Navod na zpracovani fotek v Pixinsight.

Nékteré terminy jsou zamérné vynechany nebo je jejich vysvétleni zjednodusené v zajmu
porozuméni zacatecnikl. Dale predpokladam, Ze ¢tenar byl seznamen s Ul Pixinsight vedoucim
astrofoto skupiny a zvlada zakladni operace.

Byla pékna noc a nafotili jste si néjaky pékny objekt, po foceni jste nafotili Biasy, potom dali fotit
Darky a Sli spat. Ted je potfeba jesté nafotit zbytek kalibracnich fotek, at mame co nejlépe
zkalibrovana data, protoze ¢im méné prace nam zUstane na zpracovani, tim lépe, navic ne vzdy
se da Spatna kalibrace zachranit pfi zpracovani. Pokud jsou Spatna data, sebelepsi zpracovani
nam nepomuze.

1.Kalibraéni snimky a jak je fotit

Bias — Kalibra¢ni snimek, ktery odstrarnuje vyc&itaci Sum. Pofizujeme jej pfi stejné teploté
senzoru, tedy hned po dokonceni foceni a to tak, zZe zakryjeme teleskop, ISO nechame stejné a
rychlost uzavérky nastavime na nejvy$si moznou. Minimalni poc€et snimku je 20, ale doporucu;ji
50 - 100.

Dark — Kalibra¢ni snimek, ktery odstrafuje temny proud, coZ neni technicky Sum, ale nechtény
signal s predvidatelnym rozmisténim. Také zavisi na teploté senzoru, takze zakryjeme teleskop
a nastaveni pouzivame totozné s tim, které bylo pouzito pro foceni objektu. Pokud je Cas, je
dobré mit kolem 50 Dark( (Pokud je béhem vice noci stejna teplota, Ize pouzit stejné darky,
popfipadé vybudovat knihovnu darkl se stejnou teplotou, teplota se da vycist z exifu a je dobré
mit vSechny darky v rozmezi 5°C).

Elat — Stejné jako pfedchozi kalibracni snimky i Flat napravuje vadu, v tomto pfipadé vSak nejde
o vadu senzoru jak u Biasu a Darku, ale o vadu optiky. NejcastéjSi vadou byva vinétace, ale
také smitka prachu jak pfimo na senzoru, tak i na zrcadlech nebo ¢ockach. Flaty Ize délat na
mnoho zplsobu, ale nejlepsSim je takzvany Sky flat. Tyto snimky fotime se stejnym zaostfenim
jako foceny objekt s fotdkem ve stejné konfiguraci (to znamena Ze s nim ve vytahu ani
neotacime). Fotit Ize pfi soumraku nebo svitani (je tfeba mit vypnutou montaz, aby sigma clip
vyhazel hvézdy). Se stoupajici rychlosti optiky stoupaji i naroky na pfesnost flatu, ale pokud se
pohybujeme do f4, Ize fotit ,od oka“ tak, ze namifime teleskop do zenitu, snizime ISO na co

nas nyni nezajima.

Dark Flat — Tento snimek slouzi o odstranéni temného proudu z Flatl, pokud bychom tyto
snimky nenafotili, zanesli bychom do nasich fotek temny proud, které ho jsme se pred chuvili
zbavili. Pro nafoceni jednoduSe zakryjeme teleskop po nafoceni Flatli, nastaveni ponechame a
nafotime opét kolem 50 darku. Teplota senzoru by méla byt stejna jako u Flatd.



Ted si nejspis klepete na Celo a fikate si mam z noci 30 fotek a ty jsi mé ted donutil nafotit
dalSich 150. Ma to svlj smysl a my si v dalSich krocich ukazeme jak s tim velkym mnozstim
fotek naloZit.

2. Kalibrace v Batch Preprocessing Skriptu

V Pixinsightu existuje mnoho nastaveni a zptsobu jak kalibrovat snimky hezky krok po kroku,
ale obzvlasté pro zacate€niky to muze byt velice matouci a slozita série krokd. Nastésti mame
takzvany BPP. Pokud si rozkliknete nabidku Skripts a dale Batch Processing, naleznete tam
pravé BPP. Diky tomuto Sikovnému skriptu mizeme vynechat slozité vysvétlovani co s &im
zkalibrovat a jen jednoduSe nahazet vS8e co mame sem a skript se nam o to uz postara.

Zacneme tak, ze postupné nahrajeme jednotlivé sady snimkl do patfiénych zalozek. Dvojklikem
na Light snimek ze stfedu sady vybereme vzor pro registraci ostatnich fotek. Dale vybereme
Output directory, tedy slozku, kam ma Pixi exportovat soubory. Zkontrolujte si, Zze nemate
zasktlou volbu Generate drizzle data, proces by trval jest& mnohem déle a méli byste o sloZku
dat navic, ktera jsou pro nase ucely zbyte¢na.
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BPP pfipraveny ke spusténi.

Pred spusténim mGzeme vyuzit funkce Diagnostics, ktera vSe zkontroluje a veSkeré problémy
vypiSe. Dale se je tfeba ujistit, Ze je zaSkrtnuté policko CFA (color fixed array) tedy, Ze jsou
snimky barevné, pofizené pres bayerovu matici. Optimalizaci Dark(i vypneme a pokud chcete
vidét, co Pixinsight vyhazel (Sum a satelity), zaSkrtnéte Generate rejection maps, Export
calibration files se hodi pokud mate dostatek dark(i a chcete pouzivat Master dark, flat, bias na



vice fotek. Potom uz jen staci stisknout tlacitko run a dat si pauzu na kafe, u slabsSich pocitacu
muzete jit dospat probdélou noc.

Kdyz konecné prestane PC hucet jak Silené, ve dfive vybrané sloZce naleznete kalibracni
master fotky, kalibraéni sloZzky a také slozenou a zkalibrovanou fotku. Slozku calibration mizete
smazat, zbyte€né zabira misto. Slozku registration si muzete nechat pokud chcete hledat
planetky, k tomu slouzi funkce Blink o které si napiSeme pozdeiji, pokud nic hledat nechcete,
taky ji smaZzte.

Nyni si otevieme nasi slozenou fotku, pravdépodobné uvidite pouze par hvézd, jinak bude
¢erna. Musime ji totiz nejprve “streCnout”. To Ize udélat nékolika zpasoby, bud’ v horni listé

napravo kliknete na radioaktivni ikonku “ nebo jednoduSeji CTRL+A, stre€ zrusité

CTRL+F12. DalSim zpusobem jak stre€nout fotku je pomoci Screen transfer function.

RGB 1:6 light_BINNING_1_ 2 integration | light-BINNING_ 1 (2).xisf

Screen transfer function

Toto je prvni proces, ktery pouzijete pfi zpracovani. Kdyz jste si strecli fotku, pravdépodobné
jste se lekli toho jak oranzova nebo zelena fotka je. To je zplsobené debayerovacim procesem,
ktery pfi kalibraci fotek rozhodil intenzity jednotlivych kanald. Nyni, kdyZ se fotka strecne,
prevazujici kanal se projevi tak, ze fotka vypada utopena v jedné barvé. To Ize jednoduse
napravit zakliknutim tlacitka “Unlink channels”.



ScreenTransferFunction

To zpusobi, Ze bude kazdy kanal streCovan individualné. Kdyz nyni klikneme na tlacitko radiace
nebo zmackneme CTRL+A, fotka by méla vypadat o poznani Iépe.

t_BINNING_1_2__integration | light-BINNING_1 (2).xisf

Po rozpojeni RGB kanal( uz fotka vypada lépe.

Dynamic crop

Po slozeni jsou okraje fotky vétSinou hodné Skaredé, protoze se objekt mirné pohybuje bud
nepfesnym chodem montaze (to neni Upiné zadané) a nebo ditheringem (ten je naopak
zadany). Pomoci tohoto procesu fotku jednoduse ofizneme a tim se Skaredych okraju zbavime.
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RGB 1:6 light_BINNING gration | light-BINNING_1 (2).

DynamicCrop

Size/Position

width: [ 5154.00 |
Anchor : | 2835.00 |
Anchor Y: [ 1950.00 |

Rotation

Angle (%):[0.000 |
Clockwise: []
Center X: | 2835.00

Center Y;

Use

Scale
Interpolation
Resolution

Fill Color

A v X

ABE / DBE

Kdyz uz vas okraje nebiji do o€i, nejspis si zaCinate v§imat, Ze v pozadi jsou rlizné prechody
nebo fleky. Na odstranéni téchto neduh slouzi dva procesy.

Automatic Background Extraction

Tento proces |ze pouzit pokud mate rovnomérné osvicenou fotku s mlhovinou, ktera neobsahuje
zadné slozitéjsi prechody. Jednodus$e rozkliknéte Target image correction a vyberte
substraction. Po aplikaci na fotku se otevfou dvé nova okna, prvni s fotkou bez pozadi a druhé s
modelem extrahovaného pozadi. Tato metoda je rychla a jednoducha, ale ne vzdy pouzitelna,
protoze ma tendenci délat kolem jasnéjSich objektu tmava kola nebo neodstranit pfechody
upliné.

Dynamic Background Extraction

Tento process pouzivam mnohem radsi a pfesto, Ze to je velka otrava a asové naroCnéjsi
ukon, vysledky jsou mnohem pfesnéjSi a uzivatel ma mnohem vétsi kontrolu nad tim, co se
déje.

Jak ABE tak DBE pracuji se vzorky fotky, to znamena, Ze si podle urcitych parametrti promitnou
na fotku sit’ vzorku, podle kterych nasledné vytvari model pozadi. Extrakce pozadi je naro¢na
protoZe pfechody nemaji jasné hrany a je tedy téZké je vymodelovat. Pro dobry model musime
Pixi ukazat, kde se pfechody nachazi, ale zaroven dat pozor, abychom nevybrali nevhodny
vzorek.

Pfi otevieni DBE si rozklikneme nabidky Model parameters, Sample generation a Target image
correction a nastavime parametry podle pfiloZeného obrazku, velikost vzorku si nastavite
individualné podle hustoty hvézdného pole nebo pokryti mlhovinou, je dobré se drzet mezi 5 a



30 pixely. Potom zaéneme manualné umistovat vzorky tak, aby neobsahovaly pokud mozno
ve vzorku, tim je tmavsi, snazte se vyhnout ¢erné barvé ve vzorcich). Pokud umistime vzorek
do mista, které je moc jasné, vzorek z€ervena a je tfeba zvysit toleranci, zvySeni se aplikuje az
po kliknuti na Resize All.

Priklad jak by nemél vypadat vzorek pozadi.

Pro pfedstavu mizeme DBE aplikovat na fotku a nechat si pouze zobrazit vygenerovany model
pozadi. Kdyz jsme spokojeni s modelem, ktery DBE generuje, vybereme Substraction v nabidce
Target image correction jako u ABE a aplikujeme na fotku. Jak ABE tak DBE Ize béhem procesu
kdykoli aplikovat znova.

Spravny model pozadi neobsahujici Zadné ostré prechody.



light_BINNING_1_2__integration | light-BINNING_1 (2).xisf

Rozmisténi vzorku na fotce.



DynamicBackgroundExtraction = X

No sample(s) selected =
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Model Parameters (1) 4
Tolerance:
Shadows relaxation:
Smoothing factor: ] Unweighted

Model Parameters (2) ¥
Sample Generation =
Default sample radius: | 21 || Resize All | L x|
Samples per row: | 15 || Generate |

Minimum sample weight: | 0.750
Sample color: [ ]

Selected sample color: I

Bad sample color: NN
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Model Image ¥
Target Image Correction =
Correction: | Subtraction -

[ Normalize
[] piscard background model
] Replace target image

Identifier: | <Auto> |

Sample format: | Same as target v|
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Nastaveni od kterého se pfi DBE odpichnout.
Color calibration

Konecné naSe fotka zaCina néjak vypadat. Nyni je €as si srovnat barvy tak, aby odpovidaly
skute€nosti. K tomu slouZi tento proces Color calibration.



X ColorCalibration

White Reference

Reference image: | <target image=

Lower limit: | 0.0000000 | (Cx

Upper limit: | 0.5000000 E
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Background Reference

"

Reference image: | light_BINNING_1_2__integration_DBE-=Preview01

[W=]

Lower limit: | 0.0000000 | (Cx

Upper limit: | 0.1000000 — )

[[] region of Interest
’7 Left:|0 :| To|::|D :|

Width: | 1] :| Height: | a :| | From Preview ‘

O Output background reference mask
A N

oo x

Viychozi hodnoty pro zakladni kalibraci barev jsou dostacujici.

Je potfeba Pixi ukazat jak vypada opravdu tmavy bod a jak svétly. Pro tmavy bod budeme
muset vytvofit nahled. Ten jsme jesté nedélali a déla se bud stiskem ALT+N a nasledné
vyberete Cast fotky, kde chcete nahled vytvofit nebo stiskem ikonky _ v horni listé. Do nahledu
pro kalibraci barev chceme vybrat pouze pozadi, nahled nemusi byt nijak velky, ale také by
nemél mit jen par pixell. Po vytvofeni nahledu pozadi vybereme v okné Color calibration jako
Dark reference pravé nas nahled. Jako White reference poslouzi zbytek nasi fotky a tak
muzeme nechat pole prazdné, v tom pfipadé pouzije Pixi celou fotku. Po aplikaci na fotku si Ize

vSimnout, Ze barvy se srovnaly.
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Nahled pozadi pro barevnou kalibraci, vsSimnéte si, Ze zamérné neobsahuje Zadné hvézdy ani
mihovinu.

Background neutralization

DalSim krokem je neutralizace pozadi, k t&¢ nam poslouzi nahled pozadi z pfedchoziho kroku,
po aplikaci se toho s fotkou moc nestane, ale je dobré ji délat, protoze “zamkne rgb kanaly”.

= BackgroundNeutralization = X

Reference image: | light_BINNING_1_2__integration_DBE-=Preview0l | =]

Lower limit: | 0.0000000 |(CX
Upper limit: | 0.1000000 | ===

Working mode: | Rescale as needed v|

Target background: | 0.0010000 &

[] Region of Interest

Width: Height: | 0 :| | From Preview |

[ | oo X

Vychozi nastaveni funguje i pro neutralizaci pozadi.
Deconvolution

Dekonvoluce slouzi k vylep$eni ostrosti fotky, odstranénim turbulentnich jevl atmosféry pfi
foceni. ZjednoduSené ukazeme Pixi vice hvézd a ono si je zpriiméruje a vypocita, jak by méla
spravna hvézda vypadat a podle toho upravi ostrost celé fotky. Tento proces je dobry sluha, ale
Spatny pan, Casto se Ize setkat s fotkami, kde uZivatelé pouzili Spatnych nastaveni a v podstaté



si znic€ili fotku. Dekonvoluce je jedna z mala €asti, ktera se musi bez hlubokych znalosti délat
metodou pokus omyl, ovSem ukazu zde nékolik zachytnych bodu od kterych se odpichnout.

V ramci pfiprav na dekonvoluci budeme pouzivat nékolik proces a kromé PSF se s nimi
setkame i mimo dekovoluci, nebudu je vysvétlovat znovu a necham je pouze tady.

- PSF

Jednoduse otevieme tento proces a zacneme klikat na hvézdy. Ne vSak libovolné, ale volime
takové, které nejsou v saturaci, to Ize poznat zruenim stree CTRL+F12 nebo stisknutim
ikonky_ pokud je hvézda byt jen trochu vidét, neni vhodna pro PSF. Dobré je vybirat hvézdy ve
stfedu pole, kde je menSi Sance projeveni se vad optiky a dobry poéet vybranych hvézd je

kolem 60. Po vybrani stisknéte tlacitko '® a otevfe se vam okno s vasi primérnou hvézdou.
Okno minimalizujte a pfesurite bokem.

RGB 2:1 light_BINNING_1_2__int ion_DBE | <*new*>
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Viybrané hvézdy by mély byt samostatné, abychom nezkreslili vysledek jednou Sisatou hvézdou.

- Masky

Masky jsou v Pixi velmi dllezita véc, ktera se hodi v mnoha procesech. Nyni si ukazeme jak

vytvofit tu nejjednodussi, ktera nam zakryje tmava mista na kterych se nehodi provadét
dekonvoluci, protoZze bychom v podstaté zaostfovali Sum. Masku vytvofime extrakci jasové

slozky z fotky kliknutim na ikonku B Do ted jsme pracovali pouze s linearnimi fotkami a stre¢



byl v podstaté pouze nahledem. Masku vSak musime streCnout a dostat do nelinearni podoby.
To provedeme tak, ze si otevieme Histogram Transformation a zaroven Screen Transfer

function. V STF klikneme na ikonku = a poté pretdhneme na HT, HT potom bez uprav
aplikujeme na nasi budouci masku. Tim ji delinearizujeme (uz zUstane permanentné stfecla).
Nyni ji jen trochu rozmazeme, aby pfechody na masce nebyly tak ostré pomoci Convolution.
Jen proces otevieme a rovnou bez zmén nastaveni aplikujeme. Nyni mizeme obrazek
pfetahnout a aplikovat na nasi fotku. Fotka zCervena, €im EervenéjSi misto na fotce je, tim vice
je chranéno maskou, kterou jsme vytvofili.

RGB 1:4 light_BINNING_1_2__integration_DBE | <*new*>

Gray 1:6 light_BINNING_1_2__integration_DBE_L | <*new*>
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Highlights: | 1.00000000 ||
Midtones: a

Operace s maskou jsou nasledujici. Pokud chci masku skryt, stisknu CTRL+K. Pokud chci
masku invertovat, stisknu CTRL+SHIFT+l. Masku jednodu$e odstranim kliknutim na ikonku _ .



Aplikovana maska, Invertovana maska a Skryta maska
- Star mask

Maskovani hvézd je kapitola sama pro sebe a dalSi polozka na seznamu, kterou i profici délaji
metodou pokus omyl. S maskovanim hvézd se jesté potkame pfi jejich redukci, kde bude maska

nich dekonvoluce nevytvofila umélé struktury.

Otevieme si tedy proces Star mask a dame se do prace.



StarMask

Noise threshold: | 0.01000 |

Working mode: | Star Mask hd
Scale:[E___ 3]

Structure Growth <
Large-scale:
Small-scale:
Compensation:

Mask Generation b

L3

Smoothness: | 16
Aggregate
Binarize
D Contours
D Invert

Mask Preprocessing >

Shadows: r '
Midtanes: I 1

Highlights: )
Truncation: &
Limnit: &

h H OD

Viychozi nastaveni pro vytvofeni masky pro dekonvoluci.

PFi pouziti spravného nastaveni se ndm po chvilce otevie maska, ktera by méla obsahovat
pouze par nejjasnéjSich a hodné rozmazanych hvézd. Hvézdnou masku nikam neaplikujeme a
jen ji minimalizujeme stranou.



Gray 1:4 star_mask | <*new*>

v . . v

Viygenerovana maska pro pomoc pii dekonvoluci.

Nyni mame pfipravené vSe pro Dekonvoluci. Model nasi primérné hvézdy, zamaskovana tmava
mista a masku na jasné hvézdy. Po otevieni Dekonvoluce nejprve zvolime tfeti zaloZzku External
PSF a vybereme nas model hvézdy. Dale rozklikneme nabidku Deringing, zaskrtheme Local
deringing a vybereme nasi masku hvézd.

Dekonvoluce patfi k naro¢néjSim procestim, takze jeji zpracovani trva déle, proto je nejlepsi pro
experimentovani udélat jen maly nahled s oblasti, kterou chceme doostfit.



Dobry pocet iteraci za€ina na 50, vice jak 100 se uz moc nevyplati délat, protoZe na vysledek
byste ¢ekali pal dne a rozdil by byl minimalni. Pokud se kolem hvézd vytvofi ¢erna kolecka, je
potfeba hodnotu Global dark zvysit. Pokud se naopak hvézdy zvétsi a udélaji se kolem nich bile
flicky, je potfeba zmensit hodnotu Global bright. Pro porovnani zmény pfed a po Ize vyuzit
klavesové zkratky CTRL+SHIFT+Z. Opakovanym tisknutim klaves muZete rychle preklikavat
mezi plvodnim obrazkem a provedenou zménou, protoze ob&as nejsou zmény moc markantni.

Deconvelution

PSF 2

Parametric PSF | Mation Blur PSF | External PSF |

View Identifier

P5F

15 x 15
Algorithm -

Algorithm: | Regularized Richardson-Lucy hd

-

Iterations: oo ¥

Target: | Luminance (CIE ¥) v|
Deringing >

Global dark: L.
Glabal bright: =

Local deringing

Local support: | star_mask (|

Local amount: | 0.70

Wavelet Regularization -

Dynamic Range Extension ¥

[ | O X




Potom co pfijdeme na pozadované nastaveni mizeme nahled zavfit a dekonvoluci aplikovat na
celou fotku. Nyni je dobry &as na to dat si kafe, protoze tento proces néjakou chvili zabere.

Arcsinh stretch + Histogram stretch

Az po tento bod byla nase fotka linearni, poméry jasu objektu byly skute¢né a data odpovidala
skutecnosti, pokud vSak zru§ime autostre¢ Ctrl+f12, zjistime, ze fotka je stale uplné tmava. Nyni
nastal ¢as na skute€ny a jiz nevratny strec. | zde mizeme postupovat nékolika zpusoby.

Histogram Transformation je proces, ktery jsme si uz ukazali a pokud nam jde jen o jednoduché
delinearizovani fotky, pouzijeme posuvniky.tak, aby pozadi moc nesvitilo, ale zaroven nebylo
uplné Cerné (zacatec€nici Casto schovavaji timto zpusobem Sum, fotka pak neplsobi pfirozené,
protoze i vesmirné pozadi trochu sviti a neni nekonecné cerné). Strec je lepSi provadét v
nékolika krocich, jak postupné roztahujeme histogram, je snazsi se trefit posuvnikem tak, kam
chceme.

o
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Real-Time Preview: HistogramTransformation
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Arcsinh stretch

Tento proces funguje tak, ze zamaskuje pfi streCovani hvézdy, tedy zachova jejich barvu, pokud
se podivame na predchozi vysledek z HT, jasné hvézdy jsou uplné bilé. Neduhou tohoto
procesu je, ze fotka zlstane UpIné nekontrastni. Stre€ je také Iépe délat na nékolikrat a to tak,
Ze si otevieme proces, pustime si Zivy nahled a klikneme na Black point, poté pomoci horniho



posuvniku za¢neme fotku streCovat, kdyz dosahneme pozadovanych vysledku, proces
aplikujeme pfimo na fotku.

Obcas nejlepsi vysledek nese kombinace téchto dvou strecl, k té je tfeba vyuzit Pixelmath na
secteni obou snimka.

Real-Time Preview: Arcsinh

Arcsinh Stretch

Stretch Factor:

(=
Background Subtract: [0.000961 |

Autoscale highlights after stretch
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Pixelmath

Velice uZite€ny nastroj zvladajici zakladni matematické operace, ale i slozité vzorce. Nam bude
nyni stacit upIné primitivni operace scitani, abychom si ukazali jak Pixelmath funguje.

Pro jednoduchost si pojmenujeme nase v prfedchozim kroku streclé fotky “a” a “b”. Nyni nam
staci do horniho fadku napsat “a+b”, uz jen musime zaskrtnout rescale, aby se poméry jas(
pouze nesecetli a my nezlstali s 2x tak jasnou, pfepalenou fotkou.



L PixelMath = X

Expressions F3
RGE/K: | a+h| a
G: | | L %]
B: | | L %]
A | | <«
Symbols: | | €«
Use a single RGB/K expression
Destination ES

Generate output

[] Single threaded

[ use 64-bit working images
Rescale result

Upper bound: | 1.000000000000000

(O] Replace target image
() Create new image

Image Id: | <Auto> <

Image width:

1mage height: | <As target= &

Color space: | <Same as target> v‘

(] Alpha channel

Sample format: | <Same as target> "
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SCNR

Pokud se zaméfime na barvy vesmiru, rychle si uvédomime, Ze v ném prakticky neexistuje
zelena barva. O to horsi je, kdyZ se nam stane, Ze mame zelené hvézdy. Pro odstranéni zelené
barvy z fotky existuje velice jednoduchy proces SCNR. Staci jej otevfit a aplikovat na fotku,
zelena zmizi a muzeme jit k dalSimu kroku.

GREYcstoration

Nyni je €as postarat se o Sum v pozadi. Asi nejvic procesu v Pixi slouzi k odSumovani, kazdy
ma sva pozitiva, ale i negativa. Jednim z téch jednodusSich je GREYcstoration.

ProtoZe nechceme pfijit o detaily v jasnéjSich ¢astech, musime si opét vytvofit masku. Protoze
uz pracujeme se streclou fotkou, nejde jednoduse extrahovat jasovou slozku a znova ji
aplikovat. Tim bychom totiZz zakryli pouze nejjasnéjsi mista, jenZze my chceme ochranit vSechny
az na ty nejtemnéjsi.

Extrahujeme tedy jasovou slozZku, ale v Pixelmath ji trochu upravime. NapiSeme pfikaz $T*3 a
aplikujeme na fotku. $T je oznaceni target, tedy cil a jednoduse nas cil nasobime 3x. ($ se pise
ALT+36). Pozor pfikazy v Pixelmath rozliSuji mala a velka pismena. Nyni nasi masku opét
rozmazeme pomoci konvoluce a aplikujeme na fotku.

Poslednim krokem je pfevraceni masky, aby zakryvala jasné ¢asti, to provedeme stiskem
CTRL+SHIFT+I.



Nyni kone¢né mizeme spustit GreyCstoration, opét je dobre prvné aplikovat redukci Sumu na
nahled, pro vyladéni nastaveni, vychozi nastaveni vétSinou funguje dobfe, takze se mizeme

odpichnout odtud.

GREY Cstoration = X

Iterations:
Amplitude: X 1
Sharpness: _= '
Anisotropy:
Noise scale: | 0.60 | =t
Regularity: —

Spatial step size: | 0.80 ———
Angular step size: r 1
Precision: 1
Interpolation: | MNearest neighbor |' |
Fast approximation Coupled channels
A H oD x

Morphological transformation

Nyni se dostavame k obtiznému mistu, redukce hvézd byva velice efektivni pro vylepSeni fotek,
ale zaroven je to misto, kde mizeme celou nasi dosavadni snahu znicit Spatnym zvolenim

nastaveni.

Ukazeme si ten nejjednodussi zpusob redukce hvézd a to Morphological selection. Nejprve si
vytvofime masku hvézd, Noise treshold nastavime na hodnotu okolo 0.45 - 0.55. Dale vSechny
hodnoty Structure growth snizime na 0 a Smoothness nastavime na 4-5. Potom uz jen
zaskrtneme Contours a vygenerujeme masku. Tu aplikujeme na fotku a otevieme MT. Tady
vybereme Morphological selection a hodnotu Selection nastavime na 0.25, ¢im nizsi od 0.50,

element bybereme 7 a klikneme na ikonku diamantu, pak uz jen staci aplikovat na fotku.



RGB 1:4 a | <*new*> B Gray1:6a_Ll<*new.. = o # x ]

I:I Gray 1:4 star_mask | <*new.. = o0 + x [}
Momhnlog|caITmn5|mmahon

Structuring Element

|| __7(4E\m its)
wv

[ H seeama
£ wom -a

1 *
m@ Manage

[ <Unnamed>

Thresholds

w ]
b3 LI

A H

Mame hotovo, nyni ulozime fotku jako 16bit tiff a poSleme pro finalni doladéni do Photoshopu.

Navod na zpracovani Komet.

V prvnim kroku budeme postupovat jako u klasickych fotek a tedy otevieme BPP, vSechny fotky
tam nahazeme a jediny rozdil oproti klasickému postupu je, Ze vypneme Image integration (jako
referencni snimek pro registraci vyberte fotku z prostfed).

Nyni vytvofime snimek pouze s kometou

To provedeme tak, ze otevieme proces Comet Alignment a rozbalime zalozky Target Frames,
Output a Parameters. Do procesu vybereme snimky ze slozky Registered, kterou nam
vygeneroval BPP. Prostfedni snimek vybereme jako referenéni (zapamatuijte si konkrétni Cislo
snimku), vybereme slozku pro vystup z procesu a v Parametrech otevieme prvni a posledni



fotku. Ty musime stre¢nout klasicky CTLR+A a oznacit na nich jadro komety, tim Pixi ukazeme,
jak se béhem foceni kometa pohybovala pfes nase pole. Nyni uz jen zbyva spustit proces.

Po dobéhnuti procesu budeme mit slozku s fotkami zarovnanymi na kometu. Ty nyni otevieme
v Image integration. Tam si nastavime algoritmus Linear Fit Clipping (Pixel Rejection 1) a
nastavime hodnoty Linear fir pro low 4 a high 1 (Pixel Rejection 2), s témito hodnotami Ize
trochu hybat pokud vysledna slozenina nevypada jako kometa bez hvézd.

Po skonceni vysledek ulozime a znovu otevieme Comet Alignment, je Cas vytvofrit fotku bez
komety pouze s hvézdami. Opét nahrajeme zregistrované snimky, které nam vyplivio BPP,
vybereme stejny referencni snimek jako predtim, nastavime vystupni slozku a v zalozce
Substract vybereme nasi ulozenou fotku samostatné komety.

Zregistrované fotky opét sloZzime se stejnym nastavenim jako fotku komety. Fotky nyni seteme
v PixelMath jako Kometa+Hvezdy a dale postupujeme jako pfi Upravé klasické fotky.



