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la GNU Free Documentation License, Versi�on 1.1 o cualquier otra versi�on posterior publicada
por la Free Software Foundation; las seccionesque no pueden modi�carse son \Presentaci�on" y
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A los novatos y novatas en el mundo de GNU/Lin ux,
y a susfamiliares, amistadesy parejas

(ellas y ellos saben por qu�e)





Presentaci�on

Historia

Desdeel curso acad�emico 2001{2002la Facul t ad de Ma tem �aticas de la Universid ad de
La La guna dispone de sistemasDebian GNU/Lin ux en las aulas de ordenadoresdestinadas a
impartir clasespr�acticas. Estas aulas est�an destinadas a que los alumnos realicen sus pr�acticas
acad�emicas,tales como programaci�on en Pascal,Fortran, C o Java, an�alisis estad��sticos o c�alculos
simb�olicos. Sin embargo, los alumnos no dispon��an en su mayor��a de los conocimientos m��nimos
necesariospara utilizar un equipo bajo sistemaoperativo GNU/Lin ux.

Ante tal panorama,y con el objetivo urgente de proporcionar a los alumnos la destrezam��nima
que necesitabanpara utilizar los ordenadoresde la facultad con Debian GNU/Lin ux, Miguel
�Angel Vilela (miembro del Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias y administrador de
los sistemasDebian GNU/Lin ux de las aulas) propuso paralelamente la realizaci�on de un Curso
de In tro duci�on a Lin ux para Alumnos a Ser gio Alonso (Vicedecano de Estad��stica) y a
otros miembros del el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias . En ambas partes la idea
tuvo buena aceptaci�on y en s�olo 10 d��as el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias y la
Facultad de Matem�aticas, con el patrocinio de IDE System Canarias S.L., organizaron la primera
edici�on del Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos.

Tras el �exito del Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos (30 inscritos, 27 asistentes y m�as
de 50 alumnos en lista de espera) se organiz�o la primera edici�on de la Part y de Instalaci� on
de Lin ux para Alumnos , a la que no asistieron tantos alumnos debido (suponemos)a que la
asistenciaimplicaba traer el ordenador personal.Sin embargo, el balance�nal de ambas activida-
des se consider�o muy positivo, por lo que el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias se
embarc�o en el siguente reto: ampliar el Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos para aumentar
el temario (incluyendo la Party de Instalaci�on de Linux para Alumnos).

El Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos seha realizado ya tres a~nos consecutivos en la
Facul t ad de Ma tem �aticas y para lospr�oximosa~nospretendemosseguirrealiz�andolo,ampliando
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su radio de acci�on a otras facultadesde la Universid ad de La La guna . Este libro esuna puerta
abierta para queel Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnossearealizadoen otras universidades
y centros docentes.

Parte de este proyecto ha sido reformar los apuntes del Curso de Intro duci�on a Linux para
Alumnos, inicialmente escritos en SGML (con DTD de LinuxDoc), para traducirlos a LATEX y
as�� generarestelibro, queconstituye los apuntes del curso.Este libro esuna publicaci�on de \conte-
nido abierto", lo quesigni�ca queest�a abierto a las aportacionesquepuedahacercualquier persona
y seguir�a evolucionando con el tiempo.

Ob jetiv os

El objetivo del Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos y de este libro es el aprendizaje
del alumno (o lector), a ser posible de una forma amena. En adelante trataremos de t �u tanto al
alumno como al lector. Esperamosque no te sientas ofendido.

Este libro est�a dirigido principalmente a usuarios, con un enfoque fuertemente acad�emico. Si
hace poco que llegaste al maravilloso mundo de GNU/Lin ux y necesitasuna gu��a pr�actica para
empezar a traba jar, este libro puede resultarte de utilidad. Si adem�as eresestudiante y necesitas
hacer tus pr�acticas en ordenadorescon GNU/Lin ux pero no te orientas a�un, este libro puedeser
tu salvaci�on. Si ya tienes experiencia con GNU/Lin ux (no eresun novato) no encontrar�as muchas
cosasnuevas aqu��, aunque tampoco te vendr�a mal leerlo.

La �nalidad del Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos esque los alumnos adquieran los
conocimientos necesariospara utilizar losordenadoresconGNU/Lin ux ensuspr�acticasacad�emicas,
y tal vez se animen a instalar GNU/Lin ux en sus propios ordenadorespersonales.Como se ha
mencionadoanteriormente, el Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos consta de unas clases
te�orico-pr�acticas,en las que los alumnos toman apuntes mientras prueban lo que van aprendiendo
con un ordenador delante, y unas jornadas pr�actico-te�oricas en la que cada alumno es invitado a
traer su propio ordenador personalpara instalar GNU/Lin ux por s�� mismo, contando siemprecon
la ayuda de los profesores.

Dada la posible variedad de los alumnos, la cantidad de materia que se deseaimpartir y las
limitaciones de disponibilidad de puestosen las aulasde inform�atica en cuanto a n�umero y tiempo,
el Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos se ha dividido en varios m�odulos, todos ellos
opcionales.

Las tareas rutinarias de administraci�on y mantenimiento de un equipo bajo sistemaoperativo
GNU/Lin ux no se tratan en este libro, entre otras razonesporque suelendepender mucho de la
m�aquina en la quesepractiquen y de las necesitadesde su(s) usuario(s). Esta parte del aprendizaje
de GNU/Lin ux esdemasiadopr�actica para un libro como �este.Para esto esmejor comprar alg�un
libro de iniciaci�on a Linux que incluya una distribuci�on de GNU/Lin ux para instalar. Este tip o
de libros sepuedenencontrar en casi cualquier librer��a t�ecnicaen variedad para todos los gustos,
desdepeque~nasgu��asde 10 minutos con CD de instalaci�on r�apida hasta libros gruesosde sabidur��a
condensada,elige el que m�as te guste y reserva grandesratos en tu agenda.

Uno de los motivospor los quepublicamosestelibro bajo la licencia GNU FreeDocumentation
Licence es porque queremosque tenga toda la divulgaci�on que sus lectores quieran. Este libro
no es copyright de ninguna editorial, s�olo de los autores, y damos nuestro permiso para que este
material seafotocopiadoy redistribuido libremente. Nuestro objetivo esacercarGNU/Lin ux y sus
herramientas a cuantos m�as alumnos y usuariosseaposible.
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Contenidos

Este libro est�a dividido en m�odulosatendiendoa la divisi�on decontenidosquehacemosa la hora
de impartir las clases,los cualesa su vez est�an divididos en temas, cuyos contenidos resumimosa
continuaci�on.

TEMA ??: In tro ducci�on a GNU/Lin ux
Cuando hablamos de GNU/Lin ux nos referimos a algo que ha sido formado por un sistema
operativo llamado Linux y una gran cantidad de software libre proviniente del proyectoGNU.
Daremosun repasohist�orico desdelos or��genesde Linux y GNU hasta la actualidad.

TEMA ??: El in t �erprete de comandos
El primer mejor entorno de traba jo que puedas encuentrar al entrar en un sistema
GNU/Lin ux es el int�erprete de comandos.Aunque cada d��a es m�as frecuente entrar a Li-
nux por las ventanas, no debemosdejar de lado la enormelibertad que nos da un int�erprete
de comandos.Y, aunqueno lo parezca,esun entorno sumamente c�omodo.

TEMA ??: El entorno X-Windo w
El entorno favorito de casi todos los usuariosde computadoresesel entorno de ventanas, en
el que el rat�on y el teclado se suman para dar al usuario libertad y comodidad. Ver�as que
existe una amplia variedad de entornos de ventanas, y aprender�as trucos �utiles para cada
uno de ellos.

TEMA ??: Editores: VIM, GNU Emacs, Jo e
Una de las tareas m�as frecuentes que tendr�as que hacer frente a un ordenador esescribir en
un �c hero. Programas,documentos, correoselectr�onicos,p�aginasweb, tal vezcon�guraciones
de programas. Este tema te ense~nar�a el manejo b�asico de los editores de texto m�as usuales
en GNU/Lin ux.

TEMA ??: Aplicaciones para In ternet
Hoy en d��a un ordenador sin conexi�on a Internet es algo tristemente aislado. En el caso
de GNU/Lin ux esto se hace m�as notorio porque es un sistema que ha nacido y crecido a
trav�es de Internet, se puede decir que est�a hecho en y para Internet. Un uso b�asico de las
herramientas para Internet te resultar�a imprescindible para seguiradelante en tu aprendizaje
sobreGNU/Lin ux, ya que casi todas las respuestasest�an en Internet.

TEMA ??: Do cumen taci�on y ayuda
Cuando te sientas perdido con GNU/Lin ux y susherramientas tendr�as a tu disposici�on una
amplia ayuda y documentaci�on, aprender a utilizarla es la clave del �exito como usuario del
software libre.

TEMA ??: Instalaci� on de GNU/Lin ux
>Te animasa instalar GNU/Lin ux en tu ordenador?<Felicidades!Ahora bien, antes de atacar
la tarea hay unas cuantas cosasque debessaber para que te salgabien.

TEMA ??: Administraci� on b�asica
Cuando por f��n te animesa instalar GNU/Lin ux en tu propio ordenador tendr�as que enfren-
tarte con la tarea m�as dura: administrar tu propio sistema, para mantenerlo funcionando.
Hay muchos libros dedicadosexclusivamente a estamateria, as�� que en estetema s�olo apren-
der�as lo fundamental para mantener un ordenador personal sin grandespretensiones.Para
aprender m�as necesitar�as dedicarle tiempo y leer bastante.
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TEMA ??: Bash
Cuando quierasautomatizar algo sencillo puedeque seasu�ciente un script, que no tendr�as
que compilar. Bash es el int�erprete de comandosm�as extendido en GNU/Lin ux, y tiene su
propio lenguaje de programaci�on.

TEMA ??: StarO�ce
Si piensasque no podr�as sobrevivir en GNU/Lin ux porque no tiene Word o WordPerfect
est�as equivocado. StarO�ce es una suite o�m�atica de calidad, potente, que responder�as a
tus necesidades.Adem�as, como es libre, est�a disponible en varias plataformas adem�as de
GNU/Lin ux.

TEMA ??: El lengua je HTML
Todos los �c herosque aprender�asa manejar en estecurso est�an en formatos libres, de modo
que cualquier otra personapuede utilizarlos (al menosleerlos) sin necesidadde comprar ni
piratear programasespeciales.Con el aprendizaje del lenguaje HTML estar�asen condiciones
de escribir documentos que cualquier persona podr�a leer directamente en la web con su
navegador.

TEMA ??: LYX
Para escribir r�apidamente y que quede bien presentado nada mejor que concentrarte en el
contenido de lo que escribes y dejar al ordenador que se encargedel traba jo de formato y
composici�on del documento. Lyx est�a hecho exactamente para eso.

TEMA ??: LATEX
TEXy LATEX son los lenguajes m�as potentes que encontrar�as para componer documentos de
calidad profesional, aunque como era de esperar requiere un cierto esfuerzode aprendizaje.
Sin duda vale la pena, valga como ejemplo el este libro escrito ��ntegramente en LATEX.

TEMA ??: GNU Octa ve
Para casi cualquier cient���co se hace muy necesariala computaci�on r�apida de c�alculos ma-
tem�aticos aplicados mediante un lenguaje que permita programar los c�alculos. Octave te
dar�a la soluci�on para los c�alculos que necesitespara f��sica, ingenier��a, matem�aticas y otras
disciplinas.

TEMA ??: GNUplot
La elaboraci�on de gr�a�cas elaboradasesotra tarea fundamental en el campo de las ciencias,
y GNUplot tiene amplias posibilidadespara esto.

TEMA ??: GNU R
Otro lenguaje de c�alculo y representaci�on de datos, pero esta vez con capacidadesespeciales
para c�alculos estad��sticos.

TEMA ??: Yacas
Este lenguaje esdiferente, para c�alculo simb�olico. Esto esespecialmente �util en Matem�aticas,
donde a vecesesnecesariomanipular las expresionesmatem�aticas sin evaluarlas.

TEMA ??: Free Pascal
Pascalesun lenguaje de programaci�on ampliamente utilizado en las asignaturasde progra-
maci�on de primer a~no en ingenier��as y otras carretas t�ecnicascomo Matem�aticas y F��sica.
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TEMA ??: GNU Fortran
Fortran es un lenguaje de programaci�on espec���co para c�alculo num�erico. A�un se utiliza en
entornos cient���cos como centros de c�alculo o facultadesde Matem�aticas y F��sica.

TEMA ??: GNU C/C++
El lenguaje C es sin duda \El" lenguaje de programaci�on por excelencia.GNU/Lin ux se
ha construido mayoritariamente sobre este lenguaje, por lo que conviene saber manejar las
herramientas de programaci�on para programar en C. Adem�asesel lenguaje de programaci�on
m�as ampliamente utilizado en pr�acticas acad�emicasde programaci�on.

TEMA ??: GNU Mak e
Cuando un proyecto crece, sea del tip o que sea, siempre viene bien una herramienta que
automatice las labores de compilaci�on del c�odigo. Esto se aplica no s�olo a programas, sino
tambi�en a libros como �este.

TEMA ??: Depuradores
La mayor parte del tiempo que dedicamosa programar lo pasamosbuscando y corrigien-
do errores en el c�odigo. Esta tarea te resultar�a mucho menos ingrata cuando conozcasel
estupendo depurador DDD.

TEMA ??: GNU gprof
Una herramienta muy �util a la hora de optimizar tu c�odigo puedeser el pro�ler de GNU, que
te ayudar�a a encontrar cuellosde botella y otros puntos d�ebilesde tus programas.

TEMA ??: Java
El lenguaje Java esampliamente utilizado como lenguaje de programaci�on multiplataforma.
Es �util para aplicacionesy applets en documentos HTML.

TEMA ??: Expresiones regulares
Una de las mejoras ayudas que encontrar�as a la hora de programar son las expresiones
regulares. �Estas te permitir�an �ltrar texto para editar tus programasde forma m�as e�ciente,
o convertir �c heroscon informaci�on mal organizadaen tablas de datos de informaci�on bien
organizada.

Convenciones tip ogr �a�cas

En la escritura de este libro hemos utilizado algunas convencionespara facilitar su lectura.
Usaremoslos diferentes tip os de letra para �nes determinados:

sinadornos: nombresde programas,paquetes,protocolos,lenguajes,etc. Tambi�enpara men�us
y botones.

m�aquina de escribir : comandos,c�odigo fuente, pulsasionesy/o combinacionesde teclas;
todo aquello que haya que teclear o leer de la pantalla.

it�alica: t�erminos nuevos o que haya que resaltar.

negrita : elementos de una descripci�on o aquello que necesiteespecial atenci�on.
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versalit a: para nombres de personas,organizacionesy entidades en general.

Cuando hagamosreferenciaa combinacionesde teclas utilizaremos la siguiente notaci�on:

\ C-" indica la tecla Control .

\ S-" indica la tecla Shift .

\ A-" indica la tecla Alt (a vecesllamada Meta).

\ F1" . . . \ F1" son las teclas de funci�on.

\ ESC" indica la tecla de Escape.

\ TAB" indica la tecla del tabulardor.

\ Enter " indica la tecla del retorno de carro.

Adem�as,cuandotengamosquemostrar comandosy/o la salida que�estosproduzcanlo haremos
de la siguiente forma:

$ comando
salida
del
comando

El s��mbolo del d�olar $ es lo que com�unmente se denomina el prompt del sistema, lo que el
int�erprete muestra a la espera de nuestras �ordenes.En las distribuciones de GNU/Lin ux actuales
no esnormal que esteprompt sea�unicamente el s��mbolo del d�olar, sino que suelecontener tambi�en
el nombre de la m�aquina, el nombre del usuario, o el directorio en el que nos encontramos. Estos
detalles ser�an explicadosen el tema \El int�erprete de comandos".

En los temas referentes a lenguajes de programaci�on, documentaci�on o c�alculo incluiremos
algunosejemplosde c�odigo fuente de programas,scripts o documentos. Estos ejemplosest�an en el
directorio ejemplos del paquete que contiene el c�odigo fuente de este libro, cuya localizaci�on en
internet te facilitamos en la siguiente secci�on. Estos�c herosseutilizan en las clasete�orico/pr�acticas
para aprender el manejo de compiladoresy herramientas de c�alculo o documentaci�on.

Ficheroejemplo.txt

Este fichero contiene el ejemplo de ejemplo

Su contenido se muestra tal como es el fichero original,
incluyendo ta bu la do res
y
saltos
de
l��nea
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Ejemplo 0.1: �Este es un ejemplo de c�omo te mostraremos los ejemplosde c�odigo fuente. �Estos
puedenserprogramas,scriptso documentosescritosen diferenteslenguajescomoC/C++, Fortran,
Pascal,HTML, PHP, LATEX, Octave, GNUplot, R, Yacas,etc. Los ejemplosque aparezcande este
modo estar�an disponiblespor separado en sendos�cheros cuyo nombre seindica en la cabeceradel
ejemplo.As�� te ahorras tener que teclear los ejemplosa la hora de probar los lenguajes.Cuando
necesitesbuscar uno de estosejemplospuedesencontrar su p�agina en el ��ndicede ejemplosde la
p�aginaxxi i i.

Sobre este documen to

Este libro ha sido escrito graciasa la iniciativ a de algunosmiembros y amigosdel Gr upo de
Usuarios de Linux de Canarias , para el Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos orga-
nizado conjuntamente por el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias y la Facul t ad de
Ma tem �aticas de la Universid ad de La La guna , en Tenerife (Espa~na). Mira en la p�agina xv
para saber qui�enesparticiparon en la elaboraci�on de este libro.

Como indica la nota de copyright, estosapuntes son libremente distribuibles bajo los t�erminos
de la Licenciade Documentaci�on Libre de GNU, lo que a grossomodo signi�ca que se permite su
copia, redistribuci�on y modi�caci�on siempreque senombre a los autores originales, no sereclame
la autor��a de traba jo ajeno ni sepierda la libertad de los contenidos.

En el ap�endicede la p�agina ?? encontrar�as una traducci�on no o�cial de la Licenciade Docu-
mentaci�on Libre GNU. Para leer la versi�on original de la GNU FreeDocumentationLicenseacudea
la p�agina o�cial del proyecto GNU, http://www.gnu.or g/ lic enses/f dl .ht ml

La �ultima versi�on de estosapuntes se mantendr�a en http://cila.guli c.o rg , tanto su c�odi-
go fuente como las versionesen PostScript y PDF, adem�as de un paquete con los ejemplos por
separado.

Este libro es un proyecto abierto y en desarrollo, por eso no est�a completo y posiblemente
tarde en estarlo (siempre hay algo que a~nadir, mejorar, corregir, actualizar, etc.). Si quieres co-
laborar en �el ponte en contacto con nosostros enviando un correo electr�onico a la la direcci�on
cila@listas.gulic .o rg . Nos gustar��a recibir tus opiniones, correccionesy sugerenciascr��ticas
constructivas. Las cr��ticas destructivas ser�an redireccionadas,como siempre,a /dev/null

xi i i





Agradecimientos

Este libro lo hemosescrito miembros y amigosdel Gr upo de Usuarios de Linux de Cana-
rias ; inform�aticos, estudiantes y/o a�cionados con entrega, entre todos unimos nuestrosesfuerzos
para escribir sobreaquello de lo que mejor entendemos.

La Facul t ad de Ma tem �aticas de la Universid ad de La La guna ha colaborado apasio-
nadamente (y lo sigue haciendo) aportando sus aulas de ordenadorespara realizar las sucesivas
edicionesdel Curso de Intro duci�on a Linux para Alumnos . Desdeel Gr upo de Usuarios de
Linux de Canarias agradecemosadem�as la amabilidad con la que han colaborado en todo mo-
mento.

Pero este libro no habr��a llegado a ser lo que esde no ser por las siguientes personas.A todos
ellos; muchas gracias.

Ser gio Alonso , Vicedecanode Estad��stica en la Facul t ad de Ma tem �aticas de la Uni-
versid ad de La La guna . Acogi�o amablemente la propuesta del Curso de Intro duci�on a
Linux para Alumnosy pusolas aulasde ordenadoresa disposici�on del curso.Tambi�enha coor-
dinado la publicaci�on de estelibro a trav�esdel Servicio de Publicacionesde la Universid ad
de La La guna .

Manolo Gar c��a Rom�an, Secretariode la Facul t ad de Ma tem �aticas de la Universid ad
de La La guna . Brind�o una inestimable ayuda en las cuestionesTEXnicas de la elaboraci�on
de estosapuntes. Tambi�en se entreg�o de modo ejemplar en la organizaci�on de las distintas
edicioens del curso en el �ambito de la Universid ad de La La guna . Ha coordinado la
publicaci�on de este libro a trav�es del Servicio de Publica ciones Universid ad de La
La guna .

Miguel �Angel Vilela Gar c��a escribi�o los temas\The GIMP", \GNU Fortran", \Y acas",
\R", adem�asde partes de \Aplicaciones para Internet", \Editores" y \Aplicaciones diversas".
Tambi�en retoc�o la traducci�on del tutorial de LYX aportada por Ser gio Gar c��a Reus para
formar el tema \LYX".

xv



Jes�us Miguel Torres Jor ge escribi�o los temas \El entorno X-Window", \C/C++",
\GNU Make", \Bash" y parte de \Aplicaciones para Internet". Posteriormente a~nadi�o abu-
dante contenido a ra��z de los cursosTIC de la Universid ad de La La guna .

Carlos P�erez P�erez aport�o el tema \StarO�ce".

Tom �as Bautist a Delgado aport�o el tema de \LATEX", resultadodemodi�car suestupendo
manual \Una descripci�on de LATEX"

Carlos Alber to Morales D��az escribi�o los temas de \Octa ve", \GNUplot" y parte de
\Aplicaciones para Internet".

F�elix J. Mar celo Wirnitzer escribi�o los temas \In tro ducci�on a GNU/Lin ux", \El
int�erprete de comandos" y \HTML" y parte de \Administraci� on b�asica" e \Instalaci�on de
GNU/Lin ux".

Ser gio Gar c��a Reus aport�o su traducci�on al castellanodel tutorial de LYX.

Carlos de la Cr uz Pinto escribi�o con los temas \Emacs", \Ja va", \KDE" y mejor�o el
tema de \F reePascal".

Ren �e Mar t ��n Rodr ��guez escribi�o los temas\Instalaci�on deGNU/Lin ux" y \Depuradores".

Ed��n K ozo colabor�o en los temas \Aplicaciones para Internet" e \Instalaci�on de
GNU/Lin ux".

Carlos Mestre Gonz �alez escribi�o el tema de \Administraci� on b�asica" y parte de \Edi-
tores".

Teresa Gonz �alez de la F�e colabor�o con el tema \Aplicaciones diversas".

Luis Cabrera Sa�uco colabor�o con los temas \In tro ducci�on a GNU/Lin ux", \Aplicaciones
para Internet" y \Aplicaciones diversas".

Carlos Alber to Paramio Dant a aport�o el tema \gprof".

Pedr o A. Gra cia Fajardo colabor�o con el tema \The GIMP".

Tambi�en agradecemosa todas las personasque nos han animado a seguir con este proyecto:
alumnas y alumnos de la Facul t ad de Ma tem �aticas y otras facultadesde la Universid ad de
La La guna , compa~nerosdel Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias , Marib el C. Salgado,
Pedro Reina, gente de HispaLinux y alguien m�as que senos quedaen el tin tero (o en el teclado).

xvi



�Indicegeneral

1. The GIMP 1

1.1. Primeros pasos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1

1.2. Conceptosfundamentales . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2

1.3. Maniobras b�asicas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

1.4. Herramientas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

xvi i





�Indicede�guras

1.1. Aspecto de The GIMP 1.2 al ejecutarlo por primera vez . . . . . . . . . . . . . . . 2

1.2. Aspecto de The GIMP 1.3 al ejecutarlo por primera vez . . . . . . . . . . . . . . . 3

1.3. Cuadros de di�alogo para crear una nueva imagen . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5

1.4. Cuadros de di�alogo para guardar una imagen a �c hero . . . . . . . . . . . . . . . . 7

1.5. Cuadros de di�alogo para exportar una imagen antes de guardarla . . . . . . . . . . 10

1.6. Cuadros de di�alogo para tomar una captura de pantalla . . . . . . . . . . . . . . . 11

1.7. Ventanas principales de XSane . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12

1.8. Vista previa de una revista en un scannerplano . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14

1.9. La imagen escaneadaadquirida desdeThe GIMP . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15

1.10.Herramientas de selecci�on . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16

1.11.Selecci�on realizada con curvas de B�ezier . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17

1.12.Selecci�on realizada con tijeras inteligentes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18

1.13.Herramientas de transformacionesgeom�etricas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19

1.14.Cuadro de d��alogo para recortar imagen en The GIMP 1.3 . . . . . . . . . . . . . . 20

1.15.Rotaci�on, escalado,cizalladura y perspectiva en The GIMP 1.3 . . . . . . . . . . . . 21

1.16.Herramientas b�asicasde dibujo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22

1.17.Cuadros de informaci�on de color seleccionadocon la pipeta . . . . . . . . . . . . . 22

xix





�Indicedetablas

xxi





�Indicedeejemplos

0.1. [ejemplo.txt] Ejemplo de ejemplo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . xi i

xxi i i





TEMA 1

The GIMP

The GIMP es el Programa de Manipulaci�on de Im�agenesde GNU (The GNU Image Mani-
pulation Program). Es un programa libremente distribuible, �util para traba jos como retoquesde
fotograf��a, composici�on y publicaci�on de im�agenes.The GIMP ha sido escrito por Peter Mattis y
SpencerKim ball, y liberado bajo la Licencia General P�ublica (GNU General Public License).The
GIMP esun programa bastante com�un en las distribuciones de GNU/Lin ux, y muy popular entre
los usuariosmedios/avazanzadosde Linux. Para saber m�assobreThe GIMP o descargarlovisita su
p�agina web en http://www.gimp. or g. Tambi�en puede ser de utilidad la traducci�on al castellano
de la Referenciade The GIMP [?].

Sin embargo tan pronto como lo ejecutesencontrar�asque su interfaz resulta extra~na y no muy
intuitiv a, con un caracter��stico estilo quela diferenciade las interfacesde programassimilarescomo
el Photoshopde Adobe. La mayor��a de aplicacionesde manipulaci�on de gr�a�cos tienen una ventana
que ocupa toda la pantalla, dentro de la cual secreannuevasventanas. Esto eslo que sedenomina
un entorno MDI. The GIMP por el contrario tiene una peque~na ventana que apenasocupa espacio
en la pantalla, con un escuetomen�u y los botonesde herramientas y di�alogosimprescindibles.

Esta interfaz producela sensaci�on a primera vista de queThe GIMP no tiene apenasherramien-
tas ni opcionesde men�u, pero no esverdad. Tan pronto comocreeso abrasuna imagenver�asqueal
clickar con el bot�on derecho del rat�on aparecer�a un men�u lleno de posibilidadesque exploraremos
m�as adelante.

Antes de continuar perm��teme una aclaraci�on. Encontrar�asen el libro ejemplosduplicados con
dos versionesde The GIMP con interfacesdiferentes. Cuando esto sucedael primer ejemplo (o de
la izquierda) corresponde a la versi�on 1.2.3 (estable) y el segundoejemplo (o el de la derecha)
corresponde a la versi�on 1.3.15(inestable).

1.1. Primeros pasos

La primera vez que lo ejecutesver�as un di�alogo de instalaci�on, que realmente se re�ere a la
personalizaci�on (instalaci�on de usuario) del programa. En estedi�alogo nospreguntar�a acercade la
resoluci�on de la pantalla, que sueleser 72 dpi (dots per inch, puntos por pulgada), los directorio
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2 TEMA 1. The GIMP

donde guardar nuestras cosas(brochas, patrones, gradientes, etc) y el directorio de intercambio.
Dado que el di�alogo est�a en espa~nol resulta muy f�acil de seguir. Con aceptar la opci�on que nos
ponga por defectoessu�ciente.

Si vas a usar The GIMP en una m�aquina con sistemasde �c heros remotos (como NFS) ten
cuidado de no poner el directorio de intercambio (swap) en un sistemade �c herosremoto, porque
al traba jar con im�agenesgrandessobrecargar��as la red y tardar��as mucho m�as.

Cuando �nalmen te The GIMP sepresenta ante nosotrosvemosla ventana del \consejo diario",
dondepodemosleer trucos y consejosqueThe GIMP tendr�a la amabilidad de ense~narnos.Las otras
ventanas (s�olo aparecenen la versi�on 1.2) sonla de \selecci�on de brocha", la de \op cionesde herra-
mientas", la de \capas, canalesy caminos"La ventana principal contiene la barra de herramientas
y los selectoresde color, gradiente y brocha.

Figura 1.1: Aspecto de The GIMP 1.2 al ejecutarlo por primera vez

1.2. Conceptos fundamen tales

Antes de entrar a conocer The GIMP debestener clarosciertos conceptosy t�erminosqueencon-
trar�as con bastante frecuenciaen documentos como este y en los di�alogosdel propio The GIMP .
Vamosa darte una intro ducci�on a estosconceptossin entrar en demasiadolujo de detalles.

1.2.1. Mapas de bits

Existen varias formas de almacenar im�agenesen un �c hero, pero The GIMP s�olo maneja una
de estas formas: la denominada \mapa de bits". Esta forma de almacenar im�agenesen �c heros
parte de la idea de que una imagen(rectangular) esuna tabla de puntos, cadapunto tiene un color
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1.2. Conceptosfundamentales 3

Figura 1.2: Aspecto de The GIMP 1.3 al ejecutarlo por primera vez

exacto, que esuniforme dentro de �el, y es indivisible. Esta tabla de puntos es lo que sedenomina
un \mapa" de \bits". Estos puntos sedenominan \p ��xeles".

Las im�agenesde mapa de bits tienen tama~nos enteros; i.e. puedescrear una imagen de 2000�
2500 p��xeles, pero no de 20;25 � 25;75 p��xeles. Insisto en que los p��xeles son indivisibles, porque
son las c�elulas o los �atomos que componen la imagen. Cada p��xel tiene un valor entero de 0 a 255
o una terna de valoresenteros de 0 a 255, dependiendoel modelo de color que utilice el �c hero.

1.2.2. Mo delos de colores

Cada p��xel tiene un valor que determina su color, pero no hay una �unica manera en c�omo ese
valor determina el color del p��xel. Las distintas maneras de hacerlo se denominan \mo delos de
colores". Veamoslos m�as usuales:

RGB son las iniciales de Red, Green, Blue (ro jo verde y azul). Este modelo de color se basa
en la suma de coloresde la luz, que no es la misma que en la pintura. En la luz los colores
rojo, verde y azul \suman" blanco; i.e. si iluminaras un objeto blanco con un foco de color
rojo puro, otro de color verdepuro y otro de color azul puro, ver��asel objeto de color blanco.
Si apagarasel foco de color azul lo ver��as de color amarillo, porque en la luz (que no en la
pintura) los coloresrojo y verde \suman" amarillo.

A partir de esta propiedad de la luz, se puede descomponer el color de cada p��xel en tres
componentes que expresan la proporci�on de rojo, verde y azul que tiene esecolor. Estas
proporciones suelen expresarseen enteros valores desdeel 0 (0 %) hasta el 255 (100%),
as�� un p��xel rojo est�a representado por la terna (255; 0; 0), el color amarillo por la terna
(255; 255; 0) y el blanco por la terna (255; 255; 255).

c
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4 TEMA 1. The GIMP

Este modelo de coloresesideal para los gr�a�cos de mapa de bits generadospor ordenador, y
en el campo de la imagen digital esel m�as extendido.

HSV son las iniciales de Hue, Saturation, Value (tonalidad, saturaci�on e intensidad). Este
modemos es similar al RGB pero en lugar de descomponer el color de cada p��xel en sus
componentesrojo verdey azul lo descomponedeuna forma m�asdescriptiva para loshumanos.

La tonalidad (Hue) representa el color tal comolo entendemosloshumanosmediante un �angu-
lo de 0� a 360� . La tonalidad comienzapor el rojo puro (0� ) y avanza en sentido dextr�ogiro
hacia el amarillo (60� ), el verde (120� ), el cian (180� ), el azul (240� ), el magenta (300� ) y
�nalmen te regresaal rojo (360� ).

La saturaci�on (Saturation) representa la pureza del mismo. Un color sin saturaci�on no es
color, ess�olo un tono de gris, mientras en un color con saturaci�on m�axima esun color puro.

La intensidad (Value) representa la luminosidad. Un color sin intensidad esun negroabsoluto
mientras queun color con luminosidad m�axima esun blancopuro, sin importar ni la tonalidad
ni la saturaci�on.

Aunque la tonalidad es un �angulo y la saturaci�on y la intensidad son porcenta jes, en los
�c herosestosvaloresserepresentan entre 0 y 255.

HLS sere�ere a Hue, Ligh tness, Saturation (tonalidad, luminosidad y saturaci�on) y esan�alogo
al HSV intercambiando las dos �ultimas componentes; i.e. la luminosidad es la intensidad.

Los tres modelos anteriores permiten almacenar im�agenesde hasta 2563 = 16777216colores
distintos.

CMYK hace referenciaa Cy an, Magen ta, Yello w, inK , que es la forma de descomponer los
coloresen las imprentas. Los modelosanteriores descomponenlos coloresbas�andoseen la luz
porque est�an dise~namos para las pantallas de ordenador y televisi�on, pero el model CMYK
est�a descompone los coloresbas�andoseen las mezclasde tin tas.

Como The GIMP ha sido dise~nado para gr�a�cos generadospor ordenador y no para traba jos
de preedici�on e impresi�on, no soporta estemodelo de colores.

Escala de grises Este modelo es tambi�en similar al modelo HSV pero cada p��xel s�olo tiene una
componente que esla intensidad. Esta forma de representar el color s�olo permite representar
escalasde grises,i.e. cada p��xel tiene un �unico valor que va de 0 (negro) a 255 (blanco).

Indexado Por �ultimo vamosa recordar un modelo de coloresque no sueleusarsemucho. Algunas
vecesla forma dealmacenarim�agenesest�a muy limitada y hay queutilizar un n�umerom�aximo
de coloresmuy reducido, e.g.16 �o 256. En estoscasosel valor de cada p��xel esun ��ndice que
hace referencia a un color que est�a en una colecci�on de colorespreviamente �jada para la
imagen (de ah�� el nombre del modelo).

1.2.3. Transparencias

En ocasioneshay que traba jar con im�agenesque tienen zonastransparentes, i.e. regionesdonde
los p��xelesno tienen ning�un color, simplemente no est�an. Sin embargo esapropiedad de \no estar"
no se puede representar en los modelos de color que The GIMP puede manejar. Por esose a~nade
un bit (o byte) m�as a cadap��xel que representa la transparencia y esta informaci�on adicional pasa
a formar un nuevo canal denominado\canal alpha". M�as sobrecanalesen la p�agina ??
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1.3. Maniobrasb�asicas 5

1.3. Maniobras b�asicas

Es importante que tengasclaros los conceptosdel anterior apartado. Si te queda alguna duda
sobre los mismos vu�elvelo a leer. Si no essu�ciente busca informaci�on en Internet, pregunta a tu
experto local o consulta alg�un libro intro ductorio al manejo de im�agenesdigitales.

Si ya los tienes claros, pasemosa explorar las posibilidadesque The GIMP te ofrece.

1.3.1. Crear una imagen nueva

Para empezar a familiarizarte con el entorno de traba jo de The GIMP empiezapor crear una
imagennueva. Para ello elige la opci�on Nuevo.. . del men�u de �c hero (Fich. o Archivo) o bien pulsa
la combinaci�on de teclas C-N. Ver�as un cuadro de di�alogo como los siguientes:

Figura 1.3: Cuadros de di�alogo para crear una nueva imagen

En la parte superior del di�alogo puedes intro ducir la anchura y la altura de la imagen en
p��xeles.Si pre�eres generar el tama~no de tu imagen a partir del tama~no real que quieresobtener
en la impresora (u otro medio) la parte central del di�alogo te permite establecerel tama~no de tu
imagen en mil��metros (mm), cent��metros (cm), puntos (pt) y picas (pc) as�� como la resoluci�on que
deseasen p��xelespor unidad de tama~no (que puedeser mm, cm, pt o pc).

Finalmente en la parte inferior del di�alogo puedeselegir el tip o de imagen y el tip o de relleno.
El tip o de imagen debe ser RGBpara im�agenesen color o bien Tonosde gris o Escalade grisespara
im�agenesen blanco y negro.El tip o de relleno puedeserFrentepara rellenar la imagencon el color
de primer plano, Fondopara rellenar la imagencon el color de segundoplano, Blandopara rellenar

c
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6 TEMA 1. The GIMP

la imagen de color blanco o bien Transparente para no rellenar la imagen con ning�un color, sino
dejarla transparente.

El bot�on Restaurar o Reiniciar reestablecelos valoresdel di�alogo a susvalorespor defecto.

1.3.2. Abrir un �c hero de imagen

Probablemente ya tendr�as alg�un �c hero de imagen que puedasabrir. Pues es tan f�acil como
eligir la opci�on Abrir. . . del men�u de �c hero (Fich. o Archivo) o bien pulsa la combinaci�on de teclas
C-O. El cuadro de di�alogoescasi igual al cuadro de di�alogode abrir �c hero de GTK+, exceptopor
la posibilidad de ver una vista previa en miniatura de las im�agenesantes de abrirlas.

Este cuadro de di�alogo tambi�en tiene un desplegablepara determinar el tip o de �c hero que
quieresabrir. Por defectoThe GIMP reconoceel tip o de los �c herosautom�aticamente por el nombre
y la cabeceradel mismo. Si fallara tienesenesedesplegablela opci�on de especi�car el tip o de �c hero
que est�as intentando abrir.

1.3.3. Guardar una imagen en un �c hero

Cuando quierasguardar una imagenen un �c hero puedeque te sorprendaque en el men�u Fich.
�o Archivo no hay ninguna opci�on para ello. Esto esas�� porque quieresguardar una imagen y por
lo tanto esuna operaci�on que afecta a una imagen en concreto.

Para accedera esta operaci�on debes utilizar el men�u que aparececuando clicas con el bot�on
derecho del rat�on en la ventana de la imagen. Si has abierto un �c hero de imagen y s�olo quieres
grabar los cambios puedespulsar la combinaci�on de teclas C-S y ser�a su�ciente.

Si has creado una imagen nueva y quieres guardarla por primera vez, puedesusar la misma
combinaci�on de teclas, pero aparecer�a un cuadro de di�alogo para preguntarte por el nombre del
�c hero en el que la quieres guardar y algunos detalles m�as. Lo mismo suceder�a si en cualquier
imagen eligesArchivo. Guardar como...en el men�u de la imagen.

Este cuadro de di�alogoescasi id�entido al cuadro de di�alogode guardar �c hero de GTK+, salvo
por el desplegableque te permite elegir el formato de �c hero con el que quieresguardar la imagen.
Si estedesplegableeligesPor extensi�on The GIMP adivinar�a el formato de �c hero que deseasusar
seg�un la extensi�on que le pongasal nombre del �c hero.

Tanto si usasla opci�on Por extensi�on como si no ver�asque hay algunasopcionesque no puedes
usar. Para comprender a qu�e sedebe esto demosun repasopor los distintos formatos de �c heros
soportados por The GIMP

1.3.3.1. Los formatos de �c hero

Del formato del �c hero que utilices para guardar tus im�agenesdepender�a la calidad de las
mismas (las fotos almacenadasen un formato que permita bastante compresi�on normalmente lo
hacea costade su calidad) y el espacioque ocupe. Algunos adem�aspuedenalmacenarinformaci�on
relativa al tama~no de la foto para la impresi�on (TIFF) e informaci�on sobresu transparencia (GIF,
PNG).

Curso de Intr oduci �on a Linux para Alumnos
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Figura 1.4: Cuadros de di�alogo para guardar una imagen a �c hero

AA es la abreviatura de Ascii Art. Este formato (.ansi ) permite guardar una imagen en forma
de texto Ascii Art, con las mismasvarientes que permite el programa aview.

BMP fu�e desarrolladoe impulsado por Microsoft, propietario del mismo. BMP esuna abreviatura
de Windows BitMaP (Mapa de Bits de Windows). Este formato permite guadar im�agenes
en RGB o indexadas,sin comprimir o con la compresi�on RLE (sin p�erdidas).

CEL es originario del Animator Studio. Es muy utilizado para guardar sprites, o mejor dicho
im�agenespeque~nas para juegos.

FITS esel formato standard en Astronom��a.

FLI fue originalmete creadopor Auto desk para la realizacion de animacionesvirtuales con orde-
nador.

Fax G3 seusa para poder procesarfaxes.

GBR espara las Brochas de The GIMP (Gimp brush).

GIF (Formato de Intercambio de Gr�a�cos) fue inventado por CompuServey esuno de los est�anda-
res de las im�agenesen la World Wide Web. Sin embargo, las patentes de Unisys e IBM que
cubren el algoritmo de compresi�on LZW que esutilizado para crear los archivos GIF, hacen
imposible tener software libre que genereGIFs adecuados.

GIH lo usaThe GIMP para guardar las brochasanimadasque aparecenen las herramientas. GIH
esel acr�oninimo de (GIMP Image Hose).

GIcon esel formato nativo de los iconosThe GIMP . Este formato s�olo permite escalade grises.

c
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8 TEMA 1. The GIMP

HRZ essiemprea 256x240pixels y es (o mejor, era) usadopara edici�on de im�agenesde TV. No
tiene compresi�on.

HTML generauna tabla HTML que emula cada p��xel de la imagen utilizando una celda vac��a
con el color de fondo igual al del p��xel.

MNG (Multiple-image Network Graphics) esun formato libre que substituir�a a los GIFs anima-
dos.

Jp eg es acr�onimo de Joint Photographic Experts Group (Uni�on de Grupo de Expertos en Fo-
tograf��a) y funciona con todas las profundidades de color. La compresi�on de la imagen es
ajustable, pero altas compresionesda~nar�an la calidad �nal de la foto, ya que esuna compre-
si�on con p�erdidas.

MPEG es acr�onimo de Motion Picture Experts Group (Grup o de Expertos en Animaci�on). Es
un bien conocido de los formatos de animaci�on.

PAT esel formato nativo de Patrones (Patterns) de The GIMP

PCX esteformato gr�a�co fue creadopor ZSoft y difundido por la familia de programasde dibujo
Paintbrush.

PIX esteesel formato usadopor el programa Alias/W avefront en estacionesSGI (Silicon Grap-
hics). S�olo permite im�agenesa color de 24-bits e im�agenesen escalade grisesde 8-bits.

PNG El formato PNG (Portable Network Graphics) esun formato gr�a�co queusacompresi�on sin
p�erdidas (loselesscompression).Es el formato actualmente recomendadopor la organizaci�on
W3C (World Wide Web Consortium) para im�agenessin p�erdida de calidad. Permite canal
alpha de 8 bits.

PNM Acr�onimo de Portable aNyMap. PNM permite paleta de coloresindexada, escalade grises
e im�agenesa todo color.

PSD formato usadopor el Adobe Photoshop (The GIMP mantendr�a las capasexistentes).

PSP formato usadopor el PaintShop Pro (The GIMP mantendr�a las capasexistentes).

PostScript (PS) PostScript fue creado por Adobe. Es un lenguaje para describir p�aginas, y
es usado principalmente por impresoras y otros dispositivos de impresi�on. Es una manera
estupendade distribuir documentos. Tambi�en podemosleer �c herosPDF (Acrobat) con esta
opci�on.

SGI esel formato originalmente usadopor las aplicacionesgr�a�cas de SGI.

SUNRAS acr�onimo de SUN RASter�le. Este formato esusadoprincipalmente por las diferentes
aplicacionesde Sun. Permite escalade grises,color indexado y todo color.

TGA este formato permite compresi�on a 8, 16, 24, 32 bits de profundidad.

TIFF esacr�onimo de TaggedImage File Format. Este formato fu�e dise~nado para ser un estandar.
Este esun formato de alta calidad y esperfecto cuando quieras importar im�agenesde otros
programascomo FrameWork o Corel Draw.

Curso de Intr oduci �on a Linux para Alumnos
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X CF esel formato nativo de The GIMP y esel que debesutilizar siempreque puedaspara guar-
dar tus im�agenesmientras las est�esmanipulando. Cuando termines de manipularlas puedes
guardar una copia en otro formato m�as exportable, pero para mantener la calidad durante
el procesode manipulaci�on esconveniente usar esteformato. No tiene ninguna compresi�on.

XWD (X Window Dump) esel formato de las capturas tomadas por X-Window. S�olo se utiliza
de forma temporal.

XPM (X PixMap) esun formato para im�agenespeque~nas, com�unmente usadopara los iconosde
las aplicacionesde X-Windows. Permite canal alpha de 1 bit.

bzip2 comprime la imagen con el compresorbzip2 (el m�as e�caz existente en Linux)

gzip comprime la imagen con el compresorbzip2 (no tan e�caz como bzip2 pero s�� m�as r�apido)

XJT es un formato que permite guardar todo al igual que el formato XCF, pero de una forma
sencilla que permite comprimir las im�agenesy recuperarlas sin necesidadde utilizar The
GIMP . Un �c hero con este formato es realmente un �c hero tar que contiene las capasy los
caminosen �c herosJPEG y un �c hero de texto con las propiedadesde las capas.

1.3.3.2. Elegir el formato adecuado

ComovesThe GIMP puedeguardar las im�agenesen muchosformatos diferentes,pero la elecci�on
del formato es problema tuyo1. Para ayudarte en esta elecci�on vamos a considerar la utilidad de
los formatos m�as usuales:

X CF es el formato adecuadopara guardar un traba jo a medias. Si est�as retocando una foto,
haciendouna composici�on compleja o cualquier traba jo en el que tengascapas,selecciones,
caminos, etc. el formato XCF es el m�as apropiado puesto que es el formato nativo de The
GIMP y te permite conservar todos los atributos de la imagen. Sin embargo esteformato no
tiene compresi�on alguna y adem�as no puedesleerlo con otros programas.

PSD es el formato del Adobe PhotoShopy en teor��a te permite consevar todos los atributos de
la imagen, con la venta ja a~nadida de que podr�as abrirlo con PhotoShop. Tampoco tiene
compresi�on.

gzip y bzip2 te permiten comprimir tus �c herossi tienes escasezde espacioy necesitasguardar
tu imagenen formato XCF o PSD. El efectoesel mismo que si comprimieras los �c heroscon
los comandosgzip o bzip2 , pero The GIMP te permite hacerlo directamente sin necesidad
de utilizar los comandos.

JPEG es el formato de �c hero m�as popular en Internet, debido a que permite reducir mucho el
tama~no de un �c hero de imagenaplicando una compresi�on con p�erdidas.Esta compresi�on es
adecuadapara las fotograf��as, pero no tanto para los gr�a�cos generadospor ordenador. No
permite transparenciasni capas.

PNG es el formato m�as adecuadopara los gr�a�cos generadospor ordenador, ya que aplica una
compresi�on sin p�erdidas que seajusta mejor a �estosque la compresi�on del formato JPEG.

1Recuerda: \El problema es la elecci�on"
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10 TEMA 1. The GIMP

PostScript (usualmente encapsulado) es la opci�on necesariapara incluir tus im�agenesen un
documento escrito en LATEX(ver tema ?? o LYX(ver tema ??)

XPM esel formato usualpara guardar iconospara aplicacionesX-Windows. Sin embargo tambi�en
puedesusar el formato PNG que adem�as te permite tener 256 nivelesde transparencia en
cada p��xel (canal alpha de 8 bits) mientras que XPM s�olo permite 2 (opaco o transparente,
canal alpha de 1 bit).

TIFF es un formato de alta calidad �util para enviar fotograf��as y dise~nos por ordenador a las
imprentas o a personasque no traba jan con The GIMP . Permite guardar canal alpha de
8 bits y tiene compresi�on sin p�erdidas (LZW) o con p�erdidas (JPEG). Tambi�en se puede
utilizar sin compresi�on. Sin embargo el algoritmo de compresi�on LZW est�a patentado y no
viene con la distribuci�on libre de The GIMP , tienes que a~nadir un plug-in de distribuci�on no
libre.

GIF es un formato propietario y limitado por la patente del algoritmo LZW, por lo que cada
vez m�as gente (especialmente en el entorno del Software Libre) est�a dejando de usarlo. Sin
embargo, si instalas el plug-in de distribuci�on no libre mencionandoanteriormente, te permite
guardar im�agenesen esteformato. Este formato no soporta color RGB, s�olo indexado, por lo
que tendr�as que transformar la imagen primero. Por otra parte s�� te permite guardar varias
capas(m�as sobre capasen la p�agina ??) y construir as�� animaciones(m�as sobre esto en la
p�agina ??).

1.3.4. Exp ortar una imagen

Cuando hayas elegidoel formato de �c hero que m�as seajuste a tus necesidadesy te dispongas
a guardar la imagen puede que te encuentres con el cuadro de di�alogo de exportar imagen. Esto
sedebe a que est�as intentando guardar una imagen en un formato que no permite guardar todas
las propiedadesde esaimagen. Un casot��pico es intentar una imagen con m�as de una capa o con
trasparencia en formato JPEG. La �gura 1.5 muestra los cuatros de di�alogo de estecaso.

Figura 1.5: Cuadros de di�alogo para exportar una imagen antes de guardarla
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1.3. Maniobrasb�asicas 11

1.3.5. Adquirir una imagen

The GIMP puedetambi�en leer im�agenesde otros dispositivosde entrada adem�asde los �c heros.
Dos casost��picos son las capturas de pantallas (screenshots)y los esc�aners.

1.3.5.1. Capturas de pan talla

Tomar una captura de pantalla con The GIMP no es tan sencillo como pulsar la tecla Impre
Pant, pero esm�as 
exible. En el men�u Fich. o Archivo elige la opci�on Capturade pantalla... dentro
del submen�u Adquirir o Acquire. Ver�as un cuadro de di�alogo como los de la �gura 1.6

Figura 1.6: Cuadros de di�alogo para tomar una captura de pantalla

1.3.5.2. Escanear una imagen

La forma m�as usual de utilizar un scanneren GNU/Lin ux esa trav�esde SANE2 y su interfaz
xsane. El programa xsanepermite escanearim�agenescon las opcionesb�asicasque proporciona el
scanner.

Sin embargo las im�agenesescaneadassuelennecesitarretoques,lo quenoslleva a querer que las
im�agenesescaneadasseanenviadas directamente a The GIMP , cosaque xsaneno hacepor s�� solo.
Para esto buscael submen�u Fich.. Adquirir . XSaneo Archivo. Acquire. XSane.

Si no te aparece este men�u haz un enlace simb�olico en tu directorio personal
.gimp-1.2/plug-in s/ 3 que apunte al ejecutablede xsane. Esto setraduce en ejecutar el siguiente
comando:

$ ln -s /usr/bin/xsane ~/.gimp-1.2/plug -i ns/

2Scanner Access Now Easy, m�as informaci�on en http://www.mostang.com/ sane/
3Si usas The GIMP 1.3 el directorio es .gimp-1.3/plug-ins/
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12 TEMA 1. The GIMP

Debes reiniciar The GIMP para que este cambio tenga efecto. Una vez que tengas el sub-
men�u XSanever�as que al menosaparecela opci�on Devicedialog.... Si apareceuna o m�as entradas
diferentes a esta, se trata de los scannersque tengassoportados por Sane.Si no apareceninguno
elige la opci�on Devicedialog... y xsanebuscar�a la lista de scannerssoportados en tu sistema.

Cuando �nalmen te XSane funcione para t��, ver�as un par de ventanas y tal vez algunas m�as.
Las m�as importantes son la ventana principal y la de vista previa, que puedesver en la �gura 1.7.

Figura 1.7: Ventanas principales de XSane

La ventana principal contiene un par de men�us desplegablesque siempreestar�an ah��, otros que
dependende las opcionesque eligasen los primeros.

Hay un men�u desplegableimportante que de�ne el modelo de color que quieresutilizar para
las im�agenesescaneadas.Por defecto sueleaparecerselecionadoLineart, pero como ver�as no es el
m�as adecuadoen la mayor��a de los casos.Las posibilidadesson:

Lineart utiliza el modelo de color indexado con s�olo 2 colores

Gra yscale utiliza el modelo de escalade grises

Color utiliza el modelo RGB

Dependiendodel modelo de scannery del soporte de los controladores de Sanepara esemodelo
ver�asotro men�u desplegablecon las opcionespropias de esemodelo, como puedeser escanearalgo
plano o una pel��cula (negativa o de diapositiva).

Una observaci�on importante si utilizas los modelosde color grayscaleo color ver�as que aparece
un men�u desplegablecon la opci�on Rangode color completo. Si tienesun scannercapazde escanear
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1.3. Maniobrasb�asicas 13

pel��culas (negativos o diapositivas) aqu�� tienes la opci�on de utilizar el rango de colorescorrespo-
niente a la pel��cula que est�esusando.Si no est�as escaneandopel��culas puedesdejarlo en Rangode
color completo.

Debajo de losmen�usdesplegableshay cuatro opcionesqueseregulanmediante controles num�eri-
coso deslizadores,que son:

La resoluci� on , i.e. la cantidad de p��xelespor pulgada. La resoluci�on m��nima esde 12 dpi (rid��cu-
la) y la m�axima puederondar los 1200dpi (dependedel modelo del scanner).Normalmente
para retocar la imagen y m�as adelante imprimirla sueleser su�ciente una resoluci�on de 300
dpi para calidad media o 600 dpi para alta calidad. Si lo que quiereses incluir tu imagen en
una p�agina web es mejor bajar la resoluci�on para no obtener un �c hero demasiadogrande,
100 �o 150 dpi puedeestar bien.

El factor Gamma

El Brillo regula la luminosidad de la imagen escaneada.

El Con traste puede acentuar o atenuar las diferencias de color entre los p��xeles de la imagen
escaneadarespecto del original.

Debajo de los controles deslizantes hay seisbotonescon las siguiente funcionalidades:

Desglosar los controles por canales.Normalmente regular�as los controles gamma, brillo y
contraste para la imagen afectando por igual a los tres canales:rojo, verde y azul. Si est�as
manipulando im�agenescon desequilibrios en los colores4 puedesnecesitar diferentes ajuste
de gamma, brillo o contraste para cada canal.

Invertir los coloresde la imagen. Al hacer esto el control de gamma se invierte multiplicati-
vamente y el control de brillo se invierte aditivamente.

Autoa justar los controles gamma, brillo y contraste. XSaneexamina la imagen de la vista
previa y trata de determinar los mejoresvalorespara estosajustes. Puedenno ser los ajustes
que m�as te gusten, pero puedenser una buena aproximaci�on inicial.

Restablecelos valores neutros de los controles gamma, brillo y contraste. Estos valores son
respectivamente 1, 0, 0.

Recupera los �ultimos ajustes de los controles gamma, brillo y contraste previamente memo-
rizados.

Memoriza los ajustes de los controles gamma, brillo y contraste.

Por �ultimo en la parte de abajo de la ventana principal tienes dos barras de estado que te
informan del tama~no que tendr�a la imagen escaneada�nalmen te. Junto a estasbarras de estado
est�a el bot�on Escanear y Cancelar.

Pero antes de escanearuna imagen pulsa el bot�on Adquirir vista previa. Al cabo de un tiempo
ver�asen la ventana una vista previa de lo que hayaspuestoen el scanner.Si tu scanneresantiguo,
utiliza el puerto paralelo o est�a en otra m�aquina, esto puedetardar un poco.

4Por ejemplo fotograf��as tomadas con pel��cula para luz de d��a en lugares iluminados con luz arti�cial
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14 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.8: Vista previa de una revista en un scannerplano

Sobreesta vista previa seleccionala regi�on que quieresescanearEn casode duda s�e generoso
y seleccionaun poco m�as de imagen, ya la recortar�as luego si te sobra. Lo que nunca debeshacer
es seleccionarm�as all�a del l��mite f��sico del scanner,ya que muchos scannersno tienen un sensor
que indique que han llegado al �nal del recorrido e intentan seguir m�as all�a. Si esto te sucede
probablemente oir�as un sonido horrible y entonces si no desconectasla alimentaci�on del scanner
puedeque serompa. Aunque son raros los casos,ten cuidado con esto.

Una vezque tengasseleccionadala regi�on quequierasescanearpulsa el bot�on Escanear y espera
pacientemente a que la imagen escaneadaaparezcaen The GIMP .

1.4. Herramien tas

En la ventana principal de The GIMP tienes una serie de botones con iconos que son las he-
rramientas, adem�as de accesosa los di�alos de selecci�on de colores,brochas, patrones y gradientes.
Cada herramienta tiene sus propias opcionesen cuyos detalles procuraremosno entrar, pero que
debessaber que est�an ah�� y echarles un vistazo. Para seleccionaruna herramienta clica sobreella,
para accedera susopcioneshazdobleclick sobreella. Veamosqu�esonestasherramientas y di�alogos
y cu�al essu utilidad.

1.4.1. Herramien tas de selecci�on

Las primeras seisherramientas son para hacer seleccionesen la imagen. Una selecci�on te per-
mite limitar el efecto de las operacionesque hagasen la imagen, as�� como cortar, copiar y pegar
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1.4. Herramientas 15

Figura 1.9: La imagen escaneadaadquirida desdeThe GIMP

regiones.Hay una herramienta de selecci�on para cada uso. La �gura 1.10 muestra los botones
correspondientes a estasherramientas, que pasamosa describir a continuaci�on.

1.4.1.1. Seleccionar regiones rectangulares (1)

Esta es la herramienta de selecci�on m�as b�asicay usual, permite seleccionarregionesrectangu-
lareso cuadradas.Para seleccionarun rect�angulo marcandodosesquinasopuestasmant�en pulsado
el bot�on izquierdo del rat�on en una esquinay arrastra el rat�on hasta la esquinaopuesta,al soltar
el bot�on izquierdo del rat�on la regi�on quedar�a seleccionada.Si quieresseleccionaruna regi�on cua-
drada mant�en pulsada la tecla Shift antes de soltar el bot�on izquierdo del rat�on . Si quieresque
el punto inicial seael centro de la selecci�on mant�en pulsada la tecla Control antes de soltar el
bot�on izquierdo del rat�on . Ambos efectospuedensumarsesi mant�en pulsadaslas teclas Shift y
Control antes de soltar el bot�on izquierdo del rat�on .

Adem�as tambi�en puedessumar, restar e intersectar las regionesseleccionadas.Para sumar una
nueva selecci�on a la existente mant�en pulsada la tecla Shift antes de pulsar el bot�on izquierdo
del rat�on (luego puedessoltarla antes de soltar el bot�on izquierdo del rat�on ). Si lo que quieres
es restar una nueva selecci�on a la existente mant�en pulsada la tecla Control antes de pulsar el
bot�on izquierdo del rat�on . Para intersectar una nueva selecci�on con la existente mant�en pulsadas
las teclas Shift y Control antes de pulsar el bot�on izquierdo del rat�on .

Las operacionesdesuma,resta e intersecci�on de seleccionessonv�alidas para las sieteherramien-
tas de selecci�on que describimosaqu��. Si bien en algunasherramientas el momento en el que debes
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16 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.10: Herramientas de selecci�on

pulsar las teclas Shift o Control pueden variar ligeramente, ya te lo indicaremos m�as adelante.
Si no te lo indicamos esque sehaceigual que con la selecci�on de regionesrectangulares.

1.4.1.2. Seleccionar regiones el��pticas (2)

Sumanejoesexactamente igual queel de la herramienta para seleccionarregionesrectangulares,
pero en lugar de seleccionarregiones rectangulares (o cuadradas) las regiones son el��pticas (o
circulares).

1.4.1.3. Seleccionar regiones dibujadas a mano (3)

Esta forma de seleccionarregioneses muy �util para seleccionarregionescon precisi�on cuando
The GIMP no encuentre una forma su�cientemente precisade hacerlo. No esuna herramienta que
debasutilizar para seleccionarregionesdesdecero, sino para a�nar las seleccionesque aproximes
mediante las otras herramientas de selecci�on.

1.4.1.4. Seleccionar regiones cont��nuas (4)

Sirve para seleccionaruna regi�on de p��xelescon coloresmuy cercanosal color del p��xel sobreel
queseaplica la herramienta. Por ejemploenuna fotograf��a de paisaje clicandoconestaherramienta
en un cielo despejado quedar��a seleccionadocasi todo el cielo. Una caracter��stica importante de
esta herramienta esque las seleccionesresultantes son cont��nuas, o mejor dicho conexas.

1.4.1.5. Seleccionar regiones utilizando curv as de B�ezier (5)

Las curvas de bezier est�an determinadas por dos puntos (origen y destino) que determinan
los extremos de la curva y dos vectores (atractores) que determinan \c�omo" llega la curva a
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1.4. Herramientas 17

sus extremos. Esta herramienta permite seleccionarregionesdelimit�andolas con curvas de B�ezier
cerradas.Los pol��gonoscerradosson un casoparticular de estascurvas.

El manejo de esta herramienta no esdel todo trivial:

clica en puntos de la imagen que pertenezcanal contorno de la regi�on (o en los v�ertices del
pol��gono) que quieras seleccionar,terminando en el mismo punto que empezaste.Con esto
consiguesun pol��gono cerrado que es tu primera aproximaci�on a la curva cerrada �nal que
quieresobtener5.

Cuando tengasel pol��gono cerradoclica dentro del pol��gono y seconvertir�a en una selecci�on,
pero mantendr�a marcadoslos puntos originales. Si ya ten��as una selecci�on existente esteera
el momento de mantener pulsadaslas teclasShift o Control para sumar, restar o intersectar
ambas regiones.

Si quieresmejorar la aproximaci�on de la curva de B�ezier tienes que modi�car los atractores
de cada punto. Para ello clica y mant�en pulsado el bot�on izquierdo del rat�on sobreel punto
cuyos atractores quieras modi�car, y ahora arrastra el cuadradito que aparecer�a en ambos
extremos de un segmento centrado en el punto cuyos atractores est�as modi�cando. Repite
con todos los puntos que quierascuantas vecesquieras.

Cuando tengasla curva modi�cada a tu gusto, tendr�as ocasi�on de substituir la selecci�on que
ya tienes por una nueva con la forma de la curva que has obtenido; o bien sumar, restar o
intersectar la nueva curva con la selecci�on previa. Para substituir simplemente clica dentro
de la curva; para sumar, restar o intersectar mant�en pulsadas las teclas correspondientes
mientras clicas dentro de la curva.

La �gura 1.11 muestra un ejemplo de selecci�on realizada con curvas de B�ezier.

Figura 1.11: Selecci�on realizada con curvas de B�ezier

5En algunos contextos encontrar�as que estas curvas cerradas se denominan \b ezi�ergonos"
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18 TEMA 1. The GIMP

1.4.1.6. Seleccionar formas de la imagen (6)

Esta herramienta, tambi�en llamada \tijeras inteligentes", se maneja igual que la selecci�on de
regionesmediantes curvas de B�ezier,pero su forma de construir la curva que determina los l��mites
de la regi�on esm�as inteligente. Entre cadadospuntos The GIMP traza un camino buscandobordes
en la imagen, eligiendo la trayectoria que deje a sus lados p��xeles con mayores diferencias. Esta
herramienta es sumamente �util para aproximar seleccionesde objectos en una imagen plana (sin
capas), por ejemplo para seleccionarun coche en concreto en una fotograf��a llena de coches. La
�gura 1.12 muestra un ejemplo de selecci�on realizada con tijeras inteligentes.

Figura 1.12: Selecci�on realizada con tijeras inteligentes

1.4.1.7. Seleccionar regiones por colores (7)

Sirve para seleccionarto das las regionesde p��xelescon coloresmuy cercanosal color del p��xel
sobreel queseaplica la herramienta. Su manejo esid�entico al de la selecci�on de regionescont��nuas,
pero a diferencia de �esta las seleccionesresultantes no son conexas.

1.4.2. Herramien tas de transformaciones geom�etricas

Las primeras seisherramientas son para hacer seleccionesen la imagen. Una selecci�on te per-
mite limitar el efecto de las operacionesque hagasen la imagen, as�� como cortar, copiar y pegar
regiones.Hay una herramienta de selecci�on para cada uso. La �gura 1.13 muestra los botones
correspondientes a estasherramientas, que pasamosa describir a continuaci�on.

1.4.2.1. Mo ver capas y selecciones (8)

Esta herramienta tiene dos modos de funcionamiento, dependiendo de si existe una selecci�on
o no. Si hay una selecci�on esta herramienta desplazasus l��mites, pero no su contenido. Si no
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Figura 1.13: Herramientas de transformacionesgeom�etricas

hay selecci�on desplazala capa sobre la que se aplique el desplazamiento. Esto quiere decir que si
una imagen tiene varias capase intentas mover con esta herramienta una de ellas debes aplicar
la herramienta en un p��xel que pertenezcaa la capa que quieres mover, teniendo cuidado de no
confundirte de capa por las transparencias.

1.4.2.2. Aumen to y dismin uci�on (lupa) (9)

El comportamiento de estaherramienta esaumentar el acercamiento de la vista sobrela centra-
da en el p��xel dondeseaplica. Manteniendopulsadala tecla Control seinvierte el comportamiento.

1.4.2.3. Recortar o redimensionar una imagen (10)

Cuando hacesuna captura de pantalla o escaneasuna fotograf��a normalmente tienes que que-
darte s�olo conuna regi�on de la imageny desechar el resto.Esta herramienta seajusta perfectamente
a estet comentido. Seleccionacon ella la regi�on que quieresconservar, puedesreajustar la selecci�on
cuantas vecesnecesitesarrastrando las esquinasde la regi�on. Cuando �nalmen te tengas la regi�on
de�nida pulsa en Recortar y obtendr�as el resultado deseado.

1.4.2.4. Rotaci� on, escalado, cizalladura y persp ectiv a (11)

Estas herramientas est�an reunidas en una sola en The GIMP 1.2, por lo que para elegir la
operaci�on quequierashacer tendr�asquehacerdoble click sobrela herramienta y elegir las opciones
en el cu�adro de di�alogo que puedesver en el centro de la �gura 1.13. En The GIMP 1.3 cada una
de estasherramientas tiene su propio bot�on en la caja de herramientas.

Cuandoseaplica una deestasherramientas sobreuna selecci�on pasamosa manejar estaselecci�on
mediante la malla rectangular m��nima que la contenga.

Cada una de estasherramientas tiene diferentes efectossobrela imageno selecci�on sobrela que
seapliquen. En la �gura 1.15 puedesver los efectosque describimosa continuaci�on:
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20 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.14: Cuadro de d��alogo para recortar imagen en The GIMP 1.3

Rotaci� on transforma la selecci�on rot�andola sobre un punto, que inicialmente es el centro de la
malla rectangular. Puedesdesplazareste punto arrastr�andolo con el rat�on para cambiar el
centro de la rotaci�on, y rotar la malla arrastrando una de susesquinas.

Escalado altera la anchura y altura de la malla rectangular, manteni�endolacentrada sober el pun-
to centrar de referencia.Puedesdesplazarestepunto arrastr�andolo con el rat�on y modi�car
la malla arrastrando una de susesquinaso cualquier otro punto del interior de la malla.

Cizalladura esun casoparticular de la siguiente herramienta. S�olo permite desplazarlas esquinas
de la malla horizontal o verticalmente para desplazarun lado de la malla en una direcci�on y
sentido y el lado opuestoen la misma direcci�on pero sentido contrario.

Persp ectiv a es la transformaci�on m�as 
exible, pues te permite desplazar cada esquina de la
malla a tu anto jo para obtener la deformaci�on que quieras. Tambi�en puedesdesplazar el
punto central para trasladar la malla.

1.4.2.5. In vertir sim �etricamen te (12)

Esta herramienta invierte sim�etricamente la selecci�on, capa o imagen donde se aplique. Por
defectoproduceuna inversi�on horizontal, para cambiar hazdobleclick enel bot�on de la herremienta
y c�ambialo a vertical.

1.4.3. Herramien tas de dibujo

The GIMP tiene muchas herramientas de dibujo, pero en estetema vamosa tratar s�olo las m�as
b�asicasy usuales.
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Figura 1.15: Rotaci�on, escalado,cizalladura y perspectiva en The GIMP 1.3
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22 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.16: Herramientas b�asicasde dibujo

1.4.3.1. Recoger colores de la imagen (13)

Esta herramienta, comunmente denominada \pip eta", permite cambiar el color de frente
tom�andolo de una imagen abierta. Basta con hacer click en un p��xel para que su color quede
seleccionadocomo color de frente y nos muestra un cuadro con la informaci�on del color seleccio-
nado: valoresRGB (Rojo, Verdey Azul), valor de transparencia (Alpha) y terna hexadecimalRGB
(�util para edici�on de p�aginasweb).

Figura 1.17: Cuadros de informaci�on de color seleccionadocon la pipeta
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