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Una de las primeras tareas que se realizan con un ordenador es la manipulacion y creacién de imagenes. Una
vez que somos capaces de digitalizar una imagen, mediante una camara fotogréfica digital o escaner, nos
encontramos con la necesidad de manipular esa imagen o afadirle algo.

Existen multitud de programas para realizar esa tarea: los hay que vienen con la cAmara digital, con el escaner
y otros programas que podemos adquirir a un buen precio. Cada uno de ellos tiene unas caracteristicas, pero
GIMP tiene algo que no tiene los otros: gratuidad, que unida a su potencia, lo hacen ideal para ser utilizado en
nuestras aulas, bien por el profesorado o por el alumnado.
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Objetivos

En este curso trataremos de acercar el uso de GIMP como herramienta de manipulacion y creacion de
imagenes digitales, por lo que nos planteamos los siguientes objetivos:

1. Conocer los principales sistemas y modelos que fundamentan los sistemas digitales de creacion de graficos.

2. Capacitar en el uso de la herramienta digital GIMP para la creacion y tratamiento de imagenes.

3. Conocer en detalle el entorno de trabajo del programa, asi como todas sus herramientas y las opciones de cada
una de ellas.

4. Crear o modificar cualquier tipo de imagen, para combinarla en cualquier proyecto de infografia, Gtil para nuestra
labor docente.

5. Tener presentes los conceptos basicos del color, para poder elegir un modo de color u otro a la hora de abordar un
proyecto.

6. Mejorar la calidad de presentacion de nuestra pagina web (centro, proyecto, grupo de trabajo, etc. ).

Contenidos

Desde la portada del CD, pulsando sobre "Curso" puedes acceder a los contenidos del curso, que se
estructuran en diez unidades y un Taller préctico.

Las unidades son:

0.- Conociendo GIMP.
1.- Imagen digital.

2.- Las capas.

3.- Los textos.

4.- Mascaras y selecciones.
5.- Canales.

6.- Rutas.

7.- El color.

8.- Filtros.

9.- Script-Fu.

10.- Animacion y web.

11.- Taller préctico.

A su vez, cada una de las unidades se compone de los contenidos sobre la tematica que tratan, una practica
guiada y unos ejercicios.

Los contenidos del curso se presentan en formato HTML para ser leidos en la pantalla del ordenador y en PDF
para ser impresos (para poder visualizar los archivos PDF necesitaras Acrobat Reader.

CD-ROM del curso

En el CD-ROM del curso se incluyen los siguientes materiales de uso obligatorio para la correcta realizacion del

Curso:

B Guiadel alumno: informacién necesaria para comenzar el curso.

B Curso: unidades de aprendizaje, practicas guiadas, propuestas de ejercicios y un Taller practico.
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B Programas: GIMP 2.2.8, Winzip y Acrobat Reader.

B Imagenes necesarias para la realizacion de las actividades propuestas en el curso. Accesibles desde los
contenidos.

Método de trabajo

Antes de comenzar a estudiar los contenidos del curso, deberas instalar el programa GIMP, Winzip y Acrobat
Reader. Para realizarlo consulta el enlace "Instalacion” que se encuentra en la portada.

El método de trabajo para cada una de las unidades sera el siguiente:
1. Lectura de los apartados de una unidad.
2. Seguimiento de la practica guiada correspondiente a esa unidad.
3. Realizacion de los ejercicios propuestos.
Navegacion
Este curso esta disefiado de manera intuitiva facilitando asi la navegacion por los contenidos.

En la portada encontramos los enlaces para acceder a los contenidos del Curso, la presente Guia del alumno,
las instrucciones de Instalacion y los autores. Una vez accedamos a cualquiera de ellos siempre podemos
volver a la portada pulsando sobre la cabecera.

Una vez entramos en los contenidos (enlace Curso), en el margen izquierdo encontramos un menu
desplegable con todas las unidades que componen el curso, sus correspondientes apartados, practicas
guiadas, ejercicios y documentos PDF.

i
s click I__J"“,hf'-!—-::j \

Pinchando sobre los titulos de las unidades se desplegaran los apartados que la constituyen, que a su vez te
llevaran a la pantalla que los desarrolla.

En todo momento sabras en qué unidad y apartado estas. Ademas, podras avanzar o retroceder de manera
lineal a través de las fechas de navegacion.

Ademds, en algunas pantallas encontraras el siguiente icono que te permitird acceder a
informacion adicional sobre el tema que se esté tratando.
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También dispones de animaciones que muestran como realizar algunos ejercicios, procesos o practicas con el
programa. Para acceder a estas animaciones encontraras un enlace con las caracteristicas que se observan en
la imagen:
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Objetivos

En este curso trataremos de acercar el uso de GIMP como herramienta de manipulaciéon y creacién de
imagenes digitales, por lo que nos planteamos los siguientes objetivos:

1.

Conocer los principales sistemas y modelos que fundamentan los sistemas digitales de creacion de graficos.

2. Capacitar en el uso de la herramienta digital GIMP para la creacién y tratamiento de imagenes.

3. Conocer en detalle el entorno de trabajo del programa, asi como todas sus herramientas y las opciones de cada
una de ellas.

4. Crear o madificar cualquier tipo de imagen, para combinarla en cualquier proyecto de infografia, util para nuestra
labor docente.

5. Tener presentes los conceptos basicos del color, para poder elegir un modo de color u otro a la hora de abordar un
proyecto.

6. Mejorar la calidad de presentacion de nuestra pagina web (centro, proyecto, grupo de trabajo, etc. ).

Contenidos

Desde la portada del CD, pulsando sobre "Curso" puedes acceder a los contenidos del curso, que se
estructuran en diez unidades y un Taller practico.

Las unidades son:

0.- Conociendo GIMP.
1.- Imagen digital.

2.- Las capas.

3.- Los textos.

4.- Mascaras y selecciones.
5.- Canales.

6.- Rutas.

7.- El color.

8.- Filtros.

9.- Script-Fu.

10.- Animacién y web.

11.- Taller practico.

A su vez, cada una de las unidades se compone de los contenidos sobre la tematica que tratan, una practica
guiada y unos ejercicios.

Los contenidos del curso se presentan en formato HTML para ser leidos en la pantalla del ordenador y en PDF
para ser impresos (para poder visualizar los archivos PDF necesitaras Acrobat Reader.

CD-ROM del curso

En el CD-ROM del curso se incluyen los siguientes materiales de uso obligatorio para la correcta realizacion del

curso:

B Guia del alumno: informacion necesaria para comenzar el curso.

B Curso: unidades de aprendizaje, practicas guiadas, propuestas de ejercicios y un Taller practico.
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B Programas: GIMP 2.2.8, Winzip y Acrobat Reader.

B Imagenes necesarias para la realizacion de las actividades propuestas en el curso. Accesibles desde los
contenidos.

Método de trabajo

Antes de comenzar a estudiar los contenidos del curso, deberas instalar el programa GIMP, Winzip y Acrobat
Reader. Para realizarlo consulta el enlace "Instalacion” que se encuentra en la portada de la pagina principal
del CD del curso.

El método de trabajo para cada una de las unidades sera el siguiente:
1. Lectura de los apartados de una unidad.
2. Seguimiento de la practica guiada correspondiente a esa unidad.
3. Realizacion de los ejercicios propuestos.
Navegacion
Este curso esta disefiado de manera intuitiva facilitando asi la navegacion por los contenidos.

En la portada encontramos los enlaces para acceder a los contenidos del Curso, la presente Guia del alumno,
las instrucciones de Instalacion y los autores. Una vez accedamos a cualquiera de ellos siempre podemos
volver a la portada pulsando sobre la cabecera.

Una vez entramos en los contenidos (enlace Curso), en el margen izquierdo encontramos un menu
desplegable con todas las unidades que componen el curso, sus correspondientes apartados, practicas
guiadas, ejercicios y documentos PDF.

EEEEEEEEW

Pinchando sobre los titulos de las unidades se desplegaran los apartados que la constituyen, que a su vez te
llevaran a la pantalla que los desarrolla.

En todo momento sabras en qué unidad y apartado estas. Ademas, podras avanzar o retroceder de manera
lineal a través de las fechas de navegacion.

Ademas, en algunas pantallas encontraras el siguiente icono que te permitira acceder a
informacién adicional sobre el tema que se esté tratando.
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También dispones de animaciones que muestran como realizar algunos ejercicios, procesos o practicas con el
programa. Para acceder a estas animaciones encontraras un enlace con las caracteristicas que se observan en

la imagen:
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Todos los pasos necesarios para la correcta instalacion de Gimp en nuestro ordenador.

Instalacion de Gimp
Contenidos

Instalacion de GTK
Instalacion de GIMP
Instalacion de usuario
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Instalacion de Gimp

Instalar GIMP 2.2.8

Debes realizar las siguientes instalaciones y en el orden en que se citan a continuacién.
1. Las librerias graficas contenidas en GTK version 2.6.8.

2. El programa GIMP.

3. Instalacion de usuario.

Los programas que vamos a instalar vienen comprimidos en formato zip , por lo que
primero debemos descomprimirlos

1. GTK y runtime files
Primero descarga y descomprime el archivo gtk+-2.6.8-setup1.

Una vez descomprimido, hacemos doble clic en el archivo para poner en marcha el instalador de GTK.

gtk+-2.6.8 setup-1
T+ 2 runkime ervironment ...
Taor Lillgsdst

|5/ Setup - GTK: 7 runtime environment g-ﬁﬁ

Welcome to Setup Wizard for
GTK+ 2 runtime environment

This vl install GTE+ 265 1 runtime envilorment on il
compuier.

1t s recammended that pou close &l olher 2ppleations before
contiuing.
(Chick Next to continug, of Cancel lo exil Selup

E umﬁ} ;l Cancsl

Presionamos Next
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|5/ Setup - GTK+ 2 runtime environment

License Agreement
Flease read the followng important mformation before conbnuing,

‘wihen pou are 1eady o confinue with Setup, click Next

GNU Library General Public License ~

Wersion 2, June 1591

Im#f‘ﬁ 4] m). I'I‘" softears Foundation,
enp e Flace e 330, Dost

k3 p«mttai to cop

M_L'L
D‘Q:ﬂe and dulrllmb! “erbatim
of tiris THoense document, bu:

changing it 1z met a1l

[Tis 11 thr Tirst Feleased wersion of the Tibrary GPL.  IT %5 numbered 2
BECRATE VT GiEd WITH verdton 2 of mhe drdingy oFL.]

Preamble

The licenses for most software are designed to take away your
freedam to share and change it. By contrast, the GNU General

cBack || Mew> | [ canest |

Presionamos Next.
15 Setup - T 27

2E=]

Select Destination Location
“wihere shoud GTE+ 2 wnlime enwitonmenit be instalied?

| Setup willinstall GTK+ 2 uniime envircament into the folowing foide,

T contiiue, click Mest. I pou wauld ke to select a dilferent folder, click Browse.

Alleast 3.7 MB of free disk space i required,

[ cBaok J[ Hem> | [ Cacel |
Nos sugiere la carpeta donde instalard GTK, aceptamos la carpeta y pulsamos Next
MH environment

Select Components
‘Which compeonents should be installed?

=8 =]

Select the components you want 1o instal: chaa the components pou do not want o
mﬂt&kNmeaeMwm

GTEMimp
Trarulations

0.1 MB
4.0 MB

Cunert selecton requies at least 14,7 MEB of disk space.

[ <gak J[ Mew» ][ concel |

Seleccionamos Full installation y pulsamos Next.



Ready to Install
Setup i now isady bo begin instaling GTE+ 2 rurtime ersdianment on paur
CcompLded,

Click Install lo confinue with the installation. or chok Back if you wan bo revisw of
change any sellings.

directory:
C:lArchivos de programalArchivos comunestGTELZ.0
bype:
Full installation
Components:
Crkewimp
Translations

|<ﬁadtiMj|Ca’W

Pulsamos Install y comienza el proceso de instalacion.

Completing the GTK+ 2 runtime
environment Setup Wizard

Setup haz finished instaling GTE+ 2 wntime environment on
o compier,

Click Firizh to exit Selup.

i

Instalacion de Gimp

Al finalizar el proceso nos aparece esta pantalla y presionamos Finish. Ya tenemos instalado el entorno grafico

en el que trabajara GIMP.

2. El programa: GIMP

Para instalar GIMP hay que descargar y descomprimir el archivo gimp-2.2.8-i586-setup.

gnp-2.2. 3 i586-setup
The GIFP Setup

Doble clic sobre el archivo; aparecera la siguiente pantalla.



Instalacion de Gimp

'a.ir.l.ﬁ

Welcome to The GIMP Setup
Wizard

This wil install The GIMP 2.2.7 on pour computes,

It iz recommended that pou cloze al other applcations before
continuing.

Click Next o cortinue, of Cancel o exit Setup.

Nen>

Next.

License Agreement
Flease iead the followng important nformation before continuing,

‘When pou are 1eady 1o cortinge with Setup, ciick Nexl.

GNU General Public License &

Wersion 2, June 1991

m{imt (C) 1989, 1991 Free Softemre Foundation, Inc
53 Temple Flace - Suite 330, Boston, M4 O2111-1707, USA

l\lmm i parmitted to o and distritate wwrbatim ies
of 5 11cmm AICLMmEAT ﬁ:’ changing 1t 15 mot :11“:?“
Preamble
The licenses for most software are designed to take away your

freedom to share and change it. By contrast, the GHU General Publi:;v-

I irenen i< intended fo anarantes oo freadnm to chare and channe (0

(LcBock )| bew> J [ cocel ]

Pulsamos Next.

Select Destination Location P
‘whhere should The GIMP be instaled? I 2] ‘

LJ Setup wil inztall The GIMP into the following folder,

To continue, chek Nest | pou would ke to select a dilferent folder, click Brossz,

Albleast 18,6 ME of free disk spacs i requited.

(ot J{ tea> ] [ Corcsl ]

Podemos cambiar la carpeta de instalacién de GIMP, recomendamos dejar la que viene por defecto en el
programa de instalacion. Pulsamos Next.
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5/ Setup - The GIMP~

Select Components

‘which components should be instabed?

Select the comporents you want Lo irstal; cheat the components you do not want o
install Chk Nesxt when you aie readu to continug.

R

:I‘r.a'lslalinrhe
Gimp FreeType phign

nawe| |

Description- -
0.1 MB ‘

Cunert selection requires at beast 23 3 ME of disk space.

(CcBock [ pews ] [ Goncel |

No debemos cambiar ninguno de los valores que, por defecto, trae la instalacion. Presionamos Next.

j9setup - The GIMP

D]

Select file associations
Select fle associstions

Select the fle ypes you with to associale with Gimp
IMHMWH&WnTMMMMMIMnEM&

[ 1 [Adabe Frotos hop image

|:| Compuserve GIF

[ JFEG image
[ kiss ceL
| [ Netpbm fomat

| [ PostSeiipt

| ) Blishaisveliert Powestaimator

[[] Digtal Imagng and Commurications in Medicine
] Jasc PairkShapPro imags

] Partable Netwartk Graphics

Estensions:

([cBack J[_tew> | [ Corcel |

Ademas, deberemos seleccionar los tipos de archivos que quedaran asociados a GIMP.
Recomendamos marcar Compuserve GIF, JPEG Image, Portable Network Graphic y Windows and OS/2

Bitmap. Presionamos Next.

15/ setup - The GIHP

=B

Select Start Menu Folder

"whete shoud Setup place the progran's shorouts? g

Setup will create the program’s shortcuts in the foloving Start Mesu foldar.

To conbrue, chick Mest. If pou would fke to salect a different folder, click Browse.

] Don't ereate & Start Mern fakder

[ cBock [ pet> | [ Cancel |

Podemos crear una nueva Carpeta de programas GIMP o incluir un acceso directo en una carpeta ya creada.

Next.
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(2l setup - The GNP DB}

| Select Additional Tasks I
| Which addiional tazks showld be pedformed? |

Select the addiional tasks you woud ke S etup bo perfom whie instaling The GIME,
then click, Nest,

Additional icans:
[¥] Create a deskiop icon
[] {Create  Buick Launch iconl

[ shack [ teas | [ Concal |

Para que se cree un acceso directo al programa en el Escritorio y Barra de tareas de Windows, marcamos las
dos casillas y pulsamos Next.

5 setup - he cae BEE]

Fieady o Install
Setup iz now ready to begin instaling The GIMP on yow computer. {

Clhick Inztall to contirwse: with the inztallation, or chick Back if pouw want bo reviesw or
change any seltings.

Destination location:
Cilbrchivos de progeamalaiMP-2.0

Setup type:
Custiom irstallstmn

Selected components:
Base

Translations
Gimp FreeType plug-in

Start Menu folder:
GIMP

=
. .o

[ <Back |f _nstal ] [ Cancel |

Ahora ya sélo queda pulsar Install y esperar a que concluya el proceso de instalacion.
15 setup - The GMP

Installing
Pleaze wait whie Setup inctalls The GIMP oy computed,

Extracting files...
C:\rchivoz de programat G IMP-2 Cbintibse.0-2-7.dl
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BF|

Completing the The GIMP Setup
Wizard

Setup has linished nstaling The GIMP on youw corputer. The

Click Finigh o et Setup.

Al pulsar Finish se pone en marcha el programa GIMP, comenzando la instalacion de usuario.

3. Instalacién de usuario

La primera vez que abrimos GIMP nos encontramos con unas ventanas que nos ayudaran a terminar de instalar
el programa.

En principio, no es necesario que cambiemos las opciones que vienen predeterminadas, la lectura del contenido
de las diferentes ventanas nos acerca a las caracteristicas de la instalacion de El GIMP. Pulsa Continuar.

El GIMP - Programa de manipulacién de imdgenes GhU
Copyright & 1995-2004

Spercer Kimball, Peter Mattis v ol equips de desarralla da €]
alMP,

Esbe programa & software LIERE; pusde redistribuirda v/
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Foundation; tanto en la wersién 2 da la loencla,n Caosu
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Este programa e ditribuye con la esparanza de que sea
dlil,pera SIM MIMGLEA GARANTIA, inchuzo sn ls garsntis
MERCAMTIL Implicita o in garantes la COMVEMIEMCIA
PARA UM PROPOSITO PARTICULAR, Wéaze la Licencia
Piiblica Gereral de GMU para mas detalles,

Teridris que heber recibido une copia de la Licencia
Puiblica Gerwral GMU jurio con aste programa. Sino ha
sido azi escriba 4 by Free Sofwasre Foundalion, Inc, 59
Tarrple Place - Suite 330, Boglon, MA D2111-1307 154,
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Bl = nd G20 [ inatalacié cla de 1 GIME 3 necesario

. cresr una carpets lamads oC:\ Dacuments and
D aineec Sattings, José Luis), gimp-2.05.
DWI’C Esta carpeta conbendrd una serie de archives mpertantes, Pulse
) phogivee schre uno de los archivos © subdrectorios en ol irbol pars
0 abléner acarca Sl
[0} sezsonwe
Burﬁ(
Ebrushes Exta carpets te ubies para slmacenar s pografiss que

dosaz que ean visibls silo en E1 GIMD. E| GIMD ravisa

P | sy e ot o s

N initalac tipografivs I
& Lalackin ds fiaz cuando witd buscands
ar tpografias. Sélo ulifce exa carpeta si reslmente quiere
Epattes tanes tpogeafiar exclusvas pirs Bl GIMB, da otro modo
péngalas en 2u directoria de fipgrafiss global,

Directorios que se crean para un correcto funcionamiento de GIMP. Seleccionando cada carpeta nos muestra la
utilidad del contenido de dicha carpeta. Pulsamos Continuar.

Creands Is carpets 4C\Pocuments and Seltings\José Lus gme-2.0, ¥
Coptande & archive #C:\Dacuments and Ygirp- 0 \Archivos de Ot
Creandols carpets SCA\Douments and Setings\osé Lush giep 2 0tbrsher... ¥

Creands Is carpet 4C\Documents and Selbings\José Luis\ gimp-2.0enkzn., ¥

Craando la carpeta 40 \Documents and Settings\José Lus,gimg-2.00gradkntz... +

Creando 1 carpela oC:iDocuments snd Selings Josk Lusginp-2 Dpsietesn,.. ¥

Creanda Is carpeta 4C\Documents and Selbings\losé Luis\ gmp-2.0ipatterrth., ¥

Craands Is carpata 400 \Pacumants and Sattngs\issé Lus\ g 20iphsg ., ¥

Creando s carpeta aC:\Pocuments and Selbings\Josk Luis, g2 Dipnodulesn...

Creanda Is carpeta 4C\Pocuments and Selbings\José Luis) gimp-2.Oenironis... ¥

Crasncls a carpata $CE\Pecument snd Setings\soé L' g2 s, ¥

Cresndo ls carpeta aCPocuments snd Selingi\lost Lush g2 Dternplatess,.. ¥

Creanda la carpeta 4 \Pocuments and Seltings\losé Luis| gimp-2.0hemesit.. ¥

Craands I carpata 60 \Documents snd Settings\José Lus\, gmp-2.04mps.... v

Cresndo l earpels aC:\Documents and Selings\losé Luis ginp-2.0ook-optionsi... ¥ v
[ER] s I T

Para obtener un rendimiento dptimo de £l GIMP
podrian tener que ajustarse slgunas epciones.

El GImMp dad lenkada de alnacenas
dabas sobee las imdgenes llamada #@Cache de mosaicas, Deberia
afuttar su limafio para que queps & memaria. Considers L

vrfke gty : ” e

F P it

Tordas las inndgenes w dabes de wdeshacens que ne quapan enla
“zache de mosaico® serdn escrites en un archive de
irfercaribio, Eske archive deberia estar situado en un sistemy de
archives kecal con wuficikente espacio libre Cvarios cientas de
Tehib), En un sisherns LINIX, deberis uzer el directorio temporal

glebal del sietema (tmpar & exfvar fimpii).
i deteantr @ ossniitonets| (2]

Rendimiento de GIMP en nuestro ordenador. El programa elige la mejor combinacion para su correcto
funcionamiento, por lo que no es necesario cambiar nada. Continuar.
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(nicio de El Gimp

N
Mﬁégﬁﬂu archivos de datos
Tipografias

En este momento se inicia GIMP. Tarda un cierto tiempo en cargar todos los complementos que lleva el
programa.

s Comae del dia de [ Gimp
Biervenic & £ MY
El v pussce desbacer s maporis e ke cambcs e ﬁ
i, Bk SR M D DTSN

G T T e P T L | p— L T

T T
Canche {10} 11 x 93

I A

A

Quizas nos sorprenda la apariencia de un programa multiventana en el que observamos tres ventanas: la
ventana Consejo del dia nos orienta sobre el uso de GIMP y las otras dos son imprescindibles para el uso de
GIMP. Si quieres cerrar el programa debes ir al Mena Archivo y seleccionar la opcion Salir. NO CIERRES la
ventana titulada Capas, Canales, Rutas y Deshacer. Si cierras esta ventana la proxima vez que abras GIMP no
aparecera y puede que no sepas como abrirla.

Ya estamos listos para comenzar a utilizar GIMP.
Si ya conoces otro programa de tratamiento de imagenes puedes echar un vistazo a las PREFERENCIAS del

programa leyendo el ANEXO que se refiere a las preferencias; en caso contrario es mejor que comiences a
trabajar con la Unidad 0.
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SECRETARIA GENERAL

DE EDUCACION
MINISTERIO
DE EDUCACION
Y CIENCIA DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION,
FORMACION PROFESIONAL
E INNOVACION EDUCATIVA
CENTRO NACIONAL
DE INFORMACION Y
COMUNICACION EDUCATIVA
INDICE DE UNIDADES
0 Conociendo GIMP
1 Imagen digital
2 Las capas en GIMP
3 Los textos
4 Mascaras y selecciones
5 Canales
6 Rutas
7 El color
8 Filtros
9 Script-Fu
10 Animacioén y web

11 Taller practico

éPor qué Gimp?

GIMP (GNU Image Manipulation Program) es un programa libre de creacién y tratamiento de imagenes.
Inicialmente previsto para funcionar sobre los sistemas compatibles Unix (Linux por ejemplo), la versién 2.0.2 es
totalmente estable en el sistema operativo Windows.

La eleccién de Gimp

Para el tratamiento de imagenes fotograficas en nuestros ordenadores, habitualmente hemos venido utilizando
pequefios programas que vienen con el sistema operativo o con las camaras digitales y escaneres. Estos
programas muestran rapidamente las carencias en cuanto queremos hacer "algo mas". Entonces nos dirigimos
a programas profesionales tipo Photoshop o Paint Shop Pro.

El alto precio de estos programas nos lleva al encuentro de GIMP que tiene una potencia equiparable a los
mencionados anteriormente y es absolutamente gratuito al estar incluido dentro del Software GNU.

Conociendo Gimp
Contenidos
La primera imagen
Una imagen rapida
Practica guiada
Cerrar GIMP
Ejercicios

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID
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Para tener una pequefa idea de las posibilidades que tiene este programa, observa las variaciones sobre la
siguiente imagen de un reloj aplicando algunas opciones del menu Filtros:

Imagen original

Filtro: Deteccién de bordes. Sobel
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Filtro: Baldosas de cristal Filtro: Supernova

Filtro: Pixelizar Filtro: Colorear

Filtro: Espejismo Filtro: Render -mosaico

iVamos a conocer Gimp y como conseguir las anteriores imagenes y otras para poder utilizarlas en nuestra
tarea docente!
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Iniciar GIMP

Para empezar con GIMP podemos seguir dos caminos:
1. Doble clic en el icono de acceso directo, en el Escritorio
2. Siguiendo la secuencia Inicio --> Programas --> GIMP --> GIMP2.
En pantalla, aparecen estas ventanas:
Ventana conteniendo la Caja de
1 herramientas del programa (1.a) y las

opciones de la herramienta seleccionada
(1.b)

Ventana conteniendo las pestafias de
acceso a Capas, Canales, Rutas y
2 deshacer (2.a) y el acceso a las paletas
de Brochas, Patrones y Degradados

(2.b)
Bl e Ventana Consejo del dia de El Gimp que
T T T——— 3 d nos muestra de manera aleatoria un
o e o ' iy ku-.-i.n-wol'llvw. w-mmro 3 N . .
o s B ki 18 L mensaje conteniendo una sugerencia de
utilizacion.

Para que la ventana Consejo del dia no se
muestre cada vez que iniciemos el programa
hay que deseleccionar "Mostrar consejo la
proxima vez que se inicie GIMP" y hacer clic
en Cerrar.

No cierres de forma independiente la ventana
numerada con el 2 porque desparecera en
futuras puestas en marcha del programa.

1. Caja de Herramientas

La Caja de herramientas de Gimp se compone de tres partes. Por un lado tenemos la barra de Menus
conteniendo las opciones basicas del programa, la Caja de herramientas propiamente dicha que pone a nuestra
disposicién las principales herramientas del programa y el acceso a la paleta de colores mostrandonos los
colores seleccionados para frente y fondo mas la brocha, el patrén y el gradiente activos.

< ELGIMP ==
frchivo  Exts Avuda

* 2\ T %

RIPLA D S

25 % @ i T Herramientas de Seleccion, Edicion y Dibujo.
GELJ /20

g & o @ o

Barra de Menu
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Brocha, Patron y
Gradiente activos.

En el siguiente cuadro se muestran las herramientas y la manera en que aparecen en Ventana imagen,
ventana que contendra nuestra imagen de trabajo, cuando se selecciona cada una de ellas:

Herramienta

Botén

Cursor en la Ventana
Imagen

Funcion

Selector cuadrado-rectangular.

Selecciones rectangulares

Selector circular-évalo.

Selecciones circulares

Selector mano alzada.

Seleccion libre

Selector varita magica.

Seleccién por regiones
circundantes

Seleccionar regiones por colores.

Seleccion por color similar

Selector Bézier.

Seleccién por imagen
vectorial

Selector tijeras inteligentes.

Seleccidon por contornos

Herramienta mover.

Mover partes de la imagen

Herramienta zoom (acercar y alejar).

Para acercar o alejar la
imagen

Recortar o cambiar de tamafio la P - Recortar el tamafio de la
imagen. i} imagen

) ) i h |
Rotacién de seleccidn o capa. E} S Rotar partes de la imagen
Escalar capa o seleccion. E h'EL Escalar partes de la imagen
Inclinar la imagen o seleccion. @ #5 Inclinar partes de la imagen

. ) h"‘ Crear perspectivas en
Cambiar la perspectiva. ) ) parteg deF;a imagen

— Crear simetria horizontal o

Figura simétrica de la imagen o de la

seleccion.

T

vertical de partes de la
imagen

Herramienta texto.

=

Introduccidon de texto en la
imagen

4
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Herramienta

Boton

Cursor en la Ventana
Imagen

Funcién

Recoger colores de la imagen.

N

s

Conocer el color de un pixel

Rellenar con un color o patrén.

Rellenar con un color o
patron una zona de la
imagen

Rellenar con degradado.

Rellenar con degradado de
color una parte de la
imagen.

Dibujos con lapiz.

Dibujar con lapiz de
distintos grosores

Dibujos con pincel.

Dibujar con pincel de
distintos grosores y
caracteristicas

Borrar al color de fondo o transparente.

Borrar partes de la imagen

Aerdgrafo.

v
XK

Pintar con aerdgrafo

Herramienta de clonacién de imagen.

v
e

Clonar partes de la imagen

Desenfoque o enfoque de partes de la
imagen.

v
&>

Desenfocar pequefias zonas
de una imagen

Dibujar con tinta.

Dibujar con pluma

Blanquear o ennegrecer (sobreexponer
0 subexponer).

b %‘V

Blanquear o ennegrecer
pequefas zonas de la
imagen

Tiznar partes de la imagen (borronear).

DR[|k |[D|%|[|M|&

1 4
| .

Difuminar con colores de
alrededor pequefias zonas
de la imagen

Medir distancias y angulos.

Q'

Mediciones en la imagen

Selector de colores de fondo y primer
plano.

Para seleccionar los colores
de frente (pintura) y fondo
(goma de borrar)

Selector de brocha, relleno de patrén o
degradado.

I:!}

Para seleccionar el tipo de

brocha con la que pintar; el

patron de relleno o el tipo
de degradado.
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2. Ventana de Opciones.

Situada debajo de la Caja de herramientas nos muestra las diferentes opciones que podemos seleccionar de la
herramienta elegida:

wit T Gl

1 La herramienta seleccionada queda marcada con un

>
L}
‘3 recuadro f% .

2 En la ventana Opciones se muestran las variables

4 . » que podemos determinar para trabajar con esta
herramienta. Esta ventana cambia cada vez que
' - - o elegimos otra herramienta.
]
ol

; 3 Si queremos obtener los valores iniciales de la
Rotar (=] Bel . . . .
herramienta seleccionada, debemos hacer clic en el botén

pectar: (B8] [ (&3]

Direccidn de |a transformacidn
(%) Directa (tradidonal)
(C) Invwersa (correctivo)

4 Para guardar los valores de las opciones presionamos
Irterpolacidn: | Lingsl 9 P P

[] Supermuestren 2
[ Resukado del recorte

st previ | Imagen 5 Para recuperar o borrar los valores pulsamos

Raestricciones
[] 15 grados «Control=

4 5
(@& 8
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La primera imagen

Gimp nos permite trabajar con imagenes obtenidas con una camara digital, con un escaner o crear imagenes
digitales directamente.

Para crear nuestra primera imagen accedemos a la barra de Menus de la Caja de herramientas..
Seleccionamos Archivo --> Nuevo

| < ELGIMP =EE

' Archivo  Exts Ayoda

) moeva... Contral+M
B abrir... Control+0
Abrir reciente »
adquirir L3
3¢ preferencias
Didlogos »

@ sae Control+Q
T — P

Nos aparece el siguiente cuadro o ventana de dialogos donde podemos seleccionar las caracteristicas de la
nueva imagen:

w Crear una imagen nueva EEE

| Pt | : .

I | 1 Podemos crear una imagen desde una plantilla
| Tamafio de laimagen proporcionada por el programa o creada por
| Anchura: (420 = nosotros; se trata de tamafios prefijados.

: Altura; 300 : piredes w ‘

f 420 1 300 piveles i A H

; @ ] [ 2 P’ara seleccionar el tamafio de la imagen en
| | pixeles.

Empdunesgvanzadas

I [ ae ] 3 La resoluciéon, predeterminada para ver
(@ ) (B | (K [P ] | 12,

\ Dy Droncar | | X cocser | | P acop imagenes en la pantalla del ordenador. Los
N A e e B L R A e R e R Vi T S ST IR | Va|0reS pueden Camblarse Cuando el deStInO de
Hacemos clic en Opciones avanzadas para la imagen es imprimirla.

obtener todas las posibilidades de esta ventana.

4 Espacio o modo de color: RGB o escala de
grises. La opcién RGB permite usar mas
herramientas.

' Crear una imagen noeva

Plantila: ||
Tamarnio de la imagen .
Archina |20 & 5 Tipo dg relleno. El color de fc_)ndo es el que esté
L 0 T e | 2 seleccionado en la herramienta Selector de
...... S color (por defecto es blanco).
T
[m B TZ pop. Color RGE
i Mot 6 Aqui se puede afiadir un comentario al archivo

e e :s . 3 de la imagen.
Resakain 1 72,000 = piielesin | &

Espacio de coor: [ Color RGB 4 r) Reiniciar los valores, Cancelar o Aceptar para crear la
Bellenar con: | Color e Fanda _D - imagen.
Coment ania: ated with The GIMP . . .
Si hacemos clic en Aceptar obtenemos una imagen con
6 las caracteristicas que hayamos elegido.

Recomendamos seleccionar una imagen con un tamafio

de 300x300 pixeles; 72 pixeles por pulgada de
Resolucion; espacio de color RGB y como color de

I 2 B0 ” Deiicar I I X sxonn I l o sceprn | fondo lél!\nco. pac Y
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1. Ventana imagen
Es la ventana sobre la que vamos a trabajar. Podemos diferenciar las siguientes zonas:
Las reglas vienen expresadas por

defecto en pixeles marcando el
punto (0,0) en la parte superior

izquierda.
Sin nombre-11.0 (RSB, | capa) 300x300 |E =
achive Edesr  Selecconsr Ver Imagen Copa  Hemamientas Diflogos il Las barras de desplallza_mlento
ermiten movernos por la imagen
= ] on, oo, & p .
| il |_l_|_'_|_l_|_|_ __|_|__=_l_l_l_ly_l_|:;’l:.3_|_|_|__|_|_|_|__|_‘p|n| L IIA cuando ésta no cabe en la

Ventana.

e
o
-k
Q
7

La barra de estado informa de la
unidad que estamos utilizando (en
esta imagen pixeles px); del tamafio
del zoom para ver la imagen (en
este caso 100%); de la capa en la
que estamos situados (ya veremos
] Barras de mas adelante el significado de capa
Boton de desplazamlent?T_r.' en Gimp) y, si nos movemos con el
mascara rapida horizontal y vertica raton por la imagen, nos mostrara a
la izquierda las coordenadas de la
situacion del puntero del ratén.

GQ—'|
I I T O T

[=R=15

................................... i
> o
| [px = | 100w - [[Fondo (705 k&) Barra de estado | Mascara rapida: este cuadradito
con lineas discontinuas nos indica
que estamos trabajando en modo
normal. Mas adelante trabajaremos
con esta herramienta Illamada
Boton de mascara rapida.
‘&:En::zzmw;m?m Goa Hoanirtas. Do Filos Eﬂfmﬁ (G J F!JJ,LLJF,UPﬁ1,',',',1,',',[2?0,',',',
EJ“@\M.MF\m.\mm.m.\v\mm\.\\W\.\\E 0.: :
] -1 | e archivo ,
1 i . : Edesr '
HE 0] \ Seleccionar »
L 0] V Yer >
: 3 ' Imagen 3
1 2 . Capa »
9 ] Herrsmisrkss b
i I ] Dislogas »
o o] 3 ’
o - 07 g Filtros 3
(E] [ = 1 Seript-Fu 3
Forao51718) ] T et e

B e Si hacemos clic con el botén derecho del

e e e ratén en cualquier parte de la imagen o en el
V ; ® triangulo gris (1), obtenemos un menu
: Tnaw g contextual relativo a la imagen sobre la que
; Him estamos trabajando. Este menu desaparece
: SQF:“ N al soltar el boton derecho, pero podemos
| ! selecconar hacer que se mantenga visible haciendo clic
;i;m I en la linea de puntos superior (2). La
1 4 cons 5 ventana que aparece podemos colocarla en
: S::'j;mfaf ’ cualquier.pane de nuestra p,antalla, Ior que
i - , nos permite un acceso mas cémodo y rapido
: | a los diferentes menus (recomendamos
OSSO | ponerla al lado de la Ventana Imagen).



Unidad 0 Conociendo GIMP

También podemos acceder a estas opciones desde la Barra de Menu

fchivo  Editar Seleccionar Yer Imagen Capa Herramientas Didlogos Filtpos  Script-Fu

.|-1WI|IEI1IDlll|l|||l|?%l|1|l|I[2?D'I|I|I|IF?D|I|IJD

2. Comencemos a pintar

Seleccionamos en la Caja de herramientas la opcion Pintar pixeles de bordes duros (lapiz). Sirve
para crear trazos afilados de lapiz a mano alzada. Los trazos se dibujan con el color activo de primer
plano y con la brocha seleccionada en su correspondiente herramienta.

En los ANEXOS existe uno dedicado a la herramienta Lapiz

- “ Al hacer clic sobre el rectangulo de color negro se abre la Ventana de seleccién de color

GIMP que nos permitira elegir el color con el que pintara nuestro lapiz.
[ ]
ol

o Cambiar ol cobor de fronte SN x|

{‘_ EG‘J? Pestanas o .

775 -
IR
R
O ¢ PR 1
g - ==

CHMEENCH I N A )

Botaciin HTML: DT 75T

- Al -
o _ -

[ Demnw | | X cocm || D ]

Este cuadro de dialogos tiene otras tres pestafias para seleccionar el color, son las siguientes:

o Cambiar el color de frente =5 =]
,‘E@ R o -
4 - B

e 8

&
L

]
iF

s
N B e
¥ F P D —— LI -

3 P

Tl

Degradacin del negroe | 100 |5

Botaciin HTHL: | salele

i COmmE )]
— e L
[ Do | [ 2 concen | [ B pcomn |




o=
T B IETNE T T

Botaciin HTML: | sslsle

e p— ) WS LI
ol ————— o

& Cambiar el color de frente e |

oW E . o
- N
o I -
BN e
¢ T
3 PN

8@

C e aC AN T

Bokacian HTML: | saliele

- g )
— e LI

[ Beanax | [ 26 ot | [ P |

|ﬁwl|ﬂsww2laauw]
ir Cambiar ol cobor de frente SEN >
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Su funcionamiento es muy sencillo, primero seleccionamos un color y después el tono. También podemos
introducir el valor hexadecimal de un color determinado en la casilla correspondiente (Notacion HTML). Escribe
alli 4766d3 y pulsa Aceptar. Observa como ha cambiado el color de primer plano en la Caja de Herramientas.

" Cambis =1 color de frente SR X |

«8a g Oy S 2

Cge I
oy T
COp I 7!
O g - IR 1oz
g -

b A AR e A

Hotaciin HTML:  +Tééd3

e — S
e LI ICICIC

|@“'£““‘I |ﬂ!ﬂ-ﬂv”x§mw=[agml

Con la herramienta Lapiz seleccionada y habiendo elegido el color del lapiz, hacemos clic sobre la Ventana

imagen y arrastramos sin soltar el boton del ratén, parece que pintamos con un lapiz.

a *Sin_nombre-2.0 (RGB) 100%

BE

J= R ®

¢ Encuentras el trazo del lapiz muy grueso? Podemos
cambiar el tamafo de la punta del lapiz. Para ello pulsa
sobre el circulo negro de la Caja de Herramientas.

10
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En la pestafia Brochas de la Ventana Capas, < Sin_mmbre 10 (kG i00% SE]
Canales... podemos seleccionar una brocha el s

diferente. i i

Elegimos el circulo (07) y el espaciado 1.0 ;
(puedes probar con otros espaciados y brochas). | ]
Prueba de nuevo a pintar un poco.

Si, a la vez que hacemos clic con el botdn
izquierdo del ratén, presionamos la tecla | ]
Mayusculas nos aparece una linea que une el
ultimo punto pintado y el lugar donde esté s

situado el puntero del raton. Al hacer clic de r;?; | ' 4'1
E nuevo se dibuja una linea recta uniendo ambos - :
Brochas = ® puntos. Observa la barra de estado y los valores
i " que se van mostrando en ella.
R
e s ® E ® Hemos terminado de dibujar. Ahora vamos a
utilizar la herramienta lupa
® . . . . .
s s s o om om ¥ & “Sin_nombre-1.0 (RGE) 100% =5
ot SLILE e S , que nos permite acercarnos o alejarnos 1=,
@ th & J de nuestra imagen (también podemos prerionar

la tecla "+"para acercarnos a la imagen y la tecla
"-" para alejarnos). Cada vez que hacemos clic
sobre la imagen con la herramienta lupa
seleccionada obtenemos un aumento de 50% en
50%, es decir que suma o resta un 50% sobre el
zoom que tenemos, siendo 100% el tamario real.
Podemos saber que zoom tenemos si nos
fijamos en la barra de estado de la Ventana
Imagen.

Observemos como las barras de desplazamiento [FEEr] |
no ocupan todo el ancho y alto de la Ventana

Imagen. Eso nos indica que hay parte de la

imagen que no vemos.

s

4

Utilizaremos la herramienta Vista Preliminar . |Ill para

movernos por la imagen sin necesidad de utilizar las barras de

desplazamiento, ya que nos muestra una simulacién de la

imagen completa, con un cuadrado de navegacion que nos
permite movernos por nuestra imagen.

Hacemos clic en esta herramienta y, sin soltar el boton
izquierdo del ratdon, vamos moviéndonos por la ventanita
emergente, recorriendo de esta manera toda la imagen. Al
soltar el botdén del ratébn se nos muestra en la Ventana
Imagen la zona seleccionada.

11



Unidad 0 Conociendo GIMP

3. Guardar la imagen

Sélo nos queda guardar nuestra imagen para poder utilizarla las veces que queramos. En la Ventana Imagen
seleccionamos Archivo --> Guardar como... Apareciendo el cuadro de didlogo Guardar imagen. Observa los
dos simbolos rodeados por una circunferencia de color rojo, debes hacer clic para abrir las opciones que
podemos observar en las siguientes imagenes.

« Guardar imagen ===
Norbre: 5in nombre
(Giardar en una carpeta: [m [} -]

OJS{U ofras carpetas

O&Iec:lme & tipo de archivo (Por extension)

(X e ] (D]

[ Guardar imagen SE=| 1 En primer lugar crearemos una
Norkes: S0 nanbie carpeta para el curso que cuelgue
- directamente del directorio raiz C:\
(1). Hacemos clic en Crear
!@.ﬂ:vmraﬂmx carpeta (2)
T [El 2 Crow garpeka
bEsfrto.-n b oy p— ™
g:: B 0.0me P 2 Creamos una Nueva carpeta a la
@e (B0 il que llamaremos 0_gimp. En el
. (=] 4052005 ] i
Fpr— B sccecaee . Q campo destinado a Nombre
(B sear a0WeL2004 ponemos el nqmbre que deseemos
B apache 200062004 a nuestro archivo.
(B deckivas de programs 01082005
[ capuras dazzle 405 /2005
(B curs: s o RS20 3 Aqui podemos acceder a los
i Curgo Gimo T ¥ . . .
+ _ rem— ] diferentes tipos de archivo que
= puede abrir Gimp, para guardar
Qcccone o ce e "’"“'"“‘*“‘4 una imagen no es necesario tocar
| = nada de este punto salvo que
| | apds XN concelar Guardar .
i EEe queramos conocer los archivos

con un determinado formato que
tengamos en la carpeta.

4 Seleccionar la extensién para el
archivo. Hay muchos tipos de
extensiéon, aunque de momento
elegimos el formato nativo de
GIMP, el XCF. Hacemos clic en el
signo + para que se abra la parte
de abajo de esta ventana y nos
muestre las extensiones con las
que podemos guardar nuestra
imagen.
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Unidad 0 Conociendo GIMP

Para nuestra primera imagen vamos a

© BRcEr TS cHpekeS elegir el formato XCF que es el formato

£ AT T e e ) nativo de Gimp. Si queremos seleccionar
e re a Bdersicnes % otro formato simplemente debemos
ﬁm:’;":::m . elegirlo de la lista que aparece en
Inogen P cl Abes{Waveort O — Seleccion de archivo (por extension).
Animacitn FLIC de Autodesk Fii, Flc
archiva comprimida bzp xcf bz2 b2z xcft Al seleccionar el tipo de archivo, la
Cidigo fuente en C c extensiéon se anade al nombre del
Cabeceras de cddigo Fuente en C h nuestro.
Imagen «Digkal Imaging and Communications in Medicines  dem, dicom -
& ! | EY]

l xgmnelar ] [ gguerda |

5 "Primera_imagen.xcf-11.0 (RGB, 7 capas) 300x300

Sélo nos queda hacer clic en Aceptar para tener
guardada nuestra primera imagen con GIMP.

Observemos ahora que en la Ventana Imagen, en
la parte superior, aparece el nombre dado al
archivo que contiene nuestra imagen y las
caracteristicas del mismo en cuanto a modo de
color y tamafio.

Una imagen rapida

Quizas te haya parecido que el proceso para crear una imagen muy simple en GIMP es algo largo, aunque
existen métodos mas rapidos para crear imagenes.

En esta ocasién vamos a crear dos imagenes:
B La primera va a ser un titulo que necesitamos para una documentacion sobre "El gusano de seda" que
vamos a entregar impreso a nuestros alumnos. GIMP nos ayudara a dar forma rapidamente a este titulo

CON Muy pocos pasos.

B La segunda sera la construccion de un patréon que nos servira como imagen de fondo para una pagina
web sobre "El gusano de seda".

Esta sera una buena manera de familiarizarte con el entorno de trabajo de GIMP.
1. Un logotipo con GIMP
Si tenemos abierto GIMP convendria que lo cerrasemos para comenzar desde cero.

1. Abrimos GIMP y accedemos a la barra de menu de la Caja de herramientas. Hacemos clic en: Exts --
> Script-Fu --> Logos --> Contorno 3D...

2. Sobre el cuadro de dialogo que aparece, vamos a realizar un par de cambios:

13



Unidad 0 Conociendo GIMP

o Seript-Fu: Contorno 3D =2[F]
Argumentos del script
patn L
Testa: | The Gimp
Tamafio de |a bipografia (péceles): m b—
Fadio de desenfoque del contorno: 5 [,:‘—,
Radia de desenfoque de la sombra: 10 5
T ——— ——— g
Ajustes predeterminadas del mapa de relieve
Desplazamiento ¥ de la sombra; IO E
Desplazamienta ¥ de la sombra: |0 @)
Progreso del script
C ]
| Bancs | | §leericar || X concoler || D coptar |

3. Pulsa sobre el botén Buscar... (a la derecha de Patrén) y selecciona 3D green en la Ventana de
seleccion de patrones. Después haz clic en Cerrar.

4. Comprobamos que aparece en el ventana del Script-Fu Logotipos/Contorno en 3D, el nuevo patrén
seleccionado. Si hacemos clic sobre la simulacién del patrén (a la derecha de la palabra Patron) y
mantenemos presionado el botdn podremos ver el patrén a mayor tamafo.

5. Ahora cambiamos el texto que viene predeterminado y ponemos "El gusano de seda", con 70 como
valor del tamafio de fuente. Hacemos clic en Aceptar, esperamos unos segundos y observamos el
resultado obtenido.

[ s st o

WEMWWWWWWMWW

Mlm -”Pm:emf]ﬁl‘B] J
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6. Guardamos esta imagen en nuestro disco duro. Pulsamos Archivo

-=>

Unidad 0 Conociendo GIMP

Guardar como...

Seleccionamos el directorio donde queremos guardar la imagen y su formato. Debemos dar nombre al
archivo, por ejemplo "titulo", y elegir su extension presionando el el signo + a la izquierda de
Seleccione el tipo de archivo y eligiendo XCF (GIMP) si queremos volver a utilizar esta imagen en
Gimp y hacer modificaciones. Puedes elegir otro tipo de formato de archivo; en concreto te sugerimos
que utilices el formato JPG, Imagen JPEG, que es uno de los mas adecuados para que no ocupe

mucho tamafio en disco.

Es conveniente seguir siempre los pasos en este orden, ya que si no guardamos el
archivo con la extension correspondiente podemos tener problemas para abrirlo de

nuevo.
7. Cerramos la imagen.

2. Una imagen de fondo con GIMP

Vamos a crear de forma rapida y sencilla una imagen que nos podria servir como | aethu:Trudetso =g

Argumeritos del script

fondo de la pagina web de nuestro gusano de seda.

Pulsamos Exts --> Script-Fu --> Patrones --> Truchet 3D. Aparece la ventana del
Script-Fu con distintas opciones, pero en esta ocasién no vamos a cambiar ninguna.
Simplemente presionamos Aceptar.

Obtenemos esta imagen

Vamos a modificar sus propiedades para dejarla mas transparente, para escribir
encima de ella y utilizarla como imagen de fondo en una pagina web. Para ello
vamos a utilizar la Ventana de Capas y Canales, Rutas... que se encuentra a la
derecha de nuestra pantalla. Si has cerrado esta ventana y no te aparece en la
pantalla puedes volver a obtenerla accediendo al menu de la Caja de herramientas
Archivo --> Dialogos --> Crear un empotrable nuevo --> Capas, Canales y
Rutas

En esta Ventana puedes encontrar las siguientes opciones:

1 Nombre de la imagen. Podemos hacer clic y cambiar a cualquier otra
que tengamos abierta en GIMP.

2 pestafias para seleccionar Capas, Canales, Rutas y Deshacer.

3 Nombre y miniatura de la imagen que hay en la capa. El ojo de la
izquierda hace que la capa sea visible o invisible. Si la capa esta
seleccionada y en disposicién para trabajar sobre ella, se muestra
con fondo gris.

4 Pestaria deslizante que nos permite modificar la opacidad de la capa
sobre la que trabajamos. Por defecto tiene una opacidad completa
(100 %).

Tamafio de blogus:

Grozor

Cokr de Fon
Ericiar fundido [blend]:

Furdbdo fina

®
<

do:

L

[#] Schramusstr=c

Miniern de baldosas en 3:

Hmero de bakiosas en ¥:

wln
< A

Progresa del script

{ringuna)

| Bape

[ Bleeniir | X Concler ] o oot

el ot s TUEa|

e s P

R

_>©

2

Q- L

~ [Sin_nomerea0 mog) 0] |

&

[

o Capas, Canales, Rutas, Deshac... (=[0/Ed

Esomerres 1 |[[od

8%y 2

Capas 4] (X

Modo: | Hormal v+ O
Opacidad: | mon g
s

B :QIHH! 3
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Arrastramos este botdn deslizante (4) hasta que marque 20 (también puedes
introducir el valor con el teclado) y veremos como nuestra imagen se hace
transparente.

Antes era una imagen excesivamente fuerte para ponerla como fondo de pagina
web, haciendo esta reduccion de opacidad hemos conseguido una imagen muy
suave sobre la que podremos escribir y poner otras imagenes. Para poder utilizarla
en una pagina web debemos tener en cuenta los formatos gréaficos adecuados para
las paginas web: GIF para imagenes de 256 colores y JPEG para imagenes de
millones de colores. Vamos a utilizar este ultimo formato, pero debemos tener en
cuenta que al guardar en formato JPEG no se admiten capas, algo que nos indicara
el programa.

Hacemos clic en Archivo --> Guardar como... Seleccionamos la carpeta Curso
Gimp, ponemos nombre al archivo (fondo pagina) y marcamos la extension JPG.
Después pulsamos Aceptar.

Nos aparecera la ventana de la derecha con un aviso que indica que el formato JPG
no puede guardar transparencias y que aplanara la imagen, es decir, que pegara la
imagen que tenemos sobre el fondo (papel) que es de color blanco:

Hacemos clic en Exportar para poder guardar la imagen en el formato JPEG. Como
bien avisa la ventana de informacion, la imagen original no queda modificada por lo
que GIMP mantendra una copia, que podremos guardar mas adelante en otro
formato que si mantenga las capas.

[ ata fraas % 1 mpermelliy. 17 [EH 100 .'__-qrhlmzunjm =EE
e Tt e D b I (e
(&
A || | Tanns e
|Gy cenmiTela
| s
3 | Chledi == g
1 | [
| SR U -
1| et v
E T || [F mpmime
| L Peonrnies
|| e v e (e i Lk ik i
T ;Eﬁllr.irlr.ddnlﬂ adws arvars | 7ad llLlns Ll
T T | | Bado LT s da el | Tde « F
_r'l’\'vﬁll!ﬁ!rﬂ dalopeiotn I b e i3

Al utilizar la imagen como fondo de una pagina web, quedaria asi:

El gusano de seda

Unidad 0 Conociendo GIMP

v Edtwr  gsbscoorar Yer [magen Caps erameriss (iogos  Fitgos

< Exportar archivo | %]
Su deberia ser exportada antes
% de que pueda guardarse como «IPEGH
las siguientes razones:
JPEG e pistch rene jar branspanencia
Aplaniar imagen
Lz comveraiin de exporscion no
modiicars suimagen anginal
’ Lgreotar ” x;-nodrH.i Erprtar ]

En la Ventana exportacion (Guardar)
encontramos  distintos  tipos  de
informacién y opciones. Si marcamos
Mostrar Vista Previa en la ventana
Imagen podemos ver como va variando
su tamano, a la vez que vamos
modificando los distintos parametros.
En nuestro caso no es necesario
realizar ningun cambio, con lo que
pulsamos Aceptar.

La imagen queda guardada en nuestro
disco como fondopagina.jpg. Si tienes
intencion de seguir trabajando con esta
imagen y realizar modificaciones a la
transparencia, deberas guardarla
también en el formato nativo de GIMP,
XCF.

Imagen realizada con GIMP y utilizada como fondo de

pagina web
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Unidad 0 Conociendo GIMP

Practica guiada. Un marco para una foto

Con esta primera practica vamos a familiarizarnos con varias herramientas de GIMP. A la vez que conocemos
el uso de algunas herramientas de Gimp, practicamos con los aspectos planteados a lo largo de la unidad. Al
final de la practica encontraras un enlace que te mostrara la resolucién visual de la misma.

La imagen sobre la que vamos a trabajar es la que puedes ver a continuacion y que siempre obtendremos de la
misma forma: desde el CD del curso debes hacer clic sobre la imagen, se abrird una nueva ventana del
navegador y en ella haz clic con el boton derecho sobre la imagen y en el menu que aparece selecciona
Guardar imagen como... Te recomendamos que crees una carpeta llamada UNIDADO situada dentro de la
creada anteriormente para el curso de Gimp.

1. Primero hay que guardar la imagen en la carpeta que acabamos de crear y que se llama UNIDADO.

2. Ponemos en marcha GIMP y abrimos la imagen "acueducto.jpg". Colocamos la Ventana Imagen en el
centro de nuestra pantalla.

3. La imagen carece de algo de contraste y brillo, asi que primero vamos a hacer unas pequefas
modificaciones en este sentido. Hacemos clic con el boton derecho del raton sobre cualquier parte de
la imagen, seleccionando Capa --> Colores --> Brillo-contraste...

4. En el cuadro de dialogo Brillo y contraste pondremos los siguientes valores: brillo 40 y contraste 40.
Podemos ver que esta herramienta tiene seleccionada la opcion Vista previa, de tal forma que
podemos observar en la Ventana Imagen los cambios que vamos realizando. Recomendamos estos
valores pero puedes utilizar los que consideres mas correctos. Hacemos clic en Aceptar y
continuamos trabajando con esta imagen.

5. En la Caja de herramientas de Gimp elegimos Seleccién rectangular y realizamos una
seleccion rectangular similar a la que se observa en la figura. Para ello nos situamos en la parte
superior izquierda de la imagen (dejando un pequefio espacio) y hacemos clic y, sin soltar, arrastramos
formando un rectangulo. Cuando veamos que se ha formado el rectangulo soltamos el botén del raton.
Los lados del rectangulo limitan la parte de la imagen que ha sido seleccionada.

17
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] acucducto.jpe 8.8 (RGB, 1 capa) 108% EE=]
Archico Edar Geleccionar  er  [magen Capa  Heramentss DiSoges  FRpos  Soript-Fu
P I L TR - T o R PO R AR T Y 9

o : = st 3
[ feeeiw |

6. Pulsamos el boton . E Mascara rapida, que se encuentra en la esquina inferior izquierda de la

Ventana Imagen.

< Ot de seun SE)

La mascara rapida permite trabajar de forma mas comoda con las
selecciones. Vamos a deformar esta seleccién utilizando un filtro. Si
hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre cualquier parte de
la imagen y seleccionamos Filtros --> Distorsiones --> Ondas...
obtenemos un cuadro de didlogo con ciertos parametros.
Seleccionamos los valores que se muestran en la figura.

Al Aceptar la Mascara rapida tendra la forma que se observa en la gl S o B
siguiente figura: o0 @
Longtud de orda: —— 100 &
| (B ayuca l | X Corcelar ” & acestar |

& acucducto.jpe 0.0 (RGH) 100% 82

[ . Facueducto jpg-0.0 (RGE] 100% [ |

7. Para que la mascara esté un poco difuminada utilizaremos otro filtro. En este caso, Filtros >
Desenfoque 2> Desenfoque Gaussiano. Tanto en la casilla "vertical" como en "horizontal" ponemos
como valor un 10. Observa cémo los bordes de la mascara han quedado desenfocados.
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Al hacer clic en el botén Mascara rapida situado en la parte inferior izquierda, obtenemos una
seleccion con la forma de la mascara rapida. Esta seleccionado el interior, pero nosotros queremos
tener seleccionado el exterior. Para conseguirlo hacemos clic con el botén derecho del ratén en
cualquier parte de la imagen y elegimos Seleccionar = Invertir (Teclado abreviado Ctrl + 1). En
apariencia no observamos ningun cambio en la imagen, pero ahora la seleccién es la parte exterior de
la linea discontinua.

Vamos a rellenar la seleccién obtenida con un patrén. En la Ventana de herramientas elegimos

Rellenar con un color o patrén y en la Ventana Opciones de herramienta marcamos
"Relleno con patron" y "Rellenar la seleccién completamente".

10. Ahora escogemos el patron . Elegimos Pool Bottom . Colocamos el puntero del ratén dentro de

11.

12.

cualquier parte de la seleccién (vemos que cambia la forma del puntero) y hacemos clic obteniendo el
relleno que se observa en la figura adjunta.

'l “scueducto.ips- 1.0 (RGE. 1 capal 500375 =EE|
frchive  Edbw  Sdecdonar Yer [magen Capa  Heramientas  [Dikges  Fhros  Sorpt-Fu
"

(=]
i [e = J] 1005 = ] oo 5,55 ) |

Quitamos la seleccién para ver el resultado. Hacemos clic con el botdn derecho sobre cualquier parte
de la imagen: Seleccionar > Nada (teclado abreviado May + Ctrl + A).

Solamente nos queda guardar el trabajo. Para no eliminar la imagen original, lo podemos guardar con
otro nombre, por ejemplo: "acueducto con marco.jpg", en la misma carpeta donde estemos
guardando los trabajos. Archivo = Guardar como... Aparece la ventana para Guardar JPEG;
elegimos los parametros de la imagen y hacemos clic en Aceptar.
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Cerrar GIMP

Unidad 0 Conociendo GIMP

Cuando ya no necesitamos Gimp debemos cerrarlo adecuadamente. Lo correcto es cerrar cada una de las
Ventanas Imagen que tengamos abiertas, guardar los cambios realizados y cerrar la Caja de herramientas.

Veamos los pasos:

Menu de la Ventana de herramientas. Seleccionar Archivo
- Salir. También podemos salir del programa haciendo clic
en la X que cierra cualquier ventana de Windows.

Si tenemos imagenes no guardadas apareceran unas
miniaturas en este cuadro de dialogo. Si hacemos clic en
Cancelar volvemos a Gimp para poder guardar las imagenes
no guardadas. Si, en cambio, hacemos clic en Descartar los
cambios salimos de Gimp sin guardar los cambios que
hayamos realizado en las imagenes mostradas.

También podemos cerrar las Ventanas de imagen haciendo
clic en la X. Si hemos hecho cambios a la imagen o no
hemos guardado la imagen, nos aparecera la ventana de la
siguiente figura:

| o Sallir de El Gimp

«F Gimp

| Lo Leemr il

- 1@'

Hay 2 imagenes con cambios no guardados:

SI'I riembre-2
|;| Sin nombre-1 |

5 sale de Gimp ahora, estos cambeos se parderan,

-
-

X cancelar

Descartar cambios |

Cerrar Sin nombire

=EE|

iDesea guardar los cambios a la imagen
«Sin nombre» antes de cerrar?

Sl no guarda la imagen, bos cambios desds los
Ultimes B minutos se perderdn.

Cancelar

[do guardar |

IEJ iGuardar

Si nos interesan los cambios realizados hacemos clic en No guardar; Cancelar nos hace volver a la imagen en
Gimp y Guardar nos permite guardar los cambios realizados en la imagen.

Si al realizar cualquier operacion con Gimp te apareciera una ventana de
Windows con el fondo negro y con texto poco inteligible.

ouldn’ e load Fene

iiiNO LA CIERRES!!!

Si lo haces GIMP se cerrara y perderas tu trabajo. Minimiza esa ventana y no
te dara mas problemas a lo largo de la sesién de trabajo con GIMP.

"Taboma Obliges
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Ejercicio 0.1

Al igual que en la practica guiada debes poner un marco a las fotografias que mostramos a continuacién y que
puedes conseguir desde el CD-Rom del curso.

Algunos ejemplos

De la primera imagen

De la segunda imagen
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Ejercicio 0.2
Aplica algunos Filtros sobre las anteriores imagenes. Haz clic con el boton derecho del raton sobre la imagen y
elige Filtros > Seleccionar filtro.

Algunos ejemplos

Filtros > Mapa 2> Mosaicos pequenos

Filtros > Efectos de Luz > Supernova Filtros > Distorsién - Repujado
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En este curso vamos a trabajar con imagenes digitales. Estas son obtenidas a través de un escaner o camara
digital y almacenadas en bits.

Los ordenadores trabajan con informacion digital, con informacién numérica. En un ordenador la informacion
analdgica de textos, imagenes y sonidos se codifica por medio de bits.

Un bit es la unidad de informacién que equivale a la eleccion de dos posibilidades: 0 6 1, no
pasa corriente o pasa corriente. Los circuitos internos del ordenador sélo detectan estos dos
valores y en la combinacion de ellos se basa la informatica. El nombre proviene de la
contraccion de las palabras «binary» y «digit» (digito binario).

La informacién que podemos alamcenar en un bit es muy pequefa, por eso los bits se
agrupan en bytes, que es un grupo de 8 bits (cada uno de ellos puede representar un valor
diferente 0 6 1). De esta forma un byte puede representar cualquier nimero entre 0 y 255.

El kilobyte (K) equivale a 1024 bytes, dado que trabajamos en sistema binario.

Megabyte (MB) equivale a 1024 K.

Gigabyte (GB) equivale a 1024 MB.

Cuando la imagen esta codificada en bits, formato digital, puede ser modificada con cualquier programa de
tratamiento de imagen, en nuestro caso con GIMP.

Imagen digital
Contenidos
El pixel
Modos de color
Resolucion
Formatos
Practica guiada 1
Ejercicios 1
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Unidad 1 Imagen digital

El pixel

Este nombre proviene de la expresion picture y element. Los pixeles son las unidades de color que componen
la imagen.

l

Toda la informacién que corresponde a una imagen digitalizada consta de una matriz de pixeles que vemos en
nuestra pantalla y guardamos en los sistemas de almacenamiento de nuestro ordenador.

1. Profundidad de pixel

Una imagen digital esta formada por una matriz de pixeles (a x b x ¢), donde a y b representan anchura y altura
y ¢ es la profundidad de color o profundidad de bit, podriamos decir que es la tercera dimension de la matriz, la
que permite que cada pixel pueda tener un nimero determinado de colores distintos.

La profundidad de pixel es una unidad de medida binaria porque cada pixel esta formado por bits. Cuando
decimos que la profundidad de pixel es 1, la imagen solamente tiene dos colores o dos niveles de gris. Una
profundidad de pixel de 8 permite que cada pixel pueda tener 256 colores distintos o 256 niveles distintos de
grises, si la profundidad de pixel es de 24 podemos llegar a 16 millones de colores distintos en cada pixel.

El numero de bits por pixel determinara la gama de colores de una imagen, segun lo expresado en la siguiente
tabla.

1 bit 2 colores -
2 bits 4 colores _
3 bits 8 colores _
4 bits 16 colores _
5 bits 32 colores _
6 bits 64 colores -
7 bits 128 colores 1
8 bits 256 colores 1
16 bits 32.768 colores _ - I
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2. Color real

Cada pixel solamente puede ser de un color, cuando decimos que una imagen es de 256 colores, queremos
decir que cada pixel puede tomar uno de esos 256 colores.

Si la profundidad es de 24 bits, tenemos la posibilidad de manejar millones de colores con la combinacién de los
tres primarios: rojo (red), verde (green) y azul (blue), es el lamado modo RGB. Cada canal de color tiene 8 bits
para controlar cada color, por lo tanto, los colores que podemos obtener son 256 x 256 x 256 = 16.777.216, por
eso se llama "millones de colores" y se conoce como color real. Con esta cantidad de colores es suficiente
para que el ojo humano perciba las imagenes con calidad fotografica.

Modos de color

Llamamos modo de color al sistema de coordenadas que nos sirve para describir los colores de forma
numérica. Los principales son el RGB (rojo, verde y azul), el HLS (tono, luminosidad, saturacion) y el CMYK
(cian, magenta, amarillo y negro).

En GIMP so6lo podemos trabajar en los modos RGB, escala de grises (256 niveles de gris) e indexado
(podemos elegir el numero de colores con los que vamos a trabajar hasta un maximo de 256).

Los modos de color afectan al tamario de la imagen en disco y al numero de canales de color que utilizan. Si

incrementamos el nimero de colores aumentara el tamafio del archivo que contiene la imagen. En la tabla se
muestran los diferentes modos de color y sus caracteristicas.

Mapa de bits

Imagenes de 1 bit de color por
pixel. Blanco o negro.

Escala de grises
8 bits de informacién por pixel por

lo que pueden utilizar 256 niveles
de gris.

Color indexado

Un solo canal con 8 bits por pixel,
permitiendo una tabla de 256
colores.

Es util para aplicaciones multimedia




Unidad 1 Imagen digital

Color indexado

Un solo canal con 8 bits por
pixel con una imagen de 10
colores.

Observemos la pérdida de
calidad comparandola con una
imagen RGB

Color RGB

Rojo, verde y azul. La suma de
los tres da Iluz blanca.
Este sistema usa 3 canales con
una profundidad de 24 bits por
pixel y reproduce 16,7 millones
de colores.

Color CMYK

Cian, magenta, amarillo y
negro. Sistema utilizado en
impresion y con pigmentos.

. Usa 4 canales con 32 bits
- por pixel.

HSB

Nuestro ojo procesa la informacion de color mediante los parametros tono, saturacion y brillo
(Hue, Saturation, Brightness).

B El tono es el color, rojo, azul, verde, etc., que en GIMP se expresa en grados
desde -180 a 180.

B La saturacion es la pureza del color, en GIMP va desde -100% a 100%.

B El brillo es la intensidad de la luz del color, la cantidad de negro o blanco que tiene
un color,. -100 (negro) y 100 (blanco).
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Resolucion

En una impresion, la resolucion viene dada por el nimero de puntos impresos por unidad de superficie.
Mientras que en una imagen digital, la resoluciéon depende del numero de pixeles por unidad de superficie.

Cuando trabajamos con GIMP, nos referimos a la resolucién de una imagen digital en la pantalla de nuestro
ordenador, que se mide en pixeles por pulgada.

La resolucion de una pantalla en la plataforma PC es de 72 pixeles por pulgada. Es habitual
medir la resolucion de una pantalla por el total de pixeles que abarca, pudiendo encontrar
diferentes resoluciones de pantalla: 640x480, 800x600 y 1024x768 siendo las mas habituales
las dos ultimas.

Cuanto mayor sea la resolucién del monitor que utilicemos, menor sera el tamafio de los
pixeles y mayor la definicion de la imagen.

Cuando trabajamos con una imagen que tiene una resolucién mayor que la de la pantalla la observaremos con
un tamafio mayor al original, mientras que cuando trabajemos con una imagen con resoluciéon menor que la de
la pantalla la observaremos con un tamafio menor del que tiene.

72 pixeles por pulgada de

300 pixeles por pulgada de resolucion. resolucion. El tamafo de la
El tamario de la imagen es de 1,25 x 1,25 pulgadas. imagen es de 1,25 x 1,25
pulgadas.

En el ejemplo que observamos en la tabla anterior, las dos imagenes tiene el mismo tamafio pero la primera
tiene una resolucién de 300 pixeles y como en la pantalla sélo caben 72 pixeles por pulgada, los 300 pixeles de
la resolucién de la imagen se deben repartir con 72 pixeles en cada pulgada de la pantalla del monitor,
aumentando su tamario a la hora de ser visualizada.

Podemos concluir diciendo que la resolucidon del monitor es independiente de la resolucién de la imagen.
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1. Resolucidén de la imagen

La calidad de una imagen esta directamente relacionada con la resolucion que tiene: a mayor resolucion mayor
calidad de imagen. Si una imagen tiene una resoluciéon de 200 ppp (pixeles por pulgada) en cada pulgada
cuadrada nos encontramos la cantidad de 200 x 200 pixeles, lo que nos da un resultado de 40.000 pixeles que
contienen la informacién digital de esa imagen. Si esa misma imagen tiene una resolucién de 72 ppp, la
informacién digital esta contenida en 5184 pixeles, con lo que la calidad de la imagen sera menor: menor
resolucion, menor informacion y menor detalle.

Para poder comprender mejor este aspecto es necesario diferenciar los conceptos que estamos tratando:
tamanfo de la imagen, resolucién de la imagen y tamafo del archivo.

El tamafo de la imagen depende de sus dimensiones (anchura y altura) medidas en pixeles u otras unidades:
puntos, picas, milimetros...

La resolucidn de la imagen la expresamos en pixeles por pulgada. A mayor resolucion mas pixeles caben en
una pulgada y menor sera el tamafio de los pixeles.

El tamaino del archivo de la imagen, como unidad de informacién digitalizada se expresa en bits. A mayor
resolucion, mayor tamafio del archivo.

| pw mglj'pr;!zcmn de la imagen m | mﬁ;:i_gcmn de la imagen !f” 4
General | Cursor | Comenkario “{;_@ﬂjjqi__éil_l: Cursor | Comenkario
Dimensiones en pixeles: 30 x 90 pixeles Dimensiones en pixeles: 375 x 375 pixeles
Tamafio de la impresidn: 1,250 x 1,250 pulgadas Tamafio de & impresidn: 1,250 x 1,250 pulgadas
Resolucion: 72w 72ppp Resolucidn: 300 x 300 ppp
Relacion de la escala: 100,00 Relacion de la escala: 100,00
Cantidad de capas: 1 Cantidad de capas: 1
Tamafio en la memoria: 67,5 KB Tamafio &n la memoria: 1,08 MiB
Tipo de pantalla: Color RGE Tipo de pantalla: Color RGE
Claze visual: Colar verdaders Clase visual: Color verdadero
Profundidad visual: a2 Prafundidad wisual: a2

¢Cuando utilizar una u otra resolucion? Dependera el destino final de la imagen sobre la que estemos
trabajando. Si vamos a utilizar las imagenes exclusivamente en la pantalla del ordenador con una resolucion de
72 pixeles por pulgada tendremos suficiente y veremos a su tamario real las imagenes en la pantalla. Si vamos
a imprimirla, cuanto mayor sea la resolucién de la imagen, mejor sera la calidad y mayor el detalle.

Pero no debemos caer en el habitual error de escanear o digitalizar una imagen a la mayor resolucién posible
para asegurar una mejor calidad de imagen. Mas bien hay que tener en cuenta que, al tener gran tamafio, nos
costara mas procesarla digitalmente.

Debemos plantearnos un par de preguntas antes de decidir la resolucién 6ptima para digitalizar una imagen.
1. ¢Aplicacion final de la imagen?
2. ¢Dimensiones reales de la imagen final?

Si la imagen final va a ir destinada a la impresion por norma general se suele utilizar la siguiente formula: la
resolucion de entrada de la imagen debe ser el doble del valor de las lineas por pulgada (Ipi) que es capaz de
imprimir la impresora. De esta forma obtendremos una calidad maxima. Por ejemplo, si nuestra impresora tiene
una capacidad de 150 Ipi deberemos escanear a una resolucién de 300 ppp.

Si la imagen final va a tener mayor tamafio que la imagen original, necesitaremos mayor cantidad de
informacion al escanear (mayor resolucién) y si la imagen final va a ser de menor tamafio, bastara con una
resolucion menor.
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Si escaneamos una imagen de 6 x 4 centimetros con una resolucién de 300 ppp y nuestra imagen final sera de
12 x 8 debemos utilizar una resoluciéon de 600 ppp. Aplicamos esta regla a la inversa cuando la imagen final
tenga menos tamario que el original.

2. Cambios de resolucidn

Es muy habitual realizar cambios de resolucién en un programa de tratamiento de imagen como es GIMP, pero
debemos tener muy claro lo que queremos obtener como producto final, porque podemos correr el riesgo de
obtener una imagen con una resolucién inadecuada y tener pérdidas de calidad en la imagen que sean dificiles
de solucionar.

Existen dos tipos de cambios de resolucion: remuestreo a la baja y remuestreo al alza, que reducen o
aumentan, respectivamente, la resolucién de la imagen. Este proceso, en los programas de tratamiento de
imagen, se suele conocer como interpolacion.

Interpolacion al alza

El programa debe crear nuevos pixeles para rellenar los huecos que aparecen al ampliar, dado que dénde
antes habia 1 pixel ahora tendremos varios dependiendo del porcentaje de aumento de resolucion. Esos
nuevos pixeles se crean por interpolacion, basandose en la informacién sobre el color de los pixeles vecinos.

Gimp tiene tres posibilidades de interpolacion que podemos elegir a la hora de realizar un escalado de imagen:
Calidad ninguna, muy rapida para imagenes de gran tamafio; Calidad lineal, elegida por defecto en Gimp y que

produce unos resultados correctos, y Calidad cabica, que produce los mejores resultados aunque puede tardar en
ser aplicada en imagenes de gran tamafio.

Al realizar una interpolacion al alza los nuevos pixeles pueden emborronar la imagen.

Resolucion de 72 ppp. Resolucién de 300 ppp.

Interpolacion a la baja

En este caso el programa va a eliminar informacion, con lo que la imagen puede resultar deteriorada si el
cambio de resolucion es muy alto.

Resolucién de 180 ppp. Resolucién de 72 ppp.

En cualquier caso es preferible remuestrear a la baja antes que hacerlo al alza. En el primer caso eliminamos
informacion y en el segundo caso el programa debe crearla provocando problemas de desenfoque.
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Formatos de la imagen digital

Las imagenes que pueden ser tratadas en el ordenador basicamente se clasifican en dos tipos: bitmap y
vectorial.

1. Bitmap

La imagen esta formada por una matriz de pixeles. Cuando modificamos una imagen bitmap lo que estamos
haciendo es cambiar el aspecto de los pixeles con programas de tratamiento de imagen como GIMP. No debe
confundirnos que los programas de tratamiento de imagenes estén incorporando posibilidades de imagenes
vectoriales, porque lo hacen como apoyo al tratamiento de la imagen, pero al final terminan integrandose en los
pixeles que forman la imagen bitmap.

Los principales formatos de mapas de bits o bitmap son los siguientes:

Formato Caracteristicas Extension

Formato de calidad. Los archivos tienen gran peso,

BMP por lo que suelen usarse en aplicaciones en CD- *.bmp
ROM.

TIFF _Se utiliza para imagenes de alta calidad que van a ser * tif
impresas.
Formato nativo de GIMP. Permite almacenar las

XCF . o . xcf
imagenes con capas y modificarlas posteriormente.

PICT Es el formato caracteristico de la plataforma MAC. * pic

Permite ser comprimido sin perder calidad de imagen.

Es el formato mas utilizado en Internet para la
JPG reproduccion de fotografias. Permite comprimir las *.jpg
imagenes pero produce pérdidas de calidad.

Este formato también se utiliza en Internet, pudiendo
comprimir las imagenes sin pérdidas. Utiliza el modo

GIF de color indexado para las imagenes que no tienen *.gif
muchas tonalidades de color. Permite graficos
animados Yy transparencia.

Tiene las ventajas de los formatos GIF y JPG.
Comienza a ser muy utilizado en Internet por su gran
capacidad de compresion, sin pérdida y con
posibilidades de transparencia.

PNG *.png

A la hora de guardar las imagenes los distintos formatos utilizan diferentes tipos de
compresion

RLE Sin pérdidas, admitida por formatos de archivos comunes a Windows.

LZW Sin pérdidas y admitida por los formatos TIF y GIF. Utilizada fundamentalmente en
imagenes que tienen grandes areas de un Unico color.

JPEG Con pérdidas. Los mejores resultados se obtienen con imagenes fotograficas.
Podemos elegir la cantidad de compresion.

2. Vectorial

Se representan con trazos geométricos que estan controlados por operaciones matematicas que realiza el
ordenador. Las lineas que componen la imagen estan definidas por vectores (de ahi su nombre). La ventaja de
este tipo de imagen es que pueden reducirse o ampliarse sin ningun tipo de pérdida de calidad.

Los principales formatos de las imagenes vectoriales son los siguientes:
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Formato

WMF

SWF

EPS

PDF

Caracteristicas

Es el formato que mejor se adapta a los distintos
programas de dibujo.

Imagenes vectoriales para animacion web.

Formato utilizado habitualmente para exportar
imagenes de mapa de bits con trazados vectoriales.

Es compatible entre las plataformas MAC y PC.
Usado fundamentalmente para la confeccion de
documentos que puedan descargarse de Internet.

Extension

*wmf

*.swf

*.eps

* pdf
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Practica guiada 1.a

Caracteristicas que afectan al tamafio del archivo de una imagen
1. Las dimensiones de la imagen, anchura y altura, expresadas en centimetros, milimetros, pulgadas o en pixeles.
2. Laresolucién de la imagen expresada, por ejemplo, en pixeles por pulgada (ppp).

3. Profundidad de bit. Numero de niveles de gris o de colores diferentes que puede representar un pixel. A mayor
profunfidad de bit, mayor nimero de colores podra representar un pixel.

4. Modo de color. De acuerdo con el modo de color una imagen puede tener mas o menos canales. RGB tiene tres
canales y CMYK tiene cuatro.

Cuanto mayor es el valor de cada una de las caracteristicas expresadas, mayor sera el tamafio del archivo de la
imagen.

A continuacién, vamos a utilizar la siguiente imagen para guardarla en distintos formatos.

1. Consigue desde el CD-Rom del curso y guarda la imagen en la carpeta que hemos creado para el curso, haz clic
sobre la imagen y en la nueva ventana haz clic derecho y selecciona la opcién Guardar imagen como...

2. Abre la imagen en GIMP y accede a las propiedades de la imagen: Ver > Ventana de informacion para
comprobar las caracteristicas de nuestra imagen.

3. En la Ventana Capas, Canales, Rutas.. (CTRL+L) observaras un icono que simula la imagen completa que
tenemos abierta y asu lado el nombre Fondo. Esta simulacion nos muestra la Unica capa que contiene nuestra
imagen. Selecciona esta capa llamada Fondo haciendo clic con el ratén y crea una copia de la capa (clic derecho
sobre la capa y elige la opcién Duplicar la capa. Con la nueva capa activa (copia Fondo) y utilizando la herramienta

de seleccién rectangular haz una seleccion en el centro de la imagen.

En la Ventana Imagen accedemos a Filtros > Efectos de cristal > Aplicar lentes (clic derecho sobre la imagen y
elige el menu Filtros) En "Indice de refraccion de los lentes" damos un valor de 5 y aceptamos. Obtenemos una
imagen similar a la siguiente.



Unidad 1 Imagen digital

Ahora vamos a guardar los cambios de la imagen en distintos formatos para comprobar los distintos tamafios de
los diferentes archivos.

Guardar en el formato nativo de GIMP XCF

Hacemos clic en Archivo --> Guardar como... y vamos a la carpeta que hemos creado en el disco duro.
Guardamos la imagen, determinando el tipo de archivos: XCF (GIMP). Hacemos clic en Aceptar.

El tamafio del archivo en disco es de 762 KB.

Guardar en formato BMP

Siguiendo el mismo proceso descrito en el punto anterior, seleccionamos el formato de archivo BMP.

El tamafio del archivo en disco es de 792 KB.

Guardar en formato TIFF

Realizamos el mismo proceso y elegimos el formato de archivo Tiff. Observamos que al hacer clic en Aceptar,
nos sale un cuadro de diadlogo en el que nos pregunta sobre el tipo de compresiéon que queremos realizar:
elegimos LZW.

El tamario del archivo en disco es de 505 Kb.

Guardar en formato GIF

A la hora de guardar la imagen en formato GIF, nos aparece una ventana que nos avisa de la conveniencia de
exportar la imagen de dos formas: como imagen indexada o convertirla a tonos de gris.

= Exportar archive E@g

i Su Imagen deberia ser exportada antes
i i ' o que pueda guartarse como «alFs

por las siguientes razones:

) Guardar coma animackin

GIF sébo puede manejar imagenes indexadas o tonos de gris

@ Convertk & indesiada usanda ajustes predefinidos
[Hégalo manuaimente para afinar o resulado)

1O Conwertr a taras de gris

L2 cameersian de expadacian i
radificard sy Imager arkiingl.

[ fanorar ||x;anceia|l Exportar ]

Pulsamos Cancelar para realizar por separado la indexacion.
10
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En la Ventana Imagen vamos a Modo --> Indexado, aceptamos y dejamos que el programa cree la paleta de
256 colores. Ahora podemos guardar la imagen en formato GIF, tal y como hemos hecho anteriormente con los
otros formatos.

El tamano del archivo en disco es de 203 KB.

También podemos indexar la imagen en tonos de gris y guardarla para comprobar el tamafio del archivo
guardado: Imagen --> Modo --> Escala de grises.

El tamafo del archivo en disco es el mismo que en el caso anterior (203 KB).
Guardar en formato JPG

Este formato comprime las imagenes con pérdidas de calidad. Para guardar en formato JPG el proceso es
idéntico a los anteriores, aunque ahora nos aparece dos ventanas sucesivas con varias opciones. La primera
ventana nos dice que el formato JPG no puede manejar transparencia, hacemos clic en Exportar y la segunda
ventana hacemos clic en Aceptar para guardar con los valores por defecto. Mas adelante trabajaremos con
otras opciones para guardar en formato JPG.

«# Guardar como JPEG ZIE

[T Mostrar vista previa en la verkana de la imagen

+ Dpciones avanzadas

\ [ ayuda H X Cancelar J[g&cepta« ]

Marcamos la opciéon Mostrar vista previa en la ventana de la imagen para observar la calidad de la imagen
que vamos a guardar.

Ademas, habra que indicar la calidad que queremos tenga la imagen comprimida, cuyo valor puede ir desde 0
(calidad nula) a 100 (maxima calidad). Dependiendo del destino final de la imagen utilizaremos una calidad u
otra. Por ejemplo, si las imagenes estan destinadas a ser colocadas en una pagina web pondremos entre 60 y
80.

Guardamos nuestra imagen con los valores por defecto y observemos el tamafio del archivo (51,7KB).
Guardar en formato PNG
Al guardar el archivo en formato PNG nos encontramos con una ventana con diferentes opciones. Si guardamos

la imagen con los valores que vienen por defecto y especificamos un nivel 9 de compresion, el tamafo del
archivo en disco es de 394 KB.

wr' Guardar como PNG
Configuraciin

[] Entrelazado (sdam7)
[[] Guardar el color de fondo
Ol
[[] Guardar el desplazamisnta de la capa
Guardas resolucion
Guardar la hora de creacidn

Nivel de compresdn:

Cargar los valores predeterminados l [ Guardar |os

11
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Practica guiada 1.b

Copiar un cartel desde el escaner.

Al escanear una imagen para nuestros trabajos docentes nos suele ocurrir que o escaneamos la imagen en un
tamafio muy grande o muy pequefio. O que utilizamos imagenes ya escaneadas o digitalizadas para trabajos a
los que, en principio, no iban destinadas. Con la practica que realizaremos a continuaciéon despejaremos
algunas dudas que se nos plantean al escanear imagenes.

Tenemos un original en papel cuyas medidas son 9 x 13,5 cm y queremos obtener imagenes en tamafio DIN A3
(29,7 x 42 cm). Veamos los pasos a dar para conseguir una imagen de calidad.

1. Original: 9x13,5 cm
2. Destino: Impresion en A3 (29,7x42 cm)
3. Impresora: Inyeccion de tinta con 300 dpi (puntos de tinta por pulgada)

Las dimensiones finales son, aproximadamente, el triple de las dimensiones de la copia que tenemos; por lo
tanto deberemos escanear con una resolucién tres veces superior a la de la impresora, es decir deberemos
elegir 900 dpi.

Abrimos Gimp y accedemos al Menu Archivo --> Adquirir --> TWAIN y se nos mostrara una ventana con los
escaners y camaras que tengamos conectados y correctamente instalados en nuestro ordenador. Cualquier
escaner aparecera en esta ventana; nosotros hemos elegido uno muy sencillo que nos permitira realizar
perfectamente esta practica.

Seleccionar origen

Origenes:

Iy 320 PS5 5230 <05 +3 1.0 [32-32)
MiraScan 4,03 4.0 [32-32]

wild-Beng 52w 43000133000 1.0 (32-32)

Cancelar I

Al hacer clic en seleccionar se pone en marcha el programa del escaner donde debemos buscar y elegir los
valores que podemos ver a continuacion:

12
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e

También debemos hacer una vista previa de la imagen a escanear y seleccionar toda la imagen que vamos a
escanear. Hacemos clic para Aceptar las condiciones de escaneado y tras un breve espacio de tiempo

obtenemos una Ventana Imagen que contiene nuestra imagen.

Si accedemos al menu Ver de la barra de menus de la Ventana Imagen podremos comprobar los siguientes
datos, que se corresponden con los que hemos puesto al escanear. Vemos que el tamafio de impresion sigue
siendo el original que teniamos (9x13,5 cm) y que la resolucién es de 900 ppp, suficientes para que al imprimir
nuestra imagen obtengamos una copia en tamario A3.

n\fﬂ“n de informacion

Informacidn de la imagen

Sin nombie-12

£

ela/d

Gereral | Cursor | Comentario

Dirensiones en phekes: 3200 x 4600 piceles
Tamafio de la impresion: 3,567 x 5,333 pulgadas

Resohcin; 900,033 = 900,03 ppp
Reladon de la escalas 9,09

Cantidad die capas: 1

Tarnafio en la efaria: 118 MEB

Tioo de pankalla: Calor RiGE

Case visual; Calor verdadero
Profundidad visual: 32

(B |

Para realizar la impresion solamente debemos acceder al Ment > Archivo > Imprimir y nos aparecera la
ventana de impresion de nuestra impresora habitual. Obtendremos con la mayor calidad posible y al tamafio
deseado una copia del cartel que pondremos en los pasillos de nuestro centro para animar al alumnado a

realizar de la actividad.

13
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Ejercicio 1.1

De acuerdo con las practicas realizadas en el apartado anterior, guarda en tu disco duro los archivos
correspondientes a:

B Imagen guardada en el formato nativo de GIMP "XCF".
B Imagen guardada en el formato "BMP".

B Imagen guardada en el formato "TIFF".

B Imagen guardada en el formato "GIF".

B Imagen guardada en el formato "JPG".

B Imagen guardada en el formato "PNG".

Compara el tamafio de cada uno de los archivos obtenidos guardando la imagen en los formatos expresados.

Ejercicio 1.2

Consigue la imagen por el procedimiento habitual: Desde el CD- Rom del curso, clic en la imagen y guarda la
imagen que aparece en la nueva ventana. Partiendo de esa imagen,

Realiza transformaciones de color a:

B Mapa de bits. Menu Imagen 2 Modo - Indexado > Usar paleta en blanco/negro. Y en las opciones de
difuminado elige "Sin difuminar el color". Después aceptamos. Guarda el resultado como "map_bits.bmp".

B Escala de grises. Menu Imagen > Modo > Escala de grises. Guarda el resultado como "es_gris.bmp".

B Color indexado. Menu Herramientas - Herramientas de color - Colorizar. No modificamos ningtn valor y
hacemos clic en "Aceptar". Después accedemos a Menu Imagen 2 Modo - Indexado y seleccionamos "Generar
paleta 6ptima" y en las opciones de difuminado seleccionamos "Sin difuminar el color". Guarda el resultado como
"col_index.bmp".

B Color indexado. . Menu Imagen - Modo - Indexado > generar paleta 6ptima y n° maximo de colores 10.
Guarda el resultado como "col_index_10.bmp".

B Color RGB. Sin realizar ninguna modificacién a la imagen. Guarda el resultado como "col_rgb.bmp".

B Compara el tamafio en disco de cada uno de los archivos.

14
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Ejercicio 1. 3

Obtén la imagen por el procedimiento habitual, abrela en Gimp y

Realiza una remuestreo de la imagen a la baja mediante los siguientes pasos.

1. Obtén la imagen en tu disco duro haciendo clic derecho en la imagen anterior y seleccionando "Guardar imagen
como...".

2. Abre laimagen en GIMP mediante Archivo > Abrir - "ejercicio3.jpg".
3. Barra de menu de GIMP: Imagen > Escalar la imagen...
4. En el cuadro de didlogo que se abre pon como Anchura nueva 150 pixeles y haz clic en Aceptar.

5. Guarda la imagen como "a_la_baja.jpg".
Sobre la imagen obtenida realiza un remuestreo de la imagen al alza mediante los siguientes pasos

1. Barra de menu de GIMP: Imagen --> Escalar la imagen...
2. En el cuadro de didlogos que se abre pon como Altura nueva 400 pixeles y haz clic en Aceptar.

3. Guarda la imagen como "al_alza.jpg".

Abre la imagen "ejercicio3.jpg" y comparala con la imagen "al_alza.jpg".

Ejercicio 1.4

Realiza el escaneado de una fotografia en papel con un tamafio de 10x15 para obtener una impresién en
tamafio A3 tal y como se explica en la Practica guiada 1.b

15
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Las capas en GIMP

Muchas de las posibilidades de modificacién de imagenes que tienen los programas de tratamiento digital de
imagenes se basan en el funcionamiento del sistema de capas. Las capas permiten hacer cambios que no
afecten a la imagen de partida o que solo afecten a parte de ella y que tengamos la posibildad de deshacer los
cambios y comprobar los efectos sobre una capa o sobre un grupo de ellas..

¢Qué son las capas?

Las capas son como hojas de acetato transparente que se superponen para componer, juntas, una nueva
imagen. Podemos tratar cada acetato de forma independiente e ir obteniendo distintas imagenes con su
combinacion. Pero aqui las posibilidades de modificar las capas son mucho mayores que las que tiene un
acetato: se pueden cortar, cambiar de tamano, alinear, afadir mascaras, cambiar su posicién, mover, aplicar
diferentes filtros o tener diferente grado de opacidad-transparencia.

Las capas
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Ventana Capas
Trabajando con Capas
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Capas flotantes
Transformar capas
Combinar capas
Componer capas
Practica guiada 2
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Unidad 2 Las capas

La Ventana Capas, Canales, Rutas y Deshacer

Cuando abrimos Gimp, la ventana que se sitia a la derecha de nuestra pantalla es donde se gestionan las
capas para todas las Ventanas Imagen que tengamos abiertas. En caso de que hayamos cerrado de forma
independiente esta ventana, para poder mostrarla de nuevo debemos acceder al mend de la Caja de
herramientas - Archivo - Dialogos > Crear un empotrable nuevo - Capas, Canales y Rutas.

« Capas, Canales, Rutas, Deshac... (= (05

Zonas en la Ventana Capas

Seleccion de imagenes. Si tenemos varias
Ventanas Imagen abiertas, podemos elegir
la imagen sobre la que trabajaremos.

[0) ¢ % (@ ¢ (8]

Dialogo de capas
Dialogo de canales
Dialogo de rutas

Capas, Canales, Rutas vy
Deshacer. Por defecto queda seleccionada
la pestafia Capas, que es con la que vamos
a trabajar en esta Unidad.

Los botones especificos de la opcion Capas
nos permiten (de izquierda a derecha) crear
una nueva capa, cambiar el orden de
apilamiento de las capas, hacer una copia
de la capa activa, fijar una capa y eliminar

[ e I 7
28%9 2
Capas = *
Modo: | Mormal « OB 2. Pestanas

R ﬁFﬁ!dﬂ

3.

capa.
4.

Zona donde se mostraran las capas que
vayamos creando en nuestra imagen. Cada
capa tiene un icono de un ojo que nos indica
que la capa es visible; una simulacion del
contenido de la capa y un nombre que
podemos cambiar.

Dialego de Deshacer
Blogueo de

8 8 &Y /A transparencia
Modo|<mx @
combinacion s Mo v | ] B |
CaAPAY opacidad: ——

Control de

lcono capa

lcono ¢a
visib

B

Thr -
zﬁzm | opacidad
enlazadah**_ \ i )
# mmm: Capa activa

IR

Imagen sin;ulada

del

capa

—y !uu-:w =

Fonda

Nombre dd la capa

Paleta de capas

O E@ e 6

Cada uno de los colores de esta
imagen corresponde a una de las
zonas del cuadro de dialogo de las
Capas.

En verde podemos ver las pestafias de
acceso a cada uno de los cuadros de
didlogo: Capas, Canales, Rutas vy
Deshacer.

En azul las zonas comunes a todas las
capas.

Y en rojo los iconos que se refieren a
las capas de forma individual.
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El boton @crea una copia de la capa activa a la que llama "nombre de la capa Copia". Haciendo
doble clic en el nombre de la capa podemos cambiarselo, quedando reflejado en la Paleta de Capas.

Los botones L @nos permiten cambiar de lugar (subir o bajar) la capa seleccionada.

Si tenemos seleccionada una capa y hacemos clic en el botén la capa queda borrada. También sucede
lo mismo si la arrastramos y soltamos dentro del boton Papelera.

Cada vez que presionemos en el botén @se creara una nueva capa, sobre la que debemos decidir su
nombre, anchura, altura y tipo de relleno.

« Hueva capa gﬁ
[, | Crear una capa nueva T
=1 acusducto.jpg-4 ‘ x|

Mombre de la capa: | Musva capa

Anchura de la capa: | 500

Lot At

Alra; | 375
Tipo de relleno de la capa

() Frente
O Forda
(:: Elanco

G} Transparente

[ ¥ concelsr “ &P acaptar ]

Una vez que hacemos clic en Aceptar, la nueva capa se muestra en la Ventana Capas, Canales, Rutas y
Deshacer. Tenemos un nuevo "acetato" sobre el que trabajar

Trabajando con capas

1. Creando una imagen con capas

1. Con Gimp abierto accedemos a la Caja de Herramientas y seleccionamos Archivo - Nuevo.
Creamos una imagen nueva de 350 x 250 pixeles, en modo RGB y con fondo blanco. Ademas, tendra
cuatro capas, una de fondo con color blanco y otras tres con fondo transparente y que nos serviran
para rellenar con colores distintos.

2. En la Ventana Capas hacemos doble clic en la palabra "Fondo", la renombramos como "Fondo
blanco" y presionamos Enter.

3. Por defecto, las dimensiones de una nueva capa son iguales a las de la imagen con la que estamos
trabajando, pero podemos crearlas mas grandes o mas pequefias. Para ello hacemos clic con el boton
derecho del raton sobre una de las capas existentes en la paleta de capas y elegimos Capa nueva...,
damos un tamafio de 200x200 pixeles y relleno transparente. Después pulsamos Aceptar.

4. En la Ventana Capas hacemos doble clic en "nueva capa" y cambiamos el nombre por "Capa azul".
5. Observa que en la Ventana Capas estan las capas denominadas "Fondo blanco" y "Capa azul". Si

seleccionamos esta Ultima, en la Ventana imagen se muestra con una zona cuadrada delimitada por
una linea discontinua, que marca el tamafio y posicion de la capa.
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jin_nombre-2.0 (RGB) 100% D]
e e e e [

« Capas, Canales, Putas, Deshac..
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Vamos a rellenar la nueva capa de color azul. Seleccionamos la "Capa azul" en la Paleta de capas
haciendo clic con el botdn derecho en la capa y elegimos Seleccionar-->Todo (Ctrl+A) en el Menu de
la Ventana Imagen. Aparece entonces sobre el recuadro de linea discontinua, otro con linea
discontinua en movimiento (se suele llamar a este movimiento "hormigas marchantes") mostrando la
zona seleccionada.

r’Sun_nomhre-Q.El (RGE) 100% | M

I
En la Ventana de herramientas hacemos clic en el color de primer plano .- J e
introducimos en la Ventana de seleccion de color el valor hexadecimal 0b10b7 (azul) en el apartado
Notacién HTML. Pulsamos Aceptar.

Ahora en la Ventana de herramientas elegimos el cubo (rellenar con un color o patrén) yenla
Ventana imagen hacemos clic en el cuadro seleccionado. De esta forma hemos rellenado la capa con
el color azul. Si no se ha rellenado correctamente de azul la capa deberemos hacer algunos cambios
en las opciones de la herramienta. En concreto, deberian estar marcadas las opciones "Relleno con
color de frente" y "Rellenar la seleccién completamente”.

Antes de continuar creando otras capas, guardamos nuestro trabajo como "capas.xcf", formato de
GIMP que nos va a permitir seguir trabajando con capas si cerramos y volvemos a abrir la imagen
sobre la que estamos trabajando.

2. Hacer una copia de una capa

Otra forma de crear una capa es hacer una copia de una ya existente. La copia de la capa "hereda" todas las
caracteristicas de la capa copiada: es exactamente igual.

Observa cémo queda la Ventana Capas.

88%9
Capat *
] Meds: | Mormal i | OF
Hacemos clic en @y obtenemos una nueva capa Opacidud:
llamada "Copia de Capa azul". Renémbrala como @
"Capa roja" y rellénala de este color ccOd0a (rojo). .

e =) D Fanda blancoe



Observamos, en la Ventana Imagen, que la nueva
capa "Capa roja" oculta la "Capa azul". Por lo que
vamos a mover la "Capa roja" hacia la derecha. Antes
de nada hay que comprobar que en la Ventana
Capas esta seleccionada la "Capa roja". Después

elegimos la herramienta Mover en la Caja de
herramientas de GIMP y hacemos clic en cualquier
parte de la Ventana imagen para activar esa ventana.
Podemos mover la capa tanto arrastrandola con el
ratobn como con las flechas del teclado (es mas
preciso).

Si pulsamos la flecha derecha (tecla), la capa se
movera un pixel a la derecha. Si a la vez mantenemos
presionada la tecla Mayusculas, se movera 10
pixeles.

Pulsa seis veces la flecha derecha teniendo
presionada la tecla Mayusculas, hasta que la "Capa
roja" llegue al borde derecho de la imagen, tal y como
se observa en la imagen.

Creamos una nueva capa de la misma manera que
hemos creado la "Capa azul" y la llamamos "Capa
verde". Rellenamos esta capa con el color que tiene el
valor hexadecimal 349906 para situarla en el lugar
que se observa en la imagen.

Ahora vamos a mover las capas "Capa azul" y "Capa
roja" hacia arriba. Para que se muevan a la vez
tenemos que enlazarlas. En la Ventana Capas
seleccionamos la "Capa azul" y hacemos clic en el
espacio que hay entre el ojo y la miniatura de la capa,

apareciendo entonces el simbolo
misma operacion con la "Capa roja".

. Repetimos la

Si ahora utilizamos la herramienta Mover
observaremos como se mueven las dos capas a la
vez. Subimos las dos capas veinte pixeles
(Mayusculas + flecha arriba) para obtener:

Guarda la imagen para no perder el trabajo.

Unidad 2 Las capas
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3. Transparencias de capa

Volvamos a la Ventana Capas para dar distintas trasparencias a cada una de las capas con las que estamos
trabajando.

Desactivamos el enlace de capas haciendo clic en cada

U

Seleccionamos la "Capa azul" y ponemos un 60% de
opacidad utilizando el botén deslizante Control de
opacidad.

< *capas.xcl-0.0 (RGE) 100% |3
- = =

uno de los iconos

Ahora seleccionamos la "Capa roja" y establecemos un
50% de transparencia.

Después hacemos lo mismo con la "Capa verde", en
este caso con un 40%. Obtendremos algo similar a la
figura:  Guardamos la imagen como "Capas [333.28 Feapas xcron RGE) 100% |
transparentes.xcf".

Cambiar y mover

1. Cambiar el orden de apilamiento de las capas

1. Si hemos cerrado Gimp y lo abrimos de nuevo y accedemos al menu Archivo - Abrir reciente
apareceran los ultimos archivos editados con el programa. Elegimos "Capas transparentes.xcf".

2. Las capas se situan unas encima de otras como hojas de acetato superpuestas. La imagen que vemos
en la pantalla es la que se ve si miramos este conjunto de capas desde arriba. Para cambiar el orden
de apilamiento de las capas y poder obtener una imagen diferente, vamos a la Ventana Capas y

utilizamos los botones que nos permiten cambiar el orden de apilamiento: L . Para
comprobar el comportamiento de estos botones, ponemos a todas las capas una opacidad del 100%.

o *capas.xcl-2.0 (RGE) 100% DE]
- - =

0 N e g s e
[ [eapas.xcf20 RGE) 100% | |

3. Enla Ventana Capas seleccionamos la "Capa verde" y hacemos clic en el botén @ para bajar la

capa un lugar. Luego, seleccionamos la "Capa azul" y hacemos clic en el botén para subir la
capa un lugar.
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4. Siaccedemos al menu de la Ventana Imagen - Capas - Pila vemos las posibilidades que tenemos:
elevar capa, bajar capa, capa a la cima (poner arriba del todo) y capa a fondo (poner capa como

fondo).

Es posible cambiar las capas a cualquier posicion salvo bajo la llamada "Fondo blanco", ya que no
tiene un canal alfa, es decir, no tiene transparencia alguna y taparia completamente las capas que se
situen debajo de ella.

5. Si necesitdasemos mover la capa "Fondo blanco", lo primero que deberiamos hacer es afadirle un
canal alfa. Para ello la seleccionamos en la Ventana Capas y hacemos clic con el botén derecho del
ratén, elegimos Anadir canal alfa. A partir de este momento podemos colocar capas debajo de "Fondo

blanco" o subir esta capa a otros lugares en la pila de capas.

2. Mover el contenido de las capas

Ademas de cambiar el orden de apilamiento de las capas, podemos moverlas sobre la superficie de la imagen
tal y como hemos hecho cuando hemos creado las capas. Mover capas es muy sencillo y para hacerlo vamos a
seguir trabajando con el mismo archivo: "Capas transparentes.xcf".

Vamos a mover una capa en la Ventana Imagen usando la herramienta Mover.

1. Seleccionamos en la Ventana Capas la capa que queremos mover: "Capa azul". Ahora podemos
moverla pero... jcuidado!, si en la Ventana Imagen hacemos clic en una parte de la imagen no
ocupada por la "Capa azul", quedara seleccionada en la Ventana Capas la capa a la que corresponda
el pixel donde hemos hecho clic. Para actuar sélo en la capa seleccionada, debemos mantener
presionada la tecla Mayusculas mientras pinchamos y arrastramos la capa por la Ventana Imagen.

L
:
g
L
o
)
o

o | R e AR

-

r‘capas transparentes2. xci-0.0 U| |
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2. También podremos mover la capa seleccionada en la Ventana Capas con las flechas del teclado.
Cada pulsacion equivale a un pixel de desplazamiento en la Ventana Imagen. Si mantenemos
presionada la tecla Mayusculas conseguiremos que el movimiento sea de diez en diez pixeles.

3. Guarda el trabajo como "Capas transparentes2.xcf".

Poner guias para el control de posicion de las capas

Las guias son herramientas de ayuda para la alineacién de objetos en la Ventana imagen, ya sean capas,
selecciones o textos.

Abrimos el archivo "Capas transparentes2.xcf". Observamos que en la Ventana imagen tenemos unas reglas
(horizontal y vertical) que en la siguiente imagen aparecen sombreadas en color rojo y que enmarcan la imagen.

[ vcapa xci-0.0 (RGH) 100% BEE]|

“211,51 r‘capas transparentes2. xch-0.0 U|

Para poner una guia:

1. Hacemos clic con el botén izquierdo y mantenemos pulsado sobre una de las reglas.
2. Arrastramos hasta la posicion que deseemos.

3. Liberamos el botdn del ratén.

Pongamos cuatro lineas guia en nuestra Ventana Imagen: tres verticales en los puntos que marcan 20, 40 y
60 pixeles y la horizontal en el punto que marque 40 pixeles, tal y como se observa en la figura. Tenemos dos
formas de colocar lineas guia en los puntos citados: una es la que se comenta mas arriba y la otra se consigue
accediendo al Menu Imagen > Guias > Guia nueva.. e indicando si la guia es horizontal o vertical y el pixel
en que estara situada contando desde arriba (horizontal) o desde la izquierda (vertical).

« *capas transparentes2 . xcf-0.0 (RGB) 100% =@

|1 1 200 300 [

|"capas transparentes2.xct-0.0 (F| |

Las guias se representan mediante una linea discontinua y podemos poner todas las que necesitemos. Para
quitar una guia simplemente debemos colocarnos encima de ella y arrastrarla fuera de la Ventana imagen;

automaticamente desaparecera.

Vamos a servirnos de las lineas guia para colocar las capas de nuestra imagen y dejarlas alineadas.



Unidad 2 Las capas

1. Seleccionamos la "Capa Verde", cogemos la herramienta Mover y arrastramos la capa hasta que su
esquina superior izquierda llegue a la interseccién de la primera guia vertical y la horizontal. Observa
cémo al llegar a la linea guia nuestra capa se "pega", es atraida por ella. Los bordes de la capa
quieren unirse por si mismos a la guia. La imagen queda tal y como observamos en la figura:

- 30ef-0.0 (RGB) 100% B[]

Seleccionamos la "Capa azul", cogemos la herramienta Mover y la arrastramos hasta que coincida su

2.
esquina superior izquierda con la interseccion de la segunda guia vertical y la horizontal.

e

”| r‘capas teansparentes xcf0.0 U|

3. Por ultimo seleccionamos la "Capa roja", seleccionamos la herramienta Mover y la arrastramos hasta
que coincida su esquina superior izquierda con la confluencia de la guia vertical situada a 60 pixeles,
con la guia situada a 40 pixeles horizontal. Obtenemos la siguiente composicion:

= xel-0.0 (RGB) 100% 3= ]

Py P
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e
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”l : r‘capas transparentes2. xch-0.0 Ul |

4. Guardamos nuestro trabajo como "capas transparentes3.xcf".

El efecto de "atraccién" de las guias puede desactivarse seleccionando, después de hacer clic con el boton
derecho en el Menu de la Ventana Imagen, Ver --> Ajustar a las guias.

4’ V‘e‘n‘t‘aﬁé.t.:ié'ﬁ:aia'g'éc'\'o"n' . "'"'Mdsiu's'.+cdﬁt.r.ol.+;b..l.-

&= Mostrar filtros, .,

¥ Mostrar seleccidn Control+T

¥ Mastrar el lmite de la capa
¥ Mostrar las guias
¥ Ajustar a las guias
Mostrar la rejilla
Ajustar 3 la rejila

Mayis . +Contral+T

¥ Mostrar la barra de mend
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Desaparecera la atraccion de las guias y podremos utilizarlas solamente como referencia. También podemos
hacer que desaparezcaxn momentaneamente las lineas guia haciendo clic en Ver --> Mostrar las guias. Este
cambio soélo afecta a la Ventana Imagen activa. Cuando necesitemos de nuevo las guias volvemos a
seleccionar y apareceran en el lugar en el que estaban.

Capas flotantes

1. Utilizar capas flotantes

La capa flotante es un tipo especial de capa, que se crea cuando la selecciéon de una capa o parte de ella es
movida, transformada o pegada.

Sélo podemos tener activa una capa flotante y, antes de continuar trabajando con nuestra imagen, debemos
decidir qué hacer con ella: bien convertirla en una nueva capa en la parte superior de la pila de capas o bien
"adherirla" a la capa superior haciendo que forme parte de ella en una sola capa. Si hacemos esto ultimo, los
pixeles de la capa flotante sustituiran a los de la capa sobre la que se adhieren, con lo que perdemos la
posibilidad de seguir trabajando con los pixeles sustituidos.

Vamos a realizar un nuevo ejercicio para comprender la creacion y funcionamiento de las capas flotantes.

1. Pulsamos Ctrl+N para abrir una ventana nueva usando el tamafio de 256x256 pixeles y las
caracteristicas predeterminadas. La nueva imagen tiene una sola capa llamada "Fondo".

2. Duplicamos esa capa teniéndola seleccionada y pulsando el botén correspondiente o haciendo
clic con el botén derecho del ratén y eligiendo Duplicar Capa. Llamamos a esta segunda capa
"Duplicada".

3. Creamos una nueva capa. Para ello hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre la paleta de
capas y elegimos Capa nueva..., le damos un tamafio de 50x50 pixeles con el nombre "Pequefia”.
Después pulsamos Aceptar.

4. Ahora seleccionamos la capa "Duplicada" y con la herramienta Rellenar con un color
seleccionada hacemos clic en la Ventana Imagen. Observa cémo se rellena toda la imagen del color
que tengamos seleccionado en la paleta de color como color de primer plano.

5. Elegimos la herramienta seleccién rectangular y, en la Ventana Imagen, hacemos clic en la
parte superior izquierda y arrastramos hacia la parte inferior derecha. Hemos creado una seleccién
rectangular delimitada por una linea discontinua (llamada de "hormigas en marcha"), tal y como
observamos en la figura.

6. Si colocas el puntero del raton en el interior de este cuadrado observaras que el puntero cambia de
forma apareciendo el icono de la herramienta Mover. Pincha y arrastra esta seleccién hacia la esquina
superior izquierda. Han ocurrido dos cosas: hemos arrastrado solo un trozo de la capa y, ademas, se
ha creado una capa nueva llamada Seleccion flotante y que puedes observar en la Ventana de
Capas.

9
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Si hacemos clic con el botdn derecho sobre la capa flotante llamada "Seleccion flotante (capa flotante)"
y seleccionamos Capa nueva... se transforma automaticamente en una capa nueva llamada "Capa
flotante" (podemos cambiar el nombre posteriormente). En el centro de la capa "Duplicada" ha
quedado un rectangulo vacio que se corresponde con la selecciéon que se ha movido a la nueva capa.

[qmuu-m (RGB) 100% ajﬁ]
f : - @ E
E%queﬁa
(B @Duplicada
B Dandu
= N e = 13
[iotantes-10 F |

7. Guarda esta imagen como "flotantes.xcf".

2. Copiar capas de una imagen a otra

Podemos hacer tantas selecciones como queramos y convertirlas en capas nuevas, y también pegar, como una
nueva capa (a través de capas flotantes), selecciones realizadas en otras Ventana Imagen:

1. En la Caja de Herramientas seleccionamos Exts - Script-Fu > Logos - Contorno en 3D.
Modificamos Unicamente el tamafo de la tipografia e introducimos un valor de 40. Pulsamos Aceptar.

Obtenemos esta imagen formada por las capas que se indican:

Capas = @
[-.v'-vsm_rmw.lmm1m ;iig] . N O
] [mo | i
= i e e PR T r n o - EPEIREN [ =
5 ; Opacidad: __j oo
> s

[
"
: B ECopia de Background
I

%
=3 L
| I'Ein_num | I

Ahora llevaremos la capa "Pattern" a la imagen en la que estdabamos trabajando las capas flotantes.

2. En la Ventana Capas seleccionamos la capa "Pattern", luego en la Ventana imagen, hacemos clic
con el botén derecho del ratén, elegimos Seleccionar > Todos, después hacemos una copia (Ctrl +
C) o Editar > Copiar. Ahora en la Ventana imagen de nuestro trabajo con capas flotantes, vamos a
Editar > Pegar. Observa que se ha creado una nueva capa flotante. Si hacemos clic con el botén
derecho del ratdén sobre la capa flotante y elegimos Capa nueva..., pasa a denominarse "Capa
pegada" y obtendremos la siguiente imagen:
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[ o *Motantes-1.0 (RGE) 100%

[Motantes-1.0 (|

Otra forma de obtener este mismo resultado, es hacer clic sobre la capa llamada "Pattern" en la
imagen creada con Script-Fu y arrastrarla a la Ventana imagen de "flotantes.xcf". Automaticamente se
crea en la imagen "flotantes.xcf" una nueva capa denominada "Copia de Pattern".

@]

%}

]

o *Tlotantes-1.0 (REE) 180%
2 w

[ 1 A,
[ctantes10 F |

I pEe e
fﬂntanres-l OF

Para terminar este ejercicio, movemos la "Capa pegada" para situarla tal y como se
muestra en la figura. También rellenamos de color rojo la capa "Pequefia".

11
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Transformaciones de las capas

En este apartado veremos como podemos transformar una capa, con las opciones que aparecen cuando
hacemos clic con el botén derecho en la Paleta de Capas.

| Tamafio de harde de capa...

:EI: Capa a kamario de imagen

Para entenderlo mejor construiremos una imagen con capas utilizando las dos imagenes que aparecen a
continuacion y que puedes guardar en tu disco duro en una carpeta llamada UNIDAD2 por medio del
procedimiento habitual: clic derecho sobre la imagen y Guardar imagen como... Estas imagenes se denominan
"andalucia.jpg" y "anciano.jpg"

SRR B

1. Abrimos GIMP, seleccionamos Archivo - Nuevo y damos a la nueva imagen un tamafio de 400
pixeles, tanto de alto como de ancho. Ahora abrimos desde GIMP las dos imagenes que utilizaremos
para nuestra composicién: "andalucia.jpg" y "anciano.jpg". Desde la Ventana Capas... de cada una de
las imagenes abiertas, arrastramos la Unica capa que existe hasta la Ventana Imagen de la nueva
imagen creada, quedando su Ventana Capas tal y como se observa en la figura:

[ T T SR T I I R I I I IV NI ) T

2. Ahora tenemos una imagen con tres capas: la capa "Fondo" (en color blanco); otra a la que
renombramos "Pueblo" y una tercera que nombramos "Anciano". Guardamos el trabajo como
"Composicion.xcf".

Antes de continuar, hacemos tres copias de la Ventana Imagen que acabamos de guardar para poder
probar cada una de las opciones de transformacién de capa, partiendo siempre de la misma imagen.
Para ello pulsa Ctrl + D tres veces y veras como se crean tres ventanas imagen conteniendo la misma
imagen y las mismas capas que las que contiene nuestra imagen "Composicion.xcf".

3. Tamaio de borde de capa. En la imagen con la que trabajamos tenemos tres capas. Teniendo
seleccionada la capa "Anciano" observamos que alrededor de los bordes de esta imagen hay una linea
discontinua que muestra los limites de la capa.

12



Unidad 2 Las capas

Con la capa "Anciano" seleccionada, hacemos clic en Capa --> Tamaiio de borde de capa.

< Establecer el tamaito de borde de capa |SE1 =]
A, Establecer el tamaio de borde de capa s
- Anaanc-£ (Sin nombey) %))

Tamaiio de capas
&nchura: | 208

altura: |00

Deslizamiento
%0

¥ |o pizeles  [w ")+ Canter

(B ewuda H eiicien H X carcelar HF{EMM&nimarl

Nos aparece esta ventana en la que se muestra el tamafio original de la capa (en este caso 167x232) y
la nueva anchura y altura.

Para que ocupe toda la imagen, cambiamos a 400 pixeles la altura y automaticamente la anchura toma
un valor de 288 pixeles, dado que la Relacion esta en 1:1. Si queremos una transformacion libre
deberemos pulsar sobre los eslabones, y asi modificar la altura y anchura a nuestro antojo.

La parte denominada Deslizamiento nos muestra como quedara la capa antigua con las nuevas
dimensiones. Mas abajo observamos la simulacion de la capa primitiva sobre la nueva y es interactiva,
de tal forma que podemos moverla para colocar la imagen dentro del nuevo tamario de la capa.
Hacemos clic en Aceptar.

| o ——————————— .
i Feompesican w00 Foe s | canmin

Capa a tamaino de imagen. Minimiza la anterior Ventana Imagen y activa una de las copias obtenidas
anteriormente. Teniendo seleccionada la capa "Anciano" y haciendo clic derecho sobre ella elegimos la
opcion Capa--> Capa a tamafo de imagen. La capa "Anciano" toma el tamafio de la imagen, en este
caso aumenta a 400x400. Se crean pixeles transparentes en las zonas no ocupadas por la imagen del
anciano.
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Escalar capa. Minimiza la anterior Ventana Imagen y activa una de las copias hechas al inicio.
Teniendo seleccionada la capa "Anciano" y haciendo clic derecho sobre ella elegimos la opcién Capa--
> Escalar capa, asi tendremos la posibilidad de elegir el nuevo tamafio de la capa.

| *Campovicion. zc1-0. (RGH) 1%
=

‘o Escalar la capa E]@ﬁ

: Escalar la capa g8
% Anciano-70 (Sin nombeg) % A

Tamafio de capas
finchura: | 258

flbura: 400

288 x 400 plreles
72 pep

R

% ]

sl B P B

Calidad

Interpolacién: | Cibica fla mejor) - |

o

[ @ Ayuda

(Do) (e ) (B

I'Cm:oslniur. wetl)0 (RIGE) 100% 1

Nos aparece esta ventana en la que se muestra el tamafio original de la capa, en este caso 167x232, y la nueva
anchura y altura.

Cambiamos a 400 pixeles la altura para que ocupe toda la imagen, por lo que su anchura pasa a tener
288 pixeles, dado que la Relacion es de 1:1. Para realizar una transformacion libre hacer clic sobre los
eslabones.

Al hacer la capa mas grande, la imagen del anciano queda un poco distorsionada, puesto que el
programa ha creado, por interpolacion, pixeles donde antes no habia nada.

Cuando aumentamos el tamafo de una capa perdemos nitidez, por lo que es mas aconsejable
reducirlo; en este caso, al no ser una ampliacion muy grande, no perdemos nitidez.

Rotar una capa. Activa la ultima copia. Si hacemos clic derecho sobre la Ventana imagen y
seleccionamos Capa > Transformaciones, observamos que tenemos cuatro posibilidades de
rotacion: 90 grados (sentido horario), 180 grados y 90 grados (sentido antihorario) y Rotacion
arbitraria. Realiza una rotacion de la capa "Anciano".

Restaura cada una de las Ventanas Imagen utilizadas y guardalas como "transforma_1.xcf",
"transforma_2.xcf", "transforma_3.xcf" y "transforma_4.xcf".

Puedes consultar en los ANEXOS el referido a las Herramientas de transformacion

Combinar capas

Hasta el momento hemos visto que las capas son como laminas de acetato que se superponen, donde las
capas superiores dejan ver lo que hay en las inferiores a través de sus zonas transparentes. Pero no nos
quedemos ahi. Una capa puede combinarse visualmente con las que estan debajo de ella atendiendo a
diferentes modos de combinacién y a las caracteristicas de los pixeles de cada capa.

Para comprender los modos de combinacién de las capas vamos a realizar un ejercicio partiendo de una
imagen preparada que puedes obtener desde el CD-ROM del curso.
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1. Modos de combinacion

Abrimos con GIMP el archivo que acabamos de obtener "Capas.xcf'. Para aplicar un efecto del modo de
combinaciéon de una capa, primero debemos tenerla seleccionada. EI modo de combinacién de las capas se
ajusta en la zona de la Ventana Capas marcada en la siguiente figura.

Utilicemos distintos modos de combinacién de capas para ir comprobando su funcionamiento. En la siguiente
tabla se muestran las posibilidades de cada modo cuando se aplican sobre la capa llamada "Capas", situada

encima de la denominada "Circulo".

Modo Descripcion Modo normal Modificado

La capa activa oscurece la
composicion. Cuanto mas
Multiplicar claros son los pixeles
menos oscurecen. Cuando
debajo hay blanco no se
produce ningun efecto.

15

Los pixeles de la capa
superior reemplazan a los
pixeles de las capas
inferiores.

Normal
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Modo

Dividir

Pantalla

Solapar

Diferencia

Suma

Sustraer

Descripcion

La capa activa da
luminosidad a toda Ia
combinaciéon de capas con
colores complementarios.

La capa activa da
luminosidad a la
composicién. Cuanto mas
oscuro es el pixel, menos
efecto tiene.

Los pixeles claros aclaran la
composicién y los oscuros
la oscurecen.

Entre los valores absolutos
de los pixeles compuestos
(todas las capas) y el pixel
de la capa activa. Se
observan las diferencias
atendiendo a los pixeles
que hay debajo de la capa
activa.

Se suma el pixel compuesto
con el pixel de la capa
activa, el valor maximo que
puede obtenerse es 255
(color blanco).

Al pixel compuesto se le
quita el pixel de la capa
activa, con un valor minimo
de 0 (negro).

Modo normal Modificado

16
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Modo Descripcion Modo normal Modificado

el

-E

Lo mismo que en el anterior
caso pero atendiendo a
pixeles mas claros.

Clarear
sélo

Atendiendo a la saturacion
Saturacion del color. Color puro o color
diluido.

17
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Modo Descripcion Modo normal Modificado

Valor

Como Tono y Saturacion: el
color visible del pixel
compuesto se aplica sobre
el pixel de la capa activa.

2. Practicando la combinacion

Comprobemos la potencia de los modos de combinacién de capas con un ejercicio sencillo.

1.

Utilizando el archivo "Capas.xcf' hagamos dos copias de la capa denominada "Capas", y cambiemos
su nombre por "Capas Copia1" y "Capas Copia2".

Ocultemos la capa "Circulo", dado que no vamos a trabajar con ella. Ahora realizaremos unas
pequefas modificaciones en las capas "Capas Copia1" y "Capas”.

Seleccionamos "Capas" y marcamos Mantener transparencia (casilla que se encuentra a la derecha
de los modos de combinacién).

capas  CaSIIIa mantener o

Modo: NnHQnsparencﬁ_ @ |

Opacidad: _ 1o 4

Esta casilla hace que los pixeles transparentes no puedan ser modificados. A continuacién, ocultemos
(haciendo clic en el icono del ojo) todas las capas menos la activa. Ahora en el selector de color de
primer plano de la Caja de Herramientas, introducimos el siguiente valor hexadecimal 5066e5.

Seleccionamos la herramienta Pincel y pintamos sobre las letras que tenemos en "Capas".
Observaremos que solamente se cambia el color de la palabra "Capas" obteniendo un color
ligeramente mas claro.

Desactivemos Mantener transparencia. Ahora vamos a poner "borrosas" las letras utilizando un filtro.
Hacemos clic con el botén derecho del ratén sobre la imagen y seleccionamos Filtros - Desenfoque
- Desenfoque Gaussiano. Y aceptamos los valores que aparecen por defecto.

Hacemos visible la capa "Fondo" y movemos la capa "Capas" hacia abajo y a la derecha, para ello
elegimos la herramienta Mover y, tras hacer clic en la imagen, presionamos dos veces en nuestro
teclado la tecla flecha abajo y otras dos veces la tecla flecha derecha.

[ copwsxct 190 ety 0% =00 |
|m| I 1 IJE

Pl [N T S |
I &
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7. Ahora dejamos visibles las capas "Capas Copia1"y "Fondo", seleccionamos la primera y fijamos
Mantener transparencia. A continuacion pintamos con el Pincel de color 2c4df4.

Desactivamos Mantener transparencia. Y al igual que en el caso anterior aplicamos un filtro, en este
caso Filtros > Desenfoque > Desenfoque de movimiento, elegimos el desenfoque lineal y como
parametros ponemos un 5 en longitud y 30 en angulo.

Luego movemos la capa cuatro pixeles hacia abajo y otros tantos a la derecha.

8. Hacemos visibles las tres capas del texto y activamos la denominada "Capas Copia2". Elegimos como
modo de combinacién Sustraer para obtener el siguiente resultado

Podemos probar con las distintas opciones de combinacién de capas para conseguir diferentes resultados.

Construir la imagen

El objetivo final de un trabajo con una imagen es imprimirla o visionarla en la pantalla. Cuando construimos una
imagen lo hacemos basandonos en las capas y el resultado sera distinto segun las que mostremos. Si
queremos imprimir la imagen final debemos componer las capas, es decir, juntarlas formando una sola capa.
Entonces no se podran distinguir las capas que la forman.

La excepcion la encontramos con el formato GIF que permite animacion y lo que hace esta animaciéon es
mostrar una a una las distintas capas, como los fotogramas de una pelicula.

GIMP nos permite dos posibilidades diferentes para la composicion de la imagen final, mezclando 0 aplanando,
aunque en ambos casos conseguimos basicamente lo mismo: combinar las capas visibles.

1. Combinar capas

Existen dos formas de mezclar capas: Combinar capas visibles y Combinar hacia abajo, especificadas en las
opciones que aparecen en la Ventana Capas cuando hacemos clic con el boton derecho sobre una capa activa.

Es conveniente recordar que la combinacién de teclas Ctrl+M también consigue el mismo resultado de
combinacion de las capas visibles.

1. Abramos el archivo "capas.xcf" que utilizamos en el anterior apartado para realizar un ejercicio y
comprenderlo mejor. Dupliquemos dos veces la capa "Circulo”" y pintemos uno de los circulos de color
verde y otro de naranja. Ahora movemos el circulo verde a la parte superior derecha y el naranja a la
inferior izquierda. El orden en la pila de capas debe quedar como se observa en la figura. Guarda la
composicién como "capas mezcladas0.xcf".

Capas 14 Iz
Modo: | Mormal oM

Opacidad;: - S E

@ mcirculn naranis

@ B o

@& mcir(uln verde

@ Hcirculo

P s

(D)a)E@) &
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2. Mantenemos visibles las capas "Circulo naranja", "Circulo verde", "Circulo" y "Fondo". Haz clic con el
botén derecho sobre la capa activa ("Circulo naranja") y elige Combinar las capas visibles..., aparece
la siguiente ventana:

< Combinar capas ==]%]
Opciones de combinacidn de capas

capasack8

La capa final combinada debaria sar
o]

() Recortada segln la imagen

() Racortada hasta la capa mis baja

l X cancear H &P aceptar |

Por defecto viene seleccionada la opcion Expendida lo necesario, que es la que recomendamos
utilizar para que no se queden fuera de nuestra imagen partes de las capas utilizadas. Observamos
que se crea una sola capa denominada "Fondo" y que une todo lo que teniamos en las capas visibles.
La capa aumenta de tamafio para poder albergar el contenido de las capas "Circulo verde" y "Circulo
naranja". Se mantiene como capa independiente la capa que no era visible. Esta accion es reversible si
pulsamos Ctrl+Z (deshacer) y las capas vuelven a aparecer de forma independiente. esta operacion es
conveniente realizarla cuando tenemos muchas capas y queremos unir algunas para trabajar de forma
mas comoda. Guardemos nuestro trabajo como "capas mezcladas1.xcf".

3. Deshagamos la mezcla de capas para poder comparar los resultados con la otra forma de mezclar
capas. Seleccionemos la capa denominada "Circulo naranja", hacemos clic con el botén derecho del
ratdon sobre la capa activa y elegimos Combinar hacia abajo. Observa que se han unido las capas
"Circulo naranja" y "Circulo verde", tomando el nombre de esta Ultima. La denominada "Capas", que se
mantenia oculta, no se une con estas capas. Esta opcién lo que hace es juntar la capa activa con la
capa visible que se encuentre inmediatamente debajo de ella. Guardemos ahora nuestro trabajo como
"capas mezcladas2.xcf".

2. Aplanar la imagen
Es el ultimo de los pasos a realizar cuando queremos terminar una imagen o mandarla imprimir. El resultado es
la desaparicion de todas las capas "fundiéndose" en una sola. Por este motivo, recomendamos guardar
previamente nuestro trabajo en el formato nativo de GIMP (XCF) con todas las capas separadas para poder
seguir trabajando con ellas si fuera necesario.
1. Recuperemos el archivo "capas mezcladas0.xcf". Para realizar el aplanado de la imagen, debemos
hacer clic con el botén derecho del raton sobre cualquier capa activa en la Ventana Capas y elegir

Aplanar imagen. Observaremos que todas las capas se unen en una sola llamada "Fondo" (o con el
nombre que hayamos puesto a la capa del fondo).

2. Guarda el trabajo como "capas mezcladas3.xcf".
3. Comparacion de resultados
Abramos ahora los cuatro archivos y comparemos su Ventana Capas.

capas mezcladas0.xcf Imagen sin mezclar ni aplanar capas.

Capas 4 kg

Mada: | Marmal ~om
Opacidad: - i U
> B o
@ morculo verde
@& Hcmm
S s

(D)) (@) &
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capas mezcladas1.xcf Mezclar capas visibles, excepto "Capas" que no es visible. ‘

Capas o ®
Modo:  Mormal |l O .
Opacidad: —————————— [ |[1000 |

.

DE] » @ ¢ (6

capas mezcladas2.xcf
Combinar hacia abajo, siendo activa la capa "Circulo naranja" y no visible la capa "Capas".

Capas = ®
o
Opacidad: L {[100 g

Bcw’rcu\o
——

([D)(e)(e (@] ¢

capas mezcladas3.xcf
Aplanar imagen, con la capa "Capas" no visible.

Capas

E®
m
Opacidad; —————————— [ |

(L) e [@)e (8]
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Practica guiada 2.1

Una composicion con capas

En este ejercicio vamos a utilizar varias imagenes para componer la siguiente imagen.

o *guardian xef-15.0 (RGB) 100% BEx)

| [auardian xcH15.0 (RGE) 100% [ noelar

Para ello consigue los archivos necesarios desde el CD-ROM del curso.
B Ovejas pastando. ovejas.xcf
B Perro guardian. perro_solo.xcf
B Texto 1. texto1.xcf
B Texto 2. texto2.xcf
1. Abrimos GIMP y todas las imagenes que acabamos de guardar. Las cuatro imagenes se muestran

cada una en su Ventana imagen. Primero vamos a trabajar con la imagen "ovejas.xcf", que la
usaremos de fondo e iremos colocando en ella el resto de las imagenes.

2. Minimicemos todas las Ventanas imagen excepto las de los archivos "ovejas.xcf" y "perro_solo.xcf".

3.  Comenzaremos por colocar el perro dentro de la Ventana Imagen del archivo "ovejas.xcf",
arrastrandola desde la Ventana Capas. Observa que la capa que contiene al perro es muy grande en
relacion a la imagen de las ovejas pastando.

""ﬁéaTm.[‘_‘ ==

Renombramos esta capa como "Perro". Con ella seleccionada, haz clic con el boton derecho del raton
sobre la paleta de Capas y elige Escalar capa, pon 200 pixeles como valor de anchura y pulsa
Aceptar. Comprueba que el perro ya cabe en nuestra imagen.
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Ahora vamos a reflejar el perro, es decir, vamos a poner el perro mirando hacia la izquierda, para

compensar un poco la imagen. Selecciona la herramienta IE en la Caja de herramientas y ponte
encima de la imagen del perro, después de haber comprobado en la Ventana Opciones de
herramienta que tenemos seleccionada la opcién Horizontal, también hay que pulsar el primer boton
situado al lado de la palabra "Afectar" para que actuemos sobre la capa "perro”.

Hacemos clic y arrastramos hacia la izquierda sobre la imagen del perro. Observaremos que la capa
que contiene al perro queda reflejada de forma horizontal.

[ s ek 150 iy Yo =]

Vamos a mover la capa que contiene al perro hasta colocarlo en el pequefio monticulo que esta debajo
de él. Seleccionamos la herramienta Mover, hacemos clic en la Ventana imagen sobre el perro vy,
utilizando las flechas del teclado, movemos la capa hasta colocarla en el lugar correcto.

|
||[ [fovejas xcf15.0 (RGE) 100%

Guardemos nuestro trabajo en el formato nativo de GIMP como "guardian.xcf". Y ahora continuamos
afladiendo capas. Haz clic con el boton derecho sobre una capa activa en la Ventana capas y
selecciona Capa nueva... Creamos una capa con fondo blanco y tamafo 270x75 pixeles, a la que
llamamos "Fondo texto1". Cuando pulsamos Aceptar, la nueva capa queda situada en la parte
superior derecha de nuestra Ventana imagen.

Cogemos la herramienta Marco rectangular y en las Opciones de esta herramienta
seleccionamos Difuminar los bordes y ponemos un radio de 15. En la Ventana imagen hacemos una
seleccion rectangular sobre la nueva capa creada, dejando un pequefio margen exterior, tal y como
vemos en la imagen. Mas adelante nos permitira crear un difuminado de la seleccion realizada.

|‘=‘|P|||I|||1||"T~||I|||I||"T"i|l||i
o

Si hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y elegimos Seleccionar = Invertir, la parte
seleccionada pasa a ser la exterior al rectangulo. Ahora con el botén derecho del raton elige Editar >
Limpiar (Ctrl + K) y quitamos la selecciéon para poder seguir trabajando en nuestra imagen:
Seleccionar = Ninguno.
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| @ *guardian.xcf-15.0 {RGB} 100%

o 1m 20
=

Guardamos el trabajo.

9. Vamos a la Ventana capas y duplicamos la ultima capa creada, se llamara "Fondo texto 2". Ahora
utilizaremos una de las dos capas para poner encima un texto. Coloreamos una de ellas de color
amarillo claro, por ejemplo, "Fondo texto 2". La seleccionamos y hacemos clic en Mantener
transparencia, |0 que nos permitira "manchar" de color todo el contenido de la capa que no sea
totalmente transparente.

M-
10. Seleccionamos el color de primer plano haciendo clic en ol —I y ponemos el valor
hexadecimal e8f963. Cogemos el pincel de la Caja de herramientas y pintamos sobre la capa.
Guardamos el trabajo.

11. Poner guias. Para tener un mayor control sobre los elementos que forman parte de nuestra imagen
vamos a afiadir unas lineas guias. Recuerda que debemos hacer clic sobre la regla vertical u
horizontal y arrastrarla hasta colocar la linea guia en su posicion.

Ponemos dos guias horizontales en las posiciones 135 y 340; y otras dos verticales en los pixeles 20 y
580. Puedes orientarte por las coordenadas que va mostrando la barra de estado de la Ventana
imagen. Si encuentras muchas dificultades para colocar las guias de esta forma, recuerda que puedes
colocar guias accediendo al Menu Imagen - Guias > Guia nueva.

ﬁ[_ﬂ M
a4, 46 [Fundn (1,16 MB)

12. Movemos la capa "Fondo texto 2" a la linea guia mas baja, encajandola entre las dos lineas guias, y la
capa "Fondo texto 1" a la mas alta, también encajandola. Guardamos el trabajo.

[T AT
I =

| _rma-\iian %cE15.0 (RGE) 100% _| _[

13. Transparencia de las capas. Vamos a dotar de transparencia a las capas que van a ser el color de
fondo del texto, para que no parezcan un "pegote" sobre la imagen. Seleccionamos las dos capas en la
Ventana capas y ponemos un valor de 60 en Opacidad a cada una de ellas.
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15.

16.

17.
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Ahora colocamos el texto. Hacemos clic en la Ventana imagen del archivo "texto1.xcf" y desde la
Ventana capas arrastramos la capa "Texto" a la Ventana imagen del archivo "guardian.xcf".
Liberamos el raton y tenemos una nueva capa que se autodenomina "Texto", la renombramos como
"Texto1". Luego hacemos lo mismo con la otra imagen "texto2.xcf", arrastramos la capa "Texto" y en
nuestra imagen compuesta la denominamos "Texto2".

Ordenemos las capas para que queden:

@ & @ @

®

Coloquemos ahora cada uno de los textos encima de las capas correspondientes. Como el texto ocupa
un mayor espacio que el fondo, tenemos que aumentar el tamafio de las capas "Fondo texto 1" y
"Fondo texto 2". Selecciona la primera de ellas, haz clic con el botén derecho sobre ella y elige Escalar
capa. Cambia su ancho por 300 pixeles. Haz lo mismo con la otra capa, en este caso pon 390 de
ancho, pero desmarcando la Relaciéon 1:1 para que se mantengan los 75 pixeles originales de altura.
Si las capas quedan fuera de las guias vuelve a colocarlas en ellas.

Ahora debemos alinear las capas del fondo con cada una de las capas de texto. Dejamos sélo visibles
las capas "Texto2" y "Fondo texto 2". Seleccionamos la capa "Texto2" y sobre la imagen hacemos clic
con el botén derecho y vamos a Capa --> Alinear capas visibles. Demos seleccionar las siguientes
opciones:

< Alinear capas visibles ===
Ectilo horizontal; | Recolectar L~
Base horizontal | Centro 1~
Estlovertical: | Recalectar -
Base vertical; [cmrn |- ]

Temafio de reflla: —_|_|———— 10 %
[ Mo considerar la capa inferior aungue esté visible

Usar la capa inferior (invisible) como base

[ @.ﬂ\!uda

I X Cancelar ] I &P aceptar ]
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Pulsa Aceptar y las dos capas quedan perfectamente alineadas aunque se han situado en el centro de
la Ventana imagen. Enlaza las dos capas y llévalas al lugar correspondiente ayudandote de las guias.
Guardamos el trabajo.

18. Combinamos esta dos capas visibles para formar una sola y asi no se muevan o queden desalineadas.

19. Repetimos el proceso para las otras dos capas. Alineamos y combinamos estas dos capas visibles.
Ahora nuestra Ventana capas tendra este aspecto.

® B Fondotenio
B v
- Fondo

20. Hacemos visibles todas las capas y guardamos nuestro trabajo.

21. Para concluir vamos a aplanar la imagen y guardarla con formato JPG, aceptando todas las opciones
que vienen por defecto.

Dado que existe una vista previa de la imagen a guardar, podemos ir cambiando las distintas
caracteristicas de Guardar como JPEG para comprobarlo.

Practica guiada 2.2

Gréfico con pictogramas

En muchas ocasiones necesitamos graficas estadisticas para mostrar un determinado estudio en clase o
afiadirlo a un documento que vamos a entregar a nuestro alumnado. Vamos a crear una grafica estadistica con
pictogramas sobre la cantidad de vidrio recogido para reciclar en los ultimos afios.

La tabla estadistica que disponemos y queremos transformar en grafica estadisticas es la siguiente:

Aios 2001 2003 2005

Toneladas recogidas 500 620 800

Para elaborar la grafica estadistica disponemos de las siguientes imagenes que puedes obtener desde el CD-
Rom del curso:

Imagen que utilizaremos como
pictograma

Imagen que utilizaremos de fondo

1. Abre las dos imagenes en Gimp. Nos vamos a la Ventana imagen de la imagen "reciclar.jpg" y
creamos una nueva capa del mismo tamafio de la imagen y con fondo de color blanco a la que
llamamos "fondo blanco". Esta capa tapa por completa la imagen de fondo.
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Unidad 2 Las capas

2. Seleccionamos la herramienta Marco rectangular y en las Opciones de esta herramienta
seleccionamos Difuminar los bordes y ponemos un radio de 30. En la Ventana imagen hacemos una
seleccion rectangular sobre la nueva capa creada dejando un pequefio margen exterior, tal y como
vemos en la imagen.

T Sauten fo T B, & 1opd I ]
febrr. Diw e pu feape [wa teeswwen Gusg g Gep

=l " 2 - 3
1 -

3. Menu Seleccionar --> Invertir, la parte seleccionada pasa a ser la exterior al rectangulo redondeado.
Ahora con el botén derecho del ratén elige Editar --> Limpiar (Ctrl + K) y quitamos la seleccion para
poder seguir trabajando en nuestra imagen: Seleccionar --> Ninguno. Ahora vamos a hacer
transparente la capa "fondo blanco" para que podamos ver la imagen de las botellas a través de esta
capa. Aplicamos una opacidad de 65.

4. Sobre esta capa vamos a crear unas guias que nos permitan crear los ejes de coordenadas. Creamos
guias horizontales en los pixeles 120, 220 y 320 y verticales en los pixeles 80, 200, 320 y 440.

5. Seleccionamos la herramienta Lapiz en la Caja de herramientas y elegimos una brocha Circle 5, como
color seleccionamos el color bf0404. Nos acercamos con esta herramienta al punto con coordenadas
(80, 320) y dibujamos una linea horizontal sobre la guia horizontal situada en el pixel 320. Hacemos lo
mismo sobre la guia vertical situada en el pixel 80. Ya tenemos dibujados los ejes de coordenadas.

6. Marcamos dos puntos en el eje de ordenadas a la altura de la guia horizontal 220 y la guia horizontal
320 para marcar la posicion de 500 Tm y 1000 Tm. Marcamos en el eje de abcisas tres puntos que
coincidan con las guias verticales para representar los valores correspondientes a los afios 2001, 2002
y 2003. Obtenemos...

7. Con la herramienta Texto T seleccionada hacemos clic cerca de cada uno de los puntos en el eje
de ordenadas y escribimos 500 y 100. Hacemos lo mismo con los puntos del eje de abcisas y
escribimos 2001; 2003 y 2005. Cada vez que escribimos un texto se crea una capa de texto; no te
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preocupes si no entiendes muy bien las caracteristicas de esta herramienta porque sera tratada con
profundidad en la siguiente Unidad.

8. Activamos la Ventana imagen que contiene el pictograma y desde la Ventana Capas arrastramos
sobre la Ventana Imagen del archivo "reciclar.jpg" la Unica capa que contiene el archivo
"contenedor.xcf". Llamamos a la nueva capa "contenedor2001" y duplicamos la capa dos veces
poniendo como nombres a las nuevas capas, "contenedor2003" y "contenedor2005".

9. Colocamos la capa "contenedor2001" sobre la guia vertical correspondiente a la abcisa 2001.
Activamos la capa "contenedor2003" y haciendo clic derecho sobre ella elegimos Escalar capa. En la
altura de la imagen ponemos 124 que es la altura que debe tener para marcar 620 Tm (un 24% mas
que en el afio 2001). Aceptamos y colocamos el nuevo contenedor en la guia correspondiente al afio
2003.

10. Por ultimo seleccionamos la capa "contenedor2005" y aplicamos una escala de capa con el valor 160
en altura que corresponde a un 60% mas que en el afio 2001. Colocamos el nuevo contenedor en la
abcisa correspondiente al afio 2005.

11. Guardamos el trabajo como "pictograma.xcf". Observa el resultado:

Recogida de envases de vidrio
para reciclar
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Ejercicio 2.1

Crea una imagen con fondo blanco y 400x400 pixeles de tamafo. En ella afades cuatro capas de 300x300
pixeles. Rellena cada una de las capas con un color diferente (puedes usar rellenos de patrén) y sitlalas de
forma que cada una de las capas oculta a la anterior, pero nos permita ver un trozo de cada capa.

Guarda el resultado en un archivo nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 2.2

Partiendo de las dos imagenes siguientes, crea una nueva en la que cada una de las anteriores ocupe una
capa. Posteriormente realiza una transformacién a cada una de estas capas.

Guarda el resultado en un archivo nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 2.3

Partiendo de las capas que contienen las imagenes de los dos ejercicios anteriores, realiza una combinacién de
capas utilizando los modos de combinacién que creas conveniente. Guarda el resultado en un archivo nativo de
GIMP (XCF).

Haz que algunas capas sean invisibles y realiza la combinacién de todas las capas visibles. Guarda el resultado
en un archivo JPG.

Ejercicio 2.4

Utilizando los archivos que corresponden a las siguientes imagenes y que puedes obtener desde el CD-ROM
del curso, realiza una composicion similar a la realizada en el apartado Practica guiada 2.1.

El océeano

océano.xcf

fondo_texto.xcf

océano.jpg
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pajaro1.xcf pajaro3.xcf

pajaro2.xcf

Guarda el resultado en un archivo nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 2.5

Unidad 2 Las capas

Realiza un grafico similar al de la Practica guiada 2.2 y que pueda servirte para el area o nivel en el que

impartes docencia.

30



SECRETARIA GENERAL

DE EDUCACION
MINISTERIO
DE EDUCACION
Y CIENCIA DIRECCION GENERAL

DE EDUCACION,
FORMACION PROFESIONAL
E INNOVACION EDUCATIVA

CENTRO NACIONAL

DE INFORMACION Y
COMUNICACION EDUCATIVA

GIMP, APLICACIONES DIDACTICAS

Unidad 3

.

FORMACIOM ra
PROFESORADO

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID



SECRETARIA GENERAL

DE EDUCACION
MINISTERIO
DE EDUCACION
Y CIENCIA DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION,
FORMACION PROFESIONAL
E INNOVACION EDUCATIVA
CENTRO NACIONAL
DE INFORMACION Y
COMUNICACION EDUCATIVA
INDICE DE UNIDADES
0 Conociendo GIMP
1 Imagen digital
2 Las capas en GIMP
3 Los textos
4 Mascaras y selecciones
5 Canales
6 Rutas
7 El color
8 Filtros
9 Script-Fu
10 Animacion y web

11 Taller practico

El texto en Gimp

El texto forma parte fundamental del tratamiento de imagen por ordenador, las herramientas que vamos a
encontrar en GIMP nos facilitaran la utilizacién de texto en nuestros proyectos con imagenes digitales.

Las herramientas de texto y sus peculiaridades para sacar el maximo partido de ellas seran tratadas en esta
Unidad.

Podemos introducir texto en GIMP de dos formas:
B Desde la Caja de herramientas seleccionando la herramienta de texto.

B O através de un filtro, el denominado Text > FreeType.

Los textos

Contenidos
Texto estandar
Text FreeType
Texto sobre imagenes
Logos
Script-fu con textos
Practica guiada 3
Ejercicios 3
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1. Herramienta texto

Al seleccionar la herramienta Texto

Unidad 3 Los textos

en la Caja de herramientas aparecen sus Opciones de herramienta en la parte

inferior. Si tenemos abierta una imagen y hacemos clic en la Ventana Imagen, nos aparecera una ventana con el Editor de

textos donde escribiremos.

-

Tesbe Opcicrus = @

Tipografia:

Tamafio: | 18

.

px v
Hinting
[ Farzar & auto-inter
Alizado

cor

Sangrart 0,0 =]
Espaciada w
de bneat 00 L4 I:I

& Editor de texto... (=) (@63 |

E Q& ngn ?‘3\&-"

Abrir  Lirnpiar

Hola esto es texto
aEimp

Frar

En las Opciones de la herramienta Texto podemos seleccionar el
tipo y tamafio de fuente de los que estan instalados en nuestro
ordenador.

Teniendo Hinting seleccionado, se altera el contorno de la
tipografia para que los tamafos pequefios de letra se vean de
forma precisa. Si ademas marcamos Forzar el auto-hinter, se
establece de forma automatica la distancia entre las letras.

El Alisado de los bordes de las letras evita el exceso de enfoque
de las mismas.

Podemos justificar de distintas formas el texto, sangrar la primera
linea y espaciarlas a nuestra eleccion.

Cuando tenemos seleccionado un texto en la Ventana Imagen
podemos crear rutas desde el texto.

Al hacer clic sobre la Ventana imagen aparece el Editor de Texto,
que nos permite introducir directamente texto y elegir la direccién
de la escritura.

Con la opcién Abrir podemos acceder a archivos de texto (formato
xt), texto que se incorporara a nuestro Editor de textos y se
mostrara en la Ventana Imagen.

Cada vez que escribimos un texto haciendo clic en la Ventana
Imagen se crea una capa especial llamada Capa de texto, editable
mientras se mantenga la misma condicién (ser capa de texto).

2. Filtro Texto Freetype

Para acceder al filtro Text FreeType debemos elegir desde la Ventana
Imagen el Menu Filtros > Text > Freetype, nos aparece una ventana
como la de la imagen dénde se nos pide el camino para encontrar la
carpeta de fuentes de nuestro sistema. Podemos indicar
C:/Windows/Fonts que es la habitual de Windows o especificar otra
carpeta donde tengamos las fuentes que utilizamos habitualmente. Este
ultimo método es muy cémodo porque GIMP no debe cargar toda la
Carpeta de fuentes de Windows lo que hace que nuestro ordenador trabaje
de forma mas lenta.

Es un filtro muy completo y con muchas posibilidades, por lo que
hablaremos mas extensamente sobre él en los siguientes apartados.

« Configure Font Search Path B

You ssem ko be running the FreeType plugin for the
first time, You need ko specky a list o Folders where
font files can be Found an your system.

* B

{C \windowsFonts

You may specify mutiple folders here.

[ {5 Ayuda l [ X Cancelar ] [ 4P ceptar 1




Unidad 3 Los textos

Texto estandar

Las opciones de la herramienta Texto nos permiten elegir las caracteristicas del texto que vamos a colocar en
nuestro trabajo. Comencemos a trabajar sobre una imagen.

1. Creamos una nueva imagen con fondo blanco y dimensiones 400 x 200 pixeles. Seleccionemos la

. . . . . . Aa
herramientas Texto en la Caja de herramientas y en sus opciones hacemos clic en la imagen
situada al lado de Tipografia.

-~
St

[Sarrt Bold
Bokd Rk
Surs ke Aparece una ventana donde podremos seleccionar el tipo de fuente que
deseemos, de las tipografias instaladas en nuestro ordenador.

HHHE

[Aaswrsoa

o A la izquierda del nombre de la fuente tenemos una muestra de la misma
ralss mue para orientar nuestra eleccion. Busca en esta ventana la fuente "Comic
= Sans" y haz clic en ella.

A |SHELMUAH e

4 »

EY Y EH[ENE)

2. Seleccionemos un tamafio de 40 pixeles, Hinting y Alisado. Justificamos al centro y ponemos como
color el valor hexadecimal b20000; para elegir el color de la fuente tenemos un acceso a la paleta de
colores desde las Opciones de la herramienta Texto.

(%] Alisado

—_—— ——

No modificamos los valores de sangrado y espaciado de linea.

3. Hacemos clic en la zona central de la Ventana Imagen; observa que se abre la ventana Edicién de
textos. Al comenzar a escribir se crea una capa de texto que adquiere el nombre del texto que
escribamos.

[ Editer detexto... =/2JE |

Capas = ®
B %- e | O Madao: | Marmal v O 5::
Abrir  Limpiar e
s Opacidads ——— 7 | [1000 5
Girp

@ @ Texto en Gimp

{Ex DFondo

El texto queda enmarcado por una seleccion que nos permite colocar la capa en el lugar que queramos
de la Ventana Imagen. Centremos el texto utilizando la herramienta Mover.

"EN NOWDre-1.0 GE, 7 Cagas) 109, o |
frhvo fdte Jeleccknw Yer Jragm Ceoa Deramertes  QMigos  Figos  Sowefy

Lﬂ TP T T L AT SR S P AT T

Texto en Gimp

4. Este texto es editable siempre y cuando no se cambien la condiciones de la capa. Esto puede suceder
cuando hacemos clic con el boton derecho del ratéon sobre la capa en la Paleta de capas y elegimos
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Unidad 3 Los textos

"Descartar informacién de texto", ya que la capa de texto se transforma en una capa normal y el texto

deja de ser editable. También ocurre cuando se aplica sobre la capa de texto cualquier filtro y deja de
ser una capa de texto editable.

Si no hacemos cambios a la capa de texto, ésta continua siendo editable. Cambiamos ahora el texto
de esta capa, para ello haz clic con el botén derecho sobre la capa en la Paleta de capas y elige
Herramienta de texto. Cambiamos el tipo de letra, por ejemplo "Bookman", ademas vamos a quitar la
palabra "en" y aumentamos el tamafo de la fuente a 60 pixeles.

P e P P PR B

Texto Gimp

Dupliquemos la capa. La nueva capa tiene las mismas propiedades que la anterior y se coloca sobre
ella en la pila de capas. Ahora seleccionamos la capa de texto original y aplicamos un filtro: Filtro -->

Desenfoque gaussiano con los valores que vienen por defecto. Después movemos esta capa tres
pixeles hacia abajo y otros tantos hacia la izquierda.

Observa como una de las dos capas de texto (sobre la que hemos aplicado el filtro) ha dejado de ser
una capa de texto editable.

Veamos el resultado habiendo pintado la capa desenfocada con color negro.

Texto Gimp

Texto FreeType

1.Text FreeType

Text FreeType es un filtro de GIMP que nos permite proporcionar efectos al texto. Para poder utilizar este filtro
debemos tener creada una imagen con una capa donde ira el texto.

1.

Creamos una nueva imagen con 400 x 200 pixeles de tamafo y fondo blanco. Ahora elegimos el Menu
Filtros > Text > FreeType. Si no hemos especificado la carpeta de fuentes debemos hacerlo ahora.
Una vez indicado el camino a la carpeta de fuentes, se cargan las fuentes instaladas en dicha carpeta

y aparece la siguiente ventana:

.-"’ FreeType Renderer

S=x]
Fant Farily A Fant style )
ABSALOM Ttake
ALIBI Regular
Andale Mono 192
Brial 2
Arial Black.
Airial Narrow 14l
BATAVIA ) v
Pravisw
- -~
exto Gimp 3 |
4
<] I
Dot for Dot | (£), e 4 Aute
Teuto Gimp 5

1 Familia de fuentes instaladas en nuestro ordenador.

2 Estilo de la fuente.
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3 Aspecto del texto introducido.
4 Caracteristicas del texto en la imagen.

5 Casilla destinada a escribir el texto.

Gereral | Traraformation
FertSize: 1| 18,0 =l -
Spadng: ML —————— x
Antialiasing Hinting
[¥] Kerning [] Create Bezier Qutline
[ About ” Fant Table H Canfigure H X Concelsr ” &gupu. J

En la parte inferior de la ventana podemos seleccionar el tamafo de la fuente, las caracteristicas del
texto y la separacion entre las letras.

Las siguientes opciones significan: Antialiasing, borde duros en las letras. Hinting, sin difuminado
exterior. Kerning, separacion de la primera letra.

El botén Font table nos muestra la tabla de la fuente seleccionada para comprobar su aspecto.
Configure nos permite decir a FreeType la carpeta donde tenemos las fuentes instaladas.

Haciendo clic en la pestafia Transformation accedemos a la vista previa del texto y a los controles
de rotacion y escala.

Si hacemos clic en la pestafia Transformacién aparece la siguiente ventana:

| < FreeType Renderer k

AS\A

=i
[
[ ettorvot (&) =) [] Aute
|| Tasto Gmg
: Ganarsl | Trarafomaton
Redations |

| e

!
Lk

| b | Fon Tabde || Conbgurs I: x;mH&w- ]

La opcion Dot for dot nos permite ver la imagen a tamafio real. También tenemos la opcién Vista
previa automatica.

En la parte inferior tenemos la posibilidad de rotar el texto, escalar en los ejes X e Y, asi como inclinar
el texto. Los cambios que realicemos se observaran en la ventana Preview.

2. Cogiendo como muestra las opciones de las figuras anteriores, aplicalas al texto "Texto Gimp". Una
vez aceptamos, vemos que se ha creado una capa normal (no de texto) con el texto introducido.

3. Volvemos a seleccionar el menu Filtro > Text = FreeType, con el mismo texto y caracteristicas
marcamos la opcién "Create Bézier Outline". Hemos creado una Ruta, que podemos observar si
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hacemos clic en la pestafa Rutas de la Ventana Capas, Canales, Rutas, Deshacer... Creamos una
capa nueva y nos situamos en ella.

Fls]

packdady ————————— 1 | w000 |5

4. Aunque adelantemos contenidos de otra unidad, vamos a utilizar esta opcién para ver sus
posibilidades. La ruta creada tiene unas lineas que forman el texto pero no son visibles en nuestra
Ventana Imagen.

5. Hacemos clic en el icono del ojo y se hace visible la ruta denominada "Texto Gimp". Cambiamos el
color de primer término a rojo (da1818) y elegimos un pincel con la brocha "Circle Fuzzy 17". Con el
botén derecho del ratdbn hacemos clic sobre esa ruta y elegimos Trazar ruta...; en "Trazar utilizando
una herramienta de pintura" seleccionamos la opcion Pincel y aceptamos. Observa lo que ocurre en la
Ventana Imagen.

' .
28 %9
Rutas [CIE]

LE Texto Girnp

6. En la pestafia Capas colocamos la recién creada debajo de la capa que contiene el texto inicial.
Obtenemos...

2. Un efecto sobre el texto

Vamos a realizar un ejercicio para proporcionar un efecto a un texto. En la unidad anterior ya lo hicimos
utilizando el modo de combinacién de capas, donde el texto no era editable, ahora si lo sera.

1. Creamos una nueva imagen con fondo blanco y 300 x 150 pixeles de tamafio.

2. Seleccionamos en la Caja de herramientas el color de primer plano 0b10b7. Accedemos a Text 2>
FreeType y escribimos el siguiente texto: "Texto Gimp ".

3. Seleccionamos la fuente "Arial Black" con un tamafio de 42 puntos. Hacemos clic en la pestafia
Transformacion y ponemos los siguientes valores: Rotacion de -10; Escala en el eje X de 1 y en el
eje Y de 2, por ultimo, una Inclinacién de -1. Después aceptamos.

4. Duplicamos la capa y desactivamos la visibilidad de la capa copia.

5. Ahora vamos a cambiar el color del texto. Seleccionamos la herramienta Rellenar con un color y
volvemos a poner el color negro como color de primer plano. La capa debe tener activado el boton
Mantener transparencia, para evitar que se coloreen las partes transparentes. Si hacemos clic en la
Ventana imagen comprobaremos que el texto ha pasado a ser negro, el color de primer plano que
tenemos en la Caja de herramientas de GIMP.
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6. La capa de texto que se crea con el filtro Text > FreeType tiene un tamaino determinado, el ocupado
por el texto y un pequeio margen. Vamos a redimensionar la capa para que sea del tamano de
nuestra imagen, para ello hacemos clic con el botéon derecho del ratéon en la capa seleccionada y
elegimos Capa a tamafiio de imagen.

7. Vamos a dar sombra al texto, para lo que debemos desactivar en esta capa la opcién Mantener
transparencia. En la Ventana imagen seleccionamos la capa completa con Ctrl+A y aplicamos el
filtro: Filtros > Desenfoque - Desenfoque de movimiento, con los siguientes parametros: 15 en
longitud y 135 para el angulo. Aceptamos.

8. Combinamos esta capa con la capa de fondo. Si hacemos visible la capa de texto de color azul no
modificada, veremos que tenemos un cierto relieve pero no muy adecuado por la cantidad de grises
que posee. En este caso lo mas adecuado seria disminuir el nivel de grises.

9. Hacemos invisible la capa de texto y seleccionamos aquella a la que hemos aplicado el desenfoque.
Hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y elegimos Herramientas - Herramientas de
color> Niveles. En la ventana que nos aparece ponemos los valores de entrada que figuran en la
siguiente imagen y aceptamos. De esta forma disminuimos el nivel de grises.

Canal: | Valor .V

Hivales de entrads

Hiveles de salida

10. Hacemos visible la capa de texto donde tenemos la palabra en color azul y obtenemos...

w9y

11. Guardamos nuestro trabajo como "texto_relieve.xcf".

Texto sobre imagenes

Uno de los trabajos mas habituales en el tratamiento de imagenes por ordenador es el de afiadir un texto con
algun efecto sobre una imagen.

Vamos a utilizar una imagen como base para escribir encima y tener un texto artistico sobre esa imagen.

Consigue la siguiente imagen desde el CD-ROM del curso.
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Abrimos la imagen en GIMP. Seleccionamos la herramienta Texto y hacemos clic en cualquier
lugar de la Ventana imagen.

Se nos abre la ventana Editor de texto y escribimos alli "El bosque". Elegimos la fuente "Arial Black"
con 72 puntos de tamafio; hacemos clic en Aceptar y obtenemos una capa de texto que colocaremos
en la parte inferior derecha de nuestra imagen.

Ahora vamos a realizar una seleccion con la forma de las letras. Hacemos clic con el boton derecho
sobre la capa de texto, una vez seleccionada en la Ventana Capas y elegimos Afadir mascara de
capa..., y después "Canal alfa de la capa".

Se ha creado una mascara de todo lo que es transparente en la capa de texto. Observa como a la
derecha de la miniatura de la capa de texto se afiade un rectangulo negro con una pequefia parte
transparente, es la mascara. Ahora tenemos que hacer una seleccion con la mascara obtenida.
Hacemos clic con el boton derecho sobre la capa seleccionada en la Ventana capas y pulsamos
Mascara a seleccion. Comprobamos que en la Ventana imagen aparece una seleccion alrededor de
todo el texto ("las hormigas en marcha").

& evmn e 78 e i

o
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Seleccionamos la capa "Fondo" y la duplicamos. Siempre es conveniente preservar la capa de Fondo y
trabajar con una copia. Con la capa "Copia de Fondo" seleccionada, hacemos invisible la capa de
texto. Observa como en la Ventana imagen tenemos una seleccion con la forma del texto pero sin
ningun relleno.

Ahora que tenemos esta seleccion es importante que comprobemos que la capa seleccionada es
"Copia de Fondo". Haz clic con el botén derecho sobre la imagen y elige Editar > Copiar (Ctrl+C).

El bosgue

Con Editar - Pegar se crea una nueva capa denominada "Seleccion flotante", hacemos clic derecho
sobre esa capa en la Ventana Capas y elegimos la opcién Capa Nueva... renombraremos esta capa
como "Capa bosque". Duplicamos esta capa. La Ventana Capas debe tener este aspecto.
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Zapas = ®
Modo! | Mormal . .
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LT opia de Capa bosque_

B - Capa bosgue

HCopia de Fondo

Fondo

Seleccionamos la "Capa bosque" para dar un poco de volumen al texto. No debe estar seleccionada la
opcion Mantener transparencia. Dejamos solamente visible esta capa para poder comprobar los
cambios que se van produciendo. Hacemos clic con el boton derecho sobre la Ventana imagen y
elegimos Capa 2> Colores = Brillo y contraste. En el cuadro de didlogo que aparece ponemos un
valor de 105 tanto en brillo como en contraste.

Hacemos clic con el boton derecho sobre la Ventana imagen y aplicamos un filtro: Filtros >
Desenfoque > Desenfoque de movimiento, con un valor de 10 en longitud y 135 en angulo,
después aceptamos. Luego utilizamos Disolver como modo de combinacién de esta capa.

Seleccionamos la capa "Capa bosque Copia" y fijamos su transparencia. Vamos a la Ventana imagen
y presionamos Ctrl+A para seleccionar todo el contenido de la capa.

En la Caja de herramientas seleccionamos Relleno con color y en las Opciones de la
herramienta "Relleno con patron". Cuando hagamos clic en la Ventana imagen las partes no
transparentes de la "Capa bosque copia" se rellenaran con un patrén. Podemos elegir el patrén que
queramos desde Caja de herramientas haciendo clic en la parte inferior derecha de la caja.

(fm] 1]
Patrones
Pire (54 x 56)

En la parte inferior de la Ventana Capas, Canales..., nos aparece la
Paleta de seleccion de Patrones donde seleccionamos el patrén Fibers.

Hacemos clic en la Ventana imagen, obteniendo el siguiente relleno:

Visita en ANEXOS el relativo a la Ventana Deshacer

12. Enlazamos, en la Ventana Capas, las dos capas "bosque" para poder moverlas a una zona mas

oscura de la imagen.
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13. Guardamos nuestro trabajo como "bosque.xcf". Mantenemos no visible la capa de texto y aplanamos la
imagen. Ahora la guardamos en formato JPG. Este es el resultado.

El bosgue

Logos
Un pequefio logotipo
Con muy pocos pasos podemos conseguir llamativos logotipos para nuestras paginas web o para adornar

nuestros trabajos en papel. El proceso es bastante sencillo y rapido, consiguiendo sorprendentes efectos con
los filtros.

1. Creamos una nueva imagen con un tamafio 200 x 100 pixeles y fondo negro. En una nueva capa de
texto escribimos "Frio" en "Arial Black" con un tamafo de 64 puntos y color blanco. Situamos esa capa
en el centro de nuestra imagen y la renombramos como "Frio". La redimensionamos utilizando Capa a
tamaino imagen. Y hacemos una copia a la que llamaremos "Copia frio".

2. Seleccionamos la capa "Frio" y giramos la imagen 90 grados: hacemos clic con el botdn derecho en la
imagen y elegimos Imagen—-> Transformar - Rotar 90 grados en sentido horario.

3. Aplicamos un filtro para distorsionar la capa "Frio": Filtros = Distorsiones = Viento. Nos aparece la
siguiente ventana en la que modificaremos los parametros para conseguir el efecto deseado.
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Hacemos clic en Aceptar y observamos el resultado en la Ventana imagen. Giramos de nuevo la
imagen para volver a tener el texto en posicién horizontal.

Para que el efecto del filtro pueda aplicarse, debemos recordar que no se debe mantener la
Transparencia de la capa.

< *Sin_nombre-1.0 (RGE) 100% (=] 06T
0 ]

=

Vamos a desenfocar la capa "Frio" para quitar la dureza producida por el filtro, para ellos utilizamos
Filtros > Desenfoque - Desenfoque gaussiano con un valor de 2.

< *Sin_nombre-1.0 (RGB) 100% =/ [O/EY
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Damos un poco de color a la capa "Frio" haciendo clic con el botén derecho sobre la imagen y
eligiendo Capa > Colores > Niveles y poniendo como salida al Canal rojo un valor de 0 y al Canal
verde 191.

« *Sin_nombre-1.0 (RGB) 100% (=]
" 00

—

Duplicamos la capa "Frio" con las caracteristicas obtenidas y a la nueva capa la llamamos "Frio Copia".
Aplicamos a esta ultima el modo de combinacion Valor, para obtener lo siguiente:

10



Unidad 3 Los textos

“Sin_nombre-1.0 (RGB) 100% =) 6D |

7. Hacemos visible la capa "Copia frio" y ponemos como modo de combinacion Suma. Guardamos
nuestro trabajo como "frio.xcf".

8. Aplanamos la imagen y la guardamos como "frio.jpg".
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Script-Fu con textos
1. Los Script-Fu

Son una serie de 6rdenes escritas en un lenguaje llamado Scheme que hacen que GIMP cree determinado
efecto. Accedemos a ellos desde la Caja de herramientas, pulsando Exts --> Script-Fu. Existen diferentes
Script-Fu y en este apartado solamente vamos a centrarnos en los que trabajan con texto, que se encuentran
en el submenu Logos.

#b cestor de madulos Botones Basico I...

3\ Editor de unidades Crear brocha
Logos

Misc
Fatrones

Basico I1..
Bisel degradado...

Examinador de procedimientos e
Bovinacion...

o0 Explorador de complementos »
Brufiido...

Cabecera de titulo wehb, .,
Calor resplandeciente. .
Congelada...

Conkorno 30...

Cristal. .

Cromado SOTA...
Cromar...
Desmenuzar ...
Esculpido...
Fundido. . [Blended]
Imigre-26...

Libra de cémic...

Metal frio...

Medn alienigena...
Medn...

Resplandaor alienigena...
Skarburst, .,
Skarscape...

Texto circular..

Script-Fu » | Temas de paginas Web
Itilidades

* v T T v v w v

Consola Script-Fu
Iniciar servidor. ..
Refrescar scripts

Texto de nuewva impresion. ..
Texturizado. ..

Tiza...

Trazado de particulas...
welocidad del texta..,

Para no tener que ir de forma constante al Menu de Script-Fu vamos a hacer que el menu Logos esté de forma
permanente en nuestra pantalla. Para ello, con el menu desplegable abierto, debemos hacer clic en la linea
discontinua que aparece en la parte superior (marcada en gris en la imagen).

Bésico I...
Bidsicn 11,
Bisel degradado, ..

Cuando no necesitemos tener el menu siempre visible, haciendo clic sobre el triangulo que esta situado debajo
del logo de GIMP podemos hacer que desaparezca el Menu.

«# Logos
4
BasicoI...
Basico I1...

Bisel degradado. ..
Bovinacian...
Brufido. ..

Todos los Script-Fu de texto funcionan de forma similar: especificando el texto sobre el que se aplicara el Script,
el tipo de letra y los parametros correspondientes a cada uno de los Script-Fu. Comprobemos su
funcionamiento.

12



Desmenuzar

w Script-Fu: Desmenuzar ... g@ﬁ
Argumentos del script
Tencho: Soth 1
Tipageafia: 2 (G RacstHeavy
Tamafia de la tipografia (pizeles):  z00 I
Cantidad de desmenuzado [Chipl: 30 |2 3
Contidad de desenfoque b} L F—— (3.0 2
[ trwverte
[+] sambra base

[C] Manterer la capa de rebave 4
Relenar fondo con patron

[¥] Mankerer fonda
Patrdn: - 5
Progreso del script
{ringuna)
[+ ]
l @-ﬂxuda || Dpeiniciar | X Carcelar Haguepla I

Texto sobre el que se aplicara el efecto. Podemos
escribir solamente una linea.

Tipo de letra. Podemos elegir entre las instaladas en
nuestro ordenador.

Tamafio del tipo de letra seleccionado. Se recomienda
utilizar el que viene por defecto ya que se consiguen
los mejores efectos, aunque podemos disminuir el
tamafio.

Parametros modificables de cada uno de los script.

Patron de relleno del texto. Podemos elegir de entre
los existentes en la Paleta de Patrones.

Barra que nos muestra el progreso del Script. Hasta
que no llegue al final no debemos tocar en ningun
botén.

i & *3In_nombre-0.0 (RG6) 0% =lEEd

- = = = =
O A O SPO c ATPONE PRHPO L  SPOH HO Y

FJ:I

]
&
[Sin_nombre-1.0 (RGE) 50% [ |

Unidad 3 Los textos

Es fundamental observar la Ventana de Capas, Canales, Rutas... donde se distribuyen las distintas capas
creadas por el Script-Fu. Cada una de ellas se puede copiar o traspasar a otra imagen, utilizando los efectos

producidos de forma mas creativa.

13
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Basico 1

Basico 1

Podemos madificar el color de fondo, de primer plano y el tipo y tamafio de letra.

Basico |l

Bisel degradado

Podemos modificar el tamafio, tipo de letra y anchura y altura del bisel, asi como el color de fondo.

Basico 2

Bisel degradado

Bovinacion

Simula la piel de vaca sobre el texto. Podemos seleccionar la fuente y su tamafio, también la densidad de las
manchas y su color de fondo.

oVinacion

Bruiiido

Es uno de los mas completos. Podemos modificar una gran variedad de parametros, desde el gradiente
(degradado) del texto y la sombra, hasta distintos patrones que se emplearan para el texto y la sombra, asi
como el desplazamiento de la sombra en vertical y horizontal. A continuacion hay otro ejemplo utilizando
patrones.

14
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Cabecera de titulo web

" Cabecera pagina w20

Sencillo y efectivo. Sélo podemos seleccionar el tipo de fuente y el tamafio de la misma.

Calor resplandeciente

Podemos cambiar el tipo de letra, su tamafio y seleccionar el color de fondo de la imagen.

Congelado

Nos permite la posibilidad de seleccionar el color de fondo, el tipo de letra y su tamafio. Una buena variante del
ejercicio realizado en el apartado anterior.

Conggel

Sirve para conseguir letras en tres dimensiones. Muy apropiado para crear un titulo sobre fotografias. Podemos
modificar el tipo de letra, el tamafo, el patron de relleno de las letras y las caracteristicas del relieve que
proporciona el Script. También podemos afadir sombra a nuestro texto.

Contorno en 3D

Cristal

Se trata de un Script muy elaborado y efectista. A las posibilidades habituales se une la elecciéon de la imagen
de fondo y de su entorno.

15
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Cromado SOTA

Podemos modificar distintos parametros sobre el cromado que se consigue, elegir la imagen de fondo, tipo y
tamafio de letra, asi como el color y brillo del cromado.

Cromado

Sencillo cromado donde podemos modificar el tipo y tamafio de letra, asi como el color de fondo del cromado.
Si elegimos una imagen que ocupe todo el fondo, podemos contemplar como el texto estd esculpido en el

marmol. Existe posibilidad de elegir el tipo y tamafio de letra, la imagen de fondo y el espacio alrededor del
texto.

Esculpido

Fundido

Podemos seleccionar el color de la fuente de fondo, la de primer plano, asi como el tamafio y tipo de la fuente
utilizada. EI modo de fundido y el degradado a utilizar para el fondo.

Imigre-26

Podemos seleccionar el color de la fuente de fondo, la de primer plano, asi como el tamafio y tipo de la fuente
utilizada. Un parametro propio de este Script es el fotograma, a mayor tamafio, la fuente de primer término tapa
a la de segundo término.

16
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Imigre-26

Ademas de seleccionar la fuente y su tamafio, también podemos elegir el gradiente para el relleno del texto, el

contorno y los colores del contorno y el fondo.

Libro de comic

Gradiente Incandescent

Gradiente Horizon-1
Metal frio

Con pocos cambios conseguimos un resultado espectacular. S6lo podemos cambiar el tipo y tamafio de la

ue te, y el g adlente de |e”e| [e] del teXtO
l ’
| { i

Fuente, tamafio, color de fondo y color del fulgor para este Script, que nos permite modificar la anchura de los
huecos y de las bandas que aparecen alrededor de los textos.

Neén alienigena

Nedén

Otra posibilidad para el neén. En esta ocasion podemos poner una sombra que solo se percibe cuando el fondo

NEON
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Resplandor aliénigena

Bajo esta denominacién se esconde un simpatico Script-Fu, en el que podemos elegir el tipo y tamafio de la
fuente, también el color del "fulgor”.

Starburst
La "explosion" se hace sobre el texto. Podemos elegir el tipo y tamario de la fuente, asi como los colores del

 Explosion

El color de fondo de la estrella lo podemos elegir nosotros.

Starscape

Texto circular

El texto escrito se coloca en forma circular. Podemos seleccionar el tipo de fuente, el tamafio, el radio de la
circunferencia a lo largo de la cual se colocara el texto, asi como el angulo de relleno.

o« pT e
W +
© -
-]
e
@ 0
.
»
‘e | n ?

Angulo de relleno de 360 ©

T-Ex to

&
dl‘-l.!om 1‘\63

Angulo de relleno de 120 ©
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Texto de nueva impresion

Simula el texto de un periédico mirado a través de una potente lupa. Podemos modificar el tamafio y el tipo de
fuente, color del fondo y texto, asi como parametros propios de este Script.

HarOoien

Texturizado

El texto se sitla sobre un fondo con textura. Podemos el tipo y tamafio de la fuente, el patréon de relleno del
texto, el tipo de textura (tres tipos de poligonos distintos) y los colores de esa textura de fondo.

Tiza

Podemos seleccionar tipografia, color de fondo y color de la tiza. Algo lento pero bastante interesante.

Trazado de particulas

Script algo lento en su ejecucién pero muy atractivo. Podemos seleccionar tipo de fuente y tamafio, color de
base y de fondo, asi como diversos parametros para las particulas.

Traza

Velocidad del texto
Podemos modificar el color de fondo, primer plano y el tipo y tamafio de letra.

'v *$In_nombre-1.0 (RGB} 100% (B =] ] |
L - TNl
o) — = — !
| A b .- - - i

A - e -l -a— e - e |
0 A e % T S 5w E o o &
] 2 o= e & = ws -0

' el - A it — Ml Bl |
J = —u - ——u p-—— ——n—uly
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I i
[ Hra

LT -4,

19



Unidad 3 Los textos

2. Los textos sobre imagenes

Como hemos podido comprobar los Scripts-Fu de texto nos ofrecen numerosas posibilidades. Todos ellos
pueden utilizarse para crear un logo de texto o para superponer esos efectos sobre una imagen. Veamos cémo.

1. Creamos con el Script-Fu Bovinacion, el texto "Ganado vacuno" con el tipo de letra "Arial Black".
Observa las capas que crea el Script-Fu.

s(s49)

Capas = ®
Moda:| Mormal M O

Opacidad: _ 1 fwon g

LE

@& EE e

& [—Jeackground

2. Hacemos invisible el fondo blanco y mezclamos las dos capas visibles, para unir en una sola capa el
efecto conseguido a la sombra del texto. Esta capa vamos a llevarla sobre la siguiente imagen de un
prado con vacas (Guardar destino como...).

3. Con esta imagen abierta en GIMP vamos a la Ventana capa y movemos la capa a la imagen de las
vacas. Este es el resultado:

| < mvacas -2 RGN 10 BE|
I a o =

dr.

4. Podemos guardar esta imagen en formato JPG.
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Practica guiada 3.1

Vamos a preparar una lamina para imprimir y ser usada por retroproyeccion o usar esa imagen para incluirla en
una presentaciéon con ordenador.

Disponemos de la siguiente imagen que puedes obtener por el método habitual.

1. Abrimos la imagen "pez.jpg" en Gimp. Dado el tamafio de la imagen (600x380 pixeles) vamos a
ampliar algo ese tamafio para tener espacio suficiente y afiadir el texto que necesitamos para nuestro
trabajo. Menu Imagen --> Tamano del lienzo y ponemos como ancho 700 pixeles, la altura queda
elegida de forma automatica. Hacemos clic en el boton Center para que el anterior lienzo quede
centrado en el nuevo. Hacemos clic en Redimensionar.

2. El antiguo lienzo nos queda centrado y con el tamafio que tenia la Unica capa. Clic derecho sobre la
capa y elegimos Capa a tamaifo de imagen. Tenemos un borde sin color alrededor. Vamos a rellenar
este borde con color blanco. Elegimos el color blanco; en las Opciones de la herramienta elegimos la
opciéon Rellenar colores similares y hacemos clic en cualquier parte de la zona sin color. Ahora
tenemos toda la imagen con fondo blanco.

3. Colocamos dos lineas guia de forma vertical en los pixeles 250 y 410 para trazar dos lineas
discontinuas y delimitar las partes del cuerpo del pez: Cabeza, tronco y cola. También trazamos una
linea guia horizontal en el pixel 420 para colocar alineado el texto correspondiente a los nombres de
las partes del pez.

4. Trazamos dos lineas discontinuas desde la parte de abajo del pez hasta el borde inferior de nuestra
imagen. Herramienta Lapiz. brocha Circle (03) y un color rojo. Hacemos clic sobre la primera linea
guia vertical cerca del cuerpo del pez y presionamos mayusculas para dibujar una linea recta hast la
parte inferior de nuestra imagen. repetimos sobre la otra linea guia vertical.

5. Seleccionamos la herramienta Texto y elegimos un tipo de letra y un color azul. Hacemos clic sobre la
zona correspondiente a la cabeza y sobre la linea guia horizontal para crear tres capas con los textos
"Cabeza", "Tronco" y "Cola". Utilizamos la herramienta Mover para colocar estas tres capas de forma
alineada utilizando la guia horizontal.
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Cabeza | Tronco l Cola

Si todo es correcto podemos combinar las tres capas de texto para formar una sola. Atencién a este
paso porque las capas de textos pierden la posibilidad de volver a ser editado el texto.

Creamos una capa nueva "lineas", donde vamos a dibujar todas las lineas que van a unir cada 6rgano
con el texto correspondiente. Creamos una capa independiente para estas lineas porque nos permitira
tener la opcidn de imprimir nuestro trabajo como una imagen muda en las que los alumnos deban
escribir los nombres que correspondan. Elegimos un color verde oscuro para estas lineas y trazamos
con el lapiz. Para que las lineas sean totalmente rectas el proceso que debes seguir es el siguiente:
haces clic en el punto de inicio de la linea recta; sueltas el botdn del raton y te sittas en el punto final
de la recta, presionas la tecla Mayusculas y con ella presionada hace clic en ese punto. Repite el
proceso para cada una de las lineas.

Hacemos clic en las proximidades del final de cada una de las lineas dibujadas y con el mismo color
escribimos los textos correspondientes. cada vez que escribas un texto se creara una capa nueva de
texto. Te recomendamos que dejes estas capas de forma independiente porque pueden ser usadas
como parte de una imagen animada que va mostrando paso a paso las distintas capas.

Por ultimo vamos a crear una imagen nueva para poner titulo a nuestra lamina. Accedemos al menu de
la Caja de Herramientas Exts --> Script-Fu --> Logos y con una tamafo de letra de 40 escribimos el
titulo de nuestra lamina "El pez". se crea un nuevo documento que contiene tres capas. Hacemos
invisible la capa de fondo y combinamos las otras dos; una vez combinadas arrastramao esta capa
sobre la ventana imagen de nuestra lamina del pez, soltamos y colocamos en la parte superior-central
de nuestra imagen. El trabajo realizado tendra el aspecto de la siguiente figura:
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el pez

Escamas

Linea lateral Aleta dorsal

Fosa nasal

Boca

Orificio de

Opeéerculo
" Aleta pectoral | la cloaca

Aleta caudal

Cabeza Tronco Cola

9. Si hacemos invisibles todas las capas que contienen textos obtenemos una lamina muda que podemos
imprimir y entregar a nuestros alumnos para que la completen.

El pez

10. No olvides guardar esta imagen en formato xcf para poder seguir trabajando con capas y guardar la
imagen en formato JPG para poder imprimirla.

Practica guiada 3.2
Primero aplicaremos un Script-Fu a un texto, luego modificaremos sus caracteristicas para terminar poniéndolo

sobre una imagen.

La imagen inicial sera la siguiente y puedes conseguirla desde el CD-ROM del curso:
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1. El texto de partida

1. Aplicamos el Script-Fu "Calor resplandeciente" con la fuente "Mistral", al texto y "Erupcion”.

2. Como queremos tener un fondo transparente vamos a eliminar la capa de fondo que ha creado el
Script-Fu. Seleccionamos en la Ventana Capas la llamada "Background" y la arrastramos a la
papelera. Obtenemos ahora...

| i .
| f\ewmjs.py-a 0 (RGE) 100%

3. Hacemos clic con el botén derecho sobre la capa en la Paleta de Capas y seleccionamos "Combinar
las capas visibles".

4. Ahora crea en una imagen nueva con fondo blanco y 600x300 pixeles de tamafio. Cambiamos el fondo
blanco por uno degradado que vaya de negro a amarillo. Como el negro ya es color de primer plano,
vamos a cambiar el blanco por el amarillo (Rojo 255, Verde 148, Azul 0).

5. Seleccionamos la herramienta Relleno degradado y en las Opciones de la herramienta
dejamos todos los parametros tal y como estan. Para rellenar con un gradiente, hacemos clic sobre el
punto donde comenzara el degradado y arrastramos hasta el punto donde concluira.

En nuestro caso el degradado va del color de Frente (negro) al color de Fondo (amarillo). Por lo tanto
hacemos clic en la parte inferior de la Ventana Imagen (lo mas cerca posible del borde) y arrastramos
hasta la parte superior, procurando que la linea que se dibuja sea lo mas vertical posible. Si
presionamos la tecla "control" antes de hacer clic en la Ventana Imagen, obligamos al cursor a
moverse forzando la inclinacién a angulos de 15°. Obtendremos el siguiente relleno.
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6. Con las dos imagenes abiertas, arrastramos desde la Ventana Capas la que habiamos obtenido con el
Script-Fu hasta la que tiene el fondo, para obtener la siguiente imagen.

& TSin_nombre-7.0 (RGE) 100% ESEx]

- Sin_nombre-7 0 (RG8) 100% [ |

7. A la capa que se obtiene la denominamos "texto". Duplicamos esta ultima capa y la denominamos
"fuego1", activamos "Mantener transparencia” para preservar las zonas transparentes. Seleccionamos
un color de primer plano con un amarillo mas claro que el que tenemos de fondo. Por ejemplo: Rojo
251 Verde 247 Azul 128.

8. Seleccionamos en la Caja de herramientas el Pincel y con la brocha 19 x 19, pintamos toda la
capa "fuego1".

.F. _?\l (RGE) 100% i i _:ﬁ

9. Desactivamos la opcion "Fijar transparencia”. Vamos a deformar esta capa utilizando un filtro: Filtros --
> Distorsion 2 Desplazar - Desplazar verticalmente, ponemos como valor 50.
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10. Aplicamos un nuevo filtro. Filtros = Distorsién = Ondasy como parametros ponemos: Amplitud 5;

Desfase 0 y Longitud de onda 50. Obtenemos:

11.
Desenfoque gaussiano con el valor 5 en horizontal y en vertical.

Vamos a difuminar estas "llamas" tan nitidas. Para ello utilizamos Filtros - Desenfoque ->

12. De nuevo aplicamos Filtros > Desenfoque > Desenfoque de movimiento 2 Lineal, Longitud 5y

angulo 45.

=
[ aevien7 0 i 10 !

2. Producir el color de las llamas

1.

Duplicamos la capa "fuego1" y la denominamos "fuego2". Activamos "Mantener transparencia" y

elegimos como color de Frente el que corresponde a los valores Rojo 247 Verde 79 Azul 56, y
pintamos la capa con ese color. Como modo de combinacién de la capa elegimos Solapar.

\ [Sn_nombre70 R5E) 100% T )

2. Colocamos ahora la capa denominada "texto" encima de todas las demas.

\ [Sin_rombre-70 (FGE) 100% | ___!l

3. Guardamos el trabajo como "llamas.xcf".

26



3. Dos posibilidades

Unidad 3 Los textos

1. Abrimos la imagen "erupcion.jpg" en GIMP y en nuestra imagen del "fuego" mezclamos las capas
denominadas "texto", "fuego1" y "fuego2". Arrastramos sobre la imagen "erupcion.jpg" esta Ultima capa
para obtener el siguiente resultado.

' *erupcion.jpe 5.8 (REB) 100% =
: ] .‘

[ - Ferupcion jpg8.0 (RGE) 100% [ |

2. Para dar una mayor intensidad a las llamas creadas vamos a maodificar los colores de la capa en la que
figura la palabra "Erupcion”. Hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y elegimos Capa =
Colores =» Balance de colores, con los "Niveles de color" 80, -40 y 10 sobre los tonos medios: Capa

= Colores = Brillo y contraste, Contraste 40 y Brillo -20. Obtenemos.

o “erupcion.jpe-9.0 (RED) 100% S[E<]

[~ eurconiraa0 oo 100% \

3. La segunda posibilidad consiste en no utilizar la imagen denominada "erupcion.jpg". Abrimos de nuevo

la imagen "llamas.xcf".

ol |
| fSn_nombre-70 RGE) 100% [ L-

4. Activamos la capa "Fondo". Vamos a utilizar un Script-Fu, para ello hacemos clic con el botén derecho
sobre la imagen y elegimos Script-Fu = Render = Lava, dejamos los valores por defecto y situamos
la capa obtenida debajo de las capas "texto"; "fuego1" y "fuego2" para obtener la siguiente imagen.
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Combinamos las tres capas superiores "texto", "fuego2" y "fuego 1"; después con el botoén derecho del
raton pulsamos Capa =» Colores =» Balance de colores con los niveles de color 80, -40 y 10.
Posteriormente seleccionamos Capa =» Colores =» Brillo y contraste y le damos los siguientes
valores Contraste 80 y Brillo -30. Obtenemos la siguiente imagen.

6. Guardamos nuestro trabajo.
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Ejercicios 3.1

Crea una imagen de 400x200 pixeles con fondo blanco y en ella las capas de texto necesarias para obtener una

imagen similar a:

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 3.2

Sobre una imagen de 500x300 pixeles, crea un texto Text FreeType. Haz las modificaciones necesarias para
girar y escalar el texto.

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 3.3

Crea un logotipo similar al del apartado Logos, pero utilizando la palabra "Calor" y modificando el texto lo
necesario para simular un texto con "fuego".

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 3.4

Realiza una lamina para ser mostrada en clase a tus alumnos, tomando como modelo la realizada en la Practica
guiada 3.1 de esta Unidad. Guarda el resultado en XCF y guarda en formato JPG la lamina completa y la lamina
muda.

Ejercicio 3.5

Intenta realizar una composicion similar a la realizada en el apartado Practica guiada 3.2. Utiliza los Script-Fu de
Logos.

Para ello dispones de varias imagenes, que te puedes en un tamafo mayor siguiendo el procedimiento habitual:
clic sobre la imagen y clic derecho sobre la que se abre en una nueva ventana y Guardar imagen como....

Caballo Paisaje nevado Ovejas

-

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).
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Una seleccion crea un contorno cerrado alrededor de una parte de la imagen con la que estamos trabajando.
Este contorno esta delimitado por una linea discontinua que se "mueve", este efecto visual se conoce

habitualmente como "hormigas en marcha".

Las selecciones se hacen en una capa, pueden tener cualquier forma y abarcar multiples zonas. Se pueden
suavizar, ampliar, reducir y aplicar efectos sobre ellas. Combinadas con las capas nos permitiran manejar GIMP

con mas soltura.
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Podemos acceder a las herramientas de seleccion desde:

Caja de herramientas

Menu herramientas

" Seleccion rectangular
Al seleccion eliptica
£ Sefeccidn lbre

%, Seleccidn borrosa
% Seleccionar por colar
’& Tijeras jnteligentes

Otras herramientas Rutas, mascaras, canales...

Las herramientas de seleccion

GIMP pone a nuestra disposicion varias herramientas de selecciéon que nos permiten muchas posibilidades.

A las herramientas de seleccion mas utilizadas se accede desde la Caja de herramientas. Podemos encontrar
las siguientes.

Icono Descripcion de la herramienta

Seleccion rectangular a mano alzada. La seleccién comienza en el punto
donde hacemos clic y finaliza donde liberamos el raton.

.‘ - Si presionamos Ctrl antes de hacer clic, este punto se convierte en el centro
; de la seleccion.

- Si presionamos Mayus antes de hacer clic, forzamos a que el area sea
cuadrangular..

Seleccion eliptica a mano alzada. El punto de inicio del clic es la confluencia
de dos tangentes perpendiculares.

o - Si presionamos Ctrl antes de hacer clic, este punto se convierte en el centro
de la seleccion eliptica o circular.

- Si presionamos Mayus antes de hacer clic, forzamos a que el area sea
circular.

Seleccion a mano alzada. Hacemos clic y, sin soltar, dibujamos cualquier
@ forma, al liberar el ratéon se forma un area de seleccidon que une el punto de
inicio del clic con el punto final.
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’ Icono Descripcion de la herramienta

Seleccion por color. Selecciona zonas similares de color que estén préximas
al pixel en que se activa esta herramienta.

AN

Podemos elegir el margen de similitud de color.
Seleccion por medio de curvas Bézier

Seleccion por color. Selecciona cualquier parte de la imagen que tenga el
EE mismo color que el pixel sonde se activa.

Podemos elegir el margen de similitud del color.

1 "Tijeras inteligentes". Permite una seleccion de formas adaptandose al color
# de las zonas que recorremos.

Ahora que ya sabemos algo de estas herramientas, vamos a trabajar sobre la siguiente imagen que puedes
conseguir desde el CD-ROM del curso.

1. Seleccién rectangular
1. Abrimos en GIMP la imagen "torre.jpg". Utilicemos la herramienta Zoom para ver nuestra imagen a

tamafio real, para ello presionamos la tecla "+" hasta que la barra de estado del programa muestre el
valor 100%.

E] < | Jr—
121, 270 |px i |1UD% - uapanegada{1,43MiB} l

Como la imagen tiene un tamafio de 398x600 pixeles puede que no la veamos completa en nuestra
Ventana imagen, si ese es el caso veras que aparecen unas barras de desplazamiento que nos sirven
para movernos por la imagen. También podemos utilizar el Navegador, herramienta situada en la parte
inferior derecha de la Ventana imagen. Si pulsamos sobre esta doble flecha y mantenemos la
pulsacion, nos aparecera una ventana pequefia con toda la imagen, sin liberar el raton podemos
movernos por la imagen. Cuando soltamos el ratén en la Ventana imagen se muestra la zona elegida.



2.

Con la herramienta Lupa
También podemos acceder a Menu - Ver que nos proporciona distintas opciones de visionado de la

imagen.

‘er [magen Capa Herramientas Didlogos  Fitros

Seript-Fu

D Wiska pueva
¥ Pynto por punto
Amphacion { 100%:)

Q Bijustar encogendo
Pantala complgta

¥ Wentana de informacion
‘;' Wentana de nayegacion
de" Mastrar filkros..,

¥ Mostrar |3 seleccidn
¥ Mostrar el |imite de la capa
+ Mostrar las guias
¥ Ajustar a las guias
Mostrar la rejila
Ajustar a la refila
D Color de ajuste:

+ Mostrar la barra da menid
¥ Mostrar las regles

¥ Mostrar las barras de desplazamiento

+ Mostrar la barra de estado

Control+E
Fi1

Manylis. +ControH
Maynis, +Control+N

Conkrol+T

Mayis, +Contral+T

Mays, +Control+R

Q Reducir -

Q Arnpiar +
@}, Apustar imagen a la ventana Mayis.-+Conkrol+E
Q Ajustar & la ventana

16:1 (1600%:)

8:1 (BO0%:)

4:1 (4007%)

211 (2007%)

1:1 (100°%) 1
1:2 (S0°%)

1:4 (25%)

138 (12.5%)

1:16 {6.25%)

o,
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podemos acercarnos o alejarnos de la imagen dentro de la ventana.

Vista nueva nos proporciona otra Ventana imagen con el mismo archivo sobre el que estamos

trabajando.

La opcién Ampliacion nos permite acceder a un submenu que contiene diversas opciones prefijadas
de visionado, destacando la de 100% que puede conseguirse simplemente presionando la tecla "1".

Destacar la opcién Ventana de Navegacion, que nos proporciona una ventana en la que podemos
manejar de forma muy cémoda el aumento o disminucién del Zoom.

En los ANEXOS puedes leer el relativo a la Ventana de Navegacion

Las opciones de Reducir (-) y Ampliar (+) también pueden conseguirse con el teclado y la opcién
Ajustar imagen a la ventana, cambia la imagen al tamafio actual de la Ventana Imagen.

Elegimos la herramienta Seleccion rectangular y haciendo clic sobre la parte superior de la torre
arrastramos hasta el tercer arco a la derecha, tal y como se observa en la imagen siguiente:
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Al liberar el raton se dibuja un rectangulo que sera la seleccion, el area que comprende esta marcada
por una linea discontinua que "se mueve". Ahora copiamos la seleccion (Ctrl + C) o clic con el botén
derecho y Editar > Copiar).

Vayamos a la Caja de herramientas y creemos un documento nuevo con las dimensiones de la
seleccion copiada que son agregadas de forma automatica y fondo blanco. Sobre este nuevo
documento pegamos la seleccion (clic con el botén derecho y Editar > Pegar o Ctrl + V).

Comprobamos que nuestro nuevo documento se llena por completo con la seleccién realizada en
nuestra primera imagen. La seleccidon pegada es una capa pegada, fijgmosla capa como una capa
nueva.

Volvamos a la primera imagen para quitar la seleccidon que tenemos. Con el botén derecho pulsado
vamos a Seleccionar > Ninguno (Mayus + Ctrl + A). En las Opciones de herramienta marcamos la
opcién "Difuminar los bordes" y le damos un valor de 16. El difuminado hace que la seleccién sea
"borrosa", difuminada en un radio de 16 pixeles alrededor de la linea que marca la seleccion.

Realiza una seleccién de las mismas caracteristicas que la anterior. Cépiala y pégala como una capa
nueva en un nuevo documento con fondo blanco. Observemos las diferencias.

Seleccion normal. Seleccion con "Difuminar los bordes". |

2. Seleccién eliptica

1.

3.

Sobre nuestra imagen original vamos a realizar una seleccién circular con la herramienta Seleccion
regiones elipticas. Para que la seleccion del nido de la parte superior sea un circulo perfecto,
presionamos y mantenemos presionada la tecla mayusculas mientras hacemos clic con el raton.

I T O [ IO A 5

Hemos realizado una seleccién sin difuminar. Ahora vamos a marcar los dos nidos laterales, pero sin
perder la primera seleccion. Lo conseguimos presionando la tecla mayusculas a la vez que pinchamos
y arrastramos. Vemos que aparece un signo mas al lado del cursor, que nos indica que vamos a sumar
distintas areas.

Copia y pega la seleccién multiple en un nuevo documento.
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[} [Sin_rambie-200 (RGE) 100%

3. Seleccion a mano alzada

En ocasiones es necesario utilizar este tipo de seleccién porque queremos marcar un area irregular. Es
necesario manejar de forma precisa el ratéon.

1. Enlaimagen de la torre vamos a realizar una selecciéon a mano alzada con un difumino de 20 pixeles.
Escogemos la herramienta Seleccionar regiones dibujadas a mano en la Caja de herramientas,
marcamos 20 pixeles en la opcion Difuminar. A continuacioén, realizamos una seleccién rodeando la
parte superior de la torre donde estan situados los nidos, como si dibujaramos sobre la imagen (clic v,
sin soltar, arrastramos). Para obtener mayor precision podemos ampliar el Zoom de la vista de la
imagen.

2. Si copiamos y pegamos en un documento nuevo, observaremos que el cielo se ve a través del arco
central y no nos interesa. Debemos quitar un trozo de la seleccion sin perder la seleccién original,
presionamos la tecla Ctrl y, a la vez, seleccionamos el trozo que sobra. Si copiamos y pegamos esta
nueva seleccion obtendremos la imagen de la siguiente figura.

I PRI TP A bl P VI 0 Bl el A0 TP B P o W IO P TPU by
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Seleccion por color

Existen ocasiones en que una gran zona de la imagen tiene un color similar. La herramienta Seleccionar
regiones por colores nos permite realizar selecciones haciendo clic en un color determinado de nuestra
imagen, y que la seleccion se amplie de forma automatica a todas las zonas de la imagen, que tengan un color
similar al que tiene el pixel sobre el que hemos hecho clic.

Si abrimos la imagen "torres.jpg", observamos que hay una gran zona en la que predomina el color azul del
cielo. A través de los arcos también existe el color azul. Si queremos realizar una seleccién de todo lo que es
cielo nuestra herramienta mas adecuada es Seleccionar regiones por colores. Tenemos dos posibilidades
que veremos a continuacion.

1. Seleccionar regiones continuas

Las Opciones de la herramienta S (Seleccionar regiones continuas) son:

Selecoidn borross Cpcionid @ @ Los botones de la parte superior nos permiten unir, intersectar o quitar
selecciones realizadas de forma continua. Por defecto esta seleccionado
el primer botén. Poniendo el puntero del ratén sobre cada uno de ellos
Alixacs obtenemos informacion de su funcion.

[[] cifusinar bos borde:

Buscando colores similares

"Alisado" nos permite obtener unos bordes de seleccién mas suaves.

"Difuminar”, ya hemos comentado esta opcion.

Saleccionar las dreas bransparentes
!:l Muesirs cormbinada

Umbeal: - J————— 50 = - "Seleccionar areas t.ranspaljer?tes", incluye en la seleccion las zonas
transparentes que pudieran existir.

Buscando colores similares:

- "Muestra combinada". El color elegido para seleccionar es una mezcla
de los pixeles que se situan alrededor del pixel marcado.

"Umbral”, selecciona los colores similares al del pixel donde hemos
hecho clic. Con valores pequefios la similitud tiene que ser muy grande,
mientras que con valores grandes se seleccionan zonas con variaciones
de color con respecto al del pixel elegido.

Para comprender mejor el funcionamiento de la herramienta observemos las distintas muestras de la siguiente
tabla.

Opcién de herramienta Seleccion Resultado selecciéon borrada
Selceidn boTess Cpoiones E =B
e
7] Cifuminar los berdas
_‘__“J—

Euneands colbrae piril wae
7] Selecconar la Sreas Iranzparente:
] Musestra combinada

Lenbral; - F——{uws |

Sehcidn borrcsa Oocones & ®

- [EEIBIE]

n.a

i

Buscando cobores similare;
[[] selecciorar la: dweis iraviparenter

[[] muestra eombinad

Umbrab = T ———— | 100

(i3
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Opcién de herramienta Seleccion Resultado selecciéon borrada

Seheccidn bow csa Cpcknes (&)

Moda:
] niicsds

Difurming los berdis

Radoi —, =TI

Buscanda colores similare:

[[] Sdescinmar s Srase bsmepararbe:
[] Muaskra combinads

e g e Ll Y

Salvo que queramos obtener un corte muy seco en la seleccion realizada, es recomendable utilizar un valor
pequefo en "Difuminar".

Como hemos dicho, en nuestra imagen de la torre observamos que el cielo también se ve a través de los arcos.
Podemos afadir (presionando la tecla Mayus) o quitar (con la tecla Ctrl) de la seleccion determinadas zonas.
Aunque para realizar esa seleccién existe otra posibilidad mejor que es utilizar la herramienta Seleccién por
color.

2. Editor de seleccién
Es un complemento a la herramienta de Seleccion, que nos sera muy Util cuando tengamos que hacer

sucesivas selecciones en una imagen. Se accede a él a través de Menu --> Dialogos --> Editor de seleccion y
tiene el aspecto que vemos a continuacion.

" seleccién Q@-

Las selecciones se marcan en color blanco dentro del recuadro que
simula el tamafio de la imagen. Cuando no existe una seleccion en la
Ventana Imagen el rectangulo es  totalmente  negro.

Editer de seleceién @ ®

Los botones de la parte inferior sirven para (de izquierda a derecha):
Seleccionar toda la imagen; Quitar cualquier seleccion; Invertir la
zona seleccionada; Guardar la seleccion en un canal; Transformar la
seleccion en una ruta y Trazar seleccion.

ElJE ) (=)

Si mantenemos la ultima seleccion realizada podemos observar lo que ocurre en el Editor de seleccion. En
blanco aparece la parte seleccionada y en negro la parte no seleccionada.

Podemos probar las distintas opciones de esta herramienta para conseguir de forma rapida selecciones y
pequefos efectos con ella. También vamos a utilizar esta herramienta para seleccionar regiones por color.

3. Seleccionar regiones por color i

Esta herramienta selecciona las zonas de color similares al color del pixel en el que hacemos clic, en cualquier
parte de la imagen y no solo en los pixeles colindantes.

En la imagen "torres.jpg" queremos seleccionar toda la zona que contiene cielo. Hasta el momento lo hemos
hecho afadiendo selecciones a una ya realizada, en esta ocasion simplemente hacemos clic en una zona del

7
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cielo y quedan seleccionados los colores que respondan a los opciones elegidas, estén en la zona que estén de
la imagen.

Hacemos clic en cualquier parte del color azul del cielo habiendo elegido las opciones que figuran en la
siguiente imagen y obtenemos, en el Editor de seleccién, la seleccién que se observa.

Seleccionar per color Op<iones @ ®
e

Alisada

Difurninar log bordes

Radio: — | “ 100

Buscanda colores similares

Ll

Seleccionar las Sreas transparentes
PAuestrs combinada

Umbral: — | 500 8

Sin necesidad de hacer varias selecciones hemos conseguido seleccionar todo el cielo, incluido el que aparece
a través de los arcos de la torre.

Presionemos Ctrl + K (limpiar) y toda la zona seleccionada desaparece. La imagen final es la que se muestra a
continuacion.

Tijeras inteligentes

La herramienta Tijeras inteligentes es una herramienta de selecciéon que se basa en las diferencias de color
que existen entre una silueta y su entorno.

Para trabajar con esta herramienta utiliza la siguiente imagen que puedes encontrar en el CD-ROM del curso:

T

Vamos a seleccionar la parte de la imagen en la que aparece la estatua, para ello elegimos la herramienta
Tijeras inteligentes ot y hacemos clic en el vértice del casco, vamos bordeando la silueta y haciendo clic
cada cierto espacio, tal y como observamos en la siguiente secuencia:
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1. Hacemos clic en el punto de inicio de la silueta de la seleccion.

2. Hacemos un nuevo clic y observamos que, el punto de control inicial marcado con un circulo negro se
une por el borde del casco y se crea un nuevo punto de control.

3. Con otro clic obtenemos un nuevo punto de control. Si nos situamos encima de un punto de control, el
puntero cambia a un icono con la forma de doble flecha y nos permite arrastrarlo para modificar la
curva que se va creando.

4. Cuando la zona tiene varios cambios de color es conveniente poner mas puntos de control, para
favorecer la labor de la herramienta.

5. Seguimos poniendo puntos de control hasta llegar al primer punto de control donde hacemos un nuevo
clic. Es muy importante que hagamos clic encima del primer punto de control; en caso de que no
puedas ver exactamente donde esta situado el primer punto de control es recomendable utilizar la
herramienta Zoom, presionando la tecla "+" hasta que puedas verlo con claridad. Al llegar aqui hemos
concluido el recorrido de nuestra seleccion.

Si vemos que existe cualquier error, podemos situarnos encima de los puntos de control y moverlos
para adaptarlos correctamente a la seleccidon que queremos tener.
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6. Una vez concluida la silueta nos situamos dentro de ella y observamos que del puntero desaparecen
los diferentes signos que existian y aparece una nuevo con unas tijeras abiertas y unidas a una con un
punto de control. Hacemos un clic y el contorno con los puntos de control se transforma en una
seleccion. Si a esta seleccion le hemos puesto, en las Opciones de la herramienta, "Difuminar" con
un radio de 10, obtendremos una seleccion con los bordes borrosos.

Correccion de errores

Como hemos visto en el ejemplo anterior, con esta herramienta se crean puntos de anclaje (o puntos de
control), que pueden ser modificados antes de crear la seleccion definitiva. También podemos afiadir puntos de
control intermedios si comprobamos que la linea dentada, que crea GIMP automaticamente, no se adapta al
perfil que nosotros deseamos.

Si queremos ser muy precisos podemos utilizar el Zoom y movernos por la imagen con el Navegador, ya que si
seleccionamos cualquier otra herramienta perderemos los puntos de control creados.

Recuerda que para poder crear la seleccion deberemos cerrar la linea haciendo clic en el primer punto de
control.

Seleccion mediante la herramienta Bézier

La herramienta Bézier dibuja lineas rectas con un punto de anclaje cada vez que hacemos clic, puntos de
anclaje que permiten transformar la recta en una curva. Cada punto de anclaje tiene, a su vez, dos puntos que
modifican la curvatura. Estos dos puntos de control (manejadores) pueden moverse por separado o de forma
conjunta.

Utilicemos esta herramienta para comprobar su funcionamiento.
Queremos crear una seleccion con la forma de la linea roja de la figura. Es algo complicado hacerlo a mano

alzada y ninguna de las herramientas de seleccién vistas hasta el momento nos permite hacerlo. Vamos a
utilizar la herramienta Bézier.

1. Seleccionamos la herramienta Bézier en la Caja de herramientas.
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Hacemos clic en cualquier parte de la imagen y observamos que se crea un punto de anclaje. Sigamos
creando puntos de anclaje haciendo una figura lo mas parecida a la linea roja de la figura anterior.
Estas lineas no se cierran por lo que no intentes hacer clic en el primer punto de anclaje creado porque
comenzara una nueva linea. El dltimo punto de anclaje sitlalo cerca del primero.

™~
]
L

De momento no tenemos nada de curvas... Vamos a las Opciones de la herramienta y marca la
opcion Editar. Pon el puntero del ratdn en uno de los puntos de anclaje y observaras que el puntero
cambia.

Si hacemos clic sobre este punto de anclaje y arrastramos observaremos que aparecen dos
manejadores que nos permiten modificar la curva de entrada y salida al punto de anclaje.

Si lo que necesitamos es modificar una sola de las dos curvas, debemos presionar la tecla Mayus y
con ella presionada mover el manejador.

Si lo que deseamos es mover un punto de anclaje, debemos presionar Ctrl y con ella presionada
moverlo a la posicién deseada.

También podemos mover todo el conjunto (la linea creada con los puntos de anclaje y los
manejadores), presionando la tecla Alt y, con ella presionada, hacer clic y arrastrar en cualquiera de
los puntos de anclaje.

En esta ocasién hay que ser cuidadosos porque, si presionamos en cualquier otra parte se creara un
nuevo punto de anclaje y no se movera la linea creada.

11



Unidad 4 Mascaras y
selecciones

7. En cualquier momento podemos crear un nuevo punto de anclaje haciendo clic en cualquier parte de la
linea.

También podemos borrar puntos de anclaje, si presionamos la tecla Mayus y nos ponemos encima de
un punto de control, aparece el signo "-"; al hacer clic lo eliminamos.

8. Una vez que hemos disefiado el trazado moviendo los puntos de anclaje y los manejadores hasta
obtener la curva pedida, podemos convertir esta linea en una seleccion.

Para obtener la seleccion debes ir a las Opciones de herramienta y hacer clic en el botén Crear una
seleccion desde la ruta obteniendo la seleccion con la forma deseada.:

Mascaras rapidas

En nuestro primer contacto con Gimp, a través de la Practica guiada 1 ya utilizamos esta herramienta llamada
Mascara rapida. Estad situada en la esquina inferior izquierda de la Ventana Imagen y suele pasar
desapercibida por su pequefio tamano.

°d B

D

Fondo (1,501

También podemos acceder a la Mascara rapida desde el Menu > Seleccionar > Activar mascara rapida o
utilizando la combinacion de teclas Mayus. + Q.

Al activar la Mascara rapida, la Ventana Imagen adquiere un tono rojizo. Esto no significa que hayamos
"pintado" nada, simplemente hemos puesto un "acetato" sobre el que podemos colorear, escribir, rellenar y no
cambiara la imagen, simplemente en la zona pintada desparece ese tono rojizo. Al volver a hacer clic en el
botén de Mascara rapida (es decir, desactivando la mascara rapida) obtendremos una seleccion con la forma
del dibujo o relleno realizado.

Vamos a probar esta herramienta.

Abrimos la imagen "heroe.jpg" (a), presionamos el botén Mascara rapida (b), elegimos la herramienta pincel
, una brocha bastante gruesa y ponemos como color de primer plano el blanco. Ahora hacemos un

trazado sobre la imagen y observamos que en la zona donde pintamos va desapareciendo el color rojizo (c).

Presionamos el botdon Mascara rapida y vemos como lo que hemos pintado se ha transformado en una
seleccion (d).
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1. Seleccion difuminada

Quitamos la seleccion de la imagen anterior (Ctrl + Mayus + A). Presionamos de nuevo el boton Mascara

rapida, elegimos la herramienta Relleno con gradiente de colores , ponemos negro como color de
primer plano y "rellenamos" nuestra imagen haciendo clic en la parte superior de la imagen y arrastramos hasta
la parte inferior (a).

Puedes consultar el ANEXO relativo a la herramienta Rellenar con degradado

Observamos que se ha "borrado" parte de la zona coloreada de rojo (b). Presionamos el botén Mascara rapida
y vemos una linea central que forma nuestra seleccion (c). Para comprobar qué zona es la seleccionada vamos
a borrar la seleccion: Ctrl + K (limpiar), vemos cémo la imagen que tenemos se ha borrado de forma gradual
desde arriba hacia abajo (d).
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Las selecciones que tengamos en nuestra Ventana imagen, pueden utilizarse sobre cualquiera de las capas de
las que dispongamos en nuestra imagen.

2. Modificar selecciones
1. Sobre la imagen "heroe.jpg" y utilizando la herramienta Texto escribimos la palabra "Héroe". Sobre la

capa creada haz clic con el boton derecho y selecciona Aiadir mascara de capa. Elegimos la opcion
"Canal alfa" de la capa con lo que se crea una mascara de todo el texto.

2. Sobre esta misma capa volvemos a hacer clic con el botdn derecho, para obtener una seleccion con la
forma del texto: Mascara a seleccion. Podemos hacer invisible la capa de texto o eliminarla.

3. Creamos una capa nueva vacia. La llamamos "texto" y la seleccionamos.

4. Con la herramienta Relleno con degradado de colores seleccionada, rellenamos la seleccion con el
degradado "German Flag Smooth" de arriba a abajo.

5. Creamos una nueva capa llamada "Ampliacion". Vamos a aumentar el tamafio de la seleccion, para
ello hacemos clic con el boton derecho sobre la imagen y elegimos Seleccionar > Agrandar y
aumentamos la seleccion 4 pixeles.

" Agrandar seteccidn [==]x]

Agrandar sebeccidn en
@ q “ pireles | v

6. Rellenamos esta nueva seleccion con un patrén, por ejemplo el llamado "Green 3D". Y ponemos la
capa debajo de la denominada "texto". Obtendremos el siguiente resultado.

Puedes consultar el ANEXO relativo a la herramienta Patrones
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3. Guardar las selecciones
Puede que tengamos que utilizar la misma seleccion en varias ocasiones e, incluso, en distintas imagenes.

En GIMP existe la posibilidad de guardar las selecciones para después utilizarlas en otras imagenes o en la
misma imagen. Para guardar una seleccion debes hacer clic con el boton derecho sobre la imagen y elige
Seleccionar = Guardar en canal.

En la Ventana Capas, Canales, Rutas...., pestafia Canales, observaremos tres canales que corresponden a
los valores Rojo, Verde, Azul y Alfa, ademas de uno nuevo que esta seleccionado y no es visible: Copia de
mascara de seleccién. Este nuevo canal simplemente es una representacion en blanco (zona seleccionada) y
negro.

g8 %9

Canales L

‘ !Cwia da Miscara de seleccion

Si hemos perdido una seleccion y queremos volver a recuperarla debemos ir a la Ventana Capas v,
seleccionando la Mascara, hacer clic con el botdn derecho y elegir Canal a seleccién (Ctrl +S). En nuestra
Ventana Imagen hemos recuperado la seleccién original. Si guardamos nuestro trabajo en el formato nativo de
GIMP (XCF), podremos recuperar cualquier seleccion que hayamos guardado como un canal.

4. Alinear selecciones
Esta posibilidad es especialmente util cuando realizamos selecciones variadas con diferentes herramientas.

Si hemos puesto guias en nuestra imagen, al trazar las selecciones seran atraidas hacia ellas, salvo en el caso
de las Bézier que lo seran los puntos de anclaje. Para activar la atracciéon a las guias hay que hacer clic con el
botén derecho sobre la Ventana imagen y elegir Ver - Ajustar a las guias.

Supongamos que queremos hacer una seleccién cuadrangular con un lado que mida 200 pixeles. Colocamos
cuatro guias (dos horizontales y dos verticales) que estén separadas por 200 pixeles. Ahora cogemos la
herramienta Seleccion rectangular y haciendo clic en las proximidades de la interseccion de las guias superior
e izquierda, comenzamos a movernos hacia el vértice opuesto. Vemos que la seleccion es "atraida" a esas
guias y conseguimos una selecciéon cuadrada de 200 pixeles de lado.

También podemos realizar, con el mismo procedimiento, una seleccién circular con un diametro de 200 pixeles.
Para comenzar a trazar la seleccion debemos acercar el puntero todo lo posible a la interseccion de las lineas
guias, hacemos clic y los bordes de la seleccion eliptica quedan atraidos a las guias.
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5. Unir selecciones

Estas mismas guias nos pueden servir para realizar nuevas selecciones e incorporarlas a las realizadas, a la
vez que las alineamos. Para poder unir selecciones utilizamos el boton que aparece en las Opciones de
cualquier herramienta de seleccién o presionamos la tecla Mayus.

Elegimos la opcién (aﬁadir a la seleccion actual), cuando hacemos clic y comenzamos la seleccién, de esta
manera la nueva seleccion se unira a la ya existente. Si la nueva seleccidon comienza cerca de una de las guias,
obtendremos dos selecciones alineadas por esa guia.

6. Sustraer selecciones
También podemos utilizar las guias para centrar las selecciones.

Supongamos que necesitamos realizar una seleccion con forma de corona circular. Primero colocamos las
guias necesarias para obtener una seleccion circular de 200 pixeles.

Después realizamos una seleccion circular de 200 pixeles de didmetro, y movemos las guias para obtener un
nuevo circulo que tenga 50 pixeles menos de diametro.
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Ahora, procurando la mayor precision posible, presionamos la tecla Ctrl, lo que hace que aparezca un signo

al lado del cursor de seleccion o elegimos el botén (extraer de la seleccion actual), y hacemos clic lo mas
cerca posible del vértice superior izquierdo del cuadrado formado por las guias.

Hacemos clic, comenzamos a arrastrar e inmediatamente soltamos Ctrl, en caso contrario obtendremos un
circulo con centro en el punto donde hayamos hecho clic (esto ocurre porque la tecla Ctrl tiene dos funciones

que se solapan).

Unidn e interseccion
1. Interseccion

Podemos tener selecciones que contengan la interseccion de otras selecciones. Para conseguir este tipo de
selecciones debemos tener una seleccion previa y, antes de realizar la segunda seleccién, presionar las teclas

Ctrl + Mayus, o bien seleccionar el botdn -(intersectar con la seleccion actual), aparece entonces junto al
cursor el signo de interseccion.
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Si arrastramos, la seleccién resultante sera la que corresponde a las areas superpuestas de ambas
selecciones.

2. Uniones

También podemos sumar selecciones. Habiendo hecho ya una seleccion, presionamos Mayus antes de hacer
clic y arrastrar, cuando liberemos el raton obtendremos la seleccion que suma las dos realizadas.

Este es el resultado de la seleccién que suma la del circulo y el cuadrado superpuestos.
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Practica guiada 4

Vamos a crear un documento para poder entregar a nuestros alumnos en el que simulamos el Sistema Solar. A
partir de las imagenes de los diferentes planetas y del Sol vamos a conseguir una composicion realizando
selecciones de las imagenes de los diferentes planetas para integrarlos en una sola imagen.

Las imagenes que vas a necesitar puedes conseguirlas por el procedimiento habitual a continuacion:

Imagen de fondo Sol

Mercurio

Tierra Marte

Saturno
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Neptuno Urano

Plutén

1. La imagen de fondo

Abramos en GIMP la imagen "fondo.jpg" sera la imagen de fondo sobre la que trabajaremos. En esta ocasién al
imagen tiene un tamafo de 1800x884 pixeles, por lo que trabajaremos con un nivel de zoom del 50% para que
nos quepa en la pantalla. La idea es colocar las otras imagenes sobre ésta, formando una composicién nueva
que simule el Sistema Solar.

Vamos a duplicar la capa "Fondo" para poder trabajar sobre la nueva capa y preservar la anterior.

1. Abrimos también la imagen denominada "sol.jpg" y comenzamos nuestra composicion.

2. Enla Ventana imagen de "sol.jpg" hacemos una seleccion rectangular difuminada con un radio de 30
pixeles.

3. Copiamos esta seleccién (Ctrl + C) para pegarla dentro de la Ventana imagen de "fondo.jpg".

ks o e VT Y g TR S w)
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Vamos a situar el sol en la parte izquierda de la imagen y que solamente se vea una parte para dar la

sensacion de su enorme tamafo con respecto a los planetas. También deberemos aumentar el tamafo
de esta capa que acabamos de pegar.

Si hacemos clic con el botén derecho sobre la Ventana imagen y elegimos Herramientas >
Herramientas de transformacién - Escalar. Esta herramienta es interactiva, es decir, segun vamos

moviendo el ratén nos aparece una simulacién que nos muestra el tamafio que tendra después de
aplicar la escala.

I st e b | BORG § end O
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Una vez aplicada la escala de la capa del sol debemos mover esta capa hasta la parte izquierda para
obtener el resultado que se observa:

Tl rerds_peopis e 70 R 1 g 1BO0ERE
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7. Observamos que esta seleccion que hemos modificado en escala sigue siendo una capa flotante.
Botdn derecho sobre esta capa y hacemos que sea una capa independiente. Llamamos a la capa "sol".
Debemos hacer que una parte de la nueva capa "sol" tenga una transparencia para que se sitle
correctamente con respecto al fondo. Con la herramienta de Seleccionar regiones continuas activa
hacemos clic en la capa "sol", para seleccionar las partes que se observan en la siguiente figura.

8. Presionamos Ctrl + K 0 accedemos al Menu Editar - Limpiar para obtener la imagen que se observa
a continuacion.

9. Guardar el trabajo como "sistema solar.xcf".

Antes de continuar vamos a colocar sobre nuestra imagen unas lineas guia que nos ayuden a colocar las
imagenes de los diferentes planetas. Coloca guias verticales en los pixeles 450, 500, 575, 650, 900, 1200,
1450, 1600 y 1700.

2. Seleccién por color

1. Abrimos la imagen "jupiter.jpg" y en el menu contextual elegimos Seleccionar > Seleccion por color.
Abrimos el Editor de seleccién para controlar el proceso de forma mas precisa. Ponemos un "Umbral”
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de 15y hacemos clic en la parte exterior de color negro, obteniendo una seleccién que iremos afinando
hasta que obtengamos toda la imagen menos el planeta.

Si queda alguna zona por seleccionar sera de tamafio muy pequefio por lo que es mejor utilizar las
herramientas de seleccion rectangulares o elipticas e ir sumando estas selecciones a la primera.
Presionamos Mayus para sumar las nuevas selecciones a las existentes.

Como la parte de la imagen que nos interesa seleccionar es el planeta, elegimos Seleccionar -->
Invertir (menu contextual) y copiamos esta seleccidn para pegarla en "sistema solar.xcf".

La seleccién flotante obtenida al pegar en nuestra composicién el pez de fondo debe convertirse en
una nueva capa, a la que pondremos el nombre de "Jupiter", para poder manipularla y colocarla en
nuestra imagen. Este planeta debe estar colocado en la guia situada en el pixel 900 horizontal y
debemos realizar una transformacion de tamafo y una rotacion.

En el menu contextual elegimos Herramientas > Herramientas de Transformacion - Rotar, con
los valores que figuran a continuacion.

s Informacion de rotacion
t Jupite- 19 (smbema solarach)
Argula: |- =
Cénitra X: | 200 -
Centra ¥: 442 =

I E"'E—"’“‘ ‘ l .ﬁ!ﬂlﬂnmur I I *.Qur-:dar ‘ ‘M
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El tamafio del planeta es excesivamente grande, por lo que vamos a escalarlo (Herramientas >
Herramientas de transformacién - Escalar). Tras hacer clic en la imagen debemos indicar la escala
de "Redimensionado”, elegimos unas dimensiones de 400x400 pixeles.

Colocamos el planeta Jupiter en el centro de la guia que hemos puesto para su alineacién.

Guardamos nuestro trabajo como "sistema solar2.xcf"

3. Seleccién con tijeras inteligentes

1.

Abrimos la imagen "saturno.jpg". Elegimos la herramienta Seleccion con tijeras inteligentes y en las
Opciones de herramienta elegimos un radio para difuminar de 10 pixeles.

Vamos haciendo clic alrededor planeta y de los anillos hasta conseguir seleccionarlo por completo. Si
alguna zona queda sin seleccionar o seleccionamos algo de mas, utilizaremos la herramienta
Seleccionar regiones dibujadas a mano para afiadir o quitar (Mayus = afadir; Ctrl= restar).

Copiamos esta seleccion y la pegamos en nuestra composicion del Sistema Solar. La nueva capa sera
llamada "Saturno"; y ahora queremos que gire hacia la izquierda y tenga menor tamafio. Elegimos en
el menu contextual Herramientas - Herramientas de transformacion -> Escalar, con unas
dimensiones de 300x400. Giramos un poco hacia la izquierda igual que con el anterior planeta.
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4. La parte de los anillos mas alejada del sol tiene excesiva iluminacion por lo que vamos a utilizar una
mascara rapida y un degradado para hecer que se difumine con el espacio. Hacemos clic al botén
Mascara rapida y con la herramienta de Degradados creamos un degradado en la parte final de los
anillos; descativamos la mascara rapida y borramos la seleccion con Ctrl + K.

5. Guardamos nuestro trabajo.
4. Seleccion por Bézier

1. Abrimos la imagen "neptuno.jpg" y seleccionamos el planeta utilizando la herramienta Seleccién por
Bézier. Observa que el contorno del planeta estd muy difuminado por lo que tendras que tener cuidado
al hacer la seleccién; puedes ayudarte de las opciones de la herramienta de Selecciéon Encoger y
difuminar. Después copiamos y pegamos en nuestra imagen compuesta en el lugar correspondiente.

2. Por ultimo elige cualquier modo de seleccion para, abriendo primero el resto de las imagenes, situarlas
en la composicion y concluir el ejercicio.

Nuestra imagen final sera la que vemos a continuacion.

. Sistema Solar con GIMP
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Ejercicio 4.1

Realiza un ejercicio similar al de la Practica guiada de esta Unidad y que pueda servirte para la asignatura o
nivel que impartas. Guarda el resultado en formato nativo de GIMP.

Ejercicio 4.2

Utiliza la siguiente imagen (que puedes obtener desde el CD-ROM del curso) para seleccionar toda la planta,
copiarla y pegarla en un documento nuevo con color de fondo azul. Utiliza la herramienta Seleccién por color.

Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF

Ejercicio 4.3

Mediante la herramienta Tijeras inteligentes, selecciona el cuerpo de la arafia de la imagen siguiente (que
puedes obtener desde el CD-ROM del curso).

Copia esa seleccion y pégala en la siguiente imagen (que puedes obtener desde el CD-ROM del curso):

Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF
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Ejercicio 4.4
A partir de la imagen (que puedes obtener desde el CD-ROM del curso)

Consigue selecciones con la siguiente forma.

®» 0 anm

Una vez obtenidas las selecciones, copia y pega en un documento nuevo cada una de ellas y guarda ese
documento en el formato nativo de Gimp, *.XCF

Ejercicio 4.5
Consigue las imagenes siguientes (desde el CD-ROM del curso):

Debes utilizar las distintas técnicas aprendidas en esta unidad para conseguir un fotomontaje; en concreto
deberas utilizar las herramientas de seleccién para trasladar la flor sobre la imagen de la puesta de sol y, sobre
la capa de la flor, deberas aplicar una Mascara de capa para evitar las imperfecciones que tenga la seleccion.
El proceso es el siguiente:

1. Copiamos en la imagen de la puesta de sol una seleccion de la flor.

2. En la capa creada afiadimos una Mascara de capa: clic derecho sobre la capa y Ahadir mascara de
capa

27



Unidad 4 Mascaras y
selecciones

3. Sobre esa capa pintamos con color negro y con el pincel que queramos elegir sobre todo aquello que
gueramos que no aparezca en la composicion.

4. Endereza la flor.

5. Tapa el tallo de la flor.

Resultado que debes obtener.

Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF
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Los canales

Una imagen RGB tiene tres canales de color: Rojo, Verde y Azul. Cada capa lleva asociados los tres canales de
color correspondientes al modo de color RGB y podemos afadir o eliminar canales. Pero, ;qué son los
canales?

Usando escalas de grises se almacenan varios tipos de informacion. Si observamos el Canal Rojo de una
imagen, podemos ver que muestra, en gris, la cantidad de rojo que tiene un pixel. Si una zona de nuestra
imagen es completamente roja, en el Canal Rojo aparecera como blanco.

Un Canal puede representar una seleccion. Podemos guardar selecciones en un canal. Cuando guardamos una
seleccion, ésta se guarda como un canal.

Un canal representa una opacidad variable dentro de una imagen. La escala de grises del canal puede servir
para mostrar o no determinada parte de una imagen.

Los canales
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Los canales

Una imagen RGB tiene tres canales de color: Rojo, Verde y Azul. La Pestafia Canales se encuentra en la
Ventana Capas, Canales, Rutas y Deshacer, tal y como observamos en la siguiente figura.
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Cada capa lleva asociados los tres canales de color correspondientes al modo de color RGB y podemos anadir
o eliminar canales. Pero, jqué son los canales?

Usando escalas de grises se almacenan varios tipos de informacion. Si observamos el Canal Rojo de una
imagen, podemos observar que muestra, en gris, la cantidad de rojo que tiene un pixel. Si una zona de nuestra
imagen es completamente roja, en el Canal Rojo aparecera como blanco.

Un Canal puede representar una seleccién. Podemos guardar selecciones en un canal. Cuando guardamos
una seleccion, ésta se guarda como un canal.

Un canal representa una opacidad variable dentro de una imagen. La escala de grises del canal puede servir
para mostrar o no determinada parte de una imagen.

1. Trabajar con Canales

Vamos a comprobar el funcionamiento basico de los canales con la siguiente imagen.

o ﬂ;-;
e

Cuando hayamos abierto esta imagen en GIMP, hacemos clic en el icono correspondiente a canales de la
Ventana Capas, Canales, ... y observaremos que nuestra imagen dispone de tres canales: Rojo, Verde y Azul.
A la izquierda de los nombres de los canales encontramos con una miniatura de la imagen en gris. Ademas,
podemos mostrar u ocultar un canal o varios (icono del ojo). Probemos a ocultar uno a dos canales y
observemos lo que se muestra en la Ventana Imagen.
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Debemos recordar que el modo RGB es un modo aditivo, es decir, las cantidades de cada uno de los colores se
van sumando para poder obtener el resultado final de la imagen a todo color. Eso es lo que ocurre cuando
dejamos visibles los tres canales de color: Rojo, Verde y Azul.

Podemos crear nuevos canales, eliminar canales y trabajar con uno solo, con dos canales o con los tres a la
vez. Cada nueva capa que creemos en GIMP tendra sus tres canales correspondientes sobre los que podremos
trabajar.

Los canales basicos

Representando valores de color

El modo RGB es aditivo y se compone de tres canales: Rojo, Verde y Azul. A través de cada uno de estos
canales se proyecta una luz del color del canal que al unirse nos muestran en la pantalla la imagen a todo color.

En cada canal nos encontramos una imagen compuesta de blancos, negros y 254 tonalidades de gris. Un pixel
negro del canal Rojo indica que no deja pasar la luz roja, no tendra color rojo. Por el contrario un pixel blanco
dejara pasar el total de la luz roja; el resto de tonalidades de gris dejara pasar la cantidad que corresponda a
cada tonalidad. Lo mismo sucede en los otros canales.
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Los canales de una imagen en color son como una coleccion de valores de luminosidad, de cada uno de los
colores que forman los canales. Es importante conocer el funcionamiento de los canales a la hora de corregir
colores.

Vamos a trabajar con la siguiente imagen. Puedes obtenerla a mayor tamafio haciendo clic sobre la imagen:

Y ahora veamos las imagenes que muestran cada uno de los canales RGB.

-
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Observemos en la que corresponde al Canal Rojo como el bote de color rojo es practicamente blanco. En el
Canal Verde hay zonas que tienen la misma claridad que en el Rojo, pero ya observamos que hay zonas mas
apagadas porque tienen mayoria de color rojo, aunque aparece algo de verde debido a que la mezcla de rojo y
verde nos produce el amarillo. Si observamos la imagen del Canal Azul vemos que toda la zona que es de
color rojo ahora zona es de color negro, es decir, no recibira nada de azul.

Comprobamos de esta forma que las distintas tonalidades de gris que aparecen en cada uno de los canales,
representan distintas cantidades del color del canal. Manejando los diferentes canales podemos manipular las
tonalidades de color y modificar la imagen en su totalidad.

Ahora apliquemos esto a otra imagen:

Conociendo los colores representados en cada canal podemos obtener una modificacién del color de la imagen
general. Supongamos que queremos destacar las hojas de la imagen y aumentar su verdor. Puedes
descomponer esta imagen en sus tres canales de color: Menu Filtros > Colores > Descomponer y podras
observar los canales Rojo y Verde (donde los tonos de gris son mas claros). Si queremos que esas hojas
tiendan hacia un color mas amarillo deberemos aumentar el color rojo, hacer mas claros los grises del Canal
Rojo. Si sélo queremos aumentar el color verde, aumentar la
intensidad del tono verde de las hojas, debemos rebajar la cantidad
de rojo que pasa por el Canal Rojo y aumentar el color verde, hacer
mas claros los grises del Canal Verde.

Para poder hacer lo que hemos comentado tenemos una
herramienta muy util en GIMP. Accedemos a Menu - Herramientas

- Herramientas de color 2> Balance de color. S e S

. . o . Gian Rojo |0
Esta herramienta nos permite aumentar o disminuir la cantidad de
color de cada uno de los canales.

Magenta Verde 0
Amarillo sad 0

Pongamos en el Canal Rojo un valor de -40 y en el Canal Verde un
valor de 20. Veremos como aumenta el verdor de las hojas.
Hagamos varias pruebas para conocer el funcionamiento de esta
herramienta, que modifica las tonalidades de gris que tiene cada uno
de los canales.

Esta herramienta tiene tres rangos para modificar: las sombras, los tonos medios y los puntos de luz.
Elegiremos uno u otro dependiendo de los tonos que queramos modificar.

4
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Otra forma de modificar los colores que tenemos en una imagen en color consiste en manipular los grises de
cada uno de los canales. Disponemos de un filtro en GIMP que nos permite descomponer una imagen en
capas, cada una en que se descompone la imagen correspondera a cada uno de los canales de color RGB.
Podemos modificar independientemente esas capas que estan formadas por una imagen con 256 niveles de
gris y volverlas a componer con otro filtro.

Accedemos a Menu - Filtros > Colores > Descomponer..., seleccionamos RGB, comprobamos que esta
marcada la opcién "Descomponer en capas" y aceptamos. Obtenemos una nueva imagen en "Modo escala de
grises" que se compone de tres capas, cada una de ellas tiene el contenido de cada uno de los canales de color
de la imagen primitiva.

Modifiquemos el contraste de cada una de las capas que tiene esta nueva imagen. Seleccionando cada una de
las capas y acudiendo a Ment > Herramientas > Herramientas de color - Brillo y contraste, modificamos
el contraste de la Capa azul en -60; el brillo de la Capa verde en 70 y el contraste de la Capa roja en 60.

En la Ventana Imagen de esta imagen en "Modo escala de grises" vayamos a Menu - Filtros 2> Colores >
Componer y seleccionemos en cada desplegable la capa que vamos a utilizar para cada canal: como Rojo la
capa rojo; como Verde la capa verde y como Azul la capa azul. Hacemos clic en Aceptar y obtenemos la
siguiente imagen.

Imagen inicial Imagen modificada
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Guardar selecciones en un canal

En alguna ocasién a lo largo de este curso nos hemos referido a canal alfa o0 mascaras. En un canal alfa sélo
encontramos blanco (zonas transparentes) y negro (opacas).

Cuando seleccionamos una zona de la imagen y posteriormente seleccionamos otra, la primera se pierde.
Podemos guardar una seleccion en un canal alfa para poder recurrir a ella en cualquier otro momento.

Vamos a utilizar la imagen que puedes conseguir a continuacion, para comprender como guardar selecciones
en un canal.

Realicemos la seleccion de la hoja utilizando las distintas herramientas de seleccion, después guardala en un
canal: Menu > Seleccionar - Guardar en canal.

Si accedemos a la Ventana de canales observaremos que se ha creado un nuevo canal denominado "Copia de
mascara de seleccion”. Renémbralo como "Seleccién hoja".

Canales 4 X
- Bl
@ \n’udc
e
> Bl

ucnxuia de Mascara de selecci

Aunque ahora perdamos nuestra seleccion siempre podremos volver a recuperarla utilizando los botones que
aparecen en la parte central de la Ventana Capas, Canales... ; veamos la utilidad de estos botones:

@d e’ @EE)

1. Editar los atributos del canal (cambiar nombre...).

2. Nuevo canal (si presionamos Mayus. y mantenemos se accede a la ventana de
atributos de canal).

3. Ordenar canales.

4. Duplicar canal.

5. Canal a seleccion. Transforma el canal en una seleccidon. Podemos afadir esta
seleccion a una existente si presionamos Mayus. O quitar de otra seleccién la

correspondiente al canal si presionamos Ctrl. Ademas de realizar la interseccion con
otra seleccioén existente si presionamos Mayus. + Ctrl.
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6. Eliminar canal seleccionado, también podemos hacerlo arrastrando el canal al cubo
de basura.

Cuando guardemos la imagen, sobre la que hemos creado varios canales, debemos hacerlo en el formato
nativo de GIMP (*.XCF) que es el que guardara los canales creados. En caso contrario perderemos esta
informacion.
En cualquier momento podemos recuperar una seleccion guardada en un canal con el siguiente procedimiento:

1. Abrimos la imagen que contiene los canales.

2. Hacemos clic en la pestafia "Canales" de la Ventana Capas, Canales, Rutas...

3. Seleccionamos el canal que contiene la seleccion.

4. Hacemos clic en el botén numero 5.

5. Obtenemos en nuestra imagen la seleccion deseada.
Antes de transformar el canal en una seleccion podemos comprobar los limites de esa seleccién haciendo
visible la mascara que contiene el canal en la Ventana Imagen. Haciendo clic en el icono del ojo hacemos
visible la mascara: es transparente la zona blanca y tiene una opacidad del 50% el resto; opacidad que puede

variarse desde la opcion Editar los atributos de canal. Comprobamos que la mascara es adecuada y
transformamos este canal en una seleccion.

Canal alfa

Creaciéon de un canal alfa
En la pestafia Canales de la Ventana Capas, Canales, Rutas... existe la opcion crear un nuevo canal, que nos
permite crear canales alfa. Una vez creado podemos editarlo utilizando herramientas de pintura, ediciéon o

seleccion. Si esta mascara creada quiere ser utilizada en algin momento como seleccidon deberemos convertirla
primero a seleccion.

Para aprender a crear y editar un canal, puedes obtener la siguiente imagen y luego la abres en GIMP.

Para crear un canal debemos ir a la pestafia Canales de la Ventana Capas,Canales,... y en el menu contextual
elegir "Nuevo canal", al que llamaremos "Borde" y daremos una "Opacidad del relleno" un valor de 50%.

'-it_lh"\_l canal E@ﬁ

;| Nuevas opciones de cmd
remirs_07.jpg-12

Nomibre del canal: Bordal
Oparicad del releno; ——— e = 50,0 B
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Al hacer clic en Aceptar vemos que la imagen se oscurece y en la pestafia Canales aparece, por debajo de los
canales correspondientes a RGB, un nuevo canal con el nombre elegido. Seleccionamos este canal y lo
dejamos visible con el icono del ojo a la vista.

Vamos a pintar con varias herramientas de GIMP sobre este canal, teniendo en cuenta que todo lo que es
negro es opaco Y lo que es blanco es transparente. Cambiamos los colores de la siguiente manera: blanco de
frente y negro de fondo. Al pintar sobre la imagen estamos creando zonas blancas que compondran la mascara.

Puedes ampliar informacién sobre la herramienta Brocha en los ANEXOS

Elegimos la herramienta Pincel y en las Opciones de herramienta seleccionamos una brocha "Circle Fuzzy
(19)" y pintamos sobre la cara de la estatua hasta que dejemos totalmente visible la cara. Observemos lo que
sucede en la miniatura que representa al canal en la Ventana Capas, Canales...

Puedes ampliar informacién sobre la herramienta Pincel en los ANEXOS

Ahora elegimos el Aerégrafo con la brocha "Galaxy, Big (100x100)" y pintamos sobre el resto de la estatua.
Para las zonas mas comprometidas de la imagen podemos cambiar de brocha a "Galaxy, small (27x27)".

Puedes ampliar informacién sobre la herramienta Aerégrafo en los ANEXOS

Hemos creado y editado un canal alfa sobre el que ahora podemos crear una mascara. Para comprobar con
mas detalle la parte del canal que es transparente es conveniente aumentar la opacidad del nuevo canal, para
que podamos observarlo en la Ventana Imagen: hacemos clic con el botdn derecho del raton sobre el canal y
elegimos "Editar atributos del canal", ahora aumentamos a un 90% la opacidad.

Si el canal alfa que hemos editado nos parece correcto, podemos guardar nuestro trabajo como "estatua.xcf"
(formato nativo de GIMP).

Mascara

Creacion y edicién de una mascara en un canal alfa

Al crear el canal alfa hemos utilizado como color de frente el blanco, pero en algunas zonas de la imagen nos
ha quedado demasiado oscuro, por lo que vamos a utilizar otro color para pintar sobre el canal. Con el canal
"Borde" seleccionado elegimos una herramienta de pintura, por ejemplo el Pincel, y como color de primer plano
seleccionamos un gris.

Si pintamos con blanco sobre el canal lo que hacemos es afiadir zonas completamente transparentes que nos
permitiran elegir posteriormente una mascara, mientras que si lo hacemos con negro sustraemos del canal una
determinada zona. El gris aflade zonas parciales de transparencia. Probemos a pintar con gris en una zona que
esté completamente negra y con una brocha grande.
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En la miniatura que representa el "canal alfa" veremos que se ha dibujado con un color gris lo que
posteriormente representara una zona de transparencia parcial.

Borde

Deshagamos esta ultima accion (Ctrl. + Z) y trabajemos con el "canal alfa" que teniamos. Crea una seleccion:
menu contextual sobre el canal y elige "Canal a seleccion”. Realizamos una seleccion inversa y hacemos
invisible el "canal alfa".

Hemos obtenido una mascara, una selecciéon que nos enmascara todo aquello que nos interesa preservar, a la
vez que nos permite manipular lo que se encuentra fuera de la mascara. Para comprobar el efecto que tiene
sobre nuestra imagen. Crea una capa nueva sin quitar la selecciéon que tenemos y aplica el filtro: Menu >
Filtros > Renderizado - Nubes - Plasma y aceptamos los valores que figuran por defecto. Veremos cémo
la seleccion se rellena con la imagen obtenida por el filtro, excepto las zonas protegidas por la mascara.

En las zonas en que habiamos pintado con gris la opacidad no es del 100%, lo que permite una fusién entre la
imagen generada por el filtro y la imagen de la estatua.

1. Trabajar con mascaras

Ya hemos aprendido a crear y trabajar con canales alfa, aunque en muchas ocasiones la imagen que necesita
enmascaramiento debe recibir un tratamiento diferente: podemos partir de una seleccién si la zona a preservar
es muy definida; podemos duplicar uno de los canales de color RGB para tratar ese canal como "canal alfa", si
existen zonas muy claras o muy oscuras, y utilizar esa canal duplicado para editar la mascara.

Una de las formas mas faciles de crear una mascara es utilizar la herramienta Tijeras inteligentes, para hacer
una primera seleccion, guardarla en un "canal alfa" y luego editar la mascara con la herramienta Pincel
utilizando la brocha adecuada.

Vamos a seguir ese procedimiento con las dos imagenes que tenemos a continuacion:
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Consiguelas desde el CD-Rom del curso y abrelas con GIMP.
Vamos a enmascarar la imagen del gato para después colocarla sobre la otra imagen.

1. Seleccionamos la herramienta Tijeras inteligentes y difuminamos los bodes con un radio de 10
pixeles. Contorneamos el gato, aunque no se de una manera muy precisa. Recuerda que para cerrar
la seleccion debemos unir el primer punto con el ultimo y hacer clic en el interior de la zona
seleccionada.

2. Una vez creada la seleccion vamos a guardarla: Ment > Seleccionar > Guardar en canal y a
ponerle un nombre. Ahora tenemos un canal alfa con la seleccion del gato. Abrimos la paleta Canales.

3. Hacemos clic en el icono del ojo para que se vea la mascara en la Ventana imagen. Si necesitamos
que la parte negra tenga un menor o mayor porcentaje de opacidad, debemos ir a los Atributos del
canal.

4. Vamos a editar la mascara y afiadir los bigotes del gato y una zona de pelo que ha quedado fuera de la
mascara. Elegimos la herramienta Pincel con una brocha no muy gruesa, por ejemplo "Circle Fuzzy
5x5" y, teniendo el color blanco como color de frente, comenzamos a retocar nuestra mascara. Para
mayor precision en nuestro retoque puede que necesitemos ampliar la imagen, recuerda que
presionando la tecla "+" aumentamos el nivel de zoom.

5. Una vez editada la mascara transformamos el "canal alfa" en una seleccién. Volvemos a la pestafia
Capas y seleccionamos la Unica capa que tenemos en la imagen del gato.

6. Hacemos clic con el botén derecho del ratén y elegimos Editar > Copiar.

7. Abrimos la imagen que vamos a utilizar de fondo y pegamos la seleccion copiada (Ctrl + V).

Y

Otras posibilidades de las mascaras

1. Mascaras a partir de canales

Hemos visto que desde un "canal alfa" se podia cargar una seleccion. ;Podremos cargar una seleccion desde
un canal RGB? En teoria si, dado que ambos tienen 256 tonos de gris.

Vamos a probarlo partiendo de la siguiente imagen que puedes obtener del CD-ROM del curso:

10
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Una vez abierta la imagen en GIMP, seleccionamos en la pestafia Canales el "canal Rojo" y en el menu
contextual elegimos "Canal a seleccion". Observamos que tenemos una seleccién que abarca numerosas
zonas de la imagen, aunque no se aprecia claramente que zonas son las elegidas. Todos los tonos rojos de la
imagen han sido seleccionados. Vamos a ver que ocurre si borramos todo el contenido de esta seleccion.

Antes de nada debemos volver a la pestafia Capas y seleccionar la Unica capa que tenemos. Si no hacemos
esto, lo Unico que se borrara sera la seleccion en el "canal Rojo". Pulsamos Ctrl. + K. Bueno... jcasi todos los
quesos se han quedado sin color! dado que la fotografia inicial tenia gran cantidad de rojos, al borrarlos la
imagen casi ha perdido todo su color.

Si cambiamos el color de frente por el de fondo y realizamos similar operacion, nos encontramos con que toda
la seleccion se rellena con color negro. Las zonas claras se han oscurecido y las oscuras se han quedado como
estaban.

Podemos utilizar una herramienta muy potente para el trabajo con color: Niveles. Accedemos a ella mediante
Menu 2> Herramientas = Herramientas de color = Niveles y ponemos los valores que figuran en la figura
siguiente.

[MIvEIes 08 encrada

£
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2. Transparencia

Para conseguir una transparencia de los tonos rojos de una imagen a partir de la selecciéon conseguida desde
un "canal Rojo", debemos hacer una copia de la "Capa Fondo" de nuestra imagen y trabajar sobre ella.

1.

2.

Abrimos la imagen "quesos.jpg".

Duplicamos la capa "Fondo", dejamos la capa "Copia de Fondo" y borramos la capa "Fondo". Creamos
una nueva capa en blanco que ponemos debajo de la capa "Copia de Fondo".

En la pestafia Canales hacemos una selecciéon partiendo del "Canal Rojo", Canal a seleccion.
Seleccionamos los tres canales y volvemos a la pestafia Capas y hacemos clic en la capa "Fondo
copia". Pulsamos Ctrl + K para borrar la parte seleccionada. Observamos que la imagen se aclara.

Seleccionamos la capa que esta en blanco y que debe estar abajo en la pila de capas. Vamos a
rellenar esta capa con un patrén.

Elegimos la herramienta Rellenar con un color o patrén. En las Opciones de herramienta elegimos
"Rellenar con patrén" y como patrén elegimos "Crinkled Paper". Hacemos clic en la Ventana
imagen.

La capa blanca se ha rellenado del patrén elegido y tenemos una imagen con una textura de fondo,
como si el papel sobre el que esta la imagen tuviera una textura.

12
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Practica guiada 5

1. Canales alfa para crear texto con sombra
En esta practica vamos a realizar un texto con sombra, utilizando los canales.

1. Creamos un archivo nuevo RGB de 5x5 pulgadas. Establece como color frontal un color claro, por
ejemplo el correspondiente al valor hexadecimal: e3e1e1.

2. Utiliza la herramienta Texto para escribir "Sombra", con las siguientes Opciones de herramienta: tipo
de letra "Bookman Oldstyle" o similar y 64 pixeles de tamario.

3. Haz clic con el boton derecho sobre la "capa de texto" y elige Alfa a seleccion, obtenemos una
seleccion de todo el texto. Si después vamos a Menu --> Seleccionar --> Guardar en canal y en la
pestafia Canales se ha creado un canal alfa llamado "Mascara de seleccién copia”, renédmbralo como
"alfa 1".

4. Quitamos la seleccion del texto y creamos un duplicado del canal "alfa 1" al que llamamos "alfa 2".

5. Creamos una nueva capa transparente y la situamos debajo de la capa de texto y la llamaremos
Sombra".

6. Vamos a desplazar ligeramente el canal "alfa 1" para comenzar a crear el efecto sombra.
Seleccionamos en la pestafa Canales el canal "alfa 1" y, teniendo seleccionada la herramienta Mover,
lo desplazamos con las flechas del teclado cinco pixeles a la derecha y otros tantos abajo.

7. Para que la sombra tenga un aspecto mas suave vamos a aplicar un desenfoque al canal "alfa 1".
Seleccionamos el canal "alfa 1" y aplicamos un filtro de desenfoque: Menu --> Filtros --> Desenfoque
gaussiano (lIR) con un valor de 5 en horizontal y vertical.

8. Hacemos una seleccidn de este canal: "Canal a seleccion".

9. Nos vamos a la pestafia Capas y seleccionamos la capa que tenemos vacia y que esta debajo de la
capa de texto, aqui sera donde vaya la sombra del texto.

10. Elegimos como color frontal el negro y rellenamos la seleccion.

11. Quitamos la seleccidn para observar el efecto producido.

Sornorel

La copia del canal "alfa 1" se guarda para poder tener acceso a un canal alfa del texto y poder realizar otro
efecto de sombra. También podemos rellenar con otro color para conseguir un efecto distinto. Por ejemplo...

x
\,4..’4!'-"__.1
S

- e WP

Prueba otras posibilidades.
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2. Canales de color para conseguir efectos sorprendentes

Vamos a utilizar los canales de color de una forma muy sencilla para conseguir un efecto muy curioso sobre una
fotografia. Consigue la siguiente foto por el procedimiento habitual.

1. Abrimos la imagen "sauce.jpg".

2. Accedemos a Menu - Filtros > Colores > Descomponer, seleccionamos "RGB" y desmarcamos
"Descomponer en capas". De esta forma la imagen se descompone en los tres canales de color y
GIMP abre cada canal como una imagen nueva.

3. Ahora tenemos en tres Ventanas imagen cada una de ellas con uno de los canales de color. Vamos a
trabajar con: "sauce-rojo.jpg" y "sauce-azul.jpg".

4. En "sauce-azul.jpg" vamos a Menu > Filtros > Artisticos > Aplicar lienzo y ponemos 9 como valor
en "Superior derecho" y "Profundidad", aceptamos

5. En "sauce-rojo.jpg" vamos a Menu > Filtros > Artisticos - Pintura al éleo y como valor de
"Tamafo de mascara" ponemos 12, aceptamos.

6. Hemos aplicado dos filtros a dos canales de color. Ahora vamos a componer estos canales en una sola
imagen.

7. En cualquiera de las imagenes accedemos a Menu - Filtros - Colores > Componer seleccionando
como Canal Rojo la imagen "sauce-rojo.jpg"; como Verde "sauce-verde.jpg" y como Azul "sauce-
azul.jpg". Aceptamos. Este es el resultado:

Prueba otras posibilidades.
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Ejercicio 5.1

Guarda en tu disco duro la siguiente imagen que puedes obtener desde el CD-ROM del curso.

Utilizando el filtro que nos permite descomponer una imagen en sus tres canales de color, manipula los grises
de los canales para conseguir una imagen en la que se mantengan los colores verdes y cambie de color la
mantis; por ejemplo:

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 5.2

Guarda en tu disco duro la siguiente imagen:

15
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Consigue el archivo mascara.xcf desde el CD-ROM del curso. Este archivo contiene una seleccién de un texto
guardada en un canal. Utiliza ese canal para conseguir el efecto siguiente:

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 5.3

Partiendo de la siguiente imagen:

Crea y edita un canal alfa que te permita cambiar todo el cielo hasta obtener un resultado similar al de la
siguiente imagen.

oo AL R L A

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

16
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Ejercicio 5.4

Siguiendo el procedimiento descrito en la Practica guiada de esta unidad realiza un cartel para anunciar en tu centro
la realizacidén de una exposicidn. Por ejemplo:

Exposicion
) de
insectos

17
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Rutas

Las rutas son lineas con puntos de control que permiten modificaciones. Desde una ruta podemos hacer
selecciones, podemos trazar la ruta con las diferentes herramientas de dibujo que tiene Gimp, podemos rellenar
el interior de la ruta, etc. Y esas rutas siguen siendo editables para realizar modificaciones o pueden guardarse
para ser recuperadas en otras imagenes.

GIMP trabaja con imagenes de pixeles, otros programas trabajan con imagenes vectoriales. Las rutas nos
permiten trabajar en las imagenes con curvas vectoriales a las que en GIMP denominamos rutas..

Supongamos que dibujamos una linea en una capa con la herramienta Lapiz, una vez dibujada no podemos
hacer modificaciones en la curvatura de esa linea, como mucho podremos modificar la intensidad del color o
deshacer la linea creada, pero no modificar su curvatura, su longitud o afiadir nuevas curvas a la original. Aqui
es donde aparece la posibilidad de trabajar con graficos vectoriales en GIMP y que nos ayudara de una forma
notable.

Rutas

Contenidos
Crear rutas
Dibujar con rutas
Editar rutas
Ruta a seleccion
Seleccidn a ruta
Importar y exportar
Practica guiada 6
Ejercicios 6
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Las rutas
Podemos acceder a las rutas a través de la pestafa rutas de la Ventana Capas, Canales, Rutas, Deshacer...

| «&»' Capas, Canales, Rutas, Desh... E@E |

(Mingunod [:’J Auko
ZEE
p—

Capas = ® |

Las distintas rutas son independientes unas de otras y se van guardando como si de capas se tratara. Cuando
necesitemos una ruta podemos acceder a ella para utilizarla en cualquiera de las capas de las que se compone
nuestra imagen.

Crear rutas

La herramienta que nos permite crear rutas la hemos utilizado en el tema de las selecciones, se trata de la
herramienta Seleccion por Bézier.

Rutas Opciones =
Mada edicidn

[ Crear una seleccion dasde la ruka ]

[ Trazar ruta ]

En la pestafia Rutas nos encontramos con los siguientes iconos:
1. Nueva capa de ruta.
2. Subir o bajar las rutas guardadas.
3. Copiar ruta.
4. Ruta a seleccion.
‘ 1 2 3 4 5 6 7 Mayus + clic (Agregar a otra seleccion).
m Ctrl + clic (Extraer de otra seleccion).

Mayus + Ctrl + Clic (interseccion con otra
(D) e o (d@)wewes)

seleccion).

5. Convertir una seleccién en una ruta.
6. Trazar ruta.

7. Eliminar ruta seleccionada.

Las rutas se van almacenando en la paleta a la que se accede desde la pestafia Rutas, cada una de ellas
puede tener un nombre que nos servira para identificarla. Para hacerlas visibles en la Ventana Imagen
tenemos un icono con un ojo a la izquierda de la miniatura que representa la ruta.

Con todos estos datos podemos comenzar a trabajar con rutas.
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Crear rutas

Una ruta es una curva Bézier que puede ser editada para adaptarse al contorno que nosotros
queramos. Las curvas Bézier se componen de unos puntos de control que podemos afadir y eliminar a
nuestro antojo o necesidad. Con las Rutas podemos modificar y corregir cualquier error que hayamos cometido

al trazarlas.

Las curvas Bézier se denominan asi en honor al matematico francés Pierre Bézier, que
definié la forma de una curva en términos matematicos con cuatro puntos de direccion.
Ajustando los puntos de direccion se tiene un control completo sobre el tamafio y la forma

de la curva.

Para no confundirnos lo mejor es comenzar a crear una ruta con las herramientas comentadas en el apartado

anterior.

1.

Creamos un nuevo documento en GIMP.
Elegimos la herramienta Crear y editar rutas, hasta ahora conocida por nosotros como
Seleccion por Bézier.

Hacemos clic en la parte superior izquierda de la Ventana Imagen. Se sitia un punto de anclaje en
ese lugar y en la pestafia Rutas se crea automaticamente una capa de Rutas.

Hacemos clic en la mitad de la Ventana Imagen y se crea el segundo punto de anclaje.

Hacemos clic en la parte inferior derecha de la Ventana Imagen. Se crea el tercer y ultimo punto de
anclaje de nuestra Ruta.

Tenemos tres puntos de anclaje pero no existe ninguna curva. Modifiguemos la linea trabajando con
los puntos de anclaje. En las Opciones de la herramienta seleccionemos "Editar".

Hagamos clic en el punto de anclaje central, aparecen dos nuevos puntos de direccion llamados
manejadores (representados por un cuadrado), que permiten modificar la curvatura de la linea antes y
después del punto de anclaje, respectivamente.

Cuando nos acercamos a un punto de anclaje el cursor se transforma en una mano, mientras que
cuando nos situamos en cualquier parte de la Ruta veremos que aparece el signo mas (+) para crear
un nuevo punto de anclaje. Hacemos clic y arrastramos el manejador hasta conseguir la curvatura

deseada.

: Rutas Opciones =@
: Modo edeién
: . S | 5o nomore-2 E

\ __,_.)_f‘ (=) Editar la s ,_4'_. ¢9

O Marver
- || Rutas

P <

[ Trazar ruta | ”
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8. Para modificar la posicién del punto de anclaje debemos hacer clic en él (es un circulo), habiendo
elegido previamente en las Opciones de la herramienta la opcién "Disefio".

9. Podemos mover la curva completa para situarla en un lugar distinto de la Ventana Imagen con la
opcién Mover de las Opciones de Herramienta.

10. En la pestafia Rutas vamos a crear dos duplicados de la ruta creada, a los que llamaremos "Ruta 2" y
"Ruta 3".

11. Modificamos la posiciéon de cada ruta en la Ventana imagen. Recuerda que para poder ver una ruta u
otra debemos hacer clic en el icono de ojo en la Ventana Capas, Canales, Rutas.

; : Aqui estan visibles las tres rutas.

12. En la ventana Opciones de herramienta existe la posibilidad de marcar la opcién "Poligonal", cada
punto de anclaje sera el vértice de un poligono y no tendremos manejadores.

Los puntos de anclaje inicial y final sélo disponen de un manejador.

Conviene guardar nuestro trabajo: "rutas.xcf".

Dibujar con rutas

Vamos a comenzar a utilizar las rutas que tenemos en la pestafia Rutas, para pintar en una imagen en blanco.

En esta ocasién vamos a utilizar la herramienta Pincel. Al seleccionarla en la parte correspondiente a las
Opciones de herramienta nos aparecen las siguientes posibilidades.

Pincel (] B
Opacidad: T
Modo: Normal )
Brochas: \Z\ Circle {11}

= Sensibilidad de presidn

[¥] Opacidad [ ] Dureza [ ] Tamafio [] Color

] Desvanecimiento

[#] Uktilzar color desde el degradado:

Degradado: ' l I ] Inwertida
100 -

Largo: v Px b

Repetir: [ onda Eriangular -

| & # 8
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Podemos seleccionar el tipo de brocha a utilizar. Pintar con un color sélido o con un degradado. Elegimos el
degradado haciendo clic en la imagen del degradado y marcamos la opcion "Utilizar color desde el
degradado".

En "Sensibilidad de presion" especificamos la opacidad, dureza, tamafio y color, con que pintara el pincel.
Estas opciones solamente tienen efecto si tenemos instalado en nuestro equipo una tableta digitalizadora.

En cuanto al degradado tenemos distintas opciones para "repetir" el degradado a lo largo de la linea que
pintemos.

La transparencia de la pintura que utilicemos podemos seleccionarla en la opcion "opacidad”. EI modo de
fusion funciona de la misma forma que en las capas.

Podemos guardar las opciones de esta herramienta para usos posteriores o0 recuperar unas opciones
guardadas.

Antes de comenzar a pintar, nos falta elegir la forma de la brocha con la que vamos a pintar. Podemos
seleccionarla haciendo clic en la forma de la brocha que aparece en las Opciones de herramienta o el Didlogo
de Brocha situado en la parte inferior de la Ventana Capas, Canales, Rutas... Es conveniente conocer la
forma de elegir una brocha, modificar la existente o crear una nueva.

En Brochas tenemos las siguientes opciones:

Las brochas que vienen por defecto en

[#] CE GIMP no pueden ser editadas, pero
Brochas 2 podemos crearlas nuevas.
Orcle Fuzzy (19) (19 = 19)

r /S | En la parte inferior tenemos una serie de
I I I ) iconos que nos permiten acceder a: Editar,
PPIrY Nueva; Copiar, Borrar y Refrescar (para que

aparezcan las nuevas brochas creadas).
L . .
Eovarin o B Para utilizar una brocha simplemente

[@0) @ @ hacemos clic en la elegida y pintamos. El

espaciado se refiere a los pixeles que la
brocha va a dejar entre una "gota" de
pintura y otra; es como si levantaramos el
pincel del papel.

Vamos a crear una brocha nueva.

1. Seleccionamos la brocha "Circle Fuzzy 19".

2. Hacemos clic en el icono de Brocha nueva.

3. Ponemos los valores que observamos en la siguiente figura.

« Editor de brochas CalE
Editor de brochas =&
Brocha rutas
Rado: | koo 2
Dureza; —— — o050 2
Relacitin de aspecto: } L0
Anguio: f———ino @
[ @ ] &
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4. "Radio"= radio total de la brocha. "Dureza"= degradado que existe del centro de la brocha al final de la
brocha. "Relaciéon de aspecto"= 1 corresponde a circular y 20 a elipse. "Angulo"=0, angulo formado
con la horizontal en el caso de elegir una relacién de aspecto eliptica.

5. Hacemos clic en el icono de disquette para guardar nuestra brocha y que aparezca, a partir de ahora, en la paleta
de Brochas.

Ya hemos modificado la brocha con la que vamos a pintar en la imagen sobre la ruta que ya tenemos creada.

Dejamos so6lo una ruta visible y la seleccionamos. Hacemos clic sobre ella con el boton derecho en la Ventana
Capas, Canales... y elegimos "Trazar ruta..". El didlogo que parece ahora es bastante sofisticado pero
nosotros solo vamos a utilizar la parte inferior en la que marcamos la opcién Trazar utilizando una
herramienta de pintura.

Harramienta de pintura: | ## Pincel -

[ o H Sdzeinicar J I X cancelar “ 3 1raz0 ]

Podemos elegir cualquier herramienta de pintura para realizar el trazado, en esta ocasion elegimos "Pincel" y
hacemos clic en Trazo. La imagen que obtenemos debe ser similar a la siguiente:

Como tenemos otras dos rutas podemos cambiar de brocha y trazarlas con otro tipo de brocha y otra
herramienta de pintura.

Aeroégrafo Las tres rutas trazadas

Editar rutas

Una vez que hemos creado una ruta o importado de otro documento, es posible que necesitemos adaptarla a la
imagen sobre la que vamos a trabajar.

GIMP facilita bastante la edicion de las rutas, las herramientas a utilizar son sencillas y una vez conocidas todas
las posibilidades veremos la gran utilidad que tienen las rutas para nuestro trabajo.
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En un nuevo documento creemos una nueva ruta a la que llamaremos "control", con tres puntos de anclaje.

n  Punto de direccion

Linea de direccion

2 Punto de anclaje

Trazado curvo

Vamos a utilizar una ruta abierta. Luego veremos como se puede cerrar una ruta.

La imagen de arriba debe servirnos para tener muy claro el significado de cada elemento de una ruta y la forma
en que se representan en GIMP:

B Los puntos de anclaje se representan con un circulo blanco cuando estan seleccionados (ellos o los
puntos de direccion que permiten modificar el trazado curvo) y un circulo negro cuando no estan
seleccionados.

B Los puntos de direcciéon estan representados por cuadrados blancos y las lineas de direccion sélo
aparecen cuando tenemos seleccionado el punto de anclaje del que dependen.

B Cuando dibujamos una ruta los puntos de anclaje se van uniendo con lineas rectas salvo cuando
hacemos clic y arrastramos el punto de anclaje, entonces aparecen los puntos de direccion del punto de
anclaje que se esta dibujando y podemos dibujar la ruta con trazado curvo.

B Los puntos de anclaje inicial y final so6lo tienen un punto de direcciéon cuando son dibujados, si
queremos que aparezcan los dos debemos presionar la tecla Mayus una vez que hayamos hecho clic en
un punto de anclaje.

Comenzamos

1. En un nuevo documento con un tamafio de 400 x 400 pixeles dibujemos tres puntos de anclaje que
estén en linea recta.

2. Seleccionemos "Editar" en las Opciones de herramienta. Hagamos clic en el punto de anclaje central
y sin liberar el ratobn movamos el punto de direccién por la pantalla. Vemos que sélo manejamos uno
de los dos puntos de direccidon que tiene el punto de anclaje central. Si a la vez presionemos la tecla
Mayus. vemos que al arrastrar el ratdon aparece el otro punto de direccidn y jse mueven los dos puntos
de direccién a la vez y de forma simétrica! De esta forma modificamos a la vez la curva anterior y
posterior al punto de anclaje.

3. Vayamos a los puntos de anclaje inicial y final. Siguiendo el mismo procedimiento mostremos los dos
puntos de direccion correspondientes a esos puntos de anclaje y modifiquemos la curva hasta obtener
algo similar a:



4. Probemos distintos movimientos de los puntos de direccion para comprobar el funcionamiento de cada
uno de ellos y ver como modifican la curva. Recuerda que si haces clic en uno de ellos y luego
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presionas la tecla mayusculas, podras manejar los dos puntos de direccion a la vez.

Habras comprobado que segun situamos el ratén encima de un punto de anclaje, un punto de direccion o la
propia curva se va modificando la imagen del cursor para indicarnos lo que va a hacer en ese momento la

herramienta que estamos utilizando. Veamos los iconos que aparecen y su significado.

Modo de ediciéon

Icono

Concepto

Diseio

Aparecen mas cercanos que en la imagen y nos indica que
al hacer clic se crea el primer punto de anclaje.

Diseio

Aparecen superpuestos y nos indica que al hacer clic se crea
el segundo y sucesivos puntos de anclaje.

Diseio

Aparecen muy cercanos: al situarnos sobre un punto de
anclaje y arrastrar, nos permite modificar la posicién de ese
punto de anclaje. Si nos situamos sobre la recta de unién de
dos puntos de anclaje y arrastramos nos permite modificar la
curva, apareciendo los puntos de direccion de los puntos de
anclaje que limitan la curva.

Edicion

Aparece cuando nos situamos en cualquier zona en la que
no se puede editar la curva.

Edicion

Aparece al situarnos encima de un punto de anclaje, nos
permite seleccionar y comenzar a modificar la posicion de
los puntos de direccion de este punto de anclaje. Si
presionamos Mayus modificamos los dos puntos de
direccion de la curva a la vez.

Edicion

Al situarnos sobre la curva que une dos puntos de anclaje
nos permite, haciendo clic, afiadir un punto de anclaje.

Edicion

Si tenemos presionada la tecla Mayus y nos situamos sobre
un punto de anclaje aparecen estos iconos. Al hacer clic
eliminamos el punto de anclaje.

Edicion

Si tenemos presionada la tecla Mayus y nos situamos sobre
un segmento que une dos puntos de anclaje y hacemos clic,
eliminamos ese segmento. De esta forma se pueden dividir
trazados.

Edicion

Si tenemos seleccionado el dltimo punto de anclaje de
nuestra ruta, nos situamos sobre el primero y hacemos clic,
une el punto final con el inicial, cerrando la curva.

Mover

Situandonos en cualquier parte de la ruta nos permite
moverla completa por nuestra imagen.

Poligonal

Si la opcién poligonal esta activada cualquier punto de
anclaje que afiadamos aparece sin puntos de direccion. Para
hacer que aparezcan tendremos que desactivar la opcion
Poligonal.
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1. Transformar rutas

Las rutas pueden transformarse de forma independiente utilizando las herramientas de transformaciéon que ya
hemos vista en anteriores unidades. Vamos a modificar una ruta con las herramientas de transformacién que se
observan en la figura:

Estas herramientas permiten Rotar, Escalar, Inclinar, Crear perspectiva e Invertir. Estas herramientas
pueden aplicarse sobre una capa, una seleccion o una ruta. Para elegir sobre que elemento se aplica la
transformacién debemos seleccionarlo en las Opciones de la herramienta de transformacion que vayamos a
utilizar. En esta ocasion vamos a elegir Rutas.

Para trabajar con estas herramientas vamos a crear una ruta y aplicaremos sobre ella estas herramientas.
a) Rotar

1. Crea una ruta como la de la figura. En caso de que te resulte muy complicado puedes obtener un archivo xcf,
conteniendo la ruta, desde el CD-ROM del curso.

S

+ i
1. Seleccionemos la herramienta Rotar *%y en las opciones hacemos clic en el icono de Rutas M
Al ponernos en la Ventana Imagen y mover el ratdbn veremos cémo nuestro trazado "rota" en la vista
previa, aunque no es efectiva hasta que no aceptamos la rotacion.

2. Para comprobar la efectividad de esta herramienta vamos a duplicar el trazado que tenemos y aplicar,
posteriormente, la herramienta Rotar. En la pestafia Rutas, duplicamos el trazado Estrella y dejamos
visible sélo el trazado copia.

3. Con la herramienta Rotar seleccionada, hacemos un giro manual a nuestra ruta o bien introducimos 30
en el valor de "Angulo" en "Informacién de Rotacién" y aceptamos.

4. Aplicamos sobre cada una de las rutas que tenemos el Trazado de ruta con un color diferente, sobre
la misma o distinta capa, y obtendremos.
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b) Escalar

1. Partimos de la misma ruta que hemos utilizado anteriormente.

2. Seleccionemos la herramienta Escalar IE y en las opciones hacemos clic en el icono Rutas. Al

ponernos en la Ventana Imagen y mover el raton veremos como nuestra ruta "escala", mostradndose
en vista previa. Recuerda que no es efectiva hasta que no aceptamos.

3. Ahora vamos a duplicar la ruta que tenemos y aplicar la herramienta Escalar (Redimensionar) sobre la

ruta duplicada. En la pestafia Rutas, duplicamos la ruta "Estrella" y dejamos visible sélo esta ruta
copia.

4. A continuacion, ponemos los valores que se muestran en la figura.

« Redimensionar 5951 %
i Informacion de escalado
Faondo-36 (estrell ado acf)
Anchura original: 400
Akura 400
Anchura actual: 200
Akura acbual: 200

Proporcion de escala ;0,50
Proporcidn de sscala ¥: 0,50

Proporcidn: 1,00

<

[ @A:uda

Slrenicor H X Carcelar “ Tiescao |

5. Hacemos clic en Escalar y ya tenemos dos rutas semejantes pero de distinto tamafio. Coloquemos la
ruta de menor tamario en el centro del la de mayor tamario.

6. Trazamos las rutas con distintos pinceles.

c) Inclinar

1. Partimos de la misma ruta que hemos utilizado anteriormente.

2. Escalamos la ruta un 50% y la ponemos en la parte superior izquierda de la imagen.
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3. Duplica la ruta y selecciénala dejando visibles las dos.

4. Seleccionemos la herramienta Inclinar (Cizallar) ==y en las opciones haz clic en el icono Rutas. Al
ponernos en la Ventana Imagen y mover el ratéon veremos en la vista previa cdmo nuestra ruta se
"inclina", aunque no es efectiva hasta que no aceptamos.

5. La inclinacién se puede hacer en el eje X (de izquierda a derecha) o en el eje Y (de arriba a abajo).
Vamos a hacer dos inclinaciones, primero en el eje X con un valor de 600. Y posteriormente en el eje Y
con un valor de -300. En ambos casos hacemos clic en Cizallar.

6. Movemos la ruta modificada para que simule ser la sombra de la otra no modificada.

7. Trazamos las rutas con distintos pinceles.

NV»
A\ .
< -

,_,,-b
é.

-~

d) Perspectiva
1. Partimos del mismo trazado que hemos utilizado anteriormente.
2. Seleccionemos la herramienta Perspectiva ﬁ'y en las opciones elige Rutas. Al ponernos en la
Ventana Imagen y mover el ratén podemos seguir en vista previa cémo se inclina nuestra ruta. Como
en ocasiones anteriores, hasta que no aceptamos la nueva perspectiva no es efectiva. Creemos una

perspectiva de derecha a izquierda.

3. Trazamos la ruta con un pincel con degradado.

VA
S &
é .
AR
‘J

1. Para esta transformacion vamos a crear una nueva ruta similar a la utilizada. Ponemos tres puntos de
anclaje y les damos la siguiente forma. Guardamos la ruta con el nombre "curva doble" y la
duplicamos.

10
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2. Seleccionamos en la pestafia Ruta la copia de la ruta.

3. Seleccionemos la herramienta Simetria |:~]y en las opciones hacemos clic en el icono de Rutas.
Realizamos un "Volteo Vertical" y movemos la ruta volteada hasta obtener:

)
<
%

\_A_J

4. Tracemos las rutas con un pincel distinto para cada una.

o= T

\
. o
\ s

- -

Convertir una ruta en una seleccion

En ocasiones necesitamos rellenar una ruta cerrada con un color sélido, degradado o relleno con patrén. En
estas ocasiones lo mas correcto es transformar la ruta en una seleccioén y posteriormente rellenar esa selecciéon
con el color elegido.

Vamos a convertir una ruta en una seleccién y, posteriormente, fusionarla con otra ruta. Partimos de un
documento en blanco de un tamano de 10 x 10 cm.

1. Crea una ruta rectangular con la herramienta Ruta.

2. Con la herramienta Seleccionar regiones elipticas dibuja una seleccién circular que se solape con la
ruta creada.

3. Accedemos a la pestafia Rutas y seleccionando la ruta con forma de rectangulo, hacemos clic en el
icono de Ruta a seleccién teniendo presionada la tecla mayusculas o Anadir a seleccién, para
agregar la regioén de la ruta a la seleccion circular.

11
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4. Ahora podemos rellenar esta seleccidon con un degradado. Seleccionamos la herramienta de Relleno
degradado y elegimos "Sunrise" y rellenamos la seleccion.

Cualquier trazado puede convertirse en una seleccién y ser afadido, sustraido o intersecado con selecciones ya
existentes.

Convertir una seleccion en una ruta

Hemos visto como en GIMP podemos transformar una ruta en una seleccién, ahora veremos cémo transformar
una seleccion en una ruta.

En muchas ocasiones es mas facil crear una ruta a partir de una seleccion, por ejemplo con la Varita magica,
que ir trazando la ruta punto a punto.

Para comprobarlo vamos a utilizar la siguiente imagen:

1. Abre en GIMP la imagen "pezfondo.jpg".

2. Seleccionamos la herramienta Varita magica y en las Opciones de la herramienta ponemos un
"Umbral" de 50. Hacemos clic en cualquier parte de la imagen que sea de color negro y obtenemos
una seleccion. Utilizando las herramientas de seleccion, deseleccionamos todo aquello que ha sido
seleccionado y que no pertenezca al cuerpo del pez. Seleccionemos inverso para obtener la seleccién
del cuerpo del pez y quitemos de la seleccion el ojo del pez. La seleccién debe responder a la que
observamos en la figura siguiente:

3. En la Ventana de Capas, Canales, Rutas... hacemos clic en la pestafia Rutas y hacemos clic en el
icono que representa la "Selecciéon a ruta". Si tenemos presionada la tecla mayusculas podemos
acceder a las opciones avanzadas de la creacién de rutas, a partir de una seleccion en la que
podemos manejar multitud de parametros. En esta ocasion no cambiaremos los parametros y
crearemos la ruta con los parametros por defecto.
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Dependiendo de la dificultad de la seleccién puede que tarde un poco en crearse la ruta. La ruta
creada es editable tal y como lo eran las que hemos utilizado hasta ahora.

Creemos una nueva imagen con el fondo blanco con el mismo tamafio que la imagen del pez (600 x
398 pixeles).

Tenemos que tener las dos Ventanas imagen de forma visible y que no se superpongan totalmente la
una a la otra. En la Ventana imagen del pez vamos a la pestaiia Rutas y seleccionamos la ruta que
se ha creado a partir de la seleccién. Hacemos clic y arrastramos esta ruta sobre la nueva Ventana
imagen que se encuentra en blanco.

Tenemos una copia exacta de la ruta en la Ventana Imagen del nuevo documento. Vamos a realizar
un trazado de la ruta con un pincel sencillo:

Podemos pasar la ruta a seleccién para obtener un relleno de la forma del pez.

13
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Importar y exportar rutas

En el anterior apartado hemos "copiado" una ruta de un documento a otro de GIMP. Esa es la forma mas rapida
de hacerlo, pero no la mas segura, sobre todo cuando no se tiene un buen dominio del manejo del raton.

En el menu Rutas, al que se accede desde la Ventana Capas, Canales, Rutas... > pestaiia Rutas haciendo
clic derecho sobre una ruta activa, obtenemos un menu contextual con las siguientes opciones:

(b Herramienta de ruta
Editar atributos de la ruta...

Py

Muewa ruka,,,

apOR;

) fm Cuplicar ruta
@ Borrar ruka
Zombinar las capas visibles

Ruta a seleccidn

: Ariadir a seleccian

T Sustraer de seleccitn

X Intersectar con seleccian

-
-g_-',f Trazar ruka...

Copiar ruta

= Importar ruta. .,
E‘ Expartar ruta...

Herramienta de ruta: para utilizarla en la Ventana
Imagen.

Editar atributos de ruta: Cambio de nombre de la
ruta.

Nueva ruta: crea una nueva capa de ruta.

Flechas para elevar o bajar capas de ruta en la
pila de rutas.

Duplicar rutas: Copia de una ruta en una nueva
capa.

Borrar ruta: Elimina la ruta.

Combinar capas visibles: Une en una sola capa
de rutas todas las visibles.

Ruta a seleccion: Transforma la ruta en una
seleccion.

Anadir a la seleccion: Une a una seleccién
existente la ruta seleccionada.

Sustraer de la seleccién: Quita de una seleccion
existente la ruta seleccionada.

Intersectar con seleccidn: Intersecciona con una
seleccion existente la ruta seleccionada.

Seleccién a ruta: Transforma en ruta una
seleccion activa.

Trazar ruta: Utiliza una herramienta de dibujo a lo
largo de la ruta seleccionada.

Copiar ruta: Copia en el portapapeles la ruta
seleccionada en la Ventana Imagen.

Pegar ruta: Pega la ruta copiada de la forma
anterior.

Importar ruta: Coloca como capa de ruta una ruta
exportada y guardada en disco.

Exportar ruta: Guarda una ruta en nuestro disco.

Para comprobar el funcionamiento de la exportacion e importacion sigue los siguientes pasos:

1. Crea un nuevo documento de 400 x 400 pixeles.
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2. Guarda en tu disco duro la ruta “rutaflor.txt “ que puedes obtener desde el CD-ROM del curso.

3. En la nueva imagen creada accede a Menu de rutas --> Importar ruta. Busca en tu ordenador el
archivo que contiene la ruta, lo acabamos de descargar con el nombre "rutaflor". Una vez importada
tendremos una capa de ruta a la que pondremos de nombre "Ruta flor".

4. Hagamos una copia de la capa de ruta y rotémosla 5 grados. De la nueva capa rotada hagamos otra
copia y volvamos a rotarla 5 grados. Repitamos este proceso quince veces hasta obtener una
superposicion de rutas como la que se observa:

5. Exportemos la ruta como "florcompleta". Tendremos a nuestra disposicién una ruta con todas las
curvas de las anteriores rutas creadas.

6. Para concluir podemos trazar las rutas con cualquier herramienta de pintura.
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Practica guiada 6.1

En esta ocasion vamos a crear, ayudandonos con la herramienta Rutas, una lamina en la que mostraremos la
clasificacion de los triangulos.

1. Dibujando los poligonos

1.

4.

Creamos una imagen nueva utilizando la opcién Plantilla y eligiendo A4 (300 dpi). Gimp nos avisara
de que estamos creando una imagen con un tamafio elevado: en caso de que nuestro ordenador no
sea muy potente podemos bajar el nimero de dpi. Dividiremos de forma vertical la imagen en dos
partes para colocar las dos clasificaciones: "Triangulos segun sus lados" y "Triangulos segun sus
angulos”. Trazamos una linea guia horizontal en el pixel 1754. Creamos dos guias mas donde iran
colocados los triangulos que seran horizontales y en los pixeles 1300 y 3000.

Comenzamos a dibujar los triangulos clasificados segun sus lados: Equilatero; Isésceles y Escaleno.
Colocamos dos guias verticales que nos ayuden en la construccion del tridngulo equilatero: ponemos
las guias verticales en los pixeles 300 y 700 para que nuestro tridngulo tenga un lado de 400 pixeles.

Utilizamos la herramienta zoom para acercarnos y ver dénde podemos colocar otra guia que nos
permita realizar un tridangulo equilatero perfecto. Dos vértices del triangulo van a ir situados en la guia
que esta en el pixel 1300 a una distancia de 400 pixeles; si marcamos una tercera guia en el centro de
las separadas 400 pixeles sabremos que ahi estara situado el tercer vértice.

L | I A s I L L

e

PR
*

P

Existe una herramienta en Gimp que nos permite medir distancias y que funciona de la siguiente
forma: hacemos clic en un lugar determinado y arrastramos hasta el punto donde queremos medir. Haz
clic en uno de los vértices inferiores y lleva el ratén hasta la guia central: soltaremos el boton del raton
cuando veamos en la barra de estado de la Ventana imagen los datos correctos: 400 pixeles de
distancia y 60° de amplitud. En ese punto ira el tercer vértice de nuestro triangulo, exactamente en el
pixel 954 horizontal. Creamos una linea guia horizontal.

“Sin nambre-21.0 (RGB, 1| capa) 2480x3508 BE=]
Archivn Edbwr Selecooner Ver Dmsgen Capa Hewamentss Didoges Fites SuitFu |
= | |.|‘|.\.|259|.1.-‘|.[5“P|.|w.l.’5\°|.\.|.JL:'J!

3 PR B
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aedod

1 s HESN S

S

o) |
Seleccionamos la herramienta Rutas en la Caja de herramientas de Gimp y hacemos clic en cada

uno de los vértices de nuestro triangulo. Para cerrar la ruta ya sabes que debes hacer clic en el primer
punto de anclaje en modo edicidn. No te olvides marcar la opcién Poligonal. Una vez creada la ruta
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cambia su nombre a "Equilatero”. Crea una capa nueva a la que llamaremos "Equilatero" y traza la ruta
en esa capa con color negro y 10 pixeles de ancho. Transforma la ruta en una seleccién y rellena esa
seleccion con color rojo. Ya tenemos nuestro perfecto triangulo equilatero.

5. Construiremos ahora el triangulo isésceles. Creamos una capa nueva con el nombre "Isésceles" y
afadimos lineas guias que nos ayuden en su creacion: una linea guia vertical (1240 pixeles) en el
centro de nuestra imagen para colocar el triangulo en esa posicidon y que nos servira para colocar el
vértice superior. La guia situada en el vértice superior del triangulo equilatero nos sirve para colocar el
vértice superior del is6sceles. La base del is6sceles medira 700 con lo que debemos colocar dos lineas
guias verticales en los pixeles 890 y 1590.

Seleccionamos la herramienta Rutas y creamos una nueva ruta con el nombre "Isésceles". Trazamos
la ruta con las mismas caracteristicas que el triangulo equilatero y rellenamos la seleccion creada con

color azul.

6. De la misma forma construimos el triangulo escaleno cuyos vértices inferiores estaran situados en los
pixeles 1780 y 2380 con una base de 600 pixeles. Crea una nueva capa llamada "Escaleno”, dibuja la
ruta, traza y rellena con color verde. Guarda el trabajo como "triangulos.xcf" . Puedes combinar las
tres capas de los triangulos para trabajar mas comodamente con Gimp y que no tengamos problemas
con los recursos de nuestro ordenador. Guarda ahora con el nombre "triangulos_s_c.xcf".

A A D

7. En la mitad inferior de nuestra imagen construimos, utilizando el mismo método, la clasificaciéon de los
triangulos atendiendo a sus angulos: de izquierda a derecha rectangulo, acutangulo y obtusangulo.
Para obtener:

. A N

8. Guarda el trabajo como "triangulos.xcf"

17
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2. Titulos con rutas

Una vez construidos los triangulos vamos a colocar los textos que acompafian a nuestra lamina. Vamos a crear
dos titulos ayudandonos de las rutas y los nombres de los tipos de triangulos los pondremos utilizando
solamente la herramienta texto.

1.

Borra todas las guias que tienes en la imagen accediendo al Mend Imagen = Guias = Quitar todas
las guias. Colocamos dos guias horizontales para los textos de cada triangulo. Para los triangulos
segun sus lados ponemos una guia horizontal en el pixel 1450 y en el otro grupo de triangulo la guia
ira en el pixel 3150.

Seleccionamos la herramienta Texto y escribimos los nombres de los triangulos ayudandonos con las
guias para alinearlos correctamente. Recomendamos utilizar la fuente Arial Bold con 70 puntos y en
color negro.

\_H_H_F—‘l
[l

Equilatero Isosceles Escaleno

Creamos una capa nueva llamada "titulos" para situar los textos: "Clasificacion de los triangulos segun
sus lados" y "Clasificacion de los triangulos segin sus angulos". Vamos a crear estos textos
ayudandonos de la herramienta de texto y aplicando rutas sobre una seleccién de estos textos.

Colocamos unas lineas guias horizontales en los pixeles 750 y 2400. Cogemos la herramienta texto y
con el tipo de letra Arial Black, 80 puntos escribimos "Clasificacion de los triangulos segun sus lados";
sobre la capa de texto creada aplicamos la opcién Alfa a seleccion. Accedemos a la pestafia Rutas
de la ventana correspondiente y hacemos clic en el botén Seleccién a ruta. Ahora tenemos una ruta
con la forma del texto. Puedes borrar la capa de texto recién creada y teniendo seleccionada la capa
"titulos" hacer un trazado de la ruta con las propiedades siguientes: color negro y trazado de 6 pixeles.

Repite el proceso para el otro texto.

Claslfcacitn de los tHdngules segdn sus Angules

B A

Finalizaremos la ldmina creando el titulo de nuestro trabajo "TRIANGULOS". Crea una capa nueva
llamada "Titulo principal". Escribe con la herramienta Texto "TRIANGULOS" con el tipo de letra
Bookman Old Style Semi-Bold y un tamafo de 150 pixeles con un color amarillento. Coloca el texto
centrado y en la parte superior y crea una ruta como en los anteriores titulos y traza esa ruta con un
pincel cuyas caracetristicas pueden ser: color azul y brocha Circle Fuzzy 19.

Guarda el trabajo como "lamina triangulos.xcf".
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TRIANGULOS

Clasfzazitn de los tHingules segin sus lades

A A

Equilatero Isésceles Escaleno

Clasificasitn de los tridngules segin sus dngules

o

Rectingulo Acutangulo Obtusangulo

Practica guiada 6.2

Cuando trabajamos con las selecciones vimos que podiamos seleccionar cualquier parte de una imagen y
trabajar sobre el area que comprende, pero nunca solo sobre la linea. Ahora con las rutas podemos utilizar las
selecciones para conseguir dar un efecto de contorno a una imagen sin rellenar también el interior.

A continuacion convertiremos una seleccién en trazado, para después seleccionar parte de éste para conseguir
un determinado efecto.

La imagen sobre la que vamos a trabajar es la siguiente:
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1. Brillo en el borde

1.

8.

Abrimos en GIMP la imagen "neptuno.jpg". Seleccionamos el azul del cielo con la herramienta Varita
magica, ajustando de forma adecuada el umbral de similitud de color, para que no se quede alguna
parte sin seleccionar o seleccionemos algo mas de lo necesario. Con un valor situado entre 25 y 40
sera suficiente.

Para conseguir una seleccion de toda la estatua invertimos la seleccion: Menii > Seleccionar >
Invertir (Ctrl +1).

En la pestafia Rutas hacemos clic en el icono de "Seleccién a ruta" y obtenemos una ruta a la que
denominamos "Exterior estatua".

Quitamos la seleccién de la Ventana imagen (Ctrl + Mayus + A) y hacemos visible la ruta creada.

Fukas E =

Seleccionamos la herramienta Pincel para darle brillo alrededor de la estatua de nuestra imagen. El
color del pincel debe ser blanco, con una opacidad del 50%. Y la brocha selecionada la que hemos
creado antes "Brocha rutas", con un radio de 25 y 0 de dureza.

Ahora trazamos la ruta desde la pestafia Rutas haciendo clic en Menu -> Editar > Trazar ruta...,
donde elegimos la opcion "Trazar". Utilizamos como herramienta de pintura el Pincel.

Hacemos invisible la ruta para comprobar el resultado obtenido que debe ser cercano al que se
observa en la figura de la izquierda. Intenta conseguir el efecto que tiene en la figura de la derecha.

Guardamos el trabajo.

2. Dividir el borde

1.

2.

3.

Selecciona el fondo de la estatua.

Invierte la seleccion.

Transforma la seleccién en una ruta y rendmbrala como Ruta1.

Duplica la ruta y renémbrala como Ruta2.
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En la Ruta1 eliminamos los segmentos que no se pintaran en blanco (Ctrl+Mayus+clic sobre el
segmento que se quiere eliminar) y pintamos de color blanco lo que queda de la ruta.

En la Ruta2 eliminamos los segmentos que no se pintaran en negro (Ctrl+Mayus+clic sobre el
segmento que se quiere eliminar) y pintamos de color negro lo que queda de la ruta.
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Ejercicio 6.1
Realiza una lamina que te pueda servir para tu asignatura o nivel en la que utilices las rutas para su realizacion.
Puedes basarte en la Practica guiada de esta unidad.

Ejercicio 6.2

Sobre una imagen de 600x400 pixeles crea una ruta que tenga una forma poligonal, aplica sobre copias de esa
ruta un minimo de tres herramientas de transformacion. Cada ruta de las obtenidas debe trazarse con distintos

tipos de pinceles. A continuacion tienes un posible resultado.

PO

Ejercicio 6.3

Partiendo de la siguiente imagen:

Construye una ruta para que puedas trazar con un pincel todo el borde que existe entre la construccion y el
cielo. Utiliza esa ruta para modificar la imagen (ruta a seleccion, aplicando filtros, etc.) y obtener una nueva del

estilo de la siguiente:
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Ejercicio 6.4

Basandote en la imagen siguiente

Crea las rutas necesarias de forma manual para, utilizando trazados con pincel, crear una imagen similar.
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El color

En la unidad 1 hablamos de los modos de color y las distintas paletas de color con las que trabaja GIMP.
Vamos a hacer un pequefio repaso.

Al crear una imagen en GIMP podemos hacerlo en base a tres modos de color: RGB (todo color, de 24 bits),
Escala de grises (8 bits de grises) y Color indexado (8 bits con escala de un color). Todos ellos indicados para
imagenes que van a ser expuestas en una pantalla de ordenador. En el caso de que vaya a ser impresa
podemos utilizar el modo CMYK, que es un modo de color sustractivo; el utilizado por las impresoras.

El color
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El color en Gimp

Desde la Caja de herramientas podemos acceder a las distintas paletas desde donde elegir un color sélido
(RGB) con el que pintar.

1. Paleta GIMP

Es a la que se accede por defecto y tiene el siguiente aspecto.

< Cambiar el color de frente

ollE = =
Os- R 7z 3
Oy I S
O g I 207 S
O ¢ - 58 =
| f_:‘E'ﬁEB 3

Notacién HTHL: |cf3a3a B

s ]l )
o —

&y | [ eiicier H X cancelar |[ Pacepin |

1. Pestafas para acceder a los otros tipos de
paleta.

2. Seleccion del color.
3. Eleccion de la saturacion del color.

4. Eleccion directa conociendo la cantidad de
cada color y su tono, saturacion y brillo.

5. Introduccion del valor hexadecimal o Notacién
HTML.

6. Colores recientemente utilizados.
7. Comparacion entre los colores actual y anterior.
Para la eleccion de cualquier color podemos utilizar la zona sefialada con los numeros 2 y 3, primero elegimos

el tono y luego su saturacion y brillo. Otra opcién es introducir los valores de cada color RGB o de HSV (en
espafiol seria TSB, Tono, Saturacion y Brillo) en la zona 4.

RGB
Los valores RGB varian desde 0 (nada del color) hasta 255 (todo el color).

HSV

Los valores de HSV corresponden a:

- H=Tono. Define el color real y se mide como una posicién en la rueda de colores
estandar, expresandose en grados entre 0° y 360°.

- 8= Saturacion. Es la fuerza o pureza del color, la cantidad de gris que se afiade

al tono del color y se mide como el porcentaje comprendido entre 0% (color gris) y

100% (saturaciéon completa del color).

- V= Brillo. Es la luminosidad u oscuridad relativa al color elegido y se mide con un
porcentaje comprendido entre 0% (negro) y 100% (blanco).
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Podemos introducir el valor hexadecimal directamente en el espacio destinado a ello. Este valor corresponde a
la expresion en hexadecimal de los valores en decimal correspondientes a R (rojo), G (verde) y B (azul).

2. Paleta impresion

Al hacer clic en la pestafia con la imagen de una impresora accedemos a la paleta CMYK, que trabaja con
colores sustractivos.

¥ Cambiar el color de frente L._JW
H W T 0
P e . o
T =
fi comemsen }-lop o X 59 X
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e e PR I S

] -
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o ———— S = e
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El dnico cambio que observamos esta en la zona central-izquierda donde aparecen unos deslizantes, que nos
permiten cambiar la cantidad de color C (cian); M (magenta); Y (amarillo) y K (cantidad de negro). Todos ellos
con un porcentaje de 0 a 100.

3. Paleta Tridangulo

Al hacer clic en la pestafia con un tridngulo circunscrito en una circunferencia, accedemos a la paleta
Triangulo.
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En la circunferencia podemos elegir los tonos de color y en el triangulo el brillo y la saturacién. Dos pequefios
circulos nos permiten elegir, arrastrando el raton, uno el tono y el otro la saturacion y el brillo.

4, Paleta Acuarela

Accedemos a la paleta Acuarela haciendo clic en la pestafia que tiene el icono del pincel.
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Nos permite elegir en una mezcla de colores diluidos (acuarela) el color deseado.

Todos estos métodos nos permiten seleccionar un determinado color como color de frente o fondo.
Modos de color

En lineas generales debemos saber que:

El modo RGB se emplea cuando las imagenes van destinadas a Internet, a aplicaciones multimedia o cuando
se van a imprimir en una impresora doméstica.

El modo Indexado es para archivos de imagen en formato GIF o PNG destinados a Internet.

El modo Escala de grises para eliminar la informacién de color y obtener la tipica fotografia de los peridédicos
que tanto gusta a los amantes de la fotografia.

El modo CMYK se utiliza cuando la imagen se va a imprimir en cuatricromia (imprentas). Este modo, por ahora,
no esta soportado por GIMP. Confiemos en que pronto se implemente.

Sea cual sea el origen de la imagen, cuando trabajamos con imagenes en el ordenador lo mas correcto es
utilizar el modo RGB, que nos asegura millones de colores (imagenes de 24 bits), para después tratarla y
adecuarla a nuestras necesidades.

Partiendo de esta imagen vamos a ir probando las diferentes herramientas que tiene GIMP para el tratamiento
del color.

Primero convertiremos la imagen a distintos modos y posteriormente la trataremos con varias herramientas para
conseguir cambios y mejoras.
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1. Convertir una imagen a mapa de bits

Es reducir la imagen a dos colores, dejando la minima informacién, por lo que el archivo es muy pequefio pero
la calidad de la imagen también es baja.

El proceso para convertir la imagen a mapa de bits es muy sencillo.

1. Abrimos la imagen "quiosco.jpg" en GIMP y accedemos a Menu --> Imagen --> Modo --> Indexado....
Marcamos las opciones que se muestran a continuacion.

&3 Conversion de color indexado =/ned
ﬂ Corvertir la imagen a colores indexados
Sin nofrbee-1
Mapa de colores

() Generar paleta dpkima

(%) Usar paleta en blancojnegro (1-bik) |

{_} Usar paleta personal

Difuminado

[] Activar dfuminadn de fransparencia

xgan\:dar | C;g.ceptar |

2. Obtenemos una imagen en blanco y negro. GIMP hace una estimacion en escala de grises de los
diferentes valores de color de la imagen y transforma en blanco los pixeles con un valor mayor de 128
y en negro los pixeles con un valor menor de 128.

C - . . PP

3. Probemos los diferentes difuminados que vienen en la ventana "Conversion de color indexado":
Difuminado de color normal, de color sangrado o de color posicionado.
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Difuminado de color
sangrado (Floyd-
Steinberg)

Difuminado de color
posicionado

Difuminado de color
normal (Floyd-Steinberg)

4. Dependiendo de nuestras necesidades utilizaremos un método u otro. Aunque cuando queramos
conseguir imagenes de estas caracteristicas es conveniente partir de imagenes en escala de grises,
para poder controlar mejor las zonas que van a terminar siendo negras y blancas. Vamos a probarlo.
Partiendo de la imagen base, "quiosco.jpg", vamos a Menu - Imagen - Modo - Escala de grises.

5. Ahora realizamos la conversiéon a mapa de bits, tal y como hemos visto en el primer paso.

6. Para poder comprobar que este método es mas versatil que el anterior vamos a realizar unos cambios
en la imagen en mapa de bits. Accedemos a Ment = Herramientas = Herramientas de color 2>
Brillo y contraste y disminuimos el brillo de la imagen para después volver cambiar al modo mapa de
bits. Al aumentar los grises con valor menor de 128 en la imagen, en el modo mapa de bits ahora
dominan mas los negros.

7. Podemos hacer distintas pruebas manejando la herramienta de color Brillo y contraste.

Brillo 60, contraste 0 Brillo -60, contraste 70 Brillo O, contraste -70
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2. A escala de grises

El proceso consiste en acceder a Menu = Imagen - Modo > Escala de grises. El programa transforma los
distintos colores en los niveles de gris correspondientes, como si fuera una fotografia tradicional en blanco y
negro (mejor seria decir, en blanco, negro y grises).

Para mejorar la calidad de la imagen en escala de grises, podemos tratar la imagen con distintas herramientas
de color antes de hacer el cambio.

1. Partiendo de la fotografia original accedamos a Menu - Filtros > Colores > Mezclador de canales.
En el cuadro de didlogo que nos aparece vamos a marcar la opcién "mono cromo". En la "Vista previa"
vemos como quedaria.

« Mezclador de canales [(E] %

Vista previa

Canal de gabda: 8

o

B goe: —————_ 1 —— |5 |
& Verds: ———————— [ |—— (655 ,':
B g ———— - — 37,2 |

2.  Modifiquemos los valores de los distintos canales hasta obtener la imagen que deseamos. Con estos
valores que figuran en la imagen nuestra fotografia queda correcta en el modo de color Escala de
grises.

3. Puedes observar que existen dos botones que sirven para "Abrir" y "Guardar" las configuraciones que
consideremos correctas. En el caso de que tengamos una serie de fotos con las mismas
caracteristicas, si corregimos una de ellas con el "Mezclador de canales", podemos guardar esas
modificaciones para aplicarlas posteriormente al resto de imagenes.
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4. La imagen obtenida aparece ya en Escala de grises tal y como observamos. Comprueba las
diferencias.

3. Color indexado

El modo Color indexado reduce los colores de la imagen a un maximo de 256, pudiendo elegir la paleta de
colores o dejar a GIMP que elija la paleta.

1. Partiendo de la imagen original "quiosco.jpg" accedemos a Menu = Imagen = Modo = Indexado...
y elegimos las opciones "Generar paleta 6ptima" (podemos elegir el nimero de colores a utilizar hasta
un maximo de 256) y "Ninguno" como Difuminado del color.

2. El resultado a simple vista parace adecuado, trabajando exclusivamente con 256 colores y no con
millones de colores (que es el modo en el que esta la imagen original). Pero si nos acercamos con el
Zoom (+) hasta un 400% veremos que hay diferencias.

Imagen en modo Indexado
(256 colores)

También podemos conseguir, exclusivamente con 256 colores, imagenes que se asemejan a las tradicionales
fotografias viradas.

Imagen en modo RGB
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1. Partiendo de la imagen original "quiosco.jpg" accedemos a Menu =» herramientas = Herramientas
de color = Colorizar... Podemos transformar la imagen en otra de 256 colores, con un efecto
parecido a la Escala de grises, pero con el color que elijamos y determinado tono, saturacion vy brillo.

2. Probemos distintas opciones.

Caracteristicas Imagen obtenida

Tono 180, Saturacién 55 y Brillo 24.
Obtenemos un virado en azul.

Tono 33, Saturacion 71 y Brillo 25.
Obtenemos un virado en sepia.

Tono 0, Saturacion 89 y Brillo 37.
Obtenemos un virado en rojo.

3. Una vez elegida la opcién deseada seguimos teniendo la imagen en modo RGB. Pasemos la imagen a
modo Indexado con Menu = Imagen = Modo = Indexado... seleccionando las mismas opciones

que hemos utilizado antes.

jOJO! Cuando pasamos cualquier imagen a modo Mapa de bits, Escala de grises
o Indexado perdemos la informacién de los canales de color (RGB) y no podemos
volver a recuperarlos, por lo que es conveniente tener una copia de la imagen en

modo RGB.

En los siguientes apartados, vamos a ver el funcionamiento detallado de cada uno de los efectos que se
consiguen a través de las Herramientas de color de GIMP. Vienen todas agrupadas en el Menu =
Herramientas = Herramientas de color: Balance de color, Tono y saturacién, Colorizar, Brillo y contraste,
Umbral, Niveles, Curvas y Posterizar.
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El histograma analiza los pixeles de una imagen interpretandolos de forma grafica. Para ver su funcionamiento,
abre en GIMP la imagen "quiosco.jpg" y accede al menu Dialogos = Histograma.

-~

Rango de inkensidad: |0 255 o
Media: 141,2 Piceles: 152100
Desviacidn est.: 66,1  Cuenta: 152100

Mediana: 1620 Percentil: 100,00

'..r Histograma =) ‘
Histograma (=
Fondo copia

El histograma de una imagen nos muestra una grafica en la que se
sitian a la izquierda los grados oscuros de gris y a la derecha los
claros. El valor de las lineas de la grafica indica los valores de
luminosidad de la imagen. La lista desplegable "Canal" nos
permite hacer que aparezcan los valores de luminosidad de los
diferentes canales de color Rojo, Verde y Azul (RGB).

Los valores de luminosidad también se denominan niveles,
cuantos mas matices de brillo distintos muestre la imagen mayor
sera la extensién de los niveles y mejor sera la imagen.

En este histograma vemos que nuestra imagen tiene algun error,
en la parte izquierda no se representan los niveles
correspondientes a los tonos cercanos al negro, por lo que faltan
tonos oscuros y se observa que dominan los tonos grises
cercanos al blanco.

Cualquier cambio que realicemos en la capa seleccionada de
nuestra imagen, se mostrara en el histograma.

Los datos que se muestran debajo de la grafica del histograma nos ofrecen mas informacién sobre la calidad de

la imagen.

B La Media indica el promedio de valor de claridad de todos los niveles, esta imagen tiene una media
superior a la mitad (128), por lo que podemos decir que es una imagen con tendencia a tonos claros.

B El valor Desviacién est. nos muestra si las diferencias de valores son muy fuertes. En este caso no es

excesivamente alta (66,1).

B La Mediana nos muestra el valor medio de brillo de la imagen.

B El valor Pixeles nos indica los pixeles que contiene esta imagen: 338 x 450 = 152.100.

B Cuenta nos indica el numero de pixeles, que abarca una seleccién que hagamos sobre la grafica del
histograma. Nos ponemos en la grafica, hacemos clic y arrastramos.

[N
Rango de intensidad: 132 |5 237 o

Media: 167,4 Pixeles: 152100
Desviacion est.: 22,7  Cuenta: 31871
Mediana: 191,0 Percentil: 53,8

1|

B Percentil es un porcentaje basado en la cantidad de pixeles, sobre el total, seleccionados mediante

Cuenta.



Unidad 7 El color

¢Y con todos estos datos que podemos decir de la imagen?

Si en el histograma de una imagen escaneada se ven puntas o agujeros entre valores, significa que el escaneo
realizado a una imagen es defectuoso o que la imagen digitalizada no es todo lo correcta que debiera ser. Los
niveles no presentes pueden afadirse manipulando la imagen con GIMP, pero es mejor volver a escanearla si
es posible.

Siempre debemos intentar tener todos los niveles posibles, que la grafica abarque desde negro hasta blanco.

Vamos a crear una imagen que nos servira para comprobar el funcionamiento de las distintas herramientas con
las que trabajaremos el color.

Creamos una imagen nueva con fondo blanco y un tamafo de 256x256. Elige la herramienta Rellenar con
degradado y después pincha y arrastra de arriba a abajo, intenta partir de la linea media. Ahora que tenemos
rellena toda la imagen con un degradado que va desde blanco puro a negro puro, abre su histograma. La
grafica es practicamente plana.

«#" Histograma B@
Histograma = =
Fondo

Canal: | Walor | % |

]

Rango de intensidad: |0 ]
Media: 126,3 Pixeles: 65536
Desviacidn est,: 74,7 Cusnta: 65536
Mediana: 126,0 Percentil: 100,0

Guardamos esta imagen como "degradado.xcf" y en los siguientes apartados trabajaremos con ella.

Niveles

Con esta herramienta podemos reducir o aumentar las sombras,

= Niveles los medios tonos y las luces de una imagen con un procedimiento

Ajustar los niveles de color

} muy sencillo: arrastrar con el ratén un cursor. Podemos introducir
Fonda-4 {quiosco.jpag)

valores especificos y realizar lecturas sobre la informacion de un

Canal; E\"alur -1 [Rgnlu,ar el canal

pixel con la herramienta recoger colores (cuentagotas).

Niveles de entrada

Para comprender el funcionamiento de esta herramienta abre las
imagenes "degradado.xcf' y "quiosco.jpg". Con la segunda
imagen activa accedemos a Herramientas = Herramientas de

- color = Niveles, apareciendo un histograma de la imagen
) : ¢ || completa. Si antes de abrir esta herramienta hacemos una

L Lo [T 255 || seleccion en una parte de la imagen, en Niveles se nos muestra
Niveles de salida un histograma de la seleccion.
" 255 En esta imagen la herramienta Niveles nos ofrece la informacién

de la imagen completa, todos los canales, aunque podemos
Todos los canales

seleccionar en el desplegable "Canal" cualquiera de los canales
l (B abrir ” quardar ] de color.

[¥] ¥ista previa

Justo debajo del histograma esta el control de los niveles de
[ (e ayuda H Sl peiniciar H x;ancenarH &P sceptar l entrada, que permite aumentar el contraste de la imagen,

ajustando las sombras con el triangulo negro, los medios tonos

10
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(triangulo gris) y las luces (triangulo blanco).

Debajo tenemos el control de "Niveles de salida" con dos cursores, negro y blanco, que nos permiten reducir el
contraste quitando blanco o negro a la imagen.

En la parte inferior tenemos tres botones con cuentagotas y otro "Auto", que nos permiten utilizar esta
herramienta de un modo automatico. También tenemos la opcién Abrir y Guardar, para recuperar o almacenar
una combinacién de niveles utilizada en una determinada imagen y que puede servirnos para otra.

1. Niveles de entrada

1. Abramos la imagen "quiosco.jpg" y, con la ventana Niveles colocada en la pantalla de forma que nos
deje ver la Ventana Imagen, movamos los cursores correspondientes a los niveles de entrada.

Comencemos por el cursor negro; muévelo hacia la derecha de la pantalla. Vayamos viendo los
camnios que se producen en la imagen. Este cursor ajusta los niveles de sombra que van desde 0
hasta 255, podemos controlarlos mediante este cursor o mediante el cuadro de entrada que esta
situado justo debajo. Vemos que al mover este cursor aumenta el contraste de la imagen, pero
aumentando los niveles de sombra, los correspondientes a las partes mas oscuras de la imagen.
Segun movemos este cursor también lo hace el correspondiente a los medios tonos, dado que estos
van variando y no se situan en el mismo lugar en el que estaban anteriormente.

2. Dejemos el cursor negro con valor 0 y movamos hacia la izquierda el cursor blanco. Aumentaremos el
contraste de la imagen; en esta ocasion aumentan los niveles de las luces, de los colores mas claros.
El valor oscila entre 255 (blanco) y 0 (negro).

3. También podemos mover de forma independiente el cursor de color gris, correspondiente a los medios
tonos, para aumentar el contraste modificando los grises de la imagen. Cuando el valor es 1 los
medios tonos se encuentran equidistantes de las luces y de las sombras, mientras que cuando lo
desplazamos hacia la izquierda aclara los medios tonos y la imagen se vuelve mas blanca;
desplazandolo hacia la derecha oscurece los medios tonos.

4. Habiendo seleccionado la combinacion que creamos mas oportuna y haciendo clic en Aceptar en la
Ventana Niveles, GIMP ajusta el mapa de pixeles a los nuevos valores introducidos y, si hemos
movido el valor 255 de las luces a 220, la imagen se redibuja y a partir de este momento el valor 220
se reescribe como 255. Es decir, que todas las luces se aclaran con lo que también afecta a las
sombras y medios tonos del resto de la imagen.

5. Si en vez de utilizar este método utilizamos los cuentagotas, que aparecen debajo de los cursores
negro y blanco, obtendremos el mismo resultado, la diferencia estriba en que con el cuentagotas
podemos elegir un determinado pixel de la imagen. Si consideramos que el valor negro debe estar
situado, por ejemplo, en un punto de la farola, seleccionamos el cuentagotas negro y hacemos clic en
el pixel de la farola que queramos. Automaticamente el valor de ese pixel se escribe en la ventana del
valor de las sombras. Lo mismo podemos hacer con el cuentagotas de las luces.

Niveles de entrada sin modificar Niveles de entrada modificando las sombras

11
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Niveles de entrada modificando la Gamma
(medios tonos)

Niveles de entrada modificando las luces

2. Niveles de salida
El control de los niveles de salida reduce el contraste quitando blanco o negro de una imagen.

1. Presionamos el botdn "Reiniciar" para tener la imagen sin ningun tipo de modificacion de "Niveles de
entrada".

2. Desplazamos el cursor negro hacia la derecha, con lo que conseguimos que desaparezcan areas de
sombra y, por lo tanto, la imagen se aclara.

% 2 255

3. Ponemos el Nivel de salida negro en 0 y movemos el cursor blanco hacia la izquierda, se quitan areas
de luz con lo que la imagen se oscurece.

12
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4. Cuando aceptamos, GIMP ajusta el mapa de pixeles a los nuevos valores introducidos y, si hemos
movido el cursor blanco desde 255 a 220, la imagen se redibuja y a partir de este momento el valor
220 se reescribe como valor 255. Todos los valores son reajustados.

5. Si hacemos clic en Aceptar los valores elegidos son aplicados a la imagen.

Los cuentagotas que se observan en la parte inferior aplican niveles de gris de forma automatica.

B Seleccionamos un valor en el que transformara los negros con el cuentagotas .y automaticamente
toda la imagen cambia.

B Seleccionamos un valor que consideramos gris con el cuentagotas y la imagen se adapta a esa
eleccion.

B Seleccionamos un valor que consideramos blanco con el cuentagotas y la imagen varia de acuerdo al
pixel elegido como blanco.

B Seleccionando el botdn Auto se ajustan los niveles de gris de la imagen. Es interesante probar esta
opcién en primer lugar para observar si la opcion automatica es suficiente para mejorar nuestra imagen.

Puede resultar confusa la utilizacion de los niveles de Entrada y Salida, con un ejemplo aclararemos esta
duda. Supongamos que desplazamos el cursor negro de los Niveles de Entrada a 50, le estamos indicando a
GIMP que todos los valores de sombra comprendidos entre 0 y 50, los transforme en el valor 0 (negro), con lo
que se afiaden pixeles negros y la imagen se oscurece. En cambio si movemos el cursor negro de los Niveles
de Salida hacia la derecha al valor 50, estamos diciendo a GIMP que tome todos los valores de pixel
comprendidos entre 0 y 49 y los desplace al valor 50. De esta forma se eliminan los valores mas oscuros y la
imagen se aclara.

Podemos probar con la imagen "degradado.xcf' que tenemos guardada en nuestro disco duro. Repite los dos
procesos descritos anteriormente y comprobaras los cambios que se producen en la imagen y en el histograma.

Modificando Niveles de Entrada

Valores de Niveles Resultado

Original

Miveles de entrada——

0] il il ) 0l IHI[I.IILJ

m—ﬂ
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[Miveles de entrada

—

[ Miveles de entrada

(L] ) il el L1 ] ILJ

Miveles de entrada

| Mo ool MIHJNIIHIMIMINMIMLHMIHJLHILJ

e

{0 e ol il 1 il IL\J

Modificando Niveles de Salida

;'Niveles de salida

Valores de Niveles

Original

el 255

Resultado

14
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Miveles de salida

c 140 3

=]

[ Miveles de salida
. ! =] E
s 2 hsz 5|

L)

Si los valores que hemos utilizado en Niveles son validos para nuestra imagen, podemos guardarlos para otra
ocasion. Para recuperarlos simplemente debemos abrir la Ventana de Niveles y cargar el archivo
correspondiente, recuperando de esa forma los valores introducidos.

Curvas

La herramienta Curvas es una de las mas potentes y con mayores posibilidades para la correcciéon de color y
tono en GIMP. Permite el ajuste de la curva tonal de una imagen: ajusta el nivel de luminosidad u oscuridad de
cada pixel y los Niveles el rango de colores de una capa.

Los Niveles cambian todo el rango de colores de una capa y las Curvas el brillo de cualquier conjunto de
pixeles, dentro del rango existente.

Para acceder elegimos en el menu de la Ventana imagen Herramientas = Herramientas de color = Curvas.
También podemos hacerlo desde el menu Capa =» Colores = Curvas.

'.{c_..ms =& ] Nos aparece de fondo, en color gris, el histograma de la
Ajustar las curvas de color oy imagen y en primer plano,u_na linea diagonal. El eje
a Fondo-Z (iosca.jpa) horizontal (X) de este grafico representa los valores de

entrada de la imagen, valores del brillo de la imagen
cuando abrimos esta herramienta, y el eje vertical (Y)

representa lo valores de salida, los que tendra nuestra
imagen después de cambiar la curva. El rango de estos
valores oscila entre 0 (negro) y 255 (blanco).

: Cuando desplazamos el puntero del ratén sobre el
grafico se transforma en una cruz que nos indica los
valores de entrada y salida. Si nos situamos en la linea
diagonal observaremos que los valores son idénticos,
dado que todavia no hemos modificado nada.

También podemos seleccionar el canal de color sobre

el que vamos a actuar eligiéndolo en el desplegable

| Canal, elegir el tipo de curva a utilizar, suave o a mano
N

alzada, y el tipo de grafico en el que se muestra el

Cend 'v'alor = | Iﬂelnaarelcand

Todos los canales Tipo de curva . .

! histograma de la imagen.

| [ Eoan || s | @) (]

| = wsta previe Podemos reiniciar un canal cuando trabajemos con un
g canal o la imagen completa y guardar o recuperar

[ ) hyude \ [ @me [ X Conceler l [ cgmpta, ‘ valores utilizados en otras imagenes.
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1. Modificando curvas

Comencemos a trabajar con esta herramienta con la imagen "quiosco.jpg" y coloquemos la ventana Curvas y
la Ventana imagen de tal forma que no se superpongan y nos permitan comprobar los cambios que vayamos
realizando.

Desplacemos el puntero del raton fuera del didlogo Curvas y vayamos a la Ventana Imagen, éste se ha
transformado en un cuentagotas. Al hacer clic sobre cualquier lugar de la imagen, en el grafico aparece una
linea vertical con un valor de entrada, indicandonos el valor tonal exacto del pixel elegido. Si pulsamos sobre
una parte oscura de la imagen la linea aparece cerca de los valores bajos de la linea diagonal; mientras que si
pulsamos sobre una zona clara de la imagen, lo hara sobre los valores altos de la grafica. Por ejemplo,
hacemos clic en la farola (valores bajos) y en el tejado del quiosco (valores altos). Estos valores son los valores
de entrada, si queremos modificar el rango tonal al que pertenece el pixel elegido, moveremos la curva en ese
lugar dando un valor diferente de salida. Vamos a comenzar.

1. Abrimos la imagen "quiosco.jpg", si no lo hemos hecho ya, y la ventana Curvas.

2. Deseamos aclarar las zonas mas luminosas de la imagen y oscurecer mas las zonas mas oscuras,
dado que la imagen es un poco plana en cuanto a contraste. Localizamos una zona clara, por ejemplo
la nieve encima del tejado del quiosco (podemos hacer uso de la herramienta Zoom para acercarnos
mas a la imagen), hacemos clic y el valor obtenido de la X es 232.

3. Nos ponemos en el punto de la grafica donde se cortan las dos lineas, la de la grafica y la que ha
aparecido ahora al hacer clic en la imagen. Podemos comprobar que es el punto exacto moviendo el
raton hasta que nos aparezca encima de la grafica un cuadro con el valor que buscamos.

4. Hacemos clic en ese lugar y en la linea diagonal queda marcado un punto. Cuando nos situemos de
nuevo en ese punto, el puntero del ratén se transforma en una flecha doble que permite moverlo.
Pongamos un valor de salida mas claro (245), intentando mantenernos verticalmente en el mismo
punto de entrada (232). Al arrastrar vemos como la linea diagonal se transforma en una curva, por lo
que valores préximos al elegido van cambiando también. Si queremos delimitar los valores sobre los
que va a cambiar la imagen debemos crear puntos de control muy préximos y posteriormente modificar
los valores entre esos puntos de control.

En cualquier momento podemos eliminar un punto de control arrastrandolo fuera de la
grafica.

5. Las zonas mas luminosas se han aclarado un poco mas y ahora vamos a localizar las zonas oscuras
en la parte central de la farola. El valor de entrada es x=46. Oscurecemos un poco mas dando como
valor de salida 20. La imagen ha mejorado algo con respecto a la original.

6. Modificamos también los puntos de entrada para los tonos medios aclarando la imagen con valores X=
124; Y= 158. Aplicamos los valores a nuestra imagen.

16
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Observamos las diferencias entre la imagen original y la modificada.

Original Modificada con Curvas

2. Utilizando el método "Mano alzada"

Podemos utilizar un método distinto al de los puntos de control en la Curva para realizar modificaciones en la
imagen. Vamos a conseguir peculiares efectos con este método.

1. Abrimos la imagen original "quiosco.jpg" y la ventana Curvas.

2. Hacemos clic en el icono de "Mano Alzada" en la opcién Tipo de Curva. &

3. El puntero del raton al situarnos en la grafica es ahora un lapiz y nos permite "dibujar" la curva que
deseemos. Comencemos a dibujar sobre la curva y vemos cémo ésta va cambiando. Hemos utilizado
la siguiente "curva" y el resultado ha sido el que se muestra.

Curva Resultado

|
Ul-‘
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3. Otros ejemplos

La herramienta Curvas es muy potente para manejar el color de las imagenes. Mostramos a continuacién otros
ejemplos para ilustrar esas posibilidades.

Tonalidad dominante media: original y correccion.
4. Modificaciones sobre gris

Para concluir este apartado vamos a comprobar las modificaciones que realiza la herramienta Curvas sobre
una imagen en escala de grises. Utilizaremos la imagen "degradado.xcf".

Valores de Curvas Resultado

Original

18
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£ee
Y

5. Trabajando con una imagen en Escala de grises

Partiendo de la imagen que puedes obtener desde el CD=Rom, vamos a realizar unos cambios en ella con la
herramienta Curvas.

Si tiramos de la curva hacia arriba aclaramos la imagen.
T AR
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Si lo hacemos hacia abajo la oscurecemos.

Para disminuir el contraste debemos disminuir la inclinacién de la grafica.

20
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Para obtener una imagen invertida debemos invertir la inclinacién de la grafica.

Y un efecto de "Posterizacion"

Métodos de correccion del color

Hemos visto las herramientas més importantes para el ajuste del color como son la herramienta Niveles y la
herramienta Curvas. Utilizdndolas conjuntamente podemos conseguir muy buenos resultados y experimentando
con ellas aprenderemos a manejar el color de una forma bastante adecuada.

Existen en GIMP otras formas para corregir el color, si bien los resultados que se pueden obtener dependen de
nuestro gusto a la hora de contemplar las imagenes en color. No por eso las herramientas de las que vamos a
hablar son menos utiles.

Para trabajar con estas nuevas herramientas vamos a utilizar la siguiente imagen:
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A todas las herramientas de color se accede desde el meni Herramientas & Herramientas de color.
También haciendo clic derecho sobre la imagen abierta, en nuestro caso "ninots.jpg", elegimos

Herramientas @ Herramientas de color.

1. Balance de color

Al elegir esta herramienta, que se encuentra situada dentro de la opcion Herramientas de color,
obtenemos el siguiente cuadro de didlogo, que nos ayudara a pensar en RGB... y también en CMYK. Nos
encontramos con tres cursores, los colores de tinta a la izquierda (CMY) y los colores luz (RGB) a la
derecha. Si movemos un cursor lejos de un color, disminuye la cantidad de ese color en la imagen y aumenta el
color al que nos acercamos.

< Balance de color

Fornda-18 frirct= jpgl

Ajustar el balance de colores

() Puntos de hz

Seleccione el rango para modificar

Madificar los niveles de color en el rango seleccionado
Cian S Rojo 0 =
Magenta 1 | Verde 0 |2
Amariln T —pad 0
Conservar | luminosidad
[#] vista previa

| @arse || e || K concele | | Pacepr |

Los colores los podemos modificar sobre tres gamas (rangos)
de valores diferentes: "Sombras", "Tonos medios" y
"Puntos de luz".

Disponemos de una casilla de verificacion que nos permite
"Conservar la luminosidad", manteniendo los valores
del brillo. Podemos desactivarla para que al mover el cursor y
modificar el color, también varie el brillo de los pixeles.
Aconsejamos dejarlo siempre marcado, aunque podemos
desactivarla para ver qué ocurre.

La opcién "Reiniciar el rango" nos pone a cero los
valores correspondientes al rango elegido, dejando los otros
sin reiniciar.

La opcion "Reiniciar" pone a cero los valores de todos los
rangos, estén o no activados.

1. Con la imagen "ninots.jpg" abierta y la herramienta Balance de color, seleccionamos el rango
"Tonos medios" y observamos que la imagen tiene un tono rojo-amarillo producido al hacer la
fotografia en un interior con luz de tungsteno (luz amarillenta), estando la camara preparada para
hacer fotos con luz de dia.

2. Pongamos los siguientes valores: -20 para el nivel de color Cian-Rojo; 10 para Magenta-Verde y 45
para Amarillo- Azul.

3. Mantenemos "Conservar la luminosidad" y probamos como se muestra la imagen si desactivamos
esta casilla. Observamos que la imagen tiene un color mas natural, menos amarillento.

;wgumﬂmw-\ﬂmm
an——_ | — Rop [0 2

Verde | 10

| [ Doooion || X covots |[ Dot |

4. Prueba otras combinaciones en los diferentes rangos: Sombras y Puntos de luz.
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2. Brillo y contraste

Cuando queremos hacer un ajuste rapido sobre una imagen, ésta es la herramienta ideal para manejar el brillo
y el contraste, afectando a toda la gama de tonos, sin posibilidad de hacer ninguna limitacién.

1. Partiendo de la imagen original "ninots.jpg" abrimos, desde el menu de Herramientas de color, el
cuadro de dialogo Brillo y contraste.

2. Ponemos como valor de brillo 50 y de contraste 55. Podemos ver el resultado antes de aplicar si
tenemos marcada la opcién "Vista previa".

3. Sinos agrada el resultado hacemos clic en Aceptar.

- Correccion

—— e,

3. Tono y saturacion

Los controles que aparecen en el cuadro de didlogo nos permiten ajustar el Tono, la Saturacién y la
Luminosidad de los diferentes componentes de color de una imagen o sobre la composicion completa de la
imagen.

< Tono Saturacidn =& . . .
- ':‘ T F—— :] La primera parte de este cuadro nos permite elegir el color sobre el
@Fﬂf,fm.w“ luminosidad / saturacion — [wl| e vamos a actuar, el color que vamos a modificar. Tenemos los

e Gl e e DR BT colores tinta (Cian -C-, Magenta -M- y Amairrillo -Y-) y los colores luz

. (Rojo, Verde y Azul) colocados en su posicion en el circulo de color.
DR . . L. ..
[ o ’ ow Por defecto viene seleccionada la opcién "Principal” para que los
T cambios afecten a todos los canales de color.
[ fel] Ce .
Oc - Una vez seleccionado un color podemos mover los controles para
I'— modificar ese color en cuanto a Tono, Saturacién y Luminosidad.
odificar el color seleccionado .y s - .
: , = La opcion "Vista previa" nos permite ver los resultados en la
ana: ~ e - - =
; ; ; , = | Ventana Imagen; la opcién "Reiniciar el color" devuelve los
¥ — L . e . .z - =
i | _ o = valores originales al color seleccionado. La opcion "Reiniciar"

devuelve los valores originales a todos los colores.
[¥] wsta previa

(i ) [ Do ) (s | [P

1. Con la imagen original "ninots.jpg" abrimos la herramienta Tono y saturacién... desde el menu
Herramientas de color.
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Dejamos seleccionada la opcién "Principal”, y nos fijamos en los rectangulos de color del circulo
cromatico que forman los colores. Cuando movemos el cursor de Tono hacia la derecha lo que ocurre
es que el color rojo va tomando el valor del color amarillo, el magenta toma el valor del color rojo y asi
sucesivamente, es decir, al mover el cursor de tono hacia la derecha los colores cambian en el sentido
de las agujas del reloj; mientras que si lo movemos hacia la izquierda los colores se modifican en
sentido contrario a las agujas del reloj. En la practica esto quiere decir que si una zona de la imagen es
de color amarillo y movemos el cursor hacia la derecha cambiara primero a verde y si lo movemos mas
cambiara a cian. Si el movimiento del cursor es hacia la izquierda el color amarillo primero cambiara a
rojo y si lo llevamos mas a la izquierda cambiara a magenta. Haz la prueba.

Si seleccionamos un solo color en el circulo, por ejemplo el amarillo, lo Unico que cambiara en nuestra
imagen seran los tonos amarillos que tiene la imagen y en el mismo sentido que el apuntado en el
punto anterior.

Al mover hacia la derecha el cursor correspondiente a la Luminosidad y estar seleccionada la opcion
"Principal", todos los colores se aclaran, podemos observarlo en los rectangulos de color. Si movemos
el cursor hacia la izquierda todos los colores se oscurecen, porque afadimos negro a todos los
colores. Al elegir un solo color, se afiade blanco si movemos a la derecha y negro si movemos hacia la
izquierda.

Sobre la saturacion podemos decir lo mismo. Al mover el cursor hacia la derecha con la opcion
"Principal" seleccionada, aumenta la saturacion de todos los colores y hacia la izquierda aumenta la
desaturacion. En caso de que queramos saturar o desaturar un solo color deberemos seleccionar ese
color.

Prueba las distintas opciones con esta herramienta.

4. Colorear imagen

La herramienta "Colorizar" (Colorear) hace lo que su nombre indica, colorear la imagen con 256 niveles de
color permitiéndonos elegir el color que queremos dar a nuestra imagen.

Accedemos desde el menl Herramientas de color & Colorizar.

[ Flolorewr SE )
&imam#n . El cursor de Tono nos permite elegir el color con el que
Fi 5. .
colorearemos nuestra imagen.
Seleccionar el color
ot 5 Mayor Saturacién del color hacia la derecha y menor a la
i i izquierda.
Luminasidad: | 0 -
Le] Vsta previa La Luminosidad aumentara llevando el cursor a la derecha y
| B e | Beeiicer || TP || - a la izquierda disminuira.
1. Con nuestra imagen habitual accedemos a Colorizar.
2. Seleccionamos un tono con su correspondiente saturaciéon y luminosidad. El resultado de la imagen

puede guardarse en modo indexado ademas de en modo RGB.
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Es una buena forma de obtener fotografias viradas.
5. Umbral
Sirve para reducir los colores de una imagen a dos: blanco y negro. Es igual que el modo mapa de bits pero con

la diferencia de que en este caso permanecen los canales de color, es decir, seguimos trabajando con una
imagen en color (RGB). Accedemos desde el menu Herramientas, Herramientas de color & Umbral.

& Umbral BN l=l=lEs . .
= el Debemos elegir el rango del umbral. Todos los tonos comprendidos

Aplicar umberal ,
@r,ﬂ,.mm,w en el rango del umbral se transformaran en blanco y el resto en
= — | negro.
BE| ™°

Hacemos clic y arrastramos sobre el histograma el rango que
queremos que sea blanco, o introducimos los valores del rango del
umbral.

[,

1278 S5 -

[v] Vista previa

[ da H Ellreinicisr ” X cancelar

[Pame]

1. Podemos conseguir efectos muy interesantes haciendo una copia de la capa de fondo de nuestra
imagen y aplicando la herramienta Umbral sobre la nueva capa.

2. Luego podemos jugar con los modos de fusidn de la capa a la que hemos aplicado el Umbral.
El siguiente ejemplo se ha conseguido duplicando la capa de fondo, aplicando el Umbral con los valores por

defecto y poniendo como modo de fusién "Claridad suave". El resultado es bastante espectacular para tan
pocos pasos realizados sobre la imagen.

6. Posterizar

Es un proceso que nos permite la reduccién de colores de una imagen. El cuadro de didlogos se compone de
un cursor, que nos permite elegir el nimero de colores que tendra nuestra imagen final. Cuanto menor sea el
numero de colores elegidos, mayor sera el efecto producido. Comprueba su funcionamiento.

7. Otras herramientas

Desde el menu Capa =» Colores podemos acceder a otras herramientas de color.
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Ecualzar

Ealance de blanco
Estirar HSW
Idormalzar

Realzar color
Reducir &l conkraste

Original

Desaturar: Quita la
saturacion, transforma la
imagen en escala de grises,
pero manteniendo la
informacién de los canales.

Invertir:. Conseguimos un
negativo de nuestra imagen.

Unidad 7 El color
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Prueba las otras opciones de Capa = Colores & Auto.
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Filtros de color

Vamos a concluir el tema dedicado al color con las opciones que tiene GIMP para trabajar directamente el color.
Anteriormente hemos trabajado con las herramientas de Niveles, Curvas, Saturacion, etc. y viendo las grandes
posibilidades de modificacion del color.

Concluiremos con una herramienta que estd un poco escondida, pero que nos parece muy importante para
dejarla olvidada. Podemos acceder a ella desde el menu Filtros & Colores & Paquete de filtros... Es una
interfaz mas grafica que las utilizadas hasta ahora y nos permite trabajar conjuntamente varios aspectos
necesarios para realizar modificaciones al color de una imagen.

Utilizaremos la imagen que puedes conseguir a continuacion:

Una vez abierta en GIMP la imagen "valencia.jpg" vamos a Paquete de filtros... y obtenemos lo siguiente.

o Simutacion de paguete de filtros 2EE
Oiriginal: Actual:
E«! E‘J
Mastrar Yentanas
() imagan comoleta [ mgno
(3) {54fo la seleccon| [[] saturacén:
~ 32
()} Seleccion en su contexto 7 yalor:
Rango afectado
i [ Ayanzada
) Sambgas
(%) Tonos medios
) Pyritos da
Seleccionar pikeles por Rugnosidad
) Tano 0,25
) Saturacit
@ Valor

[ @I‘-\Euﬁ l[ .’@Ee-m:ler \ Il xg;ﬂ:PJau l Gggbepla I

1. Hagamos clic en la opcion Tono. Nos aparece un cuadro de didlogo denominado "Variaciones de
Tono" con unas miniaturas que nos muestran la imagen actual en el centro y otras con el aspecto que
tendria variando el tono, de acuerdo a los colores del circulo cromatico. Al hacer clic en cualquier
opcion de tono, cambia la imagen central para adoptar el de la imagen sobre la que hemos hecho clic.
Selecciona varias opciones para comprobar su funcionamiento.

2. En el cuadro "Simulacion de paquete de filtros" podemos modificar la opcién "Rugosidad” hacia la
derecha aumentando y hacia la izquierda disminuyendo, comprobaremos que se incrementa la
intensidad de cada uno de los colores. Esta opcion es valida para todos los cuadros que vamos a
hacer aparecer con esta opcién para el tratamiento del color.

3. En "Simulacién del paquete de filtros" hacemos clic en la opcién "Saturacién”, aparece entonces

"Variaciones de saturacion". Coloquemos todos los cuadros de dialogo de tal forma que sean visibles
en nuestra pantalla a la vez.
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4. Haz clic en "Valor" y coloca este ultimo cuadro de forma visible. Y por ultimo haz clic en "Avanzado"
para que se muestre el ultimo cuadro.

5. Haz clic en una de las miniaturas de imagen y en cualquiera de los cuadros de didlogos, observaras
que todos sufren modificacion. En cualquier momento podemos volver al estado inicial de la imagen,
haciendo clic en el botén "Reiniciar" del cuadro de didlogo "Simulacion de paquete de filtros".
Modifica la imagen a tu gusto y haz clic en Aceptar.

Esta opcion de Simulacion de paquete de filtros nos sirve para comenzar a trabajar en la modificacion del
color de la imagen, sin conocer nada sobre la modificacion del color ni de las herramientas de GIMP especificas
para ello. Lo hemos dejado para el final para que compruebes que, aunque es mas facil tratar el color de
nuestras imagenes con este filtro, el control del proceso es mucho mas preciso utilizando las herramientas
descritas en los anteriores apartados.

1. Otras opciones

Al acceder al anterior filtro habras comprobado que tenemos mas opciones para trabajar con el color, son todas
las posibilidades que GIMP nos da con los Filtros de color. Algunos simplemente nos sirven para realizar ciertos
anadlisis de la imagen de color, como Analisis del cubo de color donde se nos muestran los histogramas de
cada uno de los canales de color de la imagen de forma superpuesta; Color a alfa para conseguir que un
determinado color de nuestra imagen se transforme en transparente; Colorear, poner toda la imagen de un solo
color; Suavizar paleta..., etc.

Otras opciones las hemos utilizado cuando hemos trabajado los Canales como Descomponer, que nos permite
obtener como imagenes independientes cada uno de los canales de una imagen RGB, y Componer, utilizado
para formar una imagen RGB a partir de otras tres que forman los canales de esa imagen.

La opcidon mas importante es Mapa, en la que nos encontramos opciones que van desde "Ajustar frente a
fondo" hasta un interesantisimo "Rotacion del mapa de color". A continuacién presentamos los distintos
efectos obtenidos sobre la imagen "valencia.jpg" utlizando esta opcién del menu.

Filtro Resultado

Original.

Ajustar frente-fondo con color negro
de fondo y blanco de frente.

Colorizar desde Muestra partiendo
de los colores propios de la imagen.
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Filtro Resultado

2. El mezclador de canales

Citamos esta opcién del menu Filtros = Colores porque nos permite mezclar los canales de los que se
compone la imagen, proporcionandonos algunas posibilidades que son dificiles de conseguir con ofras
herramientas. Se pueden canjear los colores en parejas de canales. Si elegimos la opcién "monocromo"” se
suman los valores que proceden de los tres canales RGB en una imagen en escala de grises, tomando un
aspecto poco comun, dado que simula los resultados que podriamos obtener (en blanco y negro) si utilizaramos
filtros fotograficos de color. Te proponemos que utilices esta herramienta para conseguir efectos sorprendentes.
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Filtro

Original.

Mezclador de canales con la
opcién monocromo activada
y conservando la
luminosidad. Se ha
modificado la cantidad de
color de cada uno de los
canales de color.

Resultado
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Practica guiada 7.1

En esta ocasion vamos a trabajar con la imagen "valencia.jpg". Utilizando las diferentes herramientas de color
vamos a tratar de mejorar la calidad de la imagen y obtener diferentes efectos.

1.

2.

6.

Abre con GIMP la imagen "valencia.jpg".

Accedemos al menu Capa --> Colores --> Histograma para obtener la grafica de nuestra imagen.
Observamos que la mayor parte de los pixeles de nuestra imagen estan situados en la parte central de
la grafica, con una "Media" en el punto 154,1 con lo que la imagen es bastante clara aunque con
ausencias en la zona de los negros y de los blancos, no es una imagen compensada y vamos a tratar
de que lo sea.

[
Con la herramienta Niveles elegimos la opcion "Auto" para comprobar el resultado de la correccion.
Cuando aceptamos vemos que nuestra imagen ha mejorado y que en su Histograma existen ya

pixeles en toda la grafica, aunque siguen predominando los mas claros dado que es una imagen
bastante clara.

Volvemos a abrir la herramienta Niveles para ajustar los niveles de entrada de los medios tonos.
Ponemos un valor a los medios tonos de 0,64, con lo que acercamos los pixeles a la zona oscura de la
imagen, oscurecemos algo los pixeles de la imagen. Hacemos clic en "Aceptar".

El Histograma de la imagen nos demuestra que hemos perdido informacion en algunos niveles pero
hemos ganado en amplitud de niveles, apareciendo informacién en toda la gama. La imagen en
general ha mejorado.

Imagen Histograma

meﬂlllllliﬂ"llﬂll"l"h

Guardamos la imagen como "valencial.xcf".

7. Ahora vamos a utilizar la herramienta Curvas para acentuar el valor de las luces en nuestra imagen:

menl Herramientas =» Herramientas de color = Curvas.
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8. Para aclarar las partes de luz y dejar las partes de sombra en su estado original (dentro de lo posible),
debemos tener una curva con las siguientes caracteristicas.

—

/
A

/
4

9. Hacemos clic en "Aceptar" tras comprobar el resultado de nuestro cambio. La guardamos como
"valencia2.xcf".

10. Vamos a utilizar la herramienta Curvas para conseguir un efecto espectacular sobre nuestra imagen.
Utilizando la opciéon de "Curva a mano alzada" intentamos conseguir una curva similar a la que
observamos en la siguiente figura:

ﬁ

11. Ahora aplicamos Curvas sélo sobre el "canal Verde". Con la siguiente curva obtenemos una
espectacular imagen.

anals [verse] | [Rasniciar of cana ==

Vi

/

it

i

12. La guardamos como "valencia3.xcf".

1. Otras modificaciones de color

1. Desde el archivo "valencia2.xcf" vamos a mejorar la imagen con otras herramientas de color. Abrimos
la imagen y aplicamos Balance de color: vamos a aumentar el azul que existe en los "Tonos medios"
de nuestra imagen. Al aumentar el valor azul en tono al valor 68 vemos que la imagen mejora, pero la
parte superior de los edificios es demasiado artificial, demasiado azul.

2. En el mismo cuadro de didlogo bajamos el valor de Rojo a -41. Hacemos clic en "Aceptar" y
guardamos como "valencia4.xcf".

3. Partiendo de esta ultima imagen vamos a obtener otra monocroma en sepia (lo que antes se
denominaba una imagen virada). Accedemos a la opcién Colorizar, buscamos un tono sepia (entre 25
y 30) y aumentamos ligeramente la saturacion, alrededor de 70. Podemos dejar la luminosidad en su
valor central o bajarla un poco. Guardamos como "valencia5.xcf".
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2. Imagen en blanco y negro

Para finalizar nuestra practica guiada vamos a transformar nuestra imagen en blanco y negro, utilizando la
opcién Mezclador de Canales de los filtros de color.

1. Abrimos la imagen "valenciad.xcf" y con el Mezclador de canales abierto, selecciona la opcién
monocromo y pon el valor Rojo en 170 y el Azul en -20.

2. Mantenemos activada la opciéon "Conservar la luminosidad". Después de aceptar guardala como
"valencia6.xcf".

Archivo Imagen

valencia1.xcf

valencia2.xcf

valencia3.xcf

valencia4.xcf

valencia5.xcf

valencia6.xcf
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Practica guiada 7.2

En esta practica vamos a utilizar las herramientas de color de GIMP para modificar una imagen publicitaria y
poder mostrar a nuestros alumnos las diferentes connotaciones que nos muestra el color de una imagen.

Partimos de la siguiente imagen que puedes obtener de la forma habitual.

1. Abre con GIMP la imagen "publicidad.jpg"

2. Lo que queremos es cambiar el fondo de color rojo que proporciona a nuestra imagen el atractivo de la
estimulacién. Realizamos una seleccion de los dos relojes para luego copiar y pegarla en una capa
nueva y preservar el color de los relojes.

3. Seleccionamos la capa de fondo y sobre ella aplicamos la herramienta de color Tono-Saturacion.
Modificamos los valores de Tono y Luminosidad sobre "Principal" para obtener la siguiente imagen
con fondo verde.

s artior

4. Con el mismo procedimiento podemos obtener el fondo en color amarillo. En esta ocasion podemos
modificar los colores de los relojes para que no queden tan confusos con el fondo. Seleccionamos la
capa donde estan situados los colores y aplicamos sobre ella la herramienta Colorizar.
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5. Por ultimo vamos a proporcionar elegancia y sofisticacion a una imagen publicitaria. En esta ocasion el
proceso lo realizaremos sobre la capa de fondo y sobre la capa con los relojes. Aumentamos el
contraste con la herramienta Niveles sobre la capa de fondo y sobre la misma capa aplicamos Curvas
hasta conseguir un fondo con el color que se observa:

6. Aplicamos sobre el fondo la herramienta Tono-Saturacién aplicamos sobre principal hasta obtener:

36



Unidad 7 El color

7. Para finalizar accedemos a la capa de los relojes y modificamos los colores con la herramienta
Balance de color hasta obtener:

s artier

8. También podemos conseguir imagenes espectaculares con simples modificaciones con los Filtros de
color --> Mapa de degradado.

Como puedes comprobar hemos conseguido nuevas imagenes a partir de una publicitaria modificando los
colores y haciendo un tratamiento del color de una imagen.

37



Unidad 7 EI color

Ejercicio 7.1

Transforma la siguiente imagen a distintos Modos de color: mapa de bits, escala de grises, color indexado
(en color y con virado a sepia).

Ejercicio 7.2

¢ Qué podemos decir de una imagen que tiene el Histograma que se observa en la figura?

w' Histograma E][E]

Histograma & ®
Fonda

Canal:

Rango de intensidad: |0 % 255 ]
Media: 103,9 Pixeles: 240000
Desgviacion est,: 47,0  Cuenka: 240000

Mediana: 93,0 Percentil: 100,0

Ejercicio 7.3

La siguiente imagen tiene errores en cuanto al color conseguido: dominantes amarillos, sombras demasiado
oscuras, etc.

Corrige la fotografia utilizando las herramientas de Niveles, Curvas y Correcciéon del color y describe el
proceso realizado para conseguir el resultado.

A continuacién puedes ver un par de ejemplos:
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Ejercicio 7.4
Utiliza las distintas herramientas de color para mejorar o conseguir un resultado mas interesante de la siguiente
fotografia:

Ejercicio 7.5

Localiza una imagen en la Web, escanea una imagen publicitaria o emplea una fotografia digital propia para
modificar el color tal y como se hace en la Practica guiada 7.2. Consigue tres imagenes en las que
predomine el color verde, el amarillo y el azul respectivamente.

39



SECRETARIA GENERAL

DE EDUCACION
MINISTERIO
DE EDUCACION
Y CIENCIA DIRECCION GENERAL

DE EDUCACION,
FORMACION PROFESIONAL
E INNOVACION EDUCATIVA

CENTRO NACIONAL

DE INFORMACION Y
COMUNICACION EDUCATIVA

GIMP, APLICACIONES DIDACTICAS

Unidad 8

-

FORMACIOMN ra
PROFESORADO

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID



SECRETARIA GENERAL

DE EDUCACION
MINISTERIO
DE EDUCACION
Y CIENCIA DIRECCION GENERAL
DE EDUCACION,
FORMACION PROFESIONAL
E INNOVACION EDUCATIVA
CENTRO NACIONAL
DE INFORMACION Y
COMUNICACION EDUCATIVA
INDICE DE UNIDADES
0 Conociendo GIMP
1 Imagen digital
2 Las capas en GIMP
3 Los textos
4 Mascaras y selecciones
5 Canales
6 Rutas
7 El color
8 Filtros
9 Script-Fu
10 Animacion y web

11 Taller practico

Filtros

Los filtros de GIMP estan disefiados para mejorar una imagen, disimular los defectos o crear una totalmente
diferente. Pueden hacer otras muchas cosas con una imagen: distorsionarla, conseguir efectos
tridimensionales, fantasticos o de pintura, etc. Las posibilidades son practicamente ilimitadas.

La raiz de los filtros proviene de la fotografia convencional donde afadiamos una serie de filtros (un cristal
puesto delante del objetivo de nuestra camara) para modificar las caracteristicas de la luz que llegaba a nuestro
soporte quimico. Las posibilidades de los filtros digitales son muchisimo mayores porque podemos aplicar un
filtro una y otra vez y hacerlo una vez que tenemos la fotografia realizada.

Filtros

Contenidos
Desenfoque
Ruido
De efectos
Distorsion
Artisticos y Renderizar
Mapa
Practica guiada 8
Ejercicios 8
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Funcionamiento de un filtro

Los filtros de GIMP producen efectos diferentes. Hay filtros que analizan cada pixel de una imagen o seleccion y
lo transforman aplicando algoritmos matematicos para crear formas; otros muestrean los pixeles individuales o
grupos de ellos para definir areas que muestren la mayor diferencia de color o de brillo y una vez detectada el
filtro comienza a cambiar los colores de color.

Dependiendo del filtro podemos conseguir una mayor nitidez de la imagen, suavizar los bordes o
transformaciones mas complejas y podemos controlar la magnitud del filtro antes aplicarlo.

1. Aplicar un filtro
Primero debemos tener activa una imagen y realizar una seleccion, en caso de que queramos aplicar el filtro
so6lo sobre esa parte de la imagen. Los filtros s6lo se aplican sobre las partes coloreadas de una capa, no sobre
las transparentes, tampoco podemos aplicar un filtro a mas de una capa a la vez.
La mayor parte de los filtros de GIMP s6lo pueden aplicarse a imagenes RGB, aunque podemos pasar cualquier
imagen que esté en otro modo de color al modo RGB.
2. Tipos de filtros en GIMP
Se encuentran agrupados en cuatro secciones:

1. Filtros que nos permiten mejorar el color y la nitidez de la imagen.

2. Aguellos que nos proporcionan efectos especiales.

3. Eltercer bloque corresponde a los filtros de Animaciéon y Combinacion.

4. Un ultimo bloque llamado Juguetes y que también nos da acceso al filtro de texto FreeType utilizado en
la Unidad 3.

«F Filtros =

Reiriciar bodos los filtros. ..

1
&
o
Desenfoque [Elur]
Colores
Ruido 1
Datectar bordes

Realzar [Enhance]
Genérico

W W ¥ ¥ ¥

Efectos de oristal
Efectos de luz

Distorsiones

Grtskicos 2
Maps

Benderizado

Web

Animacion L
Combinar 3 L
Juguates L3
Tk 4

v w W OW OW W W

Para trabajar con los filtros vamos a utilizar las siguientes imagenes que puedes obtener desde el CD-ROM del
Curso:
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Ahora trabajaremos con los diferentes tipos de filtros que nos proporciona GIMP. jAdelante!

Filtros de desenfoque

Estos filtros son utilizados para suavizar areas en las que los bordes estan demasiado marcados o el contraste
es muy acusado. Casi siempre se utilizan para desenfocar el fondo de una imagen y resaltar el primer plano,
también para crear efectos de sombra (como cuando hemos trabajado con textos).

1. Desenfoque basico (Blur)

Desenfoca una capa o seleccién mediante la generacién de ndmeros aleatorios, haciendo que el pixel quede
enturbiado tomando el valor medio de los pixeles circundantes. Este filtro tiene un valor de desenfoque muy
pequefio.

Probemos este filtro.

1. Abrimos la imagen "busto.jpg". Seleccionamos, mediante el método que queramos, toda la parte de la
imagen en la que aparece la pared.

2. Después accedemos a menu Filtros > Desenfoque - Desenfoque (Blur).

3. Podemos repetir las veces que consideremos necesario este filtro accediendo a menu Filtros >
Repetir Desenfoque (Blur)

2. Desenfoque de movimiento

o Desentoque de movimiento BE]

Este filtro aplica distintos tipos de borrosidad para crear la ilusion de movimiento,
simulando el efecto que se puede producir en una fotografia en la que hemos utilizado
una velocidad de obturacion lenta.

Podemos elegir tres tipos de desenfoque: Lineal hace que parezca que sopla viento,
podemos elegir el angulo con que el que incide en el objeto a desenfocar. Radial,
hace que el objeto parezca que se mueve girando. Acercamiento nos produce un
efecto de aumento sobre la pantalla (Zoom).

Parimetros de desenfoque
Longhud: e 5
i == SINI==——— 45

Podemos elegir la longitud en pixeles del desenfoque.

4F A

(@ ][ X socse ] [P ]
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Abramos la imagen "avion_nubes.xcf" y seleccionemos la capa que contiene el avion.

Dupliquemos la imagen dos veces para poder aplicar los tres tipos diferentes de Desenfoque de
movimiento.

Apliquemos un filtro de Desenfoque de movimiento Lineal con los siguientes parametros: Longitud 20
y Angulo: 10.

Sobre la segunda imagen apliquemos un filtro de Desenfoque de movimiento Radial de 15° sobre la
capa de las nubes.

Para finalizar, sobre la tercera imagen aplica el filtro de Desenfoque de movimiento Acercamiento con
un valor de 40. Los resultados pueden contemplarse en la siguiente tabla.

Filtro Resultado

Original.

Desenfoque de movimiento Lineal.

Desenfoque de movimiento Radial
sobre la capa "Nubes".

Desenfoque de movimiento
Acercamiento sobre la capa "avion"
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3. Desenfoque enlosable

Es un desenfoque que afecta toda la imagen.

e =188 podemos aplicar el filtro de forma Horizontal y/o Vertical y
Argumentos del script especificar el radio de pixeles sobre el que se aplicara el
Radio: - |————5 2 |desenfoque, a mayor radio mayor desenfoque.

[¥] Desenfocar verticamente: ) .
Podemos elegir dos tipos de desenfoque, el IIR y el RLE. El

F hurizonkalm . . . . . " L
Sl rte primer tipo funciona mejor con radios grandes y en imagenes no

Tipo de desenfoque; | TIR -] generadas por el ordenador, por ejemplo imagenes escaneadas
o fotografias digitales. El segundo tipo es mas apropiado para
"':""“" ;"""‘"‘"‘ imagenes generadas por ordenador.
Mg,

[ )
I @A:uda | [ @Eel‘:lar | I X cancelar ‘ [08(% ]

1. Abrimos la imagen "avion_nubes.xcf" formada por dos capas procedentes de diferentes imagenes.
Vamos a desenfocar ligeramente las nubes para "despegar" el avion de la nubes. Seleccionamos la
capa donde se encuentra las nubes y aplicamos un desenfoque enlosable vertical de 10 pixeles de
radio con el tipo RLE.

2. Con la imagen origen prueba a realizar distintos desenfoques, con distintos radios y opciones, sobre la
capa de las nubes. Compara los resultados de esta operacion.

4. Desenfoque gaussiano selectivo
Podemos elegir, ademas del radio de desenfoque, la gama de colores sobre la que actuia, siendo el minimo 0 y

el maximo 255. Aplica este desenfoque sobre la capa del avion, con un radio de 5 y un "Delta max" de 64.
Observaras que el desenfoque no es efectivo sobre las letras "IBERIA" que figuran en el fuselaje del avién.

AW

5. Desenfoque gaussiano (Blur)

El filtro modifica los valores de color de los pixeles segun la curva de Gauss, es decir, en forma de campana.
Aplica una operacion de borrosidad en un radio especifico elegido en el cuadro de didlogo. Podemos elegir el
radio en el eje X e Y de forma independiente (haciendo clic en el eslabén de la cadena) o de forma proporcional
(por defecto). Ya hemos comentado las diferencias entre e modo IIR 'y RLE.

Prueba a realizar desenfoque gaussiano en la imagen "avio_nubes.xcf" en cada una de las capas con un
método y radios distintos: desenfoque gaussiano de 5 pixeles de radio en modo IIR para el avién y de 15
pixeles en modo RLE para el fondo.
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6. Pixelizar

Este filtro hace lo contrario que el resto de filtros de desenfoque. No suaviza las imagenes, sino que hace que
las imagenes aparezcan fragmentadas, mostrando la zona pixelizada como si nos hubiéramos acercado mucho
a la pantalla y se vieran los pixeles.

Soélo tiene una opcién que es el "tamarfio del pixel" que se va a usar para "desenfocar" la zona seleccionada. Es
el filtro que se utiliza en televisién cuando no se quiere identificar a una persona en la imagen.

1. Abrimos la imagen "busto.jpg" y seleccionamos con la herramienta Seleccionar regiones elipticas la
parte correspondiente a la cara de la estatua.

2. Accedemos a Menu - Filtros > Desenfoque > Pixelizar, dejamos el valor que viene por defecto y
hacemos clic en "Aceptar". El resultado es una imagen en la que ha desaparecido el rostro del
personaje de la estatua y no puede ser identificado.

Como puedes observar las posibilidades de este conjunto de filtros son enormes y tenemos gran variedad de
desenfoques. No solo se utilizan sobre partes de una imagen, también nos permiten crear sombras de capas o
de textos. Veamos.

1. Abramos la imagen "avion_nubes.xcf".

2. Creemos el texto "Lineas aéreas" con un tipo de letra suficientemente grande para que ocupe el
espacio del avién. Dupliquemos esa capa de texto.

3. Modifiguemos la capa de texto superior poniendo un color de frente amarillo. Seleccionemos la capa
de texto que ha quedado por debajo y aplicamos el filtro: Filtros > Desenfoque - Desenfoque
gaussiano IIR con un valor de 10 en los dos ejes.

4. Parece que no ha cambiado nada, pero movamos la capa de texto, que hemos desenfocado, 5 pixeles
a la derecha y otros tantos abajo. Seleccionamos las dos capas de texto y las ponemos justo encima
del avién, como fondo tendran las nubes.

Filtros de ruido

Cuando escaneamos a veces se introduce ruido en la imagen, es decir, pixeles de color aleatorio que se
mezclan entre los valores aceptables.

Los filtros de Ruido pueden mezclar esos pixeles "de ruido" (llamados asi porque no aportan nada si no que
entorpecen la correcta reproducciéon de la imagen) entre los circundantes, para disimular ese defecto de la
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imagen. En otras ocasiones se utilizan para producir un ruido en la imagen, llegando a esconderla dentro del
ruido producido por los filtros o para formar imagenes a partir de cero, modificando esa imagen con estos filtros.

Los filtros de ruido que incorpora GIMP son los siguientes:

w Funido

&

1
Escoger. ..

Esparcir...
Lanzar..,
Manichar, ..

Esparcir por HSY..,
Esparcir por RGE...

1. Escoger

Pone ruido en toda la imagen de una forma aleatoria, sin posibilidad de controlar el color del ruido. Podemos
controlar la cantidad de ruido aumentando o disminuyendo el valor de Aleatorizacién. También es posible
indicar el nimero de veces que queremos repetir el proceso y la semilla (pixel elegido para modificar).

[ intercambiar al azar 1.7 E@E‘
Serrila alesteria: .glemaﬂzar
Bleatorizacitn (%): _ | -
Pgpeti: i e

waﬁcda | | aﬂtcl:bur ]

2. Esparcir por HSV

De acuerdo con el tono, saturacién y brillo de los pixeles existentes, aflade mas o menos cantidad de ruido.

Podemos configurar las modificaciones.

Este filtro esparce el ruido por toda la imagen, habiendo elegido el radio sobre el que esparcirlo. A mayor radio,

mayor ruido y esparcimiento es afiadido a los pixeles.

2. Esparcir por RGB

Afade ruido a una imagen y lo mezcla con ella. Puede utilizarse para crear fondos de paginas webs con

motivos interesantes.

Se accede a este filtro desde Menu - Filtros & Ruido 2> Esparcir por RGB.



Unidad 8 Filtros

< Esparcit por RGB ===

Los parametros pueden ajustarse de modo independiente, proporcionando
ruido de color cuyo valor aumentemos o disminuimos entre O y 1.

Si desactivamos "RGB Independiente" los cursores de color se mueven de
forma conjunta.

=] vita previa En la Vista previa podemos comprobar el ruido que se producira en nuestra

PR imagen. En este caso trabajando sobre un fondo blanco.
it ]

RiGB independiente

| (g4

".':.
L0432
i

Rojo:
Werde:

prd: ——_ [ fp————— (0,20

1 @n!uda ” X cCancelar “aw;

1. Creamos una nueva imagen de 256 x 256 pixeles de tamafo y con fondo blanco.
2. Realizamos una seleccion eliptica que rellenamos con un color marrén.

3. Seleccionamos el filtro Afadir ruido y ponemos unos valores cercanos a los que se observan en la
imagen anterior. Hacemos clic en Aceptar.

4. La zona seleccionada se ha rellenado de ruido. Ahora, y sin quitar la seleccion, vamos a poner un
desenfoque de movimiento sencillo con un cierto angulo, para obtener una superficie con la que
podemos rellenar otras imagenes.

4. Esparcir

Como los dos anteriores pero sin atender a ningun color. Simplemente esparce ruido por la imagen basandose
en el color del pixel.

5. Lanzar
Exactamente igual que Escoger.
6. Manchar

También afiade ruido de forma aleatoria, consiguiendo la sensacion de que una parte de la imagen se "derrite".
El cuadro de didlogo es similar al anterior.

T

L .

;‘U
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Otros filtros

1. Deteccion de bordes

Contiene un conjunto de filtros que buscan las areas de la imagen con mayores cambios de color y hace un
resalte de los pixeles que se encuentran en el lugar de la transicion. Dependiendo de las caracteristicas de
cada filtro podemos conseguir que una imagen parezca que ha sido perfilada con un lapiz.

Tenemos diferentes tipos de filtros para hallar bordes, cada uno de ellos emplea un diferente algoritmo
matematico, que le permite localizar los cambios de densidad en la imagen y producir el borde.

Opciones de filtros Posibilidades dentro del filtro
de Borde Arista
o Deteccion de bordes =k

w Detectar bordes
]
frista...
Diferencia de Gaussianas,..
Laplace [+] vista previa
[dedn. .,
Sobel... Blgoritme: |§Sohcl "]
Cantidad: } 20 =
) Ajustar (%) Manchat ) Wegro

| () ayuda H X Cancelar H P nceptar |

A menor cantidad (entre 1 y 10) menos bordes son detectados por el filtro. Pueden conseguirse efectos que
simulan un trazado a lapiz, si una vez aplicado el filtro deteccién de bordes invertimos el color de la imagen

desde Menu > Capas > Colores - Invertir.

Original Deteccion de bordes Invertir

2. Realzar

Sirven para mejorar la apariencia de las imagenes, en especial las escaneadas y las que provienen de una

capturadora de video. Es el primer paso para mejorar una imagen.
8
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B Desentrelazado sirve para arreglar las imagenes fijas que provienen de una captura de video, en la
que se observan las lineas de los campos pares o impares de una imagen video. No produce ningun efecto

en una imagen normal.

B Desparasitar produce el efecto contrario al filtro Arrojar ruido. También podemos eliminar el ruido
producido por una imagen con errores de escaneo.

B Enfocar: Quizas sea el filtro mas util para mejorar rapidamente las imagenes que tengan errores de
enfoque. Podemos intentar arreglar el pequefio desenfoque que tiene el aviébn en la imagen
"avion_nubes.xcf" aplicando este filtro.

[ Aguda =5 |

r T At H X conceler } I P acepter l

En la ventana de Vista previa podemos comprobar el efecto del filtro
antes de aplicarlo. La Agudeza es controlada por la barra deslizadora, si
bien no es conveniente poner un nivel excesivo porque puede parecer
antinatural.

Este filtro aclara los pixeles en el extremo mas claro y los oscurece en el
mas oscuro, al detectar un cambio en el color. Esto hace que nuestro ojo
vea la imagen mas nitida.

Si la fotografia esta excesivamente desenfocada no podremos conseguir
un enfoque de la imagen.

B Filtro NL. Este filtro es muy interesante porque puede aplicar distintas operaciones a las imagenes
escaneadas para mejorarlas. Permite reducir el ruido, suavizar las imagenes y realizar mejoras en los
bordes. La diferencia de este filtro con el resto de los utilizados en realzar, es que utiliza un hexagono de
siete pixeles (en el centro el pixel a modificar) para calcular los valores medios.

< Filtro NL |3[E %

() Estimacién dptima
) Realce de bordes

Bado: INE————— [n;3s @

[ (5 Ayuda | | ¥ Cancelar lqya:eptar ]

El filtro Media arreglada por alfa es el mas parecido a los otros
filtros de Realzar. Poniendo valores bajos de Alfa se consiguen
los mejores resultados.

Estimacion optima presupone que en la imagen hay
variaciones muy grandes y solo elimina las que son muy
pequenas, con lo que limpia la imagen del ruido que pueda
tener.

Realce de bordes, resalta las diferencias de las imagenes para
conseguir los mejores resultados.

B Elfiltro Mascara de desenfoque nos permite tratar los desenfoques de la imagen atendiendo a:

o Radio sobre el que actuar (0 a 120).

o Cantidad de desenfoque que debe encontrar en ese radio (0 a 5).

o Umbral de niveles sobre los que aplicar el filtro (0 a 255).
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B Quitar bandas nos permite eliminar las bandas que se producen por un mal escaneado al producirse
fallos en el arrastre de la cabeza lectora de la imagen. Si se utiliza en una imagen correcta obtendremos
unas bandas que empeoran la imagen.

Finalizamos este apartado haciendo una mencion a los denominados filtros Genéricos en los que se engloban:

m Dilatar refuerza y amplia las zonas oscuras de la imagen o zona seleccionada.

B Erosionar refuerza las zonas claras de la imagen.

B Matriz de convolucién: Sirve para crear filtros. Los filtros utilizan matrices para modificar los pixeles
de la imagen. Desde aqui podemos crear cualquier filtro sabiendo cémo vamos a modificar los pixeles

circundantes al que tratamos.

Filtros = Colores: han sido tratados en la Unidad dedicada al color.

Filtros de efectos

Vamos a tratar en este apartado los filtros que proporcionan distintos efectos sobre nuestra imagen. Tenemos
los filtros de Efectos de cristal y los filtros de Efectos de luz.

En esta ocasion te recomendamos que utilices estos efectos con el método de ensayo-error para comprobar su

funcionamiento, Iremos poniendo los efectos que producen sobre una misma imagen para ilustrar este
apartado.

Efectos de cristal

1. Efecto de lente

Nos proporcionan la impresion de ver nuestra imagen a través de una lente.

o Efecto de lente =] . .
Tenemos unas opciones muy simples.

p Mantener los alrededores originales nos proporciona la
vision a través de la lente y los alrededores se rellenan con la
imagen original.

[7] ¥ista previa En el segundo caso los alrededores se rellenan del color de

. fondo a la visién a través de la lente.
) Mantener los alrededores originales
(%) Establgeer os abreddedores 2 color de fonda Por ultimo la tercera opcion hace los alrededores
) Hager los alrededores transparenies transparentes.

-

indice de refraccdn de los lenkes: 2,00 % .y . . P -z
También podemos incluir el indice de refracciéon de la lente

a tratar. Conociendo distintos indices de refraccion podemos
[. & e J | X corceler | | & eeptr | simular la vista a través de distintos medios.

1. Guarda la siguiente imagen ("paisaje.jpg") en tu ordenador y luego abrela con GIMP. Vamos a aplicar
el filtro sobre toda la imagen.

10
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2. Abre el filtro Efecto de lente y pon un indice de refraccién de 1,80. Acepta.

Prueba distintos indices de refraccion y aplica el efecto sobre toda la imagen.

2. Efecto de Mosaico de cristal

Nos hace ver la imagen a través de un cristal en el que podemos elegir el tamafio de la cuadricula del cristal. En
el caso del ejemplo hemos utilizado una cuadricula de 40 x 40.

Efectos de luz

Crean efectos causados habitualmente por la luz.

1. Destello FX

Podemos colocar el destello en el lugar de la imagen que queramos haciendo clic en ella y arrastrando. Un
efecto muy sencillo y con pocas posibilidades.

2. Efectos de iluminacion

Otro filtro que podemos calificar como un programa completo. Tiene muchisimas posibilidades y nos permite
modificar la iluminacién que tenga una fotografia o una imagen. Veamos sus posibilidades mas detenidamente.

Accedemos al filtro desde el Ment = Filtros > Efectos de iluminacion. Este nos permite recrear multitud de
ambientes de iluminacién, llegando a aquellas condiciones de iluminacién que deseemos.

Las diferentes opciones del filtro se muestran en

un cuadro de didlogo con dos partes
el diferenciadas. A la izquierda, en la imagen, nos
muestra una previsualizacion del efecto con un
punto azul, que nos marca el punto de maxima
intensidad de la luz que tenemos "encendida".

Podemos hacer que sea interactivo, por defecto,
de tal forma que con el puntero del raton
podemos mover el punto inicial del foco de luz
que ilumina nuestra imagen.

Previsuslizar la= opciones ——————— A la derecha tenemos varias pestanas que nos
E Ineractivo permiten modificar el tipo de iluminacion que

pondremos a nuestra imagen. Se muestran a
continuacion.

11



Unidad 8 Filtros

Opgiones | Luz | Material | Mapa de rebeve | Mapa ambigntal
Opciones generalss

7] Fondo transparente

| Crear una nueva imagen

Cpciones | Luz | Material | Mapa de relieve | Mapa ambignkal
Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direcconal |

Color de la iz |

Wector director
®: (0,79 2
¥:|-0,55 &

z: bz

Opgiones | Luz | Material | Mapa de refieve | Mapa ambigntal
Hiveles de intensidad

ambienkal: i B30 =
Difusa: @ 2,30 SR
Reflectividad:
Difusa: @ 0,40 SR
Especular: i 0,60 g @
Brilante; 27,00 & @

Opciones | Luz | Material | Mapa de relieve | Mapa senbiental
& ]

ma

Imagen del relieve: ﬁllav&s.p;—zrw ¥

Curva: | Sinuosiddl | w

!

Albura méxima; | 0,10 =

Opgianes | Luz | Material | Mapa de refieve | Mapa ambizntal

‘mapea de entorno;

Imagen ambiental . Sinnombre-14/Fondo-28 | %

Opciones generales del efecto que nos permiten
elegir un fondo transparente para observar la
situacion de nuestros puntos de luz; creaciéon de
una nueva imagen para preservar la imagen
sobre la que actuamos y vista previa de calidad
para mejorar la imagen previa que se observa en
la parte de la derecha.

La pestafia Luz nos permite elegir el tipo de luz
con el que iluminar nuestra imagen: Ninguno: no
utiliza luz. Direccional, el punto de luz tiene una
direccién controlada en horizontal (X e Y) y altura
(Z). Punto, iluminacién puntual como si la fuente
de luz fuera una bombilla.

Podemos elegir el color de la luz que ilumina
nuestra imagen de una paleta de colores.

La pestana Material nos permite modificar las
condiciones de la iluminacién en cuanto a Niveles
de intensidad de la luz: Ambiental nos da una
luz mas directa y Difusa poniendo filtros delante
del foco de luz, para atenuar o aumentar su
intensidad.

La reflectividad atiende a los reflejos que se
perciben en los objetos de la imagen: Difusién de
la luz, Especular y Brillo.

Con la pestana Mapa de relieve podemos
producir sombras y dar la sensaciéon de relieve.
Tiene tres tipos de Curva para obtener ese
relieve: Lineal, Logaritmico, Sinusoidal y Esférico.
Podemos controlar la altura maxima del relieve.
No es recomendable poner una altura excesiva,
los valores comprendidos entre 0,05 y 0,15 dan
muy buenos resultados.

Si activamos en Mapa ambiental, mapeo de
entorno, podemos elegir una de las imagenes
abiertas en ese momento en GIMP para iluminar
el ambiente con esa imagen. Si la imagen es de
color sélido nos coloreara toda la imagen con ese
color. Los efectos mas espectaculares se
consiguen con imagenes que tengan un relleno
degradado.

Para un correcto funcionamiento de esta opcién
debe estar activado el Mapa de relieve.
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Original

Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direccional M

Color de la luz: S

Yector director
@ -'Fu,slz"ﬁ
v: 0,37 3]
z 0,84 3

Mivedes de intensidad
ambiental L (0,60
Difusa: @ 0,20
1 Reflectividad:
Difusa: @ 2,20

Especular: i 1,80

Brilanke: _J :Eéﬂtl

)
& o

=
|l

SRV
R

Imagen del relieve: 5:' llaves. jpg-2fFonda-

Curva: | Esférico
Alkura méxima: 0,08

[] [ctivar mapeo de epterna]

W
=
o

Emargen ambiental: ‘ Sin nombre- 14/Fondo-28

Mapeo ambiental utilizando como
imagen ambiental la mostrada

debajo de estas lineas
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3. GDestello

Casi, casi podriamos decir que este filtro es un programa en si mismo, dado que nos posibilita la inclusion de
distintos tipos de destellos, modificarlos a nuestro antojo, configurar sus caracteristicas y hasta crearlos desde

cero.

Ponemos un ejemplo creado con "Distant_sun" y la configuracién por defecto de esta opcion.

g

4. Moteado

Las zonas mas brillantes de la imagen sirven para crear estrellas. En su cuadro de didlogo encontramos
muchisimas posibilidades de eleccion de las "chispas" a colocar en nuestra imagen.

5. Supernova

Para finalizar el apartado dedicado a los efectos a los efectos de luz vamos a referirnos a Supernova. Es un
filtro que coloca una estrella en nuestra imagen en el lugar que queramos. Podemos modificar diferentes
aspectos de esta estrella, desde el radio hasta el nimero de rayos que va a mostrar o el tono de los mismos. El
color de la supernova también es a nuestra eleccion.

En el cuadro de dialogo se muestra una imagen previa interactiva.
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< Supernova =& =]
Ajuste de parametros
Certro de la Supermova

[

% |56 2y 303 =

Original

Color:
Radio
Rayos: —
Tora aleatario:

NCHNET D

Modificado

Filtros de distorsion

Son utilizados para crear distintas distorsiones en una imagen; desde remolinos a efectos de ondas o viento.
Pueden utilizarse sobre una imagen fotografica o sobre una imagen creada desde GIMP. En cualquier caso los
efectos siempre seran sorprendentes y agradables de utilizar.

«£F Distorsiones

1
Coord, polares. .,

Deformando. ..
Desplazamiento. .,
Dablar seqin curva. ..
Enrollando pagina...

Mosaica. ..

ondas, ..

ondulaciaon, .,

Papel de periddica. ..
Persianas...

Propagar walar,.,
Rermaling v aspiracidn
Repujado, .. [Emboss]
Wideo. .,

Viento...
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B Coordenadas polares: Convierte las coordenadas de una imagen de rectangulares a polares.

B Deformando: Deformamos nuestra imagen con el raton.

B Desplazamiento: Podemos desplazar la imagen vertical u horizontalmente.

B Doblar segun curva: Nos permite trabajar con dos curvas que modificaran la curvatura de nuestra imagen.
B Enrollando pagina: Efecto de pasar pagina enrollando sobre una esquina.

B Grabado: Simula un grabado a dos colores.

B Mosaico: Transforma la imagen en un mosaico, podemos construir la pieza con la que se realiza el mosaico.
B Ondas: Modifica la imagen con formas que simulan ondas del agua en un estanque.

B Ondulacion: Similar al anterior pero con ondas horizontales o verticales.

B Papel de periédico: La imagen es transformada en una fotografia impresa en papel de periédico a la que nos
miramos con una lupa.

B Persianas: La imagen parece ser vista a través de una persiana.

B Propagar valor: Mueve los valores de los pixeles.

B Remolino y aspiracion: Distorsiona la imagen simulando un remolino.

B Repujado: Transforma la imagen simulando un repujado.

B Video: Afade franjas para simular que la imagen ha sido capturada de video.
B Viento: Rafagas de viento para mover los pixeles de sitio y manchar la imagen.

Para comprobar los efectos vamos a trabajar con dos imagenes: la que tienes a continuacion y otra generada
por GIMP.

1. Abrimos la imagen "huerta.jpg".

2. Creamos una nueva imagen de 600 x 400 pixeles y fondo blanco.

3. Sobre esta imagen creamos dos capas nuevas a las que llamamos "linea 1" y "linea 2". Seleccionamos
la primera en la Ventana Capas. Después elegimos la herramienta Rellenar con degradado y
"Burning Transparency". En las Opciones de la herramienta marcamos "Rellenar con degradado” y
en "Forma" la espiral en sentido horario.

4. En la Ventana Imagen pinchamos y arrastramos hasta el punto 150, 150. Después liberamos el raton.

5. En la capa "linea 2" seleccionamos el degradado "Neon Green" y hacemos una pequefia linea en el
centro de la pantalla.
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Primero guardamos la imagen como "lineas.xcf" y luego combinamos todas las capas.
Ahora vamos a aplicar diferentes filtros de Distorsién para comprobar su efecto.

Comenzamos aplicando el filtro Coordenadas Polares sobre la imagen "lineas.xcf". Ponemos una
profundidad de 100% y un angulo de desfase de 50. Deseleccionamos la opcién "Mapear desde

arriba".
~»

\(\..
v

Abrimos, si no esta abierta, la imagen "huertas.jpg" y aplicamos el filtro de Distorsién - Deformacién
interactiva, con un Radio de deformacién de 22 y una Cantidad de deformacion en torno a 0,30.
Deformamos la parte de la fotografia que corresponde al reflejo en el agua, utilizando el "Modo de
deformacion" que consideres mas adecuado. En la imagen siguiente se ha utilizado el modo "Mover" y
"Torbellino".

Partiendo de la imagen "lineas.xcf" seleccionamos la capa "linea 1". Aplicamos el filtro Distorsion >
Desplazar >, Desplazar horizontalmente con un valor de 30 pixeles. Posteriormente realizamos un
Desenfoque gaussiano con valor 5 pixeles.

Seleccionamos la capa "linea 2" y aplicamos el mismo filtro Desplazar pero, en esta ocasion, con
Desplazar vertical y un valor de 50 pixeles. Aplicamos y modificamos el color de esta capa con Tono-
Saturacion.

17
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10. Con el filtro de Distorsion - Doblar Curva intenta conseguir la deformacidon que se observa en la
imagen.

11. Con esta misma imagen (la original) debes duplicar la capa de fondo y sobre la nueva capa aplicar el
filtro de Distorsion - Grabado con los siguientes valores: "No limitar la anchura de linea" y una
"altura" de 2. Aplica y ten paciencia que puede que tarde un poco en terminar todo el proceso.

12. Realiza un Mosaico con forma cuadrada sobre la imagen "huerta.jpg".

13. Selecciona a mano alzada toda la parte correspondiente al rio en la imagen "huerta.jpg". Aplica a esa
zona el filtro Ondas u Ondular. A la siguiente imagen se le aplicé un filtro "Ondas" con el "Modo":
Manchar, Amplitud de 8, Fase de 90 y 7 de Longitud de onda.

18
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14. Sobre la imagen "lineas.xcf" aplicamos el filtro Repujado con un valor "Azimut" de 90, "Elevacion" de
130 y 16 de "Profundidad"”.

9 | I|

_—

/

15. Para finalizar vamos a Enrollar pagina... sobre la imagen "huerta.jpg".

Artisticos y renderizar
Los filtros Artisticos

Con los filtros artisticos se puede simular técnicas de pintura manuales. Los pixeles de la imagen se mezclan
mediante algoritmos para conseguir esa simulacion, aunque pueden resultar poco naturales..

En el submen filtros Artisticos tenemos siete posibilidades:
1. Aplicar lienzo

Afade un mapa de textura suave a la imagen. La simulacién nos muestra la imagen como si hubiera sido
pintada sobre un lienzo del que podemos elegir la textura.

< Aplicar tienzo SEF]

Tenemos dos opciones diferentes en Aplicar lienzo. La
Direccion de la luz permite que aparezca la sombra del
lienzo.

La profundidad de la textura simula el lienzo sobre el que
pintamos. No conviene poner valores muy elevados porque
(&) Superior-Derecho perdemos la sensacion de lienzo.

) Superior-1zguierdo

() Inferiar-Tzguisrda
O Irferior-Derecho

Profundded: = |——— |4 T

(G ) [ e ] [P

19



Unidad 8 Filtros

1. Guarda la siguiente imagen y abrela luego con GIMP.

2. Abrimos el cuadro de didlogos del filtro Aplicar lienzo y marcamos la opcién "Direccion Inferior-derecho" y
una "Profundidad" de 9. Al aplicarlo obtenemos la imagen que observamos a continuacion.

2. Cubismo

Convierte una imagen en una simulaciéon de pintura cubista, es decir, la muestra de una forma abstracta. Las

opciones de este filtro se detallan a continuacion.

o Cubismo =kaE
L3 >
Wista previa
Tamafo delmosaco: || F—————il3s 3
Saburacidn del mosaico: —__|_|— 1,5 B
[ usar el color de fondo
| Bapss | [ X corcelo | [ Pscopta |

Cuando activamos la opcién Usar color de fondo,
éste aparecera en la imagen en aquellas zonas donde
no haya teselas. Podemos elegir este color antes de
aplicar el filtro.

Tamaino del mosaico, determina el tamafo de la
tesela que se utiliza para componer la imagen, desde
1 hasta 100.

Saturacion del mosaico, puede ir de 0 a 10. Una
saturacion baja hace que las teselas estén separadas,
mientras que la alta que se superpongan unas a
otras.

1. Abrimos el archivo "vaca.jpg" y aplicamos el filtro Cubismo. Elige los parametros y experimenta

distintas opciones.

2. A continuacién puedes ver tres resultados diferentes con los parametros seleccionados. Puede que
nuestro ordenador tarde un tiempo en aplicar el filtro, asi que paciencia.
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Tamafio del mosaico: ~

Saturacian del mosaico:

[] Usar &l color de Fonda

10,0

— I —— |24

Tamafio del mosaico: - | _|————— 6,0

Saturacion del mosaico: — 2,0

Jamafio del mosaice:  — [ |———— |20,5

Saturacion del mosaico:

3. Gimpresionista

A A

L)% A]»

4k

4k

Unidad 8 Filtros

Este filtro puede considerarse como un programa independiente, un taller de pintura donde podemos elegir
numerosos parametros que afectaran al resultado final: la textura del soporte sobre el que nuestra imagen
quedara "pintada", tipo de papel, brocha, orientacién y tamafio de las pinceladas, etc.

Como ves, conviene probar de forma exhaustiva este tipo de filtros porque sus posibilidades son enormes.

«» Gimpresionista 4
Vista previa Preajustes |nge| | Brocha Orientacidn | Tamafio Pasic
Maggot-invasion Guardar el actual..

LrE=dre
Line-art-2
Maggot-invasion
MarbleMadness
Mossy
Painted_Rock
Parguette

| Actualizar ” ﬂaeiniciar ] Patchwark.

3 e

u V Aplicar 2
-
=

= Bends a horde of maggats
o gnaw at your image.

[l

Si tiene algunios buenos |

Probemos las grandes posibilidades del filtro.

Primero debemos elegir el Preajuste de
nuestro soporte para hacer clic en el botén
Aplicar (2) y Actualizar (3) para observar el
resultado de nuestra eleccion.

También podemos elegir en el resto de
pestafias (4) otras opciones tales como
Papel, Brocha, Orientacion... La vista previa
del resultado no aparece de forma automatica
por lo que deberemos hacer clic en el botén
Actualizar para comprobar nuestro cambios.

1. Vamos a partir de la imagen utilizada en el filtro anterior, aquella que contenia sélo la parte
correspondiente a la vaca. Seleccionamos el filtro GIMPresionista.

2. En los Preajustes seleccionamos la textura "Line art", hacemos clic en "Aplicar" y " Actualizar" para

observar la vista previa.
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3. Hacemos clic en la pestafia Papel y seleccionamos "defaultpaper.pgm” con un "relieve" de 4. Pasamos
a la eleccién de la Brocha, "crayon08.pgm" simula la pintura con tiza. Aumentamos el relieve de la
brocha hasta 25.

4. Podemos orientar la pincelada con una gran variedad de parametros. Para esta ocasion
seleccionamos "Orientacién Tono" dejando los valores que vienen por defecto. En esta pestafa
también podemos crear o editar la orientacion del conjunto de pinceladas de nuestro "cuadro”.

5. En la pestafia Tamafio seleccionamos un valor alto (28) con la opcién "Radio" seleccionada.

6. En la pestafa Posicionamiento dejamos los valores que vienen por defecto y elegimos "Distribuidos
uniformemente" con la opcién "Centralizar" seleccionada.

7. Dejamos el color con los valores por defecto en la pestafa Color. Para finalizar seleccionamos la
pestafia General y activamos "Arrojar sombras".

8. Hacemos clic en Actualizar para comprobar el aspecto de nuestra imagen.

9. Aceptamos y tras un pequefio espacio de tiempo obtenemos la imagen que observamos a
continuacion.

4. Fotocopia

Convierte la imagen en otra que simula una fotocopia en blanco y negro.

< Fotacopia =g

Las opciones son sencillas de manejar y entender.
Utiliza la Vista previa para comprobar los resultados
que puedes obtener.

Fuadio de méscars: _I 22,40 |2
Agudega; L1 1,000 5
Parcentaje de pegro: 0 1,000 |5
Parcentaje de blanca: N 0,333 &

i @Aguda II X Concelar l [ {g.g,.;gpm ]
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5. Pintura al dleo

Convierte una imagen en otra que se parece a un apintura al 6leo. En ocasiones las imagenes no son tan
reconocibles como nosotros deseamos, por lo que hay que actuar con precaucion y manejar adecuadamente
los distintos parametros que podemos elegir.

rq_ﬂ" Pintura al oleo E]EE

Si la opcién Usar algoritmo de intensidad esta
activada, la imagen creada se basa en la intensidad
media de los colores del tamafio de la mascara. Si
esta desactivada, utiliza los valores RGB medios del
tamafo de la mascara en cada pixel.

Tamaio de la mascara determina el area usada para
calcular los promedios de utilizacién del parametro
anterior. Cuanto mayor es la mascara menor es el
detalle que proporciona la nueva imagen.

Tamafio de mdscara: = |f——————e |7 |
[ Usar ahoaritma de intensidad

I @F\ruda

[ x Cancelar ] I oac\eptu ]

1. Abre la imagen "vaca.jpg". Con la herramienta Recortar o dimensionar una imagen haz un recorte en
el que se incluya sdlo la vaca.

2. Abre el cuadro de dialogo del filtro Oleo, aplica diferentes tamafios de mascara y activa/desactiva la
opcion "Usar algoritmo de intensidad". La siguiente imagen se ha obtenido activando esa opcion y con
un tamario de méscara de 10.

6. Softglow

Permite afadir un brillo con difuminado en las zonas de las luces de nuestras imagenes. Suaviza imagenes
duras y su utilizacién es muy sencilla.
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< Softglow =|E %

La opcién Radio del fluido hace que aumente el
efecto del filtro sobre los pixeles de alrededor.

Podemos aumentar o disminuir el Brillo de las zonas
de luces de la imagen y con la Agudeza

[i7] vista previa . " . .
conseguiremos menor nitidez cuanto mas bajo sea su

Radio del fuido; - 11,77 & valor.

Brillo: < 0,68 ¥

Agudeza: 0,69 %

J '@l!udd l l X cancelar l | &&WD‘! |

7. Vifeta

Transforma la imagen sobre la que se aplica en una simulacion de un dibujo de una vifieta comica. Modificando
las diferentes opciones y partiendo de imagenes muy contrastadas podemos mejorar el efecto que se consigue.

[ Vifeta oag

La opcion Radio del méascara produce un
difuminado sobre las zonas de color que aumenta
segun el aumento de su valor.

< > . = .

_ * El Porcentaje de negro hace que se afiadan lineas

[£] nsta previa negras en los bordes de las figuras, donde se
producen cambios de color.

Radio de méascara: | 7,00

Porcentaje de negro: |~ =

CRINEY

| -@nguda H X Cancelar “ &auua ]

Filtros Renderizado

"Render" es un proceso mediante el cual se interpreta la imagen y se crea una totalmente nueva. Son unos
filtros muy utiles para crear imagenes desde cero y con grandes posibilidades.

GIMP nos proporciona los siguientes filtros para Renderizar:
B Nubes: de plasma o ruido sélido.
® Naturaleza: composicion IFS y Llama.
B Creacion de Patrones para rellenar una imagen.
B Disefiador de esferas.
m Explorador de fractales.

m Gfig (un potente creador de imagenes basadas en poligonos regulares).
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Veamos a continuacioén algunas posibilidades de estos filtros.

1. Nubes - Plasma

Nos permite crear formaciones de gas y simulacién de llamas. Crea una nube de gas coloreado. Este filtro es un

punto de partida para crear nuevas imagenes.

SEx]

[¥] vista previa

La semilla es la que permite generar la nube de
colores. Si el resultado obtenido por alguna
semilla nos ha parecido adecuado para algun
trabajo, debemos anotarla para poder reproducir
el resultado en otras ocasiones.

La Turbulencia oscila entre 0 y 7, el valor mas
adecuado se situa entre 0,5 y 1 (la que se
muestra en la Vista previa).

Semila aleatoria; | 1100650850 5 [
Turbuendia: | L0 8
l gﬁgudn ‘ I X cancelar | l ‘etepla ‘

1. Creemos una nueva imagen de 256x256 pixeles y fondo blanco. Abramos el cuadro de dialogo del
filtro Nubes = Plasma, poniendo como semilla aleatoria el valor "399831921" y una turbulencia de 0,9.

Aceptamos.

2. Creamos una nueva capa transparente "nubes2" y un nuevo plasma en esta capa con el mismo valor

que el anterior.

3. Insaturamos la imagen en las dos capas: Capas > Colores - Desaturar. Giramos 90 grados la capa

"nubes2": Capa - Transformaciones

- Rotar 90 grados en sentido horario. La capa "nubes2"

debe tener como modo de combinacion "Ennegrecer”. Este es resultado que obtenemos.

4. Después combinamos las capas.

5. Accedemos a la herramienta de color Curvas para modificar la curva de acuerdo a la siguiente figura.

6. Sielegimos Capa - Colores = Invertir, obtenemos una nube sobre un fondo gris.
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7. Coloreamos la imagen con la herramienta de color Colorizar poniendo 189 en "Tono", 100 en
"Saturaciéon" y 18 en "Luminosidad”. Guardamos esta imagen de un cielo con nubes para poder

utilizarla en otra ocasion.

2. Nubes = Ruido soélido

Simula una nube de humo. Su cuadro de dialogo es muy basico y también se basa en el uso de una semilla.

< Ruido solido

(SEY %]

E
L

- [[] Mestorizar (] Turbailervo

[] Eplosable

P

4,0

40 3

3. Naturaleza - Llama

Podemos introducir una semilla o dejar que GIMP nos
proporcione una aleatoria. El valor de Detalle oscila
entre 1 y 15. Podemos hacer el humo turbulento y
enlosable (dando la sensacion de formas repetidas).

El tamafio en X e Y puede tener variar entre 0,1 y 16,
sirve para que el humo tienda a expandirse de forma
horizontal o vertical dependiendo de los valores
elegidos. Con valores idénticos para X e Y el humo se
reparte de forma homogénea.

Podemos conseguir los efectos de una llama. Es un filtro muy completo y con muchas posibilidades a la hora de

generar imagenes.

1. Creemos una imagen nueva de 256x256 pixeles y fondo negro. En la pestafia degradados elegimos

"German Flag".

2. Abrimos el cuadro de didlogos del filtro Llama. El cuadro que observamos tiene las caracteristicas

siguientes:

Renderizado .c&mg
Erillo:
Contraste:

Densidad de la muestra:

Radio del fikro espacial

Mapa de coloses; | Gradiente personalizado Ao

—_— 0 1,00
N e 1,00
N 5
Sobremuestra espacial: ———

i mme————— 0,75

I ) {3 KB [ <
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El mapa de colores con que se rellena la forma generada, puede ser elegido entre varios
predeterminados o seleccionar el degradado personalizado que hemos elegido anteriormente en la
pestafa Degradados.

En la pestaiia Camara nos encontramos con la posibilidad de "acercarnos" a la llama y de variar su
posicién en los ejes de coordenadas X e Y.

También podemos Abrir, Guardar y Editar la llama para generar la nueva imagen.

3. Antes de modificar los valores que vienen por defecto, vamos a hacer clic en el boton Editar. Nos
aparece una nueva ventana donde podemos elegir distintos tipos de llama.

o Editar lama M| % |

!:
[}
I:‘Q

Controles

Direcciones

Velogidad: } 020 &
Yarigcién | B mismo -
I .ﬁﬂguda | i X Corcalar | c?a.oeutar ‘

Si hacemos clic en el botdn Aleatorizar obtenemos diferentes tipos de llama. De las nueve que
aparecen, la que seleccionemos se colocara en la posicion central.

También es posible elegir la Velocidad de la llama (a mayor velocidad mayor "chisporroteo") y su
Variacion. Es recomendable probar para ver los resultados.

Para este trabajo vamos a seleccionar una velocidad de 0,15 y la Variacién "Herradura". Hacemos
clic en Aceptar y volvemos a la ventana anterior.

4. Modificamos los valores de Brillo (1,68); Contraste (1,02); Gamma (4), dejando el resto de valores tal y
como vienen por defecto. Hacemos clic en Aceptar para observar la imagen obtenida.

Esta imagen la podemos utilizar para superponerla a otras o como punto de partida de otra imagen con
mayores posibilidades. Guarda la imagen como "llama.xcf".
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4. Naturaleza > Componer IFS

Es un filtro basado en fractales, algo complicado de manejar, pero muy interesante a la hora de crear arboles.
Veamos el proceso para conseguir uno.

1. Creamos una nueva imagen de 400 x 400 pixeles con fondo blanco. Guarda el archivo que puedes
obtener desde este apartado en el CD-ROM del curso.

2. Accedemos al cuadro de dialogo del filtro Componer IFS, hacemos clic en el botdn Abrir y cargamos
el archivo denominado "componer" que has guardado antes en tu disco duro.

3. Puedes hacer alguna modificacién o simplemente Aceptar. Hemos obtenido el follaje de un arbol en
gris.

4. Siahora vamos a Herramientas de color > Colorizar y elegimos el color verde, obtenemos:

5. Patrén > Explorador CML

Crea texturas muy interesantes que estan basadas en formulas matematicas. Te recomendamos que hagas
alguna prueba para obtener distintos patrones.

‘o Explorador Coupled-Map-Lattice e

Yista previa

| | Tano | setyracién | ser: | vanzads | Ofros | Opcknes varias

Tipo e Funcén: | Funcén Doks paso a paso |

=3

Composcitn: | #éx (x+d, =), (0.5 <) v
Armegios varios: | Usar valor rverso v

[ wsar rango cickeo

T } 0,80 2

Sondbidsd & i 00 2

Cistancia de dfusion: _[_|J—————

5. Patron = Laberinto

Crea una textura de laberinto con posibilidad de modificar el tamafio de las paredes del mismo.
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[ Ajuste de pardmetros |
| Anchura (pixelesy =1 |———————— {5
Piezas E} 51 E] |

Akura (pixeles): —__ [}

| Estiln
() Profundidad £

(&) Algaritmo de F

6. Patron = Patrones de difraccion

Unidad 8 Filtros

Sirve para crear patrones simétricos para fondos. Ofrece grandes posibilidades, aunque su manipulacion resulta
algo compleja. La Vista previa no se actualiza de forma automatica, por lo que hay que hacer clic cada vez que

queramos comprobar los cambios en los parametros.

| & Patrones de difraccion =@

_E_r_e:__wpci._as_ Coptornos Borq_e__; remar:agius_ L_);ras opciones

=)
4
b A

7. Patron = Qbista

Este filtro nos proporciona nueve disefios a elegir. Haciendo clic en cualquiera de ellos, éste pasara al centro y

el resto se actualizan.

Cuando encontremos el que deseamos, hacemos clic sobre él y se llena nuestra imagen con el disefio

seleccionado. No podemos tener ninguin control sobre el disefio.

Juu

B abri r

8. Patron = Recorte

Transforma la imagen activa en un puzzle. Podemos variar el nimero y tamafio de las piezas, la anchura del

BISEL de la pieza... interesante para conseguir este efecto sobre cualquier imagen.
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9. Patréon - Rejilla

Crea una rejilla que podemos ajustar previamente en cuanto a tamafio, separacioén y color.

10. Patrén > Seno

Genera texturas aleatorias basadas en funciones sinusoidales. Podemos elegir la escala, complejidad, color y

gradiente.

e =
Vista previa
Mimero de piezas
Horizontal: iy 8 |3
Wertical: R B 5
Bordes biselados

4] 4

e — O]
Configuraciin | Celores | Megdr
1 Ajustes de dbujo
Escahs ) e e | 15,0000 [
Escalay: —_ [ }———— 1500002
Copplapded: SR (EEmmmm— L0 [
T |
g ) Ansrie
>

11. Patrén - Tablero de ajedrez

Crea patrones de cuadros como los del ajedrez. Los colores que toma

establecer el tamafio en pixeles del cuadrado.

La opcién "Psychobilly" crea un tablero con una sensacion de doblez.

Unidad 8 Filtros

son los de frente y fondo. Podemos
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« TableroAjedrez |-_||E|WIW‘_:_'=" _=_' e ———a
e ==
[ies e
Tamario: L0 :r‘ o A ! l:.
| |

[ @ Aruda

| & cancelar ] I 9 aceohar I

——

12. Patréon = Disenador de esferas

Nos permite disefiar distintas esferas, eligiendo colores, textura, iluminacion... Muchas posibilidades para la
construccion de distintas y muy varias esferas.

13. Patrén = Explorador de fractales

Como su propio nombre indica, explora fractales y permite modificarlos de una forma sencilla.

ieiros | Cokees | Fraciles

antuded de cokrss: 1374 3

= z o Y
o] (1,00 |

1= =10 5

Funci ds b

Rope vard and

O sena © sen0 @ s

@ coero © toseno. O Comeno

© tegrn @ tingures Hinguna

O et D tmerstn 0 s
Mo o coler
oo e et @ Como se especiica ariba
[ 0w trm e (]
il I—
(I ;

14. Patrén -> Gfig

Sirve para dibujar distintas formas con pinceles, herramientas de dibujo y diferentes colores. Si necesitamos
dibujar en nuestra imagen una figura regular, lineas, circulos, curvas de Bézier, etc. esta es nuestra
herramienta. Tiene dibujos ya hechos que podemos utilizar directamente o bien crear cualquier dibujo con las
herramientas que nos proporciona. No funciona cuando hay selecciones realizadas en nuestro trabajo activo.

Recomendamos explorar las posibilidades que tiene esta herramienta. Primero se realiza el dibujo con la

herramienta de dibujo incorporada en el Filtro, elige el color y la herramienta con que va a ser dibujado en
nuestra imagen.

La estrella y el hexagono han sido dibujados con este filtro, utilizando una brocha y como relleno un degradado.
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Filtros de mapa

Unidad 8 Filtros

Estos filtros se basan en una imagen para conseguir la deformacion de otra, las dos imagenes deben tener el
mismo tamafo. Podemos crear efectos tridimensionales y otros muy interesantes.

1. Deformar

Deformamos una imagen de forma tridimensional a partir de otra. Una debe ser la imagen fuente, sobre la que
se realiza la deformacion, y la otra la de asignacion, en la que se basa el filtro para realizar la deformacion.
Veamos las posibilidades de este filtro y su cuadro de dialogo.

w' Daformar BEﬁ
Opciones basicas
Tomsfodeipaso: 1800 prapa do cosplscamento
Irsraiones: s 8 |[@mmntresrondos |
Enlos bordes: (2 Dar lavuelta () Manchar () Negre () Color Frante
Dpciones avanzadas
Tarnario ded enframado: | 0,00 e Mapa de magritud:
dnguo de rotackin: 90,0 B li{*’;;-j%mrrhu-m'f—ordo-e -]
Sub-pasos: 1 = [ Usar mapa de magribud
Mas opriones avanzadas

Escaladel degradador 0000 &[5 50 rambre-ajFordos

Mehuddelvectr: 0000 2 |({5))sn rembre-afrondos
Beaglor CER

Las opciones de la zona sombreada en rojo son las
que van a producir el desplazamiento sobre la imagen
fuente. Podemos elegir el Tamano del paso, las
veces que se va a repetir y las opciones de lo que
ocurre en los bordes del desplazamiento. Tenemos
un deplegable para elegir la imagen de asignacion,
entre las que tengamos abiertas en GIMP (sélo
aparecen las que tengan el mismo tamafo).

Las opciones de las zonas sombreadas en verde y
azul, son menos importantes y afnaden pequenos
detalles al desplazamiento que se va a realizar.
Vemos que podemos utilizar como Mapa de
magnitud las imagenes que tengamos abiertas y que
coincidan en tamanio.

Una pequeiia practica para comprender mejor el funcionamiento.

1. Laimagen fuente va a ser la siguiente.

2. Creamos una nueva imagen con fondo blanco de 300x300 pixeles. Vamos a dibujar una espiral
ayudandonos de la herramienta Degradado, seleccionamos "Burning Transparency" y en las
opciones de la herramienta elegimos "Forma Espiral (sentido horario)". En la parte central de la
Ventana Imagen recién creada hacemos clic y arrastramos el puntero del ratén hacia una esquina,

soltamos el botoén.

, "
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3. Con la Ventana Imagen "velas.jpg" activa hacemos clic con el botén derecho en cualquier parte de la
imagen y seleccionamos Filtros > Mapa - Deformar.

4. Seleccionamos como Mapa de desplazamiento la otra imagen que tenemos abierta, el "tamafio del
paso” debe ser 20 y las "iteraciones" 15. Marcamos la opcién "Negro en los bordes" y dejamos el resto
de opciones con los valores por defecto. Una vez aceptamos, GIMP comienza a realizar las
deformaciones de la imagen y las repetira 15 veces.

Original Tras la aplicacion del filtro

5. Realiza diversa deformaciones utilizando otras imagenes y con diferentes valores a los utilizados en
esta ocasion.

Otra posibilidad consiste en crear un texto con volumen, utilizando como fuente una imagen que sea un
degradado simple y sobre ella una imagen de asignacion de un texto, al que se le ha aplicado un Desenfoque
Gaussiano.

Imagen de

Imagen fuente . .
asignacion

Gimp

Este es el resultado:

2. Desplazar

Es un filtro que se utiliza habitualmente para distorsionar las imagenes, conseguir efectos de curvatura en
textos, asi como combar y marchar imagenes.

En este caso también necesitamos dos imagenes sobre las que trabajar, una sobre la que aplicaremos el efecto
(fuente) y otra (asignacion) que permitira desplazar la primera.

La imagen de asignacion es conveniente que esté en escala de grises y sea del mismo tamafio que la imagen
que va a ser desplazada, dado que el efecto que tiene ésta sobre la imagen fuente depende del valor de los
pixeles en la asignacion. Los pixeles blancos puros desplazan la imagen hacia arriba o hacia la izquierda, los
pixeles totalmente negros hacia abajo o hacia la derecha, los pixeles que sean 50% gris no producen
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desplazamiento, mientras que los situados entre un valor y otro producen desplazamientos acordes con su valor
de gris.

< Desplazar SEn %

Texto ma

~ Podemos seleccionar la cantidad de desplazamiento

<| » que se realizara en cada uno de los ejes X e Y, pudiendo
(2] Wiste provie utilizar diferentes imagenes de asignacién para cada uno
de los ejes.

[#] Diesplazamianto 4z 4,00 5 lll"Snmn‘hm-SllFonduQ? 'l . ) )
Ponemos la cantidad de desplazamiento y seleccionamos

la opcion en los bordes. Con estos datos hacemos clic en
Aceptar y tendremos nuestra modificacion realizada.

[¥] Desplazamiento §: 4,00 |5 "lIIShmn'bru~a,lFordUr2? -|

En los bordes:
(@) Ajustar
() Manchar
) egro

-@ﬁguda :r X Concelsr . l &ﬂﬂ:ﬂtur I

1. Crea dos imagenes del mismo tamano, por ejemplo de 300 x 150 pixeles. En una de ellas escribes un
texto que ocupe dos lineas y combinas todas las capas para tener una sola en esta imagen.

2. En la otra imagen y con la herramienta Relleno de degradado crea una imagen similar a la que se
encuentra debajo de estas lineas, sera la imagen de asignacién.

3. Activa la imagen con el texto y accede al filtro Desplazar. Prueba con distintos valores. La imagen que
se observa a continuaciéon ha sido conseguida con los valores que figuran en el cuadro de didlogos
Desplazar, usado para explicar las caracteristicas del mismo.

‘ Original Modificada ‘

Texto Texto

moviéndose moviépdose
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3. Espejismo

Es un filtro muy sencillo en el que sélo necesitamos una imagen. Simula un caleidoscopio. Debemos indicar en
el cuadro de didlogo el nimero de piezas en que queremos se convierta nuestra imagen. Tiene dos modos que
actuan de la siguiente forma:

Original

meE]

Wists previa

Divisiones: |64 |

‘ Modo 2

’ @A!uda ” X cancelar Haacenter I

4, Enlosar

Es un filtro parecido al anterior pero sin opciones. En este caso la parte central de la imagen se repite como si
fuera un "enlosado".

Partiendo del mismo original del filtro anterior obtenemos la imagen siguiente.

5. Traza fractal

Asigna la imagen a un fractal Mandelbrot. Tenemos varias opciones para controlar el aspecto de la imagen.
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«# Huella fractal

(S]EN[ )

Tipo de exterior
(%) Desformar
() Transparente

O Megro
) Blanco
Parametros de Mandelbrot
%1 1} 188 |4
8z: 1| 235 4
Y1 1| faom
Y2i 0} Lo 3]

Profundidad: - |—————— |3 5

l @ Ayuda

l x Cancelar

l gaceptar ]

Imagen obtenida con las opciones seleccionadas en el anterior cuadro de Dialogos.

6. Mapa de relieve

Unidad 8 Filtros

En la Vista previa podemos comprobar cémo van afectando
las distintas opciones seleccionadas. La zona exterior al
fractal puede rellenarse de distintas formas: con la imagen

deformada, transparente, negro o blanco.

X1 determina el factor de escalado de la parte izquierda de
la imagen; X2 de la parte derecha; Y1 la parte superior e Y2

la parte inferior.

La profundidad se refiere al numero de repeticiones
empleadas en calcular el fractal. Si ampliamos mucho el
numero de repeticiones nuestro ordenador puede tardar un
poco de tiempo.

A pesar de la gran cantidad de opciones que tiene su cuadro de didlogo, el manejo de este filiro es sumamente
sencillo. Consiste en dar sensacion de relieve a la imagen, el cual puede ser modificado con las distintas

opciones del filtro.

Con las que figuran a continuacion hemos obtenido la imagen que se acompana.

S[E ]

[] Vista previa

B tyuda |

Mapa de releve [burb map): l-vza.pg-i 3fFanda-39 » I

Tipa de mapa: |Lnsa|

Compersar sl cscurecimienio

[] movestiv &l mapa de relieve [bumpmap]
[] Enlosar el mapa de relisve.
Bzierwk

[Elewvacion:

Frofundided:

[Desplazamiento 1
Desplazamianks ¥ :
Hijwe] el mar:

Ambiereal:

Ab B 4B

4 Ah

3
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7. Mapa de objeto

Asigna una imagen a un objeto, pudiendo tratarse de un plano, una esfera, una caja (hexaedro) o un cilindro. Es
un filtro que consume muchos recursos de la CPU por lo que debe usarse con cuidado y paciencia si tarda
bastante en crear la imagen. Las cuatro imagenes siguientes han sido creadas con este filtro.

Caja Plano

Esfera

Cilindro

En su cuadro de didlogo tenemos cinco pestafias para elegir las diferentes opciones y crear nuestra nueva
imagen.

B Opciones: Elegimos el tipo de objeto (caja, cilindro, esfera y plano), el suavizado y el fondo.

Luz: Tipo y direccion de la luz.
B Material: Reflejos y luz ambiente sobre el material.
H Posicion y rotacion de nuestro objeto.

B Objeto: Seleccion de las imagenes a colocar en cada cara del objeto en el caso de la caja y del
cilindro.

8. Mosaico de papel

Rompe nuestra imagen y la "recompone" simulando un mosaico de trocitos de papel.

o e m P
T e
| mE B e 2 8
¥ B [ Ajustar alrededor
(Tamafiat 18 2| 1ioo defando
Preles fraccionarios | | O Transparente
| O Eonda © Imagen [nvertida
| O 1gnorar © Imagen
@) Forzar @ Color defrente |
|0 cartrar ) Color de fanda
| ©) Seleccionar aqui:
X Concetnr || ¢ aceptar
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9. Crear sin costuras

Crea un mosaico con la imagen activa, utilizando su tamafio como "baldosa" del nuevo mosaico. Sirve para
crear fondos que se pueden repetir formando una sola imagen y sin mostrar "costuras" al unir esas imagenes

10. Baldosas pequefiias

El mosaico se crea dentro del tamafo de la imagen y con el nimero de "baldosas" que queramos (hasta 6x6).
Tiene una opcidn muy interesante que consiste en rotar horizontal o verticalmente, una de las teselas en las que
hemos transformado nuestra imagen. Se puede observar el efecto en el ejemplo siguiente.

Original Mosaico 2x2 con giro

11. Van Gogh (LIC)

Este otro filtro imita una pintura manual al estilo de Van Gogh. Es un filtro bastante complejo y con grandes
posibilidades. Veamos el efecto que crea sobre una imagen y su cuadro de dialogo.

< Van Gogh (LIO) SEY %)
Canal de efecto  Operador de efecto  Convolucion

® Tgno ® perlvada © Con rido blanco Podemos seleccionar el canal sobre el que

© gatwacin: O Degradada () Can imagen fuents se va a realizar el efecto de la terna HSV

O pilo (Tono, Saturacion, Brillo); el operador para
megen de gfecto: realizar el efecto y el relleno de los huecos

_ que quedan al realizar el movimiento de
Longaud delfitre:  ——_ L F—————— |13¢ |2 pixeles (queda mejor "Con imagen fuente").
Magkuddelrudo: ——_ [ —— |20 |8
Pasos de infegracion: - =0 |8 Para conseguir el efecto podemos utilizar la
Valor minimo: — [ | misma imagen o cualquier otra que
(it e i s | Py tengamos abierta, distribuye las "pinceladas”
acorde a las formas que tenga la imagen.
() ayuda [ X cancelar l [ &P iceptar j
Original Flitro Van Gogh (LIC)

Concluimos aqui este tema dedicado a los filtros. GIMP posee algunos filtros mas a los que haremos referencia
en posteriores unidades.
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Practica guiada 8

Son tantos los filtros de los que hemos hablado que es dificil hacer una sola practica que abarque la utilizacion
de todos ellos. Por tanto vamos a realizar tres practicas guiadas, utilizando algunos filtros para que compruebes
su versatilidad y potencia.

1. Practica con el filtro Mapa de relieve

1.

Comenzamos creando una imagen de 400 x 400 pixeles y fondo blanco. Utilzamos la herramienta
texto para escribir en el centro de nuestra imagen la palabra "GimP". Pero en esta ocasiéon no vamos a
utilizar la herramienta Texto, sino un filtro: Filtros > Text 2> FreeType...

En el cuadro de didlogo que aparece elegimos un tipo de letra grueso, Arial Black (1), y en la zona
destinada al texto (2) escribimos "GimP".

| FreeType Renderer e8| Observamos que en el centro del cuadro de dialogo
PR | P - tenemos el tamario al que se escribira el texto en
ek nuestra imagen, si no conseguimos verlo
1 — correctamente podemos maximizar esta ventana.
v v Vamos a cambiar el tamafio de la fuente (3) a 100
. puntos y el espaciado a 120 (4). Por ultimo,
= marquemos la opcion "Create Bezier Outline" para
P_ N 2 & D = que se dibuje solo el exterior de las letras.
< [
(7] et for Dot (&), Q ] Ao Con este filtro podemos realizar transformaciones
o 2 sobre el texto: Rotacion, Escala en los ejes X e Y,
A — inclinacion sobre la vertical del texto. Para poder
e 3 T T acced~er a estas opciones debemos hacer clic en la
S —— - . pestafia Transformacion.
[F] antistasing [&] Hinting
(9] ¥erring ugum.m‘ En la parte inferior tenemos dos botones que pueden
sernos Utiles: pulsando Font table accedemos a la
- — — — tabla con todas las fuentes del tipo escogido.
[ soar || rotrae ][ conpure || X concsio | [ P scopr | Configure indica a GIMP dénde se encuentra la

4.

carpeta con fuentes, para poder elegirla aunque no la
tengamos instalada y acceder a ella para poder escribir con un determinado tipo de fuente.

Hacemos clic en "Aceptar" para tener nuestro texto en la imagen.

En nuestra imagen no ha ocurrido nada, sigue en blanco... vayamos a la pestafia Rutas y veremos que
se ha creado una ruta con el texto que hemos escrito. Con la herramienta Mover colocamos el texto en
el centro de nuestra imagen y pasamos la "ruta a seleccion". Rellenamos esta seleccion con color
negro y la deseleccionamos.

Vamos a afiadir un pequefio adorno a nuestro texto, una linea debajo de la palabra. Para que quede
centrado vamos a utilizar guias, y después realizaremos una seleccion eliptica que rellenaremos con el
mismo color negro.

Con el filtro Distorsiones - Ondas hacemos una pequefa distorsion del texto. Amplitud: 1,50; Fase
120 y Longitud de onda 25. Aceptamos.
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Con la Varita magica selecionamos toda la parte blanca de nuestra imagen; invertimos la seleccién y
la aumentamos en 7 pixeles con Seleccionar > Crecer. Creamos una nueva capa transparente y en
ella invertimos la seleccion. Rellenamos con color negro. Ahora tenemos el texto rodeado de una liena
gruesa de color blanco y el resto de la imagen en negro.

Quitamos la seleccion y con el filtro Desenfoque > Desenfoque gaussiano (lIR), aplicamos un
desenfoque de 30 pixeles. Nos situamos en la capa de fondo y realizamos un desenfoque muy suave,
2 pixeles.

Combinamos las dos capas de las que disponemos.

Ahora vamos a crear la otra imagen necesaria para poder utilizar el filtro Deformar. Debera tener el
mismo tamano de la anterior. Accedemos al filtro Renderizando - Nubes - Plasma, para obtener
una imagen de plasma. Haz clic en "Nueva semilla" hasta que obtengas la imagen que desees.
Nosotros hemos utilizado (1288842055).

Suprimimos los colores de nuestra imagen con Capa > Colores > Desaturar. Afiadimos ruido a
nuestra imagen con el Filtro & Ruido > Esparcir por RGB..

Ahora vamos a aplicar el filtro Mapa de relieve a la imagen que acabamos de crear. Desde esta
imagen accedemos al filtro Mapa de relieve y utilizamos la imagen del texto como imagen de
asignacion. Pon los valores que figuran en la siguiente figura y haz clic en "Aceptar".

Valores Resultado final

"SEk

| | TipO e mapa
) Mapa Jreal
O Mapa esfiérico
|1 O Mapa senoidal
[7] Compertar el azcurecimients
] 1nvertr el maps de releve
[ Enostx of mapa e releve

Apste g parkmatios
s dosolove: | [ s nembre fFondort52 | v

40



Unidad 8 Filtros

2. Deformacion interactiva

1.

Guarda la siguiente imagen ("chica.jpg") y luego abrela con GIMP. Abrimos la imagen "chica.jpg" que
puedes conseguir desde el CD-Rom del curso.

Accedemos al filtro Deformaciéon > Deformacion interactiva. Observamos los distintos parametros
de este filtro y la Vista previa de la imagen, donde podemos interactuar para modificar la imagen a
nuestro antojo. Pretendemos crear una caricatura en la imagen que acabamos de abrir.

Seleccionamos el Modo de deformacion Crecer y ponemos un "Radio" de deformacién bastante alto
(55) para abarcar una gran zona de la imagen. Hacemos clic en la imagen interactiva en la zona de la
boca para exagerar su tamano.

Ahora seleccionamos el Modo de deformaciéon Encoger, con un "radio” de 20 y lo aplicamos a la
zona de los ojos. Vamos a hacer crecer la nariz un poco con el Modo de deformacion Mover y un
radio de 15.

Para finalizar crearemos un Torbellino (horario) en la zona de la frente, con un "radio" de 40 y 0.5 de
"cantidad de deformacioén”.

Para que nuestra modelo no quede muy reconocible vamos a aplicar el filtro Detectar bordes >
Sobel y con un valor de 2 en el parametro "Cantidad". Aplicamos. Invertimos la imagen. Borramos con
la herramienta Borrar el color de fondo (goma) los alrededores de la cabeza y con la Herramienta de
color Curvas mejoramos los colores de la imagen.
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3. Varios filtros

1. Guarda la siguiente imagen ("cara.jpg") y abrela con GIMP.

Ahora vamos a limpiar el fondo de esta imagen utilizando la varita magica. Para seleccionar usa un
"Umbral" de 40 y ve borrando poco a poco las zonas seleccionadas (CTRL + K). Una vez que hemos
limpiado todo el fondo duplica la imagen para trabajar en una segunda ventana Imagen (Ctrl + D).

2. Convierte esta segunda imagen en blanco y negro utilizando Imagen - Modo - Indexado, con los
valores "Usar paleta en blanco/negro 1 bit" y "Sin difuminar el color". Una vez realizada la
transformacion volvemos a pasar al modo RGB.

3. Seleccionamos toda la imagen (Ctrl + A) y copiamos esta seleccion (CTRL + C). Activamos la Ventana
Imagen inicial y pegamos en ella como una nueva capa la imagen que acabamos de copiar. Tenemos
ahora dos capas, la original en color y con el fondo totalmente blanco y la que acabamos de pegar, que
es la misma imagen pero en blanco y negro. Vamos a modificar la curva de color de la imagen en
color. Modifica la curva acercandote lo mas posible a la que figura a continuacién, necesitaras dejar
invisible la capa en blanco y negro.

4. Aumentamos el contraste de la imagen haciendo desaparecer algo de color.

5. Volvemos a hacer visible la capa en blanco y negro y utilizamos como modo de combinaciéon de
capas Multiplicar con un 60% de "Opacidad".

6. Utilizamos el filtro Realzar > Enfoque con un valor de 62.

7. Vamos a seleccionar la parte del pelo correspondiente a la parte izquierda de la imagen. Como es todo
negro podemos utilizar la Varita magica y después utilizar otra herramienta de seleccion para quitar la
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parte no deseada. Con esta seleccion activa, vamos a rellenar con un degradado que comience en un
color negro y finalice en un color verde-amarillento.

8. Hacemos lo mismo con la otra parte del pelo, obviando las zonas oscuras de la cara y del hombro, y
rellenamos con el mismo degradado. Rellenamos el fondo con un color claro.

9. Utilizamos ahora un filtro, el denominado Realzar - Desparasitar con los siguientes valores de
pardmetros: radio 3, Nivel de negro 7 y Nivel de blanco 250. Aceptamos. Rellenamos las zonas
blancas de la imagen con un color claro.

™ ‘

10. Hacemos la imagen mas pequefia. Imagen - Redimensionar imagen y ponemos como valor de
ancho: 300 pixeles. Aceptamos. Filtro > Mapa = Mosaico... ponemos 900 pixeles de ancho y
pedimos que "Cree una nueva imagen". Hacemos clic en Aceptar.

11. En los mosaicos creados podemos aplicar diferentes filtros para conseguir efectos parecidos al que se
muestra a continuacion.

7

L
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Ejercicio 8.1

Partiendo de un texto cualquiera utiliza los diferentes filtros de desenfoque para conseguir un texto con
sombra.

Ejercicio 8.2

Utiliza los diferentes filtros de iluminacién para mejorar o simplemente modificar la iluminacion de la siguiente
imagen.

Ejercicio 8.3

Utiliza tres filtros de distorsién (uno tras otro) sobre la siguiente imagen, para obtener una imagen atractiva y
diferente. Puedes realizar selecciones de diferentes partes de la imagen, para aplicar el filtro en las partes de la
imagen seleccionadas.
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Ejercicio 8.4

Utiliza el filtro Gimpresionista para, partiendo de la siguiente imagen, obtener una imagen "artistica™:

AT g S
M mr-»-«.aﬂu.. .

S by ol M
«\.'W"" oy
s 5 .

B

Por ejemplo:

Ejercicio 8.5

Crea una imagen para poder utilizarla en la deformacion de la imagen siguiente, tal y como se explica en el
apartado Deformar en "Los filtros de Mapa". Posteriormente aplica el fitro Van Gogh (LIC) sobre la
imagen obtenida.

Por ejemplo:
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Script-Fu

Basicamente un Script-Fu es una automatizacién de tareas para aplicar a una imagen o para crear una imagen
nueva. Hemos utilizado los Script-Fu en unidades anteriores para obtener una imagen de forma rapida y para la
creacion de logos.

Los Script-Fu que vamos a utilizar son los que vienen por defecto en GIMP, aunque pueden escribirse nuevos
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Ejercicios 9

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID



Unidad 9 Script-Fu

Podemos acceder a los Script-Fu desde la Caja de herramientas o desde la Ventana Imagen que tengamos
abierta.

Desde la Caja de herramientas Desde la Ventana Imagen

Filkros | Scripk-Fu m

# cester da michics 300 Alfa a logo k
R Edtor de ydndes &lquimia 3
Examinadir de progedimisntos

o Ecplovador de complementos Animadores L4
S Decoracian 3
Ops, de esculkura
Fender k
Temas da paginas Web e 3

i Seleccion
Consola Seript-Fu Sarmbra k
Aatsis s Iilidades L

Observaras que no aparecen los mismos. La diferencia esta en que desde la Caja de herramientas accedemos
a todos los Script-Fu que no necesitan una imagen para funcionar (creamos imagenes desde cero), mientras
que desde la Ventana imagen accedemos a los Script-Fu que necesitan ser aplicados sobre una imagen.
1. Script-Fu en la Caja de herramientas
Estan agrupados en los siguientes bloques:

B Botones. Para realizar botones que podamos usar en programas interactivos o en paginas web.

B Crear brocha. Para hacer nuevas brochas con las que pintar en GIMP.

B Logos. Utilizamos estos Script-Fu para hacer logotipos con texto.

B Misc. Crea una esfera con sombra.

H Patrones. Crea patrones de relleno.

B Temas de paginas web. Para obtener los elementos basicos de una pagina web con tres estilos
diferentes.

m Utilidades. Tres utilidades para trabajos posteriores.

B Consola de Script-Fu. Para visualizar los datos de los diferentes Script-Fu instalados en nuestro
ordenador.

B Iniciar servidor. Localizar un servidor para obtener Script-Fu.

B Refrescar scripts. Para reiniciar los Script-Fu y que aparezcan los nuevos.
2. Script-Fu en la Ventana Imagen
Tenemos:

B Alfa alogo. Diversos efectos con el canal Alfa de cualquier capa.

B Alquimia. Efectos sobre capas.
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B Animadores. Crea varias capas con objetos animados para poder guardarlos como animacion.

B Decoracion. Efectos sobre capas para adornar: bisel, manchas, etc.

B Ops. de escultura. Efectos de volumen sobre capas.

B Render. Creacion de mapas de imagen.

B Seleccion. Para transformar una seleccion en diversos elementos.

B Sombra. Crear capas de sombra para una capa.

m Utilidades. Diversas utilidades de imagen.
Comenzamos a trabajar con los Script-fu. En esta unidad no vamos a hacer una descripcion exhaustiva de los
diferentes Script-Fu que contiene GIMP, sino que sera una introduccién a los mismos y una aplicacion practica.

Te aconsejamos que experimentes con cada uno de los Script-Fu para comprobar sus posibilidades y poder
utilizarlos posteriormente en otras imagenes.

Para la web

Comenzamos por unos Script-Fu bastante sencillos y que nos facilitan la tarea de crear imagenes con una base
comun, muy adecuadas para utilizarlas en paginas web o aplicaciones interactivas. Trabajaremos con dos
bloques de Script-Fu: Botones y temas de paginas web.

Botones

No necesitamos tener una imagen previa por lo que accedemos a estos Script-Fu desde la Caja de
herramientas.

1. Botdn redondo

Nos permite construir un botdn con texto y los bordes redondeados.

o SiriptTu: Botones/Boton redondeads = UED |

A bet ras e [ease) Una vez seleccionadas las distintas opciones
P s hacemos clic en Aceptar y obtenemos tres botones
=) P H_Texto del boton que podemos utilizar en nuestra pagina web.
Tamario de a tpografia (pleles): (16 5 Puedes ver un ejemplo obtenido con este Script-Fu.
Tiogafia: 4 [%] | b= Eleccion de tipografia
Colar superiof:
coberier: Redondeado
s, -
Colores del botdn
Cooesmeroe(aetvol [ | Pasa el puntero del ratén por encima de la imagen y
Color inferior {ctivo): / presidnalo. Veras las tres imagenes creadas con el
ot dettento evve: | Script-Fu. (realiza esta operaciéon desde los
e PR \ i materiales contenidos en el CD-Rom del curso)
Releroen¥: (4 = > batdn
Anchuradelbsel: (2 2 /
Raztn de redondeo: | 1,00 3
[¥] o pusado \
[ o puado acv) N cimero de botones a crear
=

2. Botén simple biselado

Mas sencillo que el anterior, simplemente nos permite crear un botdn que tenga un bisel.
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"W Script-Fu: Botones/Boton simple bise... =) (2 |

Podemos elegir el texto, la tipografia, los colores

ok Bokdn bizelado . .
ol il con los que se realiza el relleno del botdn de forma
fglimecks cal g degradada, la altura del bisel y la opcién de
et Texto y pulsado.
Tamafia de la tipografia (pheeles): tipografia
Tipografia
Color inferiar-derecho: boton

Color del testo:

Releng: (2 & e Al pasar el ratébn muestra el segundo botén (en el
Anchradalbisst |4 Caracteristicas CD-Rom del curso)
[ Pulsado

Temas de paginas web

Tiene tres Scrips-Fu que nos permiten crear diferentes elementos de paginas web: bolita, encabezado, barra,
flecha y distintas etiquetas. La ventaja estriba en tener siempre un estilo concreto, a la hora de hacer elementos
comunes de paginas web y dar el mismo estilo a todos los elementos comunes de una pagina.

1. Clasic Gimp.org

Crea unas imagenes indexadas en donde podemos elegir los colores que proporcionaran el estilo y el nimero
de colores a que queda indexada la imagen. La opciones son similares en todos los Script-Fu de pagina web.

il

Encabazacdo paqusario

2. Patron biselado

Este Script-Fu introduce la posibilidad de usar un patrén de relleno.

Patron biselado

3. Resplandor alienigena

Podemos crear Bolita, Flecha, Barra horizontal y Boton.
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Temas de Paginas Weh|Fulgor alenigena/Botdn

Argumentas del guita
Texbo: |Fulgor

Tipografia: | Futura_Poster @

Tamafio de la tipografia (piceles); |22 5

Bolita

Codor del texto: | |
Flecha Golor del Fuioor: [ [
|
Releno: & =
Barra horizontal Radio del fulgor: |10 %
[[] Aplanar imagen
FU Igﬂr Podemos elegir dos colores y la opcién
Botén de "Aplanar imagen", que nos permite

obtener los resultados del Script-Fu en
una sola capa o en varias.

Aunque aparentemente sencillos, estos Script-Fu nos pueden ayudar mucho a la hora de disefiar estos
elementos comunes de nuestras paginas web.

Para Gimp

Incluimos en este apartado los Script-Fu que no necesitan tener una imagen abierta y que nos permiten crear
bases para herramientas de GIMP (por ejemplo, Patrones y Brochas). También haremos menciéon a las
Utilidades que acompafia a estos Script-Fu.

1. Crear brocha

Ya hemos visto en el apartado correspondiente como podemos crear una brocha, para utilizarla posteriormente
con las herramientas de dibujo. Las opciones que nos proporciona este bloque de Script-Fu es el siguiente.

Eliptica difuminada.
Eliptica.
Rectangular difuminada.

Rectangular.

Las brochas una vez creadas aparecen en la paleta de Brochas de GIMP, listas para ser usadas con las
herramientas de dibujo. Es importante poner el nombre de la brocha en la Descripcion.

Argumentos del script
Mombre: | Ellpse Podemos crear brochas circulares o elipticas, con la
e anchura y altura que deseemos. Indicamos también la
= cantidad de pixel que queremos que ocupe el difuminado.

Altiwa; 2n B
Dfmrinar: |4 = El espaciado nos permitira separar cada una de las

Espaciada:

25,0

¥

pinceladas que demos con esta brocha.
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Argumentos del script
Nombre: | Elipse

& 12 Igual que la anterior pero sin la posibilidad de difuminado.

LIBT3

Afura: Fi)

Espaciado; | 50 5

Argumentos del script
Mombre;  Rectangulo]

anchura: (20 |3 Rectangular o cuadrada sera la brocha que creemos con

Abiva po este Script-Fu. Podemos incluir la cantidad de difuminado
y el espaciado a pintar.

Dfuminar: | 4 =

Espaciado: } =0 &

Argumentos del script
MNombre: Rectangulol
Anchura: 20 . . s . .

titaks Igual que la anterior pero sin la posibilidad de difuminado.

Albura; 20

¥ [

Espaciado! [ | 25,0 &

2. Patrones

Script-Fu que sirven para crear patrones que pueden ser utilizados como patrones de relleno. Nos ahorran la
tarea de crear el disefio y de que el patron encaje vertical y horizontalmente con las mosaicos que forman los
patrones, pero, a diferencia de las brochas, este Script-Fu no guarda el patrén en el directorio correspondiente.

El proceso para poder utilizar los patrones es siempre el mismo, primero creamos el patron de acuerdo a las
opciones que nos ofrece el Script-Fu, para después guardar en la carpeta "patterns" la imagen que hemos
generado. La extensién con que debemos guardar la imagen es ".PAT", la que reconoce GIMP como Patrén de
relleno. Al hacer clic en "Guardar" nos aparece una ventana en la que escribimos una pequefia descripcion del
patron y que aparecera en la Paleta de patrones de GIMP. Recuerda que el directorio donde se guardan los
patrones es "C:\Archivos de programa\GIMP-2.0\share\gimp\2.0\patterns".

2.1. Aplanar

Argumentos para crear el patron Patrén Ejemplo ‘

o Script-Fu: Aplanar o

Argumentos del sorpt
Anchura de imagen: | 258 =

Atura de imagen! 256

Semila aleatora: a0 =
Mivel de detale: — 30 =
Escala en X 4,0 =
Escals an ¥: 4,0 =
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2.2. Camuflaje

Patron Ejemplo

Argumentos para crear el patron

PatronesfCamuflaje
Argumentos del guidn
Tamafio de la imagen:

Granularidad:
Color 13
Color 2:

Color 3:
2 B
[] Aplanar imagen

2.3. Embaldosado de remolino

Argumentos para crear el patron

Patrén

Patrones|Mosaico en espiral
[ Argumentos del guidn

Profundided: —_ ———10 &

pzik: —__ | }—— 135 |4

Elevacitn: ——__}— 45 2]

Radio da deserfoque: —__ || T
Albura: |20 ,",\'
Anchira: 90 3

Fuerza de Ls espiral: ST aon &
Rugosidad: (0,50 2

-

Ejemplo

2.4. Remolino

Argumentos para crear el patron

Patrén

Mdmero de veces a grar: | 4

i)

|

w Script-Fu: Remolino L;]'Lt_l,]i
#Argumentos del script
U cuarto del tamafio: | 20 %‘:
brquodairemoing;  —— [ f—— [00 &

Ejemplo

X

Una vez guardado el patrén en la carpeta correspondiente, debemos hacer clic en el botén "refrescar" de la
paleta de patrones para que podamos ver nuestro nuevo patrén.
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2.5. Renderizar mapa

Argumentos para crear el patron Patron Ejemplo

« Script-Fu: Renderizar mapa inl % %
Argumentos del script
Grandlaridad; ; = gl 4

Degradado: AR | . % %

[[] pegradada invertido <

L0 LI

Comportamiento: | Mosaico v |

Los argumentos del guidn para crear este patrén son bastante completos. Podemos elegir desde el tamafio de
la imagen del patrén, la granularidad y el degradado entre los que estén en nuestro disco duro. El
Comportamiento nos permite que sea "Mosaico" o "pequefias islas".

2.6. Tierra

Crea un mapa de terreno simulando una vista aérea, con distintos colores segun la profundidad del mar o la
altura de la tierra. Las opciones para elegir el patron son numerosas y con muchas posibilidades, lo que nos
permite tener acceso a multiples patrones haciendo pequefios cambios en los argumentos.

Argumentos para crear el patron Patréon Ejemplo

o Script-Fu: Tierra [B9](=1]

Argumentos del script
Anchura de imagen: 256 5
Altura de imagen: 256 =
Semilla aleatoria: 32 1=
Nivel de detalle: 1} — 4 &
Altura del terreno: 60 5
Profundidad del océano: 4 5
Escala en X: 1| 4 =
Escalaen V: - I | 4 &
2.7. Truchet 3D

Argumentos para crear el patrén Patron Ejemplo

wr Script-Fu: Truchet 3D

Argumentos del script
Tamafio de bloque: 64 =
Grosor; 12 =
Color de fordo:

Iniciar fundido [blend]:

Fundido final:

1l

Sobremuestren

Nimero de baldosas en X: ]

¥

Nimero de baldosas en ¥: ]

LI
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2.8. Truchet

Argumentos para crear el
patréon

Patron Ejemplo

' Script-Fu: Truchet
Argumentos del script
Tamario de blogue: 20,0

Grosor: 2,0 -

Color de Fondo: B
Color da primer plana: _
Nimero de baldosas en ;3,0

Numero de baldosas en ¥: |B,0

3. Utilizacién de las brochas y patrones

Un pequefio ejemplo de utilizacién de las brochas y los patrones creados con los Script-Fu comentados en este
apartado.

1.

Consigue la siguiente imagen y abrela con GIMP.

Vamos a crear una brocha para colorear, de forma manual y con imperfecciones, la pelota de otro
color, ademas pondremos un patron para poner en el fondo de la imagen.

En la Caja de herramientas accede a Exts = Script-Fu = Crear brocha y creamos una brocha
eliptica y difuminada con los siguientes valores: anchura y altura 40; Difuminar 8 y con un
espaciado de 50. Llamamos a la brocha "difuminar grande".

En la Caja de herramientas accede a Exts = Script-Fu = Patrones y creamos un patréon de
Terreno llano con los siguientes argumentos de guién: anchura y altura de la imagen 100;
Semilla aleatoria 32; Nivel de detalle 1 y como escala en X e Y 4. Guarda la imagen
obtenida como patrén en la carpeta correspondiente y pon nombre a este patron.

Selecciona toda la parte de color negro de la imagen "pelota.jpg" e invierte la seleccion
para tener una seleccidon de toda la pelota. Creamos una capa nueva a la que llamamos
"pintura pelota". Seleccionamos la herramienta Pincel, y la brocha que acabamos de crear,
con un color naranja. En las Opciones de la herramienta ponemos una "Opacidad" del 20%.
Comenzamos a pintar la pelota y para que su relieve no se pierda por completo, damos a
la capa "pintura pelota" una "Opacidad" del 60%.

Invertimos la selecciéon, creamos una nueva capa a la que llamamos "patrén" y
seleccionamos la herramienta Relleno con un color o patrén. Seleccionamos el patrén que
acabamos de crear y, para que el fondo se rellene con ese patrén, elegimos la opcién
Relleno con patron en las Opciones de herramienta. Hacemos clic en cualquier parte de la
zona seleccionada.
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Logos

En la unidad que dedicamos al trabajo con texto ya hablamos de estos Script-Fu y vimos las posibilidades que
tienen. No solamente para crear imagenes desde cero, si no también para utilizar las capas que crean los
Script-Fu, en otras imagenes.

Ahora vamos a hacer un comentario general sobre los Script-Fu de Logos y una pequefia practica con estos
textos.

El cuadro de didlogo de los Script-Fu de textos es muy parecido en todos los casos y atiende a la estructura
que vemos en la siguiente figura.

Argumentos del script

Texto: The GIMP Tipografia y
Tamafio de la Hpografia (péceles): | 200 i PTQPIEdad es
Tipografia: @ CuneiFonk /‘
Patrén del kexta: & Patrén de relleno
Tipo de embaldosada del mosaico: [cuadrados——'—ca ra_Ct‘e”stlcas

adicionales
Color de fondo:

Colores
Color iniclal de fundido: .
E ACCRS0rios

Fundida Final:

En todos los cuadros de didlogo de los Script-Fu de Logos nos encontramos con una ventana de introduccion
de texto, donde debemos escribir un texto corto, una o dos palabras, elegir la tipografia y el tamafio, el patrén
de relleno y los colores accesorios para nuestro logo. Haciendo clic en "Aceptar" se pone en marcha el proceso
de creacion de la imagen y tras un pequefio espacio de tiempo se nos muestra nuestro logo. Las caracteristicas
de la imagen se muestran a continuacion.

Capas =™
Modo: | Mormal v O 8
Opacidads ————————— w00 |,
Som bra de prim ef plano [
Efecto brllante || Gl ewLayer
@  [Jle-o9oma Fonde

Dependiendo del Scrip-Fu encontraremos mas o menos capas, lo importante es que los elementos de cada

capa son exportables a cualquier imagen que tengamos abierta, con lo que se amplian las posibilidades de los
logos. Veamos un pequefio ejemplo.

1. Guarda la imagen "fuego.jpg" y abrela con GIMP.
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2. Utiliza la herramienta seleccion rectangular con la opcién "difuminar los bordes" activada y valor 20.
Realizamos un recuadro de la imagen dejando un margen de unos 50 pixeles en los laterales, después
invertimos la seleccion.

3. Creamos una nueva capa a la que llamamos "recuadro” y la activamos para rellenarla con el color de
fondo, blanco.

4. Ponemos un 60% de "Opacidad" a la capa "recuadro”.

5. Vamos a la Caja de herramientas de GIMP y abrimos el cuadro de dialogo del Script-Fu Basico Il y
escribimos el texto "El fuego". El resto de valores pueden ser: "Tipografia" la que viene por defecto,
con un tamafo 40 y los colores predeterminados. Aceptamos.

6. En la Ventana Capas del nuevo documento creado combinamos las tres capas superiores que forman
el texto.

7. Con las dos Ventanas Imagen abiertas y teniendo activa la del texto recién creado, arrastramos la
capa superior a la imagen "fuego.jpg". Soltamos y obtenemos una nueva capa. Movemos ésta a la
parte inferior de la imagen.

A
T

Miscelanea
1. Esfera

Este Script-Fu nos permite construir una esfera simulada en tres dimensiones, donde podemos elegir la
direccién de la sombra, el color de fondo y el de la esfera, ademas del radio.

« Script-Fu: Misc.jEsfera

IMize. fEsfera
[ Argumentos del guidn
Racko (pixeles)s | 100 5

Tuminacidn (grades)s —_ [ |J———— 45

O —
ettt (D

10
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Utilidades
1. Degradado personalizado

Nos crea una imagen del tamarfio elegido con el Degradado personalizado que tengamos seleccionado en la
paleta de Gradientes.

Ubiidades fGradients personalizado
[ | Elegimos el tamafio de la imagen sobre la que se pintara el
Anchurar %0 2 gradiente. En la siguiente figura vemos un ejemplo, teniendo
A seleccionado el gradiente personalizado "Tropical Colors" con
Albursr | 20 =1

un tamario de 400x100 pixeles.
[] Gradsente imvertids

3. Tipografia del mapa

Podemos obtener una imagen con todas las posibilidades de la tipografia elegida. Resulta interesante para
saber las posibilidades de cada una de las tipografias que tengamos instaladas en nuestro ordenador.

el i e 1. Texto que aparecera en el mapa de
- Argumentos del guidn—— ] tipografias.
1 Textor | texto para el mapa, 0122456739 1
[[] usar el pombre de la lipografia como texto 2. Etiqueta para cada tipo de fuente.
Eliquetss 2 N .
Bitro (exp. reg s |Luckda 3 3. Nombre de la familia de tipografia. Debemos
Tarnafeo de la tipografia (pivedes): 22 5 escribirla.
Borde (pieles): |10 |2 4

4. Caracteristicas del texto que aparecera en la

Esquema da oloress | Negro sobre blanco | v | imagen.

texto para el mapa. 0123456789 N

Lucida Console Sermi-Condensed

texto para el mapa. 0123456789 N

Lusclda Sans Unlcode

Ejemplo de mapa de tipografia para la familia Lucida.

En el siguiente apartado comenzamos con los Script-Fu que parten de una imagen o de una seleccion de
imagen.

Imagen

Desde la Ventana Imagen accedemos a otros grupos de Script-Fu que trabajan directamente sobre imagenes.
Pueden actuar sobre capas completas o sobre selecciones de esas capas. El acceso se realiza haciendo clic
con el botén derecho sobre la Ventana Imagen y seleccionando Script.Fu o desde menu Script-Fu.

11
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Acceso desde Menu --> Script-Fu Acceso con clic derecho y Script-Fu

« Script-Fu
4

Filtros ~ Script-Fu

alfa alogo 4
= Alfa alogo 4
Alquirnia 4 -
. Alguimia 4
Animadores 4 )
g Animadores 4
Decoracion 4 -
- X \ Decoracidn 4
ps. 08 ExCUlUra Ops. de escultura »
Rende.rd r Render 4
Seleccidn 4 Seleccian 4
Sombra 4 Sonbra 4
Itilidades ¥ Itilidades 4

Alfa a logo

En este grupo nos encontramos los mismos Script-Fu que en Logos, la diferencia estriba en que en esta
ocasion podemos conseguir el efecto que se utilizaba en los Logos pero con el canal Alfa (recuerda que Alfa
representa la transparencia de una imagen). Cualquier imagen que tenga una capa con canal Alfa podra utilizar
estos Script-Fu.

La forma de trabajar es igual que con los textos: la parte transparente es considerada como fondo (no hay texto)
y la parte que tiene imagen es considerada como si fuera el texto y, por lo tanto, recibe el relleno y los efectos
destinados al texto.

Vamos a trabajar con un ejemplo porque los efectos son similares a los que vimos en el apartado dedicado a los
Script-Fu Logos.

1. Guarda la imagen "concha.jpg" y &brela con GIMP.

2. Esta imagen sélo dispone de la capa "Fondo" y no tiene canal Alfa. Vamos a crear una capa que si
disponga del canal alfa. Selecciona toda la zona que ocupa la concha. Copia esta parte de la imagen y
pégala en una capa nueva a la que llamaremos "capa1". Duplica la capa, llamala "capa2".

3. Ahora tenemos tres capas: "Fondo", "capa1" y "capa2". Activamos la capa "capal" y accedemos a
Script-Fu > Alfa a logo - Resplandor alienigena, como tamafo del resplandor ponemos 200
pixeles y cambiamos el color a un azul claro.

12
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La ventaja que tiene la utilizaciéon de los Script-Fu, en este caso, es poder conseguir un efecto conocido y de
forma muy rapida sin necesidad de largos procesos.

Es interesante realizar pruebas con distintos Script-Fu de Logos para comprobar los resultados que se obtienen
y también observar las capas que se crean en este proceso. Estas capas podemos, como haciamos con los
Logos de textos, reutilizar en otras imagenes.

Script-Fu Tiza. Eliminamos la capa
superior y ponemos debajo la capa
negra que se crea.

Metal frio recortando la imagen
para dejar sélo la parte superior.

Fundido, tal y como concluye tras la
aplicacion del Script-Fu.

Texturizado, haciendo invisible la
mascara de capa superior.

Alquimia

Contiene diversos efectos que podemos realizar sobre una imagen cualquiera. Son efectos complicados de
conseguir de forma manual y que nos ahorran tiempo a la hora de realizar el proceso.

1. Borrar las otras filas

Realiza un borrado de filas del tamafio de un pixel desde la parte superior de la imagen a la inferior. Podemos
elegir entre las filas impares e impares, asi como el borrado de las filas o las columnas de nuestra imagen. La
zona borrada puede quedarse transparente o rellena con el color de fondo o de frente. Se consiguen efectos
similares a las imagenes capturadas de video.

«¥ Script-Fu: Borrar las otras Filas E]@

Argumentos del script

Filasjcolumnas: | Filas A ‘

Paresfimpares: [Parss - ]

BorrarfRellenar: [Eorrar - ]
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Unidad 9 Script-Fu

Imagen conseguida tras utilizar tres veces
este Script-Fu sobre dos capas diferentes y
mover una de ellas 3 pixeles hacia la
derecha.

Original

2. Desafilar mascara

Crea dos mascaras de desenfoque que superpone en dos mascaras de capa, una atendiendo a las sombras de
la imagen y la otra en funcién de las luces de la imagen sobre la que actuamos.

Podemos seleccionar la cantidad de enfoque y la opacidad de la mascara. Crea una imagen nueva con tres
capas, la de la imagen y las dos mascaras.

3. Entelar

Proporciona a la imagen una textura rugosa como si utilizaramos una tela para "pintar" nuestra imagen sobre
ella.

« Script-Fu: Entelar... =2 El desenfoque no debe ser muy alto porque produce
confusién en la imagen.
Argumentos del script

Desenfoqueen: @ = Azimut oscila entre 0 y 360° y nos proporciona la
Desenfoqueen: |9 e iluminacion.
Azimut: T 135,02 Elevacién: elevacion de la luz 0° a ras de suelo, 90°
Elavackin: ri 45,0 : perpendicular a la imagen.
Profundidad: 3 5 Profundidad de los surcos de nuestra textura.

Obtenida con los argumentos del cuadro.
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4. Voraz

Unidad 9 Script-Fu

Curioso Script-Fu que, atendiendo a los colores que existen en la imagen, simula las imagenes que veia el
depredador de la pelicula del mismo titulo.

k- ipt-Fu: ¥ == \ . .
e Jed Ty y como figura por defecto, debemos dejar que nos
Argumentos del script cree una capa separada para poder manipularla
Crie Gl Borda lz | posteriormente. No es conveniente poner valores muy
altos porque desvirta mucho la imagen.

[#] Pieelizar

Tamafio del pixel: 3 i

Mankener la seleccidn

[+] Capa separada

Modo Normal de combinacién Modo de combinacion
en la capa creada. Saturacion en la capa creada.

5. Weave

Script-Fu de gran efecto, transforma la imagen como si estuviera pintada sobre unas tiras trenzadas.

Alguimia/Trenzado

Argurnentos del guidn

ancho del lazo:

Espacio entre lazos:
Oscuridad de la sombra:
Profundidad de |a sombra:
Longited de los hilos:
Densidad de los hilos:
Intensidad de los hilos:

B A (A (4 4

Ofrece gran variedad en cuanto a la selecciéon para
conseguir el efecto deseado.

Se hace imprescindible realizar pruebas para obtener la
combinacion idonea.
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Decoracion

Unidad 9 Script-Fu

En este grupo nos encontramos con los Script-Fu que adornan nuestra imagen con distintos efectos. Veamos

como funcionan.

1. Anadir bisel

Utiliza un Mapa de relieve para conseguir un efecto de biselado sobre la imagen. Trabaja mejor cuando se

aplica sobre una capa que tenga canal Alfa.

Decoracién/Afiadir bisel

rArgumentos del guidn

- =y i

Trabajar en copia
[] Mantener la capa de relieve

Ay

Grosor: tamario del biselado de 0 a 30.

Trabajar en copia: hace una copia de la capa sobre la
que se aplica el Script-Fu y abre una nueva imagen.

Mantener copia de la capa de relieve: Por si queremos
repetir el efecto pero sin utilizar el Script-Fu.

Original

Con biselado ‘

2. Anadir borde

Afade un borde a la imagen del color que queramos elegir, dando la sensaciéon de volumen con un cambio de

color en dos de los bordes.

Decoracidnfafiadic borde

- Argumentos del guidn
Tamarfio X del borde: | 21
Tamario ¥ del borde: | 21

Valor dela en el color: | 41

41k [4]3)

£itd

Podemos elegir el tamaiio del borde en los ejes X e Y
de forma no proporcional.

Eleccion del color del borde desde la paleta de color de
GIMP.

Delta: Modificacion del color elegido para dar la
sensacion de volumen al borde.
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3. Diapositiva

Unidad 9 Script-Fu

Convierte la imagen en una diapositiva ,mostrando el borde la pelicula y un nimero de negativo ademas de un

pequeno texto que podemos elegi

DecoracionfPelicula

r.

risrgumentos del m...___._._.__..._._....._ i e L L

Texto: The GIMP

Mimero: |32

Tipografia;: |

Serif

5]

R ——

Trabajar en copia

Podemos elegir el texto que acompana a la
diapositiva y el nUumero de negativo: También
el tipo de fuente del texto anterior, ademas del
color del texto.

Es conveniente trabajar sobre una copia. Sélo
actua sobre imagenes de una sola capa.

Diapositiva

t-Fu Pelicy

4, Difuminar borde

Actla sobre una capa o una seleccion, vuelve borroso el borde eligiendo aleatoriamente su forma. Podemos

elegir la borrosidad.

Argumentos del script

cor

Tarnafio del borde: &

[+] Borde de desenfoque

Granularidad (1 es menor: ——_ |}
[ afadir sambra

Peso de la sombra (%)

Trabajar en copla

[+] Aplanar imagen

2
o

Color: determina el color exterior al borde.

Podemos elegir el tamafio del borde en pixeles y si
el borde es desenfocado o no. Si no marcamos la
opcién "Borde de desenfoque”, obtenemos un borde
granuloso.

Granularidad: para dar la borrosidad al borde. Si
anadimos sombra obtenemos un borde sombreado.

Peso de la sombra: cuando activamos "Anadir
sombra" proporciona la opacidad de la sombra.
Es conveniente trabajar en una copia diferente de la
imagen y la opcién "Aplanar imagen" combina las
capas creadas por el Script-Fu.
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Unidad 9 Script-Fu

Con anadir sombra.

5. Esquinas redondeadas

Redondea las esquinas a cualquier imagen con una sola capa. También puede afiadir una sombra para resaltar

la imagen.

Argumentos del script
Radio del borde:

Afiadir sombra base
Desplazamiento ¥ de la sombra;
Desplazamiento ¥ de la sombra:
Radio de desenfoque:

Afiadir fonda

Trabajar en copia

15

(13

LILJEY

15

£iL3

Sombrear y elegir el radio del borde son las
primeras opciones, ademas de elegir el
desplazamiento en pixeles de la sombra y el
desenfoque de la misma.

Podemos trabajar en una copia y afiadir color
del fondo activo.

Esquinas redondeadas

6. Foto antigua

Convierte cualquier imagen en una fotografia antigua, con sus manchas y algun que otro defecto. Tiene las

siguientes opciones.

18



[] Moteado
Trabajar en copia

Unidad 9 Script-Fu

Desenfocar: desenfoca la foto.

Tamaio del borde: proporciona un borde borroso a la
imagen.

Sepia: transforma la imagen a un color sepia.
Moteado: "arruga” la foto.

Permite trabajar en una copia de la imagen.

Foto Antigua

7. Manchas de café

Proporciona lo que su titulo dice: una mancha de café sobre una imagen. Para dar la sensacion de imagen vieja

o estropeada.

DecoracidnfMancha de cafié

| Sﬂnosmw
| ({Mejor, pero s6lo para imégenes con mucho Blanco

Podemos determinar el nimero de manchas
de café que queremos que aparezcan en
nuestra imagen.

La opcién "oscurecer" hace que la mancha sea
de un café mas cargado.

Manchas de café
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Unidad 9 Script-Fu

Operaciones de escultura

En el grupo Ops. De escultura tenemos dos Script-Fu que deben partir de una imagen en escala de grises.
1. Cromar

Realiza, sobre una imagen en escala de grises, el efecto cromado del Logo del mismo nombre. No actia sobre
la imagen que tenemos en la Ventana Imagen, sino que lo hace sobre una imagen que esté en nuestro disco
duro y nos crea otra con el resultado final. Los mejores resultados se obtienen con imagenes con pocos niveles
de gris. Veamos las posibilidades y un ejemplo.

AgUmentas del scrpt Las tres primeras ’opciones sirven para
. o controlar las caracteristicas del Cromado.
Saturacion del cromado: | B0 %
Luminasidnd dal cromada: 47 |= Mapa de entorno: imagen que sirve de
= fuente para el cromado. Debe elegirse una
Factor de cromado: L1 0,75 | imagen en Escala de grises, bien GIF o JPG.
Mapa de entorno: 1054 tem09mages) athetismo. jpg m . .
@ Podemos elegir el Balance (color) del brillo
Balance del brillo: [_ en el Cromado y el Balance del cromado.
Balance del cromado: | [ EEEER La opcién Cromar las areas blancas es

mas adecuada cuando predominan las areas

Eromie las frassDiances blancas en la imagen fuente..

1. Guarda estas dos imagenes sobre las que vamos a trabajar.

2. Abre en GIMP la imagen "atletism.jpg". Hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y
accedemos a Script-Fu 2 Ops. de escultura > Cromar. Dejamos los valores que figuran por defecto
para las caracteristicas del cromado y elegimos como Mapa de entorno la imagen "atletismo.jpg".
Ponemos como "Balance de brillo" un color rojo y dejamos el "Balance de cromado” tal y como esta.
Mantenemos activada la opcion Cromar las areas blancas. Aceptamos.

3. Realizamos el mismo proceso pero poniendo como Mapa de entorno la misma desde la que
accedemos, es decir, "atletism.jpg" y desactivando la opciéon Cromar las areas blancas. Aceptamos.

Segun el proceso descrito en el punto 2 Segun el proceso descrito en el punto 3
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2. Esculpirla

Unidad 9 Script-Fu

Nos proporciona una imagen de alto o bajo relieve. Si en la imagen predominan las zonas blancas, simula un
altorrelieve, si las zonas negras son las que predominan proporciona un bajorrelieve. Veamos sus

caracteristicas.

w' Script-Fu: Esculpir...

Argumentos del script

Imagen a esculpir: [/Qv atletism, jpg-8/Fondo- 16 |

[#] Escudpir bas areas blancas

Imagen a esculpir: Seleccionamos de la lista la
imagen que queremos esculpir. Nos muestra
todas las imagenes abiertas y cada una de las
capas que contienen esas imagenes.

Opcién de esculpir o no las areas blancas,
dependiendo de nuestro gusto.

‘ Imagen esculpida

Resultado

Render

Nuevamente encontramos los Script-Fu Render aunque ahora aplicados a imagenes abiertas y para dibujar en

ellas.

1. Circuito

Crea una capa con aspecto de tarjeta de circuito electrénico. Podemos ver sus opciones en la ventana

siguiente.

w Script-Fu: Circuito
Argumentos del script
Tarnafio de |a méscara del dleo: i7
Semilla del circuito: 3
[] sin fonda {sélo para capa separada) 3
Mankener la seleccion 4

[¥] Capa separada 5

3

Gt

Nivel de pintura que se introducira en la imagen.

Numero utilizado para generar el circuito. Es
aleatorio.

No rellena el fondo de negro si utilizamos una
capa separada.

Al estar activada la seleccion no se quita aunque
el Script-Fu no haya terminado de ejecutarse.

Crea una capa separada del resto de capas de la
imagen.
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2. Espirdgrafo

Unidad 9 Script-Fu

Dibuja la imagen que se obtiene con un espirégrafo. Ofrece muchas posibilidades para la obtencion de dibujos
interesantes y dificiles de conseguir en el tratamiento de imagenes por ordenador. Pueden obtenerse imagenes
independientes o dibujadas sobre una imagen.

o Script-Fu: Espirogralo B[E] =]
Argumentos del script
Tipo: fesphografe | =]
Forma: |Crcul0 x J
Dienke exterior: & (&
Diene interme: il noE
Margen (phosles): 0 =
Radio del hoyo: 1} — 0,40 B
Angulo nicial: I — |4
Hexramienta: [La'piz - ]
-
Método de coloracitn: | Codor sélido - |
o (—

Encontramos multiples selecciones en este cuadro
de didlogo. Destacamos:

Tipo de Espirografo.

Forma donde se introduce el lapiz para comenzar a
girar.

Diametros exterior donde gira la rueda y diametro
de la rueda que gira.

Herramientas de pintura a elegir.
Brocha.

Colores para pintar: Color sélido o Gradiente.

Es conveniente crear una capa nueva transparente en nuestra Ventana Imagen para poder controlar mejor el

proceso.

3. Lava

Crea una imagen aleatoria a la que adjudica un gradiente. Si el gradiente utilizado es "German flag smooth" el
resultado simula lava volcanica, de ahi su nombre.

--i"Strhl-l'u: Lava |E[=]
Argumentos del script
Semilla: 1 11] =]
Tamafio: i :
Rugosidad:  —__ || 7 =

-

[+] Mantener la seleccidn
[¥] Capa separada
[] usar el degradada schusl

Segun la semilla y el tamafo seleccionado
obtendremos un tipo u otro de lava.

La rugosidad no conviene que sea muy alta porque
perjudica la simulacion.

El gradiente ideal para conseguir este efecto es el que
viene por defecto, aunque podemos elegir cualquier
otro. Crear una capa separada es algo muy util para no
perder nuestra imagen y aumentar las posibilidades de
combinacion de la capa.
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Modo capa Normal

Modo capa Solapar

4. Linea nova

Crea un estrellado erizado alrededor del centro de una imagen.

w2 Script-Fu: Linea nova

Argumentos del script

Mimera de lineas: g0 | . . . . . .
Hmere e ineas ' Podemos elegir el nimero de lineas que se crearan, el angulo de las puas del
Angulo de la plas: 1,0 b} "erizo"; el radio y la aletoriedad en la colocacion de las puas.
Radio de desplazamiento: | 100 p}
Aleatoriedad: 30 b}
‘ Original Modificado

5. Rejilla

Introduce una rejilla en nuestra imagen. La forma de introduccion de las opciones varia en este caso. El color
de la rejilla depende del color de primer plano que tengamos elegido, el grosor de las lineas depende del pincel
que tengamos seleccionado. La rejilla es creada en una nueva capa independiente.

" Script-Fu: Rejilla e

Argumentos del script
Divisiones ¥: | {1g1)

Divisiones ¥: {1 g 1)

Los datos a introducir deben entenderse de la
siguiente forma: tal y como figura en la imagen

tendremos una rejilla en el eje X cada unidad "g
(1,618) y lo mismo en el eje Y.

Si cambiamos por 1 g 3, tendremos una linea en una
unidad y la siguiente a tres unidades.

Debemos mantener la sintaxis que aparece porque de
no hacerlo nos dara error de ejecucion.
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X=1g1

Y=1g1

X=2g2

Y=2g2

X=1g1

Y=1g4

Utilidades

También tenemos en este Menu unas utilidades para la imagen. Vemos a continuacion los dos Script-Fu que
aparecen en este grupo.

1. Dibujar grafico HSV

Dibuja un grafico después de analizar los valores de H S V (Tono, Saturacién y Luminosidad).

Aegurnentes dal guin
Escaladelgrifice: 10 2
; | Opacdad delfonde: 100
niH [#] Usar bos limibes de ka seleccidn en vez do |

J= ! | £ Go unbar-iuiieds s abafr-darecha
| If Comerco an i 0 ‘
| Comieccoent: 0 %
ifndk 1 2
Yitt 1 %

Red: Hue, Green: SaL B

Crea dos capas del analisis. En una crea el analisis de HSV y en la otra la del RGB. Por defecto deja esta ultima
oculta.
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Unidad 9 Script-Fu

2. Mostrar la estructura de la imagen

Divide la imagen en varias capas de acuerdo a todos los elementos de que esté compuesta, ademas, las coloca
en angulo para que podamos verlas todas. Podemos elegir varias opciones, entre ellas el angulo con el que se
muestran, la distancia en pixeles entre una y otra...

Esta es la estructura de una imagen que
contiene capa de "texto", capa de "copia
de fondo", capa de "marco borroso", una
capa de "fondo" y otra de "copia" y, por
ultimo, una capa generada por el Script-Fu
Mancha de café.

Fendg tople

Fordo

Seleccion

Terminamos el tema dedicado a los Script-Fu con los que corresponden al bloque Selecciéon y Sombra.
Con los primeros (Seleccién) conseguiremos que cualquier seleccion que tengamos en nuestra Ventana
Imagen se incorpore como Brocha, Patron, Imagen o realizar pequefias e interesantes modificaciones. Con
los Script-Fu Sombra conseguiremos sorprendentes efectos de sombra complicados de conseguir de forma
directa.

Seleccion a...

1. Brocha

Transforma la seleccién activa en una brocha con la que podremos dibujar de inmediato.

< Script-Fu: A brocha mEx o
T = C']:].— Escribimos el nombre por el que reconoceremos la
Argumentas del script brocha en la paleta de brochas y el nombre del
Mombre de la brocha:  Bote de té archivo con que se guardara.

Mombre de archiva: bt i . .
bEre ca arcifo | ot El espacio nos permite separar las pinceladas que

Espaciada: 5 [ demos con esta brocha.

1. Guarda la imagen "despensa.jpg" y abrela con GIMP.

LR P
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2. Realiza una seleccion sobre uno de los botes de té que hay en la despensa. Con la seleccién activa
accedemos en el menu contextual a Script-Fu - Seleccion - A brocha. Nos aparece el cuadro de
didlogo anterior, donde introducimos los datos y hacemos clic en Aceptar.

3. Vamos a la paleta de Brochas y hacemos clic en "Refrescar". A partir de este momento la nueva
brocha se sitla en la paleta de brochas y es seleccionable para pintar con ella.

2. Imagen

Transforma la seleccion activa en una nueva imagen en una nueva Ventana Imagen. Debemos partir de una
seleccion situada sobre una capa, que no sea la capa de fondo de cualquier imagen. No tenemos ningun cuadro
de didlogo que nos permita seleccionar opciones. La imagen se crea con las mismas opciones de la
herramienta seleccion utilizada.

3. Patrdon

Transforma la seleccién activa en un nuevo patréon para poder utilizarlo como relleno. Hay que tener cierta
precaucién con este Script-Fu porque podemos llevarnos decepciones si hemos utilizado los anteriores Script-
Fu de Patrones. Aquellos nos permitian generar patrones que encajaban perfectamente al rellenar cualquier
zona de nuestra imagen, los que creemos ahora dependera de nuestra habilidad para que puedan encajar.

w Script-Fu: A patron EE@

Nada mas tenemos que poner el nombre del

archivo con el que se guardara el patron, y

Mombre del patrén: | hueva patrén el nombre que pondremos para reconocerlo
en la paleta de Patrones.

Argumentos del script

Archivo: rripatror|

4. Contorno de desvanecimiento
Desde cualquier tipo de seleccion podemos utilizar este Script-Fu para tener una nueva seleccion sobre la

anterior, obteniendo una mascara de capa con un desvanecimiento progresivo a elegir. Es interesante porque
podemos generar una mascara de capa.

Podemos elegir el tamano del borde en

< Script-Fu: Contorno de desvanecimiento /el pixeles sobre el que se aplicara el Script-
) Fu, el desvanecimiento se producira en
Argumentos del script los tantos por cientos elegidos.

Tamario del borde: b =
~ Usar seleccion creciente crea una

Deswvanecer desde % ————— - | |10 & seleccion aumentando el tamafio del area
seleccionada previamente. Si aplicamos la

Desvanecer hasta %; __[ |—— |0 - mascara de capa generada obtenemos la
i seleccién con el efecto aplicado y al borrar

[] Usar seleccién creciente el area de mascara no seleccionada

solamente obtenemos el resultado de la

L1 Aplicar la méscara de capa generada aplicacion del Script-Fu.

[+] Borrar el drea de mascara no seleccionada

26



5. Distorsionar seleccion

Unidad 9 Script-Fu

Realiza una distorsion sobre la seleccion aplicando diversos parametros.

BB =]

w Script:Fu: Distorsionar seleccion

Argumentos del script

Umbral {mayar 1<->255 manoe):

Difusién: 8 C
aranulzridad (1 es menor): 4 s
Suave: 2 =

[#] suavizada horizanta

[¥] suavizada vertical

Los argumentos nos permiten elegir una
distorsion bastante completa de la seleccion
previa. Es conveniente dejar marcadas las
opciones de suavizado para obtener mejores
resultados.

El resto de argumentos marcan las
caracteristicas de la distorsion.

Seleccion previa

Distorsion de la seleccién

Sombra

1. Efecto de Xach

El efecto tridimensional aplicado sobre la seleccion activa crea una sombra en la imagen, por lo que podemos
utilizar también este Script-Fu para obtener sombras sobre selecciones. Tiene un cuadro de dialogo bastante

completo.
< Script-Fu: Efecto Xach EEE
Argumentos del soript

Desplazamisnto & del brik: |-1 H
Desplazamisnto ¥ dal brika: -1 :l"l

Color del brilo [:

Cpacidad del brilo: — L — e [&
Color de la sambra hase:! E

Cparidad de [a sombra base: 11 [100 =
Radio de desanfoque de la sombra base: | 12 H
Desplazamiento ¥ dz la sombrabase: |5 ,IE:
Desplazamiznto ¥ da la sombra base: IS lﬁ:

Mankener ba seleccion

El desplazamiento determina el cambio en la
direccion de la capa que se crea desde la
seleccion.

Color y opacidad del brillo que se superpone
a la seleccion.

Color y opacidad de la sombra: seleccion del
color que tendra la sombra.

Podemos elegir los datos correspondientes a la

sombra y es conveniente mantener Ila
seleccion.
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Unidad 9 Script-Fu

1. Guarda la imagen "gallina.jpg" y luego abrela en GIMP.

2. Realiza una seleccion de todo el cuerpo de la gallina y, con esa seleccién activa, accede al cuadro de
didlogos del Script-Fu Sombra > Efecto de Xach. Sélo modificamos un valor de los que vienen por
defecto, el que corresponde a la Opacidad del brillo que la situamos en 0. Aplicamos el Script-Fu.

3. Observamos los resultados y realizamos mas pruebas para comprobar el funcionamiento del Script-Fu.

2. Perspectiva

Crea una sombra producida por una fuente de luz lejana sobre una seleccién, dependiendo de la distancia a la
que se situe la sombra puede proporcionar apariencia de tres dimensiones o simplemente una sombra lejana.
Nos encontramos con las siguientes opciones.

15 Seript-Fu: Perspectiva [‘_l[EJW 3
Angulo que determina la sombra, el valor oscila entre
Argumentos del script 0° v 180°
FoE g ———————— = y .
Angulo: p—l =|45J|] =
Distancia relativa delhorizonte: | 5,0 & Distancia relativa al horizonte: valores altos
Lol relativa bl sombrai | 1,0 il agrandan la sombra al quedar el objeto cerca de la
- fuente de luz.
Radio de desenfogue: ol |3 t%'
Colar: itu iv : i6
Longitud relativa de la sombra: relacion entre la
& sombra y el objeto sobre el que se realiza.
Cpacidad: ‘—_||— =l E y J q
Inkerpalacin: [hnguno - La Interpolacién activada reduce las posible lineas
[ Permak red agudas que aparezcan en la sombra.
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3. Sombra base

Sombra sencilla sobre una seleccién. Las opciones son las siguientes:

’:ﬂ Script-Fu: Sombra base 'El@ﬁ‘

Nos permite elegir el desplazamiento de la

£ DI O e sombra en el eje X e Y. Ademas del radio de

Desplazamiento en ¥: |ﬁ : desenfoque de la sombra.
PesplazamiErACEn YiN | B i Podemos seleccionar el color y la opacidad del
Radio de desenfocque; |15 el color de la sombra.

Color;

Si tenemos marcada la opcion Permitir cambio
i P de tamaio podremos después realizar un cambio
©pacidad: _ I =@ 2 | sobrelacapa en la que se crea la sombra.

Permiir redmensicnado

Concluimos aqui el apartado destinado a los Script-Fu que acompafian a GIMP, dejando para posteriores temas
el apartado correspondiente a los Script-Fu de Animacién.
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Practica guiada 9

En esta practica vamos a utilizar las imagenes que aparecen a continuacion, a las que afadiremos diversos
efectos producidos mediante la utilizacion de Script-Fu. Guéardalas en tu ordenador. El motivo final de este
trabajo es un cartel aunque podemos utilizar estos efectos para modificar imagenes sencillas, transformarlas en
otras mas atractivas y poderlas utilizar en nuestros trabajos docentes.

Vamos a utilizar varios Script-Fu para conseguir una imagen final en la que integremos las dos imagenes
anteriores y los efectos conseguidos.

1. El titulo

Vamos a utilizar un Scrip-Fu de Logo para obtener una imagen con un texto que pondremos como titulo de la
imagen.

1. Accedemos a la Caja de herramientas y seleccionamos Exts - Script-Fu & Logos - Starscape.
En el cuadro de didlogos del Script-Fu escribimos como texto "Atletismo" y ponemos un valor de
"d20028" como "Color de la explosion"; tamafio de tipografia "80" y el tipo de fuente que viene por
defecto. Aceptamos.

2. En la ventana Capas unimos en una sola las tres que corresponden al texto y obviamos la del fondo.
Guardamos el trabajo como "titulo.xcf".

3. Abrimos la imagen "atletismo.jpg" y arrastramos sobre ella, desde la Ventana Capas de "atletismo.xcf",
la capa obtenida en el apartado anterior y la que denominamos "titulo".

4. Ahora vamos a colocar el texto sobre la pista 8. Seleccionamos la capa "titulo" y accedemos a Capa --
> Transformar - Rotacion arbitraria donde pondremos un angulo de 10°. Aceptamos.

5. En Herramientas > Herramientas de transformacién accedemos a Perspectiva.

2. La pista
Vamos a resaltar algunos aspectos de la pista.

1. Hacemos una copia de la capa de fondo donde esta situada la imagen de la pista de atletismo.
Seleccionamos toda la zona correspondiente a la hierba e invertimos la seleccion.
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Sobre esa seleccion aplicamos el Script-Fu Efecto de Xach, modificando Unicamente el valor
Opacidad de brillo le damos un 0. Aceptamos para mostrar el resultado y comprobar que la pista se
ha "elevado".

Vamos a dar volumen a los nUmeros de la pistas para resaltarlos en la imagen. Seleccionamos los
nuameros y aplicamos el Script-Fu - Decoracion > Anadir Bisel. Deseleccionamos la opcién
Trabajar en copia y ponemos un grosor de 5. Aceptamos. Quitamos la seleccién y guardamos el
trabajo.

3. Primer plano

Un Script-Fu que ya hemos utilizado a lo largo del tema ha sido el de Cromar Plantilla. Repetiremos el proceso
para recordarlo y aplicarlo a nuestro trabajo.

1.

Abrimos la imagen "atletism.jpg", hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y accedemos a
Script-Fu = Ops. de escultura 2 Cromar. Elegimos como Mapa de entorno la misma imagen sobre
la que estamos trabajando, poniendo como color de brillo un tono verde y quitamos la opcién de
Cromar las areas blancas. Obtenemos el resultado en una nueva imagen.

En esa nueva imagen debemos Combinar las tres capas superiores para formar una sola, y llevarla a
la imagen de la pista de atletismo. Arrastramos desde la Ventana Capas la nueva capa a la imagen de
la pista de atletismo.

Situamos la capa en la parte superior de la pila de capas. Colocamos la imagen de esta capa en la
parte superior izquierda de nuestra imagen. Guardamos el trabajo.

4. El montaje final

1.

Sobre la capa obtenida en la imagen "atletism.jpg" vamos a aplicar el Script-Fu Alfa a logo >
Desmenuzar con los valores por defecto. Se obtienen varias capas de las que solamente nos interesa
la capa superior, la denominada "Drop Shadow" que seleccionamos completamente y copiamos (Ctrl
+C).

Accedemos a la Ventana Imagen para crear una nueva capa vacia y transparente en la que pegamos
la capa que acabamos de copiar (Ctrl + V). Fijamos la capa pegada sobre la capa recién creada y la
duplicamos. Ponemos activa la capa inferior de las dos capas que acabamos de afadir y realizamos
un desenfoque de movimiento Lineal, con un angulo de 10° y con una longitud de 130. Aceptamos.
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Combinamos las dos capas recién creadas seelccionando la capa superior y en la Ventana Capas
hacemos clic con el botén derecho y elegimos "Combinar hacia abajo".

Movemos la capa para situarla encima de las pistas y un poco por encima de la palabra "Atletismo".
Guardamos. El resultado final lo mostramos a continuacion.
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Ejercicio 9.1

Crea una brocha con las caracteristicas que creas convenientes y guardala, para que pueda ser utilizada desde
la paleta de Brochas.

Crea un patrén utilizando el Script-Fu correspondiente y guardalo para que pueda ser utilizado desde la paleta
de Patrones de GIMP.

Utilizan la brocha y el patron creados para modificar los madrofios de la siguiente imagen:

Ejercicio 9.2

Utiliza los diferentes Script-Fu de Alquimia y Decoracién sobre la siguiente imagen. Siempre que se pueda
utiliza las distintas opciones que nos proporcionan los Script- Fu:

Ejercicio 9.3

Partiendo de la siguiente imagen:
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Utiliza el Script Fu Operaciones con Plantilla = Cromarla para obtener una imagen con este efecto de
relieve.

Ejercicio 9.4

Basandote en la Practica guiada 9 y partiendo de una imagen a tu eleccion, crea un cartel anunciando alguna
actividad que se realizara sobre la asignatura o nivel que impartes. Debes aplicar diferentes Script-Fu.
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Animacioén y web

GIMP nos proporciona numerosas opciones para obtener imagenes listas para utilizar en paginas web. En esta
unidad vamos a tratar tanto las imagenes como las animaciones que se pueden utilizar en paginas web o
aplicaciones desarrolladas para funcionar sobre el ordenador.

Desde elementos web hasta animaciones pasando por mapas de imagen o la divisién de imagenes para ser
mas facilmente cargadas por el usuario de nuestra pagina web.

Comenzaremos hablando de los formatos en que debemos guardar nuestras imagenes para ser incorporadas a
las paginas web.
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Formatos

GIMP nos proporciona numerosas opciones para obtener imagenes listas para utilizar en paginas web. En esta
unidad vamos a tratar tanto las imagenes como las animaciones que se pueden utilizar en paginas web o
aplicaciones desarrolladas para funcionar sobre el ordenador.

Las imagenes que se utilizan para las paginas web se guardan en tres formatos: JPG, GIF y PNG. Cuando
trabajamos en GIMP habitualmente lo hacemos en el modo RGB que, como ya sabemos, proporciona 8 bits por
canal de color, consiguiendo imagenes de 24 bits y que nos permiten tener imagenes con millones de colores
para reproducir imagenes fotograficas. Con GIMP también podemos tener las imagenes en modo Indexado que
reduce el numero de colores a un maximo de 256 y, por ultimo, también nos permite guardar cualquier imagen
en escala de grises desde el blanco hasta el negro.

Estos modos de imagen se guardan en los formatos JPG y GIF respectivamente, ya que han sido los formatos
soportados tradicionalmente por los navegadores. GIF es un formato que proporciona sélo 8 bits de informacién
de color y JPG proporciona 24 bits. El formato GIF nos proporciona imagenes de bajo peso ideales para ser
utilizadas en la Web pero no es suficiente para fotografias, que son guardadas en el formato JPG. GIF también
proporciona transparencia de un color, cosa que no hace el formato JPG. Ante estas limitaciones surge el
formato PNG que proporciona 256 niveles diferentes de transparencia y nos permite imagenes a todo color. No
soporta la animacion como hace el formato GIF por lo que vamos a necesitar estos tres formatos para trabajar
con imagenes para la web.

1. Formato JPEG

JPEG (Joint Photographic Experts Group) es un algoritmo disefiado para comprimir imagenes con 24 bits de
profundidad o en escala de grises. Normalmente se le llama JPG debido a la extension que tiene en sistemas
operativos que solo aceptan tres letras de extension.

JPEG es un algoritmo de compresién con pérdida. Esto significa que al utilizar la imagen tras la compresién no
obtenemos exactamente la misma imagen que teniamos antes de la compresion.

Una de las caracteristicas que hacen muy flexible el JPEG es el poder ajustar el grado de compresion. Si
especificamos una compresion muy alta se perdera una cantidad significativa de calidad, pero obtendremos
ficheros extremadamente pequefios. Con una cantidad de compresion baja obtenemos una calidad muy
parecida a la del original, y un fichero pequefio.

Esta perdida de calidad se acumula. Esto significa que si comprime una imagen y sobre ésta se vuelve a
comprimir se obtendra una perdida mayor. Cada vez que comprima y descomprima la imagen esta perdera algo
de calidad.

Veamos como podemos guardar una imagen en formato JPEG utilizando GIMP. No sera igual si tenemos una
imagen con capas o si tenemos una imagen con una sola capa.

Vamos a crear una imagen desde cero con un Scrip-Fu de Logos para posteriormente guardar esa imagen en
formato JPG.

1. En la Caja de Herramientas accedemos a Exts - Script-Fu - Logos = Calor fulgurante,
escribimos "JPG" como texto y aceptamos.

2. Obtenemos una imagen con tres capas que vamos a guardar en formato JPG. Archivo - Guardar
como Yy seleccionamos la carpeta donde guardaremos el archivo; ponemos el nombre del archivo y
seleccionamos el formato JPEG y vemos que al nombre que hemos puesto al archivo se le afiade la
extension JPG. Hacemos clic en Aceptar y nos aparece un aviso de GIMP recordandonos las
caracteristicas del formato.

& Exportar archive S[E=]

¢ Su imagen deberia ser exportada antes
\ d2 qus pUeda guardarse coma «IFEGH
por |z siguientss razones!

JPEG no puede manejar transparencla
Aglonar magen

La conversian o expartacion no
madiicard su imagen original.

| B oo H Tgnerar || X canceler

E Exporter l
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No existe ningun problema porque la imagen original queda como estaba y la exportaciéon al formato
JPEG se hace de forma externa a la imagen que estamos trabajando. Hacemos clic en Exportar.
Aparecen un cuadro de dialogo con las opciones de exportacion JPEG y detras una Ventana Imagen
(si hemos marcado la opcion Mostrar vista previa...) que muestra la imagen previa del resultado de la
exportacion de acuerdo a los valores elegidos.

3. El cuadro de didlogo es muy completo cuando hacemos clic en Opciones avanzadas, aunque vamos
a centrarnos so6lo en algunos aspectos que nos permitiran guardar nuestras imagenes de acuerdo a
nuestra elecciéon. En cuanto a los parametros que vamos a utilizar solamente haremos referencia a las
opciones de Calidad y Suavizado. La Calidad se puede seleccionar desde 0 hasta 100 viniendo por
defecto 85. Esta opciéon dice a GIMP la compresion que establecera para el archivo. Podemos ir
modificando la Calidad para observar, en la imagen, los cambios que se producen, asi como los
cambios en el tamano de la imagen.

4.  Seamos un poco exagerados para comprobar, antes de guardar, los resultados que se producen sobre

nuestra imagen al hacer cambios en la Calidad. Pongamos una calidad de 85 (obtenemos una archivo
de 8.483 bytes); cambiemos a 20 (el archivo es de 3121 bytes).

Calidad 0,85 Calidad 0,20

Observemos la diferencia entre las dos imagenes con diferencias de Calidad.

5. Para que los efectos de la compresion con pérdidas no sea tan evidente podemos modificar la cantidad
de Suavizado hasta 1,00.

Calidad 0,20 - Suavizado 0,1 Calidad 0,20 - Suavizado 1,0

6. El Suavizado no arregla una excesiva compresion, por lo que deberemos manejar con cuidado la
Calidad de la compresién. Podemos decir que la Calidad no debe bajar de 60 cuando las imagenes
estén destinadas para la Web.

7. Dejaremos marcadas las demas opciones que vienen por defecto y afiadiremos cualquier comentario a
la imagen para poder reconocer esa imagen posteriormente.
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Existen diferentes versiones de este formato (GIF87a, GIF89a ...). Permite transparencia de 1 bit, de tal forma
que cada pixel de la imagen puede ser o no transparente. Las versiones actuales permiten hacer animaciones
simples, aunque la compresién es muy deficiente. Permite utilizar entrelazado en imagenes, de tal forma que las
imagenes se visualicen al completo nada mas empezar su descarga, pero con una baja definicion que va
progresando hasta cargarse por completo en los navegadores.

1. Creamos una imagen con las mismas caracteristicas que la anterior, pero ahora ponemos "GIF" como
texto y el tamafio del tipo de letra lo fijamos en 100.

2. Archivo 2 Guardar como, ponemos nombre al archivo y después elegimos formato GIF. Aceptamos.

«¥ Exportar archivo

S|m[%]

/ Su imagen deberia ser exportada antes
W de que pusda guardarse como «GIF»
por las sigulentas razones;

GIF sdlo puede manejar capas como fotogramas de animachin

( Guardar como animacian

GIF solo puede manejar imigenes indexadas o tonos de gris

® Convertir 3 indexada usando ajustes predefinidos

(Hagak manuaimenke para afinar el resultaca)

(r Canvertir a tonas de oris

La conversidn de exponaciin no
madificard so imageh original

Lo ) (e ) [ ]

Aparece un cuadro que nos avisa de los cambios que se produciran en nuestra imagen y, dado que
nuestra imagen tiene capas, nos avisa sobre la posibilidad de guardar la imagen como una animacién
en la que se mostraran las capas una a una formando dicha animacién.

También nos dice que la imagen cambiara de modo de color y que pasara a ser indexada o que
podemos convertirla a tonos de gris, también con 256 tonos.

3. Hacemos clic en Exportar con las opciones que vienen por defecto. Al ser una imagen fija el siguiente
cuadro de dialogos nos permite escribir un comentario sobre la imagen y elegir la opcion de
Entrelazado. El resultado se observa a continuacion.

Guardando todas las capas
de que consta la imagen.

Guardando las capas que
tienen una parte transparente.

4. Podemos hacer el proceso previo antes de guardar la imagen, lo que nos permitirda un mayor control
sobre las caracteristicas de la imagen indexada. En la Ventana Imagen accedemos a Imagen >
Modo - Indexado. El cuadro Convertir la imagen a colores indexados nos permite seleccionar el
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tipo de paleta que queremos utilizar con un maximo de 255 colores, si la imagen tienen partes

transparentes, y 256 si no hay nada transparente.

[Ed Conversion de color indexado ==E
ﬂ Convertir la imagen a colores indexados m

Sin nembee-73

Mapa de colores

() Usar palsts aptiizads para web
() Usar paleta en blancojnegra (1-bit)
() Usar paleta personal

Difuminado

Difuminar &l colar: [Fluyd-SLdnbnrg {narmal) - l

[ Activar difuminada de transparencla

| &P nceptar |

Es conveniente "Activar el difuminado de transparencia” si tenemos areas transparentes en nuestra imagen.

Es un formato de almacenamiento de imagen basado en un algoritmo de compresion sin pérdida. El formato
permite imagenes con color verdadero, escala de grises y paleta de 8 bits.

PNG también permite canales alfa, para especificar transparencias. A diferencia de GIF que soélo permite
especificar si un pixel es transparente o no. PNG permite especificar 255 grados de transparencia.

Comparado con JPEG, este formato es mejor (tanto en calidad como peso de los archivos generados) para el
almacenaje de imagenes con pocas variaciones de colores y/o grandes areas sdlidas, mientras que para
fotografias el primero es mas adecuado.

1.

Creamos una imagen igual que las anteriores pero con el texto "PNG" y el tamafo del tipo lo fijamos en

100.

Elegimos Archivo =& Guardar como..., ponemos nombre al archivo y elegimos el formato PNG. Nos
aparece la siguiente advertencia que nos obliga a aplanar la imagen para poder guardarla en formato

PNG. Hacemos clic en Exportar.

«# Exportar archivo

BE=]

Su imagen deberis ser exportacla antes
de que pueda guardarse como «PMNGE:
por 135 siguientes razones:

PNG no puede manejar capas
Aplanar imagen

L conversion de exportacian no
modificard s imagen orginal

| Ayuda

| Ionarar || x;am&la | Exporkar
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3.  Tenemos las siguientes opciones para guardar en el formato elegido:

' Guardar como PHG Y L
Configuracidn
O
[[] Guardsr el color de fondo

[[] Gusrdar gamena

[[] Guardsr ¢l desplazamisnto de la capa
Guardar resolucidn

Guardar la bora de creacion

Miwel de campresitng 9 =

[ Cargar los walores pradeterminadcs ] AFuance J[ (ggmp*a I

Podemos modificar el nivel de compresiéon de 9 (menor calidad, mayor compresién) a 0 (mayor
calidad, menor compresion) y las opciones que vemos. Si queremos obtener la transparencia
debemos dejar sin marcar la opcidn "Guardar el color de fondo".

Con color de fondo Sin color de fondo

4. Realiza distintas pruebas al guardar en formato PNG para familiarizarte con las distintas opciones y
comprobar la calidad de la compresion.

Maxima calidad, menor
compresion. Tamafo de archivo
173 K

A la maxima compresioén, tamafo
de archivo 33 K

Una vez conocidos los formatos en que podemos guardar nuestras imagenes para la web, comencemos a ver
las posibilidades que nos proporciona GIMP para la web.
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Logo y textura

A lo largo de esta unidad hablaremos de las diferentes imagenes que podemos obtener con Gimp y que pueden
ser utilizadas para la creacion de una pagina web. La intencion de este tema se centra en mostrar las
posibilidades que tiene Gimp como programa de tratamiento de imagenes para la web pero no el aprender a
realizar paginas web.

Cuando disefiamos un sitio web debemos comenzar por los elementos comunes que tendra ese sitio. Esos
elementos son fundamentalmente las imagenes y deben guardar una unidad de disefio para que nuestro sitio
sea facilmente reconocible.

Vamos a comenzar por la pagina principal de nuestro sitio y por el disefio de un logo para nuestro centro
educativo: "CEIP El Gimp".

1. El logo

Ya hemos visto que GIMP dispone de multitud de posibilidades con Script-Fu de Logo, vamos a crear varios
para que posteriormente podamos seleccionar uno de ellos.

Debemos tener presente que el destino de esta imagen es verse en una pagina web por lo que debemos elegir
el formato en que guardaremos esta imagen. Lo mas correcto es una imagen JPEG sobre fondo blanco, aunque
en muchas ocasiones se opta por un fondo transparente para situarlo sobre la imagen de fondo de nuestra
pagina; puede ser contraproducente porque puede verse un borde dentado a causa de las limitaciones de las
imagenes GIF.

Los logos para la web suelen ser sencillos (pocos colores y sin transparencia) y sin demasiados efectos
especiales que dificulten su visién cuando el logo cambia de tamafio, por lo que vamos a utilizar los Script-Fu de
Logos para obtener de forma rapida varios disefios de un logo.

1. Accedemos a Exts > Script-Fu > Logos en la Caja de herramientas y seleccionamos el logo

"Basico II", poniendo como texto "CEIP ElI Gimp" y como tamaio de fuente 50 pixeles, dejando el tipo
de fuente y colores por defecto. El resultado se observa a continuacion.

CEIP El Gimp

2. Realizamos el mismo proceso para obtener otro logo que puede ser el que se obtiene con el Script-Fu
"Metal frio", con los mismos cambios que para el anterior logo. Aplicamos la mascara creada en la
capa "Reflection" e inclinamos esta capa con la herramienta de Transformacion inclinar para obtener
el siguiente resultado.

CEIP.ELGImp

3. El ultimo logo que vamos a crear lo obtenemos desde el Script-Fu > Temas de paginas web >
"Cabecera de pagina web". Cambiamos el texto y ponemos el tamafio del texto en 50. Obtenemos...

CEIP El Gimp .
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4. \Vistos los tres logos nosotros nos decantamos por el primero, al que afiadiremos un pequefio texto en
la parte inferior, para que informe algo mas sobre nuestra pagina web. Vamos a poner una linea
horizontal y debajo el texto "Un colegio de Disefio".

CEIP El Gimp

Un colegio de Disefio

Creemos una carpeta en nuestro disco duro para guardar todas las imagenes que vamos a utilizar en
la pagina web, por ejemplo "Carpeta web". Guardamos nuestra imagen en formato JPEG. No esta de
mas guardar también el disefio en formato nativo de GIMP (xcf) para poder realizar modificaciones
posteriores.

5.  En pocos pasos y con la ayuda de GIMP hemos disefiado rapidamente un logotipo sencillo y atractivo
para nuestro colegio, que se mostrara en la pagina de entrada. Para el resto de paginas necesitaremos
un logo mas pequefio. En la Ventana Imagen elegimos Meni - Imagen > Escalar imagen y
ponemos una anchura nueva de 200 pixeles, que modifica proporcionalmente la altura. Aceptamos y
guardamos el resultado en formato JPEG.

CEIP El Gimp

Un colegio de Disefo

2. La textura de fondo

La textura de fondo se suele usar de distintas formas en las paginas web, en ocasiones se utiliza como fondo de
la pagina y en otras como fondo de tablas. Sea el destino que sea debemos tener en cuenta que debe ser
bastante neutro y no molestar la lectura del texto que aparezca en nuestra pagina, pero que se vea lo suficiente
para saber que el visitante se encuentra en la pagina de nuestro colegio.

Los fondos de pagina estan anclados en la pagina, se desplazan con la barra de desplazamiento de la pagina y
se repiten en la pagina (a tener en cuenta al realizar su disefio). Cuando la imagen forma parte del fondo de una
tabla se adapta al lugar donde esta situada y no podemos forzar la tabla para que se adapte a la imagen. Estos
aspectos son importantes cuando realicemos un disefio de una imagen para el fondo de una tabla.

Para evitar que la imagen del fondo se repita formando un mosaico, podemos crear una imagen de fondo de
gran tamafio aunque requeriria excesivo tiempo para ser descargada, por lo que no suele hacerse. Debemos ir
a una imagen que se repetira para formar el fondo de nuestra pagina. Eso significa que la imagen que creemos
debe ser continua, es decir, que el borde derecho y el izquierdo, situados una a continuacién de otro, no
proporcionen saltos de imagen; lo mismo que para los bordes superior e inferior.

Comencemos la creacion de nuestra imagen para el fondo de la pagina.
1. Creamos una imagen de 500 x 500 pixeles con fondo blanco.

2. Accedemos a la herramienta de color Curvas y desplazamos hacia abajo el extremo blanco de la
curva hasta llegar a un valor aproximado de 150 en Y, creando un fondo de color gris. Afiadimos un
poco de ruido a esta imagen para dotarla de una cierta textura.

3. Partiendo del logo que hemos creado para nuestro centro sin el texto afiadido debajo de la linea,
crearemos el logo que incluiremos en el fondo de la pagina. Vamos a meter dentro de un 6valo el logo
creado anteriormente y daremos al texto y al 6valo un aspecto tridimensional. Creamos el évalo
utilizando la herramienta de seleccion eliptica para crear una seleccién oval.

4. Elegimos un pincel redondeado y de borde suaves, por ejemplo el "Circle Fuzzy 17". Creamos una
nueva capa y situamos la seleccién en esa capa; seleccidon que transformamos en Ruta y trazamos la
ruta con el pincel seleccionado. Quitamos la seleccion.



10.

11.

12.
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Hacemos dos copias de esta capa. Aplicamos un desenfoque gaussiano de 8 pixeles para difuminar
la capa inferior de las tres que tienen el évalo dibujado. Y el mismo tipo de desenfoque pero con valor
de 3 pixeles para la capa superior. Dejamos como esta la capa intermedia.

Movemos la capa superior (de las tres que tienen el évalo) 3 pixeles a la izquierda y 3 hacia arriba. La
capa inferior debe moverse 5 pixeles a la derecha y 5 abajo.

Seleccionamos la capa superior y con la herramienta de color Curvas llevamos la curva a la esquina
superior izquierda, dejando la curva como una linea recta y situada en la parte superior de la grafica.
Conseguimos que brille con un color gris suave. Ponemos las tres capas que contienen el évalo en el
modo de combinacién Suma.

Debemos aplicar esta misma técnica sobre el texto que vamos a incluir en el interior del évalo.
Creamos el logo con el Script-Fu "Basico II" y con un tamafio de fuente 35. Una vez creado el logo
combinamos todas las capas excepto la de fondo; convertimos la imagen a escalas de grises y
llevamos a la Ventana Imagen donde esta situado el évalo la capa resultante de la combinacién de
capas anterior.

"eEIP Bl Gimg

Aplicamos un desenfoque gaussiano con el valor minimo, 1 pixel.

Oscurecemos el fondo de la imagen un poco mas para posteriores ajustes que realizaremos. Utiliza la
herramienta de color Curvas.

Aplanamos la imagen uniendo todas las capas disponibles y abriendo Curvas o Niveles iluminamos la
imagen hasta obtener lo siguiente:

Redimensionamos la imagen a 300 x 300 pixeles de tamafio. Ya tenemos nuestra imagen de fondo
que podemos guardar en formato JPEG o GIF.
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Ya sélo nos queda situar en nuestra pagina web el logotipo original y como imagen de fondo la obtenida en el
apartado anterior. El resultado podemos observarlo a continuacion.

CEIP El Gimp

Un colegio de Disefio

Elementos web

Hemos visto en unidades anteriores que GIMP dispone de herramientas para crear botones, cabeceras y
distintos elementos comunes a paginas web. GIMP nos ayuda a mantener la uniformidad necesaria en los
distintos elementos de una pagina web. En este apartado vamos a crear los elementos basicos para una pagina
web: botones, bolitas, flechas, encabezados y barras separadoras.

1. Temas web

Desde Exts = Script-Fu accedemos a tres Temas web para la creaciéon de los elementos mencionados. Ya
hemos visto en el tema dedicado a los Script-Fu las posibilidades que tienen estos temas, vamos a centrarnos
ahora en la eleccién de uno de ellos para crear los elementos basicos de nuestra pagina web.

La opcién Resplandor alienigena estd orientada a paginas que tengan un color oscuro de fondo,
preferiblemente negro por lo que vamos a obviar esta opcion.

Gimp.org es la opcion basica para crear paginas relativas a GIMP, aunque modificable nos proporciona
siempre un estilo de graficos que nos identificara con las webs que se dedican a trabajar con GIMP.
Descartaremos esta opcion también.

Nos quedamos con la opcién Patrén biselado, que puede adaptarse mejor a una pagina con las caracteristicas
que tiene la que hemos iniciado en el apartado anterior.
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2. Patron biselado

Nos permite crear Bolita para marcar diferentes apartados; Flecha para utilizar en el enlazado con paginas;
Botdn para la ejecucion de acciones; Barra horizontal para separar contenidos y Encabezado para dar titulo a la
pagina en la que nos situemos.

3. Bolita

Las opciones son pocas y sencillas, nos permite elegir el diametro de la bolita y el patrén de relleno de la bolita.

Pongamos de diametro 16 y como patrén seleccionemos "Rain", marquemos el fondo transparente para que el
fondo de la pagina web sobre la que situaremos la imagen se vea correctamente. Obtenemos...

-JQue debemos guardar en formato GIF para mantener la transparencia del fondo.
4. Flecha

Podemos seleccionar la direccion de la flecha y el tamafio. Mantenemos el relleno "Rain" para dar uniformidad a
nuestra web y el tamafio en 32, mas que suficiente para este elemento.

sl LS A

5. Barra horizontal

Podemos seleccionar el relleno y el tamafio de la barra. Pongamos el mismo patréon y como medidas pongamos
480 x 10.

6. Encabezado

Para poner nombre a cada una de nuestras paginas. Cambiemos el tamafio de la fuente a 50 y hagamos
transparente el fondo tras elegir el patrén "Rain".

Pagina principal

Nos permite crear un botdn simple sin efectos aunque podemos utilizarlo para crear las distintas posiciones de

Claustro|

Recordemos aqui que GIMP dispone de un par de Script-Fu para crear botones con todas las posiciones del
botén: Script-Fu 2 Botones, pero que no permiten rellenar el botdén con un patrén tal y como hace el Script-Fu
del que nos ocupamos en estos momentos. Si queremos conseguir posiciones diferentes de un botén
deberemos crear varios botones con caracteristicas distintas.

Creemos el mismo botdn que el destinado al "Claustro" pero con el color de texto blanco y la opciéon "Pulsado”
activa.

Claustro|

Nuestra pagina se va completando poco a poco...

Pasa y haz clic con el ratén sobre el boton (accesible desde el CD-Rom del curso)

10
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Pagina principal

CEIP El Gimp

Un colegio de Disefio

Muestro colegio te ofrece:
< aprender practicando.

J utilizar programas de libre distribucian,

Condcenos

Claustro| Dependencias| Medios |

= >

Animacion
La animacion es algo muy sencillo en GIMP. Consiste en crear distintas capas sobre las que aplicaremos la

opcién " guardar como animacion". El formato en que debemos guardar la imagen animada debe ser GIF, ya
que es el unico que nos permite guardar como animacion.

Cada capa de nuestra imagen se convierte, en la animacién, en un fotograma que se expone durante un
pequefio espacio de tiempo para proporcionar el efecto de animacion.

Hagamos una prueba para comprobar el funcionamiento de la animacién en GIMP.

1.  Creemos una imagen nueva con el tamafio 300 x 100 pixeles y fondo blanco.

2. Vamos a crear una animacion que nos muestre poco a poco el texto "EI Gimp". Pongamos unas lineas
guia en nuestra Ventana Imagen para que no haya saltos en el alineamiento del texto. Seleccionemos
la herramienta texto y con el tipo de letra que viene por defecto y tamafio 50 pixeles escribamos la
letra "E". Aceptamos y colocamos la letra en las guias que tenemos en la Ventana Imagen.

3. Vamos creando capas de texto para cada una de las letras que componen nuestra imagen hasta
obtener...

4. Haciendo clic con el botén derecho sobre la Ventana Imagen seleccionamos Filtros - Animacién 2>
Optimizar para GIF. Lo que hace es preparar nuestra imagen en capas transparentes, para que la
podamos guardar en este formato. Crea una nueva imagen en la que obtenemos 7 capas, una
totalmente blanca y 6 con cada una de las letras.

5. En esta nueva Ventana Imagen accedemos a Archivo - Guardar como y tras poner el nombre del
archivo seleccionamos el formato GIF. Aceptamos.

11
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En esta ocasién vemos que la opcion Guardar como animacién aparece activa y es la que debemos
elegir. Exportamos.

6. Nos aparece el cuadro de dialogo Guardar como GIF con las "opciones de GIF animado" activadas.

Dpciones de GIF animado
Bucke infinite
_Retardo entre cuadros cuando no se especifigus: 100 H milsegunidos

Colocacitn de cuadros cuando no se especifique: ECapas acumulativas (combinar) | :l

Podemos seleccionar "Bucle infinito" para que nuestra animacion se repita constantemente y el
"retardo entre cuadros" (cada imagen contenida en una capa), dependiendo del efecto que deseemos
elegiremos una u otra velocidad. En la otra opcién lo mas adecuado es "Combinar". Hacemos clic en
Aceptar.

7. Si accedemos a Filtros - Animacién -> Reproducir animacion podemos comprobar el
funcionamiento de nuestra imagen animada.

El proceso, como ha podido verse, es laborioso y puede, que tras realizar varias animaciones, nos queden
pocas ganas de seguir haciéndolas. Pero GIMP nos proporciona otras herramientas para crear animaciones de
una forma mas rapida. Se trata de los Script-Fu de Animacioén.

1. Fundir

Produce una mezcla de imagenes partiendo de tres capas distintas que podemos guardar como animacion,
necesita dos capas que seran las que mezcle y una tercera, la de fondo.

1. Podemos partir de la misma imagen que en el apartado anterior. Creamos una nueva capa que
coloreamos de azul, ahora tenemos tres capas: una con la imagen en color azul, la intermedia en color
rojo y la inferior (fondo) en color negro.

2. Accedemos a Script-Fu --> Animacién --> Fundir. El cuadro de dialogo nos permite la creacion de
fotogramas intermedios, que mezclan los colores de cada capa y el radio de desenfoque para pasar de
una mezcla a otra.

e e BEE]
Argumentos del script

Fotogramas inbermedios: %

Radlo Max. de desenfoque: 0 (&l
Buds:

La opcion Bucle permite que se realice un paso de la primera imagen a la segunda y de la segunda a
la primera. Aceptamos.

12
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3. Con el Reproductor de animacién comprobamos los resultados y guardamos en formato "GIF con
animacion".

2. Globo giratorio

1. Partiendo de la imagen con el texto creada anteriormente, vamos a Aplanar la imagen para tener una
sola capa con el texto. Hacemos clic con el boton derecho y elegimos Script-Fu - Animadores >
Globo giratorio.

o Script-Fu: Globo giratorio BEF]

Argumentos del script
Fotagranmas: o 3
("] girar de izquierda a derecha
[#] Fando transparente
a

Indexar a n colores (0 = permansce REE): 63 %)

[¥] Trabajar en copia

2. Podemos seleccionar el nUmero de fotogramas que va a tener nuestra animacion, como sera el giro,
si queremos el fondo transparente y el indexado que vamos a dar a nuestra imagen. Es conveniente
trabajar en una imagen copia. Ponemos 24 Fotogramas y aceptamos. El Script-Fu tarda un poco en
concluir el trabajo porque debe crear 24 imagenes e integrarlas en una sola Ventana Imagen.

3. Guardamos como GIF y aceptando las condiciones de Animacion. Podemos comprobar su
funcionamiento en la documentacién del curso en el CD-ROM.

3. Ondas

Simula ondas sobre el agua. El archivo obtenido es de una gran peso por lo que hay que tratar con precaucién
este tipo de archivos para nuestras paginas web.

| «&¥ Script-Fu: Ondas E]@
Argumentos del script Podemos seleccionar la fuerza de ondulacién sobre la imagen;
ErEeh 136 [ el numero de fotogramas de Ila animacion y el
) R comportamiento del borde que se produce al ondular la
Mimero de Fotogramas: 15 Ael .
: i imagen
Comportamiento del borde: |§Manchar - |

4. Quemado

Debemos partir de una imagen con dos capas. Una quedara fija y la otra va "quemando" a la otra creando una
animacion. Tenemos que tener en cuenta que la imagen sera guardada en formato GIF y que el color quedara
indexado, por lo que si partimos de fotografias los resultados puede que no sean todo lo buenos que queramos.

1. Vamos a Abrir una imagen que ya hemos utilizado en otras ocasiones, la imagen del simbolo del
atletismo.

13
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2. Duplicamos la capa dos veces y eliminamos la capa que queda de fondo para obtener dos capas con
Alfa. Como la imagen estd en modo de grises la transformamos en una imagen RGB. Eliminamos las
zonas blancas de las dos capas y rellenamos las zonas negras de la capa superior con color rojo.

3. Accedemos a Script-Fu & Animadores - Quemado y ponemos los siguientes datos.

& Seript-Fui Quemado .. E@ﬁ

Argumnentos del script

Calor del resplandor: [:

] Desvanecer

Aachura del deswanecimientor 100
Anche da |a cerana: 15
Despuds de resplandzces: 50

E Afiadr resplandar
] 3

‘eloddad (pixelesfcuadro): 50

Obtenemos una imagen indexada con varias capas que permite animacion.

4. Abrimos el Reproductor de animacién para observar el resultado de la aplicacion del Script-Fu. Si el
resultado es correcto guardamos la animacion en formato GIF.

GIMP nos proporciona algunas herramientas para animar imagenes y hacer algo diferentes nuestras paginas
web. No hay que olvidar la posibilidad de guardar cualquier imagen con diferentes capas como una animacion,
en la que cada capa sera un fotograma de nuestra animacion.

Mapa de imagen

No es intencién de este curso aprender a realizar paginas web, pero si conocer las posibilidades que nos aporta
GIMP en el tratamiento de imagenes y uno de los destinos de las imagenes que tratemos es formar parte de
una pagina web.

Un Mapa de imagen es una imagen sobre la que marcan zonas que, en una pagina web, permiten acceder a
diferentes secciones, cada zona suele contener un enlace distinto.

De esa forma podemos crear una unica imagen que tenga todos los enlaces de nuestro sitio web y no sea
necesario crear numerosas imagenes para marcar los enlaces.

1. El filtro Mapa de imagen

GIMP dispone de un filtro que de forma rapida y facil crea un mapa de imagen para nuestro sitio web.
Previamente debemos disponer de nuestra imagen en la que crearemos el mapa. Este filtro funciona sobre la

capa activa y es conveniente que tengamos una imagen aplanada para trabajar con el filtro.

Vamos a trabajar con una imagen en la que afiadiremos cuatro zonas con texto que serviran como enlaces de
nuestra pagina web.

1. Guarda la imagen "colegio.jpg" y abrela en Gimp.

14
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Escribimos las siguientes palabras que se corresponden con las distintas secciones de nuestro sitio
web: "Claustro”; "Actividades"; "Ensefianzas" y "AMPA".

Elegimos como tipo de fuente "Comic Sans", color blanco y tamafio 30 pixeles. Situamos los textos a la
izquierda, los alineamos con una guia y aplanamos la imagen.

e
-f" Claustro
Ensefianzas

Actividades
AMP.A.

Abrimos el filtro Web - Mapa de imagen. Al abrirse este filiro encontramos las siguientes zonas
cuyos usos se especifican a continuacion.

Zona central donde se situa la imagen
sobre la que trabajamos. ;
=" Claustro
Tiene reglas y podemos colocar una a Ensenianzas
rejilla para trabajar de forma mas A odes
precisa. Si hacemos clic con el boton ;

derecho del ratén sobre esta zona y AMPA.
aparecen las herramientas con las que
podemos trabajar.

Herramientas, de arriba a abajo:

Flecha de seleccion de zona. R |

Seleccionar regiones continuas. N
Definir area rectangular. g

[

Definir area circular (elipse). ﬂ [

Definir area poligonal.

&)

Edicion del area seleccionada.

Borrar area seleccionada.

Barra de menus y botones de acceso Arehive Edtar Yer Mapssds  Hemamierkss  Ayuda

rapido a las opciones mas comunes de = —r
Mapa de imagen. BE X 9 KBD Q& D

15
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Saleceidn

|
# URL Desting Coment

Listado de areas que contiene nuestro
mapa de imagen y ordenacion de ese
listado con acceso a las propiedades de
cada area y la opcion de borrado.

®E e

Vamos a utilizar cada las herramientas de creacién de areas activas para ver el funcionamiento de este
filtro. Seleccionamos la herramienta Definir area rectangular y metemos dentro de un rectangulo la
zona donde se encuentra la palabra "Claustro”. Hacemos un clic, soltamos, arrastramos y volvemos a
hacer clic para cerrar el rectangulo. Al cerrar nos aparece el cuadro de dialogo Configuracion de
area, marcando el area con el nimero 1.

@ Erbice | [ Rectingulo | M Javascripd Aqui debemos introducir los datos del enlace
s i que tendra el area seleccionada. Dejamos todo
@ SHoweb (O SHofETP () Gopher () Otpo como esta y ponemos como enlace (URL a
O hrchiva O WaIE (O Tepe ) Correane activar...) "claustro.htm" y escribimos como

Texto alternativo (el que aparecera al situar el
URL 3 activar cuando se puse sobre eta rea: (requenido) puntero del ratén dentro de esa zona) "Conoce

@ nuestro Claustro".

[#] Enlace ralativs Tenemos dos pestafias mas, la relativa a

Rectangulo donde nos encontramos las
Pombra/70: th maren 4atino fepsions =:pdla vrade para MERSES) dimensiones y coordenadas del rectangulo; en

JavaScript podemos introducir otras imagenes
que apareceran al hacer pasar el puntero del

Tgalst s Lopcondl) ratén o al hacer clic en esta zona.

Dibujamos alrededor de la palabra "Ensefanzas" otro rectangulo. Ponemos como enlace la pagina
"ense.htm" y como texto alternativo "Conoce las ensefianzas que impartimos". Aceptamos.

Seleccionamos la herramienta Definir area poligonal y creamos un poligono alrededor de la palabra
"Actividades", doble clic para cerrar el poligono. El enlace ira dirigido a "activi.htm" y como texto
ponemos "Las actividades de nuestro centro". Para finalizar creamos una nueva area para la
palabra "A.M.P.A." poniendo como enlace "ampa.htm" y como texto "La Asociacion de madres y
padres de alumnos".

Comprobamos que en la zona de la derecha aparecen las cuatro areas creadas y accedemos a ellas
para comprobar que estan correctas. Para acceder a la edicién de cada area primero debe estar
seleccionada, después podemos cambiar el tamafo del area y sus propiedades.

Las selecciones de area pueden cortarse, copiarse y pegarse y tienen jerarquia. Si una se superpone a
otra, el mapa de imagen que se crea fuerza al navegador a fijarse en la seleccién superior en la zona
en que se haya producido el solapamiento por lo que se pierde la seleccion inferior. Esta caracteristica
puede ser bastante interesante si trabajamos adecuadamente el mapa de imagen: imaginemos una
imagen de un mapa de Espafia y una seleccion que incluya toda la imagen, al hacer clic en cualquier
zona de la imagen se accederia a una pagina sobre caracteristicas del pais. Por encima de esta
seleccion creamos otras mas pequefias en cada una de las ciudades importantes por lo que estas
areas se superponen a la anterior y accederiamos a paginas que hablen de la ciudad seleccionada.
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9. Por ultimo debemos guardar el Mapa de imagen. Lo que se guarda es un archivo de texto que
contiene el codigo HTML que debemos incluir en nuestra pagina para que funcione correctamente. El
resultado podemos contemplarlo a continuacion.

Dividir una imagen

Cuando trabajamos con imagenes en paginas web puede ocurrir que la descarga sea muy lenta debido al
tamafio del archivo que contiene la imagen. También nos puede ocurrir que hayamos creado un mapa de
imagen sobre una imagen excesivamente grande (descarga lenta) o que la imagen sea demasiado estatica y
queramos que en ese mapa de imagen aparezcan efectos al pasar el puntero del ratén sobre determinadas
zonas de la imagen.

La solucion consiste en trocear nuestra imagen y "montar" esos trozos en una tabla formateada
adecuadamente. Para rocear la iamgen contamos con la herramienta Guillotina, se encuentra en Imagen >
Transformar 2 Guillotina.

1. Recortando imagenes

Es muy sencillo recortar una imagen con GIMP para poder recomponerla posteriormente en una pagina web,
comencemos.

1. Vamos a partir de la imagen con la que hemos trabajado anteriormente.

Ensefianzas

Actividades
AMPA.

2.  Ponemos varias guias de imagen en la Ventana Imagen para dividir la imagen en nueve trozos. Por
ejemplo situemos las guias de la siguiente forma.

Claustro
Ensefian zas

Actividades
AMPA.

3. Accedemos a menu Imagen > Transformar > Guillotina. Nuestra imagen se divide en nueve
nuevas imagenes, cada una con un trozo de los formados por las divisiones realizadas por las guias.

4. Guardamos cada una de las imagenes. Recomendamos guardarlas en orden, de izquierda a derecha y

de arriba a abajo. Por ejemplo "imag_01.jpg"; "imag_02.jpg"; etc... Vemos en la siguiente tabla todos
los trozos colocados.
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W Ensenanzas

Actividades

Hemos colocado los trozos con una pequefia separacion para que se vean, pero cambiando las caracteristicas
de la tabla donde se ubican no notaremos ninguna separacion entre ellas. Este método nos permite tener
efectos sobre una imagen en paginas web. (Pasa el ratén por la zona central de la imagen en este apartado
del material del curso en el CD-ROM)

18
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Practica guiada 10

Con esta practica pretendemos mostrar las posibilidades de GIMP para crear elementos de imagen para
paginas web. Para montar la pagina tal y como se explica en este apartado debemos contar con un programa
de edicidon web y con los conocimientos necesarios para poder usarlo. El interés de la practica radica en mostrar
que GIMP puede ser el programa con el que manipulemos todas las imagenes necesarias para la creacion de
un sitio web.

Vamos a crear la primera pagina completa de nuestro sitio web teniendo en cuenta lo que hemos trabajado en
este tema. Primero hemos creado los elementos basicos del disefio de nuestra pagina (bolitas, barras, botones,
etc.), posteriormente hemos visto cémo podemos crear un mapa de imagen y una division de la misma para
facilitar su descarga. Unamos todo para obtener nuestra pagina.

1. Un fondo mas acorde

Vamos a modificar ligeramente la imagen donde crearemos el mapa de imagen para que encaje mejor en
nuestra pagina.

1. Abre la imagen "colegio.jpg". Aplica el Filtro - Genérico - Erosidén para difuminar y aclarar nuestra
imagen.

2. Dado que vamos a situar los botones de texto a la izquierda de nuestra imagen, vamos a aclarar
parcialmente la zona izquierda de la imagen. Creamos una capa nueva y en esa capa, utilizando una
Mascara rapida, creamos una seleccion con la herramienta de relleno degradado. Una vez
conseguida la seleccion rellenamos con color blanco y aplicamos una opacidad del 60% a la capa.

2. Los botones

1. Vamos a crear los cuatro botones que incluiremos en la imagen, tendran dos posiciones ("normal" y

u i i u . Tex u incluir: u ;

"pulsado") para poder intercambiarlos al pulsar sobre ellos. Texto que debemos incluir: "Claustro”
"Ensefianzas"; "Actividades" y "A.M.P.A.".

2. Desde el Exts - Script-Fu > Temas de paginas web > Patron biselado - Botén creamos los
botones necesarios utilizando como patrén "Rain", tipografia de 20 pixeles, en color negro para el
botén en estado "norma" y color blanco para el botdn "pulsado”. Obtenemos ocho imagenes.

Normal Pulsado

Claustro |
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Normal Pulsado
Ensenanzas BReoh
Actividades| | .l

.M.P.A.

3. Mapa de imagen
Vamos a incluir los botones en la imagen destinada a ser el mapa de imagen.
1. En la imagen anterior comenzamos a incluir los botones normales. Creamos guias para situarlos

correctamente. Arrastramos desde cada Ventana Imagen de los botones, la Unica capa que tienen a la
Ventana Imagen del colegio.

mﬂ LLLETITITS

2. Vamos a dividir la imagen de acuerdo con las lineas guias que hemos puesto: Imagen - Transformar
- Guillotina. Se crean quince imagenes a las que vamos a denominar con su posicion en la imagen,
por ejemplo: "colegio1_a"; "colegio1_b"; "colegio1_c"; "colegio2_a" y asi sucesivamente.

3. Los trozos de imagen que contienen los botones vamos a mantenerlos abiertos, para crear en ellos el
mapa de imagen y una imagen de sustitucion en la que aparezca el botdn pulsado.

A -
Ensefianzas|| | I

4. Ahora debemos crear un mapa de imagen en cada una de las imagenes anteriores con enlaces a las
paginas correspondientes y montar todas las imagenes en una tabla mediante un programa de edicién
de péaginas web..
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Ejercicio 10.1

Desde el CD-ROM del curso puedes conseguir una imagen en formato nativo de GIMP (XCF). Guardala en los
distintos formatos que se pueden utilizar para ser vistos en paginas web, con las siguientes caracteristicas.

B JPG. Elige las opciones de calidad y suavizado, para que se observe de forma aceptable en una
pagina web.

B GIF. Manteniendo la transparencia de la imagen y sin mantenerla.

B PNG. Compresion media y con transparencia.

Ejercicio 10.2

Debes crear, con las distintas herramientas que te proporciona GIMP para la creacion de imagenes para la web,
los elementos graficos comunes para crear una pagina web de un tema concreto de la asignatura que impartas
en tu centro:

® Un logotipo.

B Una textura para el fondo de pagina.

B Botones de navegacion.

B Flechas de navegacion.

B Barra de separacion.

B Encabezado de paginas.

H Bolita para listas.

B Una animacion web.

Ejercicio 10.3

Crea, si dispones de conocimientos sobre HTML (lenguaje para la creacién de paginas web), y de acuerdo a la
Practica guiada 10 utilizando los elementos creados en el ejercicio anterior, la pagina web inicial de un tema
concreto de la asignatura que impartes.
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Varita magica
Ahora que ya hemos concluido la descripcion de las principales herramientas de GIMP, vamos a realizar
diferentes ejercicios practicos.

1. Trabajar con la Varita magica

Comenzamos con un trabajo en el que utilizaremos, fundamentalmente, la "varita magica" conocida en GIMP
como Seleccionar regiones continuas.

1. Guarda y abre en GIMP la imagen "farola.jpg". Vamos a cambiar el cielo que domina gran parte de la
imagen, ya que no es excesivamente atractivo. Crea una copia de la capa de fondo a la que
llamaremos "copiacielo”.

2. Primero debemos configurar las opciones de la herramienta Varita magica. Queremos seleccionar
toda la zona del cielo y alli existen diferentes tonos de azul. Vamos a poner 50 como valor de "Umbral".
De esta forma incluimos en nuestra seleccion 50 de los 256 posibles valores que tiene el color azul.
Hacemos clic en cualquier lugar del cielo. Las zonas del cielo incluidas dentro de la farola no se
afaden: afiadamos estas zonas a la seleccion.

3. Ya tenemos el cielo completamente seleccionado. Vamos a realizar la seleccion inversa, para poder
trabajar posteriormente con ella. Copiamos esta seleccion y creamos una nueva capa con el contenido.
Llamamos a la capa "edificio". Si ocultamos las otras dos capas el resultado que tenemos es:

4. En toda la zona que corresponde al cielo vamos a colocar un degradado que lo sustituya. Debemos
crear un degradado nuevo con la herramienta Edicion de degradados. Nosotros hemos creado el
siguiente:

Puedes consultar en ANEXOS el correspondiente a la Edicién de degradados
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5. Creamos una nueva capa para incluir este degradado y mantener la posibilidad de modificar anteriores
capas. Creamos una nueva capa vacia debajo de la capa llamada "edificio" y la rellenamos con el
degradado anterior de arriba a abajo.

6. Este color es algo mas llamativo pero adolece de la perfeccién de un degradado creado por ordenador,
podriamos decir que es demasiado perfecto y hay que modificarlo un poco. Accedemos al filtro Ruido
- Esparcir por RGB y modificamos unicamente el valor Azul a 0,20. Aceptamos. Aplicamos un filtro
de Desenfoque con el valor minimo.

7. Seleccionamos la capa "edificio" y vamos a crear un efecto de sombra paralela con el Script-Fu >
Sombra > Sombra base; unos valores de "desplazamiento" de 5, radio de "desenfoque" de 15,
"color" negro de la sombra y un 60% de "opacidad" sin permitir el cambio de tamafio. Aplicamos.

8. Por ultimo modificaremos la iluminacion del edificio con la herramienta de color Niveles. Modificamos
el valor central (gamma) de entrada a un valor de 0,60.

9. Guardamos el resultado final como "farola.xcf" .
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Dibujo
Colorear un dibujo escaneado

En muchas ocasiones hemos escaneado un dibujo y los resultados no han sido todo lo buenos que hubiéramos
deseado. En esta ocasion vamos a partir de una dibujo escaneado en el modo Escala de grises y vamos a
colorearlo utilizando GIMP.

Consigue la siguiente imagen.

Al escanear una imagen se suele elegir la resolucion en funcion de las caracteristicas del escaner y el destino de la
misma. En esta ocasion hemos modificado ligeramente la imagen, para dejarla con una resolucidén de 72 pixeles por
pulgada y modo de color Escala de grises, dado que la imagen original no disponia de ningln otro color mas que
blanco o negro. Comencemos a colorear nuestro dibujo.

1. Abrimos la imagen "dibujo.jpg" y la situamos en nuestra pantalla de tal forma que nos permita acceder
a las diferentes ventanas de GIMP. Vemos que la imagen tiene una cierta "suciedad" producto del
escaneado en Escala de grises. Vamos a aumentar el contraste de la imagen para que desaparezcan
los diferentes tonos de gris y obtengamos un dibujo con lineas negras sobre el papel blanco.
Herramientas > Herramientas de color - Brillo y contraste; modificando el valor del contraste
podemos conseguir que soélo queden las lineas negras.

2. Vamos a comenzar a rellenar las distintas zonas de la imagen con colores sélidos y degradados. Para
manejar correctamente la imagen vamos a crear una capa copia de la que tenemos como base de la
imagen. Denominamos a esta nueva capa "rellenos". La imagen estda en Modo Escala de grises,
convirtdmosla a modo RGB.

3. El proceso para rellenar las distintas partes de la imagen va a ser similar, primero realizaremos una
seleccion y rellenaremos esa seleccion con un color sélido con la herramienta Rellenar con un color
o patréon. Vamos a recordar las opciones de esta herramienta.
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Rellero de cubeta Opciones = Bd
(Opacidad; ———————— w0 |5 . . .
o ! —" Primero debemos seleccionar el tipo de relleno que

PESRY Hormal bl vamos a utilizar: puede ser el color que tengamos de

pMm. fondo, el de frente o el patrén seleccionado en la Caja

de herramientas.
Tipo de relleno =Control=-

Ot e Podemos rellenar con un color totalmente opaco o con

O Relano con calor de fonde cierto nivel de opacidad, asi como el modo de
O Ralleno con patrén combinacion del color en la capa que estemos.

~fraa sfectads «Mayids s

(3) Rellenar colores similares Podemos elegir Rellenar por colores similares (esos
© Rellenar la elecelén completamente colores se ajustaran en la seccion inferior) o rellenar la

P e seleccion completamente sin atender a colores.

[#] Rallanar freas transparentes
Mugstra combinada

Urnbral; ——— J—— 1334 2

Por dultimo tenemos la seccion donde podemos
configurar las caracteristicas de la similitud de colores a
la hora de rellenar una seleccion.

@) &)l 8]

Comencemos rellenando chaqueta de nuestro personaje. Seleccionemos con la Varita magica la
chaqueta y rellenemos con el color de frente (siendo este color el que responde a la Notacion HTML:
bd4380f).

Puede que nuestra selecciéon se haya extendido mas de la cuenta y al rellenar nos haya ocurrido lo
siguiente:

Esto es debido a que las lineas negras que forman nuestro dibujo tienen agujeros por donde "escapa"
la seleccién y con ella el relleno de color. Si ha ocurrido esto, debemos acercarnos con la herramienta
Zoom a toda la linea y cerrar las lineas que nos encontremos abiertas.
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Con la herramienta Lapiz y con color negro cerremos los huecos que veamos.

Con los huecos ya cerrados comencemos a rellenar la zona correspondiente a la chaqueta.
Rellenamos con el color indicado pero con una opacidad del 90%. La zona correspondiente a los
pantalones vamos a rellenarla con la misma opacidad pero con un color azulado. Debemos crear una
nueva capa para cada zona rellenada y tener, posteriormente, un mayor control de cada zona.

Rellenemos la zona correspondiente a las botas con color casi negro (491902).

La zona correspondiente al borde de la bufanda la rellenaremos con un degradado, la forma de relleno
de degradado sera "lineal" y el degradado a rellenar puede ser el "Rumanian flag smooth". Del un
extremo a otro.

Nuestra imagen va tomando color aunque podemos notar que en las uniones existen zonas que no se

han rellenado correctamente. Para evitar esto debemos utilizar la herramienta Borronear y
tiznar todas las zonas en las que ocurra. Podemos acercarnos hasta el mas minimo detalle ampliando
el Zoom, hasta que observemos los pixeles y tiznar con el color de los situados alrededor.

Rellenamos el resto de la bufanda con el mismo degradado y para la cara podemos utilizar un color
que reponda al valor ffb793, seleciona colores a tu gusto para el gorro y el pelo.

Podemos combinar todas las capas que hemos creado para el coloreado. Vamos a crear un fondo
degradado. Seleccionamos toda la zona blanca posterior al dibujo y la borramos. Creamos una capa
que situamos detras del dibujo y la rellenamos con gradiente. Creamos un gradiente del estilo del
siguiente:
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Editer de degradadas = 3
marslnss
a2k |

12. Rellenamos con la opcion "lineal" para obtener:

13. Sobre la capa en la que ha quedado el dibujo vamos a crear una sombra para destacar el dibujo del
fondo. Podemos utilizar el Script-Fu de "Sombra base" con un desplazamiento de 5 en cada eje. El
resultado final se puede ver en la siguiente imagen. Guardamos en formato XCF.
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Una sombra

Con el sencillo procedimiento que vamos a mostrar a continuacién, podemos crear una sombra a la que
podemos llamar sombra proyectada, que simula la que tendria un objeto iluminado por una fuente lejana.
Vamos a utilizar el mufieco de la siguiente foto:

1. Crear una sombra proyectada

1. Abrimos la imagen "juguete.jpg" en GIMP y ponemos el Zoom al 100%. Lo primero que vamos a hacer
es obtener una capa que contenga exclusivamente el mufieco. Utilizando la herramienta de seleccién
que creas conveniente realiza una seleccion de todo el mufieco. Seleccionar > Invertir y borramos la
seleccion inversa para obtener exclusivamente el mufieco.

2. Difuminamos la seleccién 3 pixeles. Seleccionar - Difuminar 3 pixeles y volvemos a borrar: Ctrl +
K.

3. Aislamos el mufieco en una capa nueva, invertimos la seleccién copiamos y pegamos en una capa
nueva. Llevamos la Capa a tamaifo imagen y borramos cualquier resto de imagen que haya quedado
en la capa de fondo para que sea totalmente blanca.

Capas 1) ®
Medas | Mormel | O B

Opacidad) ——————— men o
B

<

4. Las sombras suelen crearse con una copia del objeto que queremos crear la sombra. Duplica la capa
"mufieco" arrastrando la miniatura de la capa "mufeco" sobre el simbolo de duplicar capa, obtenemos
la capa "Copia de mufieco". Marcamos Mantener transparencia en esta capa y rellenamos de negro.

5. Cambiamos el nombre a la capa "Copia de mufieco" por "sombra" y la ponemos debajo de la capa
-
mufieco".

6. Para poder situar de forma mas adecuada la sombra vamos a ampliar el tamafio del lienzo sobre el
que estamos trabajando. Imagen - Tamaiho del lienzo, 700 pixeles de alto y situamos el lienzo
primitivo en la situacién que se observa:
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Deslizamiento

A |0

¥: |56 = | pieeles v [

A~

Si el fondo queda con zonas transparentes rellénalas con el color blanco, después de llevar todas las
capas a Tamaino imagen.

Enlazamos las capas "mufieco” y sombra y las movemos a la parte inferior izquierda de la Ventana
Imagen.

Creamos un degradado para rellenar la capa de fondo y separar nuestra imagen del fondo.

Nos metemos de lleno con la sombra. Seleccionamos la capa "sombra" y hacemos invisible la capa
"mufieco”. Los bordes de la sombra parecen un poco artificiales, vamos a darles un aspecto mas real
con un filtro (primero desactiva la opcion Mantener transparencia). Filtro & Ruido - Esparcir por
HSV con valor 2.

Distorsionamos la sombra para colocarla como una sombra natural hacia la derecha. Herramientas >
Herramientas de transformacién 2> Perspectiva.
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11. La sombra es algo dura por la parte superior, vamos a desvanecerla un poco. Activamos el modo
Mascara rapida y rellenamos desde arriba a abajo. Desactivamos Mascara rapida y borramos la
seleccion producida.

12. Desenfocamos la sombra porque en la realidad las sombras se hacen mas borrosas a medida que se
alejan del mufieco. Aplicamos un desenfoque gaussiano con un valor alto, por ejemplo 25.

13. Para concluir vamos a bajar la opacidad de la capa sombra al 60% para que sea lo mas real posible.
El resultado final se observa a continuacion.

®

4

10
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Texto

GIMP contiene muchas posibilidades para adornar el texto a partir de los Script-Fu que hemos visto a lo largo
del curso, pero también es posible conseguir textos decorativos.

Vamos a ver un ejemplo que nos sirva de punto de partida para meternos de lleno en textos decorativos. El
resultado que obtendremos se observa a continuacion:

1. Creamos una imagen con fondo blanco y tamafio 300 x 200 pixeles. Utilizando el tipo de letra "Arial
Black" con un tamafio de 100 pixeles escribimos "GIMP". Llevamos esa capa a tamaiio imagen con lo
que perdemos las posibilidades de edicion de texto, aunque es necesario para trabajar
adecuadamente con este texto.

2. Seleccionamos todo el texto y lo rellenamos con el gradiente creado para la ocasién en el Editor de
degradados.

« Editor de degradados SElx]

Editor de degradados @ 6
para tuto

3. Cambiamos el color del relleno utilizando la Herramienta de color > Tono y saturacion,
aumentando el tono (180) y disminuyendo la saturacién (-30). Duplicamos la capa.

|
'
|
|
|
|
|
|
3

4. Anadimos ruido a la capa superior mediante el filtro de ruido Arrojar ruido al azar con los valores por
defecto. A esta capa superior le proporcionamos el modo de combinacién Diferencia.

5. Utilizando la capa situada en la mitad de la pila de capas hacemos una seleccién del texto y activamos
la mascara rapida. Encogemos la seleccién en 4 pixeles y aplicamos la Mascara rapida.

11
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6. Sobre esta mascara aplicamos el Filtro = Distorsiones = Ondas con unos valores muy pequefios,
Amplitud 1; Fase 6 y Longitud de onda 0,10. Desactivamos la mascara rapida, duplicamos la capa y
sobre la Ultima capa invertimos la seleccién y borramos el contenido de la seleccion para obtener:

Gl

7. La anterior imagen se ha obtenido haciendo invisible la segunda capa que contiene el texto. Hacemos
visibles las tres capas. El modo de combinacién de la capa superior debe ser Valor. Combinamos las
dos capas superiores.

8. Aplicamos el Filtro Mapa de relieve sobre la capa inferior que contiene texto; aumentando el valor
profundidad a 5. Colocamos esta capa en la parte superior de la pila de capas y le damos el modo de
combinacién Diferencia.

9. Aplicamos el Efecto de iluminacién que se obtiene con las siguientes caracteristicas y un tipo de luz
direccional:

< Efectos de iluminacion B

[Mista previa- e

| | Opgionss | wus | Mateil| Mapa de releve |spaambiants |

Tmagen del relieve: | [ texto con gradiente xcf1/GIMP-2 w

Cupwat | Lineal | »

Altura rdxima: | 0,10

revitualzar 45 opciones:
| Hseniatirae | 21 tetaracthon
10. Rellenamos la capa de fondo (blanco) con un degradado de izquierda a derecha con el gradiente
"Mexican flag smooth". Combinamos las capas visibles.

12
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Utilizacion de las mascaras

Partiendo de las dos imagenes que puedes obtener a continuacion:

Vamos a conseguir una tercera imagen como composicion de las dos anteriores. La idea es trasladar el pato
dos veces a la imagen del estanque y poner el tamafio adecuado al pato. Lo haremos en otro documento para
obtener el aspecto mas adecuado posible.

Seleccionar el pato
1. La seleccién del pato debe realizarse con la herramienta de seleccion Varita magica, pulsando sobre

cualquier zona del agua. Utiliza adecuadamente en las opciones de la herramienta el umbral, para
conseguir seleccionar la mayor parte posible del agua (sin el reflejo del pato).

2. Las zonas que no hayan sido seleccionadas se pueden afadir o sutraer mediante la utilizacién de la
herramienta de seleccién Mano Alzada.

3. Podemos utilizar la herramienta Mascara rapida (Mayus + Q) para pintar sobre la mascara y obtener
la seleccion que nos interesa.

Ahora podemos pintar con el pincel sobre esta mascara o borrar con la goma hasta obtener:

—

13
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4. Presionamos Mayus + Q para salir del modo Mascara rapida y obtener la seleccion de todo el agua.
Invertimos la seleccion para obtener una seleccion del pato y su reflejo en el agua. Copiamos la
seleccion para poder pegarla en la imagen del estanque.

5. Al pegar en la Ventana Imagen de "estanque.jpg" observamos que la imagen del pato es
excesivamente grande. Escalamos esta capa hasta obtener:

6. Retocamos con la Goma de borrar el reflejo del pato para dejar salir los reflejos del agua del
estanque. Convertimos la capa pegada en una nueva con nombre "pato 1".

7. Duplicamos la capa y la denominamos "pato 2". Volteamos horizontalmente la capa "pato 2", la
escalamos y acercamos el segundo pato al primero, para obtener el resultado final.

8. Guarda el resultado como "estanque_final.xcf".

14
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De foto a dibujo
Consigue, por el procedimiento habitual, la imagen que se muestra a continuacion:

Vamos a transformar esta fotografia en una dibujo.

1. Abre en GIMP la imagen "foto.jpg".

Duplica la capa de fondo y llamala "desenfoque".

2.
3. Cambia el modo de color de la imagen a Escala de grises
4. Con la capa "desenfoque" seleccionada nos vamos a Menu - Capa > Colores - Invertir.
5. Ponemos como modo de combinacion de la capa "desenfoque" el modo Suma. Observamos que
toda la imagen desaparece y tenemos una Ventana Imagen de color blanco.

6. Con la capa "desenfoque" seleccionada accedemos al menu Filtros - Desenfoque > Desenfoque
Gaussiano y ponemos como "Radio de desenfoque" el valor 1 tanto en horizontal como en vertical.
Aceptamos. Comienza a mostrarse un poco de imagen.

7. Podemos repetir el filtro aplicado con la combinacién de teclas Ctrl + F; lo hacemos varias veces hasta

obtener:

..I'\‘i'i,

15

8. Combinamos las dos capas que tenemos.
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9. Accedemos a Herramientas - Herramientas de color - Niveles y ponemos los siguientes niveles
de entrada: 117; 0,10 y 212, sin modificar los Niveles de salida, hasta obtener:

10. Podemos transformar el dibujo a color si lo cambiamos al modo de color RGB. Accedemos al menu
Capas > Colores - Colorizar; movemos las opciones de Tono y Saturacion para obtener:

11. Guarda el resultado como "dibujo.xcf".

16
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Retoque y creacion

En esta ocasion vamos a partir de una imagen y vamos a ir afadiendo otros elementos que crearemos con
GIMP. Para empezar consigue la siguiente imagen por el procedimiento habitual:

Vamos a crear un "anuncio espacial" afiadiendo a la anterior imagen un planeta y un texto, proporcionandole
efectos desde GIMP.

1. Abre la imagen "luna.jpg". La imagen tiene un tamafio de 599x398 pixeles. Vamos a aumentar el
tamafio del lienzo de trabajo (jno de la imagen!) para poder acoplar el resto de elementos. Accedemos
al Menu Imagen = Tamaiio del lienzo y ponemos como valores nuevos 800 de ancho y 700 pixeles
de alto. La zona correspondiente a la imagen anterior debe situarse mediante el raton (arrastrar y
soltar) en la zona central y superior, como figura a continuacion:

D_{_ Establecer el tamafio del lienzo de la imagen E

f luna_peques.jpg:195

Tamafio del lienzo

Anchura: 1054 |

glra: 700
1054 x 700 pivales
T2 ppp

Deslizamiento
w237

¥ |0

L 1= Cenker

2. Vemos ahora que la capa de fondo queda incluida en un lienzo de mayor tamafio. Renombramos la
capa fondo como "Capa luna" y creamos una nueva capa (la llamaremos "fondo"), que se situara
encima de ella. Ahora debemos subir "Capa luna" encima de la nueva. Para poder situar "Capa luna"
encima de la anterior, debemos hacer que esta capa tenga Canal alfa porque en caso contrario no
podemos moverla de lugar. Situamos "Capa luna" encima de la capa "fondo".

3. Seleccionamos toda la zona negra alrededor de la luna y la borramos con Ctrl + K. Después llenamos
la capa "fondo" con color negro. Obtenemos...

17
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4. Situamos la luna en la parte superior derecha y escalamos la "Capa luna" para obtener un tamafio algo

mas pequeiio. Hay que tener cuidado para que la escala sea uniforme y no nos proporcione una luna
achatada.

5. Pasamos ahora a la creacion del planeta. Para ello creamos una nueva imagen de 700x700 pixeles y
con fondo transparente. Accedemos al Menu Filtros = Renderizar = Disefiador de esferas.
Podemos disefar la esfera que queramos. Nosotros hemos elegido esta:

6. Una vez obtenida la esfera debemos trasladarla al lienzo de la otra imagen. Arrastramos la capa donde

se ha creado la esfera o copiamos y pegamos. Movemos la nueva capa a la parte inferior izquierda de
la imagen:

7. Vamos a crear con la herramienta de texto la frase que acompafara a nuestra imagen: "Viajes
espaciales a la medida de tu bolsillo", utilizando un tipo de letra "Arial black" y color blanco. Vamos a

modificar la capa de texto por lo que debemos Eliminar la informacion de la capa de texto desde la
Paleta capas.

18
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8. Vamos a dar una perspectiva a esta capa de texto con la Herramienta de transformacion
Perspectiva, hasta situarla...

9. Por utlimo vamos a modificar la capa que contiene el texto. Duplicamos la capa de texto y aplicamos a
la capa inferior un desenfoque gaussiano, como modo de combinacién de esta capa ponemos la
capa inferior de texto "Extraer granulado". Movemos esta capa 10 pixeles hacia la derecha y hacia
abajo. En la capa superior de texto aplicamos un filtro de ruido, manteniendo la transparencia para
que el ruido sélo se aplique sobre el texto. El resultado final puede observarse a continuacion:

10. Guarda el resultado como "viaje.xcf".

19
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Creacion

Vamos a crear una imagen desde GIMP sin utilizar otras imagenes previas, bien sean fotograficas o digitales.
1. Creamos un nuevo documento de 600x600 pixeles con fondo negro. Vamos a Fltros = Ruido =

Esparcir por RGB no sleccionando la opcién RGB independiente y con un valor de 0,45. Con en la
herramienta Niveles pon el valor que se observa en la figura para disminuir el ruido visible.

Canal: | walor A ] [Rginiciar el canal

Niveles de entrada

Puedes probar distintas opciones con el selector central, moviendo a izquierda o derecha segun la
cantidad de estrellas que quieras y la intensidad de su brillo. Obtenemos la imagen del espacio sobre
el que seguiremos trabajando.

2. Creamos una nueva capa con fondo blanco a la que llamamos "Sol" y ponemos una linea guia vertical

en el pixel 300 para ayudarnos en la creacion de la seleccién de la parte derecha de nuestra imagen y
rellenamos con color negro.

Quitamos la seleccion.

3. Aplicamos sobre esta capa un efecto de viento utilizando el Filtro =» Distorsiones = Viento.
Utilizamos la ventana de Vista previa para comprobar el resultado. Para conseguir el que se observa a
continuacion hemos aplicado este filtro tres veces con un Umbral de 8 y una Fuerza de 35. Viento,
con direccion izquierda y afectando al borde delantero.
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4. Giramos esta capa 90 grados en el sentido de las agujas del reloj y aplicamos sobre ella el Filtro =
Distorsiones = Coordenadas polares, con las opciones que aparecen por defecto; obteniendo

5. Ahora debemos unir esta capa con la capa de fondo en la que esta el espacio. Seleccionamos la zona
blanca exterior de la capa a la que acabamos de aplicar las Coordenadas polares y ampliamos esa
seleccion en 80 pixeles con la herramienta de seleccion Agrandar. Cuando tengamos la seleccién
aplicamos la herramienta de seleccién Difuminar con un valor minimo de 40 pixeles. Borramos toda la
seleccion (Ctrl + K) para obtener:

6. Aplicamos un desenfoque gaussiano de 3 pixeles a la capa "Sol". Coloca guias verticales y
horizontales en los pixeles 150, 300 y 450. Crea una nueva capa con nombre "Brillo" y con fondo
transparente. Rellena la capa de color rojo. Ayudandote con las guias crea una seleccion circular en el
centro que rellenaras de negro.
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Aumenta la seleccién circular en 10 6 15 pixeles y aplica sobre esta seleccion Script-Fu = Seleccion
= Distorsionar seleccién con los parametros Umbral 180, Difusion 25, Granularidad 6 y Suave 2.
Sin marcar las opciones de suavizado vertical y horizontal. Invierte la seleccién y rellena esta seleccién
con el mismo color rojo que hemos utilizado anteriormente. Quita la seleccion y aplica un Desenfoque
gaussiano con un valor de 30 pixeles.

Sobre esta capa vamos a realizar una Seleccion por color haciendo clic en un pixel de color rojo y
poniendo un Umbral de 50 en las opciones de la seleccién, rellena esta seleccion de color blanco,
quita la seleccion y aplica un Desenfoque gaussiano de 15 pixeles sobre la capa. Creamos una
nueva seleccioén circular con ayuda de las guias, invertimos la selecciéon y borramos. Una vez anulada
la seleccion circular, aplica un desenfoque gaussiano de 5 pixeles.

Vamos a dar un poco mas de realismo al brillo que aparece tras el planeta utilizando el Filtro =
Distorsiones =» Deformando sobre la capa "Sol". Este filtro es interactivo por lo que debemos hacer
clic con el ratén y arrastrar para producir las deformaciones que queramos obtener:
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«£ Deformacion Interactiva

9. Creamos una nueva capa transparente situada debajo de la capa "Brillo" y sobre ella aplicamos el
Filtro = Efectos de Luz =» Supernova, haciendo centro en el punto 239, 164 y con un color rojizo.
Prueba distintas opciones de este filtro y elige la mas adecuada.

10. Crea con el Script-Fu de Logo, Calor resplandeciente un titulo que puedes situar sobre todas las
capas.
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11. Guarda el resultado como "eclipse.xcf".
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Ejercicio 11.1

Partiendo de las siguientes imagenes que puedes obtener por el método habitual:

Realiza una composicién similar a la que se observa en la siguiente imagen utilizando los pasos que se citan a
continuacion:

1. Coloca la imagen de la arafia sobre la de la lata.

2. Coloca, redimensiona y orienta la capa con la arafia para superponerla a la zona de la lata.

3. Crea una mascara para que la capa de la arafia solamente se vea sobre la lata.

4. Aplica el modo de combinacién que creas mas adecuado en la capa que contiene la imagen de la
arana.

5. Puedes ajustar el color de la capa de la arafia con la herramienta Curvas.

6. Guarda el resultado final como "ejer_final1.xcf ".
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Ejercicio 11. 2

Utiliza las siguientes imagenes para obtener el resultado que se muestra al final del ejercicio.

1. Utiliza las diferentes herramientas de seleccion para quitar el cielo de la foto del castillo y sustituirlo por
el otro cielo.

2. Modifica la iluminacién del castillo utilizando las herramientas de color.

3. Duplica el castillo y haz un reflejo del mismo con las herramientas de transformacion.
4. Pon el nuevo cielo.

5. Revisa los bordes del edificio para que no queden restos de la seleccion.

6. Da los retoques necesarios para que tu imagen se parezca lo mas posible al ejemplo, utilizando filtros
y otras capas para favorecer el resultado de los filtros.

7. Guarda como "ejer_final2.xcf".
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Ejercicio 11.3

Utiliza las dos imagenes siguientes para obtener el resultado que se muestra al final.

f

1.  Une en una Ventana Imagen las dos imagenes, habiendo desaturado una de ellas.

2. Rotay escala la capa que contiene la flor.

3. Utiliza Mascaras para borrar las zonas de la flor que no deben aparecer en la imagen.

4. Realza laimagen de la flor.

5. Proporciona mayor contraste a la imagen en grises.

6. Guarda como "ejer_final3.xcf".
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Anexo - Las solapas

Herramientas y sus opciones

GIMP abre a la izquierda de nuestra pantalla la ventana que contiene la Caja de herramientas y las opciones
de las mismas.

Esta ventana tiene dos partes que se pueden separar. La parte superior es fija y la inferior puede separarse y
afadirse nuevas "solapas", para tener a nuestro alcance distintos cuadros de didlogo y no tener que estar
abriéndolos y cerrando continuamente.

Veamos como podemos afiadir solapas, cerrarlas, quitarlas y manejarnos por ellas.

1. Esta barra separa la zona de herramientas de la de
opciones. Cuando queremos poner una nueva solapa

- @ ® . debemos arrastrarla a la barra.
u J |

4 I . .
. 2. El pequenio triangulo nos permite acceder al menu de las
Redimensionar Opciones 2 =) Solapas. Podemos desde guardar las opciones que
o . i
Bfectar: ) tenemos activas hasta afiadir nuevas solapas, cerrarlas o

Direccion de |a tranzformacion

separarlas.

Directa (tradicional) A q
® 3. El triangulo cierra la solapa.

() Inwersa [correctiva)

Vamos a afiadir y separar solapas para comprobar su funcionamiento.

1.

En el triangulo de acceso al menu de Solapas elegimos Anadir solapa y ponemos la que corresponde
al Estado del dispositivo.

Automaticamente se anade una solapa, una pestana sobre la que podemos hacer clic para acceder a
la informacion disponible en esa solapa.

Para cerrar la solapa "Estado del dispositivo" debemos hacer clic en la pestafia, para tener activo el
contenido de "Estado del dispositivo" y hacer clic en la "X".

Volvemos a afiadir la solapa "Estado del dispositivo" y hacemos clic en el triangulo de acceso al Menu
de Solapas. Elige Separar la solapa y veremos cémo queda separada de las anteriores, formando
una nueva ventana a la que podemos afiadir las solapas que necesitemos.

En la nueva ventana vamos a afadir tres solapas nuevas: Editor de selecciéon, Navegacion y
Tipografias. Comprobamos que al afadir nuevas solapas el mend aumenta con algunas opciones:
"Mostrar el Menu imagen", que nos permitira seleccionar las distintas imagenes que tengamos
abiertas, y la posibilidad de elegir el "Estilo" de la solapa.

< Dispositivos, Seleccion, Naveg... =/0/E3
<
@ 9 s [aa
Estac dl dispositive 3 ®
} Core Pointer
TH EE
U= U N —
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Quitar y afadir solapas arrastrando

Podemos separar solapas arrastrandolas a cualquier parte de nuestra pantalla y afadirlas arrastrandola a una
ventana que contenga solapas.

Debemos acceder a cualquier solapa y poner el

Estado del dispositive ° 5 & puntero del ratén en la zona destacada, hasta
e — que aparezca el icono que se observa (mano
T . ° .- con un dedo extendido); entonces hacemos clic

y mantenemos para arrastrar a la zona de la
pantalla que queramos. Una vez alli soltamos y
se crea una nueva ventana.

Para afiadir solapas a una ventana el proceso es igual de sencillo, debemos ponernos en la zona sefialada en
la imagen anterior y arrastrarla a la ventana en la que queramos afadirla.

T £

<& Tipografias | Seleccion | Disp...
Tipagrafiz I 1. Siarrastramos cualquier solapa sobre

[ Aafocckman ot sy samaid otra, el puntero del ratén se transforma
(2 ] sockomn o il sl e en un rectangulo con el simbolo de la
solapa y un texto identificandola.

““*’“?'EI N 2. Sjsoltamos sobre la barra, la solapa
gt ; X )
T queda depositada justo debajo de la
E barra y crea un nuevo grupo de solapas.
x| B 9% W 3. Sisoltamos la solapa sobre un grupo de
Estad e dupesive @ ® solapas ya creado se suma al grupo,
 Core Pointer 3 apareciendo una nueva pestafia que nos
TH HEIE dara acceso a las opciones de la solapa
L& J._ & |

Las solapas nos permiten tener organizadas todas las herramientas y cuadros de dialogos que vayamos a
utilizar con un facil y rapido acceso.

Anexo - Rellenar con color o patréon

Herramienta Rellenar con color o patron &

Habitualmente se conoce como bote de pintura porque permite rellenar con color sélido o con un patrén las
zonas seleccionadas de una capa.

Esta herramienta tiene tres opciones de relleno:
Relleno con color de frente
Relleno con color de fondo

Relleno con patron.

Podemos seleccionar el color desde la paleta de colores de GIMP, asi como aplicar al relleno de color sélido un
porcentaje de opacidad y un modo de combinacion del relleno similar a los modos de combinacion de las

capas.
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Los patrones para rellenar pueden ser elegidos haciendo clic en el selector de "Patrones" de la Ventana
Capas, Canales, Rutas... o desde las opciones de la herramientas en el botén "Patrén”.

Presionando Mayus, a la vez que hacemos clic sobre una parte de la imagen o sobre una seleccién,
accedemos de forma alternativa a rellenar las zonas de la imagen, que tengan colores similares al del pixel
donde se ha hecho clic o a rellenar completamente de color o patrén toda la capa o la zona seleccionada.

Al seleccionar la opcion Rellenar colores similares se activa la posibilidad de rellenar las zonas transparentes
de la imagen, eligiendo un umbral de similitud de colores.

Anexo > Herramientas de transformacion

Nos permiten realizar transformaciones sobre capas, selecciones e imagenes completas.

A las herramientas de transformacién que modifican la imagen completa se accede desde la barra de Menus:

Modo :I‘|||Iﬁpllllg

Transformar & Yoltear horizontalmente
EE]Tan&'nd&lhfm--- £ valear verticalmente
E‘th"' % Rotar 90 grados en sentido horario
%M‘ﬂ“ la imagen & Rotar 90 grados en senbido antj-horario

Duphcar ConrolD ) potar 180 grados

Combinar las capas visiles... Conkrol+M Guilotina

e ansy Recorte automético
Ecu'ﬁmarb;sﬂa...

Las transformaciones que se obtienen desde este Menu afectan a la imagen completa, s6lo debemos
seleccionar el tipo de transformacién que deseeemos para que sea ejecutada.

Podemos realizar transformaciones de capas o selecciones, marcando una capa y eligiendo la herramienta de
transformacion que queramos utilizar desde la Caja de herramientas de Gimp.

Elegimos en el menu contextual Herramientas > Herramientas de transformacion o en la barra de Menus,
Herramientas > Herramientas de transformacion.

"I" Mower |
AT Recortar y redimensionar Mayis,+C
@ Rokar May s, +F,
lE Escalar Mayils. +T
!7 Inclinar Mavils. +5
5 Perspectiva Maryris, +P

E] Irvvertir simétricamente Mawls. +F

Para trabajar adecuadamente con estas herramientas debemos atender en primer lugar a las Opciones de
estas herramientas, en concreto a los siguiente botones:



ANEXOS

El primer botdn realiza la transformacion sobre una capa completa; el segundo botéon lo hace sobre la

seleccidn activa y el tercero sobre una ruta. Es recomendable que la interpolacién (al generar la nueva
imagen) sea del tipo Cubica, que es la que proporciona mejores resultados.

Herramienta Rotar

Una vez seleccionada esta herramienta hacemos clic en la Ventana imagen, apareciendo la siguiente ventana:

o Rotar ===
Informaridn e rotaridn '-
Anguio; 000 =
o
CeniroX: 200 o
Contro¥: 134 CENT
[ [ s Hﬂﬁm Hxﬁl"whrH & otar ]

También podemos realizar la rotacion de forma interactiva en la Ventana imagen, haciendo clic con el ratén y
girando en el sentido que queramos obtener la rotacién, liberamos el ratdon para terminar la rotacién y hacemos
clic en el botdon Rotar para aceptar la rotacion elegida. En las opciones de esta herramienta podemos elegir el
tipo de Vista previa que nos mostrara Gimp: Puede mostrar una Rejilla (tal y como se observa en la siguiente
imagen); Rejilla mas la imagen, solo la Imagen o un Esquema de la misma. Utilizaremos una u otra opcién

segun la potencia de nuestro ordenador. Nosotros hemos utilizado la opcién Rejilla porque se observa de forma
mas clara la transformacién que se realiza sobre la imagen.

ans jpe.5.0 [RGB, 1 capa) 100
Edtar  Selecconar

Vel

La rejilla que aparece nos muestra la posicién final de la capa o seleccién que se obtendra tras hacer clic en el
botéon Rotar.

€0 ram ion 5.0 (R60, 1 eapa) 1007 oEd|

L e S

=1

|>'-;
[ [ersonserm) ]
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Herramienta escalar

Al hacer clic sobre la imagen aparece el cuadro de didlogos correspondiente que nos permite seleccionar la
escala que queramos hacer:

' Redimensionar =) Eﬁ
557 Informacion de escalado
Fando-18 (irans. fp) -
Anchura original; 400
Altura: 267
Anchura actusl: \h7s [',5
Alturz actual: 121 f& px w

Proporcidn de escala i 0,45
Proporcion de escala'r: 0,45

Proporcion; 1,47

il

(@] (B ) [ Ko ) [

La simulaciéon de la rejilla nos muestra el tamafio de nuestra transformacion. Tras hacer clic en Escala
obtenemos la escala elegida.

Herramienta inclinar

Nos permite inclinar una capa, seleccion o ruta. Si la magnitud de la escala en el eje X es positiva la inclinaciéon
se realiza hacia la parte izquierda de la imagen y si es negativa se hace hacia la parte derecha, siempre que
utilicemos la opcion Directa (tradicional) de Direccién de la transformacion. También podemos hacer una
inclinacion en el eje Y si movemos el raton hacia arriba o hacia abajo.

& Inclinar =90
Informacion de la inclinacidn
== Fordo-18 (irars.jpg) -
Magrikud  de la indinacién: |200 &
Magriud ¥ de la indinacién; |8 =)
[ [T ayuda [ Hleniciar “ K cancelar l [ [, Cleallar ]
inctina BE]
Informacion de la inclinacidn
== Fando-1% ltrans.jpq) -
Magrited ¥ de |2 incinacidn: |u |ﬁ
Magnitud ¥ de la incinacién: | 200 =
‘: [T Ayuda ;| Elreniclar “ XK cCancelar ” B, Clealle ]
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Herramienta perspectiva

Transforma la seleccion, capa o ruta de acuerdo a la perspectiva elegida de forma interactiva en la Ventana
imagen. Al hacer clic con el ratén en la Ventana imagen aparece la rejilla que simula el tamafio final de la
transformacion: podemos mover cada uno de los cuatro vértices de esa rejilla para obtener una perspectiva.
Para aplicar la transformacion debemos hacer clic en el boton Transformar del cuadro de diadlogo que aparece.

028 0,43
000197 Q0011 1

Herramienta invertir

Invierte horizontal o verticalmente una capa, seleccion o ruta. Sé6lo debemos seleccionar en las opciones de
herramienta la si queremos que sea horizontal o vertical y hacer clic en la Ventana imagen para obtener el
resultado.

Original

Invertir horizontalmente una
seleccion.

Anexo - Ventana Deshacer

Cualquier accion que relicemos en GIMP sobre la Ventana imagen activa tiene la posibilidad de ser deshecha,
de anularse y volver a la situaciéon anterior, para ello podemos acceder al menu Editar --> Deshacer o
utilizando la combinacion de teclas Ctrl + Z.

GIMP también dispone del llamado Histérico de deshacer, que es una ventana donde tenemos todas las
acciones que realizamos sobre una imagen, accediendo a ella podemos recuperar un momento de nuestro
trabajo sobre una imagen.
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Esta situada en la Ventana Capas, Canales, Rutas y Deshacer y accedemos a ella haciendo clic en Menu >
Editar > Histérico de deshacer o presionando sobre la pestafia "Deshacer” de la Ventana Capas, Canales,...

{ Mormal F .

Cuando hacemos clic en esa pestafia accedemos a la Ventana de deshacer, donde cada paso que hayamos
dado al trabajar con la imagen en GIMP queda reflejado, en cualquier momento podemos acceder a un paso
para volver a él.

Modo:

1. Creemos una nueva imagen de 256 x 256 pixeles con fondo blanco. Hagamos clic en la pestafia
Deshacer y veamos que se ha creado el primer paso al que llama "Imagen base".

2. Creemos un texto y pongamoslo en el centro de nuestra imagen. Se crea la capa "texto" con lo que
hayamos escrito.

3. Apliquemos a la capa texto un filtro, por ejemplo: Filtro = Distorsion = Doblar curva, modifiquemos
ligeramente la curva y apliquemos. Observemos la Ventana Deshacer.

4. Apliquemos un Script-Fu a la capa de texto, por ejemplo Alfa a Logo > Desmenuzar. Veamos que
tenemos en la Ventana Deshacer:

< Capas, Canales, Rutas, Deshac... (=/(0)E3

8849 Cada una de las acciones que hemos
ey 2 ® ejecutado en GIMP aparece reflejada con un
~ icono y un nombre al lado. El icono nos
DeshTto muestra una miniatura del aspecto de
nuestra imagen en el momento dado y el
texto la accion realizada.

Mr=aares| Texbo

En cualquier momento podemos volver al
* [Mover la capa punto deseado y nuestra Ventana Imagen
reflejara lo que ocurria en ese momento.

"
CEShncer | Doblar curva

En la parte inferior tenemos dos botones que
E nos permiten Deshacer la ultima accion,
Desmenuzar | del lugar del Histérico de deshacer donde
i
i

~ estemos situados, o Rehacer.
@

5. Hagamos clic en "Texto" y observemos que nuestra Ventana Imagen vuelve a esa situacion, justo
cuando habiamos creado la capa con el texto.

6. Prueba otras opciones de la Pestaina Deshacer para familiarizarte con una herramienta que es muy
atil.

Es recomendable guardar nuestro trabajo, antes de ejecutar una opciéon del Histérico de deshacer que
retroceda mucho en nuestro trabajo; sobre todo cuando después de volver a un punto anterior realizamos
alguna modificacion del trabajo.

Anexo - Ventana de Navegacion.

Al abrir este submenu (Ver - Ventana de Navegacion) GIMP nos proporciona una ventana en la que
podemos modificar de forma facil y rapida el zoom de la imagen situada en la Ventana Imagen.
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< Havegacion S]E]=]

Mavegacion de la wista = ®

(a])la)la el a ]

En la parte central de la ventana encontramos la simulaciéon completa de la imagen con la que estamos
trabajando, asi como un botdn deslizante que aumenta el Zoom cuando lo llevamos a la derecha y lo disminuye
cuando lo llevamos hacia la izquierda.

Los botones de la parte inferior nos ayudan a utilizar el Zoom.

-AI hacer clic disminuye el Zoom.
-AI hacer clic aumenta el Zoom.

i Al hacer clic tenemos una vista al 100%.

f

Al hacer clic encaja la imagen en la Ventana Imagen que tengamos.

@AI hacer clic encaja la imagen en la Ventana Imagen que tengamos y disminuye la barra de Menus
hasta adaptarla al ancho de la imagen.

Anexo 2 Herramienta Rellenar con degradado 4

Permite rellenar una capa o seleccién con un degradado, que podemos elegir de la paleta de Degradados,
accesible desde la Ventana Capas, Canales, Rutas... 0 desde el boton Degradado de las Opciones de la
herramienta.

El método de relleno consiste en hacer clic sobre la zona elegida de la Ventana imagen, arrastrar el ratén hasta
el punto donde queramos finalizar y liberar el clic del raton. La capa se rellenara de acuerdo con las opciones
que hayamos elegido para esta herramienta.

Podemos seleccionar nivel de opacidad, modo de combinacion, inversién del degradado asi como la
opcién de Deslizar, que permite comprimir el degradado en un espacio mas pequefio de la zona de la imagen
elegida.

Podemos elegir la forma del degradado y el tipo de repeticion del degradado.
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Foma: (I Lrea = |
Repetir: | bngura x)
[] Difuminada!
Opacidad; —— 1 f——— {330 A
Moda: | Mol |

o y
Degradado: @ [] Irvertida f
Deslzar! [ f——risa0 & !
Fremna [i Lireaal 12 I /

!

S ) /
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Opacidad 1 o0 @
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Anexo = Los patrones

Se suelen usar para rellenar grandes superficies de una imagen con una textura concreta. Podemos seleccionar
un patrén desde la Ventana de seleccion de patrones, a la que se accede haciendo doble clic sobre el
selector de brocha, relleno de patréon o degradado en la Caja de herramientas o haciendo clic en la solapa
"Patrones" de la Ventana Capas, Canales, Rutas...
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Para seleccionar un patrén de relleno simplemente debemos hacer clic en cualquiera de ellos en la Ventana de
Patrones. En esta ventana vemos los nombres de los patrones y una simulacion de la imagen que contiene el
patron, si queremos observar completamente la imagen del patrén debemos hacer clic y mantenerlo.

Los patrones son imagenes en escala de gris 0 RGB que se guardan en un formato especial (*.PAT), que GIMP
reconoce como patron. Podemos crear nuevos patrones o modificar los ya existentes.

Crear un nuevo patron

1. Crea una nueva imagen RGB o escala de grises, en el tamafio que desees, preferiblemente no
superior a 100x100 pixeles.

2. Dibuja un nuevo patrén y aplica el filtro Mapa = Hacer enlosable, para que el patrén rellene las
superficies "casando" los bordes del patron.

3. Guarda la imagen con el formato "*.pat" en C:\Archivos de programa\GIMP-
2.0\share\gimp\2.0\patterns y aparece la siguiente ventana para poner nombre al patron.

« Guardar como patrén =aled

Descripeidn: | GIMP Patkern

| H Cancelar I[ &P aceptar

4. Hazclic en el boton Refrescar de la Ventana de patrones para que aparezca en ella el nuevo patrén.

Modificar un patrén existente

1. Abre la imagen correspondiente a uno de los patrones instalados en GIMP desde el directorio
C:\Archivos de programa\GIMP-2.0\share\gimp\2.0\patterns.

2. Realiza las modificaciones que consideres oportunas.

3. Guarda la imagen con el formato "pat" en C:\Archivos de programa\GIMP-
2.0\share\gimp\2.0\patterns y pon un nombre diferente al que tenia al nuevo patrén.

4. Haz clic con el boton derecho sobre cualquier patron de la Ventana patrones y elige "Refrescar
patrones".
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Anexo = Creando brochas

Para acceder a la selecciéon de diversos tipos de brocha debemos acceder a la Ventana de Brochas, situada
en la parte inferior de la Ventana Capas, Canales, Rutas...

GIMP tiene un gran numero de brochas con las que
pintar, desde aquellas con los bordes difusos a otras
personalizadas con imagenes. Las brochas que vienen
por defecto en GIMP no pueden ser editadas, pero ||[*][ ]Il

podemos crear nuevas brochas. Brochas ® ®
rcle Fuzzy (19)(19 % 15)

En la parte inferior tenemos una serie de iconos que A AV -
nos permiten acceder a: Editar, Nueva, Copiar,
Borrar y Refrescar (para que aparezcan las nuevas
brochas creadas). e 0 - -

. - L - L]
Para utilizar una brocha simplemente hacemos clic en m— s IZESIO =
la elegida y a partir de ese momento podemos pintar. | oo Y a—
El espaciado se refiere a los pixeles que la brocha va (2)l0o]a s
a dejar entre una "gota" de pintura y otra; es como si
levantaramos el pincel del papel.

%

= 0+ o+ & 8 @

Creando una brocha nueva
1. Seleccionamos la brocha Circle Fuzzy 19.

2. Hacemos clic en el icono de Brocha nueva y ponemos el nombre a la brocha para poder localizarla en
la Ventana de brochas.

3. En el cuadro de dialogo que aparece ponemos los valores que observamos en la siguiente figura.

« Editor de brochas =l
Editor de brochas = =
Sin mombre#d

Forma: @ E] E:
1}

Radio: 50 &%
Puas [Spikes]: | 2 b
Dureza: 4 1 0,50 &
Proporcidn: | 1,0 *
Anulo: 1 oo
Espaciado:  —_ | | o0 A

t

4. Radio: radio total de la brocha.
Puas: picos que tendra la brocha.
Dureza: degradado que existe del centro de la brocha al final de la brocha.
Proporcién: disminucion del angulo entre cada pua.
Angulo: con la horizontal en el caso de elegir una relacion de aspecto eliptica.
Espaciado: Numero de pixel entre cada pulsacion.

5. Hacemos clic en el icono de disquete para guardar nuestra brocha y que aparezca, a partir de ahora,
en la ventana Brochas..
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Otro tipo de brochas
Podemos crear brochas que tengan formas obtenidas de una imagen.

1. Consigue desde el CD la siguiente imagen y guardala en tu disco duro:

R\ L

2. Selecciona el fruto situado en la parte superior. Copia a seleccion y crea un nuevo documento con
los valores que aparecen. Pega en esa Ventana Imagen la seleccion copiada y transforma la
seleccion en una capa nueva. Elimina la capa de fondo.

3. Reduce el tamafio de la imagen a 64x64 pixeles.

4. Archivo & Guardar como... Pon al archivo el nombre de "imagen" y elige la extension *.GBR.
Acepta. Si nos pide que aplanemos la imagen para poder ser guardada en ese formato, hacemos clic
en Exportar.

5. Nos aparece el cuadro de didlogos donde podemos poner el nombre a la brocha.

'ru‘t Guardar como brocha B@ﬁ

Espaciado: 10 |3

Descripcidn: | Brocha de Gimpl

(] [P

6. Aceptamos y hemos creado una brocha con una forma de la imagen.
7. Accedemos al cuadro de Dialogos de brochas de la Ventana Capas, Canales, Rutas... y presionamos

P
el botdn Refrescar @ |Observaremos que aparece una nueva brocha con el nombre Brocha de
Gimp.

8. Crea una nueva imagen con el fondo blanco y selecciona a herramienta pincel y pinta utilizando esa
brocha.
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Anexo = Herramienta pincel
Herramientas de pintura

Son todas aquellas que nos permiten pintar en nuestra imagen. Para ello necesitamos un color o un patrén de
pintura y una herramienta con la que pintar.

Primero debemos seleccionar la herramienta de pintura desde la Caja de herramientas: Relleno, Degradado,
Lapiz, Pincel, Goma, Aerdgrafo, Pluma, Tampdén de clonacion, Desenfoque, Tiznar y Blanquear o ennegrecer

archivo Exts  Ayuda

EE N R ¢
FPAD /BN
BAETH®D /
SO LT SO
&

@
= |

La

7]

Una vez seleccionada la pintura, debemos elegir el color de la pintura desde el selector de color de primer
plano, la brocha desde el selector de brochas y, en su caso, el patron de relleno desde el selector de

Herramienta Pincel

Brochas: \E\ Circle {11)

= Sensibilidad de presion
[¥] opacidad [_] Dureza [] Tamafio [] Color

[ Desvanecimiento

[+#] Utilizar color desde el degradado:

'l |' ] Trwverti
100 &

8 (8 ]

Una de las herramientas de pintura que mas se utiliza es la herramienta

Pincel

Podemos pintar con un color sélido o con un degradado. Elegimos el
degradado haciendo clic en la imagen del degradado, marcando la opcién
Utilizar color desde el degradado; en caso contrario pintara con el color
elegido como sdélido.

Cuando pintamos directamente con el Pincel éste responde a la presién que
se haga, en cuento a opacidad, dureza, tamafo y color. Cuando trabajamos
con raton no podemos controlarlo adecuadamente, para poder conseguir
esas opciones deberemos utilizar una tableta gréfica.

Podemos repetir el degradado a lo largo de la linea que pintemos.

La transparencia de la pintura que utilicemos podemos seleccionarla en la
opcion Opacidad y el modo de fusion funciona de la misma forma que en
las Capas.

Podemos guardar las opciones de esta herramienta para usos posteriores o
recuperar unas opciones guardadas, mediante los botones situados en la
parte inferior de las opciones de la herramienta.

Antes de comenzar a pintar nos falta elegir la forma de la brocha con la que
vamos a pintar. Podemos seleccionarla haciendo clic en la forma de la
brocha que aparece en las Opciones de herramienta o el Dialogo de
Brocha situado en la parte inferior de la Ventana Capas, Canales, Rutas...

Anexo & Herramienta Aerdgrafo

Funciona como un bote de spray de pintura, que al apretar comienza a salir mayor cantidad de pintura por el

centro y menos por los bordes.
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Podemos elegir cualquier brocha de las instaladas en GIMP para pintar con color sélido o con degradados. Las
opciones de la herramienta contienen muchas posibilidades.

Modificando las cantidades de Presion y Tasa podemos modificar la "cantidad de pintura” que sale del spray.

Anexo > Construccion y edicion de degradados

En la parte inferior de la Ventana Capas, Canales, Rutas... tenemos la pestafia de acceso a la eleccion de
gradientes o degradados, y una vez alli unos botones para administrar los degradados de los que
disponemos.

Los botones, de izquierda a derecha, sirven para:
Editar el degradado seleccionado.

Crear un degradado nuevo.

Duplicar el degradado seleccionado.
Borrar el degradado seleccionado.

Refrescar la paleta de degradados, para que
aparezcan los que vayamos creando.

Le]. = " No pueden borrarse los degradados que vienen por|
(@) D)la) 8 [%] defecto, sélo aquellos que dupliquemos o creemos.

Edicién de un degradado
Vamos a editar un degradado existente para ver como funciona la herramienta de creacion de degradados.
1. Seleccionemos el degradado "Yellow Orange" y hagamos un duplicado haciendo clic en . Se

crea una copia llamada "Copia de Yellow Orange" y se abre el Editor de degradados. Pongamos
como nombre "Degradado de prueba" y observemos el editor.

"o Editor de degradados =& ]
S & Podemos Guarda_r el degr.adado,_ recuperar otfo
Degradsd de pruths degradado y ampliar o reducir la vista para ser mas

precisos.

Lo fundamental del degradado esta en la parte central de
esta ventana, donde vemos unos triangulos blancos y otros
negros. Los negros indican colores fijos y los blancos la
posicion del degradado.

Los triangulos negros de los extremos no pueden moverse,
el resto de triangulos pueden moverse para hacer cambios

(@)@ ][& )& ] @ ]| dedegradado.

2. Movamos el triangulo blanco que esta mas a la izquierda hacia el triangulo negro central, dejandolo
practicamente pegado y observemos los cambios que se producen en el degradado.

—‘ﬂ

R I [
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3. Movamos los dos triangulos blancos a lo largo de su linea de posiciéon y vayamos comprobando los
cambios que se producen en el degradado. Movamos ahora el triangulo central negro hacia la
izquierda y veremos que el triangulo blanco, que esta entre los dos tridangulos negros, no deja avanzar
de posicién. De esta forma podriamos crear un degradado que no tuviera gradiente, que fuera un paso
directo de un color a otro.

4. Vamos a cambiar los colores del degradado. No podemos hacerlo desde los triangulos, pero si
pulsando el botén derecho sobre cualquiera de los triangulos (blancos o negros) y veremos que
aparece el menu de degradado.

[ coler del punta Finsl izquierd. .

Color de Frente

Guardar color izquierdo en

[ color del punta final derecho... Aqui podemos elegir cambiar los colores Yy
Colar de fonde modificar los diferentes elementos de un
Guardar color derecha en degradado.

JFuncién de mezcla para el segmento

Tipo de coloreado para el segmento Mezlar los segmentos, colorearlos, realizar,
Inyestis segmento simétricaments inversiones, réplicas, particiones... en definitiva,
Repiicar segmentto... un mend muy completo que nos permitira

Partir segmento por la mitad

Partir segmento uniformemente. .

Borrar segmento

Re-genkrar punko medio del segmenta

Redistribuir los tradores en el segments  Control+

conseguir el degradado que queramos.

5. Un degradado se compone de segmentos, punto final izquierdo, punto final derecho y modo de mezcla
de los puntos inicial y final.

Segmento sel

(4]

T Segmento
Punte final izquierdo

Punto final derecho

Seleccionamos el segmento que esta a la derecha haciendo clic sobre él. Y haciendo clic derecho,
elegimos del menu la opcion Color del punto final derecho. En la Ventana de color que aparece
podemos elegir el color que nos apetezca, para este ejercicio elegimos el color que responde a la
notacion HTML: 076907. Observemos que el Editor de degradados cambia mostrandonos el nuevo.
Hacemos clic en Aceptar.

6. Vamos a mover el triangulo blanco de este segmento hacia la derecha, para que la transiciéon de un
color a otro sea rapida al principio y lenta al final.

H & -‘

15



7.

8.

ANEXOS

Seleccionemos el otro segmento, dejemos el punto final derecho con el color que tiene y cambiemos el
punto final izquierdo a transparente. Hacemos clic con el botdn derecho y elegimos color del punto
final izquierdo. En la Ventana de color que parece observemos que existe una opcion denominada A
(de Alfa), que tiene valores de 0 a 100%. Movamos ese valor a 0 para obtener un valor transparente.

Aceptamos y comprobemos el cambio.

‘

Hemos conseguido un degradado, que va desde transparente a un color anaranjado y de ese color a
otro verde. Veamos un rectangulo blanco rellenado con este degradado.

Construccion de un degradado

Hacemos clic en el botdn Nuevo@ de la paleta de degradados. Se muestra el Editor de
degradados "Sin nombre" y con un degradado basico de un solo segmento, comenzando en negro y
terminando en blanco.

Creemos un nuevo segmento. Después hacemos clic con el botén derecho sobre el editor y elegimos
Partir segmento por la mitad. Los colores no cambian, pero ahora tenemos dos segmentos que
podemos cambiar a nuestro gusto.

Seleccionando el segmento situado a la izquierda variamos los colores del punto final izquierdo y
derecho, asi como el punto de degradado.

Hacemos lo mismo con el otro segmento. Hemos creado un nuevo degradado. Podemos seleccionar
un segmento o varios a la vez para que se puedan mezclar los puntos finales.

Para poder extender la seleccion debemos hacer lo siguiente: tener seleccionado un segmento y con la
tecla "Mayuscula" presionada, hacer clic en cualquier zona del otro segmento. De esta forma se
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muestran activas las dos ultimas opciones del menu de degradado. Elegimos la opcion Mezclar
colores de los puntos finales, para que se mezclen los colores y tener un degradado uniforme. El
degradado que hemos conseguido nosotros es el siguiente:

Sin normbre

|

([EN] I ||

5. Ponemos nombre a nuestro degradado y guardamos haciendo clic en el botén Guardar ,
aparecera con su nombre en la paleta de degradados.

6. En la paleta de degradados existen varios degradados de banderas, intenta conseguir un degradado
con la bandera de Argentina, por ejemplo.

Anexo = Herramienta pintar con regiones de la imagen &

Su funcionamiento es muy sencillo y util. Permite pintar unas regiones de la imagen con el contenido de otras
regiones de la imagen situada en la misma pantalla.

Tenemos que tener seleccionada una brocha que permitira repetir, clonar, las zonas de la imagen que
queremos poner en la otra zona.

En las opciones de la herramienta podemos elegir con qué vamos a pintar: con el patrén seleccionado en la
Paleta de patrones o con zonas de la imagen origen. En este Ultimo caso debemos elegir la zona que
clonaremos; el proceso es el siguiente:

1. Presionamos Ctrl y mantenemos.

2. Hacemos clic en la zona a clonar.

3. Pintamos con esa zona de imagen en la elegida.

Con la siguiente imagen podemos practicar con esta herramienta:
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En la zona inferior izquierda vemos que hay unos cables que afean la imagen, vamos a eliminar esos cables
con la herramienta Clonar.

1. Seleccionamos la herramienta Clonar.
2. Presionamos Ctrl y sin soltar hacemos clic en cualquier parte del cielo.

3. Pintamos sobre los cables y vemos como van "desapareciendo” porque estamos pintando con una
brocha que tiene el color del cielo.

14
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4. Seguimos pintando hasta que desaparezcan los cables. debemos tener cuidado de elegir como brocha
zonas muy similares a la que queremos pintar.

Anexo = Herramienta borrar el color de fondo o transparente

Podemos llamarla herramienta Goma porque sirve para borrar, pero, cuidado porque no es el borrado
tradicional sobre una hoja de papel. La herramienta goma lo que hace es eliminar la pintura de la imagen
pintando con otro color que es el color de segundo plano.

Puede utilizar las mismas opciones que la herramienta pincel por lo que puede ser muy Uutil para borrar de forma
desvanecida formas de una imagen.

Con la tecla Mayus presionada dibuja una recta. Si cambiamos el color de fondo podemos comprobar como
funciona como un pincel que pinta con el color de fondo.

Si borramos sobre una capa que disponga de Canal alfa comprobaremos el funcionamiento de la Goma porque

hace desaparecer la imagen de esa capa (vuelve la zona transparente) por lo que puede ser muy interesante
para borrar determinadas zonas de una capa que deban ser transparentes.
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Anexo > Herramienta Lapiz gf?

Dibuja lineas finas que tienen el mismo tamafio que el pincel. Los bordes de las lineas dibujadas seran muy
definidos e ignora la informacién sobre opacidad de los pinceles: o totalmente transparente o totalmente opaco.

Fundamentalmente se utiliza para retocar imagenes y crear lineas muy precisas en las que necesitamos utilizar
un pincel de un pixel de tamafo.

Si mantenemos pulsada la tecla Mayus al mismo tiempo que hacemos clic en la Ventana Imagen podemos
dibujar una linea recta desde la anterior posicion en la que se hizo clic.

Si mantenemos pulsada la tecla Ctrl al hacer clic la herramienta cambia a la herramienta Recoger colores de la

4

imagen

T

Trazos realizados con la herramienta lapiz utilizando distintas brochas.

Anexo - Preferencias

Una vez instalado Gimp es necesario realizar una configuraciéon basica del programa para conseguir un mayor
rendimiento. Para acceder al menu de preferencia de Gimp debemos ir a Archivo --> Preferencias del Menu
de la Caja de herramientas de Gimp.

| s Preferencias [=E =]
2 imagen
© Reflla predetenminada Wi imagen
= :,’;_'Imrfn
I cirrerna de syuds
54 cpaonar de harravets Peadh by planily: o
w4 bponitivos de entr sds Tasnahi i la magen
=1 [2] ventanas de imagen Anchuas | 364 o @
|
\=d Aparinda Aburs 755 2 pines
T Thio v estada
[~ TSN Anchuran 3556 &
o [ Mbua 356 B w
T8 Adminintr aciden da b verkana s 72000 &
B Enterre 2 l .
Lo ¥y | 72000 = i il |~
Sesidn
. :_'Clrpﬂl'. Tipo de imagen Tipo de relers
3 brochus & r3B ) Frente
9 eutrones () Eseals da grises (® Fenda
@ i O Bhnca
{50 Degradadon ) Traraparerts
b Tpogrifian Comentaric de la magen
) Complamanicn Crasted with Tha GIMP
b Seripts
) Middos
{5p Erramna
(5B Temaz
Tamahias radicrneds b L inagen nosva: |4 T | Megibytes | s

Las preferencias que se pueden configurar son:
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m Nueva imagen.
m Rejilla predeterminada.

m Interfaz de usuario con:

L Sistema de ayuda.

L Opciones de herramienta.

L Dispositivos de entrada.

. ventanas de imagen en cuanto a Apariencia y Titulo y estado.
L Pantalla.

L] Monitor.

m Administraciéon de la Ventana.

m  Entorno.

m Sesion.

m Carpetas.
. Brochas.
. Patrones.
L] Paletas.
4 Degradados.
L Tipografias.
. Complementos.
L) Scripts.
] Maodulos.
L Entornos.
L Temas.

Nueva imagen

Fija las caracteristicas que tendra la nueva imagen que creemos. Estas caracteristicas pueden cambiarse al
crear una nueva imagen pero en el caso de que utilicemos de forma continuada un tipo de imagen es
conveniente modificar las preferencias de Nueva imagen para ahorrar tiempo.

Podemos seleccionar desde el tamafio de la imagen, la resolucién, el tipo de imagen, el fondo que tendra la
imagen y el comentario que llevara anadida la imagen. Podemos limitar el tamafio de la imagen a crear y partir
de una plantilla a elegir entre las que tiene Gimp por defecto o partir de una creada por nosotros.

Rejilla predeterminada

Podemos cambiar las caracteristicas de la rejilla que utilizaremos como ayuda en nuestra imagen.
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Apariancla

Eglilo de la linea: | Irfersecciones (cruces) |
Color da frante: ([l

Color da fondo: C

Espaciada

Anchura Akura

10 = m = pineles

0139 = 0139 = in v
=E

Daslizarvisnibe

Anchura 2lkura

o =10 = pheeles

0,000 = o000 = | in ~
[==1

Podemos cambiar desde el estilo de la linea que formara la rejilla, pasando por los colores de la rejilla, el
espaciado de la rejilla y el deslizamiento que tendra la imagen al acoplarla a la rejilla.

Interfaz de usuario

En esta seccién podemos modificar varias caracteristicas que nos haran mas féacil la utilizacion de Gimp.
Comienza mostrando las caracteristicas de las miniaturas que tendran las vistas previas de las capas y canales.
En caso de poseer un ordenador no muy potente podemos desactivar esta opcion para mejorar el rendimiento.

Previsualizaciones

Activar las viskas previas de las capas v los canales

Tarnafio predeterminado de las vistas previas de capas v canales: | Mediano ¥
= .‘i]—llnterfaz Tamario de vistas previas de navegacidn: | Madiano ~
Tamnafio del histérica de wistas previas de deshacer: | Grande ~

Comportamiento del didlogo: si esta activada Gimp crea una Ventana de informacién por cada una de las
imagenes que tengamos abiertas.

- q’iIInterFaz Camportamienta del didlogo
|:| Ventanas de infarmacian por pantalla

El apartado correspondientes a Menus nos permite elegir si tenemos activados los Menus desprendibles al
hacer clic derecho sobre cualquier Ventana imagen (importante cuando repetimos acciones sobre imagenes) y
el tamafo del menu de archivos recientes que viene por defecto en 10 y es mas que suficiente.

Combinaciones de teclas no viene activado por defecto pero seria necesario tenerlo activado si queremos
cambiar las combinaciones de teclas que vienen por defecto en Gimp. Por ejemplo para ampliar el zoom de la
imagen simplemente debemos presionar la tecla "+" pero podriamos necesitar cambiar esa tecla o poner una
combinacién de teclas distinta para esta opcion. Primero debemos tener seleccionada esta opcion en el menu
correspondiente -Ver --> Ampliacion-
Ampliacisn (100%) ¥ | =) Disminuir -
a Sumentar +

€2, Aumentar hasta ajustar ala ventana Mayds,+Control+E

Presionamos la tecla que queramos utilizar como acceso rapido, por ejemplola MYy...

Ampliacion (100%) | =L Disminuir -
'@. furmnentar I

€4, Aumentar hasta ajustar ala ventana Mayds, +Contral+E

A partir de este momento el Zoom de ampliacion se obtiene presionando la tecla "M".
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Por ultimo nos encontramos con el Tema que con el que se ve Gimp. Se refiere al aspecto de las ventanas y de
los menus. Gimp viene con dos temas por defecto que son muy similares, lo Unico que cambia es el tamafio de
las letras. Para cambiar simplemente hay que presionar en el tema elegido. Desde Internet se pueden localizar
otros temas que deberan guardarse en la carpeta indicada.

Dentro de la interfaz se accede a otras posibilidades:
Sistema de ayuda

La ayuda de Gimp todavia no esta disponible en espafiol pero esta opcién nos permite modificar algunas
opciones que si se encuentran en espafiol.

Mostrar consejos: cuando mantenemos el puntero del ratén sobre cualquier herramienta de Gimp nos aparece
un rectangulo amarillo con un consejo sobre la utilizacion de esa herramienta; si nos molesta la aparicién de
estos recuadros podemos desactivarlo aqui.

Ayuda sensible al contesto con F1: hace que aparezca la ayuda de Gimp al presionar F1 en nuestro teclado. La
ayuda puede aparecer en nuestro Navegador habitual o en un navegador interno de Gimp. Antes de utilizar este
sistema de ayuda deberemos haber instalado la Ayuda de Gimp. Puede obtenerse desde el siguiente enlace:

Ayuda de Gimp

Por ultimo tenemos la opcion de Mostrar consejos al principio. Lo mas adecuado es tener desactivada esta
opcion.

Opciones de herramienta

En esta ocasion tenemos las opciones de la herramienta que tenemos activa: Ajuste de rejilla y guia nos
permite indicar el niumero de pixeles desde el que sera activa la opcion de ajuste a la rejilla o a la guia que
hayamos puesto.

Encontrar regiones continuas nos permite poner el Umbral que aparecera por defecto al usar las herramientas
que utilizan esta opcién.

Cuando escalamos una imagen necesitamos tener elegido un sistema de interpolacion para generar los nuevos
pixeles de la imagen. Por defecto viene elegida la opcion Lineal que deberemos cambiar por Cubica (la mejor)
si tenemos un ordenador medianamente potente.

Para finalizar tenemos las herramientas entre las que se compartira las opciones de pintado. Es aconsejable
dejarlo tal y como esta.

Dispositivos de entrada

Nos permite configurar las distintas opciones de los dispositivos de entrada que tengamos conectados a nuestro
ordenador: ratones, teclado especiales, tabletas graficas, etc.

Ventanas imagen

Nos permite configurar las caracteristicas de las opciones de las Ventanas imagen desde la posibilidad de Usar
punto por punto (cada pixel de la imagen se asocia a un pixel de la pantalla); la velocidad de las "hormigas
marchantes" en las selecciones.

El Comportamiento de la redimensién y la ampliacién de una imagen. Conveniente que esté activado para evitar
acciones por nuestra parte cuando ampliamos la vista de la imagen o cuando cambiamos el tamafio de la
imagen. de la misma forma podemos seleccionar que el nivel de Zoom con el que iniciamos una imagen sea
una ajustable a la ventana que abre Gimp o que el Zoom sea 1:1.

La retroalimentacion del movimiento del puntero nos permite elegir que aparezca el contorno de la brocha
cuando utilizamos una herramienta que tenga brocha (muy util si queremos tener una referencia cuando
pintamos).

Seguir al puntero, puede causar lentitud en ordenadores no muy potentes y activar la actualizacion del cursor
con los cursores que sean dependientes de la herramienta elegida.
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Por ultimo tenemos la opcidn de tener constantemente un puntero con una cruz (sea la herramienta que sea la
elegida) o el icono de la herramienta seleccionada, sola o con una cruz que nos indica el punto donde se hara
efectiva la herramienta.

Apariencia

La apariencia de las Ventanas imagen tiene dos formas: Modo normal, ocupando una zona de nuestra pantalla
o Modo pantalla completa, ocupando toda la pantalla y sin posibilidad de ver cualquier otra ventana abierta en
Windows, incluida la barra de tareas.

En cualquiera de las dos opciones podemos tener visibles o no las siguientes opciones: Mostrar la barra de
mend, las reglas, las barras de desplazamiento, la barra de estado y las posibilidades de mostrar la seleccién
que exista, el limite de las capas, las guias que tengamos la rejilla. Ademas podemos seleccionar el color de
ajuste del lienzo.

Por defecto estan desactivadas todas las opciones en el Modo pantalla completa.

Titulo y estado

Nos permite, a través de unos codigos, poner nombre a cada una de las imagenes que vamos creando en la
barra del titulo de imagen y en la barra de estado de la Ventana imagen.

Pantalla

Seleccionar las caracteristicas de la Transparencia cuando el fondo es transparente y las caracteristicas cuando
utilizamos Pantalla de 8 bits.

Monitor

Caracteristicas del monitor que estamos utilizando: podemos seleccionarlo de forma automatica partiendo del
sistema de ventanas que estamos utilizando o hacerlo manualmente.

La opcidon Manualmente activa el botén calibrar que nos permite medir en nuestra pantalla las dimensiones de
un cuadrado para introducir los datos obtenidos y obtener una calibracion correcta de nuestra pantalla.

Administracion de la ventana

Hace referencia a las ventanas empotrables ya las ventanas de la Caja de herramientas.

Entorno

Para seleccionar la Cantidad minima de Deshacer y la memoria destinada a almacenar estos niveles. No es
conveniente poner valores muy altos, podemos poner 10 niveles de deshacer. hemos de tener cuidado con
ordenadores que anden limitados.

En Guardar archivos podemos tener activa la opcion de Confirmar el cierre de imagenes no guardadas
pudiendo elegir cuando nos hace la pregunta: Siempre o solamente cuando hayamos realizado modificaciones.
También permite elegir el tamafio de la miniatura que Gimp asocia al archivo.

Administracion de la sesién

Seccion donde podemos seleccionar las opciones de Posiciones de las ventanas de Gimp. Guardar posiciones
y tamafios de las ventanas al Salir de Gimp y que mantengan la posicidn elegida por nosotros al volver a abrir

Gimp.

Restaurar las posiciones de las ventanas guardadas al iniciar; para intentar Gimp restaurar la Ultima sesién en
cada inicio.

También tenemos dos botones para Guardar las posiciones en el momento en que se presiona y otro para
Borrarlas posiciones de ventanas guardadas.

Seccién para las opciones de Combinaciones de teclas: Guardar las combinaciones de teclas modificadas
durante la sesion. Restaurar las combinaciones de teclas guardadas al iniciar de nuevo Gimp permite volver a
obtener las combinaciones de teclas que vienen por defecto en Gimp al iniciarlo de nuevo.
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También disponemos de dos botones para guardar las combinaciones de teclas al presionar el boton y para
borrar las combinaciones.

Una ultima seccion dedicada a los dispositivos de entrada conectados a nuestro ordenador.
Carpetas

Podemos acceder a la ubicacién de las diferentes carpetas donde Gimp guarda las opciones de Brochas,
Patrones, Paletas, degradados, Tipografias, Complementos, Scripts, Médulos, Entorno y Temas.

Siempre tenemos dos carpetas para cada opcion, la situada dentro del directorio de instalacién de Gimp y la
situada en la configuracion de usuario.

Podemos afadir cualquier otra carpeta para guardar las caracteristicas de nuestra sesién en Gimp.

Cualquier cambio en estas carpetas sera efectivo al iniciar de nuevo Gimp.
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