序错误。请使用 Krita 帮助菜单中的程序缺陷报告向导。

务必把需要提交的全部代码 (合并请求) 上传到 GitLab。切勿把补丁作为附件上传到 KDE 程序缺陷跟踪网站的程序缺陷报告中。



Phabricator 网站

KDE 的 Phabricator 网站为 Krita 团队提供了以下功能：


	跟踪我们正在进行的工作：https://phabricator.kde.org/maniphest/ 包括开发任务、新功能、UX 设计和与网站等有关的任务。




切勿 将程序缺陷作为任务发布到 Phabricator 网站。Phabricator 是我们组织工作的平台。



Krita Artists 国际画师论坛

Krita Artists [https://krita-artists.org] 是面向 Krita 用户和画师构建的国际性社区论坛。绝大多数 Krita 开发人员都在该论坛建有账户。



Bugzilla：程序缺陷跟踪网站

Krita 与 其他 KDE 社区项目共用同一个程序缺陷跟踪平台。Krita 的程序缺陷报告被归类在 Krita 产品 (Product) 里。该平台的报告可以分为两类：缺陷 (bugs) 和需求 (wishes)。程序缺陷的报告流程请参阅 KDE 文档的 程序缺陷报告 和 程序缺陷鉴别 页面。需求报告相当于新功能请求。除非有开发人员让你这样做，否则应避免在 Bugzilla 平台请求新功能。如需了解如何撰写合格的新功能请求，请参考 KDE 文档的 新功能请求 页面。你也可以先前往 Krita 用户论坛 [https://krita-artists.org/] 提出建议。



开发冲刺活动

Krita 的核心开发人员会不定期地举办名为“开发冲刺活动”的线下碰头会。参加人员会在约一周时间里共处一室，集中处理程序代码、UX 设计、网站等事务。Krita 的开发冲刺活动通常在荷兰的代芬特尔进行。参加活动的旅费通常由 KDE e.V. 赞助，而住宿费用则由 Krita 基金会赞助。
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Krita 当前的文档系统是 Sphinx，它使用一种基于 reStructuredText 的简易标记语言来控制格式。本页面对 Krita 文档中经常出现的标记的使用方式进行介绍。

我们建议参与文档编写和翻译的人员认真阅读 reStructuredText 项目的 官方规范 [http://docutils.sourceforge.net/rst.html] 。如果该项目的服务器不太稳定，可以把该文档保存一份到本地以便日后查阅 。


	使用手册
	
	入门知识 [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickstart.html]


	快速参考 [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/quickref.html]


	文本功能备忘录 [http://docutils.sourceforge.net/docs/user/rst/cheatsheet.txt]






	参考文档
	
	简介 [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/introduction.html]


	标记规范 [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/restructuredtext.html]


	指令规范 [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/directives.html]


	角色规范 [http://docutils.sourceforge.net/docs/ref/rst/roles.html]






	Sphinx 专用文档
	
	Sphinx 的 restructured 标记用法说明文档 [https://www.sphinx-doc.org/en/master/usage/restructuredtext/index.html] – 该文档介绍了如何使用 Sphinx 标记生成诸如目录等元素的特定指令和角色。








reStructuredText 的官方版本和 Sphinx 实际使用的标记略有差异。本页面将介绍 Krita 文档网站建议使用的规则。
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元数据

每个页面起始部分都应该包括下列 4 种要素：


	
	元描述
	这是对于该页面内容的概述，它的内容会被转换成一组 html 元标记，以供搜索引擎抓取:

.. meta::
    :description:
        描述文字。











	
	作者列表和许可证
	用于记录哪些人编辑过该页面并对他们的贡献进行声明。最好把它注释掉，以避免被机器人读取。Krita 文档网站的所有页面均使用 GFDL 1.3 许可证，所以我们也要在此对许可证进行声明:

.. metadata-placeholder

   :authors: - 作者 1
             - 作者 2
   :license: GNU free documentation license 1.3 or later.











	
	索引关键词
	关键词以半角逗号进行区分。页面会在 索引 处按照这些关键词进行排列。手册自动生成的索引对于 PDF 和不了解内容关键词的人们来说非常有用。关键词的定义方式如下:

.. index:: 关键词, 含 空 格 关 键 词, ! 主要定义关键词











	
	链接代号
	你可以在其他页面插入 :ref:`链接代号` 标记，生成一个内部链接到此页面。请尽量使用易于理解的链接代号:

.. _链接代号 (必须以英语和下划线组成):





除链接代号外，你还要建立一个页面标题。使用 :ref:`链接代号` 标记插入的链接将会使用页面标题显示链接文字。











标题

各级标题可以使用下列标记生成:

############
子页面标题
############

用于具有大量子页面的页面。

=========
一级标题
=========

如无特殊情况，文档页面一律以一级标题开头。

二级标题
---------

三级标题
~~~~~~~~~

四级标题
^^^^^^^^^

五级标题
'''''''''

六级标题
"""""""""





上述标记参考了 Pandoc [https://pandoc.org/] 将 Mediakiwi 页面转换为 reStructuredText 时的处理方式。为避免页面排版混乱，不建议在同一页中使用超过四级标题。如果内容层级过于复杂，建议将页面拆分成多页。

如需创建内部链接到页面的某个章节，请在该章节标题之前添加链接代号。

标题文字不应该以标点结尾，因为它会在生成内链时被用作链接文字。



链接

内部链接通过 :ref:`链接代号` 生成。如需获取某个页面的链接代号，请点击页面右上角的 </> 显示页面源代码，在开头附近找到以 _ 作为开头和空格的一串文字，在第一个 _ 和 : 之间的部分便是该页面的链接代号。如需把链接显示成自定义文字，则使用 :ref:`实际显示的文字 <链接代号>` 。请留意：实际显示的文字和<链接代号>之间必须保留一个半角空格，否则内链将失效。这些标记和相邻文字必须以半角空格隔开，否则将会破坏排版。

外部链接通过 `网址`_ 和 `链接名称 <网址>`_ 生成，它们的显示效果如下： 链接名称 。这些标记和相邻文字必须以半角空格隔开，否则将会破坏排版。

Pandoc [https://pandoc.org/] 喜欢把这些上述要素改成 `链接名称`__ 然后添加 .. __ :url 到文档末尾。这便是所谓的 ‘匿名超链接’，它们在文档末尾的先后顺序取决于链接本身在文中出现的先后顺序，文末链接的排序也因此相互关联。如果你觉得这很难理解，你并没有错。这也是为什么我们希望避免使用类似的链接。


脚注和延伸阅读

脚注可以通过三种方式生成，最常用的是自动编号的引用标记，示例如下：[#]_ 可在文中插入脚注编号，.. [#] 脚注内容 可在文中插入脚注的实际内容。实际显示效果如下：

[1] 是对脚注 1 的引用，而 [2] 则是对脚注 2 的引用。



[1]
这是脚注 1。



[2]
这是脚注 2。



[3]
这是脚注 3。



[3] 是对脚注 3 的引用。

[引用标题]_ 可以在文中插入带标题的引用， .. [引用标题] 引用文字内容 可以在文中插入实际引用的内容。实际效果如下：这是一处引文：[CIT2002] 。



[CIT2002]
这是引文本身。它和脚注类似，但标签是文本串。





引文还可以通过如下方式： `citation <CIT2002>`_ 进行引用。

我们不在 Krita 文档中使用脚注，因为作为说明书，脚注不但没有意义，还造成阅读不便。我们可以在页面末尾插入一些相关的内部/外部链接，用于延伸介绍相关知识。Sphinx 用 .. seealso:: 指令来生成外部链接，而 reStructuredText 为了兼容 LaTex 而建议使用 .. rubic:: Footnotes 来收集脚注。




图像

使用 image 标记可以生成不带说明文字的图像:

.. image:: /images/sample.png
   :width: 800
   :align: center
   :alt: 此处填入图像替代文字。上面的 center 表示居中。





使用 figure 标记可以生成带有说明文字的图像:

.. figure:: /images/sample.png
   :figwidth: 800
   :align: center
   :alt: 此处填入图像替代文字。

   说明文字 --  注意：说明文字的第一个字母按照图像的 :figwidth: 选项数值对齐。





后者生成的图像/说明文字效果如下：



[image: an image.]

说明文字——在标记中，说明文字中的第一个字符是按照“:figwidth:”参数进行对齐的。






图像应该上传到 /images 文件夹。标记中的链接应使用 /images 而不是 images，这样 Sphinx 才会把它视作绝对路径。



文字格式标记

在一段文字前后各插入一个半角星号可以生成 斜体 ，在一段文字的前后插入两个半角星号可以生成 粗体 。请注意：切勿 在星号和内部文字之间插入半角空格，务必 在星号和外部文字之间插入半角空格，否则文字格式将不正常。在翻译时避免把中文标为斜体，如果原文使用了斜体，可以考虑使用中文引号或者粗体代替。标记用法如下:

*斜体*
**粗体**





你只能在斜体和粗体之间二选一。三个星号不会生成加粗斜体。

用 :sub:`下标文字` 可以生成 下标文字 ，而用 :sup:`上标文字` 则可以生成 上标文字 。

切勿滥用文字格式标记。尽量使用 Sphinx 提供的语义标记，因为它们可以帮助翻译人员理解文本的性质。常用语义标记有:

:menuselection:`设置 --> 配置 Krita (菜单点击序列标记)`
:guilabel:`文件 (界面元素标记)`
:kbd:`Ctrl + Z (按键标记)`
:program:`Krita (程序名称标记)`





使用加粗应有所节制，否则会把排版变得乱七八糟。



置换标记

你可以使用短代码标记来插入需要反复使用的复杂内容:

.. |短代码标记| replace:: 短代码标记的实际内容。





如果你在文字中插入 |短代码标记|，它会被显示成“该短代码标记的实际内容”。这对于那些要反复插入而格式繁复的图像和文字很有用，例如使用了 LaTeX 的情况。

Krita 文档定义了 |mouseleft|、|mousemiddle|、|mousescroll| 和 |mouseright|，它们会被置换为 [image: mouseleft]、[image: mousemiddle]、[image: mousescroll] 和 [image: mouseright] 。它们通过 Sphinx 的 conf.py 文件进行定义，然后被附加在每个 rst 文件里面。

对于链接来说，如果需要反复使用同一个链接，你可以在文件的末尾编写类似下面的代码:

.. _bugzilla: https://bugs.kde.org/
.. _Krita 使用手册: https://docs.krita.org/





这样日后在需要插入链接的时候，你只需使用 `bugzilla`_ 即可生成一个文字显示为“bugzilla”，跳传到 bugzilla 的链接。`Krita 使用手册`_ 则会生成一个叫做 “Krita 使用手册” 的超链接并跳传到 docs.krita.org 网站。



列表


有序列表


	苹果


	梨子


	香蕉




或者


	桌子


	椅子


	衣柜





	奥古斯都


	尼禄


	卡利古拉


	图拉真




以上列表的对应标记如下:

1. 苹果
2. 梨子
3. 香蕉

#. 苹果
#. 梨子
#. 香蕉

A. 桌子
B. 椅子
C. 柜子

A. 桌子
#. 椅子
#. 柜子

I. 奥古斯都
#. 尼禄
#. 卡利古拉
#. 图拉真







无序列表


	红


	黄


	
	绿色
	
	海绿


	铜绿


	鸭绿


	鲜绿


	
	祖母绿
	
	深祖母绿


	
	浅祖母绿
	
	极浅祖母绿


























	蓝




上述列表的标记如下:

- 红
- 黄
- 绿
    - 海绿
    - 铜绿
    - 鸭绿
    - 鲜绿
    - 祖母绿
        - 深祖母绿
        - 浅祖母绿
            - 极浅祖母绿
- 蓝







名词定义列表

名词定义列表适合罗列一系列相关选项，并逐个进行介绍。Krita 文档经常使用它们。


	定义名称
	说明文字。



	另一个定义名称
	说明文字。



	如何生成定义列表
	上述名词定义列表的标记如下:

定义名称
     说明文字。
另一个定义名称
    说明文字。












表格



	用途

	表格类型





	列举快捷键

	简单型



	单元格跨行跨列

	网格型



	结构简单但超长

	列表型






上述表格的简单型、网格型、列表型标记如下:

================== ============
用途                表格类型
================== ============
列举快捷键           简单型
单元格跨行跨列　      网格型
结构简单但超长　      列表型
================== ============

+-----------------+------------+
|用途　            |表格类型　　  |
+=================+============+
|列举快捷键　       |简单型       |
+-----------------+------------+
|单元格跨行跨列　　  |网格型       |
+-----------------+------------+
|结构简单但超长　　  |列表型       |
+-----------------+------------+

.. list-table::
   :header-rows: 1

   - * 用途
     * 表格类型
   - * 列举快捷键
     * 简单型
   - * 单元格跨行跨列
     * 网格型
   - * 结构简单但超长
     * 列表型





完整的网格型表格虽然可以应付复杂的跨行跨列，但制作起来相当费劲，所以小型表格最好使用简单型表格标记。如果是非常长的单列表格，还不如直接用列表标记代替，省时省力。



信息框


备注

需要引起读者注意的文字，可使用信息框。本信息框为“注解 (note 标记)”。



信息框有还下面几种 (按照严重程度排列)：


提示

“提示 (hint 标记)”可以用来在正文之外补充少量信息。例如，提示：这些软件包在 OpenSUSE 和 Debian 中使用不同的名字。




小技巧

“小技巧 (tip 标记)”可以用来介绍一些额外的使用技巧，例如：“你可以为你习惯的文档设定制作一个模板”，或者“按下 M 可以水平翻转画布视图以便发现画面的问题”。




重要

“重要 (important 标记)”可以用来强调一些需要留意的信息，但并不一定是负面的信息。




警告

“警告 (warning 标记)”一般在描述负面信息时使用。




注意

“注意 (attention 标记)”可以用来标注那些比“警告”更严重，但又不至于造成数据损失的事项时使用。




小心

“小心 (caution 标记，Sphinx 的中文翻译误作‘警告’)”信息用于标注可能会造成数据损失的情况，例如提示读者不要忘记保存文件，或者让读者当心 Python 插件进行的操作目前无法撤销等事项。




危险

“危险 (danger 标记)”信息用于标注那些危及计算机整体运行的情况，包括那些导致内存不足死机的操作等。




错误

“错误 (error 标记)”信息与手册本身内容无关，Sphinx 在某些情况下会生成这种信息，但我们的配置文件默认没有开启这一功能。




自定义信息框

示例文字。



上述自定义信息框的标记如下:

.. admonition:: 自定义信息框

    示例文字。





在 Sphinx 中，“参见”信息也是信息框的一种:

.. seealso::

    方便用于集中列出外部链接和参考资料。






水平线

水平线通常用于正文话题发生突然变化的场合。它在叙述性的写作中较为常见，如纪实或小说等。Krita 的使用手册主要采用说明文的写作风格，不会为了介绍一项功能而长篇大论。但有的时候为了交待设计思路，我们可能会展开讲述事情的来龙去脉。在本文档中，如果话题需要发生切换，那么最好另起章节。我们建议尽量使用一般章节标题： .. 章节标题:: 标记分隔话题。




上面的便是一条水平线。如需插入一条水平线，使用 ---- 即可。

单独标题标记

单独标题标记可以生成看上去和“章节标题”一样的标题文字。正常的章节标题代表了整个章节和它里面的各个段落，而单独标题标记只管生成标题文字本身，它的标记如下:

.. rubric:: 单独标题标记





如何选用标题类标记

一般来说应该尽量使用章节，只有在你认为该段文字的重要性不足以作为单独章节时才使用其他的标题类标记。


	章节标题
	当文字讨论的话题发生了明显变化，无法跟之前的段落归为同一章时，可以另起一章。



	单独标题
	当文字讨论的内容依然属于当前章节的一部分，虽然需要给它安排一个标题但用不着给它指定一个正式章节时使用。



	信息框
	信息框的使用要谨慎，只应在文章非常需要对应的信息框时才偶尔使用，尤其是危险和警告类的信息框。如果信息框出现得太频繁，不但页面显得凌乱，读者也会对它们感到麻木。







代码片段

正文中出现的代码片段可用 ``代码片段`` 标签生成。

要生成多行代码片段，将前一个段落以 :: 结尾:

这是一个代码片段，要定义一段预先格式化的代码片段，可以使用::

    记得要在代码片段开始之前插入一个空格和一个 tab 占位符。





你也可以使用 .. code:: 标记。如果你在标记后面注明计算机语言名称，它还可以按此进行语法高亮：

.. code:: python

    # Python comment
    def my_function():
        alist = []
        alist.append(1)
        string = "hello world"





显示为：

# Python comment
def my_function():
    alist = []
    alist.append(1)
    string = "hello world"





其他语言的语法高亮示例：

// 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>







手动断行


你可以

手动断行

文字

只需在

每行文字的前面

加一条竖线

和一个空格



做法如下:

| 你可以
| 预格式化
| 文本
| 只需在
| 每行之前
| 加一条竖线
| 和一个空格





此格式标识一般不建议在文档中使用。仅在特殊情况下出于实用理由必须如此排版时才应该使用，不应为了排版美观使用。



词汇表、术语和索引

这些都是 Sphinx 提供的特性。

索引被显示在页面顶部，目前仅使用单一索引项。

词汇表被用于处理某些菜单项的章节，但并非每个菜单项都这样处理。



引用

引用通过下述方式生成:

我搞不懂为什么在使用手册里需要引用...

-- Wolthera





它会变成下面的引用文字：


我搞不懂为什么在使用手册里需要引用…

—Wolthera




但如果我们真的在文章里面引用了别人的发言，最好把发言人名字制作成链接，跳传到引用文字的出处。



仅在非英语版本中显示的文本

你可以使用以下标记来编写仅需在非英语版本文档中显示的文本，例如为非英语版本提供名称注释等:

.. only:: non_english

    此段文字在英语版本中隐藏，
    但在非英语版本中显示。







Sphinx 标记语言翻译注意事项

Krita 文档所使用的 Sphinx 标记默认每个单词前后都有空格。如果有其他字符紧邻 Sphinx 标记的前后，将损坏其功能。对于中文和日语等不用空格区分单词的语言，你可以在区隔 Sphinx 标记的空格前加上一个半角反斜杠号，对该空格进行转义，这样对读者显示的文本将不再出现该空格。以带文字的内链为例：

床前\ `明月 <https://krita.org/>`_\ 光





请注意：如果你通过 PO 文件进行翻译，请输入两个反斜杠号:

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 文档写作指南

欢迎来到 Krita 文档写作指南页面。

如果你想要参加 Krita 英文版文档的编写工作，可参考本页面提供的信息。

Krita 是一个自由、开源的软件项目，这也意味着我们是一个由社区驱动的项目，有众多志愿者们在为 Krita 的发展贡献力量。对于新加入的志愿者，我们准备了参与者手册来指导他们如何参与项目工作。请注意：Krita 是一个国际性的协作项目，除当地社区工作外，绝大多数情况下需要使用英语交流。参与者手册中有一部分技术性的内容是硬性保留为英语的，它们不进行翻译。

Krita 文档包含以下内容：


	使用手册/参考手册
	使用手册从日常使用的角度出发，按自然步骤介绍使用过程中遇到的功能，相当于按功能分类的教程。参考手册相当于 Krita 的“说明书”。它按照软件的界面结构，逐一说明每个功能的用法和选项的含义，便于速查和知识补遗。



	数字绘画基础知识
	使用手册和参考手册假设读者对数字绘画本身有基本认识。如果用户不只是 Krita 的新手，而是对数字绘画，甚至是绘画本身都一无所知的菜鸟，那么我们就要从数字绘画基础讲起了。这部分的文档会介绍美术、数字影像技术的关键知识，让用户理解各种相关的名词、概念和基本操作流程。这些知识不仅适用于 Krita，也适用于任何数字绘画软件。

Krita 中的某些概念，如色彩管理和滤镜图层等，对于有经验的画师来说不难搞懂，可对于外行人而言却非常抽象复杂。在网上并没有专门面向画师介绍这些知识的教程，因此我们也在这里准备了相关章节。

除此之外，Krita 有许多方面与其他软件有所区别。例如笔刷系统、变形蒙版、透明度继承方式和透视辅助尺等。考虑到许多用户对最基本的数字绘画流程都不熟悉，他们很难拿着一篇面向 SAI 或者 Photoshop 教程，然后把里面的思路套用到 Krita 下面使用。因此我们也要针对这些方面专门编写 Krita 自己的教程。



	实例教程
	实例教程可以带着用户从头到尾完成一个作品的绘制，以自然直观的方式介绍一个典型绘画流程中要用到的各种工具，对于入门期的用户很有帮助。我们相信每位画师都有自己惯用的独特流程，我们可以鼓励他们在这里分享这些经验。



	参与者手册
	你正在阅读的就是贡献者手册，它为想要参与 Krita 工作的人员准备了各种指导性文章。



	扩展包和第三方教程
	把用户提供的各种笔刷包、纹理包、外部教程和视频、Python 插件等在这个分类中列出，方便其他用户利用。



	常见问题解答
	此页面罗列了可以简单解答的常见问题。它的内容会根据我们收到的社区反馈持续更新。






新手指引

与 Mediawiki 不同，为 Sphinx 编写文档的流程更像是我们为 Krita 编写代码的流程。

首先你要与我们建立联系。你可以通过 Matrix 加入我们的 “#krita” 网络聊天室。先用任意 Matrix 进程账号登陆您的 Matrix 客户端，然后加入 #krita:kde.org 频道。Matrix 的详细使用方式请访问此页面 [https://community.kde.org/Matrix]。但更重要的是在 KDE Identity 网站 [https://identity.kde.org/] 上面创建一个账户，这个账户可以用来访问我们的开发平台：invent.kde.org 和 Phabricator [https://phabricator.kde.org] 网站。

Sphinx 文档是通过基于 reStructuredText 标记语言的纯文本编写的。在你贡献的新内容同步后，Sphinx 程序会自动把你编写的纯文本代码转换成网页版手册和电子书。我们通过一个叫做 Git 的版本控制系统来跟踪 Krita 文档的内容变化。


更改内容

在 Git 系统下面，只有部分开发人员有权限向文档源代码的主要分支推送内容。如果你想要对手册内容作出更改，你必须把作出的改动提交审核。


使用网站的 Edit 模式创建合并请求


备注

此方法面向没有 KDE 代码仓库的 push 权限的用户。因为按照我们的代码贡献指导方针，一般用户不应该对代码仓库的内容进行直接更改。



如果你不了解相关技术，请使用此方式进行协作。

不推荐需要同时更改多个文件时使用。（如需更改多个文件，请参见 使用 WebIDE 来创建合并请求 ，如使用每次合并请求编辑一个文件的方式，请参见 通过命令行创建合并请求 ）。

如果你打算对文档进行大量改动，我们建议你按照下述方法进行协作。


	注册一个 KDE Identity 账户。


	登录到 KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] 网站。


	访问 repository [https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org/tree/master] 页面并点击 fork 。


	你会被跳传到你的 fork 所在的代码仓库页面。它通常位于 invent.kde.org/你的 KDE 登录名/docs-krita-org。


	返回官方代码仓库，确保你浏览的是 Documentation > Krita.org Documentation ，而不是你自己的 fork ，否则本方法将不能正确工作。






	Gitlab 提供了直接在网页中编辑文件的功能。要使用该功能，请前往 Repository ‣ Files 。


	在页面靠上方显示了一个选单，它已经选中了 master 。


	找到你想要编辑的文件，打开它然后点击 Edit 。


	对文件进行更改。(注意：在此模式下你只能每次编辑一个文件)。


	转到下方较小的文本框，在 commit message 处将你所做的更改总结为一则简要的描述。填好后，点击 Commit changes 即可创建合并请求，请按照 新建合并请求规范 填写所需字段。


这个方法有一个缺点，那就是在编辑时不能自动检测并提示 Sphinx 标记的错误。你可以使用在线 Sphinx 编辑器 [https://livesphinx.herokuapp.com/]，将编辑后的整段文字粘贴进去，检查是否存在问题。









注意

Edit 和 WebIDE 是完全不同的功能！确保你选中的是 Edit 。






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


使用 WebIDE 来创建合并请求

如果你略懂 Git ，而且想要同时修改多个文件，我们推荐你使用此方式。

如果你不懂什么叫做 branch ，我们不推荐你使用此方式 (请改用 使用网站的 Edit 模式创建合并请求 方式)。


	按照前面介绍过的方法登录 KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] 网站，并建立你的 fork 。


	前往你的 fork 页面，如前文所述，确保 URL 包含你的用户名。


	确保你在 master branch 上。


	点击 WebIDE 。这将跳传到一个网页，页面的左侧有一个文件列表，右侧较大的空间用于显示文件的内容。


	打开你需要编辑的文件，进行修改。


	点击 Commit… 。在 Unstaged changes 分类里双击每个文件，把他们移动到 Staged changes 中去。


	再次点击 Commit… ，这将展开一个 commit message 文本框。请填写你修改了什么，并说明原因。


	确保设置正确：你必须点击 Create a new branch (branch 名称为： [用户名]/[概括更改内容的短语])。在完成更改后，确保勾选了 Start a new merge request ，否则你事后还要手动创建一个新的合并请求。


	点击 Stage & Commit 。


	正确填写所有字段：参见 新建合并请求规范 。


	如需手动创建一个新的合并请求，请前往 Krita Manual 的官方代码库 (确保 URL 不 包含你的用户名) 并点击 Create a new merge request (左侧的亮绿色按钮)。选择你的 fork，然后选择你在 WebIDE 中创建的 branch 。





备注

如果你不具备在官方代码库中执行 push 的权限，又不小心在官方代码库中进行了编辑，Gitlab 网站不会允许你保存更改 ( Create a merge request 也没有作用：因为你依然需要把你的更改提交到你的 branch ，但如果你不具备 push 权限，你是提交不了的)。页面将显示下述信息： An error occurred whilst committing your changes. Please try again.

在这种情况下，请将你更改过的所有文件的内容复制下来，然后前往你的 fork ，找到同名文件，通过 WebIDE 进行粘贴。





通过命令行创建合并请求

如果你了解 Git 的工作方式，而且能够使用命令行，我们推荐你使用此方式。

如果你不懂什么叫做 branch ，我们不推荐你使用此方式 (请改用 使用网站的 Edit 模式创建合并请求 方式)。


	按照前面介绍过的方法登录 KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] 网站，并建立你的 fork 。


	使用 git clone 把代码库克隆到本地。代码库的页面显示了用于 git clone 的 URL，你可以在之后通过该 URL 将改动 push 回你的 fork。此方式的优点是你可以使用本地系统中的任意工具来编辑这些源文件，也可以在本地手动构建 Krita 文档项目来检查错误。(你只需执行本步骤一次)。


# 通过 SSH 访问
git clone git@invent.kde.org:<username>/docs-krita-org.git
git remote add upstream git@invent.kde.org:documentation/docs-krita-org.git

# 通过 HTTPS 访问
git clone https://invent.kde.org/<username>/docs-krita-org.git
git remote add upstream https://invent.kde.org/documentation/docs-krita-org.git










	每次编辑之前，请务必从官方代码库将其最新改动 pull 到本机：


git pull upstream master










	请确保你更改的内容创建一个新 branch 。自 2019 年起，所有的改动都必须从 master branch 出来。


git checkout master

# 然后执行：
git checkout -b "<用户名>/<新改动内容概括短语>"










	在你完成修改后，commit 这些改动，并将它们 push 到你的 fork 中。想要了解如何在命令行中操作 Git 以完成此流程，请参见 Forking on Gitlab 页面。


# 为本机安装 python3-sphinx 软件包。以 Ubuntu 为例：
sudo apt install python3-sphinx
# 构建使用手册 (它将报告可能遇到的错误，并方便在浏览器中检查更改)
make html
# 检查所有源代码是否正确
git status
git diff
# 添加所有文件
git add .
# commit 你的更改
git commit
# push 你的更改到你的 fork
git push










	最后，访问原始代码库的网站，然后访问 Merge Request。选择你的 fork，然后选中正确的 branch ，创建一个新的 merge request 。想要了解如何填写这些字段，请参见 新建合并请求规范 。






新建合并请求规范


	请按照： How to Write a Git Commit Message [https://chris.beams.io/posts/git-commit/] 页面介绍的规范填写 Commit Message 栏。


	在 Title 和 Description 栏填写你改动的内容和原因，它们和 commit message 的填写要求是一样的，请按照上面链接内的规范填写。


	Target 应该指向 master 。


	如果你觉得这个 merge request 还要进行修改，请在 merge request 的 title 前方加入 [WIP] 前缀。


	确保你选中了 Allow commits from members who can merge to the target branch. 项。这是因为 merge request 经常因为技术原因需要被 rebase 到 master，而这个操作被系统视作对该 merge request 进行了改动 (尽管它的实际内容并未改动)。你本人和审核人都可以 rebase ，所以如果想减少日后的麻烦，请勾选此选项，以便审核人自行完成所需操作。


	在大多数情况下，勾选 Delete source branch when merge request is accepted 项是安全的。


	除非你的审核人告诉你不要这样做，请勾选 Squash commits when merge request is accepted 。commit message 的第一行来自 merge request 的 Title 栏中填写的内容，其余部分则是 Description 栏中填写的内容。


	创建 merge request 后，请访问Krita 的 IRC (参见 互联网中继聊天 (IRC) 页面)，找一位具备 push 权限的开发人员为该 merge request 添加 Needs Review 标签。


	如果别人在你的 merge request 中发现了错误，请在你的 branch 下面按下述方式进行订正：



	如果你想使用 Edit 模式进行修改，请前往该 merge request 的 Changes 栏目，点击“铅笔”图标 (鼠标悬浮时显示 Edit) 即可进入 Edit 模式。


	如果你想使用 WebIDE 模式，请前往你的 fork 页面，选中你的更改所在的 branch，然后进入它的 WebIDE 模式。


	如果你想在本机或者通过命令行终端编辑文件，请确保你在正确的 branch 上进行编辑，然后 push 你的更改。Gitlab 会自动更新你的 merge request。




在进行上述改动后，请记得找人把该 merge request 的标签重新改为 Needs Review 。








想要了解更多信息，请参考 Forking on Gitlab 页面的介绍。


备注

在本文写作期间，只有具备 write 权限的贡献者才可以为官方库的合并请求设置标签。(如果你不知道这是什么意思，你大概也不会有这个权限)。因此，在你创建或更改合并请求后，必须到 IRC 上 (参见 Krita 社区介绍) 找其他人帮你设置标签。





使用命令行模式构建文档

对于那些打算先测试更改再提交合并请求的编写者 (同时懂得如何使用 git 和命令行模式)，请参考 通过命令行创建合并请求 第 5 小节的介绍。





指导思想

任何一篇文章都会表现出一定的文风，它同时体现在文字的实用层面和审美层面。文章的写作目的和作者秉持的指导思想都会对文风造成影响。为了确定 Krita 文档的文风，我们首必须确定文档是写来干什么的，它的读者又是哪些人。


用户群体特性分析

Krita 的用户基数庞大，来自五湖四海、各行各业，我们为拥有如此多样化的用户群体而感到自豪。但也正因如此，我们不能粗暴地将 Krita 的用户群体当成是同一类人。

尽管如此，我们的用户群体还是具有一些共同点：


	他们都是画师，而画师就是我们要服务的目标人群。



	他们喜欢精美的画作。


	他们以视觉方式思考。


	他们想要创作出精美的画作。











所以，Krita 文档的目标应该是教会用户活用 Krita 的特性去创作出精美的画作。

在上面的基础上，我们还可以对 Krita 的用户群体进一步细分：


	学生群体，尤其是那些正在尝试各种不同绘画软件的高中生和大学生。他们一般对绘画软件并不陌生，可能已经用过 Paint Tool SAI 或 Photoshop 等软件，但对 Krita 的用法并不熟悉。这个群体的优势在于他们会积极地探讨问题，分享知识，如绘画技巧和教程等。


	从业人员，这些人使用绘画软件谋生。这个群体的优势是他们具备丰富的行业经验，具备一定的经济能力，更有可能为了 Krita 的发展提供捐款。他们又可以被进一步细分为两类：



	非技术性从业人员。这些人不一定能理解软件里面比较数学化的部分，不过他们在长年累月与软件打交道的过程里磨练出了敏锐的直觉，建立了可靠的工作流程。他们大多是画师和负责印刷环节的人员。


	技术性从业人员。他们把 Krita 部署在工作流水线的一个环节，往往会更加关注色彩运算的精确性和像素信息的处理方式。他们大多供职于游戏和电影特效行业，但我们有时也会发现科研人员的身影。









	绘画爱好者，尤其是未经系统培训的成年和老年人。他们不熟悉计算机技术，容易被教程忽略的某个步骤给卡住。相比起欠缺人生经验的学生和无暇探索未知的从业人员，他们的优势是可以从生活实际出发建立一套独辟蹊径的工作流程。他们在社区中还能对浮躁的学生群体起一定的稳定作用。




在这四个群体中，我们可以发现下述情况：


	只有一个群体熟悉计算机技术。因此我们必须要为其他三个群体撰写数字绘画基础知识章节，让他们可以读懂文档的其他部分。


	有三个群体很有可能已经使用过别的绘画软件。他们在改用 Krita 时可能需要一些引导，介绍原本熟悉的功能如何在 Krita 中找到/复现。


	有两个群体需要学习如何配合 Krita 使用其他软件。


	有两个群体严重缺乏数字绘画的经验和知识，可能需要在最基础的环节开始为他们提供指引。




总结上面的分析，我们可以得出下列写作规范：



文字规范


	文档原文以用美式英语为准，中文翻译以标准现代汉语为准
	Krita 的界面默认使用美式英语，所以 Krita 的文档以美式英语为准。中文翻译以现代汉语的书面语为准。



	避免粗俗，也要避免学究
	无论是粗俗的语言还是过于学究的语言，都不是友好的语言。文档就是说明书，它应当以尽可能友好、易懂的方式帮助 Krita 用户，而不是把他们吓跑。



	避免使用 GIF 动画
	癫痫患者易受快速移动的图像影响而发病。如果非得使用 GIF，或许应该在页面的导入部分对读者进行相关提示。GIF 动图制作起来也很麻烦，而且离线文档被转换为 PDF 后 GIF 动图将失效。这并不是一个硬性要求，我们明白某些情况下动图是最好的说明方式。我们欢迎更多人就此进一步讨论。



	让文章便于翻译
	这包括在信息图中使用 SVG 图像，为文字选用合适的 Sphinx 标记等。







传统画作和照片使用规范


	我们不鼓励大家在 Krita 的文档中使用照片和传统画作，除非必须通过它们来解释某种绘画概念。这背后的理由也很简单：使用 Krita 绘制的数字绘画作品多不胜数，又何必非得在 Krita 的界面里祭出伦勃朗的名作进行演示？这搞不好还会被人认为我们在虚假宣传。Pepper & Carrot 漫画是用 Krita 创作的，它们的源文件也是自由、公开的，你可以把它们用作素材。另一方面，Krita 的定位是绘画软件，要是在文档中使用过多照片，会给人一种 Krita 是修图软件的错觉，这并不是我们的目标。


	当然，我们在介绍某些基础概念时可以用到世界名画或者照片，例如在解释厚涂法和环境光时。在使用世界名画和照片时请为图像配上说明文字。如果是名画，请介绍作品名称和作者。如果是照片，请注明它是一张照片。


	在照片拼接画法中我们无可避免地要用到照片，在这种情况下允许例外。






图像使用规范


	避免在图像中直接嵌入文本，尽量使用配图文字。你可以用 figure 标记生成带说明文字的图像。


	如果必须使用文字，请将图像制作成 SVG 格式以便于日后修改，或者将字数控制在最小限度。


	文档的配图应该尽可能画得好看，毕竟 Krita 是一款绘画软件。


	请切记：Krita 的全套文档是在 GFDL 1.3 许可证下发布的，它包含的图像也是如此。如果使用的图像是在 CC-BY-SA/CC-BY 许可证下进行授权的，必须用 figure 标记为它们的作者进行署名。切勿使用那些无法通过上述许可证发布的图像。







写作流程

下面我们会介绍 Krita 文档的写作流程。


标记和分支

Krita 文档的增删作业在 draft branch 中进行。

对已有页面进行的审校将被视作一次缺陷修复，因此它会被 push 到 master branch ，然后再按需 merge 到 draft 分支。

每次 draft branch 被 merge 到一个新正式版文档之前：


	当前 master branch 会被标记为旧版文档。


	检查当前 draft branch 是否更新了版本号和新版 epub 封面图。




当前 draft branch 直到新正式版文档发布的前一天才会被 merge ，这是为了尽可能保持全套文档的一致性。

新版的 epub 文件也要随新版文档一起上传。



移除页面

如果 Krita 软件的某项特性在新版中被移除了，它的文档页面要如下处理：


	标记相关页面为“已废弃”。


在文档的源文件中加入以下 Sphinx 标记:

.. deprecated:: 版本号

    文字说明，告诉用户在失去此特性后该怎么办。










	该页面的链接将在“已废弃”页面中列出。


	如果 Krita 软件在下一大版本中维持此废弃决定，已废弃章节所链接的页面将会被移除。






新增页面


	确保把新页面添加到正确的位置。


	按照 Krita 文档 Sphinx 标记使用指南 的规范撰写页面，确保标记格式无误。


	将新页面添加到目录。


	如果新页面介绍了某项新特性，请将它首次出现的 Krita 版本用 versionadded 进行标记:

.. versionadded:: 版本号
    可选的文字描述。









与图像的使用规范一样，页面中的文字也必须有合适的授权。文字要么是你的原创作品，要么得到了原作者的许可。Krita 的全套文档在 GFDL 1.3+ 许可证下发布，它所含的所有文字也必须能够在该许可证下重新发布。



修改页面

如果你完全重写了某个页面，而不是单纯地进行审校，你应该将重写后的页面提交审核。

如果你根据软件特性的变化修改了页面内容，而且你拥有 commit 权限，那么你可以直接 push 修改后的页面，无需提交审核 (除非你认为有这个必要)。不过你要在页面中加入以下标记:

.. versionchanged:: 版本号
    说明被改动的内容。





页面顶部的元数据区含有用于记录作者的 author 标签，请自由选择是否加入你的名字。

带有 deprecated、versionadded 或者 versionchanged 等标记和版本号的页面可以通过 grep 命令来进行查找：

grep -d recurse versionadded * --exclude-dir={_build,locale}







报告文档页面缺陷

如果你发现某个页面的内容存在问题，请通过下述方式来进行报告：


	按照 更改内容 一节的指引创建一个 merge request 。


	在 Phabricator 网站的 Manual Project Workboard [https://phabricator.kde.org/project/view/135/] 中创建一个 task 。


	在 bugzilla [https://bugs.kde.org/] 的 Krita 项目的“documentation (文档)”组件处提交程序缺陷报告。






审校工作

我们需要做两种审校工作：一、审核其他人的某次改动；二、审核某个文档页面的整体状况。

第一种，也是平时最主要的审核工作就是 审核其他人的单次改动。你可以在 KDE_gitlab [https://invent.kde.org/] 网站通过下述两种方式对改动进行审核：


	审核其他人提交的 merge request

你可以协助审核人们提交的 merge request。merge request 审核的初衷是让程序员可以互相发现代码中的错误。Krita 文档的源文件和程序的源代码一样是纯文本，所以我们可以像程序员那样来检查 Krita 文档中存在的问题。


一个 merge request 记录了某个文件发生的全部变化 (包括内容的增删)，它被保存为计算机能够读取的格式。 当有人提交了一个 merge request (在 gitlab 和 github 系统里叫做 merge 或者 pull request) 时，负责维护原始文件的人员要检查发生的改动。如果这些改动需要进一步修改，他们还要为此撰写评语，如拼写错误、文风不端，信息错误等。一个 merge request 的 patch 只有在被审核人员接受后，才可以被 push 到 Krita 文档源代码库对应的 branch 中。






	给 Krita 文档的改动撰写评语


这里指的是在文档改动被提交后撰写的评语。请前往某次文档改动的 commit message (在 repository 页面，前往 history 然后点击其中一项)，在那里你可以针对此次改动撰写评语。








在上述两种情况中，网站的界面都会显示修改前后版本的区别。左栏显示旧版内容，右栏显示新版内容。新增的行标记为绿色，被删除的行显示成红色。你可以点击对话泡泡图标，添加一条内联评语。

第二种审校工作是 针对整个页面 进行的。一个页面没有检查出拼写和语法错误，不代表它的文字就一定流畅，文风就一定合适。整体审校可以改进这些问题。

要进行整页审校，请参考 更改内容 一节的说明，获取页面的完整访问权限以进行编辑。



翻译工作

Krita 是 KDE 社区 的一个子项目，它的翻译是各种语言的 KDE 本地化小组 [https://l10n.kde.org/] 组织进行的。要参加 Krita 的中文翻译工作，请访问 Krita 中文翻译参与指南 [https://krita.org/zh/get-involved-zh/krita-chinese-translation/] 页面。你也可以加入 Krita 的开发团队，指出或者改正那些妨碍翻译工作的代码，让 Krita 项目的文字在任何一种语言下面都能保持自然流畅。

请访问 https://community.kde.org/Get_Involved/translation 网站获取如何加入 KDE 本地化 (翻译) 工作的信息。

KDE 本地化小组成员有权限访问 Krita 文档的 PO 文件。PO 文件是一种专门用于翻译的文件格式，可用 POEdit 和 Lokalize 等程序打开。各个本地化小组的任务是翻译这些 PO 文件，然后上传至 KDE Translation 项目的 SVN 系统。SVN 配有专门的脚本，它每天都会将最新的 PO 文件同步到 Krita 的文档网站。

图像也是可以被翻译的，但翻译人员必须自行制作翻译后的图像版本。在 Krita 文档源文件的 image 文件夹中，所有图像的语言都默认为“en”(英语)。如果你要翻译某张图像，请在 image 文件夹中添加一个以你的语言代码命名的文件夹 (简体中文为 zh_CN)，然后把翻译后的图像文件放到里面。例如：Sphinx 会把 /images/Pixels-brushstroke.png 的荷语版本定位到 /images/nl/Pixels-brushstroke.png ；把 /images/dockers/Krita-tutorial2-I.1-2.png 的荷语版本定位到 /images/dockers/nl/Krita-tutorial2-I.1-2.png 。

翻译的成果还需要被添加到编译脚本，完成编译后才能在网上显示。如果某个本地化小组需要编译他们的最新翻译，请通过 kimageshop 邮件列表 (kimageshop@kde.org) 或者电邮地址 foundation@krita.org 联系 Krita 核心团队协助处理。




更多信息

如需了解 restructured 标记的使用范例，请查阅 Krita 文档 Sphinx 标记使用指南 。
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Krita 文档图像制作指南

请先阅读 为互联网保存图像 教程，它能帮助你理解本页内容。本页在前者的基础上对 Krita 文档图像的额外要求和制作、优化方式进行进一步介绍。
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截图工具

Krita 是一个操作复杂的专业图像软件。Krita 文档在介绍它的功能时经常要将软件界面中的工具和面板等保存成图像，以便读者参考。

Krita 本身只能保存画布中的内容。要想保存它的软件界面，我们需要使用截图软件。不同的操作系统下面会用到不同的截图软件。


Windows

Windows 系统已经自带了截图工具，在默认状况下按 Print Screen 键即可调用。在笔记本上面可能要配合 Fn 键使用。你还可以在开始菜单或者搜索栏中搜索“截图”，它将列出功能完整的截图工具。



Linux

Gnome、KDE 和大多数流行的桌面环境也都自带了截图工具，按 Print Screen 键即可调用。Gnome 的截图软件叫“Screenshot”，KDE 的截图软件叫“Spectacle”，它们都可以被单独启动，提供更完整的截图功能。


	ImageMagick
	如果你的系统没有预装截图工具，请在命令行下面使用 imagemagick 进行截图，指令如下:

import -depth 8 -dither <filename.png>









根据无障碍原则，我们应当避免在 Krita 文档中使用 GIF 动图。话虽如此，有些繁琐的操作是很难不靠录像就能解释清楚的。我们可以使用录屏软件对操作过程进行录像，然后将录像保存为 GIF 动图。

要制作 GIF 动图，可以使用下列程序：


	Peek [https://github.com/phw/peek] – 它的界面友好，还提供了 Appimage 软件包。不过和许多录屏软件一样，它在 Wayland 下面也有点水土不服。






macOS

macOS 的截图快捷键为 Shift + Command + 3 ，详情请参阅苹果官方文档 [https://support.apple.com/en-us/HT201361]。




图像格式

Krita 的文档要提供给成千上万的用户在线阅读，为了减轻服务器压力，提高加载速度，我们应该尽可能地在保持画质的前提下减小图像文件的体积。要做到这一点，图像格式的选择尤为重要。我们建议根据图像的特点选择效果最好，同时也最为经济的图像格式：


	软件界面截图
	使用 PNG 。如果画质劣化不明显，甚至可以使用 GIF。



	渐变色较少的图像
	使用 PNG 。



	灰阶图像
	使用 GIF 或者 PNG 。



	渐变色较多的图像
	使用 JPG 。



	需要保留透明度的图像
	使用 PNG 。





上述选择是由每种图像格式保存颜色的方式所决定的。JPEG 使用的 压缩方式 适合照片和渐变色较多的图像，但在保存边缘清晰、反差明显的图像时效果不好 。PNG 在保存任何图像时都不会损失画质，但文件体积较大。GIF 不能保存超过 256 种颜色，但在保存渐变色较少的图像时可以有效减小文件体积。

灰阶图像，即使带有大量渐变色，也应该使用 PNG。虽然 PNG 在保存彩色图像时体积很大，但保存灰阶图像时却不会这样。这是因为彩色 PNG 图像的每个像素有 3 到 5 条色彩通道 (如 RGBA)，每条通道又有 256 种可能数值 (8 位)，因此图像的数据量很大。灰阶图像的每个像素只有一条通道 (明度)，所以在使用 GIF 或者 PNG 时文件体积要比彩图小很多。JPEG 等有损格式的算法会产生原始图像中没有的杂色，这在灰阶下面尤为明显，而且在灰阶下面文件体积也没有优势，因此不建议使用 JPG 保存灰阶图像。

要是拿不定主意，请使用 PNG。



优化图像

所谓的优化，就是在尽可能保持画质的前提下进一步减小图像体积。我们可以使用一些第三方工具来做到这一点。


Windows

在 Windows 下面人们经常推荐 IrfranView [https://www.irfanview.com/] ，但本文档的作者并没有时间去鼓捣它的具体操作。

另一个选项则是 PNGCrush，它有 Windows 版，请按照 Linux 一节相关介绍使用。



Linux


PNG 图像的优化

Linux 下面有多种 PNG 优化工具 [https://css-ig.net/png-tools-overview] 可供选用。它们分为两类：有损 (使用基于心理学的算法丢弃不易察觉的图像数据) 和无损 (用可逆的数学算法进行压缩)。推荐使用下列工具：


	PNGQuant [https://pngquant.org/]
	这个工具可以巧妙地利用有损算法来降低图像包含的颜色数量，达到减小体积的目的。

要使用 PNGquant，前往目标文件夹，然后输入:

pngquant --quality=80-100 image.png





用实际文件名替换上述命令的 image 字段。按下 回车键 ，优化后的图像会被保存到同一个文件夹。PNGQuant 适用于大多数图像，但不适合处理色彩特别丰富的图像，例如多功能拾色器的截图等。请务必检查优化后的图像效果是否理想，如果效果不佳，请尝试其他工具：



	PNGCrush [https://pmt.sourceforge.io/pngcrush/]
	这是一个无损的 PNG 压缩工具。用法如下:

pngcrush image.png imageout.png





上述指令仅通过常见手段进行压缩。添加 -brute 参数后，软件会使用一切可用手段进行压缩。



	Optipng [http://optipng.sourceforge.net/]
	这也是一个无损的 PNG 压缩工具，它原本是 PNGCrush 的派生项目。可以在使用 PNGQuant 优化图像后用它进一步压缩体积。用法如下:

optipng image.png





请将上述指令中的 image 字段换成你的图像文件名。OptiPNG 会尝试多种压缩算法，然后用优化后的图像 覆盖 原图。想要避免覆盖原图，请使用 --out imageout.png 参数。







GIF 图像的优化


	FFmpeg [http://blog.pkh.me/p/21-high-quality-gif-with-ffmpeg.html]


	Gifski [https://gif.ski/]


	LossyGif [https://kornel.ski/lossygif]






JPEG 图像的优化

JPEG 不适合被进一步优化。它是一种 有损压缩格式 ，使用基于视觉心理学的算法选择性地丢弃一部分图像数据。如果将一张原本就是 JPEG 格式的图像再用 JPEG 格式保存一次，它的画质将越来越差。此外，JPEG 的算法在处理反差明显的颜色边缘时表现不佳，例如文字和纯色等。

因此，请务必在编辑过程中将图像保存为无损图像格式 (如 KRA 或者 PNG)。只有在输出最终图像时才用 JPEG 格式进行导出，这样可以最大程度地减少画质的损失。




macOS


	ImageOptim [https://imageoptim.com/mac] – 这是一个配合 PNGquant 和 gifski 等工具使用的图形界面程序。







元数据处理

我们有时会不小心将个人信息嵌入到图像的元数据中，因此需要在事后移除它们。我们有时需要将某些特定的信息嵌入到图像的元数据，以便管理记录。

每种图像格式都有独特的元数据结构。用于处理元数据的工具也有好几种。

最常用的元数据编辑工具是 ExifTool ，除此之外还可以使用 ImageMagick 。


Windows 和 macOS

如需下载 exiftool，请访问 该项目的官方网站 [https://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/] 。



Linux

在 Linux 下面你还可以直接安装 exiftool。


	Debian/Ubuntu
	sudo apt-get install libimage-exiftool-perl







查看元数据

打开命令行终端，前往图像文件所在的目录，输入:

exiftool image





把 image 字段换成目标文件名。如果只输入 exiftool 指令，它会把当前目录下面所有文件的元数据全部输出。仔细查看图像的元数据，如果有文件嵌入了作者和位置信息，这将造成这些信息的泄露。因此我们有时需要清除图像的全部元数据。

你还可以使用 ImageMagick 的 identify 参数 [https://www.imagemagick.org/script/identify.php] 来查看图像的元数据:

identify -verbose image







清除元数据

以文件名 image.png 为例，你可以使用下列方式清除它的元数据：


	ExifTool [http://www.linux-magazine.com/Online/Blogs/Productivity-Sauce/Remove-EXIF-Metadata-from-Photos-with-exiftool]
	exiftool -all= image.png

这将清除 exiftool 发现的所有标签。你还可以指定移除某个标签，以 author (作者) 标签为例：exiftool -author= image.png



	OptiPNG
	optipng -strip image.png 指令可以清除该 PNG 图像的元数据，并对其进行压缩。



	ImageMagick [https://www.imagemagick.org/script/command-line-options.php#strip]
	convert image.png –strip







提取元数据

有些时候，我们可能想要先提取某些有用的元数据——例如图像内嵌的 ICC 色彩特性文件，然后再清除全部元数据。我们可以通过 ImageMagick 的 convert 指令提取 ICC 特性文件：


	ImageMagick 的 Convert 指令 [https://imagemagick.org/script/command-line-options.php#profile]
	首先，把图像内嵌的 ICC 元数据提取为 ICC 色彩特性文件:

convert image.png image_profile.icc





清除图像的所有元数据，然后再用下面的指令将 ICC 特性文件重新嵌入图像:

convert -profile image_profile.icc image.png











嵌入图像描述元数据

图像描述元数据可以被朗读屏幕软件读取，辅助视觉障碍用户的访问。如果网页图像标签不含 alt 字串，许多浏览器会读取图像的描述元数据并自动生成 alt 字串。

ExifTool


	ImageMagick
	嵌入 exif 图像描述元数据:

convert -set exif:ImageDescription "图像描述文字" image.png image_modified.png





嵌入图像描述到 PNG 数据区块:

convert -set Description "图像描述文字" image.png image_modified.png











嵌入许可证元数据

你可以在图像文件中嵌入许可证元数据，这样有利于许可证信息的保留和传递。不过许多网站会在上传图像的同时使用 imagemagick 清除这些元数据，所以这种嵌入不是永久性的。


嵌入许可证信息到文档属性标签

你可以使用 dcterms:license 参数把许可证信息插入到对应的文档属性元数据中。


	ImageMagick
	嵌入 GFDL 许可证:

convert -set dcterms:license "GDPL 1.3+ https://www.gnu.org/licenses/fdl-1.3.txt" image.png





这将定义一项文档属性标签，并填入许可证文本。

嵌入 Creative Commons BY-SA 4.0 许可证:

convert -set dcterms:license "CC-BY-SA-4.0 https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/" image.png









这种做法的问题是它并不符合相关规范，因此计算机无法自动读取并处理这种方式定义的许可证标签。



嵌入许可证信息到 XMP 标签

Creative Commons 网站建议我们 使用 XMP 标签来定义许可证信息 [https://wiki.creativecommons.org/wiki/XMP] 。在 Creative Commons 网站上选取许可证时，可以要求它生成一组对应的 XMP 文件。

如果使用 ExifTool 嵌入，我们必须使用 兼容 ExifTool 的 XMP 标签 [https://www.sno.phy.queensu.ca/~phil/exiftool/TagNames/XMP.html] 。

命令范例如下:

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





或者也可以这样做:

exiftool -Marked=true -License="https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0" -attributionURL="docs.krita.org" attributionName="kritaManual" image.png






	通过 Imagemagick 的 profile 参数嵌入
	首先提取元数据 (如有需要):

convert image.png image_meta.xmp





对生成的 XMP 文件进行修改，然后把元数据重新嵌入图像:

convert -profile image_meta.xmp image.png









每个 XMP 标签可以定义一个许可证。你可以在 Creative Commons 网站上生成图像所需的许可证 XMP 文件。
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用户支持指引


目录


	用户支持指引


	数位板支持


	快速解决方案


	收集信息


	面向技术支持人员的补充信息






	动画功能


	绘图纸外观问题


	程序崩溃


	其他可被快速解决的问题


	给技术支持人员的建议


	指导用户分享文件










数位板支持

绝大多数用户的提问与压感失灵、数位板支持情况等有关。


快速解决方案


备注

下面提及的任意一项调整都可能要在重新启动计算机之后才能生效。



对于 Windows 环境下的所有输入设备：


	在 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 数位板设置 中更改数位板接口类型。



	Wintab：这是一个存在已久的标准，历史悠久不代表它一定不好。它是大多数独立数位板、数位屏的最佳接口，支持多个按钮和更高的压力感应级别。如果数位板在此接口下工作正常，而你又没有特殊需求，请不要更换为其他接口。Surface 类笔式变形本默认使用 Windows Ink 接口，但某些使用了 Wacom AES 技术的设备，如 Yoga 730 等，可以额外安装一套名为 Wacom Feel Driver 的驱动程序来使用 Wintab 接口 (不一定能正常工作)。


	Windows Ink：这是一个近期出现的标准，但并不意味着它就一定更好——此接口的压力感应级别只有 1024 级。Windows 操作系统已经对它内建了支持，无需驱动程序即可使用。Surface Pro 和 Yoga 一类的笔式变形本只能使用此模式。请注意：某些冷门产品内建的数位屏、Wacom 的笔式电脑等使用的是 Wintab 接口。











对于 Windows 环境下的一般数位板、数位屏 (不包括变形本)：


	重新安装驱动程序。这是因为 Windows 更新时不时会损坏数位板的驱动程序配置文件，重装驱动即可解决这种问题。


	Wacom 数位板：如果笔画的起始段总是画成直线，请先更新 Wacom 的驱动程序。Wacom 的 6.3.34-3 版驱动程序应该已经解决了此问题。如果问题依然存在，请在 Wacom 驱动程序面板中把“双击时笔尖间距”调低或者干脆禁用。


	XP-Pen 数位板的压感不均匀：要么切换数位板接口为 Windows Ink：菜单栏 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 数位板设置，要么在 XP-Pen 的驱动程序设置页面禁用 Windows Ink。






收集信息


	你在使用什么操作系统？


	你在使用什么数位板？


	数位板的驱动程序的版本号是多少？


	请通过数位板测试工具 (设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 数位板设置 – > 数位板测试工具) 获取其输出的文字信息，把该信息与我们分享。参见指导用户分享文件页面的说明进行操作。


	更详尽的数位板事件日志：



	前往 设置 ‣ 面板，勾选“日志查看器”面板。


	在日志查看器面板中，确保按下了它的第一个按钮 (意味着开始记录日志)。


	按 Ctrl + Shift + T 开始记录数位板事件。


	画上几笔 (根据具体情况，用户支持人员或开发人员可能会请你绘制特定的一系列笔画)。


	按 Ctrl + Shift + T 停止记录数位板事件。


	点击日志查看器面板的第三个按钮，将输出的日志保存到文件。


	将该文件或其内容分享给支持人员或开发人员：指导用户分享文件。




在 Linux 环境下，可以使用命令行终端代替日志查看器 – 那样可以只记录数位板事件，而无需记录整个软件的日志。










面向技术支持人员的补充信息


	Wacom 数位板通常可以在任意操作系统下面正常工作。绝大多数问题都与上面介绍的“笔画起始段画成直线”有关，它有时甚至会造成笔刷拖慢的假象。


	Huion 数位板在 Windows 和 Linux 下面应该都可以正常工作，但在 macOS 下面可能会遇到问题。


	XP-Pen 和其他品牌的设备容易在各种环境中遇到问题。


	如果有人询问应该为 Krita 购买哪种数位板，截至 2019 年，Wacom 的入门型号和绘王的无源型号都是可选项。它们的基本性能不错，驱动程序兼容性良好，价格实惠，比较适合大多数用户。应该提醒用户的是：数位板产品的标称参数和实际运用体验是两码事。Wacom 和绘王对于压感性能的理解不同，有条件最好亲自试用，挑选合适自己的产品。具体支持型号请查看： 数位板支持列表 。


	XP-Pen 数位板可能遇到的问题和相关指引 [https://www.reddit.com/r/krita/comments/btzh72/xppen_artist_12s_issue_with_krita_how_to_fix_it/]。







动画功能

动画渲染的过程中可能会发生各种各样的问题。Krita 的动画渲染由 Krita 和 FFmpeg 两个软件协同进行。Krita 负责按顺序保存每个帧的图像，FFmpeg 把该图像序列渲染成视频。为了搞清楚到底是哪边出了问题，请指导用户把动画渲染成“图像序列”。如果生成的图像序列没有问题，那么问题肯定出在 FFmpeg 身上 (尤其是它的渲染选项)。如果生成的图像序列有问题，那要么是用户搞错了选项 (例如并没有渲染出每一帧)，要么就是 Krita 本身出错了。


备注

指导用户打开日志查看器面板，开始记录日志。接下来渲染一段视频，Krita 会把 FFmpeg 的完整命令输出显示在日志查看器里，这样调查起来就容易的多了。



在用户渲染视频的目标目录里面包含了一个名为 log_encode.log 的日志文件。它可能包含了有助于调查问题的信息 (请用户将此文件分享给我们，详见： 指导用户分享文件 )。



绘图纸外观问题

跟绘图纸外观有关的问题大多数是用户对这个功能有所误解，或者操作失误造成的，并不是真正的程序错误。不管怎样，你还是要搞明白该用户为什么会遇到那些问题，并教会他们如何正确地使用绘图纸外观。



程序崩溃

如果遇到了程序崩溃的情况，先确定它是否属于已知缺陷。如果是未知缺陷，则引导用户提交一个程序缺陷报告 (你也可以代劳)，并包含下列信息：


	发生了什么情况，在崩溃之前进行了什么操作。


	是否能够再现 (反复触发) 该问题？如果可以，则应提供触发该崩溃的步骤。


	获取崩溃日志和回溯跟踪数据 – Windows 版本请使用：Dr. MinGW 调试工具 ，所需的调试包可以在与用户同一版本的 Krita 发布新闻中下载。不过，最好可以指导用户访问官方网站，下载最新版本的软件和调试包 https://download.kde.org/stable/krita 。






其他可被快速解决的问题


	如果用户遇到了一些你闻所未闻的奇怪故障，请让他们重置 Krita 的配置文件：重置 Krita 配置 。


	如果用户遇到了和笔画预渲染和显示有关的问题，请让他们更改：画布显卡加速 选项，它在 设置 ‣ 配置 Krita… ‣ 显示 标签页。



备注

在任何情况下，我们都不应该建议人们通过禁用画布加速来获得更佳性能。












给技术支持人员的建议


	如果你没搞懂提问者的意思，让对方把情况解释清楚 – 你可以向他们索要截图或者录屏。


	如果你不知道解决问题的方法，但知道哪些信息有助于调查该问题，请大胆地向对方索要这些信息。其他的技术支持人员可能知道解决方法，但没空手把手引导用户走完整个排查流程。因此你问出来的这些信息就可以帮上大忙了。尤其是数位板的相关问题。


	如果你不知道问题的答案/解决方式，而其他人又撒手不管，你还可以在 Krita 的 IRC 频道上面寻求帮助。它位于 Libera.Chat 的 #krita 频道： Krita 社区介绍 。


	向用户说明需要采取的步骤。例如，你想让他们更改某些设置，就要把如何找到某个按钮和标签页的整个过程向他们说明清楚。


	如需指导用户前往 设置 ‣ 配置 Krita… ，可以直接告诉他们去访问 配置 Krita ——反正这个菜单项不难找，而且还照顾了 macOS 用户的情况——他们必须通过 Krita ‣ 偏好设置… 来访问这个菜单项。


	如果你需要索取图像，请引导他们使用 Imgur [https://imgur.com] 或者 Pasteboard [https://pasteboard.co] (指导用户分享文件)，否则 Reddit 用户可能会用这个图像开新帖，而不是把它包含在已有对话里面。大陆用户可以请对方在 QQ 群中发送图像。


	如果文档的某个页面可以回答用户的问题，可以干脆把该页面的链接给他们。如果要直接跳传到页面内部的某个章节，可以点击章节标题旁边的“锁链”图标，它会给出该章节的链接。






指导用户分享文件


	图像 (如截图)：Imgur [https://imgur.com] [*]、Pasteboard [https://pasteboard.co]、大陆用户可以用 QQ 直接发图


	纯文本：Pastebin [https://pastebin.com] [*]、BPaste [https://bpaste.net]、paste.ubuntu.org.cn [https://paste.ubuntu.org.cn]、CentOS 项目的 Pastebin 服务 [https://paste.centos.org/]或者 KDE Snippets (需要注册 KDE Identity 账户) [https://invent.kde.org/dashboard/snippets]。大陆用户可以在 QQ 上发送 .txt 文件。


	.kra 和其他格式：可通过邮件附件发送。在 Linux 上还可以使用 “base64” 命令把文件编码为文本，然后通过邮件正文或在 Pastebin 上发送，收到后使用相同的命令解码。


注意

如果你让用户把日志或其他数据保存在某个网站上，要确保那些文件可以留存足够长的时间——至少让你可以下载到手。以 bpaste.net 为例，在默认情况下它只会把文件留存一天，尽管可以延长期限，但最多也不能超过一周。




被墙网站

如果用户身处某些无形的墙内 (如中国大陆境内)，带 [*] 标记的网站可能已经被墙。请使用其他服务代替。
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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








            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Automated Krita builds on CI matrix
    

    
 
  

    
      
          
            
  
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


目录


	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")))
    {
    }
};






提示

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.


提示

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



备注

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

[image: ../_images/Krita-building_for-cats_001-init-dir_001_by-deevad.jpg]
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
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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
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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/





备注

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


Contents:


	Building Krita for Android

	Building Krita with Docker on Linux

	Building krita on host Linux system (unsupported)

	Working on Krita Dependencies









            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Building Krita for Android
    

    
 
  

    
      
          
            
  
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.


目录


	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.


提示

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"






备注

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






备注

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






提示

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






备注

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.


目录


	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.


备注

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






备注

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






备注

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.


备注

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.


备注

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
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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
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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:
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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
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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
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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.
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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)


备注

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.


备注

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






备注

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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	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
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	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!














            

          

      

      

    

  

  
    
    


    Introduction to Hacking Krita
    

    
 
  

    
      
          
            
  
Introduction to Hacking Krita


目录


	Introduction to Hacking Krita


	Getting started with KDE Software


	Getting Started


	Building Krita


	Working with the Krita codebase


	Debugging


	Tips when Tackling Issues


	Calligra and Krita


	Style guidelines


	Development Philosophy






	Getting in Touch


	Contributing Patches


	Forking on Gitlab


	Update the master branch in your fork


	Label workflow


	How to prepare your commits for a merge request














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

[image: ../_images/Krita-building_for-cats_intro_by-deevad.jpg]
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.



小技巧

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!














备注

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 社区介绍) 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






备注

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>
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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.
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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.


备注

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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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.


提示

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.


小心


	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).


提示

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.


提示

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(...);






提示

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.


目录


	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





参见


	Guide to Developing Features


	Hints for user support also apply here: 用户支持指引


	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 社区介绍) to discuss the possibilities.
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Making a release


目录


	Making a release


	Krita releases and update channels


	On branching out a stable branch


	Before the release


	Two days before branching-out


	On the branching-out day


	Create the tarball


	Create and push the tag


	Create the tarball


	Make Windows, Linux, macOS and Android packages


	Release


	Release coordination






	PR and Communications


	Pre-release


	Post-release


	Notes


















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



















备注

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”.




备注

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




备注

Note that the msix file is only for uploading to the Windows Store, it doesn’t need to be uploaded to download.kde.org.




备注

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.
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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
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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.
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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
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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


目录


	Triaging Bugs


	Status flow


	Platform


	Version


	Can Reproduce


	Cannot Reproduce


	Importance


	Guidance for using Importance


	Asserts and Crashes






	Canned Answers and Recognizing Common Reports


	Cannot Save


	Broken Canvas


	My stylus has an offset


	Other tablet issues


	Krita lags


	I cannot paint at all, in a particular document














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


目录
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	Debugging of new code
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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






参见


	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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扩展包和第三方教程

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.


笔刷包
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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]
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 [https://forum.kde.org/viewtopic.php?f=274&t=125125]
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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






	
[image: _images/Resources-iForce73CityscapeBrushes.png]

 [https://www.deviantart.com/iforce73/art/Environments-2-0-759523252]
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纹理包
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矢量图库


20 种以上的矢量/符号库包

包含各种风格、形状和颜色的矢量符号库，供您自由取用。
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构图模板

在此 ZIP 压缩文件中，构图模板以矢量图库的形式分别保存，你可以在导入后使用这些构图形状。

构图模板包括：1) 三分法；2) 黄金比例；3) 黄金螺旋；4) 黄金三角 1；5) 黄金三角 2；6) 和谐三角形法；7) 电影荧幕区域安全模板；8) 巴洛克对角线和中心点等。

下载链接：https://gumroad.com/l/CHhlx



Feather 图标库

这是 Feather (轻羽) 开源图标集项目 (https://feathericons.com) 的矢量图库版本，便于导入 Krita 并随时灵活调用。每个图标都在 24x24 网格下设计，强调设计的简洁、一致和灵活运用。

下载链接： https://github.com/MiAlmeida/krita-feather




模板

模板是一种特殊的 .kra 文件，用来创建以它们为准的新图像。详情请查阅： 图像模板 页面。


分镜头脚本模板

这些模板用于创建分镜头脚本 (故事板) 的板式和预设图层。它们参考了吉卜力工作室和 Tony Gaddis 的分镜头绘制流程习惯。

下载链接：https://gumroad.com/l/PtMtm




第三方 Python 插件

下面介绍的插件由第三方提供，它们并未包含在 Krita 的安装包中。你需要自行下载并安装它们。


参见

如需了解 Krita 自带的一系列 Python 插件 (无需自行安装)，请移步 Krita 自带的 Python 插件 页面。



要学习如何安装和管理 Python 插件，请移步 安装和管理 Python 插件 页面。

每个插件都自带了使用说明。请前往菜单栏的 设置 ‣ 配置 Krita… 然后点击 Python 插件管理 页面，在插件列表中选择一个插件，它的使用说明将会显示在对话框的下半部分。


小心

第三方 Python 插件由 Krita 用户自行编写，Krita 团队不能保证它们可以正常工作，也不能保证它们是否有用或者安全。请注意：Python 插件能够进行所有的 Krita 操作，例如它们能读写你的图像文件。Krita 团队对使用第三方插件造成的损害不负责任，本页面只是方便用户查找而对这些插件进行集中介绍。请在理解了相关风险的前提下安装使用下列第三方插件。

如果你发现本页面介绍的某款插件会对用户的信息安全造成威胁，请通过此电邮地址联系 Krita 团队： kimageshop@kde.org 。




易用性改善插件

Direct Eraser - 直接橡皮擦


提供一个额外的快捷键，按一下可以切换至橡皮擦预设，再按一下可以切换回原来的预设。

插件网站： https://www.mediafire.com/file/sotzc2keogz0bor/Krita+Direct+Eraser+Plugin.zip




ThreeSlots - 三组笔刷预设独立选项记忆与快捷键


提供三个额外的笔刷工具快捷键，每个快捷键会分别记忆之前用过的笔刷预设和它的笔刷大小。其中一个快捷键槽专门为橡皮擦所准备，它的橡皮擦模式会一直处于启用状态。其他两个快捷键槽的橡皮擦模式为关闭状态。

插件网站： https://github.com/DarkDefender/threeslots




QuickColor - 自定义颜色切换快捷键


提供额外的快捷键操作，用于从一个指定的色板中切换前景色。快捷键的数量是有限的，所以可供切换的颜色种类也受此限制。

插件网站： https://github.com/JonasLW/QuickColor




BrushColorSwitch - 笔刷与颜色同时切换


提供一个额外的操作快捷键，用于同时切换笔刷预设、前景色和背景色。

插件网站： https://github.com/rkspsm/BrushColorSwitch




Tablet Controls Docker (TabUI) - 数位板按钮工具面板


插件网站： https://github.com/tokyogeometry/tabui




On-screen Canvas Shortcuts - 画布浮动显示快捷键


提供一条浮动显示的工具栏，并带有快捷键。

插件网站： https://github.com/qeshi/henriks-onscreen-krita-shortcut-buttons/tree/master/henriks_krita_buttons






工作流程改善插件

AnimLayers - 通过图层绘制动画


可以按照图层名称的前缀将一系列图层转换为动画。该前缀可以在插件对话框的“Key (关键词)”输入框中更改。

插件网站： https://github.com/thomaslynge/krita-plugins




Reference Image Docker - 参考图像面板 (仿照旧版 Krita)


提供一个额外的参考图像面板，仿照旧版 Krita 的参考图像面板设计，为不习惯新版 Krita 的参考图像工具的用户设计。

插件网站： https://github.com/antoine-roux/krita-plugin-reference




Rogudator’s Comic Panel generator - 漫画画格生成器


用于快速创建简单漫画画格的面板。

https://rogudator.gumroad.com/l/UbPzz




Rogudator’s Speech Bubble Generator - 漫画对话框生成器


用于创建漫画对话框的面板。

https://rogudator.gumroad.com/l/bvvnn




Mirror Fix - 镜像视图增强工具


用于快速检查并修正非对称方式下绘制的画面的对称错误

插件网站： https://github.com/EyeOdin/mirror_fix




ToggleRefLayer - 参考图像图层显示/隐藏快捷键


提供一个额外的键盘快捷键，用于快速显示/隐藏名为“reference”的参考图像图层。

插件网站： https://drive.google.com/file/d/11O8FiejleajsT_uHd4Q4VBrCrYX9Rh5v/view?usp=sharing




Shotgun Toolkit Engine for Krita - Shotgun Toolkit 数据管理平台整合


此插件可以让 Krita 与 Shotgun Toolkit 数据管理平台进行整合，对图像的读取、写入、出版、同步等制作流程进行管理。你可以将项目和图层等直接输出到 Shotgun Toolkit 平台。

插件网站： https://github.com/diegogarciahuerta/tk-krita




Photobash Images Docker - 罩染画法图像调用面板


提供一个额外的“Photobash Images”面板，显示你指定的目录中的图像，还可以按照输入的关键字过滤显示项目，适合配合罩染画法使用。设置参考图像目录后，你可以进行下列操作：


	按照图像的路径所含的字词筛选显示。例如输入“rock marble”后将显示所有路径中含有 rock 或者 marble 的图像。


	列表可以滚动显示更多图像过滤结果。


	点击某张图像即可按照你指定的缩放倍率将它创建成新图层。




插件网站： https://github.com/veryprofessionaldodo/Krita-Photobash-Images-Plugin




Animator Reference Plugin - 动画师参考视频插件


此插件可以让 Krita 加载视频，然后将视频帧用作参考图像。

https://github.com/scottpetrovic/animator-video-reference




Spritesheet Plugin - 精灵图/像素图动画拼图插件


此插件可以将动画导出为精灵图 (像素图动画拼图)。

https://github.com/Falano/kritaSpritesheetManager




Imagine Board - 图像板


用于显示、整理参考图像，以便为画师提供灵感。


	可以使用关键词过滤目录中的图像，然后以预览图、网格或幻灯片模式显示。


	参考图板可将不同来源的素材固定到画面，并绑定到 KRA 图像文件。


	功能：可以使用标准术语进行文件管理操作。


	包括其他小工具，并支持 KRA、GIF、WEBP 和 SVG 文件格式。




https://github.com/EyeOdin/imagine_board






文件管理插件

Art Revision Control - 作品版本控制 (使用 GIT)


辅助管理图像的多个不同版本。

插件网站： https://github.com/abeimler/krita-plugin-durra




Spine File Format Export - 导出为 Spine 格式文件


将图像导出为兼容 Spine 的格式。该插件的 README 文件介绍了正确导出图像所需的结构。除了导出图像外，该插件还会生成 spine.json 文件。

插件网站： https://github.com/chartinger/krita-unofficial-spine-export




Key Enter - 基于标准术语和关键词的图像快速整理插件


通过使用关键词和标准术语辅助用户进行快速图像整理。关键词用于文件过滤。Key Enter 还为罩染画法图像调用面板插件准备了特化版本。

https://github.com/EyeOdin/key_enter






拾色器插件

Pigment.O - 增强型拾色器面板


增强型多功能拾色器，含 HSV 滑动条等许多用户需要但 Krita 尚未提供的功能。

插件网站： https://github.com/EyeOdin/Pigment.O






界面管理插件

UI Redesign - 界面设计调整与功能增强


此插件可以调整 Krita 软件界面的整体外观。它还能仿照 Blender 的做法，让工具箱和工具选项面板可被随时展开和折叠。

它还带有一个扁平设计的主题，可以在该插件网站的源代码仓库中的 README.md 文件查看说明。要向开发团队提交反馈，可在其源代码仓库页面提交 Issue，也可以在 Krita 国际画师网站的相关主题帖中进行讨论。

Krita 国际画师论坛主题帖： https://krita-artists.org/t/call-for-krita-ui-redesign-plugin-testers/9604

插件网站： https://github.com/veryprofessionaldodo/Krita-UI-Redesign




Subwindow Organizer - 子窗口管理器


此插件可以在子窗口模式下打开多个图像时提供一些视图辅助功能。它可以在其他子窗口打开时进行自适应全屏显示、将子窗口动态吸附到画布视图边框、拖放内容时跟随切换活动子窗口，以及更多其他功能。

插件网站： https://github.com/wojtryb/kritaSubwindowOrganizer




KanvasBuddy - 画布视图浮动界面


在画布视图上显示一个小型的浮动对话框，其理念是在隐藏所有面板模式下以最少干扰的形式提供 80% 情况下面都会用到的那 20% 的功能。

插件网站： https://github.com/Kapyia/KanvasBuddy

Krita 国际画师论坛讨论帖： https://krita-artists.org/t/kanvasbuddy-a-minimalist-toolbar/549




Tela - 实时画布窗口和辅助工具插件


用于将画布实时显示在一个额外的窗口，以便 OBS 等录屏程序进行录制。此插件还为 Krita 提供了快速笔刷设置面板、画布和图像相关数值显示等功能，它还能临时扩展画布，设置参考线选项和风格等。

https://github.com/EyeOdin/Tela






其他插件

Timer Watch - 计时器工具


辅助用户进行时间管理的插件。时钟显示系统本地时间，秒表显示一个可调整的工作时间目标，并可发出无声提醒。信息显示文件状态，如原始作者、已用编辑时间等。

插件网站： https://github.com/EyeOdin/timer_watch




KritaToot - 直接发送到 Mastodon


将 Krita 的图像直接发表到 Mastodon。

插件网站： https://github.com/spaceottercode/kritatoot




Bash Action - Bash 操作 (兼容 macOS 和 Linux)


对 Krita 中打开的当前图像执行 Bash 指令和程序，它们将被视作 Krita 操作。

插件网站： https://github.com/juancarlospaco/krita-plugin-bashactions#krita-plugin-bashactions







其他资源

Krita Plugin Generator - 插件生成工具


这是一个 VSCode 扩展，用于为 Krita 的 Python 插件生成模板 (可以视作 Krita 空脚本生成工具的 VSCode 版)。

插件网站： https://github.com/cg-cnu/vscode-krita-plugin-generator




Python auto-complete - Python 文本编辑器代码自动补全


此工具可以读取 Krita 源代码的 C++ header 文件，并生成一个用于在 Python 代码编辑器中进行代码自动补全的 .py 文件。要使用本插件，必须下载 Krita 的源代码。

插件网站： https://github.com/scottpetrovic/krita-python-auto-complete






外部教程
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 [https://www.udemy.com/learn-to-create-pixel-art-from-zero/?couponCode=OTHER_75]
Simón Sanchez 在 Udemy 上的“从零开始学像素画”课程











如何添加新 Krita 资源到此页面

你想要在此页面分享自己制作的资源吗？你发现了我们没有列出的新插件吗？欢迎到 Krita 国际画师论坛 (Krita Artists) 或者 Krita 网络聊天室与我们取得联系。


备注

本页面列出的第三方 Krita 资源经过我们的精心挑选，但它们并不是 Krita 或者 KDE 维护的项目，请不要向 Krita 的开发人员报告它们的缺陷。







            

          

      

      

    

  

  
    
    
    索引
    

    
 
  

    
      
          
            

索引



 符号
 | A
 | B
 | C
 | E
 | F
 | G
 | H
 | I
 | J
 | K
 | L
 | M
 | N
 | O
 | P
 | R
 | S
 | T
 | V
 | W
 | X
 | 万
 | 上
 | 不
 | 中
 | 主
 | 乐
 | 二
 | 亮
 | 仿
 | 优
 | 会
 | 伽
 | 位
 | 作
 | 使
 | 保
 | 修
 | 偏
 | 像
 | 元
 | 光
 | 克
 | 全
 | 关
 | 内
 | 冷
 | 减
 | 几
 | 凹
 | 分
 | 切
 | 剪
 | 力
 | 加
 | 动
 | 半
 | 单
 | 历
 | 压
 | 去
 | 参
 | 双
 | 反
 | 取
 | 变
 | 叠
 | 另
 | 可
 | 合
 | 同
 | 名
 | 吸
 | 命
 | 喷
 | 四
 | 回
 | 图
 | 在
 | 场
 | 基
 | 填
 | 声
 | 备
 | 复
 | 外
 | 多
 | 子
 | 安
 | 宏
 | 实
 | 宽
 | 对
 | 导
 | 将
 | 小
 | 展
 | 工
 | 差
 | 已
 | 帧
 | 常
 | 平
 | 底
 | 延
 | 开
 | 弹
 | 强
 | 归
 | 当
 | 录
 | 形
 | 彭
 | 快
 | 性
 | 手
 | 打
 | 扩
 | 批
 | 投
 | 抖
 | 折
 | 拆
 | 拖
 | 拼
 | 拾
 | 按
 | 排
 | 描
 | 插
 | 撤
 | 播
 | 操
 | 擦
 | 故
 | 数
 | 文
 | 斜
 | 新
 | 旋
 | 无
 | 日
 | 时
 | 明
 | 显
 | 智
 | 曲
 | 最
 | 有
 | 权
 | 柏
 | 查
 | 栅
 | 标
 | 校
 | 椭
 | 模
 | 欢
 | 正
 | 毛
 | 水
 | 油
 | 法
 | 活
 | 流
 | 测
 | 浮
 | 涂
 | 液
 | 深
 | 混
 | 清
 | 渐
 | 游
 | 溶
 | 滤
 | 灰
 | 特
 | 生
 | 用
 | 画
 | 界
 | 直
 | 相
 | 真
 | 眼
 | 矢
 | 矩
 | 磁
 | 社
 | 移
 | 程
 | 空
 | 穿
 | 窗
 | 笔
 | 符
 | 等
 | 类
 | 粒
 | 粘
 | 索
 | 纹
 | 线
 | 绘
 | 继
 | 编
 | 缩
 | 网
 | 罗
 | 美
 | 羽
 | 翻
 | 联
 | 肢
 | 背
 | 脚
 | 自
 | 色
 | 草
 | 蒙
 | 薄
 | 裁
 | 西
 | 覆
 | 观
 | 视
 | 角
 | 触
 | 设
 | 语
 | 调
 | 贝
 | 负
 | 资
 | 跨
 | 路
 | 转
 | 轴
 | 辅
 | 边
 | 过
 | 退
 | 选
 | 透
 | 逗
 | 速
 | 重
 | 量
 | 钢
 | 锁
 | 锐
 | 镜
 | 间
 | 阈
 | 阴
 | 阶
 | 随
 | 隐
 | 雾
 | 面
 | 音
 | 预
 | 颗
 | 颜
 | 饱
 | 首
 | 高
 | 鬃
 | 魔
 | 黑
 


符号


  	
      	!


      	$P[ n ]


      	$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命令行选项


      


      	
    --dpi

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --export

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --export-filename

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --export-sequence

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --file-layer

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --fullscreen

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --nosplash

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --template

      
        	krita命令行选项


      


      	
    --workspace

      
        	krita命令行选项


      


      	->


      	<> <= >=


      	== !=


      	?:


      	[a,b,c]


      	\*.avif


      	\*.heic


      	\*.heif


      	^


      	||


      	~


  





A


  	
      	Adobe 样式库


      	Adobe 笔刷库


      	Al.Chemy


      	AND - 与


  

  	
      	ASC CDL


      	ASL


      	AV1 图像格式


      	AVIF


  





B


  	
      	BMP


  

  	
      	Brush Engine


  





C


  	
      	Color


      	color ccellnoise ( vector v )


      	color ccurve ( float param, float pos0, color val0, int interp0, float pos1, color val1, int interp1, [...] )


      	color cfbm ( vector v, 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 )


      	color cnoise ( vector v)


      	color cnoise4 ( vector v, float t)


      	color cturbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=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)


      	color hsi ( color x, float h, float s, float i, float map=1 )


      	color hsltorgb ( color hsl )


      	color midhsi ( color x, float h, float s, float i, float map, float falloff=1, int interp=0 )


      	color rgbtohsl ( color rgb )


      	CONVERSE - 反蕴含


      	CSV


      	Curve 和 Color curve


  





E


  	
      	EOTF


  

  	
      	EXR


  





F


  	
      	float abs ( float x)


      	float acos ( float x )


      	float acosd ( float x )


      	float acosh ( float x )


      	float angle ( vector a, vector b )


      	float asin ( float x )


      	float asind ( float x )


      	float asinh ( float x )


      	float atan ( float x )


      	float atan2 ( float y, float x)


      	float atan2d ( float y, float x )


      	float atand ( float x )


      	float atanh ( float x )


      	float bias ( float x, float b)


      	float boxstep ( float x, float a )


      	float cbrt ( float x )


      	float ceil ( float x )


      	float cellnoise ( vector v )


      	float cellnoise1 ( float x )


      	float cellnoise2 ( float x, float y )


      	float cellnoise3 ( float x, float y, float z )


      	float choose ( float index, float choice1, float choice2, [...] )


      	float clamp ( float x, float lo, float hi )


      	float compress ( float x, float lo, float hi )


      	float contrast ( float x, float c )


      	float cos ( float x )


      	float cosd ( float x )


      	float cosh ( float x )


      	float curve ( float param, float pos0, float val0, int interp0, float pos1, float val1, int interp1, [...] )


      	float deg ( float x )


      	float dist ( vector a, vector b )


      	float dot ( vector a, vector b)


      	float E


      	float exp ( float x )


      	float expand ( float x, float lo, float hi )


      	float fbm ( 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 )


      	float fit ( float x, float a1, float b1, float a2, float b2 )


      	float floor ( float x )


      	float fmod ( float x, float y )


  

  	
      	float gamma ( float x, float g)


      	float gaussstep ( float x, float a, float b )


      	float hash ( float seed1, [float seed2, ...] )


      	float hypot ( float x, float y )


      	float invert ( float x )


      	float length ( vector v )


      	float linearstep ( float x, float a, float b )


      	float log ( float x )


      	float log10 ( float x )


      	float max ( float a, float b )


      	float min ( float a, float b )


      	float mix ( float a, float b, float alpha )


      	float noise ( float x, float y )

      
        	( float x, float y, float z )


        	( float x, float y, float z, float w )


        	( vector v )


      


      	float PI


      	float pnoise ( vector v, vector period )


      	float pow ( float x, float y )


      	float printf ( string format, [param0, param1, ...] )


      	float rad ( float x )


      	float rand ( [float min, float max], [float seed] )


      	float remap ( float x, float source, float range, float falloff, int interp )


      	float round ( float x )


      	float sin ( float x )


      	float sind ( float x )


      	float sinh ( float x )


      	float smoothstep ( float x, float a, float b )


      	float snoise ( vector v)


      	float snoise4 ( vector v, float t)


      	float spline ( float param, float y1, float y2, float y3, float y4, [...] )


      	float sqrt ( float x )


      	float tan ( float x )


      	float tand ( float x )


      	float tanh ( float x )


      	float trunc ( float x )


      	float turbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )


      	float voronoi ( vector v, int type=1, float jitter=0.5, float fbmScale=0, int fbmOctaves=4, float fbmLacunarity=2, float fbmGain=0.5)


      	float wchoose ( float index, float choice1, float weight1, float choice2, float weight2, [...] )


      	FPS


  





G


  	
      	G'Mic


      	GBR


      	GIF


  

  	
      	GIH


      	GIMP 图像水管


      	GIMP 笔刷


  





H


  	
      	Harmony 笔刷引擎


      	HDR, [1]


      	hdr


  

  	
      	HDR 文件格式


      	HDR 显示器


      	HEIC


      	HEIF


  





I


  	
      	ICC 特性文件


      	IMPLICATION - 蕴含


  

  	
      	int cycle ( int index, int loRange, int hiRange )


      	int pick ( float index, int loRange, int hiRange, [ float weights, ... ] )


      	Integers 和 Floats


  





J


  	
      	JPEG


      	JPEG XL


      	JPEG-XL


  

  	
      	JPEGXL


      	JPG


      	JXL


  





K


  	
      	KPL, [1]


      	KRA


      	Krita Palette


      	Krita 图像内嵌资源库


      	Krita 文件


      	Krita 色板


      	
    krita命令行选项

      
        	--canvasonly


        	--dpi


        	--export


        	--export-filename


        	--export-sequence


        	--file-layer


        	--fullscreen


        	--nosplash


        	--template


        	--workspace


      


  

  	
      	KRZ


  





L


  	
      	LUT 色彩管理


  





M


  	
      	MyPaint 笔刷引擎


  





N


  	
      	NAND - 与非


      	NOR - 或非


  

  	
      	NOT CONVERSE - 反非蕴含


      	NOT IMPLICATION - 非蕴含


  





O


  	
      	OCIO, [1]


      	OpenEXR


  

  	
      	OpenGL


      	OR - 或


      	ORA


  





P


  	
      	PaintTool SAI


      	PBM


      	PDF


      	PGM


      	Photoshop


      	Photoshop 文档


  

  	
      	PNG


      	PPM


      	Prewitt


      	PSD


      	Python, [1], [2], [3], [4]


      	Python 脚本编程, [1], [2]


  





R


  	
      	RGB 曲线


  





S


  	
      	SAI


      	SeExpr, [1], [2]


      	Sobel


      	Source Over


  

  	
      	String


      	string sprintf ( string format, [double|string, double|string, ...] )


      	SVG, [1]


      	SVG 符号


      	Swatch


  





T


  	
      	TIF


  

  	
      	TIFF


  





V


  	
      	Vector


      	vector cross ( vector a, vector b )


      	vector norm ( vector v )


      	vector ortho ( vector a, vector b )


      	vector pvoronoi ( vector v, float jitter=0.5, float fbmScale=0, int fbmOctaves=4, float fbmLacunarity=2, float fbmGain=0.5)


      	vector rotate ( vector v, vector axis, float angle )


  

  	
      	vector up ( vector v, vector up )


      	vector vfbm ( vector v, 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 )


      	vector vnoise (vector v )


      	vector vnoise4 (vector v, float t )


      	vector vturbulence ( vector v, int octaves=6, float lacunarity=2, float gain=0.5 )


  





W


  	
      	WebP


  





X


  	
      	XNOR - 双条件


  

  	
      	XOR - 异或


  





万


  	
      	万花筒


  





上


  	
      	上光


  





不


  	
      	不透明度, [1]


  





中


  	
      	中间画/补间/过渡


  





主


  	
      	主拾色器


  

  	
      	主题, [1]


  





乐


  	
      	乐斯梅林/装饰彩绘/玫瑰彩绘/花卉彩绘


  





二


  	
      	二元逻辑


  

  	
      	二次插值


      	二次方


  





亮


  	
      	亮度, [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7]


  

  	
      	亮度 HSI


      	亮度图


  





仿


  	
      	仿制图章


  





优


  	
      	优化图像


  





会


  	
      	会话, [1]


  

  	
      	会话管理


  





伽


  	
      	伽玛值


      	伽玛值变亮


  

  	
      	伽玛值变暗


      	伽玛值照明


  





位


  	
      	位图


  

  	
      	位图文件格式


  





作


  	
      	作者档案


  





使


  	
      	使用手册


  





保


  	
      	保存, [1], [2], [3], [4]


  

  	
      	保存增量备份


      	保存增量版本


  





修


  	
      	修复画笔


  





偏


  	
      	偏移


  

  	
      	偏移和指数曲线


  





像


  	
      	像素笔刷引擎


  

  	
      	像素网格


  





元


  	
      	元数据, [1], [2], [3]


  





光


  	
      	光度, [1], [2], [3]


  

  	
      	光标


  





克


  	
      	克隆


      	克隆图层


      	克隆工具


  

  	
      	克隆帧


      	克隆笔刷引擎


      	克隆阵列


  





全


  	
      	全部选择


  





关


  	
      	关于


      	关联克隆


  

  	
      	关键帧


      	关闭, [1]


      	关闭全部


  





内


  	
      	内存


  

  	
      	内存临时资源库


      	内存使用


  





冷


  	
      	冷却混合模式


  





减


  	
      	减去平方根


  

  	
      	减淡, [1]


  





几


  	
      	几何平均


  





凹


  	
      	凹凸贴图

      
        	(混合模式)


      


  





分


  	
      	分离图像通道


  

  	
      	分离画布窗口


      	分镜头脚本, [1]


  





切


  	
      	切割


  

  	
      	切线空间法线笔刷引擎


  





剪


  	
      	剪切, [1]

      
        	(锐利)


      


  

  	
      	剪切图层


      	剪贴蒙版, [1]


  





力


  	
      	力学


  





加


  	
      	加深, [1]


      	加载, [1]


  

  	
      	加载图像为缩略图


      	加载已有缩略图


  





动


  	
      	动画, [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8]


  

  	
      	动画帧


      	动画曲线


  





半


  	
      	半影 A


      	半影 B


  

  	
      	半影 C


      	半影 D


      	半调, [1], [2], [3]


  





单


  	
      	单纯形法噪点


  





历


  	
      	历史


  





压


  	
      	压感曲线


  

  	
      	压缩


  





去


  	
      	去色


  





参


  	
      	参考


  

  	
      	参考图


      	参考线, [1], [2]


  





双


  	
      	双重笔刷


  





反


  	
      	反向选择


  

  	
      	反正切值


      	反相


  





取


  	
      	取余运算


      	取余运算 - 连续


      	取反


      	取模运算, [1]


  

  	
      	取模运算 - 连续


      	取模运算偏移


      	取模运算偏移 - 连续


      	取消选择


  





变


  	
      	变形, [1], [2], [3], [4], [5], [6]


  

  	
      	变形笔刷引擎


      	变暗


  





叠


  	
      	叠加 (混合模式)


  





另


  	
      	另存为


  





可


  	
      	可变宽度笔画


      	可移植网络图像


  

  	
      	可缩放滚动条


      	可缩放矢量图形格式


      	可重复调用的矢量形状


  





合


  	
      	合并复制


  

  	
      	合并撤销


      	合并法线贴图


  





同


  	
      	同色异谱


  





名


  	
      	名称


  





吸


  	
      	吸管


  

  	
      	吸附


  





命


  	
      	命令行


  





喷


  	
      	喷枪, [1]


  

  	
      	喷雾笔刷引擎


  





四


  	
      	四方连续显示


  





回


  	
      	回溯跟踪, [1]


  





图


  	
      	图像, [1]


      	图像信息


      	图像水管


      	图层, [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9], [10], [11], [12], [13], [14], [15], [16]


      	图层效果


      	图层显示方案


  

  	
      	图层样式, [1], [2], [3]


      	图层特效


      	图层组


      	图层编辑锁定状态


      	图层菜单


      	图案, [1], [2], [3], [4]


      	图纸


  





在


  	
      	在光标处粘贴


  





场


  	
      	场景光参考


  

  	
      	场景线性


      	场景线性绘画


  





基


  	
      	基本平滑


  

  	
      	基础概念


  





填


  	
      	填充, [1], [2]


      	填充前景色

      
        	(含混合模式/不透明度)


      


      	填充图层


  

  	
      	填充图案

      
        	(含混合模式/不透明度)


      


      	填充背景色

      
        	(含混合模式/不透明度)


      


  





声


  	
      	声音


  





备


  	
      	备份


  





复


  	
      	复制, [1]

      
        	(混合模式)


        	(锐利)


      


      	复制图层


  

  	
      	复制红通道


      	复制绿通道


      	复制蓝通道


      	复合笔刷


  





外


  	
      	外部文件


  





多


  	
      	多功能拾色器


      	多线程


      	多维网格


  

  	
      	多路笔刷


      	多边形, [1]


      	多边形选区


  





子


  	
      	子窗口视图


  





安


  	
      	安装


  





宏


  	
      	宏, [1]


  

  	
      	宏单元格


  





实


  	
      	实色混合

      
        	(Photoshop)


      


  

  	
      	实色混合柔和 (Photoshop)


      	实验性笔刷引擎


  





宽


  	
      	宽色域拾色器


  

  	
      	宽高比


  





对


  	
      	对比度


      	对称


  

  	
      	对选中形状描边


      	对选区描边


  





导


  	
      	导入, [1], [2]


      	导入 - 打开为无标题图像


      	导入动画帧


      	导入视频动画


  

  	
      	导出, [1], [2], [3]


      	导出动画, [1]


      	导航


      	导航器


  





将


  	
      	将脚本效果渲染成缩略图


  





小


  	
      	小型拾色器


  

  	
      	小波分解


  





展


  	
      	展开和折叠子图层


  





工


  	
      	工作区, [1]


  

  	
      	工具, [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9], [10], [11], [12], [13], [14], [15], [16], [17], [18], [19], [20], [21], [22], [23], [24], [25], [26], [27], [28], [29], [30], [31], [32], [33], [34], [35], [36], [37]


      	工具栏


  





差


  	
      	差值


  





已


  	
      	已缓存帧


  





帧


  	
      	帧


  

  	
      	帧时间表头


      	帧速率


  





常


  	
      	常见问题解答, [1]


  





平


  	
      	平整


      	平板


      	平滑化选区


  

  	
      	平移, [1]


      	平缓加深


      	平行


  





底


  	
      	底色


  





延


  	
      	延时


  





开


  	
      	开放栅格图像档案


  





弹


  	
      	弹出面板, [1], [2], [3], [4]


  





强


  	
      	强光


  

  	
      	强光叠加


      	强度, [1]


  





归


  	
      	归一化


  





当


  	
      	当前时间指示器 (播放头)


  

  	
      	当前选中的帧


  





录


  	
      	录像


  





形


  	
      	形状笔刷引擎


  

  	
      	形状转换为矢量选区


      	形状选择


  





彭


  	
      	彭罗斯镶嵌


  





快


  	
      	快捷键


      	快照


  

  	
      	快速笔刷引擎


      	快速预渲染


  





性


  	
      	性能, [1]


  





手


  	
      	手指


      	手绘, [1], [2]


  

  	
      	手绘笔刷


      	手绘轮廓选区


  





打


  	
      	打开, [1]


  

  	
      	打开最近图像


  





扩


  	
      	扩大选区


  





批


  	
      	批量标签


  





投


  	
      	投影, [1], [2], [3]


  





抖


  	
      	抖动


  





折


  	
      	折线


  





拆


  	
      	拆分


  

  	
      	拆分色彩通道


  





拖


  	
      	拖动滚动


  

  	
      	拖慢, [1]


  





拼


  	
      	拼贴, [1]


  





拾


  	
      	拾色器, [1], [2], [3], [4], [5], [6]


  





按


  	
      	按通道调整颜色


  





排


  	
      	排线, [1]


  

  	
      	排线笔刷引擎


      	排除


  





描


  	
      	描边


  





插


  	
      	插件, [1], [2], [3]


  

  	
      	插值, [1]


  





撤


  	
      	撤销, [1], [2]


  

  	
      	撤销历史面板


  





播


  	
      	播放/暂停


  

  	
      	播放动画


  





操


  	
      	操作


      	操作流程


  

  	
      	操控变形 - 外框


      	操控变形 - 网格


  





擦


  	
      	擦除 (混合模式)


  





故


  	
      	故事板


  





数


  	
      	数位板, [1], [2], [3], [4]


  

  	
      	数学计算


  





文


  	
      	文件图层


      	文件对话框


  

  	
      	文字


      	文档


  





斜


  	
      	斜方晶格图案


  

  	
      	斜率


  





新


  	
      	新建, [1], [2]


      	新建图像 - 复制当前图像


  

  	
      	新建文件


      	新建模板 - 基于当前图像


      	新手入门


  





旋


  	
      	旋转


  

  	
      	旋转对称, [1]


  





无


  	
      	无平滑


  

  	
      	无损


      	无障碍设计


  





日


  	
      	日志


  

  	
      	日志查看器


  





时


  	
      	时间轴, [1]


  





明


  	
      	明度, [1], [2], [3], [4]

      
        	(HSV)


      


  





显


  	
      	显示


      	显示/隐藏状态


  

  	
      	显示全局选区蒙版


      	显示选区


  





智


  	
      	智能填色蒙版工具


  





曲


  	
      	曲线笔刷引擎


  

  	
      	曲线网格变形


  





最


  	
      	最大


  





有


  	
      	有损


  





权


  	
      	权衡平滑


  





柏


  	
      	柏林噪声


  





查


  	
      	查找表


  





栅


  	
      	栅格, [1]


  





标


  	
      	标签, [1]


      	标签图像文件格式


  

  	
      	标签管理


      	标签页视图


  





校


  	
      	校准


  





椭


  	
      	椭圆, [1]


  

  	
      	椭圆选区


  





模


  	
      	模板, [1], [2], [3]


  

  	
      	模糊


  





欢


  	
      	欢迎屏幕


  





正


  	
      	正二测投影


      	正交网格


      	正圆, [1]


  

  	
      	正常 (混合模式)


      	正投影


      	正等测


  





毛


  	
      	毛笔引擎


  





水


  	
      	水墨


  





油


  	
      	油漆桶, [1]


  





法


  	
      	法线贴图, [1], [2], [3]


  





活


  	
      	活动关键帧


  

  	
      	活动图层


  





流


  	
      	流量


  





测


  	
      	测量


  





浮


  	
      	浮点色彩


  

  	
      	浮雕


  





涂


  	
      	涂抹, [1]


  





液


  	
      	液化, [1]


  

  	
      	液化变形


  





深


  	
      	深色


  





混


  	
      	混合模式, [1]


  

  	
      	混合模式！


      	混色


  





清


  	
      	清除


  

  	
      	清除缩略图


  





渐


  	
      	渐变, [1], [2], [3], [4]


  

  	
      	渐变映射


      	渐变笔刷笔尖


  





游


  	
      	游戏


  





溶


  	
      	溶解


  





滤


  	
      	滤镜, [1], [2], [3], [4], [5], [6], [7], [8], [9], [10], [11]


  

  	
      	滤镜笔刷引擎


  





灰


  	
      	灰度


  





特


  	
      	特性化


  





生


  	
      	生成器


  





用


  	
      	用户界面


  





画


  	
      	画布外围背景色


      	画布快捷键设置


  

  	
      	画布显卡加速


      	画布颜色, [1]


      	画笔预设


  





界


  	
      	界面外观


  





直


  	
      	直方图, [1]


  

  	
      	直线


  





相


  	
      	相似选区


      	相加 (混合模式)


  

  	
      	相加减半


      	相连颜色选区


  





真


  	
      	真彩色


  





眼


  	
      	眼动仪


  





矢
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