GIP

Unha ferramenta en software libre
para o deseno dixital




QUE E O GIMP?

O GIMP 2.6 é unha ferramenta informatica que permite o retoque
fotografico ou de imaxes en software libre. De feito, GIMP é un
acronimo de GNU Image Manipulation Program.

Ao ser software libre, calquera persoa pode utilizalo liboremente e para
calguera cometido sen necesidade de pagar licenzas.

O GIMP é unha boa alternativa a cofiecidos programas de retoque de
imaxes, como o programa de pago Adobe Photoshop.

ok
¥ ocIMPé multiplataforma. Isto significa que esta dispofiible para moitos sistemas

operativos. Ademais de estar incluido nas principais distribucions de GNU/Linux, tamén é
posible empregalo noutros sistemas como Microsoft Windows ou Mac OS X.

PARA QUE SERVE O
GIMP?

O GIMP € un programa idoneo para:

retocar as nosas fotografias dixitais

crear imaxes . M

facer fotomontaxes

construir pequenas animacions

)

converter formatos de imaxe

E moitas outras cousas que iras
deSCU b”ndo--- Imaxe de Aurore Derriennic




CANDO USAMOS O GIMP?

Non todas as imaxes dixitais se traballan da mesma forma.

Dependendo do que queiramos facer, poderemos escoller a mellor
alternativa.

Por exemplo, para o retoque fotografico, debemos usar un programa
como o GIMP, desefado para traballar
co formato que tefien esas imaxes.

Imos explicalo un pouco mais...

O GIMP traballa con imaxes de mapa
de bits. Unha imaxe de mapa de bits
esta formada por un conxunto de
pixeles. Para entendérmonos, é coma
se cada imaxe fose un puzle no que
cada peza ten unha soa cor. O pixel é
0 nome dese elemento mais pequeno
dos que compoiien unha imaxe.

Ampliando o suficiente unha imaxe dixital na pantalla dun ordenador,
podemos ver 0s pixeles que a componen

CANDO NON E RECOMENDABLE USAR O
GIMP?

Ademais da imaxe de mapa de bits, tamén existen as imaxes
vectoriais, mais orientadas a outro tipo de desefios que precisen variar
de tamafio sen perda de
calidade, como o desefo de
cartelaria.

Unha imaxe vectorial € unha
representacion de obxectos
xeomeétricos independentes,
cada un deles definido por
distintos atributos de forma,
de posicion, de cor etc.

Por exemplo, se queremos
facer un logotipo, usaremos




un programa que traballe a imaxe vectorial. Asi poderemos imprimilo
nun pequeno chaveiro ou nun cartel que cubra a fachada dun edificio
sen que a calidade se vexa afectada.

Debemos ter en conta que non todas as imaxes se poden representar
con simples obxectos xeométricos. Isto ocorre coas fotografias, debido
a suia complexidade de formas, cores etc.

UN EXEMPLO

A imaxe da esquerda esta en formato de mapa de bits e ampliada, por
iSO se aprecian os distintos pixeles que a forman.

A imaxe da dereita, ao estar en formato vectorial, puido ampliarse sen
distorsion.




COMO FUNCIONA O GIMP?

Xa vimos que a forma de traballo do GIMP é mediante pixeles, a
unidade minima de composicion de imaxe dixital.

Pero os pixeles non se representan igual nunha pantalla que nunha
impresion. Para conseguir bos resultados de impresion temos que ter
en conta a resolucion da imaxe.

Imolo ver con mais devagar.

A resolucion

A resolucion da imaxe € a cantidade de pixeles por unidade de
lonxitude. Normalmente, a unidade de lonxitude midese en polgadas

(pixeles por polgada, ppp/ppi).

Cantos mais pixeles, maior resolucion tera unha imaxe. Debemos ter
isto en conta & hora de pensar o obxectivo da imaxe.

Imos pofier un exemplo:

- Para a web non é preciso que a imaxe tefla unha excesiva
resolucion. Os pixeles representados en pantalla sempre tefien
mais tamafo que os representados en papel. Ademais, se ten
moita resolucion precisamos unha conexion rapida para
descargala ou visualizala.

« No entanto, se queremos imprimir € importante que a imaxe
tefia moita resolucion. Ao imprimir unha fotografia, a resolucion
determinara en que tamafo poderemos imprimila sen que se
vexan os pixeles (pixelizada).

Se falamos de fotografia dixital, a resolucion vira condicionada pola
camara gque empreguemos.



Formatos

GIMP dispén do seu propio formato de imaxe, XCF, que almacena
toda a informacion relevante sobre o tratamento que efectuamos sobre
unha imaxe.

Porén, para poder usar as imaxes, GIMP permite exportar (e importar)
a maioria dos formatos de ficheiros gréaficos, entre eles; JPEG, GIF,
PNG, PCX, TIFF...

Estes formatos almacenan a informacion de forma diferente en funcion
de diversos parametros. Por exemplo:

JPEG é un dos formatos mais utilizados na web xa que permite
almacenar e transmitir as imaxes ocupando moi pouco espazo e
mantendo certa calidade.

Pola contra, GIF s6 permite gardar 256 cores, pero permite
transparencia, polo que € moi usado para logotipos. Tamén
permite crear pequenas animacions, moi habituais nos primeiros
tempos da web.

PNG é un formato de uso libre que permite unha profundidade
de cor semellante ao JPEG, e con caracteristicas adicionais
como a posibilidade de usar transparencias, como GIF.

TIFF € o formato apropiado para gardar imaxes destinadas a
impresion, xa que permite comprimir sen perder a informacion
dos pixeles.
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ONDE DESCARGAMOS O GIMP?

Como xa comentamos, o GIMP é multiplataforma. Dependendo do
Noso sistema operativo, descargarémolo de diferentes xeitos.

« Nunha instalacion estandar de Ubuntu, podemos atopar o
programa GIMP dentro do menu Aplicativos > Graficos > Editor
de imaxes Gimp.

Se non esta incluido, podemos instalalo facilmente buscando no
Centro de Software de Ubuntu.

« Noutras distribucions de GNU-Linux atoparémolo nas diferentes
aplicacions para instalar programas, cofiecidas como
repositorios.

« Para persoas usuarias de sistemas operativos Windows ou Mac,
debemos descargar a aplicacion desde:

http://www.gimp.org/downloads/


http://www.gimp.org/downloads/

UNHA OLLADA AO PROGRAMA

Chegou o momento de comezar a traballar co GIMP.

A interface do programa esté organizada en ventas independentes.
Cando abrimos o programa por primeira vez aparecen tres ventas.
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A venta do medio (2), a principal do programa, é a que contén a imaxe
na que traballamos. Se non temos ningunha imaxe cargada veremos
unha venta de fondo gris.

Na parte superior contén o menu do programa, ali atoparemos todas
as funcidéns. Moitas destas funcions tamén aparecen nos botons da
Caixa de ferramentas e nos outros bloques do programa.

Outra venta principal é a Caixa de ferramentas (1); aparece dividida en
duas partes. A superior contén os botons das ferramentas; na parte
inferior aparecen as opcions propias para cada unha das ferramentas
gue estamos utilizando.

Na venta complementaria (3), Capas, canles, canles, camifios e
desfacer, aparece a nosa imaxe en capas. Todas as imaxes tefien
como minimo unha capa (a que contén a imaxe).

Pero... que son as capas? Estas capas son como follas
transparentes ou capas de cebola que se superpofien e forman a



imaxe no seu conxunto. Podemos ter moitas capas dentro dunha
imaxe, tantas como precisemos.

Cada capa podese traballar de forma independente, mover, cortar,
modificar... Para isto empregamos esta venta.

P
¥ No caso de gue pechemos a Caixa de ferramentas ou Capas, canles, camifios e

desfacer, e queiramos recuperalas, debemos ir a Ventas > Ancorables pechados
recentemente.




RECORTAR

Cando facemos unha fotografia, as veces non conseguimos o mellor
encadre. Por outra parte, podemos mellorar unha imaxe recortandoa
para que destaquen os elementos importantes.

Nesta practica, imos traballar cunha imaxe que queremos encadrar
mellor:

1. Despois de abrir a imaxe, facemos clic sobre o botén Recortar da

Caixa de ferramentas. £¢

2. Pofiémonos dentro da imaxe, prememos e arrastramos o rato. Isto
estendera un rectangulo, os elementos que non estean dentro do
rectangulo eliminaranse. Darémonos de conta porgue a parte
rexeitada queda mais escura.

3. Para efectuar o cambio, pulsa Enter ou fai clic no medio do recadro.

O resultado sera unha imaxe centrada no que nos interesa. Por
suposto, esta funcién podese aplicar a calquera imaxe, non s6 a
fotografias.

© © ® barquinho.jpg-4.0 (RGB, 1 capa) 428x640 - GIMP
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SELECCIONAR UNHA IMAXE

Antes de nada, convén familiarizarse coas ferramentas de seleccion
pois son elementos basicos para o traballo en GIMP. Seleccionar € o
primeiro paso para realizar multiples accions.

A través da seleccion, illamos unha zona concreta dentro dunha
imaxe para que 0s nosos cambios afecten s6 a esta zona. Asi,
poderemos modificala, substituila por outra, duplicala, cambiarlle as
cores, o tamafio, a luminosidade, eliminala...

Existen varias ferramentas para seleccionar: a Seleccion rectangular,
eliptica, libre, a Varifia maxica, a Seleccion por cor, as Tesoiras de
seleccion e a Selecciéon de primeiro plano.

Neste exemplo, pretendemos multiplicar a Torre de Hércules.
Veremos como se fai:

1. A primeira accion é seleccionar a Torre. Para iso, facemos clic

sobre a ferramenta escollida, neste caso, Seleccion rectangular = .

2. Despois, colocamonos sobre a imaxe e arrastramos o rectangulo
gue se estende.

3. Unha vez que esta seleccionada, xa sé nos quedara copiala
(Edicion > Copiar) e pegala (Edicion > Pegar) tantas veces como
gueiramos.

2.0 (RGB, 1 capa) 1024x769 - GIMP

825,374 | px |§ | 66.7% v [JRectangulo: 180 x 239 (0,75:1) 924,262 px |¥ “ 66,7% v 7 Premer e arrastrar para mover os pixeles seleccionados

Se non establecemos unha seleccion, as nosas accions afectaran a
imaxe na sUa totalidade.



DEBUXAR CO GIMP

O GIMP permite crear debuxos ou modificar imaxes a través das
ferramentas de pintura.

Ademais de cambiar o estilo do trazo, tamén podemos elixir o tamafo
do trazo e a cor. Neste pequeno exemplo, optamos por modificar unha
foto.

1. Para iso, debemos premer na ferramenta escollida (na Caixa de
ferramentas). Neste caso, empregamos un lapis.

2. Eliximos o trazo na caixa de ferramentas do lapis:
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3. Podemos modificar a cor na paleta de cores. O GIMP dispén dun
amplo abano de dialogos para escoller unha cor. Na caixa de
ferramentas existe unha icona que mostra a cor de primeiro plano e a
cor de fondo.

@
= | |Para cambiar de cor, é preciso facer clic sobre a icona da cor
activa. Abrirase a paleta de cores basica. Seleccionamos a cor
desexada, que aparece en Actual e aceptamos.
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4. Pofiémonos enriba da imaxe e comezamos a pintar...

o
¥~ paraentender a paleta de cores basica

Nesta paleta vemos seis bandas, estas bandas son as canles que compofien a cor, en grupo
de tres canles:

O primeiro grupo HSV componse de H (matiz), S (saturacion, mais ou menos intensidade de
cor), V (brillo, do mais oscuro ao mais claro).

O segundo grupo RGB establece a composicion das cores por tres canles de cor: Vermello,
Verde e Azul que en valores minimos dan como resultado o negro (0, 0, 0) e en valores
maximos producen o branco (255, 255, 255).




PINTAR UNHA IMAXE

Outra das posibilidades que nos ofrecen as ferramentas de pintura € a
de encher unha area seleccionada cunha cor ou un patrén. Imos facer
unha pequena practica moi sinxela cun conxunto de formas.

Neste caso, empregaremos a Varifia maxica - para sinalar que

partes queremos encher de cor. A sta funcion é seleccionar zonas
continuas ou pechadas.

1. Prememos coa Varifia no interior dunha das figuras para
seleccionala. Neste caso, comezamos pola segunda. Veremos como

gqueda marcada cunha lifia de puntos.
)

2. Eliximos a cor que nos interesa empregar na paleta =

3. Seleccionamos a Lata de pintura(ii)i e prememos dentro da
seleccion. Encherase de cor a figura.

cou
ririad




XIRAR UNHA IMAXE

O GIMP facilitanos corrixir unha foto que non esta
totalmente recta. Como se pode ver facilmente, a
foto do exemplo esta inclinada. Se precisamos
usala para un artigo ou un traballo, poderemos
corrixir a inclinacion coa ferramenta Rotar.

1. Para usala, simplemente prememos na icona

1]
s .
Rotar & da Caixa de ferramentas.

2. Clicamos na imaxe. Esta xirara para un lado ou
para outro, segundo arrastremos o rato.

Para axustar de forma mais exacta nas horizontais, podemos arrastrar
as guias das regras que temos no bordo da imaxe e usalas como
referencia. Este paso temos que facelo antes de rotar.

Agora coa guia podemos ver se precisamos Ou non rotar a imaxe.
Tamén existe a posibilidade de especificar os graos que precisamos
rotar a nosa imaxe, isto permitenos facer un xiro mais preciso.

oS
¥~ Existen outras ferramentas de transformacién que usan a mesma
metodoloxia que Rotar: Escalar, Inclinar, Perspectiva e Voltear.




CAMBIAR O TAMANO DUNHA IMAXE

As veces temos que traballar con imaxes demasiado grandes ou
pesadas que sobrecargan os documentos; escalar a imaxe permitenos
reducir o seu tamafio para facela mais manexable e lixeira:

1. Para activar a accion de escalar, imos ao menu superior de Imaxe >
Escalar imaxe.

2. No cadro de dialogo que xorde, aseguramonos de que esta
marcada a cadea que une os pixeles de altura e largura para que o
cambio mantefia as proporcions.

3. Reducimos os pixeles para que a imaxe se vexa mais peguena (ou
mais grande).

4. No cadro de dialogo podemos modificar a resolucion,
asegurandonos tamén de activar a cadea. Como xa comentamos, a
resolucion permite definir os ppp (pixeles por polgada) que logo
usaremos para enviar imaxes a web ou para imprimir (72, 150, 300).

B Escalar imaxe

bulb. png-2

Tamaiio da imaxe
Largura: 500 -

500 x 500 pixeles
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nterplacicn: |

[ ==

¥~ Debemos ter coidado se queremos ampliar unha imaxe pequena pois o programa teréa
gue reconstruir pixeles que non existen e, por tanto, perdera calidade.

A resolucion habitual para a web é 72. Porén, para imprimir debemos empregar valores
préximos a 300.




INTRODUCIR TEXTOS EN IMAXES

Esta accidon pode ter moita rendibilidade para nds pois introducir titulos
ou bocadillos de texto &€ unha necesidade habitual ao traballar con
imaxes.

Nesta practica, imos introducir un bocadillo con texto nunha imaxe.
Para iso empregamos a ferramenta de Texto. A

1. Abrimos a imaxe onde se desexa inserir o texto.

2. Prememos en Seleccion eliptica e facemos varias seleccions na
imaxe. Para que cada seleccion non elimine a anterior debemos
activar a opcion Engadir & seleccion actual nas ferramentas de
seleccion.

Seleccion eliptica (=

3. Coa Lata de pintura, enchemos a seleccion da cor que eliximos.

4. Para facer o bordo, temos que ir a Editar > Trazar seleccion. Antes,
temos que por as cores de primeiro plano e de fondo por defecto

(negro e branco) ™.

5. No menu emerxente que aparece, eliximos a largura da lifia (2 ou 3
px) e damoslle a Trazo.
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6. Agora s6 temos que inserir o texto. Activamos a ferramenta Ae
indicamos na xanela de opciéns da ferramenta de texto, as
caracteristicas que desexamos para o texto (fonte, tamario, cor...).

7. Facemos clic sobre a imaxe na zona onde desexamos engadir o
texto. Visualizarase a xanela Editor de texto. Ali &€ onde escribiremos o
texto que queremos introducir. Simultaneamente, ira aparecendo o
texto sobre a imaxe.

Preciso un rizador delCa 0 ER SR LN

pestanas! w4 g

a Preciso un rizador de pestanas!|

Para rematar, imos ao menu Imaxe > Aplanar a imaxe. E xa esta!

Por suposto, tamén podemos introducir texto sen bocadillo.



WL
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¥ Outro xeito de sumar selecciéns é seleccionando mentres prememos a tecla de
Maiusculas.




CAMBIAR ALUZE A COR

O GIMP ofrece moitas ferramentas para arranxar as cores e a luz.
Loxicamente, é importante identificar previamente os problemas que
pode ter unha foto para saber se hai exceso dalgunha cor ou de luz,
falta de brillo ou de contraste... Dise que unha foto esta queimada
cando ten excesiva luz e non se distinguen matices nas zonas mais
claras. Unha foto con pouca luz pode non ter suficiente contraste e isto
impide distinguir as formas.

Podemos solucionar estes problemas fundamentalmente a través de
catro ferramentas:

Luminosidade e contraste

Niveis de cor

Curvas

Saturacion de cor

;o
Lg Algunhas opciéns do GIMP fan estas correccions automaticamente. Podes localizalas no

menu de Imaxe > Cores > Auto. Se non che gusta o resultado, sempre podes premer en
Restablecer ou en Desfacer a accion!

Luminosidade e contraste

Un dos problemas habituais nas fotos é a iluminacion inadecuada. A
ferramente mais sinxela para arranxar fotos apagadas, escuras, con
falta de luz (subexpostas) ou con demasiada luz (sobreexpostas) €
Luminosidade/Contraste.

No exemplo, imos mellorar unha fotografia moi escura.

1. Abrimos a ferramenta Luminosidade/Contraste que esta dentro do
menu Cores.

2. Na caixa de dialogo aparecen duas barras de desprazamento: unha
para a luminosidade, outra para o contraste. Podemos ir movendo
estas barras e comprobando o resultado. Para isto sempre temos que
ter activada a opcién Previsualizacion.




3. Cando cheguemos ao punto que nos gusta, damoslle a Aceptar. Se
gueremos volver ao punto inicial, prememos en Restablecer ou
Cancelar.

Ficheiro Editar
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Esta ferramenta Usase para aclarar ou escurecer a imaxe, para
cambiar o contraste ou para corrixir o reparto dunha cor
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O primeiro que vemos € un gréafico que se chama histograma.

Basicamente, expresa a cantidade de luces e sombras que hai na
fotografia.

A parte esquerda da grafica representa os valores menos luminosos, é
dicir, as sombras. A parte dereita reflicte os mais luminosos. Unha foto
moi escura tera 'montafias’' mais altas no lado esquerdo, mentres que
unha con moita luz teraas no lado dereito.

Para experimentar o seu uso, podemos mover os tiradores que hai
baixo o histograma para ver como se modifica a imaxe:

« O deslizador negro determina o punto negro: todos os pixeles
con este valor ou menor seran negros.

« O deslizador branco determina o punto branco: todos os pixeles
con este valor ou maior, seran brancos.

« O deslizador gris determina o punto medio. A esquerda, cara ao
negro, a imaxe faise mais clara. A dereita, cara ao branco, a
imaxe faise mais escura.

Ademais, temos dous contagotas: ao premer sobre eles, o punteiro do
rato convertese nun contagotas. Entén, ao pulsar sobre a imaxe,
determinamos o punto negro ou o branco (dependendo de se eliximos
0 contagotas negro # ou branco ).




¥ Unha ferramenta (til para mellorar a imaxe é a funcién automatica E dos niveis
(Cores > Niveis). Ao premer en Auto, axustanse os valores automaticamente. Se non che
convence, podes Restablecer ou Cancelar.

Curvas

Outro xeito de corrixir os valores dunha imaxe é a ferramenta Curvas,
situada no menu Cores.

H®0® Curvas

Axustar as curvas de cor

Fondo-63 (rio_toxa.jpa)
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A sua funcion é moi semellante & de Luminosidade/Contraste ou a de
Niveis pero algo mais potente; para probar os resultados, modificamos
a curva co rato e coa opcion de Previsualizar activada podemos ver
como traballa.




Saturacion de cor

Neste apartado, imos falar doutra ferramenta moi completa que nos
permite axustar o ton, a saturacion e a luminosidade dunha imaxe.

Ao premer no menu Cores > Matiz-Saturacion, aparece un cadro onde
temos todas as canles de cores e tres barras de desprazamento que

afectan ao matiz, & luminosidade e a saturacion.

@ Axustar Matiz / Luminosidade / Saturacién
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Con esta opcidén podemos aumentar ou diminuir a luminosidade e

aumentar ou diminuir a saturacion, é dicir, facer a imaxe mais gris ou
con cores mais vivas.

Nestes exemplos, modificamos cada un dos valores: matiz, brillo e
saturacion. Podes ver o proceso mais devagar a través do video
demostrativo.

Modificacién do brillo



Modificacion da saturacion

CORRIXIR IMPERFECCIONS

Esta funcion seranos moi Gtil se queremos eliminar un dedo que
‘apareceu’ na foto, borrar uns cables dunha paisaxe... en definitiva,
eliminar un elemento da imaxe.

1. Para usar esta ferramenta, prememos a icona Clon =

2. Imos a imaxe e facemos clic na parte que queremos copiar, deste
xeito collemos a mostra para reproducir, ao mesmo tempo que
prememos Ctrl.

3. Despois, colocamos o punteiro enriba da parte que precisemos
cubrir e pintamos.




APLICAR EFECTOS

Neste apartado imonos deter no menu Filtros. Aplicando filtros
podemos conseguir unha ampla variedade de efectos. Podemos
mellorar unha imaxe, distorsionala, conseguir efectos tridimensionais,
artisticos...

Como aplicamos un filtro?

Posto que podemos aplicalo sobre unha imaxe ou sobre unha parte
desa imaxe, é necesario realizar unha seleccioén se s6 queremos
aplicar o filtro a unha parte da imaxe.

A maioria dos filtros tefien unha visualizacion previa onde podemos
ver 0s cambios que sufrira a imaxe no caso de aplicarlle un
determinado filtro.

Sen investir demasiado tempo, podemos obter as seguintes variacions
dunha mesma imaxe:

Filtros > Decor > Foto antiga + Difuminar bordos

Filtros > Decor > Esquinas redondeadas Filtros > Artitistico > Aplicar lenzo
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Mellorar o enfoque

Se a foto esta moi desenfocada, ningunha ferramenta podera
solucionar o noso problema. Mais se s0 esta lixeiramente
desenfocada, podemos ir a Filtros > Realzar > Enfocar.

O cadro de didlogo que aparece € o seguinte:

© @ Enfocar

> P

(& |Vista previa

Nitidez: & || ———— ‘10 :

Teremos que actuar con a variable Nitidez até acadar o resultado
optimo:




Quitar ollos vermellos

Dentro do mena Filtros > Realzar, atopamos Quitar ollos vermellos. O

programa carece de habilidades para recofiecer os ollos nunha imaxe,
polo tanto debemos indicar nés a parte dos ollos a través da seleccion.
Imos explicalo mais polo miudo:

1. Prememos en Seleccidn eliptica e seleccionamos os ollos da
fotografia. Seleccionamos primeiro un ollo e despois o0 outro.

2. Unha vez que estan seleccionados os dous ollos, aplicamos o filtro
movendo a barra de desprazamento e comprobamos como baixa por
completo a saturacion da cor vermella.
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¥ Para seleccionar varios obxectos ao mesmo tempo, debemos escoller a opcién Engadir
a seleccion actual na barra de ferramentas de seleccion.




FACER FOTOMONTAXES

Para facer fotomontaxes € importante a planificacién do traballo, é
dicir, precisamos saber (ou intuir) cal queremos que sexa o resultado
final.

Imos exemplificalo coa elaboracion dun cartel para o entroido. O
primeiro que imos facer é buscar unha imaxe de fondo e a imaxe
dunha personaxe. Tamén teremos que inserir un texto.

Neste caso, escollemos a Catedral de Santiago, unha textura e un
peliqueiro. Usamos unha textura para crear un fondo artistico, a
textura non é mais que unha foto dunha superficie rugosa ou unha
imaxe abstracta que usaremos para mellorar o aspecto da fotografia
do fondo.

1. Abrimos a imaxe de fondo (a Catedral).

2. Agora imos a Ficheiro > Abrir como capas e abrimos a imaxe da
personaxe e a da textura. As capas superpofiense e queda enriba a
foto do peliqueiro. Debaixo esta a Catedral tapada pola textura, xa que
as duas imaxes tefien 0 mesmo tamairio.

3. Imos a venta Capas, ali estan as tres capas que formaran a nosa
imaxe. Seleccionamos a segunda capa (a que conten a textura); para
seleccionar unha capa temos que facer clic enriba dela, veremos que
aparece resaltada.

Na mesma venta arriba vemos un desplegable onde pon Normal. Isto
guere dicir que vemos a capa en modo normal mais existen outras
opciéns moi interesantes. Podemos facer que a capa sexa



semitransparente e modifique o aspecto das que ten por baixo, para
iISo temos que escoller un dos modos que veiien no desplegable. Nos
Imos usar o modo Luz forte.

-0 [Capas, Canles, Caminos, Desf X
Eobradniro.jpg—Z % || Automatico
1

=l JpdP
Capas
Modo: Normal
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Bloquear: | wyjtiplicar
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Superexposicion
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Pinceis Extraer granulado

Circle (11) {{ Combinar granulado
-

4 Diferenza
® | ® Ldicion
Espazament| Subtraer

E Sé escurecer

S arlarar

4. O paso seguinte é seleccionar o bordo da personaxe para integrala
no fondo e que non se note o recorte. Para iso, collemos a ferramenta
Seleccion libre e imos trazando puntos ao redor.

5. Cando a figura estd completamente bordeada pola seleccion,
podemos difuminar a seleccion para que non quede un bordo moi
duro. Isto quere dicir que o recorte vai ser suave, coma se 0 contorno
da figura esvaecera. En Selecciéon > Difuminar, darémoslle un valor
gue depende da nosa imaxe. Se é moi grande, o valor tera que ser
mais grande, se € pequena, o valor sera menor.

6. Para poder borrar o fondo e que se vexan as capas de abaixo
necesitamos engadir a canle alfa, esta canle é a que di que pixel é
opaco e cal transparente. Para engadir a canle alfa imos & venta
capas e co botdn dereito sobre a capa, seleccionamos engadir canle
alfa no mena.



7. Agora compre inverter a seleccion para deixar a figura sen fondo.

Para facelo, imos a Seleccion > Inverter seleccion (Ctrl + i). Despois

imos a Edicién > Eliminar ou prememos en Suprimir e xa borramos o
fondo.

8. Axustamos o tamario e a posicion da capa da figura. Tamén
podemos axustar as cores ou 0 contraste para que quede similar ao
fondo.

Para facilitar o desenvolvemento destes pasos, dispds dun apoio:

9. Por ultimo, s6 quedaria colocar o texto e xa temos 0 noso cartel.



GARDAR E GARDAR COMO

Cando rematamos de traballar coa imaxe, precisamos gardar 0s
resultados. Temos duas opciéns:

« Gardala recorrendo ao menu Ficheiro > Gardar.

« Gardala con outro nome ou formato indo ao menu Ficheiro >
Gardar como.

Ficheiro | Editar Seleccionar Ver |maoxe Capa

[% Novo... Control+N
Crear >

(3 Abrir... Control+0O

= Abrir como capas... Control+Alt+0

@ Abiir localizacién...
Abrir recente >

[E] cardar Control+§

| Gardar fomo... Maits+Control+S |

Gardar y @ardar esta imaxe cun nome diferente §
Gardar d Prema F1 para obter mdis axudcr:

|& Reverter 2

[ Configuracién da péxina
&) Enviar por correc-e...

= Imprinnir...

& Pechar Control+W .': i
@ Pechar todo Maids+Confrol+W -___
& Sair Control+&

No cadro de dialogo, aparecen todas as opcions de formatos en que
podemos gardar a nosa imaxe. O formato propio do GIMP é o XCF;
este formato salva toda a informacion da imaxe, por iso € moi util para
gardar resultados que ainda non son os definitivos.

Os ficheiros XCF non poden ser lidos pola maioria doutros programas,
asi que, se non pensamos volver editar a imaxe no GIMP, teremos
gue gardala noutro formato como JPEG, PNG, TIFF etc.
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I> Examinar outros cartafoles

< Seleccionar o tipo de ficheiro (Por extension)
Tipo de ficheiro
Por extension H
Imaxe XCF de GIMP
Animacion de MNG
Animacién FLIC de AutoDesk

Arte ASCI

Cabeceira de cédigo fonte en C
e
(<] I |
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Imos exemplificalo gardando unha imaxe coa que xa traballamos:




BANCOS DE IMAXES

Moitas veces precisamos unha imaxe para ilustrar os nosos traballos.
Compre ter en conta que moitas da imaxes que se atopan na rede
estan cubertas por unha licencia de Copyright e non podemos
utilizalas libremente.

Fronte a estas imaxes con permisos restrinxidos, existen as licenzas
Creative Commons. Estas licenzas permiten o uso de imaxes de forma
gratuita pero suxeitas a algunas restricions.

Mentres que Copyright implica 'todos os dereitos reservados', Creative
commons gquere dicir ‘alguns dereitos reservados'. Sera nos diferentes
formatos de licenzas onde se especifique cales son estes dereitos
reservados.

Hai diversos tipos de licenzas Creative Commons, que se poden
consultar en http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/esl/.

Mais... como podemos atopar imaxes libres ou baixo licenza Creative
Commons? Existen varias opcions:

« Podemos acudir ao propio buscador da organizacién Creative
Commons.

« A opcion mais sinxela é acudir aos bancos de imaxes gratuitas,
aqui deixamos varias opcions:
o Sxc.hu
o Freedigitalphotos.net
o Flickr creative commons
o Commons. Wikimedia
Banco de imaxes do Ministerio de Educacion

(@]


http://es.creativecommons.org/licencia/
http://search.creativecommons.org/
http://search.creativecommons.org/
http://search.creativecommons.org/
http://www.sxc.hu/
http://www.freedigitalphotos.net/
http://www.flickr.com/
http://www.flickr.com/
http://commons.wikimedia.org/wiki/Portada
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/

PARA SABER MAIS SOBRE O GIMP

Se gueres sequir aprendendo as posibilidades que achega o GIMP,
podes visitar estas ligazéns:

Péaxina oficial de GIMP

Titorial de GIMP

Curso de tratamento de imaxes con GIMP
Paxina persoal de Jesus Da

Podes atopar un repositorio de extensions para o GIMP neste
enderezo:

http://registry.gimp.org/

Esta material foi elaborado por AGASOL a través das empresas Tagen Ata e Tegnix co
financiamento da Xunta de Galicia ao abeiro do Convenio de colaboracion entre a Xunta de
Galicia, o Colexio Profesional de Enxefaria en Informatica e a Asociacion de Empresas
Galegas de Software Libre (AGASOL) para a realizacion de actividades de difusion e de
formacién para promover a escola Abalar.
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http://www.gimp.org/
http://docs.gimp.org/es/
http://www.imh.es/dokumentazio-irekia/manuales/curso-de-tratamiento-de-imagenes-con-gimp
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