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1. Introduccién

Con tiempo libre durante la cuarentena, quiero acercarles unos tutoriales sobre adquisicion y procesado
planetario. No son unas guias definitivas ni nada por el estilo, son simplemente el workflow que
usualmente sigo. En esa linea, lo divido en 5 partes:

Adquisicion

Preparacion de crudos y apilado
Procesado pre WinJupos

Mediciones y Desrotacién en WinJupos
Post procesado final

agrLOdE

En la seccién de Adquisicion, ahondaré en temas como condiciones de la noche, muestreo, colimacion,
formatos de videos, software de captura, etc. Todos los conceptos basicos que necesitamos para tener una
sesion astronomica exitosa. Quiero recalcar la importancia de este punto, ya que de flaquear la adquisicion,
no hay procesado que salve el resto.

En Preparacion de crudos y apilados, hablo sobre como pulir los crudos en PIPP para su posterior apilado
en AS!. Ademas, doy unos consejos rapidos sobre analisis de cuadros, puesta de puntos de alineacion, etc.

Hecho el apilado y siguiendo el workflow, vamos a tener que realizar un pre-procesado de los apilados en
Registax para después medirlos en WJ.

La parte mas polémica de esta serie de tutoriales seguro sea la del WinJUPQOS. Recibi bastantes consultas
sobre este tema, asi que le dedico un post aparte también para sacar dudas sobre las mediciones y
desrotaciones. En detalle, explico que es lo que hace el WJ, como realizar las mediciones, marcos de
alineacion, etc.

Por altimo, tenemos la parte de Post procesado final y va a tener como eje lo mas estético de la foto como:

alineacion y balance de canales, exposicion, iluminacion, etc. También vemos como eliminar artefactos de
la imagen como rebordes del planeta o reduccién de ruido.

Empecemos!


https://www.espacioprofundo.com.ar/topic/36315-tutoriales-planetarios-i-adquisici%C3%B3n/
https://www.espacioprofundo.com.ar/topic/36316-tutoriales-planetarios-ii-preparaci%C3%B3n-de-crudos-y-apilado/
https://www.espacioprofundo.com.ar/topic/36317-tutoriales-planetarios-iii-procesado-pre-winjupos/
https://www.espacioprofundo.com.ar/topic/36318-tutoriales-planetarios-iv-mediciones-y-desrotaci%C3%B3n-en-winjupos/
https://www.espacioprofundo.com.ar/topic/36319-tutoriales-planetarios-v-post-procesado-final/
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2. Adquisicion

Lo primero que observo, incluso con unos dias de anticipacion, son las condiciones atmosféricas que voy a
tener durante la noche. En el hemisferio sur, tenemos la corriente de chorro (flujo de aire rapido y
estrecho) de oeste a este. El seeing va a estar afectado en gran manera por ésta, por lo que utilizo esta
pagina web para ver su pronostico. El grafico nos muestra las turbulencias en los 250mb (alrededor de 10-
16km de altura) y en base a los colores, nos informa su intensidad (obviamente no queremos colores
rojos). Si vemos colores celestes o nulos es un OK para la fotografia planetaria, de lo contrario seguro nos
costara sacar detalles. De mas esta decir que prefiero una noche con valores rojos a una noche nublada!
Por ultimo y fundamental, el equipo debe estar aclimatado. Ya sea dejandolo a la intemperie unas horas
antes o con un cooler encendido, los espejos deben estar aclimatados para no alterar la imagen con
turbulencias ocasionadas por diferencias de temperatura con el ambiente.

Luego pasamos al muestreo o “sampling”. Hay una regla general que dice que debemos multiplicar por 5
al tamario de pixel de nuestra camara para obtener la relacion focal a trabajar y asi, alcanzar la resolucion
teorica de nuestro equipo éptico. Por ejemplo, si contamos con un pixel de tamafio 3.75um obtenemos una
relacion focal de f/18.75 al multiplicar por 5. Aca entran en juego nuestros equipos y ver si realmente
podemos llegar a trabajar a la relacion focal optima mediante el uso de barlows. A su vez, esta “regla”
puede ser manipulada en funcién del seeing. En algunos sitios hablan de multiplicar por 3.75 de haber
malas condiciones atmosféricas o incluso por 7 si son excepcionales. Claro esta que esto tiene un
fundamento matematico:

The goal of planetary imaging is to use lucky imaging techniques to reach the theoretical
resolution of the optical system by freezing the seeing with short exposures. Question
then becomes, what focal length should you work at?

The FWHM angular resolution of any reasonably made optical system is: FNo = pixelsize %5

1.028 x wavelength

FWHM (angle) =
aperture

The linear FWHM spot size in the focal plane is simply the angular resolution times the fl,

s0:
le, for ANY system take the pixel size in microns, multiply it by 5 and that gives you the

FWHM(linear) = 1.028  wavelength « focallength FNo you should aim at - you do not need to bother with scope focal length, aperture,
aperture scope type etc, just calculate the FNo for the pixel size and you get the best possible

Which is, for practical purposes: combination of sensitivity and resolution that your scope is capable of.

FWHM(linear) = wavelength x FNo Choose your Barlow to amplify the FNo to be near the goal—ie if you have an f6 system
and need 20, use a 3x Barlow.
To extract all of the available information from an image requires that about 2.5 - 3 pixels
be placed across each FWHM. Therefore, the pixel size for optimum resolution and Ol

e L e if the seeingis bad or your camera is insensitive, you may need to reduce the FNo
to give you a bit better signal level at higher frame rates.

: FWHM(linear) =
* V] -
2.75 Myanear 2.75

plxglsize = *wavelengthxFNo ¢ ifyou have a colour camera, you may use a slightly larger FNo to compensate for
colour encoding losses.

If we have a particular pixel size, we can work out the required FNo by re-arrangin,
P P 9 ! 2 o Ifthe signal levelis good and seeing is exceptional, maybe increase the FNo a little
275 to try to extract the last little bit of detail at shorter wavelengths.
FNo = pixelsize s ————
wavelength

For a wavelength of 550nm and pixel size in microns, iR 201
ohnson ZU15



http://www.stormsurfing.com/cgi/display_alt.cgi?a=glob_250
http://www.stormsurfing.com/cgi/display_alt.cgi?a=glob_250
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Sobre la colimacion no voy a entrar en extremo detalle y solo me voy a centrar en el analisis de una
estrella. Luego de colimar mi equipo, busco una estrella luminosa cercana al planeta objetivo y observo los
anillos de difraccion. Lo que buscamos es el tipico “airy disk™ con los anillos equidistantes y el “poison
spot” centrado. Cabe aclarar que para evaluar la colimacion basta con apenas unos 3-5 anillos. Dejo un
sitio web (del cual aprendi muchisimo) y donde se encuentran 2 .GIF grabados en vivo en los que se
muestra una buena colimacién.

= hireCapturevZb08 DummyCam (1=35.270)

Jup_TIME )

Q Jupiter ‘ L

No limit SER

100.00 99.50
0 0

R HDD ' 55GB

J B
Histogram 5 A

Sobre el software de captura utilizo el FireCapture y creo que es el soft por excelencia para esto y basta
con buscar sus funciones para ver su practicamente exclusividad para la captura planetaria. Repaso algunas
de sus funciones:

1. Tamafio de imagen: En la fotografia planetaria buscamos maximizar los cuadros por segundo de
manera de sacarle el mayor provecho, mediante la técnica de “lucky imaging®, a esos instantes de
buenas condiciones atmosféricas. Entonces, al utilizar un ROI (region de interés) mas chico
aumentamos la velocidad de captura de la camara e idealmente buscaremos que el planeta quepa lo
mas ajustado posible. Por ejemplo, como se muestra en la foto. No hara falta capturar en 16 bits, ya
gue en planetaria con 8 bits es suficiente para representar a los planetas.

2. De vuelta con la idea de maximizar los cuadros por segundo, contamos con la ganancia y
exposicion de la camara. Por un lado, al bajar la exposicion aumentaran los cuadros por segundo
pero la imagen se volvera mas oscura. Por otro, podemos subir la ganancia para compensar pero asi
también aumenta el ruido de la imagen. El objetivo es encontrar un balance entre ambos de manera
que se maximicen los cuadros por segundo y haya un nivel de ruido aceptable. Los pardmetros de la
imagen son solo un ejemplo de la “dummy cam”. Voy a continuar esta parte durante la seccion del
histograma. Recordar que el gamma debe estar desactivado o puesto en 50.


https://momilika.net/WebPages/ImageProcessing_PostCapture&AS3Processing.htm
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3. Aca seleccionaremos el formato de video saliente y la duracion de éstos. El formato que utilizo es
el llamado “.SER”. Es un formato simple de video sin compresion y que suele tener la mejor
compatibilidad entre los programas. Con respecto a la duracion de éstos, va a depender de la
rotacion del planeta elegido y no del equipo utilizado. En lineas generales, suelo usar 5’ en cada
video para Marte, 1.5’ para Jupiter y lo mismo para Saturno (aunque podria subirlo a 2° o 3’
calculo). De esta forma, busco totalizar en total unos 15°-20° sobre cada planeta. Esto luego sera
desrotado para maximizar la obtencion de detalles y/o disminucion de ruido. Recordemos
nuevamente que lo que necesitamos es obtener la mayor cantidad de cuadros en un tiempo que sera
acotado.

4. ElI FF nos informara en tiempo real los cuadros por segundo capturados y los que estamos
obteniendo.

5. El FF cuenta con una funcion muy util que es el histograma en tiempo real. Para evitar artefactos
como los “anillos de cebolla” o los que suelen surgir cerca de los bordes, lo ideal es mantener un
histograma de 60% o mas en Jupiter y 50% en Marte y Saturno. En condiciones malas, seguramente
estos valores caigan usando los mismos parametros que en noches normales. Entonces seguramente
en noches humedas, poco transparentes o de mal seeing deberemos aumentar la ganancia y
exposicion para mantener los mismos porcentajes en el histograma. De lo contrario, no contaremos
con la suficiente informacion para representar al planeta en la escala de grises y en este escenario,
comenzaran a surgir los artefactos mencionados previamente. Por ultimo y de acuerdo a la camara
de cada uno, es probable que haya que realizar un balance de blancos y de esta manera no tener los
canales desfasados de manera artificial.

6. Las siguientes funciones que utilizo en FF son a “center ROI”. Con esta funcion acomodamos la
region de interés ingresada en el centro del sensor. De lo contrario, serd puesta en la parte superior
izquierda del sensor. Luego con la funcion b el programa debayeriza en tiempo real solo cuando
estemos visualizando al planeta, no cuando captura. Aca vamos a poder también seleccionar si
queremos capturar en byn (sin debayerizar) o en color. Lo mejor serd en byn y luego debayerizar en
AS!. Si contamos con una camara mono, obviar este paso.

Me olvidaba de algo muy importante, el foco!! Un error de unos milimetros puede hacer parecer que
tuvimos una noche con un seeing horrible y que por mas procesador que le pongamos encima, los detalles
no surgen. El consejo que doy siempre es, con mucha paciencia, hacer zoom en las lunas de Jupiter y
enfocar con éstas. En el caso de Saturno, obviamente los anillos vienen al dedo

También recordemos tildar en Opciones de captura, la opcion "WinJUPOS file naming”. Asi, no
tendremos que ingresar de manera manual el tiempo UTC de nuestras tomas. Por ultimo, para automatizar
las tandas de videos, el FF tiene la funcién de "auto run" (arriba a la derecha) que lo que hace es capturar
de forma secuencial la cantidad de videos deseada y de la duracién ingresada:
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Settings: Settings -

Search:
Capture root directory
SRR CrUsers\Leo\Deskiopjunio
General )
Current filename
Layout
— Cilsers\Leo\Desktop\junio'Jup 1407 2002020-07-14-0213_2-L-Jup.ser
ilters

. Filename properties
Profiles prop Date format ddMMyy

SIILES _ Time format HHmMmss
Log v Ohject
. Filter Capture counter

ME @@ s

Capture
Drate

Logfile Hse Universal fime & WinJUPOS file naming
R Camera {model name)

. e T e
Vi JPG Cameara (gain) PVOL file naming

J Ringbuffer Camera (Exposure) Print imestamp into data

Seltings

oNEN:N
I

Hardware CERIEE) (AT Zip captured files
¢ Telescope Capture counter
Save first AVIISER frame as JPG preview
™ Focuser RGE counter ! [EshIE

.:__ Motorized Filterwheel Debayer algarithm Capture FITS files as 32 bitinteger

«§+ Autoguiding v Capture 1st frame immediately in LX mode

Preview
Display & Auto-create subfolders
Histogram
ol = Ohject
Image Filter counter
i: Debayer RGE counter
Hotpixel
Autoslign

PreProcessing

* 200% IS
— flo==

Autorun

Runs 0 Start with ini

Shutdo

Control

Gain

o More

Capture

2020-07-14-0211_1-L-Jup

Status A

1000.00 166.67
0 0

99 MB HDD 94 GB

A

Histogram

Options

Temperature

Start Autorun

Settings

PreProcessing
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3. Preparacion de crudos vy apilado

El objetivo de la primera parte en PIPP es acomodar un poco los videos antes de llevarlos al Autostakkert.
Este paso se podra obviar, ya que el AS! nos permite recortar los videos. En mi caso, lo hago para evitarme
el embrollo de tener que hacerlo con 10 o 15 videos en AS! El seguimiento de mi montura no es perfecto,
por lo que el planeta presenta correcciones en los videos. Al pasarlos por PIPP, el planeta quedara
centrado en cada video e incluso puedo achicar ain mas el tamafio de cuadro (reduciendo el tamafio de los
videos.)

Comenzamos abriendo sea uno o varios videos en PIPP. Como muestra la imagen, seleccionamos “no” en

la opcion de debayerizar y tildamos “optimizar opciones” en planetaria.

File  Options  Processing  Help

Source Files | Input Options I Processing Options I Guality Options I Animation Options I Cutput Options I Da Processing|
Image Files (3547 frames) | Dark Fies (0 frames) | At Fies (0frames) | Fist Dark Files (0 frames)|

Image Files List
Filename Type Frames FPS Size Date Filesize Directory
2019-06-06-0532_3-L-Jup ser ser (GRBG) 3547 5509 380380 06/06/2019 ... 48843 MB DLeo™Jup2\060619
Add Source Files =
I.-’ =% A SER file with a bayer pattern has been added. Do you want to enable
W debayering and select the correct bayer pattern?
Si MNo
[ Add Imags Files ] Multiple Source Files: ise Options For: . -
: + @ Batch Mode anetary [ Solar/lunar Closeup  [] Planetary Animation (AV1)
et s T e 0 - IS ] Solar/Lurar Full Disc [ Planetary Animation (GIF)
[ Remove Al Image Files ] 2 Join Mode [E] Aw1 Archive

En la siguiente solapa, destildamos “debayer raw images files” y tildamos “Protect Bayern Pattern When
Centering/Cropping”.
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& rre

File  Options  Processing  Help

Source Files | Input Options | Processing Options | Quality Options | Animation Options | Output Options I Do Processing|
Binning AV File Options

Binning Disabled | Binning Typs: .l [7] Decode Y800 Codec Frames Strictly

Average OF Piels v | Binning Calculation: SER File Options
As SER File Header v | Pixel Depth:

iy~ Input Frame Range
[T Limit Frame: Range Start Frame to End Frame

w Image File Options (DC
Enable Raw Image Hot Pixel Filt

Debayer Faw Image Files

1 ; 1200

Raw Camera Sensor Colour (Fastest)
Input Frame Cropping

[Lea\re highlights unclipped fastest) v | Highlight Recovery Type 0

= Frames To Drop After Each Frame Is Input

Date/Time Extraction Imput Frame Colour/Monachrome
[7] Bxtract File Start Date./Time From Flename

Convert From Local Time To Universal Time

Firecapture 1 YYYYMMOD_hhmmss Remember Debayer Monochrome Frames
Protect Bayer Pattem When Centring/Cropping (Do Not Debayer)
60 Bilinear

Luego, centraremos en cada cuadro el planeta e incluso podemos rechazar aquellos cuadros en los que en
planeta aparezca recortado tildando las opciones a la derecha de la imagen. Si hacemos click en “Test
Detect Threshold” nos mostrara que tiene en cuenta del planeta para realizar el centrado y/o rechazo de
cuadros. Por ultimo y si asi lo deseamos, podemos tildar “enable cropping” para recortar los cuadros y
reducir su tamafio. Esta es una funcion atil también para equiparar los tamafios de cuadro entre todos los
videos, algo luego fundamental para ahorrar tiempo en la colocacion de puntos de alineacién en el
Autostakkert.

&= PIPP
File Options Processing Help

Source Files ] Input Options | Processing Options | Quality Options | Animation Options I Output Options | Do Processing |

Input Gain And Gamma Correction Frame Stabilisation Mode
1.0 £ Gain To Apply To Each Frame Before Processing L =) None @ Object/Planetary ) Surface Feature
1.0 +| Gamma Comect Value (Use 1.0 To Disable) Object Detection
= [¥] Enable Object Detection (Rejects Frames Without Object)
Ji‘o';: l;':te'M i Secibinodi G T E Object Detection Parameters
] /Raw
[] Enable Median Noise Filter (Monochrome/Raw Colour Only) 25 < Minimum Object Size (Pixels)

Monochrome Conversion g Object Detection Threshold

[] Convert Colour To Monochrome | Use RG & B Channels [¥] Auto Object Detection Threshold Test Detect
Histogram Equalisation 19 Object Detection Threshold (1 to 255) Threshold
[ Stretch Histogram Whne Poigt To: (75 bl %
. [ Ces e o e
[] Set Histogram Blaq &3 PIPP - Oject Detect Threshold b=l [l | [] Centre Object In Esch Frame
Equalise R, G and %] Edge In Shadow (Lunar Images Onl
e i Frame Number = ( 9 )
7(7)vefexposed Detectil 10of 4106 Cropping
[] Reject Frames Wil Detect Threshold [F] Enable Cropping
20 : b 139 248 : 0 2| XOffset
E Frame Size
Flip And Rotate 442 s - -
[] Rip Horizontally 380x 380 448 , 0 +| YOffset
No Rotation Mac Phtaeol;/ olis F!ame Resize (Reduce)
m’ [T] Resize Frames
Keep Original Aspect Ratio
Zoom = =
150 : 150
8
Control
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Ahora saltaremos hacia la solapa de “Output options”. Las otras opciones previas las obviaremos ya que
no necesitamos modificar nada mas. Elegimos el formato .SER de salida y no tildamos la opcién de
generar un nombre de archivo compatible con WJ. Recordemos que el FF ya hizo este trabajo por
nosotros.

s ey - - e s S T S e

File  Options Processing Help

Source Files I Input Options I Processing Options | Quality Options I Animation Options | Output Options | Do Processingl
Qutput
ALV @ SER O BMP O Animated GIF

o TIFF () FITS ) PNG {8-bit/16-bit - Colour/Monochrom:

ompatible Filenames
[ Generate WinJUPOS Compatible Flenames

[Output Frames Mid-Foint Time  + | Time To Use For Filghame

L]

Default (Source File Directory]

[ UseDefaut | [ Select Directory

Output Subdirectory
Create Subdirectory
Subdirectory Name

pipp_ Append date and time

Qutput Filename Prefix Qutput Filename Suffix
_pipp

Colour (RGE) Channel Splitting

] Split RGE Channels (Colour Output Only) H
Output Frame Dropping
0 = | Frames To Drop After Each Frame |s Output E

Por ultimo, vamos a la solapa de “do processing” y realizamos las operaciones en todos los videos.

Ahora comenzamos con el apilado de los videos y el AS! nos permitira elegir los mejores cuadros para el
apilado. Abrimos el primero de los videos de nuestra tanda....

Dado que previamente procesamos los videos por PIPP, en AS! solo deberemos analizar los cuadros y
colocar los puntos de alineacion. De no haberlo hecho, seguro habra unos rebordes rojos en la ventana
derecha debido a que el planeta no se encuentra centrado en todos los cuadros. Las opciones en la ventana
izquierda las dejo casi siempre por default tal y como estan. En la documentacion del AS! se detalla la
funcion de cada una. Por ltimo, en “color” dejo tildado “auto detect”. Esto detectara el patron de la matriz
de Bayer de mi camara y lo utilizard como referencia para debayerizar los cuadros. Es en esta parte del
workflow que realizo la debayerizacion ya que tengo entendido que el AS! incluso hace un dithering en
las tomas al reconstruir la imagen color, algo muy util si ampliaremos nuestra imagen mediante la
aplicacion del “drizzle” (explicado mas tarde). En fin, daremos en analizar!

10
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@ AutoStakkert! 3.0.14 (x64) - free for non-commercial use © Emil Kraaikamp 2009-2017 =

File  Memory Usag Color JAdvanced Image Calibration Help

Expand Status gu Cacedla @ Stack Options
M ©TF ) PNG
Limt Frames: | (ys zble 1477 ME SSE2

FIT

Number of frames to stack:

| 2019-05-16-0636_3-L-Jup.ser

Display Options

Brightness 1 x E|
/4| Does NOT aiter data!

Image Size  Width i 76
Height [ 376
["] remember

offset 0,0

Image Stabilization
g 1 recording open ko ie b Ak i Q2829
Surface @ Planet (COG) Buffering is not available Frame percentage to stack: bayer ‘grbg
[¥] Dynamic Background LA A LS L A 20
) ) 120%
Buffering and Image Analysis [7] Normalize Stack 75% 0
Quality Estimator Reference mage [ sharpened Alignment Points
G Image Alignment
|v| Laplace A Image Stacking
§ 7 @l " 0APs -Clear
Noise Robust 6 MAP Analysis (L] RGB Algn
Hortal range MAP Recombination [¥] Save in Folders s v
® Local (AP) Stack(name) Options Click in image
5 1 to add an
) Global ( Frame ) Eroe ek ! e ot
AP Size
2) Analyse p—y Advanced Settings i @
Reference Frame 24 ()48
= Drizzle @ Off = 104 | - 200
|| Double Stack Reference © 15X 2 -
V| Auto size (quality based) 30X Auto AP
Cancel.. 20
Min Bright 55
0% 3) Stack 2
[ Place AP grid
#F 4005 8bpp  2019-05-16-0636_3-L-Jup.ser 171 | I Close to Edae

Al analizar el video, el AS! nos brinda un gréafico en el representa una calidad estimada de los cuadros en
base al contraste. En el eje horizontal contamos con los cuadros y separadores que dividen al video en
cuartos. La curva de color verde indica la calidad de los cuadros en el eje vertical. Por ejemplo, si me paro
en el punto rojo (control + clic izquierdo) le indicare al AS! que apile alrededor del 33% de los cuadros,
que a su vez tienen una calidad de 65% en adelante. EI 67% restante de los cuadros (a la derecha del punto
rojo) tendré una calidad menor al 65% y no seran tenidos en cuenta para el apilado.

En este paso, habra que hacer un balance sobre cuantos cuadros obtuvimos en total en nuestra serie de
videos. Pocos cuadros en el apilado significan menos informacion para trabajar (aunque con mas
contraste), lo que resultara en la rapida aparicion de artefactos durante el procesado pero si sumamos
muchos cuadros innecesarios con una calidad inferior, afectara el nivel de detalle final de nuestra foto. En
mi caso trato de apilar siempre cuadros con al menos un 60% o 65% de calidad y solo suelo elevar el
porcentaje si fue una buena noche y cuento con suficientes cuadros buenos. Por ejemplo, me termino
quedando con alrededor del 10% o 20% de 40000 cuadros pero esto es variable.

11
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@ AutoStakkert! 3.0.14 (x64) - free for non-commercial use © Emil Kraaikamp 2009-2017 = &2 | 2019-05-16-0636_3-L-Jupser Done
File Memory Usage Color Advanced Image Calibration Help

Image Size  Width J 78

E— N n : .
= Expand Status g Cores 4/ 4 fﬂ Stack Options Height 0 7
per 2% M ©TFOPNG |OFT
BT i ot = : : E offset 0,0 ] remember

Mumber of frames to stack: F# 2038 [1/4005]

Image Stabilization ' top 0,0 %
: o b Db T n || beso%
"I Surface @ Planet (COG) Buffering is not available Frame percentage to stack: ba‘_.rerlgrhg !
[¥] Dynamic Background ___ Zoom

120%

'W"? Buffering and Image Analysi= 55 sec. Normalize Stack 75% lZ] 1)
Quality Estimator Reference Image [ Sharpened Alignment Points
. Image Alignment
Laplace A Image Stacking
. 0APs -CI
Noise Robust 8 (%] MAP Analysis RGE Align £
Normal range MAP Recombination Save in Folders

[~ Wanual Draw
Quality Graph Stack(name) Options Click in image

to add an
Free field |:| alignment point

@ Local (AP}
“) Global ( Frame )

- 0% AP Size
2) Analyse Advanced Seltings
) Analy g w0 3]
Reference Frame _— - ij 3 f:u 2 ;ﬁu
[] Double Stack Reference 15X - -
Auto size (quality based) B0 Auto AP
Cancel.__ Rezample 20X

Win Bright 55 @

J) Stack

2F 4005 8bpp  2019-05-16-0636_3-L-Jup.ser Done 171 ["]ciose to Edge
Replace

[ ET PRy

Luego vamos a posicionar los puntos de alineacion. Habra que seleccionar un tamario de dichos puntos que
nos permita cubrir el planeta de manera acorde. Esto cambiara de acuerdo a la escala de imagen de nuestro
planeta pero encuentro til colocar entre 30 y 50 puntos de alineacion. En este caso, usé un tamario de 40 y
que resultd en 38 puntos. En cuanto al formato, suelo colocar los puntos en forma de rueda de adentro
hacia afuera y de manera equidistante (evitar que el centro rojo de cada punto no quede muy cerca del
borde). Si contamos con algun detalle en particular como una luna o una sombra, conviene poner aparte un
punto de alineacion apenas mas grande que este detalle.

12



Tutoriales Planetarios Leandro Yasutake




Tutoriales Planetarios Leandro Yasutake

Patrén que uso en Saturno

Después, tildamos “normalize stack”. Puede que haya diferencias de brillo entre los cuadros debido al
seeing cambiante, esto empareja dicho brillo. También tildamos RGB Align. Por ultimo, podremos
incrementar la escala de la imagen mediante la opcion de “Drizzle”. Para esto, la calidad de nuestros datos
debe ser buena y por sobre todo debemos contar con la suficiente cantidad de cuadros, de lo contrario
apareceran artefactos durante el procesado. En este post, hablamos en profundidad sobre esta técnica en
planetaria. Con un seeing regular, como lo es el de Bs.As., podemos aplicar un drizzle x1.5 por lo general
0 no utilizarlo pero no encontré diferencia en hacerlo en este paso o luego en el post procesado final.
Estara en experimentar con los datos propios.

Por ultimo daremos en “Stack”. Con estos pasos apilamos el primerio de nuestros videos pero a no
desesperar. Al haber procesado los videos previamente en PIPP e igualado sus tamafios de cuadro,
podemos analizar y apilar los videos sin la necesidad posicionar nuevamente los puntos de alineacion.
Claro esta, no hay que cerrar el programa entre videos y si hace falta si volver a seleccionar un porcentaje
nuevo de cuadros apilar por que de seguro haya calidades diferentes entre videos.

A esta altura del workflow deberiamos contar con una tanda de 10 a 15 videos de 1.5” a 3’ de duracion
cada uno y que luego del procesado en PIPP y AS!, serian 10 a 15 apilados.

14



Tutoriales Planetarios Leandro Yasutake

4. Procesado Pre WinJupos

Ahora continuamos con lo que es el procesado para la primera obtencién de detalles. En esta etapa, solo
suelo aplicar wavelets en Registax de forma previa a las mediciones en WinJupos. A por ellos!

Comenzamos abriendo el programa Registax. Acad hay suelo proseguir de dos maneras: si del apilado
cuento con uno en el que apilé un mayor porcentaje de cuadros en AS!, sera ese el que utilizaré como
referencia para la aplicacion de wavelets. Si no es el caso y por ejemplo apilé en todos los videos el 10%,
comenzaré con el primer video y luego iré en orden cronoldgico. Entonces, abro sea el primer video de la
tanda o el que cuente con la mayor cantidad de cuadros apilados. Luego y fundamental, tildo la opcion
“hold wavelet setting”. Asi, al abrir los préximos videos se aplicard el mismo modelo de wavelets a cada
video (sin cerrar el programa).

Select MRU~ Flat/Dark/Reference~ Tools ~ Settings ~ |'Cancel | Pause

Align | Stack Wavelet | File Version: 6.1.0.8 06-05-2011 02:46 Memory Used/Free/Total: 64/3602/4096Mb

Dricass Do Al Save image Realign_with ' ., Adain Show Full Image Show Processing Area
Processed

Show AlignPoints

Wavelets Reset Wavelets

aftomatic
[V Hold Wavelet Setting

Dyadic (2*n) (®) Linear

Initial + /] Step I’—@
Layer 1A Increment 0
Wavelet fitter “

Default (®) Gaussian

Use Linked Wavelets

Denoise Sharpen
Layer Preview

[“ 1 1 0,00(%4]( 0,100 (%] 1.0
‘J:Az { 0.00[%] 0.100(%] 1.0
1‘-‘/‘;3;[ 0,00[%]| 0.100[%¢]| 1.0
31«"‘4:| 0,00[%] 0.100(%¢]| 1.0
jvis:l 0,00 [%][ 0.100 (%] 1.0
wle;] 0,00[%]| 0,100 (%] 1.0

Available schemes

Load Save

Srhame Srhame
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Luego habréa que decidir qué tipo de procesado aplicamos. Con el esquema de wavelets en linear y filtro
gaussiano comenzaremos a mover los sliders de izquierda a derecha para la obtencion de detalles.
Contamos con 6 sliders que afectaran la imagen en distintas escalas. Hay muchisima matematica de por
medio pero por ahora nos quedaremos con que iremos modificando de detalles mas finos (primeros sliders)
a mas grandes (Gltimos sliders). Si no pudimos apilar una gran cantidad de cuadros, no podremos estirar
mucho los wavelets y al caso los sliders sin que aparezcan artefactos o ruido en la imagen. Asi que acé es
jugar mucho con la data de cada uno. De todas maneras, se pueden seguir dos formas como guias que me
fueron resultando. Primero es utilizar solo los dos primeros sliders y moverlos hacia la derecha lo més que
podamos en la medida que la imagen no quede distorsionada por artefactos. Otra forma que utilizo y es la
que mas aplico es la siguiente:

« Poner esquema linear y filtro gaussiano.

« Mover el slider 6 hasta encontrar un resultado bueno. Si aparece algo de ruido, pones en denoise 0.1
- 0.15 aproximadamente.

o Lo mismo para el slider 2. Si sube mucho ruido, probas de nuevo denoise con los valores acordes.

« Repetir lo mismo, en orden, para los slider 5, 3y 4. De vuelta denoise si hace falta.

e Por ultimo el slider 1 si mejora la imagen y de vuelta con denoise si es necesario.

También va en gustos, en mi caso, me gustan las imagenes méas contrastadas y si la data es realmente
buena podremos incrementar el valor “Sharpen” y “denoise”. Acd dejo una imagen siguiendo dichos
pasos:

\ Select MRU~ Flat/Dark/Reference~ Tools~ Settings - \ Cancel \ Pat
Align ] Stack  Wavelet I File Version: 6.1.0.8 06-05-2011 02:46 Memory Usedi
Process Do Al Save image Realign_with | | o\, Again Show Full image Sh

Processed

Show AlignPoints

Wavelets Reset Wavelets

Automatic
(¥ Hold Wavelet Setting
Waveletscheme
Dyadic (2*n) {®) Linear

Initial [_‘- Step E4
Layer 1 Increment 0
Wavelet filter

Default {®) Gaussian

Use Linked Wavelets

Denoise Sharpen
Layer Preview

11 o.oo[&]] b.110(#4]| 37.4
2] 0.00[2][ 0,100[%]| 527
<
3] o.uo[fé]] 6.100[7_;] 31,8
4] oool%][ 0,100 %]/ 282
54 o.o;[y_iﬂ_o.mo[y_j 466
61 0,00[7_‘]]E 0,100 [%4]| 77.3

:

<

<

<

<

<

<
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Este es un caso particular en el que conté con un buen seeing pero de todas maneras, si se respetd la forma
de adquisicion y contamos con videos de 1.5°-3" a 60-90 cuadros por segundo, de seguro vamos a poder
estirar con mas comodidad los wavelets. Por ultimo, abriremos los apilados restantes sin cerrar el
programa, los wavelets serdn aplicados de forma automatica y entonces guardaremos cada imagen
procesada en una carpeta aparte.

A esta altura de los tutoriales, deberiamos contar con 10 a 15 imagenes (segun la tanda) procesadas por
Registax listas para el WinJUPOS.
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5. Mediciones y Desrotacion en WinJupos

En esta parte de los tutoriales hablaré sobre las mediciones y la bendita desrotacion en WinJUPQOS en
tomas color (para mono puedo enviar un tutorial aparte). Esta seccion fue la que me motivo a realizar estos
tutoriales ya que recibi bastantes consultas sobre el tema, desde el concepto mismo a la aplicacién y de
hecho cito una de las respuestas:

“El objetivo de usar el WJ es sacarle provecho a varios videos capturados en un espacio de tiempo "x".
No hay necesidad de que sean espaciados, por el contrario es contraproducente ya que van a existir saltos
en la rotacion del planeta y se va perder informacion. La idea es obtener una secuencia continGa en los
lapsos maximos habituales de 10", 15' o inclusive vi de 20", etc., y esta secuencia de videos es la que se
desrota. Estos videos pueden tener desde 1' hasta 3' de duracion por ejemplo cada uno.

Por ejemplo una secuencia continla de 15 videos de un minuto cada uno en el lapso de 20:00hs a
20:15hs. Esos 15 videos se apilan, pasan por Registax (con los mismos parametros de wavelets) y después
se miden en WJ. Por ultimo, se toman esas 15 mediciones, se desrotan y se obtiene una imagen final: los
15 minutos desrotados. Esta a su vez, inicialmente capaz que no sera mas detallada pero al contar con un
nuevo apilado de 15 imagenes, se le podra realizar otro procesado para obtener mdas detalles.”

Comenzamos abriendo el WinJUPOS, vamos al mena “program” y seleccionamos Jupiter en “Celestial
Body™:

._I_ WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter

Program | Recording Analysis Lists Administration Tools Window 7

@l Celestial body @ Sun

2 L

mha Language L4 Mercury
Design r Venus
Preferences... Moon

<b Reset all Mars

3 Clipboard... v Jupiter [ ]

Saturn

Exit  Alt+F4

Uranus

Meptune

Luego vamos a iniciar con las mediciones, entonces hacemos clic en “Recording” y después en “Image
measurement”:
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._|_ WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter

Programn | Recording | Analysis Lists Administration Tools Window 7
Central Meridian transits/Mew:...

MMeasurements/Mew...
Single drift data/MNew...

T

Image measurement...

Se nos va a abrir una nueva ventana en la que si estuvimos trabajando previamente con una imagen, ésta
serd precargada. Caso contrario, debemos ir a “Open image” y buscar la primera imagen de nuestra
secuencia. Una vez abierta, se va a cargar y aparecer una silueta del planeta llamada marco de alineacion.
Como ya trabajé con esta imagen previamente, ésta ya coincide con el planeta. Mas tarde la voy a
desalinear para el propdsito del ejercicio. Como vemos donde estan los puntos rojos, al haber capturado en
FF con un formato de nombre de archivo compatible con WJ, ya quedan cargados automaticamente los
datos del tiempo de captura. Lo que si hay que ingresar de forma manual son nuestras coordenadas
geograficas.

WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter
Program Recording Analysis Lists Administration Tools Window ?
& Measurements of Jupiter images

Imag. Adj. Pos. Misc. Opt

® Openimage (F7)

Geogr. longit

Geogr. latit

€& Ephemerides (F8

Observer
L’v‘i
Image info

Jup_lapl6_ap37proc
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Hacemos clic en la solapa de “Adj.” Aca es donde vamos a preparar el marco de alineacién de cada toma.
Primero, a nuestra izquierda vamos a tener distintas funciones que nos ayudan a modificar pardmetros
como zoom, rotacién, brillo, contraste y gamma de la imagen para poder reconocer mejor los detalles
planetarios a la hora de alinear. Hay una opciéon que yo no suelo usar que es la llamada “LD
compensation” o algo asi como compensacion de oscurecimiento de bordes. Suele pasar que a veces al
desrotar las imagenes apareceran artefactos como un doble reborde en el planeta. Si tildamos esta opcién y
asignamos un valor de 0.9 o menor en “LD value”, nos ayudard a mitigar estos problemas pero en mi
experiencia esto ocurre cuando la puesta del marco de alineaciéon no fue Optima. También, si
seleccionamos “With additional graphic” en “outline frame”, el WJ nos brindard un marco de alineacioén
con mas detalles como asistencia para el alineado. Ademas N serd el polo norte y P el sentido de la
rotacion. Sigamos....

A la hora de colocar el marco de alineacion contamos con varias teclas para presionar. Las flechas para
mover el marco, “n” y “p” para rotarlo reloj y contrarreloj, “1” y “r” para rotar el conjunto, “backspace”
rota el marco 180° y las mas importantes “Re. Pag.” Y “Av. P4g”, que nos permitiran achicar o agrandar el
marco. Unos consejos aparte, con “control + h” podremos alinear horizontalmente el planeta mas el marco
y en Jupiter, apretando F11 colocara de forma automatica el marco. El problema de esto es que no siempre
es exacto y puede pasar que en varias tomas reconozca un tamafio o rotacion diferentes (surgiendo
artefactos). Yo lo suelo aplicar si estoy apurado, si las tomas fueron malas y no vale la pena el esfuerzo

extra 0 bien solo para hacer una primera aproximacion del marco.

7l WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter
Program Recording Analysis Lists Administration Tools Window ?

& Measurements of Jupiter images

Imag. Adj. Pos. Misc. Opt CM1 186
Image
Channel (F8) | Colour v
Zoom (+/-) 1,54
Rotation (L/R)
Gamma (G)
Contrast (C)
Brightness (B)
LD compensation
LD value 1,00

LD angle

Outline frame

EEEm

Draw outline frame

With additional graphic v
Outline frame P

Image & frame
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Cuando tengamos que colocar el marco y como muestra la imagen, modifico un poco los parametros de
Gamma vy brillo para visualizar mejor el borde del planeta. Primero me enfoco en colocar con un tamario
correcto el marco, luego veré la rotacion (en la imagen esta practicamente alineado al haber apretado F11).
La clave esta en ir de un disco grande a un mas pequefio y en cada iteracién realizar las correcciones con
las flechas de modo que siempre haya un espacio equidistante del borde del planeta al marco:

7l  WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter

Program Recording Analysis Lists Administration Tools Window ?

& Measurements of Jupiter images

Imag. Adj. Pos. Misc. Opt

Image

Channel (F8) | Colour v
Zoom (+/-) 2,05
Rotation (L/R)
Gamma (G)
Contrast (C)
Brightness (B)
LD compensation
LD value 1,00

LD angle

Outline frame

EEEm
Draw outline frame

With additional graphic v

Outline frame P

En Saturno el mismo principio se aplica pero conviene tomar como referencia los anillos y no el planeta,
que se suele "achatar" mucho en el procesado previo.
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Una vez corregido el tamafio del disco, voy a la rotacion (teclas “n” y “p”). Esta parte suele ser mas
problematica, por eso es que prefiero primero apretar F11 en la primera de las tomas para tener una idea de
la rotacién del marco y luego ir corriendo. Un tema, después de la primera toma NO vuelvo a apretar F11
ya que casi siempre me cambia el tamafio del marco. Acé trato de tener, en cada toma, las lineas del marco
en forma paralela a las bandas del planeta. También como vemos, restauré los valores de Gamma y Brillo
para ver mejor estos detalles.

LL WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter
Program Recording Analysis Lists Administration Tools Window ?

& Measurements of Jupiter images

Imag. Adj. Pos. Misc. Opt
Image

Channel (F9) | Colour

il ~ AC +
Zoom (+/-) | 2,05

Rotation (L/R) 11

Gamma (G)
-

Contrast (C)

LD compensation
LD value 1,00

LD angle

Outline frame
fEEN
Draw outline frame
With additional graphic v

Outline frame P

Ya habiendo colocado el marco de alineacién, apretamos F2 para guardar la medicion de la toma. Este
paso se debe hacer con cada una de las tomas que tengamos, comenzando por la primera toma y seguimos
con las siguientes en orden cronoldgico. El tamafio ya no vamos a tener que corregirlo y la rotacion
tampoco de ser una montura EQ. Yo cuento con una montura Alt.Az. entonces debo corregir ambas cosas
en todas las tomas. Seguimos y hacemos clic en “Tools” -> “De-rotation of images”.
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._I_ WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter

Program Recording Analysis Lists Adrninistration | Tools | Window
l:. Ephemerides...

Planning of chservations...

Drift conversion...
Latitude conversion...
Calendar conversian...

Distance calculation...

Text viewer...
Image viewer...

Image sequence viewer..,

De-rotation of images...

De-rotation of B/G/B frames...

%
(@)
#
O
O

De-rotation of video streams...

Computation of polarization...

Con la nueva ventana, vamos a abrir y seleccionamos todas las mediciones que hicimos anteriormente. En
este caso para el ejemplo solo utilice 3 mediciones pero en una situacion normal tendria 10 o 15.

W Edit

Image measurement Weighting | LD value

i, Add Image measuremen
@ Add Image measuremen

p4

Optimize Image measurements hd

Buscar en:
I = .
e F

. . r
Sitios recientes |'

4 | ver | Ve
T \ " \ &
% % N . N .

\ Y < Y < Y

o S . 3 e ]

Escritorio

2019-05-16-0636.... | 2019-05-16-0637..... 22019-05-16-0638.3-
= L-Jup_lapl6_ap21pr
= O C—

Bib‘liutaca;
A
Equipo
w
Red
Nombre: "2015-05-16-0638.3-L-Jup_lapl6_ap2iprocims" "20150 + Abrir

naximum dynamic range

Tipo:

Image measurement settings (~ims) v] [ Cancealar ]

Choose Image measurement settings

24



Tutoriales Planetarios Leandro Yasutake

Después de cargar las mediciones, podemos indicar al WJ que datos queremos corregir. En mi caso seran
“Translation + Size + Rotation” al haber usado una montura Alt.Az. Caso contrario, se usaran alguna de
las otras dos opciones.

._]_ WinJUPO5 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter
Program Recording Analysis Lists Administration Tools Window 7
# De-rotation of images

Image measurement

W Edit
2019-05-16-0636.3-LY-Jup_lapl6_ap37proc 1.00 1.00
2019-05-16-0637.3-L-Jup_lapl6_ap21proc 1.00 1.00
2018-05-16-0638.3-L-Jup_lapl6_ap21proc 1.00 1.00

ize Image measurements
Translation

Translation + Size

Translation + Rotation + Size )

Save optimized Image measurements

Image info

CGluadratic image

Image type

ce to maximum dynamic range

Por ultimo hacemos clic en “compile image”, que nos dara como resultado una imagen desrotada
proveniente de las imagenes medidas. Si miramos rapido pareceria no haber muchos mas detalles o
diferencia. El tema esta es que la imagen final ahora cuenta con los cuadros apilados de 3 imagenes
desrotadas, lo que se traduce en que podreé realizarle otro procesado al contar con mas informacion. Como
dato anecdotico, tengo entendido que el WJ toma el punto medio de todas nuestras mediciones y desrota
nuestras imagenes a este punto.
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._], WinJUPOS 11.0.2 - Database for Object Positions on Jupiter
Program Recording Analysis Lists Administration Tools Wi
@
Image measureme
W Edit

Image measurement Weighting & Image

2019-05-16-06: Y-Jup_lapl6_ap: : 1,00 1,00

5 ole oo ¢le
2019-05-16-0637.3-L-Jup_lapl6_ap21proc 1.00 1.00 =

2019-05-16-0638.3-L-Jup_lapl6_ap21proc 1.00 1.00

Optimize Image measurements

Compile image
(F12}

maximum dynamic range

Listo! Con esto terminariamos con el proceso de desrotacion y tendriamos que tener una imagen desrotada
que provino de toda nuestra secuencia de imagenes.
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6. Post procesado final

En esta Gltima parte de la serie de tutoriales iremos puliendo la foto desrotada. Recordemos que al haber
hecho dicho proceso, tenemos un poco mas de informacidn para trabajar. Ademas, modificaremos cosas
mas estéticas como niveles, exposicién, colores, etc.

Vamos abrir la foto obtenida del WJ en Registax. Ahora buscaremos alinear y balancear los canales RGB.
Para el primer caso damos clic en “RGB Aligment” y ampliamos el cuadrado verde que sera el area a
trabajar de manera que incluya todo el planeta:

-"Registax processing JPG: Ci\Users\Leo\Deskto, eski
‘ Select  MRU~ Flat/Dark/Reference~ Tools ~ Settings ~ | Cancel ‘ Pause About CPUsS| 4
Aign | Stack  Wavelet | File Version: 6.1.0.8 06-05-2011 02:46  Memory Used/Free/Total: 56/3608/4096Mb
. Do Al Save imge Realgn with Ll % Anain Show Full Image Show Processing Area
Processed g &
Show AlignPoints

Wavelets Reset Wavelets

Automatic
[V Hold Wavelet Setting
Waveletscheme
Dyadic (2*n) (®) Linear

Initial Step
Layer l—@ Increment 0

Wavelet fitter

RGB Alignment Tool Reset - X
RGB Align Area (¢ show Area

Default {®) Gaussian X position Y position
./ .
Red 0% 0
Use Linked Wavelets Blue o[%] 0[%]
Denoise Sharpen
Layer Preview

Up Manual Up

2 1.1 0,00 Z 0,100 Z 1.0
=
(v 24 000 Z 0,100 Z 1.0 Lt Rt Lt | Rt
r Dn Dn
= Red-channel Blue-Channel
v 31 0,00 Z 0,100 Z 1.0
!A Estimate
v 41 0,00 Z 0,100 Z 1.0
‘,

¥ 54 0,00 Z} 0,100 Z 1.0
v 84 000 Z] 0,100 Z 1.0

1

Available schemes
Load Save
Scheme Scheme

Luego hacemos clic en “Estimate” y vemos que movié un pixel el canal azul en el eje X. Si vemos la
imagen anterior, el planeta muestra un reborde rojo en la parte inferior izquierda. La opcion “RGB Align”
del AS! ayuda pero el problema de dispersién no se elimina por completo como vemos. Esto se mitiga con
estas funciones pero lo ideal seria usar un corrector de dispersién atmosférica. De tomas formas, vemos
que aplicando nuevamente esta funcion en RS se corrige un poco:
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Registax processi_rngPG et O
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‘ Select  MRU~ Flat/Dark/Reference~ Tools~ Settings ~ | Cancel ‘ Pause About CPUs: 42

D

Align ] Stack | Wavelet l File Version: 6.1.0.8 06-05-2011 02:46 Memory Used/Free/Total: 56/3608/4096Mb
Process Do All Save image R: align_with | | ok Again Show Full Image Show Processing Area
rocessed : P
Show AlignPoints

Wavelets Reset Wavelets

Automatic
[V Hold Wavelet Setting
Waveletscheme
Dyadic (2*n) (®) Linear

Initial Step
1 0
Layer Increment
Wavelet fitter =
Default {®) Gaussian

RGB Alignment Tool Reset - X |
RGB Align Area Show Area

X position Y position

Red 0% off¢
gue | 1B[ o3

Use Linked Wavelets

Denoise Sharpen
Layer Preview

v 1.1 0,00 Z 0,100 Z 1.0
—
{

v 24 000 Z 0,100 Z 1.0 Lt Rt Lt Rt
0 Dn Dn

= Red-channel Blue-Channel

v 34 0,00 Z 0,100 Z 1.0
0 Estimate

¥4 0'00@ 0,100@ 10 This will adjust the position o
-

v 51 0,00 _7_ 0,100 Z 1.0
v

(v 61 000 Z 0,100 Z 1.0

Up Manual Up

Auvailable schemes
Load Save
Scheme Scheme
100% RGB ALIGNMENT done X=217 Y=288 Stack=1 RGB=raw(0 0 0)

Seguimos con el balance de colores, entonces damos clic en “RGB Balance” y luego en “Auto Balance™.
De esta manera, valga la redundancia, los colores quedaran mejor balanceados y si comparamos con la
imagen anterior, ésta estaba viraba un poco al azul.
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[ Select MRU~ FIat/Dark/Referencev Tools ~ SettmgSv
Align | Stack Wavelet |

File Version: 6.1.0.8

| Cancel | Pause

About
06-05-2011 02:46 Memory Used/Free/Total: 56/3608/4096Mb

Realign_with

Process Do All Save image Processed

Wavelets Reset Wavelets

Automatic
[V Hold Wavelet Setting
Waveletscheme
Dyadic (2*n) (®) Linear

Initial I—IZ] Step 1+
Layer 1 Increment 0 A
Wavelet fiter =
Default i®) Gaussian

Use Linked Wavelets

StackAg

Ak Show Full Image

Show AlignPoints

Show Processing Area

HistoRGB_Panel

Auto

Reset

Denoise

Sharpen

Layer

¥ 14 0,00[%]| 0.100 (%]
<

;712;] 0,00 [*][ 0,100 *¢]

371 34 0,00[%]| 0.100 %]
5

x\; 44 0,00[%][ 0.100[%]
-

i =d nonltl a1onledd

Preview
1.0

1.0

1.0

1.0

10

balance

Colourweiaht
Auto Balance tries to find the best setting to ¢

™ s |

0,99 %]
(v Blue

(v Red

(v Green

Ahora podemos seguir distintos caminos, por ejemplo aplicar un poco de wavelets, reescalar la imagen a
un tamafio mayor y listo. Yo prosigo abriendo la imagen en Photoshop y lo primero que hago es modificar
los niveles. Primero ajusto las sombras (slider izquierdo negro) hasta donde termina el pico inicial para
bajar el brillo a un nivel comparable con el fondo del cielo. Luego modifico la iluminacion de la foto
(slider derecho blanco) hasta aproximadamente donde se inicia el histograma. Hay situaciones en las que
el planeta tiene un reborde (artefacto) producto ya sea del procesado, WJ, etc. Este paso ayuda a

disimularlo.

Levels

Preset: Custom

Channel: RGB

Input Levels:

5
10|

Qutput Levels:
I
3

0

|
[ Cancel |

Auto

| Options... |

P A 4

V] Preview
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Después, modifico la exposicion de la imagen bajando el valor de 1 a 0,9. A veces lo dejo en 0,95. Con
esto, busco resaltar los detalles cerca de los polos y dar cierta apariencia esférica al planeta.

Ajuste preestablecido: A medida

Cancelar

v ard

[¥] Previsualizar

Exposicion:

Desplazamiento:

Correccion de gamma:

En ese mismo sentido, vamos a las curvas y cambio un poco las curvas en las sombras e iluminaciones:

"Curvas

Ajuste preestablecido: A medida

Canal: RGB v

il

Salida:

190 B0 el B
[
& A
Entrada:

=] 188 A X 2 [|Mostrar recorte
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Con respecto al color, no cuento con la misma sensibilidad comparada a una camara mono que utiliza todo
el sensor para un solo canal. Entonces, vamos a Intensidad y subo un poco la saturacion e intensidad:

Intensidad

Intensidad:

Cancelar

Saturacion: [¥] Previsualizar

Estas tomas fueron hechas con un barlow x2 y resulto lejos de la relacion focal necesaria para aprovechar
todo mi equipo. La escala de la imagen podria parecer chica por lo que voy a re escalar la imagen un
150%, algo asi como haber aplicado un drizzle x1.5 en AS! En teoria, es mejor aplicar el Drizzle
previamente pero hay que contar con bastante informacion como mencioné anteriormente. En este caso
particular, no encontré diferencia entre re escalar en PS o AS! Ahora, hay que evaluar si la imagen se
beneficia de ser re escalada y obviamente si lo soporta sin mayores artefactos. Si no asi como 150%
también pueden ser valores mas conservadores como 120%, 130%, etc.

Dimensiones en pixeles: 1,17 MB (era 530,9 KB) [

OK ]
Anchura: 452 Pixeles v ]3 [ Cancelar |
Altura: 452 Pixeles % [ Automatico... |

Tamarnio del documento:
Anchura: 150 Porcentaje v ]
Altura: 150 Porcentaje v

Resolucion: 72 Pixeles/pulgada v

/| Cambiar escala de estilos
/| Restringir proporciones
7| Remuestrear la imagen:

BicUbica automatica v
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Por ultimo y ya casi termino, voy a aplicar una mascara de enfoque. Como tengo mas datos para trabajar
resultantes de la desrotacion, se le puede extraer algo mas de contraste. Vamos a filtros, enfoque, y
mascara de enfoque. Aca de vuelta es jugar un poco con la informacién que tenemos, en radio tenemos la
escala de pixel a modificar y en cantidad, cuanto lo aplicaremos:

| Cancelar |

[¥] Previsualizar

Cantidad: 79 %

= Y

Radio: 0,9 Pixeles

A
ey

Umbral: 0 niveles

oy

Y listo!!!! Tenemos la imagen terminada:
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Ps  Archivo Edicién Imagen Capa Texto Seleccion Filtro 3D Vista Ventana Ayuda
| S Selec. autom.: Grupo % Mostrar contr. transf.

Desktop.png al 100% (RGB/16) * <
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Doc: 1,43 MBf1,43 MB

De vuelta, mucho del procesado va en gustos. En este caso, exageré un poco los parametros para el
ejercicio y recordemos que usé solo 3 apilados de un total de 15. Si quieren ver cdmo quedé toda la tanda
realmente puede visitar el siguiente post: Una hora con Jupiter y buen seeing 16/05 - Reprocesado y Mapa
Polar

Otros detalles: Muchas veces no vamos a dar pie con bola con los artefactos en los bordes del planeta. Ya
sea que hubo malas condiciones, no llegué a reunir una suficiente cantidad de datos y/o no apliqué de
forma 100% los marcos de alineacion en WJ, podremos “esconder” estas imperfecciones en PS. Entonces,
volvemos a la imagen y agrandamos el lienzo, bastante (1000x1000 ahora, imagen 1). Luego, pintamos de
color negro el nuevo espacio generado. Después con la varita magica de seleccion, agarramos el contorno
del planeta (imagen 2). Mas tarde, vamos a Seleccion e invertir y asi modificaremos sélo el borde del
planeta hacia fuera. Hecho esto vamos a Seleccion, modificar y contraer para determinar que porcion del
borde vamos a incluir. Segun el tamafio de nuestra captura ingresaremos el nimero de pixeles a contraer,
con esta imagen use 3 pixeles (apenas visible en las imagenes 3 y 4). Para disimular los artefactos ahora
vamos a Filtros, desenfoque y desenfoque gaussiano (imagen 5). De vuelta, el grado del desenfoque
cambiara segun las fotos pero acd usé un valor de 1 (si usamos demasiado el borde del planeta perdera
mucha definicién). Lo Unico que nos resta es volver a achicar el lienzo a 500x500. (Recomiendo ver esta
imagen en el sitio de Espacio Profundo).
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ién  Filtro 3D Vista Ventans Ayuds

Hegorar sutomitcamente Perfecciana bir.

:

Tamadio actuak 1,17 M8
Anchura: 452 pieles
Akura: 452 pikeles
Tamafio nuevo: 5,72 MB
Anchura: 1000 Pieles
ARura: 1000 Piceles

R

(R Al RO

Color de extensién de kenzo:

Edicion  Imagen Cops Texto Seleccion  Filtro 3D  Vists Ventana  Ayuda Filto 3D Vista Ventana Ayuds

%2 1 B W emterioda s cpss |71 Mejorar mitomitcameote. PRGN BT Mejorar stomsitcamente | Parkacconar b |
2png al 100% (RGB/16) * x

Cancelar
/! Previsualzar
Tamafio nuevo: 732,4 KB
Anchura: 500

Para eliminar ruido cromatico, por ejemplo muy comun que se genere en los anillos de Saturno al final,
recomiendo revisar este post: Image Analyzer
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Comentarios sobre el ruido: Como ven en ninguna parte del tutorial hablé sobre como manejar el ruido,
cosa que puede surgir por un procesado mas agresivo o simplemente por tener pocos cuadros apilados. De
realizar alguna accion para removerlo, lo haria al final de todo el proceso. No queremos perder esos
preciados detalles que tanto nos costd levantar pero a su vez, tampoco queremos que el nivel de ruido sea
excesivo. Una opcion facil y répida es usar el "Despeckle” del PS. Nos ayudara a "destramar" el ruido pero
seguro sea a costa de algunos detalles finos. Aca exageré el contraste de la imagen para subir el nivel de
ruido y ver como actla el "Despeckle":

Filter] Analysis 3D View Window Help | [B8

Despeckle Ctrl+F
Q) Content-Aware

Convert for Smart Filters

Filter Gallery...

Lens Correction... Shift+Ctrl+R
Liquify... Shift+Ctrl+X
Vanishing Point... Alt+Ctrl+V

Artistic
Blur

Brush Strokes

Pixelate DSpecu!
Render Dust & Scratches...
Sharpen Median...

Sketch Reduce Noise...
Stylize

Texture

Video

Other

Digimarc

Browse Filters Online...

Si queremos tener un control mayor en la reduccion del ruido, podemos ir a Filtros, Ruido, Reducir Ruido.
Aca hay dos opciones, una béasica y otra avanzada. En la basica tenemos opciones como fuerza, preservar
detalles o incrementarlos y reducir ruido cromatico. Podemos mover los sliders y ver que esquema queda
mas adecuado a nuestra foto, afecta a los 3 canales a la vez. Yo prefiero tener ain més control para no
perder detalles y tildar la opcidn de avanzado, ya que de esta manera podremos mitigar el ruido canal por
canal (RGB). De este modo, podremos ver como afecta el ruido individualmente a cada color y de seguro
que no sera de la misma forma. Dejo unas imagenes como ejemplo. La primera imagen es del canal rojo.
Al hacer clic en el recuadro pequefio podremos ver las diferencias de aplicar el filtro. Aca hay que jugar
con los sliders y encontrar un balance entre mitigar el ruido y preservar los detalles:
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Reduce Noise

;I 100%

[ ok |

Cancel |

[¥] Preview
) Basic @ Advanced

Settings: Default

| Overal ¥ Per Channel

Channel: Red v

Strength: 8

Preserve Details: Ml %

Y

B I
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Reduce Noise

j 100%

2

|
l

oK |

Cancel |

V| Preview

_ Basic

Settings: Default

| OverzllN Per Channel

@ Advanced

B i

Strength:

Preserve Details:

8

10 %
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Reduce Noise

;I 100%

2

I
[

oK |

Cancel |

V| Preview

_) Basic

Settings: Default

| OverallN Per Channel

@ Advanced

B i

Channel: Blue

Strength:

Preserve Details:

10
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~Z  File Edit Image Layer Select Filter Analysis 3D View Window Help I @ Flv 100% v [HE~ &~

Mode: Normal v ‘Type: () Proximity Match (") Create Texture (@) Content-Aware ‘I:}SampleAlLayers‘ @

> 6.png @ 100% (RGB/16) *

PLHLBLOZRS AT AR/

[ L
e

100% (B8] Doc: 1,43M/1,43M [p] <

ol

Resultado final
En el resultado final, tenemos algo de ruido pero no es como en la primera toma. Ademas, conservamos un

poco mas los detalles en comparacion del uso del "Despeckle”. Hay herramientas mas poderosas como el
Topaz Denoise pero al ser un soft dedicado pago para esto no lo tuve en consideracion.
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