
Tryby ª¡czenia warstw (GIMP)

Oznaczenia:

� kanaªy warstwy górnej (maski): Rg, Gg, Bg

� kanaªy warstwy dolnej (tªa): Rt, Gt, Bt

� parametr krycia: 0 ≤ µ ≤ 1 (w panelu warstw krycie reguluje suwak ze skal¡ 0− 100%)

� efektywna warto±¢ kanaªu barwnego po poª¡czeniu warstw: R, G, B, ogólny wzór

R = µ · f(Rg, Rt) + (1− µ)Rt , G = µ · f(Gg, Gt) + (1− µ)Gt , B = µ · f(Bg, Bt) + (1− µ)Bt

Wzory poni»ej podajemy tylko dla kanaªu R, warto±ci G i B obliczane s¡ identycznie. Nale»y zwróci¢ uwag¦ na
fakt, »e warstwa górna traktowana jest w niestymetrycznych wzorach jako mody�kator podstawowego obrazu
na warstwie dolnej.

1. Tryb zwykªy (normal mode). Górna warstwa przesªania doln¡, z ewentaln¡ mody�kacj¡ przy ustawieniu
parametru krycia µ < 1:

R = Rg, (podobnie dla G i B), lub odpowiednio R = µRg + (1− µ)Rt .

2. Przenikanie (dissolve). W ka»dym punkcie obrazu widoczny jest albo piksel warstwy górnej albo dolnej.
Parametr krycia µ okre±la prawdopodobie«stwo tego, »e widoczny jest piksel warstwy górnej. Np. gdy µ = 1

2 ,
obraz skªada si¦ z okoªo 50% losowo wybranych pikseli warstwy górnej i z 50% warstwy dolnej.

3. Suma (add). Dla ka»dego piksela warto±ci Rg i Rt s¡ sumowane, a wynik w razie konieczno±ci obcinany do
maksymalnej warto±ci 255,

R = min{Rt +Rg, 255} .

4. Odejmowanie (subtract). Warto±¢ Rg górnej warstwy odejmowana jest od dolnej Rt, a wynik jest obcinany
wzgl¦dem 0,

R = max{Rt −Rg, 0} .

5. Ró»nica (di�erence).
R = |Rt −Rg| .

6. Tylko ja±niejsze (lighten only).
R = max{Rt, Rg} .

7. Tylko ciemniejsze (darken only).
R = min{Rt, Rg} .

8. Mno»enie (multiply). Warstwa górna traktowana jest jako przyciemniaj¡cy mody�kator warstwy dolnej,

de�niuj¡c wspóªczynnik przyciemnienia 0 ≤ Rg

255 ≤ 1,

R = Rt ×
Rg

255
.

Mno»enie przez kolor biaªy nie zmienia obrazu, mno»enie przez czer« przyciemnia obraz maksymalnie do
koloru czarnego.

9. Dzielenie (divide). Tym razem warstwa górna traktowana jest jako �ltr rozja±niaj¡cy, dziaª¡j¡cy tym
silniej, im ciemniejszy jest jej kolor. W szczególno±ci kolor biaªy górnej warstwy nie wywoªuje zmian w
obrazie tªa. Dzielenie Rt przez znormalizowan¡ warto±¢ Rg odpowiada mno»eniu przez jej odwrotno±¢, a wi¦c
wspóªczynnik rozja±nienia to 1 ≤ 256

Rg+1 ≤ 256,

R = min

{
Rt :

(
Rg + 1

256

)
, 255

}
.

Warto±¢ Rg jest tu wst¦pnie zwi¦kszana o 1 by unikn¡¢ mo»liwego dzielenia przez 0, st¡d te» staªa nor-
malizuj¡ca o warto±ci 256. Dzielenie jest operacj¡ o sªabej stabilno±ci, bowiem niewielkie � czasem wr¦cz
niedostrzegalne � zmiany jasno±ci warstwy górnej mog¡ bardzo istotnie wpªyn¡¢ na wynik ª¡czenia. Bardzo
cz¦sto wynik dzielenia wykracza poza 255 we wszystkich kanaªach i w konsekwencji otrzymujemy jednolicie
biaªe obszary w obrazie ko«cowym. Przydatno±¢ tego �ltra jako operacji rozja±niaj¡cej jest wi¦c problema-
tyczna.



10. Przesiewanie (screen). Przesiewanie jest trybem rozja±niaj¡cym, wolnym od wad charakterystycznych
dla trybu dzielenia. Operacja sprowadza si¦ do mulitiplikatywnego przyciemnienia obrazu negatywowewgo i
odwrócenia go do pozytywu,

R = 255 − (255−Rt)×
255−Rg

255
.

Przesiewanie przy u»yciu czarnej maski nie zmienia obrazu tªa, przesiewanie przez biel, rozja±nia obraz
maksymalnie do koloru biaªego.

11. Pokrywanie (overlay). Tryb pokrywania ª¡czy w sobie tryby mno»enia i przesiewania w proporcji lokalnie
zale»nej od jasno±ci obrazu tªa. Oznaczmy przez Rm wynik mno»enia warstw, a przez Rs odpowiednio wynik
przesiewania. Wagi w kombinacji wyników Rm i Rs okre±la wielko±¢ α = Rt

255 :

R = αRs + (1− α)Rm .

Tryb ten mo»e by¢ u»ywany do podniesienia kontrastu obrazu tªa. Pokrywanie jednolicie szarym kolorem o
po±redniej jasno±ci 128 nie zmienia obrazu tªa.

12. Rozja±nianie (dodge). Stopie« rozja±nienia obrazu tªa jest tym wi¦kszy, im ja±niejszy jest piksel górnej
warstwy. Jest realizowany jako dzielenie przez negatyw obrazu na górnej warstwie. Wspóªczynnik rozja±nienia
jest zatem równy 1 ≤ 256

255−Rg+1 ≤ 256:

R = min

{
Rt :

(
255−Rg + 1

256

)
, 255

}
.

13. Wypalanie lub przyciemnianie (burn). Analogicznie do poprzedniego trybu, przyciemnienie tªa jest tym
wi¦ksze, im ciemniejszy jest piksel górnej warstwy. Tym razem negatyw obrazu tªa jest dzielony przez znorma-
lizowan¡ jasno±¢ piksela górnej warstwy (a wi¦c multiplikatywny wspóªczynnik rozja±nienia to
1 ≤ 256

Rg+1 ≤ 256), po czym jest przywracany do pozytywu.

R = max

{
255 − (255−Rt) :

(
Rg + 1

256

)
, 0

}
.

14. Twarde ±wiatªo (hard light). Sposób realizacji tego trybu jest zale»ny od tego, czy jasno±¢ górnej war-
stwy przekracza warto±¢ progow¡ Rg = 128 czy te» nie. Dla warto±ci Rg poni»ej 128 twarde ±wiatªo dziaªa

jak mno»enie przez czynnik 0 ≤ Rg

128 ≤ 1. Gdy za± Rg przekracza 128, tryb dziaªa jak przesiewanie ze

wspóªczynnikiem przyciemnienia negatywu tªa w postaci 0 ≤ 255−Rg

128 < 1:

R =

Rt × Rg

128 dla Rg ≤ 128

255 − (255−Rt)× 255−Rg

128 dla Rg > 128 .

15. Mi¦kkie ±wiatªo (soft light). W obecnej wersji GIMPa tryb ten jest identyczny z pokrywaniem, cho¢
w innych programach gra�cznych mog¡ si¦ nieznacznie ró»ni¢ w dziaªaniu. Operacje mi¦kkiego i twardego
±wiatªa odpowiadaj¡ z grubsza efektom uzyskiwanym w tradycyjnej fotogra�i i �lmie przez zastosowanie
ró»nych typów o±wietlenia. Efekt mi¦kkiego ±wiatªa powstaje, gdy ¹ródªo ±wiatªa ustawione jest blisko foto-
grafowanego obiektu i jego rozmiar jest wi¦kszy od rozmiarów samego obiektu. Powstaj¡ wówczas mi¦kkie,
rozmyte cienie, a ±wiatªo wydaje si¦ otacza¢ obiekty. Twarde ±wiatªo przypomina bardziej efekt punktowego
re�ektora o skoncentrowanej wi¡zce ±wiatªa, tworz¡cego ostre, wyraziste cienie.

16. Wydobycie ziarna (grain extract).

R = Rt −Rg + 128 .

17. Poª¡czenie ziarna (grain merge).
R = Rt +Rg − 128 .



�Barwne� tryby ª¡czenia warstw

Tryby te sªu»¡ do manipulowania kolorem obrazu. Tym razem obrazy rozkªadane s¡ nie na kanaªy RGB,
natomiast na kanaªy HSV (Hue, Saturation, Value) lub odpowiednio na LCh (Luminosity, Chroma, hue). Hue
� to w obu wariantach mniej wi¦cej to samo, kanaª przechowuj¡cy informacj¦ o barwie, Saturation odpowiada
kanaªowi Chroma i jest to miara nasycenia czyli jaskrawo±ci koloru, Value i Luminosity to dwie ró»ne miary
jasno±ci:

V = max {R,G,B} , L = 0.2126R+ 0.7152G+ 0.0722B .

Ta druga miara odpowiada ludzkiej percepcji ja±no±ci zale»nie od koloru (maksymalna czuªo±¢ oka na ziele«) z
uwzgl¦dnieniem korekty γ dla monitorów ciekªokrystalicznych.

Oznaczmy jak poprzednio indeksem g kanaªy górnej warstwy, a indeksem t kanaªy warstwy tªa. Opiszemy
dzialanie trybów dla rozkªadu LCh (dla HSV s¡ one analogiczne, pochodz¡ ze starszych wersji Gimpa, v2.8 i
wcze±niejszych). Wszytskie one polegaj¡ na zast¡pieniu jednego lub dwóch kanaªów obrazu tªa przez odpowiedni
kanaª górnej (maskuj¡cej) warstwy.

1. Barwa: Kanaª Hue górnej warstwy ª¡czony jest z Chroma i Luminance tªa.

L = Lt, C = Ct, h = hg

2. Nasycenie: Jaskrawo±¢ warstwy górnej nakªada si¦ na obraz tªa

L = Lt, C = Cg, h = ht

3. Kolor: Dwa kanaªy górnej warstwy decyduj¡ce o kolorze C i h zast¦puj¡ odpowiednie kanaªy tªa � z tªa
zostaje tylko rozkªad jasno±ci

L = Lt, C = Cg, h = hg

4. Luminancja, Warto±¢, Jasno±¢ : Kanaª jasno±ci (L lub odp. V) górnej warstwy zast¦puje ten sam kanaª
tªa (brak dokumentacji dla trybu Jasno±¢)

L = Lg, C = Ct, h = ht


