Mascares a PixInsight

L'objectiu d'aquest article és oferir una visioé general sobre el concepte de mascara a
PixInsight, explicant com crear-les i en quines situacions aplicar-les.

Sovint, quan realitzem transformacions a les nostres imatges, volem fer-ho de forma
selectiva, evitant afectar la totalitat de la imatge. Per exemple, podriem voler treballar
el fons sense alterar I'objecte principal o viceversa.

També és comu desitjar processar els estels de manera independent a la resta de la
imatge, o ressaltar certes zones especifiques.

PixInsight ens ofereix la possibilitat d'aconseguir aquesta seleccid precisa mitjancant
I'Gs de mascares.

Per entendre aquest concepte, podem comparar-ho amb una diapositiva en fotografia
convencional: les zones més clares permeten el pas de la llum, mentre que les arees
més fosques la bloquegen, sent el negre el que atura la llum del tot.

Mantinguem aquesta idea al cap.

A I'ambit digital, una imatge és una matriu de pixels organitzats i perfectament
identificats. En aplicar un procés sobre la imatge, estem fent operacions matematiques
sobre cadascun d'aquests pixels. Aqui és on entra en joc la mascara, que actua com un
filtre, permetent que aquestes operacions s'apliquin de manera proporcional segons
I'opacitat de la mascara: el blanc indica una aplicacié al 100% i el negre al 0%.

Aixi, el concepte és semblant al de la diapositiva, pero en lloc de controlar la quantitat
de llum que travessa, estem ajustant la intensitat amb que s'aplica I'operacid
matematica a cada pixel de la imatge.

Per entendre-ho anem amb un exemple.

Suposem una mascara com aquesta que hem anomenat "mask_bin".

Gray 1:2 mask_bin | <*new*> RGB 1:2 Imatge Inicial | <*new>

i I'apliquem a
una imatge RGB
de la mateixa
mida i de color
gris.




Podem veure que les parts protegides es veuen de color vermell, més intens com més
gran és la proteccid, i les que no son protegides es veuen sense canvi de color, amb el
gris de la imatge de partida.

RGB 1;2 Imatge_Inicial | <*new*>

Ara per provar lefecte de la mascara apliquem amb
CurvesTransformation color verd a la imatge i el
resultat és:

ii El color verd només s'ha aplicat a la part no
protegida !!

i si apliquem aquesta altra mascara amb les vores
difuminades veiem com varia la intensitat del color de I'el-lipse verda en funcié del
degradat:

Gray 1:2 mask_gm | <*new*> RGB 1:2 Imatge_Inicial | <*new*>

Consideracions
Perqué Pixl accepti una imatge com a mascara ha de complir les condicions:

® Per utilitzar una imatge com a mascara d'una altra, totes dues han de tenir
exactament les mateixes dimensions de pixel (x,y).

® Les mascares han de ser imatges no lineals.

® Lesimatges en escala de grisos només accepten mascares en escala de grisos.

® Lesimatges a color accepten mascares a color o en escala de grisos.



Aplicar i Treballar amb mascares

Per aplicar una mascara "mask" a una imatge "imatge_principal" fem que
"imatge_principal" es trobe activa simplement clicant-hi.

Fem servir I'opcié del menu principal: /Mask/SelectMask i seleccionem al quadre de
dialeg la imatge "mask".

X = = + RGB 1:9imagen | Copy of: Sh2_101 X1 Tulip_Nebula_360s 1259 17Hal501II1451| SHO_20240807... [ x = = +

®
Current Mask: | <No Mask>
New Mask: | <No Mask>

mask

Quan la mascara queda aplicada, el color de fons de la pestanya de la imatge es torna
de color marré/taronja; aquesta és la manera de saber que tenim una mascara
aplicada.

Si no sabéssim quina mascara tenim aplicada, fem: /Mask/SelectMask i podrem veure
la mascara actual "Current Mask" i les mascares disponibles a "New Mask".

X = x + RGB1:9 imagen | Copy of: Sh2_101 X1 Tulip_Nebula 360s 1259 17Hal501lI1451 SHO 20240807... [ x = = +

Select Mask

A la barra d'eines disposem de les eines que necessitem per treballar amb les
mascares:



Preview Mask Process Script Workspace Window Resources

Select Mask

Rendering Mode

Select Mask: Per mostrar i seleccionar una mascara entre les disponibles per a
la imatge seleccionada; si aquesta ja té una mascara aplicada, mostra el nom.

Remove Mask: Eliminar la mascara de la imatge seleccionada.

Invert Mask: Inverteix la mascara.

Enable Mask: Per activar o desactivar la mascara de la imatge seleccionada.
Show Mask: Per mostrar o amagar la mascara de la imatge seleccionada.
Rendering Mode: Serveix per seleccionar el color que s'utilitza per mostrar la

mascara.

Quan hem aplicat una mascara a una imatge podem modificar les caracteristiques de la
mascara, tipicament enfosquir o aclarir la imatge, per canviar el nivell de proteccid o
invertir-la per canviar entre objecte-fons.

No podem modificar la mida de la mascara !!



Aplicacions de les mascares

Les mascares son eines versatils que es poden emprar per a una amplia varietat de
proposits, entre els més comuns:

e Aillar I'objecte principal del fons per aplicar ajustaments de manera
independent a cadascun.

Separar les estrelles d'una imatge per treballar-hi especificament.
Eliminar les estrelles d'una imatge per treballar en una versié starless.
Modificar colors o caracteristiques de manera selectiva.

Intervenir en arees especifiques de la imatge.

Hi ha nombrosos metodes per crear i manipular mascares. A continuacid, explorarem
els fonaments i algunes tecniques per crear mascares personalitzades segons les
nostres necessitats especifiques.

Mascares de Luminancia

La mascara més basica i segurament més utilitzada consisteix a obtenir la component
de luminancia de la nostra imatge: Image/Extract/Lightness(CIE L*)

X = = + RGB 1:14 Sh2_101 X1 Tulip_Nebula_360s_125g_17Hal5.. [1 X — = + Gray 1:14 Sh2 101 X1 Tulip_Nebula_360s_125g_17Hal5.. [

© @ X < 360s_125g_17Hal50l_HOO 20240807 _L

® @ X la_360s_1259_17Hal50Il_HOO_20240807

L'aplicacié immediata és diferenciar entre I'objecte i el fons per modificar allo que ens
interessi. Invertint la mascara seleccionem un o altre, com en els exemples seglients:




Aquesta mascara invertida la fariem servir
per modificar caracteristiques del fons.

Un altre exemple de mascara directa:

Com hem comentat, el color negre protegeix al 100% i el blanc suposa transparencia
total.

Aquestes mascares les podem enfosquir al nostre gust simplement modificant
I'histograma amb HistogramTransformation o aplicant CurvesTransformation.



Mascares mitjancant ACDNR

Una altra forma d'obtenir una mascara de luminancia és mitjancant el procés
Adaptative Contrast-Driven Noise Reduction més comunament conegut com a ACDNR.
Es una bona eina per reduir el soroll duna imatge o suavitzar una imatge o una

mascara.

Té I'avantatge que podem activar Real-time Preview i veure com queda la nostra imatge

conforme la modifiquem.

X = = 4 RGB 19 imagen | Capy of: Sh2_102 X1 Tullp Nebula 3605 1259 17Ha1SON4SII 5HO 20240807 .. [
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Pero el que utilitzarem aqui d'aquest procés és la part corresponent a Lightness Mask.
Minimitzem la part d’ACDNR Filters i ampliem la de Lightness Mask.

RealTime Preview: ACDNR
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% = & 4+ RGB1:4 M51 Whirlpool 240s 48L15R15G158_360s 20Ha 8h12min 20240412 cr.. [7

Podem crear facilment una mascara fent
previsualitzacié en temps real i modificar
els tons mitjans (Midtones), les ombres
(Shadows) i les altes llums (Highlights).

Amb els parametres de la figura obtenim
una mascara de luminancia molt
contrastada; simplement modificant els
sliders dels tres parametres podem variar
immediatament el resultat.

X = & + Gray 1:d M51 Whirlpool 240s_ 4BL1SR15G158_360s 20Ha 8h12min_20240412 c.




Mascares mitjancant RangeSelection

El procés RangeSelection crea una imatge en escala de grisos basant-se en la imatge
activa, amb ajustaments del limit superior i inferior del valor de pixel.

Primer definim un rang de valors de pixel valids i llavors RangeSelection creara aquesta
nova imatge on els pixels a la imatge destinacio dins aquest rang seran blancs, i els
pixels fora de rang seran interpretats com a negre.

RangeSelection es fa servir gairebé exclusivament per crear mascares basades en
luminancia/luminositat

La pantalla és simple i es fa imprescindible utilitzar Real-Time Preview per veure els
resultats que obtenim en modificar els controls de desplagament.

+

Real-Time Preview: RangeSelection
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Aquest procés no modifica la imatge activa i crea una imatge nova anomenada
range_mask

Gray 1:6 range_mask | <*new*>

range_ma
-
.




Mascares d'estrelles amb StarMask

Les mascares seglients més emprades sén les mascares d'estrelles. Una manera de
generar-les és mitjangant el procés: Process/MaskGeneration/ StarMask

L'aplicacid tipica és filtrar les estrelles i millorar-ne el color o també podem "amagar"
les estrelles per treballar sobre I'objecte principal.

Partint de la mascara de luminancia
adjunta:

Gray 1:8 Luminancia | <tnawss

Apliguem el procés StarMask i obtenim
la imatge star_mask; apliquem després
el procés Binarize per transformar tots
els pixels de la imatge en negre pur (0)
o blanc pur (1), de manera que
aconseguim definir I'estructura de cada
estrella perfectament, és la imatge
star_mask_Binarize.

Ara podriem aplicar el procés
Convolution per suavitzar els contorns; daquesta manera en aplicar la mascara I'efecte
és molt més suau.

Aplicada directament ens permet actuar T e
sobre les estrelles; si apliquem Invert a
star_mask_Binarize podem actuar sobre
tota la imatge menys les estrelles.




Mascares aplicant Starnet2/StarXTerminator

Partim de la nostra imatge color i generem una primera possible mascara a partir de la
component de luminancia.

RGB 1:5 RGH_stretch_LmaskCT_HDR _clone | <*new*> Gray 1:5 RGB_stretch_LmaskCT_HDR _clone_L | <*new*>

A la imatge de luminancia apliquem un procés d'eliminacié d'estrelles com Starnet2 o
StarXTerminator; obtenim la imatge starless i la imatge stars

Gray 1:5 RGE stretch_clone L | <*new*>

Gray 1:5 RGB_stretch_clone L stars | <*new*>
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Podriem com a I'exemple anterior aplicar Binarize i Convolution per crear una mascara
d'estrelles com desitgem.

Gray 1:5 Pixel_Math_Starless menos_stars | <*new’>

Si restem la imatge stars de la imatge
starless podem crear una mascara amb
els espais de les estrelles buits al negre.

Hem aconseguit tres possibles variants
de mascares a partir de la nostra
imatge de partida separant les
estrelles.
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Mascares amb GAME

GAMIE, és un script de Pixl que ens permet de forma facil i molt interactiva generar
mascares circulars, el-liptiques, per punts,... o una barreja d'elles.
Fem: Script/Utilities/GAME , i se'ns mostra la seglient pantalla:

» - e
O s2.i0n e pesin o2 =
optons

Engpses | mumspant

Add and delets elipsoids.
+ o0

Zoom: 111 X 8294 ¥ 6149

Gray 1:9 5h2_101 Tulip_Nebula_ O1ll_20240807 bin | <*new=>

A la part esquerra podem triar afegir
el-lipsoides o bé corbes a mida amb
I'opcié multipunt.

Podem també triar el tipus de
mascara: de luminancia, gradient,
binaria, estrelles, etc.

Com a exemple creem dos el-lipses i
seleccionem una mascara de
gradient i una altra binaria a partir de
les el-lipses que hem definit i
obtenim:

Gray 1:3 Sh2_101_Tulip_Nebula_O1ll_20240807_grn | <*news

Mitjancant I'opcié multipunt podem generar mascares que s'adaptin a les nostres

necessitats
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X = = <+ RGB 1:7 M31_Integration_Crop_DBE_BN_CC_MLT_HTStretch | Copy of: M... n

Amb aquest metode i partint de
la imatge de M 31 adjunta
generarem amb GAME dues
mascares.

Amb la primera seleccionem la
galaxia completa i amb la segona
seleccionem el nucli.
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Obtenim aquestes dues imatges:

Gray 1:7 M31_Integration_Crop_DBE_BN_CC_MLT_HTStretch_gm | <*new*> [

x
1

L]

+

Gray 1:7 M31_Integration_Crop_DBE_BN_CC_MLT_HTStretch_gm2 | <*new*>

p_DBE_BN_CC_MLT_HT!

M31_Integration_Crop_DBE_BN_CC_MLT_HTStretch_gm2

[oN== g

Si volem només modificar I'anell de la galaxia podem restar la segona imatge de la
primera amb PixelMath i obtenim:

Gray 1:6 Image09 | <*new*>

E3
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L]

+

Image09

Amb aquestes tres imatges podem modificar la galaxia completa, el nucli o treballar
sobre I'anell deixant intacte el nucli.

Les vores de les mascares es poden difuminar a voluntat aplicant el procés Convolution.

12



Mascares d'estrelles utilitzant GAME + Starnet2/SXT

Anem ara amb un exemple on conjuguem la utilitzacid de I'script GAME i del procés

Starnet2 o StarXTerminator (SXT).
L'objectiu és crear una mascara que permeti eliminar les estrelles a l'interior del nostre

objecte principal.

El primer que fem és aplicar SXT a la imatge de la Nebulosa de la Llacuna M 8 per
obtenir una imatge starless i una altra imatge stars

B o= T & BB LE marierLigh cr oS0 B B8 SROD_S0WA_ Reiad [lwreick ¥T bmass [

B o= T & BB L mevieriign cras ABI_Wiers BE SROD_SOMM Molsad lstrwich 69 N .

Prenent com a referencia la imatge starless, apliqguem GAME per construir mitjangant
tres el-lipses el contorn aproximat de M 8:

13



seleccionem una mascara binaria i després apliquem el procés Convolution per
suavitzar les vores a voluntat i obtenim una primera mascara.

Gray 1:6 mask_bin | <*new*>

Gray 1:6 mask_bin_convol | <*new>

Val la pena comentar que el mateix resultat hauriem obtingut si seleccionem una
mascara Gradient Edge Mask a |'script GAME.

El seglient pas és restar amb PixelMath |la mascara obtinguda a la imatge stars i resulta:

x
1
M
+

RGB 1:6 starsmask | <*new*>

starsmask

Si ara sumem també amb
PixelMath aquestes estrelles
a la imatge starless obtenim
la imatge desitjada sense
estrelles a I'objecte principal

RGB 1:6 Image51 | <*new*>

Per obtenir millors resultats
hauriem d'afinar el contorn
de la mascara binaria i
augmentar el parametre
forma (Shape) a la
convolucid.
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Mascares mitjancant ColorMask

Una altra possibilitat molt atractiva és fer servir mascares segons un color determinat.
Aquesta técnica dona molt bons resultats en fotografies en qué la separacié de colors
és molt clara.

Hi ha nombrosos scripts pero un simple i que funciona molt bé és:
Script/Utilities/ColorMask_mod

[ ] ColorMask Script

ColorMask v1.0 mod 5 — This script builds a mask selecting a range of colors from a target image.

The mask type can be Chraminance (more saturated colors are selected more strongly), Lightness (brighter areas are selected more strongly) or Linear {selection is only
based on distance from the center of the color range).

The Mask Strength slider contrals how strongly hues away from the midpoint of the selected range are included in the mask.
Mask Blur provides the option to blur the mask by removing the specified number of small scale wavelet layers with MultiscaleLinearTransform.

Hue values can be selected from the Target Image view by mouse click, and the selected hue is indicated in the Hue Wheel.The selection paint can be moved by dragging
it. The image can be zoomed by click and drag.

Copyright © 2015-2017 Rick Stevenson. Al rights reserved.
Some enhancement made by Boris Emchenko 2020-2023.
Some enhancement made by Mike Cranfield 2023

Start Hue: | 215.00 | se——_ Target image: [ Enable STF (11 =
End Hue: | 267.00 C [™] so final_crop -

el = —

0
330 30

_ 300 60 Yellow [60]

270 90

—— ’ o 20

210 150
180°

Cyan [180] Set start hue Set end hue Set hue range.
Hue preset range: | Narrow - 30deg -

*) Chrominance Mask
() Lightness Mask
Max Luminance value: | 1.0000 3= () Linear Mask

Min Luminance value: | 0.0000 |=( )

Mask Strength: | 0.9200

Min Chrominance value: | 0.0000 | = >

Max Chrominance value: | 1.0000 | 5 Mask blur: layers toremove |0 3

(s 0K Cancel

Podem triar entre sis colors predefinits, perdo amb Start Hue i End Hue podem
seleccionar qualsevol tram del diagrama de color.

Com a exemp|e ap|iquem X = T + RGB1:12 NGC6995_Bat_3605_125q NB20Ha200ili_aho0min_Pixl | Copy of: NGC6995_Bat ... [
aquest script a la imatge de ;
NGC 6995, anomenada de

forma col-loquial Bat Nebula .

NGC6995_Bat_360s_125g_NB20Ha200iii_4h00min_Pixl
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He pres una imatge starless com a
punt de partida per aplicar I'script
perque aixi aliminem artefactes
creats per parts residuals del color
de les estrelles.

La primera imatge s'obté
seleccionant el filtre per a color
Cyan

La segona correspon al filtre per a
color vermell

Amb aquestes dues mascara
podem intensificar el color que
ens interessi sense contaminar els
altres

El resultat aplicant CurvesSaturation amb els dos filtres per separat per augmentar
saturacio i lluminositat (CIE L* component, lightnes) és el seglient:

X — = + RGB 1:10 NGC6995 Bat 360s 1259 NB20Ha200iii_4h00min_Pixl_StarLess | Copy of: NGC6995_Bat _360s_125g ... [

NB20Ha200iii_4h00min_PixI_StarlLess
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Mascares mitjancant PixelMath

Aprofitant que PixelMath actua sobre cada pixel duna imatge, podem aplicar equacions

gue modifiquin els seus valors segons una

Una férmula util per treballar amb franges

formula matematica.

en una imatge és la seglient:

iif(x() >D, 1-(1*(1/x()) * D), ST), on D és un Symbol que actua com una variable

ajustable a voluntat. En el nostre exemple,

Si escrivim aquesta fdrmula a Pixel Math:

comencem amb D = 3300.

Expressions ES

‘.HGB}K‘DG ‘.u EEA{Fsmws‘.;?_Summm‘

// RGB/K:
Lf(x()>D, 1-(1*(1/x())*D), $T)

// Symbols
D=3300

¥ Use a single RGB/K expression
Expression Editor |
Destination 2
| Generate output
| Cache generated images
[ single threaded
! Code optimizaticn

Clear Image Cache |

] Use 64-bit working images
] Rescale result
Lower bound: | 0.0000000000000000 |
1.0000000000000000 |
*) Replace target image
Create new image
Image Id: | <Auto>

Upper bound:

Image width: | <As
image height:

Color space: | <Sam et>
[ Alpha channel
Sample format: | <Same

as target>
A HO ODn X

L'apliquem a una imatge negra i
obtenim la seglient:

RGB 1:10 Image11 | <*new>

Si augmentem el valor del Symbol D a 5300 desplacem cap a la dreta la zona més clara.

RGB 1111 Image11_clonel_clone | <*new*> [=]

Aquesta mascara pot ser util, per exemple,

guan tenim imatges amb una zona més clara
en forma de franja vertical per influéncia de
la llum de la Lluna; podem actuar sobre ella

salvaguardant la resta de la fotografia.
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Una altra forma de generar gradients horitzontals poden ser:

x()

RGB 1:12 black_clone | <*ney

per a gradients verticals:

y()

RGB 1:12 black_c

wes

w( )-x()

h()-y()

RGB 1:12 black clonel | <*new*

Una altra férmula atil si volem aplicar un procés en una cantonada de les nostres
imatges és la segilient:

(1-2*(w()-X()))*(1-2*(h()-Y())) , que quan s'aplica a una imatge negra resulta:

x

=

PixelMath

Expressions.
Merex [ c M s [ a T symbos

[E summary

// RGB/K:
(1-2%(w( )-X())*(1-2%(h()-¥()))

[w| Use a single RGBIK expression

Destination
A He

oD X

RGB 1:12 Imagell_clonel_clone | <*n

owe>

18



Amb la seglient equacié:

(1-2*(X()))*(1-2%(¥())

resulta la imatge adjunta

Altres exemples resultants de variar els coeficients a la formula anterior:

1-2*(X())*(1-8*(¥()) (1-6%(X()))*(1-1.5%(Y()))

Aquest tipus de mascares i/o les seves inverses, ens permeten explorar una altra
manera de solucionar problemes de contaminacié a les nostres fotografies.
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Mascares utilitzades en scripts

Dins la mutitud de scripts que hi ha disponibles, tenim un interessant paquet
anomenat Toolbox . Ho podem obtenir al repositori::
https://www.ideviceapps.de/PixInsight/Utilities/ ; un d’aquests scripts s'utilitza per al
tractament del color.

Aquest script s'anomena SelectiveColorCorrection i el motiu per parlar-ne és perqué
utilitza les mascares per modificar el color i ho fa d'una manera molt intuitiva.

La pantalla general és:

Selective Color Correction v1.17a |l @ a &

Target View. | =] M63_Sunflower_240s_16L20CLS8REGER_360s_10Ha 5h00 |~ |

Preview Mode: | Small-sized Preview (fast) |~ |
Mask ES
Mask: | Red M|
Shadows: | 0.0000 | = L)
Highlights: | 1.0000 | @
Balance: | 0.5000 | @
10.000 | : @
[] Create and use a star mask [ ] Show mask
Intensity: | 1.8000
Import Mask Export Mask
Change range: [ Full -
Complementary colors £
Cyan: | (Y | e > @&
Magenta: | 0.00 Lc|
Yellow: | 0.00 | s @
RGB Colors 2
Red: | 0.00 |
Green: | 0.00 | s |
Blue: | 0.00 @
Luminance, Saturation and Contrast 2
Luminance: | 0.00 | s 2 &
Saturation: | 0.00 | @
Contrast: | 0.00 ¥ 2 &
© Preview changed image
Y £k Apply L2 X L} X Zoom: 1:2 Shiftsleft Mousebutton for zoom rectangle, Right Mousebotton zoom to f

L'script ens permet modificar els colors RGB, els colors complementaris i la luminancia
aixi com la saturacid i el contrast de la imatge activa.

El més interessant és que permet aplicar una mascara
Luminance creada per nosaltres o triar entre les 13 mascares
Red

T preseleccionades que ofereix

Blue
Cyan
oo D'aquestes, sis son mascares de color, dues de saturacid

Yellow

Low Saturation i quatre de nivell de senyal; la darrera fa referéencia a la

High Saturatien

Shadows importacié d'una mascara creada per nosaltres.

Midtones

Highlights
Luminance
Imported Mask




També podem ajustar quatre parametres per configurar la mascara com desitgem.

Mask FS
e Luminance M mascara i fer-la servir fora d'aquest
Shadows: | 0.0000 | =( L3 H
seone script.
Highlights: | 1.0000 ¢ 9=K<|
Balance: | 0.5000 i<l
h 10,000 | O Y
["] create and use a star mask [ Show mask
Intensity: | 1.8000 <]
(0]

Amb aquesta opcid per generar les nostres mascares, hem arribat al final del
recorregut.

Espero haver contribuit a que ara entenguis millor i puguis treure el maxim profit
d'aquesta eina tan potent que sén les mascares a PixInsight.

Fins a la propera amics, Cels clars !!

A més, hi ha la possibilitat d'exportar la

21



	Màscares a PixInsight 
	Consideracions 
	Aplicar i Treballar amb màscares 
	Aplicacions de les màscares 
	Màscares de Luminància 
	Màscares mitjançant ACDNR 
	Màscares mitjançant RangeSelection 
	Màscares d'estrelles amb StarMask 
	Màscares aplicant Starnet2/StarXTerminator 
	Màscares amb GAME 
	Amb aquestes tres imatges podem modificar la galàxia completa, el nucli o treballar sobre l'anell deixant intacte el nucli. 
	Les vores de les màscares es poden difuminar a voluntat aplicant el procés Convolution.Màscares d'estrelles utilitzant GAME + Starnet2/SXT 
	Màscares mitjançant ColorMask 
	Màscares mitjançant PixelMath 
	Aprofitant que PixelMath actua sobre cada píxel duna imatge, podem aplicar equacions que modifiquin els seus valors segons una fórmula matemàtica. 
	Una fórmula útil per treballar amb franges en una imatge és la següent: 
	iif(x() > D, 1 - (1 * (1 / x()) * D), $T), on D és un Symbol que actua com una variable ajustable a voluntat. En el nostre exemple, comencem amb D = 3300. 
	Màscares utilitzades en scripts 

