Processament a la Fase No-Lineal

L'objectiu d'aquest article és explicar la fase No-Lineal del post processat .

No sense abans remarcar que aixi com a la fase lineal es pot definir un workflow que
no variara gaire entre diferents persones, a la fase no lineal les alternatives a utilitzar
son moltes i molt variades amb resultats que poden ser molt similars perd també molt
dispars.

Un workflow que ens portara a resultats correctes pot ser:
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Repasem l|'estirat de la nostre imatge:

Repetirem I'Gltim pas de la fase lineal , Stretching (delinearitzat, estirat, ...), perqué
obtindrem el fitxer per iniciar la fase no lineal.

Partim d'una imatge amb calibratge de color amb SPCC, deconvolucionada amb
BlurXtermnator (BXT) i amb eliminacié de soroll amb NoiseXterminator (NXT); podriem
haver utilitzat altres processos per arribar al mateix resultat:
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RGB 1:5 Image_PixelMath_RGB_SPCC_BXT_NXT | Copy of: Image_PixelMath_RGB_SPCC_BXT_NXT.xisf m}

g
2,
I3
@,
9
g

Com hem dit la seglient fase és Delinearization (estirat):

Utilitzarem dos processos diferents, com a referéncia emprarem EZSoftStretch i també
utilitzarem GHS (GeneralizedHyperbolicStretch). Utilitzar un procés com a referencia
per comparar el resultat amb un segon procés és una tactica que utilitzo sovint.

De vegades, tenint dos estirats diferents, podem no trobar-nos a gust amb cap d'ells o
bé que tinguem certes caracteristiques que ens agradin com han quedat al primer i
d'altres al segon; podem llavors utilitzar Pixel Math per obtenir-ne una barreja, en els
percentatges que siguin, per veure si millorem aixi el resultat; normalment utilitzo un
estirat “patré” amb STF+HT i després provo amb un altre que ultimament sol ser GHS o
EZSoftStretch.

X = = + RGB 15 Image_PixelMath RGB_SPCC_BXT_NXT_EZstretch | Copy of: Image_PixelMath RGB_SPCC_BXT_NXT... [T

Aqui hem fet servir l'estirat
amb EZSoftStretch amb els
valors per defecte. Veiem
gue hem guanyat en
contrast i intensitat

Image_PixelMath RGB_SPCC_BXT_NXT_EZstretc!




Moltes vegades n'hi ha prou amb el primer estirat realitzat, pero si volem jugar una
mica més amb Pixl provarem amb GHS.

Farem servir la versid Process de GeneralizedHyperbolicStertch (també esta en versié
script).

L'aspecte que té GHS quan arrenquem el procés és el seglient:
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X = x 4 RGHLS Image PixeiMath RGD_SPCC BXT NXT | Copy of: Image. PixeiMath RGB_SPCC_BXT NxTxist [
x + ReaiTime Preview: GeneralizedyperbolicStretch
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En primer lloc resetegem STF per tenir la nostra imatge sense estirar.

Movem lI'stretch factor cap a la dreta per situar I'organigrama al 20-25% del fons
d'escala.

Apliquem a la nostra imatge i fem reset per fer una altra iteracié amb un nou ajust.

Amb el ratoli premut
busquem sobre la nostra
imatge zones de transicio
on la ratlla groga de SP
canvia de sentit;
seleccionem aquesta
posicid parant el ratoli i
apliquem amb “Send to
SP”.

Real-Time Preview: GeneralizedHyperbolicStretch X = GeneralizedHyperbolicSt:

Value: 0294335
Source: Image
Description: Mean value in the RGB channels

Area: [15x15) | (2729, 1717) - (2733,173
Colour Options
Mode: [RGB |v|
— Colour mode options ——————————
Colour blend: [ 1000 |
[ use RGB working space
Transformation

Tansformation type: | Generalised Hyperbolic | v
cC_BxT_NxT - u ype: | Generatsed e
- BXT_} ] Invert
Stretch factor (n(D+1)): 0000 | ¢
Local intensity (b): [ 0000 |
Symmetry point (SP): | 0.000000 |

(p): [ 0.000000 |-




Movem “StretchFactor D” cap a la dreta i movem “Local Intensity (b)” cap a un valor
gue eixampli I'espectre, atenuant les baixes llums i reforcant les alts llums (aquest
valor pot situar-se entre 6 i 8 perd no necessariament):
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- = + RGB 1:6 Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT | Copy of: Masterlight RGB_crop_G...

X + Real-Time Preview: GeneralizedHyperbolicStretch

Readout Data 2

Value: 0.373390
Source: Image
Description:  Median value in the RGB channels | sendtose |
Avea: [1x1]| [(1961, 698) - (1961, 698)) Clear
Colour Options ~
Mode: [RGB v]

Colour mode options

Clip type: | RGBBlend -
Colour blend: | 1.000 e —— €1
] Use RGB working space

Transformation =
type: | Generalised Hyperbolic v |
] invert
Stretch factor (n(D+1)): 1040 |sm————————— @
®:[6s70 | & - a

Symmetry point (SP): | 0.373390 | semmmm— e €]
(1P):| 0.000000 | a

[ Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT - w4088 - h:2748 - 1:5. Quality: | Maximum v | ¢ Il  Protect highlights (HP): 1.000000 r €
{

Fine adjustment

v x
V] Use highest sensitivity

A, m 0 o D[v X

Un cop tinguem el valor desitjat apliquem al nostre fitxer original.

Fem tantes iteracions com creguem necessaries, buscant diferents zones de transici
per aixecar els llums desitjats.

Després de cada aplicacid, com estem a Real Time Preview, hem de fer reset per no
tornar a aplicar el darrer ajustament a la nostra imatge.

= + RGB 1:6 Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT | Copy of: Masterlight RGB_crop_G...

X + Real-Time Preview: GeneralizedHyperbolicStretch

Value: 0.089274
Source: Image
Description:  Median value in the RGB channels
Area: [1x1] (2851, 450) - (2851, 450))
Colour Options.

ﬁ S IEEE

Clip type: [RGBBIend |~
Colour blend: | 1.000 > €1
[ Use RGB working space.
Transformation 2
ion type: | Linear -
[ Invert
Blackpoint (BP): | 0.170000 | s s €1
Low clip (LCP): [ 0.000000 |s——————————— @
Whitepoint (WP):  1.000000 | s x|
High clp (HCP): | 0.000000 | = ]
[ Masterlight RG8_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT v w4088 h:2748 15 Quality: | Maximum v | @) Fine adjustment
v
V! Use highest sensitivity
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Captura de pantalla




Ens fixem ara a la darrera imatge de pantalla.

Volem desplacar la corba de I'histograma cap a l'esquerra, acostar-nos al punt zero i
augmentar-ne el contrast.

Hem de seleccionar “Linear” a “Transfornation Type” i augmentar el “Blackpoint(BP)”
molt lleugerament (potser només algunes centmil-lesimes {10E-5}) fins a col-locar la
corba on desitgem.

Tinguem en compte que val més quedar-se una mica curt a passar-se.
Aqui tornem a comentar que igual que fem a la Fase Lineal, és convenient guardar-ne

una copia cada vegada que apliquem un procés; aixi sempre podem tornar a
reprocessar des d’un punt determinat.
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. RGB 1:6 RGB_GHS | Copy of: Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT.xisf
Aquesta sera la

nostra eleccio:
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Sembla que la imatge resultant té més intensitat que amb EZSoftStretch.

Val la pena comentar que amb EZSoftStretch no hem jugat amb els valors, pero és que
aixi com GHS és molt amable mostrant-nos les modificacions que anem aplicant no
passa igual amb EZSoftStretch.

Podriem millorar contrast i saturacid de la nostra imatge amb HT i CT, pero no val la
pena amb el resultat obtingut.



Millora del rang dinamic:
El pas seglient podria ser aplicar el procés HDRMultiscaleTransform (High Dynamic

Range) que normalment s'utilitza per rescatar detalls d'arees massa brillants (molt
utilitzat per processar el centre de les galaxies); els valors a aplicar serien:

RGB 1:5 RGB_GHS | Copy of: Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT.xisf
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HDRMultiscaleTransform
Number of layers: [ 6 3| Numberof iterations: |2 = |[ ] Inverted
Overdrive: =
V| Median transform
Scaling function: | Small Scale & (2) ~]
[_] Tintensity ] T lightness /] Preserve hue

VI Lightness mask
¥/ Deringing 2

Small-scale: [ 0.095 |mmmO—---o————
Large-scale: [ 0.010 | =
[] Output deringing maps
Midtones Balance
O None (¢) Automatic () Manual
Midtones balance: | 0.

AN

Aqui hem seleccionat I'opcié “Median Transform”, pero si no el seleccionem tenim fins
a 15 diferents “Scaling Functions” per triar.

Amb aquestes eines de processament multiescala i altres de transformacions de
wavelets és molt recomanable triar “Preview’s”, tants com calguin, per valorar que la
seleccio realitzada sigui adequada i assegurar-se abans de llencar el procés a la imatge
completa.

Recordem que tenim les icones Undo Preview i Redo Preview per fer un abans/després
del procés que hem aplicat de manera molt efectiva.

En aplicar HDR la nostra imatge ha guanyat una mica de brillantor, pero ha quedat més
plana. No aplicarem HDR. En cas d'aplicar-ho, podeu ajustar el contrast amb CT o HT.



Millora de la nitidesa i realcat de detalls:

Tot seguit podem pensar en millorar el Sharpening de la nostra imatge amb MLT
(MultiscaleLinearTransform) o amb MMT (MultiscaleMedianTransform).

Sera més indicat I'un o

MultiscaleLinearTransform MultiscaleMedianTransform

I'altre depenent de la [ Starlet transform - [ Mutiscale median transform -l
Layers 2 Layers 2
naturalesa del nostre © byadic O Linear: [0 T3] e ® oyadic O Linesr:[03] F . e
ObJeCte Scalingfuncﬁon:\Linearlnterpolation (3) v‘ m— !5cale ‘hmmetm
Layer ]sme lParameters 1 1 +0.035 5(t=3.5000, s=1.00, a=0.0000) \
7 v 2 2 +0.035 5(t=2.0000, 5=1.00, 2=0.0000)
5] 2140035 & B 4 +0.035 5(t=0.5000, 5=1.00, 2=0.0000)
Aconsello fer servir v 3 4 voon I
. . v 4 8 +0.025 v
diversos Preview per v R
provar el procés abans
] . . Detail Layer 1/4 2
d apllcar a Ia Imatge Detail Layer 1/4 s Bias:[ 0035 |em(p————— . @
(o] rlgl na I . Bias: =O—a Noise Reduction 2
[J Noise Reduction 2 Threshold: | 3.5000
Threshold: =0 Amount: =)
Amount: Adaptive: [ 0.0000 | C— —
Iterations: [7] Linear Mask 3
[] Linear Mask 3 Dynamic Range Extension ¥
[J k-Sigma Noise Thresholding ¥ Target: e
Deringing ¥ | RGBIK components v [ Nolayer preview v
Large-Scale Transfer Function ¥
Dynamic Range Extension R 2
Target: Layer Preview:
RGB/K C v | [ No layer preview v
) oD X

Els valors mostrats sén els que utilitzo com a punt de partida i encara que no difereixin
substancialment dels valors per defecte, son totalment aplicables amb bons resultats;
amb la tecnica de Previews és facil aconseguir millors ajustaments.

Després de provar triem MMT perque respecta millor la brillantor en aquesta imatge.
El resultat és el seglient:

X =% + RGB 1:5 RGB_GHS_MMTSharp | Copy of: Masterlight RGB_crop_GraXpert BN_CC_BXT_NXT.xisf X = MultiscaleMedlanTransform [0
Algorithm: | Multiscale median B
E Layers 3
E © Dyadic () Linear:|0 - Layers: | 4 v |
g Layer \ Scale J Parameters
§ v 1 1 +0.035 S(t=3.5000, s=1.00, a=0.0000)
v 2 2 +0.035 S(t=2.0000, s=1.00, a=0.0000)
~ B 4 +0.035 S(t=0.5000, $=1.00, a=0.0000)
v 4 8
v R 16
[Vl Detail Layer 1/4 2
Bias:[0.035 |l fp—————————> €3
Noise Reduction 2
T [3.5000 | [EE—————
Amount: | 1.00 | o
ptive: [ 0.0000 |
[] Linear Mask b 4
Dynamic Range Extension p 4
Target: Layer Preview:
[ RGB/K ~ | | No layer preview v]
A HO oD x




Reduccio de soroll:
Aqui podem triar el procés TGVDenoise o el procés ACDNR, després d'aplicar una
mascara de luminancia invertida (Cie L* + Invert), o bé un procés d'ultima generacid

com NoiseXterminator (n'hi ha d'altres que no he provat).

Triem TGVDenoise amb els seglients valors:

TGVDenoise

® RGB/K mode () CIE L*a*b* mode

RGB/K Chrominance

Apply
Strength: L = )
Edge protection: L - -3 =
Smoothness: 2.00 | e( ) )
Iterations:

Automatic convergence
Convergence: | 0.00040000

«“ E

[] Local Support

[ | oD x

Com a curiositat una prova comparativa; el procés NoiseXTerminator ha trigat 4.8s; el
procés TGVD ha trigat 3m50s amb 1000 iteracions i 1m37s quan hem ajustat a 400
iteracions; en tots dos casos amb els valors per defecte.

La comparativa de la imatge amb TGVD i amb NXT de |'extrem superior-esquerra de la
Roseta és el seglient:

X = = + RGB 1:3 RGB_GHS_MMTSharp | Copy of: Masterlight RGB_crop_GraXpert BN CCBX.. [f X — = + RGB 1:3 RGB_GHS_MMTSharp_TGVD | <*new*>

RGB_GHS_MMTSharp

o
s

I
I
3
£
o
ot
=
o

]

2

Aqui segurament costara apreciar-ne la diferéncia. Els dos metodes han eliminat el
soroll correctament pero NXT ha respectat més la imatge perqué apareix una mica
més “terbola” amb TGVD. Cal tenir en compte que no hem emprat gaire temps a
provar diferents valors.

El resultat amb TGVD és excel-lent.



Reduccid d'estrelles:

Un cop eliminat el soroll podem fer una reduccié d'estrelles; si no utilitzem scripts
especifics, podem utilitzar els processos nadius de Pixl “StarMask” per fer una mascara
d'estrelles i “MorfologicalTransformation” per reduir les estrelles.

Aplicant la mascara a la nostra imatge deixem només les propies estrelles com les
parts que podem modificar en aplicar MorfologicalTransformation.

Gray 1:6 star_mask | <*new*> B x=z StarMask ¥

Noise threshold: | 0.18000] | s )

Working mode: | Star Mask - ;
Scale: | 6 A
Structure Growth 2

-

Large-scale: | 2 —

Small-scale: [ 1
Compensation: | 0 —
Mask Generation 2
Smoothness: | 8 —
|| Aggregate
[] Binarize
[v! Contours
| Invert
Mask Preprocessing -

Shadows: | 0.00000 |e(r————
i 050000 |

1.00000 »
Truncation: | 1.00000 | s ———— ]

Limit: | 1.00000 | e

A N oD X

Amb la reduccié d'estrelles, la nostra imatge queda amb aquest aspecte:

X = % + RGB 1:6 RGB_GHS_MMTSharp_TGVD_clone | <*new*> B x = MorphologicalTransformation
o Morphological Filter
§| Operator: [ ical Selection v;
§| Interlacing: | [L —
e Iterations: | 1 —
6 Amount: [ 0.45 | e
=
E' Selection: T ) —
é' Structuring Element E
= Size: | 11 (121 elements) n7
way:[1of1 ]
PO
IERORCN 0
X [ [z
ﬂ [ Manage ]
{ <Unnamed> |
Thresholds ¥
A B

Podriem haver utilitzat el script StarReduction de Bill Blanshan; aquest té el seglient
aspecte:



e e Star Reduction

Star Reduction - Version 1.1 Preview 2

A tool for reducing stars on non-linear images V| Show preview Click and drag to zoom; Double click to reset zoom; Cmd-click to toggle preview

Concept creation © Bill Blanshan 2022-2023
Software creation © Mike Cranfield 2023

Views 2
Target view: | [] RGB_GHS_MMTSharp_TGVD -
Starless view: | <No View Selected> -

%% Generate starless view

Small star protection 2

%4 Initialise small star protection

[] Enable small star protection

Star reduction parameters 2

Reduction method: | Star Method v
Stretch factor: [ 0.50 |
Mode: | Moderate

Iterations: [ 1 3
Output options 2

| Reduce stars on target image
] Create new 'star reduced" image

Star reduced image id: | Image_final_mod1

| Create 'reduced stars only' image
| Enable reverse stretch

Stars only image id: | <Auto>

Preview dimensions ¥
AV X O D X

On només us hem d'indicar que ens generi la imatge starless (si la tenim, la
seleccionem directament) i només queda triar els parametres de reduccio escollits.

La pantalla Preview del propi script ens va mostrant el resultat de la seleccié que anem
fent. Es molt efectiu !!!
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Millora de estrelles i DSO:

Després de la reduccid d'estrelles podem dedicar un temps a millorar I'objecte
principal (DSO, DeepSkyObject) per una banda i a millorar les estrelles de I'altra

El sistema classic consistiria a utilitzar mascares d'estrelles perque els tractaments que
apliqguem a l'objecte principal no afectin els estels i el mateix al contrari.

No obstant aixo, és molt més comode separar les estrelles de I'objecte principal amb
Starnet2 o StarXterminator; tots dos sén equivalents i amb resultats molt similars.

Amb Starnet2 generarem les
imatges “stars” i “starless”. RoB 15 stars | <rnewt>

RGB 1:5 starless | Copy of: RGB_GHS_MMTSharp_TGVD_MorfTrans_starsreduced.xisf

Per millorar el contrast de I'objecte principal podem aplicar I'script
“DarkStructureEnhance”

RGB 1:3 starless | Copy of: starless.xisf

DarkStructureEnhance Script

V1.1 — A script for of dark image
structures.

The script can also provide the mask used in the DSE process. To include larger
structures in the mask, increase the number of layers to remove. To increase
enhancement of dark structures, increase the value of the Amount parameter.

Copyright © 2009 Carlos Sonnenstein and Oriol Lehmkuhl (Pteam)

Target image: | [7] starless -
Mask Parameters

Layers to remove: | B % Extract mask
Scaling function: | 5x5 B3 Spline -
DSE Parameters

Amount: | 0.40 | s— )

Iterations: | 1 =

@ cancel
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Ara retoquem lleugerament amb CurvesTransformation el contrast, saturacid i
[luminositat.

Real-Time Preview: CurvesTransformation CurvesTransformation

X

- "'g*,‘ :

SEEEENEER

)

Pl xRS0 3Q

HR WG Ms [HrceK |[EA EL Ma Eb Ec [+ Es

Input:[ 024211 | 4 MW A <X
Output: [ 023698 | B M 2/4 @) @ @
[ starless v W:4088 - h:2748 - 155 al , mo onDnlv x

04 ¢vx @

Ja ens agrada com queda i no retoquem res més.

Correccio de color:

En aquest punt podem fer canvis en el color de la nostra imatge mitjangant I'script
“SelectiveColorCorrection”; les possibilitats que ens ofereix son infinites.

A la pantalla adjunta aplico una petita modificacié com a exemple amb mascara de
luminancia seleccionada:

—

e e
Selective Color Correction v1.10 l @ aa
Target View: [ starless_cT -
Preview Mode: Large-sized Preview (slow) v
Masking
Mask: Luminance -
Shadows: | 0.0000 |=(x &
Highlights: | 1.0000 > @
Balance: | 0.5000 cl
Create and use a star mask Show mask
Color/Luminance
Cyan: 0.00 &
Magenta: 0.00 &
Yellow: 46.0 (<)
Red: 0.00 e &
Green: 300 il
Blue: 200 &
Luminance: | 0.00 (a3}
Saturation: | 0.00 | <]
a P4 nnnis 3 o o

Zoom: 1:7 ft+le Mc ut for om rectang Right Mousebotton

Captura de pantalla




Hi ha tantes possibilitats de seleccié que cal anar amb compte de no destrossar la
nostra imatge amb un excés de modificacions de color.

Un cop hem acabat de modificar la imatge DSO podem centrar-nos en les estrelles.

Amb la imatge stars reduim lleugerament el color blau amb “ColorSaturation” i no
modifiquem res més.

X Real-Time Preview: ColorSaturation

ColorSaturation

B LOEEE |

o

FlaxBROL JaQ  mme

Hue: [ 065263 | 4 M
Saturation: [ 067273 | B W 417
Hueshift:[0000 |«

84 vy

= w1072 - h:698 - 1:1

Altres camps d'estrelles potser ens inspiren per aplicar CurvesTransformation, pero en

el nostre cas no és aixi.
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Recuperacio de la Imatge Final:

Com ja hem acabat amb les nostres estrelles, passem a recuperar la imatge completa
amb PixelMath utilitzant la férmula: ~((~Starless) * (~Stars))

RGB 1:5 stars_colorSat | stars_colorSat.xisf

Expressions

2
|I|RGB/K1|:| G l. B _D A ‘_Symbolsb Summaryl
~((~starless_CT_SCCorrec)*(~stars_colorSat))

[v/] Use a single RGB/K expression
Expression Editor
Destination 2

[V Generate output
[ "] cache generated images
["] single threaded
[v] Code optimization
[ use 64-bit working images
[V! Rescale result

Lower bound: ‘ 0.0000000000000000

Clear Image Cache |
RGB 1:5 starlass_CT SCCorrec | Copy of: starless_CT_SCCorrac.xist

Upper bound: | 1.0000000000000000 |
() Replace target image
(®) Create new image
Image Id: | <Auto> a
Image width: | <As target>

Image height: | <As target> &

Color space: | RGB Color —— -
[_] Alpha channel
Sample format: I <Same as target> -
A HO

oD x

Aquesta formula que hem utilitzat a PixelMath permet integrar les estrelles sense
produir les alteracions de sumar les dues imatges directament.

Apliquem PixelMath sobre la imatge starless i obtenim la nostra imatge final.

X

1
]
+

RGB 1:5 Imagen_Final | <*new*>

Imagen_Final
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Recuperacio del contrast i detalls de la imatge:

Ara podem intentar recuperar una mica de contrast local i detalls de la imatge.

Hem provat en un parell de previews el procés “ExponentialTransformation” pero no

obtenim millores a la imatge.

Provem amb el procés “LocalHistogramEqualization” i trobem un ajustament que
gueda bé amb aquests valors:

RGB 1:2 Imagen_Final->Preview02 | Imagen_Final.xisf

LocalHistogramEqualization

Kernel Radius: | 64| S —
Contrast Limit: (20 | =

Amount: | 0160 s

Histogram Resolution: | 8-bit (256) v | /] Circular Kernel

A B O 0D X

=
]
S
2
&

Apliquem el procés a ImatgeFinal i tenim ja el resultat definitiu:

X

RGB 1:4 Imagen_Final_LHE | Imagen_Final_LHE.xisf

Imagen_Final LHE
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Potser no s'aprecia bé la diferencia entre Imatge_Final i Imatge_Final_LHE , pero
recordem que els canvis han de ser subtils per obtenir un resultat correcte.

Etiquetatge de la Imatge Final:

Amb I'aplicacio de LHE hem finalitzat I'organigrama basic per a la Fase No Lineal i
només ens queda plantejar-nos si necessitem fer algun etiquetatge de la nostra

fotografia, nom de I'autor, nom de |'objecte, etc.

A PixInsight no tenim gaires recursos per a tot aix0, pero podem fer I'etiquetatge amb

certa facilitat mitjangant el procés “Annotatelmage”:

X
1

]
+

RGB 1:5 Imagen_Final_LHE | Copy of: Imagen_Final_LHE.xisf

Final_LHE

— Content

[}

Annotation

Imagen

Text: mn José Romero

‘ [] Show Leader

— Font

Font: I Bradley Hand

v|sizepr: [E 3

["] Bold [] ttalic [} underline [} Shadow

Color: | O white

Opacity: | 255 |

x|

A v X

" Jwaw José Romero

u]

D X

Amb el procés mostrat podem triar multitud de Fonts aixi com mida i colors dels

nostres comentaris i posicionar-los on desitgem.

Si el que desitgem és col-locar comentaris amb indicadors tipus fletxa per remarcar
detalls concrets de les nostres fotografies tenim I'script “DrawAnnotation”:
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® o Draw Annotation

[praw Annotation - version: 1.8 | preview

Atool for to add arrow and text annotations to an image.
Copyright © Mike Cranfield 2023

Target view 2

Target view: | [7] Imagen_Final LHE |+

| Arrow parameters 2

Length: | 300 Direction: | 120
Width: | 20 X position: | 3112
Head: | 60 Y position: | 1134
Circle diameter: | 0 Circle width: | 0

Red: | 255 | Green: | 255 | Blue: | 0 Opacity: | 255

| Text parameters 2

Text:| PROBA DE TEXT

Font family Helvetica v

size: | 64 X position: | 3276
Italics: (/] ¥ position: | 776
Bold: Vi

Red: | 255 | Green: | 255 | Blue: | 0 Opacity: | 255

Preview dimensions ES

Preview orientation: | Landscape ¥

Preview size: | 800x600 >

A v X0 b4

Click & drag to zoom; Double click to reset zoom; Shift-click to place arrow; Cmd-click to place text; Shift-Cmd-click to place both

2

PROBA DE TEXT

Finalment podem obtenir la Carta celeste corresponent a I'objecte que hem processat;
aix0 ho fem mitjangant el procés “FindingChart”.

Per aplicar aquest procés a la nostra Imagen_Final_LHE hem d'aconseguir que disposi

d'un etiquetatge astrometric valid.

Per resoldre astrometricament la nostra imatge utilitzem I'script “/ImageSolver” que el
podem trobar a: Script/Image Analisys/Image Solver

La primera dificultat que ens podem
trobar és que no coneguem els
parametres de Dec i RA del centre de
la nostra foto.

Podem obtenir les dades fent Search a
la casella corresponent de I'script i aixo
ens porta a la pantalla adjunta on
podem seleccionar I'objecte desitjat de
manera que quan polsem OK les dades
es carreguen a l'script.

[ ] Online Coordinate Search

]

Online Search

Object identifier: | NGC2244 L search

Server: u-strasbg. fr/cgi-bin/nph: -

Names: ') NGC 2244
P NGC2239

Selected object: | NGC 2244
RA: 06 32 10.800 Dec: +04 54 50.40

v OK @ Cancel
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Les dades corresponents a la data i
a I'hora les carreguem directament
des del FITS Header de la nostra
foto.

Si ho hem perdut durant el
processament podem obtenir-lo del
Header d'una foto *.fit, *.nef o *.raw
de la nostra col-leccié de lights; fem
un New Instance a la nostra foto i ja
tenim incorporades aquestes dades.

Es molt important posar de forma
correcte la mida de pixel i la
distancia focal del tub optic. En el
nostre cas, les dades de la Nikon D90
amb la que es van fer els lights.

Ja estem en disposicié d'executar
ImagePlateSolver fent servir el
conjunt de dades Gaia DR3 que
préviament haurem carregat des de
PixInsight Updater System.

[ ] Image Plate Solver Script

ImageSolver v6.2 — A script for plate solving astronomical images.
Copyright © 2012-2024 Andrés del Pozo | © 2019-2024 Juan Conejero (PTeam)

() Automatic catalog
(®) Local XPSD server:

Gaia DR3 (XPSD) | v |

() Local star catalog:

O Online star catalog:
[Pemxc ~|

Limit magnitude: [ 12.00 |

Target Image 2
(®) Active window
O List of files
Image Parameters 2
Right Ascension: l 6 sh |3 S1Mi1134 S
—. = l £ search
Declination: | 4 30 [ss 3] [2023 s ]
Dateandtime: (2022 3|Y[2  F|M[18  $]d[22 3[h[22 F|m[20 3]s
[ Topocentric
Longitude: | 0 1" [0 ] [000 " [ West
Latitude: | 0 21 [o =]" [o00 * [ south
Height: l 0 ‘ m
(O Focal distance: mm
Image scale: [ r i
© Resolution: 197955 | IPx
Pixel size: | 5.55 [F
Model Parameters 2
Reference system: [ ICRS |+ |

Terms of use of VizieR data

[v] Automatic limit magnitude
Advanced Parameters

Distortion Correction

¥
¥

[ @ cancel ]

m@ &} v 0K

Premem OK i I'script s'executa resolent astrometricament la nostra imatge (que hem

FindingChart

Chart size: | 2048 5
Automatic chart resolution

Chart resolution: [ 120 | sy
[v] Automatic limit magnitude

Lk mage

["] Generate bitmap file

Output directory: | -
Output suffix:
Close output window
Contents 2

Coordinate grids
Constellation borders
Constellation lines
Constellation names
[v] stars
[V star names
[V Messier objects
["] NGC/IC objects
Colors. 2

Image region: r-iRed — T —— ﬁ \:I

Image region border: l B Red vl-
Grid lines: | (] White -]

Grid labels: | (] White -]
Constellation borders: l O Aqua - H:l
Constellation lines: l () LightCoral p— 'H:I
Constellation labels: [ O Aqua - ”:]
Star labels: l [ Gold - ID

Messier labels: l @ LightSlateBlue v I-
NGC/IC labels: | [ peru -1

A B oD x

de tenir activa en carregar |I'script).

El pas seglient és executar el procés

FindingChart, que té I'aspecte que veiem a

la imatge adjunta.

Podem seleccionar les informacions que
volem que apareguin a la carta i els colors

que desitgem per a cadascuna.

Seleccionem la mida de la nostra carta

mitjangant Chat Size, sera de 2048 px en

aquesta ocasio.

Fem New Instance sobre la nostra

fotografia i obtenim una preciosa carta

celeste amb el nostre objecte situat al

centre de la mateixa marcat mitjangant un

rectangle de color vermell.
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RGB 1:3 Imagen_Final_LHE_FindingChart | <*new*>
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Amb aquest darrer procés hem arribat al final del nostre post-processat.

Fins a la propera amics, Celsclars !!
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