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Capitulo 1. Preliminares
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1.1. Introduccion

Todo lo concerniente a la imagen tratada mediante un ordenador ha cobrado una enorme importancia en
los dltimos tiempos. La proliferaciéon de equipos y medios de captura han hecho habitual este fendémeno,
donde no es extrafio encontrar una camara digital o un escaner en cualquier instalacion doméstica.

Por otra parte, en la sociedad actual también tienen una enorme importancia el lenguaje de laimagen. Los
mensajes de contenido icnico y visual se utilizan frecuentemente para transmitir todo tipo de informacion,
desde las sefializaciones de grandes espacios publicos hasta el formato agil y certero de la publicidad.

Sin embargo esta proximidad de mensajes gréaficos que pretenden captar nuestra atencion, el manejo
habitual de aparatos de captura o la obtencidon de imagenes a través de la red, no siempre traducen en un
mejor conocimiento del fenémeno. En la mayoria de los casos suele ocurrir paraddjicamente lo contrario.
Saturados de siglas y palabras en clave como JPG, resolp&iéh, megapixel. propias de esta jerga, al
final, situamos el dispositivo en modo automatico y nos limitamos a efectuar un clic.

Son muchos los conceptos y las herramientas asociadas a la imagen digital, imposibles de abarcar en
su totalidad en un curso de estas caracteristicas, sin embargo, trataremos de realizar una aproximacion a
este fendbmeno que nos permita, al menos, sentar unas bases sélidas de conocimiento y un recorrido por las
herramientas mas habituales del tratamiento de la imagen.

1.2. Tipos de imagenes

Clasificar las imagenes es una tarea que puede realizarse basandose en multiples criterios, en el caso que
nos ocupa nos interesa exclusivamente la forma en que esta imagen se encuentra descrita en el ordenador.

En base a esta premisa, podemos distinguir dos grandes grupos de imagenes digitalizadas: aquellas que
estan descritas en base a formulas matematicas que definen su relleno y contornoykatodatesy las
gue se encuentran descompuestas en pixasslecir, pequefios cuadraditos de color que, al observarse
todos en conjunto proporcionan la representacion total de la imagen.Estas se denominan imagepas en
de bits.
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La naturaleza y caracteristicas particulares de cada uno de estos dos tipos son profundamente diferentes
y estén concebidas para destinos totalmente distintos, por eso es muy importante conocerlas y comprender
la esencia de cada una de ellas para poder utilizarlas adecuadamente.

Tenemos que aclarar que, cuando observamos una imagen en la pantalla del ordenador, ésta siempre se
nos representa en mapa de bits independientemente del tipo de imagen que se trate, pues el monitor muestra
todos los contenidos mediante pixeles, sin embargo, las diferencias resultaran decisivas cuando recuperemos
la imagen en cualquier otro medio de reproduccion.

1.2.1. Imagenes vectoriales

Las imagenes vectoriales se componen de contornos y rellenos definidos matematicamente (vectorial-
mente) mediante precisas ecuaciones que describen perfectamente cada ilustracion. Esto posibilita que sean
escalables sin merma alguna de su calidad cuando quieren reproducirse en un dispositivo de salida ade-
cuado. Esta caracteristica adquiere espcial relevancia en ilustraciones que contienen zonas con contornos
curvados.

Imagen vectorial con relleno y contorno perfectamente definidos.

Este tipo de imagenes son adecuadas para ilustraciones que contienen zonas bien definidas con rellenos
homgéneos de color y se utilizan, siempre que sea posible, dadas sus altas prestaciones a la hora de su
reproduccion.

Imaginemos por ejemplo el logotipo de una conocida marca de prendas deportivas.

Logotipo vectorial.

Este disefio debe figurar en las tarjetas comerciales de la empresa, en las etiquetas de sus productos, en
carteles promocionales, en vallas publicitarias, etc. y es deseable que en todos ellos figure con la méxima
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nitidez, tanto en lo relativo a su color como a su forma, es decir, se necesita disponer de un formato grafico
gue no altere la calidad ante las distintas transformaciones que debe sufrir la imagen.

La imagen vectorial esta especialmente indicada en estos casos. Admite que se& satalaelae pro-
duzca absolutamente ninguna pérdida en la precision de su trazo, no importa a qué tamafio sea reproducida.

Por otra parte, las imagenes vectoriales permiten que se modifique su contorno a voluntad con tran-
siciones suaves entre las zonas de concavidad y convexidad, sin que afecte para nada a la calidad de la
representacion.

b 3

Manejadores de forma en los nodos de cambio de curvatura en una figura vectorial.

Todos las aplicaciones de dibujo vectorial permiten estas transformaciones mediante unos nodos pro-
vistos de manejadores situados donde el contorno cambia de curvatura, de modo que se puede moldear el
trazado garantizando transiciones suaves de forma cuando éstas sean necesarias.

1.2.2. Im&genes en mapa de bits

Las imagenes de mapa de bits estan descritas mediante una gran cantidad de cuadraditos, llamados pixels,
gue estan rellenos de color aunque éste solo sea blanco o negro. La idea es muy sencilla. Supongamos
gue queremos reproducir una fotografia de un paisaje en un cuaderno con hojas cuadriculadas. Podemos
trazar en la foto cuadrados de igual tamafio que en el cuaderno y, a continuacién, traspasar a éste los
colores de cada cuadro, ello nos proporcionara en nuestro papel una imagen aproximada a la foto original.
Facilmente comprenderemos que esta copia sera mas fiel cuanto mas pequefios sean los cuadraditos usados
para descomponerla y copiarla.
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Descomposiciéon de una fotografia en pixeles. A menor tamafio de los cuadrados, mayor precision de la
imagen.

La forma de representacion de estas imagenes origina una mayor imprecision que se manifiesta sobre to-
do en las zonas de bordes curvos mientras que en las regiones limitadas por lineas rectas, estas imprecisiones
son menos apreciables.

Nota: Un ejemplo para aproximarnos a esta idea podria ser imaginar los dibujos realizados mediante
punto de cruz, en el que la figura se conforma a partir de multitud de puntitos realizados con hilo de
diferentes colores.

En las regiones curvas de las imagenes en mapa de bits los bordes son dentados y originan una menor
nitidez en el contorno.

El tipo mas basico de imagen en mapa de bits es aquella que so6lo admite dos tonalidades: blanco o negro,
representados por un "0" o un "1" dependiendo si hay o no color en el pixel correspondiente.




Capitulo 1. Preliminares

Las regiones de una imagen bitonal son descritas con dos digitos: 0 para el blanco y 1 para el negro.

Las representaciones en mapa de bits estan orientadas a imagenes que presentan una variada gama de co-
lor o tonalidad, sin embargo pierden mucha calidad al ser ampliadas o sufren transformaciones que afectan
a su resolucion.

1.3. El problema de la resolucion

Este concepto es fundamental y determinante para movernos con soltura en este ambiente. Posee dife-
rentes acepciones segun el contexto en el que se utilice y se podria definir a grosso modo como la capacidad
para representar o percibir los detalles de una imagen. Es un concepto presente en todo el proceso digital,
desde la captura o generacion hasta la representacion.

Continuando con el ejemplo anterior, si queremos copiar una ilustracion y para ello la descomponemos
en cuadriculas, cuanto mas pequefias sean éstas, mas fiel resultard nuestra reproduccion. Algo asi realiza
cualquier programa de manipulacion de imagenes.

En lo sucesivo asumiremos que nos estamos refiriendo a una imagen generada o representada mediante
mapa de bits. En este sentido es esencial comprender las propiedades de este tipo de imagenes para obtener
un éptimo resultado en la ediciéon o impresién final de nuestra ilustracion. De la misma forma, cada dispo-
sitivo implicado en el tratamiento de una imagen tiene su propia resolucién, con distintas caracteristicas y
significado, incluso en algunos casos se fomenta una cierta confusion interesada

1.3.1. Resolucién de imagen

La resolucién de una imagen es la cantidad de pixels que la describen. Suele medirse en términos de
"pixels por pulgada“(ppi) y de ella depende tanto la calidad de la representacion como el tamafio que
ocupa en memoria el archivo gréfico generado.

Nota: Por ejemplo, si una imagen digitalizada posee una resolucidn de 72 ppi, una resolucién normal
de las imagenes que nos encontramos en internet, significa que contiene 5.184 pixels en una pulgada®
cuadrada (72 pixeles de ancho x 72 pixeles de alto)

Légicamente cuanto mas alta es la resolucion de unaimagen, ésta posee mas pixeles que la describan. Por
ejemplo unailustracion de 5x5 pulgadas con una resolucién de 72 ppi tendria 129.600 cuadraditos de color,
mientras que la misma imagen con una resolucién de 300 ppi, tendria 2.250.000 pixels. Es evidente que
cuanto mayor sea la resolucion, obtendremos una mejor representacion de la imagen usando un dispositivo
de salida adecuado ya que permite un mayor detalle descriptivo y una transicién de color mas suave y sutil.
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Ventana del Gimp donde nos informa sobre la resolucion de una imagen.

En esta ventana, el Gimp nos muestra y nos permite cambiar la resoluciéon de una imagen. Observamos
cémo separa las dimensiones de la imagen, expresadas en pixeles y el tamafio de impresion de la misma,
vinculando éste a la resolucion.

1.3.1.1. Dimensiones de pixel.

Las dimensiones de pixel de una imagen, simplemente indican su tamafio expresado en pixeles horizon-
tales y verticales. Puede obtenerse de forma sencilla conociendo el tamafio de impresion y la resolucion de
la imagen, para ello, basta multiplicar el ancho o el alto por la resolucidn para obtener este valor.

Ejemplo. Una imagen original de 9x12 pulgadas escaneada a 300 dpi tendria unas dimensiones de
pixel de 2.700x3.600

1.3.1.2. Profundidad de pixel.

Este concepto también se le conoce con el nombrestducion o profundidad de bitg proporciona
una medida del nimero de bits de informacién que puede almacenar el pixel. Es decir, nos ofrece cuénta
informacion sobre el color puede proporcionarnos cada pixel de la imagen.

Evidentemente, a mayor profundidad de pixel tendremos mas colores y una mas fiel representacion de
los mismos y por ende de la imagen. Un pixel con profundidad 1 tiene dos valores posibles: siy no. Es lo
que ocurre con las imagenes en mauipa de bit® imagenes bitonaledonde cada pixel es negro o blanco,
éstas tienen una profundidad de 1 bit pudiendo representar, por lo tanto, dos tonos, 0 para el blanco y 1 para
el negro. Un pixel con profundidad 8 tiene 2 elevado a 8 valores posibles, como ocurre con las imagenes en
escala de grises 0 en el color indexado (256 colores) habituales en las paletas de color de los editores web.
Un pixel con profundidad 24 tiene 2 elevado a 24 valores posibles que son las imagenes representadas en
millones de colores.
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Ejemplo. Una imagen de 2 bits de profundidad tiene cuatro combinaciones posibles para cada pixel
(00, 01, 10, 00). Si 00 representa el blanco y 11 representa el negro, entonces el 01 es gris claro y 10
es gris oscuro. O sea, un pixel representado por 2 bits permite 4 (2 elevado a 2) tonos posibles.

1.3.2. Resolucion de salida

Podriamos decir, a riesgo de no ser muy rigurosos, que es la generalizacién del concepto de resolucion
del monitor y se aplica a la capacidad de reprentacién de pixels en términos de puntos pof pdgada
gue posee cualquier dispositivo de salida, principalmente una impresora o filmadora laser.

La calidad de la impresion final de la imagen depende de esta caracteristica del dispositivo. Por ejemplo,
una impresora laser normal es capaz de producir resoluciones de 600 a 800 dpi mientras que una filmadora
puede imprimir normalmente a 2540 dpi.

1.3.3. Resolucién, tamafio de imagen y tamafio de archivo

Estos tres conceptos estan estrechamente relacionados y dependen mutuamente, aunque estén referidos
a caracteristicas diferenciadas y no conviene confundirlos.

El tamafio de una imagen son sus dimensiones reales en términos de anchura y altura una vez impresa,
mientras que el tamafio del archivo se refiere a la cantidad de memoria fisica necesaria para almacenar la
informacion de la imagen digitalizada en cualquier soporte informatico de almacenamiento.

Légicamente la resolucién de la imagen condiciona fuertemente estos dos conceptos. Puesto que el
namero de pixels de una imagen digitalizada es fijo, al aumentar el tamafio de la imagen reducimos la
resolucién y viceversa. Por ejemplo, si doblamos la resolucién de una imagen digitalizada, de 72 ppi a 144
ppi, el tamafio de la imagen se reduce a la cuarta parte del original mientras que dividir la resolucién por
dos, es decir, pasar de 300 ppi a 150 ppi obtenemos una imagen con el doble de las dimensiones originales
(cuatro veces su superficie)

Nota: Cuando pretendemos que una aplicacion que manipule imagenes digitalizadas mantenga el
tamafio de las mismas pero aumente la resolucion la estamos "obligando” a que se "invente" pixels y,
en determinados casos, puede provocar que la imagen final asi manipulada, tenga una calidad mas
pobre que la original, ocasionada por la pérdida de datos o el desenfoque de la ilustracién.

Reducir la resolucion de la imagen, manteniendo su tamafio, ocasiona la eliminacion de pixels y por lo
tanto, una descripcién menos precisa de la misma junto a unas transiciones de color més bruscas. El tamafio
del archivo que genera una imagen digitalizada es proporcional, l6gicamente, a su resolucion, por lo tanto,
modificando ésta estamos modificando, en el mismo sentido el tamafio del archivo. Es decir, si una imagen
de 5x9 cm. tiene una resolucidon de 150 ppi, la misma imagen a una resolucion de 300 ppi generara un
archivo cuatro veces mayor.

Es éste, por tanto, un elemento importante a la hora de decidir la resolucion de una imagen ya que
plantea un compromiso a la hora de capturar toda la informacién que necesitamos de la misma y mantener
su tamafio de archivo a raya. Todo dependera del uso final que tenga la ilustracion.
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1.4. La cuestion del color

Hemos de tener en cuenta que el ojo humano percibe los colores segun la longitud de onda de la luz que
le llega. La luz que contiene todo el espectro de color aparece como luz blanca, mientras que la ausencia de
luz es percibida por nuestro ojo como el color negro. Sin embargo, Las propiedades del color pueden ser
definidas matematicamente usando un "modo de color" de forma que éste pueda ser capturado y clasificado.

El estdndar de color. Existe desde el afio 1976 en que fue definido por la CIE Lab (Commission
Internationale de I'Eclairage) y era el "modo de color" CIE L*a*b, una representacién numérica de
todos los colores visibles, a partir de una base matematica creada en 1931 por el mismo organismo, la
CIE, cuando el tratamiento digital de las imagenes no era ni siquiera un suefio.

Fundamentalmente existen cuatro modos de color: HSB (tono, saturacion y brillo),rB&GBreen y
blueo RVA, rojo, verde y azul), CMYK (cian, magenta, amarillo y negro) y el modo L*a*b*.

Hay quien distingue dos dimensiones en el color: una sensorial y otra objetiva. Atendiendiendo a la
primera de las acepciones el color seria algo muy personal y dependeria hasta de jnuestro propio estado
de animo! En cuanto a la segunda podria definirse como la modificacion fisica que sufre la luz mediante
agentes colorantes, percibida por el ojo humano y procesada e interpretada en el cerebro (no parece tan
objetiva). Sin embargo parece haber consenso en que interviene:

« Una fuente de luz
« Un objeto iluminado por ella

« El ojo humano, junto al cerebro

1.4.1. Color HSB

Esta basado en el modo en que el ojo humano percibe el color, por lo tanto se trata del modo més "natural”
y atiende a tres caracteristicas fundamentales:

- Tono. Normalmente esta caracteristica se confunde con el nombre del color en cuestién y se refiere a
la longitud de onda de la luz reflejada o emitida por un objeto. Para medir el tono del color se usa una
"rueda de color" o "barra de color" estandar donde los tres colores primarios (rojo, verde y azul) junto a
los colores secundarios (cian, magenta y amarillo) se disponen en una circunferencia equidistantes unos
de otros y alternando los primarios y secundarios de modo que cada color esta ubicado en el polo opuesto
de la circunferencia que ocupa su complementario, es decir azul-amarillo, cian-rojo, verde-magenta.

Rueda de color HSB
Cualquier aplicacion de retoque de imagenes, trabajando en este modo afiadira color a una imagen,
rebajando su complementario, por ejemplo, para aumentar el verde, rebajaremos el magenta. En este
sistema 0 modo de color el tono se mide en grados de 0 a 360 segln su posicién en la rueda de color.

- Saturacion. Es la intensidad del color y representa el matiz en relacién al tono, midiéndose en términos
de porcentaje de 0% a 100% (saturacion maxima). También se le conoce con el término "croma”.
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- Brillo. Consiste en la claridad u oscuridad relativa a cada tono de color y se mide también en porcentaje
de 0% (negro) al 100% (blanco).

HS\.I’l
Tono:
Saturacién:

walor: 1.00

HER

Alfa: 1.00

Algunas aplicaciones muestran este espacio de color en una "barra de colores" y se refieren a él como
HSV (V, de valor)

1.4.2. Color RGB

Este modo es el mas cercano ya que es el usado en la iluminacidn artificial y en la mayoria de monitores 'y
pantallas graficas proporcionando la mayoria del espectro visible mezclando las luces generadas por fésfo-
ros rojos, verdes y azules. Estos tres colores primarios crean el blanco cuando se combinan simultaneamente
por eso se llaman también "aditivos".

Espacio de color RGB

Al mezclarse dos a dos, crean los colores secundarios. Al mezclarse luz verde con azul se obtiene el cian,
con la luz roja y azul se logra el magenta y usando luz roja y verde observaremos un llamativo amarillo. Si
la mezcla es en diferentes proporciones de estos colores basicos se van originando los diferentes tonos de
la gama del espectro.

Nota: Realmente el negro del monitor no es tal, sino mas bien un verde oscuro o gris amarronado
debido a que no puede evitarse cierta emision dispersa de luz. La gama de color de cualquier monitor
es mas reducida que la que ofrece el mundo natural debido a la limitacion de los revestimientos de
fésforo de la pantalla.

1.4.3. Color CMYK

Este sistema responde a una idea totalmente opuesta al anterior, puesto que, en vez de basarse en una
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fuente de luz para generar las mezclas de los colores primarios, se basa en la propiedad de la tinta impresa
en papel de absorber la luz que recibe.

Cuando una luz blanca incide sobre tintas translicidas, éstas absorben parte del espectro de modo que
el color no absorbido se refleja. En el plano tedrico, los pigmentos mezclados de cian, magenta y amarillo
deberian absorber todo el espectro, produciendo, en consecuencia, negro. Por esta razon son llamados "co-
lores sutractivos”. En la practica todas las tintas contienen impurezas y ello ocasiona que la mezcla genere
un color marrén oscruro, siendo necesario perfilar con tinta negra para conseguir un color negro auténtico.

Espacio de color CMYK

Esta clasificacion o modo de color es el estandar usado en la reproduccién de imagenes impresas en
cuatricomia que se fundamenta en la mezcla de diferentes proporciones de cian (C), magenta (M), amarillo
(Y, de yellow) y negro (K.

1.4.4. Color L*a*b

Este modo se basa en un estandar desarrollado por la CIE y disefiado para ser "independiente del dis-
positivo", es decir, crea colores persistentes e inalterables por el medio de salida de la imagen, ya sea una
impresora o0 un monitor.

BLANCO

VERDE L*
AMARILLO

b*

ROJO
_ N
GAMA -
CROMATICA
NEGRO

Espacio de color L*a*b
Consiste en una "luminancia" o componente de luminosidad (L) junto a dos componentes cromaticos el

"a" que va de verde a rojo y el "b" que va de azul a amarillo, practicamente lo que ocurre con los colores
opuestos de la "rueda de color".

10
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Este modo de color es el que presenta una "gama de color" mas amplia que incluye a las gamas de los mo-
dos RGB y CMYK. Ademas es usado internamente por cualquier aplicacién "seria" de retoque fotogréfico
para transformar imagenes de un modo de color a otro.

Correccion digital del color con L*a*b. Disponemos de los datos Lab de color de una imagen que
es capturada por un escaner o camara digital con su correspondiente perfil de dispositivo, conocemos
la maquina donde se va a imprimir que a su vez posee su propio perfil en relaciéon al estandar Lab,
entonces la computadora aplica las correcciones necesarias para soslayar la pérdida o alteracion de
colores en base a los perfiles de los dispositivos involucrados utilizando un software especifico llamado
Color Management. Apple Macintosh equipd de serie a sus computadoras con el software ColorSync
a principios del afio 1995 mientras que Windows 98 es la primera version que acepta este tipo de
software, lo que explica el dominio de Apple en los ambitos del disefio grafico.

1.5. Para ampliar

1.5.1. El emocionante color de la imagen

Al fin y al cabo una imagen no es mas que un pufiado de cuadraditos coloreados y, en la mayoria de los
casos, todas las ilustraciones que editamos o quisiéramos editar presentan una llamativa gama cromatica.
Resulta sorprendente la magia y el misterio que encierran los colores.

En un experimento reciente, un grupo de personas fue invitado a degustar unas tazas de café, la pri-
mera que le ofrecieron la calificaron de demasiado fuerte y amarga, en cambio la segunda, demasiado
floja, mientras que la tercera les resultdé plenamente satisfactoria. En este estudio participaron 200 personas
considerando un 84% de ellas que la tercera taza presentaba un café aromatico y de excelente sabor. Sin
embargo, lo que no sabian estos 200 participantes en este test llevado a cabo por un grupo de investigadores
de mercado norteamericanos era que les habian servido siempre el mismo producto, primero en una cafetera
marrén, luego otra amarilla y finalmente una de color rojo. Tan solo basté modificar el color del envase para
convencer a la mayoria que se trataba de diferentes clases de café.

Los colores desencadenan emociones en el ser humano. Un fendmeno ya descrito por el escritor y cien-
tifico Johann Wolfgang von Goethe en su liii@oria de los colorespublicado en 1810, donde sostenia
que el espectro luminoso se componia de seis colores dando origen a lo que mas tarde se llamé la "rueda de
color”.

Lo mismo que ocurre con los sonidos, los colores iluminan o ensombrecen nuestro estado de animo.
Sin embargo todo esto resulta ain mas misterioso si tenemos en cuenta que el color no existe en el mundo
fisico, la materia y la energia son incoloras, seriamos incapaces de distinguir una rosa roja de una rosa
blanca iluminada de rojo. La experiencia constituye un factor fundamental en la percepcién de los colores,
pero nos sigue pareciendo mas ligero un objeto pintado de blanco que el mismo objeto pintado de negro.

Desde el punto de vista de la evolucién de las especies, el color es un auténtico lujo. Son pocas las
criaturas capaces de percibirlo. Para perros y gatos el mundo es siempre gris, dia y noche, el ojo humano,
por el contrario es capaz de percibir los matices claros y oscuros gracias a sus 100 millones de bastones
en nuestra retina. En el mundo animal, la visién del color se orienta hacia la supervivencia, los insectos
que dependen de determinadas flores perciben el amarillo, el azul o el verde, en cambio el rojo apenas lo
ven porque desempefia para ellos un papel secundario. Ocurre lo contrario con las aves que se alimentan de
bayas rojas.

11
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El ser humano es capaz de identificar normalmente entre 200 y 250 colores, que provocan en él emocio-
nesy sentimientos, despiertan en apetito, estimulan el erotismo, provocan agrado o rechazo, alteran el pulso
y la respiracion, en definitiva, son emocionantes, por eso, los consideramos "calidos" o "frios", "chillones"

o "discretos". Paul Cézanne llegd a detitara el pintor, la Unica verdad esta en los colores. Un cuadro no

representa nada, no debe representar mas que colores"

En el arte medieval, cada color tenia un significado claramente definido, el blanco simbolizaba pureza,
el rojo, misericordia, el dorado, dignidad, el negro, humildad... Sin embargo, a finales del siglo XIX, los
artistas liberaron al color de estas servidumbres simbdlicas.

Claude Monet, pintor impresionista, deci@uando empieces a pintar tienes que olvidar los objetos que
ves: un arbol, una casa o lo que sea. Has de pensar, mas bien que éste es un cuadradito azul, que aqui hay
un rojo claro alargado y alli una pincelada de amarillo"

El puntillista Georges Seurat se atrevié a mas y descompuso las superficies cromaticas en puntos yuxta-
puestos. Estaba, quizas sin pretenderlo, sentando las bases de la television en color.

El consumo esta tiranizado por el color. Los disefiadores de envases tienen muy en cuenta las "emociones
cromaticas"”, por eso no es casualidad que los productos de limpieza se presenten envasados en recipientes
que van desde el blanco al azul verdoso, los refrescos monopolizan el verde amarillento y las cremas que
parecen saludables para la piel se visten de color rosa. Una colonia envasada en un recipiente negro es un
fracaso programado.

Si nos acercamos a la moda masculina observaremos un desolador paisaje cromatico. Los trajes de los
"ejecutivos” presentan unos tonos encasillados entre el gris y el nhegro desde la época victoriana, tan sélo
las corbatas escapan de estas tinieblas y aportan algo de vida a estos uniformes monocromos. Un caballero
renacentista no comprenderia hoy estas tendencias, acostumbrado a considererar el rojo como simbolo del
poder adquisitivo, al ser tremendamente caro tefiir un pafio de un tono rojo chillon.

Cuando la Inquisicion declar6 la vanidad, pecado mortal, acab6 con el colorido de la Edad Media y la
renuncia al color paso a considerarse piadosa, a partir de ese momento, los caballeros optaron por abando-
nar el color para aparentar seriedad y distincion. Las damas, en cambio, se encuentran al margen de estas
convenciones, quizas estén presas de otras, pero si prefieren tonos claros y radiantes, son muchos los di-
sefladores que satisfacen con creces sus deseos presentando colecciones basadas en el naranja, e incluso
iframbuesal, para todo tipo de prendas.

A todo ésto, ¢qué pasa en los hogares? En la decoracion de la casa, las preferencias van también de
extremo a extremo. Marrones y tonos oscuros de principios del siglo XX, ambientes claros en los cincuenta,
explosion de colorines en los sesenta, mucho gris y acero inoxidable en los funcionales setenta y ochenta
para terminar el siglo con un guifio a los coloridos orientales y todo parece indicar que para este segundo
milenio dominaran los tonos azules indicando que los nuevos ciudadanos afioran el aire puro y los amplios
horizontes refrescados con aguas cristalinas.

Eva Heller pregunt6 a 1.888 hombres y mujeres qué color asociaban a una lista de 200 atributos y sen-
timientos, entre los que se encontraban conceptos tan variopintos como "zozobra", "anticuado", "sosiego"
o0 "redondo". Comparando los resultados obtenidos para ideas semejantes se dibuja una légica interna en
nuestra percepcion de los tonos de color.

En el terreno sentimental del amor-odio, el color dominante fue el rojo, la "pasion” aparece vinculada al
rojo y al violeta, mientras que si matizamos a la "lujuria” el violeta asciende desde el 14 al 22% tras el rojo
que desciende del 48 a 31%. Cabe preguntarse sobre la seriedad de considerar un libertino a una persona
que cite al violeta como su color preferido.

En 1949 el sicélogo suizo Max Luscher publicé el test que lleva su nombre de plena popularidad hasta
los afios 70, en el que se deben clasificar 8 tarjetitas segun las preferencias personales. Para este sicélogo, el
test permite establecer tendencias criminales, apreciaciones sobre el sentido de la vida y otras caracteristicas
reveladoras de la personalidad, sin embargo, hoy en dia, se cuestionan estos resultados en los ambitos
sicolégicos por considerarlos demasiado imprecisos.

12
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El color estrella es, sin duda, el azul. Es el preferido por hombres (40%) y mujeres (36%) a gran distancia
del rojo (20%), quizas por su componente aventurero, el azul infinito del mar y de cielo. Simboliza la
fidelidad, racionalidad y el orden, por eso, constituye el color ideal de los uniformes estatales. También se
asocia al frio, sobre todo en los paises meridionales. En una fabrica cuya nave fue pintada de azul claro, las
trabajadoras se quejaron muy pronto de trastornos en la vejiga.

También son azules las virtudes frias como el orgullo o la inteligencia y la ciencia. El azul posee un
curioso devenir al extenderse a la barata ropa de trabajo de los "monos" con lo que el color de los uniformes
y de los trajes elegantes se convirtio, por obra y gracia de los vaqueros, en el color de la protesta.

El rojo ocupa un confortable segundo lugar entre las preferencias cromaticas del ser humano y simboliza
de un lado, energia y alegria, por otra, calor y avidez, recuerda la sangre y el fuego y representa todas las
pasiones. Lo prohibido y peligroso son tan rojos como los letreros que los sefialan. Tiene, también, una
ajetreada vida en lo concerniente a su simbolismo.

Empezo6 asociado al poder masculino, los reyes y cardenales vestian de rojo cuando el azul se consideraba
femenino por la Virgen Maria. Fue en los afios veinte cuando los bebés masculinos empezaron a llevar
vestiditos azules y los femeninos, rosas. Hoy dia el rojo es considerado femenino por su cercania al color
rosa.

Completa el trio de colores elementales el verde, simbolo de ecologia y salud. Se obtiene mezclando
amarillo y azul y trasmite sosiego. Goethe, por ejemplo, mandé pintar su despacho de colotiwasde:
no se necesita y mas alla no puede irg€staran de acuerdo los alumnos cuya mirada ha de centrarse
continuamente en la pizarra verde de sus aulas? Este color, simbolo de la fertilidad, es muy importante
donde no abunda, por eso en el Islam se le considera el color sagrado del Profeta.

El concepto que posee el ser humano de los tonos de color presentan, como es ldgico, multitud de facetas
ligadas a factores geosociales y culturales. En Europa, por ejemplo, el amarillo fue el color del desprecio y
la denuncia hacia prostitutas, herejes o la estrella de David de los judios. Hoy dia continua siendo impopular
al asociarse a egoismos como la envidia y la avaricia, todo lo contrario que ocurre en China donde es el color
del emperador y simboliza la felicidad, la armonia y la sabiduria.

En las estepas rusas el rojo goza de gran aprecio y la "esquina roja" es el lugar de honor para los iconos,
sin embargo, en las regiones cdlidas el rojo es un color negativo por su identificacién con el calor axfisiante.

El luto no siempre es negro. En las culturas donde la muerte significa la anhelada transicion a otras vidas,
el radiante blanco desplaza al ligubre negro como simbolo de luto.

Incluso podriamos citar connotaciones linguisticas en la importancia de los colores para determinados
pueblos, por ejemplo, en Francia el abuso del vino te va poniendo "gris" y finalmente "negro", mientras que
en Alemania el azullffau) es en el Unico pais que designa la borrachera. Los origenes de esta asociacion
son muy curiosos y se remontan a la Edad Media donde el método utilizado para fabricar un colorante, el
indigo, consistia en mezclar la planta con orina y alcohol para su fermentacion. Muy pronto los tintoreros lo
consideraron un desperdicio y decidieron aportar menos alcohol a la fermentaciéon y mas a sus estbmagos.

Notas

pixel. Procede de la contraccién de la palabra inglgsture elemenpor lo tanto no es una unidad de
medida, sino que se trata en realidad delemento de la imagestomo viene a indicar su origen.

2. aumentada, principalmente.

Pulgada. es una medida de longitud britanica que corresponde a la duodécima parte del pie y equivale a
2,54 cm. de modo que si expresamos la resolucion en centimetros, una imagen apr2efsppér inch

tendria 28,3 pixeles por centimetro, es decir 800 pixeles aproximadamente en un centimetro cuadrado de la
imagen.
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4. dots perinch

5. Seusalaletra "K" de blacK para no confundir la "B" de blue.
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Capitulo 2. Captura de imagenes

2.1. Introduccion

Lo primero que necesitamos para trabajar con una imagen digital es, l6gicamente, disponer de un fichero
gréfico en nuestro ordenador que contenga esta imagen. Puede ser generada directamente mediante cual-
quier aplicacién que soporte la exportacion de documentos a formato grafico, o bien obtenida por cualquier
otro medio externo.

En este capitulo nos vamos a ocupar de diferentes procedimientos que nos permitan digitalizar una
imagen externa para que sea tratada informaticamente y pueda ser incorporada a cualquier documentacion
publicada posteriormente, ya sea en papel impreso o electronicamente.

Esta fase del proceso resulta fundamental puesto que la calidad de la imagen producida dependera deci-
sivamente de la forma en que se haya producido la captura. Sila imagen de partida no reune condiciones o
ha sido adquirida de manera incorrecta se vera afectada irremediablemente la ilustracién final.

Una imagen externa puede ser incorporada a nuestro ordenador de diferentes formas, sin embargo, los
procedimientos mas habituales son la captura mediante un escaner doméstico, utilizando una cadmara digital
o descargandola directamente desde la red Internet. Trataremos de proponer unas orientaciones que nos
ayuden a realizar estos procesos correctamente, aprovechando al méximo la calidad original de la imagen.

2.2. A través de la red

Obtenerimagenes a través de la red es probablemente la forma que menos complicaciones presenta desde
un punto de vista técnico. Bien es verdad, que poco podemos hacer en lo referente a la calidad de la imagen
puesto que no hemos podido influir en el proceso de generacion, en este caso nuestro papel es totalmente
pasivo, sin embargo, es conveniente observar algunas recomendaciones.

En primer lugar, hemos de tener mucho cuidado con las licencias que regulan los derechos de autor de
cada publicacién. Internet es un lugar libre, sin embargo, no todo lo publicado en la red puede copiarse,
modificarse y/o distribuirse libremente.

Cuando visitamos cualquier pagiwah las imagenes suelen almacenarse eaethede nuestro navega-
dor pero ésto no significa que podamos hacer uso de cualquier imagen e integrarla en nuestros documentos,
salvo que esté expresamente permitido. Ante la duda, es conveniente contactar con el creador de la pagina,
exponerle nuestras intenciones y solicitarle la autorizacion para hacerlo.

Otra cuestion que debemos tener en cuenta a la hora de tomar imagenegledaue los lugares que
muestran colecciones suelen presentar una previsualizacién en miniatura de baja calidad y hemos de pulsar
sobre ella para obtener la imagen a su tamafio y resolucién méxima, de lo contrario tendriamos una version
reducida, probablemente inservible.

Por ultimo, indicar que podemos recurrir muchos bancos de imagenes de libre distribucién existentes en
Internet, como el proyecto OpenClipart (http://www.openclipart.org) o el fondo de imagenes del CNICE
(http://cnice.mecd.es) para obtener ilustraciones libres de derechos y, normalmente, de buena calidad.

Un buen lugar para comenzar la blsqueda es en la pagina de recursos de imagenes de dominio publico
(http://en.wikipedia.org/wiki/Public_domain_image_resources) clasificadas por la Wikipedia.
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2.3. Camaras digitales

Las camaras digitales se han convertido en un accesorio bastante habitual de las instalaciones domésticas.
El abaratamiento de su precio, la facilidad de uso y la calidad de las fotografias han propiciado un notable
incremento de su difusion entre usuarios informaticos y aficionados a la imagen.

Nota: Desde aquella noticia publicada en 1839 en La Gaceta Literaria de Paris en la que podia leerse:
"Tenemos el placer de anunciarles un importante descubrimiento hecho por Monsieur Daguerre" hasta
los actuales prototipos réflex con 12 megapixeles efectivos y sensores Super CCD SR de segunda
generacion ha evolucionado mucho la fotografia. Actualmente por un maédico precio podemos encontrar
camaras digitales de grandes prestaciones que permiten a cualquiera el suefio de capturar un instante
de realidad.

A la hora de recuperar las fotografias de una camara digital tampoco tendremos la opcién de influir en la
calidad del original sino que nos limitaremos a transferir las imagenes tal y como se hayan capturado, con
la resolucién establecida en el momento del disparo.

2.3.1. ¢ Qué son los megapixeles?

Ya se ha convertido en habitual asociar el térmimegapixeton las capacidades de captura de image-
nes de una camara digital, sin embargo, repasando el capitulo anterior en el que tratamos de precisar los
conceptos acerca de la resolucion, no encontraremos ninguna referencia a este término o a esta forma de
clasificar la calidad de una fotografia.

Lo més parecido que podemos encontrar es la nocid@hirdensiones de pixejue indica el tamafio de
una imagen expresado en pixeles horizontales y verticales. En si mismo este concepto no es muy orienta-
tivo para conocer la calidad de una imagen, menos aln si efectuamos el producto de estas cantidadades y
obtenemos un valor que indicaria la totalidad de pixeles en el area de la imagen.

Nota: Tomemos un ejemplo extraido de la documentacién técnica que acompafia a un cierto modelo
de camara digital. En el apartado correspondiente a resolucion podemos leer: 3,34 MP (recuento de
pixeles total de 2.140x1.560). Efectivamente, la camara toma imagenes de 2.140 pixeles horizontales
y 1.560 pixeles verticales, sin embargo, este dato no nos informa realmente de nada, puesto que ten-
emos que conocer la relacion existente entre esta cantidad de pixeles con el tamafio real de la imagen
impresa. Si abrimos con cualquier programa de retoque una fotografia tomada con este modelo de ca-
mara, apreciaremos de verdad la calidad de las imagenes que puede captar. Con una resolucion de 150
ppi podemos imprimir esta imagen a un tamafio de 34x26 cm., mientras que si deseamos reproducirla
en un medio profesional a 300 ppi, el tamafio de la foto serd de 17x13 cm. aproximadamente.

Todo parece indicar, pues, que se trata de una confusion interesada, proporcionando una cifra eleva-
da para transmitir una idea de mayor resolucién, pero en ningln caso es una expresion rigurosa de este
concepto.

2.3.2. Acceso en modo disco

Las camaras digitales estan provistas de una memoria interna y, en ocasiones, de una tarjeta de memoria
externa donde almacenan las fotografias. Para acceder al contenido de esta memoria, suelen admitir dos
modos de conexion con el ordenadbtodo camara y modo USHEstas denominaciones pueden variar
dependiendo del modelo, pero en esencia vienen a significar que es necesario un software especial para
transferir las fotografids en el primer caso y que el acceso a la memoria de la cAmara es idéntico al
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de cualquier unidad de almacenamiento USB, en el segundo caso. Si configuramos la camara en modo
disco USB, podemos descargar las fotografias como si de un llavero de memoria USB se tratase, es decir,
montando el dispositivo y copiando las imagenes a nuestro disco duro.

2.3.3. Acceso con gtkam

En GNU/Linux tenemos varias opciones para trasferir las fotos al disco duro de nuestro ordenador, los
usuarios del entorno de escritorio GNOME en general y de Guadalinex en particular disponemos de la
aplicacién gtkam como interfaz para acceder a las imagenes almacenadas en una camara digital, con unas
prestaciones similares a las de cualquier stftwarede transferencia habitual en otros entornos.

9 Add Camera x

Modelo: |AEG Snap 300 Iv Detectar
a3 - =
Ny Puerto: |Canon Digital IXUS v3 (no

[
Canon Digital IXUS v3 (PT

Canon Digital unknown 3
Mejorado _x Caon EOS. 105 J @éceptar

Canon EOS 300D (normal
Canon EOS 300D (PTP mc
Canon ECS D30
Canon ECS DEO
Canon EOS Digital Rebel (
Canon EOS Digital Rebel (
Canon EOS Kiss Digital (i
Canon EOS Kiss Digital (7
Canon XY DIGITAL
Canon XY DIGITAL 300
Canon M\/G30i
Canon MVG50i
Canon MVX2i
Canon Optura 10
Canon Optura 20
Canon Optura 200 MC
Canon PowerShot AL0
Canon PowerShot A100
Canon PowerShot A20
Canon PowerShot A200
Canon PowerShot A30
Canan PowerShat A300 =]

K1 | 2

Listado de camaras soportadas por gtkam.

Lanzamos la aplicacion y elegimos el med@mara— Afadir cAmara. Obtenemos una ventana de dia-

logo que presenta un botén Detectar. Pulsando sobre €l probablemente gtkam reconocera automaticamente
nuestra cdmara digital, de no ser asi, podemos seleccionar el modelo y el puerto de conexién mediante el
menu desplegable de dicha ventana.
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a¥ gtkam > X
archive wer Seleccionar Cémara Ayuda
@ Q Q a

Actuahzar Ampliar Aumentar 100% Reducir

¥ “er diapasitivas

= HP PhotoSmart 735 (PTP me
= store_00010001
= DCIM

100HPT35

MISC

HPIM1137 PG

HPIM1138 PG

HPIM1139 PG

HPIM1140 PG

HPIM1141 PG

HPIM1142 PG

HPIM1143 PG
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B
£.d
Y
v
-

HPIM1144 PG

HPIM1145 PG

HPIM1146 PG

(=l
gtkam muestra las miniaturas de las fotos que contiene la memoria de la camara.

Una vez reconocida nuestra camara, conectada al ordenador y enchufada, nos listara en la ventana principal
las miniaturas de las fotografias que contiene la memoria. Hemos de pulsar sobre Archivo + Guardar fotos
y determinar la carpeta de destino para almacenar las imagenes seleccionadas o todas segun la opcion
elegida. Podemos encontrarnos con alguna dificultad ocasionada porque el modelo de nuestra cadmara no
esté soportado, ya sea porque no sea un modelo estandar o bien porque se encuentre artificialmente limitado
para funcionar con determinados sistemas operativos.

2.4. Uso del escaner

XSane es una herramienta grafica que permite obtener archivos digitales a partir de documentos introdu-
cidos a través de un escaner conectado a nuestro ordenador.

La aplicacién se distribuye en el escritorio en diferentes ventanas mediante las que podemos tener un
control total sobre el proceso de captura y digitalizacion. Estas ventanas pueden ser mostradas u ocultadas a
voluntad dependiendo de que sea 0 no necesario intervenir en la correccion de los parametros que controla
cada una de ellas.

Este comportamiento que consiste en colocar las opciones de la aplicaciéon en ventanas flotantes distintas,
es normal en el &mbito de los programas relacionados con el disefio grafico, puesto que persiguen dejar la
mayor parte de la pantalla libre para la visualizacién de la imagen digitalizada.

Existen otras interfaces de captura de imagenes a través del escaner, incluso algunos fabistentes
buyen sus propias aplicaciones para GNU/Linux, sin embargo XSane es, probablemente la mas completa
entre las que ofrecen un acceso en general a cualquier modelo de escaner.

2.4.1. La aplicacion XSane

Para utilizar XSane es necesario, amén de que se encuentre correctamente instalado, que esté en funcio-
namiento el entorno gréfico, ya que se trata de una herramienta de este tipo para interactuar con el escaner.

Normalmente esta accesible bajo el subm@ndificos, aunque pudiera variar dependiendo de la distri-
bucidn, sin embargo, siempre podemos invocarla mediante una terminal grafica tecleando:
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grimaldos@ron:~$ xsane &

o s 13, 11 ] —. ) X

Archive Editar Wer Terminal Ira Ayuda

Terminal grafica para invocar a XSane.

Con esta instruccidrse ejecuta la aplicacion y obtenemos sus distintas ventanas de herramientas en el
escritorio:

€ Aplicaciones  Acciones E@ ﬁ n * Im ﬂ)]) dom 05 de dic, 23:09J o

° Preview GT-8200:scanner0 —-Ox
1 21212 X|2]]11]2) BlEE 2
ﬂ_x le‘DWI\Ils\IIWHQWI\Pﬁ\ll‘ZQI\I|2$II\|SQWII‘
File Preferences View Help ‘ Histogram GT-8200:scanner0| — X
¥Sane options Raw image
H5ane mode Wiewer =
i Color | &
. Full color range S |
o 150 |5 —F
° h o
=] L
I I * 035 5] Enhanced image
r [ Il » froa 2
4 I ] iz |3 :
K I 3 (T o —
2 @ o [z 2 X:S:A:N-E
* [ I CNEEEREINI 4 [0 ) .
& [ I ¥ [zs B B S | [ e {C) Ofiver Rauch
# [ i » |00 = Standard options GT-8200:scannerd | — X
O« T 0 I—HZEM = odo de Escaneo =| by 000 :‘ = =| [ 7
l—’_l‘ rofundidad de hit i |2 .
e - o 123 = . . 255, 255, 255
¢ I O 12_H_3 | o [l 1  [o = freview Cancel preview 254, 254, 254
@ i * foB 3| Eharpress 4] h| o ‘D ‘:l
M ﬂ E ﬂ E m Gamma Correction Default g
Folor correction CRT monitars s
| 104071339724 (4.0 MB) Scan
17.64 22.67 (& | )
o cm an{ | (%/‘ Epson

J |&..fhumejgnma|n|';@’E\ entorno de ‘ ffhumejgnmalda.-r El GIMP (8) ‘ 1 [Terminal] | = xsane 0.91 Gl = Standard opti| = Histogram GT| = Preview GT—BZ‘U

XSane en ejecucion con sus diferentes ventanas.
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2.4.2. Las ventanas de XSane

Cuando ejecutamos XSane aparecen en el escritorio una serie de ventanas que forman parte de la interfaz
de la aplicacién. Cada una de ellas nos permite el control de alguna caracteristica concreta del proceso de
captura, con la posibilidad de elegir su visualizacién dependiendo de nuestras necesidades.

2.4.2.1. La ventana principal

Contiene el menu general de XSane clasificado bajo cuatro entradas situadas en la parte superior:

- Archivo. Que contiene dos acciones: Mostrar informacion sobre algin archivo que se encuentre cargado
en la aplicacion, o bien, abandonar el programa.

- Preferencias.Donde accederemos para configurar las opciones generales que afectan al comportamiento
de la aplicacion.

« Ver. Para decidir las ventanas de XSane que queremos mostrar/ocultar.

- Ayuda. Que contiene varios enlaces a la documentacion de la aplicacion, tanto instalada en el disco local,
como en Internet.

- - X
File Preferences Wiew Help|
HSane options
¥Sane mode Wiewer H
F: Calar -
B Full color range o |
g; 150 | %
AT DS
KT » [roo [
KT 2 ron 2
KT DN ETE
2 W] ¥ [z [2
& [ ] 3 oo 2
2 [ ] 3 oo 2
* [ ] 3 [or 2
Q 0 DREIE
@ ] o oo 2
© ] a oo 2
@ ] 3 oo 2
YV @& B A Rl M
| 104071339724 (4.0 MB) Scan
17.64 cm = 2267 cm Cancel

Ventana principal de XSane.

A continuacion del menu general, encontramos las opciones de XSane donde establecer las caracteristi-
cas de la captura, como la resolucién, el modo, el origen y las correcciones de la imagen, entre otras.

Finalmente, en la parte inferior de la ventana se encuentra el boton para iniciar la captura junto a las
barras informativas relativas al proceso.
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2.4.2.2. La ventana de vista previa

En este lugar XSane nos muestra la previsualizacion de los documentos que tengamos introducidos en el
escaner.

© Preview GT-8200:scanner0

G A2 X2/ 2 el 2

I T L DU T L T )

+

Sl oo TS

s

o

|

[ Tl il IR W I i £ IO

(C) Oliver Rauch

full size [:Hb‘m 0oo [:lllﬂ free [:l
.
@& Acquire preview | Cancel preview | gij 10;15 2:;

Ventana de previsualizacion.

Pulsando sobre el botéhdquirir vista previa obtendremos una imagen completa del contenido del
area de captura del escaner que podemos seleccionar a voluntad para escanear Unicamente la zona que nos
interese.

2.4.2.3. Histograma

En esta ventana se muestra un gréafico de la densidad de color que contiene el area seleccionada en la
ventana de vista previa. La parte superior corresponde al mapa de color de la imagen original y la parte
inferior se refiere a la imagen retocada segun lo establecido en las opciones de captura.

Histogram GT-82 cannerd

Raw image

Enhanced image

CEEE = W

Ventana del histograma.
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Junto a la representacion gréafica de la densidad del color se encuentran los manejadores que nos permiti-
ran manipular los parametros de color y controlar manualmente esta circunstancia a la hora de capturar una
imagen concreta.

2.4.2.4. La ventana de opciones estandar

XSane nos permite, en esta ventana, establecer los parametros generales relativos a la captura, como la
profundidad de bits, el brillo, contraste y las correcciones de color basicas.

Modo de Escaneo

Profundidad de bit i |5
Brilla KT T T =
Sharpness |4 D[ =

Gamma Correction Default H |
Caolor carrection CRT maonitors =
5.3
‘s Epson

Ventana de opciones estandar.

Si necesitamos un mayor control sobre estos valores, hemos de acceder a la ventana de opciones avan-
zadas para establecer un nivel de preferencias mas preciso en este sentido.

2.4.2.5. La ventana de opciones avanzadas

El contenido de esta ventana depende exclusivamente del modelo de escaner que estamos utilizando, por
lo tanto, no se trata de unas caracteristicas propias de XSane sino que son especificas del dispositivo y del
driver que lo controla.

Advanced options GT-8200:scanner0

Advanced

[ Mirror image

[T velocidad de Escaneo
[~ Short resolution list

[~ Wait for Button

Previsualizar
[~ Speed

Geometria

artiba-izquierda s om] [(of 1 ] m
Ariba-izquierda y [em] 4 1 ] ,W‘ﬂ
sbajo-derechaxcm] [of [ ] ’W‘ﬂ
&bajo-derechay fem] (4 | ] ,ﬁm

Guick format Ilax S

Optional equipment

Ak

Focus Position Focus on glass

=5 Epson
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Ventana de opciones avanzadas.

En este caso, por ejemplo, podemos realizar la captura usardectd espejananipular el nivel de
ampliacion o establecer manualmente el area de digitalizacion.

2.4.3. Obtener una imagen

Las posibilidades de uso que ofrece un escaner son muy elevadas, incluso los modelos de gama baja
presentan actualmente una gran varidad de opciones y ofrecen niveles de calidad mas que aceptables.

En otros sistemas, el escaner suele venir acompafado de controlador para el dispositivegfisheaus
de captura de imagen especifico, en muchos casos con una cantidad de opciones totalmente prescindibles,
junto a versiones obsoletas de algin programa mas o menos popular de retoque de imagenes. Todo ello para
dar una impresion de valor afiadido a la compra del periférico.

En GNU/Linux y en Guadalinex la filosofia es muy distinta. Se trata de conseguir un acceso universal
para los dispositivos y un sélo programa para la obtencién de la imagen, es decir, menos proliferacién de
pequefias utilidades pero tratando de conseguir herramientas sélidas que realicen bien su trabajo.

No obstante, XSane también posee multitud de opciones para definir y personalizar los ajustes de cada
captura. Intentaremos, mediante un ejemplo concreto, describir los mas importantes proporcionando unas
pautas para establecer los parametros mas decisivos en la calidad de la imagen escaneada.

2.4.3.1. Modo de captura

Colocamos el original sobre la superficie del escéner e invocamos a XSane. Nos situamos sobre la ven-
tana principal y pulsamos sobre el menu desplegable junto a la opcién "XSane mode".

o xsane-gimpl.2 0.91 GT-8200:scannt

File  Freferences Wiew Help

HSane options

HESane mode

e

B Full colar range

38 150 [
C W 3 o [
BT b [24
O J L2 R =

i# B o Bl M

| 1040%1339%8 (1.3 MB) Scan
1764 cm = 22.67 cm Cancel

Modos de XSane.

Obtenemos varias posibilidades para indicarle a XSane qué hacer con la imagen digitalizada:
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« Viewer o Visor. En este modo, XSane nos muestra la imagen en un visor interno que nos permitira
comprobar las condiciones de la captura y decidir si guardamos la ilustracion o la descartamos. También
tenemos la posibilidad de efectuar algunas transformaciones elementales en la imagen.

- Saveo Guardar. Esta opcion provocaria que XSane almacenara directamente en el disco duro la imagen
escaneada, con las opciones establecidas en las preferencias de la aplicacion.

- Copyo Copiar. XSane enviaria directamente laimagen a laimpresora. No es una opciéon muy recomend-
able, a menos que tengamos mucha seguridad en lo que estamos haciendo.

- Fax. En caso de tener algun programa de fax correctamente configurado en el sistema, XSane lo usaria
para enviar la imagen tras la captura.

- E-mail. Igual que en el caso anterior, utilizaria el cliente de correo electronico predeterminado en el
sistema para remitir la imagen obtenida.

Bien, en la mayoria de los casos, utilizaremos el Visor para asegurarnos que la imagen ha sido obtenida
correctamente y la guardaremos posteriormente en el lugar y en el formato que mas nos interese.

2.4.3.2. Tipo de imagen

Con esta opcion le indicamos a XSane el tipo de imagen original que vamos a obtener.

o xsane-gimpl.2 0.91 GT-8200:scannt

File  Freferences Wiew Help

HSane options

KSane mode Wiewer
— Binario
s Gris
Color
B Full colar range S |
o 150 |2

| 1040°1339%8 (1.5 MB) Scan
1764 cm % 2267 cm Cancel

Estableceremos el tipo de imagen original.

- Binario. Cuando el original tenga 1 bit de profundidad, es decir, blanco o negro sin que posea tonos
intermedios.

- Gris. Para las imagenes en escala de grises, o sea, en un sélo color pero con muchas tonalidades posibles
para éste, por ejemplo, una fotografia antigua en blanco y negro.

- Color. El tipo normal de cualquier ilustracion en colores con toda la gama cromatica.
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2.4.3.3. Tipo de soporte

Se refiere al medio desde el cual se producira la captura, fundamentalmente si se trata de una fotografia
a todo color, una transparencia o una imagen procedente del negativo de un carrete de fotos convencional.
En este Ultimo caso, la aplicacién suele incorporar unos preajustes de mejora para los tipos de pelicula que
se usan con mayor frecuencia.

o xsane-gimpl.2 0.91 GT-8200:scannt

File  Preferences  “iew

HSane options

HSane mode Wiewer -

f: Color

\; T
=

[
B ddale [« e

Full calor range
Slide

L ]
Ty
44

Standard negative

" [ 1 Agfa negative
{} 4] Anfa negative KRG Z00-4
Agfa negative HDC 100
O a8 1egs
Fuji negative

W FK Kodak negative

— Konica negative
- Kaonica negative % 100
R Rossmann negative HR 100
17.64 cm % 22,67 cm Cancel

Tipo de soporte donde se encuentra la imagen original.

2.4.3.4. Resolucion de la captura

Quizas sea el ajuste mas delicado. De él depende decisivamente la calidad final de la imagen obtenida,
por eso es muy importante establecer una resolucién adecuada en este momento.

Para elegir un valor 6ptimo tenemos que considerar el destino final de la imagen, tanto el medio de
representacion como el tamafio de ésta. Asi pues si consideramos que la imagen no va a ser ampliada, es
decir, que la vamos a reproducir a su tamafio original, podemos apuntar los siguientes valores segun el
dispositivo de salida:

- Monitor. Entre 75y 100 ppi, teniendo en cuenta que los monitores suelen tener una capacidad de repre-
sentacion de 75 ppi, salvo algunos de mejor calidad como los Apple Macintosh ™ que poseen 90 ppi.Es
la resolucidn adecuada para las imagenes destinadas exclusivamente a la web.

- Impresora de tinta. Si la imagen va a ser reproducida en una impresora de tinta, la resolucion adecuada
estaria entre 100 y 150 ppi, en funcion de las capacidades del modelo de impresora.

- Impresora laser. Para una impresora laser, la imagen debe tener una resolucién entre 150 y 200 ppi, al
margen de que se trate de impresoras monocromo o en color.

« Reproduccién profesional .Si el destino de la imagen es la reproduccién profesional en alguna industria
de impresioroffset entonces la resolucion debe establecerse entre 250 y 350 ppi.
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50
50
72
75
80
30
100
120
133
- 144

File Prefersnces Wiew 150
160

173
KSane mode WiE 180

200
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=
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=

[ |
HlSEEE Ao

Full calar range

L ]
Ty
44

i &y It

350
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4] | 3 T
450

V- A Eew

720

| 20607267824 (15.9 MB) 500
© 900
— 1200
1600

1600

2400

3200

1784 ocm » 2267 cm

Resolucién de la imagen a escanear.

Los datos orientativos proporcionados anteriormente estan referidos a la resolucion de la imagen a su
tamafio final de representacion, es decir, si la imagen debe ser ampliada respecto al su formato original
hemos de tener en cuenta también esta circunstancia. Por ejemplo, una imagen que deba reproducirse en
una impresora de tinta con calidad foto con una resolucion de 150 ppi, al doble de su tamafio real, debe ser
obtenida a 300 ppi, de forma que al duplicar su tamafio y se reduzca, por tanto su resolucion a la mitad, se
mantenga la calidad necesaria.

En el caso de una imagen que tenga varios destinos, por ejemplo que se incorpore a una pagina web y
también a un material impreso, realizaremos la captura teniendo en cuenta las condiciones mas exigentes,
puesto que, generar una version con menor calidad siempre ser& posible, mientras que si la imagen no tiene
resolucién suficiente, sera imposible aumentarla de forma solvente.

2.4.3.5. Otras mejoras

XSane también es capaz de controlar otros parametros de realce a la hora de capturar una imagen, sin
embargo, estas mejoras no resultan tan imprescindibles ni influyen en exceso sobre la calidad final, en mas,
en muchos casos resulta mas conveniente realizarlas en el Gimp, con herramientas mas avanzadas y con un
mayor control sobre el proceso.
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CIEIEIOESEIIEIT - x| [ * Guarda las opciones de

File  Preferences Wiew Help | mejora.
HSane options
S T Vower TS * Restaura las opciones
de mejora.
. Color & J
[ ]
i Ful cofpr rangs 3] Establece los valores de
mejora por omision.
i 00 A
) IET L3 A | * Autoajusta la gama,
2+ [ ] 3 [os [ brillo y contraste
¢ I & Jos  [J]
I_ I * Invierte colores (para
VL ELEL - Rl M) negativos).

SOonEscToNsg e o L an Sean |
gras T .

Mejoras de color por
17.64 em x 22.67 cm Cance omision.

Otros ajustes de la imagen.

Generalmente sera suficiente con establecer los ajustes automaticos para que XSane determine los valo-
res mas adecuados, segun las condiciones de la captura.

Notas

1. También cambia el protocolo de transferencia de imagenes vy, por ello, se le denomina enveces,
PTP (Picture Transfer Protoc9l

2. Epson Corporation (http://www.epkowa.co.jp/english/linux_e/index.html) proporcibiveers para
GNU/Linux de todos sus productos, incluida la propia interfaz de acceso a sus modelos de escéner.

3. El simbolo& es opcional y sirve para que el proceso de ejecucién de XSane se realice en un segundo
plano y quede operativa la terminal grafica utilizada.
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3.1. Introduccidén

Este tipo de imagenes son bastante mas desconocidas, en cambio resultan fundamentales, sobre todo en
el &mbito de la ilustracion profesional. Su capacidad para ser escaladas sin merma de la calidad las convierte
en ideales para el desarrollo de identidades corporativas y trabajos gréaficos que deban ser reproducidos en
diferentes tamafios.

Como criterio general, siempre nos plantearemos en primer lugar este tipo de imagen a la hora de elaborar
cualquier ilustracion y, renunciaremos a ella, sélo en el caso que la naturaleza propia del gréfico requiera
un tratamiento en modmapa de bitexlusivamente.

Archivo Edician Ver Capa Objeto Trazo Texto Ayuda
DEEE 90 s¢ DD QAQ ZEZEX S0
| £3 TEIE v A e
=11 e | 221 T N T e LT , [, &
L o B
I~ 1
Z]
J
@ ;!
d
ﬁ J
oF |
N
U
AR
a4 £
[ [— o
ISSS% ﬁ 313,35, 41479 % = (root) |C|4de 12 nodos seleccionados. Arrastre los nodos
—

llustracion vectorial

Estas imagenes se caracterizan porque contienen regiones definidas matematicamente donde se pueden
establecer perfectamente el contorno y el relleno de un determinado tipo de color homogéneo, aunque
también es posible definir gradientes que introduzcan cierta variedad en la gama cromatica.

Hay varios programas que nos permiten la creacién de ilustarciones vectoriales en Guadalinex, el mismo
OpenOffice Draw puede ser una buen ejemplo, sin embargo, nos centraremos en Inkscape, un reciente
desarrollo libre orientado exclusivamente a este objetivo que parece llamado a convertirse en la referencia
de este tipo de programas.

Las posibilidades que brinda cada herramienta de esta aplicacion, junto a la combinacion de varias de
ellas, presentan un abanico enorme de posibilidades para el trazado y composicion de ilustraciones com-
plejas. Trataremos de aproximarnos a las caracteristicas de esta aplicacion mediante la elaboracién de un
ejemplo guiado.
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3.2. El entorno de trabajo

Cuando accedemos a Inkscape nos encontramos en un ambiente que nos resultara familiar puesto que
presenta un aspecto similar al de la mayoria de aplicaciones de edicion, es decir, una ventana donde se
ejecuta el programa, con una zona central donde observamos el documento de trabajo representado por una
pagina virtual con las dimensiones establecidas ePtaferencias flanqueada por las herramientas de
la aplicacion dispuestas en la parte superior y en la parte lateral izquierda. EI men( general se encuentra
accesible bajo las tipicas entradashivo, Edicion, Ver,... situadas en el borde superior de la ventana.

- AEvoYaremeTtH a2 X
Archive Edicién VWer Capa Objeto Taze Jexto Ayuds

W

9¢ MY QAQ ZEXE @@ OAXSES XA
1 . (IS 4

& B

L TS LN TSP SN ... L. PR SPRTERN L. PEPTIN S L. ST ri PR,

v Y

SR Y

P I

- |

4% 21081778451 © 3 -Layerl || No se han seleccionado obietos. Haga clic, MayGs+clic o arrastre para seleccionar los objetos

Inkscape

La forma de trabajo es la comUn en cualquier programa de edicién: Seleccionamos la herramienta con
un clic del ratén y creamos el elemento correspondiente en el documento. Mas tarde, mediante las distintas
opciones habilitadas modificaremos sus atributos.

Finalmente guardaremos el trabajo en formato S8Ga(able Vector Graphi¢snativo de Inkscape que
nos permitira una edicién posterior o podemos generar una copia en formato grafico PNG, en mapa de bits,
que puede ser incluida como ilustracidn en cualquier documento o editada por otros programas graficos
como el Gimp.

3.3. Configuracion de la pagina

Antes de comenzar cualquier ilustracién es conveniente definir el formato del documento y establecer
sus dimensiones, orientacién y otras caracteristicas relativas al soporte en que elaboraremos el dibujo.
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IE Edicion \er Capa Objeto Tazo Texto £
B Nuevo »
. B3 Abrir... Control+0
By Abrir reciente >
- @l Revertir
(&l Guardar Caontrol+S
Guardar como... Mayus.+Control+S
® Importar... Contral+I
[ Exportar mapa de bits... Mayus.+Control+E
Imprirnir Control+P
4 Eliminar defs
2 Preferencias de Inkscape... Mayus.+Control+P
X Cerrar
@l salir Control4+Q

Propiedades del documento

Para tener acceso a dicha configuracién elegiremos el Awehivo— Preferencias del documento
0, alternativamente usaremos la combinacion de téddkgisc.+Control+D, obteniendo asi una ventana
de didlogo donde establecer las caracteristicas generales del documento.

Rejilla ] Guias ] Metadatos ]
Fondo (también para exportacion): [Sa™

Mostrar borde del papel

Borde encima del dibujo [
Color del borde: |EEEG—_—l

Unidades predet.: mm

A4k

Tamafio del lienzo: A4

1k

A4k

Orientacién del lienzo: Vertical

ersonalizar lienzo

Unidades: mm

4r

Ancho: [210,00

ER|EE]

Alto: |2'_3.-‘-_-j..;.

Configuracion de la pagina

En la primera pestafia de esta ventana de dialogo podemos establecer las dimensiones, la orientacion y el
fondo de la pagina, entre otras opciones. Aqui se define el tamafio del papel y podemos optar por un formato
estandarizado o indicar manualmente las medidas horizontales y verticales del documento.
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Pagina Guias | Metadatos

[ Mostrar |a rejilla
[ Ajustar cajas de contorno a la rejilla
[ Ajustar los puntos a la rejilla

Unidades de la rejilla: | px b=

Origen X: |0,0000 ﬂ

origen ¥ [0,0000 ﬂ

Espaciado X: |1,0000 ﬂ
Espaciado ¥: |1,0000 ﬂ

Unidades para el autoajuste:  px =
Distancia de autoajuste: |0.4000 ﬂ

Color secundario de lineas guia: [IZ_ N N
Color primario de lineas guia: [N
Espaciado primario de la rejilla: |5 ﬂll’neas

Rejilla de la pagina

En la segunda pestafa indicaremos las propiedadesréilia de la pagina. Este elemento simula un
papel cuadriculado como fondo, con el objetivo de facilitar la tarea de composicién, a la manera de las
clasicas libretas escolares.

Pagina ] Rejilla Metadatos

[v Maostrar las guias
v Ajustar las cajas de contorno a las guias
[ Ajustar los puntos a las guias

Unidades para el autoajuste:  mm | : |

Distancia de autoajuste: |0,1129 ﬂ

Color de la guia: AN
Color del resaltado: _|

Guias de la pagina

Lasguiasde la pagina son otro elemento disefiado para ayudar en la alineacidon de los distintos elementos
graficos de la pagina. Se trata de lineas imaginarias (no imprimibles) horizontales o verticales que podemos
situar en el documento, pulsando sobre las reglas y arrastrando la pulsacion hasta el lugar deseado.
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Preferenciasidelldocumentol(Maylis FControl+D) .

[

Pagina ] Rejilla ] Guias Metadatos ]

Titulo |Ejemp|o

Fecha |2 de Abril de 2005

Creador |joséj. Grimaldos

Derechos |joséJ.Grima|dos

Editor |

Identificador |

Fuente |

Relacién |

Idioma |es-ES

Palabras clave ||

Cobertura |

Descripcion

Colaboradores

rLicencia

GNU General Public License >

URI |httpJfereativecommons.orgflicenses/GPL2.0

Metainformacion

En la pestafia dmetadatospodemos incluir opcionalmente informacién que se guardara junto al do-
cumento fetainformaciohy servird para establecer la autoria, propiedad intelectual y condiciones de
redistribucion de la imagen.

3.4. Instrumentos de trabajo

Realizaremos un somero recorrido por los diferentes elementos que nos permitiran la elaboracién de
ilustraciones vectoriales con Inkscape, junto a otros elementos que también colaboraran en esta tarea.

3.4.1. Menu general

En primer lugar, citaremos etena generalde la aplicacién situado, como es de esperar, en el extremo
superior de la ventana de Inkscape

Archivo Edicién Wer Capa Objeto Trazo Texto Ayuda
Menu general

Desde aqui podemos acceder a todas las funciones del programa clasificadas bajo las entradas normales
que podemos encontrar en cualquier programa de edicion. Cada una de ellas encabeza un menu desplegable
con todas las opciones y acciones relacionadas.

Nota: A veces podemos encontrar alguna de las opciones en un tono gris indicando que no se encuen-
tran disponibles en las condiciones actuales, bien porque la accion requiera de alguna seleccion previa
0 porgue no sea de aplicacion a la seleccion actual.
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3.4.2. Barra de herramientas

La barra de herramientas de Inkscape nos presenta todos los Utiles de dibujo de que dispone situados en
una columna.

Selector

K Editor de nodos
® Zoom
Rectangulos

@ Circulos

v Poligonos

© Espirales

%) Dibujo libre

3/ Rectas y Bezier
U Caligraficas

A Texto

/ Selector de colores

Herramientas de Inkscape

Nota: Normalmente este objeto se encuentra incrustado en la parte lateral izquierda de la ventana, sin
embargo puede ser extraido y comportarse como una ventana flotante, sin mas que pulsar y arrastrar
sobre el botdn de la parte superior.

A grandes rasgos, la utilidad de cada una de las herramientas es la siguiente:

« Selector.Permite seleccionar y desplazar los diferentes elementos gréaficos de la ilustracion.

- Editor de nodos.Esta herramienta gestiona los nodos de una curva de Beziér de forma que pueda modi-
ficarse la curvatura y adaptar el trazado a voluntad.

« Zoom. Cambia el tamafio de visualizacién del documento en la pantalla.

- Rectangulos.Para dibujar formas rectangulares o cuadradas.

« Circulos. Idem para formas circulares o elipticas.

- Poligonos.Permite el trazado de poligonos y estrellas con cualquier nUmero de vértices.
- Espirales.Dibuja espirales controlando las vueltas, la divergencia y el radio interior.

« Dibujo libre. Permite la creacion de lineas a mano alzada.

- Rectas y BeziérCrea lineas rectas y curvas de Beziér.

+ Caligréficas. Trazos a mano alzada de grosor variable.

« Texto. Para incluir texto en la ilustracion.

- Selector de coloresHerramientauentagotapara leer la informacion de un determinado color presente
en la ilustracion.
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Formas basicas

Cualquiera de las formas creadas con Inkscape puede ser modificada, desagrupada, deformada, etc. para
adaptarse al trazado que se pretenda conseguir, todo ello sin merma ninguna de su calidad y definicién.

3.4.3. Barra de comandos

Se encuentra situada en la zona inmediatamente inferior al menu general y consta de una serie de iconos
gue permiten la realizacion de las acciones mas frecuentes con un sélo clic.
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Ajustar a la ventana:
leccion/Dibujo/Pagina

Documento nuevo

Exportar| |DeslAgrupar
-
| afe myP I @

|Copi ar/Cortar/Pegar

Preferencias:
Globales/Documento

Q OAw= @[

&)

Dialogos:
Relleno/Texto/XML/Alineacion

Barra de comandos

3.4.4. Barra de opciones

Situda bajo la barra de comandos, consta de un conjunto de iconos variable, dependiendo de la herra-
mienta seleccionada.

6 = &=

Barra de opciones para el selector
| @aa aaaa @&

Barra de opciones para la lupa

3.4.5. Barra de estado

En la parte inferior de la ventana de la aplicacién se encuentra la barra de estado, un lugar utilizado por
Inkscape para situar los mensajes de interaccién con el usuario.

| 48% T 1061778461 ® & -Layer 1 | 3 |MNo se han seleccionado objetos. Haga clic, Mayus+clic o arrastre para seleccionar los objetos.

Barra de estado

Podemos observar el nivel de ampliacion de la vista previa del documento, las coordenadas del cursor, la
visibilidad de la capa de trabajo, el bloqueo de la capa y el selector de capa activa. Finalmente, los mensajes
de contexto de la aplicacion.

3.5. Paletas

El aspecto y la forma de trabajar con Inkscape proporcionan un entorno bastante intuitivo y familiar
comun a la mayoria de aplicaciones de estas caracteristicas.

En este sentido, también encontraremos aqui las tipicas paletas que facilitan la gestién de ciertos atributos
de una ilustracion, paletas que podremos mostrar u ocultar a voluntad, dependiendo de las necesidades, en
cada momento, del ilustrador.

3.5.1. Relleno y borde

Mediante esta paleta tendremos el control absoluto del relleno y el borde del elemento seleccionado en
el documento.
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& Relle ‘ JcColor de trazo ]"‘.Estilo Jz e ]

L IISTRS
olor uniforme

RGB ] HsV CMYK} Rueda]

I B e e R

RGBA: fo000ff

Relleno: serpenteante| s

| 100,

Opacidad maestra

Relleno y borde

Puede accederse a ella también con la combinacién de Malassc. + Control + F y disponemos de

cuatro espacios de color para elegir, degradados lineales o radiales, patrones de relleno y diferentes estilos
para el trazo.

3.5.2. Texto y tipografia

Légicamente, a través de esta ventana de dialogo, gestionaremos todo lo relacionado con la introduccién
de texto en la ilustracion.

amilia de tipografias stilo ormato

e[| [ Bac
que

:;lsl.(t?;am Charter BOldq

Bitstream Vera Sans Bold Oblique Espaciado de lineas:

::E:E::: 5::: 2::: Mono -| || Tamafio de tipografia: |12 ﬂ 100%j

AaBbCcliPpQql2368.;/()

Definir como predeterminado | o Aplicar|| X Cerrar

Texto y tipografia

Podemos indicar la fuente, el estilo, alineacion, disposicion, tamafio, interlineado, etc. También es con-
veniente sefialar que cualquier texto puede ser convertido a trazado, resultando exactamente igual que si de
un dibujo se tratara, en cambio, una vez realizada la conversion, no podremos volver a editar el mismo.

3.5.3. Alineacioén

Esta paleta permite establecer la alineacion y la disposicion de los elementos seleccionados en la ilustra-
cion.
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Formato

Alinear

Relativo a: Seleccidn

FEFE IS
I Rl AR

~Distribuir

&l ke M
P

Paleta de alineacién

3.5.4. Propiedades del objeto

En esta ventana encontaremos el detalle de todas las caracteristicas del objeto seleccionado, con la posi-
bilidad de realizar transformaciones manualmente.

D path4703 Actualizar propiedades

Etiqueta| #pathd703

Titulo |
~Descripcidn

[ Ocultar [ Bloguear

~Matriz de transformacién
11,00 0,00
0,00 1,00

0,00
0,00

EEEE

EEEE

EEEE

Propiedades del objeto

3.5.5. Editor XML

En esencia, una ilustracion creada con Inkscape es un simple fichero de texto con marcas, en las que
se especifican las caracteristicas gréaficas de cada elemento. De hecho, los archiyB8s&aiike Vector
Graphics)pueden verse con un navegador de Internet si se dispone del plugin adecuado.

En este sentido podriamos establecer el paralelismo entre el aspecto de una pagina web y su codigo
fuente.
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O A& L8] «

v <svg:isvg id="swvgl"> Atributo Valor
b <svg:defs id="defs3">
<sodipodi:namedview id="base">

M 437 .76428,328.34772 L 448.66508,]

) id path4703
<svg: = "> A
b <::g|r‘n;Laitia_t;a |:th1n;§;?tjata4 sodipodifill-emyk (0.0000000 1.0000000 1.0000000 0.0
gp =P style font-size:12.000000font-style:normal;

<svg:path id="path1543">
<svg:g id="g6650">
<sgvg:path id="text1555">
<svg:path id="path4706">
<sgvg:path id="path4705">
<svg:path id="path4704">
<svg:path id="path4703">
<svg:path id="path4702">
<svg:path id="path4701"> T o
<svg:path id="path4700">

<svg:g id="g6666"> |
<svg:g id="g6656">
<svg:path id="path4686">
<svgig id="g6741">

-

-

-

-

Haga clic para seleccionar nodos, arrastre para recrdenar.

Editor XML

En esta ventana podemos modificar las caracteristicas de cualquier elemento de la ilustracién, variando
las etiquetas que lo describen, si tenemos conocimientos suficientes para ello.

3.6. Curvas de Bézier

Destacamos este elemento de dibujo de Inkscape ya que las herramientas de dibujo libre que incorporan
la mayoria de programas vectoriales se basan en este concepto para el trazado de lineas curvas.

Este tipo de curvas fue desarrollado por Pierre Bézier por encargo de la empresa de automoviles Re-
nault™ que buscaba una representacién matematica para definir las transiciones suaves en la curvatura de
las lineas de sus automoviles.
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= ®
Ple P4
Curvas Bézier

Se generan a partir de funciones polindmicas de gradoguespermiten la representacion de cualquier
forma curvada y evitan la complicacién innecesaria de calculos matematicos que se produciria usando
polinomios de mayor grado.

Cualquier trazado de estas caracteristicas esta definido por una serie de puntos por los que pasa la curva
y otros exteriores a ella que definen sus puntos de inflexién, es decir, aquellos en que cambia de curvatura,
pasando de concava a convexa o0 viceversa.

Manejadores de la curva

En un trazado Bézier existen "manejadores" en cada uno de sus nodos de manera que se puede alterar
la curvatura a voluntad para adaptar el trazo a cualquier forma imaginable, controlando la suavidad de las
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zonas de transicion.

3.7. Preparando el documento
Vamos a tratar de aproximarnos a las principales caracteristicas de Inkscape mediante la elaboracion de
un ejemplo guiado. Dibujaremos la ilustracién que sirve de logotipo para este curso.

En primer lugar, tras iniciar la aplicacion accedemos al mésmhivo—Nuevo para comenzar a tra-
bajar en un nuevo documento, aunque puede no ser necesario, pues al comenzar la aplicacién nos brinda un
documento en blanco. También se puede acceder a través de la combinacién direelds

[ Crear una'imagen nueva b4

Plantilla: | e |

-

Tamario de la imagen

. =
Anchura: (435 =

Altura:  |577 ﬂ pixeles | s
435 % 577 pixeles
@ @ 78 ppp. Color RGB
¥ Opciones avanzadas

Resolucién X: 78,000 ﬁ .
o

Resolucién ¥ 78,000 QJ pixelesfin | 2
Espacio de color: Color RGB | e |
Rellenar con: éBlanco |

Comentario:

I@Aguda EllReiniciar 3 cancelar w7 Aceptar

Dialogo de nuevo documento

Obtenemos una ventana donde especificar las propiedades generales de la pagina donde crearemos la
nueva ilustracion. El tamafio de papel no es un dato esencial puesto que, al construir una imagen vectorial,
siempre podré ser escalada al tamafio necesario, a menos que nuestra intencion sea elaborar un documento
compuesto, como por ejemplo un cartel.
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v Mostrar la rejilla
[v Ajustar cajas de contorno a la rejilla
[ Ajustar los puntos a la rejilla

Unidades de la rejilla:  mm = |

Origen X: |0,0000 ﬁ

Origen ¥: |0,0000 ﬂ

Espaciado X: 10,0000 ﬂ

Espaciado ¥: |[10,0000 ﬂ

Unidades para el autoajuste:  px | = |
Distancia de autoajuste: |0.4000 ﬁ

Color secundario de lineas guia: _!_!__|
Color primario de lineas guia: _|

Espaciado primario de la rejilla: |0 ﬂh’neas

Definicion de rejilla

Accedemos a las propiedades del documento y pulsamos sobre la @esféldapara configurar el
tamafio de la cuadricula que nos servira de referencia a la hora de dibujar los distintos elementos de la
imagen. En este caso establecemos un valor de 10 mm.

(
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Ampliacién de la pagina

Seleccionamos la herramiertapa y aumentamos la vision de la pagina hasta que tenga un aspecto
cémodo para trabajar en ella. El nivel de ampliacion dependera, I6gicamente, del tipo y tamafio de objeto
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que pretendamos trazar, en este caso vamos buscando los cuadrados de color del logotipo, por eso, hos
interesa ver la rejilla suficientemente ampliada.

3.8. Figuras geométricas

Pulsamos sobre la herramienta de creacién de rectdngulos y cuadrados y trazamos uno que ocupe el
espacio total de una cuadrictila
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Creacién de un cuadrado

Inicialmente la figura adoptara el estilo de relleno y contorno que tengamos definidos por defecto en las
preferencias
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3.8.1. Relleno y borde
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Atributos del cuadrado

Con el cuadrado seleccionado, pulsamos sobre la ventaRalt#o y bordepara establecer sus atri-
butos. En este caso, bajo la pest&fdor de trazo pulsaremos sobre 4 para indicar que no deseamos
borde.

En la pestafia dRelleno accedemos al espacio de color CMYK y desplazamos los manejadores para
establecer el maximo (255) para el Cian y todos los demas a 0, salvo la transparencia (Canal Alfa) que
también la colocaremos a su valor maximo.

3.8.2. Transformaciones

Para el resto de cuadrados podriamo repetir el proceso e ir construyéndolos uno a uno, en cambio, vamos
a utilizar las opciones de la aplicacion de una manera un poco mas profesional.
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Clonar y desplazar

Con el cuadrado inicial seleccionado vamos al medizion—Clonar para generar una imagen idén-
tica que se situara superpuesta a la original, por eso tal vez, no apreciamos visiblemente ningun efecto.

Accedemos ahora al mei@bjeto— Transformar y obtenemos una ventana de dialogo donde especi-
ficaremos un desplazamiento lateral de 10 mm. justamente la medida del cuadrado, de modo que se sitien
contiguos a la misma altura.
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Repeticion
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Ahora si, repetimos el procedimiento y tendremos los cuatro cuadrados perfectamente distribuidos segun
nuestra idea.

Nota: Es necesario, una vez obtenidos los cuatro cuadrados acceder al menu Edicion—Desconectar
clon para cada uno de los elementos, ya que, de lo contrario se comportaran como clones exactos del
original y no podremos establecer sus atributos independientemente
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Relleno de color individual

Vamos seleccionando sucesivamente todos los cuadrados y establecemos para ellos la secuencia de co-
lores: Cian, Magenta, Amarillo y Negro, utilizando la ventana de diaRejteno y borde

3.8.3. Uso de las guias

Vamos a construir el resto de cuadrados de la ilustracién que simularan los pixeles de una imagen,
utilizando como referencia las guias, aunque también podriamos modificar el tamafio de la rejilla para este
propadsito.
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Guias auxiliares

Pulsando sobre las reglas horizontales o verticales y arrastrando la pulsacion sobre el documento, esta-
bleceremos cuatro lineas virtuales que nos serviran de guia para trazar el primer cuadrado.
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Repitiendo el procedimiento detallado en el apartado anterior creamos la nube de cuadraditos y estable-
ceremos, para cada uno de ellos un relleno de color diferente.

3.8.4. Rectas y color degradado

El conjunto de cuadrados recién creado parece quedar un tanto desangelado. Vamos a limitar sus fronte-
ras mediante lineas rectas de un tono suave y degradando el color en sus extremos.
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Linea de color degradado

Elegimos la herramienta de trazar lineas y creamos una sefialando con un clic uno de sus extramos,
mientras arrastramos la pulsacién hasta definir el otro.

Nuevamente accedemos a la ventanRekeno y bordey, bajo la pestafi@olor de trazo establecemos
un gradiente lineal, de manera que el color sea més oscuro en el centro y se diluya en los extremos.

Ahora creamos nuevas lineas coincidentes con los limites de los cuadrados o clonamos y desplazamos
la existente, modificando posteriormente la longitud de cada una de ellas para crear la sensacion de un
fragmento de red de pixeles que se desvanece.

Seleccionamos todo el conjunto, agrupamos los elementos a través delQbjetd—Agrupar, o
alternativamente con la combinacién de tecl#ad + G, lo situamos junto a los cuatro cuadrados iniciales
y escalamos proporcionalmehtesta que el conjunto tenga un aspecto satisfactorio para nosotros.
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Armonizar el conjunto

Una vez colocado, volvemos a desagrupar los elementos y establecemos un nivel de transparencia en el
relleno de los cuadrados que se superponen, mediante el manejador del canal alfa de |Rpkstarfia

3.9. Texto en la ilustracion

Una de las necesidades mas habituales cuando decidimos elaborar una ilustracion es la introduccion de
texto con diferentes propésitos. En unos casos porque deseamos incluir una informacién para los destinata-
rios, por ejemplo en un cartel anunciador, y en otros porque el texto formara parte de la composicién, por
ejemplo, a la hora de disefiar un logotipo, aunque no sea con intenciones comerciales, como la cabecera de
una seccién para incluir en la web. En definitiva, el texto suele ser un elemento normal en este ambiente.

Siguiendo con la construccion del ejemplo, paso a paso, vamos a incorporar el texto a la composicion de
nuestro distintivo.

3.9.1. La herramienta de texto

En primer lugar pulsaremos sobre la herramienta de texto y haremos clic sobre el documento para fijar el
punto de insercién. Esta pulsacion no es definitiva, ya que, posteriormente sera posible desplazar el bloque
de texto hasta el lugar concreto que deba ocupar en la ilustracion.
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Introduccion de texto

Tecleamos el texto a introducir y activamos la ventana de didlodiext® y tipografia para elegir la
fuente, el estilo y el tamafio de los caracteres.

Nota: El texto, como tal, puede ser escalado y modificado para que se adapte a las condiciones de
la ilustracion y permite su edicién posterior, en cambio, resulta conveniente convertirlo a trazado, asi
podr& ser recuperado en cualquier ordenador aunque no esté la fuente instalada. Por contra, una vez
convertido a trazado no podra ser editado como texto, sino que su comportamiento sera idéntico al de
cualquier elemento grafico que hubiésemos dibujado.

3.9.2. Texto a trazado

Como no tenemos intencion de editar el texto posteriormente lo convertiremos a trazado para
modificarlo independientemente, como si de un dibujo se tratara. Para ello accedemos al menu
Trazo—Objeto a trazo asegurdndonos que el elemento se encuentra seleccionado. A continuacion
elegimosObjeto—Desagrupar y Trazo—Descombinar para poder manipular cada letra como un
elemento gréafico diferente.

49



Capitulo 3. Imagenes vectoriales. Inkscape

-« ejemploamedias.svg - Inkscape

Archive Edicién Ver Capa Objeto Trazo Texto Ayuda |

jDe:QE. B0 ¢ DYNE QRAQ ZTEE @9 0/

J:b L - é :E Ef:— ? /231,40 j‘Y|sss.7s ﬁ w552 ﬁOHl?‘SE ﬁ px |: I =
o ES pRTs pE@O o gm3s 380 3TS 400 M5 a0 g
(4 g
« IME

ﬁ 2
olor uniforme:

g_ RGB | HsV CMYK}P.ueda]
© c| o 4
w ] M D 0 B
@ ] X[ ’ ﬂ

- @ =

il » IR [ 4
AT RGBA i
u ) Relleno: serpenteante|:
A Opacidad maestra

[ T— 2]

247% ﬁ 576,04, 750,17 @ & -Layerl | s | Trazo (9 nodos) en la capa Layer 1. Pulse en la seleccié

Texto como elementos independientes

Aquellas letras que posean areas cerradas, como el casg,duramente necesitaran que editemos
el circulo interior para definir un relleno blanco, debido a que, en la conversion, se asume el relleno por
defecto para todos los elementos, en este caso, de color negro.
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Relleno rojo

Seleccionamos los trazados de las diferentes letras manteniendo pulsaddMaygisieulasy, mediante
la ventana de didlogBelleno y bordedefinimos un color rojo para el relleno. Es evidente que podriamos
establecer de la misma forma cualquier otro tono de color y utilizar otro espacio diferente.
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Pretendemos ahora sustituir el punto de la leprar el tipico circulo con una cruz que se utiliza como
marca de registro en las flmadoras de las industrias de reproduccién profesional, para ello, seleccionamos
el punto original y pulsamos la tecBupr, elegimos la herramienta para trazar circulos y, manteniendo
pulsada la tecldMayusculas dibujamos un circulo de un diametro aproximadamente igual al grosor de la
letra.

Establecemos la linea en color negro no definimos ningun relleno, de momento.
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Con la herramienta de creacién de lineas trazamos dos diametros prolongados, uno horizontal y otro
vertical. Seguramente la posicién y el tipo de linea no coincida, en principio, con nuestro objetivo. No
importa, una vez dibujadas, estableceremos la posicidn exacta, el color y grosor deseados.
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Elemento definitivo

Para terminar, decidimos un relleno gris para el circulo y unos trazos de linea algo més finos. Agrupamos
todos los elementos y los escalamos hasta que alcancen el tamafio deseado. Este escalado lo haremos con
la teclaControl pulsada, para no perder la proporcionalidad.
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Seleccion de fuente

De la misma forma, repetiremos el procedimiento para la patiibital, en este caso hemos optado por
una fuentgrogenisisporque evoca un ambiertecnolégicanuy acorde con el sentido de la ilustracion, sin
embargo, todo estara en funcién de las tipografias que se encuentren instaladas en cada equipo en particular.
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Aspecto final

De manera similar, manipulamos los elementos de texto individualmente y optamos por alternar los
rellenos de letra con colores grises y negros, reservando el rojo para los puntos, intentando obtener un
resultado armonico con el resto de la ilustracion.
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I 4% ﬁ 54451, 99012 & @ iroot]| b= | Haga clic o arrastre alrededor de un area para hacer zoom, May|
-

llustracién completa

Solo nos queda duplicar el circulo y adaptarlo a la secuencia de colores eliminando el relleno para tener
el dibujo terminado.
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3.10. Guardar la ilustracion

Unavez terminado el trabajo se hace necesario archivarlo en el disco duro de nuestro ordenador, paraello,
accedemos al memfirchivo— Guardar y obtenemos una ventana de dialogo donde podemos establecer

un nombre para el fichero y elegir la carpeta donde se guardara. En este sentido no hay diferencia respecto
al comportamiento de otras aplicaciones.

i Seleccione’el"archivo’en’el’qluelfse’guardara X

Nombre: |ejemp|0

Guardar en una carpeta; |2#img |

L3

= Buscar otras carpetas

“®Inicio j 4 |limg material » | Crear carpeta

:

% Escritorio

1 sistema de archi_vos Nombre v | Modificado| E
1 ush4 whcap0l 31/03/05
= Lsb3 ‘Gkcapoz 04/04/05
= ush2 wrilus 31/03/05
“usbl wimgdig 13/12/04
- wymaterial viernes
© afadir C¥nruehas 291104 |7

v Afiadir la extension del archivo automaticamente ape SVG v

Plain SVG (*.svg)
Postscript (*.ps)

Encapsulated Postscript (*.eps)

PovRay (*.pov) (export splines)
Encapsulated Postscript Interchange (*.epsi)
Compressed Inkscape SWG (*.svgz)

Adivinar por la extensién

Dialogo de guardar

Observaremos que la ventana tiene un aspecto familiar ya que es comun para otros muchos programas

Si pulsamos sobre el menu desplegable del tipo de archivo, veremos las opciones para guardar el do-
cumento. Entre todas ellas, nos decantaremos por Inkscape S3&&ljle Vector Graphigslo que nos
permitird editar posteriormente el fichero y continuar en el punto exacto donde lo dejamos.

Si fuese necesaria una copiaraapa de bits por ejemplo, para incluir en un documento web, podemos
acceder al menArchivo—Exportar mapa de bits

rExportar area

Pagina | Dibujo | Seleccién Personalizar

x0: [81.06 ﬂxl:|92,40 ﬂAncho:|ll,34 =

, 2], | , |
y0.|256,05ﬂy1.|26?,39ﬂ Alto: |11,34 =

Unidades: mm| 3

~Tamafio de mapa de bits

Ancho: |6}' ﬂ pixeles |150,00ﬂ dpi

Alto: |67 ﬂ pixeles

B
150.00/7 dpi

Nombre de archivo

“’homefgrimaldosfecepfimgfmaterialfgﬁsso.png Examinar...

Exportar

Dialogo de exportar
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De la misma forma podemos optar por la exportacién de todo el documento, el dibujo, la seleccién activa
o personalizar el area. En cualquier caso el formato del fichero seré Pdftak{le Network Graphigsy
prestaremos especial atencion a la resolucion.

Notas

1. Aunque algunas aplicaciones ya usan polinomios de grado cuatro buscando una mayor suavidad en las
transiciones

2. Manteniendo pulsada la teclaontrol se mantendran iguales las proporciones y construiremos un
cuadrado perfecto.

3. Manteniendo pulsada la tedGrl
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4.1. Introduccioén

El Gimp (GNU Image Manipulation Prograjres una de las grandes aplicaciones que podemos encontrar

licencia GPL, esta disponible también
e imagemepawe bitscon unas

en todas las principales distribuciones GNU/Linux. Desarrollada bajo

para otras plataformas y nos permite el tratamiento y manipulacién d
prestaciones casi profesionales.

En este capitulo vamos a tratar de aproximarnos al conocimiento d

del potencial de esta aplicacion.

No haremos de usted un artista, pues el dominio de la estética,
el disefio son cualidades muy personales que, dificiimente pueden

e su interfaz y al manejo de algunas de
sus herramientas mas utilizadas, ilustrando este recorrido con ejemplos que le permitan formarse una idea

la capacidad creativa y el gusto por
ser inculcadas, aunque procuraremos

abordar los fundamentos técnicos que le permitan expresar el genio que lleva dentro.

4.2. Un vistazo a la aplicacion

El Gimp se ejecuta en ventanas independientes, al estilo de las grandes aplicaciones de este tipo como

Adobe Photoshop™, es decir, la imagen sobre la que estamos trab

dades, de esta forma, podemos optimizar el espacio de la pantalla e
la aplicacidn dificulten nuestro trabajo sobre la imagen.

APplicaciones  Acciones ﬂé;ﬁa * ‘
i

ajando se sitla en una ventana y nos
permite mostrar u ocultar las diferentes ventanas de herramientas a voluntad, a medida de nuestras necesi-

impedir que las multiples opciones de

1) mar 01 de mar, 16:58 Jq‘d

HPIM0299 JPG-4.0 (RGB, 1 capa) 22%

Capas
archive Exts Ayuda Archivo Editar Seleccionar Wer Imsgen Capa Herramientas Qiél:{ Ccapas ®
1000 : -
» @ N EE 1@@ m Modo: Mormal ‘, I—.A
.. : 100.0
FRPAGT /BE p—
BRABTHDO/
dOLT S 0w |
&
A
. o |
|
Seleccién rectangular Opeic @ &
Modoi[JE B 1| &)
¥ Alisado
[ Difuminar los bordes g&&@ﬂﬂ
’;:acli-:-: -Ji [ . Canales
(r Encoger selec?\én automatic ,::,”h g . Canales = ®
[ Muestra combinada ‘ ‘Fondo (24,1 MB) & a Rojo
n ién i =t P ————— T Gl
Selleccmn libre | d}f - Tipografias e = Brochas T = ~REe
Anchura: (28 = 3]
alturs I%j || Tipografias Brachas (O3] = =
Altura: (8 =B Circle (11) (11x 11)
. . . ® E [ ] B
|
*e00 coe
& | T =l
= | by | £ | a | - Espaciado: ® '— 20,0 ﬂ
9 | gl clalisl ol acelelas sl

m—

J | s material |y aimp | =4cajamar - Xi @Formacién ¢ @CEPs Provin| BAplicaciones| < EI GIMP (6] [ Jemacs@loc:

Terrminal ‘ £_/home/grirm:

[/
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Capitulo 4. EI Gimp
Gimp en ejecucién
Podemos distinguir la ventana de imagen, la ventana de herramientas principal y una serie de ventanas
de dialogo auxiliares que podemos distribuir por toda la pantalla.

Todas estas ventanas poseen sus propios controles para que puedan ser desplazadas, redimensionadas,
minimizadas, etc, independientemente unas de otras, por lo que también son conocida®rtamas
flotantes

4.3. Ventana de herramientas principal

En esta ventana, Gimp muestra las herramientas con las que contamos para realizar la manipulacion
de imégenes y nos ofrece su menu general. Desde ella estan accesibles el resto de ventanas de didlogo, la
configuracién del programa, Igdugins etc.

Nota: La ventana de herramientas principal es donde realmente se ejecuta la aplicacion, el resto, son
opcionales, de modo que si cerramos esta ventana, también salimos de Gimp.

&

-j" o |

. |

Relleno de cubeta Opciones (@

-

Opacidad: P

Modo: MNormal

Patrc’m:u

Tipo de relleno <Control=—

# Relleno con color de frente
" Relleno con color de fonde
" Relleno con patrén

-Area afectada <Mayls.>—
" Rellenar colores similares
i# Rellenar la seleccién comy,

rBuscando colores similares—

[ Rellenar areas transparen| [
[ Muestra combinada

o
8
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Ventana de herramientas principal

4.3.1. Herramientas de Gimp

Las herramientas que nos encontramos en la ventana principal de Gimp nos permitiran realizar cualquier
manipulacién sobre una imagen. Cada una de ellas esta orientada a una finalidad concreta, sin embargo,
como veremos mas adelante, todas en conjunto permitiran, en muchas ocasiones realizar el mismo efecto
mediante procedimientos totalmente distinto y, a la larga, sera nuestra pericia y nuestra experiencia quien
nos hara decantarnos por uno u otro.

> = Wi >
Cursor & Selector mano alzada . © Selector rectangular. “* Cursor
> W o >.;:;. c
7 Cursor N Selector varita magica Selector eliptico ursor
[N
» T
R Cursor m Selector Bezier Selector por colores Cursor
[N
[ Wy
s L Selector tijeras & Cursor
Cursor Maowver
N
I
Ky f L Lupa
# cursor Recortar — P Cursor
r -.I_-!er.r.an_'ue.r.l.ta_s- & [ N <
B cursor = Escalar Rotar Cursor
[ 3 .
2 eursor & Perspectiva == Inclinar & cursor
~ =
I o .
Cursor. T Texto m Reflejar Cursar
[ f
* Cursor & Rellenar con color/patrén ~ Recoger colores Cursor
> r
2 . 7 L L _
ursaor apiz Rellenar con gradiente Cursor

Herramientas de Gimp (1)

Junto a cada herramienta se puede observar el aspecto del cursor sobre la ventana de imagen que nos
permitira identificar la herramienta seleccionada.
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[N
y
. j Pincel Cursar
@ Cursor Borrar & k%
N 2 Aerdgrafo Cursor
Cursor Clonar
" [N
Lf a I Des/Enfocar o Cursor
Cursor Pluma -@_erramienta_%)' o >
N — SobrefSubexponer ) Cursor
% Cursor & Tiznar A "
- Medir & Cursor
L | J Color frente/fondo et |
L Patrones

Herramientas de Gimp (I1)

4.3.2. Opciones de herramienta

Cada herramienta suele tener una serie de opciones propias que le permitiran realizar su trabajo con
mayor precision.

Goma Opciones ]
Opacidad: J 100,0

Modo:| Mormal |

Brochas: .

[ Incremental
[ Bordes duros

~Sensibilidad de presién
v Opacidad [ Tamafio

- Desvanecimiento

Largo: hﬁ )7

[ Anti-borrado <Alt=

Opciones de herramienta

Estas opciones pueden observarse y modificarse en una ventana propia que podemos situar en la parte
inferior de la ventana de herramientas principal o en una ventana de diadlogo independiente.

Guardar Recuperar Borrar Reiniciar

A = @ |

59



Capitulo 4. EI Gimp

Gestion de las opciones
En la parte inferior de esta ventana, podemos almacenar o recuperar las opciones opciones establecidas
mediante cuatro botones:
- Guardar. Memoriza las opciones establecidas para la herramienta seleccionada.
- Recuperar. Configura la herramienta seleccionada segun los parametros almacenados previamente.
- Borrar. Elimina la configuracién de la herramienta actual.

- Reiniciar. Carga los ajustes iniciales para la herramienta seleccionada.

4.3.3. Incluir mas solapas en la ventana principal

Generalmente es una buena costumbre situar las opciones de herramienta en la parte inferior de la ven-
tana principal, sin embargo también es posible incluir en esta zona, mas solapas con el contenido de otras
ventanas de dialogo.

El procedimiento es muy sencillo:

1. Pulsaremos con el botén izquierdo del ratén sobre el triangulo de la parte superior de las opciones de
herramienta, como indica la figura:
— 1 ' ]

[%] opciones de herramienta
[E]Mend de opciones de herramienta  » #6 Estado del dispositivo

Activar herramienta <Contre ﬁ |
(e Recortar

Recortar y cambiar tamafio (3

, . % Cerrar la solapa £ Canales
1 Cambiar tamafio N o
I & Separar |a solapa o RUtas

Paleta indexada
[ix] Histograma

[ sélo la capa actual
[ Permitir agrandar <Alt=>

 Navegacién
“ Historico de deshacer

B Colores

& Brochas

@ﬁ Patrones

I Ipegradados
g% paletas

[Bl Tipografias

“il Buferes

& Imagenes

|4 1 Historial del documento

[F elantillas

<L Herramientas

& Consola de errores

Menu para afiadir solapas a la ventana principal
2. Obtenemos un menu desplegable que nos permite:
- Afadir solapa. Precisamente lo que pretendemos hacer.

- Cerrar solapa. Cerraria ésta ventana de didlogo.
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« Separar la solapa.Desconecta la ventana de diadlogo de la principal y la muestra en otra ventana
independiente.

3. Elegimos la opciérifiadir solapa y obtenemos un submenu con la totalidad de didlogos de la aplica-
cion que podemos incluir.

Crear un empotrable nuevo
[&5] Opciones de herramienta Mayls.+Control+T
&b Estado del dispositivo

& Capas Control+L
& Canales

f_ff,;-Rgtas

Paleta indexada

[«]|Histograma

« Navegacion
‘i Histérico de deshacer

® Colores

& Brochas May(s.+Control4+B
é\, Patrones Mayls . +Control+P
L |Degradados Control+G
45 paletas Caontrol+P
[@| Tipografias

“il Biferes

B imagenes

| Historial del documentao
Plantillas

<f Herramientas

() Consola de errores

Dialogos de Gimp

4. Elegimos aquél que nos interese y la ventana de didlogo correspondiente aparecerd como una solapa
en la zona inferior de la ventana principal.
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Archivo Exts Ayuda
ke NTWNR
ZPA+ 8w
B AR T RO/
O LY SO w
&

.
J-¥=1

Capas = ®

Modo: Mermal |: -

Opacidad:

Fundu

Ventana principal con dos solapas inferiores

4.4. Ventana de imagen

El Gimp muestra las imagenes en una ventana totalmente independiente del resto de la aplicaciéon, como
ya hemos avanzado, pero esta ventana presenta ciertas caracteristicas que la distinguen del resto en las que
Gimp presenta sus didlogos.

62



Capitulo 4. EI Gimp

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa

‘Fondo (24,1 MB)

Ventana de imagen

Como es ldgico, muestra la imagen en la parte central de la ventana, flanqueda por reglas de medida (en
pixeles) en la parte superior y en el margen lateral izquierdo.

En la parte superior se encuentra el menu general de Gimp con acceso a todas las funciones del programa
y, en la parte inferior una barra informativa sobre la imagen que muestra la localizacién del puntero, el
tamafio del fichero y un navegador sobre las zonas de la imagen, representado por una cruz acabada en
puntas de flecha que nos permitira desplazarnos por toda la imagen cuando ésta ocupe mayor tamafio que
la ventana de visualizacion.

Por dltimo, en la barra de titulo, muestra el nombre del fichero, el espacio de color, la cantidad de
capas y el porcentaje de representacion. Especialmente interesante es el pulsador situado en la parte inferior
izquierda que permite activar el mod@scara rapidaon un sélo clic. Volveremos sobre esta caracteristica
un poco mas tarde.

4.5. Ventanas de dialogo

Todas las caracteristicas de la imagen que Gimp es capaz de controlar pueden ser invocadas para que se
muestren en una ventana flotante:
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Capas

Modo: MNormal

Bi=t

OpECidEd: s | 100,0

B .david

Ventana de capas

Por ejemplo, en la ventana de capas podemos manejar todos los atributos de este elemento de la imagen,
crear nuevas, ordenatr, eliminar, establecer la opacidad,... en resumen, cada ventana presenta su propio menu
y adapta su aspecto a la caracteristica de la imagen que debe gestionar.

Crear un empotrable nuevo
[E] opciones de herramienta
A& Estado del dispositivo

Mayls . +Control+T

&4 Capas
£ Canales

@Rgtas

Paleta indexada
[ix] Histograma

 Navegacién
“ Historico de deshacer

Control+L

B Colores

& Brochas

é}, Patrones

I Ipegradados
55 paletas

3| Tipografias

"il Buferes

Mayls . +Control+B
Mays.+Control+P
Control+G
Control+P

Eimagenes

|4 Historial del documento

Plantillas
<L Herramientas
& Consola de errores
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Didlogos de Gimp

Cualquiera de estos dialogos pueden ser invocados para que se muestren en una ventana flotante. Lo
usual serda mantener abiertas las ventanas donde se muestren las caracteristicas mas comunes de la imagen
y abrir/cerrar aquellas que utilizamos esporadicamente.

4.6. Otras ventanas de Gimp

Ademas de los tipos de ventana antes mencionados, también podemos encontrar en Gimp otras caracte-
risticas que pueden ser presentadas mediante paletas flotantes o ser accesibles desde lugares distintos, como
es el caso del menu general:

Archivo »
Editar b
Seleccionar  »
Wer 3
Imagen 3
Herramientas » — Nuera ce:pa...
S i gDuE icar la capa
Filtros ol
Python-Fu »
. %| Borrar la capa
Script-Fu b =

Pila

Colores
Mascara
Transparencia

* v v ¥

Transformaciones 3

4 Tamafio del borde de capa...
" Capa a tamafio de imagen
scalar la capa...

¥
¥

Alinear las capas visibles...

Menu contextual del botén derecho

Comentamos anteriormente que en la parte superior de la ventana de imagen se muestra el menua general
de Gimp. Pues bien, este menl también es accesible si pulsamos con el boton derecho del ratén sobre
cualquier zona de la imagen.
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_!Nueva capa...

tHDuplicar la capa

aJs Fijar |a capa Control+H
=il Combinar hacia abajo Mays . +Control+M
%|Borrar |a capa

Pila

Colores

Mascara
Transparencia
Transformaciones

£ Recortar la capa

Alinear las capas wisibles...

Ventana de menu

Ademas podemos fijar el menu general o cualquiera de sus entradas en una ventana de mend. Para ello
debemos pulsar sobre la linea de puntos situada en la parte superior del area desplegada.

®. |Informacion de la imagen
ventanamenu.png-7

General ] Extendida

Dimensiones en pixeles: 364 x 376 pixeles
Tamafio de la impresién: 128,40 x 132,63 milimetros
Resolucién: 72,009 x 72,009 ppp
Relacion de |la escala: 204,36
Cantidad de capas: 1
Tamafio en la memoria: 1,05 MB

Tipo de imagen: Color RGB

Tipo de pantalla: Color verdadero
Profundidad de la pantalla: 16

Ventana de informacién

Gimp también nos puede ofrecer otro tipo de ventanas como la ventana de informacién, donde nos mues-
tra todas las caracteristicas del archivo de imagen que se encuentra activo en ese momento, muy interesante
para conocer de un sélo vistazo todas las propiedades de la misma.
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Mawvegacién de la vista

.
[fuavia Caga...

I_'uEl'.-l lis cinpia
wll Combinar hacia abaje Mayalss .+ ControHd
| Berrar |a capa

(=]
Colores
Mirscars
Tr@nsparancia
Transhormaconas
B, Tarnafs dal bords de capa...
O e i laiviaa o jime g an

Egzalaf la capa..

Aliremar lay capar yuiblas

204%

Q| & |

Ventana de navegacion

Otra de las utilidades que podemos manejar en forma de paleta flotante es un cémodo navegador pa-
ra controlar la previsualizacion de la imagen en pantalla, bien mediante una barra de desplazamiento o
pulsando sobre los iconos que ampliaran o reduciran la presentacion de una forma secuencial.

Todas esta gama de paletas flotantes pueden ser incrustadas en la misma ventana bajo diferentes solapas,
de modo que podriamos definir una Unica ventana conteniendo los didlogos que utilizamos con mayor
frecuencia. En realidad, dado el cardcter modular y modulable de Gimp, podemos establecer un aspecto y
un comportamiento totalmente personalizado.

4.7. El trabajo con capas

4.7.1. Las capas son...

Uno de los elementos mas interesantes para el tratamiento y la manipulacion de iméagenes que permiten
la aplicacion de efectos sin que la imagen original sufra ninguna alteracién, con la posibiliad ademas, de
volver sobre nuestros pasos o aplazar el trabajo sobre una imagen en cualquier momento.

Realizaremos un recorrido por las caracteristicas mas destacadas de este elemento y conoceremos otras
herramientas y acciones posibles en este entorno, a medida que vayamos necesitando de ellas para confor-
mar una préctica instructiva que nos aproxime a la comprensién de este concepto.
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Modo: MNormal

Opacidad:

dlura

£ oceanografic
';_—.Jir,!

Ventana de capas

Para aproximarnos a este concepto podemos imaginar una serie de hojas transparentes, cada una con un
elemento de imagen, que se combinan para generar una ilustracién final.

Esta idea es simplemente una aproximacion, en la realidad, el trabajo con capas proporciona mayores
posibilidades que con hojas de acetato. Podemos transformar, mover, recortar, cambiar la opacidad, etc, a
cada capa de forma individual, lo que hace de este elemento una herramienta de enorme potencial.

4.7.2. Dialogo de capas

Para obtener la ventana de capas accedemos al mend principal de Gimp a través
deArchivo—Dialogos—Capas, o utilizando la combinacion de tecl@ontrol + L
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Blogueo de la transparencial

Modo: Mormal "ﬁf‘

i Modo de combinaciénl
Opacidad: #IE?ID,D

Control de la opacidadl

Mombre de la capa

\Visiblidad de la capal

lcono de capa enlazadal

Capa seleccionada |

fffffff
Subir/Bajar

Duplicar capa Anclar capa o selecciénl

Control de capas

Como elementos mas destacados de esta ventana de control resefiaremos:

Acceso al menu de capéEste botdn nos permite acceder directamente al menu general de capas del mismo
modo que si pulsamos en el situado en la ventana de imagen.

Control de la opacidad.para establecer la transparencia de la capa, bien desplazando el boton deslizante o
introduciendo directamente el porcentaje de opacidad deseado.

Modo de combinacion.Pulsando aqui obtenemos un men( desplegable para elegir la forma de integracion
de la capa seleccionada con la imagen total.

Visibilidad de la capa. Simbolizado mediante un ojo, nos indica si el contenido de la capa se muestra 0 no
en la ventana de imagen

Capa enlazadaEste icono se activa pulsando alternativamente sobre él y permite la transformacion agru-
pada de todas las capas enlazadas.

Nombre de la capa.Légicamente sirve para identificar la capa y puede establecerse/modificarse haciendo
doble clic sobre él.

Capa seleccionadaSe muestra en modo de video invertido e indica la capa que sufrira las transformaciones
que realicemos en la ventana principal.

El resto de opciones son suficientemente descriptivas y componen un conjunto de herramientas para un
control total del trabajo con las capas de una imagen.

4.7.3. Crear una nueva capa

Afiadir una nueva capa a una imagen es bastante sencillo. Podemos hacerlo directamente pulsando sobre
el botdbnNueva capasituado en la parte inferior de la ventana de dialogo de capas, si ésta se encuentra abier-
ta. Automaticamente aparecera listada y, pulsando dos veces sobre el Nombrecapa , se convertira en
editable y nos dejara elegir otra denominacion. De la misma forma, con ella seleccionada, estableceremos
el resto de caracteristicas.
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Crear una capa nueva
david xcf-5

Nombre de la capa: |Nueva capal
Y
=l

: = "
Altura: | 1067 2 px E

Anchura de la capa: 800

~Tipo de relleno de la capa
(' Frente
" Fondo
" Blanco

e Transparente

r
X cancelar Aceptar
P

Nueva capa

Otra opcidén consiste en acceder al menu general de la ventana de imagen@agbegir—Nueva capa
Obtenemos una ventana de dialogo en la que podemos indicar el nombre de la capa, el tamafio, expresado
en distintas unidades y el tipo de relleno.

En ambos casos nos podemos hacer a la idea que tenemos un acetato transparente superpuesto a la
imagen en el que podemos trabajar libremente y controlar su visualizacion sin que afecte al resto de la

ilustracion.

4.8. Préctica guiada sobre capas

Acercarse con cierta profundidad al dominio del Gimp y todas sus opciones es una misién que rebasa con
creces los objetivos y condiciones de este curso, quizas por ello, el lector méas avido lamentara que pasemos
de "puntillas" sobre determinados aspectos y herramientas de la aplicacion. Nosotros también. Pero serian
necesarios un par de cursos como éste para satisfacer esas necesidades.

Sin embargo, no renunciamos a intentar que el lector pueda sobrevivir en este entorno, para ello, nada
mejor que entrar de lleno en la aplicacién y manipular, tropezar, explorar,... sin miedo, poco podemos
estropear, sélo aprender.

Comenzaremos con un practica guiada para acercarnos a la comprension del concepto de capa y acer-
carnos a sus posibilidades. Aprovecharemos también para ir conociendo herramientas, procedimientos y
caracteristicas habituales en esta aplicacion.

4.8.1. Nuevo documento

Comenzaremos la practica trabajando sobre un documento nuevo, para ello accedemos al menu principal
de Gimp y elegimo#rchivo—Nuevo
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Desde la plantilla:  (Minguno)

~Tamafio de la imagen

Anchura: [400 ﬁ
Altura; (500 ﬁpfxeles

. =
Anchura: |33,87 =

Altura: |42,33 j‘ mm | %

Resolucién X: 300,000 3

|
y: 300,000 j‘ pixelesfin |:|

Tipe de imagen—————— [Tipo de relleno
o RGB [ Frente
" Escala de grises (" Fondo
" Blanco

(» Transparente

~Comentario de la imagen

Creado con EL GIMP, con todo carifio,

L L
&l Reiniciar X cancelar | @ﬂceptar |

Didlogo de nuevo documento

Obtenemos una ventana de dialogo para establecer las caracteristicas de la nueva imagen, entre las que
mencionaremos:

Desde la plantilla. Nos permite cargar una plantilla de imagen previamente almacenada como tal, situada
usualmente en el directorig.gimp/templates , aunque podriamos establecer otra ubicacion, l6gica-
mente.

Tamafio de la imagen.En esta zona central de la ventana de imagen indicaremos todos los parametros
referentes al tamafo de imagen, tanto para la representacion en pantalla (pixeles), como el tamafio de im-
presién, sin olvidar la resolucion, tan estrechamente vinculada a este concepto. En la parte superior derecha
podemos observar también dos botones que nos permiten elegir la orientacién de la imagen.

Tipo de imagen.ElegiremosRGB o Escala de grisessegun el caso, los dos Unicos tipos que admite Gimp
para las imagenes nuevas, de momento.

Tipo de relleno. El soporte sobre el que dibujar la imagérente, Fondq, se refiere a los colores definidos
en la ventana principal de Gimp es ese momeBkanco, Transparente son mas que evidentes.

Comentario. Permite incluir cualquier comentario en este campo de texto que se guardard como metain-
formacion en el fichero de imagen.
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Sinimommbre \GE Ncapa)l

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramienta

gu 109 289 309 &
0

3l o] e

‘ ‘Fondo (1,73 MB) Cancelar

Nueva imagen con fondo transparente

Cuando todos los parametros estén de acuerdo a nuestras preferencias pulsaremos sobdecepbotdn
tar y obtendremos la ventana de imagen correspondiente al documento recién creado, en este caso, ob-
servaremos un fondo cuadriculado similar a un tablero de ajedrez indicando que hemos elegido un fondo
transparente.

Activamos la ventan@apasdesde el menDialogosy creamos una nueva capa a la que denominaremos
"Caparoja".

4.8.2. Selecciones elipticas

En el menu principal de herramientas de Gimp, elegimos el selector eliptico. Pulsando sobre la ventana
de imagen y arrastrando, seleccionaremos un area de esta capa. Este area sera apreciable por estar limitada
por hormigas marchanteauna linea de puntos en movimiento. Si deseamos que el area sea un circulo
perfecto, pulsaremos la tediéaylsculasantes de hacer clic para realizar la seleccién.

72



Capitulo 4. EI Gimp

Capas

Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Herramientd

Capas = ®
@ﬂ 109 200 v 304 — Modo: Normal ‘: -]
[ =

il
| |Capa roja (2,55 MB)

\'Iéo

Cancelar

Seleccién circular en nueva capa

4.8.3. Seleccion del color

Una vez trazada la seleccién con las dimensiones deseadas, elegimos el color frontal pulsando sobre

el icono correspondiente de la ventana principal de herramientas. Obtenemos una ventana de dialogo para
establecer el color del primer plano.

EEmlEREEEER

de'frente b4

Triplete Hex: |fa0522
Acucl: [ » B EEEE
anerior: [ EEEE | |

— r
EReiniciar ‘ X cancelar ‘ @ﬂceptar ‘

Selector de color

Elegir el color puede resultar una tarea sencilla o extremadamente compleja, dependiendo de las circuns-
tancias, en este caso, elegiremos un color rojo en la rueda de Gimp desplazandonos con el cursor sobre
la barra de colores y haciendo clic en la zona de la izquierda para establecer el matiz deseado. También

podriamos introducir directamente el cédigo hexadecimal del color en el campo de texto correspondiente,
que para el color elegido é£0522
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4.8.4. Rellenar seleccion

Ahora tomaremos la herramienta "Cubo de pintura” y pulsaremos en el interior de la seleccion, lo que
provocara que se rellene el circulo con el color establecido como color frontal.

Capas

Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Herramientd

Capas E®E
go L0g 204 500 o | Modo: Normal |: ]
0 -]

Opacidad: | 1000

IIIIIIIEIIIHHHHIHHIIIIIIIII

@ Fondo

al0).0] a8

o B

224, 155 ‘Capa roja (2,91 MB)

Capa con circulo rojo

Si observamos la ventana de capas apreciaremos el fondo transparente y la nueva capa recién creada con
el circulo rojo en miniatura. Para cambiar el nombre bastaria realizar un doble clic, de modo que el campo
"nombre" se convierta en editable para poder teclear un nuevo nombre para la capa.

4.8.5. Selector rectangular

Repetiremos el proceso anterior para crear la "capa azul", cambiando la herramienta para trazar una
seleccion rectangular.
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| ] *capas.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% u Capas
Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa ﬂerramient% Capas @ ®
0 20 30 = Modo: Normal |: O
| || opacidad: 100,0
s e ) 5> |:|Capaazu|
@ . Capa roja
@ . Fondo
(4] o
U@ O|d| & =

234 Tl

| |Capa azul (4,44 MB) Cancelan

Nueva capa con rectangulo azul

Elegimos un color azul como color frontal y rellenamos la seleccién de la misma forma que en el caso
anterior.

Ahora el rectangulo azul oculta la mitad del circulo rojo, puesto que la capa se encuentra en un nivel
superior, como podemos observar en la ventana de capas.

4.8.6. Guardar documento

Es un buen momento para guardar nuestra imagen, igual que es una costumbre muy saludable realizar
esta tarea frecuentemente mientras estamos trabajando, evitaremos asi desagradables sorpresas si ocurriera
un corte eléctrico, por ejemplo.

Accedemos al menAchivo—Guardar y obtenemos una ventana de dialogo que nos permitira alma-
cenar laimagen en un directorio de nuestra eleccion.

[ Glardarimagen x

fhomejgrimaldos/Documentas | : |

% Carpetas | = | archivos | 1= |wvista previa |
Pl

Horme ¥

Desktop

i_% Mo hay

Documents

(EN]
1

uﬂueva carpeta Bﬁenombrar archivo ‘ Eﬁorrar archivo |

Determinar el tipo de archive: Par extenswén‘ et

Seleccion: /home/grimaldos/Documentas

|CSDSS‘XCﬂ

X cancelar [ Aceptar
p
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Dialogo de guardar imagen

El proceso es similar al que nos encontramos en cualquier otra aplicacion, incluso en otros entornos.
Quizas la Unica consideracién sea el formato del fichero que, en este caso, debefiaalanativo de
Gimp, para permitir conservar los datos de edicion y poder continuar con ella mas tarde.

En caso de que lailustracion estuviese finalizada, podriamos, ademas, generar una copia en otro formato
gréfico, comalPG o PNG si fuera necesario. Volveremos sobre esta cuestion fundamental mas adelante.

4.8.7. Transparencia de capas

Nos situamos en la ventana de capas y nos aseguramos que la "capa azul" e$taractsd de no ser
asi, la activamos pulsando sobre su icono.

Desplazamos ahora el manejadofjmcidad hasta situarlo en el 50% o, alternativamente, introducimos
este valor en el campo de texto.

» *capas xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% - Capas
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramienti% Capas = =
EEI_LLLA_LLMMMLL‘_EFE_LL‘_LLLA* Moduzw O
0 idad: JI [s00
""""""""""""""" D Capa azul
B Capa roja
@ . Fondo
[<] 1]
Llelo|m|w| =]

il o]

| ‘Capa azul (4,44 MB) cancelar

Transparencia de capa al 50%

Observaremos como se atenuda el color azul del rectangulo dejando adivinar el fondo transparente del
documento y la porcion de circulo rojo oculto por él.

Podemos variar este nivel de transparencia y contemplar el efecto que produce sobre la ilustracion para
comprender mejor esta caracteristica.

4.8.8. Orden en las capas

Si, con la capa azul activa pulsamos sobre la flecha situada en la parte inferior de la ventana de capas,
cambiaremos el orden de ésta y pasara a situarse por debajo de la capa roja. Igual que si cambidsemos de
orden dos hojas de acetato.
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» *capas.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% I Capas

Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa ﬂerramient% Capas @ ®
B 10g 209 509 - Modo: Normal [l - |
0 B Opacidad: Jm'

Capa roja

Bajar la capa
<Mayus.> al fondo

o

| |Capa azul (4,52 MB) Cancelar

Bajar una capa

b |

El efecto ahora es el contrario, logicamente, la capa roja esta situada sobre la capa azul y el circulo
impide la visibilidad de parte del rectangulo.

De la misma forma podriamos jugar ahora con la transparencia de la capa roja, dejando entrever mayor
0 menor porcentaje de la capa azul.

4.8.9. Seleccionar con la herramienta lazo

Esta herramienta permite seleccionar regiones de la imagen libremente dibujando sus limites directa-
mente con el ratdn, como si se tratase de un trazo a mano alzada.

Repetimos el proceso anteriormente descrito y creamos una nueva capa para situar en ella un region
trazada con esta herramienta que rellenaremos de color amarillo.
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» *capas.xcf-1.0 (RGE, 4 capas) 100% Tt Capas
Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa ﬂerramient% Capas @ ®
0 a0 2 e — Medo: MNermal |: ]
T i, ]
T T W e Opacidad: 100,0 -
\. :
! ' <3> Capa amarilla
S i @ Capa roja
@ Capa azul
® Fondo
"""" (4] [0
U@ O|d| & =

234 Tl

| |Capa amarilla (5,59 MB) Cancelar

Herramienta de seleccién libre

Accedemos a la ventana de seleccion del color frontal y establecemos un tono amarillo, por ejemplo, de

cadigo hexadecimdtffo8 , a continuacion, tomamos el conoci@abo de pintura y rellenamos con este
color haciendo clic en cualquier punto interior a ésta region.

9] *capas.xcf-1.0 (RGB, 4 capas) 100% I Capas
Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa Herramlent% Capas 5 ®
@“ 4 E 304 w = Modo: Nermal |: ]
7 2

Opacidad: 100,0 -

<> Capa amarilla

B Capa roja

@ Capa azul

@ Fondo

[+] o]

Llelo|a|d| =]

| [

| |Capa amarilla (6,00 MB) Cancelar

Region libre en color amarillo

Si observamos ahora la ventana de capas, la amarilla se encuentra situada en el primer nivel, a conti-
nuacion, la roja y finalmente la azul, por lo tanto, la visualizaciéon en pantalla responde exactamente a este

orden. La capa de fondo aun no tiene ningin elemento grafico.

No estaria de mas que practicasemos ahora subiendo y bajando los niveles de estas tres capas para captar
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mejor esta idea.

4.8.10. Capa de texto

Al editar una imagen compuesta en Gimp, tenemos necesidad en ocasiones de incluir algiin elemento de
texto. Es conveniente en estos casos tratarlo en una capa diferente para poder corregir o modificar éste de
manera independiente.

Tomamos la herramienta de texto haciendo clic sobre su icono en la ventana principal de Gimp y, a
continuacion fijamos el punto de insercién con otro clic en la ventana de imagen. No importa mucho donde
se sitle inicialmente pues mas adelante podremos transformar libremente este elemento.

Editor de textos de El GIMP
u | %. ABCD it
— L & ]
Abrir - Limpiar

Lirux

X Cerrar
[ o

Mini editor de textos de Gimp

Obtenemos una ventana de dialogo que se comporta como un mini editor de textos donde podemos
importar texto desde un fichero, borrar el texto o decidir el orden de insercion de los caracteres.
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Texto Opciones = =
Tipograﬁa:ﬂ
Tamafio: 24,0 ﬁ pt
v Hinting ]

[ Forzar el auto-hinte
v Alisado

color: [N
Justificar:

Sangrar:|D,D ﬁ
Espaciad0|0 0 -]
de linea:! ™’ =

Crear una ruta desde el texto

Opciones de la herramienta de texto

En la ventana de opciones de la herramienta de texto podemos establecer todas las caracteristicas de este
elemento, en esta ocasion hemos elegido una fugtsteeam Vera Sans Bold con un cuerpo de 24
pt. y color negro

Esta ventana puede que se encuentre empotrada en la ventana principal de Gimp o ser invocada a través
del mendDialogos También puede obtenerse con la combinacion de t&tdgsisc.+Control+T

™ *capas xcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100% = Capas
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂEWEmIE”t% Capas = ®
@Mﬂu_u_‘_uﬁm_ﬁw— Mudo:w i
0
opacidad: 100.0
@ Capa amarilla
<& Capa roja
<@ Capa azul
___________ o Fondo
. 1
: 1 [+] [0
clelelalv]s

| |Linux (4,27 MB)

Nueva capa de texto
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Ahora se encuentra el texto visible en la imagen, pero situado en una capa distinta de un tamafio inferior,
como podemos apreciar por la linea de puntos que la delimita.

Esta nueva capa se encuentra en el primer nivel de visualizacion y en la ventana de capas aparece prece-
dida de un icono diferente al resto para indicar que se trata de una capa de texto.

4.8.11. Transformar una capa

A estas alturas ya tenemos claro este simil de las capas y las hojas de acetato, sin embargo, Gimp admite
la posibilidad de trabajar con distintos tamafios de capas en la misma imagen, algo asi como si las hojas de
acetato tuvieran dimensiones diferentes. La capa de texto creada anteriormente es un buen ejemplo de ésto.

r m

Capa

MNuewva capa...
tHDuplicar la capa
=il Combinar hacia abajo Mays . +Control+M
% Borrar |a capa

T Eliminar la informacion de texto

pila »
Colores »
Mascara 3
Transparencia 3
Transformaciones 3

B Tamafio del borde de capa...
'O Capa a tamafio de jmagen

2 Escalar |a capa...

S

Alinear las capas visibles...

Transformaciones del tamafio de capa

Bajo el meniCapastenemos, l6gicamente todas las opciones de manipulacién de este elemento. Nos
centraremos en aquellas que afectan a su tamafio.

- Capa a tamafio de imagenEsta opcion hace coincidir las dimensiones de la capa con las de la imagen
sin afectar al contenido de la capa, de modo que se amplia su tamafio y las zonas no ocupadas con
elementos de imagen se completan con pixeles transparentes.

- Tamfio del borde de capaAqui podemos manipular las dimensiones de la capa mediante una ventana
de didlogo que nos permite establecerlas a voluntad.
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™ *capas xcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100% e Capas
Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa ﬂerramientﬁ{ Capas @ ®
Eu 109 209 il - ] Modo: MNormal | > | i
[¥] =

Opacidad: 100,0 -

Linusx

[g;
[ ]

Capa amarilla
Capa roja
Capa azul

Fondo

‘Linux (4,27 MB)

Modificar el tamafio de capa
Podemos indicar el tamafio en pixeles de manera proporcional o individualmente la dimension vertical
y horizontal. También podemos ubicar la imagen de la capa original en relaciéon con el nuevo tamafio,
manualmente o deslizando el rectangulo interactivo con el raton, en la zona |IBesldamiento Esta
transformacién tampoco afecta al contenido de la capa.

Escalar la capa.Esta entrada del menu nos permite variar el tamafio de la capa pero incluyendo todo el
contenido, es decir, esta transformacion si afecta a la imagen que se encuentre en el interior de la capa.
Légicamente, si la transformacion no es 1:1 la imagen resultara distorsionada.
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Escalarflalcapa e

¥ |Opciones del escalado de capas
Linux-8 (capas.xcf)

rTamafio
Anchura original: 305

Altura; 119
Altura: 119 j‘ px |2

Relacian de X:1,0000

Anchura nueva: |305| j

=] 0
AL
: 2| 0
i ]1,0000 = 2

Interpolacién: Cabica (la mejor) | - |

-

L L4
EJReiniciar ‘ X cancelar ‘ &P Aceptar ‘

Escalar la capa

Siguiendo con nuestra practica vamos a transformar la capa de texto para que, sin llegar a ocupar toda la
imagen, nos permita un cierto juego con los elementos que contiene.

Localizamos las opciones de transformacion, bien desde el @a&paiso mediante el botén derecho del
ratén sobre la capa de texto en la ventana de didlogo.

Tamafmo dellbordeldella’capa x

= |Establecer el tamario de borde de capa
Linux-8 (capas.xcf)

rTamafio

Anchura original: 305
Altura: 119

-

Altura: | 200 Hiex |3

Relacian de X:1,2459 =

Yi|1,6807

Anchura nueva: | 380 j‘

Deslizamiento
X: o

¥ |81 Centro

L L
&l Reiniciar X cancelar | @ﬂceptar |

Nuevo tamafio de capa

Establecemos unas nuevas dimensiones para la capa de texto y la reubicamos en el conjunto de la imagen
utilizando la herramienta de desplazamiento
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e capas.xcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100% = Capas
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramientz% Ccapas ®
Lo 22 ED Modo: Mormal ‘: il ]
Opacidad: 1000 -
<@ Capa amarilla
<> Capa roja
@ Capa azul
@ Fondo
——————————————————————————————————————————————— [l [0
U@ | O | & =

ol

‘Lmux (4,57 MB)

|
Capa de texto redimensionada

Existen otras transformaciones que afectan a las capas a través deCapmmné— Transformaciones
como la simetria o la rotaciéon, pero que no requieren comentarios especiales pues son suficientemente
descriptivas sobre su efecto en la ilustracion.

4.8.12. Capa flotante

Es un tipo especial de capa que podriamos denorairtaal que se genera en situaciones transitorias,

durante el movimiento o transformacion de una capa o parte de ella y al incluir imagenes procedentes de
otro fichero, fundamentalmente.

Sélo podemos tener una Unica capa flotante en un mismo documento y, al finalizar el trabajo con ella he-
mos de decidir si la incluimos como capa nueva o la "pegamos" en la capa superior, en este caso, los pixeles

correspondientes de la capa original se sustituyen por los de la capa flotante y perdemos la posibilidad de
continuar con su edicion independiente.

Seguimos con nuestra practica para ilustrar mejor este tipo especial de capas.

Nos disponemos a manipular parcialmente la capa de texto, de modo que la "X" final tenga un mayor
tamafio que el resto de letras y se encuentre mas cerca y con una alineacion inferior mas baja.
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1 |Infermacién de redimensionado
Linux-2 (capas.xcf)

Anchura original:
Altura: 66

Anchura actual: 121 :II
1

Relacién de escala ¥ 1,81
¥ 2,05

ElReiniciar | X cancelar '@Escala

Dialogo de redimensionado

Altura: |135 px | s

Elegimos la herramienta de seleccion rectangular y definimos el area ocupada por la "X" final del texto.
A continuacién, con la herramienta de escalado, aumentamos su tamafio, "estirando" desde cualquiera de

sus veértices.

Nota: Es importante asegurarse en cada momento qué capa se encuentra activa observando la ven-
tana de Capas, pues todas las transformaciones afectaran unicamente a ella.

Una ventana de didlogo nos mostrara la razén del escalado y nos permitira introducir manualmente las

nuevas dimensiones de la zona seleccionada, si es nuestro deseo.
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r |

b capas.xcf-1.0 (RGE, 5 capas) 100%

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa ﬂerramientﬁ{

gu 109 209 309 |
5 F

[=1=1

[=J=]18

Sow
i
)

=Y =N

| X

‘ ‘Linux (4,39 MB)

Rejilla de escalado

Simultdneamente, en la ventana de imagen observamos la proporcion del escalado, en el contexto de la
imagen completa, ayudados por una rejilla que nos indica visualmente la razén horizontal y vertical del
mismo

Al aplicar la herramienta, se muestra la transformacion realizada en la ventana de imagen, pero si obser-
vamos la palet&€apas podemos reparar en que se ha creado una nueva, es la capa flotante resultado de la
transformacion.
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e *capas xcf-1.0 (RGB, 6 capas) 100%
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramientz% - Ean=s
Eu 109 209 309 _| || capas @ ®
0 Modo: Merrmal |: v
Opacidad: ,m

Transfermacion

. Linusx
@ n Capa amarilla
B . Capa roja
@ . Capa azul
@ Fondo

ilelelal sl

b )
| ‘Transfurmaclén (4,40 MB)

Capa flotante

Tomamos la herramienta de mover y aproximamos la capa hacia el texto desplazandola inferiormente.

e *capasxcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100%
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramientz% - Ean=s
101 201 30 || capas @ ®
Modo: Normal |: I .
Opacidad: ,m

< Linux

-]
,,,,,,,,,, @ D Capa amarilla
@ . Capa roja
& . Capa azul
@ . Fonde
___________________________________________ i ]
olelolav] s

ol

Capa flotante anclada

‘Lmux (4.46 MB)

Una vez satisfechos con la transformacion, pulsaremos sobre el icono del ancla situado en la parte inferior
de la ventana de capas y, desaparecera la capa flotante para integrarse sobre la capa de primer nivel.

Nota: Si deseamos trabajar con el area transformada de manera independiente, podemos crear una
nueva capa donde ubicar la seleccion flotante en lugar de integrarla en la capa de primer nivel.
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4.8.13. Combinaciéon de capas

Basicamente ya hemos convenido que el trabajo con capas se asemeja a la superposicion de hojas de
acetato transparentes, sin embargo, esta combinacion permite realizarse, ademas, aplicando determinados
efectos sobre la visualizacién de las zonas donde coinciden pixeles en diferentes capas.

Someramente, los distintos efectos de combinacion podriamos describirlos:

- Normal. En este modo de combinacién prevalecen los pixeles de la capa superior que reemplazan a los
de las capas inferiores.

- Disolver. Elimina pixeles aleatoriamente en las zonas fronterizas con las regiones transparentes, basica-
mente en los bordes de la imagen, creando una sensacion de contorno irregular.

- Multiplicar. El contenido de imagen en la capa activa oscurece el conjunto, de modo que cuanto mas
claros son los pixeles menos incidencia presenta.

- Dividir. Los pixeles de la capa activa actuan como fuente de luz resaltando las intersecciones con colores
complementarios.

B *capas.xcf-1.0 (RGE, 5 capas) 100% [ Capas

Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa Herramient4 Ccapas ®
ﬂu 9 209 309 J Modo: Dividir ‘: il ]
5 F

) 100,01

Capa amarilla

dad:
. Capa roja

Capa azul

Fondo

lelelalvls]

il
| |Capa amarilla (4,46 MB)

Dividir
- Pantalla. Similar al anterior, pero atenuando el efecto para los pixeles mas oscuros.

- Solapar. Se potencia la combinacién segin la tonalidad de cada pixel: aclarando las zonas de pixeles
claros y oscureciendo las oscuras.

- Diferencia. Considerando los pixeles existentes, se obtienen colores complementarios en las intersec-
ciones.

88



Capitulo 4. EI Gimp

"] *capas.xcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100% ' Capas

Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa ﬂerramient% Ccapas ®
0 109 203 309 r — Modo: Diferencia ‘ s|0HE
0

Q| dad: 100,01

Capa amarilla

=
b
B
]
[

Capa roja
@ Capa azul
@ Fondo
[+ 1]
Gleleolalwl s

b |
| |Capa amarilla (4,46 MB)

Capa flotante anclada

Suma.Se obtiene el valor de los pixeles aditivamente considerando todas las capas, teniendo como limite
255 (color blanco).

Sustraer. Al conjunto de pixeles comunes en todas la capas se le resta el pixel de la capa activa, con un
valor minimo de 0 (negro), en cada posicion.

Oscurecer so6loEste efecto actua donde los pixeles de la capa activa que son mas oscuros que la com-
posicion de los pixeles de todas las capas existentes.

Clarear s6lo. Analogo al anterior caso pero para los pixeles mas claros.

Combinar granulado Los pixeles se combinan mediante mezclandose segun la rueda de color.

*capas.xcf-1.0 (RGB, 5 capas) 100% [t Capas
Arch\vu Editar Seleccionar Wer |magen Capa HEWE”’"EW% Capas = ®
gwwmﬂum= Modo: Cembinar QTE"‘U‘ = In .
) =
epeaidk 100,0 -

Capa amarilla

=
b
]
]
[

Capa roja
<@ Capa azul
@ Fondo
[+] [0
Ljojo|d|w| =]

il
| |Capa amarilla (4,46 MB)

Combinar granulado
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+ Extraer granulado. El prodedimiento inverso del anterior.

« Tono. El tono de la capa activa sustituye al resto pero condicionado al valor tonal de los existentes en las
zonas de interseccion.

« Saturacion.ldem que el anterior atendiendo a la cantidad de color.
« Color. Los dos anteriores combinados.
- Valor. Los pixeles existentes en las zonas de interseccion se aplican sobre el de la capa activa.

El resultado de la combinacién de capas depende estrechamente de los valores de los pixeles en las zonas
comunes de la imagen atendiendo a distintas caracteristicas del color, por lo tanto en un plano teérico,
quizas resulte un tanto abstracta esta apresurada descripcion. La mejor forma de comprender el efecto de
cada modo de combinacion es realizar practicas con rellenos en las capas de diferentes matices y tonos de
color para constatar el resultado en cada uno de los casos.

Notas

1. También llamadasnagenes rasterya que el términanapa de bitsuele utilizarse también para las
imagenes bitonales.

2. Apreciable porque se encuentra en modo de video invertido.
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5.1. Introduccion

Tanto los filtros como los Script-Fu de Gimp tienen como objetivo la manipulacién y la creacién de
elementos de una imagen, aunque presentan diferencias basicas que los hacen esencialmente distintos.

La idea defiltro tiene su origen en la fotografia convencional, cuando se coloca un cristal delante del
objetivo de la cAmara para provocar ciertos efectos modificando la luz capturada, en cambio, la version
digital de este sistema procura, l6gicamente un abanico mucho més amplio que tiene su base, tanto en la
gama de efectos como en la aplicacion sucesiva de éstos

Un Script-Fu, en cambio, es una sucesion de tareas automatizadas para generar imagenes nuevas o pro-
vocar modificaciones en una imagen o en parte de ella. Suelen estar programados en un lenguaje llamado
Schemayue permite la incorporacion y la modificacién de este tipo de efectos por parte de cualquier usuario
con los conocimientos suficientes.

Analizar en detalle la cantidad y variedad de estas utilidades es una tarea que rebasa con creces los
objetivos de este curso, nos limitaremos pues, a resefar algunos de ellos, ejemplificando su uso y animamos
al lector a investigar las inmensas posibilidades de estos elementos y la combinacién de ellos entre si.

5.2. Script-Fu. Cémo acceder

El acceso a los Script-Fu de Gimp puede hacerse desde dos lugares distintos:

- Desde el menu general de la ventana de herramientas principal, mediante la sdextsneigScript-Fu

Botones

Crear brocha

Logos

Misc.

Patrones

Termnas de Paginas Web
Utilidades

Test

Consola de Script-Fu
Iniciar el servidor...

Refrescar los guiones

Script-Fu desde la ventana principal

- Desde la ventana de imagen, pulsando sobre ella con el botén derecho del raton.
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Alfa a logo

Algquimia

Animacion
Decoracion

Oper. con Plantilla
Render

Seleccion

Sombra
Utilidades

Script-Fu desde la ventana imagen

Se obtienen opciones distintas, la razon es que desde la ventana principal de herramientas accedemos a
los Script-Fu que generan una nueva imagen, mientras que en el otro caso, se obtienen los Script-Fu que
necesitan aplicarse a una imagen o seleccion.

5.3. Script-Fu. Botones

Permite la creacién de botones para incluir en una pagina web de una forma automatizada, eligiendo las
caracteristicas de color y tipografia.

5.3.1. Bot6én redondeado

[

Botones/Botdn redondeado Acerca de

rArgumentos del guion

Texto: |Botén redondeado

Tamafio de la tipografia (pixeles): |18 ﬂ
Tipografia: Sans Bold ‘

Color superior:
Color inferior: _
Color del texto: _
Color superior (activo):
Color inferior (activo):
Color del texto (activo): _

Relleno en X: |4 ﬂ
Relenoenv: [4 =

Anchura del bisel: [2 =

Razon de redondeo: 1,00 ﬂ

v Mo pulsado
v Mo pulsado (activo)

— v
ﬂﬁemmar x Cancelar ‘ @ﬂceptar ‘

Botén redondeado
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Introducimos el texto, la tipografia y la gama de colores. El Script-Fu creara automaticamente el/los
botones con estos parametros.

Archive Editar Seleccionar Wer Image

I‘E‘I|I||0||||||||||1qu|||||‘|‘||2|c|(i|J
0 = E

Archivo Editar Seleccionar Wer

| X

‘Button (66,6 KB)

Archivo Editar Seleccionar Wer

I‘E‘I|I||0||||||||||1qu|||I‘II||2Fl =
°Y {Boton redondeado |-
2l vl

‘ ‘Button (67,4 KB)

Aspecto para el boton pulsado

5.3.2. Script-Fu. Boton simple biselado

Mas simple que en el caso anterior, genera un botén simple con relleno degradado y bisel.
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Botones/Botan simple biselado Acerca de
Texto: |Botén biselado|

Tamafio de la tipografia (pixeles): |18 j‘

Tipografia: Sans Bold

Color superior-izquierdo:

~Argumentos del guién

Color inferior-derecho:

Color del texto:

Relleno: |2 j‘
Anchura del bisel: |4 ﬁ
[ Pulsado

o L
£ Reiniciar X cancelar Aceptar
1 P

Parametros del botén biselado

Archive Editar Seleccionar Wer |mage

|||||u||||||||||1|m?||‘1||||HJ
[¥]

E

i

Botdn simple biselado

También, como en el caso anterior podemos generar una aspecto distinto para el botdén cuando se en-
cuentrePulsadq activando la casilla de verificacion.

5.4. Script-Fu. Logos
Estos Script-Fu permiten la generacién de efectos a partir de un texto. Ya sea para la creacion de logotipos
0 para su incorporacioén a otra imagen compuesta.

Los parametros de entrada son bastante similares para este tipo de guiones y se puede establecer, de
manera general, la tipografia, el tipo de relleno, los colores y otras caracteristicas vinculadas al Script-Fu
en cuestion. Veamos algunos ejemplos.
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5.4.1. Desmenuzar

Logos/Desmenuzar Acerca de

rArgumentos del guidn

Texto: |Guada|inex

Tipografia: Sans Bold

Tamafio de |a tipografia (pixeles): |200 ﬂ

Grado de desmenuzado: |30 ill

Tasa de desenfoque: -J— |?3

[ Invertir

v Sombra base

[ Mantener la capa de relieve
v Rellenar fondo con patrén

v Mantener fondo

Patrén: . Buscar...
— r
EReiniciar ‘ X cancelar ‘ @ﬂceptar ‘

Parametros del Script-Fu "Desmenuzar"

Script-Fu Desmenuzar

5.4.2. Texto rapido

Logos/Texto rapido Acerca de

rArgumentos del guidn

Texto: |Guada|inex

Tipografia:  Sans Bold

Tamafio de |a tipografia (pixeles): |100 ﬂ
Densidad (%); —J_ 80 ill

Color del texto: _
Color de fondo:

EJReiniciar X cancelar ‘ &P Aceptar ‘

Parametros del Script-Fu "Texto rapido”
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Resultado del Script-Fu "Texto rapido"”

5.4.3. Calor fulgurante

Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros

Logotipos/Caler fulgurante

rante
Acerca de

~Argumentos del guién

Texto:
Tamafio de la tipografia (pixeles):
Tipografia:

Color de fondo:

GUADALINEX
o8| j‘

Sans Bold

&l Reiniciar

X cancelar | rcgﬂceptar |

Parametros del Script-Fu "Calor fulgurante"

Resultado del Script-Fu "Calor fulgurante”
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5.4.4. Contorno en 3D

Logotipos/Contorno en 30

rArgumentos del guidn

Patran: . Buscar...

Texto: |Guada|inex

Tamafio de |a tipografia (pixeles): |100 ﬂ

Tipografia: Sans Bold
Radio de desenfoque del contorno: |5 j‘
Radio de desenfoque de la sombra: |10 ﬂ

Radio de desenfoque de |a aplicacion de relieve (capa alfa): |5 ﬁ
v Ajustes predeterminados de la aplicacién de relieve
Desplazamiento X de la sombra: |0 ﬂ

Desplazamiento Y de la sombra: |0 ﬂ

ﬂﬁeiniciar X cancelar ‘ gﬂceptar ‘

Parametros del Script-Fu "Contorno en 3D"

Resultado del Script-Fu "Contorno en 3D"

5.4.5. Helado

Logotipos/Helado Acerca de
~Argumentos del guién
Texto: |Guadalinex

Tamafio de la tipografia (pixeles):

Tipografia: ;Sans Bold

Color de fondo:

&l Reiniciar X cancelar | @ﬂceptar |

Parametros del Script-Fu "Helado"
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Resultado del Script-Fu "Helado"

5.4.6. Metal frio

Logotipos/Metal frio Acerca de

~Argumentos del guién

Texto: |Guada|inex

Tamafio de la tipografia (pixeles): (100 j‘

Tipograﬁ’a:é Sans Bold |

Color de fondo:
Gradiente: [ | T

[ Gradiente invertido

EJReiniciar ‘ X cancelar ‘ &P Aceptar ‘

Parametros del Script-Fu "Metal frio"

Guada I X

S
(D

Gc:.—.d ”~ - _—— e
ANYICINIIUSX

Resultado del Script-Fu "Metal frio"

5.5. Script-Fu. Temas de paginas web

Bajo este apartado se encuentran una serie de guiones con el objetivo de generar los elementos graficos
mas habituales que se utilizan en una pagina web, de manera que el conjunto adopte un aspecto coherente
y visualmente homogéneo.
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Temas de Paginas Webj/Fulgor alienigena/Botén jAcerca d

rArgumentos del guidn

Texto: |Guada|inex

Tipografia: ~ Futura_Poster ‘
71 2

Tamafio de la tipografia (pixeles): =

Color del texto: _
Color del fulger:
Color de fondo: _

. |
Relleno: |21 =

Radio del fulgor: |34 ﬂ

v Aplanar imagen

EJReiniciar ‘ XQanceIar‘ cgéceptar ‘

Parametros para crear un botén

Podemos crear con la misma estructura, barras horizontales, botones de navegacion, bolas y flechas.

Botén

Flecha creada con el mismo tema

5.6. Script-Fu sobre la imagen

Vamos a realizar una aproximacion a los efectos Script-Fu aplicados a una imagen o0 a una zona de la
misma.

Para acceder a ellos sera necesario pulsar con el botdn derecho sobre la ventana de imagen y seleccionar
la entrad&Script-Fu
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B *raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100%

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami|

L3 Capas

Capas E®

go 100 200 300
0

Modo: Mormal |$ -]

Opacidad: __ 100,0 -

[»] e

|C0pia de trabajo (5,67 MB) Cancelar

Capa de fondo duplicada

Con objeto de no perder laimagen original, la mantendermos intacta en una capa de fondo y efectuaremos
las pruebas sobre capas independientes para comprobar el efecto de algunos guiones

5.6.1. Script-Fu dar textura

Comenzaremos este recorrido con un guion sencillo. Nos aseguramos que se encuentra activa la capa
Copia de trabajo, de modo que la transformacion afecte sélo a esta y hacemos clic con el botén derecho
del raton sobre la ventana de imagen

Alquimnia/Dar textura

~Argumentos del guién

s

Desenfoque en X: |9 j

-

Desenfoque en ¥: |9 j‘

Azimut; m— 135,:}i|I
Elevacion: —J:l 45,0;‘

Profundidad: |2 ﬁ

EReiniciar ‘ X cancelar ‘ ’ﬂceptar ‘

Dialogo del guion "dar textura"
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Seguimos la secuencgeript-Fu— Alquimia—Dar textura obteniendo una ventana de didlogo don-
de introducir los parametros de este guion.

B *raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®

o 10 20 30 = Modo: Mormal |$ -]
Opacidad: s | 100,0 -

Copia de trabajo

il [»]
| |C0pia de trabajo (7,10 MB) Cancelar

Efecto del guion "dar textura"

Este es el resultado de la aplicacion sin modificar los parametros por defecto del guién. Podemos modi-
ficar la visualizacién aprovechando que conservamos la imagen original en la capa de fondo
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*raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100% = Capas

|
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®
=

o = Modo: Normal |$ -
Opacidad: —J: 50,0 -

[=1

23ff4] N

| |C0pia de trabajo (7,10 MB) Cancelar

Visualizacion al 50% de opacidad

Si modificamos la opacidad de la capa y la fijamos en un 50%, por ejemplo, se atenuda el efecto sobre la
imagen. Podemos variar este porcentaje segln nos interese que el guién se muestre mas o menos acusado.

5.6.2. Script-Fu depredador
De la misma forma, accedemos al guBepredador

Senpt-FUAlglimiajDepredador

Algquimia/Depredador

rArgumentos del guién

Grosor del borde; e =g ﬂ

v Pixelizar

Tamafio del pixel: -J:l 3 ill
v Mantener la seleccién

v Capa separada

EJReiniciar ‘ X cancelar ‘ ’ﬂceptar ‘

Opciones de "depredador"

Nos aseguramos que estamos trabajando sobre la capa de copia y aplicamos el Script-Fu.
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*raton.png-20.0 (RGB, 3 capas) 100% Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Herramit Capas @ ®
E|0|I|I|I|I||1|0(?||||||||2|0(?||||||||3qu||le Modo: MNormal : :E:

Opacidad: mess—— | 100,0

@ .

& Copia de trabajo
1
0
@ @ Fondo

[=T=1 81

[=T=TH]

[=T=FN

|||||||||||||||I|I|||||||||I|||I|||I|VI|||||||||||

+

glow layer (13,4 MB)

. guac

Script-Fu "depredador”

El guidn ha tratado de adivinar los pixeles "duros” de la imagen para trazar un contorno de neén sobre
ellos.
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l *raton.png-20.0 (RGB, 3 capas) 100% | ™ Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®
ﬂo 540 e * £ n Modo: Normal |$ -]
5 F

Opacidad: _J— 50,0 -

|:| glow layer
m Copia de trabajo
m Fondo

o | X

|250, 226 |g|0w layer (24,7 MB)

[»] e

Cancelar

Script-Fu "depredador" atenuado

De la misma forma si atenuamos la opacidad de la capa dejaremos entrever la imagen en un porcentaje
determinado reduciendo la oscuridad de la composicion.
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B *raton.png-20.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®
o] i g B = Modo: Solapar |$ -]
0 [=

Opacidad: s | 100,0 -

|:| glow layer
m Copia de trabajo
m Fondo

3l [+
|260, 226 |g|0w layer (24,7 MB) Cancelar

Script-Fu "depredador" solapado

Si ademas tenemos en cuenta diferentes formas de combinar las capas, comprenderemos que las posi-

bilidades se disparan, por ejemplo, un aspecto similar se obtiene estableciendo &atagdo para la
combinacion de capas.
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5.6.3. Script-Fu foto vieja

B *raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100% Tvi Capas
i Sin nombre-32.0 (RGB, 1 capa) 100% Capas @
| Archivo Editar Seleccionar Ver |magen Capa ﬂerramil Modo:| Nermal | =l
g =
[E]LU Lo M09 1209y 30 - Aad:
FT_: 1 L 1 L 1 Il 1 L 1 L Il L 1 L 1 Il IZ Opamdad. lﬂﬂ.ﬂ"’
B : T D Fondo
it '
1 :
b !
0 )
0] !
4 i
3 '
! :
o '
0 _p 1
A
4 i
_ '
3 1
[ | |
o .
7 !
A
1 !
7] 1
0]
o :
I
7 !
5 5
23l o -
||Fondo (15,4 MB) || Cancelarl

Script-Fu "foto vieja"

De la misma forma podemos aplicar el ScriptfFato vieja para conseguir una imagen en sepia y con
los bordes difuminados.
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5.6.4. Script-Fu manchas de cafée

B *raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100% al Capas
| *5j -
» Sin nombre-32.0 (RGB, 4 capas) 100% e @ ®
| Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herrami Modo: Normal | =l
0E|“,"I‘ T o T . I W""Jll? Opacidad: 100.0 -
i

Stain#2

Stain#1

Stain

[=T=T2

Fondo

i

[=Y=T81

o
| @& =]

[=T=T11

[=T=H3

T I | |_|_|_|_| I | |_|_|_|_| Lol | _|_| o BT T Y |_|_| (1

306, 185||Fondo (31,5 MB)

Script-Fu manchas de café

Si al Script-Fu anterior le aplicamos ahora teanchas de caféobtenemos también una imagen muy
realista de una fotografia antigua.
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]

Y *raton.png-20.0 (RGB, 9 capas) 100% = Capas

| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®

Bt P P | e 2| B
’ Opacidad: ’-

Stain#4

[

[
IR A R

2l [+]
257, 1}'3||Ccpia de trabajo (41,7 MB) || Cancelarl

Script-Fu manchas de café

Claro que este Script-Fu también puede aplicarse sobre imagenes a color consiguiendo un efecto bastante
natural.
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5.6.5. Script-Fu erizar

*raton.png-20.0 (RGB, 2 capas) 100%

Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas @ ®
|0||||||||||l|0q||||||||2Pq|||||||43|0q||||||= Modo: Normal ¢|—::5
T s T s B
\ . SA )
. AR Al || opacidad: [200.0¢
N \\\\\\\\\\\\\\\\\\l‘\\\ l“‘ ety A
u \bﬁiQ\‘*\\\‘} \\‘ l\l:ull.l i - A :‘3
7 @ Fondo
1]
0_]
0]
|4 [
U el o|a| ¢ = |
MR J
AR g
A \\\‘}\\\\ N
| Hﬁgk !
! 'E{%\ RN K
b AL =

_;" .“. pAE RN '. L Lidfilt PR S
I [+
|29?, 270 |Copia de trabajo (28,9 MB) Cancelar

Script-Fu erizar

Otro guion con un efecto muy llamativo

5.7. Script-Fu alfa a logo

Aprovechando este somero recorrido por los diferentes guiones que se instalan por defecto junto a la

aplicacion, nos acercaremos al significadoadelal alfade una imagen y a la manera de realizar selecciones
utilizando lamascara rapida

5.7.1. Canal alfa

Si activamos la ventana déanalesde una imagen, veremos normalmente la descomposicién de los
pixeles en los colores basicos.
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Canales

e

M
H

P
!

\entana de canales

Estos canales nos muestran, separadamente, el contenido de cada color basico que tiene laimagen activa,
0 sea, el rojo, verde y azul. Si embargo podemos observar un cuarto canal licanatialfa. Se trata de la
representacion de las zonas transparentes de la imagen.

Nota: Recordemos que normalmente las regiones transparentes de una imagen se visualizan simu-
lando un tablero de ajedrez en la ventana de imagen.

De la misma forma que un circulo rojo se mostraria en el canal rojo, las regiones transparentes aparecen
representadas en este canal que funciona, a todos los efectos, de la misma forma que el resto, permitiendo
gue la aplicacién consulte en cualquier momento cuales son las zonas transparentes de la imagen.

5.7.2. Mascara rapida

Existen varias herramientas de seleccion que permiten la delimitacion de ciertas regiones de la imagen,
dependiendo del objetivo final de dicha seleccion. Entre ellas, una de las menos concocidagseata
rapida, sin embargo muy efectiva a la hora de realizar selecciones no muy definidas.

Para ilustrar el uso del Script-Flfa a logo necesitamos que nuestra imagen tenga identificada una re-
gion transparente y que, por lo tanto, exista un canal alfa no vacio. Intentaremos seleccionar exclusivamente
la imagen del raton definiendo el resto como zona transparente, usando la técnica de la mascara rapida.

e

Activar mascara rapida

Modo mascara rapida
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En primer lugar activaremos el moduascara rapidapulsando sobre el icono situado en parte inferior
izquierda de la ventana de imagen, simbolizado por un cuadrado delimitado por lineas discontinuas.

g *raton.png-37.0 (RGB, 2 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami|

go 109 200 309
0

Capas

= Modo:| Normal | =

Opa(idad: __ 100,0F

@ m Capa de trabajo
@ m Fondo

Bl Io]

| |Qmask(2,34 MB) Cancelar

Mascara rapida activada

Observaremos cdmo la imagen se muestra tras un velo rojizo y el icono inferior pasa a estar remarcado
con una linea roja, para indicarnos que nos encontramos enmégtara rapida
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i *raton.png-37.0 (RGB, 2 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas

ﬂ&u@_‘_uﬂ_umﬁ&_‘_ugm— Modo:| Normal | v
0

Opa(idad: __ 100,0F

@ m Capa de trabajo
@ m Fondo

[m{EN)
|1?5. 351 |Qmesk (2,52 MB)

Dibujo de la seleccién

Elegimos un pincel adecuado y establecemos el blanco como color frontal. Seguidamente pintamos sobre
la imagen y observaremos como el velo va desapareciendo de la zona que queremos seleccionar.
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]

- *raton.png-37.0 (RGB, 2 capas) 100% = Capas
| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®
PRt B B Pl ot v [:[ B8
5 F

Opacidad: I 100.0’-

||Capa de trabajo (3,43 MB) || Cancelarl

Area seleccionada
Tomamos un pincel de menor tamafo para pintar sobre el cable y, cuando tengamos limpia la zona

deseada volvemos a pulsar sobre el icono de mascara rapida. Volveremos al modo normal de edicion y
habra quedado seleccionada toda la zona donde hemos dibujado con el pincel.
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]

- *raton.png-37.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas
| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®
PRt B B P oo v || B
5 F
Opacidad: I 100.0’-
& . Capa de trabajo
& . Fondo

2l [+]
211, 1?8||Capa con alfa (4,60 MB) || Cancelarl

Capa con canal alfa

Copiamos la seleccién y pegamos en una nueva capa, de modo que en ésta se encuentre Unicamente la
imagen del ratén y el cable, mientras que el resto son pixeles transparentes (canal alfa)

5.7.3. Aplicar el Script-Fu

Aplicamos ahora el Script-Falfa a logo, pulsando con botdn derecho del ratdén sobre la ventana de
imagen.
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8] *raton xcf-1.0 (RGB, 4 capas) 100% Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Herramit Capas @ ®
E|0|I|I|I|I||1|0(?||||||||3|0(?||||||||3|0q|||||7 Modo: MNormal :V::::

Opacidad: mess—— | 100,0

@ Capa pegada
1
0
@ & ﬁ Alien Glow
B

. Background

[=T=TH]

[=T=FN

| | e |
I T T T T T T T . T T T O A

204, 214 |Capa con alfa (8,17 MB)

L guac

Alfa a logo "fulgor alienigena”

Dadas las caracteristicas del efecto no era necesaria una gran precisién a la hora de delimitar la seleccion
de ahi que hayamos utilizado la mascara rapida para efectuarla.

Nota: Si observamos problemas en la aplicaciéon de este efecto, podemos realizarlo sobre un docu-
mento nuevo que contenga Unicamente la capa con la transparencia, evitaremos interferencias con el
resto de las capas.

Ahora podemos también manipular la opacidad de las capas o combinar este efecto con otros guiones,
consiguiendo resultados totalmente personalizados.

5.8. Filtros. Introduccion

Los filtros de Gimp tienen como objetivo la mejora o la alteracion de la visualizacién de una imagen. Su
origen, como avanzamos anteriormente, se encuentra en la interposicion de cristales antes del objetivo de
una camara para modificar la luz, sin embargo las posibilidades que ofrece el tratamiento digitalizado de un
imagen son mucho mayores, l6gicamente.
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Desenfoque
Colores

Ruido

Detectar bordes
Realzar
Genéricos

- ¥y vy v v v

Efectos de cristal
Efectos de luz 3
Distorsian
Artisticos
Mapa
Renderizar
Web

-

-

- v v ¥

Animacion

-

Combinar »

Juguetes »

Menu Filtros
Para obtener el merkiltros, pulsaremos con el botdén derecho del ratén sobre la ventana de imagen o
directamente dsde el menu general situado en la parte superior de dicha ventana.

Los filtros se aplican sobre imagénes o zonas coloreadas, nunca sobre regiones transparentes, tampoco se
puede aplicar un filtro a mas de una capa simultdneamente y muchos de ellos sélo funcionan sobre imagenes
en RGB.

Todos los filtros admiten la posibilidad de establecer sus parametros para controlar su grado de incidencia
sobre la imagen.

Podemos distinguir cuatro grandes grupos de filtros y asi aparecen clasificados en el menu:

- Aquellos que acttan sobre el color y la nitidez de la imagen.
- Filtros para conseguir efectos especiales.
« Filtros de Animacién y Combinacién.

- Un dltimo bloque, de dificil clasificacién, llamado Juguetes.

5.9. Filtros de desenfoque

El fundamento de este tipo de filtros es suavizar la vision en las areas demasiado nitidas o marcadas de
una imagen. También se utiliza para resaltar un primer plano, desenfocando el fondo o crear una sombra
con sus limites difusos en mayor o menor grado.

Por supuesto que la imaginacion del artista y la combinacién con todo tipo de filtros y Script-Fu abren
un abanico de posibiliadades practicamente ilimitado, igual que con cualquier otro efecto.

5.9.1. Desenfoque gaussiano

Crearemos un fondo de manchas de color para nuestra foto del ratén utilizando este efecto. En primer
lugar, creamos una nueva capa vacia y pintamos sobre ella diferentes manchas de color, sin preocuparnos
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demasiado de los trazos.

rﬂ.‘ *raton.xcf-3.0 (RGB, 4 capas) 100% - Capas

Archive Editar Seleccionar Ver |Imagen Capa ﬂerram|| Capas E®

10 20 Modo:w -

Opacidad: __ 100,0 -

||||||||I|°||@

[=T=To

@ - | Capa de trabajo

Fondo

|

2
1]
[v]

| |Vaciar la capa (35,9 MB) Cancelar

Pintura sobre la capa de fondo

Accedemos al menkiltros— Desenfoque—Desenfoque gaussiano y establecemos, por ejemplo
un valor de 140, tanto en la direccidn horizontal como vertical.

Desenfoqle’gals:
adio de desenfoque

Horizontal |140,0 = |

l=d
L
\ertical: |140,0 ill_‘ px |:
X cancelar | "ﬂceptar |

Ajuste del desenfoque

Aplicamos el filtro y colocamos la capa en un nivel inferior a la ocupada por la imagen del ratén.

117



Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros

rﬁ— *raton.xcf-3.0 (RGB, 4 capas) 100% = Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerram|| Capas o ®
ﬂo i 2h = Modo: Normal |$ ]
Opacidad: me— 1UU.UL

@ I Capa con alfa

EWEIENETE]

=& ' Capa de trabajo
' Fondo

[ [
Djole|m|] =]

23]

||
| |\faciar la capa (35,9 MB) Cancelarl

Efecto del filtro

Una vez observada la alteracién de la imagen, podemos deshacer el filtro y volver a aplicarlo con dife-
rentes parametros, hasta conseguir la impresion deseada.

5.9.2. Desenfoque de movimiento

En este filtro se mantiene la misma idea, pero esta orientado a crear la ilusién de movimiento. Por
ejemplo, partiendo de esta imagen:
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Fotografia original

Realizamos unos retoques previos para eliminar la imagen del coche y la del nifio, seleccionamos el
fondo de la imagen y aplicamos el filtdesenfoque de movimiento

Resultado de la aplicacién del filtro

De esta forma creamos la sensacion de desplazamiento, que sera mas acusada a medida que incremente-
mos los valores del filtro.

5.9.3. Pixelizar

Este filtro de desenfoque actla de manera opuesta al resto, es decir, en lugar de suavizar los bordes de
laimagen, los acentla, creando la sensacién de un acercamiento excesivo de manera que puedan apreciarse
los pixeles de la imagen.
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Si le aplicamos este efecto a la capa que contiene la imagen del raton, obtenemos:

—

Y *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerram|| Capas o ®
ﬂo o 2 At e L Modo: Normal |$ v B
5 F

Opacidad: mess—  100,0 -

D Capa con alfa

& H Capa de trabajo
H Fondo

23] [+]

|256. 238 |Capa con alfa (35,2 MB) Cancelar

Filtro pixelizar

5.10. Filtros de ruido

Al escanear una imagen, por ejemplo, pueden aparecer pixeles que no se corresponden con el color
verdadero mezclados con los valores aceptables que definen la imagen. Es lo que se connged@omo

El conjunto de filtros basados en este concepto trabajan en dos sentidos fundamentalmente, por una parte
orientados hacia la eliminacién de estos pixeles impropios y a la mejora, por lo tanto, de la visualizacion
de la imagen vy, por otra parte, a la generacion de ruido para conseguir determinados efectos, como la
introduccién de gama cromatica en zonas demasiado planas de color.

5.10.1. Anadir ruido

Por ejemplo, el fondo de nuestra imagen del ratdn no parece tener demasiada variedad cromatica. Si
invocamos el filtroFiltros— Ruido—Afiadir ruido obtenemos una ventana de dialogo con una vista
previa del efecto sobre un area de la imagen.
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B
i

rAjuste de parametros

X cancelar ‘ '@ﬂceptar ‘

Diadlogo de afiadir ruido

En esta ventana podemos establecer la cantidad de ruido que vamos a incluir y controlar manualmente
este efecto en cada uno de los canales de la imagen.

Nota: El uso de este filtro esta muy indicado en aquellas imagenes manipuladas para conseguir una
cierta "naturalidad" en algunas zonas donde se ha trabajado especialmente y muestran una perfeccién
gue no concuerda con el resto de la imagen.

Si aplicamos el filtro a la capa de trabajo, manteniendo en un plano superior la imagen del ratén, obser-
varemos el efecto sobre el fondo.
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B *raton xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100%

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami|

go 109 200 309 [
3 PR 1L _ AL

| [»]

|299. 315 |Capa de trabajo (35,2 MB) Cancelar

Efecto afiadir ruido

5.10.2. Derretir

Otro de los filtros de esta gamadgesretir que trata de proporcionar la ilusién que la imagen se deshace
incidiendo sobre todo en los pixeles del contorno.

Dermetirallazar 1.7
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L3 Capas

Capas E®

Modo: Mormal |$ -]

Opacidad: __ 100,0 -

@ ' Capa con alfa

£l i
vjojo|d|&| =

Evidentemente cuando deseamos introducir cierta "naturalidad", los parametros del filtro debemos esta-
blecerlos para que el efecto resulte mas suave.

Ajuste de pardmetros

Semilla aleatoria: 3-‘18| ﬂ Mueva semilla | [ Aleatorizar

Aleatorizacion (%), e—————

Ly
l
I

=
50 5

Repetir; me==

IS

=
1

X cancelar ‘ "ﬂceptar ‘

Dialogo derretir

Aplicamos el filtro y situamos una capa rellena de blanco en un nivel inferior para apreciar con mas
detalle el efecto sobre la imagen
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r

1 *raton.xcf-3.0 (RGB, 4 capas) 131% = Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerram|| Capas o ®
1@|.|5.q.|.|.|.|W9|.|.|.|:ﬁ-‘?|.|.|d_.2?|.|.|.|%579|.|.|.|5:(f?||£ Modo: Normal |: v B
g:: Opacidad: — | 100,0
1_—_ < Capa con alfa
5]
OE & D Waciar la capa
73 @ m Capa de trabajo
0]
05
= m Fondo
E
0§
34
0]
05
3 |
e
5 [
3
73
0]
05
73
5 =
A=
| = E|
o | I e
|16 1, 268 |Capa con alfa (35,9 MB) Cancelar

Filtro derretir

5.11. Filtro detectar borde

Este efecto localiza las areas de laimagen que presentan cambios acusados de color y potencia los pixeles
que se encuentran en la frontera. Dependiendo de los ajustes pueden conseguirse efectos muy llamativos

Prewitt
Gradiente
Roberts
Diferencial

Laplace

Ajuste de parametros

Cantidad: —Ji 3.8 j‘

. Aiustar (" Manchar = MNegro

X cancelar | r”ﬂceptﬂr |

Ajustes del borde
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Al aplicar este efecto con los ajustes establecidos se obtiene la imagen del raton extremadamente resal-
tada

4] *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 131% Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Herramit Capas @ ®
o i i i Modo: MNormal b= B

Opacidad: mes— | 100,0

guac

Capa de trabajo (35,2 MB)

Deteccion de bordes

Si ahora hacemos visible la capa que contiene la imagen del ratén en un nivel superior, conseguiremos
un interesante efecto.
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8] *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 131% Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerram|| Capas o ®
E g T hiie T e - Modo: Normal 08
1 7 E|
0 Opacidad: mess—  100,0 -
@& Capa con alfa
T
Fondo
| [
clelela|e] =]

) .

- K|
- uac
| |Capa de trabajo (35,2 MB)

Deteccién de borde como fondo

5.12. Filtro efectos de cristal

Bajo esta entrada encontraremos dos tgfesto de lentey mosaico de cristal en ambos casos el filtro
persigue la simulacién de un cristal interpuesto entre el objeto y nuestra vision.

En el primer caso, se potencia la vista del objeto ampliado, mediante una ventana de dialogo que permite
controlar la incidencia del filtro.

[ E SR Er e

Ajuste de parametro

@ iMantener |os alrededores originales:

(" Establecer los alrededores a color de fondo

(' Hacer los alrededores transparentes

indice de refraccién de los lentes: | 1,80 lal

ld

v
X cancelar Aceptar
P

Ajustes del efecto de lente

En este caso, estos ajustes provocan el siguiente resultado:
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-

& *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas
| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®
Ol B B B0 oo ol [2]
5 F

Opacidad: I 100.0’-

.Capa con alfa

“apa de trabajo

IR A R

3

+

|| Cancelarl

232, 259||Capa de trabajo (4,31 MB)

Filtro efecto de lente

En el caso deinosaico de crista) junto a la ventana donde establecer los ajustes podemos observar una
previa de la imagen tras la aplicacion del filtro.

~ista previa

rAjuste de parametros

Anchura del mosaico: % E
Altura del mosaico: % E

L
X cancelar ('aceptar

Ajustes del mosaico de cristal

El resultado de este filtro simula la visién del objeto a través del un cristal.
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i |

] *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas
| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®
Ol O LB B oo ol [2] B
5 F

Opacidad: I 100.0’-

Capa con alfa

[

|
IR A R

3

+

Z86, 252||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Filtro mosaico de cristal

5.13. Filtro efectos de luz

En esta entrada del menu de filtros encontramos una serie de elementos que nos permiten incidir sobre
la iluminacion de la imagen, cada uno de ellos con un proposito diferente. Veamos algunos ejemplos.

5.13.1. Chispas

Este filtro trata de adivinar los pixeles mas claros de la imagen y situar en ellos una estrella de luz para
potenciar el brillo.
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chispas

rAjuste de parémetros

Umbral de luminosidad:

Intensidad del destello:é

Longitud de las puntas:

Puntos de las de puntas:

Angulo de las puntas (-1: Aleatorio):

Densidad de las puntas:

Opacidad:

Aleatorizar tono:

Saturacidn aleatoria:

[ Conservar luminosidad e Color natural

[ Inverso " Color de frente

[ Afiadir borde " Color de fondo

L
X cancelar | 'ﬂceptar |

Ajuste de chispas

La ventana de didlogo de este filtro nos permite un control total sobre el efecto, que sera tanto mas vistoso
como contrastada sea la imagen con gran cantidad de puntos de reflejo de la luz.

-

B *ratonxcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% 1

Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerraml| Capas = ®
EMM_ Modo: Normal |: =
- E

Opacidad: __ 100,0 -

. Capa con alfa

apa de trabajo

H Fondo

| g

|255. 355 |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Filtro chispas

128



Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros
5.13.2. Destello de Gimp

Este es un filtro muy llamativo que permite introducir una fuente de luz en la imagen de una forma
bastante conseguida.

EEEEEEEEE

~ista previa Configuracién l 5g|ector]

Parametros

Radio: s |=== |100,0 ﬂ
Rotacion: —J— 0.0 ﬂ

Rotacién de tonao: —J— 0,0 ﬂ
Angulo del vector; -Ji 60,0 ﬂ

Longitud del vector: —J— 400,0 ﬂ

- Supermuestreo adaptativo

Profundidad maxima: -Ji 3 ill

'7 =
. " . . L. B 0.20
v Actualizar automaticamente |a previsualizacion Deelorz F|

r
X cancelar ‘ @ﬂceptar ‘

Pestafia de configuracion

También posee una vista previa del resultado del efecto sobre la imagen asi como dos pestafias de confi-
guracion para establecer las caracteristicas del efecto y para elegir el estilo de la fuente de iluminacion.

129



Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros

S ENGIMP

Bright_Star
Classic
Default

GFlare_101
GFlare_102
Hidden_Planet

Actualizar automaticamente la previsualizacion il (% Editar @E“Piﬂr E Borrar

r
X cancelar Ir ’ﬂceptar

Selector de la fuente de luz

Aqui podemos observar el resultado de aplicar el filtro con los ajustes anteriores.

—

a *raton.xef-1.0 (RGB, 3 capas) 100% a Capas

|ﬂrchluo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramll Capas @ ®

] o O I Modo: Normal O
: 3

Opacidad: 100.0"-

I Capa con alfa

apa de trabajo

I Fondo

(KT

Il
R AEER

v

118, 1}'9||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Destello de Gimp
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5.13.3. Supernova

Sobre la misma idea del anterior pero simulando un fuente de luz mas potente cuyos rayos alteran la
tonalidad de los pixeles de la imagen.

rAjuste de parémetros

~Centro de la Supernova

[ Mostrar el cursor

color: I

Radio:

Rayos:

Tono aleatorio:

X cancelar | @ﬂceptar |

Ajustes de supernova

Podemos controlar el color de partida de la fuente de luz y otros aspectos relativos a la longitud y tona-
lidad de los rayos. El resultado suele ser muy llamativo, sobre todo en ilustraciones de escenas nocturnas.
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—

] *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% ]

Capas
Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerram|| Capas = ®
EMM_ MOdO:Ml—.
. F

Opacidad: __ 100,0 -

' Capa con alfa
D Capa de trabajo

H Fondo

£l i
vjojo|d|&| =

23] [+]

| |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Supernova

5.14. Filtros de distorsion

Un amplio abanico de efectos para la mofificacién de las formas de la imagen. Veamos algunos de ellos.

5.14.1. Desplazar

La mecanica es idéntica a la del resto de filtros, es decir, mediante una ventana de dialogo establecemos
los parametros del efecto y, una vez aplicados, observamos el resultado en la ventana de imagen. Si no
estamos conformes con él, simpre podremos utilizar la opg€ditar— Dehacer o la combinacién de
teclasControl + Z para volver a la situacién inicial y modificar los ajustes del efecto, si es nuestro deseo.

Ajuste de parametros

i ‘Desplazar horizontalmente

("1 Desplazar verticalmente

Cantidad de desplazamiento: |5 j‘ px | -

X cancelar | rJﬂceptﬂr |

Ajustes del filtro desplazar
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El resultado sobre la imagen es el siguiente:

-

¥4 *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas
| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®
s 0 B B | s o3|
5 F

Opacidad: I 100.0’-

I Capa con alfa

[

|
IR A AR

231, 223||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Filtro desplazar

5.14.2. Enrollar

Simula una hoja de papel que se dobla proporcionando la sensacion que la imagen se encuentra impresa
en dicha hoja.

Localizacién del enrollamiento
"' Superior izquierda ' Supericr derecha

1 Inferier izquierda » Inferior derecha

~Orientacién del enrollamiento
' Horizontal » Wertical

Sombra bajo el enrallamiento

Utilizar gradiente actual
en vez de color FrentefFondo

’-Opacidad del enrollamiento

100

X cancelar
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Parametros de enrollar

Crea perfectamente la ilusién oscureciendo los pixeles bajo el doblez y creando una zona transparente
bajo el lugar que ocupaba inicialmente para que podamos introducir cualquier fondo.

-

' *ratonxcf-1.0 (RGB, 4 capas) 100% - Capas
Archive Editar Seleccionar Ver |Imagen Capa ﬂerram|| Capas @ ®
go 10g £ 2 ;J— Modo: Normal | =il
5 1B
Opacidad; me——100,0 -

I Capa con alfa

@& E Capa de trabajo
Fondo

[] [
o] o] oo =|

[»]

| |Capa del enrcllamiento (5,03 MB) Cancelar

Filtro enrollar

5.14.3. Ondas de agua

Crea la ilusion de observar el objeto reflejado sobre una superficie liquida o sumergido en ella.
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~Vista previa Modo
® Manchar

'8 Ennegrecer

[ Reflexivo

Previsualizar

rAjuste de pardmetros

Amplitud: = | E
Fase: [— E
Longitud de onda: #:_hzz? H

X cancelar ’?J Aceptar

Ajustes de las ondas

r: *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% ot Capas
| Archive Editar Seleccionar Ver |Imagen Capa ﬂerramll Capas = ®
EIME&.LMM@.E&M_JL Modo: Normal | SO e
o 3
Opacidad: 100-“"’

. Capa con alfa

Capa de trabajo

. Fondo

Slelelalulsl

||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Filtro ondas de agua
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5.14.4. Remolino y aspiracion

~Vista previa

~Ajuste de pardmetros

Angulo del remolino: —Pll?gﬂz H
Cantidad de pellizcos: + E
Bﬂdiﬂ: + E

r
X cancelar Ir ’aceptar

Parametros del remolino

G

a *raton.xcf-1.0 (RGB, 3 capas) 100% o Capas

|ﬂrch|uo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramll Capas @ 5

E]"gl T I T |l|ﬂ(f Ll laly |2I0(i| P . T I |3|0q ' | |I|— Modo: Normal |: {m} .
Opacidad: 100.0"-

. Capa con alfa

a de trabajo

. Fondo

K]

|
Leojo|a|&| x|

265, 328||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Filtro remolino y aspiracion
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5.14.5. Repujado

Repljado

~ista previa rFuncion

‘» Mapa de relieve

" Repujado

-Ajuste de parametros

AZimut; me— 312,29ﬁ
Elevacion;: e = 104,1uﬁ

Profundidad: -J:I 30 ﬂ

L4
xgancelar| ‘ aﬂceptar |

Parametros del repujado

rI *raton.xcf-1.0 (RGE, 3 capas) 100%

- Capas

Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami|

go 100 200 309
0

Capas E®

= Modo: Mormal |: -]

Opacidad: —— 100,0 -

I Capa con alfa
D Capa de trabajo

| X [v]
| |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Resultado del repujado
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5.15. Filtros artisticos

Tienen como finalidad proporcionar la sensacién de que la imagen ha sido elaborada manualmente,
simulando que se trata de una obra de arte.

Aunque, a primera vista, pueden resultar ciertamente llamativos, hemos de tener en cuenta que, en mu-
chas ocasiones pueden parecer "antinaturales" si nos excedemos en la incidencia del efecto.

5.15.1. Aplicar lienzo

Trata de simular la textura de un lienzo y presenta la imagen estampada en él.

rAjuste de parametros

ireccian

‘Superior-Derecho

Inferior-lzquierdo

(w
(" Superior-lzquierdo
-
-

Inferior-Derecho

-meundidad: 'Ji lﬂ_ﬁ

X cancelar - Aceptar
P

Opciones del lienzo
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B *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®

ﬂo 10 20 L Modo:w -
0 if 1 =

Opacidad: __ 100,0 -

' Capa con alfa

apa de trabajo

H Fondo

£l i
vjojo|d|&| =

bW — [+]

|344. 417 |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Filtro aplicar lienzo

Insistimos en la enorme potencialidad que presenta la combinacién de varios filtros o la alteracion si-
multanea de otros elementos de la imagen. Por ejemplo, con hacer visible la imagen superior del ratén,
simplemente, obtenemos otro resultado interesante.
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B *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas o ®

ﬂo 10 L Modo:w -
0 if 1 =

Opacidad: __ 100,0 -

@ ' Capa con alfa

apa de trabajo

H Fondo

£l i
vjojo|d|&| =

1] : |b1§o

|344. 417 |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Lienzo como fondo

5.15.2. Cubismo

Aplicar|ienzo

-Ajuste de parametros—————————————

ireccién

‘s :Superior-Derecho.

" Superior-lzquierdo
" Inferior-lzquierdo
' Inferior-Derecho

lP;ofundidad: 0 [ ’dl_i'

X cancelar - Aceptar
[

Opciones de cubismo
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]

B *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®

B P | o 2|
’ Opacidad: I 100.0’-

. Capa con alfa

apa de trabajo

. Fondo

[

|
IR A R

2l [+]
82, 123 ||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Resultado del filtro

Si exageramos la incidencia del efecto podemos generar versiones muy interesantes, incluso para otros
propositos.
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= *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% al Capas
Archivo Editar Seleccionar “er |magen Capa Herrami Capas =
|°.|.|.|.|.|1.mf.~r.|.|.|2.°q||.|.|.|3F‘?.|.|.I|TI Modo: Mormal |$E|.
Opacidad: I 100.0%

Capa con alfa

| nnr\:' DDI—-| :::|E]
T AN .. T T T T T I A O A

[ L LS

ﬂﬂ-h|
|

139, 257 |Capa de trabajo (4,31 ME) Cancelar

Filtro exagerado

5.15.3. GIMPresionista

Simula que la imagen se ha generado mediante esta técnica pictérica. Posee tal cantidad de opciones
iniciales que es necesario probarlo con detenimiento para captar con precision sus efectos, pese a que
dispone de una vista previa.
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\fista previa

arrowd1.pgm Vista previa de brocha.
ball.ppm

blob.ppm

box.ppm

chalkol.pgm

cone.ppm
Gamma:

#

crayon0l.pgm

Reiniciar

crayon02.pgm

Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros

Seleccionar: (Ninguna)

«
-

|BGugrdar como

Razdn de aspecto:

Relieve: #:

E]

0.00

a4

12,0

Acerca de | ‘ xgance\arl | 'Aceptar |

Ajustes del GIMPresionista

Légicamente, el efecto resulta mas espectacular en imagenes con gran riqueza cromatica.

=

sl

|| Cancelarl

32, 164 ||Capa de trabajo (4,31 MB)

B *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% o Capas

| Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas @ ®

EIO r B 24 Sl ||—A Modo: Normal | =il |

’ Opacidad: 100.0"-

I Capa con alfa

Filtro GIMPresionista

K]

|
LUeo|o|a|&| x|

143



Capitulo 5. El Gimp. Script-Fu y filtros
5.15.4. Oleo

Pimtura alcleo

Ajuste de parametros

‘Usar algoritmo de intensidad:

Tamafio de mascara: #:_ E

r
X cancelar Ir ’aceptar

Opciones de dleo

] *raton.xcf-3.0 (RGE, 3 capas) 100% i Capas

| Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas o ®

’ Opacidad: 100.0"-
. Capa con alfa

a de trabajo

EE Qg
||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Filtro 6leo

5.16. Otros filtros

5.16.1. Mapa de relieve

Se encuentra en el merHiltros— Mapa—Mapa de relieve y proporciona un interesante efecto
tridimensional en la imagen
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Tipo de mapa———————
s Mapa lineal

' Mapa esférico
' Mapa senoidal

[ Compensar el oscurecimiento
[ Invertir el mapa de relieve

<] [ Enlosar el mapa de relieve

rAjuste de parametros

Mapa de relieve: E raton xcf-3/Capa de trabajo-?‘ =

Azimut: —JI 35,56 ﬂ
Elevacian: J' 44,70 ﬁ
Profundidad: -J— |9 ﬂ
Desplazamiento X: J 0 ﬂ

]

Desplazamiento ¥: JI 0 =
Nivel del mar: J' 0 ﬂ
Ambiental: JI 0 ﬂ

L4
& cancelar ‘ 0ﬁceptar ‘

Opciones de relieve

| *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami| Capas @ ®

E]||0|||I|Y|I||l|0q||||||||2|0q||||||||3|0q||||||= Modo: MNormal |: |—.
] .

Opacidad: __ 100,0 -

H Capa con alfa
Capa de trabajo
m Fondo

[« |

—

Lz

23l ]

| |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Filtro Mapa de relieve
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5.16.2. Mosaico de papel

Se encuentra en el mekiltros— Mapa——Mosaico de papel y simula la composicion de la imagen
mediante trozos de papel

™

I *raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% = Capas

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerrami|

go 100 200 309
0

Capas E®

- Modo: Normal |C n .

Opacidad: __ 100,0 -

n Capa con alfa
Capa de trabajo
m Fondo

%G o]

| |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Filtro Mapa de relieve

5.16.3. Espejismo

Se encuentra en el meRiltros— Mapa—Espejismo y, haciendo honor a su nombre, trata de diluir
la imagen repitiendo su visién de una forma tenue.

rVista previa

rAjuste de parametros
Divisian: |8 ﬂ

' Modo 1

e Modo 2

L
X cancelar Aceptar
P
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Opciones del filtro espejismo

*raton.xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% at Capas
Archive Editar Seleccionar Ver |magen Capa ﬂerrami| Capas o ®
ﬂ" i 2 S Y= Modo: Normal |: ]
’ Opacidad: __’T0,0-

' Capa con alfa

] |
sjojo|d|&| s

| [v]

| |Capa de trabajo (4,31 MB) Cancelar

Filtro espejismo

5.16.4. Huella fractal

Se encuentra en el mefiltros—Mapa——Huella fractal y, genera una réplica infinita de la imagen
acorde con la teoria de fractales.
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rVista previa

" Transparente
. Negro
1 Blanco

rParametros de Mandelbrot——————————
X1 + E
S
1 et 30 13
Y2 + E
Profundidad: E— DE

r
‘ Xgancelarl ‘ Jﬂceptar |

Opciones de la huella fractal

r@ *raton xcf-3.0 (RGB, 3 capas) 100% . Capas

|ﬂrchivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramil Capas A ®

E]"gllll||||||1|0q||||||||2|nq||||||||3|0q|IWI|||= Modo: MNormal |:D.
N z - = = o=l

Opacidad: 100.0"-

. Capa con alfa

K1)

|
LUeojo|a|&| =]

||Capa de trabajo (4,31 MB) || Cancelarl

Huella fractal

5.16.5. Pelicula

Este filtro se encuentra en el meRiltros— Combinar—Pelicula y genera un nuevo fichero de
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imagen mostrando una secuencia similar a un carrete de fotografias.

[ Pelicula X
Avanzado ]
rPelicula rSeleccién de Imagen

[ Ajustar altura a las imagenes Imagenes disponibles: En la pelicula:

Altura: [258 ﬂ raton xcf-3 raton xcf-3
rNumeracion

indice inicial: |1 ﬁ

Tipografia: Courier

Color;

W Alacima
v Al fondo @ Afadir ‘ ﬂ Quitar ‘

r
& cancelar | cgéceptar ‘

Opciones de pelicula

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas

J 10 20 30 40
0

psnesnsnnnnnn

23l B
m |F0ndo (864 KB) Cant —:|.'1|'I

Filtro pelicula

Bien, hasta aqui este somero recorrido por alguno de los filtros y Script-Fu disponibles para el Gimp,
como ya hemos insistido, las posibilidades se disparan cuando mezclamos varios efectos y utilizamos con
cierta maestria la estructuracion en capas, de modo que, Unicamente la practica y la observacion nos acercara

al conocimiento de las opciones posibles. Con seguridad que, cada dia, descubrira nuevas caracteristicas que
le sorprenderan.

Notas

1. Aunque cualquier imagen se puede pasar a este modo de color.

149



Capitulo 6. El Gimp. Retoque de imagenes

6.1. Introduccién

Este capitulo esta dedicado a conocer alguna de las mejoras que podemos introducir en una imagen y a
la composicion de varias de ellas utilizando las herramientas que El Gimp pone a nuestra disposicion.

En el ambito de las mejoras podriamos distinguir, a grandes rasgos, dos tipos. Aquellos realces efectua-
dos sobre una imagen orientados a conseguir una mejor visualizacion de la misma, como por ejemplo, el
control sobre el color, la nitidez o el enfoque y el trabajo cuyo objetivo es eliminar imperfecciones de la
imagen, como eliminar manchas o elementos indeseables.

En ambos casos contamos con las herramientas basicas de Gimp y la combinacion de varias de ellas,
lo que nos ofrece un abanico tan amplio de posibilidades que permite la realizacion del mismo trabajo
utilizando procedimientos diferentes. Sera nuestro dominio de la aplicacion y la experiencia quien nos
ayude a elegir una opcién concreta para realizar una determinada tarea.

Antes de comenzar, quizas seria conveniente conocer algunos detalles de las herramientas que nos per-
miten gestionar estas caracteristicas de la imagen.

6.2. Histograma y niveles. Estadisticas de la imagen

El histograma es una ventana de dialogo que nos presenta, de forma gréfica, un resumen estadistico del
recuento de los pixeles de una imagen segun su distribucién.

Accedemos a esta ventana a través del nizalpgos— Histograma

[
Histograma = ®
Fondo
canal: wvalor | § (=]
[
Rango de intensidad: [0~ |255 =
Media: 160,8 Pixeles: 456300

Desviacion est.: 67,4 Cuenta: 456300

Mediana: 198,0 Percentil: 100.0

Histograma

La gréfica del histograma nos muestra en la parte izquierda los tonos oscuros y en la derecha, los claros.
Podemos visualizar esta informacién para cada uno de los canales separadamente o para el conjunto de la
imagen, mediante un menu desplegable situado sobre la misma ventana.

6.2.1. Correccion de los niveles

En el caso de la imagen anterior, el histograma nos indica que carece de tonos oscuros, en cambio, los
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valores grises, proximos al blanco, son demasiado elevados en relacion con el resto.

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogos Filt

go
0

[=T=1#1 [=T=18 [=T=T0

[=T=F4

"—'|_|_|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|I|I|I|||I|

[=Y=101

|F0ndo (4,81 MB) Cancelar

Original

Trataremos de paliar en lo posible este desajuste manipulando los niveles de entrada a través del menu
Herramientas—Herramientas de color—Niveles

Fondo-33 (color0l.png)

Canal: Walor |C

Reiniciar el cana|| (=]

rNiveles de entrada

2

ﬁ 14 0,97 2 ﬂ]ﬁﬂ
rNiveles de salida

_7£

o =
rTodos los canales

[ |Abrir | Guardar ‘ Autc‘ ﬁﬁﬁ

v \fista previa

rﬂﬂelmmar | x Cancelar | @ﬂceptar ‘

Correccion de niveles

Desplazamos ligeramente la pestafia de la izquierda correspondiente a los tonos oscuros hasta el comien-
zo del histograma, de forma que se potencien, en la medida de lo posible.
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen

Capa Herramientas Dialogos

0 100 200 300

=l

Tl ocw!' caca-b-' oow' ocam'
I Y Y Y A I I O '

400

0 500 700

|Fondo (6,13 MB)

Niveles modificados

Asi conseguimos mayor fuerza en los colores oscuros. La ganancia en la fotografia puede parecer im-
perceptible debido a que, en la mayoria de las ocasiones, una sola herramienta no basta para conseguir los
resultados que se persiguen sino que es necesaria la combinacion de varias de ellas. En cualquier caso,
manipulando los controles para exagerar el efecto podemos tener una idea mas aproximada de la potencia

de este elemento.

hpim0934.jpg-2.0 (RGE, 1 capa) 25%

.
-
Al

rchive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramieri

Eollw\llllw

o

cou

[Fondo (33.2 MB)

Foto original

E Ajusta los niveles de color
Fondo-4 (hpim0934.jpg)

Canal: | Walor | % | Reiniciar el cana|| [=]
rNiveles de entrada
E ! &

ﬂ]o_ﬂ 1,00 ﬂ ﬁ’gﬂ
rNiveles de salida

| ———
[o = 255 |

rTodos los canale
Gsurin | suo] 2] 2] 2]

Ei_]ébr\r

v Vista previa

;'{.*jlﬁeimciar | X Cancelar ‘ & aceptar |

=
guada

Tal vez en esta imagen pueda apreciarse con mayor claridad el efecto del ajuste de niveles. Si observamos
la fotografia, apreciaremos una falta de nitidez y un tono "mondétono” de colores carentes de viveza. La
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ventana de niveles nos muestra una ausencia de pixeles extremos, tanto oscuros como claros, quizés, la
causa de la falta de "fuerza" y contraste tonal.

rTodos los canale

I;_'|Abnr

v Vista previa

Qs | aw] 2] 2] 2]
ElReiniciar | xgancelar| '&Aceptar ‘

L hpim0934 jpg-2.0 (RGE, 1 capa) 25% o Niveles
Archive Editar Seleccionar Wer Imagen Capa ﬂerramie* E Ajusta los niveles de color n
Fondo-4 (hpim0934 jpg)
|?‘__‘_1_'__'_'__‘_‘__'_l_s_q_o_'_‘__‘_'__'_l_'__‘_‘_u_?%_'_'__‘_‘__'._"_'._l].'l,? - —
o] i Canal: Valor ‘ % | Reiniciar el cana|| ]
b rMiveles de entrada
- o ——
9] A
7] [ad fid =
1 Az 5 105 % & ||219|5
b Miveles de salida
1 | e———————
i = =l
- o 3 255 |
5
0]
[
o
|
&
24
o4

| [Fondo (33,2 M)

=
guada|

Niveles ajustados

Aproximando los manejadores extremos hacia la zona central conseguimos paliar este efecto y conseguir
una imagen bastante mejorada.

6.3. Curvas. Correccion de color

Existen otras herramientas y métodos alternativos para actuar sobre los colores de una imagen, sin em-
bargo, lacurvas tonalesjunto a los niveles, quizas sean de las mas potentes
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Ajustar las curvas de color K.
Fondo-6 (color.png) i !

| = | Reiniciar el cana|| @

"Todos los canales————— "Tipo de curva;

[ |Abrir ‘ ngardar‘ Wﬂ

v \fista previa

L L4
{.ﬁlﬂemmar ‘ X Cancelar ‘ @Aceptar |

Dialogo de curvas

Se accede a la ventana de curvas mediante la opElérramientas—Herramientas de
color—Curvas desde la que podemos ajustar el nivel de luminosidad de cada pixel.

Archivo Editar Seleccionar Wer Imagen Capa He

|0||||||||||]|'q(?||||'||_|_2|E|(|J|||||||s:q(?||||||qrhl_lllll?

c:cn\:'

| c:c:.b-' c:c:w'
T T N Y Y R

[=T=T0

[=T=T.)1

g2
|Fondo (2,56 MB) -:.ar.-'.—:l.al'l

—

Fotografia original

Partimos de una fotografia tomada en un dia nublado y, por tanto, carece de viveza y los tonos de color
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resultan un tanto "plomizos".

{:! color.png-3.0 (RGE, 1 capa) 67%
Archiva Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂ%
E‘|q|||||||||]iq(?|||||||2|q9|||||||%q(?|||||||‘1q(?||lll"|?|

*

Canal: Valor | = | Reiniciar el cana|| =]

v \fista previa

v ElReiniciar | X cancelar ‘ 'cgéceptar ‘
auade
C

Obtenemos la ventan@urvas y nos dirigimos hacia la imagen. El cursor se ha transformado en la
herramientaCuentagotasy seleccionamos los pixeles méas blancos de la foto, en este caso, la zona de las
nubes que presentan una tonalidad mas clara.

T4
0
07
7]
07
0
g
0
0
|
74 :
i I ®:234
0
3 Todos los canales————— Tipo de curva;
5 .
0 ’7 [ abrir ‘ | Guardar ‘ ’7 o
=
0]
3

|F0nd0 (2,56 MB)

Seleccion de blanco

Al hacer clic con el ratén, observamos cdmo se ha creado una recta vertical sobre la €emtasajue
corta a la curva en un punto.
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T

2 color.png-3.0 (RGE, 1 capa) 67%

- Curvas

Ajustar las curvas de color

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa H%

E°.|.|.|.|.H‘f‘.’l.l.l.|2’.q9|.|.|.|5]‘f9|.|.|.|‘199|.|.|[-_|§ Fondo-6 (color.png)

DL o . I
canal: walor | = | Reiniciar el cana|| (=] |[]

/

X234

rTodos los canales————— "Tipo de curva;

E\_]Abrir | ngardar| Wﬂ

v \sista previa

| c:c:m' oou’!' c:c:.b-l oow' ccw' c:cn—l'
I I R I I T s, R R N T S R E R A R A N A |

L4 —
k. E|Reiniciar ‘ X cancelar ‘ &P aceptar ‘

AQuadc

i

|F0nd0 (3.52 MB)

Foto corregida

Desplazamos este punto de interseccion hacia la izquierda mientras vamos observando el efecto en la
imagen, hasta que ésta adquiera la viveza deseada. Observamos también que la deformacién de la curva se
produce con suavidad, aunque podriamos efectuar la correccion modificando esta curva a "mano alzada",
sin embargo, las transiciones de luminosidad no serian tan suaves.

6.4. Otras correcciones de color

6.4.1. Brillo y contraste

Bajo el epigrafeHerramientas de colordisponemos de méas opciones para ajustar todos los aspectos
relacionados con el color de la imagen.

Hasta ahora hemos mostrado las mas sofisticadas, sin embargo existen otras, como eBc#lsoydel
contraste, muy simples de utilizar pero con una gran potencia y bastante habituales.
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TI brillo.jpg-9.0 (RGB, 1 capa) 67%

Archivo Editar Seleccionar \er Imagen Capa Herramient4

=] (|0 100 200 300 400 500

ondoe-18 (brillo.jpg)

Brillo:

Contraste:

v \fista previa

P r
E|Reiniciar X cancelar ‘ &P Aceptar ‘

Dl

| |Fondo (6,46 MB) Cancelar

Foto original

Esta fotografia realizada a plena luz del dia parece acusar el exceso de iluminacién apareciendo "quema-
da"y sin demasiada riqueza en los tonos de color.
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*HPIM0978 |PG-11.0 (RGB, 1 capa) 26%

chivoe Editar Seleccionar Ver Imagen Capa ﬂerramient%

0 500 1009 ! =l
[

)
Ar
®

Erilla-Cont

(p |Ajusta el brillo y el contraste
Fondo-4 (hpim0934.jpg)

L

S0
B0

|

ERER

Contraste: 19
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Brillo y contraste ajustados

Aumentamos bastante el contraste para proporcionar mayor fuerza y definicién a los colores, a la vez,
tenemos que subir el brillo de manera que se compense equilibradamente el exceso de oscuridad en las
zonas mas contrastadas. El resultado es una imagen con una mayor alegria en los colores y una ganancia en
luminosidad de los mismos.

6.4.2. Balance de color

Esta herramienta se usa principalmente para realizar la correccién de un determinado color que presente
unos valores extremos en una imagen, tanto por exceso como por defecto.
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color01.png-15.0 (RGB, 1 capa) 61%
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Cian JI Rojo J

Magenta J Verde |0 ﬂ
Amarillo JI Azul d
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X Cancelar | @Aceptar ‘

|Fondo (4,81 MB)

Imagen original

En esta fotografia parecen predominar demasiado los tonos amarillos ya que observamos un tono "hueso"
en todos los blancos, el rojo excesivamente acentuado y un azul "mortecino” en el cielo.

b= | coler01.png-15.0 (RGB, 1 capa) 61%
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Ajuste del balance de color

Invocamos a la ventarBalance de colorepara alejar el manejador del amarillo y modificar los demas

de manera que la correccion se suavice. El resultado es un cielo mas azul y natural junto a unos tonos verdes
y rojos menos acentuados.
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6.4.3. Otros efectos

De momento estamos tratando de usar las herramientas de color para realizar ligeros retoques que me-
joren la calidad de la imagen pero, qué duda cabe, toda la potencia de Gimp también puede utilizarse para
crear efectos exagerados que produzcan interesantes manipulaciones artisticas de la imagen.

Cualquiera de las expuestas hasta ahora podria utilizarse en solitario o en combinacién con otras con este
proposito. Veamos un buen "virado a sepia" con la herrami@altarear

*hpim0934 jpg-2.0 (RGB, 1 capa) 25%
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|Fondo (42,2 MB) Cancelar

Virado a sepia

También desde el mer@apa— Colores podemos acceder a otras herramientas de este estilo.

Asi quedaria la imagen tras aplicar el efelcteertir
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Editar Seleccionar Wer |Imagen Capa Herramie

500 100

‘Fondo (51,2 MB)

Invertir colores

O esta otra, cuando optamos [Rarsterizar
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Herramie

L]

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa

‘Fondo (51,2 MB)

Posterizar colores

Normalmente trabajamos con imagenes en "millones de colores" del espacio RGB, sin embargo, pode-
mos cambiar, si asi lo deseamos, el modo de color de cualquier imagen.

Eliminar los colores de la imagen es bastante sencillo. Accedemos al menu
Imagen—Modo—Escala de grises y transformaremos la imagen a blanco y negro.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramie

[19%p , |

‘Fondo (39,2 MB)

Escala de grises

Puede ser interesante en algunos casos cambiar el nfbolorsindexado cuando la imagen no presente
demasiada riqueza tonal y tenga como destino la publicacién en Internet, de esta forma, el tamafio del fichero
disminuird sensiblemente, por el contrario, las transiciones de color seran méas apreciables y se resentira
sensiblemente la calidad de la imagen.
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Conversionide colorindexado x

a: |Convertir la imagen a colores indexados
hpim0934.jpg-2

~Opciones generales de paleta
(s Generar paleta dptima: Mamere maximo de colores: |256 ﬂ
("1 Usar paleta en blanco/negro (1-bit)

(" Usar paleta personal; Web |

W Guitar colores sin usar de |a paleta final

~Opciones de difuminado

i@ Sin difuminar el color!

(" Difuminade de color de Floyd-Steinberg (normal)
(" Difuminado de color de Floyd-Steinberg (sangrade de color reducido)

(" Difuminade de color posicienado

[ Activar difuminade de transparencia

r
X cancelar ‘ @ﬂceptar ‘

Ventana de cambio de modo de color

Para cambiar el modo de color iremos al mémagen—Modo—Indexado y elegiremos el tipo de
transformacion que deseemos.
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-

M2 *hpim0834 .jpg-2.0 (indexado, 1 capa) 25%
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Color indexado

También podemos optar por dejar la imagen a 1 bit de profundidad de color, con difuminado o sin
difuminado para las zonas claras.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramie
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Blanco y negro sin difuminado
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramie
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D

Fondo (54,3 MB)

Blanco y negro con difuminado

Atencién. Al cambiar a Indexado o Escala de grises perdemos toda la informacién sobre los col-
ores originales de la imagen sin posibiliad de recuperarlos posteriormente, por lo tanto es conveniente
trabajar siempre sobre una copia.

6.6. Correccion de "0jos rojos"

Tal vez se trata de una de las mejoras que mas se necesitan habitualmente a la hora de editar nuestras
propias fotografias, especialmente las realizadas bajo condiciones de luz deficientes usando una camara
convencional cofflashincorporado.

Resulta normal que, siguiendo las leyes de Murphy, tras realizar todos los preparativos con sumo cuidado,
disparar en el instante preciso y obtener la expresion busca@/. Olvidé activar la correccion de ojos
rojos.

Existen multiples procedimientos para reducir este desagradable efecto posteriormente y, probablemente,
si consultamos a varios ilustradores graficos, cada uno optara por realizar la correccion de forma distinta.
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Detallaremos un proceso sencillo pero muy eficaz, sobre todo porque mantenemos la exposicion y los
cambios de tonalidad originales consiguiendo un efecto mas natural.

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa

gu 109 209, 309
U fe
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‘ ‘Fondo (1,11 MB)

Tipico efecto "ojos rojos"

Partimos de esta instantdnea donde se aprecia el efecto "0jos rojos" en todo su esplendor, fastidiando el
retrato de esta preciosa nifia.

El objetivo es actuar sobre la zona del efecto exclusivamente, por lo tanto necesitaremos seleccionar las
dos pupilas. Para ello, indicaremos dos de las posibles formas.
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6.6.1. Selector de canales

(B ojosrojosxc-2.0 (RGB. 1 capa) 100% [FCEEE——EEX
Archive Editar Seleccionar Mer |magen Capa ﬂerri el @ ®
go 109 209 300 o
V] e

3l o]
| |Fondo(1,11 MB) ‘

Canal verde activado

Accedemos a la ventana de didlogo y dejamos Gnicamente el canal verde activado, manteniendo la visi-
bilidad del azul y ocultando el rojo, tal y como muestra la imagen. De esta forma trabajaremos sobre el que
tiene un mayor contraste en esta zona del ojo.

6.6.2. Varita magica. Seleccionar regiones por similitud de
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pixeles

Archive Exts Ayl
e eNTRR A
LA "' BEERRA
B THO? 20«
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Seleccion borrosa Opciones

Radio: IJI 5,0

rBuscando colores similares

v Seleccionar las dreas transparent:
[ Muestra combinada

Urmnbral; w= '7 50,0

Varita magica

Pulsamos sobre la herramienta de selecvanita magica y establecemos unos valores aproximados de
50 para elumbral y 5 para etlifuminado. Seguidamente hacemos clic en una de las pupilas y, manteniendo
pulsada la tecldMaylsculas hacemos clic en la otra.
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Pupilas seleccionadas

Si queremos una mayor precision en el area seleccionada, podemos repetir el proceso modificando los
ajustes de la herramienta.

6.6.3. Mascara rapida. Seleccionar dibujando

También podemos realizar los ajustes o, incluso toda la seleccién utilizamdaskzara rapida, sin

necesidad de activar sélo el canal verde, sino que podremos hacerlo con la visibilidad de todos los canales
activados.
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ojosrojos xcf-2.0 (RGB, 1 capa) 665%
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Cancelar

Canales

Todos los canales visibles y activados

Activamos el modanascara rapidapulsando sobre el rectangulo situado en la parte inferior izquierda

de la ventana de imagen.

Bl 1'capa) 66 —_MAx

Herramientas Didlogos Filtros Python-Fu
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Modo mascara rapida

La imagen aparece visible a través de un filtro rojizo y el rectangulo inferior izquierdo de la ventana
también se muestra con los bordes rojos, para indicarnos que estamos emascdoa rapida
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogos Filtros Python-Fu
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” |Qmask (2,23 MB) Cancelar

Eliminamos el velo rojizo de las pupilas

Elegimos un pincel suficientemente pequefio con los bordes difuminados, establecemos el color blanco
como frontal y pintamos sobre la superficie de las pupilas, de esta forma, iremos eliminando el velo rojizo
de la zona sobre la que actuamos.

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogos Filtros Python-Fu

go

o | K I sl
” |Fondo (2,23 MB) Canc elarl

Salir del modo mascara rapida

Pulsando de nuevo sobre el rectangulo de la parte inferior abandonamos el modo mascara rapida y
aparecera seleccionada el area sobre la que hemos dibujado.

Si no estamos satisfechos con el resultado, podemos volver de nuevo y ajustar mas precisamente la
seleccion.

6.6.4. Mezclador de canales

Una vez correctamente seleccionada toda la zona afectada por el excesivo tono del color rojo, nos diri-
gimos al men(Filtros— Colores— Mezclador de canales.
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X cancelar ‘ '@ﬂceptar ‘

Didlogo del mezclador de canales

Normalmente debemos atenuar bastante el canal rojo y potenciar el verde, dependiendo de las condicio-
nes iniciales de la imagen y de la incidencia del efecto. En este caso hemos optado por unos valores de 10

para el rojo, 60 para el verde y 30 para el azul, pero debemos probar diferentes ajustes hasta estar satisfechos
con el resultado.

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogos Filtros Python-Fu
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Resultado de la correccion

Al aplicar el filtro observaremos el resultado en la ventana de imagen. Hemos de tener en cuenta que
trabajamos sobre una zona muy ampliada y, por tanto, es dificil tener una visién clara de la armonia res-
pecto a la imagen total. También suele ser una molestia las "hormigas marchantes" de la seleccion, aunque
podemos visualizarlas o no, pulsando alternativamente la combinacién dedetia$ o acceder al menu
Ver—Mostrar seleccion
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Her
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Imagen final

Finalmente observarmos la imagen a tamafio completo para comprobar finalmente el resultado de nuestra
obra.

6.7. Herramienta de clonado

La herramienta de clonac2)es una de las mas utilizadas en Gimp y proporciona resultados muy llama-
tivos.

Se utiliza frecuentemente para corregir imperfecciones de la imagen eliminando elementos no deseados,
aunque también permite la inclusion de otros elementos presentes en la propia imagen o, incluso procedentes
de otra ilustracion.

El fundamento de esta herramienta es muy sencillo de entender. Consiste basicamente en rellenar con un
pincel &reas de la imagen con pixeles procedentes de otra zona o de otra imagen.

6.7.1. Eliminar imperfecciones

Veamos un sencillo ejemplo de uso de esta herramienta para eliminar elementos no deseados en una
imagen.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramienta
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‘Fondo (27.0 MB)

Foto original

Partimos de la fotografia de esta sencilla ermita con los cables del tendido eléctrico o telefénico estro-
peando el conjunto.

Observamos que el azul del cielo no presenta un tono uniforme, sino que se trata de un suave degradado
desde un tono claro hasta otro mas oscuro en la parte superior de la imagen. Esta circunstancia impide que
podamos pintar directamente sobre la imagen para eliminar los cables.

Ampliamos el area donde vamos a trabajar, pulsamos sobre la herramienta de clonado y elegimos un
pincel difuminado con un tamafio adecuado.

Efecto de la herramienta

Hacemos clic en una zona limpia del cielo mientras mantenemos pulsada |€tecfmra definir el
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origen, es decir, el lugar desde donde la herramienta leera los pixeles para clonar. Nos situamos sobre el
cable ala misma altura que hemos definido el origen, para conseguir el mismo tono de azul y comenzamos a
pintar. Observamos cémo una cruz nos indica en todo momento el origen de los pixeles con los que estamos
dibujando.

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramienta

Eu 109 200 309
0

‘Fondo (34,2 MB)

Foto con los cables eliminados

Nota: Cuando vamos pintando, el origen de los pixeles sigue también el desplazamiento del cursor, sin
embargo, podemos mantener fijo este origen eligiendo No alineado en las opciones de la herramienta.

6.8. Montaje de fotografias. Preparativos

Mezclar una o varias fotografias para elaborar una ilustracion es otra de las tareas mas habituales dentro
de la edicién digital de imagenes.

Realizaremos una composicién un tanto burda, pero el objetivo es observar el proceso paso a paso y fami-
liarizarnos con las posibilidades de la aplicacién en particular y con el uso de las herramientas implicadas,
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en general.

6.8.1. Los protagonistas

Partimos de tres fotografias independientes y, el objetivo consiste en crear un fotomontaje utilizando
elementos de cada una de ellas.
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Foto del pescador

La primera imagen muestra a este chico con la pose adecuada para el propoésito del montaje.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogg
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Foto del pescado

Visto asi, tampoco parece dar mucho juego ni puede considerarse un ejemplar de record. Trataremos de
adecuar su aspecto para obtener la sensacion que perseguimos.
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa
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El escenario

Una vez conocidos los protagonistas de la historia, sélo falta localizar el ambiente adecuado que propor-
cione cierta verosimilitud al montaje.

6.9. Montaje. Seleccionar elementos

Nuestra intencion es trasladar al pescador al lugar de los hechos, para ello, nuestra primera accion sera
seleccionar la silueta y extraerla de la imagen original.

Cada herramienta de seleccion se comporta de forma éptima en un determinado contexto. En este caso,
si toda la figura presentase uniformemente una transicién acusada respecto al color de los pixeles vecinos,
se podria utilizar perfectamente Varita magica o lastijeras inteligentes sin embargo, ocurre como
suele ser habitual, las siluetas presentan zonas de contrastes variados y, en estos casos, hemos de utilizar
la herramienta que mas control nos ofrezca sobre la forma de la selecciébn o una combinacion de varias
herramientas, si las zonas de transicién estuviesen mejor definidas. En cualquier caso siempre sopesaremos
las posibilidades para conseguir un equilibrio entre la precisién necesaria y el esfuerzo para conseguirla.

Usaremos la herramientatas que nos permite manipular a voluntad la forma de la seleccion y guardar
el contorno de ésta en un trazado que podria ser recuperado en otra ocasion. En cambio, el proceso resulta
mas entretenido.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogos
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HerramienteRutas
Trabajaremos con un nivel de ampliacién que nos permita distinguir claramente las zonas correspondien-
tes a la silueta y a la sombra proyectada.

El procedimiento es muy sencillo, aunque algo lento, consiste en ir definiendo nodos con el botén iz-
quierdo del raton en aquellos puntos donde la trayectoria de la silueta cambia de direccion.

Liojo|am ¢ x|

Ruta a seleccién

Una vez silueteada la figura, accedemos a la verfRartas mediante el menialogos—Rutas y
pulsamos sobre el botdRuta a seleccionde esta forma seleccionaremos Unicamente la zona interior que
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hemos delimitado con la herramienta.

Difuminar seleccién en

2looo j‘ pixeles >

4
X cancelar Aceptar
P

Difuminar seleccion
Es conveniente "difuminar” la seleccion, de esta forma evitaremos que la transicion se realice de una
forma abrupta y produzca la sensacion que la imagen fue recortada con unas tijeras y pegada directamente.

En esta ocasion hemos elegido 2 pixeles para el difuminado, pero si observamos que esta cantidad no es
adecuada, siempre podemos volver, activar la ruta, convertirla en seleccién y establecer otro valor diferente.

Por ultimo, elegimog&ditar— Copiar y pegaremoda seleccion en una nueva capa del fichero donde
realizaremos el montaje.

6.10. Montaje. Acoplar los elementos

Comenzaremos ahora con otra fase del trucaje que consiste en combinar los diferentes elementos de
la imagen de manera que el resultado sea lo mas armonico posible en cuanto a sus proporciones y que la
impresion final resulte creible.
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa

go 25 750_|

rs

0 -
i |

Pegar seleccién en una nueva capa

Con la selecciébn en memoria, creamos una nueva capay vamos albatieand— Pegar asegurandonos
previamente de estar trabajando sobre la capa recién creada.

También es posible realizar esta accgagandadirectamente. La seleccién se convertiréfletantey
pulsando sobre el botddueva capala fijaremos en una capa distinta que nos permitird su manipulacion
idependiente del fondo.
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa

go 25 50 750_|

rs

Escalar la capa

Elegimos la herramienta de escalado y ajustamos proporcionalmente el tamafio de la figura de manera
que resulte adecuada al contexto. Observaremos una rejilla y una ventana de diadlogo que nos va indicando
en cada instante el porcentaje de escalado para cada una de las dimensiones de la capa.
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' pmg-5:0

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa
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Tamarfio de la capa ajustado

Cuando estemos satisfechos con el resultado pulsaremos sobre dtboafay el tamafio de laimagen
se ajustara a los pardmetros indicados.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramientas Dialogg
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Seleccioén del pescado

De la misma forma, usaremos ligeras inteligentey un nivel de ampliacién adecuado que nos permita
seleccionar el contorno del pescado. Estableceremdsscon un clic del botén izquierdo del ratén para
ir trazando la ruta adaptada a la silueta, posteriormente podemos modificar la posicion y curvatura de los
mismos y conseguir que se ajusten perfectamente.
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Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa
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| |Capa pegada (15,7 MB)

Nueva capa con el pescado

Pasamos la ruta a seleccién, copiamos ésta y la pegamos en una nueva capa, de la misma forma anterior-
mente descrita.

Informacion de rotacion
Capa pegada-593 (paisaje.png)
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Y: |533 ﬁ px |2

o L4
ﬂﬁemlmar X cancelar ‘ @ﬁctar ‘

Rotar la capa

Elegimos la herramienta deotar y colocamos la figura en vertical. De la misma forma que en el caso
del escalado, observaremos en una ventana de diélogo los pardmetros de la rotacién a medida que giramos
la capa con la herramienta.
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Escalado de la capa

Ahora escalamos la capa de manera que resulte proporcionada al conjunto pero, procurando causar la
sensacion de ser un ejemplar enorme el capturado por este pescador.

188



Capitulo 6. El Gimp. Retoque de imagenes

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa
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Desplazar la capa

Situamos el pez junto al pescador de manera que parezca estar sostenido por éste, para ello, basta elegir
la herramienta de desplazamiento y arrastrar la imagen con el ratén hasta el lugar adecuado.

6.11. Montaje. Perfeccionamiento

Ya tenemos el trucaje practicamente realizado, sin embargo, efectuaremos algunos retoques para mejorar
la sensacion verosimilitud. En muchos casos se trata de detalles casi imperceptibles, pero que contribuyen
a la armonia del conjunto.
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6.11.1. Borrado selectivo en las capas

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa

g 15 25

|pescado (16.9 MB)

Detalle de la mano

Si observamos la zona en la que el pescador sostiene al pez, laimagen de éste oculta la mano del pescador
dado que la capa del pez esta en un plano superior. Situando el pescador en primer plano tendriamos el efecto
contrario, la mano ocultaria la imagen del pez. En ningln caso resultaria una opcion realista.

La solucién es conseguir que los dedos sean visibles y la palma de la mano estén ocultos por la cola del
pez, como ocurriria si la imagen fuese real.
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Modificar la transparencia para observar la interseccion

Una posibilidad para conseguir nuestro objetivo consiste en borrar, en la capa del pez, la zona de imagen
gue oculta la vision de los dedos, para ello, ampliamos el nivel de detalle y establecemos una transparencia
adecuada en la capa del pez de manera que podamos observar con cierta nitidez las zonas de interseccion
de ambas imagenes, ocultando también la vision del fondo.
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Efecto conseguido

Nos aseguramos de trabajar en la capa del pez y borramos en ella teniendo como referencia los dedos del
pescador. Volvemos a establecer una transparencia de capa del 100% y observamos el resultado, retocando
hasta conseguir una sensacién natural.

isaje.png-5.0l (RGB! E capas) —_Mx
Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa Herramie

gu 30
0 v } )

‘pescado (42,5 MB)

Aspecto del trucaje
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Alejamos la imagen y observamos el aspecto con un nivel de ampliacién que nos permita una vision de
conjunto.

6.11.2. Crear sombra artificial

Puede que no sea apreciable en primera instancia, en cambio un observador agudo puede reparar en que
todos los objetos del fondo tienen su correspondiente sombra proyectada bajo el mismo angulo, mientras
que los elementos introducidos carecen de ella.

Este detalle quizas no es fundamental pero si conseguimos dotar de sombra a estos elementos extrafios
mejorara apreciablemente la sensacién de realismo.

Hay varios procedimientos para conseguir esta sombra artificial pero utilizaremos el mas "profesional”
con objeto de ilustrar el uso de otras herramientas de Gimp.

Lojo|am ¢ x|

Unir las rutas

Activamos la capa del pescador y pulsamos con la varita magica en una zona vacia de la imagen. Se
seleccionara toda la capa salvo la silueta del pescador. Accedemos alSelengionar—Invertir y
quedara seleccionado el perfil del pescador.

Accedemos a la ventafiRutasy elegimos la opcidiBeleccion a ruta

Repetimos el proceso para crear otra ruta con la silueta del pescado. Unimos ambas, pulsando sobre la
zona contigua a la visualizacién de la ruta hasta conseguir que aparezca el icono de una cadena.
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Archivo Editar Seleccionar Wer Imagen Capa

Rutas a seleccién

Convertimos lafutas a selecciory tendremos perfectamente definido el contorno de las siluetas en
una Unica seleccion.

Capas

Modo: MNormal

Opacidad:

. pescado
. pescador

Fondo

Nueva capa de sombra

Creamos una nueva capa para la sombray nos aseguramos de trabajar sobre ella activAndola en la ventana
deCapas
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Archivo Editar Seleccionar VWer |magen Capa Herramientas

|sombra (45,8 MB)

Relleno de la capa

Rellenamos la seleccién con el color frontal (negro) y ya tenemos preparada la sombra con la silueta
perfecta de estos elementos de la imagen.
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Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa

Perspectiva de la sombra

Elegimos la herramienta derspectivay proyectamos la sombra sobre la imagen de manera que resulte
coherente con el resto de sombras arrojadas por los elementos originales del fondo.

196



Capitulo 6. El Gimp. Retoque de imagenes
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Ajuste de la proyeccion

El control de la distorsién es similar a la herramient&dealadoo deRotacién, donde una rejilla sobre
la imagen nos sugiere el efecto de los parametros de la proyeccion indicados en la ventana de dialogo.
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Capas

Modo: MNormal

Opacidad:

sombra
pescado

pescador

Nueva capa de proyeccion

Al transformar la capa crearemos otra auxiliar para fijar la proyeccién de la sombra.

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa H
gu 250 500 j
VLdb i v i

‘proyectada (50,1 MB)

Efecto de la perspectiva
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Vamos alternando la vision de las distintas capas y cambiando el tamafio de visualizacion para apreciar
mejor los detalles del efecto en el conjunto de la imagen.

Capas

Modo: MNormal

Opacidad:é

<@ . pescado

<@ pescador

Fondo

e
0| oo a|| = |

Intercalamos la capa

Bajamos la capa de sombra proyectada hasta situarla entre el fondo y las figuras afiadidas.

Archive Editar Seleccionar Wer |magen Capa

0]
| e

‘ ‘proyectada (50,2 MB)
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Visién de conjunto

Alejamos la visién de la imagen y modificamos la transparencia de la capa de sombra para observar el
efecto en el conjunto de la fotografia.

Archivo Editar Seleccionar Ver |magen Capa Herramientas Didlogos

10

|proyectada (49,1 MB)

Detalle de la sombra

Aumentamos el nivel de detalle y comprobamos el nivel de transparencia. También podemos agrandar
o reducir el grosor de la sombra dependiendo de la sensacion que produzca al comparar con el resto de la
imagen.
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Imagen final

Finalmente, cuando todo se encuentre a plena satisfaccién podemos dar por concluido el trucaje.

6.12. Formatos graficos

Una vez que tenemos nuestra imagen, ya sea capturada en bruto o retocada, lo normal es que la guar-
demos en un archivo, bien para conservarla y visualizarla en el futuro, bien para incluirla posteriormente
en un programa de edicibn sencillamente para compartirla con los demas a través del correo electrénico
o de la propia web. Esta accién de guardado generara un archivo que contendra los bits que describen la
imagen junto a la informacion, o cabecera, sobre como recuperar el contenido del fichero, por eso es muy
importante la eleccién del formato en el archivo generado y, como casi todo en este contexto, hay unos mas
idoneos que otros, dependiendo del destino final.

Todos los programas, sean del tipo que sean, suelen guardar sus archivos en un formato propio con objeto
de poder continuar con la ediciéon del mismo mas adelante. En este sentido, Gimp no es una excepcién, por
lo tanto, podemos considerar una practica saludable, guardar las imagenes originales en el formato nativo
de Gimp y generar copias en otros formatos graficos para los posibles usos finales de la imagen. Un paseo
por los distintos formatos y sus caracteristicas, puede ayudarnos a una buena eleccion
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6.12.1. Compresion de archivos

El alto consumo de disco necesario para almacenar imagenes propicié que apareciesen diferentes técnicas
que trataban de comprimir el volumen del archivo y mitigar asi su voracidad de recursos. Todos los sistemas
de compresion usan complejos algoritmos matematicos para reducir la lista de 0y 1 que describe unaimagen
pura capturada o generada a través del ordenador.

Los hay dedominio publicoy otros patentados y, por tantpropietarios deberiamos elegir siempre
aquellos basados en algoritmos publicos en aras de la compatibilidad con nuestros semejantes, amén de
otras razones de caracter ético. Aunque la clasificacion mas apropiada vendriaan gggrdiday sin
pérdida

6.12.1.1. Compresion con pérdida

Se produce cuando los algoritmos usados para reducir las cadenas del codigo desechan informacion vy,
como consecuencia, al descomprimir el archivo se produce una pérdida de informacién en los datos de la
imagen. Sin embargo, algunos como el JPEG que es un formato con pérdida, usan una manera de compensar
ésta, de modo que la informacién que eliminan no pertence al espectro visible, asi, al descomprimirse, el
ojo humano no puede detectar ninguna alteracién. Esta conducta se tipifica matizando que son formatos sin
pérdida visual.

6.12.1.2. Compresion sin pérdida

Evidentemente condensan las cadenas de codigo sin despreciar ningun tipo de informacion sobre la
imagen, por lo que ésta se regenera intacta al ser descomprimida. Esta claro que las ratios de compresion
son menores con estos sistemas pero a vecadficiomerece la pena.

Hay un tercer nivel que se llama sistemas de compresion emergentes disefiados para generar imagenes
con mdltiples resoluciones a partir de un Gnico archivo fuente que, evidentemente, esta limitado por la
resolucién real de la imagen archivada. Este sistema proporciona una gran flexibilidad pero esta muy cefiido
a circulos profesionales y muy especializados.

6.12.2. Formato JPG

En un formato, como ya hemos avanzado, de los llamaiiogérdida visuamuy difundido a partir de
gue los navegadores web empezaron a sopoftétimite imagenes en escala de grises a 8 bits y en color
a 24 bits de profundidad. Cuando se carga una imagen a partir de un archivo de este tipo en un navegador
puede hacerse de manera progresiva, aunque algunas versiones del Explorer no lo hagan correctamente. Se
ha convertido en un estandar de facto y por lo tanto su uso esta muy extendido.

Cuando se guarda una imagen en este formato, autométicamente se genera la compresién de los datos,
pero hemos de ser muy cautos ya que si reiteramos el proceso volveremos a recomprimir llegando a obtener
finalmente, pérdida real y perceptible, por ello es preferible almacenar en este formato las imagenes finales
cuando ya no sea necesario ningun retoque adicional.

Esta perfectamente indicado en aquellas ilustraciones con una gama de color muy rica y que no necesiten
describir areas transparentes.

Sus extensiones solpeg, .jpg, .jif, .jfif
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6.12.3. Formato GIF

Este formato es muy econdmico y permite las transparencias en determinadas areas de la imagen, sin
embargo solo admite profundidades entre 1 y 8 bits y, pese a su gran difusion en los comienzos de Internet
al ser soportado por los navegadores, su empecinamiento en mantener su algoritmo de compresion bajo
licencia propietaria hasta hace bien poco, ha provocado que sea remplazado por el fognatia formato
abierto y con mejores ratios de compresion.

Su paleta admite Gnicamente 256 colores como maximo, por lo tanto suele utilizarse para imagenes con
poca riqueza tonal y mantiene su presencia en la web gracias al poco tamafio que ocupay a la posibilidad
de crear animaciones. La extension de sus ficheragfes

6.12.4. Formato TIF

Es uno de los mejores formatos gréaficos que existen ya que mantiene totalmente la calidad de la imagen,
por lo que se utiliza frecuentemente para almacenar fotos originales digitalizadas, convirtiéndose en un
estandar déactopara estos menesteres.

Aungue muchas aplicaciones graficas ain no son capaces de soportarlo, admite hasta 64 bits de profun-
didad de color y, practicamente todos los espacios de color existentes, incluso permite almacenar multiples
imagenes en un unico fichero.

No esta soportado directamente por los navegadores y sus archivos suelen ser de gran tamafio. La capa-
cidad de conservar intacta la calidad de la imagen junto al amplio soportenptadatodo convierten en
un formato ideal para guardar nuestras colecciones de fotografias en formato digital. Los archivos en este
formato suelen tener las extension#s o tiff

6.12.5. Formato XCF

Existen otros muchos formatos de ficheros de imagen, sin embargo hemos resefiado los més utilizados y
los que pueden solucionarnos cualquier necesidad en este sentido.

Por ultimo,.xcf  es el formato nativo de Gimp. Lo utilizaremos para almacenar los retoques originales
sobre una imagen ya que nos permite continuar con la edicién en cualquier momento. Mantiene intacta toda
la calidad y los distintos elementos asociados a la manipulacién del archivos, como las capas, transparencias,
rutas, etc. Esto ocasiona que los archivos en este formato presenten un tamafo considerable.

Finalmente resefar que Gimp es capaz de abrir ficheros con extegrsidomativos de Adobe Photos-
hop™ manteniendo las caracteristicas de edicidn de este popular programa.

Notas

1. Yaseade texto o de ilustracion

2. Explorer desde la version 2 y Netscape desde la version 2
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