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Introduccion

El software desarrollado para el programa EUHOU ha sido disefiado/proyectado para

ser multiplataforma, una experiencia multilingtie para la manipulacidon y analisis de imagenes
en el aula. Su disefio permite una facil aplicacion de nuevos servicios y basicamente no
requiere mantenimiento in situ. Para el software y cada recurso pedagdgico, se aplicaran
diferentes niveles de uso (por ejemplo, escuelas medias, institutos, ...). El software se
distribuye gratuitamente. Se establecera una linea de atencién rapida a los profesores de las
escuelas piloto.
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Ventanas

La ventana "Salsal" contiene una barra de menu (en la parte superior de la pantalla del ordenador Mac), una barra de herramientas, una barra de estado
y una barra de progreso. Las imagenes, los histogramas, el perfil de linea, etc. se muestran en otras ventanas. Los resultados de la medicién se muestran
en la ventana de "resultados". Las ventanas se pueden desplazar por la pantalla y redimensionar. Los histogramas y los planos son ventanas

de imagenes comunes que se pueden copiar (al portapapeles interno), editar, imprimir y guardar.

Barra de herramientas

o= | _m| o 5 e 0

La barra de herramientas contiene herramientas para realizar selecciones, hacer zoom y desplazar linea a linea las imagenes
y para cambiar el color de dibujo. Pulse sobre una herramienta y aparecera su descripcion en la barra de estado.

Barra de estado
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La barra de estado muestra las coordenadas y valores del pixel cuando el cursor estad sobre una imagen.

Progress Bar/Barra de progreso
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La barra de progreso, situada a la derecha de la barra de estado, muestra el progreso de las operaciones que tardan un tiempo. No aparecerd si la
operacion requiere aproximadamente menos de un segundo.

Imagenes

Salsal permite mostrar varias imagenes en la pantalla al mismo tiempo. La ventana activa tiene su barra de titulo resaltada. Todas las operaciones

se realizaran sobre la imagen activa. Salsal lee imagenes en blanco y negro de 8, 16 y 32 (real) bits, e imagenes en color de 8 y 32 bits. 14s

imagenes en blanco y negro de 8 bits se representan utilizando nimeros enteros sin signo del 0 al 255; las imagenes de 16 bits emplean niimeros enteros
sin signo del 0 al 65.535 y las imagenes de 32 bits utilizan nimeros con coma flotante.



Las imagenes en blanco y negro de 16 y 32 bits no estan visibles directamente en los monitores de ordenador, que en general sélo muestran 256 tonos de
gris. Por tanto, los datos estén dispuestos en un plano a 8 bits mediante ventanas. La ventana define el campo de valores de gris que se muestran; los
valores inferiores a la ventana se hacen negros, mientras que los valores por encima son blancos. La ventana se define por los valores minimo y maximo
que se pueden modificar utilizando Image/Adjust/Brightness/Contrast.

Pilas

Salsal puede mostrar imagenes asociadas espacial o temporalmente en una Unica ventana. Esta dispossicion de imagenes se denomina pila.

Las imagenes que componen una pila se llaman elementos. Todas las imagenes de una pila deben tener el mismo tamafio y profundidad de

bit. Una barra de desplazamiento nos permite movernos entre los elementos. Los filtros imprescindibles de Salsal procesaran todos los elementos en
una pila.

Selecciones

Las selecciones son areas o lineas definidas por el usuario dentro de una imagen. Sélo una imagen puede estar activa cada vez. Las selecciones de area se
crean empleando las herramientas de rectangulo, évalo, poligono o a mano. Las selecciones de area se pueden medir (Analyze/Measure), filtrar, rellenar
(Edit/Fill) o dibujar (Edit/Draw). Las selecciones de linea se crean empleando la herramienta de seleccion de linea recta, poligonal o a mano. Utilice
Edit/Draw para dibujar la linea en el color actual. la longitud de la seleccién de linea puede medirse utilizando Analyze/Measure.

Las selecciones se pueden desplazar pulsando y arrastrando. La barra de estado muestra las coordenadas de la esquina superior izquierda de la seleccién

(o del rectéangulo asociado a las selecciones no rectangulares) segin se desplaza. Vea que el cursor se convierte en una flecha cuando se encuentra dentro
de la seleccion. Para desplazar el contenido de una seleccidn rectangular, mas que la seleccion por si misma, pulse Edit/Copy (c) y Edit/Paste (v), y después
pulse dentro de la seleccidn y arrastre. Utilice las flechas del teclado para empujar las selecciones pixel a pixel en cualquier direccion.

Las selecciones rectangulares se pueden redimensionar utilizando la casilla de la esquina inferior derecha. Segun estiramos la seleccién, la anchura y altura
se muestran en la barra de estado. Utilice las flechas junto con la tecla Alt para modificar la seleccidon rectangular u oval pixel a pixel.

Para borrar una seleccion, elija cualquiera de las herramientas de seleccidn y pulse fuera de la seleccion, o utilice Edit/Select None (Mayusculas+A). Utilice
Edit/Restore Selection (MayUsculas+E) para recuperar una seleccion después de borrarla.

Una seleccion se puede transferir de una ventana de imagen a otra activando la ventana de destino y utilizando Edit/Restore Selection. Pulse la
tecla del tabulador para activar una serie de ventanas en secuencia.

Las selecciones se pueden guardar en un disco utilizando File/Save As/ROI y recuperadas utilizando File/Open. Las selecciones multiples se pueden guardar
transfiriendolas a una ventana en blanco, dibujando cada una utilizando Edit/Draw, y guardando la imagen resultante. Para recuperar una de estas
selecciones, abra la imagen y pulse a la izquierda de uno de los contornos dibujados con la herramienta varita méagica.

Formatos de archivo

El commando File/Open abre imagenes TIFF (sin comprimir), GIF, JPEG, BMP y FITS. También abre cuadros de busqueda y selecciones (ROIs). Ademas,
el submenu File/Import permite el acceso a los plugins para leer archivos "raw", imagenes en formato ASCII, y para cargar imagenes de la red utilizando
una URL. Para importar un archivo raw, debe conocer cierta informacion sobre su disposicion, incluyendo el tamafio de la imagen y la impresion de los
datos de imagen. Afada soportes para otros formatos descargando o escribiendo plugins. Los archivos se pueden guardar en formato TIFF, GIF, JPEG,
FITS, texto con campos de ancho fijo y raw.

Plugins

La funcionalidad del software Salsal's se puede ampliar mediante el empleo de plugins escritos en Java. Los plugins pueden anadir/facilitar soporte a los
nuevos formatos de archivo o pueden filtrar o analizar imagenes. Los plugins ubicados en la carpeta de Salsal's "plugins" son automaticamente instalados
en el menu de Plugins.

Cuadros de busqueda

I

Las imagenes en escala de grises se muestran utilizando una paleta de colores de colores que describe el empleo de cada uno de los 256 walores de pixel
posibles. Seleccione paletas alternativas de color del submenu Image/Lookup Tables. Utilice Image/Adjust/Brightness/Contrast para aumentar las imagenes
cambiando dinamicamente la planimetria del cuadro de busqueda y Analyze/Show LUT para mostrar la paleta de colores de la imagen activa.
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e New...

e Open...

¢ Open Samples>

e Import>

o Close

e Save

e Save As

e Revert

e Page Setup...

e Print...

o Quit

New...

Crea una nueva imagen o pila. Un cuadro de didlogo permite especificar el nombre de la imagen, su tipo,
su dimension y contenido inicial.

Narne: |Untitled

Type: | 8-hit |
Fill With: IWhiTE 'i
Width: | RLEL pixels

Height: {400 pixels

Dkl Cancel |

Name es el nombre que tendra la ventana. Type es el tipo de imagen: escala de grises de 8 bits,

escala de grises de 16 bits (sin signo), escala de grises de 32 bits (flotante) o color RGB. Fill With (Blanco,
Negro, Desnivel/Ramp, o el Contenido del portapapeles) especifica como se inicializa la imagen. Width y
Height especifican las dimensiones de la imagen en pixeles. Width y Height se ignoran si Fill With se ajusta
al Contenido del portapapeles. Ajuste el valor de elementos mayor a uno para crear una pila.

Top

Open...

Lee una imagen y la muestra en una ventana aparte. Los archivos deben estar en formato TIFF (sin
comprimir), GIF, JPEG, DICOM, BMP, PGM o FITS. También abre los cuadros de busqueda de Salsal e




imagenes NIH (con la extension ".lut"). Otros formatos de archivo se soportan mediante plugins
instalados en el submenu Import.

Las imagenes TIFF pueden ser de 1, 8, 16 (sin signo), 32 (real) bits o color RGB. Los archivos no
deben estar comprimidos.

La imagen FITS (Flexible Image Transport System) es el formato adoptado por la comunida
astrondmica para el intercambio de datos y almacenaje de archivos. Utilice Image/Show Info para
mostrar el encabezamiento FITS. Hay informacion sobre FITS disponible en http://fits.gsfc.nasa.gov.

Top

Import

Este submenu lista los plugins instalados de apertura de imagen.

Abre una secuencia de imagenes en una carpeta como una pila.
Todas las imagenes deben ser del mismo tipo y tamafio. Pueden estar en formato
TIFF, JPEG, DICOM, BMP, GIF, FITS o PGM. Hay dos cuadros de dialogo: uno para elegir
carpeta y otro para especificar las opciones. En el primer cuadro de didlogo, elija una
imagen de la carpeta y pulse "Open". Utilice el segundo cuadro (mostrado abajo) para
especificar que imagenes de la carpeta se abren y/o convierten en imagenes de 8 bits o
se reducen de tamafio.

= Sequence Options E]

—

Mumber of Images: | &
Starting Image:

Increment:

1
1
File Mame Cantains: |

[ Convertto 8-hit Greyscale
[™ Open 112 Size

Dkl Cancel |

Utilice el campo de Number of Images para especificar cuantas imagenes se abren. Ajuste
Starting Image a n para empezar con la enésima imagen del archivo. Disponga el

incremento a "2" para abrir una de cada dos imagenes, a "3" para leer cada tres imagenes, etc.
Escriba una condicién en el campo de File Name Contains y Salsal abrird Gnicamente los
archivos que cumplan con esa condicion. Activando Convert to 8-bit Grayscale reduce los
requisitos de memoria un 50% para las imagenes de 16 bits y un 75% para las imagenes de 32
bits y RGB. Activando Open 1/2 Size se reducen los requisitos de memoria un 75%. El tamafio
(anchuraxalturaxprofundidad) de la pila que se crea se muestra al final del cuadro de didlogo.

Abre un cuadro de busqueda de una imagen NIH o raw. El archivo LUT raw debe ser tener 768 bytes
de largo y contener 256 rojos, 256 azules y 256 verdes. Si no hay una imagen abierta, se crea una
imagen tipo 256x32 ramp para mostrar el LUT. También los cuadros de busqueda con nombres de
archivos terminados en ".lut" se pueden abrir utilizando File/Open.



Abre un archivo de texto con anchos de campo fijos como una imagen real de 32 bits. La anchura

y altura de la imagen se determinan escaneando el archivo y contando el nimero de palabras y
lineas. Utilice Image/Lookup Tables/Invert LUT para mostrar correctamente los archivos de texto
importados de la imagen NIH. Para los archivos de texto con valores enteros no mayores de 255,
utilice Image/Type/8-bits para convertirlos a 8-bits. Antes de la conversion, desactive "Scale When
Converting" en Edit/Options/Miscellaneous para evitar que la imagen se escale de 0 a 255.

Abre un archivo de texto. Pulse con el botén derecho del ratén (comando-click en un ordenador
Mac) en una ventana de texto para activar un menu desplegable con los comandos Save As, Cut,
Copy, Paste y Select All. La mayoria de los archivos de texto se puede también abrir utilizando
File/Open.

Descarga y muestra una imagen TIFF, JPEG, DICOM, BMP, GIF o FITS especificada en una URL.
Véase un ejemplo de URL: http://fhou.cicrp.jussieu.fr/IkeyaZzhang_sm.jpg

Enter the LIEL of an image to open:

= |keyaZhang_sm.jpg

Utilice este comando para importar imagenes que no estan en un formato de archivo soportado
directamente por Salsal. Usted necesita conocer cierta informacidén acerca de la disposicidn del
archivo de imagen, incluyendo el tamafio de la imagen y el offset al principio de los datos de la
imagen.



Import...

Image Type: | 32-bit Real |

width: [FE  piels

Height: F’IE— pixels

Offset ta First Imade: W hytes
Mumber of mages: |1_

Zap Between Images: IEI_ hvtes

[ wWhite is Zero
[ Little-Endian Byte Order
[ Open All Files in Folder

Okl Cancel |

Utilice el menu desplegable al comienzo del cuadro de didlogo para especificar el tipo de imagen.
Hay 9 opciones:

e Enteros sin signo de 8 bits

e Enteros sin signo del6 bits (convertidos a sin signo afiadiendo 32.768)

e Enteros sin signo de 16 bits

e Enteros con signo de 32 bits (convertidos a flotantes)

o Coma flotante de 32 bits

e Color RGB de 24 bits (intercalado/entrelazado)

e Color RGB de 24 bits (plano)

e Color AGRB de 32 bits

e Bitmap de 1 bit (convertido a 8 bits)

Las imagenes RGB entrelazadas/intercaladas tienen pixeles guardados consecutivamente
(rgbrgbrgb...) en un Unico plano de imagen. Las imagenes RGB planas tienen informacién de
rojo, verde y azul guardada en planos de muestra separados de 8 bits. Salsal guarda las
imagenes RGB (en TIFF y raw) en formato intercalado/entrelazado.

Image Width es el numero de pixeles en cada fila de informacién imagen e Image Height es el
numero de filas en la imagen. Offset to First Image es el numero de bytes en el archivo antes
del primer byte de informacién de imagen.

Number of Images es el numero de imagenes guardadas en el archivo. Si este valor es superior
al numero real de imagenes, la pila resultante se reducird al tamafo real.

Gap Between Images es el numero de bytes desde el final de una imagen al comienzo de la
siguiente. Para evitar n imagenes en cada lectura de imagen ajuste este valor al de anchura x
altura x bytes por pixel x n.

Active Black is Zero si los pixels negros se representan utilizando nimeros menores que
los numeros utilizados por los pixeles blancos. Si sus imagenes parecen negativos 10



fotograficos, los cambios en este campo deben solventar el problema.

Little Endian Byte Order probablemente necesitara estar activado cuando se importen
imagenes en escala de grises de 16 o 32 bits de maquinas little-endian como los PCs
basados en Intel.

Active Open All y Salsal importara todas las imagenes de la carpeta como una pila. Todas las
imagenes deben ser del mismo tamafio y tipo.

3

Close

Cierra la ventana de imagen activa en el momento. Si la imagen ha cambiado, le preguntara si
quiere guardar los cambios.

Top

save

Guarda la imagen o la pila activa. Para guardar sélo el area seleccionada, cree una seleccién
rectangular y utilice el comando Image/Duplicate.

Top

@As

Utilice este submenu para guardar la imagen activa en los formatos TIFF, JPEG, GIF or FITS, o "raw".
También puede utilizarse para guardar los resultados de las mediciones, cuadros de busqueda,
selecciones, y coordenadas XY de una seleccion.

FITS...

Guarda la imagen activa en formato FITS. La informacion del encabezamiento se crea con
informacion de la imagen original.

Tiff...

Guarda la imagen o la pila activa en formato TIFF. TIFF es el Unico formato (ademas de "raw")
que soporta todos los tipos de informacion de Salzal y el Unico formato que guarda la

spatial and density calibration.

Gif...

Guarda la imagen activa en formato GIF. La imagen debe tener una profundidad de 8 bits.
Si no es asi, conviertala a color de 8 bits color utilizando Image/Type/8-bit Color o a escala
de grises de 8 bits utilizando Image/Type/8-bit.

Jpeg... Guarda la imagen activa en formato JPEG. Utilice Edit/Options/JPEG Quality para
especificar el nivel de compresiéon de JPEG (de 0 a 100). Los valores bajos producen archivos
mas pequenos pero de muy poca calidad. Los valores mas altos crean archivos mas grandes pero
de mejor calidad. Una advertencia: El formato JPEG emplea una compresion con pérdidas que
puede dar lugar a alteraciones de la imagen. Este formato no se debe emplear si se planea medir
sobre la imagen o procesarla posteriormente.

ZIP...

Guarda la imagen o la pila activa como un archivo TIFF dentro de un archivo comprimido ZIP.

Raw Data... 11



Top

Guarda la imagen o la pila activa como informacién raw de pixel sin encabezamiento.
Las imagenes de 16 bits se guardan como shorts sin signo. Las imagenes de 16 bits y
flotantes se guardan empleando big-endian byte order.

Text Image...

Guarda la imagen activa como una hoja de calculo compatible con un archivo de texto con
campos de ancho fijo. Para las imagenes calibradas y de coma flotante, el campo de "Decimal
Places" en Analyze/Set Measurements determina el nimero de digitos a la derecha de la coma
decimal. Para las imagenes RGB, cada pixel se convierte a escala de grises utilizando la férmula
gray = 0,299 red + 0,587 green + 0,114 blue o la formula gray = (red + green + blue)/3 si se
activa "Unweighted RGB to Grayscale Conversion" en Edit/Options/Conversions

Image Sequence...
Guarda todos los elementos de la pila activa como archivos individuales tipo TIFF, JPEG, GIF o raw.

AVI...

Guarda la pila activo como un archivo AVI sin comprimir. Los usuarios de Windows pueden
utilizar VirtualDub para abrir estos archivos y guardarlos como un archivo AVI comprimido.

Los usuarios de Macintosh pueden utilizar el programa QuickTime Movie Player para abrir los
archivos AVI sin comprimir y, con la version Pro, guardarlos en formato QuickTime comprimido.

LUT...

Guarda el cuadro de busqueda de la imagen activa en un archivo. El archivo de 768 bytes consiste
en 256 valores de rojo, 256 valores de verde y 256 valores de azul.

Measurements...
Exporta el contenido de la ventana de resultados a un archivo de texto con campos de ancho fijo.

Selection...
Guarda el perimetro del area seleccionada activa a un archivo. Utilice File/Open para
restablecer la seleccion.

XY Coordinates...

Exporta las coordenadas XY de la selecccién de la linea o del perimetro del area seleccionada
como en un archivo de texto con campos de ancho fijo en dos columnas. No se pueden
exportar las coordenadas de las selecciones rectangular, oval o de linea recta. Utilice el Path
Writer plugin para guardar coordenadas a intervalos uniformes de un pixel.

Revert

Reemplaza la imagen activa con la Ultima version guardada. Sirve para abreviar el tiempo de cerrar
la ventana sin salvar y volver a abrir. Actualmente, el comando no trabaja con pilas.

Top

Bage Setup...

El didlogo de Configurar pagina le permite controlar el tamano de la salida impresa, ademas de otras
opciones de impresion.

12



= Page Setup

Sealing(5-500%:): |m

[ Draw Barder
¥ Center on Page
[ Print Title

Ok | Cancel |

Los valores de Scale menores de 100% reducen el tamafo de las imagenes impresas y los valores
superiores a 100% lo aumentan. El 100% corresponde a una resolucion de 72 pixeles por pulgada,

mas o menos el tamano de la imagen en pantalla sin zoom. El tamafo de la imagen impresa se determina
con el valor de Scale y la anchura y altura de la imagen en pixeles. Se obvia el calibrado espacial

Active Draw Border para que Salsal imprima un borde negro del ancho de un pixel alrededor de la
imagen. Active Center on Page y la imagen se imprimira centrada en la pagina en vez de en la esquina
superior izquierda. Active Print Title para que se imprima el titulo de la imagen en la parte superior de
la pagina.

Top

Print...

Imprime la imagen activa. El tamafio de la imagen impresa suele ser ligeramente menor que su tamafo
en la pantalla (sin zoom). Utilice el didlogo de Page Setup para aumentar o disminuir el tamafio de las
imagenes impresas. Las imagenes que son mas grandes que la pagina estan escaladas para ajustarse.

Top

Quit

Sale de Salsal. Se le preguntara si quiere guardar las imagenes. También puede salir si pulsa en la tecla
de cerrar en la barra de titulo de la ventana de Salsal:

Top

| Menu Edit | Indice
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« Paste Control...
o Clear

e Clear Outside
e Selection>
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raw

e Invert

e Options>

e Repeat Command

Undo

Invierte el efecto de la ultima operacién de editado o filtrado de imagen. Dése cuenta que las operaciones
realizadas sobre pilas enteras no se pueden deshacer utilizando Undo.

Top

Cut

Copia el contenido de la seleccion activa de la imagen al portapapeles interno y la rellena con el color de fondo
activo.

Top

Copy

Copia el contenido de la seleccion activa de la imagen al portapapeles interno. Si no hay ninguna seleccion,

copia toda la imagen que esté activa. La cantidad de informacion de imagen copiada se muestra en la barra de estado.
Actualmente, no se puede activar Cut, Copy y Paste de imagenes a otras aplicaciones. Seleccione la opcidn Fill

With Clipboard en el didlogo File/New para crear una nueva ventana con el contenido del portapapeles interno de
Salsal.

Top

Paste

Inserta el contenido del portapapeles interno dentro de la imagen activa. La imagen pegada queda seleccionada
automaticamente, permitiendo su arrastre con el raton. Pulsando fuera de la seleccion finaliza el comando.
Seleccione Edit/Undo para abortar la operacion de pegado.

Top

P.E;Ee Control...

Después de Paste, utilice el menl desplegable de Paste Control para controlar como la imagen a pegar



se transfiere a la imagen de destino.

2 -Paste Control

Transfer Mode: | Copy j

Difference
Transparent
ARD

OR

HOR

Excepto por "Blend " y "Transparent ", los modos de transferencia de Paste Control son los mismos que estan
listados en la descripcion de Process/Image Calculator. El modo "Blend" es igual al modo "Average" de Image
Calculator. En modo "Transparent”, los pixeles blancos son transparentes y todos los demas pixeles se copian
sin cambios. El modo "Transparent" sélo funciona con imagenes de 8 bits y RGB.

Top

Clear

Borra el contenido de la seleccion dejando el color de fondo (habitualmente blanco). La tecla de retroceder (o
Suprimir) es un atajo Util para este comando. Para cambiar el color de fondo pulse Alt y la ventana de
Image/Colors.

Top

Clear Outside

Borra el drea no comprendida por la selecciéon de imagen en curso dejando el color de fondo. Para cambiar
el color de fondo pulse Alt y la ventana de Image/Colors.

Top

Fill

Rellenar la seleccién activa con el color activo en primer plano. El color de primer plano se establece utilizando

la herramienta cuentagotas para elegir un nuevo color de una imagen. Puede alternar temporalmente con cualquier
otra herramienta, salvo el zoom, pulsando Alt y la tecla de la herramienta. Los colores se pueden elegir de

la ventana Image/Colors emoleando cualquier herramienta. El icono de la herramienta cuentagotas se dibuja en

el color del primer plano y el marco alrededor de él se dibuja en el color de fondo.

Draw

Perfila la seleccién activa utilizando el color de primer plano y la anchura de linea activos. La ventana "Colors",
abierta con el comando Image/Colors, proporciona una paleta de colores de dibujo. Los colores se pueden elegir

de la ventana "Colors" sin tener que conmutar con la herramienta cuentagotas. Utilice el comando Edit/Options/Line
Width o haga un doble click en la herramienta de linea a mano alzada, para cambiar la anchura de linea.

Top

I.E;é rt

Crea la imagen inversa, similar a un negativo fotografico, de toda la imagen o de una seleccidon de esta.
15



Selection

Los comandos de este submenu crean, borran o modifican las selecciones.
Crea una seleccion rectangular del mismo tamafio que la imagen.
Desactiva la seleccién en la imagen activa.

Recupera la seleccidén previa en su posicidn original. Se guarda una seleccion cuando:

e Borra la seleccion pulsando fuera de la imagen
o Dibuja una nueva seleccién

o Desactiva la imagen que contiene la seleccidon
o Cierra la imagen que contiene la seleccidn

e Abre una nueva seleccion utilizando File/New

e Utiliza un comando que borra o modifica la seleccion

Puede transferir una seleccion de una imagen a otra activando la imagen con la seleccion, activando
la imagen de destino, y pulsando Mayusculas+e (el atajo de teclado para Restore Selection).

80U E

Original Selection Fit Spline Fit Ellipse Convex Hull Create Mask Make Inverse

Ajusta una curva spline cubica a una seleccién poligonal o de polilinea.

Options

Utilice los comandos de este submenu para cambiar varios parametros segun las preferencias del usuario de Salsal.

Muestra una casilla de didlogo que permite cambiar la anchura de lineas generadas por el comando Draw.

Linewidth: [1 ééé éé 25
Ok _cance |




Utilice este didlogo para especificar el nivel de compresién empleado por el comando File/Save As/Jpeg.
Solicitar un alto nivel de compresion (un valor bajo) dara lugar a archivos mas pequefios, pero con calidad
de imagen mas baja.

Abre una pequena ventana con tres menus desplegables para especificar el tipo de caracter, tamafio y estilo
de la fuente utilizada por la herramienta texto.

Width (pixels):

Height (pixels): [200
MinY: (0.00
Maxy: |0.00

I Fixed Y-axis Scale

[ Do Mot Save ¥-Values
™ Auto-close

I wedical Profile

ﬂl Cancel |

Plot Width y Plot Height especifican el tamafo de la impresion en pixeles. Si se activa Fixed Y-axis Scale,

el rango del eje y esta fijo y los valores Y Min e Y Max especificados se usan, de otra manera, las impresiones
se escalan segun los valores minimo y maximo de gris. Active Do Not Save X-Values para tener "List", "Save"
y "Copy" en la ventana del perfil de impresién o guardar sdlo los valores de y. Active Auto-close para cerrar
automaticamente la ventana del perfil de impresion cuando se pulse sobre "List", "Save" o "Copy". Active
Vertical Profile para generar filas de impresiones medias de areas rectangulares en vez de columnas de
impresiones medias.

Muestra un cuadro de didlogo que contiene diversas opciones.
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£ Miscellaneous Options E

Real Histogram Bins:

Divide by Zero Value: |3.4028235E38

™ Use Pointer Cursor

¥ Scale When Converting

[~ Hide"Process Stack? Dialog
W Antialiaged Text

[ Interpolate Images =100%
[~ Openlmages at 100%

[~ Debug Maode

ﬁl Canceal |

El Divide by Zero Value especifica el valor empleado cuando el comando Process/Image Calculator
detecta una divisidon por cero mientras divide una imagen de 32 bits de color real entre otra. El valor por
defecto es infinito. Ademas de los valores numéricos, pueden ser valores de Divide by Zero Value
"infinito" (positivo o negativo), "max" (el mayor valor positivo) y "NaN" (un valor no numérico).

Active Use Pointer Cursor y Salsal utilizara un cursor en forma de flecha en lugar de la mira que es a veces
dificil de ver sobre imagenes en escala de grises en zonas de brillos medios. Esta opcidon también puede
emplearse para trabajar entorno a un aparato/bug en Windows donde el cursor de texto se utiliza a veces

en lugar de la mira. Dése cuenta de que Salsal se debe reiniciar cuando utilice una versiéon v.1,331 o anterior.

Active el didlogo Hide "Process Stack?" para suprimir el didlogo que pregunta "Process all xx slices?"
(Unicamente se procesara el elemento activo).

Active Antialiased Text para que la herramienta de texto cree un texto uniforme/suavizado y para
uniformizar/suavizar el texto mostrado en las ventanas de los histogramas e impresiones. Necesita Java
1,2 o posterior.

Active Open/Save Using JFileChooser para permitir a las versiones de File/Open y File/Save As/ utilizar

el JFileChooser de Java, en vez de los didlogos del OS nativo, para abrir y guardar archivos. La principal
ventaja del JFileChooser es la habilidad para abrir archivos multiples seleccionando multiples archivos contiguos
manteniendo pulsada la tecla de Mayusculas, o mas de un archivo manteniendo pulsada la tecla Control. Por
otra parte, es mas lento, utiliza mas memoria y no se comporta como los dialogos de Abrir y Guardar archivo
de otras aplicaciones.

Active el Debug Mode para permitir que se muestren los mensajes de eliminar errores en la ventana "Log".
Cierre la ventana "Log" para deshabilitar la aparicion de los mensajes de eliminar errores.

Top

Repeat Command
Repite el Ultimo comando.
Top

| Mend Image | Indice |
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Menu Image

o Type>

o Adjust>

e Show Info...

o Color>

e Stacks>

o Crop>

e Duplicate...

e Scale...

e Lookup Tables>
e Show LUT>

o Invert LUT>

Type>

Utilice este submenu para determinar el tipo de imagen activa o para convertirla en otro tipo. Para mas informacién sobre los tipos de imagenes
bitmap, consulte este enlace.

8-bit

Convierte en escala de grises de 8 bits. La imagen activa debe ser en escala de grises de 16 o 32 bits o en color de 8 bits o RGB.

Salsal convierte imagenes de 16 y 32 bits en imagenes de 8 bits escalando linealmente desde el min-max hasta 0-255, donde el min

y max son los dos valores mostrados en la herramienta Image/Adjust/Brightness/Contrast. El comando Image/Show Info muestra

estos dos valores como "Display range/Rango de la muestra". Nétese que este escalado no se efectla si "Scale When Converting/Escalar
mientras se convierte" no se comprueba en Edit/Options/Miscellaneous. Con pilas, todos los elementos se escalan a 8 bits utilizando el min y
max del elemento de la pantalla activa.

Las imagenes RGB se convierten a escala de grises utilizando la férmula gray = 0.299 red + 0.587 green + 0.114 blue o la férmula
gray = (red + green + blue) / 3 si "Unweighted RGB to Grayscale Conversion/Conversion de RGB a escala de grises" se comprueba en
Edit/Options/Conversions.

16-bit

Convierte a escala de grises de 16 bits sin signo. La imagen activa debe estar en escala de grises de 8 o 32 bits.

32-hit

Convierte a escala de grises de coma flotante de 32 bits con signo. La imagen activa debe ser en escala de grises de 8 o 16 bits.

8-bit Color
Convierte a color indexado de 8 bits utilizando el algoritmo cuantificador de la media de color de Heckbert. Un cuadro de didlogo permite
especificar el nimero de colores (2-256). La imagen activa debe tener color RGB.

RGB Color
Convierte a color RGB de 32 bits. La imagen activa debe estar en escala de grises, color de 8 bits, o la pila RGB (rojo, verde, azul) o la
pila HSB (Tono, saturacién y brillo).

RGB Stack

Convierte en una pila de 3 elementos (rojo, verde, azul). La imagen activa debe estar en color RGB.

HSB Stack
Convierte en una pila de 3 elementos (tono, saturacion y brillo). La imagen activa debe estar en color RGB.

Un intento de realizar una conversidén no soportada mostrarad un cuadro de didlogo que listara las conversiones posibles. El * indica que pueden
convertirse tanto las imagenes individuales y las pilas.
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Converter

Supported Conversions:
B-bit -> 16-hit*
B-bit -> 32-bit*
8-bit -> RGB Color*
16-bit -> G-hit*
16-hit -> 32-bit*
16-bit -> RGB Color*
32-bit -» G-bit*
32-hit -> 16-bit
32-bit -> RGB Color*
8-bit Color -> 8-bit (grayscale)*
B-bit Color -> RGE Color
RGB Color -> 8-bit (grayscale)*
RGE Color -* &-hit Color
RGB Color -> RGE Stack
RGE Color -> HSB Stack
RGE Stack -* AGE Color
HSB 5tack -> RGB Color

* works with stacks

Adjust>

Este submenu contiene comandos que ajustan brillo/contraste, los niveles de umbral y el tamafio de la imagen.

Utilice esta herramienta para cambiar interactivamente el brillo y contraste de la imagen activa. Con imagenes de 8 bits, el brillo y el contraste
se cambian actualizando los cuadros de busqueda (LUT), para que los valores de pixel no se modifiquen. Con imagenes de 16 y 32 bits, la
pantalla se actualiza cambiando la proyeccion desde los valores de pixel a valores de visualizacion de 8 bits, asi que los valores pixel a pixel
también permanecen sin cambio. El brillo y contraste de las imagenes RGB se modifica cambiando los valores de pixel. (Para mas informacion
sobre los tipos de imagenes bitmap, consulte este enlace)

Pulse Mayusculas + C para abrir la ventana B&C de forma rapida y facil. Si ya esta abierta, se activa.

31 o17

Minimurm

I

Maxirum

i

Luminosité

l

Constraste

I

Ao | Initial
Valeurs | Appliguer |||

o J
El gréfico de linea en la parte superior de la ventana, sobrepuesto en el histograma de la imagen, muestra como los valores de pixel se

proyectan como valores de visualizacién de 8 bits (0-255). Los dos valores bajo la impresién son los valores de visualizacién del pixel minimo
y maximo. Estos dos valores definen el rango de visualizacidn, o "ventana". Salsal muestra las imagenes trazando linealmente los valores de

pixel en el rango de visualizacién de 0 a 255. Los pixeles con un valor menor que el minimo se muestran negros, y aquellos con un valor
superior al maximo aparecen blancos.

20
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disminuye el brillo de la imagen desplazando el rango de visualizacion. Contrastte aumenta o disminuye el contraste variando la anchura
del rango de visualizacién. El contraste aumenta cuanto mas estrecho es el rango de visualizacion.

Pulse Auto, y Salsal optimizard automaticamente el brillo y el contraste basandose en un analisis del histograma de la imagen. Haga una
seleccion, y toda la imagen se optimizard basandose en un analisis de la seleccion. La optimizacion se realiza permitiendo a un pequefio
porcentaje de pixeles en la imagen saturarse (mostrarse como negros o blancos). Cada click adicional en Auto aumenta el nimero de pixeles
salurados y asi la cantidad de optimizacion.

Pulse Reset para volver a los ajustes originales de brillo y contraste. El rango de visualizacidon se ajusta al rango de valores del pixel
completo de la imagen.

Pulse Set para introducir los valores del rango de visualizacion minimo y maximo en un cuadro de didlogo. Se genera un macro
setMinAndMax() si el comando recorder se esta ejecutando.

& Set Min and Max

Minimurm Displayed Yalue: [157

mMaximum Displayed Yalue:

Pulse Apply para aplicar la funcién de proyeccion del rango actual de visualizacion a los datos de pixel. Si hay una seleccion, sélo
se modifican los pixeles interiores a la seleccion. Actualmente, esta opcion sélo funciona con imagenes y pilas de 8 bits y con
pilas RGB. Estéa es la Unica opcién B&C que modifica los datos de pixel de imdgenes que no son RGB.

Utilice esta herramienta para establecer los valores de umbral inferior y superior, segmentando la imagen en caracteristicas de

interés y de fondo. Los pixeles con valores de brillo mayores o iguales al umbral inferior y menores o iguales al umbral superior

se muestran en rojo (ejemplo 1 con el archivo "Elephant.fits"). Si se selcciona Over/Under en el menu desplegable, los pixeles

con valores de brillo superiores o iguales al umbral superior y menores o iguales al umbral inferior se muestran en verde (ejemplo

3). Si utiliza Analyze/Measure (teniendo marcado "Limit to Threshold" en Analyze/Set Measurements) para medir el conjunto de las
caracteristicas seleccionadas. Utilice Analyze/Analyze Particles para medir las caracteristicas individualmente. Utilice la herramienta
varita magica para perfilar un solo pixel caracteristico con valores de brillo superiores o iguales al umbral superior o menores o iguales
al umbral inferior se muestran en verde.

ejemplo 1:
W228%17A pivels; 1Ebit geyscale' ?E
Auth Apply] Resetl Setl
ejemplo 2:
£ Threshold CEK
[
“B I ] e
i ) I 204
Black & White -
Auth Applyl Reset‘ Seti
ejemplo 3:
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= Threshold

Autnl Applyl Resetlﬂ

Utilice el regulador superior para ajustar el valor minimo del umbral y el regulador inferior para el valor maximo. Mantenga pulsada la tecla Alt
mientras ajusta el minimo para mover una ventana de umbral de anchura fija a través del rango de valores de gris.

La tecla Auto ajusta automaticamente los niveles de umbral basdndose en un andlisis del histograma de la imagen o seleccidn activa.

Apply ajusta los pixeles del umbral a negro y todos los demas a blanco. Reset desactiva el umbral y actualiza el histograma. B&W conmuta a
un modo donde las caracteristicas se muestran en negro y el fondo en blanco (ejemplo 2). Pulse Set (no se muestra) para entrar en nuevos
niveles de umbral en el cuadro de dialogo.

Escala la imagen o seleccidn activa a una anchura y altura especificadas en pixels.

Width (pixels): |m
Height {pixels): |1IZID

v Canstrain Aspect Ratio

¥ Interpolate

MOTE: Undo is not available
Okl Cancel |

Active Constrain Aspect Ratio para crear una imagen con una anchura especificada y que Salsal ajuste la altura para mantener el
aspecto de la proporcion original. Active Interpolate para utilizar interpolacion bilineal. Ajuste New width a 0 para crear una imagen con
la altura especificada y que Salsal ajuste la anchura para mantener el aspecto de la proporcién original.

Show Info...

Abre una ventana de texto que contiene informacién sobre la imagen activa. Para las imagenes DICOM y FITS, también muestra la informacion
de encabezamiento del archivo. Utilice el menu desplegable (pulse el botdn derecho del ratén sobre la ventana de Info) para guardar la informacion
a un archivo de texto o copiarla al portapapeles del sistema.

.. Info for jup5h.fis
File  Edit

AIRMASS = 1.130

HA  =-00:28:00°

TELTEMP =

FILTERE =""

CAMTEMP = -45.0
DARKTIME= 340

GURA ="10:284529
GUDEC ='+10:52:53

GUEPOCH= 2000.0

EXPTIME = 0.500

DATE-OBS="23i0411 9592

UT  ='04:01:02'

GUSTAT ='0.02 0,60 0.02 0.73 5469 278 2.0 69’
EMD

Title: jupa fis

WWidth: A12 pixels

Height: 812 pixels

Bits per pixel: 16 (unsigned sharb 22
Display range: 169 - 651

Ma Threshald

Magnification: 0.245




Dizplay range; 169 - 651
Mo Threshold
Magnification: 0.25 o

Calibration Function: v = a+hx
& -32768.000000

4]

v|1

Convierte una pila de 2 o 3 elementos en una imagen RGB. La pila debe estar en escala de grises de 8 o 16 bits.

¢ Stack 1 (RGB) [= |[B|X]

223223 pixels; RGB Colour ; 192K

< mars_sm.jpg
223%210 pixels; RGE Colour ;18

Combinar 3 imagenes en una imagen. Las imagenes deben estar en escala de grises de 8 o 16 bits. De hecho, es la herramienta
opuesta a RGB Split. Abre una pequefia ventana con tres menus desplegables para especificar las tres imagenes.

RGB Stack Merge

Fed Stack:

Green Stack: | mars_sm jpo (green) |

Blue Stack: |mars_sm jpo (blue) =]

[~ Keep source stacks

ﬂ Cancel

Pilas>

Este submenu contiene comandos que trabajan con pilas.



Stack 1

103, 223x210 pikels, 8-hit;, 137K

Inserta un elemento en blanco detrds del elemento activo. Mantenga pulsada la tecla Alt para afiadir un elemento antes del
elemento activo.

A0 223210 pixels; B-hit; 182K

Borra el elemento actualmente en pantalla.

Muestra el elemento que sigue al elemento activo. Como atajo pulse la tecla ">".

Muestra el elemento que precede al elemento activo. Como atajo pulse la tecla "<".

Muestra un elemento concreto. El usuario debe introducir un nimero de elemento mayor o igual a uno o menor o igual al
nimero de elementos en la pila.

Slice numhber (1-31: E
M Canceal

Crea una nueva pila formada por todas las imagenes activas mostradas en ventanas separadas. Todas las imagenes deben ser
del mismo tipo y tener el mismo tamafio.
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Convierte los elementos de la pila activa en ventanas de imagen separadas.

Produce una Unica imagen que contiene las imagines de una pila mostrada en un formato de cuadricula. Esto puede ser muy
Util para la comparacién visual de una serie de imagenes almacenadas en una pila. Un cuadro de didlogo le permite especificar
el nivel de aumento con el que se copian las imagenes, y seleccionar la disposicion de la cuadricula resultante.

Make Montage |Z|

Columns:
Rows:

Scale Factor:
First Slice:

Last Slice:

1]

Increment:

[~ Lahel Slices
I~ Borders

ﬂj Cancel

H

£ Montage

Anima la pila activa mostrando repetidamente sus elementos (fotogramas) en una secuencia. Utilice Stop Animation, o pulse un
botdn del ratéon, para detener la animacion. Utilice el cuadro de didlogo de Animation Options para especificar la velocidad de
animacion. Se puede animar mas de una pila a la vez. Como un atajo, pulse la tecla "=" para iniciar la animacion.

Termina con la animacién de la pila activa.

Utilice este didlogo para ajustar la velocidad de animacién en fotogramas por segundo o para permitir una animacion "oscilante".

Crop

Recorta la imagen o pila segun la seleccién rectangular activa.

mars_sm.jpg |
2230210 pixels; RGE Colour ; 180K

m..[2|EX
7973 pixels;, RGE C
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Duplicate

Crea una nueva ventana que contiene una copia de la imagen o seleccion rectangular active. Pulse la tecla Alt para omitir el cuadro de dialogo.

s Duplicate

Scale...

Redimensiona la imagen o seleccién horizontal y/o verticalmente con factores de escala introducidos en el cuadro de didlogo. Active
Interpolate para escalae utilizando interpolacion bilineal. Utilice factores de escala enteros (2, 3, 5, etc.) para obtener los mejores resultados
visuales, en particular con graficos y texto. Los factores de escala menores que 1,0, el suavizado de la imagen fuente antes de escalar
puede lograr mejores resultados visuales.

# Scale(0.05-25)
¥ Scale(D.05-25) |0.50

v Create Mew Window

v Interpolate

m Cancel

Lookup Tables/Cuadros de biasqueda>

Este submenu contiene una seleccién de paletas de colores que pueden aplicarse a imagenes en escala de grises para conseguir imagenes con
falso color. Hay mas de 100 paletas de colores disponibles en rsb.info.nih.gov/ij/download/luts/.
Por ejemplo:

- [l Tr———

L .

original "LUT Verde" "LUT Spectrum" "LUT Azul" "LUT Rojo"

Show LUT

Muestra una impresion del cuadro de busqueda de la imagen activa. El cuadro de busqueda, o paleta de color, describe el color que se muestra
para cada uno de los 256 valores posibles de pixel. Para las imagenes de 16 y 32 bits, el rango de los valores de pixel mostrados se encuentra
entre 0 y 255. Notese que las imagenes en color RGB no utilizan un cuadro de busqueda.
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Look-Up Table
32615454 pixels; RGE Colour; 704k

_Li_gt_j Update l

Invert LUT

Invierte el cuadro de busqueda activo. Para imagenes de 8 bits, el valor (v) de cada entrada en el cuadro se reemplaza por 255-v. Con LUTs invertidos,
los pixeles con un valor de cero son blancos y los pixeles con valor 255 son negros. A diferencia del comando Edit/Invert, los valores de los pixeles no se alteran,
s6lo la manera en que aparecen en pantalla.

Look-Up Table
326x554 pixels, RGE Colour;, 704K
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Image Calculator...

Realiza operaciones aritméticas y ldgicas entre dos imagenes seleccionadas de los
menus desplegables. La Imagenl o ambas imagenes Imagenl e Imagen2 pueden
ser pilas. Si ambas son pilas, deben tener el mismo nimero de elementos. La Imagenl
y la Imagen2 deben tener el mismo tipo de datos pero no necesariamente deben tener
el mismo tamano.

= Image Calculator

Image 1:  |jupsfits ;I

Ciperation:

oy

lmage Z:

R
HOR

i

W EE |
Bverae T
Difference
Copy b

W Creatd

Puede seleccionar uno de los 8 operadores del menu desplegable de Operation. Active
Create New Window y se creara una nueva imagen o pila para mantener el resultado.
De otra manera, el resultado de la operacidon reemplazara parte o la totalidad de la
Imagenl. Con imagenes de 32 bits (flotantes), los pixeles resultantes de la division
por cero se ajustan al valor mas alto posible (3,4e38). Este valor se puede redefinir en
Edit/Options/Miscellaneous/Divide by Zero Value.

AND imgl= imgl AND img2
OR imgl = imgl OR img2
XOR imgl = imgl XOR img2
Min imgl = min(img1l,img2)
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Max :mg;; max(imgl,
Average imgl = (imgl+img2)/2
Difference |imgl = |imgl-img2]|
Copy imgl = img2

Algunos ejemplos con dos imagenes:

—

1 i " LS

& _-:-.- :.-_: -':"" ’

200x200 pixels: 16-bit greyscale; 78K

resultado con "AND":

£ Image Calculator .

Image 1: |jup5fits |
Operation:  [MNERENEE ~
Image 2 |jup6fits |

v Create Mew \Window

] | Cancel |

EE@

200%200 pixels: :i':ﬁfﬁfi“’f'greirsf:é'lﬁef?ﬁm

£ Result of jupb.fits E@@

200200 pixels; 16-hit greyscale;

Fak
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resultado con "OR":

g Image Calculator kﬂ

Image 1: |jupsfits =]
Operation: j
Image 2 |jup6fits =]

W Create Mew Window

Ok | Cancel |

resultado con "XOR":

g Image Calculator

lmage 1: |jup5.ﬂt5 vl

Ciperation:

lmage 2: |jup5.ﬂt5 vl

v Create Mew Window

ik | cancel |

resultado con "Difference":

200x200 pixels; 16-bit grevscale: Tk |
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Result of jup5.fits |- [O1][X

< Image Calculator g| = Result of jupa.i _
200x200 pixels: 16-bit greyscale: TEK |

Imade 1: |jupsfits -
Operation:  |{MMiE=IH=8 ~

Image 2 |jupE.ﬂt5 vl

v Create Mew Window

Ok | Cancel |

Operadores de una sola imagen>

Los comandos de este submenu afaden (restan, multiplican, etc.) una constante a
cada pixel en la imagen o seleccidon limite. Cuando el valor resultante supera por
exceso/defecto el rango legal del tipo de informacidon de la imagen, el valor se reajusta
al valor maximo/minimo. Con pilas, se ignoran las selecciones y la operacion
especificada se realiza en todos los elementos de la pila.

Suma una constante a la imagen. Con imagenes de 8 bits, los resultados
superiores a 255 se ajustan a 255. Con imagenes de 16 bits con signo, los
resultados superiores a 65,535 se ajustan a 65,535.

Resta una constante a la imagen. Con imagenes de 8 y 16 bits los resultados
inferiores a 0 se ajustan a 0.

Multiplica la imagen por la constante real especificada. Con imagenes de 8 bits,
los resultados superiores a 255 se ajustan a 255. Con imagenes de 16 bits, los
resultados superiores a 65,535 se ajustan a 65,535

Divide la imagen por la constante real especificada. Se ignoran los
intentos de dividir por cero.

Resultado de la operacion AND de la imagen y la constante binaria 32
especificada.



Top

OR...

Resultado de la operacion OR de la imagen y la constante binaria especificada.

XOR...

Resultado de la operacion XOR de la imagen y la constante binaria especificada.

Min...

Los pixeles en la imagen con un valor inferior al de la constante especificada
se reemplazan con la constante.

Max...
Los pixeles en la imagen con un valor superior al de la constante especificada
se reemplazan con la constante.

Gamma..

Aplica la funcion f(p) = (p/255)~gamma*255 a cada pixel (p) en la imagen o
seleccidn, donde 0.1 <= gamma <= 5.0. Para las imagenes RGB, esta funcion
se aplica a los tres canales de color. Para imagenes de 16 bits, el min y el max
se utilizan para escalar en vez de 255.

Log...

Para las imagenes de 8 bits, se aplica la funcién f(p) = log(p) * 255/log(255)
a cada pixel (p) en la imagen o seleccidén. En imagenes RGB, esta funcion

se aplica a los tres canales de color. En imagenes de 16 bits, el min y el max
se utilizan para escalar en vez de 255. En imagenes flotantes, no se realiza
un escalado. Para calcular el log10 de la imagen, multiplique el resultado de
esta operacion por 0,4343 (1/log(10)).

Reciprocal
Genera el reciproco de la imagen o seleccion activa. Sélo funciona con
imagenes flotantes de 32 bits.

Rotate>

Este submenu contiene comandos que rotan la imagen o pila.
Vea aqui la imagen original:
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Invierte en vertical la imagen o seleccion.

EDD}:HQ pmels HGEI Cu:uln:uur 116K

Sustituye la imagen o seleccidon con una imagen reflejada en un espejo de
la original.
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Rota toda la imagen o la pila 90 grados en el sentido de las agujas del reloj.

£ heic020... |l-_| |E b__(l

149200 pivels; RGE Colour

Rota toda la imagen o la pila 90 grados en el sentido contrario a las agujas

del reloj.
£ heic020... [= |[E)X]
149200 pivels; RGE Colour

Utilice este dialogo para rotar la imagen o seleccion activa en el sentido de
las agujas del reloj el numero de grados especificado. Active Interpolate
para utilizar la interpolacién bilineal.
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2001 49 pi

Angle (degrees): jm

v Interpolate

Ok | cancel |

Translation>

Desplaza la imagen o pila activa. Los valores de la traslacién en X e Y se especifican
en los menus desplegables.

£ Translate

Translation on X; 1m
Translation on . ]III.III

™ Interpolate

- [o)x]

|5 RGE Colour: 116K

Dl-:| cancel |
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Measure
Basandose en el tipo de seleccidn, calcula y muestra tanto las estadisticas de area, longitudes de linea y dngulos. Las estadisticas de area se calculan si no hay una

seleccion o si una subregién de la imagen ha sido
seleccionada utilizando una de las cuatro herramientas @@ﬁ

de la barra de herramientas.
Calcula la longitud de linea Hﬁs

y el angulo si se ha realizado
una seleccion lineal empleando

una de las tres herramientas de seleccién de linea.
Ejemplos:

M nanilis = NCEND,
File Edit 4
[Area [Mean [Min [Max [ [5
1 42050 1727.868 &1l 32935
7
S : : B (=) &
400x400 pixels; 16-bit grevscale; 3
File  Edit
|Length | |
1 449 078

Para exportar las medidas como un archivo de texto con campos de ancho limitado, seleccione File/Save As/Measurements de la barra de menu de Salsal o File/Save As
de la ventana de "Results" de la barra del menu. Copie las mediciones al portapapeles si selecciona Edit/Copy All de la barra de la ventana "Results" de la barra del menu.
También puede guardar las mediciones pulsando el botén derecho del ratén en la ventana de Resultados y eligiendo Save As or Copy All del menu desplegable.

La anchura de las columnas de la ventana de "Results" puede ajustarse pulsando y arrastrando las lineas verticales que separan los encabezamientos de las columnas.

Clear Results

Borra el cuadro de resultados y reajusta el contador de medida.

Photometry

La fotometria es la determinacién del flujo de luz emitido por una estrella. Se calcula corrigiendo los valores integrados de los pixels por el valor del fondo del cielo. 37



Este valor puede relacionarse con laseleccion dela intensidad de la estrella, como se muestra. Pulse una vez para seleccionar una subregion de la imagen donde se aplicara
la fotometria.

Ejemplo:

N aniengll iz (50%) 21E,06
516%5 16 pixels; 16-bit greyscale; 520K

g =) (= ><}
File Edit
index |image |slice [x v |intensity [radius [sky |
12 snimgll.fis - 267 292 511157.48 43 28.02

Clear Photometry Results

Borra el cuadro de resultados y reinicia el contador de medida.

Photometry Settings

Coordinates of Star's Center: & auta | [ Forced Coordinates 3 1 ¥ j

@ Auto Radiugs (FWHM)  Radius 2*(Star Radius)
Shy :

£ Farced Radiy

]  Forced SkyValue |

Star Radius: @ Auto Radius (FyHM) | O Farced Radius

Set Scale...

Utilice este didlogo para definir la escala espacial de la imagen activa para que los resultados de medida se puedan presentar como unidades calibradas, tales como
milimetros. Antes de utilizar este comando, use la herramienta de seleccién linea recta para hacer una seleccion de linea que corresponde a una dlstanoa conocida.

Entonces, traiga el didlogo Set Scale, |ntroduzca la distancia conocida y la unidad de medida, y pulse OK. Salsal rellenard automaticamente en el campo de Distance
in Pixels basandose en la longitud de la seleccion de linea.

Set Scale

Distance in Pixels:

Real Distance:

\WidthiHeight Ratio:  {1.0

Unit of Length:
Seale:2.30 pixelicm

[~ Glohal

AOEJ Cancel

Ajuste Distance in Pixels a cero para revertir a las medidas de pixel.

Ajustando Width/Height Ratio a un valor diferente a 1,0 permite soportar diferentes escalas espaciales horizontales y verticales, por ejemplo 100
pixels/cm horizontalmente y 95 pixels/cm verticalmente. Para ajustar el ratio del aspecto en pixeles, mida la anchura y la altura (en pixeles) del
objeto digitalizado con un ratio de aspecto 1:1. Introduzca la anchura medida (en pixeles) en Distance in Pixels. Introduzca la anchura conocida en
Known Distance. Entonces calcule el ratio del aspecto dividiendo la anchura por la altura e introdizcalo en Pixel Aspect Ratio.

Cuando se activa Global, la escala definida en este didlogo se utiliza para todas las imagenes en vez de sélo la imagen activa.

Dos ejemplos de cémo utilizar el comando Set Scale estan disponibles: Las medidas de Area (PDF) y la medida de longitud de contorno DNA.
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Histogram

Calcula y muestra un histograma con la distribucién de valores de gris en la imagen o seleccidn activa. El eje x representa los posibles valores de gris y
el eje y muestra el nimero de pixeles encontrados para cada valor de gris. La cuenta total de pixeles también se calcula y muestra, asi como los valores

de gris medio, modal, minimo y maximo.

N 2000000

0 255

Count: 262144 Min: O
Mean: 99.758 Max: 255
StdDev. 59.904 Mode: 4 (12471)

Value: 204
List| Copy| Lo
J =EE J Count:sEl

e =

e

Use las teclas de Save or Copy para guardar los datos del histograma. Pulse en Log para mostrar una version a escala logaritmica del histograma. El
nimero a la derecha de Value:, que cambia seguin desplaza el cursor, es el valor de la escala de grises correspondiente a la posicién del cursor en el
eje x y Count: es el nUmero de pixeles que tiene ese valor.

Con imagenes RGB, el histograma se calcula convirtiendo cada pixel en escala de grises utilizando la férmula gray=0.299red+0.587green+0.114blue o
la férmula gray=(red+green+blue)/3. Con imagenes de 16 bits, el rango de los valores de grises entre los valores de Min y Max se divide en 256 bins.

Plot Profile

Muestra un grafico bidimensional de las intensidades de los pixeles a lo largo de una linea dentro de la imagen. El eje x representa la distancia a lo largo
de la linea y el eje y la intensidad de pixel.

- EON X
E20x250 pixels, B-hil, 126K,
3805
a
=
]
=
=
&
()
1552
o Distance (pixels) 287
[ tist ] save | copy| ]

Surface Plot

Muestra un grafico tridimensional de las intensidades de los pixeles en una imagen en escala de grises o en pseudocolor. Crea una pila de impresiones cuando
la fuente es una pila. Algunas impresiones se pueden mejorar ajustando el contraste de la imagen fuente o suavizandolo. Cuando se imprime una pila, el
cierre de la ventana de impresion de la pila aborta el proceso de impresion.
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Hlleli o} =

Mumber of samples (10-200): ﬁﬁ

|Draw wireframe

¥ Shade

W Draw axis
|Source Background is Lighter
IFill Plat Backaground with Black
IFill Flot

W smooth

Ok | | Cancel|

Modifique Number of samples para ajustar el nimero de perfiles utilizados para generar la impresion. Active Draw Wireframe para realzar cada perfil
dibujado en negro. Active Shade para generar una impresion con sombras realzadas. La impresion sera a color si la imagen original utiliza una paleta

de colores. Active Draw Axis para dibujar y etiquetar los tres ejes. Si Source Background is Lighter se marca, las areas mas claras de la imagen original
representan menores alturas (valles) mientras que las zonas mas oscuras representan mayores alturas (picos). Si Fill Plot Background with Black se marca,
la impresion sale con un fondo negro.

G 10%5 19 pixels; 8-hit, 303K
2559.0 —

M anaiis (755 =N EAE
400x400 pixels; 16-hit grevyscale; 212K

1407.0

Tools

Este men facilita el acceso a varios plugins de andlisis de imagen.

Escribe en un archivo de texto las coordenadas XY y el valor del pixel de todos los pixels que no estan en el fondo de la imagen activa. Para
las imagenes en escala de grises, anota tres valores por linea (x, y, y el valor), separados por espacios. Para las imagenes RGB, escribe
cinco valores por linea (x, y, rojo, verde y azul).

Construye y muestra en una nueva ventana la curva de interpolacifién de los puntos con un archive de texto que contiene estas coordenadas XY.
Ejemplos:
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Straight Line

| At | open| Apply | Settings

El ROI (Region of Interest) Manager es una herramienta para trabajar selecciones de multiples areas.

Linel93-132
Rectangle204-158
Dhvald01-164
Pokdinel93-165%

Celete
Celete
Qpen

open Al

L

dd H3

Select A

Measure

Draw

a
X

ave

Fill
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0.00 0.00 —
1.00 0.590
2.00 4,50
3.00 8.00
4,00 18.00
5.00 24.00
=
= X
C20x250 pixels; 8-hit; 126K A Lo - ®
24,00 File  Edit |
W = a+hbx ]
o
MNumber of iterations: 87
Maximurm number of iterations: 2000
Sum of residuals squared: 27.022761911737786
> Standard deviation: 2.513439051780927
a Goodness of fit: 0.98120278870742
¥ = a+bx
Farameters:
- a=-3.2523436047154384
b = 4.994266673177791
-3.25 —
o x - /
[uist ] save |  copy| -
= X
C20x250 pixels; 8-hit; 126K -~ %
24.76 = o File  Edit
V= a+bx+cx -]
;3
- Mumber of iterations: 207
Maximum number of iterations: 4500
sSum of residuals sguared: 5. 946328576476E85
Standard deviation: 1.2193 1626090958644
a Goodness of fit: 0.590111772108575%2
W = at+hx+coui2
° Parameters:
a=-021072002622772844
b =042181508582328324 M
021 C=0.9124952963988064 b £
= | —
Q
[uist ] save | copy|




s BN, .4 ENENE p. BN,
4 00x400 400x400 pixels; 16-hit 400x400 pixels; 16-hit 400400 pixels; 16-hit

Pulse Add para afadir el ROI actual a la lista. Pulse Delete para borrar los ROIs seleccionados de la lista. Pulse Open Para abrir un archivo ROI y
anadirlo a la lista. Pulse Open All para abrir todos los archivos ROI de una carpeta y afiadirlos a la lista Pulse Save para guardar los ROIs seleccionados
como archivos. Pulse Measure para medir los ROI elegidos. Con una pila, un cuadro de didlogo permite al usuario elegir entre medir todas las imagenes
de la pila o Unicamente la imagen activa. Pulse Draw para perfilar los ROIs elegidos con el color de preimer plano y anchura de linea activos. Pulse

Fill para rellenar los ROIs seleccionados con el color frontal activo. Pulse en la ventana Image/Colors para ajustar el color frontal. Utilice Edit/Options/
Line Width para ajustar la anchura de linea.

Muestra una barra de escala sobre la imagen. Esta barra muestra la anchura en pixeles.
N anyits = NEND,
400x400 pixels; 16-hit grevyscale; 212K

Width in pixels: ﬁ
Height in pixels; 2
Font Size: (12
Color:  White —|

Location: | Upper Right — |

W Bold Text _IHide Text

Ok| Cancel|

Crea una copia RGB de la imagen activa y muestra una barra calibrada etiquetada (con leyenda sobre esta.

Fill Calour: white —| 671

Label Colour:  hlack | 148

Mumber of Lakels:

Decimal Places: |0

Font Size: |12
Zoom Factor: (1.0

|Bold Text

Modifique Location para desplazar la barra de calibracién. Si hay una seleccion, la barra se dispone inicialmente con ésta. Cambie Fill Color para
ajustar el color de fondo de la barra. Cambie Label Color para ajustar el color del texto. Cambie Number of Labels para ajustar el nUmero total de
valores mostrados. Cambie Decimal Places para ajustar el nimero de decimales que aparece en las etiquetas. Cambie Zoom Factor para escalar
toda la barra de calibracion.Si se activa Bold Text, las etiquetas se escriben en negrita.

Calibrate... 42

Utilice este cuadro de didlogo para calibrar una imagen con unas normas de densidad, por ejemplo normas de is6topos radiactivos o a una tabla del paso de la
densidad o6ptica calibrada. Antes de utilizar este comando, use Analyze/Clear Results para reajustar el contador de medida y utilizar una de las herramientas de



seleccion y Analyze/Measure para registrar el valor medio de gris de cada uno de los estandares. Hay un ejemplo que muestra cdmo calibrar hasta una tabla
del paso de la densidad optica.

Cuando acabe de medir, seleccione Analyze/Calibrate para mostrar el cuadro de didlogo Calibrate. Para calibrar la imagen, introduzca los valores estandares
conocidos en la columna derecha, elija un método de ajuste de curva del menu desplegable, introduzca la unidad de medida y pulse OK. Salsal mostrara entonces
la funcién de calibracion.

Si la funcion de calibracidon no es satisfactoria, vuelva a abrir el cuadro de didlogo Calibrate y seleccione un método de ajuste de curva diferente.

Rodbard is a four parameter general curve fit function proposed by David Rodbard at NIH. The form of the equation is:
y=d+(a-d)/(1+ (x/c)"b)

Si selecciona Uncalibrated OD desde del menul desplegable consigue que convierta los valores de gris en valores de densidad dptica sin calibrar utilizando
la funcién
Uncalibrated OD = log10(255 / PixelValue)

No necesita medir los estandares OD o introducir los valores conocidos de OD para habilitar esta caracteristica.

Top

|Men Plugins | indice |
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e Introduccidon

e Macros>
e Shortcuts>
o Utilities>
o New...

o Edit...

e Compile and Run...

Introduccion

Los plugins y las macros son modulos de cddigo cargables que amplian las
posibilidades de Salsal. Los plugins estan en escritos en Java y compilados en
archivos de clase/class files. Las macros, escritas en un lenguaje de macros
similar a/tipo Java de Salsal, se guardan en archivos .txt. Los plugin funcionan
mas rapido y son mas flexibles, pero las macros son mas faciles de escribir y de
corregir errores. Los plugins y macros en la carpeta de plugins, con su nhombre
subrayado, se listan al final de este menu. Los plugins y macros en subcarpetas
de la carpeta de plugins se listan en los submenus. Utilice Shortcuts/Create
Shortcut para asignar un atajo de teclado a un plugin o una macro.

Utilice el comando Record para grabar una serie de comandos y convertirlos en
una macro. Utilice el comando New para crear una nueva macro o plugin y Edit
para realizar cambios a alguno existente. Mas de 100 plugins estan disponibles
en el sitio web Imagel asi como mas de 80 macros. Hay un tutorial para los
escritores de plugm/programadores en
http://mtd.fh=hac Nagi

macros disponible en el sMeWe&de%mageJi

mMation sobre

Internal Plugins

La mayoria de los comandos de Salsal se ejecutan como plugins pero estos
plugins internos estan situados en el archivo salsaj.jar, no en la carpeta de plugins.
Salsaj.jar también contiene el archivo de propiedades (IJ_Props.txt) que Salsal
emplea para instalar los plugins internos en los menus. Un archivo JAR (Java
ARchive) se crea, al igual que un archivo ZIP, asi se puede utilizar la utilidad ZIP
para mirar el contenido de salsaj.jar.

Puede personalizar un plugin interno copiando el original a la carpeta de plugins,
subrayando el nombre del archivo y el nombre de su clase, y cambiando la
declaracion de paquete a una declaracién de importar. Por ejemplo, para cambiar
RoiManager (Analyze/Tools/ROI Manager) a un plugin personalizado:

1. Copie ij/plugin/frame/RoiManager.java a la carpeta de plugins.

2. Cambie el nomre del archivo a Roi_Manager.java. 44



3. Abra Roi_Manager.java utilizando Plugins/Edit y modifique todos los casos (4)
de "RoiManager" a "Roi_Manager".

4. Cambie la primera linea de "package ij.plugin.frame;" a
"import ij.plugin.frame.*;".

5. Ejecute el nuevo plugin utilizando el comando del editor File/Compile and Run.

Habra un nuevo comando Roi Manager en el menu de plugins la proxima vez que
ejecute Salsal.

Modificando la ubicacion del directorio de Plugins

La propiedad de "plugins.dir" especifica la localizacién del directorio padre de plugins.
Esta propiedad puede ajustarse tanto desde la linea de comando o con un programa
Java que arranque/inicie Salsaj. Por ejemplo, si ejecuta Salsal con el comando

java -Dplugins.dir=/Users/wayne -cp ij.jar ij.ImageJ

buscara la carpeta de plugins en el directorio /Users/wayne/ directory. Esta propiedad
también puede ajustarse en un programa que arranque Salsal:

System.getProperties().setProperty("plugins.dir"”, "/users/wayne");
new Imagel(null);

Macros>

Este submenu contiene comandos para instalar, ejecutar y grabar macros, asi como
cualgquier comando de macro afiadido por Plugins/Macros/Install. Las macros contenidas
en un archivo llamado "StartupMacros.txt", en la carpeta de macros, se afiaden
automaticamante a este submenu cuando se inicia Salsal.

Install...

Afade una o mas macros contenidas en un archivo al final de este
submenu. Para instalar un juego de macros, y al mismo tiempo visualizar su
codigo fuente, abra el archivo de macro con File/Open y utilice el comado
Macros/Install Macros del editor. Las macros del archivo Imagel/macros/
StartupMacros.txt se instalan automaticamente cuando se inicia Salsal.

Run...

Carga y ejecuta una macro sin abrirla con el editor de Salsal. Para ejecutar
una macro, y al mismo tiempo visualizar su codigo fuente, abriela con
File/Open y utilizar el comando del editor File/Run Macro.

Record...

Abre el comando de grabacidon de Salsal. Para crear una macro, abra la
grabadora, utilice uno o mas de los comandos de Salsal, pulse entoncgs
"Create".



Cuando esté grabando, cada comando del menu que utilice genera una
macro run() function call. La funcién ejecutable tiene una o dos condiciones.
La primera es el nombre del comando. el segundo argumento opcional
contiene los prametros del cuadro de diadlogo.

Cree una seleccion rectangular, oval o de linea, y la grabadora generara una
function call de makeRectangle(), makeOval() or makeLine(). Active "Auto" o
"Set" en la ventana Image/Adjust/Threshold para generar una llamada a
setThresold, y en "Reset" para generar una llamada a resetThresold. Seleccione
una imagen del menu Window para generar una llamada a selectWindow.
Pulse en la ventana Image/Color/Color Picker para generar llamadas a
setForegroundColor y setBackgroundColor.

Shortcuts/Abreviaturas>

Este submenu contiene comandos para crear abreviaturas de teclado y para instalar y
desinstalar plugins.

Asigna una abreviatura de teclado a un comando del menu de Salsal vy lista la
abreviatura en el submenu Shortcuts.

Create Hot KE.I:I EI

Command: | Monitor Memory... #l

Shortcut: |F2

[ Cancel ” 0K |

Seleccione el comando del menu desplegable e introduzca la abreviatura en el
campo de texto. Una abreviatura puede ser una letra minudscula o mayuscula o
una tecla desde "F1" a "F12". Utilice Plugins/Utilities/List Shortcuts para lograr
una lista de las abreviaturas que ya se estan utilizando.

Instala un plugin en un submenu personalizado. Los plugins con un método
showAbout() también se afiaden automaticamente al submenu Help/About
Plugins.
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Install Plugin

Plugin: [.Jimi_Header >

Menu: [ Import s |

Command: Jimi...

Shortcut: |

Argument:

Eam:EI” 0K I

i

Utilice el primer menu desplegable para seleccionar el plugin y el segundo

para seleccionar el submenu en el que se va a instalar. El comando debe

ser diferente a cualquier comando existente de Salsal. Shortcut (opcional)
debe tener una Unica letra o una tecla desde "F1" a "F12". Argument (opcional)
es la secuencia que se pasara al método de ejecucion del plugin.

Suprime comandos afadidos al submenu Shortcuts mediante Create
Shortcuts. También suprime comandos afiadidos por Install Plugin y
elimina plugins instalados en el menu Plugins. Los menus no se actualizan
hasta que se reinicie Salsal.

Remouve

Command: | *Monitor Memaory... :]

The command is not removed
until Imaged is restarted.

[ Cancel ” 0K I

Utilites/Utilidades>

Este comando abre una ventana que contiene los comandos de Salsal en una
estructura de arbol jerarquica. Pulse en un nudo de hoja para arrancar el
correspondiente comando (o plugin) de Salsal. Haga un doble click en un nodo
de rama del arbol (carpeta) para abrirlo o cerrarlo. Pulse y arrastre sobre
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una rama del arbol (carpeta) para mostrar sus descendientes en una carpeta
separada (hijo). En una ventana hijo, pulse "Show Parent" para reabrir la
ventana padre. El panel de control lo realizé6 Cezar M. Tigaret para el proyecto
imagel.

. ©® © O Control Panel |

Help M O O Filters
> |3 File 4 Show Parent
b |3 Edit | Convolve...
[ 3 L-i' Image _ Gaussian Blur...
B | Process  Median...
> ﬁj Analyze _ Mean...
> i:._-I Plugins _ Minimum...
> L'j Window _ Maximum...
¥ [ F Help ~ Unsharp Mask...
2 L-I About Plugins _ Mariance...
 Image) Web Site...  ShowCircular Masks...
" Online Docs... b

~ About Image)...

Muestra un grafico actualizado continuamente del uso del a memoria de Salsal,
que puede ser util para detectar pérdidas de memoria. Idealmente, debe ser
capaz de abrir varias imagenes, procesarlas, cerrarlas, y la cantidad de la
memoria sera la misma que cuando empez6. Pulsando en la barra de estado
de Salsal, que fuerza la ejecucidon de la papelera de Java, puede ayudar a
reclamar la memoria no utilizada. Inicie el monitor de memoria con la tecla

Alt pulsada para que use una ventana de 640x480 que simula como funcionaria
un plugin de frame grabber/capturador de fotogramas.

[k Memory =1 E3

S26k

Copia la pantalla a una imagen RGB y la muestra en una nueva ventana. Si
pulsa control+Mayusculas+G captura la pantalla mientras un cuadro de
dialogo modal esta activo si se basa en la Clase de dialogo Genérico 48



Genérico de Salsal.

New...

Abre una nueva ventana de texto que contiene un proptotipo (como codigo fuente
de Java) para uno de los tres tipos de plugins soportados por Salsal.

PlugIn: Abre, captura o genera imagines. Hace efectivo el la conexién del
plugin. El prototipo muestra "Hello world!" en la ventana de Salsal. Otro
ejemplo es el Step Maker plugin en http://rsb.info.nih.gov/ij/plugins/steps.html.

PlugInFilter: Procesa la imagen activa. Activa el interfaz PluglnFilter. El
prototipo invierte la imagen activa dos veces. Otro ejemplo es el plugin
de inversion de imagen en http://rsb.info.nih.gov/ij/plugins/inverter.html.

PlugInFrame: Muestra una ventana sin imagen que contiene los controles
tipo tecla o regulador. Alarga la clase de PlugInFrame. El prototipo abre
una ventana que contiene un area de texto. Otro ejemplo es el plugin IP
Demo en http://rsb.info.nih.gov/ij/plugins/ip-demo.html.

La ventana de texto creada por este comando tiene dos menus: File and Edit.
Utilice Compile and Run en el menu File para compilar y ejecutar el plugin. El
menu Edit no contiene Cut/Copy/Paste pero se pueden utilizar los atajos de
teclado para estas funciones. Notese que el nombre que elija para el plugin
debe incluir al menos un guién bajo ().

Edit...

Abre una ventana de texto que le permite editar, compilar y ejecutar plugins. Al
igual que el comando Compile and Run, se requiere que Salsal esté en ejecucion
en una maquina virtual de Java que tenga el compilador javac.

Compile and Run...

Compila y ejecuta un plugin. Requiere que Salsal esté en ejecucidén en una maquina
virtual de Java que tenga el compilador javac. Javac se incluye en las versiones de
Salsal de Windows y Linux que vienen con un runtime de Java. También se incluye
con Mac OS X Java. Los usuarios de Java 2 SDK (Software Development Kit) de Sun
para Windows, Linux y Solaris deben afadir tools.jar a la linea de comando que
ejecuta Salsal.

Aqui se muestra un ejemplo de una linea de comando de Windows para ejecutar

Salsal utilizando Java 2 SDK (conocido también como JDK): 49



java -mx100m -cp salsaj.jar;C:\jdk1.4\lib\tools.jar ij.Image]

Se supone que Java 2 SDK esta instalado en C:\jdk1.4. En un sistema Unix,
el comando debe parecerse a:

java -mx100m -cp salsaj.jar:\usr\local\jdk1.4\lib\tools.jar ij.
Imagel

Las opciones mx100 especifican que Salsal puede utilizar hasta 100MB de RAM.
Para evitar el colapso de memoria virtual, este valor no debe ser mayor de 2/3
de la RAM disponible (por ejemplo, -mx170m en una maquina con 256MB).

En Windows, puede crear un atajo de doble click que utilice Java2 para ejecutar Salsal:

1. Pulse el botén derecho del ratén sobre el escritorio y seleccione del menu

Nuevo - Acceso directo.
2. Teclee

javaw -mx100m -cp salsaj.jar;C:\jdk1.4\lib\tools.jar ij.Imagel] como
"Command line"; pulse "Next"

3. Introduzca un nombre para el acceso directo (por ejemplo "Salsal"); pulse "Finish"

4. Pulse con el boton derecho del ratdn en el nuevo acceso directo y seleccione
propiedades en el menu

5. Pulse la pestana de Acceso Directo

6. Teclee la ubicacién de la carpeta de Salsal (normalmente C:\Salsal) en "Start in";
pulse "OK"

"javaw" es una variante del comando java que ejecuta las aplicaciones Java sin
una ventana DOS.

| MenG Window | Indice |
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Menu Window

Este menu contiene dos comandos ademas de una lista de las ventanas abiertas de
Salsal. La imagen activa tendrd una marca cerca de su nombre. Para activar una ventana,
tire hacia debajo de este menu y seleccione la ventana por su nombre.

Salsal [enter]
Pulse la tecla Enter para traer a primer plano la ventana de Salsal.

Put Behind [tab]

Muestra la siguiente magen abierta. Pulse repetidamente la tecla de tabulacion
para saltar entre las imagenes abiertas

| Meni Help | indice |
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Menu Help

About Plugins>

Este submenu muestra informacién sobre los plugins que se han desarrollado para
utilizarlos con Salsal El comando Plugins/Hot Keys/Install Plugin actualiza
automaticamente este submenu cuando se instala un plugin con un método
ShowAbout.

SalsaJ Web Site...

Abre el sitio web de EU-HOU (http://www.euhou.net) en una ventana de un
navegador.

About Salsal...

Muestra un cuadro de didlogo con informacion sobre Salsal.

V4

| Indice]
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Instalacion

e Linux X86

« Mac OS X

« Windows

V4
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Instalacion en Linux x86

Para instalar y ejecutar Salsal, descargue el archivo tar.gz de Linux, extraiga el directorio
de Salsal, cambie al directorio de Salsal y ejecute el script de 'salsal’.

Como por ejemplo:

tar -zxvf salsad VOl-Linux-JDK.tgz
cd Salsad
./salsad

Esta instalacidon incluye Java Runtime Environment 1.5 de Sun.

Memoria

Para tener mas de 512MB de memoria disponible para Salsal, edite el script de 'Salsal'.
Por ejemplo, modificando el script a

./jre/bin/java -Xmx256m -jar salsaj.jar
se dispone de 256MB para Salsal.

Actualizaciones

Para actualizar a la ultima versidon de Salsal, reemplace el archivo JAR salsaj.jar en el
directorio Salsal con el mas actualizado de.

Compartiendo SalsaJ y el JRE

Puede especificar la ubicacion del directorio de plugins desde la linea de comando
utilizando la opcién D para ajustar la propiedad "plugins.dir". Esto permite a Salsal estar
en una ubicacién comun (por ejemplo /usr/local/Salsal) y se ejecuta desde el directorio
inicio/home del usuario utilizando una termianl/shell script. Este script de ejemplo ejecuta
Salsal desde /usr/local/Salsal utilizando un directorio de plugins en

/home/euhou/Salsal/plugins:
cd /usr/local/Salsad

./jre/bin/java -Xmx512m -jar salsaj.jar -Dplugins.dir=/home/euhou

Este ejemplo utiliza Java 1.5 SDK para ejecutar Salsal desde /usr/local/Salsal con el
directorio de plugin también ubicado en /usr/local/Salsal:

/usr/java/jdkl.5/bin/java -Dplugins.dir=/usr/local/Imaged -Xmx512m
-jar /usr/local/Salsad/salsaj.jar:/usr/java/jdkl.5/1lib/tools.jar

Compilando Plugins

El comando Plugins/Compile and Run utiliza el compilador javac contenido en tools.jar.

El runtime de Java 1.5 incluido con la distribucidon de Linux de Salsal incluye .



tools.jar en Imagel/jre/lib/ext. Los usuarios delava SDK necesitaran anadir herramientas
a la linea de comando.
A continuacién, un ejemplo:

java -Xmx512m -jar salsaj.jar:\usr\locall\jdkl.5\lib\tools.jar

| Instalar | Descargar| Indice |
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Instalacion en OS X

Para instalar y ejecutar Salsal, descargue el archivo para Mac .tar.gz, extraiga el dierctorio
Salsal, cambie al directorio de Salsal y ejecute el script 'salsal’.

Como por ejemplo:

tar -zxvf salsad VOl-Mac.tgz
cd Salsad
./salsad

Esta instalacién no incluye Java Runtime Environment 1.5 de Sun.

Memoria

Para tener mas de 512MB de memoria disponible para Salsal, editar el script 'Salsal'.
Por ejemplo, si modifica el script a

./jre/bin/java -Xmx256m -jar salsaj.jar
se dispone de 256MB para Salsal.

Actualizaciones

Para actualizar a la Ultima version de Salsal, sustituya el archivo JAR salsaj.jar en el
directorio Salsal con el mas reciente desde.

| Instalar | Descargar | Indice |
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ﬁ Instalacion en Windows

Estas notas son aplicables a Salsal 1.0, el cual se distribuye como un instalador de Windows.
Para instalar y ejecutar Salsal, descargue el archivo .zip de Windows, extraiga el directorio
Salsal y ejecute "Setup.exe".

Requisitos

Salsal requiere Windows 95 or version superior. Funciona en ordenadores con 64MB, pero
funciona mucho mejor con 256MB o mas, particularmente cuando se trabaja con grandes
imagenes y/o pilas.

Memoria

Utilice el comando Edit/Options/Memory para disponer de mas memoria que la asignada por
defecto (128MB) para Salsal. Dése cuenta que ajustando el valor de "Maximum Memory" a

mas del 75% de la RAM real puede lograr un peor comportamiento debido al vaciado de la
memoria virtual. La cantidad maxima de memoria que puede asignarse es de 1.7 GB.

Actualizaciones

Para actualizar a la ultima version de Salsal, sustituya el archivo salsaj.jar en la carpeta de
Salsal con uno nuevo desde

Sobre el Instalador

La ventana del instalador de Windows para Salsal se crea utilizando el generador de
instalacion Inno Setup .

Anadir un archivo JAR

Algunos plugins requieren afadir un archivo JAR a Salsal.En Salsal 1.0, se hace copiando
del archivo JAR en la carpeta de plugins o una subcarpeta de la carpeta de plugins, y reinicie
Salsal. Para compilar un plugin que utilice un archivo JAR, copie el archivo JAR a la carpeta
de extensiones de Java Salsal\jre\lib\ext.

| Instalar | Descargar | Indice|
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D File/New...
-
(. File/Open...

File/Save

“? File/Save As/Fits...
File/Print...
Edit/Clear
I Edit/Undo
Image/Adjust/Brightness/Contrast...
Analyse/Photometry
Analyse/Photometry Settings

i
i Analyse/Clear Photometry Results

Help/Online Docs...

ﬁamientas de Seleccion de areas

Utilice estas herramientas para crear selecciones de area sobre las que se operara de forma separada sdel resto de

la imagen. Los contenidos de la seleccién de drea se pueden copiar al portapapeles interno, borrados (dejandolos en blanco),
rellenos con el color activo de dibujo, perfilados (utilizando Edit/Draw), filtrados, o medidos. Utilice la tecla de retroceso
como un atajo para Edit/Clear. Utilice Image/Colors para ajustar el color del dibujo. Pulse dos veces en cualquier
herramienta de linea para modificar el ancho de linea empleado por Edit/Draw. Utilice las flechas para desplazar una
seleccidén pixel a pixel en cualquier direccion.

. Rectangle

Cuando crea la seleccidn, arrastre con la tecla MayUscula pulsada para forzarla a ser cuadrada. Utilice la

pequeia "manilla" en la esquina inferior derecha para modificar su tamano. Utilice las flechas con la tecla Alt
pulsada para cambiar la anchura y altura pixel a pixel. Segin se crea o redimensiona una seleccidn, su ubicacion,
anchura y altura se muestran en la barra de estado.

. Oval

Crea una secleccion eliptica. Si mantenemos pulsada la tecla de Alt, forzamos una seleccion circular. Utilice las
flechas con la tecla Alt pulsada para modificar su anchura o altura. Segun se crea o redimensiona una seleccion,
su anchura y altura se muestran en la barra de estado.

. Polygon

Crea selecciones de formas irregulares definidas por una serie de segmentos lineales. Cuando finalice, pulse en
el pequefio cuadro situado en el punto inicial (o haga un doble click) y Salsal dibujara automaticamente el
ultimo segmento.

. Freehand

La herramienta a mano alzada le permite crear selecciones con formas irregulares arrastrando el ratén.

.Wand Tool

Crea una seleccion rastreando objetos de color uniforme u objetos en los umbrales. Para rastrear un objeto,
puede pulsar tanto dentro cerca del borde derecho como fuera a la izquierda del objeto. Para visualizar lo que
pasa, imagine una tortuga que comienza a moverse hacia la derecha desde donde usted pulsa buscando un
borde. Una vez se encuentra el borde, continlia hasta que vuelve al punto inicial. Néte que la 58



herramienta wand puede no raastrear efectivamente algunos objetos, especialmente las lineas de un pixel de
anchura, salvo que se radicalicen (realzadas en rojo) utilizando la herramienta Image/Adjust/Threshold.

Herramientas de Seleccion de linea

Utilice estas herramientas para crear selecciones de linea. Utilice Analyze/Measure para calcular la longitud de una
seleccidn de linea. Utilice Edit/Draw para dibujar permanentemente la linea sobre la imagen. Cambie el color de dibujo
pulsando en la ventana Image/Colors. Haga doble click sobre cualquier herramienta de linea para especificar el espesor
de la linea. Utilice las flechas para "nudge" una seleccion de linea pixel a pixel.

Utilice esta herramienta para crear una seleccidn de linea recta. Si mantiene pulsada la tecla Alt fuerza a la
linea a ser horizontal o vertical. Para calibrar espacialmente una imagen, cree una seleccién de linea
correspondiente a una distancia conocida (por ejemplo 10 mm), introduzca entonces esa distancia en el
cuadro de didlogo Analyze/Set Scale. Plugins/Draw Arrow dibujara una flecha basada en la seleccion de una
linea recta.

Cree una seleccion poligonal pulsando repetidamente con el ratén. Cada click definird un nuevo segmento de
linea. Haga un doble click para cerrar el comando.

Seleccione esta herramienta y arrastre con el ratén para crear una seleccion de linea a mano alzada.

Cree una seleccion en angulo pulsando tres veces con botdn del raton. Los primeros dos clicks crean la
primera linea recta del angulo y el Ultimo crea la segunda linea. El valor del angulo se muestra durante la
construccion en la barra de estado.

Utilice esta herramienta para crear una seleccién puntual y para mostrar las coordenadas y valor en una nueva
ventana. Pulse una vez para crear una unica seleccion puntrual. Pulse para afiadir mas puntos. Para borrar un punto
pulse encima de este mientras mantiene Alt presionado. Haga un doble click en el icono de la herramienta de punto
para mostrar el siguiente cuadro de didlogo de configuracion.

S fits [ 505

|:}( Flasulis ™ =N

File  Edit !
[ [value | s

1 232 255 2191
2 182 271 1523

Utilice esta herramienta para afadir texto a las imagenes. Crea una seleccién rectangular conteniendo una o mas lineas
de texto. Utilice el teclado para afadir caracteres al texto y la tecla de retroceso para borrarlos. Utilice Edit/Draw para
dibujar permanentemente el texto sobre la imagen. Utilice Edit/Options/Fonts, o realice un doble click en la herramienta
de texto, para especificar la tipografia, tamafio y estilo.

Pulse sobre la imagen con esta herramienta para ampliar. Pulse esta herramienta y la tecla Alt (o boton derecho del raton)
para reducir. La ampliacién activa se muestra en la barra de titulo de la imagen. Haga un doble click en el i%(%no de la
lupa para volver a la ampliacién del 100% (1:1). Hay 20 niveles posibles de aumento: 3,1; 4,2; 6,3;



8,3; 12,5; 16,7; 25; 33,3; 50; 75; 100; 200; 300; 400; 600; 800; 1200; 1600; 2400 y 3200 en tanto por ciento.
Cuando ampliamos, pulse la tecla de mayusculas para evitar que la ventana se amplie.

ﬂ Herramienta Scrolling/Mano/Desplazamineto
Le permite desplazarse a través de una imagen mayor que la ventana. Cuando se utilicen otras herramientas
(salvo la de texto), puede alternar temporalmente a esta herramienta manteniendo pulsada la tecla de
espacio.

Cuentagotas/Selector del coplor

Ajusta el color de dibujo del primer plano eligiendo colores de la imagen. El color del icono de esta herramienta
cambia para cuadrar el color de dibujo. Se pueden elegir los colores de la ventana Image/Colors utilizando cualquier
herramienta. Pulse Alt y dentro de la ventana Image/Colors window para cambiar el color de fondo. Haga un doble
click sobre esta herramienta para mostrar la ventana Image/Colors. El icono de esta herramienta se dibuja en el color
activo para el primer plano y el marco alrededor de él se dibuja en el color de fondo activo.

| indice |
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FITS

ctiva

Comando Abreviatura Descripcion
New N Crea una nueva imagen o pila
Open @) Abre un archivo TIFF, GIF, JPEG, BMP, DICOM o
Open Samples Mayusc-B |[|Abre la imagen del ejemplo "Blobs"
Close W Cierra la ventana activa
Save S Guarda la imagen activa en formato Tiff
Revert R Vuelve a la versién guardada de la imagen
Print P Imprime la imagen activa
Undo Z Deshace el efecto de la ultima operacion
Cut X Copia una imggen al portapapeles y la borra
Copy C (Edocp:ig 3%:§Ciﬁifégen al portapapeles
Paste V Pega la seleccion del portapapeles a la imagen a
Clear backspace ||Borra la seleccidén y deja el color del fondo
Select All A Selecciona toda la imagen
Select None Shift-A Borra la selecciéon/Deselecciona
Restore Selection ||Shift-E Reestablece ROI
Fill F Rellena la seleccion con el color de primer plano
Draw D Dibuja la seleccidn
Invert Shift-1I Invierte la imagen o seleccidn
Adjust Contrast Shift-C Ajusta el brillo y el contrastre
Adjust Threshold ||Shift-T Ajusta los niveles de umbral
Show Info I Muestra informacion de la imagen activa
Next Slice > Avanza al siguiente elemento de la pila
Previous Slice < Retrocede al elemento anterior de la pila
Start Animation = Inicia/detiene la animacion de la pila
Duplicate Shift-D Duplica la imagen o seleccién activa
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Scale E Escala la imagen o selccion

Smooth Shift-S suavizado 3x3 sin promediar

Find Edges Shift-F Realiza la deteccion de bordes de Sobel
Repeat Shift-R Repite el comando anterior

Command

Muestra la estadistica sobre la imagen o

Measure M - .
seleccion activa
. Muestra un histograma de la ventana o
Histogram H - .
seleccion activa
Plot Profile K Muestra density profile plot de la selccidén actual
Imagel enter Trae al primer plano la ventana ImageJ
Put Behind tab Cambia a la siguiente ventana de imagen

Image/Adjust/Threshold: Ajustando Min también se ajusta Max
Image/Stacks/Add Slice: Inserta delanet del elemento actual
Image/Stacks/Next Slice: Omite nueve elementos

Image/Stacks/Previous Slice: Omite nueve elementos

Image/Duplicate: No muestra el didlogo

Image/Colors: Alt+click para elegir el color de fondo

Process/Equalize: Realiza la equalizacion clasica del histograma
Process/Subtract Background: Muestra la imagen de fondo

Analyze/Plot Profile: En selecciones rectangulares, genera impresiones medias de fila
Analyze/Tools/Analyze Line Graph: Muestra la imagen intermedia
Plugins/Utilities/ImageJ Properties: Enumera todas las propiedades de Java
Plugins/Utilities/Monitor Memory: Simula un grabador de fotogrmas 640x480
Any User Plugin: Cargar utilizando el nuevo tipo de cargador

Cualquier herramienta: Alterna temporalmente con la herramienta mano (desplazar)
Moviendose dentro de una pila: Automaticamente ajusta los valores min/max de
la muestra

Utilice las flechas para desplazar el contorno de la seleccidn pixel a pixel. Redimensiona
las selecciones rectangulares y ovales si mantiene pulsada la tecla Alt (opcién) mientras.
utiliza las flechas.
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e Introduccidon

e informacién bitmap

¢ formato BMP
¢ formato GIF

e formato JPEG

e formato TIFF

e formato FITS

Introduccion

Las imagenes graficas que han sido procesadas por un ordenador se pueden habitualmente
dividir en dos categorias distintas. Tales imagenes o son archivos bitmap o graficos de
vectores. Si trabaja en analisis de imagen, necesita comprender bien los archivos bitmap.
Estas paginas intentan describir la informacion bitmap.

Bitmap data

Las imagenes de bitmap son exactamente lo que su nombre indica: una coleccién de
bits que forman una imagen. La imagen consiste en una matriz de puntos individuales
(o pixeles) con su propio color (descritos utilizando bits, las unidades de informacion
mas pequenas posibles para un ordenador).

Veamos una tipica imagen bitmap para demonstrar este principio:
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A la izquierda puede ver una imagen y a la derecha una ampliacién al 250 por ciento
de la cima de una de las montanas. Como puede observar la imagen consiste en
cientos de filas y columnas de pequefios elementos que tienen cada uno su propio
color. Uno de tales elementos es el lamado pixel -short para elementos de la
fotografia. El ojo humano no es capaz de ver cada pixel individual asi que percibimos
una imagen con suaves gradaciones.

El nimero de pixeles que necesita para tener una imagen realista depende de la
forma en que se utilice la imagen.

Tipos de imagenes bitmap

Los bitmap pueden contener cualquier niumero de colores pero debemos distinguir
cuatro categorias principales:

1. Linea artistica. Son imagenes que sdélo contienen dos colores, normalmente

blanco y negro. A veces, nos referimos a estas imagenes como bitmaps puesto

que el ordenador sélo necesita utilizar 1 bit (on=negro; off=blanco) para definir
cada pixel.

2. Imagenes en escala de grises, que contienen varias tonalidades de gris asi
como blanco y negro puros. Las imagenes pueden ser de 8, 16 (sin signo) o de
32 bits. Por ejemplo las tonalidades precisas de gris se describen por el nimero
de bits asignados a cada pixel.
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3. Multitonos: tales imagenes contienen tonalidades de dos o mas colores.Las
imagenes multitono mas populares/comunes son las bitono, que normalmente
son en negro y un segundo punto/mancha de color (frecuentemente un color
Pantone). El siguiente ejemplo contiene negro y Pantone rojo calido.

4. Imagenes a todo color. La informacion del color puede describirse utilizando

un numero de espacios de color: RGB (Rojo, Verde, Azul). Una imagen RGB,
mencionada a veces como imagen de color verdadero, define los componentes

de los colores rojo, verde y azul de cada pixel individual. Las imagenes RGB no
utilizan un cuadro de busqueda. El color de cada pixel se determina mediante la
combinacion de las intensidades roja, verde y azul guardadas en cada plano de color
en la ubicacién del pixel. Los formatos de los archivos graficos guardan las imagenes
RGB como imagenes de 24 bits, donde los componentes rojo, verde y azul son de

8 bits cada uno. Esto da lugar un potencial de 16 millones de colores.

Formatos de archivo que se utilizan para datos bitmap

Los datos bitmap se pueden guardar en una amplia variedad de formatos de archivo.
Entre ellos estan:

° : formato de archivo limitado.

o : principalmente utilizado para archivos de internet o5



e JPEG: o mas bien el formato de archivo JFIF, que se utiliza principalmente
para graficos de internet

e TIFF: el mas popular de los formatos de archivo bitmaps de internet

e FITS: el formato de archivo bitmap empleado en astronomia

Formato BMP

BMP es el acronimo de bitmap, es un formato abierto desarrollado por Microsoft e
IBM. Es el formato mas sencillo de imagen.

Las imagenes BMP pueden ser de 1 bit (Linea artistica), de 4 bits (16 colores para
una imagen en escala de grises o una imagen bicolor), de 8 bits (256 colores para
una imagen en escala de grises o una imagen bicolor), de 16 bits (65.536 colores
para una imagen en escala de grises o una imagen bicolor), ... o de 24 bits (color
RGB con 8 bits para cada color primario). El formato BMP no utiliza compresion,
suelen ser archivos grandes.

Formato GIF

GIF es un acrénimo para Graphics Interchange Format (Formato de intercambio
grafico). GIF es para fotografias que utilicen 256 (o menos) colores diferentes y
animaciones que utilicen 256 (o menos) colores distintos por fotograma. GIFs son
archivos comprimidos, y se utilizan especificamente para reducir la cantidad de
tiempo que lleva transferir imagenes a través de la red.

Formato JPEG

JPEG es un acronimo de Joint Photographic Experts Group (Grupo conjunto de expertos
en fotografia). Los JPEGs son archivos comprimidos. Es un formato con pérdidas, por
lo que se elimina informacion, pero uno de los puntos fuertes de los JPEGs es que el
ratio de compresion es ajustable. Este formato es util para guardar los resultados

sin analizar las imagenes.

En informatica, JPEG es un método estandar comunmente utilizado de compresion

con pérdida de calidad para imagenes fotograficas. El formato de archivo que emplea
esta compresion también se llama comunmente JPEG; las extensiones de archivo

mas comunes para este archivo son .jpeg, .jfif, .jpg, .JPG, o .JPE aunque .jpg es la
mas habitual en todas las plataformas. Uno de los puntos fuertes de JPEG es que su
ratio de compresion es ajustable. Este formato es muy util para guardar los resultados.

Formato TIFF

TIFF es un formato de archivo flexible y adaptable. Puede manejar multiples imagenes
y datos en un Unico archivo mediante la inclusién de etiquetas en el encabezamiento
del archivo. Las etiquetas pueden indicar la geometria basica de la imagen, como su
tamano, o definir cdmo los datos de la imagen se disponen y si se emplean varlas
opciones de compresidon de imagenes.



Formato FITS

FITS es un acrénimo de Flexible Image Transfer System (Sistema flexible de
transferencia de imagenes) y es el formato de archivo mas comidnmente utilizado
en astronomia.

A menudo FITS se utiliza para almacenar también datos que no son de imagenes,
tales como espectros, listas de fotones, data cubes, y mucho mas. Un archivo FITS
puede tener varias extensiones, y cada una puede contener un objeto de datos/data
object. B

Una de las mayores ventajas de FITS para datos cientificos es que la informacién

de encabezamiento esta en ASCII legible, de tal forma que un usuario interesado
puede examinar los encabezamientos para investigar un archivo de procedencia
desconocida. Cada archivo FITS consiste en uno o mas encabezamientos conteniendo
imagenes en tarjetas ASCII (series de longitud establecida en 80 caracteres) que
llevan parejas de claves, entrelazadas entre bloques de informacién. Las parejas

de claves proporcionan metainformacién tal como el tamafio, origen, formato de
datos binario, comentarios sin formato libre, historial de los datos, y cualquier

otra cosa que el creador quiera: mientras muchas claves se reservan para el uso
dgFITS, la norma permite el uso arbitrario del resto de espacio del nombre.

| indice
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