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Introducción General 
Breve Historia del Gimp

GIMP, que significa GNU Image Manipulation Program, es un programa de manipulación de imágenes. Perteneciente al proyecto GNU, se publica bajo la licencia GNU General Public License.

De uso parecido al Photoshop, una ventaja importante de éste programa es el uso libre y gratuito. Antes, el programa era utilizado sólo por sistemas del tipo Unix. De todos modos, la nueva versión 2.2 es práctica para Mac OS X y hasta para Windows. Actualmente, el programa GIMP se ha desarrollado a tal velocidad que se encuentra una nueva versión transportable en USB y a la cual no es necesario instalarla.

Aunque GIMP antes significaba General Image Manipulation Program (en español, Programa de manipulación de imágenes general») alrededor de 1997, cuando GIMP se incorpora oficialmente al proyecto de GNU el nombre pasa a ser GNU Image Manipulation Program (Programa de manipulación de imágenes de GNU, en español).

Usos y Características de Gimp

El rasgo más distintivo de GIMP es, probablemente, que fue el primer gran programa libre de modificación de imágenes. Otra señal importante de éste programa es que puede resultar de un uso mucho más sencillo y, al mismo tiempo, productivo para las personas inexpertas; GIMP fue, por lo tanto, el predecesor de algunos proyectos tales como Mozilla Firefox, GNOME, OpenOffice.org, KDE, etc.

El GIMP sirve para alterar, procesar o cambiar imágenes. Aunque los usos más normales del GIMP suelen ser hacer logos, hacer y crear gráficos o imágenes determinadas, la transformación de tamaño, el cambio de los matices o colores, el recorte de zonas de la imagen, utilizar prototipos de capas para apilar imágenes y mezclarlas, la eliminación de las impurezas o zonas no deseadas de la imagen y la modificación entre diferentes formatos de imágenes, del mismo modo se pueden crear animaciones sencillas.

Menú Principal de GIMP
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Controles Principales

Todos los controles principales para el uso del Gimp, se encuentran en este menú. Las herramientas que allí se encuentran, comenzando de la esquina superior izquierda y finalizando en la esquina inferior derecha, son: el seleccionador de regiones rectangulares, el seleccionador de regiones elípticas, el seleccionador de regiones dibujadas a mano, el seleccionador de regiones continuas, el seleccionador de zonas por colores, el seleccionador de formas de la imagen, el creador y editor de rutas, el colector de colores de la imagen, la herramienta de aumento y disminución, el medidor de distancias y ángulos, el trasladador de capas y selecciones, el recortador o redimensionador de la imagen, la herramienta para rotar la capa o la selección, el escalador de la capa o la selección, el inclinador de la imagen o la selección, el cambiador de la perspectiva de la capa o la selección, la herramienta para invertir la imagen o la selección simétricamente, la herramienta para insertar texto a la imagen, la herramienta para rellenar con colores o patrones, la herramienta para rellenar con degradado de colores, el pintador de píxeles de bordes duros, el pintador de trazos borrosos de brocha, el borrador de color de fondo o la transparencia, el aerógrafo de presión variable, la herramienta para el dibujo con tinta, el pintador de uso de patrones o regiones de la imagen, la herramienta para enfocar o desenfocar, la herramienta para borronear la imagen, la herramienta para blanquear o ennegrecer la imagen.

Botones de herramientas específicos
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El seleccionador de regiones rectangulares: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar  una sección rectangular determinada de la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de regiones rectangulares. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón del seleccionador de regiones rectangulares y luego, en la imagen, la parte que se desea recortar. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  
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El seleccionador de regiones elípticas: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar una sección elíptica determinada de la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de regiones elípticas. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del seleccionador de regiones elípticas y luego, en la imagen, la parte que se desea recortar. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  
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El seleccionador de regiones dibujada a mano: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar una región dibujada a mano determinada en la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de regiones dibujadas a mano. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del seleccionador de regiones dibujadas a mano y luego, en la imagen, la parte que se desea recortar. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  
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El seleccionador de regiones continuas: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar una región continua en la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de regiones continuas. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del seleccionador de regiones continuas y luego, en la imagen, la parte que se desea recortar. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  


[image: image10.png]



El seleccionador de zonas por colores: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar una zona por color en la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de zonas por colores. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del seleccionador de zonas por colores y luego, en la imagen, la parte que se desea recortar. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  
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El seleccionador de formas de la imagen: Esta herramienta se utiliza para marcar o recortar una forma determinada de la imagen
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En esta imagen se puede observar el uso del seleccionador de formas de la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del seleccionador de formas de la imagen y luego, en la imagen, marcar puntos en lugares determinados, para así poder mover la zona recortada del lugar original. Luego, se desplaza esa forma hasta donde se quiere colocar o, en el caso de que se desee suprimir, se la borra presionando el botón “supr.”.  


[image: image14.png]



El creador y editor de rutas: Esta herramienta se utiliza para marcar trayectos por la imagen que se pueden utilizar para distintas funciones.
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Cuando la imagen ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón correspondiente al creador y editor de rutas y marcar diferentes puntos en la imagen (que se irán uniendo por líneas). Esto sirve para seleccionar una zona específica tanto para borrarla, rellenarla u otras opciones. Esta herramienta depende mucho de las funciones de las demás.
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El colector de colores de la imagen: Esta herramienta se utiliza para colectar o recoger los colores de la imagen.  
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En esta imagen se puede observar el uso del colector de colores de la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del colector de colores de la imagen y luego, marcar un punto en el lugar determinado que posea el color que se desea recoger, para así poder copiar ese color y luego usarlo con otra herramienta. 
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La herramienta de aumento y disminución: Esta herramienta permite el aumento y disminución del tamaño de visualización de la imagen. 
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 EMBED PBrush  [image: image20.png]
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta de aumento y disminución. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón de la herramienta de aumento y disminución y luego, marcar un punto en un lugar determinado que se desee aumentar o disminuir de tamaño.
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El medidor de distancias y ángulos: Esta herramienta permite la medición de distancias y ángulos dentro de las figuras que se encuentran dentro de la imagen. 
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En esta imagen se puede observar el uso del medidor de distancias y ángulos. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón de la herramienta de medición de distancias y ángulos y luego, marcar un punto en un lugar determinado de la imagen y desplazar el ángulo hasta donde desee medirlo. Si se desea  medir una distancia determinada se cliquea sobre uno de los dos extremos y  se desplaza el cursor hasta el otro extremo de la recta que se desea medir. 
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El trasladador de capas y selecciones: Esta herramienta permite la translación de las capas y selecciones de la imagen. 
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En esta imagen se puede observar el uso del trasladador de capas y selecciones de la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del trasladador de capas y selecciones y luego, seleccionar la imagen y moverla hasta donde se desee. 
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El  recortador o redimensionador de la imagen: Esta herramienta permite el cortado y la redimensión de una sección de la imagen seleccionada. 
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En esta imagen se puede observar el uso del recortador o redimensionador de la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear  el botón del recortador o redimensionador y luego, seleccionar la zona  para redimensionar y si es deseado, recortarla por donde se había dimensionado.
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La herramienta para rotar la capa o la selección: Esta herramienta permite el rotado de la capa o selección de la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta de rotación de la capa o la selección en la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón de la herramienta de rotación y luego, seleccionar la zona que se quiere  rotar. Para hacerlo es necesario girar sobre su eje a la imagen y, de esta manera, rotarla hasta el punto deseado.
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El escalador de la capa o la selección: Esta herramienta se utiliza para escalar el tamaño de la imagen, tanto haciéndola más ancha o más angosta como más alta o más baja.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para escalar el tamaño de la capa o la selección en la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón de la herramienta de escala y luego, seleccionar la zona que se quiere escalar (tanto aumentando como achicando el tamaño). Para hacerlo es necesario cliquear la imagen y, de esta manera, escalar su tamaño hasta el punto deseado.
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El inclinador de la imagen o la selección: Esta herramienta permite inclinar la imagen o la selección hasta donde se requiera.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para inclinar la imagen o la selección. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón de la herramienta de inclinación y luego, seleccionar la zona que se quiere inclinar (tanto de izquierda a derecha, como de arriba hacia abajo). Para hacerlo es necesario cliquear la imagen y, de esta manera, mover el cursor hasta inclinarla todo lo que sea necesario.
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El cambiador de la perspectiva de la capa o la selección: Esta herramienta permite modelar la perspectiva de la imagen de forma que ésta pueda verse inclinada tanto para adelante como para atrás. Los efectos de el uso de esta herramienta hacen que la imagen parezca tener tres dimensiones.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para cambiar la perspectiva de la capa o la selección de la imagen. Para usarlo es necesario elegir alguna imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear el botón de la herramienta de cambio de perspectiva y luego, seleccionar la zona que se quiere transformar. Para hacerlo es necesario cliquear la imagen y, de esta manera, mover el cursor hasta cambiar la perspectiva hasta donde se desee.
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La herramienta para invertir la imagen o la selección simétricamente: Esta herramienta permite rotar la imagen de forma que ésta quede invertida vertical u horizontalmente. 
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En la imagen se puede observar el uso de la herramienta para invertir la imagen o la selección simétricamente. La primera imagen es la afectada, mientras que la de abajo demuestra cual fue el cambio hecho en ella. En este caso, la imagen fue invertida horizontal y verticalmente. Para poder usar esta herramienta sólo es necesario elegir una de las dos funciones posibles (vertical u horizontal) y cliquear la imagen. La imagen cambiará su estado normal automáticamente.
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La herramienta para añadir texto a la imagen: Esta herramienta permite agregar a una imagen determinada un texto con una fuente y un tamaño de letra a elección.
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Para utilizar la herramienta para añadir texto es necesario elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear la zona en la que se desea poner el texto. Aparecerá una ventana donde se deberá escribirlo. Si se quiere cambiar la fuente, el tamaño de ésta, el color de la letra, la sangría, el espaciado y la ubicación del texto en la imagen (alineado a la izquierda, centrado, a la derecha o rellenado) puede elegirla en la solapa inferior. Luego, se cierra la ventana y el texto quedará en la parte de la imagen que fue escogida para ubicarlo.
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La herramienta para rellenar con colores o patrones: Esta herramienta permite rellenar un espacio determinado de la imagen con un color o un patrón.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para rellenar con un color o patrón. Para utilizar esta herramienta es necesario elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe escoger en la solapa inferior si se desea rellenar con color de frente, color de fondo o con patrón. Luego de decidirlo, se deberá cliquear en la imagen la zona que se pretende rellenar.
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El pintor de píxeles con bordes duros: Esta herramienta sirve para pintar regiones con bordes duros.
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Aquí se puede ver el uso del pintor de regiones con bordes duros. Para usarlo se debe seleccionar una imagen o una hoja nueva. Luego se debe cliquear y arrastrar el cursor por el área donde se desee pintar. Se pueden seleccionar diferentes colores o grosores del lápiz. 
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El pintor de trazos borrosos de brocha: Esta herramienta se utiliza para pintar trazos borrosos de la brocha.
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Aquí se puede ver el uso del pintor de regiones con bordes borrosos. Para utilizarlo es necesario seleccionar una imagen o abrir una nueva hoja, luego, se debe cliquear y arrastrar el cursor por el área donde se desee pintar. Se pueden seleccionar diferentes colores y grosores que se le deben atribuir al pincel.
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El borrador de color de fondo o de la transparencia: Esta herramienta se utiliza para borrar el color de fondo o la transparencia.
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Aquí se puede ver el uso del borrador de color de fondo o de la transparencia. Para utilizarlo es necesario escoger una imagen luego se debe cliquear y arrastrar el cursor por el área donde se desee borrar. Se pueden escoger diferentes grosores para borrar la imagen.
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El aerógrafo de presión variable: Esta herramienta se utiliza para pintar una superficie con un aerógrafo de presión variable.
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Aquí se puede ver el uso del aerógrafo de presión variable. Para utilizarlo es necesario escoger una imagen o abrir una nueva hoja, luego, se debe cliquear y arrastrar el cursor por el área donde se desee utilizarla. Se pueden escoger diferentes tamaños y estilos para utilizar.
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El pintor con tinta: Esta herramienta permite pintar con tinta un trazo con diferentes formas.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para pintar con tinta. Para utilizar esta herramienta es necesario elegir una imagen. Una vez que esta ya esté seleccionada, se debe elegir la opacidad, el modo, ajuste, sensibilidad y tipo de trazo. Cuando estas opciones ya estén elegidas, se dibuja el trazo en la imagen. 
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El pintor usando patrones o regiones de la imagen: Esta herramienta permite pintar o hacer trazos utilizando patrones o regiones de la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para pintar usando patrones o regiones de la imagen. Para emplear esta herramienta es necesario elegir una imagen. Cuando esto ya este seleccionado, se elige la opacidad, el modo, la brocha y el tipo de patrón. Una vez que ya estén seleccionadas, se dibuja el trazo en la imagen.
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El enfocador o desenfocador de la imagen: Esta herramienta se utiliza para enfocar o desenfocar una imagen.
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En esta imagen se puede ver e uso del enfocador o desenfocador de la imagen .Para utilizarlo es necesario escoger una imagen, y cliquear en la zona donde se desee Enfocar o desenfocar.
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La herramienta para borronear la imagen: Esta herramienta se usa para borronear la imagen.
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En esta imagen se puede ver el uso de la herramienta para borronear la imagen. Para utilizar esta herramienta se debe escoger una imagen. Luego se debe cliquear y arrastrar el cursor hasta donde se desee.
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La herramienta para blanquear la imagen: Esta herramienta se utiliza para blanquear la imagen.
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En esta imagen se puede observar el uso de la herramienta para blanquear la imagen. Para ponerla en uso primero se debe escoger una imagen, luego se debe cliquear y arrastrar el cursor por el área donde se desee blanquear.

Filtros 
 
Las primeras tres funciones de los Filtros son: Repetir la última acción, Volver a mostrar la última acción y Reiniciar todos los Filtros. Luego, se encuentran seis funciones más: el Desenfoque [Blur], los Colores, el Ruido, el Detector de Bordes, la Función para Realzar [Enhance] y el Genérico. Las próximas siete herramientas son las de Efecto de Cristal, Efecto de Luz, Distorsiones, Artísticos, Mapa, Renderizado, Web. Después de éstas, hay otras dos funciones cuyo empleo es el de Animar y Convinar. Finalente, las últimas dos funciones son las de Juguetes y Text.
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Esta imagen muestra todas las funciones que contiene el menú de Filtros.

Función de Text

Apoyando la flecha del cursor en la herramienta de Text, se abre un subtema llamado FreeType
. Esto último se puede observar en la siguiente imagen.
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Si se cliquea en el subtema FreeType se abre una nueva ventana. En la siguiente imagen se observa la ventana que se abrirá al cliquear allí.
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La función FreeType sirve para agregar  texto a la imagen con una fuente, un tamaño de fuente a elección y una inclinación determinada.

Para poder utilizarlo, cliquee en el botón ‘Configure’. Al hacerlo se abrirá una ventana como la siguiente. 
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Luego, se deberá cliquear el botón correspondiente a la imagen de la hoja .
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El campo para escritura se habilitará al cliquearla. Se puede escribir allí la carpeta donde se guardan las fuentes o buscarla utilizando el botón de puntos suspensivos. Si se elige la segunda opción, se abrirá una ventana donde aparecen  todas las carpetas. Allí se deberá buscar la carpeta correspondiente a las fuentes que se poseen. Recién entonces aparecerán todos los tipos de fuentes y de estilo de fuentes. Escriba un texto y se podrá ver en la pantalla de Preview
 cómo será el  texto cuando esté finalizado. 


[image: image72.png]Font Family

arial Hack.
arial Narrow
arial Rounded MT Bold

Preview

Font Style
‘Agency F8 ]
sigerian Bold Ttalic

[Trabajo Practico de Informatica

1]

[V Dot for Dot @ sl [ 111 @ Reducie

¥ Auo

Updste Preview

\_ILIL ICHN e

[rabaye Préctic de nformitica




Juguetes

Los juguetes son un tipo de función que sólo permite la visualización. Esto quiere decir que los efectos no se le pueden aplicar a la imagen. 

Para el uso de esta función se debe entrar a la sección de ‘Juguetes’, en Filtros. Como se puede advertir, dentro de Juguetes hay dos subdivisiones: Ampliación Voraz y Gee-Slime.

• Ampliación Voraz: Como se puede observar en las imágenes siguientes, esta función sirve para ampliar o achicar una imagen, pero en espiral. Esto crea un efecto de multiplicación de las imágenes a medida que éstas se hacen más pequeñas. 

Para usar esta función se debe cliquear en el botón de Ampliación Voraz. Luego, se abrirá una nueva ventana que mostrará las derivaciones que la función aplica en la imagen. A medida que se mueva el cursor sobre la imagen modificada de la ventana de Ampliación Voraz, la imagen se irá achicando o agrandando.

En las imágenes se puede notar cómo va surgiendo la transformación, aunque la verdadera no se vea afectada. 
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• Gee-Slime: Esta función, como se puede observar en las siguientes imágenes, crea un efecto de viscosidad en la imagen. Utilizar esta función es muy simple; sólo se precisa cliquear en el botón de Gee-Slime y, de esta manera, se abrirá una ventana nueva donde se verá la imagen seleccionada transformada por el efecto de ésta función. Para que la viscosidad afecte a diferentes partes de la imagen, sólo es necesario trasladar el cursor hasta la zona donde se desea que la imagen sea alterada. 
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Efectos de Luz

Hay diferentes tipos de efectos de luz, pero todos ellos constan en alterar la imagen, agregando algún destello luminoso o quitar luminosidad. 

Para el uso de esta función se debe entrar a la sección ‘Efectos de Luz’, en Filtros. Como se podrá advertir, dentro de Efectos de Luz hay varias subdivisiones: Destello FX, Efecto de Iluminación, GDestello, Moteado y SuperNova. 

• Destello FX: Esta función, como se puede observar en las imágenes, crea un efecto de destello luminoso en un determinado lugar de la imagen. 

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada se deberá cliquear en el botón de Destello FX y, así, se abrirá la siguiente ventana.
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En ella se deberá elegir un punto donde se desee colocar el destello. Cliqueando con el cursor esa zona de la imagen de vista previa y presionando el botón correspondiente a ‘Aceptar’, en la imagen aparecerá el destello.
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• Efectos de Iluminación: Esta función, como se puede observar en las imágenes, crea un efecto de luminosidad en una determinada sección de la imagen. 

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Efectos de Iluminación y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Se puede notar que esta función está dividida en otras cinco divisiones: Opciones generales, Luz, Material, Mapa de Relieve, Mapa Ambiental.

Para un uso beneficioso de los Efectos de Iluminación es necesario aclarar que más de una luz podrá ser agregada a una misma imagen. Esto se hará en la división de Luz. Allí deberá escoger todos los tipos de luces y decidir dónde ubicarlos. 

También, es necesario saber que hay dos tipos de luces que son la Direccional y el Punto. La primera se caracteriza en que la luz parte de un punto pero se dirige hacia otra parte de la imagen, en donde el brillo ya se va difuminando. La dirección en la que la luz  se manda es a elección. Contrariamente en el caso del Punto, la luz se estaciona en un sitio determinado y permanece allí; en este último tema, también se elige dónde se asentará la luz. 

También, desde el submenú ‘Material’, se puede cambiar el Brillo, Lustre, Pulido y hacerle efecto de Fluido. Para poder hacer eso, es necesario tan solo aumentar o disminuir las cantidades de las anteriores opciones. 

La luz puede ser de diferentes colores y matices.
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• GDestello: Esta función, como se puede observar en las imágenes, crea un efecto de destello específico en una zona determinada de la imagen. 

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de GDestello  y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Como podrá observar, esta función está dividida en otras dos secciones: Configuración y Selector.

En la división de Configuración se podrá elegir, desde la zona Centro, el punto donde el destello será colocado. Esto también se puede hacer cliqueando en la imagen de previsualización. Para cambiar el Radio, la Rotación, la Rotación del tono, el Ángulo del Vector o la Longitud del Vector sólo es necesario cambiar los números predeterminados. Todas esas transformaciones se llevan a cabo en los Parámetros. 

Mientras tanto, desde la división Selector se pueden elegir distintos tipos de destellos. Los nombres son: Classic, Default, Distant_Sun, GFlare_101, GFlare_10 y Hidden_Planet.

Cuando todas las opciones estén elegidas correctamente, se cliquea el botón correspondiente a ‘Aceptar’ y los cambios se verán afectando a la imagen.

Como ya se sabe, más de un destello luminoso podrá ser agregado. 
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• Motas: Esta función, como se puede observar en las imágenes, crea un efecto de iluminación en las zonas más claras de la imagen, así como en las que ya poseen luz. 

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Motas  y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana. 
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Cuando la ventana ya esté abierta, se podrá notar que hay una serie de opciones para cambiar. Ellas son: Umbral de Luminosidad, Intensidad del Destello, Longitud de las Puntas, Puntos de las Puntas, Ángulo de las Puntas, Densidad de las Puntas, Opacidad, Aleatorizar Tono y Saturación Aleatoria. Cuanto todas esas opciones estén optimizadas, se deberá cliquear el botón de Aceptar y la imagen se actualizará automáticamente a todos los cambios.
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• SuperNova: Esta función, como se puede observar en las imágenes, crea un efecto de destello en una zona determinada de la imagen. Este destello, posee la cualidad de tener rayos extensos que se propagan a través de la imagen.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de SuperNova  y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se abra, se podrán elegir algunas opciones generales, además de la ubicación del destello. Éstas son: el Color, el Radio, los Rayos y el Tono Aleatorio. 

El color proporciona al destello tipo SuperNova un matiz con algún tono específico. La función del cambio del radio sirve para aumentar o disminuir el tamaño del destello. Los rayos, que son el rasgo característico de esta función, pueden duplicarse desde ésta opción. Tono aleatorio, en cambio, se utiliza para que el destello tenga variación de colores, como en el siguiente caso.
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Distorsiones

Las distorsiones tienen como función alterar la imagen en cuanto a su forma. Esto abarca tanto la representación en sí como algún cambio de matiz que se identifica con un tipo de formato de imagen. Para el último caso, tenemos como ejemplo la opción de Papel de Periódico.

Esta herramienta está dividida en unas opciones más concretas de distintos modos de transformar la imagen. Estas subdivisiones son: Proyección Polar, Deformación Interactiva, Desplazamiento, Doblar según Curva, Efecto de Enrollar Página, Grabado [Engarve], Mosaico, Ondas, Ondulación, Papel de Periódico, Persianas, Propagar Valor, Remolino y Aspiración, Repujado [Emboss], Vídeo y Viento.

Para el uso de esta herramienta sólo se debe apoyar el cursor en el menú ‘Distorsiones’, en Filtros y elegir una de las anteriores subdivisiones. 

• Proyección Polar: Esta función altera la imagen uniendo el lado izquierdo y derecho de la imagen de forma que ésta quede concentrada en la zona polar. Se suele utilizar como polo el punto medio del lado superior de la imagen. 

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Proyección Polar  y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Luego de que la ventana se abra se podrán elegir unas opciones más particulares en cuanto a la forma de la proyección polar. Éstas son: La Profundidad Circular en Porcentaje y el Ángulo de Desfase. No hay que dejar de tener en cuenta otras opciones referentes al Mapeo, tanto si éste es al revés, desde arriba o a polares.

La opción de Profundidad Circular se basa en si la imagen es redonda o ovalada y cuánto en cada caso. En el caso de Ángulo de Desfase se trata de elegir la inclinación angular de la unión entre los lados derecho e izquierdo.
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• Desplazamiento: Esta función altera la imagen desplazando los colores tanto vertical como horizontalmente cierta cantidad de centímetros. Esto le provoca a la imagen un efecto de vista difusa.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Desplazamiento y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Luego de que la ventana se abra se podrán elegir unas opciones más específicas en cuanto a la forma de la proyección polar. Éstas son: El Desplazamiento Horizontalmente o El Desplazamiento Verticalmente. Es importante saber que también la cantidad de desplazamiento puede ser escogida y alterada.

La opción de Profundidad Circular se basa en si la imagen es redonda u ovalada y cuánto en cada caso. En el caso de Ángulo de Desfase se trata de elegir la inclinación angular de la unión entre los lados derecho e izquierdo.

Para finalizar, cuando todos los cambios posibles estén elegidos correctamente, se cliquea el botón a aceptar y la imagen se verá afectada por el efecto de desplazamiento.
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• Doblar Según Curva: Esta función consiste en alterar a la imagen arqueando los bordes superior e inferior de la imagen. Esto hace que la imagen se doble según la curva que se le ha destinado a los bordes.  

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Doblar Según Curva y, de ese modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Se podrá observar, cuando se abra la ventana, que hay ciertas opciones importantes para tener en cuenta. 

En cuanto al Tipo de Curva se puede elegir Suave o Libre. La Suave es marcando puntos los cuales son unidos por una línea semicurva. La Libre, en cambio, es dibujada a mano y es más abarcativa. 

Luego, se puede elegir si la curva será aplicada al borde inferior o superior.

Al mismo tiempo, están los botones de Copiar, Reflejar, Intercambiar y Reiniciar.

El de Copiar sirve, brevemente, para utilizar la misma curva tanto en el borde inferior como en el superior. Luego, el de Reflejar tiene una función parecida, pero, en esta caso los bordes se reflejan. Esto quiere decir que si en el lado superior primero la curva baja y después sube, en el inferior primero subirá y luego bajará. Aquí mostramos un ejemplo de éste caso:
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Después se encuentra la función de Intercambiar que sirve para alternar el lado que se estaba afectando. Por ejemplo, si cierta curva se le iba a aplicar al lado inferior, ésta pasa a destinarse al lado superior. Por último, la función de Reiniciar que borra todos los cambios hechos y vuelve al estado predeterminado.

Finalmente, desde Opciones Generales se puede elegir la Rotación, el Suavizado, el Antialias y la opción de Trabajar con una Copia.

Cuando todos los cambios estén seleccionados se cliquea el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se verá afectada por las transformaciones de esta función.
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• Enrollado de página: En las imágenes se puede observar la empleo de esta función, que sirve para enrollar un extremo de la imagen.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Enrollado de Página y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se abra, se podrán elegir otras opciones más específicas acerca del enrollamiento de la imagen. Estas elecciones son las de la Localización y la de la Orientación.

En la Localización se puede elegir: Superior Izquierda, Superior, Derecha, Inferior Izquierda o Inferior Derecha.

En la Orientación están las opciones de Horizontal o Vertical. También, como opciones más generales se puede escoger que haya sombra debajo del enrollamiento, que haya un degradado actual (que puede ser invertido), que hayan colores de frente y de fondo y, por último, el grado de opacidad en el enrollamiento.

Una vez que éstas anteriores opciones estén elegidas correctamente, se presionará el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se alterará por los cambios que produce este efecto.
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• Mosaico: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de mosaicos en la imagen. Estos mosaicos se adaptan al color y a las sombras de la imagen haciendo los trazos de cada uno de ellos en zonas de un mismo tono.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Mosaico y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana de Mosaicos ya esté abierta es necesario, para un buen uso, elegir todas las opciones necesarias para que la imagen quede como se desea. Se podrá observar que hay tres divisiones: Opciones, Primitivas de Enlosado y Configuración.

Desde las opciones se puede elegir si se desea un Antialias, Ponderación de Color, la Permisión de la División de Mosaicos, la Superficie con Hoyos y la Iluminación de Frente o de Fondo.

Al mismo tiempo, en las Primitivas de Enlosado se puede seleccionar si se procura que cada mosaico sea un cuadrado, un hexágono o una mezcla entre octógonos y cuadrados.

Por último, cuando se elija la Configuración es preciso tener en cuenta el Tamaño del Mosaico, la Altura del Mosaico, el Espaciado del Mosaico, la Pulcritud del Mosaico, la Dirección de la Luz y la Variación del Color. Todas estas últimas opciones bien seleccionadas harán que la imagen sea más entendible.

Finalmente, se presiona el botón correspondiente a Aceptar y los cambios afectarán a la imagen.
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• Ondas: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear una onda (desde el centro hacia fuera) en la imagen. Esta onda tiene impresión de ser agua y se supone que parece las ondas que produce una gota cuando cae al agua. En este efecto las líneas de las formas se hacen un poco difusas.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Ondas y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando ésta ya esté abierta se podrá notar que hay ciertas opciones a tener en cuenta. Éstas son el modo de la onda (manchada o ennegrecida), si hay modo reflexivo (en este caso, la imagen parece dividirse en zonas diferentes cada una con un color no muy definido, pero que es el predominante en ese lugar) y la amplitud, la fase y la longitud de la onda.

Eligiendo todas las anteriores opciones de manera correcta y de modo deseado, se presiona el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se verá afectada por este efecto.
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• Ondulación: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para ondular la imagen (tanto vertical como horizontalmente). A diferencia del anterior efecto, este no parte del centro sino que va de una punta hasta la otra de la imagen ondeando las líneas.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Ondulación y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá notar que hay varios tipos de opciones específicas para un uso más determinado de la función. Estas divisiones son: Opciones, Orientación, Bordes y Tipo de Onda.

En el caso de las Opciones puede elegirse que la imagen posea Antialias y que Conserve la Enlosabilidad.

Mientras tanto, en el caso de los Bordes puede elegirse que se Ajuste, que sea Manchado o Negro.

En la Orientación hay Vertical y Horizontal. Esto significa que las líneas que van ondeando de un extremo al otro de la imagen vayan vertical u horizontalmente.

Los Tipos de Ondas pueden ser Diente de Sierra, que es puntiagudo o Seno, que es más redondeado.

De todos modos, el Diente de Sierra y el Seno dependen mucho del Período y la Amplitud de las ondas. El Período es la cantidad de ondulaciones por línea y la Amplitud es cuán larga es cada onda.
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• Papel de Periódico: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza crear un efecto de periódico. Esto significa que los colores de la imagen pasarán a aparecer en círculos en colores primarios y verde. De esta manera, si diferentes partes de la imagen contienen predominancia de un tono, aparecerán redondeles del color más parecido al predominante de entre los primarios o el verde.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Papel de Periódico y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Como se podrá observar en la ventana habrá tres subtemas con opciones para perfeccionar el efecto de acuerdo con la imagen. Éstos son: Resolución, Pantalla y Alisado.

En Resolución se deberá elegir la Muestra o Pulgada de Entrada, la Línea o Pulgada de Salida y el Tamaño de Celda.

Dentro de la división de Pantalla puede elegir si separar por RGB, CMYK o por Intensidad. Dentro de esta misma opción puede elegir la forma de cada color.

En el Alisado, finalmente, se elige la cantidad de Sobremuestreo. 

Por último cuando todas las opciones estén elegidas, se cliquea en el botón correspondiente a Aceptar y los cambios afectarán a la imagen.

[image: image101.png]



• Persianas: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear unos efectos de persiana en la imagen. Esto significa la imagen se dividirá en diferentes bloques (verticales u horizontales) partidos por unas líneas paralelas entre sí y todas de un mismo grosor.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Persianas y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando de haya abierto la ventana, se podrá observar que hay un par de opciones para tener en cuenta en cuanto al resultado de el efecto. Estas son: Orientación y Fondo.

Dentro de Orientación se puede elegir si las líneas divisorias son Horizontales o Verticales. También se puede elegir el grosor de las líneas divisorias en Desplazamiento y la cantidad de divisiones en Número de Segmentos.

En el Fondo se puede elegir si es Transparente. 
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• Propagar Valor: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para propagar los distintos valores o matices por la imagen.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Propagar Valor y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto, se podrá observar que hay varias opciones en dos divisiones generales: Modo y Propagar.

En el Modo se puede elegir que tipo de propagación se requiere. Puede ser un Valor Mayor (más blanco), un Valor Menor (más negro), un Valor Medio para los Picos, un Frente para los Picos, Sólo un Frente, Sólo un Fondo, un Valor más Opaco o uno más Transparente. Desde Propagar se puede elegir la cantidad de la propagación del valor (Tasa de Propagación) y la zona de ésta (Umbral Inferior y Umbral Superior). Desde los Umbrales superiores e inferiores se puede elegir también la cantidad de propagación en esa zona. Y luego, finalizando, se puede escoger la ubicación del umbral (A la Derecha, A la Izquierda, A la Cima o Al Fondo). Una vez seleccionadas las opciones, se cliquea en el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se alterará con los cambios.
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• Remolino y Aspiración: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para ubicar en la imagen un remolino o una aspiración con centro en el punto medio de la imagen.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Remolino y Aspiración y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando se haya abierto la ventana, se podrá notar que hay tres opciones para cometer y cambiar en la función. Se puede cambiar el Ángulo del Remolino que sirve para hacerlo atraer más a la imagen. Si se aumenta la Cantidad de Pellizcos, lo que sucederá será que la aspiración tendrá forma más de estrella y no tanto de círculo, esto significa que el remolino empezará de más lugares. El Radio, finalmente, aumenta el tamaño del remolino (en caso de que éste sea aumentado). Cuando los cambios estén efectuados correctamente, se presionará el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se verá afectada por el efecto de esta función.
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• Repujado: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de relieve a la imagen tanto en blanco y negro como a color.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Repujado y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando se haya abierto la ventana se podrá observar que hay ciertas opciones para tener en cuenta en cuanto a la función. Como primar paso, se debe elegir si se desea un Mapa de Relieve (a color) o un Repujado (blanco y negro). Luego que esto ya este seleccionado se podrá notar que hay otras tres opciones, también importantes, para un uso beneficioso de la función. Ellas son: Azimut, Elevación y Profundidad.

El Azimut precisa la zona de la cual proviene la luz. Como este efecto posee luz y sombra, esto es muy importante ya que crea visualizaciones diferentes. La Elevación se refiere a la eminencia del relieve de la imagen. La Profundidad, en cambio, se refiere a la depresión del relieve de la imagen.

Finalmente, cuando todos los cambios estén perfeccionados, se cliqueará el botón de Aceptar y la imagen se verá afectada por los cambios.
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• Vídeo: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de visualización de tipo de vídeo.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Vídeo y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto se podrá observar que hay distintos tipos de patrones de vídeo. Está el Escalonado, el Escalonamiento Grande, el Rayado, el Rayado Ancho, el Escalonamiento Largo, el 3x3, el 3x3 Grande, el Hex y el de Puntos. Luego, hay dos opciones que son el Aditivo y el Rotado. En el caso del Aditivo es conservar el mismo color de la imagen con la misma iluminación, tan sólo que agregando el vídeo. En el caso del Rotado es invertir el tipo de Patrón de Vídeo.

Una vez que las anteriores opciones estén seleccionadas, sólo hará falta presionar el botón de Aceptar y la imagen se verá afectada por el efecto de esta función.
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• Viento: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de viento que desplaza los colores hacia cierta dirección.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Viento y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá observar que hay tres opciones generales que son: Estilo, Dirección y Borde Afectado.

El Estilo está dividido en Viento y Ráfaga. Viento desplaza menos que Ráfaga que tiene un efecto más fuerte. La Dirección del viento puede ser Izquierda o Derecha. Luego, el Borde Afectado puede ser tanto el Delantero, como el Trasero o como Ambos.

A continuación, el Umbral es la cantidad de viento que se encuentra y la Fuerza es la cantidad de potencia e impulso del viento mismo.

Finalmente, cuando todas las opciones estén optimizadas se debe cliquear en el botón Aceptar y, de esta manera, los cambios afectarán a la imagen.
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Web
• Mapa de Imagen: La función de Web sirve para crear una página Web con la imagen o el archivo que estaba abierto en GIMP. Es muy funcional debido a que se le pueden crear Links, Guías y Enlaces muy específicos y prácticos. Para poder utilizar esta herramienta es necesario presionar el botón de Web, en Filtros y le aparecerá la siguiente ventana.
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Para crear un Enlace se debe elegir un área, que puede ser rectangular, circular o poligonal, y hacer doble clic en ésta. De esa manera, se abrirá la siguiente ventana.
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Luego de que la ventana de Configuración de Área se abra, se debe seleccionar un tipo de enlace, que puede ser tanto Sitio Web, Sitio FTP, Gopher, Archivo, WAIS, Telnet, Correo-e como alguna otra opción. Cuando esto último ya está seleccionado se debe escribir la dirección de URL
 (Universal Resource Locator) en la zona específica para aquello. 

Si se pretende poner un nombre o ID del marco de destino o un texto alternativo sólo es necesario completar las franjas correspondientes para aquello.
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Si se cliquea el anterior botón se abrirá la siguiente ventana, desde donde se puede agregar información al texto.
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Para utilizar esta función de deben completar los campos vacíos y, de este modo, cuando todo esté ya terminado se edita el formato del archivo del mapa (NCSA, CERN, CSIM). 

Es necesario aclarar que en el Nombre de Imagen es necesario especificar que tipo de extensión se usa.

En este caso, finalmente, en cuanto todas las anteriores opciones estén seleccionadas correctamente se debe presionar el botón correspondiente a Aplicar y luego, si la imagen se encuentra como se desea y con los cambios optimizados, se cliquea el botón de Aceptar.

Todas las transformaciones llevadas a cabo se verán en la información acerca de la imagen que se había seleccionado. 
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Cliqueando en el anterior botón se abrirá una ventana en donde se pueden cambiar las preferencias generales
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Como se puede observar, en la ventana hay tres divisiones que son: General, Menú y Colores.

Desde General se podrá elegir un tipo de mapa predeterminado como el NCSA, CERN, CSIM y algunas otras opciones con respecto a los anteriores mapas. Se debe cliquear sobre las opciones deseadas. Dentro de la división de Menú se puede elegir El Número de Niveles de Deshacer (desde 1 hasta 99) y el Número de Entradas MRU (desde 1 hasta 16).

Finalmente, en la sección de Colores se pueden elegir tanto los tonos normales como los seleccionados, haciendo doble clic sobre cada color. Cuando todos los cambios estén hechos solo se precisa Aplicar las transformaciones y Aceptar.
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Para hacer una rejilla hay que cliquear el anterior botón. Cuando se haya hecho, notará que la imagen se verá en cuadricula. La función de esta opción es la facilitación de la selección de áreas de enlace.

Artísticos

La función Artística está dividida en varias secciones, pero todas ellas cumple un mismo fin: transformar la imagen en un trabajo más atrayente con efectos artísticos.

• Aplicar Lienzo: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de relieve similar a un lienzo.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Aplicar Lienzo y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá observar que se puede elegir la Dirección del lienzo (que posee, aunque ínfimamente, luz y sombra) y ésta puede ser: Superior-Derecho, Superior-Izquierdo, Inferior-Izquierdo o Inferior-Derecho. También puede elegirse la profundidad del relieve del lienzo.

Cuando estos cambios ya estén optimizados, sólo hará falta cliquear en el botón de Aceptar para que la imagen se vea afectada por este efecto.
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• Cubismo: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear un efecto de cubos superpuestos que, a partir de los colores, forman una imagen.

Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Cubismo y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando se haya abierto la ventana, se podrá observar que hay un par de opciones para seleccionar. Estas son el Tamaño del Mosaico y la Saturación del mismo.

El Tamaño del Mosaico es la dimensión de cada cubo en particular. La Saturación del Mosaico es, en cambio, cuantos cubos hay en por zonas. También se puede elegir si habrá o no un color de fondo.

Finalmente y cuando todas las opciones estén elegidas correctamente, se presiona el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se verá afectada por el efecto.
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• El GIMPresionista: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para crear efectos impresionistas diferentes. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de El GIMPresionista y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.

[image: image123.png]~=lolx|

Foseinaninto | cor Gl |

[ Guadarelactual

Factory defats> 2| of aoicar
Pl

o e
Came =
Gosttch @ acusizn

ciuaizar | eiricer cubism eyl
L | @oonos | Cntysactinde e

Doty Gmpresionista
Enbroidery

Feathers
Felt-marker

restes[rpe | o | s T

Flowerbed
Furry

e towcade || X cocoer | Dcntr





Cuando la ventana se haya abierto se podrá observar que hay distintos subtemas: Preajustes, Papel, Brocha, Orientación, Tamaño, Posicionamiento, Color y General.

En los Preajustes se elegirá el tipo de Impresión que se desee efectuar. Hay muchos tipos diferentes con distintas características entre sí. Para Aplicar un tipo de Impresión se debe cliquear el botón correspondiente a Aplicar.

En el Papel se elige el tipo de Papel que se desea para la Impresión. Se puede escoger también la escala y el relieve de los mismos.

En la Brocha se opta por el modo de pincel que se desea emplear. Se puede escoger también la razón de aspecto y el relieve de la brocha.

En la Orientación se puede elegir la Dirección de la Impresión, el Ángulo Inicial, el Ángulo Abarcado y la Orientación (Valor, Radio, Aleatorio, Radial, Fluyendo, Tono, Adaptativo y Manual).

En el Tamaño se ubican las opciones de Tamaños, Tamaños Mínimos, Tamaños Máximos y Tamaño (Valor, Radio, Aleatorio, Radial, Fluyendo, Tono, Adaptativo y Manual)

El Posicionamiento puede ser al Azar o Distribuidos Uniformemente. En este subtema se puede elegir también la Densidad de las Pinceladas y si se desea Centralizar.

El Color está dividido en el Promedio bajo la brocha y el Centro de la Brocha. También se puede cambiar el Ruido del Color.

En las Opciones Generales, en el Fondo se puede dejar el Original, el del Papel, el Sólido o el Transparente. También se pueden Pintar los Bordes, Convertir en Mosaico o Arrojar las Sombras. Por último, desde las opciones generales aún, se puede cambiar la cantidad de Oscuridad de los Bordes, la Negrura de la Sombra, la Profundidad de la Sombra, el Desenfoque de la Sombra y el Umbral de Desviación.

Cuando todas las anteriores opciones estén ya decididas y seleccionadas se deberá cliquear en el botón que corresponde a Aceptar y, de ese modo, la imagen se verá afectada por el efecto de esta función.

• Fotocopia: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para hacer un efecto simulador de una fotocopia en blanco y negro. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de Fotocopia y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.

[image: image124.png]SETES)

7 vsta previa

Radio de méscara: T, 51,35 [2]
‘Agudeza: L1 1,000 ]

Porcentaje de negro;

Porcentaje de lancos |

B g Dierter

X Concelar





Cuando la ventana ya se haya abierto se podrá observar que hay algunas opciones que se pueden cambiar para que el uso de esta función sea provechoso. Éstas son: Radio de la Máscara, Agudeza, Porcentaje en Negro, Porcentaje en Blanco.

El Radio de la Máscara es, en otras palabras, el contraste. El aumento de éste provocará más contraste. Se mide en porcentaje.

La Agudeza es la definición de la imagen tipo fotocopia. Al igual que en el anterior caso, el aumento de ésta inducirá al acrecentamiento de la definición.

El Porcentaje en Negro y el Porcentaje en Blanco es la cantidad de zonas de cada uno de esos colores, en porcentaje.

Cuando las opciones ya estén seleccionadas correctamente, se cliqueará el botón de Aceptar y la imagen se afectará por los efectos de esta función.
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• Pintura al óleo: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para hacer un efecto simulador de una pintura al óleo. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón de pintura al óleo, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto se podrá observar que hay algunas opciones que se pueden cambiar para que el uso de esta función sea provechoso. Éstas son: Tamaño de Máscara y Algoritmo de Intensidad.

El Tamaño de máscara aumenta o disminuye las proporciones de cada zona pintada con el efecto de óleo. Esto produce que a mayor cantidad del efecto, habrá menor cantidad de definición.

El Algoritmo de Intensidad aumenta los colores más oscuros. Esto causa que haya mayor contraste en la imagen. 

Cuando las opciones ya estén seleccionadas correctamente, se cliqueará el botón de Aceptar y la imagen se afectará por los efectos de esta función.
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•Soft Glow: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza para hacer un efecto simulador de un brillo tenue. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón Soft Glow, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto se podrá observar que hay algunas opciones que se pueden cambiar para que el uso de esta función sea provechoso. Éstas son: Radio de Fluido, Brillo, Agudeza.

Radio de Fluido: Esta herramienta permite modificar el Radio de la luz.

Brillo: Esta herramienta permite modificar la cantidad de brillo que se desee colocar en la imagen.
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• Viñeta: Como se puede observar en las imágenes, esta función se utiliza resaltar las zonas más oscuras de la imagen. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando esta ya esté seleccionada se deberá cliquear el botón Viñeta, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá observar que hay ciertas opciones para tener en cuenta de modo que la imagen quede como se desea. Éstas son: Radio de Máscara y Porcentaje de Negro.

El Radio de Máscara aumenta la zona afectada por el efecto. Mientras tanto, en el Porcentaje de Negro se debe elegir cuán oscuro o negro se desea la imagen.
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Animación

Las funciones de animación sirven, específicamente, para optimizar o desoptimizar una animación de extensión GIF. También, desde esta función se puede reproducir la animación.

• Desoptimizar: Esta función permite hacer más lento el movimiento de la animación y, por lo tanto, se le aumentará la cantidad de bytes.

Para utilizarla es necesario tener elegida una animación. Cuando ésta ya esté seleccionada, se cliquea en el botón correspondiente a Desoptimizar y, automáticamente, la imagen se afectará por los efecto de esta función.

• Optimizar (Diferencia): Esta función permite acelerar la animación y, al mismo tiempo, minimizar la cantidad de bytes que éste ocupa.

Para utilizarla, luego de que la animación esté seleccionada, se debe cliquear el botón que corresponde a Optimizar (Diferencia). Cuando esto ya esté hecho, se observará que la imagen se tendrá menor cantidad de bytes y que el movimiento estará agilizado.
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En la imagen anterior se puede observar la diferencia de tamaño (desde 14,0 MiB hasta 4,82 MiB), la cantidad de cuadros o capas de cada imagen (22, en este caso) y el Combine que muestra cual de las dos imágenes es la alterada.

• Optimizar (para GIF): Esta función permite acelerar la animación de tipo GIF y, al igual que la anterior, disminuir la cantidad de bytes que ésta ocupa. 

Se emplea del mismo modo que la anterior a excepción de que éste modo de optimización sólo es utilizable con animaciones de extensión GIF. La cantidad de bytes que se quitan con ésta función es la misma que con la anterior.

• Reproducción: Esta función se utiliza para visualizar el movimiento de la animación. Cuando se cliquee en el botón de Reproducción se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando ésta ya esté abierta, se podrá observar que hay tres opciones dentro para poder elegir una visualización diferente: Reproducir o Parar, Rebobinar y Paso.

Presionando la opción de Reproducir la imagen se podrá observar en movimiento. Si se desea finalizar la reproducción, se cliquea el mismo botón y la reproducción Parará. Luego, si se desea volver atrás un cuadro se cliquea el botón de Rebobinar. Si se desea, por el contrario, adelantar un cuadro sólo se debe cliquear el botón de Paso.

Combinación

La herramienta de combinación sirve para unir y mezclar ciertas imágenes. Dentro del menú de Filtros se encuentra la división de Combinación. En ella se encuentran los submenús de  Mezcla con Profundidad y Película.

• Película: Esta herramienta tiene como función la combinación de varias imágenes en una misma cinta parecida a la de película. Para utilizar esta función es necesario elegir varias imágenes. Cuando ésta ya esté seleccionada, se presiona el botón de Película y se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana esté abierta podrá observar que todas las imágenes que estaban elegidas aparecerán en un cuadro al costado derecho de la ventana. Allí se deberá agregar todas las imágenes que se deseen para unir. Luego de elegir el color de fondo y el de numeración (así como la tipografía y el índice inicial), se debe escoger la Altura de la Imagen, el Espaciado de la Imagen, el Desplazamiento del Agujero, la Anchura del Agujero, la Altura del Agujero, el Espaciado del Agujero y la Altura del Número. Una vez que todas las opciones estén elegidas, se cliquea en el botón de Aceptar y se abrirá una nueva ventana en la que aparecerá la imagen con los cambios efectuados.


[image: image135.png]! Elll




• Mezcla con Profundidad: Esta función se utiliza para mezclar dos imágenes y unirlas haciéndola una con transparencia. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear en el menú de Mezcla con Profundidad. Se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto, se debe elegir las Fuentes y los Mapas de Profundidad. Cuando ésos ya estén seleccionados correctamente, se debe elegir un grado de Solapamiento, Desplazamiento y, en porcentaje, la cantidad de grado notorio de cada una de las Escalas. Una vez que todos los cambios estén escogidos y optimizados, se deberá presionar el botón de Aceptar y la imagen se verá alterada por este efecto.
Renderizado

Esta función crea una nueva imagen con un efecto diferente según sus opciones: Nubes, Naturaleza, Diseñador de Esferas, Explorador Fractal, Gfig y Patrón.

• Nubes: Esta función posee dos opciones diferentes que son Plasma o Ruido Sólido.

En la opción se Plasma se puede hacer a la imagen un efecto de turbulencia. En cada zona diferente hay distintos colores. Éstos se mezclan entre sí. Luego de elegir una imagen (luego, ésta no será visible en la imagen cuando el efecto esté hecho), se debe apoyar el cursor sobre el menú de nubes y dentro de éste, hacer clic en Plasma. De este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando ésta ya esté abierta, se observará que hay ciertas opciones que pueden ser cambiadas a elección. Estas son: Semilla Aleatoria y Turbulencia.

Desde semilla aleatoria se puede elegir que tipo de imagen de plasma se desea. Cliqueando en Aleatorizar esto se hará automáticamente. Desde Turbulencia, sin embargo, se elige cuán alborotadora se desea la imagen.
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Luego, en la opción de Ruido Sólido se hará el mismo efecto, pero en blanco y negro. Al cliquear en esta división se abrirá la siguiente ventana
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Aquí, se podrá observar que hay varias opciones para cambiar. Ellas son: Semilla Aleatoria, Detalle, Turbulento e Enlosable, Tamaño X y Tamaño Y.

La semilla aleatoria cumple la misma función que en el anterior: elegir un tipo determinado de imagen de Ruido Sólido, al igual que en el anterior Aleatorizando se hace automáticamente. Luego, en detalle se elige la definición de la imagen. Cliqueando en turbulento, la imagen adquiere más contraste. En enlosable, sin embargo los bordes se hacen más adaptados para embaldosar la imagen con otra. En Tamaño X (vertical) se elige cuán junto están las diferentes zonas verticalmente. En Tamaño Y, es lo mismo, pero horizontalmente. Luego de que todas las opciones estén elegidas se deberá Aceptar.
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• Naturaleza: Esta función está dividida en dos menús: Fractal IFS y Llama.

La función de Fractal IFS es agregar a la imagen un dibujo que, si se lo distorsiona, puede parecer distintas figuras y formas. Para utilizar esta función se deberá cliquear en el botón de Fractal IFS (dentro de Naturaleza) y se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto, se podrá observar que está dividida en dos pantallas. La de la izquierda permite hacer cambios y la de la derecha muestra el resultado de éstos. Si se elige la herramienta de Mover, se podrá cambiar la ubicación de cada uno de los tres triángulos que se observan. Si se escoge la herramienta de Rotar, se podrá girar hacia los lados las diferentes figuras. Si se elige la herramienta de Estirar, se podrá cambiar la extensión tridimensional de cada triángulo. También, si los cambios no fueron favorables se puede elegir la herramienta de Nuevo que vuelve la imagen al estado predeterminado. Si se Borra, se eliminarán todos los cambios. Si se elige Deshacer se eliminará el último cambio efectuado; si se escoge, al contrario, el de Rehacer se volverá a cambiar. Si se Selecciona Todo, se agruparán los tres triángulos. Si se elige Recentrar, los triángulos volverán a su ubicación original.

También se puede transformar el Espacio y el Color, desde las opciones inferiores y la Probabilidad Relativa. Una vez que los cambios estén correctamente elegidos, se cliquea Aceptar.

Luego se encuentra la herramienta de Llama. Esta función sirve para agregar a la imagen un dibujo similar a una llama que puede ser distorsionado para adquirir distintas formas. Para utilizar esta función se deberá cliquear en el botón de Llama y se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto, se podrá observar que está dividida en dos solapas: Renderizado y Cámara.

Dentro de Renderizado se puede cambiar el Brillo, el Contraste, la Gamma, la Densidad de la Muestra, la Sobremuestra Espacial y el Radio del Filtro Espacial. También, se puede elegir desde Mapa de Colores un color, degradado o imagen determinada para que la llama obtenga esa tonalidad.

Luego, desde Cámara se puede elegir el Acercamiento (dimensión de la figura) y  X o Y (que cambiar la ubicación de la llama, a derecha o a izquierda).

Para elegir un tipo de llama distinto se deberá cliquear el siguiente botón:
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De ese modo, se abrirá una nueva ventana que tendrá muchos diferentes tipos de diseños de llamas.

Cuando todas las opciones estén elegidas correctamente, se deberá cliquear en el botón correspondiente a Aceptar y la llama será agregada a la imagen.

• Diseñador de Esferas: Esta función se utiliza para diseñar una esfera que se superpondrá en la imagen. Para utilizar esta función es necesario elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear en el menú de Diseñador de Esferas, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Como se podrá observar hay una serie de opciones que hay que tener en cuenta para un uso provechoso de este efecto. Para empezar, se elige la textura. Luego, en el menú de Propiedades de la Textura se elige un tipo: Textura, Relieve o Luz. También, se elige un tipo de textura que puede ser Sólido, Ajedrez, Mármol, Lagarto, Phong, Ruido, Madera, Espiral y Lunares. Después se elige un color para la esfera. Finalmente y terminando con este menú, se elige la escala, la turbulencia, la cantidad y la exposición.
Luego, en el menú de Transformaciones de Texturas hay tres divisiones: Escalas, Rotaciones y Posiciones.
En la escala se elige el estiramiento de la textura. Desde X se opta por el estiramiento horizontal. Desde Y, por el vertical. Desde Z, por el de los polos.
En la rotación se escoge el giro de la esfera. Desde X se elige la rotación horizontal. Desde Y, la vertical. Desde Z, la de los polos.
En la posición se opta por el lugar o colocación de la esfera. Desde X se elige la posición horizontal. Desde Y, la vertical. Desde Z, la de los polos.

• Explorador Fractal: Esta función se utiliza para diseñar un trazo fractal que reemplazará a la imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear en el menú de Explorador Fractal, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá observar que está dividida en tres distintos Submenús: Parámetros, Colores y Fractales.

En Parámetros se observará que hay dos divisiones: Parámetros y Tipo de Fractal.

Desde Parámetros se puede elegir el X Mínimo (que sirve para cambiar el primer límite menor, en el lado izquierdo y verticalmente), el XMAX (que sirve para cambiar el segundo límite máximo, en el lado derecho y verticalmente), el Y Mínimo (que sirve para cambiar el primer límite menor, en el lado inferior y horizontalmente), el YMAX (que sirve para cambiar el segundo límite mayor, en el lado superior y horizontalmente), la Iteración (que sirve para la cantidad de repeticiones del fractal. Si es mayor, tendrá más detalles), el CX (que sirve para cambiar el aspecto del fractal, aumentando o disminuyendo desde el centro hacia fuera) y el CY (que sirve, al igual que el anterior, para cambiar el aspecto del fractal, pero en esta caso desde los costados).

Desde el Tipo de Fractal se pueden elegir varias opciones para cambiar la forma de presentación del fractal. Ellas son: Mandelbrot, Julia, Barnsley 1, Barnsley 2, Barnsley 3, Araña, Man’o’war, Lambda y Sierpinski.
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En Colores se observará que hay cuatro menús: Número de Colores, Densidad del Color, Función del Color y Modo del Color.

Desde Número de Colores se elige la cantidad de colores en el mapeo. Esto significa que se podrán agregar o quitar colores (haciendo así la imagen más grande o más pequeña en cuanto a bytes). Si se elige usar el Suavizado Loglog, éste resaltará los colores claros y los volverá oscuros.

Desde la Densidad de Color se opta por cuánta cantidad de cada color (Rojo, Verde y Azul) se desea. De este modo, la imagen adquirirá diferentes tonalidades según la cantidad de cada color que se elija.

Desde la Función de Color se elige donde se desea cada color (Rojos, Verde o Azul) en las distintas zonas de la imagen. Éstas zonas son: Seno, Coseno, Ninguno o Inversión.

El seno es la parte central de la imagen (que no necesariamente es el medio) y esto significa que es la más clara o llamativa. El coseno es la zona que rodea al seno. Si se elige Ninguno, se usará un mapeo de tipo lineal. En el caso de la Inversión los valores de tipo bajo se intercambiarán con los bajos y viceversa. Si dos colores se eligen en la misma zona, esa parte estará del color del resultado entre ambos; si se eligen tres opciones en un mismo lugar esa zona quedará blanca.

Desde el modo de color hay dos opciones: Como se Especifica Arriba o Aplicar el Degradado Activo a la Imagen Final. En el caso de la primera opción, los valores quedarán como se había definido arriba. En el caso de la segunda, se debe elegir un degradado desde el botón de la derecha.
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En este menú se elige entre las opciones un tipo de fractal pulsando dos veces sobre él.

Cuando todas las opciones ya estén elegidas correctamente, se cliquea el botón de Aceptar y la imagen se verá afectada por esta función.

• Gfig: Esta función sirve para determinar zonas de la imagen y rellenarlas con un patrón, con un degradado o con un color. Además, se puede elegir el color del trazo. Para utilizar la función se debe elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear en el menú de Gfig, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Como se podrá observar, hay distintos tipos de opciones de formas de trazar. Sus nombres son: Línea, Círculo, Elipse, Arco, Polígono Regular, Estrella, Espiral y Curva. Luego, hay ciertos elementos que sirven para mover diferentes tipos de cosas, como un objeto o un punto. Luego, hay una función que sirve para copiar un objeto, otra para borrar un objeto y otra para seleccionar un objeto. Luego, hay cuarto opciones más que sirven para elevar, bajar, elevar hasta la cima y bajar hasta el fondo los objetos seleccionados. Luego, hay tres opciones más cuyas funciones son: mostrar el objeto anterior, mostrar el objeto siguiente y mostrar todos los objetos.

Para rellenar una figura con un color hay que elegir esta opción:
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Luego, se elige que color desde aquí:

[image: image150.png]



Para rellenar una figura con un degradado hay que elegir esta opción:
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Luego, se elige el color del degradado desde aquí:
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Para rellenar una figura con un patrón hay que elegir esta opción:

[image: image153.png]Relleno con patrén




Luego, se elige un tipo de patrón desde aquí:
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• Patrón: Esta función sirve para crear ciertos efectos en la imagen. Éstos implican, generalmente, la división  y los degradados de colores de la misma. Para utilizar la función se debe elegir una imagen. Cuando ésta ya esté seleccionada, se debe cliquear en el menú de Patrón, y de este modo, se podrá observar que está separado en ocho submenús que son: Explorador CML, Laberinto, Patrones de Difracción, Qbista, Recorte, Rejilla, Seno y Tablero de Ajedrez.
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Empezando por el Explorador CML, lo primero que se debe hacer es cliquear sobre éste de modo que se abra la siguiente ventana.
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Como se podrá notar, El Explorador CML (Coupled-Map-Lattice) está dividido en varias opciones que crearán el efecto deseado: Tono, Saturación, Valor, Avanzado, Otros y Opciones Varias.

Desde el Tono se puede elegir el tipo de color de la imagen. Está Dividido en varias opciones: Tipo de Función, Composición, Ordenes Variados, Uso del Rango Cíclico, Tasa de Modificación, Sensibilidad del Entorno, Distancia de Difusión, Número de Subrangos, Factor de Potencia, Parámetro K, Límite Inferior y Límite Superior.

También se puede alterar la Saturación que elige la cantidad de franjas con matices en la imagen. Está dividida en: Tipo de Función, Composición, Ordenes Variados, Uso de Rango Cíclico, Tasa de modificación, Sensibilidad del Entorno, Distancia de la Difusión, Numero de Subrangos, Factor de Potencia, Parámetro K, Límite Inferior y Límite Superior.

Luego se encuentra el Valor, donde se puede cambiar las zonas que abarca cada color y los valores de éstos. Para poder hacerlo hay una serie de opciones que son: Tipo de Función, Composición, Ordenes Variados, Uso de Rango Cíclico, Tasa de modificación, Sensibilidad del Entorno, Distancia de la Difusión, Numero de Subrangos, Factor de Potencia, Parámetro K, Límite Inferior y Límite Superior. 

Se encuentra, después, la de opciones Avanzadas, donde se pueden alterar una serie de cambios en las tres anteriores. Del Tono, la Saturación y el Valor se puede cambiar Sensibilidad de Canal, Tasa de Mutación y Distancia de Mutación. 

Desde Otros se puede cambiar el Parámetro de Canales Independientes (dividido a su vez en Valor Inicial, Escala de Ampliación y Desplazamiento de Inicio) y la Semilla Aleatoria (aunque sólo puede ser utilizado por los modos que eligieron «Desde Semilla»).

Finalmente, hay algunas Opciones Varias como Copiar Ajustes (dividida en Canal de Origen y de Destino) y Configuración de Carga Selectiva (Canal Origen en el Archivo y Canal de Destino).

Una vez que estas opciones estén ya todas seleccionadas correctamente se deberá cliquear en el botón ‘Aceptar’ y, de este modo, la imagen será reemplazada por este efecto.
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Continuando con la Rejilla se deberá cliquear sobre ésta para que se abra la siguiente ventana.
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Cuando la ventana de Rejilla ya esté abierta se podrá observar que hay ciertas opciones que se deben tener en cuenta para utilizar correctamente este efecto.

Está la Anchura de la línea divisoria. Se puede elegir tanto el grosor Horizontal como el Vertical. También se puede elegir la Intersección.

Luego, se encuentra el Espaciado. Éste se ocupa de aumentar o disminuir el tamaño de cada cuadro. Al igual que la anterior, se puede escoger Horizontal, Vertical o Intersección.

Finalmente está el Desplazamiento, donde se puede elegir el lugar que ocupará cada rectángulo. También en éste se elige Horizontal, Vertical o la Intersección.

Además, se puede escoger un color para la línea Horizontal, la Vertical o para la Intersección de ambas. 

Cuando todas las opciones estén seleccionadas, se deberá cliquear el botón correspondiente a Aceptar y la imagen se afectará por esta función.
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Luego, el Tablero de Ajedrez permite crear un entablillado en blanco y negro a gusto según las opciones que se modifiquen. Para utilizar esta función se deberá cliquear en el botón de Tablero de Ajedrez y se abrirá la siguiente ventana.
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Como podrá observar, esta función permite modificar las siguientes opciones:

Psicobilly: Esta opción altera el efecto de Tablero de Ajedrez.

Tamaño: Esta opción altera el tamaño de los cuadrados blancos y negros.

Si se continúa con Patrón de Difracción, ésta crea un efecto de colores haciendo un patrón de éstos y una desviación. Al seleccionar Patrón de Difracción se abrirá esta ventana.
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Las opciones de Frecuencias modificarán la reiteración con la cual aparecen los colores. Las opciones son:

Rojo. Esta opción modifica la cantidad de rojo que se aplica en el patrón.

Verde. Esta opción modifica la cantidad de verde que se aplica en el patrón. 

Azul. Esta opción modifica la cantidad de azul que se aplica en el patrón.

Las opciones de Contornos modifican la cantidad de color aplicado en los alrededores del patrón. Estos  son:

Rojo. Esta opción modifica la cantidad de rojo que se aplica en el contorno del patrón.

Verde. Esta opción modifica la cantidad de verde que se aplica en el contorno del patrón. 

Azul. Esta opción modifica la cantidad de azul que se aplica en el contorno del patrón.

Las opciones de Bordes Agudos modifican la cantidad de color que reciben las puntas y los bordes en el patrón. Las opciones son:

Rojo. Esta opción modifica la cantidad de rojo que se aplica en las puntas.

Verde. Esta opción modifica la cantidad de verde que se aplica en las puntas.

Azul. Esta opción modifica la cantidad de azul que se aplica en las puntas.

Las Otras Opciones modifican otras selecciones secundarias como son:

Brillo. Esta opción modifica el brillo de los colores

Dispersión. Esta opción modifica la  intensidad de los colores.

Polarización: Esta opción modifica la imagen creando un nuevo tipo de patrón.
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También está la función de Recorte. Esta opción divide a una imagen en un efecto similar a un rompecabezas. Al cliquear esta opción se abrirá la siguiente ventana.
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Las opciones de Número de Pieza modificarán la cantidad de piezas en la cual esta dividido el rompecabezas.

Horizontal. Con esta opción se pueden escoger la cantidad de partes en las cuales se divide el eje horizontal.

Vertical. Con esta opción se pueden escoger la cantidad de partes en las cuales se divida el eje vertical.

Las opciones de Bordes Biselados modificarán los detalles de las piezas del rompecabezas, estas opciones son:

Ancho de los bordes de encastre. Esta opción nos permite determinar el relieve que tienen las piezas.

Reflejos. Esta opción nos permite determinar la cantidad de brillos en el borde de cada pieza.

Las opciones de Estilo de Recorte nos permiten determinar si se desean los bordes curvos o rectos. Las opciones son:

Cuadrado.  Esta opción hace que los bordes de las piezas sean cuadrados

Curvado. Esta opción hace que los bordes de las piezas sean curvadas.



Luego se encuentra el efecto de Laberinto. Este efecto se utiliza para crear un laberinto sobre una imagen. Si se cliquea sobre el botón de Laberinto se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana se haya abierto, se podrá observar que hay ciertas opciones que se deben alterar para obtener un resultado variado. Estas opciones son Anchura, Piezas, Altura, Piezas, Semilla, Profundidad Primero y Algoritmo de Prim.

Anchura. Esta herramienta se utiliza para escoger la cantidad de píxeles que se encuentran a lo ancho del laberinto. Al escoger un número de Piezas se alternará el número de píxeles que se encuentran a lo ancho del laberinto.

Altura. Esta herramienta se utiliza para escoger la cantidad de píxeles que se encuentran a lo alto del laberinto. Al escoger un número de Piezas se alternara el número de píxeles a lo alto del laberinto.

Semilla. Al escoger esta opción se elegirá un número de Anchura y de Altura al azar.

Profundidad Primero y Algoritmo de Prim cambian el formato del laberinto.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de haber utilizado la herramienta Laberinto.



El efecto Cubista que se utiliza para crear un diseño al azar de una mezcla de colores y efectos variados. Este efecto cubrirá la imagen que este debajo. Para utilizar esta función se deberá cliquear sobre el botón de Qbista y, de este modo, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya se haya abierto, se notará que el cuadrado que esta en el centro es el que se verá en el resultado final. Al cliquear en el cuadrado del medio cambiaran los diseños de los alrededores pero ese seguirá igual. Los diseños de los alrededores generalmente se asemejan en el color o en el efecto al diseño del medio. Si se cliquea en uno de los diseños de los costados éste se convertirá en el diseño del medio y los de los costados se convertirán en otros diseños similares al central. El Antialias se utiliza para elegir si se desea que los diseños de los alrededores sean o no parecidos al del medio.

Finalmente, la función de Seno que sirve para convertir la imagen en un dibujo cóncavo. Para utilizar esta función se deberá cliquear en la división de Seno y, así, se abrirá la siguiente ventana.
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Cuando la ventana ya esté abierta, se podrá observar que ésta está dividida en tres secciones: Configuración, Colores y Mezclar.

Desde Configuración se puede cambiar los Ajustes de Dibujo y los de Cálculo. Desde el primero se escoge la Escala X (cantidad de franjas de colores verticalmente), Escala Y (cantidad de franjas de colores horizontalmente) y la Complejidad (cantidad de difusión de los colores). Desde el segundo, se elige si se desea una Semilla Aleatoria (un dibujo prediseñado), si se desea Forzar el Enlosado (hacer que los colores se mantengan paralelos), y si se desea Ideal (recto) o Deformado (diagonalmente).

Desde Colores se puede escoger Blanco y Negro, Frente y Fondo o elegir un color determinado.

Desde Mezclar se elige si el dibujo es Lineal, Bilineal o Senoidal. También se puede elegir el Exponente (cantidad de cada uno de los colores).

Finalmente, cuando todas las opciones estén elegidas se cliquea el botón de Aceptar.

Mapa

Esta función crea diferentes efectos sobre una imagen como por ejemplo Mapa de relieve, Desplazar, Traza Fractal, Espejismo, Crear sin costuras, Mapear objeto, Mosaico de Papel, Baldosas Pequeñas, Enlosar, Van Gogh y Deformar. Cada una de estas  funciones  modifica la imagen creando una ilusión o un efecto sobre esta.

• Mapa de relieve: Este efecto permite crear la ilusión de relieve de una imagen.
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En esta imagen se puede ver el procedimiento para crear el efecto de Mapa de relieve. Como se podrá observar se pueden alterar los diferentes grados de Azimut; Elevación; Profundidad; Desplazamiento X; Desplazamiento Y; Nivel del Mar; Ambiental. Al alterar los grados se notara la diferencia en el cuadro de visualización en la esquina superior izquierda.
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Aquí se puede observar el resultado final luego de aplicar el efecto Mapa de relieve.

• Desplazamiento: Este efecto permite crear la ilusión de un desplazamiento con relieve en la imagen.
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En esta imagen se puede ver el procedimiento para crear el efecto de Desplazamiento. Se pueden alterar los desplazamientos que se desee alternando el número de la opción Desplazamiento X o Desplazamiento Y.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de aplicar el efecto Desplazar.

• Traza Fractal: Este efecto crea una ilusión con la mezclando los colores de la imagen.
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En esta imagen se puede ver el procedimiento para crear el efecto de Desplazamiento. Se pueden alterar los desplazamientos que se desee alternando el número de la opción 

X1, X2, Y1 o Y2, al cambiar estos números se alternara el resultado final.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de haber aplicado el efecto Traza fractal.

• Espejismo: Este efecto crea una ilusión que se asemeja a un espejismo o ilusión.
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En esta imagen se puede ver el procedimiento para crear el efecto de espejismo. Este el resultado final varia según las divisiones y modo que se le introduzcan.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de haber aplicado el efecto de Espejismo. La diferencia entre las dos es que la primera imagen fue creada el modo uno y la segunda, por lo contrario con el modo dos.

• Crear sin costuras: Este efecto da una sensación de continuidad a la imagen seleccionada cuando una se copia sobre sí misma.
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Aquí se puede observar el resultado final luego de haber aplicado el efecto de crear sin costuras.

• Mapear Objeto: Al utilizar esta función Mapear objeto se abrirá una ventana donde se puede modificar el resultado luego de haber aplicado el efecto.
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En opciones se podrá escoger entre diferentes opciones para alternar el efecto del resultado final. Las opciones generales son:

Mapear a un tipo de objeto diferente. Ésos son: Plano, Esfera, Caja o Cilindro.

Estas opciones generales están divididas en:

Fondo transparente

Enlosado con imagen de origen

Crear imagen nueva 

Activar Suavizado

Profundidad

Umbral
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En Luz se podrá escoger entre diferentes porciones para alternar el efecto de luz del resultado final. Las opciones de luz son:

Tipo de fuente de luz. Este se subdivide a la vez en punto de luz, luz direccional y sin luz. Estas opciones hacen que varíe el efecto de luz según la opción escogida.

Color de fuente de luz. Esta opción permite escoger la tonalidad de la fuente de luminosidad.

También se puede alterar las opciones de posición  que son:

Eje de X

Eje de Y 

Eje de Z
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En la opción  Material se pueden alterar las opciones para modificar el resultado final de la imagen. Las opciones de niveles de intensidad son:

Ambiental

Difusa

También se puede alterar las opciones de reflectividad las cuales son:

Difusa

Espectacular

Reflejos
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En la opción Orientación se puede cambiar el número del eje.

En la opción de Posición se pueden alterar las siguientes opciones:

Eje de X.

Eje de Y.

Eje de Z.

En la opción de Rotación se pueden alterar las siguientes opciones:

Eje de X.

Eje de Y.

Eje de Z.

Al cambiar las opciones del eje se alternará  el eje mismo de la imagen.
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Aquí se puede observar el resultado final luego de haber Mapeado el objeto.

• Mosaico de Papel: Este efecto descompone la imagen en partes iguales con la posibilidad de escoger el tamaño de estas partes y el fondo de la imagen.
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Dependiendo de el tamaño que se le quiera dar a las divisiones de las cual se compone la imagen se deberá cambiar los eje de las secciones mismas. Los ejes de la División son:

Eje X: al cambiar este eje se escogerá el tamaño del eje vertical.

Eje Y: al cambiar este eje se alterara el tamaño del eje horizontal.

Tamaño: al cambiar esta opción se alterara el tamaño de la división 

Al cambiar el Movimiento se altera el desplazamiento canto mas alto sea el porcentaje mas se desplazarán las divisiones de la imagen 

Para elegir el tipo de fondo que se desee se debe elegir entre las opciones de Tipo de Fondo, estas opciones son:

Transparente

Imagen invertida

Imagen

Color de frente

Color de fondo

Seleccionar un color aquí 
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Aquí se puede ver  el resultado final luego de haber aplicado el efecto mosaico  de papel.

• Baldosas Pequeñas: Este efecto permite crear varias copias de la misma imagen.
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Para alterar la imagen se puede elegir voltear de modo vertical y/u horizontalmente.

Las opciones que tiene esta función son:

Voltear, Horizontal, Vertical, Todas las baldosas, Baldosas alternadas, Baldosas explícitas

En la opción Número de segmento se puede escoger la cantidad de segmentos que se desee aplicar. Cuantos más segmentos posea más veces será reproducida la imagen sobre la hoja.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de haber aplicado el efecto Baldosas pequeñas 

• Enlosar: Esta herramienta permite modificar la altura y la base de la imagen, esto puede ser aplicado en la misma imagen o abriendo otra igual.
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Como se puede observar, con esta herramienta se puede modificar la altura o la base alterando los números de cada una de las opciones. Esto puede ser aplicado en la misma imagen o abriendo una nueva.
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Aquí se puede ver el resultado final luego de haber usado el efecto Enlosar.

• Van Gogh: Este efecto  crea una ilusión que modifica la imagen para que se asemeje a una pintura.

[image: image189.png]Effect Channel  Effect Operator Convolve

© Hue  Derivative " with white noise
€ satuston @ Gradent (6 With source image
@ Erightness

Effect Image: [l infnto.bmp-2/Background-4 -

ftrlrgts o B
o B
negratonstops; —————[+—— o B
i voes —————— 1| — [0 B
S .

Noise magnitude;

wo | el [





Se pueden lograr distintos efectos al alterar las opciones que se dan en el efecto Van Gogh. Se podrán encontrar distintas opciones como la de Canal de Efecto  que se subdividen en:

Tono

Saturación

Brillo

Las opciones del Operador de efecto se dividen en:

Derivada

Degradado

Las opciones del Convulsión son:

Con ruido blanco
Con imagen fuente

Se pueden alterar también las opciones que permiten darle al resultado final un efecto diferente estos son:

Longitud del filtro

Magnitud del Ruido

Pasos de Integración

Valor mínimo

Valor máximo
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Aquí se puede observar el resultado final luego de haber utilizado el efecto Van Gogh.

• Deformar: Este efecto permite crear la ilusión de deformar la imagen.
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Aquí se puede observar la ventana de Deformar donde se pueden alterar las opciones para conseguir un variado resultado final.

Las opciones Básicas son:

Tamaño del paso 

Iteraciones

En los bordes. Esta opción está dividida en Dar la Vuelta, Manchar, Negro y Color Frente.

Mapa de magnitud. 

Las opciones de opciones Avanzadas son:

Tamaño del entramado

Ángulo de Rotación

Sub.-Pasos

Mapa de magnitud.

Las otras más opciones avanzadas son:

Escala del degradado

Magnitud del Vector

Ángulo
Bibliografía

· Biblioteca de Consulta Encarta 2004

· Enciclopedia Libre Wikipedia [ http://es.wikipedia.org/wiki/Gimp ; http://es.wikipedia.org/wiki/URL ]










� Las diez últimas funciones de este menú.


� En español significa ‘tipo libre’, en este caso, referente a la fuente de la letra a seleccionar.


� En español, vista previa.


� Localizador universal de recursos, en español. Empleado especialmente en World Wide Web (WWW), el URL es una técnica de localización de sitios o documentos en Internet.
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