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Filtros

Los filtros de GIMP estan disefiados para mejorar una imagen y disimular los defectos. Aunque también pueden
hacer otras muchas cosas con una imagen: distorsionarla, conseguir efectos tridimensionales, fantasticos o de
pintura.

La raiz de los filtros proviene de la fotografia convencional donde afiadiamos una serie de filtros (un cristal
puesto delante del objetivo de nuestra camara), para modificar la luz que llegaba a nuestro soporte quimico. Las
posibilidades de los filtros digitales son muchisimo mayores porque podemos aplicar un filtro una y otra vez.

Filtros

Contenidos
Desenfoque
Ruido
De efectos
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Funcionamiento de un filtro

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

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

Podemos controlar la magnitud del filtro antes aplicarlo.

1. Aplicar un filtro
Primero debemos tener activa una imagen y realizar una seleccion, en caso de que queramos aplicar el filtro
s6lo sobre esa parte de la imagen. Los filtros solo se aplican sobre las partes coloreadas de una capa, no sobre
las transparentes, tampoco podemos aplicar un filtro a mas de una capa a la vez.
La mayor parte de los filtros de GIMP so6lo pueden aplicarse a imagenes RGB, aunque podemos pasar cualquier
imagen a este modo de color.
2. Tipos de filtros en GIMP
Se encuentran agrupados en cuatro secciones:

- Filtros que nos permiten mejorar el color y la nitidez de la imagen.

- Aquellos que nos proporcionan efectos especiales.

- El tercer blogue corresponde a los filtros de Animacién y Combinacion.

- Un ultimo bloque llamado Juguetes.

« Filtros

H
Desenfogue r
Colores J
Ryido k
Deteckar bordes r
Realzar b
GEnericos b
Efectos de aistal r
Efectos da luz *
Diskarsion r
frtisticos J
Mzpa 4
Renderizar ¢
Web J
Tendk J
Arirmacidn r
Combinar b
Jugustes d

Para trabajar con los filtros vamos a utilizar las siguientes imagenes que puedes obtener desde el CD-ROM del
Ccurso:
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Ahora trabajaremos con los diferentes tipos de filtros que nos proporciona GIMP. jAdelante!

Filtros de desenfoque

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

1. Desenfoque basico

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

pequefio.
'# Desenfocar l:JlEJﬁ‘
Ajuste de pardmetros
Serilaaleatoga: 767609625 & [ Aeatorizs
% di aleatarizacian: | 100 =

Repeti: || L |

| A Cancelar ] g&mﬂa

Probemos este filtro.

La semilla puede ser aleatoria, determina si
el pixel va a ser enturbiado por el valor de
los circundantes o no. Podemos dejar que el
filtro elija la semilla o poner un valor exacto
para repetir el desenfoque.

Porcentaje de aleatorizacion: se refiere a la
cantidad de pixeles que van a ser
"manchados". Puede ir de 0 a 100%.

Repetir. Podemos repetir el efecto del filtro
las veces que queramos.

1. Abrimos la imagen "busto.jpg". Seleccionamos, mediante el método que queramos, toda la parte de la imagen en la

que aparece la pared.

2. Después accedemos a Menu --> Filtros --> Desenfoque --> Desenfoque. Hacenjmos clic en "Nueva semilla" con

un 100% de aleatorizacion y lo repetimos 20 veces.

3. Observemos que a pesar de haber repetido 20 veces la aplicacion del filtro, el efecto de desenfoque no es muy

acusado.
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2. Desenfoque enlosable

Es un desenfoque que afecta toda la imagen.

_ Existe un boton en los filtros "Acerca de" que nos proporciona
< Script-Fu: <Image -fFiltros/Desenfocadof... CIZIE  informacion sobre el autor y caracteristicas del mismo. Suele estar en
<Image >{Fitros|Deserfocada/Desenfoque enlosable | Ac IngléS
Argumentos del guidn
iy L e
[#] Deserfocar verticalments
Desenfocar borizontalmente

~ || Podemos aplicar el filtro de forma Vertical u horizontal y especificar el
radio de pixeles sobre el que se aplicara el desenfoque, a mayor radio
mayor desenfoque.
Tipo de desenfogue: | IIR | . . . .
: Podemos elegir dos tipos de desenfoque, el lIR y el RLE. El primer tipo
funciona mejor con radios grandes y en imagenes no generadas por el
ordenador, por ejemplo imagenes escaneadas. El segundo tipo es mas
apropiado para imagenes generadas por ordenador.

I @Esﬂ'tiar H x;antelaf H @acaptar l

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

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

3. Desenfoque de movimiento

< Desenfoque de movimiento  (=[2/ (3

Este filtro aplica distintos tipos de borrosidad para crear la ilusion de
fpocelcessnn movimiento, simulando el efecto que se puede producir en una fotografia en la

g"'":: que hemos utilizado una velocidad de  obturacion lenta.
o

Ok |
Pardmetros de desenfogue

Podemos elegir tres tipos de desenfoque: lineal hace que parezca que sopla

.|| viento, podemos elegir el angulo con que el que incide en el objeto a
Lanorus: -} * * | desenfocar. Radial, hace que el objeto parezce que se mueve girando.

Acercamiento nos produce un efecto de aumento sobre la pantalla.

[ ok ][ D scopr | Podemos elegir la longitud en pixeles del desenfoque.

1. Abramos la imagen "avion_nubes.xcf" y seleccionemos la capa que contiene el avion.
2. Dupliquemos la imagen dos veces para poder aplicar los tres tipos diferentes de Desenfoque de movimiento.
3. Apliquemos un filtro de Desenfoque de movimiento lineal con los siguientes parametros: Longitud 20 y Angulo: 10.

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

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

Filtro Resultado

Original.
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Filtro Resultado

Desenfoque de movimiento Lineal.

Desenfoque de movimiento Radial.

Desenfoque de movimiento Acercamiento.

4. Desenfoque gaussiano

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

Prueba a realizar desenfoque gaussiano en la imagen "avio_nubes.xcf" en cada una de las capas con un
método y radios distintos: desenfoque gaussiano de 5 pixeles de radio en modo IR para el avién y de 15
pixeles en modo RLE para el fondo.

I

Existe un tercer filtro de Desenfoque gaussiano que es el llamado Selectivo. En él podemos elegir, ademas del
radio de desenfoque, la gama de colores sobre la que actda, siendo el minimo 0 y el maximo 255. Aplica este
desenfoque sobre la capa del avién, con un radio de 5 y un "Delta max" de 64. Observaras que el desenfoque
no es efectivo sobre las letras "IBERIA" que figuran en el fuselaje del avion.
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5. Pixelizar

Este filtro hace lo contrario que el resto de filtros de desenfoque. No suaviza las imagenes, sino que hace que
las imagenes aparezcan fragmentadas, mostrando la zona pixelizada como si nos hubiéramos acercado mucho
a la pantalla y se vieran los pixeles.

Solo tiene una opcion que es el "tamario del pixel" que se va a usar para "desenfocar” la zona seleccionada. Es
el filtro que se utiliza en television cuando no se quiere identificar a una persona en la imagen.

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

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

Como puedes observar las posibilidades de este filtro son enormes y tenemos gran variedad de desenfoques.

No solo se utilizan sobre partes de una imagen, también nos permiten crear sombras de capas o de textos.
Veamos.

1. Abramos la imagen "avion_nubes.xcf".

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

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

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

Filtros de ruido

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

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

Los filtros de ruido que incorpora GIMP son los siguientes:
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Afiadr ruido, ..
Agrojar...

Derretir...

Esparcir por HSV, ..
Esparci...
Selecddn...

1. Anadir ruido

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

Se accede a este filtro desde MenU --> Filtros --> Ruido --> Aiadir ruido.

o Aadirmide SRR

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

Si desactivamos "Independiente" los cursores de colorse mueven de forma conjunta.

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

1. Creamos una nueva imagen de 256 x 256 pixeles de tamafio y con fondo blanco.
2. Realizamos una seleccion eliptica que rellenamos con un color marrén.

3. Seleccionamos el filtro Afiadir ruido y ponemos unos valores cercanos a los que se observan en la imagen
anterior. Hacemos clic en Aceptar.

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

2. Arrojar ruido

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

o Arrojar al azar 1.7 . =& %]
Ajuste de pardmetres
Serndla siestopa: [ [pjestorizar]|
acién (%) —_L} 15
Repeti: [} [
X conclr




Unidad 8 Filtros

3. Derretir

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

4. Esparcir por HSV

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

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

Y el filtro de ruido Seleccién realiza un intercambio aleatorio de lugar en los pixeles de la imagen, generando un
ruido en la imagen.

5. Deteccion de bordes

Este filtro busca las areas de la imagen con mayores cambios de color y hace un resalte de los pixeles que se

encuentran en el lugar de la transicion. Dependiendo de las caracteristicas de cada filtro podemos conseguir
que una imagen parezca que ha sido perfilada con un lapiz.

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

Opciones de filtros Posibilidades dentro del
de Borde filtro Borde..

< Deteccion de bordes | (063
 Deteccidn de border /UGl

Agaritrno
@ abel
O prewitt
« D... E e
i - () Roberts
) piferencal
Borde... e
Laplace Ajuste de parsmetros e
Sohel Cantidad: ~=_1_——— [20 |5
200 O hjustar O Manchar () Negro

A menor cantidad (entre 1 y 10) menos bordes son detectados por el filtro. Pueden conseguirse efectos que

simulan un trazado a lapiz, si una vez aplicado el filtro deteccién de bordes invertimos el color de la imagen
desde menu --> Capas --> Colores --> Invertir.

7
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Original Deteccion de bordes Invertir ‘

@@4 (o L,

6. Realzar

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

?? Antibandas nos permite eliminar las bandas que se producen por un mal escaneado al producirse fallos en el
arrastre de la cabeza lectora de la imagen. Si se utiliza en una imagen correcta obtendremos unas bandas que
empeoran la imagen.

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

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

Quizas sea el filtro mas util para mejorar rapidamente las imagenes que tengan errores de enfoque. Podemos
intentar arreglar el pequefio desenfoque que tiene el avidn en la imagen "avion_nubes.xcf" aplicando este filtro.

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

Este filtro aclara los pixeles en el extremo mas claro y los oscurece en el mas
oscuro, al detectar un cambio en el color. Esto hace que nuestro ojo vea la
imagen mas nitida.

ran| b ]= © | gjla fotografia esta excesivamente desenfocada no podremos conseguir un

e . enfoque de la imagen.
|

8. Filtro NL

Este filtro es muy interesante porque puede aplicar distintas operaciones a las imagenes escaneadas para
mejorarlas. Permite reducir el ruido, suavizar las imagenes y realizar mejoras en los bordes. La diferencia de

8
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este filtro con el resto de los utilizados en realzar, es que utiliza un hexagono de siete pixeles (en el centro el
pixel a modificar) para calcular los valores medios.

« Filtro NL ==
Wiska previa Filtrs
. () Medis arregada por sl El filtro Media arreglada por alfa es el mas parecido a los otros
) Apraximacin Gpting filtros de Realzar. Poniendo valores debajo de Alfa da los
) Realce de bordes mejores resultados.

Aproximacién o6ptima presupone que en la imagen hay
variaciones muy grandes y sélo elimina las que son muy
pequefias, con lo que limpia la imagen del ruido que pueda

Ajuste de parametros tener.
AlFa: =30 [ . . L,
i Py Realce de bordes, resalta las diferencias de las imagenes para

conseguir los mejores resultados.

[ X Concelar H Dcestar |

9. Mascara de desenfoque

Para finalizar tenemos el filtro Mascara de desenfoque, que nos permite tratar los desenfoques de la imagen
atendiendo a:

?? Radio sobre el que actuar (0 a 120).
?? Cantidad de desenfoque que debe encontrar en ese radio (0 a 5).

?? Umbral de niveles sobre los que aplicar el filtro (0 a 255).

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

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

?? Erosién refuerza las zonas claras de la imagen.

?? Matriz de convolucién: Sirve para crear un filtro desde cero. Los filtros utilizan matrices para modificar los pixeles

de la imagen. Desde aqui podemos crear cualquier filtro sabiendo como vamos a modificar los pixeles circundantes
al que tratamos.

Filtros --> Colores: han sido tratados en el tema destinado al color.

Filtros de efectos

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

En esta ocasion te recomendamos que utilices estos efectos con el método de ensayo-error para comprobar su

funcionamiento, Iremos poniendo los efectos que producen sobre una misma imagen para ilustrar este
apartado.

Efectos de cristal
1. Efecto de lente

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



(& Efecto de tente &)=
Ajuste de pardmetros

(%) Mantener los alededores originales|

() Establzcer los alrededores a color de Fonda

indice de refraccién de los Jentes: 1,70 2

[ # cancelar H {Pacentar ]
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Tenemos unas opciones muy simples.

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

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

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

1. Guarda la siguiente imagen ("paisaje.jpg") en tu ordenador y luego abrela con GIMP. Vamos a aplicar el filtro sobre
toda la imagen.

2. Abre el filtro Efecto de lente y pon un indice de

refraccion de 1,80. Acepta.

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

2. Efecto de Mosaico de cristal

Nos hace ver laimagen a través de un cristal en e

I que podemos elegir el tamafio de la cuadricula del cristal. En

el caso del ejemplo hemos utilizado una cuadricula de 40 x 40.

Efectos de luz

1. Efectos de luz

Crean efectos causados habitualmente por la luz.

10
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2. Chispas

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

—_

3. Destello de GIMP

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

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

4. Destello FX
Después de ver el anterior éste se nos queda excesivamente corto... pero sigue siendo interesante y no nos da

problemas de eleccion. Podemos colocar el destello en el lugar de la imagen que queramos haciendo clic en
ella.

5. Efectos de iluminacién

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

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

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

Wista previa

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

Previsuslizar la< opciones
-Em“’“‘“‘”’ A la derecha tenemos varias pestafias que nos

11
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Opgiones | Luz | Material | Mapa de refieve | Mapa ambigntal
Cipriones generales
] Fondo transparente

'_ Crear una nueva imagen

Cpgiones | Luz | Material | Mapa de relieve | Mapa ambigntal
Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direcconal |

Calor de la luz: |

Wechor director
% |-0,79
¥: | -0,55

Afd] (4] (4]

z: b4z

Opgiones | Luz | Material | Mapa de relieve | Maps ambigrtal
Hiveles de intensidad

ambiental: i b,an 5

Difusa: . 2,30 = -

Reflectividad:

Difusa: . 0,40 S
Egpecular: i (0,60 =R*
Brilante: 27,00 IR

Opgiones | Luz | Makerigl | Mapa de refieve | Mapa ambignkal

Irnagen del relieve: ﬁllav&s.pg—?,l’Fu'd&q hd

Curval | Sinuosidal | w

n

Altura méxima; | 0,10 =

Opgiones | Luz | Material | Mapa de refieve | Mapa ambizntal

[ ictivar mapea de entorna

Imagen ambiental: . Sinnombre-14/Fondo-28 | v

pondremos a nuestra imagen. Se muestran a
continuacion.

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

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

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

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

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

Con la pestafia Mapa de relieve podemos
producir sombras y dar la sensacién de relieve.
Tiene tres tipos de Curva para obtener ese
relieve: Lineal, Logaritmico, Sinusoidal y Esférico.
Podemos controlar la altura maxima del relieve.
No es recomendable poner una altura excesiva,
los valores comprendidos entre 0,05 y 0,15 dan
muy buenos resultados.

Si activamos en Mapa ambiental, mapeo de entorno,
podemos elegir una de las imagenes abiertas en ese
momento en GIMP para iluminar el ambiente con esa
imagen. Si la imagen es de color sélido nos coloreara
toda la imagen con ese color. Los efectos mas
espectaculares se consiguen con imagenes que tengan
un relleno degradado.

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

Configuracion de luz

Tipo de luz: | Direccional M

Colorde lale: @

Weckar directar
% hog2 8]
i (0,37 &
z (0@t {@J

T Miveles de intensidad

Ambisntal: Q 0,60 $} ’
prea: @ 020 K Q

| Reflectividad:
Difusa: @ (2,20 SR}
Especuiar: ) 1,80 &

Brilanke: _} :té,“rtl - ﬂ o

Imagen del relieve: ﬁlla\-’es.jw-ﬁFoﬂdo-d V

Curwa: | Esférico v
Ak s mégima: 0,06 3
[] [Rctivar mapeo de eptornal
Imagen amblantal: ‘Snrmhe-lﬂ,lﬁr-do-zs ~

Mapeo ambiental utilizando como
imagen ambiental la mostrada
debajo de estas lineas
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6. Supernova

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

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

¥ Supernova 3 Cﬁ
Ajuste de parametros
Cerfro de la Supermova

"

% |56 2 393 I

Original

Coler:
Radio;
Ragus: —
Tora aleatario:

CNCHNEN 2

Modificado

Filtros de distorsion

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

«& Distorsion

1

Coordenadas polares...
Deformacion jnteractiva, ..
Desplazar. ..

Dablar curva...
Grabado. ..

Mosaico...

Ondas de agua...
Ondular...

Papel de periodica. ..
Persiana...

Propagat valat. ..
Remolino v aspiracion. ..
Repujada...

Yideo, .,

Yientao. ..

Errollar pagina...

14



Unidad 8 Filtros

Coordenadas polares: Convierte las coordenadas de una imagen de rectangulares a polares.
Deformacion interactiva: Deformamos nuestra imagen con el raton.

Desplazar: Podemos desplazar la imagen vertical u horizontalmente.

Doblar curva: Nos permite trabajar con dos curvas que modificaran la curvatura de nuestra imagen.
Grabado: Simula un grabado a dos colores.

Mosaico: Transforma la imagen en un mosaico, podemos construir la pieza con la que se realiza el mosaico.
Ondas de agua: Modifica la imagen con formas que simulan ondas del agua en un estanque.

Ondular: Similar al anterior pero con ondas horizontales o verticales.

3 3 3 3 3 3 I3 3 3

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

Persiana: La imagen parece ser vista a través de una persiana.
Propagar valor: Mueve los valores de los pixeles.

Remolino y aspiracion: Distorsiona la imagen simulando un remolino.
Repujado: Transforma la imagen simulando un repujado.

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

3 3 3 3 3 3

Viento: Rafagas de viento para mover los pixeles de sitio y manchar la imagen.

?? Enrollar la pagina: Efecto de pasar pagina enrollando una esquina.

Para comprobar los efectos vamos a trabajar con dos imagenes: la que tienes a continuacion y otra generada
por GIMP.

1.  Abrimos la imagen "huerta.jpg".

2. Creamos una nueva imagen de 600 x 400 pixeles y fondo blanco.

3. Sobre esta imagen creamos dos capas nuevas a las que llamamos "linea 1" y "linea 2". Seleccionamos la primera
en la Ventana Capas. Después elejimos la herramienta Rellenar con degradado y "Burning Transparency". En las
Opciones de la herramienta marcamos "Rellenar con degradado” y en "Forma" la espiral en sentido horario.

4. Enla Ventana Imagen pinchamos y arrastramos hasta el punto 150, 150. Después liberamos el raton.

5. En la capa "linea 2" seleccionamos el degradado "Neon Green" y hacemos una pequefia linea en el centro de la
pantalla.
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Primero guardamos la imagen como "lineas.xcf" y luego combinamos todas las capas.

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

Comenzamos aplicando el filtro Coordenadas Polares sobre la imagen "lineas.xcf". Ponemos una profundidad de
100% y un angulo de desfase de 50. Deseleccionamos la opcion "Mapear desde arriba".

¥

S
A “a W

Abrimos, si no esta abierta, la imagen "huertas.jpg" y aplicamos el filtro de Distorsion --> Deformacion interactiva,
con un Radio de deformacion de 22 y una Cantidad de deformacion en torno a 0,30. Deformamos la parte de la
fotografia que corresponde al reflejo en el agua, utilizando el "Modo de deformacion" que consideres mas
adecuado. En la imagen siguiente se ha utilizado el modo "Mover" y "Torbellino".

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

Seleccionamos la capa '"linea 2" y aplicamos el mismo filtro Desplazar pero, en esta ocasion, con Desplazar
vertical y un valor de 50 pixeles. Aplicamos y modificamos el color de esta capa con Tono-Saturacion.

10. Con el filtro de Distorsién --> Doblar Curva intenta conseguir la deformacion que se observa en la imagen.
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11. Con esta misma imagen (la original) debes duplicar la capa de fondo y sobre la nueva capa aplicar el filtro de
Distorsion --> Grabado con los siguientes valores: "No limitar la anchura de linea" y una "altura" de 2. Aplica y ten
paciencia que puede que tarde un poco en terminar todo el proceso.

12. Realiza un Mosaico con forma cuadrada sobre la imagen "huerta.jpg".

13. Selecciona a mano alzada toda la parte correspondiente al rio en la imagen "huerta.jpg". Aplica a esa zona el filtro
Ondas de agua u Ondular. A la siguiente imagen se le palicé un filtro "Ondas de agua" con el "Modo": Manchar,
Amplitud de 8, Fase de 90 y 7 de Longitud de onda.

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

l J I}

—— — —

=/

15. Para finalizar vamos a Enrollar pagina... sobre la imagen "huerta.jpg".
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Artisticos y renderizar

Los filtros Artisticos

Unidad 8 Filtros

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

En el submend filtros Artisticos tenemos cuatro posibilidades:

1. Aplicar lienzo

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

T e VT
Ajste de parfmetros

Direccidn

(%) [Syperior-Derschal

O Superior-Lquierdo

O Inferior-Taquierdo

() Inferior-Derecho

Profundidad; ~ "I j——— {7 &

X conceler || P aceprer

Tenemos dos opciones diferentes en Aplicar lienzo. La

Direccion de la luz permite que aparezca la sombra del
lienzo.

La profundidad de la textura simula el lienzo sobre el que

pintamos. No conviene poner valores muy elevados porque
perdemos la sensacioén de lienzo.

1. Guarda la siguiente imagen y abrela luego con GIMP.

Abrimos el cuadro de didlogos del filtro Aplicar lienzo y marcamos la opcién "Direccion Inferior-derecho” y una

"Profundidad" de 9. Cuando lo aplicamos obtenemos la imagen que observamos a continuacion.
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2. Cubismo

Unidad 8 Filtros

Convierte una imagen en una simulacion de pintura cubista, es decir, la muestra de una forma abstracta. Las

opciones de este filtro se detallan a continuacion.

rif Cubizmo L;][E]W
Ajuste de pardmetros—

Tamafio del mosaice: — | ———— 10,0

Saturacidn del mossieo: ——_ | |J————— 2,5

qﬁ&:entar l

EAEINE D)

[x;marl

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

Tamario del mosaico, determina el tamafo de la
tesela que se utiliza para componer la imagen, desde
1 hasta 100.

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

1.  Abrimos el archivo "vaca.jpg" y aplicamos el filtro Cubismo. Elige los parametros y experimenta distintas opciones.

2. A continuacién puedes ver tres resultados diferentes con los pardmetros seleccionados. Puede que nuestro
ordenador tarde un tiempo en aplicar el filtro, asi que paciendia.

«w Cubismo BOE
Ajuste de pardmatros— U
Ol
Tamaiio del mosaico: —__|——————— 10,0 &
Saturaciin del mosaien: ——__ | J——— 2,5 3

I X Cancelar “ P aceptar ]

=[]

Tamafio del i S 6,0

Saturacidn del mossien: —__|_———— 20

(€ (4]

I X Cancelar “ P aceptar ]

¥ Cubismo BEE
-Ajuste de pardmetros - EER s E
Ol
Tamafio ded r—_1 } 20,5

€I (4]

Saturacidn del mosaien: ———__ | ——— 50

I X Cancelar “ ﬁ-ﬁcenta ]

3. Oleo

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

los distintos pardmetros que podemos elegir.
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[ Ajuste de parametros

[ iuisar algoritmo de intensidad |

Tamafio de miscara; — | J———— |7 :

&P aceptar

| 2 cancelar l

Unidad 8 Filtros

Si la opcidn Usar algoritmo de intensidad esta
activada, la imagen creada se basa en la intensidad
media de los colores del tamafio de la mascara. Si
esta desactivada, utiliza los valores RGB medios del
tamafio de la mascara en cada pixel.

Tamafio de la mascara determina el area usada para
calcular los promedios de utilizacion del parametro
anterior. Cuanto mayor es la mascara menor es el
detalle que proporciona la nueva imagen.

1. Abre la imagen "vaca.jpg". Con la herramienta Recortar o dimensionar una imagen haz un recorte en el que se
incluya sdlo la vaca.

2. Abre el cuadro de didlogo del filtro Oleo, aplica diferentes tamafios de mascara y activa/desactiva la opcién "Usar
algoritmo de intensidad". La siguiente imagen se ha obtenido activando esa opcién y con un tamafio de mascara de

10.

4. Gimpresionista

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

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

«» Gimpresionista 4
Wista previa Preajustes |P§pel | Brocha Orjentacidn | Tamafio | Posic
Maggot-invasion Guardar el ackual...

=T
Line-art-2

Maggot-invasion

bl Vapllcar 2
e |

MarbleMadness

Mossy l2ar
Painted_Rock = Sends a hords of maggots
Parquette 0 gnat ak your image,

Patchwork,

Si tiene algunos buenos

Probemos las grandes posibilidades del filtro.

Primero debemos elegir el Preajuste de nuestro
soporte para hacer clic en el botdn Aplicar (2) y
Actualizar (3) para observar el resultado de nuestra
eleccion.

También podemos elegir en el resto de pestafias (4)
otras opciones tales como Papel, Brocha,
Orientacion... La vista previa del resultado no
aparece de forma automatica por lo que deberemos
hacer clic en el botdn Actualizar para comprobar
nuestro cambios.

1. Vamos a partir de la imagen utilizada en el filtro anterior, aquella que contenia sélo la parte correspondiente a la
vaca. Seleccionamos el filtro GIMPresionista.

2. En los Preajustes seleccionamos la textura "Line art", hacemos clic en "Aplicar" y " Actualizar" para observar la

vista previa.

3. Hacemos clic en la pestafia Papel y seleccionamos "defaultpaper.pgm” con un “relieve" de 4. Pasamos a la eleccion
de la Brocha, "crayon08.pgm" simula la pintura con tiza. Aumentamos el relieve de la brocha hasta 25.
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Podemos orientar la pincelada con una gran variedad de parametros. Para esta ocasion seleccionamos
"Orientacion Tono" dejando los valores que vienen por defecto. En esta pestafia también podemos crear o editar la
orientacién del conjunto de pinceladas de nuestro "cuadro".

En la pestafia Tamafio seleccionamos un valor alto (28) con la opcién "Radio" seleccionada.

En la pestafia Posicionamiento dejamos los valores que vienen por defecto y elegimos "Distribuidos
uniformemente" con la opcion "Centralizar" seleccionada.

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

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

Aceptamos y tras un pequefio espacio de tiempo obtenemos la imagen que observamos a continuacion.

Filtros Renderizar

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

GIMP nos proporciona los siguientes filtros para Renderizar:

?7?

3 3 I 3

?7?

Nubes: de plasma o ruido solido.

Naturaleza: composicion IFS y Llama.

Creacion de Patrones para rellenar una imagen.
Disefiador de esferas.

Explorador de fractales.

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

Veamos a continuacion algunas posibilidades de estos filtros.

1. Nubes --> Plasma

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

[Vista previa La semilla es la que permite generar la nube de
colores. Si el resultado obtenido por alguna
semilla nos ha parecido adecuado para algun
trabajo, debemos anotarla para poder reproducir
el resultado en otras ocasiones.

La Turbulencia oscila entre 0 y 7, el valor mas
pidelalnsis adecuado se sitia entre 0,5 y 1 (la que se

Semila leatoria: | 395931521 2 “msmla ] aeatorizar . . ’

e S (iteasnte) bo & muestra en la Vista previa).
buiencia: I ER-

1. Creemos una nueva imagen de 256x256 pixeles y fondo blanco. Abramos el cuadro de dialogo del filtro Nubes -->
Plasma, poniendo como semilla aleatoria el valor "399831921" y una tubulencia de 0,9. Aceptamos.

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

3. Insaturamos la imagen en las dos capas: Capas --> Colores -->Desaturar. Giramos 90 grados la capa "nubes2":
Capa --> Transformaciones --> Rotar 90 grados en sentido horario. La capa "nubes2" debe tener como modo
de combinacién "Ennegrecer”. Este es resultado que obtenermos.

4.  Después combinamos las capas.

5. Accedemos a la herramienta de color Curvas para modificar la curva de acuerdo a la siguiente figura.

6. Sielegimos Capa --> Colores --> Invertir, obtenemos una nube sobre un fondo gris.

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

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

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

Ajuste da parametros

Semilla aleatoria: O i [[] Aleatorizar [] Tyrbulento

Detalle: 1 |* [ Enlosable El tamafio en X e Y puede tener variar entre 0,1 y 16,
Tamafio i -_ 1| 40 5 sirve para que el humo tienda a expandirse de forma
Tamafio ¥: | 40 2 horizontal o vertical dependiendo de los valores

elegidos. Con valores idénticos para X e Y el humo se
reparte de forma homogénea.

3. Filtros naturaleza --> Llama

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

1. Creemos unaimagen nueva de 256x256 pixeles y fondo negro. En la pestafia degradados elegimos "German Flag".

2. Abrimos el cuadro de didlogos del filtro Llama. El cuadro que observamos tiene las caracteristicas siguientes:

& Llama [S[2[]
Wista previa Llama

B aoric

Renderizado | camar

§ri§o: .__}_ ............... 1}00 :

Coptraste: =M= |1,00 |8

Gama: T 2,00 3

Densidad de ls musstra: ——_ | f————— (500 2
Sobremuestra espacial ——_ | |— 2 B

Radio del fikro espacial; —_ [ |———— (0,75 |&

Mapa de colores: | Gradiente personalizado ht -

(e [P

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

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

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

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

Controles
Welogidad: FI 0,15 3
Alestorizar Varlacén: | Herradura | v

Si hacemos clic en el boton Aleatorizar obtenemos diferentes tipos de llama. De las nueve que aparecen, la que
seleccionemos se colocara en la posicion central.

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

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

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

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

4. Filtro naturaleza --> Componer IFS

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

1.

Creamos una nueva imagen de 400 x 400 pixeles con fondo blanco. Guarda el archivo que puedes obtener desde
este apartado en el CD-ROM del curso.

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

4.  Siahoravamos a Herramientas de color --> Colorizar y elegimos el color verde, obtenemos:

5. Filtros Patréon --> Explorador CML

Crea texturas muy interesantes que estan basadas en férmulas matematicas. Te recomendamos que hagas
alguna prueba para obtener distintos patrones.

< Explorador Coupled-Map-Lattice 5 =0 E

Ty 1o Ssuen usor: | funzacs Ot | opcenes vores

Tipo de Funditn: || Funcon Deita paso a paso |l |

Comporin: | Max (49, -), (0.5 < %)

[T

Auregios varios: | User valor imverso -
L] wsar rango cickeo

T Liii o0 5

sl [ =

: =

Distancia de dfusdn:

(heszents ]|

(=T

5. Filtros Patrén --> Laberinto

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

& Maze S[E]]
[ Aaste de parémetros : 1
| Anchura (pixeles): |
L mramn
| s (pixelesy: —_L ——————————— 5

M ™

E2tilo
) Profundidad g
| & Algoritmo de f

6. Filtros Patron --> Patrones de difraccion

e

Sirve para crear patrones simétricos para fondos. Ofrece grandes posibilidades, aunque su manipulacién resulta
algo compleja. La Vista previa no se actualiza de forma automética, por lo que hay que hacer clic cada vez que
queramos comprobar los cambios en los parametros.
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7. Filtros Patrén --> Qbist

« Patrones de difraccion

[S[E)]

| Erecuendas | Coptornos |Bardss remercados | Otras opdones.

1

s (e )

i (1,106 1B
EnE——— o 8|

Unidad 8 Filtros

Este filtro nos proporciona nueve disefios a elegir. Haciendo clic en cualquiera de ellos, éste pasara al centro y

el resto se actualizan.

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

8. Filtros Patron --> Recorte

v,

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

9. Filtros Patrén --> Rejilla

6%

Crea una rejilla que podemos ajustar previamente en cuanto a tamafio, separacion y color.
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10. Filtros Patréon --> Sinus

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

s EE]
Configurackin | Colores | Mezdar
[ Ajustes de dbujo
Escalay: — [ J——————— [35,0000 &

............................ 15,0000 =

1,00 %

S

(¥ soree | [ P ]

11. Filtros Patrén --> Tablero de ajedrez

Crea patrones de cuadros como los del ajedrez. Los colores que toma son los de frente y fondo. Podemos
establecer el tamafio en pixeles del cuadrado.

La opcioén "Psychobilly" crea un tablero con una sensacién de doblez.

[ & Tablero de ajedrez |=)| )63 ===
2 : g e
juste de pardmetros .:- -
] ety b
Tamano: 10 Bel | B "’. | .I
.
| X conceer || Pcen= |

12. Filtros Patréon --> Diseflador de esferas

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

13. Filtros Patron --> Explorador de fractales

Como su propio nombre indica, explora fractales y permite modificarlos de una forma sencilla.
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14. Filtros Patron --> Gfig

Sirve para dibujar distintas formas con pinceles, herramientas de dibujo y diferentes colores. Si necesitamos
dibujar en nuestra imagen una figura regular, lineas, circulos, curvas de Bézier, etc. esta es nuestra
herramienta. Tiene dibujos ya hechos que podemos utilizar directamente o bien crear cualquier dibujo con las
herramientas que nos proporciona. No funciona cuando hay selecciones realizadas en nuestro trabajo activo.

Recomendamos explorar las posibilidades que tiene esta herramienta. Primero se realiza el dibujo con la
herramienta de dibujo incorporada en el Filtro, elige el color y la herramienta con que va a ser dibujado en
nuestra imagen.

La estrella y el hexadgono han sido dibujados con este filtro, utilizando una brocha y como relleno un degradado.

Filtros de mapa

Estos filtros utilizan una imagen para modificar otra, siempre que tengan el mismo tamafo. Podemos crear
efectos tridimensionales y son muy interesantes para crear imagenes sorprendentes.

1. Deformar
Deformamos una imagen de forma tridimensional a partir de otra. Una debe ser la imagen fuente, sobre la que

se realiza la deformacion, y la otra la de asignacién, en la que se basa el filtro para realizar la deformacion.
Veamos las posibilidades de este filtro y su cuadro de didlogo.
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Las opciones de la zona sombreada en rojo son las
que van a producir el desplazamiento sobre la imagen
fuente. Podemos elegir el Tamafio del paso, las
veces que se va a repetir y las opciones de lo que
ocurre en los bordes del desplazamiento. Tenemos
un deplegable para elegir la imagen de asignacion,
entre las que tengamos abiertas en GIMP (sélo
aparecen las que tengan el mismo tamafio).

Las opciones de las zonas sombreadas en verde y
azul, son menos importantes y afiaden pequefios
detalles al desplazamiento que se va a realizar.
Vemos que podemos utilizar como Mapa de
magnitud las imagenss que tengamos abiertas y que
coincidan en tamario.

Una pequefia practica para comprender mejor el funcionamiento.

1. Laimagen fuente va a ser la siguiente.

2. Creamos una nueva imagen con fondo blanco de 300 x 300 pixeles. Vamos a dibujar una espiral ayudandonos de
la herramienta Degradado, seleccionamos "Burning Transparency" y en las opciones de la herramienta elegimos
" Forma Espiral (sentido horario)". En la parte central de la Ventana Imagen recién creada arrastramos el puntero
del ratén y lo soltamos.

3. Con la Ventana Imagen "velas.jpg" activa hacemos clic con el boton derecho en cualquier parte de la imagen y

seleccionamos Filtros --> Mapa --> Deformar.

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

por

defecto.

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

29



Unidad 8 Filtros

Original Tras la aplicacién del filtro

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

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

Imagen fuente Imagen de asignacion ‘

Gimp

Este es el resultado:

2. Desplazar

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

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

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

[Opciones de desplazar

— || Podemos seleccionar la cantidad de desplazamiento que se
1 s novitre-arondo1z |+ || | realizard en cada uno de los ejes X e Y, pudiendo utilizar

— || diferentes imagenes de asignacion para cada uno de los ejes.
11N Sin nombre-dfFondo-12 | % |

Ab

| [£] Desplazamiento ¥: 4,00

Ponemos la cantidad de desplazamiento y seleccionamos la

opcioén en los bordes. Con estos datos hacemos clic en Aceptar
y tendremos nuestra modificacién realizada.

| En los bordes: () Ajustar (3) Manchar () Megro

[ X cancelar H &P aceptar I

1. Crea dos imagenes del mismo tamafio, por ejemplo de 300 x 150 pixeles. En una de ellas escribes un texto que
ocupe dos lineas y combinas todas las capas para tener una sola en esta imagen.

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

3. Activa la imagen con el texto y accede al filtro Desplazar. Prueba con distintos valores. La imagen que se observa a

continuacion ha sido conseguida con los valores que figuran en el cuadro de dialogos Desplazar, usado para
explicar las caracteristicas del mismo.

‘ Original Modificada ‘
Texto Texto
moviéndose movi@pdose

3. Espejismo

Es un filtro muy sencillo en el que sélo necesitamos una imagen. Simula un caleidoscopio. Debemos indicar en

el cuadro de didlogo el nimero de piezas en que queremos se convierta nuestra imagen. Tiene dos modos que
actuan de la siguiente forma:

« Espejismo

Original

“Viska previa

“Ajuste de pardmetros
Divisidns -64 . Il

(%) Modo 1

‘ O Modo 2 Modo 1

l x Cancelar

[ wﬂceptar ]
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Modo 2

4. Hacer enlosable

Es un filtro parecido al anterior pero sin opciones. En este caso la parte central de la imagen se repite como si

fuera un "enlosado".

Partiendo del mismo original del filtro anterior obtenemos la imagen siguiente.

5. Huella fractal

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

i .
;PLDFU‘!dHﬁ: __:i— 3

"o Huella fractal T ......_..,E@ﬁ.
(istaprevia 1 Tipo de exterkr—
| el | | () Desformar |
& || O Transparente |

8 | O lego :
} [|Ogence |
| Parmetras de Mandebrob 1
1 il 1,68 5 |
; ee——ub——jax |
| i i) 1,00 2
¥Z: [eded] 1,00 E

ol

| X cancoler || @D ucontar |

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

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

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

Imagen obtenida con las opciones seleccionadas en el anterior cuadro de Dialogos.
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6. Mapa de relieve

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

Con las que figuran a continuacién hemos obtenido la imagen que se acompafia.

o Mapa de relieve =E=]

[7] Compensar el oscurecmiento |
M [T Tnvvertic el mapa de rebeve
o S [ Enlosar el mapa d relieve

| Ajuste de parmetros

| Mapa de relisve: H8l Sin nombee-10/Capa pegada-28 | %

Bzt 17} 135,005
Elevackn: 1l 45,00 %] |
Profundided; — T }——— [ ||
;[‘ lazamiento X: AT 0 3
| Desplazamiento ¥: J =
Npvel del mar; _l— ] fal
S Pl

A :

7. Mapa de objeto

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

Caja

Esfera
Cilindro
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En su cuadro de didlogo tenemos cinco pestafias para elegir las diferentes opciones y crear neustra nueva
imagen.

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

?? Material: Reflejos y luz ambiente sobre el material.

?? Posicion y rotacién de nuestro objeto.
”?

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

8. Mosaico de papel

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

Flosasdepapel OB
2 5 meimrz B
¥il11 3| O ajuster svededor |

[ Tamafio: (12 & | 1o .da fondo

:Dfs-:eles fraccknarios | | O Transparente |

) Eondo ) Imagen invertida

) lgnorar ) Imagen

| ® Eorzar (&) Color de frents

[7] cortrar ) Color de fgndo |

| O Saleccionar aqui: |
L

l X concelar ][@wu ]

9. Mosaico

Crea un mosaico con la imagen activa, utilizando su tamafio como "baldosa" del nuevo mosaico.

10. Mosaico pequefio

Es como el filtro anterior pero el mosaico se crea dentro del tamafio de la imagen y con el nimero de "baldosas”
que queramos (hasta 6x6). Tiene una opcidén muy interesante que consiste en rotar horizontal o verticalmente,

una de las teselas en las que hemos transformado nuestra imagen. Se puede observar el efecto en el ejemplo
siguiente.

Original Mosaico 2x2 con giro
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11. Van Gogh (LIC)

Este otro filtro imita una pintura manual al estilo de Van Gogh. Es un filtro bastante complejo y con grandes
posibilidades. Veamos el efecto que crea sobre una imagen y su cuadro de didlogo.

& Van Gogh (LI QEE
"Canal de efecto; ~Operador de efecto| [ Convoluin ]
@ [Tonol (5 perivada O Conrudoblanco | Pod lecci | b |
L e B odemos seleccionar el canal sobre el que
O o g se va a reallza}r, el efgcto de la terna HSV
(Tono, Saturacion, Brillo); el operador para
[t e e e realizar el efecto y el relleno de los huecos
Imagen de gfecto: “bemﬂs_?ﬂ‘ing-%.l’Fm-MF | gue quedan al realizar el movimiento de

: pixeles (queda mejor "Con imagen fuente").

Longitud del fitro: —__[_|——————— 13,4

Magnitud del nigo: —_L_|———— [20 Para conseguir el efecto podemos utilizar la

Pasos de integracién: ——————_ | 250 misma imagen o cualquier otra que
Mol minimes e BT 10,4 tengamos abierta, distribuye las "pinceladas”
Valkor aforimes| —— | —————— 25,0 [B}| acorde a las formas que tenga la imagen.

Ab 4 (418 (<

EErre=

Original Flitro Van Gogh (LIC)

Concluimos aqui este tema dedicado a los filtros. GIMP posee algunos filtros mas a los que haremos referencia
en posteriores temas.
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Practica guiada 8

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

1. Préctica con el filtro Mapa de relieve

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

En el cuadro de didlogo que aparece elegimos un tipo de letra grueso, Arial Black (1), y en la zona destinada al
texto (2) escribimos "GimP".
(T e =] Observamos que en el centro del pquro de didlogo
i = - . o tenemos el tamafio al que se escribira el texto en nuestra
Fonk Fa Fonk 3t . - .
e L S imagen, si no conseguimos verlo correctamente podemos
futel Biscl Regdsr maximizar esta ventana.
Ariad Norow
Smi..)intnrua 1
sl Vamos a cambiar el tamafio de la fuente (3) a 100 puntos y
G sancies * ¥, el espaciado a 120 (4). Por ultimo, marquemos la opcion
Prevama " . . " . . A R
- Create Bezier Outline" para que se dibuje sdlo el exterior
- de las letras.
NirmD 3 | | |
¥ i Con este filtro podemaos realizar transformaciones sobre el
2 o feroat @, ~ it texto: _Rotamon, Escalaenlos ejes X e Y, mclmamon sobre
I la vertical del texto. Para poder acceder a estas opciones
G| 2 debemos hacer clic en la pestafia Transformacion.
Gereral| Teansformation
o |_37 1 AR En la parte inferior tenemos dos botones que pueden sernos
& e B —4 s & utiles: puIsando_Font tabl_e accede_mos a la _tabla con todas
5] aesitasig 5] ot Ia§ fuentes del tipo escogido. Configure indica a GIMP
@) ey O gwmﬂ, — don(_je se encuentra la carpeta con fuentes, para poder
elegirla aunque no la tengamos instalada y acceder a ella
para poder escribir con un determinado tipo de fuente.
wooct | [ Foncratie. | contiums | [ X cockmir | Acept | : " "
. | I | wre | X concte || P Hacemos clic en "Acepta’r para tener nuestro texto en la
imagen.

2. En nuestra imagen no ha ocurrido nada, sigue en blanco... vayamos a la pestafia Rutas y veremos que se ha
creado una ruta con el texto que hemos escrito. Con la herramienta Mover colocamos el texto en el centro de
nuestra imagen y pasamos la "ruta a seleccion". Rellenamos esta seleccion con color negro y la deseleccionamos.

3. Vamos a afiadir un pequefio adorno a nuestro texto, una linea debajo de la palabra. Para que quede centrado
vamos a utilizar guias, y después realizaremos una seleccion eliptica que rellenaremos con el mismo color negro.

4. Con el filtro Distorsion --> Ondas de agua hacemos una pequefia distorsion del texto. Amplitud: 1,50; Fase 120 y
Longitud de onda 25. Aceptamos.

5. Con la Varita magica seleccionamos toda la parte blanca de nuestra imagen; invertimos la seleccion y la

aumentamos en 7 pixeles con Seleccionar --> Crecer. Creamos una nueva capa transparente y en ella invertimos
la seleccion. Rellenamos con color negro. Ahora tenemos el texto rodeado de una liena gruesa de color blanco y el
resto de la imagen en negro.
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6. Quitamos la seleccion y con el filtro Desenfoque --> Desenfoque gaussiano (lIR), aplicamos un desenfoque de 30
pixeles. Nos situamos en la capa de fondo y realizamos un desenfoque muy suave, 2 pixeles.

7. Combinamos las dos capas de las que disponemos.

8. Ahora vamos a crear la otra imagen necesaria para poder utilizar el filtro Deformar. Debera tener el mismo tamafio
de la anterior. Accedemos al filtro Renderizar --> Nubes --> Plasma, para obtener una imagen de plasma. Haz clic
en "Nueva semilla" hasta que obtengas la imagen que desees. Nostros hemos utilizado (1288842055).

9.  Suprimimos los colores de nuestra imagen con Capa --> Colores --> Desaturar. Afiadimos ruido a nuestra imagen
con el Filtro --> Ruido --> Afiadir ruido.

10. Ahora vamos a aplicar el filtro Mapa de relieve a la imagen que acabamos de crear. Desde esta imagen
accedemos al filtro Mapa de relieve y utilizamos la imagen del texto como imagen de asignaciéon. Pon los valores
que figuran en la siguiente figura y haz clic en "Aceptar".

Valores Resultado final

() | TEOdemapa

T @ Mol

[ | O Mapa esférico

|| |2 Mapa senoidal

[¥] Compensar & oscurecnients
(o) | toverte elmaps de releve

;

Z.S. |30 [ Enksar cimopa derekeve
At de parkmetros
Hioph s Tome. ‘“mvaﬁmm-v
e )
— 45 3
Profundded: ——_ | |——————— 14 =
it o ) .
. X ASES 2

weldelmer: [ J———— | &
F I e —

& 4B
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2. Deformacion interactiva

1. Guarda la siguiente imagen (“chica.jpg") y luego abrela con GIMP. Abrimos la imagen "“chica.jpg" que puedes
conseguir

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

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

4.  Ahora seleccionamos el Modo de deformacion Encoger, con un "radio” de 20 y lo aplicamos a la zona de los ojos.
Vamos a hacer crecer la nariz un poco con el Modo de deformacion Mover y un radio de 15.

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

6. Para que nuestra modelo no quede muy reconocible vamos a aplicar el filtro Detectar borde --> Borde con la
opcién "Sobel" activada y con un valor de 2 en el parametro "Cantidad". Aplicamos. Invertimos la imagen. Borramos
con la herramienta Borrar el color de fondo (goma) los alrededores de la cabeza y con la Herramienta de color
Curvas mejoramos los colores de la imagen.

3. Varios filtros

1. Guarda la siguiente imagen (“cara.jpg") y abrela con GIMP.
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Ahora vamos a limpiar el fondo de esta imagen utilizando la varita méagica. Para seleccionar usa un "Umbral" de 40
y ve borrando poco a poco las zonas seleccionadas (CTRL + K). Una vez que hemos limpiado todo el fondo duplica
la imagen para trabajar en una segunda ventana Imagen (Ctrl + D).

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

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

Aumentamos el contraste de la imagen haciendo desaparecer algo de color.

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

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

Vamos a seleccionar la parte del pelo correspondiente a la parte izquierda de la imagen. Como es todo negro
podemos utilizar la Varita magica y después utilizar otra herramienta de seleccion para quitar la parte no deseada.
Con esta seleccion activa, vamos a rellenar con un degradado que comience en un color negro y finalice en un color
verde-amarillento.
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8. Hacemos lo mismo con la otra parte del pelo, obviando las zonas oscuras de la cara y del hombro, y rellenamos con
el mismo degradado. Rellenamos el fondo con un color claro.

9. Utilizamos ahora un filtro, el denominado Realzar --> Desparasitar con los siguientes valores de parametros: radio
3, Nivel de negro 7 y Nivel de blanco 250. Aceptamos. Rellenamos las zonas blancas de la imagen con un color

claro.

10. Hacemos la imagen mas pequefia. Imagen --> Redimensionar imagen y ponemos como valor de ancho: 300
pixeles. Aceptamos. Filtro --> Mapa --> Mosaico... ponemos 900 pixeles de ancho y pedimos que "Cree una nueva

imagen". Hacemos clic en Aceptar.

11. En los mosaicos creados podemos aplicar diferentes filtros para conseguir efectos parecidos al que se muestra a
continuacion.
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Ejercicio 8.1

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

Ejercicio 8.2

Utiliza los diferentes filtros de iluminacién para mejorar o simplemente modificar la iluminacion de la siguiente
imagen.

Ejercicio 8.3

Utiliza tres filtros de distorsién (uno tras otro) sobre la siguiente imagen, para obtener una imagen atractiva y
diferente. Puedes realizar selecciones de diferentes partes de la imagen, para aplicar el filtro en las partes de la
imagen seleccionadas.
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Ejercicio 8.4
Utiliza el filtro Gimpresionista para, partiendo de la siguiente imagen, obtener una imagen "artistica":

Por ejemplo:

Ejercicio 8.5

Crea una imagen para poder utilizarla en la deformacién de la imagen siguiente, tal y como se explica en el
apartado Deformar en "Los filtros de Mapa". Posteriormente aplica el filtro van Gogh (LIC) sobre la imagen

obtenida.

Por ejemplo:
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