Processing od podstaw - M42 w PixInsight cz. 1

DynamicCrop i wstgpna kalibracja tla — usunig¢cie dominaty kolorow.

Witam w pierwszym tutorialu, w programie PixInsight Core. PixInsight w wersji Core (wersja
komercyjna) jest zdecydowanie najbardziej rozbudowanym i zaawansowanym programem do
processingu jaki mozna naby¢. Program posiada mndstwo mozliwosci, najrozniejszych modutow, a
wszystkie stworzone sg specjalnie do obrobki astrozdje¢. Nie bede ukrywat, ze jest to moj ulubiony
program i1 wigkszos$¢ tutoriali z zaawansowanej obrobki bede tworzyt wtasnie na nim. Demo PixInsight
Core mozna pobra¢ ze strony producenta: http://pixinsight.com/. Jest tam tez do pobrania darmowa
wersja programu PixInsight LE, ktora jednak jest zupehie inna (nawet pod wzgledem wygladu) i posiada
moze z 10% mozliwosci wersji platne;j.

Przejdzmy do rzeczy. Do obrobki uzylem materiatu zebranego jeszcze w tamtym roku. Jest to niewiele
ponad 20 klatek z Takahashi FSQ 106N Fluorite, 530mm, F5, wypalonych i zestackowanych
(potaczonych) w programie MaximDL.

Material mozna pobra¢ tu: http://www.astro-zone.pl/forum/pix_core_1/m42b.tif

Uwaga: Plik ma 46 MB!

Materiat to taki sredniaczek. Mozna nawet powiedzieé, ze jak na ten sprzet jest staby.

Surowe zdjgcie wyglada tak:

Po wykonaniu proceséw z tego tutoriala bedzie wygladato tak:
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A po procesach zawartych we wszystkich tutorialach z obrobki tej M42 jakie opublikujg tak:

Przejdzmy do opisu.
Uruchamiany program i otwieramy plik klikajac dwa razy lewym klawiszem myszki w dowolnym
miejscu ekranu:
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Widzimy nasze otwarte zdjgcie. Twércy programu zaprojektowali go tak, by umozliwial wykonanie
wielu podstawowych procesow obrobki zanim wykonany histogram stretching (modyfikacje
histogramu tak by uwydatni¢ struktury fotografowanego obiektu). Daje nam to np. mozliwos¢
wykonania kalibracji tla (sztucznego flata) przed zmianami histogramu na swego rodzaju
wirtualnym stretching, dzi¢ki czemu prawdziwy stretching wykonujemy juz na zdjeciu
skalibrowanym. Sprawia to, ze nie wzmacniamy niepotrzebnie sygnalu np. zaciemnionych rogéw
zdjecia i innych nierownych miejsc tla, w ktorych po modyfikacji histogramu wytworzy nam si¢
wigcej szumu. Poza tym tlo po stretchingu kalibruje si¢ o wiele trudniej i dlatego o ile to mozliwe,
powinniSmy je kalibrowa¢ zawsze przed zmianami w histogramie.

Z lewego menu, z zaktadki Process Explorer wybieramy modut ScreenTransferFunction.
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Wyglada on tak.

ScreenTransferFunction
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Jest to modul, ktory robi nam migdzy innymi symulacjg stretchingu. Wszystkie zmiany, ktore
wprowadzimy za pomoca tego modutlu w zdjeciu maja skutek nietrwaty. Jest to co$§ na zasadzie

specyficznego podgladu na zywo z tym, ze w czasie jego trwania mozemy wykonywac inne dodatkowe
procesy.

Weciskamy przycisk Track View, ktory znajduje si¢ w prawym dolnym rogu. Tak jak wida¢ to ponizej.

ScreenTransferFunction: m42

[Tack view |

Jak widzimy na obrazku, mamy tutaj kanaly R, G, B i L: czerwony, zielony, niebieski i luminacjg. Na
kazdym z kanatéw mamy 3 suwaki: z lewej, posrodku i z prawej strony. Suwak z lewej okresla nam
punkt czerni, srodkowy tony $rednie, a z prawej punkt bieli.

Suwaki ustawiamy tak, jak wida¢ to na obrazku ponizej (Srodkowe suwaki RGB przesuwamy w lewo —
tony $rednie). O razu mamy efekt. Widzimy, Ze nasze zdjgcie rozjasnito sig.




Czyli tak bedzie wygladato po podniesieniu tonéw $rednich w histogramie.

Pierwsze co rzuca si¢ w oczy na naszym zdjgciu to nierowno potaczone klatki na dole zdjgcia. Musimy to
po prostu odcia¢. Nic innego nie mozna z tym zrobic.

Powigkszamy sobie podglad wciskajac przycisk Zoom to fit.

| z Process Explorer wybieramy DynamicCrop.
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W module wciskamy przycisk w prawym, dolnym rogu. Tak jak wida¢ to ponize;j.

DynamicCrop
Size/Position
Width: 3474
Height: 2314
Anchor ¥: 1737.00
Anchor¥: 1157.00
Rotation

Angle (*): 0.000

Clockwise: [
Center X: 1737.00
CenterY: 1157.00
Optimize fast rotations
Scale

Interpolation
Fill Color
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Nasze zdjgcie pokryta poiprzezroczysta warstwa. Lapiac za jej brzegi mozemy zmniejszac jej rozmiar.
Lapiac ja posrodku, mozemy przesuwac ja na boki. Powinni§my ustawi¢ ja tak jak na obrazku ponize;j.
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W okienkach Width i Height mozemy wpisa¢ r¢cznie szeroko$¢ i wysokos¢ nowego zdjgcia. Nastgpnie
wciskamy Execute.

DynamicCrop

Size/Position

Width: 3300

Height: W
Anchor X 1780.50
Ancher¥: 111650
Rotaticn
Angle (%) 0.000
Clockwise: [
Center X: 1780.50

Center ¥; 1116.50

Optimize fast rotations

Scale
Interpolation

Fill Color
&
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Po obcigciu brzegdw, zdjecie wyglada tak.
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Teraz dokonamy kalibracji rudego tta. Wybieramy modut HistogramTransformation.
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Histogram ustawiamy na 16bitow (64K) i Area. Histogram podzielony jest na 2 czg$ci. Na dole mamy
wyglad aktualny (taki histogram ma teraz nasze zdjgcie) i tutaj wprowadzamy zmiany. Na gorze mamy
podglad na zywo - wprowadzonych zmian. Jak wida¢ na naszym histogramie w zdjgciu mamy dominacj¢
koloru czerwonego (najwigcej) i zielonego. Ustawimy je teraz tak by zréwnaly si¢ z niebieskim.
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Klikajac na przyciski R G B mozemy przetacza¢ si¢ migdzy kanatami.
Teraz wlaczymy sobie podglad na zywo, wciskajac przycisk Real Time Prev.
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i Real-Time Preview

Podglad na zywo to jedna z wielu bardzo uzytecznych funkcji, ktdrej nie znajdziecie w innych
programach. Jest w nia wyposazony prawie kazdy modut.

Widzimy, ze otworzyto si¢ nam dodatkowe okno z naszym zdjeciem. Bedziemy tam obserwowac zmiany
w histogramie przed ich wprowadzeniem.
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Jak juz weze$niej wspomniatem w gornej czgsci modutu (histogram goérny) widzimy na Zywo zmiany
jakie zajda w histogramie. Oba histogramy (gérny i dolny) mozemy powigkszac klikajac na nie lewym
klawiszem myszki i krgcac rolka.

Przetaczajac si¢ migdzy kanatami: zielonym i czerwonym, przy pomocy lewego (bardzo wazne by nie
rusza¢ srodkowego ani prawego) suwaka ustawmy histogram taki jak wida¢ na gorze. Wszystkie kanaty
musza si¢ pokrywaé. Zmiany od razu wida¢ roéwniez w okienku Real Time Preview. Powinno wygladac¢
to tak jak ponize;j.
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Nastgpnie weiskamy przycisk, ktory wyglada jak kwadracik (na obrazku ponizej, obok zaznaczonego
przycisku New Instance) lub wciskamy przycisk New Instance i caty czas trzymajac lewy przycisk myszy
przeciagamy go nad nasze zdjgcie i puszczamy.
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New Instance

Wiasnie dokonalismy wstegpnej kalibracji tta naszego zdjgcia. W sumie byla to oczywiscie kalibracja
calego zdjgcia — usunigcie dominaty koloréw.
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Widzimy w tej chwili nasze zdjgcie jasne, niby po stretchingu, ale tak naprawdg wcale tak nie jest!
Dziatamy przeciez na wirtualnym stretchingu w ScreenTransferFunction, pamigtacie?. Pora go wyltaczy¢ i
zobaczy¢ jak naprawde wyglada nasze fotka.

Maksymalizujemy okienko ScreenTransferFunction i wciskamy reset.

Tak naprawde wyglada nasze zdjgcie. Dla naszych oczu, w sumie tak jak na poczatku. A jednak dominate
koloréw mamy usunigta. Nie wspominajac juz o obcigtych, nierownych krawedziach, ktorych przeciez w
takim podgladzie by$my nie widzieli.

Zapraszam do nastepnej czgsci.
Processing od podstaw - M42 w PixInsight cz. 2

W poprzedniej czgsci opisu obrobki dokonali$my odcigcia nierowno potaczony bokéw zdjecie, oraz
zrobili$my wstepna kalibracjg tta z usunigciem dominaty kolorow. W tej czesci zrobimy doktadny
porzadek z naszym ttem oraz wydobedziemy z naszego zdjgcia trochg szczegotow.



Konczac poprzedni tutorial mamy otworzone zdjgcie 1 uruchomione moduty HistogramTransformation i
ScreenTransferFunction. Nasze zdjecie wyglada tak jak wida¢ to na obrazku ponize;.

W tej chwili zrobimy sobie wirtualny stretching na ScreenTransferFunction i dokonamy kalibracji tha.
Widzimy ponizej okno HistogramTransformation. Mamy w nim 3 okienka: Shadows, Hightlights i
Midtones — czyli od lewej — cienie (a raczej najciemniejsze punkty na naszym zdjeciu), $wiatla
(najjasniejsze miejsca na naszym zdjeciu np. gwiazdy) 1 tony Srednie. Na histogramie powyzej mamy 3
suwaki, ktorymi mozemy regulowac te wartosci.
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To co przeczytacie ponizej to zelazna reguta, ktdrej nalezy trzymac si¢ zawsze jesli nie chcecie
bezpowrotnie uszkodzi¢ swoich zdjg¢.

Przy modyfikacji histogramu wszystkich zmian dokonujemy glownie w tonach Srednich (suwak nr
2) i czeSciowo w cieniach (suwak nr 1.), nigdy w Swiatlach (suwak nr 3) !!!Jesli przesuniemy suwak
nr 3 (Swiatla) w lewo spowoduje nam to migdzy innymi powigkszenie gwiazd i przepalenia w
jasnych miejscach mglawic. Informacje, ktore sa tam zawarte tracimy bezpowrotnie (nie pomoze
nawet modul HDR). Suwaka $wiatel nie ruszamy w ogéle! Natomiast suwak cieni mozemy
przesungé w prawo co najwyzej do poczatku histogramu (z lewej strony). Jesli za bardzo
wjedziemy na histogram stracimy informacje zawarte w ciemnych partiach zdje¢cia i nawet HDR
tez nam tu nie pomoze. Pamigtajcie walczymy glownie w tonach Srednich!

Do roboty. Wlaczamy Real-Time Prev i wklepujemy w okienko tonéw $rednich dwa zera przed piatke.
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Powoduje nam to przesunigcie suwaka tonow $rednich. Nastepnie suwak cieni 1 tonéw $rednich
ustawiamy tak jak wida¢ to ponizej.
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W okienku podgladu na zywo widzimy, jak bedzie wygladato to na zdjeciu. Nastgpnie wytaczmy Real-
Time Prev, wciskamy przycisk New Instance.
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i trzymajac caty czas lewy przycisk myszki przeciaggamy go na modut ScreenTransferFunction ,
doktadnie w to miejsce, ktore widzimy ponizej.

Shadows: 0.01
Highlights: 1.00
Midtones: 0.02

N -

ScreenTransferFunchon: mA2
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Spowoduje nam to przeniesienie ustawien z HistogramTransformation do ScreenTransferFunction. Efekt
widzimy ponizej.
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Zrobilis$my sobie stretching wirtualny z ustawieniami z HistogramTransformation. Widzimy teraz
doktadnie jak wyglada tlo naszego zdjgcie pora je wyrownaé. Robimy sobie klon naszego zdjecia,
klikajac lewym klawiszem myszy na jego nazwie w zaktadkach i z przytrzymujac lewy przeciagamy go
kawatek w prawo (na nasze zdjgcie) i puszczamy.

ScreenTransferfFunction: m42 & %]

Spowoduje to utworzenie clona naszego zdjecia o nazwie m42 clone. Od tej chwili bedziemy pracowad
na clonie. Minimalizujemy nasze zdjecie M42, a clon M42_clone pozostaje otwarty. Otwieramy modut

ColorSaturation.
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Wiaczamy podglad na zywo. Klikamy lewym klawiszem myszy w zaznaczonym miejscu

Colorsaturation
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1 przeciagamy wykres do géry. Spowoduje nam to dosycenie kolorow, co widzimy ponizej, na
podgladzie. Widzimy tez, ze w niektorych partiach spowoduje to nawet przesycenie, ale nie mamy si¢
czym przejmowac, przeciez to tylko clon i do tego za chwilg przestanie nam by¢ potrzebny.
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Wyltaczamy podglad. Klikamy na New Instance i przytrzymujac lewy klawisz myszy przeciagamy i
opuszczamy nad naszym clonem.

ColorSaturation
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Spowoduje nam to dosycenie kolorow. Po co to robimy? Jesli nasycimy kolory, na naszym zdjgciu beda
bardziej widoczne nierdwnosci tta. Popatrzcie na rogi zdjgcia jakie sa ciemne. Moze na tym zdjgciu
ewidentnie to wida¢, ale nie zawsze tak jest. Dosycenie kolorow bardziej wydobywa i ukazuje nam te
nierownos$ci. Mozemy zrobi¢ to nawet kosztem uszkodzenia koloréw w mglawicy — nie jest to wazne —
pracujemy na clonie zdjecia.

PixInsight posiada 2 moduty do kalibracja tta. AutomaticBackgroundExtractor i
DynamicBackgroundExtractor. Pierwszy, jak sama nazwa wskazuje jest automatyczny. Wykorzystywac
mozemy go w prostych sytuacjach, kiedy tlo jest w miar¢ proste i nie potrzebujemy zdjgcia sztucznego
flata. Zaleta jest to, ze jest bardzo prosty, prawie wszystko robi automatycznie i szybko. Natomiast
DynamicBackgroundExtractor jest pomocny w cig¢zkich przypadkach. Tez moze wygenerowa¢ nam tto z
automatu, ale jesli potrzebujemy sztucznego flata, daje nam mozliwo$¢ recznych ustawien.
Uruchamiamy wigc DynamicBackgroundExtractor.

§ 5. HistogramTransformation

! LRGBCombination

! PixelMath
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[- ColorManagement
[ ColorSpaces
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Jak pewnie juz wcze$niej kazdy zauwazyt nasze zdjgcia na rogach jest ciemniejsze, tto nierowne. W
takim przypadku sztuczny flat jest obowiazkowy. Jak juz mowilem, DynamicBackgroundExtractor daje
nam mozliwo$¢ wygenerowania tla z automatu, musimy ustawic tylko tolerancjg¢ generatora, wielko$¢
pojedynczej probki i1 ilos¢ probek na wiersz. Dziata to bardzo dobrze i1 szybko. Nie nadaje si¢ jednak do
flatow. Przy flatach ustawiamy tylko wielkos$¢ probki, a nastepnie rozmieszczamy je na zdjeciach recznie.
DynamicBackgroundExtractor ustawiam nam zazwyczaj optymalna wielko$¢ probki (kwadracika) —
Default sample radius. Mozemy ja jednak dowolnie zmienia¢. Pamigtajmy tylko, ze zbyt mate probki
wygeneruja zty model, poniewaz duzy wptyw ma na nie kolorowy szum zdjg¢cia. Z kolei zbyt duze moga
wygenerowac tto niedoktadnie.



DynamicBackgroundExtractor ustawit mi warto$¢ Default sample radius na 10, ja zmienitem go na 16.
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I to jest jedyny parametr jaki ustawimy. Nastgpnie przechodzimy do recznego umieszczania probek na
zdjeciu. Robimy to klikajac lewym klawiszem myszy. Probki nie moga zachodzi¢ na siebie.




Przy sztucznym flacie musimy sig trochg na klika¢, ale niestety nie ma innej drogi do wykonania takiego
modelu tla. Na koncu powinno wygladac to tak:

[b]Uwaga[/b] teraz bedziemy robi¢ maty trik. Gdy rozmiesciliSmy juz wszystkie probki. Wciskamy
przycisk New Instance i trzymajac lewy przycisk myszy przeciagamy go poza nasze zdjgcie — Wprawy
bok.

Model Parameters (2}

Sample Generation
Default sample radius: 16

Samples per row: 10

Minirnurm sample weight: 0.750

Sample color: |:|
Selected sample color: _

Model Image
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Minimum sample weight: 0.750

Sample color: I:l
Selected sample color: _

Meodel Image

Powstanie nam wtedy z boku ikonka (Process01) procesu w ktorym zapisane zostang wszystkie
czynno$ci, ktore do tej pory wykonalismy w DynamicBackgroundExtractor - obrazek ponizej. Nastgpnie
zamykamy modul DynamicBackgroundExtractor.

Sample color: |:|
Selected sample color: _

Model Image

“  Process0l

Zamykamy tez clon naszego zdjecia M42 clone — nie bedzie nam on juz dtuzej potrzebny. Przed
zamknigcie clona, Pix wy§wietli nam jeszcze ostrzezenie. Wciskamy Yes.

@ Pidnsight Core 01.04.05.0467 (x86)

médZ_clone
The image has been medified and is unsaved.

Unsaved pixel data will be permanently lost.
Close this window anyway?
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Nastepnie przywracamy nasze prawidtowe zdjecie (maksymalizujemy). Od tej pory dalej bedziemy
pracowac juz tylko na nim.

ScreenTransferFunction: m... &) 2%

- m
| 1/Users/START/Desktop,/md2 tif
3300:2200 RGE color, 3 channel(s), 16-bit integer, modified _

Po maksymalizacji zdjgcia klikamy dwa razy lewym klawiszem zdjgcia na ikonce ProcessO1.

Process0l: DynamicBackgroundExtraction

[b]W efekcie uruchamia si¢ modut DynamicBackgroundExtractor, a nasze zdjecie M42 pokrywa sig
doktadnie tymi kwadracikamy - probkami, ktore wyklikaliSmy na klonie zdjecia (M42 clone).

Co na to dato? Jesli nierownosci tla byty stabo widoczne, uwydatniliémy je na clonie zdjgcia nie
modyfikujac, a nawet uszkadzajac (jesli doszto do przesycenia koloréw w mglawicy) naszej prawidlowej
fotki. Dzigki temu mogli$my zrobi¢ doktadniejszy model tta. W tej chwili przeniesliSmy te ustawienia
modelu na nasze prawidtowe zdjecie.[/b]



Pozostaje nam juz tylko wygenerowac flata. Wciskamy przycisk, ktory widzimy ponize;j.

L'EldUIL =dITIRE Tduius: Lo

Samples per row: 10

Minimum sample weight: 075

Sample color:

Selected sample color:

Model Image

Jest to proces dos¢ skomplikowany i moze zaja¢ chwile. Zwrdccie uwage, ze PixInsight wykorzystuje
wszystkie rdzenie procesora. Na starszych maszynach moze to trwa¢ dos¢ dlugo. U mnie przy 4 rdzeniach
po 2,83GHz kazdy trwa to kilka - kilkana$cie sekund. Na systemach firmy Apple trwa to jeszcze kroce;.
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File  Edit View Iy age Preview  Mask Process [:i" pt Workspace  Windov Help

% Processing: DynamicBackgroundExtraction - % E‘ 4 X

onsole

-

| Wricing swap files...

:13.?7 MB/=

| Processing channel #0: LUT-based histogram transformaticn: 100%
!D:-:lr_'n!!:i.:ng channal §l: LUT-based histogram transformatiocm: 100%
i

|

|

|

Procassing (

Frocessing channel $2: <* Ideatity *>
0.DE3 =
Calculacing wview hiscograms. ..

ColeorSaturation: Processing viev: miZ clone
Weicing swap files...

44.12 MB/a

* Uping 4 logical processcrs.

Color saturation transformation, HSVL space: 100%
0.8E4 =

DynamicRackgroundExtraction: Processing w
* Uaing 4 logical processoes.

Cenerating model channel £0

i-D surface spline interpolation: A7%

<* abort *»

iew: mi E_I‘.‘ltl‘l&

cq Explorner

ﬁ Froce

Gane

H

ating model channal §1l

wplorer

OynamicBackgroundExtraction:
* Using 4 logical processors.

Generating model channel #0

2-D surface spline imtezpolation: 29§ %

Processing w

SorenTranled pechn: vy N

s
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Ciemne nie? A dlaczego mialo by by¢ inaczej :) . Przeciez [b]ciage![/b] pracujemy na wirtualnym
stretchingu , nasze zdjgcie jest ciagle ciemne a tlo jest generowane z prawdziwego wygladu naszego
zdjecia, nie z podgladéw jakie daje nam PixInsight!



Aby zobaczy¢ naszego flata, rozjasnijmy go w ScreenTransferFunction.

RGE 13 et 2 | maz.All

KCH 1:9 mA)_backeround | < *nant ~

Tak w podgladzie wyglada nasz flat. Idziemy dale;.
Wytaczamy DynamicBackgroundExtractor i resetujemy oba podglady — zdjgcia (M42) i modelu tta
(M42_background) — tak by oba byly juz ciemne.

Muodel Pararmeters (2]

Sample Generation
Default sample radius:
Samples per row:

Minimum sample weight: |

Sample color:[

Selected sample color: I

Medel Image

W W ue W
AR, AK AR AR




Zdja¢ flata mozna ze zdjgcia na 2 sposoby. W sposéb liniowy (zwykte odejmowanie) lub sposéb
nieliniowy (odejmowanie z mnozeniem i jeszcze kilkoma innymi dziataniami). Standardowo PixInsight
oferuje nam liniowe odejmowanie. Dodatkowo program zawiera konsolg skryptow, w ktdrej mozemy
sami pisa¢ bardziej zaawansowane dzialania. Mozna tez wej$¢ na forum PixInsight i sprobowac¢ odszukac
skrypt NonLinearFlatField. Skrypt zawiera do$¢ zaawansowane dziatania. Potrafi np. uwydatni¢
szczegoty mglawic z ciemnych miejsc tta (np. na rogach zdjecia), ale rOwnocze$nie w tych miejscach
uwydatnia nam do$¢ sporo szumu. Dlatego polecam go dla os6b dobrze wprawionych w obrobke w
PixInsight. Mozna nim tatwo uszkodzi¢ zdjgcie.

Poza tym liniowe usuwanie modelu tla (flata) dziata idealnie i nie powoduje zadnych uszkodzen
fotografowanego obiektu.

Uruchamiamy modut PixelMath.

e ProcessContainer

RestorationFilter

‘ RGEWorkingSpace
‘ SampleFermatConversion

Ll

arrmat Expli

. Screen TransferFunction

L
-

> <All Processes:>
4 BackgroundModelization

E AutomaticBackgroundExtract..,

m

. DynamicBackgroundExtraction

> ColorManagement
» ColorSpaces

» Convolutions

» Deconvolution

- Geometry

» Global

» Image

> ImageReqgistration
» IntensityTransformations
> MaskGeneration
> Morphology
MNoiseGeneration
> MoiseReduction

> Painting

4 PixelMath

% Divide
. Pixelr‘ﬁth

» Wawvelets
- abtes Az

Process 2 of 2 =2 P X IEI

iy Explorer

* Hist

3 script Edite




Wciskamy przycisk Edit.

PixelMath

Expressions
RGE/K: Edit
G: dit
E Edit
Symbols:
Use a single RGB/K expression [ Use 64-hit working images
Rescale result:  Lower bound: 0,0000000000 Upper bound: 1.0000000000
Destination o
A H O

I wpisujemy recznie lub wybieramy z okienka ponizej M42-M42_background. | wciskamy OK.

o PixelMath Expression Editor: Single RGB/K Expression P |

P

m42-m42 background [- Functions
[» Operators
[» Punctuators

] * Select a PixelMsth function or

operator on the list sbowve.

[ md2_background

| <* No Symbols Defined *> v

ok s [ Concel




A pozniej Apply.

FixelMath
Expressions

RGB/ME: md2-md?_Backcround

A

Iyrrbols

4| Use asingle FGB/K expression Usebd-bit working images

| Rescale result  Lower bound: 00000030000  Uppe: bound 1 5000000000

Destnaton

hn(E @

| SceenTronsferFundion: ma2_bockgreund

Po chwili mamy efekt, ale znow go nie widzimy bo nasze zdjecie jest ciemne. Wiadomo co robi¢.
Rozjasniamy je w ScreenTransferFunction. Widzimy, ze tto jest juz idealnie wyréwnane. Po
ciemniejszych rogach nie ma §ladu. Flat zostat zdjety prawidlowo.

ReRTAwGT=am




W tej chwili mozemy juz przej$¢ do Histogram Stretching na naszym zdjgciu, a nie jak do tej pory na
symulatorach. Zamykamy ScreenTransferFunction. Nie bedzie nam juz potrzebny. Przechodzimy do okna
HistogramTransformation. Wiaczamy podglad na zywo i ustawiamy cienie i tony $rednie jak na obrazku
ponizej. Pamigtajcie o zasadzie, ktdra przekazatem wczesniej. Przesuwamy zawsze poétcienie i cienie.

[ -
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..........

Jak juz weze$niej wspomniatem po zaciemnionych rogach nie ma $ladu. Dzigki temu teraz podczas
modyfikacji histogramu nie wytworzy si¢ nam w nich dodatkowo wigcej szumu.
Zamykamy podglad i wciskamy Apply. Nasze zdjgcie wyglada juz tak.

I nie jest to juz zaden podglad na zywo czy symulacja. Tylko prawdziwy wyglad zdj¢cia.

Zapraszam do nastepnej czgsci.



Processing od podstaw - M42 w PixInsight cz. 3
Po naszych ostatnich zabiegach zdjecie wyglada tak jak powyze;.

Musimy co$ zrobi¢ z przepalonymi czg¢§ciami mglawicy. Sprawg zalatwi nam modut HDR, ale za nim go
uzyjemy musimy troszke¢ odszumi¢ zdjgcie, by niepotrzebnie nie wzmacnia¢ szumu przy wyciaganiu
szczegotow z ciemnych miejsc. W PixInsight odszumia¢ zdjgcie mozemy na 2 sposoby. Pierwszy
opisalem w tutorialu dla darmowej wersji programu. Jednak w wersji ptatnej PixInsight mamy do tego
specjalny bardzo zaawansowany modut ACDNR, ktory dziata o wiele lepiej i szybciej. W duzym
powigkszeniu wida¢, ze zdjgcia ma w sobie trochg szumu.
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Od razu zaznaczam, ze tutaj dokonalem tylko wstepnego odszumienia zdj¢cia przed uzyciem HDRa.
Normalnie w zaleznosci rodzaju zdjecia, odszumiam 2 razy (lekko przed HDRem i na samym koncu lub
robiac mocne modyfikacje histogramu) lub raz na samym koncu ale znacznie mocniej. ACDNR jest
bardzo mocny i zaawansowany. Posiada rowniez funkcje ochrony struktur mgtawic i gwiazd podczas
odszumiania. Dzigki temu nawet zdjgcia zaszumione tak, Ze nadaja si¢ praktycznie do wyrzucenia
mozemy odszumi¢ prawie do zera nie uszkadzajac struktur fotografowanego obiektu. Nalezy jednak
sporo poeksperymentowa¢ z ACDNRem na wlasna rekg, poniewaz postgpujac zle mozemy tatwo
uszkodzi¢ nawet bardzo dobre zdjgcie.



Otwieramy ACDNR.
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Process Explorer
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4 <Favorites>

.SCDNR
. ATrousWaveletTransform

ChannelExtraction

E CurvesTransformation

. Deconvolution

. DynamicBackgroundExtraction
Jﬂ: DynamicCrop

H FastRotation

m GREYCstoration
HORWaveletTransform

HistogramTransformation

! LRGECombination

! PixelMath

o ProceszContainer
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Luminance Chrominance

[7] Lurninance mask

i

Apply
ACDNR Filter

StdDew: 1.5
Amount: 0.90

Rterations: 3 = ‘ Kernel size; 7, 49 elements

Edge Protection

Prefilter: [ Mone

Robustness: [ 33 Weighted Average

-

Structure sizes 5 -
Symmetric

Dark Sides

Threshold: (0015

Overdrive: |0.00

Bright Sides
Threshold: 0.015
Owverdrive: 0,00

g
B

Star protection

Star threshold: 0.030

U

Luminance Mask

h @ e




Utworzymy teraz maskeg chroniaca mglawicg przez zbyt mocnym odszumianiem.
Przechodzimy do Luminance Mask, zaznaczamy Preview i wlaczamy Real Time Preview.

ACDNR

Luminance Chrominance |
Apply Lumit
ACDNR Filter
StdDev: (1.5
Amount: 090

= N 1" T
terations: | 3 .| | Kernel sizez 7, 49 elements

Prefilter: None
Robustness: | 3x3 Weighted Average
Structure size: |5
Symmetric
Dark Sides
Threshold: 0015
Overdrive: |10.00
Bright Sides
Threshold: 10,015
Overdrive: 0.00
Star protection

Star threshold: 0030

Luminance Mask

V| Preview Removed wavelet layers: 1
Midtones: 0.50000 B
Shadows: 0.00000 | |

Highlights: 1.00000

A B [\
Real-Time Preview




Otworzyt nam si¢ podglad na maske. Jasne miejsce widoczna na masce odszumiane s najmocnie;j. I tak
stopniowo do czarnych, ktore nie sa odszumione wcale. Odpowiada to rzeczywistemu roztozeniu
intensywnos$ci szumu w zdjeciu. Miejsca najjasniejsze zawsze zaszumione s najmniej lub wcale.

Intensywnos$¢ maski regulujemy suwakami Midtones 1 Shadows.
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Po ustawieniu maski wylaczamy podglad na nia.
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Luminance Chr

ACDMR Filter
StdDev: |1.
Amount: |0
Iterations: |3
Edge Protection
Prefilter: | I
Robustness: | 3

Structure size: | 5



UWETOFIVET | LU

Bright Sides
Thresheld: 0015 1 |
Owerdrive: 0.00 D
Star protection
Star threshold: 0030 |

Luminance Mask

Preview Femow
Midtones: 016000 | |
Shadows: 025000 - B

Highlights: 1.00000

A B o

I wlaczamy ochrong zdjgcia ta maska w zaktadkach Luminance i Chrominance.

Luminance Chrominance

Apply %Luminance mask

ACDMR Filter
StdDev: 1.5 ——g]
Amount: 090

Iterations: 3 | Kernel size: 7, 49 elements

CAdarn Neatmrtine

| Luminance Chrominance

Apply Luminance mask

- 4 ACDMR Filter
. Lze luminance mask for chrominance noise reduction. ] D

JLUDEN., LU

Armount: 1.00

Iterations: 3 = | Kernel size: 9, 81 elements

Edge Protection




teraz utworzymy sobie podglad by ustawi¢ moc filtra odszumiajacego. Previews wlaczamy w PixInsight z
dwoch powoddéw. Po pierwsze by zobaczy¢ jak beda wygladaty zmiany dzigki procesom, ktore za chwile
wykonamy na zdjeciu bez konieczno$ci przeprowadzania ich od razu na oryginale zdjgcia. Po drogie po
to, by zaoszczedzi¢ czas, poniewaz wykonanie niektoérych zaawansowanych procesow trwa dos¢ dtugo (w
szczegolnos$ci na starszych komputerach) na petnym formacie zdjgcia, a na podgladzie (wycinku zdjgcia)
jest to dostownie moment. Prewiews mozna utworzy¢ wiele i moga one zachodzi¢ na siebie. Takich
mozliwos$ci nie daje nam Zaden inny program.

Tworzymy Preview.

Script  Workspace Window Help

HEEE -] % 3 BB QUDaQ@ 3@ dC
[ New Preview Mode [Alt=N] |

ACD
Luminance | Chrominance
7 Apply WL
ACDNR Fiker
StdDew: 20 [
Amount: 100
lterations: 3 * Kemel

Edge Protection
Prefilter: ‘>P‘4°nn
Robustness: Jad Unwog!lucf
Structues sze: 5

4| Symmetnc

V| Bright Sides
Threshold: 0.030 4
Overdeive: 0.00 |
¥ S protection
Star threshold: 0.030 B

j Luminance Mask

Preview
Midtones 016000 i
Shadows: 0.25000
Highlights: 1.00000

Al e




Fragment zdjgcia, ktory zaznaczylem dla ACDNR nie jest przypadkowy. Zawiera zarowno czg$¢
mglawicy, w ktorych zobaczymy jak dziatajq algorytmy chroniace struktury. Jak i czg$ci tla, gdzie
odszumi¢ musimy najmocniej.
Nastepnie przechodzimy do podgladu.
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W podgladzie Preview01 wlaczamy podglad - :bigsmile: to jest wlasnie caly PixInsight - na luminacjg.
—

w Mask Process Script Workspace Window Help

Bl 1 L o] [+]5 % % @

Luminance (L*)

CIEL*=0.5
CIE a*

CIE b™
CIEc®

CIE h™
CIEX

Luminance {¥)

CIEZ

Hue

HSV Saturation
HSI Saturation
HSY Value

HSI Intensity

Nastepnie ustawiamy ACDNR tak, jak wida¢ to ponize;j.

Jako pierwsza ustawiamy zakladke Luminance, czyli odszumianie w luminacji.

Czasami by dodatkowo chroni¢ struktury i gwiazdy przy bardzo mocnym odszumianiu warto jest
zmniejszy¢ wartos¢ Amount, a zwigkszy¢ za to 1lo$¢ powtorzen Iterations.

Po ustawieniu filtra zatwierdzamy zmiany.

Luminance | Chrominance
[¥] Apply 7 Luminance mask
ACDNR Filter
StdDev: 24
Amount: 090

Rerations: 6 || | Kemel size: 11, 121 elerments

Edge Protection

Prefilter: | None

Robustness: ] 33 Weighted Average

Structure size: 5

7| Symmetric

7| Bright Sides
Threshold: 0015 {J
Overdrive: 0,00 |
¥ Star protection
Star thresheld: 0030 {J
Luminance Mask
Preview Removed wavelet layers 1
Midtones: 0.16000
Shadows: 0.25000
Highlights: 1.00000
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Po krotkiej chwili nasz kawatek zdjgcia jest odszumiony. Klikajac ikonke, ktora wida¢ na obrazku
ponizej mozemy sobie porownywaé widok przed i po odszumieniu.
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Jak na nasze potrzeby takie odszumienie w limunacji wystarczy. Nastgpnie przechodzimy do podgladu i
ustawienia filtru Chrominance — czyli intensywnosci usunigcia szumu koloru.
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Zaktadke Chrominance prawie zawsze musimy ustawi¢ trochg inaczej - mocniej.
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Udato mi si¢ ustawi¢ prawidlowe parametry za pierwszym razem. Ale wymaga to pewnego
doswiadczenia z ACDNR. Normalnie ustawiamy to metoda prob i btedow.
Teraz zobaczmy jeszcze jak to bedzie wygladato w RGB.
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Jak wida¢ dziata :) . Zadne struktury mglawicy, ani gwiazdy nie zostana przy tym uszkodzone.
Pora odszumi¢ zdjgcie. Wylaczamy Preview.
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| zatwierdzamy odszumianie na zdjeciu. Po chwili mamy efekt.
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A bylo tak.
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Oczywiscie tutaj dokonatem lekkiego odszumienia, ale jak méwitem na nasze potrzeby to na razie
wystarczy — kolejnego odszumienia mozna dokona¢ na samym koncu obrébki. Je§li miatoby to by¢
odszumianie koncowe ACDNR mozna ustawi¢ znacznie mocniej i taki szum ja na tym zdjgciu bez

probleméw usunaé do zera.

W nastgpnym tutorialu pozbedziemy sig przepalen mglawicy. Powodzenia.
Processing od podstaw - M42 w PixInsight cz. 4

Usuwamy przepalenia mglawicy przy pomocy modulu HDRWaveletTransform.

Po naszych ostatnich zabiegach zdjecie wyglada tak jak wida¢ to ponize;j.
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Teraz musimy pozby¢ si¢ wielkiego przepalenia posrodku mglawicy. Odpalamy modut HDR.

A FINSIQNT L4 - [RLE L3 ML | MS$LTT)

File Edit VYiew Image Preview Mask Process Script ¥
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Process Explorer - EI O 4 %

4 <Favorites> A

E ACDNR

- ATrousWaveletTransform

ChannelExtraction
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CurvesTransformation

. Deconvolution

. DynamicBackgroundExtraction
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ﬂ GREVCstoration

ss Explorer

H HDEWaveletTransform

oce

i HistogramTransformation

. LRGBCombination

! PixelMath

o ProcessCantainer
RestorationFilter

‘ RGBWorkingSpace
ﬂ SampleFormatConversion
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Jak wida¢ mamy tutaj trochg rzeczy do ustawienia. Proponuj¢ pobawi¢ si¢ na wiasna reke¢. Mozna
uzyskac tu dos¢ ciekawe efekty z przepalonymi partiami.

HDRWaveletTransform

Mumber of layers: 6 = Mumber of iterations: 1 | Inverted

Scaling function: [ 5x5 B3 Spline

[] To luminance [ Preserve hue

[7] Luminance mask

Deringing

Midtones Balance

h H




Ustawiamy sobie podglad na przepalonym miejscy by niepotrzebnie nie eksperymentowac z catym
zdjeciem (co zajmuje sporo czasu).
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Jak juz ustawimy co$ ciekawego, wytaczamy podglad i stosujemy to na zdjgciu.
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Teraz nie potrzebujemy juz tak jasnego tta. Wybieramy modut z krzywymi 1 poprawiamy je.
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Nasze zdjecie wyglada juz tak.
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Teraz mogliby$Smy jeszcze nasyci¢ kolory, co w Pixie mozna zrobi¢ w sumie na 2 sposoby.
Opiszeg to w nastgpnym tutorialu :)

Usuwanie kolorowego szumu i nasycanie koloréw jednoczesnie - PixInsight.

Zatozmy, ze mamy taki przypadek, ze w zdjgciu jest za duzo kolorowego szumu, a przydato by si¢
jeszcze nasyci¢ kolory. Jesli nie ograniczymy jakos tego kolorowego szumu, to przy nasycaniu koloréw
nasycimy tez ten szum. Nie bedzie to wygladato pdzniej dobrze, na pewno. Na szczg$cie mamy Pixa 1
mozemy co$ z tym zrobi¢ bez problemu.

Otwieramy zdjgcie.
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Teraz musimy rozbi¢ je na kanaly RGB.

¥ Pixinsight 1.6 - [RGB 3:1 m33a2 | m33a2.jpg]
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Nastepnie wlaczamy modut LRGBCombination.
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LRGBCombination
Channels / Source Images Channel Weights
ML |<avtor w| 1100000
R | <Autos R 100000 |
6 |<Auto> 6| 1.00000 |
B | <Autos 8- 1100000 |
Target: | <No View Selected> Unifeem RGE dynamic ranges
Transfer Functions [ Chreminance Neise Reduction
Luminance: | 0,500 Smoothed wavelet layers 4

Saturation: ‘ 0500 Protected wavelet layers 2
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Ustawiamy wszystko tak, jak wida¢ ponizej. Przy kanatach, nazwy rozbitych kanaléw z naszego zdjgcia.
Suwak Saturation przesuwamy w lewo. Im bardziej w lewo, tym bardziej nasycone kolory. Zaznaczamy
Chrominance Noise Reduction 1 warto$ci pozostawiamy takie jakie mamy. Sa one odpowiednie w
wigkszosci przypadkow. Ale oczywiscie mozna sig¢ pobawi¢ na swoich zdjeciach. Regulujemy nimi siltg
odszumiania. Na koniec wciskamy koteczko.
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Channels / Seurce Images Channel Weghts
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Target: | <NoView Selected [¥] Uniform RGE dynamic ranges
Transfer Functions [¥] Chrominance Noise Reduction
Luminance | 0.500 1 Smocthed wavelet layers: 4 2

Saturation: | 0.250 ] Protected wavelet layers: | 2 S
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A byto tak:

¥ Pixdosk 1.6 - [RGE 31
Me R Wem  bwge Mabk  Prces  Sow Mot Wndw b [sls e n)

P L2060 h:REm3 0 AGR(FebeD 2.5

I Areraw o4 s, B B T Pcrecht ¢ PR CRaomon g »




[ widzimy, ze obiekt jest bardziej nasycony kolorami.

A byto tak:

Pozdrawiam.

Zmniejszanie gwiazd w PixInsight

Dzisiaj pokaze Wam jak poradzi¢ sobie z duzymi lub za duzymi gwiazdami na naszych zdjgciach.
Czasami procesingu nie da zrobi¢ si¢ tak by za bardzo nie powigkszy¢ gwiazd, a pézniej psuja nam one
efekt. Czasami moze zdarzy¢ si¢ nawet tak, ze nasz fotografowany obiekt ginie w gwiazdach.
Zmniejszanie gwiazd jest stosowane prawie przy kazdym zdjgciu i chyba przez kazdego astrofotografa.
W tutoriualu wykorzystalem zdjecia naszego administratora Marcina oczywiscie, jak zwykle bez jego



wiedzy i zgody :D. Kazda miniaturkg¢ mozna powigkszy¢ klikajac na nia. Zaczynamy! Otwieramy zdjgcie
Marcina :).
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Zeby nie byto. Gwiazdy zmniejszy¢ mozna tez np. w Images Plus czy przy pomocy Astronomy Tools w
Photoshopie. Ale mi nie udato si¢ uzyska¢ tak dobrych efektow w zadnym innym programie i
zapewniam, ze zaden inny program nie da Wam takiej kontroli nad tym procesem.

Jak to zwykle bywa jesli robimy co$ z ttem lub gwiazdami musimy uzy¢ maski by ochronié i nie
zniszczy¢ fotografowanego obiektu. Tworzymy maske gwiazd.
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Czasami przy cig¢zkich zdjgciach mozemy zmniejsza¢ gwiazdy na 2 etapy — mate 1 duze osobno. Wtedy
tworzymy 2 maski zdjec¢ i aby wygenerowac maske dla gwiazd matych i duzych osobno postugujemy si¢
suwakiem tondw Srednich. W wigkszosci przypadkow, tak jak i w tym, nie musimy nawet nic zmieniac.
Dlatego po prostu generujemy maske z takimi ustawieniami jakie mamy.
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Mogto by si¢ wydawaé, ze gwiazdek w w masce napakowane jest zbyt gesto ale to wyglad normalny —
zapewniam. Tym bardziej, Ze ja pokazuje Wam to na zdjgciu jpg. Na tiffach begdzie inaczej. Do tego
pokaze Wam tez p6zniej jak wygladaja maski zrobione z okolic drogi mlecznej zeby nie byto, ze
bedziecie mysle¢, ze co$ jest nie tak z Waszymi maskami.
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Wybieramy nasza maske z listy i weiskamy OK.
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Jak wida¢ maska si¢ wlaczyla i teraz bgdziemy dziata¢ tylko na gwiazdach.
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Teraz wlaczamy modut, ktory zmniejszy nam gwiazdki.

¥ Prcasight 1,4 - JRUGE 131 smapeO¥er | mope0%az, pg)

Fle Gt Yoo (wepr  Preven Mad  Prcess GOt Warkipace Window el auan

1% B@GA i recesses

’ . igromndudsdasnn
ColorCalte stion
CodorMaragerere
Crerpaces
Coroditdey
e )rrs
Decormesnn
(omery
At
tre
TrageColbrsan
I»apireoy snt
nashegnt shon
Ity Farafenatuee
Vanciioncme mxn

Evrow
Veriets
i

Inage Cortrem
Feaiess Koos

Wodbe

- B . » WA 200 - hiB0d i3 W - RGE(gbAD - 2.930 MR - Mackad - Proat

Tutaj mozemy oczywiscie pobawi¢ si¢ ustawieniami ale musz¢ Wam powiedzie¢, ze jesli cheecie po
prostu zmniejszy¢ gwiazdki to ustawcie Amount na 0,7 i bawcie zmieniajcie tylko ilo§¢ powtorzen —
Iterations. Oczywiscie jesli pracujecie na rawach lub tifach to zrébcie sobie preview i dobierzcie na nim
parametry. Ja uzylem ustawien, ktore wida¢ ponizej.
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A teraz bierzemy drugie zdjgcie Marcina i generujemy maske. Wida¢ na masce nawalone strasznie duzo
gwiazd, ale zapewniam Was, ze tak powinno by¢.
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Ponizej mamy efekt — Amount 0,65, Iterations 2. Zwroccie uwage na to jak tadnie wydobyly nam si¢
mglawice wczesniej utopione w gwiazdach.




Warto dobrze opanowac t¢ prosta technike, gdyz jak juz pisalem na samym poczatku stosuje si¢ ja na
prawie na kazdym zdjeciu.

Wymyslitem sposob jak robi¢ kalibracje koloréw tak, zeby nie mozna byto tego skopac :) Ale to jest
material na dtuzszy tutorial, a teraz szybka pomoc jesli juz balans koloréw skopiemy. Zielony wystepuje

w mgtawicach tylko w kilku przypadkach, a przy galaktykach dostgpnych dla amatorskiego astrofoto
wecale. Dlatego nalezy si¢ go szybko pozby¢.
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Otwieramy narzedzie SCNR.
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Po ustawieniu tego co nas interesuje wciskamy lewym klawiszem $cigty kwadrat, przeciagamy i
puszczamy nad naszym zdjgciem.
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I po krzyku. Zielonym galaktyka mowimy stanowcze nie :)

Grzegorz Czechowski
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