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MASCARAS Y SELECCIONES

Una seleccion crea un contorno cerrado alrededor de una parte de la imagen con la que estemos trabajando. Este contorno
esta delimitado por una linea discontinua para mostrarnos la zona seleccionada. Este proceso se puede realizar sobre una
capa, tener cualquier forma y abarcar mdltiples zonas de una misma imagen. A partir de ahi se nos abren muchas

posibilidades para crear imagenes nuevas a partir de otras.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Las selecciones

Una seleccion crea un contorno cerrado alrededor de una parte de la imagen con la que estamos
trabajando. Esta parte esta delimitada por una linea discontinua que se "mueve”, este efecto visual
se conoce habitualmente como "hormigas en marcha”.

Las selecciones se hacen en una capa, pueden tener cualquier forma y abarcar multiples zonas. Se
pueden suavizar, ampliar, reducir y aplicar efectos sobre ellas. La utilizacion de las selecciones en
combinacion con las capas nos permitiran ampliar las posibilidades de GIMP.

El acceso a las herramientas de seleccion se realiza desde diferentes lugares de la interface de GIMP:
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Herramientas de seleccion
desde la Caja de herramientas
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Herramientas de seleccion
desde el menu Herramientas de

Herramientas | la Ventana Imagen
Herramientas de geleccidn PR seleccidn pectangular R
Herramienta de pintura 4 ™ Saleccign li E
Herramientas de transformacidn 3 B eleccion lptica
Herramientas de color » 57 Seleccidn |ibre F

& Rutas B i selecciin del frents

A Recoge-color O ¥ . selecciin difusa u
©, ampliacién 2 N seleccidn por cglor  Maylis, +0
i Medir Maytis. +M 0 4" Tieras inteligentes I

A Texto T
Caja de herramientas Ctrl+B
B Colores predefinidos D

G Intercambiar los colores

Otras herramientas desde las que es posible obtener selecciones

También pueden obtener selecciones desde la herramienta Rutas, desde el Canal Alfa
(pixeles transparentes de una capa) y desde los Canales (canales de color R, G y B).
Las selecciones pueden guardarse como un archivo y recuperarse en un archivo
distinto.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Las herramientas de seleccion

GIMP pone a nuestra disposicion varias herramientas de seleccion que utilizaremos de acuerdo a
nuestras necesidades.

A las herramientas de seleccion mas utilizadas se accede desde la Caja de herramientas, donde
encontraremos las siguientes.

Icono Descripcion de la herramienta

Seleccion rectangular a mano alzada. La seleccion comienza en el punto
donde hacemos clic y finaliza donde liberamos el raton.

- Si presionamos Ctrl después de hacer clic, este punto se convierte en el
centro de la seleccion.

- Si presionamos Mayus después de hacer clic, forzamos que el area de
seleccion sea cuadrangular.

- Si presionamos de forma simultanea Ctrl y Mayus después de hacer clic,
se produciran los dos efectos.

Seleccion eliptica a mano alzada. El punto de inicio del clic es la
confluencia de dos tangentes perpendiculares.

- Si presionamos Ctrl después de hacer clic, este punto se convierte en el
centro de la seleccion eliptica o circular.

- Si presionamos Mayus después de hacer clic, forzamos que el area de
seleccion sea circular.

- Si presionamos de forma simultanea Ctrl y Mayus después de hacer clic,
se produciran los dos efectos.

Seleccion a mano alzada. Hacemos clic y, sin soltar, dibujamos
cualquier forma, al liberar el ratén se forma un area de seleccion que
une el punto de inicio del clic con el punto final.

Seleccion por color (Varita magica). Selecciona zonas similares de color
que estén proximas al pixel en que se activa esta herramienta.

Podemos elegir el margen de similitud de color.

Seleccion por color. Selecciona cualquier parte de la imagen que tenga
E el mismo color que el pixel sonde se activa.

Podemos elegir el margen de similitud del color.

; "Tijeras inteligentes". Permite una seleccion de formas adaptandose al
go  color de las zonas que recorremos.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

~ "Herramienta de rutas “. No es una herramienta de seleccion
gﬁ‘f propiamente dicha, pero permite realizar selecciones con formas
sofisticadas.

Herramienta de seleccion de primer plano. Esta herramienta permite
extraer el frente de la capa activa o de una seleccion.

Nos permite seleccionar partes complejas de la imagen mediante pasos
sencillos.

Ahora que ya sabemos algo de estas herramientas, vamos a trabajar sobre la siguiente imagen, que
puedes obtener por el procedimiento habitual.
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1. Seleccion rectangular =

1. Abrimos en GIMP la imagen "unidad05_01.jpg". Utilicemos la herramienta Zoom para ver
nuestra imagen a tamano real, para ello presionamos la tecla "+" hasta que la barra de estado
del programa muestre el valor 100%.

{
100% & | |unidad05_03.png-17.0 (RGB)

2. Como la imagen tiene un tamano de 533x800 pixeles puede que no la veas completa en
nuestra Ventana imagen, si ese es el caso veras que aparecen unas barras de desplazamiento
que nos sirven para movernos por la imagen. También podemos utilizar el Navegador,
herramienta situada en la parte inferior derecha de la Ventana imagen.
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Si pulsamos sobre esta doble flecha y mantenemos la pulsacion, nos aparecera una ventana
pequeina con toda la imagen, sin liberar el raton podemos movernos por la imagen. Cuando
soltamos el raton, en la Ventana imagen se muestra la zona elegida.

-
-

T

Con la herramienta Lupa

= podemos acercarnos o alejarnos de la imagen dentro de la

ventana. También podemos acceder al menu de la Ventana Imagen Ver que nos proporciona

distintas opciones de visionado de la imagen.

Didlogos
Punto por punto l

Ampliadidn (100%) »

Ctri+E
F11
Q

Q

Ver Imagen Capa Colores Herramentas

Vista pueva

L Austar encogendo
Pantala completa

(&)

Ventana de navegacion
Mostrar filtros....

Mostrar a sgleccién
Mostrar el limite de la capa
Mostrar guias Mayus, +Ctri+T
Mostrar rejila .
Mostrar puntos de muestra

Ajster alas guias

Ajustar 3 la rejila

Ajustar a los bordes del lienzo

Ajustar a la ruta activa

Cr+T

Reguar
Ampliar +

Ajustar imagen a la ventana MayUs. +Ctrl+E

G Ajustar ala ventana

16:1 (1600%)
8:1 (800%)
4:1(400%)
2:1(200%)
1:1(100%)
1:2 (50%)
1:4(25%)
1:8 (12.5%)
1:16 (6.25%)

Otros...

4. Vista nueva nos proporciona otra Ventana imagen con el mismo archivo sobre el que estamos

trabajando.

La opcion Ampliacion nos permite acceder a un submenu que contiene diversas opciones

prefijadas de visionado, destacando la de 100%
presionando la tecla "1".
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Destacar la opcion Ventana de Navegacion, que nos proporciona una ventana en la que
podemos manejar de forma muy cémoda el aumento o disminucion del Zoom.

Las opciones de Reducir (-) y Ampliar (+) también pueden conseguirse con el teclado y la
opcion Ajustar imagen a la ventana, cambia la imagen al tamafo actual de la Ventana
Imagen.

5. Elegimos en la Caja de herramientas la herramienta Seleccién rectangular o y haciendo
clic sobre la parte superior central de la imagen arrastramos hasta la parte inferior derecha
del segundo arco, tal y como se observa en la imagen siguiente:

W unidad05_03.png-17.0 [RGB) 67%

....................

Comenzamos la seleccion
haciendo clic aqui.

Sin soltar el boton del raton
arrastramos

Liberamos el boton
izquierdo del raton

6. Al liberar el ratéon se dibuja un rectangulo cuyo interior contiene la seleccion, el area que
comprende esta marcada por una linea discontinua y si nos acercamos con el puntero del
raton a los lados del rectangulo que forma la seleccion, veremos que aparecen unos
rectangulos de control que nos permiten modificar la seleccion.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Al situar el puntero en estas
zonas, aparecen unos rectangulos

El puntero del raton
cambia de forma

Si hacemos clic y arrastramos,
podemos modificar el tamano de
la seleccion

Modifica el tamano del rectangulo de seleccion si lo consideras necesario y presiona la tecla
Intro (Enter) de tu teclado. La seleccion se convierte en definitiva. El rectangulo que forma
la seleccion esta delimitado por una linea discontinua que "se mueve". Ya tenemos una parte
de la imagen seleccionada. Ahora copiamos la seleccion (Ctrl + C) o clic con el boton derecho
y Editar --> Copiar.

Vayamos al menu de la Caja de herramientas, selecciona Archivo --> Adquirir --> Pegar
como nuevo. Aparece una ventana imagen con el contenido de la seleccion que acabamos de
Copiar.

§ Sin nombre-45.0 (R... |~ [OJE3

50% & ||Sin nomb.

Pagina 6



UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

9. Comprobamos que nuestro nuevo documento se llena por completo con la seleccion realizada
en nuestra primera imagen. La seleccion pegada se ha transformado en una capa denominada
"Capa pegada". Cambia el nombre a la capa " Fondo seleccion”.

10. Volvamos a la primera imagen para quitar la seleccion que tenemos. Con el boton derecho
pulsado sobre la Ventana imagen vamos a Seleccionar --> Nada (Mayus + Ctrl + A). En las
Opciones de herramienta marcamos la opcion "Difuminar los bordes" y le damos un valor de
20. El difuminado hace que la seleccion sea "borrosa”, difuminada en un radio de 20 pixeles
alrededor de la linea que marca la seleccion.

Seleccidn rectangular @
Modo] @ i 0 L& |
[#] Alisado

Difuminar los bordes —

Opcion de la herramienta Seleccion
Difuminar los bordes

Radio: — - 200 |2
[¥] Esquinas redondeadas —
Radio: —J 200 |3

Opcion de la herramienta Seleccion
[[] Expandir desde &l centro

esquinas redondeadas

[IFijo: Proporcidn de aspecto -

Actual =

Posicionar: p |

11. Realiza una seleccion de las mismas caracteristicas que la anterior. Copiala y pégala como un
nuevo documento. Observemos las diferencias.

Seleccion normal Seleccién con "Difuminar los bordes”

12. También podemos hacer que la seleccion rectangular tenga las esquinas redondeadas.. Para
ello debes marcar la opcion Esquinas redondeadas; pon un valor de 20 y realiza la seleccion.
Observa las diferencias entre una seleccién normal y otra con las esquinas redondeadas.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Seleccion normal Seleccion sin "Difuminar los bordes”
: T ORI
2 V"" \ + /

2. Seleccion eliptica

1. Sobre nuestra imagen original vamos a realizar una seleccion circular con la herramienta
Seleccion regiones elipticas. Para que la seleccién sea circular debemos ir a las Opciones de
la herramienta y marcar la opcion Fijo en Proporcion de aspecto. Al realizar la seleccion en
nuestra imagen tendremos una seleccion circular.

Seleccidn eliptica (=
Mndu:|£|ﬁ 0 [
Alisado

[] Difuminar las bardes

[] Expandir desde el centro

Fijo: | Proporcidn de aspecto |Vl

1:1 (2] [a)
Posicionar: P [Vl ]
36 SIRES a

2. Hemos realizado una seleccion sin difuminar. Ahora vamos a crear otras dos zonas circulares
en diferentes partes de la imagen. Si hacemos clic en la imagen y creamos una nueva
seleccion, observaremos que desaparece la primitiva seleccion. Para que esto no ocurra
debemos hacer una modificacion en las Opciones de la herramienta. En la imagen se muestra
la opcion que debemos elegir. Podemos conseguir el mismo resultado presionando la tecla

mayusculas (Mayus) antes de hacer clic y arrastramos. Vemos que aparece un signo "+" al lado
del cursor, que nos indica que vamos a sumar distintas areas a la seleccion que ya existe.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Seleccion eliptica
Modo: ] Tl [}o== Presionando en este botén
Alisado anadimos a la seleccion existente

la nueva seleccion.
[] Difuminar los bordes

[] Expandir desde el centro

Fijo:‘F'roporcin’n de aspecto |l|

1:1 (8] (o]
Posicionar: px b‘ |
365 2] 480 =l

= | elsigno "+". Indica que anhadimos
a la seleccion existente una nueva
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

3. Seleccion a mano alzada

=

En ocasiones es necesario utilizar este tipo de seleccion porque queremos marcar un area irregular.
Es necesario manejar de forma precisa el raton.

1.

En la imagen que estamos utilizando vamos a realizar una seleccion a mano alzada con un
difumino de 20 pixeles. Escogemos la herramienta Seleccionar regiones dibujadas a mano en
la Caja de herramientas, marcamos 20 pixeles en la opcion Difuminar los bordes. A
continuacion, realizamos una seleccion rodeando uno de los arcos como si dibujaramos sobre
la imagen (clic y, sin soltar, arrastramos). Para obtener mayor precisiéon podemos ampliar el
Zoom de la vista de la imagen.

—
# unidad05_03.png-17.0 (RGB) 67% __]@E
4chivo Edtar Selecconsr Yer [magen Caps Colores temamentas Daogos itros

4

202, 126 px | v 67% ¥ [Puise y arrastre para mover la mascara de selecién (ntente Ma.

Si copiamos y pegamos en un documento nuevo, observaremos que el cielo se ve a través del
arco y no nos interesa. Debemos quitar un trozo de la seleccion sin perder la seleccion
original, presionamos la tecla Ctrl y, a la vez, seleccionamos el trozo que sobra (observa que
al lado del puntero aparece el signo "-"). Si copiamos y pegamos esta nueva seleccion
obtendremos la imagen de la siguiente figura.

Pagina 10



UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Seleccion por color

Existen ocasiones en que una gran zona de la imagen tiene un color similar. La herramienta
Seleccionar regiones por colores nos permite realizar selecciones haciendo clic en un color
determinado de nuestra imagen, y que la seleccion se amplie de forma automatica a todas las zonas
de la imagen, que tengan un color similar al que tiene el pixel sobre el que hemos hecho clic.

Si abrimos la imagen "unidad05_01.jpg", observamos que hay una gran zona en la que predomina el
color azul del cielo. A través de los arcos también existe el color azul. Si queremos realizar una
seleccion de todo lo que es cielo nuestra herramienta mas adecuada es Seleccionar regiones por
colores. Tenemos dos posibilidades que veremos a continuacion.

1. Seleccionar regiones continuas

Las Opciones de la herramienta * (Seleccionar regiones continuas) son:

Los botones de la parte superior (Modo) nos permiten

Seleccign difusa ] unir, intersectar o quitar selecciones realizadas de
Modo- B | forma continua. Por defecto esta seleccionado el
-| - = . 7 . I3
primer boton. Poniendo el puntero del raton sobre
Alisado cada uno de ellos obtenemos informacion de su
. funcion.
[ ] Difuminar los bordes uncio
Seleccionar las dreas transparentes "Alisado” nos permite obtener unos bordes de seleccion
. mas suaves.
[ ] Muestra combinada
Umbral: I 15.0 | "Difuminar los bordes ", ya hemos comentado y
utilizado esta opcion.
Seleccionar por:| Compuesto v
Para buscar los colores similares:

- "Seleccionar areas transparentes”, incluye en la
seleccion las zonas transparentes que pudieran existir.

- "Muestra combinada”. El color elegido para
seleccionar es una mezcla de los pixeles que se situan
alrededor del pixel marcado.

- "Umbral”, selecciona los colores similares al del pixel
donde hemos hecho clic. Con valores pequenos la
similitud tiene que ser muy grande, mientras que con
valores grandes se seleccionan zonas con variaciones
de color con respecto al del pixel elegido.

- "Seleccionar por:" De que forma se puede evaluar la
semejanza entre el pixel elegido y los circundantes.
Compuesto es sobre el color globalmente o sobre cada
uno de los componentes RGB.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Para comprender mejor el funcionamiento de la herramienta observemos las distintas muestras de la
siguiente tabla.

Resultado seleccion
borrada

Opcidén de herramienta Seleccion

Seleccidn difusa
Modo:| % | g 2 (&

Alisado

[] Difuminar los bordes

Seleccionar las areas transparentes

[1 Muestra combinada

Umnbral: 0 50 |2

Seleccionar por:| Compuesto |V]

Seleccidn difusa ]
Modo:| ¥ | g 0 [d
Alisado

Radio: —_} 100 3

Seleccionar las dreas transparentes

[] Muestra combinada

Umbral: 0 50 3

Seleccionar por:| Compuesto |VI

Seleccidn difusa =
Modo:| i | g £ (&
Alisado
Difuminar las bordes
Radio: —_J 10.0 [:]

Seleccionar las areas transparentes

[] Muestra combinada
Umbral- 0 150 |2

Seleccionar por: Compuesto |VI
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Resultado seleccion
borrada

Opcidén de herramienta Seleccion

Seleccidn difusa =
Modo:| ¥ | e [ [&

Alisado

[] Difuminar los bordes

Seleccionar las areas transparentes

Muestra combinada

Umbral: I 150 3

Seleccionar por:| Compuesto A4

Salvo que queramos obtener un corte muy seco en la seleccion realizada, es recomendable utilizar un
valor pequeno en "Difuminar los bordes".

Como hemos dicho, en la imagen sobre la que hemos hecho el trabajo observamos que el cielo
también se ve a través de los arcos. Podemos anadir (presionando la tecla Mayus) o quitar (con la
tecla Ctrl) de la seleccion determinadas zonas. Aunque para realizar esa seleccion existe otra

8

posibilidad mejor que es utilizar la herramienta Seleccién por color.
2. Editor de seleccion
Es un complemento a la herramienta de Seleccion, que nos sera muy Gtil cuando tengamos que hacer

sucesivas selecciones en una imagen. Se accede a él a través de Menu --> Dialogos --> Editor de
seleccion y tiene el aspecto que vemos a continuacion.

4 Seleccién =Jo&d

Editor de seleccidn

Las selecciones se marcan en color blanco dentro del recuadro que
simula el tamafo de la imagen. Cuando no existe una seleccion en
la Ventana Imagen el rectangulo es totalmente negro.

Los botones de la parte inferior sirven para (de izquierda a
derecha): Seleccionar toda la imagen; Quitar cualquier seleccion;
Invertir la zona seleccionada; Guardar la seleccion en un canal;
Transformar la seleccion en una ruta y Trazar seleccion.

L= @) 4 ) %) =]

Pagina 13



UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Si mantenemos la Ultima seleccion realizada podemos observar lo que ocurre en el Editor de
seleccion. En blanco aparece la parte seleccionada y en negro la parte no seleccionada.

Podemos probar las distintas opciones de esta herramienta para conseguir de forma rapida
selecciones y pequenos efectos con ella. También vamos a utilizar esta herramienta para seleccionar
regiones por color.

8

3. Seleccionar regiones por color

Esta herramienta selecciona las zonas de color similares al color del pixel en el que hacemos clic, en
cualquier parte de la imagen y no sélo en los pixeles colindantes.

En la imagen "unidad05_01.jpg" queremos seleccionar toda la zona que contiene cielo. Hasta el
momento lo hemos hecho anadiendo selecciones a una ya realizada, en esta ocasion simplemente
hacemos clic en una zona del cielo y quedan seleccionados los colores que respondan a los opciones
elegidas, estén en la zona que estén de la imagen.

Hacemos clic en cualquier parte del color azul del cielo habiendo elegido las opciones que figuran en
la siguiente imagen y obtenemos, en el Editor de seleccion, la seleccion que se observa.

& seteccion M= =

Editor de seleccidn (=]
Seleccionar por color (=
Modo:| i | bgg §
Alisado
[¢] Difuminar los bordes:
Radio: —_| 10,0 |2

Seleccionar las areas transparentes

[] Muestra combinada

Umbral: I 500 |2

Seleccionar por:| Compuesto W

L= @)L ) e ) = ]

Sin necesidad de hacer varias selecciones hemos conseguido seleccionar todo el cielo, incluido el que
aparece a través de los arcos de la torre.
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UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

Presionemos Supr (limpiar) y toda la zona seleccionada desaparece. La imagen final es la que se
muestra a continuacion.

Tijeras inteligentes g

La herramienta Tijeras inteligentes es una herramienta de seleccion que se basa en las diferencias de
color que existen entre una silueta y su entorno.

Para trabajar con esta herramienta guarda la siguiente imagen, que puedes obtener por el medio
habitual:
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Vamos a seleccionar la parte de la imagen en la que aparece la estatua, para ello elegimos la

herramienta Tijeras inteligentes g y hacemos clic en la parte superior, vamos bordeando la
silueta y haciendo clic cada cierto espacio, tal y como observamos en la siguiente secuencia:

1. Hacemos clic en el punto de inicio de la silueta de la seleccion. Vamos marcando puntos en
los limites de la estatua.

2. Hacemos nuevos clics y observamos que, el punto de control inicial marcado con un circulo
negro se une por el borde de la estatua y se van creando nuevos puntos de control.
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3. Seguimos poniendo puntos de control hasta llegar al primer punto de control donde hacemos
un nuevo clic. Es muy importante que hagamos clic encima del primer punto de control; en
caso de que no puedas ver exactamente donde esta situado el primer punto de control es
recomendable utilizar la herramienta Zoom, presionando la tecla "+" hasta que puedas verlo
con claridad. Al llegar aqui hemos concluido el recorrido de nuestra seleccion. Observa el
cambio que aparece en el puntero del ratén cuando nos situamos encima del primer punto de

control; es un simbolo de wunion, dos pequeios circulos que se unen.

Si vemos que existe cualquier error, podemos situarnos encima de los puntos de control y
moverlos para adaptarlos correctamente a la seleccion que queremos tener.

4. Una vez concluida la silueta nos situamos dentro de ella y observamos que del puntero
desaparecen los diferentes signos que existian y aparece una nuevo con unas tijeras abiertas y
unidas a una con un punto de control. Hacemos un clic y el contorno con los puntos de control
se transforma en una seleccion. Si a esta seleccion le hemos puesto, en las Opciones de la
herramienta, "Difuminar” con un radio de 10, obtendremos una seleccion con los bordes
borrosos.
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5. Seleccion obtenida con el anterior proceso.

6. Copiay pega en una nueva imagen para obtener:

Correccion de errores

Como hemos visto en el ejemplo anterior, con esta herramienta se crean puntos de anclaje (o puntos
de control), que pueden ser modificados antes de crear la seleccion definitiva. También podemos
anadir puntos de control intermedios si comprobamos que la linea dentada, que crea GIMP
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automaticamente, no se adapta al perfil que nosotros deseamos.

Si queremos ser muy precisos podemos utilizar el Zoom y movernos por la imagen con el Navegador,
ya que si seleccionamos cualquier otra herramienta perderemos los puntos de control creados.
Recuerda que para poder crear la seleccion deberemos cerrar la linea haciendo clic en el primer
punto de control.

i

Seleccion de primer plano

Esta herramienta permite extraer el frente de una capa activa o seleccion. Es una herramienta de
seleccion bastante sencilla en su manejo y con la que se obtienen magnificos resultados. Para
comprender y aprender su funcionamiento vamos a utilizar la imagen que ves a continuacion. Para
obtenerla debes acceder al CD del curso y hacer clic sobre ella y en la ventana que se abre, hacer
clic con el boton derecho y elegir Guardar imagen como...

Abre la imagen "unidad05_08.jpg" en Gimp. Accede a la Caja de herramientas y selecciona la

herramienta de Seleccion de primer plano &
caballo de color marron. Debemos dar tres pasos.

. Queremos hacer una seleccion que contenga al

1 Seleccionar aproximadamente

Si nos ponemos en la Ventana imagen veremos que el puntero se ha transformado en el mismo que
utiliza la herramienta Lazo. Dibuja con el lazo el exterior del caballo cogiendo lo menos posible del
fondo.

Rodeamos con el lazo
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Una vez rodeado y tan pronto como sueltes el boton izquierdo del raton, la parte no seleccionada de
la imagen se cubre con una mascara de color azul. Ahora el puntero del ratén se convierte en un
icono de brocha para poder comenzar con el segundo paso.

2. Pintar con la brocha
GIMP considera toda la parte de la imagen que ha quedado con la mascara azul como el fondo de la

imagen. La parte visible es el frente. Vamos a trazar una linea sobre este frente que afecte al
caballo.

No hace falta ser muy preciso. Cuando terminemos, liberamos el boton del ratén. y la mascara se
adapta.

/ Las zonas que contienen la

mascara azul
no seran seleccionadas

Vemos que algunas zonas del caballo han sido “invadidas" por la mascara azul. Podemos elegir un
pincel mas pequeino en las opciones de la herramienta y pintar con él en las partes del caballo que
estén dentro de la mascara azul.
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Seleccidn del frente
Modo:[ | T @

[] Difuminar los bordes

Contigua

Retoque interactivo (Ctrl)
® Marcar el frente
() Marcar el fondo

Fincel pequefio Fincel grande

Suavizado: —F— 3

Vista previa del color: | Azul |Ll

Sensibilidad de color

Podemos elegir un pincel
mas pequeno o mas grande

Pintamos sobre las zonas del caballo que estén dentro de la mascara azul. Cada vez que pintamos y
soltamos el raton veremos que se amplia la zona que hemos denominado "frente”.

Cuando creamos que tenemos fuera de la mascara azul todas las partes del caballo que queremos
tener seleccionadas, debemos comenzar con el tercer paso.

3. Hacer la seleccion.

Este paso es muy sencillo. Simplemente debemos presionar la tecla Intro (Enter) y obtendremos la
seleccion del caballo.
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Ahora puedes copiar esta seleccion y pegarla en un documento nuevo. El resultado que ves a
continuacion se ha obtenido después de hacer un difuminado (menu Seleccionar --> Difuminar) de 3
pixeles a la seleccion.

i
Seleccion mediante la herramienta Bézier g ]

La herramienta Bézier dibuja lineas rectas con un punto de anclaje cada vez que hacemos clic,
puntos de anclaje que permiten transformar la recta en una curva. Cada punto de anclaje tiene, a su
vez, dos puntos que modifican la curvatura. Estos dos puntos de control (manejadores) pueden
moverse por separado o de forma conjunta.

Para comprender su funcionamiento vamos a crear una ruta en una imagen. Abre GIMP y crea un
archivo nuevo con el fondo blanco y de tamafno 400x200 pixeles. Selecciona la herramienta de Rutas

.--'-I
9 iy haz clic en la Ventana imagen, aparece el primer punto de control. Haz clic de nuevo mas a la
derecha y tendras el segundo punto de control. Por Gltimo haz un tercer clic mas a la derecha para
tener un tercer punto de control.

Si pones el puntero del raton en un lugar donde no haya punto de control observaras que el puntero
cambia y tiene un signo "+" (sirve para anadir un punto de control). Si pones el puntero encima de un
punto de control aparece un signo "mover” al lado del puntero (sirve para mover ese punto de
control). Observa esas caracteristicas en la siguiente imagen.

punto de control

Para anadir un
Puntos de control punto de control
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Vamos a las Opciones de la herramienta y seleccionamos la opcion Editar. Nos ponemos encima del
punto de control central, hacemos clic y arrastramos abajo a la izquierda, observa que aparecen dos
cuadraditos a los que llamamos manejadores de la curva que se forma en el punto de control. Suelta
ese primer manejador, haz clic sobre el otro y muévelo hacia arriba y a la derecha hasta formar la
curva que aparece en la imagen.

" Sin nombre-2.0 (RGB) 100% M=%
Archivo  Editer Schecooner  %er  [mepen Copa  Colorss  Hovamientss  Didlogos
L |ﬂ| | I I I |1uu ' l:l:lﬂ I I I |3nﬂ" | I . HI H

T O

S wem I TP

Sin nombre-2.0 (RGE)

Haz clic y arrastra
Haz clic y arrastra hacia arriba
hacia abajo

De esta forma podemos crear rutas con formas dificiles de conseguir a mano alzada y con facilidad
de correccién que tienen las rutas. Queremos crear una seleccion con la forma de la linea roja de la
figura. Es algo complicado hacerlo a mano alzada y ninguna de las herramientas de seleccion vistas
hasta el momento nos permite hacerlo. Vamos a utilizar la herramienta Bézier.
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1. Seleccionamos la herramienta Bézier {ﬁ_ en la Caja de herramientas.
W

2. Hacemos clic en cualquier parte de la imagen y observamos que se crea un punto de anclaje.
Sigamos creando puntos de anclaje haciendo una figura lo mas parecida a la linea roja de la
figura anterior. Estas lineas no se cierran por lo que no intentes hacer clic en el primer punto
de anclaje creado porque comenzara una nueva linea. El Gltimo punto de anclaje sitGalo
cerca del primero.

3. De momento no tenemos nada de curvas... Vamos a las Opciones de la herramienta y marca
la opcion Editar. Pon el puntero del ratén en uno de los puntos de anclaje y observaras que el
puntero cambia.

4. Si hacemos clic sobre este punto de anclaje y arrastramos, aparecen dos manejadores que nos
permiten modificar la curva de entrada y salida al punto de anclaje.

5. Si lo que deseamos es mover un punto de anclaje, debemos acceder a la Opcion Disefio y
mover el punto de anclaje a la posicion deseada.
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6. También podemos mover todo el conjunto (la linea creada con los puntos de anclaje y los
manejadores), presionando la tecla Alt y, con ella presionada, hacer clic y arrastrar en
cualquiera de los puntos de anclaje.

En esta ocasion hay que ser cuidadosos porque, si presionamos en cualquier otra parte se
creara un nuevo punto de anclaje y no se movera la linea creada.

7. En cualquier momento podemos crear un nuevo punto de anclaje haciendo clic en cualquier
parte de la linea.

También podemos borrar puntos de anclaje, si presionamos la tecla Mayus y nos ponemos
encima de un punto de control, aparece el signo "-"; al hacer clic lo eliminamos.

8. Una vez que hemos disenado el trazado moviendo los puntos de anclaje y los manejadores
hasta obtener la curva pedida, podemos convertir esta linea en una seleccion.

Para obtener la seleccion debes ir a las Opciones de herramienta y hacer clic en el boton
Crear una seleccion desde la ruta obteniendo la seleccion con la forma deseada.
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En nuestro primer contacto con Gimp a través de la Practica guiada 1 ya utilizamos esta herramienta
llamada Mascara rapida. Esta situada en la esquina inferior izquierda de la Ventana Imagen y suele
pasar desapercibida por su pequeno tamafo.

M9 px’ VH 100% v‘ Pulse para pintar

Boton de activacion de la

Mascara rapida
También podemos acceder a la Mascara rapida desde el Menu --> Seleccionar --> Activar mascara
rapida o utilizando la combinacién de teclas Mayus. + Q.

Al activar la Mascara rapida, la Ventana Imagen adquiere un tono rojizo. Esto no significa que
hayamos “pintado” nada, simplemente hemos puesto un "acetato” sobre el que podemos colorear,
escribir, rellenar y no cambiara la imagen, simplemente en la zona pintada desparece ese tono
rojizo. Al volver a hacer clic en el boton de Mascara rapida (es decir, desactivando la mascara
rapida) obtendremos una seleccion con la forma del dibujo o relleno realizado.

Vamos a probar esta herramienta con la siguiente imagen que puedes obtener de la forma habitual.
Haz clic sobre la imagen.
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Abrimos la imagen "unidad05_03.jpg" (a), presionamos el botéon Mascara rapida (b), elegimos la

herramienta pincel / , una brocha bastante gruesa y ponemos como color de primer plano el
blanco. Ahora hacemos un trazado sobre la imagen y observamos que en la zona donde pintamos va
desapareciendo el color rojizo (c). Presionamos el botén Mascara rapida y vemos como lo que hemos
pintado se ha transformado en una seleccion (d).

| umidad0S_55. pe 37.0 (RGE| 100% oEs | umidad05_55. pe 37.0 (RGE) 100% ogs!
arenios kg Dboe Crew FiPendy SOOMU ReiOm “
409

L) B

AOwo [y feecomw de Jreom Gwe Goores beraneniss Dde
= "

78,43 ox | w 100% v [Pubse cora ptar (et Mayis. e una ines racts, O Dia racoger un cokor

1. Seleccion difuminada

Quitamos la seleccion de la imagen anterior (Ctrl + Mayus + A). Presionamos de nuevo el boton
Mascara rapida, elegimos la herramienta Relleno con gradiente de colores [l , ponemos negro
como color de primer plano y "rellenamos” nuestra imagen haciendo clic en la parte superior de la
imagen y arrastramos hasta la parte inferior (a).
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Observamos que se ha "borrado" parte de la zona coloreada de rojo (b). Presionamos el botdn
Mascara rapida y vemos una linea central que forma nuestra seleccion (c). Para comprobar qué zona
es la seleccionada vamos a borrar la seleccion: Supr (limpiar), vemos como la imagen que tenemos
se ha borrado de forma gradual desde la derecha hacia la izquierda (d).

eccidn M=%

de seleccion

Las selecciones que tengamos en nuestra Ventana imagen, pueden utilizarse sobre cualquiera de las
capas de las que dispongamos en nuestra imagen.

2. Mascara rpida para selecciones complejas

La mascara rapida puede utilizarse para conseguir selecciones complejas. Vamos a utilizar la
siguiente imagen, que puedes obtener de la forma habitual, para realizar una seleccion dificil de
obtener por los métodos utilizados hasta el momento.
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Vamos a realizar la seleccion de la flor de la imagen. Abre la imagen en Gimp y accede al menu
Colores --> Umbral. Esta herramienta transforma la imagen en otra que solamente tiene dos colores,
blanco y negro. No modificamos ninguno de los valores que aparecen por defecto en la ventana
Umbral B/N.

& Umbral BN X
& Aplicar umbral “

Fondo-257 {unidad(5_56. pngl

[#] Vista previa

Ayuda ” Beainiciar ” Aceptar H Cancelar |

Sobre esta imagen accedemos al menl Editar --> Copiar. Hemos copiado esta imagen en blanco y
negro en el portapapeles de Windows. Una vez hecha esta copia vamos a deshacer el cambio
realizado y volver a la imagen inicial de la flor. Accede al archivo Editar --> Deshacer. Presionamos
el boton Mascara rapida

N unidad05_68.preg-40.0 (RGE} 100% = 0E3

Jregw Gape Gokres Meramentss Qdbgos Do Oraw FXFoundy STDHU  Stench Ops

Ahora accedemos al menu Editar --> Pegar, al ser una imagen en B/N lo que estamos pegando sobre
una mascara rapida, lo que es blanco queda transparente y algunas zonas que han quedado
transparentes vamos a pintarlas con el pincel y el color negro. Observa la imagen siguiente.
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Estas zonas deben pintarse en negro

Estas zonas deben pintarse en blanco para no formar parte de la seleccién

para formar parte de la seleccion

Una vez pintadas las zonas mencionadas en la imagen anterior desmarca la opcion Mascara rapida y
obtenemos la seleccién de la flor. Si copias y pegas esa seleccidon en un nuevo documento obtendras
algo similar a la siguiente imagen.

3. Modificar selecciones

1. Sobre la imagen "unidad05_03.jpg" y utilizando la herramienta Texto escribimos la palabra
"Jardin"; elige el tipo de letra y el tamafo para que destaque sobre la imagen. Sobre la capa
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creada (en la ventana Capas) haz clic con el botén derecho y selecciona Afadir mascara de
capa. Elegimos la opcién "Canal alfa” de la capa con lo que se crea una mascara de todo el
texto.

2. Sobre esta misma capa volvemos a hacer clic con el botéon derecho, para obtener una
seleccion con la forma del texto: Mascara a seleccion. Podemos hacer invisible la capa de
texto o eliminarla.

3. Creamos una capa nueva vacia. La llamamos "texto" y la seleccionamos.

4. Con la herramienta Relleno con degradado de colores seleccionada, rellenamos la seleccion
con el degradado "German Flag Smooth" de arriba a abajo.

5. Creamos una nueva capa llamada "Ampliacién”. Vamos a aumentar el tamano de la seleccion,
para ello hacemos clic con el botéon derecho sobre la imagen y elegimos Seleccionar -->
Agrandar y aumentamos la seleccion 4 pixeles.

B Agrandar seleccidn

Agrandar seleccian en

4 = pixeles |w

w

Ayuda H Aceptar H Cancelar

6. Rellenamos esta nueva seleccion con un patrén, por ejemplo el llamado "3D Green". Y
ponemos la capa debajo de la denominada "texto”. Obtendremos el siguiente resultado.
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Selecciones (Unidn e interseccion)
1. Guardar las selecciones

Puede que tengamos que utilizar la misma seleccién en varias ocasiones incluso, en distintas
imagenes.

En GIMP existe la posibilidad de guardar las selecciones para después utilizarlas en otras imagenes o
en la misma imagen. Para guardar una seleccion debes hacer clic con el boton derecho sobre la
imagen y elige Seleccionar --> Guardar en canal.

En la Ventana Capas, Canales, Rutas...., pestana Canales, observaremos tres canales que
corresponden a los valores Rojo, Verde, Azul y Alfa, ademas de uno nuevo que esta seleccionado y no
es visible: Copia de mascara de seleccion. Este nuevo canal simplemente es una representacion en
blanco (zona seleccionada) y negro.

S

Canales =

e Mascara de seleccidl
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Si hemos perdido una seleccion y queremos volver a recuperarla debemos ir a la Ventana Capas v,
seleccionando la Mascara, hacer clic con el botén derecho y elegir Canal a seleccion (Ctrl +S). En
nuestra Ventana Imagen hemos recuperado la seleccion original. Si guardamos nuestro trabajo en el
formato nativo de GIMP (XCF), podremos recuperar cualquier seleccién que hayamos guardado como
un canal.

2. Alinear selecciones

Esta posibilidad es especialmente (til cuando realizamos selecciones variadas con diferentes
herramientas.

Si hemos puesto guias en nuestra imagen, al trazar las selecciones seran atraidas hacia ellas, salvo en
el caso de las Bézier que lo seran los puntos de anclaje. Para activar la atraccion a las guias hay que
hacer clic con el boton derecho sobre la Ventana imagen y elegir Ver --> Ajustar a las guias.

Supongamos que queremos hacer una seleccion cuadrangular con un lado que mida 300 pixeles.
Colocamos cuatro guias (dos horizontales y dos verticales) que estén separadas por 300 pixeles.
Ahora cogemos la herramienta Seleccion rectangular y haciendo clic en las proximidades de la
interseccidon de las guias superior e izquierda, comenzamos a movernos hacia el vértice opuesto.
Vemos que la seleccion es "atraida” a esas guias y conseguimos una seleccion cuadrada de 300 pixeles
de lado.

También podemos realizar, con el mismo procedimiento, una seleccion circular con un diametro de
300 pixeles. Para comenzar a trazar la seleccion debemos acercar el puntero todo lo posible a la
interseccion de las lineas guias, hacemos clic y los bordes de la seleccion eliptica quedan atraidos a
las guias.

Pagina 33



UNIDAD 5 MASCARAS Y SELECCIONES

3. Unir selecciones

Estas mismas guias nos pueden servir para realizar nuevas selecciones e incorporarlas a las
realizadas, a la vez que las alineamos. Para poder unir selecciones utilizamos el botdon que aparece
en las Opciones de cualquier herramienta de seleccion o presionamos la tecla Mayus.

Elegimos la opcidn “(ahadir a la seleccion actual), cuando hacemos clic y comenzamos la
seleccion, de esta manera la nueva seleccion se unira a la ya existente. Si la nueva seleccion
comienza cerca de una de las guias, obtendremos dos selecciones alineadas por esa guia.
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- ———————————————

4. Sustraer selecciones
También podemos utilizar las guias para centrar las selecciones.

Supongamos que necesitamos realizar una seleccion con forma de corona circular. Primero colocamos
las guias necesarias para obtener una seleccion circular de 300 pixeles.

Después realizamos una seleccion circular de 300 pixeles de diametro, y movemos las guias para
obtener un nuevo circulo que tenga 100 pixeles menos de diametro.

Ahora, procurando la mayor precision posible, presionamos la tecla Ctrl, lo que hace que aparezca

un signo "-" al lado del cursor de seleccion o elegimos el boton (extraer de la seleccion actual), y
hacemos clic lo mas cerca posible del vértice superior izquierdo del cuadrado formado por las guias.
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Hacemos clic, comenzamos a arrastrar e inmediatamente soltamos Ctrl, en caso contrario
obtendremos un circulo con centro en el punto donde hayamos hecho clic (esto ocurre porque la
tecla Ctrl tiene dos funciones que se solapan).
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5. Intersecciones

Podemos tener selecciones que contengan la interseccion de otras selecciones. Para conseguir este
tipo de selecciones debemos tener una seleccién previa y, antes de realizar la segunda seleccion,

presionar las teclas Ctrl + Mayus, o bien seleccionar el boton — (intersectar con la seleccion

actual), aparece entonces junto al cursor el signo de interseccion.

Si arrastramos, la seleccion resultante sera la que corresponde a las areas superpuestas de ambas
selecciones.

C o
et ‘

Este es el resultado de la seleccion que suma la del circulo y el cuadrado superpuestos.
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Practica guiada 5

Vamos a crear un documento para poder entregar a nuestros alumnos en el que simulamos el Sistema
Solar. A partir de las imagenes de los diferentes planetas y del Sol vamos a conseguir una
composicion realizando selecciones de las imagenes de los diferentes planetas para integrarlos en
una sola imagen.

Las imagenes que vas a necesitar puedes conseguirlas por el procedimiento habitual (desde el CD del
curso, clic sobre la imagen que se abrira en una nueva ventana y alli clic derecho sobre la imagen,
Guardar imagen como...):

Imagen de fondo Sol

Mercurio Venus

Tierra
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Jupiter Saturno

Neptuno Urano

Pluton

1. La imagen de fondo

Abramos en GIMP la imagen "fondo.jpg" sera la imagen de fondo sobre la que trabajaremos. En esta
ocasion al imagen tiene un tamano de 1800x884 pixeles, por lo que trabajaremos con un nivel de
zoom del 50% para que nos quepa en la pantalla. La idea es colocar las otras imagenes sobre ésta,

formando una composicion nueva que simule el Sistema Solar.

Vamos a duplicar la capa "Fondo" para poder trabajar sobre la nueva capa y preservar la anterior.
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1. Abrimos también la imagen denominada "sol.jpg" y comenzamos nuestra composicion.

2. En la Ventana imagen de "sol.jpg" hacemos una seleccion rectangular difuminada con un
radio de 30 pixeles.

3. Copiamos esta seleccion (Ctrl + C) y la pegamos dentro de la Ventana imagen de "fondo.jpg".

Wl Vb pecpen e 10 R 1 ) 1B00NRE
| e tha e Ww Jwom Gwe Umewets Qg PR Sovtn

PRUBVIE & J W ETIN L . BRI B o W B SPRI Lic

Ll i

4. Vamos a situar el sol en la parte izquierda de la imagen y que solamente se vea una parte
para dar la sensacidon de su enorme tamano con respecto a los planetas. También deberemos
aumentar el tamano de esta capa que acabamos de pegar.

5. Si hacemos clic con el boton derecho sobre la Ventana imagen y elegimos Herramientas -->
Herramientas de transformacién --> Escalar. Esta herramienta es interactiva, es decir,
segln vamos moviendo el raton nos aparece una simulacion que nos muestra el tamano que
tendra después de aplicar la escala.
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4 Redimensionar

@ Redimensionar
Seleccion flotante

(Capa pegada)-218 (fondo.jpg)

Anchura: | 381 =l
Altura: 933 a0
381 x 933 pixeles
72 ppp

[ Ayuda H Reiniciar H Escala H Cancelar

7. Una vez aplicada la escala de la capa del sol debemos mover esta capa hasta la parte
izquierda para obtener el resultado que se observa:

T Verbs papen foe 0 (P8 1 o 18000084 akd
| W pwom Gme Henewetis Qaopm PR SovtRs

8. Observamos que esta seleccion que hemos modificado en escala sigue siendo una capa
flotante. Boton derecho sobre esta capa y hacemos que sea una capa independiente.
Llamamos a la capa "sol". Debemos hacer que una parte de la nueva capa "sol" tenga una
transparencia para que se sitle correctamente con respecto al fondo. Con la herramienta de
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Seleccionar regiones continuas activa hacemos clic en la capa "sol", para seleccionar las
partes que se observan en la siguiente figura.

9. Presionamos Supr o accedemos al Menu Editar --> Limpiar para obtener la imagen que se
observa a continuacion.

10. Guardar el trabajo como "sistema solar.xcf".

Antes de continuar vamos a poner sobre nuestra imagen unas lineas guia que nos ayuden a colocar las
imagenes de los diferentes planetas. Coloca guias verticales en los pixeles 450, 500, 575, 650, 900,
1200, 1450, 1600 y 1700.
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2. Seleccion por color

1. Abrimos la imagen "jupiter.jpg" y en el menl contextual elegimos Seleccionar --> Seleccion
por color. Abrimos el Editor de seleccion para controlar el proceso de forma mas precisa.
Ponemos un "Umbral” de 15 y hacemos clic en la parte exterior de color negro, obteniendo
una seleccién que iremos afinando hasta que obtengamos toda la imagen menos el planeta.

2. Si queda alguna zona por seleccionar sera de tamafo muy pequeio por lo que es mejor
utilizar las herramientas de seleccion rectangulares o elipticas e ir sumando estas selecciones
a la primera. Presionamos Mayus para sumar las nuevas selecciones a las existentes.

3. Como la parte de la imagen que nos interesa seleccionar es el planeta, elegimos Seleccionar -
-> Invertir (menu contextual) y copiamos esta seleccidon para pegarla en "sistema solar.xcf".

4. La seleccion flotante obtenida al pegar en nuestra composicion el planeta debe convertirse en
una nueva capa, a la que pondremos el nombre de "Jupiter’, para poder manipularla y
colocarla en nuestra imagen. Este planeta debe estar colocado en la guia situada en el pixel
900 horizontal y debemos realizar una transformacion de tamafo y una rotacion.

5. En el menl contextual elegimos Herramientas --> Herramientas de Transformacion -->
Rotar, con los valores que figuran a continuacion.
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&l Rotar
 Rotar

5 Seleccion fiotante
(Capa pegada)}-290 (fondo.jpg)

Angulo:  |-35,00 i

)

Centro X: | 480,00 :
Centro Y: | 332,00 o BX v

Ayuda H Reiniciar ” Rotar H Cancelar

6. El tamano del planeta es excesivamente grande, por lo que vamos a escalarlo (Herramientas-
-> Herramientas de transformacion -->Escalar). Tras hacer clic en la imagen debemos
indicar la escala de "Redimensionado”, elegimos unas dimensiones de 400x400 pixeles.

7. Colocamos el planeta Jupiter en el centro de la guia que hemos puesto para su alineacion.

Guardamos nuestro trabajo como "sistema solar2.xcf"
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3. Seleccion con tijeras inteligentes

1.

Abrimos la imagen "saturno.jpg". Elegimos la herramienta Seleccién con tijeras inteligentes y
en las Opciones de herramienta elegimos un radio para difuminar de 10 pixeles.

Vamos haciendo clic alrededor planeta y de los anillos hasta conseguir seleccionarlo por
completo. Si alguna zona queda sin seleccionar o seleccionamos algo de mas, utilizaremos la
herramienta Seleccionar regiones dibujadas a mano para anadir o quitar (Mayus = anadir;
Ctrl= restar).

Copiamos esta seleccion y la pegamos en nuestra composicion del Sistema Solar. La nueva
capa sera llamada "Saturno”; y ahora queremos que gire hacia la izquierda y tenga menor
tamano. Elegimos en el menu contextual Herramientas --> Herramientas de transformacion
--> Escalar, con unas dimensiones de 300x400. Giramos un poco hacia la izquierda igual que
con el anterior planeta.

La parte de los anillos mas alejada del sol tiene excesiva iluminacion por lo que vamos a
utilizar una mascara rapida y un degradado para hacer que se difumine con el espacio.
Hacemos clic al boton Mascara rapida y con la herramienta de Degradados creamos un
degradado en la parte final de los anillos; desactivamos la mascara rapida y borramos la
seleccion con Ctrl + K.
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5. Guardamos nuestro trabajo.
4. Seleccion por Bézier

1. Abrimos la imagen "neptuno.jpg" y seleccionamos el planeta utilizando la herramienta

Seleccion por Bézier. Observa que el contorno del planeta esta muy difuminado por lo que
tendras que tener cuidado al hacer la seleccion; puedes ayudarte de las opciones de la

herramienta de Seleccion Encoger y difuminar. Después copiamos y pegamos en nuestra
imagen compuesta en el lugar correspondiente.

2. Por Ultimo elige cualquier modo de seleccion para, abriendo primero el resto de las imagenes,
situarlas en la composicion y concluir el ejercicio.

Nuestra imagen final sera la que vemos a continuacion.

Sistema Solar con GIMP
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Ejercicios 5
Ejercicio 5.1

Realiza un ejercicio similar al de la Practica guiada de esta unidad y que pueda servirte para la
asignatura o nivel que impartas. Guarda el resultado en formato nativo de GIMP.

Ejercicio 5.2
Consigue la siguiente imagen por el procedimiento habitual y utilizala para seleccionar toda la

planta, copiarla y pegarla en un documento nuevo con color de fondo azul. Utiliza la herramienta
Seleccion por color.

Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF
Ejercicio 5.3

Mediante la herramienta Tijeras inteligentes, selecciona todo el avion de la imagen siguiente
(puedes conseguirla en el CD del curso).

Copia esa seleccion y pégala en la siguiente imagen:
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Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF
Ejercicio 5.4

A partir de la imagen que puedes obtener desde el CD del curso.

Consigue selecciones con las siguientes formas.

Una vez obtenidas las selecciones, copia y pega en un documento todas las selecciones y guarda ese
documento en el formato nativo de Gimp, *.XCF

Ejercicio 5.5

Consigue las imagenes siguientes:
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Debes utilizar las distintas técnicas aprendidas en esta unidad para conseguir un fotomontaje; en
concreto deberas utilizar las herramientas de seleccion para trasladar la flor sobre la imagen de la
puesta de sol y, sobre la capa de la flor, deberas aplicar una Mascara de capa para evitar las
imperfecciones que tenga la seleccion.

El proceso es el siguiente:

1.

2.

>

Copiamos en la imagen de la puesta de sol una seleccion de la flor.

En la capa creada anadimos una Mascara de capa: clic derecho sobre la capa y Anadir
mascara de capa.

Sobre esa capa pintamos con color negro y con el pincel que queramos elegir sobre todo
aquello que queramos que no aparezca en la composicion.

Endereza la flor.

. Tapa el tallo de la flor.

Resultado que debes obtener. Guarda el resultado en el formato nativo de Gimp, *.XCF
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