SRS e
Cubial POLITICA SOCIAL Y DEPORTE

GIMP, APLICACIONES DIDACTICAS

UNIDAD 6

FILTROS

SERVICIO ¢

FORMACION rw
PROFESORADO

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID



SoBERC INSTA
Cubial POLITICA SOCIAL Y DEPORTE

INDICE DE UNIDADES

1 Conociendo Gimp

2 Imagen digital

3 Las capas

4 Los textos

5 Méscaras y selecciones

6 Filtros

7 Las rutas

8 Los canales

9 El color

10 Otros filtros

11 Animacion y web
12 Taller practico

FILTROS

En Esta unidad vas a utilizar herramientas que sirven para automatizar tareas complicadas o costosas de realizar. Mediante
los numerosos filtros que vienen por defecto en GIMP podras mejorar tus imagenes de forma notable.

Contenidos

Introduccién

Desenfoque

Ruido

De efectos

Distorsion

Artisticos y renderizar

Mapa

Practicas guiadas de la Unidad 6
Ejercicios de la Unidad 6

C/ TORRELAGUNA, 58
28027 - MADRID



UNIDAD 6 LOS FILTROS

Introduccion

Los filtros de GIMP estan disenados para mejorar una imagen, para disimular los defectos que pueda
tener o para crear una imagen totalmente diferente. Pueden hacer otras muchas cosas con una
imagen: distorsionarla, conseguir efectos tridimensionales, fantasticos o de pintura, etc. Las
posibilidades son practicamente ilimitadas.

La raiz de los filtros proviene de la fotografia convencional donde aiiadiamos una serie de filtros (un
cristal puesto delante del objetivo de nuestra camara) para modificar las caracteristicas de la luz
que llegaba a nuestro soporte sensible. Las posibilidades de los filtros digitales son muchismo
mayores porque podemos aplicar un filtro una y otra vez y, sobre todo, hacerlo una vez que tenemos
la fotografia realizada.

En esta Unidad vamos a dar una vision general de algunos filtros que vienen por defecto en GIMP.
Existen muchos filtros mas que pueden instalarse de forma sencilla en GIMP. Pero esto ultimo lo
dejamos para el curso de Profundizacion.

1. Como funciona un filtro

Los filtros de GIMP producen efectos diferentes. Hay filtros que analizan cada pixel de una imagen o
seleccion y lo transforman aplicando algoritmos matematicos para crear formas; otros muestrean los
pixeles individuales o grupos de ellos para definir areas que muestren la mayor diferencia de color o
de brillo y una vez detectada el filtro comienza a cambiar los colores de color.

Dependiendo del filtro podemos conseguir una mayor nitidez de la imagen, suavizar los bordes o
transformaciones mas complejas y podemos controlar la magnitud del filtro antes aplicarlo.

2. Aplicar un filtro

Primero debemos tener activa una imagen y realizar una seleccion, en caso de que queramos aplicar
el filtro solo sobre esa parte de la imagen. Los filtros solo se aplican sobre las partes coloreadas de
una capa, no sobre las transparentes, tampoco podemos aplicar un filtro a mas de una capa a la vez.

La mayor parte de los filtros de GIMP sélo pueden aplicarse a imagenes RGB, aunque podemos pasar
cualquier imagen que esté en otro modo de color al modo RGB.

3. Tipos de filtros en GIMP
Se encuentran agrupados en cuatro secciones y se accede a ellos desde la Ventana Imagen.

1. Filtros que nos permiten realizar distorsiones sobre la imagen.
. Aquellos que nos proporcionan efectos especiales o artisticos.
3. El tercer bloque corresponde a los filtros que se aplican sobre el canal Alfa de una imagen y
que nos permiten obtener efectos ya conseguidos con los Logotipos, pero en esta ocasion
sobre imagenes completas y no solamente sobre textos.
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4 Filtros

i
£ Repetr <Sombra amojadas

Lisados recentemente
o) Restablecer todes los filtres

Desenfoque [Bl]
Realzar [Enhance]
Distorsones

Luces y sombras
Ruido

Detecter bordes
Gendricn

Combinar
Artisticos

Mapa

Renderizado

‘Wieb

Animadon

Alpha to Logo (MS)
Alfa a loootipn
Decorador

Text

oy Volver a mostrar «Sombra amojadas  Mays. +Cirl+F
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Distorsiones

Artisticos

Canal alfa

Para conseguir esta imagen
accede al CD del curso, localiza
la imagen esta unidad y haz clic
derecho sobre ella y elige
Guardar destino como..., dado
que esta en formato nativo de
GIMP (xcf)

Para conseguir esta imagen
utiliza el procedimiento
habitual: desde el CD del curso
haz clic sobre ella y guarda la
imagen que aparece en una
nueva ventana.

Ahora trabajaremos con los diferentes tipos de filtros que nos proporciona GIMP. jAdelante!



http://www.magazimp.es/gimp2008/recursos/unidad06_01.xcf
javascript:;

UNIDAD 6 LOS FILTROS

Filtros de desenfoque

Estos filtros son utilizados para suavizar areas en las que los bordes estan demasiado marcados o el
contraste es muy acusado. Casi siempre se utilizan para desenfocar el fondo de una imagen y resaltar
el primer plano, también para crear efectos de sombra (como cuando hemos trabajado con textos).

1. Desenfoque basico (Blur)

Desenfoca una capa o seleccion mediante la generacion de nUmeros aleatorios, haciendo que el pixel
quede enturbiado tomando el valor medio de los pixeles circundantes. Este filtro tiene un valor de
desenfoque muy pequeno.

Probemos este filtro.

1. Abre la imagen "unidad05_01.jpg". Selecciona, mediante el método que quieras, toda la parte
de la imagen en la que aparece la estatua.

2. Aplica Seleccionar --> Borde con un valor de 30 pixeles.
3. Después accede al mend Filtros --> Desenfoque --> Desenfoque (Blur).

4. Puedes repetir las veces que consideres necesario este filtro accediendo a menu Filtros -->
Repetir Desenfoque (Blur).

2 . Desenfoque de movimiento

=] Este filtro aplica distintos tipos de borrosidad para crear la ilusion
de movimiento, simulando el efecto que se puede producir en una
fotografia en la que hemos utilizado una velocidad de obturacion
lenta.

Podemos elegir tres tipos de desenfoque: Lineal hace que parezca
que sopla viento, podemos elegir el angulo con que el que incide
en el objeto a desenfocar. Radial, hace que el objeto parezce que
se mueve girando. Acercamiento nos produce un efecto de

¢ > aumento sobre la pantalla (Zoom).

[¥] Vista previa

Tipo de desenfoque  Desenfoque central [Biur] Podemos elegir la longitud en pixeles del desenfoque.
O Lineal 300 -

X v
© Radial Y- (199 & px |w
) Agercamiento Z

Parametros de desenfoque
J

Angulo F {128 |3

Ayuda [ [ Aceptar H Cancelar ]
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N —

. Abramos la imagen "unidad06_01.xcf" y seleccionemos la capa que contiene el avion.
. Dupliquemos la imagen dos veces para poder aplicar los tres tipos diferentes de Desenfoque

de movimiento.

Apliquemos un filtro de Desenfoque de movimiento Lineal con los siguientes parametros:
Longitud 20 y Angulo: 10.

Sobre la segunda imagen apliquemos un filtro de Desenfoque de movimiento Radial de 15°
sobre la capa de las nubes.

Para finalizar, sobre la tercera imagen aplica el filtro de Desenfoque de movimiento
Acercamiento con un valor de 40. Los resultados pueden contemplarse en la siguiente tabla.

Filtro Resultado

Original.

Desenfoque de movimiento Lineal.

Desenfoque de movimiento Radial sobre
la capa "Nubes".

Desenfoque de movimiento
Acercamiento sobre la capa "avion".
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3. Desenfoque enlosable

Es un desenfoque que afecta toda la imagen.

e Script-Fu: Desenfoque enlosable
Radio: 3 5 |
Desenfocar verticalmente Podemos aplicar el filtro de forma Horizontal y/o
Desenfocar horizontalmente Vertical y especificar el radio de pixeles sobre el que
— | LI se aplicara el desenfoque, a mayor radio mayor

desenfoque.

| l

Podemos elegir dos tipos de desenfoque, el IRy el
RLE. El primer tipo funciona mejor con radios grandes
y en imagenes no generadas por el ordenador, por
ejemplo imagenes escaneadas o fotografias digitales.
El segundo tipo es mas apropiado para imagenes
generadas por ordenador.

[ Ayuda ” Reiniciar H Aceptar ” Cancelar ]

1. Abrimos la imagen "unidad06_01.xcf" formada por dos capas procedentes de diferentes
imagenes. Vamos a desenfocar ligeramente las nubes para "despegar” el avion de la nubes.
Seleccionamos la capa donde se encuentra las nubes y aplicamos un desenfoque enlosable
vertical de 10 pixeles de radio con el tipo RLE.

2. Con la imagen origen prueba a realizar distintos desenfoques, con distintos radios y opciones,
sobre la capa de las nubes. Compara los resultados de esta operacion.

4. Desenfoque gaussiano selectivo

Podemos elegir, ademas del radio de desenfoque, la gama de colores sobre la que actla, siendo el
minimo 0 y el maximo 255. Aplica este desenfoque sobre la capa del avién, con un radio de 5 y un
"Delta max" de 64. Observaras que el desenfoque no es efectivo sobre las letras "IBERIA" que figuran
en el fuselaje del avion.
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5. Desenfoque gaussiano (Blur)

El filtro modifica los valores de color de los pixeles segun la curva de Gauss, es decir, en forma de
campana. Aplica una operacion de borrosidad en un radio especifico elegido en el cuadro de dialogo.
Podemos elegir el radio en el eje X e Y de forma independiente (haciendo clic en el eslabén de la
cadena) o de forma proporcional (por defecto). Ya hemos comentado las diferencias entre el modo
[IR y RLE.

Prueba a realizar desenfoque gaussiano en la imagen que venimos utilizando. En cada una de las
capas con un método y radios distintos: desenfoque gaussiano de 5 pixeles de radio en modo IIR para
el avion y de 15 pixeles en modo RLE para el fondo.

6. Pixelizar

Este filtro hace lo contrario que el resto de filtros de desenfoque. No suaviza las imagenes, sino que
hace que las imagenes aparezcan fragmentadas, mostrando la zona pixelizada como si nos
hubiéramos acercado mucho a la pantalla y se vieran los pixeles. Solo tiene una opcion que es el
"tamano del pixel" que se va a usar para "desenfocar” la zona seleccionada. Es el filtro que se utiliza
en television cuando no se quiere identificar a una persona en la imagen.
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1.

2.

Abrimos la imagen "unidad06_01.jpg" y seleccionamos con la herramienta Seleccionar
regiones elipticas la parte correspondiente a la cara de la estatua.

Accedemos al menu Filtros --> Desenfoque --> Pixelizar, dejamos el valor que viene por
defecto y hacemos clic en "Aceptar”. El resultado es una imagen en la que ha desaparecido el
rostro del personaje de la estatua y no puede ser identificado.

Como puedes observar las posibilidades de este conjunto de filtros son enormes y tenemos gran
variedad de desenfoques. No sélo se utilizan sobre partes de una imagen, también nos permiten
crear sombras de capas o de textos. Veamos.

1.
2.

3.

Abre la imagen "unidad06_01.xcf".

Crea el texto "Lineas aéreas" con un tipo de letra suficientemente grande para que ocupe el
espacio del avion. Duplica esa capa de texto.

Modifiquemos la capa de texto superior poniendo un color de frente amarillo. Seleccionemos
la capa de texto que ha quedado por debajo y aplicamos el filtro: Filtros --> Desenfoque -->
Desenfoque gaussiano IIR con un valor de 10 en los dos ejes.

Parece que no ha cambiado nada, pero movamos la capa de texto, que hemos desenfocado, 5
pixeles a la derecha y otros tantos abajo. Seleccionamos las dos capas de texto y las ponemos
justo encima del avion, como fondo tendran las nubes.
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Filtros de ruido

Cuando escaneamos a veces se introduce ruido en la imagen, es decir, pixeles de color aleatorio que
se mezclan entre los valores aceptables de la imagen.

Los filtros de Ruido pueden mezclar esos pixeles "de ruido” (llamados asi porque no aportan nada si
no que entorpecen la correcta reproduccion de la imagen) entre los circundantes, para disimular ese
defecto de la imagen. En otras ocasiones se utilizan para producir un ruido en la imagen, llegando a
esconderla dentro del ruido producido por los filtros o para formar imagenes a partir de cero,
modificando esa imagen con estos filtros.

Los filtros de ruido que incorpora GIMP son los siguientes:

Escoger...
Esparcir...
Lanzar...
Manchar ...
Ruido H5V...
Ruido RGE...

1. Escoger

Pone ruido en toda la imagen de una forma aleatoria, sin posibilidad de controlar el color del ruido.
Podemos controlar la cantidad de ruido aumentando o disminuyendo el valor de Aleatorizacion.
También es posible indicar el nUmero de veces que queremos repetir el proceso y la semilla (pixel
elegido para modificar).

4 Intercambiar al azar m
Semilla aleatoria: 10 E-’ [] Aleatorizar
Aleatorizacion (%): - I 50 2]
Repetir: 'l 2 E’
Aceptar ] l Cancelar ]
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2. Ruido HSV

De acuerdo con el tono, saturacion y brillo de los pixeles existentes, afnade mas o menos cantidad de
ruido. Podemos configurar las modificaciones.

Este filtro esparce el ruido por toda la imagen, habiendo elegido el radio sobre el que esparcirlo. A
mayor radio, mayor ruido y el esparcimiento es afadido a los pixeles.

3. Ruido RGB

Anade ruido a una imagen y lo mezcla con ella. Puede utilizarse para crear fondos de paginas webs
con motivos interesantes.

Se accede a este filtro desde menu Filtros --> Ruido --> Esparcir por RGB.

Los parametros pueden ajustarse de modo independiente,
proporcionando ruido de color cuyo valor aumentemos o
disminuimos entre Oy 1.

Vista previa

[7] Ruido corelatvo

[] RGB independiente Si desactivamos "RGB Independiente” los cursores de color se

mueven de forma conjunta.

Rojo: | J {020 [2]
Verde: — 1 (020 |

At — 33— [020 ]3]

En la Vista previa podemos comprobar el ruido que se producira en
nuestra imagen. En este caso trabajando sobre un fondo blanco.

[ Ayuda ]I Aceptar I[ Cancelar ]
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—
.

Crea una nueva imagen de 256 x 256 pixeles de tamafo y con fondo blanco.

Realiza una seleccion eliptica que rellenamos con un color marron.

Selecciona el filtro Ruido RGB y pon unos valores cercanos a los que se observan en la imagen
anterior. Hacemos clic en Aceptar.

4. La zona seleccionada se ha rellenado de ruido. Ahora, y sin quitar la seleccion, vamos a poner
un desenfoque de movimiento sencillo con un cierto angulo, para obtener una superficie con
la que podemos rellenar otras imagenes.

w N

4 . Esparcir

Como los dos anteriores pero sin atender a ningun color. Simplemente esparce ruido por la imagen
basandose en el color del pixel.

5.- Lanzar
Exactamente igual que Escoger pero también afecta a los pixeles transparentes.
6.- Manchar

También anade ruido de forma aleatoria, consiguiendo la sensacion de que una parte de la imagen se
"derrite". El cuadro de dialogo es similar al anterior.

— ’ ‘*?é‘ §

g Al A e

b
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Otros filtros
1. Deteccion de bordes

Contiene un conjunto de filtros que buscan las areas de la imagen con mayores cambios de color y
hace un resalte de los pixeles que se encuentran en el lugar de la transicion. Dependiendo de las
caracteristicas de cada filtro podemos conseguir que una imagen parezca que ha sido perfilada con
un lapiz.

Tenemos diferentes tipos de filtros para hallar bordes, cada uno de ellos emplea un diferente
algoritmo matematico, que le permite localizar los cambios de densidad en la imagen y producir el
borde.

0pc10ne;::kf;ltros il Posibilidades dentro del filtro Arista.

) Deteccién de bordes

4 Detectar bordes

4

Arista...

Diferencia de Gaussianas...

Laplace

Medn...

Sobel...
Algoritmo: | Sobel v

. 3 " ||

Cantidad: —_} 2.0 =

(O Ajustar () Manchar O Negro

Ayuda ][ Aceptar ” Cancelar

A menor cantidad (entre 1 y 10) menos bordes son detectados por el filtro. Pueden conseguirse
efectos que simulan un trazado a lapiz, si una vez aplicado el filtro deteccion de bordes invertimos el
color de la imagen desde menu Colores --> Invertir.
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Original Deteccion de bordes Invertir

2. Realzar

Sirven para mejorar la apariencia de las imagenes, en especial las escaneadas y las que provienen de
una capturadora de video. Es el primer paso para mejorar una imagen.

o Desentrelazado: sirve para arreglar las imagenes fijas que provienen de una captura de
video, en la que se observan las lineas de los campos pares o impares de una imagen video.
No produce ningln efecto en una imagen normal.

e Desparasitar: produce el efecto contrario al filtro Arrojar ruido. También podemos eliminar
el ruido producido por una imagen con errores de escaneo.

e Enfocar: Quizas sea el filtro mas (til para mejorar rapidamente las imagenes que tengan
errores de enfoque. Podemos intentar arreglar el pequeno desenfoque que tiene la imagen
"unidad06_02.jpg" (que puedes obtener desde el CD del curso) aplicando este filtro.

& Aguda

En la ventana de Vista previa podemos comprobar el efecto del
filtro antes de aplicarlo. La agudeza es controlada por la barra
deslizadora, si bien no es conveniente poner un nivel excesivo
porque puede parecer antinatural.

Este filtro aclara los pixeles en el extremo mas claro y los oscurece
en el mas oscuro, al detectar un cambio en el color. Esto hace que

< 2P nuestro ojo vea la imagen mas nitida.
Vista previa

Si la fotografia esta excesivamente desenfocada no podremos
conseguir un enfoque de la imagen.

=23
o
<

Agudeza: |

Ayuda H Aceptar H Cancelar ]
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e Filtro NL. Este filtro es muy interesante porque puede aplicar distintas operaciones a las
imagenes escaneadas para mejorarlas. Permite reducir el ruido, suavizar las imagenes y
realizar mejoras en los bordes. La diferencia de este filtro con el resto de los utilizados en
realzar, es que utiliza un hexagono de siete pixeles (en el centro el pixel a modificar) para
calcular los valores medios.

4J Filtro NL

El filtro Media arreglada por alfa es el mas parecido a los
otros filtros de Realzar. Poniendo valores bajos de Alfa se
consiguen los mejores resultados.

Estimacion 6ptima presupone que en la imagen hay
variaciones muy grandes y solo elimina las que son muy
pequenas, con lo que limpia la imagen del ruido que pueda
tener.

(<] | >
Vista previa

Filtro
(O Media seccionada alfa
(O Estimacién gptima

B e Realce de bordes, resalta las diferencias de las imagenes

para conseguir los mejores resultados.

Affa: 086 |2
Radio: 3 0.83 |5
Ayuda ] [ Aceptar ] [ Cancelar

o El filtro Mascara de desenfoque nos permite tratar los desenfoques de la imagen atendiendo
a:
o Radio sobre el que actuar (0 a 120).
o Cantidad de desenfoque que debe encontrar en ese radio (0 a 5).
o Umbral de niveles sobre los que aplicar el filtro (0 a 255).
e Quitar bandas nos permite eliminar las bandas que se producen por un mal escaneado al
producirse fallos en el arrastre de la cabeza lectora de la imagen. Si se utiliza en una imagen
correcta obtendremos unas bandas que empeoran la imagen.

Finalizamos este apartado haciendo una mencion a los denominados filtros Genéricos en los que se
engloban:

o Dilatar refuerza y amplia las zonas oscuras de la imagen o zona seleccionada.

o Erosionar refuerza las zonas claras de la imagen.

e Matriz de convolucioén: Sirve para crear filtros. Los filtros utilizan matrices para modificar los
pixeles de la imagen. Desde aqui podemos crear cualquier filtro sabiendo como vamos a
modificar los pixeles circundantes al que tratamos.
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Filtros de efectos

Vamos a tratar en este apartado los filtros que proporcionan distintos efectos sobre nuestra imagen.
Tenemos los filtros de Efectos de cristal y los filtros de Efectos de luz.

En esta ocasion te recomendamos que utilices estos efectos con el método de ensayo-error para
comprobar su funcionamiento, Iremos poniendo los efectos que producen sobre una misma imagen
para ilustrar este apartado.

Efectos luces y sombras

Crean efectos causados habitualmente por la luz.

1.- Destello con degradado

Casi, casi podriamos decir que este filtro es un programa en si mismo, dado que nos posibilita la
inclusion de distintos tipos de destellos, modificarlos a nuestro antojo, configurar sus caracteristicas
y hasta crearlos desde cero.

Ponemos un ejemplo creado con "Distant_sun"y la configuracion por defecto de esta opcion.

2.Destello de lente

Podemos colocar el destello en el lugar de la imagen que queramos haciendo clic en ella y
arrastrando. Un efecto muy sencillo y con pocas posibilidades.

Pagina 14



UNIDAD 6 LOS FILTROS

& Destellos de lente

Centro del destello FX
360 |2 )
320 28 pixeles |v

< B

Mostrar posicion

[ Ayuda H Aceptar ” Cancelar

3. Efectos de iluminacién

Otro filtro que podemos calificar como un programa completo. Tiene muchisimas posibilidades y nos
permite modificar la iluminacion que tenga una fotografia o una imagen. Veamos sus posibilidades
mas detenidamente.

Accedemos al filtro desde el Menu --> Filtros --> Luces y sombras --> Efectos de iluminacién. Este
nos permite recrear multitud de ambientes de iluminacion, llegando a aquellas condiciones de
iluminacion que deseemos.

Las diferentes opciones del filtro se muestran
en un cuadro de dialogo con dos partes
diferenciadas. A la izquierda, en la imagen,
nos muestra una previsualizacion del efecto
con un punto azul, que nos marca el punto
o de maxima intensidad de la luz que

\‘i tenemos "encendida”.

Vista previa

“ Podemos hacer que sea interactivo, por
defecto, de tal forma que con el puntero del
raton podemos mover el punto inicial del
foco de luz que ilumina nuestra imagen.

Previsualizar las opciones
Actyalizar } [¥] Interactivo

A la derecha tenemos varias pestanas que nos
permiten modificar el tipo de iluminacion
que pondremos a nuestra imagen. Se
muestran a continuacion.
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Cpoiones | Lue | Material | Mapa de reliave | Mapa ambisntal
Cipoiones genarales
[] Fondo transparente

[] Crear una nueva imagen

] bista previa de aka caidad]

Opciones | Luz | [Material | Mapa de relieve | Mapa ambizntal
Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direccional | »

Color de laluz: |

Yechor difechor
¥z [-0,79 5

¥: |-0,55 &

-

Z: bz 2

Opciones | Luz | Material | Mapa de releve | Mapa ambigntal
Hiveles de intensidad

ambienkal: J b,an =
Difusa: @ 230 K" |
Reflactividad:
Difusa; '.' 0,40 | J
Especular 0,60 E &
Brilante: _} 27,00 E o

Opgiones | Luz | Material | Mapa de refieve | Mapa ambienkal
4] activar el papeo de relieve]
Imagen del relieve: FIIav&s.p}-?,l’Fn‘d}q b

Curva: | Sinuosidal | »

-~

Albura méxima: (0,10 =

Opciones generales del efecto que nos
permiten elegir un fondo transparente para
observar la situacion de nuestros puntos de
luz; creacion de una nueva imagen para
preservar la imagen sobre la que actuamos y
vista previa de calidad para mejorar la
imagen previa que se observa en la parte
izquierda de la ventana.

La pestafa Luz nos permite elegir el tipo de
luz con el que iluminar nuestra imagen:
Ninguno: no utiliza luz. Direccional, el punto
de luz tiene una direccion controlada en
horizontal (X e Y) y altura (Z). Punto,
iluminacion puntual como si la fuente de luz
fuera una bombilla.

Podemos elegir el color de la luz que ilumina
nuestra imagen de una paleta de colores.

La pestana Material nos permite modificar
las condiciones de la iluminacion en cuanto a
Niveles de intensidad de la luz: Ambiental
nos da una luz mas directa y Difusa poniendo
filtros delante del foco de luz, para atenuar
0 aumentar su intensidad.

La reflectividad atiende a los reflejos que se
perciben en los objetos de la imagen:
Difusion de la luz, Especular y Brillo.

Con la pestana Mapa de relieve podemos
producir sombras y dar la sensacion de
relieve. Tiene tres tipos de Curva para
obtener ese relieve: Lineal, Logaritimico,
Sinusoidal y Esférico. Podemos controlar la
altura maxima del relieve. No es
recomendable poner una altura excesiva, los
valores comprendidos entre 0,05 y 0,15 dan
muy buenos resultados.
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Si activamos en Mapa ambiental, mapeo de
entorno, podemos elegir una de las imagenes
abiertas en ese momento en GIMP para
iluminar el ambiente con esa imagen. Si la
[¥] iactivar mapeo de entorno; imagen es de color sélido nos coloreara toda
la imagen con ese color. Los efectos mas
espectaculares se consiguen con imagenes
que tengan un relleno degradado.

Opcionas | Luz | Material | Mapa de relisve | Mapa ambigntal

Imagen ambiental: . Sinmombre- 14[Fondo-28 |

Para un correcto funcionamiento de esta
opcion debe estar activado el Mapa de
relieve.

Original

Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direccional [Vl

Cgll:lr de la qu: E

Yector direckor

x: l0,52 3]
v: 0,37 3]
z: 0,84 3

[ Miveles de intensidad

fmbiertal: (0,60 5

pifusa: @ 0,20 =K* ]

Reflectvidad:

Difusa: @ (2,20 ) >
Especular: J 1,80 :JI .')

grilante: ) E9,40
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- [#] iactivar el mapeo de relieve!

Imagen del rebeve: | ga~ llaves.jpg-2/Fondo-4 | ¥

Curva:  Esférico il
Alkura magima: | 0,06 $

[] [puetivar mapeo de eppoemel

Ernagem ambiental: ‘ Sin nombre-14Fondo- 28 w

Mapero ambiental utilizando como imagen
ambiental la mostrada debajo de estas
lineas

4.- Moteado

Las zonas mas brillantes de la imagen sirven para crear estrellas. En su cuadro de dialogo
encontramos muchisimas posibilidades de eleccion de las "chispas” o motas a colocar en nuestra

imagen.

Pagina 18




UNIDAD 6 LOS FILTROS

5. Supernova

Para finalizar el apartado dedicado a los efectos a los efectos de luz vamos a referirnos a Supernova.
Es un filtro que coloca una estrella en nuestra imagen en el lugar que queramos. Podemos modificar
diferentes aspectos de esta estrella, desde el radio hasta el niUmero de rayos que va a mostrar o el
tono de los mismos. El color de la supernova también es a nuestra eleccion.

En el cuadro de dialogo se muestra una imagen previa interactiva.

[+] Vista previa

Original

Centro de la nova
27
163

-~
w
-~
v

®
®

=< 1=

pixeles v

[v] Mostrar posicion

Color [ 1

Radio ) 20 .

Rayos 100 -

Tono aleatorio: _| 0

Ayuda [ Aceptar J[ Cancelar ]

Modificado

Efectos de cristal
1. Aplicar lentes

Nos proporcionan la impresion de ver nuestra imagen a través de una lente.
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% Ffecto de lente

Vista previa

() Mantener los alrededores originales
(+) Establecer los alrededores a color de fondo

() Hacer los alrededores transparentes

indice de refraccion de los lentes: E,UU E{

Ayuda ] [ Aceptar H Cancelar ]

Tenemos unas opciones muy  simples.

Mantener los alrededores originales nos
proporciona la vision a través de la lente y los
alrededores se rellenan con la imagen original.

En el segundo caso los alrededores se rellenan
del color de fondo a la vision a través de la
lente.

Por dltimo la tercera opcién hace los
alrededores transparentes.

También podemos incluir el indice de refraccién
de la lente a tratar. Conociendo distintos indices
de refraccion podemos simular la vista a través
de distintos medios.

1. Partiendo de la imagen "unidad06_01.jpg" que ya dispones en tu ordenador, abrela con GIMP.
Vamos a aplicar el filtro sobre toda la imagen.
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2. Abre el filtro Aplicar lentes y pon un indice de refraccién de 1,80. Acepta.

Nﬂ

Prueba distintos indices de refraccion y aplica el efecto sobre toda la imagen.

2. Efecto de Mosaico de cristal

Nos hace ver la imagen a través de un cristal en el que podemos elegir el tamano de la cuadricula del
cristal. En el caso del ejemplo hemos utilizado una cuadricula de 40 x 40.

Nﬁ
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Filtros de Distorsion

Son utilizados para crear distintas distorsiones en una imagen; desde remolinos a efectos de ondas o
viento. Pueden utilizarse sobre una imagen fotografica o sobre una imagen creada desde GIMP. En
cualquier caso los efectos siempre seran sorprendentes y agradables de utilizar.

=
4 Distorsiones
1

Borrar las otras filas...

Coord. polares. ..

Desplazamiento. ..

Distorsion de lente. .

Doblar segin curva...

Grabado [Engrave] ...

IWarp...

Kaleidoscope

Mosaico...

Ondas...

Ondular...

Pagina doblada. ..

Papel de periddico..

Persianas...

Propagar walor...

Remoling v aspiracian...

Repujado [Emboss] ...

Video...

Viento...

Comentamos a continuacion algunos de los filtros que aparecen en esta seccion y probamos algunos
de ellos.

o Coordenadas polares: Convierte las coordenadas de una imagen de rectangulares a polares.

e IWarp: Deformamos nuestra imagen con el raton.

o Desplazamiento: Podemos desplazar la imagen vertical u horizontalmente.

o Doblar segun curva: Nos permite trabajar con dos curvas que modificaran la curvatura de
nuestra imagen.

o Pagina doblada : Efecto de pasar pagina enrollando sobre una esquina.

e Grabado: Simula un grabado a dos colores.

e Mosaico: Transforma la imagen en un mosaico, podemos construir la pieza con la que se
realiza el mosaico.

e Ondas: Modifica la imagen con formas que simulan ondas del agua en un estanque.

e Ondulacioén: Similar al anterior pero con ondas horizontales o verticales.

e Papel de periodico: La imagen es transformada en una fotografia impresa en papel de
periodico a la que nos miramos con una lupa.

e Persianas: La imagen parece ser vista a través de una persiana.

e Propagar valor: Mueve los valores de los pixeles.

e Remolino y aspiracion: Distorsiona la imagen simulando un remolino.

¢ Repujado: Transforma la imagen simulando un repujado.

e Video: Ahade franjas para simular que la imagen ha sido capturada de video.

e Viento: Rafagas de viento para mover los pixeles de sitio y manchar la imagen.
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Para comprobar los efectos vamos a trabajar con dos imagenes: la que tienes a continuacién y otra
generada por GIMP.

WN =

. Abrimos la imagen "unidad06_03.jpg".

Creamos una nueva imagen de 800 x 550 pixeles y fondo blanco.

Sobre esta imagen creamos dos capas nuevas con el fondo transparente a las que llamamos
"linea 1" y "linea 2". Seleccionamos la primera en la Ventana Capas. Después elegimos la
herramienta Rellenar con degradado y "Burning Transparency’. En las Opciones de la
herramienta marcamos "Rellenar con degradado” y en "Forma" la espiral en sentido horario.
En la Ventana Imagen pinchamos en la esquina superior izquierda y arrastramos,
aproximadamente, hasta el punto 200, 200. Después liberamos el raton.

En la capa "linea 2" seleccionamos el degradado "Neon Green" y elegimos forma bilineal,
hacemos una lineas en el centro de la pantalla.

Primero guardamos la imagen como ‘lineas.xcf" y luego combinamos todas las capas.

Ahora vamos a aplicar diferentes filtros de Distorsion para comprobar su efecto.

Comenzamos aplicando el filtro Coordenadas Polares sobre la imagen "lineas.xcf". Ponemos
una profundidad de 100% y un angulo de desfase de 50. Deseleccionamos la opcion "Mapear
desde arriba”.
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Abrimos, si no esta abierta, la imagen "unidad06_03.jpg" y aplicamos el filtro de Distorsiones
--> IWarp (Distorsion interactiva), con un Radio de deformacion de 22 y una Cantidad de
deformacion sobre 0,30. Deformamos la parte inferior de la fotografia utilizando el "Modo de
deformacion” que consideres mas adecuado. En la imagen siguiente se ha utilizado el modo
"Mover" y "Torbellino".

& Deformacién Interactiva x|

Canfiguracion ;ynm.

Modo de deformacion

Elegimos el modo

©Rowr) £ Qe de deformacion

O Crecer © Encoger
O Torbellino (Antihorario) O Torbellino {Horano)

2 2

Radio de deformacion
Cantidad de deformacion

3

[¥) Biineal
] Sobremyestreo adaptativo

&) 3

e Pulse y arastre en la vista previ{|para define
w Iss distorsiones que aplicar 8 la g

[Be-mmv H Aceptar | [ Cancelar |

Actuamos sobre la imagen
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9. Partiendo de la imagen "lineas.xcf" seleccionamos la capa "linea 1". Aplicamos el filtro
Distorsiones --> Desplazamiento -->, Desplazar horizontalmente con un valor de 30 pixeles.
Posteriormente realizamos un Desenfoque gaussiano con valor 5 pixeles.

10. Seleccionamos la capa "linea 2" y aplicamos el mismo filtro Desplazamiento pero, en esta
ocasion, con Desplazamiento vertical y un valor de 50 pixeles. Aplicamos.

11. Con el filtro de Distorsiones --> Doblar segun curva intenta conseguir la deformacion que se

observa en la imagen.

% Doblar segin curva

Vista previa

Modificar las curvas

Vista previa automatica  Curva para el bgrde  Tipo de curva
Opciones O Supe_ﬁcri (*) Suave

Roter: 00 |* Jnfenor O Libre

[¥] Suavizadg [Enpiar] [Balajm‘] Ilmsrcamb'ulr] [Bsinicisr]

Antialias

[ Trabajar con una copia [

aoie |

Guardar ]

[ Aceptar ]| Cancelar ]

Actuamos sobre la curva

Elegimos Superior
o Inferior
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12. Con esta misma imagen (la original) debes duplicar la capa de fondo y sobre la nueva capa
aplicar el filtro de Distorsiones --> Grabado con los siguientes valores: "No limitar la anchura
de linea" y una "altura” de 2. Aplica y ten paciencia que puede que tarde un poco en terminar
todo el proceso.

13. Realiza un Mosaico con forma cuadrada sobre la imagen "huerta.jpg".
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9Tk . v
< T
Vista previa

Primitivas de gnlosado: | Triangulos Antialias

Ponderacién de color

Tamafio del enlosado:  —_J 150 |3
y Pemmitir division de losas

Altura del mosaico: {3 40 | ] Pgm

[[] Superficies con hoyos
Espaciado del enlosado: _} 10 ¢ &

[] luminacion de frente/fondo
Pulcritud del enlosado: 3 065 |3
Direccion de la luz J 1350 |
Variacion del color 3 020 |
(_aceptar | [ gancelar|

N R L2 o 87 oo

:’ )

14. Selecciona a mano alzada toda la parte correspondiente a la parte inferior (sin llegar al
tranvia) "unidad06_03.jpg". Aplica a esa zona el filtro Ondas u Ondulacion. A la siguiente
imagen se le aplico un filtro "Ondas” con el "Modo": Manchar, Amplitud de 30, Fase de 90y 7
de Longitud de onda.
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| . i |
Vista previa

Modo
%) Manchar
) Enneqgrecer

[] Reflexivo

Amplitud: —10 ho.oo 4
e —0 w00 -
Longitud de onda: —_| 700 4

[ Aceptar H Cancelar ]

15. Sobre la imagen "lineas.xcf" aplicamos el filtro Repujado con un valor "Azimut" de 90,
"Elevacion” de 130 y 16 de "Profundidad”.
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Lee Repujado

Funcion
) Mapa de relieve
() Repujado [Emboss]

Azimut: - (90,00 3]
Elevacion: ——_—— 130,00 |3
Profundidad: — - 16 |3

Ayuda H Aceptar H Cancelar l

16. Para finalizar vamos a Pagina doblada ... y aplicamos sobre la imagen "unidad06_03.jpg".
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Los filtros Artisticos

Con los filtros artisticos se pueden simular técnicas de pintura manuales. Los pixeles de la imagen se
mezclan mediante algoritmos para conseguir esa simulacion, aunque pueden resultar poco naturales.

En el submend filtros Artisticos tenemos varias posibilidades, de las cuales comentamos algunas en

este apartado:

1. Aplicar lienzo

& Artisticos

Aplicar lienzo...
Brillo suave...
Cubizsmo...
Depredador ..
Entelar...
Fotocopia...
GIMPresionista...
Ondular...
Pintura al dleo...
Van Gogh (LIC)...
Vifieta...

Anade un mapa de textura suave a la imagen. La simulacion nos muestra la imagen como si hubiera
sido pintada sobre un lienzo del que podemos elegir la textura.

& Aplicar lienzo

R
- 3
- ' Aty :

“:{}.’;kr,'ﬁh*
Ci Sy

Direccion
(® Supenor-Derecho
O Superior-izquierdo
O Ipferior-lzquierdo
O Inferior-Derecho

Profundidad: —_ 4

l Ayuda “ Aceptar H Cancelar

Tenemos dos opciones diferentes en Aplicar lienzo. La
Direccién de la luz permite que aparezca la sombra del
lienzo.

La profundidad de la textura simula el lienzo sobre el que
pintamos. No conviene poner valores muy elevados porque
perdemos la sensacion de lienzo que proporciona este filtro.
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1. Consigue la siguiente imagen a mayor tamano por el procedimiento habitual (desde el CD del
curso, clic sobre la imagen, se abre en una nueva ventana y alli Guarda la imagen en tu disco
duro) y abrela luego con GIMP.

2. Abre el cuadro de dialogos del filtro Aplicar lienzo y marca la opcion "Direccion Inferior-
derecho” y una "Profundidad” de 9. Al aplicarlo obtenemos la imagen que observamos a

continuacion.

2. Brillo suave

Permite anadir un brillo con difuminado en las zonas de las luces de nuestras imagenes. Suaviza
imagenes duras y su utilizacion es muy sencilla.

& Brillo suave w

»

La opcion Radio del fluido hace que aumente el
efecto del filtro sobre los pixeles de alrededor.

Podemos aumentar o disminuir el Brillo de lasz
zonas de luces de la imagen y con la Agudeza

Radio delfude. 1000 3 conseguiremos menor nitidez cuanto mas bajo
ot o Bl sea su valor.

Agudeza: 3 (085 &

1 Ayuda “ Aceptar l[ Cancelar
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3. Cubismo

Convierte una imagen en una simulacion de pintura cubista, es decir, la muestra de una forma
abstracta. Las opciones de este filtro se detallan a continuacion.

,‘

< R—TT— >

Vista previa
Tamafio del enlosado:  _J ko
Saturacion del enlosado: —_) 15

] Usar el color de fondo

<> <

I Aceptar ” Cancelar ]

Cuando activamos la opcion Usar color de
fondo, éste aparecera en la imagen en aquellas
zonas donde no haya teselas. Podemos elegir
este color antes de aplicar el filtro.

Tamano del enlosado , determina el tamano de
la tesela que se utiliza para componer la imagen,
desde 1 hasta 100.

Saturacion del mosaico, puede ir de 0 a 10. Una
saturacion baja hace que las teselas estén
separadas, mientras que la alta que se
superpongan unas a otras.

1. Abrimos el archivo "unidad06_04.jpg" y aplicamos el filtro Cubismo. Elige los parametros y

experimenta distintas opciones.

2. A continuacion puedes ver tres resultados diferentes con los parametros seleccionados. Puede
que nuestro ordenador tarde un tiempo en aplicar el filtro, asi que paciencia.
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Tamario del enlosado: -—]7 {g
Saturacidn del enlosado: —]7 {ﬁ

] Usar el color de fondo

Tamafio del enlosade: E’
Saturacion del enlosade: — E’

[¥]:Usar el color de fondo:

Tamafio del enlosado: —_}———— E}

Saturacidn del gnlosado: ————_———— E}

[ iUsar el color de fondo!

4. Fotocopia

Convierte la imagen en otra que simula una fotocopia en blanco y negro.
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4&J Fotocopia
s
;AA" P a2 ‘
N e
O & .-.t{
- & Sl
= St ) L Do
P iesan) s Ak g ‘ Las opciones son sencillas de manejar vy
— =il entender. Utiliza la Vista previa para comprobar
los resultados que puedes obtener.
Radio de mascara E | 800 &
Agudeza 3 10,800 /=
Porcentaje de pegro: 4 0.200 2|
Porcentaje de blanco: —_J- 0,200 2
Ayuda ] l Aceptar H Cancelar

5. Gimpresionista

Este filtro puede considerarse como un programa independiente, un taller de pintura donde podemos
elegir numerosos parametros que afectaran al resultado final: la textura del soporte, sobre el que
nuestra imagen quedara "pintada”; tipo de papel, brocha, orientacion y tamano de las pinceladas,

etc.

Como ves, conviene probar de forma exhaustiva este tipo de filtros porque sus posibilidades son
enormes.
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4 GIMPresionista

Preajustes | Papel Pince

Orientacién  Tamafia %

Primero debemos elegir el
Preajuste (1)de nuestro
soporte para hacer clic en el

ﬁ

: boton  Aplicar (2) vy

Maggot-invasion Guardar el actwl .
Actualizar (3) para observar
S o [avkces :Z el resultado de nuestra

Felt-marker 1 eleccion.

Flowerbed

Furry 1 Deﬁesca! También podemos e[eglr en
line.art el resto de pestanas (4)
Actualizat] | Reiniciar | e Sends a horde of e otras opciones tales como
3 N;"e'a S - your image. i Papel, Pincel,
aggot-invasion Orientacién... La vista
MarbleMadness previa del resultado no
Mossy aparece de forma
Painted_Rock automatica por lo que
Parquette v deberemos hacer clic en el

boton  Actualizar  para
comprobar nuestro cambios.

Probemos las grandes posibilidades del filtro.

1.

2.

Ul

Nelie]

Vamos a partir de la imagen utilizada en el filtro anterior. Seleccionamos el filtro
GIMPresionista.

En los Preajustes seleccionamos la textura "Line art”, hacemos clic en "Aplicar’ y " Actualizar”
para observar la vista previa.

Hacemos clic en la pestana Papel y seleccionamos "defaultpaper.pgm” con un "relieve” de 4.
Pasamos a la eleccion del Pincel, "crayon08.pgm” simula la pintura con tiza. Aumentamos el
relieve de la brocha hasta 25.

Podemos orientar la pincelada con una gran variedad de parametros. Para esta ocasion
seleccionamos "Orientacion Tono" dejando los valores que vienen por defecto. En esta
pestana también podemos crear o editar la orientacion del conjunto de pinceladas de nuestro
“cuadro”.

En la pestana Tamafo seleccionamos un valor alto (28) con la opcion "Radio” seleccionada.

En la pestana Posicionamiento dejamos los valores que vienen por defecto y elegimos
"Distribuidos uniformemente” con la opcién "Centrado” seleccionada.

Dejamos el color con los valores por defecto en la pestana Color. Para finalizar seleccionamos
la pestana General y activamos "Arrojar sombras”.

Hacemos clic en Actualizar para comprobar el aspecto de nuestra imagen.

Aceptamos y tras un pequeno espacio de tiempo obtenemos la imagen que observamos a
continuacion.
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6. Pintura al 6leo

Convierte una imagen en otra que se parece a una pintura al 6leo. En ocasiones las imagenes no son
tan reconocibles como nosotros deseamos, por lo que hay que actuar con precaucion y manejar
adecuadamente los distintos parametros que podemos elegir.

r@ Pintura al 6leo .

Tamaiio de mascara: —_J 8

<>

[[] Usar mapa del tamafio de |la mascara:
Exponente: = - 18 =
[[] Usar mapa de exponente:

[¥] Usar algoritmo de intensidad

’ Ayuda ] [ Aceptar H Cancelar
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activada, la imagen creada se basa en la
intensidad media de los colores del tamano de la
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RGB medios del tamano de la mascara en cada
pixel.

Tamafno de la mascara determina el area usada
para calcular los promedios de utilizacion del
parametro anterior. Cuanto mayor es la mascara
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imagen.
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1. Abre la imagen "unidad06_04.jpg". Con la herramienta Recortar o dimensionar una imagen
/’(/ haz un recorte en el que se incluya sélo el toro.

2. Abre el cuadro de didlogo del filtro Oleo, aplica diferentes tamafos de mascara y
activa/desactiva la opcion "Usar algoritmo de intensidad". La siguiente imagen se ha obtenido
activando esa opcion, con un tamano de mascara de 10 y usando como mapa de exponente la
misma imagen y con un valor de 10.

7. Vifeta

Transforma la imagen sobre la que se aplica en una simulacion de un dibujo de una vifieta comica.
Modificando las diferentes opciones y partiendo de imagenes muy contrastadas podemos mejorar el
efecto que se consigue.

La opcion Radio del mascara produce un
difuminado sobre las zonas de color que aumenta
segln el aumento de su valor.
El Porcentaje de negro hace que se anadan
lineas negras en los bordes de las figuras, donde

om0 700 2 se producen cambios de color.

Porcentaje de negro: —_J - 10,200 ?U

Ayuda ] [ Aceptar ” Cancelar
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Filtros Renderizado

"Render” es un proceso mediante el cual se interpreta la imagen y se crea una totalmente nueva. Son
unos filtros muy Utiles para crear imagenes desde cero y con grandes posibilidades para obtener
imagenes sorprendentes.

GIMP nos proporciona, entre otros, los siguientes filtros para Renderizar:

e Nubes: de plasma o ruido sélido.

e Naturaleza: composicion IFS y Llama.

e Creacion de Patrones para rellenar una imagen.

o Disefiador de esferas.

o Explorador de fractales.

e Gfig (un potente creador de imagenes basadas en poligonos regulares).

Veamos a continuacion algunas posibilidades de estos filtros.
1. Nubes --> Plasma

Nos permite crear formaciones de gas y simulacion de llamas. Crea una nube de gas coloreado. Este
filtro es un punto de partida para crear nuevas imagenes.

(v La semilla es la que permite generar la nube

‘ de colores. Si el resultado obtenido por
alguna semilla nos ha parecido adecuado
para algun trabajo, debemos anotarla para
poder reproducir el resultado en otras

, : ocasiones.
[¥] Vista previa
Semilla aleatoria: | 1288842055 = [ Aleatorizar . .
e 3 o B La Turbulencia oscila entre 0 y 7, el valor
mas adecuado se sitla entre 0,5y 1 (la que

se muestra en la Vista previa).

Pagina 38



UNIDAD 6 LOS FILTROS

1. Crea una nueva imagen de 256x256 pixeles y fondo blanco. Abre el cuadro de dialogo del
filtro Renderizado --> Nubes --> Plasma, poniendo como semilla aleatoria el valor
"399831921" y una turbulencia de 0,9. Acepta.

2. Crea una nueva capa transparente "nubes2” y un nuevo plasma en esta capa con el mismo
valor que el anterior.

3. Insatura la imagen en las dos capas: menu Colores -->Desaturar. Giramos 90 grados la capa
"nubes2”: Capa --> Transformaciones --> Rotar 90 grados en sentido horario. La capa
"nubes2" debe tener como modo de combinacion "Ennegrecer’. Este es resultado que debes
obtener.

4. Después combina las capas.

5. Accede a la herramienta de color Colores --> Curvas para modificar la curva de acuerdo a la
siguiente figura.

6. Sieliges Capa --> Colores --> Invertir, obtienes una nube sobre un fondo gris.

7. Colorea la imagen con la herramienta de color Colores --> Colorearr poniendo 189 en "Tono",
100 en "Saturacion”y 18 en "Luminosidad”. Guardamos esta imagen de un cielo con nubes para
poder utilizarla en otra ocasion.
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2. Nubes --> Ruido solido

Simula una nube de humo. Su cuadro de dialogo es muy basico y también se basa en el uso de una

semilla.

[ Vista previa

Semilla aleatoria; 0 o [ Aleatorizar [] Turbulento
Detalle: 1 | [] Enlosable
Tamafio X g 40 [
Tamaio Y: 3 40 =
e

3. Naturaleza --> Llama

L Rido séido %]

Podemos introducir una semilla o dejar que GIMP
nos proporcione una aleatoria. El valor de Detalle
oscila entre 1 y 15. Podemos hacer el humo
turbulento y enlosable (dando la sensacidon de
formas repetidas).

El tamano en X e Y puede tener variar entre 0,1y
16, sirve para que el humo tienda a expandirse de
forma horizontal o vertical dependiendo de los
valores elegidos. Con valores idénticos para X e Y
el humo se reparte de forma homogénea.

Podemos conseguir los efectos de una llama. Es un filtro muy completo y con muchas posibilidades a

la hora de generar imagenes.

1. Creemos una imagen nueva de 256x256 pixeles y fondo negro. En la pestana degradados

elegimos "German Flag".

2. Abrimos el cuadro de dialogos del filtro Llama. El cuadro que observamos tiene las

caracteristicas siguientes:
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& Liama
Editar
Abrir
Guardar
Renderizado | Camarg
Brillo I 1,00 %
Contraste I 1,00 =
Gamma I 200 %
Densidad de la muestra I 500 &
Sobremuestra espacial I 2 =
Radio del filtro espacial I 075 =
Mapa de colores: [l Degradado personalizado v
Ayuda Cancelar

El mapa de colores con que se rellena la forma generada, puede ser elegido entre varios
predeterminados o seleccionar el degradado personalizado que hemos elegido anteriormente
en la pestana Degradados.

En la pestana Camara nos encontramos con la posibilidad de "acercarnos” a la llama y de
variar su posicion en los ejes de coordenadas X e Y.

También podemos Abrir, Guardar y Editar la llama para generar la nueva imagen.

Antes de modificar los valores que vienen por defecto, vamos a hacer clic en el botén Editar.
Nos aparece una nueva ventana donde podemos elegir distintos tipos de llama.

& Editar llama @

Direcciones

Controles

Velocidad a3 0,16 [
[ Aleatonizar | Variacion. Esférico v
l Ayuda | | Aceptar } | Cancelar
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Si hacemos clic en el boton Aleatorizar obtenemos diferentes tipos de llama. De las nueve
que aparecen, la que seleccionemos se colocara en la posicion central.

También es posible elegir la Velocidad de la llama (a mayor velocidad mayor "chisporroteo”) y
su Variacion. Es recomendable probar para ver los resultados.

Para este trabajo vamos a seleccionar una velocidad de 0,15 y la Variacién "Herradura”.
Hacemos clic en Aceptar y volvemos a la ventana anterior.

Modificamos los valores de Brillo (1,68); Contraste (1,02); Gamma (4), dejando el resto de
valores tal y como vienen por defecto. Hacemos clic en Aceptar para observar la imagen
obtenida.

Esta imagen la podemos utilizar para superponerla a otras o como punto de partida de una imagen
con mayores posibilidades. Guarda la imagen como "llama.xcf".

4, Naturaleza --> Fractal IFS

Es un filtro basado en fractales, algo complicado de manejar, pero muy interesante a la hora de
crear arboles. Veamos el proceso para conseguir uno.

1.

Creamos una nueva imagen de 400 x 400 pixeles con fondo blanco. Guarda el archivo, que
puedes obtener desde esta parte del CD del curso, en tu disco duro (recuerda boton derecho y
Guardar destino como...).

Accedemos al cuadro de dialogo del filtro Fractal IFS, hacemos clic en el botdon Abrir y
cargamos el archivo denominado "componer.txt" que has guardado antes en tu disco duro.
Puedes hacer alguna modificacion o simplemente Aceptar. Hemos obtenido el follaje de un
arbol en gris.

Si ahora vamos al menl Colores --> Colorear y elegimos el color verde, obtenemos:
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5. Patron --> Laberinto

Crea una textura de laberinto con posibilidad de modificar el tamano de las paredes del mismo.

4 Laberinto %)

Tamariio del laberinto
Anchura (pixeles) —_ 5
Piezas: E] 80 E
Altura (pixeles) 5
Piezas: D 80 E]

Algoritmo
Semilla:

O Profundidad primero

[ Convertible en mosaig F

6. Patron --> Patrones de difraccion

Sirve para crear patrones simétricos para fondos. Ofrece grandes posibilidades, aunque su
manipulacion resulta algo compleja. La Vista previa no se actualiza de forma automatica, por lo que
hay que hacer clic cada vez que queramos comprobar los cambios en los parametros.
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& Patrones de difraccion m
Frecuencias| Contornos | Bordes agudos || Otras opciones|
Rojo: - a 2721 |2
Verde: —J 0821 |4
Azi —] 0,974 |4
Aceptar H Cancelar ]

7. Patron --> Qbista

Este filtro nos proporciona nueve disefos a elegir. Haciendo clic en cualquiera de ellos, éste pasara
al centro y el resto se actualizan.

Cuando encontremos el que deseamos, hacemos clic sobre él y se llena nuestra imagen con el disefo
seleccionado. No podemos tener ningln control sobre el disefo.

<& G-Qbist

T
B

Antialias

[ Deshacer ][ Abrir ][ Guardar ]

[ Ayuda H Aceptar H Cancelar ]
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8. Patron --> Puzzle

Transforma la imagen activa en un puzzle. Podemos variar el nimero y tamano de las piezas, la
anchura del BISEL de la pieza... interesante para conseguir este efecto sobre cualquier imagen.

Namero de piezas
Honizontal: —3— |5
Vertical: —F— |5
Biselar los bordes
Anchura del bisel: 3 3

‘11]’

W

ILINCIS

[
o ||
o
o
<>

Reflejos

Estilo del puzzle
@ Cuadrado
O Cupado

I Aceptar I[ Cancelar ]

9. Patron --> Seno

Genera texturas aleatorias basadas en funciones sinusoidales. Podemos elegir la escala, complejidad,
color y gradiente.

%]
“‘% Caonfiguracidn .Colmes Mezcla
Ajustes de dibujo
Escala X' 3 29,7562 1]
Escala Y 7 59,0244 |2
L e —— ]
Ajustes de calculo
Semilla aleatoria: |42 ﬁ [ Aleatorizar
¢Eorzar el enlosado?
O |deal
(& Deformade
Ayuda I Aceptar ] ’ Cancelar
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10. Disenador de esferas

Nos permite disefar distintas esferas, eligiendo colores, textura, iluminacion... Muchas posibilidades
para la construccion de distintas y muy variadas esferas.

11. Explorador de fractales

Como su propio nombre indica, explora fractales y permite modificarlos de una forma sencilla.

Filtros de Mapa

Estos filtros se basan en una imagen para conseguir la deformacion de otra. Las dos imagenes deben
tener el mismo tamano. Podemos crear efectos tridimensionales y otros muy interesantes.

1. Baldosas pequefias

La imagen fuente va a ser la siguiente. Debes obtener la imagen de la forma habitual, guardarla en el
disco duro y luego abrirla en GIMP.
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El mosaico se crea dentro del tamano de la imagen y con el nUmero de "baldosas” que queramos
(hasta 6x6). Tiene una opcion muy interesante que consiste en rotar horizontal o verticalmente, una
de las teselas en las que hemos transformado nuestra imagen. Se puede observar el efecto en el

ejemplo siguiente.

Original Mosaico 2x2 con giro
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2. Deformar

Deformamos una imagen de forma tridimensional a partir de otra. Una debe ser la imagen fuente,
sobre la que se realiza la deformacion, y la otra la de asignacién, en la que se basa el filtro para
realizar la deformacion. Veamos las posibilidades de este filtro y su cuadro de dialogo.

T SEE TP opciones de la zona sombreada en rojo son las
“:m:““‘ : = que van a producir el desplazamiento sobre la
B M capfisamar imagen fuente. Podemos elegir el Tamafio del paso,
Toxackues: 2 ¢ [©)snromee sronsos - las veces que se va a repetir y las opciones de lo
Enylos bordes: © Darlavusks O mancher O g O coemes & que ocurre en los bordes del desplazamiento.
Opciones avanzadas § Tenemos un desplegable para elegir la imagen de
Temafio del enkramado: |0,00 * Mapa de magritud: i asignacion, entre las que tengamos abiertas en GIMP
Angulo de rotackn; 90,0 ¢ [©)snmonbre-sirondos - i (s6lo aparecen las que tengan el mismo tamano).
Sub-pasos: 1 [ usar mepa de magnitud i .
— ‘ Las opciones de la}s Zonas sombrezidas en verdg y
L e T - azul, son menos importantes y anaden pequefos
T A detalles al desplazamiento que se va a realizar.
magwsddelvecter: 0000 2 |()snrontresfrondos || Vemos que podemos utilizar como Mapa de
Reploi 00 - magnitud las imagenss que tengamos abiertas y que
coincidan en tamano.

Una pequeia practica para comprender mejor el funcionamiento.

1. Abre la imagen "unidad06_05.jpg"

2. Creamos una nueva imagen con fondo blanco de 533x800 pixeles, que debe coincidir con el
tamano de la otra imagen. Vamos a dibujar una espiral ayudandonos de la herramienta
Degradado, seleccionamos "Burning Transparency” y en las opciones de la herramienta
elegimos "Forma Espiral (sentido horario)". En la parte central de la Ventana Imagen recién
creada hacemos clic y arrastramos el puntero del ratén hacia una esquina, soltamos el botén.

, ™
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3. Con la Ventana Imagen "unidad06_05.jpg" activa hacemos clic con el boton derecho en
cualquier parte de la imagen y seleccionamos Filtros --> Mapa --> Deformar.

4. Seleccionamos como Mapa de desplazamiento la otra imagen que tenemos abierta, el
"tamano del paso" debe ser 20 y las “iteraciones" 15. Marcamos la opcion "Negro en los bordes"
y dejamos el resto de opciones con los valores por defecto.

Una vez aceptamos, GIMP comienza a realizar las deformaciones de la imagen y las repetira
15 veces.

Original Tras la aplicaciéon del filtro

5. Realiza diversa deformaciones utilizando otras imagenes y con diferentes valores a los
utilizados en esta ocasion.

Otra posibilidad consiste en crear un texto con volumen, utilizando como fuente una imagen que sea
un degradado simple y sobre ella una imagen de asignacion de un texto, al que se le ha aplicado un
Desenfoque Gaussiano.

Imagen fuente Imagen de asignacion

Gimp

Este es el resultado:
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3. Desplazar

Es un filtro que se utiliza habitualmente para distorsionar las imagenes, conseguir efectos de
curvatura en textos, asi como combar y marchar imagenes.

En este caso también necesitamos dos imagenes sobre las que trabajar, una sobre la que aplicaremos
el efecto (fuente) y otra (asignacion) que permitira desplazar la primera.

La imagen de asignacion es conveniente que esté en escala de grises y sea del mismo tamano que la
imagen que va a ser desplazada, dado que el efecto que tiene ésta sobre la imagen fuente depende
del valor de los pixeles en la asignacion. Los pixeles blancos puros desplazan la imagen hacia arriba o
hacia la izquierda, los pixeles totalmente negros hacia abajo o hacia la derecha, los pixeles que sean
50% gris no producen desplazamiento, mientras que los situados entre un valor y otro producen
desplazamientos acordes con su valor de gris.

4 Desplazar

Textc

) d la Podemos seleccionar la cantidad de desplazamiento

n u ' que se realizara en cada uno de los ejes X e Y,

" pudiendo utilizar diferentes imagenes de asignacion

< ! 1) para cada uno de los ejes.
[] Vista previa

[¥] Desplazamiento X | 4.00 = Nlllsin nombre.iFando-826 | v Ponemps la Canti.d,ad . de desplazamiento y

seleccionamos la opcion Ajustar en los bordes. Con

] Desplazamiento ¥ |4.00 31 |[lllin nombe. . Fondo-826 | v estos datos hacemos clic en Aceptar y tendremos

nuestra modificacion realizada.

Modo de desplazamiento  Comportamiento del borde

(&) Ajustar
) Manchag
(O Negro
[ Aceptar ” LCancelar ]
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1. Crea dos imagenes del mismo tamano, por ejemplo de 300x150 pixeles. En una de ellas
escribes un texto que ocupe dos lineas y combinas todas las capas para tener una sola en esta
imagen.

2. En la otra imagen y con la herramienta Relleno de degradado crea una imagen similar a la
que se encuentra debajo de estas lineas, sera la imagen de asignacion.

3. Activa la imagen con el texto y accede al filtro Desplazar. Prueba con distintos valores. La
imagen que se observa a continuacion ha sido conseguida con los valores que figuran en el
cuadro de dialogos Desplazar, usado para explicar las caracteristicas del mismo.

Original Modificada
Texto Texto
ondulado ondulado

4. Enlosado de papel

Rompe nuestra imagen y la "recompone” simulando un mosaico de trocitos de papel.

& Losas de papel
Division Movimiento
X o[z M) 25 2
Y- 1 H [] Wolver al principio
Anchura: |48 [: Tipo de fondo
Altura: 72 [:] (& Transparente
() Imagen invertida
Pixeles fraccionarios O Imagen
® Fondo (O Color de frente
O Ignorar (> Color del fondo
O Forzar & Seleccionar aqui:
Centrar
l Ayuda ] [ Aceptar l l Cancelar
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5. Espejismo

Es un filtro muy sencillo en el que s6lo necesitamos una imagen. Simula un caleidoscopio. Debemos
indicar en el cuadro de dialogo el nUmero de piezas en que queremos se convierta nuestra imagen.
Tiene dos modos que actlan de la siguiente forma:

< Espejismo

( I +
Vista previa | &

)

Divisiones: 13 |2
® Modo 1
O Modo 2

[ Ayuda H Aceptar ][ Cancelar

Original Modo1 Modo 2

6. Traza fractal

Asigna la imagen a un fractal Mandelbrot. Tenemos varias opciones para controlar el aspecto de la
imagen.
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4 Huella fractal

Tipo de exterior
@ Ajustar
) Transparente
) Megro
) Blanco

Parametros de Mandelbrot

X1: 3 235 |3
X2 J 168 |2
" I
Y2 100 |2
Profundidad: - 3 o
Ayuda ] [ Aceptar l l Cancelar ]

En la Vista previa podemos comprobar como van
afectando las distintas opciones seleccionadas. La zona
exterior al fractal puede rellenarse de distintas
formas: con la imagen deformada, transparente, negro
o blanco.

X1 determina el factor de escalado de la parte
izquierda de la imagen; X2 de la parte derecha; Y1 la
parte superior e Y2 la parte inferior.

La profundidad se refiere al niUmero de repeticiones
empleadas en calcular el fractal. Si ampliamos mucho
el nUmero de repeticiones nuestro ordenador puede
tardar un poco de tiempo.

Imagen obtenida con las opciones seleccionadas en el anterior cuadro de dialogo.
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7. Mapa de relieve

A pesar de la gran cantidad de opciones que tiene su cuadro de dialogo, el manejo de este filtro es
sumamente sencillo. Consiste en dar sensacion de relieve a la imagen, el cual puede ser modificado
con las distintas opciones del filtro.

Con las que figuran a continuacion hemos obtenido la imagen que se acompana.

& Mapa de relieve
Mapa de relieve [bumb map]: Iunvdad06_1 1/Fondo-713 |»
Tipo de mapa Sinuosidal v

Compensar para oscurecer
[] Invertir el mapa de relieve [bumpmap)

Azimut 3 135,00 /=
= Sip Elevacién 3 4500 (&
[¥] Vista previa Profundidad 3 7 =

Desplazamiento X 3 0 .

Desplazamiento Y 4 0 -

Nivel del mar E; 0 -

Ambiental 3 0 ~

8. Mapa de objeto

Asigna una imagen a un objeto, pudiendo tratarse de un plano, una esfera, una caja (hexaedro) o un
cilindro. Es un filtro que consume muchos recursos de la CPU por lo que debe usarse con cuidado y
paciencia porque tarda bastante en crear la imagen. Las cuatro imagenes siguientes han sido creadas
con este filtro.

Caja Plano
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Esfera Cilindro

En su cuadro de didlogo tenemos cinco pestanas para elegir las diferentes opciones y crear nuestra
nueva imagen.

Opciones: Elegimos el tipo de objeto (caja, cilindro, esfera y plano), el suavizado y el fondo.
Luz: Tipo y direccion de la luz.

Material: Reflejos y luz ambiente sobre el material.

Posicion y rotacion de nuestro objeto.

Objeto: Seleccion de las imagenes a colocar en cada cara del objeto en el caso de la caja y
del cilindro.

Concluimos aqui esta Unidad dedicada a los filtros. GIMP posee mas filtros a los que haremos
referencia en posteriores unidades.

Practicas guiadas 6

Son tantos los filtros de los que hemos hablado que es dificil hacer una sola practica que abarque la
utilizacion de todos ellos. Por tanto vamos a realizar tres practicas guiadas, utilizando algunos filtros
para que compruebes su versatilidad y potencia.

1. Practica con el filtro Mapa de relieve

1. Comenzamos creando una imagen de 400 x 400 pixeles y fondo blanco. Utilizamos la
herramienta texto para escribir en el centro de nuestra imagen la palabra "GimP". Pero en
esta ocasion no vamos a utilizar la herramienta Texto, sino un filtro: Filtros --> Text -->
FreeType... que seguramente no encontraras en tu GIMP.

Nota

Si no tienes instalado Text FreeType

Vamos a proceder a instalarlo. Primero debes conseguir el archivo
que contiene el filtro y después copiarlo a la carpeta
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correspondiente.

Consigue el archivo desde el CD del curso y elige la opcion Guardar.

Guarda el archivo en la carpeta que se observa en la siguiente
imagen:

Carpetas

= I5) Archivos de programa
5 7-2ip
= ) GIMP-2.4
£ bin
[ etc
25 lb
= 3 gimp
2520
[ﬁ enviran
[ﬁ interpreters
I3 modules

Si tienes abierto GIMP, debes cerrarlo. Abre de nuevo GIMP para
poder continuar con la Practica.

2. Tras acceder al Filtro --> Text --> TextFreetype, y si es la primera vez que lo haces, te

aparecera la siguiente ventana. Sirve para indicar a GIMP donde tenemos instaladas las
Fuentes tipograficas.

o= Configure Font Search Path
You seem to be running the FreeType plug-in for

the first me. You need to specy a kst of Folders
where font files can be found on your system.

L]+ s 80 =
Carpata
C:\Windows\fonts 1

Haz clic para seleccionar
esta carpeta

You may spedty multiple Folders here. 2

Aceptar

para confirmar
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3. Después de unos momentos en los que GIMP analiza las fuentes instaladas en nuestro
sistema, nos aparece el cuadro de dialogo del Filtro FreeType. Elige un tipo de letra grueso,
Arial Black (1), y en la zona destinada al texto (2) escribe "GimP".

% FreeType Renderer .

Font Family ' |Font Style

,.ﬁ\.;ull- ltalc
Arial Black Raegular
Arial Marrow 1

Bitstream Vera Sans

Bitstream Vera Sans Mono B

Previaw

= "
— ||

[+] Dot for Dot [ Auto

GimP 2

General | Transformation

Font Size 3 3 100,0

~pacing 4 120
@ dnainag O b
Keming 5 [ Create Bezier Outling

< "

Ayuda |[ About ]| Font Table |[ Configurs | | Cancelar |[ Aceptar I

4. Observa que en el centro del cuadro de dialogo tienes el tamano al que se escribira el texto
en tu imagen. Cambia el tamano de la fuente (3) a 100 puntos y el espaciado a 120 (4).

5. Por Gltimo, marca la opcion "Create Bezier Outline” para que se dibuje solo el exterior de las
letras. Con este filtro puedes realizar transformaciones sobre el texto: Rotacion, Escala en los
ejes X e Y, inclinacion sobre la vertical del texto. Para poder acceder a estas opciones debes
hacer clic en la pestana Transformaciéon. En la parte inferior tienes dos botones que pueden
ser Utiles: pulsando Font table accedes a la tabla con todas las fuentes del tipo escogido.
Configure indica a GIMP donde se encuentra la carpeta con fuentes, para poder elegirla
aunque no la tengamos instalada y acceder a ella para poder escribir con un determinado tipo
de fuente.

Hacemos clic en "Aceptar” para tener nuestro texto en la imagen.

6. En nuestra imagen no ha ocurrido nada, sigue en blanco... accede a la pestana Rutas de la
Ventana Capas, Rutas, Deshacer y veras que se ha creado una ruta con el texto que has
escrito. Con la herramienta Mover coloca el texto en el centro de la imagen y pasa la "ruta a
seleccion”. Rellena esta seleccion con color negro y quita la seleccion.

7. Vas a anadir un pequeno adorno al texto, una linea debajo de la palabra. Para que quede
centrado debes utilizar guias, y después realiza una seleccion rectangular que rellenaremos
con el mismo color negro.
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|~ Sin nombre-38.0 (RGE) 100% =JolEd
Archive Editar GSeleccionar Ver [magen Caps Colores Herramientas [Dislogor
':|U|||||1|]':'|||2|:|'2'||||3|:|E|||||-"-
(Y 1 1 i
- |
1 {
- |
' |
g | |
1 | |
1: i |
1 | |
11! | |
E- i { !
1 | |
n | L |
-: | I m I
K |
H— -
o] :
' |
- S— S E—
- |
] |
1: |
1 |
71! |
i i
0q: |
o |
' {
J. |
' |
= |
' |
I . E .

8. Con el filtro Distorsiones --> Ondas haz una pequefia distorsion del texto. Amplitud: 1,50;
Fase 120 y Longitud de onda 25. Aceptamos.

9. Con la Varita magica selecciona toda la parte blanca de la imagen; invierte la seleccién y
auméntala en 7 pixeles con Seleccionar --> Agrandar . Crea una nueva capa transparente y
en ella invierte la seleccion. Rellena con color negro. Ahora tienes el texto rodeado de una
linea gruesa de color blanco y el resto de la imagen en negro.

10. Quita la seleccidon y con el filtro Desenfoque --> Desenfoque gaussiano (lIR), aplica un
desenfoque de 30 pixeles. SitUate en la capa de fondo y realiza un desenfoque muy suave, 2
pixeles.

11. Combina las dos capas de las que dispones y guarda la imagen como "texto_linea.xcf"
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12. Ahora vas a crear la otra imagen necesaria para poder utilizar el filtro Deformar. Debera
tener el mismo tamano de la anterior. Accede al filtro Renderizado --> Nubes --> Plasma,
para obtener una imagen de plasma. Haz clic en "Nueva semilla” hasta que obtengas la imagen
que desees. Nosotros hemos utilizado (1288842055).

13. Suprime los colores de la imagen con el mend Colores --> Desaturar. Ahade ruido a la imagen
con el Filtro --> Ruido --> Ruido RGB . Guarda como "nubes.xcf"

14. Ahora vamos a aplicar el filtro Mapa de relieve a la imagen del texto que acabamos de crear.
Abre la imagen "texto_linea.xcf". Desde la imagen "nubes.xcf" accede al filtro Mapa de relieve
Filtros --> Mapa --> Mapa de relieve y utiliza la imagen del texto como imagen de
asignacion. Pon los valores que figuran en la siguiente figura y haz clic en "Aceptar”.

Valores Resultado final

(GWapa de retieve %)

Mapa de relieve [bumb map]: %Htexxo_linea.v../Fondo-ZOB | »
Tipo de mapa. i Lineal | v

Compensar para oscurecer
[ Invertir el mapa de relieve [bumpmap]
[] Enlosar el mapa de relieve

Azimut:
Elevacion:
Vista previa Profundidad:
Desplazamiento X : |
Desplazamiento Y- 3 0 =
Nivel del mar: 3 0
Ambiental: B} 0 -
(e ] (o)
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2. Deformacion interactiva

1.

Guarda la siguiente imagen ("chica.jpg") y luego abrela con GIMP. Abrimos la imagen
"chica.jpg" que puedes conseguir de la forma habitual.

Accedemos al filtro Distorsiones --> IWarp . Observamos los distintos parametros de este
filtro y la Vista previa de la imagen, donde podemos interactuar para modificar la imagen a
nuestro antojo. Pretendemos crear una caricatura en la imagen que acabamos de abrir.

Seleccionamos el Modo de deformacion Crecer y ponemos un "Radio” de deformacion
bastante alto (55) para abarcar una gran zona de la imagen. Hacemos clic en la imagen
interactiva en la zona de la boca para exagerar su tamano.

. Ahora seleccionamos el Modo de deformacién Encoger, con un "radio” de 20 y lo aplicamos a

la zona de los ojos. Vamos a hacer crecer la nariz un poco con el Modo de deformacion
Mover y un radio de 15.

Para finalizar crearemos un Torbellino (horario) en la zona de la frente, con un "radio” de 40
y 0.5 de "cantidad de deformacion”.

Para que nuestra modelo no quede muy reconocible vamos a aplicar el filtro Detectar bordes
--> Arista y con un valor de 2 en el parametro "Cantidad". Aplicamos. Invertimos la imagen.
Borramos con la herramienta Borrar el color de fondo (goma) los alrededores de la cabeza y
con la Herramienta de color Curvas (menu Colores --> Curvas)mejoramos los colores de la
imagen.
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3. Varios filtros

1. Guarda la siguiente imagen ("cara.jpg") y abrela con GIMP.

2. Ahora vamos a limpiar el fondo de esta imagen utilizando la varita magica. Para seleccionar
usa un "Umbral” de 40 y ve borrando poco a poco las zonas seleccionadas (Supr). Una vez que
hemos limpiado todo el fondo duplica la imagen (no la capa) para trabajar en una segunda
ventana Imagen (Ctrl + D).

3. Convierte esta segunda imagen en blanco y negro utilizando Imagen --> Modo --> Indexado,
con los valores "Usar paleta en blanco/negro 1 bit" y "Sin difuminar el color”. Una vez
realizada la transformacion volvemos a pasar al modo RGB.
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4.

10.

Seleccionamos toda la imagen (Ctrl + A) y copiamos esta seleccion (CTRL + C). Activamos la
Ventana Imagen inicial y pegamos en ella como una nueva capa la imagen que acabamos de
copiar. Tenemos ahora dos capas, la original en color y con el fondo totalmente blanco y la
que acabamos de pegar, que es la misma imagen pero en blanco y negro. Vamos a modificar
la curva de color de la imagen en color. Accede al menu Colores --> Curvas y modifica la
curva acercandote lo mas posible a la que figura a continuacion, necesitaras dejar invisible la
capa en blanco y negro.

Aumentamos el contraste de la imagen, menu Colores --> Brillo y contraste, haciendo
desaparecer algo de color.

Volvemos a hacer visible la capa en blanco y negro y utilizamos como modo de combinacion
de capas Multiplicar con un 60% de "Opacidad".

Utilizamos el filtro Realzar --> Enfocar con un valor de 62.

Vamos a seleccionar la zona del pelo correspondiente a la parte izquierda de la imagen. Como
es todo negro podemos utilizar la Varita magica y después utilizar otra herramienta de
seleccion para quitar la parte no deseada. Con esta seleccion activa, vamos a rellenar con un
degradado que comience en un color negro y finalice en un color verde-amarillento.

Hacemos lo mismo con la otra parte del pelo, obviando las zonas oscuras de la cara y del
hombro, y rellenamos con el mismo degradado. Rellenamos el fondo con un color claro.

Utilizamos ahora un filtro, el denominado Realzar --> Desparasitar con los siguientes valores
de parametros: radio 3, Nivel de negro 7 y Nivel de blanco 250. Aceptamos. Rellenamos las
zonas blancas de la imagen con un color claro.
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11. Hacemos la imagen mas pequena. Imagen --> Escalar la imagen y ponemos como valor de
ancho: 300 pixeles. Aceptamos. Filtro --> Mapa --> Enlosar... ponemos 900 pixeles de ancho
y pedimos que "Cree una nueva imagen”. Hacemos clic en Aceptar.

12. En los mosaicos creados podemos aplicar diferentes filtros para conseguir efectos parecidos al
que se muestra a continuacion.
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Ejercicios 6
Ejercicio 6.1

Partiendo de un texto cualquiera utiliza los diferentes filtros de desenfoque para conseguir un texto
con sombra.

Ejercicio 6.2

Utiliza los diferentes filtros de iluminacion para mejorar o simplemente modificar la iluminacién de
la siguiente imagen que puedes obtener desde el CD del curso.

Ejercicio 6.3

Utiliza tres filtros de distorsiéon (uno tras otro) sobre la siguiente imagen, para obtener una imagen
atractiva y diferente. Puedes realizar selecciones de diferentes partes de la imagen, para aplicar el
filtro en las partes de la imagen seleccionadas.
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Ejercicio 6.4

Utiliza el filtro Gimpresionista para, partiendo de la siguiente imagen, obtener una imagen
"artistica":

Por ejemplo:

Ejercicio 6.5

Crea una imagen para poder utilizarla en la deformacion de la imagen siguiente, tal y como se
explica en el apartado Deformar en "Los filtros de Mapa".
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Por ejemplo:

Pagina 66



