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LOS TEXTOS

El texto es una parte fundamental del tratamiento de imagenes digitales para la educacion. Diferentes herramientas nos
ayudaran a introducir texto en nuestras imagenes y poder adaptarlas a nuestra labor diaria. Como siempre concluiremos la

unidad con unas practicas indicadas para el trabajo de aula.
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UNIDAD 4 LOS TEXTOS

El texto en GIMP

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

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

Para introducir texto en Gimp utilizamos la herramienta Texto A a la que se accede desde la Caja
de herramientas.

Al seleccionar la herramienta Texto A en la Caja de herramientas en la parte inferior de la
misma aparecen sus Opciones de herramienta Si tenemos abierta una imagen y hacemos clic en la
Ventana Imagen, nos aparecera una ventana con el Editor de textos donde podemos introducir el
texto que se mostrara en la Ventana Imagen.
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Texto

Tipografa Sans
Tamafio: 16
i [] Hinting

[] Forzar al sauto-hintars

| Texto siguiendo una nita

[ Crear una ruta a partir del texto |

] v}
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Texto

@

Tipografia: Sans
Tamafio. 18

Hinting

[[] Forzar el «auto-hinters
Alisado

Justificar
=1 0.0
=] 0.0
23/0.0

< KRERIG

<>

px |l

( Texto siguiendo una ruta |

[ Crear una ruta a partir del texto ]

(8] &

L]

e )

Aparece el editor de
textos

Al hacer clic en la Ventana imagen

frchwea  Edtar  Selecoonar

imagen  Capa Lolkres  Devaeentas

Editor de textos de GIMP &

Afrr l.imp..lar =D

1 Utilizar |a tipografia seleccionada

100% & [Sin nowbre-197.0 (RG8) l

Ayuda | | Canrar

Podemos elegir el tipo de letra y el tamano

El color del texto

La justificacion y la separacion del texto

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

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

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

Podemos elegir el Color del texto. AL hacer clic sobre el
rectangulo de color aparece la ventana de seleccion de color
que ya conocemos.

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

El boton Texto siguiendo una ruta nos permitira poner el
texto a lo largo de una linea que puede tener cualquier
forma.
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-

Editor de textos de GIMP

E‘ ) 8 - w.:ln »
Abrir - Limpiar l-=D
Texto|

[] Utilizar |a tipografia seleccionada

(i ] [ com ]

Texto estandar

Por (tlimo, cuando tenemos seleccionado un texto en la
Ventana Imagen podemos crear rutas desde el texto.

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

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

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

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

1. Creamos una nueva imagen con fondo blanco y dimensiones 400 x 200 pixeles. Seleccionemos
la herramientas Texto en la Caja de herramientas y en sus opciones hacemos clic en la

Ag
imagen situada a la derecha de la palabra Tipografia.

Aa|Comic Sans MS ad
Aa| Comic Sans MS Bold
i [Cordia New
fi | Cordia New Bold Aparece una ventana donde podemos seleccionar el tipo de fuente
— _ _ que deseemos de las tipografias instaladas en nuestro ordenador.
7 | Cordia MNew Bold ltalic
2 | Cordia Mew Italic A la izquierda del nombre de la fuente tenemos una pequena
muestra de la misma para orientar nuestra eleccion. Busca en esta
f | CordiaUPC ventana la fuente "Comic Sans" y haz clic en ella.
i |CordiaUPC Bold -
3]
0z | 6
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2. Seleccionemos un tamano de 40 pixeles, Hinting y Alisado. Justificamos al centro y ponemos
como color el valor hexadecimal b20000; para elegir el color de la fuente tenemos un acceso
a la paleta de colores desde las Opciones de la herramienta Texto.

L | Forzar el «auto-hinters

Alisado
Color:

Justificar: ||

P

A

— =] —

3. No modificamos los valores de sangrado y espaciado de linea.

4. Hacemos clic en la zona central de la Ventana Imagen; observa que se abre la ventana
Edicion de textos. En cuanto comenzamos a escribir se crea una capa especial denominada
Capa de texto, que adquiere el nombre del texto escrito.

Editor de textos de GIMP

Abrir  Limpiar I-=D
Texto en Gimp

Utilizar la tipografia seleccionada

Ayuda l ’ Cerrar l

=
n"l-

Capas

Modo MNormal
Opacidad

Bloquear: [

En la ventana imagen, el texto que acabamos de escribir queda enmarcado por una linea

discontinua que marca los limites de la capa que estamos creando. Podemos colocar la capa
en el lugar que queramos de la Ventana Imagen. Centra la imagen utilizando la herramienta

+

la herramienta Alineacion

+ . Debes selecionar la Opcion Imagen, hacer clic en la capa

(en la Ventana Imagen) y luego hacer clic en los dos botones marcados en color verde en la

siguiente imagen.

Sin nombre-217.0 (RGB) 100%

Alineado =
Alineado
Relative a:
‘Imagen |!Vl

Distribuir

Archive  Editar

Seleccionar Ver [Imagen Capa Colores Herramientas

L 100,y 120, 0,0, 1300

0.

Lol

| T = - |
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6. Este texto es editable, es decir, podemos cambiar el texto escrito, el tamafo del tipo, el
color, etc. La capa de texto es una capa especial en GIMP. Tiene el tamafno que ocupe el
texto en la imagen, dicho tamano aumenta o disminuye cuando se edita el texto y no es
necesario crear previamente la capa para insertar texto en nuestra imagen. Esta condicion de
editabilidad permanecen siempre y cuando no se cambien las caracteristicas de la capa. Esto
puede suceder cuando hacemos clic con el botén derecho del raton sobre la capa en la Paleta
de capas y elegimos "Descartar informacion de texto”, ya que la capa de texto se transforma
en una capa normal y el texto deja de ser editable. También ocurre cuando se aplica sobre la
capa de texto cualquier filtro.

IV INUTTIEl b i i
Opacidad: B Descartar informacién de texto

Bloquear: [ 5 A Textoaruta

7. Si no hacemos cambios a la capa de texto, ésta continua siendo editable. Vamos a
comprobarlo. Cambiamos el texto de esta capa, para ello haz clic con el boton derecho sobre
la capa en la Paleta de capas y elige Herramienta de texto. Cambiamos el tipo de letra, por
ejemplo "Bookman"”, ademas vamos a quitar la palabra "en" y aumentamos el tamano de la
fuente a 60 pixeles. Centra de nuevo el texto si es necesario.

Sin nombre-217.0 (RGB) 100% =2)Ed
Archivo  Editar  Selecconar  Yer [magen Capa Colores Heramientas [
%‘_Jﬂl o oo,y g 200 g 1300 L, M

| Texto Gimp

x| W 100% | [Sinnombre-217.0 (RGE)

£

8. Duplica la capa que contiene el texto. La nueva capa tiene las mismas propiedades que la
anterior y se coloca sobre ella en la pila de capas. Ahora seleccionamos la capa de texto
original y aplicamos sobre ella un filtro: debes ir a la Ventana imagen y alli al menu Filtros --
> Desenfoque --> Desenfoque gaussiano con los valores que vienen por defecto. Después
movemos esta capa tres pixeles hacia abajo y otros tantos hacia la izquierda.

Observa cémo la capa de texto sobre la que hemos aplicado el texto, ha dejado de ser una
capa de texto editable. Ya no podemos cambiar el tipo de letra, su tamafno o cualquier otra
caracteristica propia del texto.
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Capas £l
Modo: Normal »
Opacidad J 1000 =
Bloquear: [ 1 .
Capa de texto editable
s Texto Gimp#l =
T

= Capa normal
- DFundu

9. Vamos a pintar la capa sobre la que hemos aplicado el filtro de desenfoque de color negro.
Selecciona la capa en la Ventana Capas, marca la opcion Bloquear transparencia. En la Caja
de herramientas selecciona la herramienta Pincel y el color negro de Color de frente. Ahora
puedes ir a la Ventana imagen y colorear la capa de negro. Observa el resultado.

Texto Gimp

Convertir Texto en una ruta
1. Crear la Ruta

Una de las opciones que podemos elegir cuando seleccionamos la herramienta texto y creamos una
Capa de texto es la Crear una ruta a partir del texto. Para poder comprobar su funcionamiento y sus
posibilidades, vamos a hacer un ejercicio con texto.

1. Crea una nueva imagen con 500 x 200 pixeles de tamafno y fondo blanco. Selecciona la
herramienta Texto en la Caja de herramientas. Y elige el mismo tipo de fuente que
utilizamos en el apartado anterior: "Bookman Old Style", en color negro y con un tamano de
60. haz clic en la Ventana imagen y, en el Editor de textos que aparece, escribe "Texto

+
# +

Gimp". Centra el texto en la imagen utilizando la herramienta Alinear *

2. Haz doble clic sobre el icono de Capa de texto en la Ventana Capa. Aparece de nuevo el
Editor de textos y en las opciones de la herramienta Texto de la Caja de herramientas
aparece accesible el botén Crear una ruta a partir del texto.

Pagina 6



UNIDAD 4 LOS TEXTOS

[S1j0.0 |5
XS

[ Texto siguiendo una ruta ]

I Crear una ruta a partir del texto I

3. Hacemos clic sobre ese boton y no se observa que haya ocurrido nada. Pero si que ha
ocurrido. Hemos creado una Ruta, que podemos observar si hacemos clic en la pestana Rutas
de la Ventana Capas, Canales, Rutas, Deshacer...

’H Capas. Canales, Rutas.... :]ﬁ]

= nqim_'m M m Haciendo clic en esta pestana
= "’E:g-' se accede a la ventana Rutas
Rutas
Visibilidad o invisibilidad
de la ruta —|F
———" Ruta creada

4. Aunque adelantemos contenidos de otra unidad, vamos a utilizar esta opcion para ver sus
posibilidades. La ruta creada tiene unas lineas que forman el texto pero no son visibles en
nuestra Ventana Imagen. Para que las rutas sean visibles debemos hacer clic en la zona
marcada con rojo en la anterior imagen. Nos apareceras el icono del ojo.

5. Volvemos a la Ventana Capas (haz clic en la Pestana Capas ) Y crea una capa nueva,
lldamala "Trazo" y sittala debajo de la capa que contiene el texto.

6. Volvemos a la Ventana de Rutas (clic en la pestana Rutas). En la Caja de herramientas
cambiamos el color de primer término a rojo (da1818) y elegimos un pincel con la brocha
"Circle Fuzzy 17". En la Ventana Rutas hacemos clic con el botdn derecho del raton sobre la
Unica ruta que tenemos y del menU contextual que aparece, elegimos Trazar ruta...
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., Herramienta de ruta

& Editar atributos de la ruta

Ruta nueva...

.
% Duplicar ruta
& Borar ruta

B Ruta a selegoion
8 Afiadr a seleceidn
Susiraer de seleccion

# [ntersactar con selecadn
[ )

| Copiar ruta

Texto Gimp

(8]

& Trazar ruta
) i
(% Seleccionar el estilo de trazo [==]

Texto Gimp-862 (Sin nombre)

() Linea de trazado

+

(| Trazar utilizando una herramienta de pintura

Herramienta de pintura. | ¢ Pincel v |

[ Ayuda ][ Reiniciar H Trazo H Cancelar J

7. Selecciona "Trazar utilizando una herramienta de pintura” y elege la opcion Pincel para que
el trazo se realice con el pincel seleccionado en la Caja de herramientas. Haz clic en el boton
Trazo. Observa lo que ocurre en la Ventana Imagen. has obtenido una imagen similar a la

siguiente:

Texto

2. Un efecto sobre el texto

Vamos a realizar un ejercicio para proporcionar otro efecto a un texto.

—

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

2. Seleccionamos en la Caja de herramientas el color de primer plano Ob10b7. Con la
herramienta Texto seleccionada escribimos en la Ventana imagen el siguiente texto:

"Infantil”.

3. Seleccionamos la fuente "Arial Black” con un tamano de 42 puntos. Centra el texto en la

imagen utilizando la herramienta Alinear.

4. Duplicamos la capa y desactivamos la visibilidad de la capa copia.
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1.

- Sin nombre-260.0 (RGB) 100% \=J\a/Ed| =1Sin nombre-260
Archive Editar Seleccdonar Ver [magen Capa Colores Herram i~

oo,y 00y 1200,y |3d5'*-: .'{

™ Capas

| Maodo Mormal

q | -n Opacidad

- Infantil —cr

it Tttt L Infantit#1
0
= @ Infantil
+

px W 100% * ([Sin nombre-250.0 (RGE) - DFO““

Ahora vamos a cambiar el color del texto. Seleccionamos la capa "Infantil”, volvemos a poner

. F&
el color negro como color de Frente y elegimos la herramienta Rellenar con un color e
La capa debe tener activado el botdn Bloquear transparencia, para evitar que se coloreen las
partes transparentes. Si hacemos clic en la Ventana imagen comprobaremos que el texto ha
pasado a ser negro, el color de primer plano que tenemos en la Caja de herramientas de
GIMP.

La capa de texto que se crea con la herramienta Texto tiene un tamano determinado, el
ocupado por el texto y un pequeno margen. Vamos a redimensionar la capa para que sea del
tamano de nuestra imagen, para ello hacemos clic con el botén derecho del raton en la capa
seleccionada y elegimos Capa a tamano de imagen. Comprobamos en la ventana Capas que la
capa sobre la que estamos trabajando ya ha perdido la editabilidad del texto.

Vamos a dar sombra al texto, para lo que debemos desactivar en esta capa la opcion
Bloquear transparencia. En la Ventana imagen vamos al menu y elegimos el filtro: Filtros --
> Desenfoque --> Desenfoque de movimiento, con los siguientes parametros: 15 en longitud
y 135 para el angulo. Aceptamos.

& Desenfoque de movimienta

[#] Vista previa

Tipo de desenfoque
& Lineal
) Radial

) Acercamienta

Parémetros de desenfoque

Lpngitud: —_} 15 |=
ﬂnguln g 135 |2
[ Ayuda | | Aceptar || cancelar
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4. Combinamos esta capa con la capa de fondo. Si hacemos visible la capa de texto de color azul
no modificada, veremos que tenemos un cierto relieve pero no muy adecuado por la cantidad
de grises que posee. En este caso lo mas adecuado seria disminuir el nivel de grises.

~ Sin nombre-260.0 (RGB) 100% M=) <

=
.

Archive Editar  Selecdonar Wer Imagen Capa Colores Herr
B,

=

5256050630 pento|cancele

5. Hacemos invisible la capa de texto y seleccionamos aquella a la que hemos aplicado el
desenfoque. Hacemos clic con el botdon derecho sobre la imagen y elegimos Colores -->
Niveles. Esta herramienta nos permite disminuir el niUmero de grises que tiene una imagen.
En la ventana que nos aparece ponemos los valores de entrada que figuran en la siguiente

imagen y aceptamos.

& Niveles

Ajustar los niveles de color

Fonde-261 (Sin nombre)

Canal: Valor ~ | |Reiniciar el canal [ta] | [ ]

Niveles de entrada

&
(28 [oele 2]l

Niveles de salida

— .

0 - 255

Todos los canales

| abir || Guardar |

[¥] Vista previa

I Ayuda H Reiniciar || Aceptar H Cancelar ‘

6. Hacemos visible la capa de texto donde tenemos la palabra en color azul y obtenemos...
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7. Guardamos nuestro trabajo como "texto_relieve.xcf".
Texto sobre imagenes

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

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

Consigue la siguiente imagen por el procedimiento habitual. Desde el CD del curso haz clic sobre la
imagen, se abre una nueva ventana de explorador y alli encuentras la imagen a un tamano mas
grande; haz clic derecho sobre ella y elige Guardar imagen como...

1. Abrimos la imagen en GIMP. Seleccionamos la herramienta Texto A y hacemos clic en
cualquier lugar de la Ventana imagen.

2. Se nos abre la ventana Editor de texto y escribimos alli "Erosion”. Elegimos la fuente
"Bookman Old Style " con 100 puntos de tamano; hacemos clic en Aceptar y obtenemos una
capa de texto que colocaremos en la parte inferior derecha de nuestra imagen.
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& unidad04_29.png-287.0 (RGB) 67% B]=1 %}

[ Wi Gotw Seecomos yer [magen Ceoe Cobres menamentd

uridad04_25 org-207.0 (RGE)

3. Ahora vamos a realizar una seleccion con la forma de las letras. Hacemos clic con el boton
derecho sobre la capa de texto una vez seleccionada en la Ventana Capas y elegimos Alfa a
seleccion. Los pixeles transparentes de una capa constituyen lo que se llama Canal alfa. Al
llevar el canal alfa a seleccion conseguimos una seleccion con la forma del texto.

A Descartar intormadon de texto
A Textoanua

l(m l A Texto sguiendo una ruta
B Texto a seleccion

Bloquear:

M, Tamario de borde de capa
_" Capa a tamafio de imagen
B Escalar caps

Anadir mascara de capa

@ Dl Elminar &f canal Alfa

Degradado # Alfaa seleccdn

4. Se ha creado una seleccién de todo lo que es transparente en la capa de texto. Comprobamos
que en la Ventana imagen aparece una seleccion alrededor de todo el texto ("las hormigas en
marcha”).
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5. Seleccionamos la capa "Fondo" y accedemos al menl contextual de la Ventana Capas para
elegir la opcion Anadir canal Alfa lo que porporciona a la capa de fondo la posibilidad de
tener pixeles transparentes; esto no ocurre en las capas llamada "Fondo" de las imagenes que
proceden de archivos JPG tal y como es este caso. Duplicamos esta capa "Fondo". Siempre es
conveniente preservar la capa de Fondo y trabajar con una copia. Con la capa "Copia de
Fondo" seleccionada, hacemos invisible la capa de texto y la capa "Fondo". Observa cémo en
la Ventana imagen tenemos una seleccion con la forma del texto pero sin ningln relleno.

6. Ahora que tenemos esta seleccidon es importante que comprobemos que la capa seleccionada
es "Copia de Fondo". Haz clic con el boton derecho sobre la imagen y elige Editar --> Limpiar
(Supr). Acabamos de quitar un trozo de la imagen de fondo con la forma del texto.

7. Ahora debes crear dos capas, una con el fondo transparente y otra con el fondo blanco
llamadas "Transparente” y "Fondo blanco”. Debes colocarlas tal y como se observa en la
imagen siguiente.

Capas =
Maoda Mormal v
Opacidad: 11000 =
Bloguear: [] B

]
B
. #
]
B

Erosidn

Copia de Fondo
Transparente
Fondo blanco

Fondo
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8. Selecciona la capa "Transparente”, recuerda que aun tenemos una seleccion con la forma del
texto. Accede al menu de la Ventana Imagen Seleccionar --> Invertir. Elige la herramienta
Rellenar con color, selecciona negro como color de frente y haz clic en la Ventana imagen.
Para comprobar que se ha llenado toda la capa de color negro puedes hacer invisible la capa
"Copia de Fondo"

I cnidadia_75 prg-7E7.0 (RG] &7% o3

Rectven Dt Peecoones g [wagen  Cape  Coleep  Hesvsmeni

9. Vamos al menu Seleccionar --> Nada. Hacemos clic con el botén derecho sobre la Ventana
imagen y aplicamos un filtro: Filtros --> Desenfoque --> Desenfoque gaussiano, con un valor
de 10, después aceptamos. Mueve esta capa 4 pixeles a la derecha y 4 pixeles hacia abajo.
Haz visible la capa "Copia de fondo”

Erosion

10. El efecto obtenido nos permite ver a través de la imagen, hemos hecho un agujero con la
forma del texto en la imagen.

11.El resultado es el que puedes ver. Guardamos nuestro trabajo como “erosion.xcf".
Mantenemos no visible la capa de texto y aplanamos la imagen. Ahora la guardamos en
formato JPG. Este es el resultado.
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Erosion

Un pequefio logotipo

Con muy pocos pasos podemos conseguir llamativos logotipos para nuestras paginas web o para
adornar nuestros trabajos en papel. El proceso es bastante sencillo y rapido, consiguiendo
sorprendentes efectos con los filtros.

Frio

1. Crea una nueva imagen con un tamano 200x100 pixeles y fondo negro. En una nueva capa de
texto escribe "Frio" en "Arial Black" con un tamano de 64 puntos y color blanco. SitUa esa capa
en el centro de la imagen y la renombras como "Frio". Redimensiona esta capa utilizando la
opcion Capa a tamario imagen haciendo clic con el boton derecho sobre el icono de la capa
en la Ventana Capas. Haz una copia de la capa "Frio" y llamala "Copia frio".
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2. Selecciona la capa "Frio" y gira la capa 90 grados: hacemos clic con el boton derecho en la
imagen y elegimos Capa--> Transformar --> Rotar 90 grados en sentido horario.

3. Aplica un filtro para distorsionar la capa "Frio": Filtros --> Distorsiones --> Viento. Aparece la
siguiente ventana en la que modificaremos los parametros para conseguir el efecto deseado.

[¥] Vista previa

Estilo Direccion Borde afectado
(® Viento (O lzquierda (») Delantero
(O Rafaga (®) Derecha O Tragero
() Ambgs
Umbral 3 10

< <D

Fuerza: —_J 5

Haz clic en Aceptar y observa el resultado en la Ventana imagen. Gira de nuevo la imagen
para volver a tener el texto en posicion horizontal.

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

&3 Sin nombre-2.0 (RGB) 1... - |[0/E3

.é.'chw Editer Selecdonar Yer [magen {aJ

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

r.ﬂl'jin nombre-2.0 (RGB) 1... g@

Editar  Salecconar

ver

[magen Cad

6. Damos un poco de color a la capa "Frio" haciendo clic con el boton derecho sobre la imagen y
eligiendo Colores --> Niveles y poniendo como salida al Canal rojo un valor de 0 y al Canal

verde 191.

U iveles
«i Ajustar los niveles de calor

R E—

Cagal 0Roe w]

Niveles  Valor
@ Rojc
& Verde
@ Azu
F Ada *
ﬂ o [a 100 |8 # | 255

Niveles de salida

Tedos los canales

Abrir | Guardar aumn | | | & | o

(=] Vista previa

Beincias

Ayda Aaptar H Cancalal |

Para seleccionar el canal

___ Aqui debes poner
el valor de salida

3 Sin nombre-2.0 (RGB) 1... =) DB

Archivo Editar Selecdonar VYer [magen CaJ
& |o 1 24 ‘<

100% | fsin nombre-2.0

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

Capas

Modo: Valor

Opacidad:
Bloquear: [
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8. Haz visible la capa "Copia frio" y coloca las capas en el orden que se ve a continuacion. Las
capas deben tener los siguientes modos de combinacion:"Frio copia” Valor; "Frio" Suma vy
"Copia frio" Suma. Guarda el trabajo como "frio.xcf".

Capas [«
Mado Suma v
Opacidad: 411000 | =
Bloguear: [] il

& ¥278 Copia Frio
[T _l m Frio

C) m Frio Copia

] - Fondo

9. Aplanamos la imagen y la guardamos como “frio.jpg".
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Logotipos con textos

1. Los logotipos

Son una serie de ordenes escritas en un lenguaje llamado Scheme que hacen que GIMP cree un
determinado efecto. Accedemos a ellos desde la Caja de herramientas, pulsando Exts --> Logotipos
. Ponemos estos efectos en este apartado porque todos se realizan con base en textos.

gR) Avuda

# Gestor de médulos

¢ Explorador de complementos

Visor de procedmientos
ScriptFu

Batch Process...

Botones »

::’W“ : Basico I

g_atrones p| Bésicoll.

Rindér » Bisel deg.radado..

Seript-Fu > Eoginaum

Temas de paginas web > Rrufido X

T CDecera Ce tito web

Calor resplandeciente
Contorno 3D
Corroded Painting
Cristal
Cromado fipante
Cromar
Desmenuzar
Escarchado.
Esaulpido..
Funddo...[Blended]
Imigre-26
bro de comic.
Liquid Water
Metal frio

Neon alenigena

Nedn.

Paisaje estelar.

Réfaga estelar
Resplandor alenigena..
Texto drcudar ..

Texto de periddico
Texto en movimiento
Texturizado..

Tza

Irazado de particulas

Para no tener que ir de forma constante al Men(U de Logotipos vamos a hacer que el menu Logotipos
esté de forma permanente en nuestra pantalla. Para ello, con el men( desplegable abierto, debemos
hacer clic en la linea discontinua que aparece en la parte superior, (marcada en rojo en la imagen).

Batch Process. ..

Botones
Logotipos
Misc
Batrones
Render
Script-Fu

Temas de paginas web

Basico I...
Basico I1...

Bise| degradado...
Bowinacidn...

Brufido. ..

Cabecera de titulo web ..

Calor resplandeciente. ..
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Nos aparece una ventana independiente con todos los accesos a los logotipos visibles.

E Logotipos E

BésicoL...

Basico I1...

Bise| degradado...
Boyinadidn...

Brufiido...

Cabecera de titulo web...
Calor resplandeciente..

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

Desmenuzar

L) Script-Fu: Desmenuzar

m..—-—v Texto sobre el que se aplica el efecto.

Texto: ‘

Tipagrafia: Boton para seleccionar el tipo de letra

Tamaiio de |a tipografia (pixeles): E: - ~ . =
;'—-———» Tamano del tipo de letra. Con el tamano

Cantidad de desmenuzado [Chip]: 130 &

Z que viene por defecto se consiguen los
Cantidad de desenfoque [blur]- 0 |3 mejores resultados

Parametros modificables diferentes
para cada logotipo

Patron de relleno. Clic en este boton
para elegir otro.

[ Ayuda ][ Reiniciar ” Aceptar ][ Cancelar ] Hay que esperar a que llegue al final

. |
100% ﬂ Sin nombre-45.0 (RGB)
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Es fundamental observar la Ventana de Capas, Canales, Rutas... donde se distribuyen las distintas
capas creadas por el Logotipo. Cada una de ellas se puede copiar o traspasar a otra imagen,
utilizando los efectos producidos de forma mas creativa.

Basico 1

a S | C 0 - |:|Ela|:kground

Podemos modificar el color de fondo, de primer plano y el tipo y tamano de letra.

Basico 2

B Basico |l

L
Ak GETTETET
L
2

B Shadow
1 Background

Bisel degradado

Sisel

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

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

Bovinaciéon| - =
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Brunido

[l Drop Shadow

] Grow-me

B e [d @

|:| Background

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

Cabecera de titulo web

B Cabecera

r Cabeczrz)

== bumpmap-layer

s
s
a0
s

CE bo-layer

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

Calor resplandeciente

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

Pagina 22



UNIDAD 4 LOS TEXTOS

Contorno en 3D

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

3 l Background

@ Copia de Background

Corroded Painting

Sirve para conseguir letras en tres dimensiones y con un relleno que simula una superficie corroida.

E=I B2 plasma
EEEE Corroded. #1
E=S] Corroded. .

Cristal

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

@ EET ] Crysta

RS
S

- Shadow

- Background

Cromado flipante

Podemos modificar distintos parametros sobre el cromado que se consigue, elegir la imagen de
fondo, tipo y tamafo de letra, asi como el color y brillo del cromado.
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=] R Highlight
E== Drop Shadow
1 Background

@ & 0 |u

Cromado 2

Cromado

Sencillo cromado donde podemos modificar el tipo y tamano de letra, asi como el color de fondo del
cromado.

Cromar| - ==

[]Background

Congelado

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

== Escarchado
B Sparkle
E=E] Matte

E==5] Shadow

¢ & & & @

Esculpido

Si elegimos una imagen que ocupe todo el fondo, podemos comtemplar como el texto esta esculpido
en el marmol. Existe posibilidad de elegir el tipo y tamafo de letra, la imagen de fondo y el espacio
alrededor del texto.

vy

v g ,

I B Cast Shadow

BN Gevel Highlight

Bevel Shadow

g & BB @

vy v v
| W [ AN | N
- S & b3 B N

[ Carved Surface
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Fundido

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

Fundido
EEE] Drop Shadow
I Blend
Shadow

-Uundadidao

@ & @ @ |©

Imigre-26

Podemos seleccionar el color de la fuente de fondo, la de primer plano, asi como el tamafo y tipo de

la fuente utilizada. Un parametro propio de este Script es el fotograma, a mayor tamano, la fuente
de primer término tapa a la de segundo término.

] Distorted text#1

: lnmigre : ''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''

[ inmigre

@
o
:

Libro de comic

Ademas de seleccionar la fuente y su tamafno, también podemos elegir el gradiente para el relleno
del texto, el contorno y los colores del contorno y el fondo.

© & © &

I:I Background

Liquid Water

Texto en forma de agua sobre azulejos. Podemos cambiar el volumen del agua, el color de los
azulejos y la tipografia.
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@ B Highlight_down
@ A Highlight_up

[— —— — -

s ,-‘ f‘i @ B Highlight_fill
r J”\' r’ J Bump-Layer
L < 5 Shadow
- ] : J @ Mosaic

@ Il 5ackground-Color

Metal frio

Con pocos cambios conseguimos un resultado espectacular. Sélo podemos cambiar el tipo y tamano
de la fuente, y el gradiente de relleno del texto.

Metal frao

Py e>

EE Metal frio
- Shadow

7 \ ‘ - “ \ ‘ ‘ ‘ w I ‘

B le & @

:l Background

Neodn alienigena

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

& - Background

Neon

Otra posibilidad para el neon. En esta ocasion podemos poner una sombra que solo se percibe cuando
el fondo no es negro.

NEON

s Meon Tubes
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Paisaje estelar

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

EEEA Paisaje estelar

B Glow

U

I Background

Rafaga estelar

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

afaga

Resplandor aliénigena

EEE] Rafaga
RS Shadow
[ Background

€ @ B &

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

@ EEEEE Alienigena

I Background

Texto circular

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

s background

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

Fer

Texto en movimiento

- e -
A D — — — -
A A -
e 9 T & 9
- e % T e %
4 = 49 -4 e 9
- - eaame o -

tootl
"

0000 4
Wt

@ 1 Background

- @ E=EEE Text layer
—r A ——
D —
- 5 e 9 9
s ss e = @ 1 Background
A A S

Podemos modificar el color de fondo, primer plano y el tipo y tamano de letra.

Texturizado

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

fondo.

=3 Texturizado

BN Drop Shadow
I Blend

g @ © ©|Hd

Shadow
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Tiza

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

Tiza

Trazado de particulas

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

@ Shadow
@ - Background

2. Los textos sobre imagenes

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

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

i

Capas =

Moda: Narmal
Opacidad:
Bloquear: [

O E

an E= Blur

s 1 Background
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2. Hacemos invisible el fondo blanco y mezclamos las dos capas visibles, para unir en una sola
capa el efecto conseguido a la sombra del texto. Esta capa vamos a llevarla sobre la siguiente
imagen de un prado con vacas (Para obtener la imagen usa el procedimiento habitual, desde
el CD del curso, clic sobre la imagen. Se abre una nueva ventana y alli haz clic derecho sobre
la imagen y elige Guardar destino como...).

3. Con esta imagen abierta en GIMP vamos a la Ventana capas y movemos la capa a la imagen
de las vacas. Este es el resultado:

| ~aces Joe 2.8 (G W BEE|
i o o o

R
I__—Feemis20mo8 100%" [ il |

4. Podemos guardar esta imagen en formato JPG.
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Practica guiada 4.1

Vamos a preparar una lamina para imprimir y ser usada por retroproyeccion o usar esa imagen para
incluirla en una presentacion con ordenador.

Disponemos de la siguiente imagen que puedes obtener por el método habitual.

1. Abrimos la imagen "pez.jpg" en Gimp. Dado el tamano de la imagen (600x380 pixeles) vamos a
ampliarla para tener espacio suficiente y afadir el texto que necesitamos para nuestro
trabajo. Men( Imagen --> Tamaio del lienzo y ponemos como ancho 700 pixeles, la altura
queda elegida de forma automatica. Hacemos clic en el boton Center para que el anterior
lienzo quede centrado en el nuevo. Hacemos clic en Redimensionar.

2. El antiguo lienzo nos queda centrado y con el tamaio que tenia la Unica capa. Clic derecho
sobre la capa y elegimos Capa a tamafio de imagen. Tenemos un borde sin color alrededor.
Vamos a rellenar este borde con color blanco. Elegimos el color blanco; en las Opciones de la
herramienta elegimos la opcion Rellenar colores similares y hacemos clic en cualquier parte
de la zona sin color. Ahora tenemos toda la imagen con fondo blanco.

3. Colocamos dos lineas guia de forma vertical en los pixeles 250 y 410 para trazar dos lineas
discontinuas y delimitar las partes del cuerpo del pez: Cabeza, tronco y cola. También
trazamos una linea guia horizontal en el pixel 420 para colocar alineado el texto
correspondiente a los nombres de las partes del pez.

4. Trazamos dos lineas discontinuas desde la parte de abajo del pez hasta el borde inferior de
nuestra imagen. con la Herramienta Lapiz, la brocha Circle (03) y de color rojo. Hacemos
clic sobre la primera linea guia vertical cerca del cuerpo del pez y presionamos mayusculas
para dibujar una linea recta hasta la parte inferior de nuestra imagen. Repetimos sobre la

otra linea guia vertical.
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5. Seleccionamos la herramienta Texto y elegimos un tipo de letra y un color azul. Hacemos clic
sobre la zona correspondiente a la cabeza y sobre la linea guia horizontal para crear tres
capas con los textos "Cabeza", "Tronco” y "Cola". Utilizamos la herramienta Mover para
colocar estas tres capas de forma alineada utilizando la guia horizontal.

Cabeza I Tronca | Cola

6. Si todo es correcto podemos combinar las tres capas de texto para formar una sola. Atencion
a este paso porque las capas de textos pierden la posibilidad de volver a ser editado el texto.

7. Creamos una capa nueva "lineas”, donde vamos a dibujar todas las lineas que van a unir cada
organo con el texto correspondiente. Creamos una capa independiente para estas lineas
porque nos permitira tener la opcion de imprimir nuestro trabajo como una imagen muda en
las que los alumnos deban escribir los nombres que correspondan. Elegimos un color verde
oscuro para estas lineas y trazamos con el lapiz. Para que las lineas sean totalmente rectas el
proceso que debes seguir es el siguiente: hacemos clic en el punto de inicio de la linea recta;
soltamos el boton del raton y nos situamos en el punto final de la recta, presionamos la tecla
Mayusculas y con ella presionada hacemos clic en ese punto. Repite el proceso para cada una
de las lineas.

8. Hacemos clic en las proximidades del final de cada una de las lineas dibujadas y con el mismo
color escribimos los textos correspondientes. Cada vez que escribas un texto se creara una
capa nueva de texto. Te recomendamos que dejes estas capas de forma independiente
porque podrian ser usadas como parte de una imagen animada, donde se van mostrando paso
a paso las distintas capas.
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9. Por Ultimo vamos a crear una imagen nueva para poner titulo a nuestra lamina. Accedemos al
menu de la Caja de Herramientas Exts --> Script-Fu --> Logos y con una tamano de letra de
40 escribimos el titulo de nuestra lamina "El pez". Se crea un nuevo documento que contiene
tres capas. Hacemos invisible la capa de fondo y combinamos las otras dos, después
arrastramos la capa resultante sobre la ventana imagen de nuestra lamina del pez, soltamos y
la colocamos en la parte superior-central de nuestra imagen. El trabajo realizado tendra el
aspecto de la siguiente figura:

El pez

Escamas

Linea lateral Aleta dorsal

Ojo

Fosa nasal

Boca

Orificio de

Opérculo
P Aleta pectoral | la cloaca Aleta caudal

Cabeza Tronco Cola

10. Si hacemos invisibles todas las capas que contienen textos obtenemos una lamina muda que
podemos imprimir y entregar a nuestros alumnos para que la completen.
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11. No olvides guardar esta imagen en formato "xcf" para poder seguir trabajando con capas y
guardar la imagen en formato JPG para poder imprimirla.

Practicaguiada 4.2

Primero aplicaremos un Script-Fu a un texto, luego modificaremos sus caracteristicas para terminar
poniéndolo sobre una imagen.

Partimos de la siguiente imagen que puedes obtener a mayor tamano de la forma habitual:

a) El texto de partida

1. Aplicamos el Script-Fu "Calor resplandeciente” con la fuente "Mistral”, al texto y "Erupcion”.

2. Como queremos tener un fondo transparente vamos a eliminar la capa de fondo que ha
creado el Script-Fu. Seleccionamos en la Ventana Capas la llamada "Background” y la
arrastramos a la papelera.
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3. Hacemos clic con el boton derecho sobre la capa en la Paleta de Capas y seleccionamos
"Combinar las capas visibles".

4. Ahora crea en una imagen nueva con fondo blanco y 600x300 pixeles de tamafio. Cambiamos
el fondo blanco por uno degradado que vaya de negro a amarillo. Como el negro ya es color
de primer plano, vamos a cambiar el blanco por el amarillo (Rojo 255, Verde 148, Azul 0).

5. Seleccionamos la herramienta Relleno degradado ] y en las Opciones de la herramienta
dejamos todos los parametros tal y como estan. Para rellenar con un gradiente, hacemos clic
sobre el punto donde comenzara el degradado y arrastramos hasta el punto donde concluira.

En nuestro caso el degradado va del color de Frente (negro) al color de Fondo (amarillo). Por
lo tanto hacemos clic en la parte inferior de la Ventana Imagen (lo mas cerca posible del
borde) y arrastramos hasta la parte superior, procurando que la linea que se dibuja sea lo mas
vertical posible. Si presionamos la tecla "Control” antes de hacer clic en la Ventana Imagen,
obligamos al cursor a moverse forzando la inclinacion a angulos de 15°. Obtendremos el
siguiente relleno.

'.dm eembro-7_8 (R 100% 2o

| e
21, 234 [Sn_newbre7 0 (R0 100%

6. Con las dos imagenes abiertas, arrastramos desde la Ventana Capas la que habiamos obtenido
con el Script-Fu hasta la que tiene el fondo, para obtener la siguiente imagen.

| & *Sin_nombre-7.0 (RGB) 100% SE)]x]

I'Sm_nombreJ 0 (RGB) 100%

7. A la capa que se obtiene la denominamos "texto". Duplicamos esta ultima capa y la
denominamos "fuego1”, activamos “"Mantener transparencia” para preservar las zonas
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transparentes. Seleccionamos un color de primer plano con un amarillo mas claro que el que
tenemos de fondo. Por ejemplo: Rojo 251 Verde 247 Azul 128.

8. Seleccionamos en la Caja de herramientas el Pincel 1 y con la brocha 19x19, pintamos
toda la capa "fuego1”.

9. Desactivamos la opcion "Fijar transparencia”. Vamos a deformar esta capa utilizando un filtro:
Filtros --> Distorsiones --> Desplazar --> Desplazar verticalmente, ponemos como valor 50.

e T - — =20

_verviee7 (1 RAE) 100%

10. Aplicamos un nuevo filtro. Filtros --> Distorsiones --> Ondas y como parametros ponemos:
Amplitud 5; Fase 0 y Longitud de onda 50. Obtenemos:

| e _nonte 7.3 ui) W
p -

r‘;n_vwthﬂ RGE) 10%
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11. Vamos a difuminar estas "llamas” tan nitidas. Para ello utilizamos Filtros --> Desenfoque -->
Desenfoque gaussiano con el valor 5 en horizontal y en vertical.

12. De nuevo aplicamos Filtros --> Desenfoque --> Desenfoque de movimiento --> Lineal,
Longitud 5 y angulo 45.

b) Producir el color de las llamas

1. Duplicamos la capa "fuego1” y la denominamos "fuego2”. Activamos "Mantener transparencia” y
elegimos como color de frente el que corresponde a los valores Rojo 247 Verde 79 Azul 56, y
pintamos la capa con ese color. Como modo de combinacion de la capa elegimos Solapar.

~o50

| fSin_nombre-70 (RGE) 100%

2. Colocamos ahora la capa denominada "texto" encima de todas las demas.

TR o0
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3. Guardamos el trabajo como “llamas.xcf".

c) Dos posibilidades

1. Abrimos la imagen "erupcion.jpg” en GIMP y en nuestra imagen del "fuego” mezclamos las
capas denominadas "texto”, "fuego1” y "fuego2”. Arrastramos sobre la imagen "erupcion.jpg"

esta Ultima capa para obtener el siguiente resultado.

['erupcron jpg-8.0 (RGB) 100%

2. Para dar una mayor intensidad a las llamas creadas vamos a modificar los colores de la capa
en la que figura la palabra "Erupcion”. Hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y
elegimos Colores --> Balance de color, con los "Niveles de color” 80, -40 y 10 sobre los tonos
medios: Colores --> Brillo y contraste, Contraste 40 y Brillo -20. Obtenemos.

W

"

i

I I'erupc:on.jpg-B,O (RGB) 100%
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3. La segunda posibilidad consiste en no utilizar la imagen denominada "erupcion.jpg"”. Abrimos
de nuevo la imagen "llamas.xcf".

‘q “Sin_nombre-7.8 (RGH) 1008 aw
3 = s L ) I i o PR
§

TR _——=——
[ fSin_nombre7 0 (RGB) 100% |

4. Activamos la capa "Fondo". Vamos a utilizar un Script-Fu, para ello hacemos clic con el boton
derecho sobre la imagen y elegimos Filtros --> Renderizado --> Lava, dejamos los valores por
defecto y situamos la capa obtenida debajo de las capas "texto"; "fuego1” y "fuego2" para
obtener la siguiente imagen.

5. Combinamos las tres capas superiores "texto", "fuego2" y "fuego 1"; después con el botén
derecho del ratén pulsamos Colores --> Balance de color con los niveles de color 80, -40 y
10. Posteriormente seleccionamos Colores --> Brillo y contraste y le damos los siguientes
valores Contraste 80 y Brillo -30. Obtenemos la siguiente imagen.

6. Guardamos nuestro trabajo.
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UNIDAD 4 LOS TEXTOS

Ejercicios 4
Ejercicio 4.1

Crea una imagen de 400x200 pixeles con fondo blanco y en ella las capas de texto necesarias para
obtener una imagen similar a:

Texto Gimp

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).
Ejercicio 4.2

Crea un logotipo similar al del apartado Logotiposs, pero utilizando la palabra "Calor" y modificando
el texto lo necesario para simular un texto con "fuego”.

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).

Ejercicio 4.3

Realiza una lamina para ser mostrada en clase a tus alumnos, tomando como modelo la realizada en
la Practica guiada 4.1 de esta unidad. Guarda el resultado en XCF y en formato JPG la lamina
completa y la lamina muda.

Ejercicio 4.4

Intenta realizar una composicion similar a la realizada en el apartado Practica guiada 4.2. Utiliza los
Logotipos .

Para ello dispones de varias imagenes, que puedes obtener en un tamano mayor siguiendo el
procedimiento habitual: desde el CD del curso clic sobre la imagen y clic derecho sobre la que se
abre en una nueva ventana y Guardar imagen como....

Paisaje nevado

Guarda el resultado en el formato nativo de GIMP (XCF).
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