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Czesc¢ XI Skladanie kanatéw, luminancji
i waskich pasm

Astrofotografia kamerg kolorowg, jezeli oczywiscie nie
zapragniemy dodatkowo  eksperymentowaé @z

naswietlaniem z uzyciem waskopasmowych filtrow,

pozwala na nie zaprzatanie sobie gtowy takimi OKRAZ 3D

tematami jak sktadanie kanatéw czy luminancja.

Na pozér jednak obrdbka materiatu z kamer monochromatycznych, ktéra wydaje sie bardziej
pracochtonna nie jest trudniejsza, gdyz zwykle, jako cel nadrzedny bedziemy stawiali sobie nie ilo$¢
poswieconego czasu nad zdjeciem, ale ostateczny efekt i jako$¢ uzyskanej astrofotografii, a tu
z czasem bedzie liczy¢ sie coraz wiekszy apetyt na coraz to liczniejsze mozliwosci od procesu
rejestracji fotondw na naszej matrycy po techniki obrdbki zdjecia. Uzycie detektorow
monochromatycznych otwiera nam kolejne wrota do préby zaspokajania nieustannie rosngcej
Swiadomosci mozliwej progresji w uzyskaniu coraz to lepszego efektu koricowego naszego dzieta.

Sktadnikami obrazu, ktéry bedziemy ostatecznie chcieli uzyska¢ jest kolor i luminancja, czyli
intensywnos$¢é wrazenia Swietlnego odbieranego w naszym przypadku, jako zdolno$é do rozpoznania
szczegotow fotografowanego obiektu. Sktadniki koloru sg uzyskiwane przez naswietlenie przy
pomocy filtrow odrebnie trzech kanatéw R (czerwony) G (zielony) B (niebieski). Aby uzyskaé z nich
jeden obraz kolorowy musimy je razem ze sobg wyrédwna¢ w kontekscie kadru, potaczyé
i zbalansowaé, gdyz zwykle kanaty te z rdinych przyczyn bedg odbiegaty od siebie poziomem
natezenia zarejestrowanego sygnatu.

Sktadanie i balansowanie wczesniej wyrownanego materiatu RGB mozna zrealizowa¢ tak jak juz byto
wspominane w samym programie MaximDL za
posrednictwem funkcji Process/Stack balansujac ’,‘ed
kolorystyke przed ztozeniem w zaktadce Color, co
zwykle wymaga wykazaniem sie znajomoscig
w réznicach intensywnosci poszczegdlnych
sktadowych, lub po ztozeniu funkcjg Color/Color

Balance.
Green

Wyrdéwnanie kolorystyki sprowadza sie tak naprawde "1
do wyréwnania poziomoéw poszczegdlnych kanatéw A
bioragc, jako punkty kontrolne wyréwnywania na ' 1
naszym obrazie dwa charakterystyczne miejsca, ktére " 1\‘

powinny pokaza¢ czern i biel. Oba te punkty powinny — e S
uzyskac taka sama wartos¢ poziomu poszczegdlnych 91ue iy

sktadowych RGB.

W funkcji Color/Color Balance po uruchomieniu w
czesci  Background Level przycisku  Mouse
i wskazaniu na naszym obrazie miejsca, ktére wedtug
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nas powinno reprezentowac kolor czarny uzyskamy automatyczne zbalansowanie obrazu po stronie
najgtebszych cieni naszego histogramu. Uzywajgc natomiast w czesci Scaling % przycisku Mouse i
wskazaniu na naszym obrazie miejsca, ktére naszym zdaniem powinno reprezentowac kolor biaty
uzyskamy automatyczne zbalansowanie obrazu po stronie najsilniejszych $wiatet naszego
histogramu.

Scaling %
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Ztozenia wczes$niej wyréwnanych w kontekscie kadru kanatéw i zbalansowania kolorystyki mozemy
takze dokona¢ w programie Photoshop. Otwieramy w tym celu trzy pliki z odrebnie przygotowanymi
wczesniej kanatami i po wybraniu zaktadki Channels z podrecznego menu uruchamiamy funkcje
Merge Channels. Nastepnie wskazujemy w okienku Merge Channels parametry Mode: RGB Color i
Channels: 3, a w kolejnym kroku specyfikujemy, ktére z otwartych plikdw reprezentujg odpowiedni
kanat. Po zatwierdzeniu i wykonaniu funkcji trzy otwarte kanaty zostang ztozone w jeden plik
zawierajacy juz obraz kolorowy w palecie RGB.

Wyréwnanie kolorystyki mozemy wykonaé funkcja Image/Adjustments/Levels, doprowadzajac
punkty kontrolne reprezentujgce czern i biel do takich samych wartosci poziomu poszczegélnych
sktadowych RGB. Czern bedziemy réwnac na poszczegdlnych kanatach lewym suwakiem w prawo
wyréwnujac do kanatu o najmniejszej wartosci poziomu w badanym miejscu, a biel prawym
suwakiem w lewo wyréwnujgc do kanatu o najwiekszej wartosci poziomu w badanym miejscu.
Zaréwno w pierwszym jak i drugim przypadku musimy wybraé punkty pomiarowe, ktérych wartosci
poziomow sktadowych RGB mieszczg sie w zakresie tonalnym naszego histogramu, czyli na przyktad
nie sg przeswietlone.

36 |Strona



Jacek Bobowik ,,0d laika do astrofotografika”

24 listopada 2012

8-bit 8-bit

X1
hy,

Doc: 16,2M/16,2M

Click and drag to define cropping frame. Use Shift, Al,
and Ctrl for additional options.

| Color x | Swatches | Styles |

M Ch I

lerge Channels ¥ =
v CETEEER Wy >

Channels:{

B
Y Merge RGB Channels.

| Specify Channels: T r—
Gr: e - New Channel...
1C1396_BLUE.tif @ 33,3% (Gray/16)

S ) (1395 BLUE. i v Mew Spot Channel...

Merge Channels...

Palette Options...

D) or. | Histogram | Info x |
d - R R:
Levels AG: AG:
B: B:
Channel: ‘ Blue v 8-bit 8-bit
3 X W
Input Levels: i By
: 5/ 5 | #R: 245/ 254
AG: 24} 24 | #G: 247} 247
"B 29/ 24 "B 254/ 254

Doc: 45,6M/45,6M
Click image to choose new color

&
[100]

IEEEEIRAIE

Output Levels:

| Color x | Swatches | Styles |
D R S — [z ]
G — ‘7‘
P —
e —eim

[ Layers x | Channels | Paths.

Levels

Channel: | Red
Input Levels: ds+a

37|Strona



Jacek Bobowik ,,0d laika do astrofotografika”

24 listopada 2012

Astrofotografia, wykonana w technice RGB moze zosta¢ wzbogacona o Luminancje, czyli materiat
monochromatyczny naswietlany z filtrem wycinajgcym jedynie pasma UV i IR lub dodatkowo
negatywny wptyw sztucznego zaswietlenia (LightPollution), ktérego celem jest ukazanie jak
najdoktadniejszych szczegdétow fotografowanego obiektu.

Obraz LRGB skfada sie w programie Photoshop przygotowujgc wczesniej odpowiednio materiat
koloru i luminancji, umieszczajgc je, jako oddzielne warstwy, gdzie luminancja jest warstwa
nadrzedna z ustawiong opcja Blend Mode na Luminocity.

Aby Efekt ztozenia byt satysfakcjonujgcy luminancja musi mie¢ odpowiednio rozciggniety histogram a
kolor poprawny balans i odpowiednia intensywnos¢. Aby wtasciwie dgzy¢ do optymalnych poziomoéw
obrébki tych dwdéch sktadowych warto uswiadomic¢ sobie jak dziata taki uktad warstw w kontekscie
jasnosci zardwno obszaréw luminancji jak i intensywnosci kolorystyki.

Aby uzyska¢ na przyktad intensywny kolor na wybranych partiach zdjecia powinny by¢ one od strony
luminancji w $rednich wartosciach odcieni szarosci, nieprzeswietlone, ani nie za ciemne, a po stronie
kolorystyki odpowiednio jasne, a w celu wyeliminowania niechcianych po takim ztozeniu artefaktow
warto czasami zastosowac lekkie rozmycie lub wygtadzenie warstwy koloru.
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Czasami niektore obiekty swg intensywnos$¢ w zadawalajgcym kontrascie ukazujg dopiero przy
naswietlaniu w waskich pasmach, na przyktad Ha lub Olll. Wéwczas taki materiat jest stosowany, jako
luminancja w technice HaRGB lub HaOIIIRGB, ale jego sktadanie jest duzo bardziej skomplikowane,

aby w efekcie uzyskaé satysfakcjonujacg rownowage kolorystki na zdjeciu.

W wyniku wielu préb uproszczenia procesu, na bazie zdobytej
dotychczas wiedzy stworzytem szablon, ktdry przynajmniej mi utatwia
wstepne ztozenie i niewielkg korekte zdjecia HaRGB lub HaOIlIRGB.

Szablon ten mozna pobra¢ z http://astrofotki.pl/HaORGB.zip , zostat
on wykonany w wersji CS3 Extetnded programu Photoshop.

Po jego otworzeniu nalezy w pierwszej kolejnosci w funkcji
Image/Image Size ustawi¢ w pikselach rozmiar zdjecia, na ktérym

bedziemy operowac.

Do warstw oznaczonych RGB nalezy wklei¢ wczesniej przygotowany
materiat kolorowy. Nastepnie odstaniamy klikajgc na pusty kwadracik z
lewej strony warstwy oznaczone Ha i wklejamy do warstwy w grupie
Luminance przygotowany wczes$niej materiat Ha, a w grupie Color ten
sam materiat, nim filtra

ale po wczesniejszym uzyciu na
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Filter/Noice/Median z parametrem w okolicach 2-3 w celu rozmycia drobnych gwiazd.

Jezeli posiadamy materiat z Olll postepujemy analogicznie jak w przypadku Ha tylko wklejamy
materiat w odpowiednie warstwy.

Teraz mozemy préobowaé wykonywaé zmiany rdéznych parametréw dostepnych w szablonie warstw
i funkcji obserwujgc jednoczesnie ich wptyw na nasze zdjecie.

Na warstwach w grupie Luminance dobieramy odpowiednig przezroczystos¢ funkcjg Opacity, na
przykfad startujgc przy zdjeciu HaRGB od wartosci 30% RGB i 70% Ha.

Mozemy na warstwie oznaczonej Selective Color Ha uruchomi¢ funkcje, w ktdrej na przyktad dla
koloru Czerwonego zmniejszajgc nasycenie kanatu Cyan zwiekszymy intensywnos$¢ obszaréw Ha.

Mozemy odkrywajgc warstwy Balance, Brightness i Contrast i odpowiednio zatgczonymi funkcjami
wptywac na poszczegdlne cechy obrdébki naszego zdjecia.

Mozemy takze dla kazdej z tych warstw na potgczonych maskach przystaniaé¢ fragmenty, ktére na
przyktad po uzyciu danej funkcji pokazaty niechciane artefakty.

Jezeli uzyskamy satysfakcjonujgcy obraz lub dojdziemy do wniosku, Zze to juz jest maksimum
mozliwosci, ktore jesteSmy w stanie uzyskaé na naszym materiale w tym szablonie scalamy warstwy
funkcjg Layer/Flatten Image.
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