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Herramientas de tratamiento
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3 are Libre para el re-
toque y manipulacio es, desarrollada para
proporcionar a la comunidad del Software Libre una
herramienta alternativa a las aplicaciones comerciales
como Adobe Photoshop, Paint Shop Pro y Corel Photo-
Paint. Podemos descargar la aplicacién en espafol
desde el site http://www.gimp.org.es. Con GIMP
podemos manipular imagenes, retocando el aspecto
y transformarlas con plug-in, ademas de poder crear
interesantes combinaciones mediante el uso de capas.

Pero sus capacidades van mas alla: podemos crear fa-
cilmente cabeceras y hotones para nuestras paginas
weh, ademas de animaciones. GIMP soporta numero-
sos formatos de fichero, desde los mas populares en
Internet como GIF, JPEG, PNG y TIFF, a los del mundo

adaptado a mdltiples sistemas operativos:

mos usar GIMP en FreeBSD y Solaris.
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B Sistemas operativos soportados y cdmo obtenerlo
Dado que GIMP es un proyecto de Software Libre, no nos debe extrafiar que esta aplicacién se haya

Windows: Podemos descargar el instalador en la web de la aplicacién y debemos instalar las
bibliotecas GTK+ (disponibles en la misma web) antes que GIMP

Unix: la mejor manera de instalarnos la version mas reciente en GNU/Linux es mediante las
herramientas de gestion de paquetes disponibles en cada distribucion o desde los CDs de insta-
lacién. GIMP es una aplicacion imprescindible en cualquier escritorio, por lo que, es casi seguro
que ya la tengamos instalada en nuestro ordenador. Ademas de en GNU/Linux, también pode-

Mac 0S X: ademas de la aplicacién, hemos de instalar las X11 para Mac.
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de Windows (ICO para los iconos, BMP para las image-
nes con millones de colores) y a aplicaciones de pago
(PSD de Photoshop o PSP de Paint Shop Pro).

GIMP es totalmente escalable gracias a sus exten-
siones y, ademas de su uso interactivo permite la
automatizacién de procesos. Estos procesos pueden
compartirse con la comunidad de usuarios de GIMP,
Gracias a esta caracteristica, existen gran cantidad de
extensiones y complementos totalmente libres con los
que podremos trabajar en nuestro sistema.

Para trabajar mas comodamente podemos hacer uso
de tabletas digitales para las herramientas de dibujo
como pinceles y aerdgrafos, con soporte para presion,
etc. y escaneres para obtener imagenes.
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Al iniciar GIMP nos encontramos con la ventana principal. Esta ventana tiene cuatro areas: la barra
de mend superior @, la barra de herramientas @, el selector de colores y degradados @y la barra de

opciones de la herramienta actual @.




Desde el mend Archivo podemos crear imagenes nuevas, abrir otras ya
existentes y guardarlas. Desde la ventana principal también podemos con-
figurar las preferencias de la aplicacion y obtener capturas de pantalla de
ventanas o de todo el escritorio.

Asimismo, disponemos de una ayuda muy completa desde el mend Ayuda |
Ayuda o pulsando la tecla F1.

La barra de herramientas contiene diversas herramientas de trabajo para
ampliar/alejar una region, seleccionar regiones (rectangulo, circulo, ma-
no alzada, regiones contiguas), pintar sobre la imagen (lapiz, pincel, va-
porizador, pluma), seleccionador de color, herramientas de llenado (cubo,
degradado), afiadir texto dindmico y otras para manipular las imagenes | - . eecimsaris
(clonacién, afilar/difuminar). ] Wl
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Ventana principal de GIMP | E al £ L_._ﬂ_j

B Extensiones

GIMP se caracteriza por la facilidad con que se puede extender su funcionalidad, gracias a los comple-
mentos (también llamados plugins). Los complementos del GIMP son programas externos que funcionan
dentro de la aplicacion e interacttan con ella. Los complementos pueden modificar las imagenes casi de
la misma manera con que pueden hacerlo los usuarios.

La instalacion por defecto de GIMP incluye varias decenas de complementos, que se instalan automati-
camente junto con la aplicacién. La mayoria pueden ser accedidos por el men Filtros.

W Filtros

Ademas de los complementos que vienen incluidos con el GIMP, existen gran cantidad de ellos dispo-
nibles en la Red. Los desarrolladores de estas extensiones las suben a Internet para que los usuarios
interesados las puedan descargar de manera gratuita.

W Script-Fu
Script-Fu consiste en un lenguaje interpretado denominado scheme similiar a los marcros en entorno
Windows. GIMP dispone de Script-Fu principalmente para automatizar tareas que son complejas y difi-

ciles de recordar.

M 4.1.2 Formatos de fichero soportados

GIMP nos permite abrir y guardar imagenes en un gran nimero de formatos de fichero diferentes. Cada
formato es adecuado para un tipo de uso determinado, por tanto, hemos de conocer cuél es el adecuado
para nuestras necesidades:
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BB £l formato de fichero con el que GIMP trabaja por defecto es XCF (.xcf). Este formato lo usaremos mientras
nuestra imagen no sea aln definitiva. Como las imégenes XCF pueden ocupar mucho espacio en disco,
GIMP nos permite comprimir estos ficheros. Por ejemplo, el formato xcf.bz2 (o xfcbz2) almacena la imagen
en formato XCF y después la comprime en formato BZ2 (un formato para almacenar archivos comprimidos).

E1 cuando queramos distribuir nuestras imagenes acabadas, debemos usar un tipo de fichero mas
compacto. En estos formatos diferenciamos entre formatos con pérdidas (lossy) y sin pérdidas
(lossless). Los formatos de fichero con pérdidas almacenan las imagenes con un gran nivel de com-
presion (a menudo 10:1), pero a costa de perder un poco de calidad en las imagenes: cuanto mas se
comprime la imagen, menos espacio ocupa, pero peor es la calidad final. Son los formatos preferidos
para colgar imagenes en Internet, debido a que las imagenes ocupan poco espacio y se pueden
descargar rapidamente. El formato mas popular es el JPG.

E3 Los formatos de fichero sin pérdidas almacenan las iméagenes sin degradar su calidad. Los formatos
mas habituales son BMP, PNG y TIFF. PNG y TIFF comprimen la imagen, pero de manera diferente a co-
mo lo hace JPG: las imagenes comprimidas ocupan mas espacio en relacién a JPG, pero no presentan
ninguna pérdida de calidad. El formato TIFF es el formato en que suelen pedir las imagenes las empre-
sas de artes gréaficas. PNG se usa mucho en las paginas web y como fondo de pantalla. Por contra, el
BMP almacena toda la imagen sin usar ningtin tipo de compresion. Este formato se usa habitualmente
en los fondos de escritorio de Windows. BMP es el formato de fichero que ocupa més espacio de todos.

1 GIMP también permite guardar en formatos propietarios, como PSD de Adobe Photoshop o PSP de

@ Paint Shop Pro. @

¥ 4.1.3 Herramientas basicas

m #) Cuentagotas

En primer lugar comenzamos con una de las herramientas mas
sencillas, pero a la vez imprescindibles: el cuentagotas. Con ella
podemos capturar el color del pixel que hay bajo el puntero del

ratén. A partir de entonces serd el color que usemos para pintar.
Cuando hacemos clic sobre el color que queremos seleccionar
aparecera una ventana con informacion del color. Y, al escoger
un color, podemos decidir si sera el color de primer plano (que
usaremos para pintar) o color de fondo (que se utiliza al crear
imagenes nuevas, por ejemplo).

Figura 2.
Opciones de la herramienta Cuentagotas.

B 2] Aumentoy disminucién

shade de sebeccida <ol
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Para trabajar con una imagen de gran tamafio, lo mejor es que nos centremos en la zona concreta que
queremos modificar. Con la herramienta de Aumento y disminucién podemos acercarnos tanto como
queramos hasta que la zona de interés ocupe la ventana. Al hacer clic en el icono, el cursor tomara el
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aspecto de una lupa. Entonces, cuando pulsemos sobre la imagen, ésta se acercard, y cuando hagamos
Ctrl+clic, la imagen se alejara. Asimismo, podemos ampliar una determinada region haciendo clic con
el botén izquierdo y, sin soltarlo, mover el raton hasta que el rectangulo de la seleccién envuelva la zona
que deseemos ampliar.

M Pinceles

GIMP nos permite dibujar sobre la imagen, de la misma manera que lo hariamos en un lienzo. Para esto
disponemos de diferentes tipos de pinceles y herramientas de dibujo. Todas estas herramientas tienen
opciones muy parecidas. Asi, podemos seleccionar la opacidad del trazo y la forma que tendra el pincel
(desde redonda hasta mas compleja como, por ejemplo, forma de nubes).

El color actual con el que pintamos se puede seleccionar desde el mend principal, haciendo clic en el
selector de colores o usando la herramienta cuentagotas. GIMP dispone de midltiples esquemas de
colores para escoger el color necesario, incluida la tripleta hexadecimal de colores de HTML.

Lapizy |G pincel

El 1apiz es la herramienta de dibujo méas sencilla de la que
disponemos para pintar grandes regiones donde el co-
lor sea siempre el mismo. Tanto con esta herramienta
como con el pincel, podemos ajustar la Opacidad, elegir

@ el Modo y la forma de las Brochas, ademas de la Sensibi- @
lidad de presion, a través de la que definimos la longi- |, mﬂm

marcando la opcién Desvanecimiento. Si en vez de usar 1 merarmisrial

el color actual utilizamos un degradado, conseguiremos un | €1 uritizar color desce of dogradado
mejor efecto de desvanecimiento. Asimismo, podemos usar |
degradados marcando la casilla Utilizar color desde el de- || & | & | = | @ |
gradado. i 3

tud a partir de la cual el trazo comienza a desvanecerse, |ﬂmm.m

Figura 3.
El pincel es una herramienta de similares funcionalidades Opciones de la herramienta Lapiz.

a las del lapiz, como hemos comentado, aunque la principal
diferencia esté en el trazo, ya que el pincel nos proporciona

unos bordes mas suaves y difuminados. ———
%

A continuacion podemos ver una comparativa del trazo del lapiz —

y del pincel, sin degradado (los dos primeros) y con degradado .

(los dos dltimos).

il Aerédgrafo Figura 4.

Trazos con Lapiz y Pincel.

Gracias al Aerégrafo podemos pintar el lienzo con el efecto de un
vaporizador. Asi, podemos usarlo para dar ligeros detalles a la imagen o para dibujar graffitis
en ella, por ejemplo.
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El aspecto del trazo es mas difuso que el que conseguimos con el 1apiz y el pincel. El efecto que
nos aporta esta herramienta es muy parecido al de un spray. Por ello, si dejamos durante un mo-
mento el ratén en el mismo punto, la pintura se acumula.

Si movemos el ratén poco a poco conseguimos un trazo mas oscuro,
pero si lo desplazamos mas deprisa, el trazo es mas claro. En la Figura
5 podemos observar diferentes trazos con el Aerégrafo, apreciando
c6mo al comienzo del trazo la pintura se acumula.
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Figura 6.
Opciones de la herramienta Aerédgrafo.

Figura 5.
Trazos con la herramienta Aerdgrafo.
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El aerdgrafo tiene dos opciones de herramienta adi-
cionales, ademéas de las opciones propias del lapiz y el
pincel, la Tasa y la Presién. Para entender mejor cémo
funcionan tenemos que pensar en las herramientas rea-
les en las que se basan. Asi, la Tasa es la velocidad a la
que “sale” la pintura del vaporizador.

Si el valor es pequefo, el lienzo se va pintando poco a
poco; en cambio, un valor mas alto hace que la pintura
“salga” a mas velocidad. La Presién es la distancia en-
tre el aerdgrafo y la imagen. Si el valor es pequefio sig-
nifica que la herramienta esta alejada y el trazo es claro,
pero si el valor es grande, es que el aerégrafo estad muy
cerca del lienzo y el trazo se va oscureciendo en funcién
a los porcentajes que le apliquemos.

®

Relleno de cubeta ﬁl Mezcla ﬂl

La herramienta Relleno de cubeta nos permite lle-
nar una region seleccionada de la imagen con un
color o un patrén (en la siguiente seccion veremos
en detalle las herramientas de seleccion). La apli-
cacion de esta herramienta es sencilla, basta con
seleccionar entre sus opciones si queremos usar un
color o un patrén en forma de Relleno.

Aunque GIMP incorpora muchos patrones prede-
terminados, nosotros también podemos crear otros
segln nuestras preferencias. Asimismo, tenemos la
posibilidad de seleccionar la Opacidad del llenado
para conseguir texturas semitransparentes, por
ejemplo. Una vez hayamos escogido los pardmetros
sélo tenemos que hacer un clic sobre la region de la
imagen a rellenar.

Pl de cubela CH )

Spacidads 1000 |5
Modo: | Nermal B
Tipa g rellens <cerls

(@ Ralanc con color de frente

) Falleno con color de fondo

) Rallens con patrén

Wl (e

Area sfectada chayde=

(& Ralanar colsras siemdanes

) Malanar la selacedn completarnent s
Buscandn colores wrmilares

! Rallenas dreas ransoarentes
7] Musstra combinada

Limbral: w15,

Figura 7. Opciones de la herramienta Relleno de cubeta.
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De igual manera, con la herramienta Mezcla usamos un degradado para llenar una region selec-
cionada de la imagen. Para trabajar con la mezcla, dentro de sus opciones tenemos que elegir el
Degradado que queremos usar y la Forma que ha de tener nuestro degradado.

Podemos elegir entre formas lineales, bilineales, radiales, cua-
o E dradas, conicas, de contorno o espiral. Al aplicar un degradado
podemos escoger la Opacidad, de manera que la aplicacion del
“ degradado se superpondra a la imagen. En la Figura 8 tenemos
. 9) ) diferentes ejemplos de aplicacion de degradados como relleno.

JI-I

Figura 8. Ejemplos de relleno con degradado.

®m T|Aiadiendo texto a la imagen

Ademas de pintar la imagen también podemos afadirle texto.
GIMP incluye un soporte bastante sencillo para afadir textos a
través del que podemos seleccionar la Tipografia, el Tamaiio, el
Color, la Justificacion, el Sangrado, el Espaciado de lineay el
Espaciado entre letras. Cuando hacemos un clic sobre la imagen
para afadir el texto, nos aparece una ventana para que escri-

@ ' " bamos un texto entero o importemos uno ya existente. Con esta @
T herramienta podemos afiadir comentarios o textos decorativos a
BEE®E e ) . ;
'”—E nuestras imagenes (por ejemplo, una lista con las canciones de la

Erpmeinds l”—ﬁi contraportada de un disco).

-

= Los textos se guardan como capas separadas, de manera que des-
pués podemos modificarlos como cualquier otra parte de nuestra
imagen, bien con pinceles o con efectos de filtros mas sofisticados.

Figura 9.
Opciones de la herramienta Texto.

4.1.5 Selecciones

Las herramientas de seleccion sirven para que los cambios que aplicamos sélo afecten a una zona
determinada de la imagen. Por ejemplo, si queremos pintar de azul el cielo de una imagen, hemos de
seleccionar previamente esta region sélo, asi no pintaremos accidentalmente el resto de la imagen. Tam-
bién querremos seleccionar zonas para recortarlas, copiarlas o borrarlas. GIMP proporciona diferentes
herramientas para poder seleccionar objetos de formas complejas.

W Rectangulos [#] elipses

La Seleccion rectangular y la Seleccion eliptica nos permiten crear selecciones con formas basicas co-
mo rectangulos, cuadrados, circulos y elipses. Son de gran utilidad para nosotros que estamos aprendiendo
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a utilizar este programa, ya que la mayorfa de las zonas que necesitamos seleccionar tienen estas formas.
Por ejemplo, a la hora de seleccionar una parte de una fotografia que hayamos escaneado.

M Tijeras inteligentes i' Rutas el

e p—— P
B e s e Eevenens D e hessiy seme
. L o s L

La herramienta Tijeras inteligentes nos permite hacer u-'- e
selecciones con mucha precision. Para usarla, cuando
seleccionemos la herramienta, hacemos clic sobre el
dibujo. Cada clic afade un punto (nodo) y los puntos
se van uniendo, uno tras otro, para formar un trazo.
De esta manera, podemos seleccionar con precision el
contorno de una figura, por lo que, poco a poco, va-
mos a ir eligiendo puntos adecuados del contorno para
crear la seleccion.

1

Figura 10.
Seleccidn con la herramienta Tijeras inteligentes.

Ademés, esta herramienta es inteligente ya que adapta la forma de cada segmento automaticamente al contorno
de la figura, en vez de crear una simple linea recta entre dos puntos.

Otra herramienta de seleccién muy interesante es la de Rutas. Nos permite realizar una seleccion mediante la
@ creacion de puntos de control que realizaremos para hacerlos coincidir con la imagen. Una vez tengamos tantos @
puntos de control como nos interesen podremos realizar la seleccién desde el ment Seleccionar | Desde Ruta.

Podemos configurar el umbral de seleccion para que la herramienta sea mas 0 menos sensible respecto a qué
zonas son contiguas y cudles no. Esta herramienta nos permite obtener selecciones curiosas donde aplicar efec-
tos de color originales.

B Cortar, Copiar y Pegar

Para complementar las herramientas de seleccién, disponemos de las acciones de recortar, copiar y pegar. Po-
demos duplicar elementos o secciones dentro de nuestra imagen, cambiar de posicién, copiarlas a otra imagen
distinta, etc...

Antes de la fotografia digital, el fotégrafo recortaba fisicamente las impresiones en papel y pegaba los recortes
para construir composiciones fotogréficas o imégenes compuestas. Con GIMP en lugar de trabajar con recortes
de fotografias, trabajaremos con Capas.

La edicion digital facilita enormemente el proceso y amplia el marco de actuacion de la fotocomposicion. Algunas
operaciones son comunes a la mayoria de programas mientras otros son especificos de GIMP

M 4.1.6 Trabajando con capas

Hasta ahora hemos trabajado siempre sobre la imagen. Nuestra imagen es como un lienzo sobre el que hemos
aplicado los cambios directamente, y s6lo hemos podido hacer cualquier cambio sobre el lienzo. Con las herra-
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mientas de GIMP que hemos visto hasta ahora hemos conseguido resultados bastante interesantes modificando
s6lo la imagen, pero para poder aprovechar al maximo sus capacidades de retoque y manipulacion de imagenes
hemos de aprender a usar las capas.

Podemos pensar en las capas como en trozos de fotografias apilados unos sobre otros.

Cada capa tiene una profundidad: la capa de arriba es (e B i o e i g o s o
la mé&s visible y se superpone a las de abajo; la tltima '
de todas es la que se encuentra mas escondida. Ade-
mas, las capas tienen una transparencia propia. Si la
capa es completamente transparente las de abajo son
visibles, pero si por el contrario es totalmente opaca,
ocultara las capas inferiores.

Ademas, podemos variar la transparencia entre
ambos extremos. Las capas nos ofrecen la posibi-
lidad de combinar varios fragmentos de imagenes
diferentes para componer imagenes mas comple-
jas, conservando la separacion y la organizacion
con la que trabajemos, y aplicar a cada capa por

separado los efectos y las herramientas como he- Figura 11.
mos visto hasta ahora. Imagen creada mediante la superposicion de capas.

El hecho de poder organizar la imagen en capas nos da una gran libertad para experimentar y para
crear imagenes de gran complejidad. Por ejemplo, podemos crear una imagen que mezcle las fotos de
los diferentes amigos y sus nombres. Para ello, colocamos las fotos una sobre otra y las mezclamos
combinando la transparencia, mientras modificamos sélo la capa de texto para que tenga un efecto
de relieve.

Asimismo, también podemos crear imagenes partiendo de cero s6lo usando capas. Mediante la super-
posicion de degradados y efectos de luz tenemos la posibilidad de crear imagenes originales y sofis-
ticadas, como la imagen que muestra la Figura 11. La ventaja de utilizar capas es que ahora podemos
experimentar con mucha mas libertad y sencillez. Sin capas, cualquier cambio que no nos guste puede
deshacerse, pero trabajando con capas podemos probar muchas mas combinaciones sin que hayamos de
volver atras.

Para trabajar con capas debemos usar el didlogo al que accedemos a través del meni Archivo | Dialo-
gos | Capas, o directamente desde el men( Capa de la imagen. Este didlogo se compone de tres partes.
La parte superior @ tiene una lista desplegable que nos permite cambiar la imagen activa. Por su parte,
la visualizacion de capas @ nos permite modificar la opacidad de la capa activa, si es visible 0 no y qué
efecto se debe aplicar al combinar la capa con las inferiores.

Cuando hacemos clic con el botén derecho sobre una capa aparecerd un mend contextual con el que
podemos aplicar algunas acciones sobre las capas como, por ejemplo, cambiarle el nombre. Los botones
de la parte inferior @ nos permiten afadir nuevas capas, cambiar la ordenacion respecto a las otras
capas y borrarlas.

o £ ‘c cenatic
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B Creando capas

Para crear nuevas capas hemos de pulsar el botén Capa nue-
va en la parte inferior del didlogo de capas. Las capas tienen
un nombre que podemos repetir o cambiar a través de la op-
cion Editar atributos de capa..., que obtenemos al pulsar
con el botén derecho del ratén sobre la capa que queramos
modificar. Una capa nueva puede estar vacia (transparente)
o tener un color de fondo sélido. En este caso, podemos es-
coger entre el color del primer plano o el color de fondo que
hemos de tener seleccionados. Como lo habitual es crear
capas en hlanco, podemos hacerlo a través del didlogo sin
ningdn problema.

Otra manera de crear capas es duplicando una ya existente.
| De este modo, la herramienta nos permite experimentar so-

| B s conal s bre una copia y si el resultado no nos convence simplemente
Figuralz, | esmiuci la borramos.
Didlogo de capas, | e led iadan et
Bpiaty ks ihingan

B Propiedades de las capas

A través de las capas podemos organizar las diferentes partes
de que se compone nuestra imagen. Para establecer la profun-
didad de una capa (es decir, el orden en la pila, desde la capa
de encima del todo a la del fondo) usamos los botones Eleva la
capa y Bajar la capa situados en la parte inferior del didlogo
y sefializados con dos flechas de color azul. También podemos
realizar esta tarea a través del ment Capa | Pila, desde la mis-
ma imagen.

Una capa tiene una opacidad
asociada. Este valor se modifica
mediante el mando deslizante
Opacidad del didlogo de capas.

Figura 13. Capa con transparencia.

g || Cuando laimagen es transparente veremos que el Fondo de la ima-
| gen se asemeja al tablero del juego de damas o damero, indicando
que la imagen final resultante tiene un cierto nivel de transparencia.
El damero no forma parte de la imagen, sélo es una indicacién visual
de la aplicacion para que sepamos que la imagen resultante sera
parcialmente transparente.

([Ele) = (@)« [a]
- = Podemos ocultar momentaneamente una capa haciendo clic sobre
Figura 14. Seleccion de la capa actual. €l 0jo al lado de la misma. Las propiedades de transparencia no se
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modifican, sélo deshabilitaremos la visualizacién de la capa. De esta manera, podemos hacer comple-
tamente visibles capas que estén parcialmente ocultas por otras situadas encima de ésta.

Las capas se pueden desplazar dentro de la imagen usando la herramienta Mover capas y selec-
ciones [Ii de la ventana principal de GIMP. Si hacemos clic con esta herramienta pulsada sobre
la imagen actual, con el ratén podemos mover la capa que esté seleccionada actualmente en el
didlogo de capas. Ademas, también podemos mover las capas mediante el teclado. Si pulsamos las
flechas de direccion moveremos la capa 1 pixel cada vez; si pulsamos Mayds + flecha de direc-
cion moveremos la capa 10 pixeles de una vez. Es preferible usar el teclado cuando tengamos que
ajustar al maximo la posicién de la capa.

M 4.1.7 Retoques fotograficos basicos

M Brillo y contraste
Uno de los retoques mas sencillos que podemos llevar a cabo es cambiar el brillo y el contraste. Para
ello, accedemos a esta herramienta desde el ment Capa | Colores | Brillo-Contraste. Su uso no es

nada complicado, ya que se parece mucho a cémo funciona en un televisor o un monitor de ordenador.

H Niveles

Con la herramienta de Niveles, a la que accedemos a través E
@ del mend Capas | Colores | Niveles, podemos mejorar el ni- i 4
vel de luminosidad de la imagen de una manera mas precisa o Komtd) (npmssicd as
) . g P [ S—
que con la herramienta Brillo-Contraste. . o

h L L]

[&] Alustar lo niveles e colar
Porain: 7 Phpars] § ot

Cuando abramos esta ventana veremos un histograma en )
Niveles de entrada @. Un histograma es la representacion |3u.-;u ) = H@ £||m Bl
de la distribucién de tonos oscuros (valor 0), medios y claros | iwsles de sabia

(valor 255) de la imagen. Una imagen bien equilibrada tendra
todos los valores distribuidos uniformemente.

Basandonos en el histograma, primero hemos de definir el rango
de valores de intensidad de entrada (el valor mas oscuro @, el (St | [ Diwrice | [ X concot || Pcesen |
medio @y el méas claro @). Después, seleccionamos el rango de
intensidades de salida en el control de Niveles de salida @. Si
escogemos un rango de salida con intensidades claras haremos
subir el nivel de luminosidad del rango de entrada, y si el rango
de salida tiene valores oscuros lo oscureceremos.

Figura 15.
Dialogo de la herramienta Niveles.

B Tono y saturacion
La herramienta de Tono-Saturacidn se usa para ajustar el tono, saturacién y luminosidad de un rango

de colores para un area seleccionada o una capa activa. Podemos acceder a esta herramienta a través
del meni Capas | Colores | Tono-Saturacion.
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En primer lugar seleccionamos qué color primario queremos modificar. A continuacién, debemos modifi-
car el color (o colores seleccionados) mediante las barras deslizantes. Los cambios al color se aplicaran
a laimagen. Para deshacer todos los cambios basta con pulsar el boton Reiniciar.

W Balance de color

La herramienta Balance de color modifica un rango de colo- |22 e = =0
res, de manera parecida a la herramienta Tono-Saturacion,
pero en vez de seleccionar un color a modificar, escogemos
un rango de luminosidad. Esta herramienta se encuentra en el
meni Capas | Colores | Balance de color.

Con esta herramienta hemos de seleccionar el rango a ajustar
entre Sombras (tonalidades oscuras), Tonos medios y Resal-
tados (tonalidades luminosas). Con las barras deslizantes esta-
blecemos la desviacién de los colores (cian o rojo, magenta o
verde, amarillo o azul) que vemos reflejados en nuestra imagen.
Si habilitamos la opcién Conserva la luminosidad nos asegura-
mos que se conserva el brillo de la capa activa o de la seleccion.

i
i
I
I
I
I
i
I
I

Figura 16.
Ejemplo de aplicacion del Balance de color.

® ®

M 4.1.8 Retoques mediante filtros

Junto con las capas, los filtros son la herramienta mas usada en GIMP. Hay filtros para conseguir todo tipo de
modificaciones: afadir efectos luminosos, transformar el aspecto de los trazos para que se parezca a un cuadro
al 6leo, anadir el rizo de una pagina a una esquina o estirar la imagen como si fuera absorbida por un agujero ne-
gro. Cuando combinamos los filtros con el uso de capas, podemos crear imagenes sofisticadas y completamente
originales. A continuacién haremos un breve repaso a algunos filtros de GIMP pero disponemos de un centenar.

B Colores

Los filtros de colores realizan transformaciones sobre los colores de la imagen o seleccién. Permiten hacer cam-
bios bastante extrafios (por ejemplo, probemos a usar el Mapa alienigena 2, desde el mend Filtros | Colores
| Mapa | Mapa alienigena 2) o reemplazar un color por otro (Filtros | Colores | Mapa | Mapa de rango de
colores). Uno de los filtros de color mas préacticos es la Simulacién de paquete de filtros (Filtros | Colores |
Paquete de filtros). Desde la ventana principal de este filtro podemos cuatro subventanas: Tono, Saturacion,
Valor y Avanzado, que nos permiten modificar los valores correspondientes de la imagen.

B Desenfoque

Estos filtros difuminan la imagen para dar sensacion de profundidad o de movimiento. El filtro de desenfoque
mas basico es Filtros | Desenfoque | Desenfoque gaussiano, aunque disponemos de un filtro que
proporciona resultados mucho mas espectaculares: el desenfoque de movimiento (Filtros | Desenfoque
| Desenfoque de movimiento).

12)
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Este filtro tiene tres tipos de comportamiento: Lineal, Radial y
Acercamiento. El modo lineal permite seleccionar el angulo de
aplicacion y la fuerza, lo usaremos para simular sensacion de
velocidad. El modo radial hace que la imagen de vueltas alrede-
dor de su centro, lo usaremos para simular un giro. Por (ltimo, el
modo ampliacién combina el desenfoque con el zoom répido para
crear imagenes con movimiento, como la imagen que muestra la
Figura 17.

Figura 17.
Ejemplo de aplicacion de Desenfoque de movimiento.

Este grupo de filtros permite realzar las imagenes para incrementar la definicion de las mismas con
poca resolucién. Pero también podemos usarlos para aplicar modificaciones mas radicales si le damos
valores muy extremos. El filtro Enfocar suaviza la imagen de manera que los contornos dentados de la
imagen se suavizan. Por otro lado, el filtro Mascara de desenfoque afiade luminosidad extra alrededor
de los contornos: muy util para crear brillos misteriosos.

@ Los filtros de distorsion transforman las imagenes de forma  freas == o mo o e s i R
muy agresiva. Ondulacién hace que la imagen parezca refle- |7 s gl N
jada en el mar. Papel de periédico (ver la imagen de la Figura
18) representa la imagen como si hubiese sido impresa enun &
periddico, con la trama tipica de puntos de colores. Remolino y 3
aspiracion la absorbe desde el centro como si fuese arrastrada |13
por un agujero negro. Ondas genera un frente de ondas encima
de la imagen, como cuando se deja caer una piedra a un lago. If
Repujado crea una version en relieve, de la que podemos esco- E
ger la profundidad. Finalmente, Viento sopla sobre la nuestra — +
imagen y la deshace como si estuviera hecha de arena.

Figura 18. Ejemplo del filtro Papel de periddico.

Estos filtros dan a la imagen el aspecto de obras de arte
pintadas con pincel. Asi, por ejemplo, Cubismo representa
la imagen mediante figuras geométricas coloreadas. Foto-
copia crea una version en blanco y negro fotocopiada de la
imagen original. Pintura al éleo crea una version al 6leo de
la imagen. Finalmente, el GIMPresionista es un sofisticadi-
= i v simo filtro que permite aplicar pinceladas sobre una imagen

@ 4 @ cenatic

Figura 19. Ejemplo del filtro GIMPresionista.
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escogiendo multitud de pardmetros (forma del pincel, rango de &ngulos a aplicar, rango de tamafios,
intensidades, colores, distribucion) y con el que podemos hacer imagenes de mosaico para fondos de
pantalla, como la que vemos en |a Figura 19.

B Renderizado

Bajo esta categoria encontramos filtros que crean imagenes nuevas en lugar de modificar una imagen exis-
tente. El filtro Nubes | Plasma crea una nube de colores. El filtro Naturaleza | Llama crea bonitas formas
luminosas basadas en degradados; se trata de uno de los filtros mas sofisticados e interesantes de GIMP
Con Naturaleza | Fractal IFS podemos crear dibujos basados en fractales. Finalmente, el plug-in Recorte
nos permite dividir la imagen en piezas de un puzzle.

W 4.1.9 Aplicacion de filtros en bateria

Antes de acabar hablaremos de una de las caracteristicas que diferen-

cian esta aplicacién de sus rivales. Los filtros y efectos de GIMP pueden E I GI M P
ser invocados mediante ficheros de secuencia, de manera que se puede L= F % o
programar la aplicacién en baterfa de diferentes efectos. Usando esta E 1 .ch 1 1_!\! b
automatizacion podemos generar botones y cabeceras para péginas it
web, como la que vemos en la Figura 20. S6lo hemos de escoger algunos
parametros basicos y los otros conectores se irdn llamando autométi- Figura 20.

. Cabecera webgenerada con
camente para generar una nueva imagen. Funciones.

Los procedimientos para crear elementos para paginas web se encuentran disponibles en la barra de
ment de la ventana principal, a través de Extensiones | Script-Fu. Pero esta automatizacién también
se puede utilizar con los filtros, de manera que nos ofrece la posibilidad de transformaciones y efectos
a capas de una imagen.

M 4.1.10 Conclusiones

Alo largo de este capitulo hemos podido ver cémo GIMP nos brinda la posibilidad de trabajar con nuestras
imagenes de una forma sencilla pero, que a su vez, ofrece multitud de posibilidades. Se trata de una herra-
mienta completa y versatil que, al ser Software Libre, se encuentra al alcance de cualquier usuario.

Otra de las ventajas que nos ofrece GIMP por no ser una herramienta privativa es la posibilidad de insalar
nuevas extensiones que nos permitan configurar y adaptar este software a nuestras necesidades, ya que se
trata de una aplicacion ampliamente configurable.

Gracias a los formatos estandares con los que trabaja, y al ser independiente del sistema operativo, nos
permite compartir nuestros trabajos con cualquier otra herramienta, ya sea privativa o de Software Libre.
De esta manera, podremos acercarnos a un mayor niimero de usuarios o personas que quieran comenzar su
andadura digital en el mundo del retoque y la manipulacién de imégenes.

®




Inkscape es una aplicacion de Software Li-
bre para crear imagenes basadas en formas
geométricas (elementos vectoriales). Su fun-
cion principal es crear ilustraciones y logoti-
pos, ya sea para decorar documentos o para
paginas web.

Tal y como acabamos de ver, las imagenes
creadas con GIMP estan formadas por puntos
individuales de colores, denominados pixeles.
En ellas s6lo podemos modificar grupos de
pixeles, sin que estos representen ningin ob-
jeto ldgico en particular, por ejemplo, un arbol.

Windows 2000 y XP.

Al igual que GIMP, Inkscape se encuentra disponible para los sistemas operativos mas
populares a través de su sitio web http://inskape.org/download/?lang:es

GNU/Linux: también podemos instalar Inkscape mediante las herramientas de gestion
de paquetes de que dispone nuestra distribucion o desde los CD de instalacion.

Mac 0S: necesitaremos tener instaladas las X Windows para Mac.

£,.2 Inkscape

En cambio, las imagenes creadas con Inksca-
pe estan formadas por formas geométricas
basicas (circunferencias, rectangulos, trazos
cerrados, formas regulares) combinadas entre
si. Esto permite que podamos modificar obje-
tos de las imagenes directamente. Mediante
el uso de formas geométricas, de rellenos y
degradados, creamos ilustraciones de gran
complejidad. Ademas, las imagenes se pueden
expandir a cualquier tamafio sin que se pro-
duzcan los tipicos problemas de pixelacién que
suceden cuando cambiamos el tamafo de una
imagen de mapa de bits.

e e e o e e o = = o=

4.2.1 Trabajando con Inkscape

El formato de fichero nativo de Inkscape es SVG (graficos vectoriales escalables). Este formato de fichero
fue definido por el W3C, los creadores de otros estandares de Internet tan importantes como HTML y XML.
Actualmente, el formato SVG se encuentra ampliamente soportado en todo tipo de productos, desde na-
vegadores de Internet a procesadores de texto, ya sean de Software Libre (Firefox, OpenOffice.org) como

@ @ cenatic
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privativos (Internet Explorer, Adobe Illustrator). Por tanto, se trata de un formato popular que puede ser
visualizado y editado en multitud de aplicaciones y sistemas operativos diferentes.

A parte del SVG estandar, Inkscape amplia algunas de las caracteristicas del SVG para crear un SVG
mejorado. Los documentos no son completamente compatibles con el SVG esténdar, de manera que se
podran ver un poco distintos en otras aplicaciones diferentes de Inkscape. Asimismo, Inkscape también
permite importar y exportar formatos de fichero propietarios, como los formatos de Adobe Illustrator
(.ai) o Windows Metafile (. wmf).

Podemos exportar una imagen vectorial a formato PNG desde el ment Archive | Exportar
mapa de bhits... En este didlogo seleccionamos el tamafo y la resolucién del PNG. Dado que
una imagen vectorial no tiene un tamafio fijo, podemos exportarla en tamafios muy grandes o
muy pequefios sin perder nada de calidad.

B El entorno de trabajo de Inkscape

A diferencia de GIMP, cuando iniciamos Inkscape s6lo vemos una ventana: la ventana principal de Inks-
cape. Dispondremos de una ventana igual para cada imagen que abramos, y en ella tenemos:

@ T Fris, Jooa . Tt P Maimi , Bl © Barra de mend. Desde aqui pode- @
SEEG @ C‘QuiR AGD RO KA CTANE NE mos acceder a todas las funcio-
P e M A0, A nalidades de la aplicacion.
I_,'f =\ @ Barra de herramientas principal.
ak Estos iconos rednen las funcio-
'3_ nalidades mas habituales, como
;' o o) guardar una imagen, copiar/
& : pegar o ver las propiedades de
;I’ relleno de un objeto.
M- ® Opciones de la herramienta se-
llr leccionada. Esta barra cambia
ﬁ,f _ segln la herramienta que es-
& e —‘ temos usando. En |a Figura 21
_:.. = i ;ju..,-;--..-:.;;.'-«..-n w-——h'mﬁ'} vemos las opciones de la herra-
| Rar mienta de seleccion de objetos.
Figura 21. O Herramientas de dibujo y manipulacion. Disponemos de herramien-

Ventana principal de Inkscape. tas para seleccionar un objeto concreto, para crear un camino, para
objetos geométricos sencillos, trazos libres a mano alzada y textos.
@ /irea de dibujo. Sobre este area pondremos los objetos que formaran

nuestra imagen.

@ Barra de estado. Esta barra resulta de gran utilidad. Cuando seleccionemos una herramienta,
veremos consejos sobre cémo modificar la forma de uso combinandola con las teclas del teclado.
iAcordémonos de mirar la barra de estado cuando usemos las herramientas para aprender sus
trucos!

16)
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Area de dibujo

Cuando trabajemos en una imagen, Inkscape nos muestra un area de dibujo con las lineas de
margen en el centro. Esta linea de margen no forma parte de la imagen, Inkscape la afiade para
que tengamos una referencia visual del tamafio que estd ocupando nuestra imagen. Si, por ejem-
plo, queremos crear un fondo de pantalla de 800 x 600 pixeles, nos resultara (til redimensionar la
pégina a este tamafio y dibujar en su interior.

En el didlogo Archivo | Propiedades del documento podemos configurar el tamafio, y si nos
molesta, podemos esconder las cuadriculas de la pagina si desactivamos la casilla Mostrar la
rejilla, dentro de la pestafia Rejilla/Guias.

A través del ment Ver disponemos de diferentes maneras de ampliar el drea de dibujo. Por
ejemplo, podemos ajustar la imagen a la anchura de la ventana o a la altura, o ajustar sélo a
la seleccion actual. También, en la esquina izquierda de la barra de estado disponemos de una
entrada donde podemos introducir un porcentaje de ampliacion manualmente (por ejemplo, 95
9%). Ademas, con los atajos de teclado, + y —, ampliamos y reducimos el drea de dibujo. También
podemos usar la herramienta de ampliacién gmarcando la zona que queremos ampliar.

B Formas basicas para dibujar

La manera de generar nuestros dibujos en Inkscape es bastante diferente a lo que seguramente estamos
@ acostumbrados. Inkscape es un programa de dibujo vectorial, define las imégenes como colecciones de figuras @
geométricas (rectangulos, circulos, caminos, textos) con propiedades individuales (relleno, contorno, agrupacion).

Rectangulo » Comencemos por las formas geométricas mas r

basicas. Para dibujar un rectdngulo hacemos clic sobre la herramienta

Crear rectangulos y cuadrados en la barra de herramientas.

Seguidamente, pulsamos con el botén izquierdo en el drea de dibujo,

y sin soltar el botén arrastramos el raton hasta que el rectangulo

tenga el tamafio que queremos. Cuando liberemos el botén, veremos nuestro rectangulo. Si
queremos crear un cuadrado perfecto, hacemos lo mismo pero manteniendo pulsada la tecla
Ctrl mientras arrastramos el ratén. Ahora vemos que el rectéangulo tiene tres manejadores: dos
en forma de cuadrado en las esquinas opuestas y uno en forma de circulo. Si arrastramos los
cuadrados cambiamos el tamafo de la figura, y si arrastramos el redondo, redondeamos las
esquinas. También podemos establecer estos parametros numéricamente desde los controles de
la barra de opciones de herramienta.

'_.'_I Circulo » La herramienta para Crear circulos, elipses y arcos es muy parecida a la
herramienta de rectangulos. Cuando creamos una elipse (o un circulo, si mantenemos pulsada la
tecla Ctrl) la figura resultante mostraréa dos manejadores cuadrados, para establecer la anchuray
laaltura,y dosredondos para definir elinicioy el final del &ngulo (por ejemplo, para dibujar quesitos).

En la barra de opciones de herramienta tenemos entradas para introducir
estos valores numéricamente, ademas de una opcién adicional: si habilitamos
Arco abierto, entre los dos puntos redondos se dibujara un arco.

s Q ot ‘c cenatic




SIS

v F

AN

=, Herramientas de tratamiento grdfico

O o O S @ S v S £

ﬁ Estrella » Con la herramienta Crear estrellas y poligonos generamos figuras geométricas con
puntas. Funciona igual que el rectangulo y el circulo. Ademés del tamafio podemos escoger el angulo de giro de
la figura. Pulsamos la tecla Control y movemos el ratén sin soltarla: la figura girara de 15° en 15°. La estrella
tiene dos manejadores, uno para establecer la distancia al centro y el otro para establecer el radio base.

El Poligono permite convertir la estrella en un poligono regular, con
Esquinas cambiamos de esquinas o zonas puntiagudas de la figu-
ra, y la Redondez suaviza estas zonas. Cuanto mas extremos sean
los valores que utilicemos, mas originales seran los resultados.

@ Espiral » Laltima forma bésica son las espirales. Cuando creemos esta
figura, dispondremos de dos manejadores: uno exterior para enrollar la figura y
uno interior para desenrollarla. Ademas, en las opciones de herramienta podemos
seleccionar la Divergencia (densidad de revoluciones de la figura) y las Vueltas.

TITexto » Esta herramienta nos permite afadir texto alld donde queramos. Para ello,
hacemos clic en la herramienta y sobre el drea de dibujo para probarlo. Para escoger el tipo
de letra y el tamafio, usamos el didlogo que nos aparece si vamos al men( Texto | Texto y

tipografia.

M Relleno y borde

Cuando dibujamos una figura, Inkscape le asigna el tltimo color y relleno utilizados, aunque podemos cambiar @
ambas propiedades en cualquier momento. Para ello, sélo necesitamos seleccionar la figura y abrir el didlogo

Relleno y horde, bien haciendo clic en el icono en la barra de herra-
mientas principales o mediante el ment Objeto | Relleno y horde.

En la primera pestana se establece el relleno de la figura. Con los
botones @ se escoge el tipo de relleno. El primero de todos permite
crear figuras vacias sin fondo. Con el segundo se establece un fondo
de un color; podemos seleccionar el color con los controles de la zona
de colores @. Con el tercero se establece un fondo de degradado
lineal; con el cuarto un fondo de degradado circular y con el quinto
usamos un patrén como relleno.

Los degradados son uno de los elementos importan-

I‘ tes en la creacién de imagenes con Inkscape. Combi-

" nando degradados podemos dar dimension y relieve

a nuestras imagenes, ademas de efectos tridimensionales. Cuando

xEOOodt @ [ow
B8 ©

Figura 22. Dialogo de relleno y borde.

seleccionamos el degradado lineal (izquierda) o circular (derecha), la zona de colores @ cambiard y mostrara
el degradado activo. Para editar este degradado basta con que pulsemos sobre el boton Editar.

5]

Ademas, la figura mostrard dos nuevos manejadores para controlar la manera en que se
y aplica. El degradado lineal (Gradiente lineal) muestra un segmento de color azul, que pode-
?_' mos mover y alargar para establecer la direccién y la longitud del degradado. El degradado
radial tiene un controlador adicional para establecer el centro del degradado.
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El contorno o el borde de la figura se establece de manera parecida. Cuando se- 1
leccionamos la pestafia Color de trazo se muestran las mismas posibilidades 3 @ ]

. . i
que con el relleno, incluso podemos aplicar un degradado al contorno. i

M 4.2.2 Herramienta de seleccion de figuras

Con esta herramienta, representada por una flecha de color negro y situada en primer lugar de la barra de
opciones de herramienta [B, podemos mover de lugar las figuras, ademas de escoger sobre las que apli-
caremos las transformaciones y modificaciones. Por ejemplo, si seleccionamos un rectangulo y un circulo
a la vez, los cambios en el relleno y el borde se aplicardn a ambos. Cuando escojamos uno o mas objetos,
Inkscape nos mostrara unos nuevos manejadores a su alrededor. Si movemos estas flechas con el ratén
cambiaremos la altura y la anchura de la figura (abajo, izquierda).

Cuando usamos la herramienta de seleccion, la barra de opciones de herramienta nos mostrara unas
cuantas funcionalidades. Algunas de ellas son conocidas, como establecer la posicion de la esquina
superior @ y establecer anchura y altura @, pero otras no las hemos visto atn. Con los botones de
orientacion @ podemos voltear e invertir la figura. Con los botones de ordenacion @ establecemos la
profundidad de la figura: una figura puede estar encima o debajo de las otras, segin la que queremos
que se vea encima. Por defecto, cada figura que creamos se sitdia por encima de todas.

(1] (2] (3] (4]
2& A< WP Ea e Wl e el 2
@ Figura 23. Opciones de la herramienta de seleccion. @

M 4.2.3 Formas complejas: nodos de trazo

Las imagenes usan las formas que hemos visto sélo como base, después se modifican para crear formas mas
complejas. Estas formas se llaman trazos. Un trazo es una coleccion de puntos que definen una figura. Los
rectangulos, estrellas, espirales, textos, etc. son ejemplos de trazos, pero también podemos crear otros de
formas bien distintas.

Podemos convertir un objeto (por ejemplo, un texto) en un trazo. Para ello, seleccionamos el objeto que hemos
creado y vamos a la opcién Convertir el objeto en trazos dentro de la barra de opciones de herramienta. El obje-
to pierde sus propiedades: ya no es un texto sino un trazo, por tanto debemos usar la herramienta de nodos f_gpa—
ramodificarlo. La barra de opciones de herramienta nos muestra las opciones de los nodos de trazo. Asi, podemos
afiadir o borrar nodos, fusionar unos cuantos puntos consecutivos en uno solo o partir un segmento por la mitad.

’ ~
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