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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
utilizando su propio lenguaje (Schema). Si bien no es objeto de este curso tratar este aspecto, porque
complicaria en exceso nuestras intenciones.

Script-Fu
Contenidos
Para la web
Para Gimp
Logos
Imagen
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Seleccion
Practica guiada 9
Ejercicios 9
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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.



Unidad 9 Script-Fu

"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.



Unidad 9 Script-Fu

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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Unidad 9 Script-Fu

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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Unidad 9 Script-Fu

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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Unidad 9 Script-Fu

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
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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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Unidad 9 Script-Fu

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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Unidad 9 Script-Fu

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 2> 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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