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(ellas y ellos saben por que)






Presetacion

Historia

Desdeel curso academico 2001{2002la Facul tad de Matem aticas de la Universid ad de
La Laguna dispone de sistemasDebian GNU/Lin ux en las aulas de ordenadoresdestinadas a
impartir clasespracticas. Estas aulas estan destinadasa que los alumnos realicen sus practicas
academicas,tales como programacion en Pascal, Fortran, C o Java, analisis estadsticos o calculos
simbolicos. 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 alumnosla 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 Yy administrador de
los sistemasDebian GNU/Lin ux de las aulas) propuso paralelamerte la realizacion de un Curso
de Intro ducion a Linux para Alumnos a Sergio Alonso (Vicedecanode Estad stica) y a
otros miembros del el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias . En ambas partes la idea
tuvo buena aceptacon y en solo 10 d as el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias vy la
Facultad de Matematicas, con el patrocinio de IDE System Canarias S.L., organizaronla primera
edicion del Curso de Introducion a Linux para Alumnos.

Tras el exito del Curso de Introducion a Linux para Alumnos (30 inscritos, 27 asistertesy mas
de 50 alumnos en lista de espera) se organizo la primera edicion de la Party de Instalaci on
de Linux para Alumnos , ala 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 consideio muy positivo, por lo que el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias se
embarco en el siguerte reto: ampliar el Curso de Introducion a Linux para Alumnos para aumertar
el temario (incluyendola Party de Instalacion de Linux para Alumnos).

El Curso de Introducion a Linux para Alumnos seha realizado ya tres aros consecutivos en la
Facul tad de Matem aticas Yy paralosproximosarospretendemosseguirrealizandolo,ampliando
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su radio de accion a otras facultadesde la Universid ad de La Laguna. Este libro esuna puerta
abierta para que el Curso de Introducion a Linux para Alumnossearealizadoen otras universidades
y certros docertes.

Parte de este proyecto ha sido reformar los apuntes del Curso de Introducion a Linux para
Alumnos, inicialmente escritos en SGML (con DTD de LinuxDoc), para traducirlos a IATEX y
as generarestelibro, que constituye los apuntes del curso. Este libro esuna publicacion de \conte-
nido abierto", lo que signi ca que esta abierto a las aportacionesque puedahacercualquier persona
y seguira ewolucionando con el tiempo.

Ob jetiv os

El objetivo del Curso de Introducion a Linux para Alumnos y de estelibro esel aprendizaje
del alumno (o lector), a ser posible de una forma amena. En adelarte trataremos de tu tanto al
alumno como al lector. Esperamosque no te siertas ofendido.

Este libro esta dirigido principalmente a usuarios, con un enfoque fuertemernte academico. Si
hace poco que llegaste al maravilloso mundo de GNU/Lin ux y necesitasuna gu a practica para
empezar a trabajar, estelibro puederesultarte de utilidad. Si ademas eresestudiante y necesitas
hacer tus practicas en ordenadorescon GNU/Lin ux pero no te orientas aun, estelibro puede ser
tu salvacion. Si ya tienes experiencia con GNU/Lin ux (no eresun novato) no encortrar as muchas
cosasnuevas aqu , aunque tampoco te vendra mal leerlo.

La nalidad del Curso de Introducion a Linux para Alumnos esque los alumnos adquieran los
conccimientos necesariopara utilizar losordenadorescon GNU/Lin ux ensuspracticasacademicas,
y tal vez se animen a instalar GNU/Lin ux en sus propios ordenadorespersonales.Como se ha
mencionadoanteriormente, el Curso de Introducion a Linux para Alumnos consta de unas clases
teorico-practicas, en las que los alumnostoman apuntes mientras prueban lo que van aprendiendo
con un ordenador delarte, y unas jornadas practico-teoricas en la que cada alumno esinvitado a
traer su propio ordenador personal para instalar GNU/Lin ux por s mismo, corntando siempre con
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 informatica en cuanto a numeroy tiempo,
el Curso de Introducion a Linux para Alumnos se ha dividido en varios modulos, todos ellos
opcionales.

Las tareas rutinarias de administracion y mantenimiento de un equipo bajo sistemaoperativo
GNU/Lin ux no setratan en estelibro, erntre otras razonesporque suelendepender mucho de la
maquina enla que sepractiquen y de las necesitadegle su(s) usuario(s). Esta parte del aprendizaje
de GNU/Lin ux esdemasiadopractica para un libro como este. Para esto es mejor comprar algun
libro de iniciacion a Linux que incluya una distribucion de GNU/Lin ux para instalar. Este tip o
de libros se puedenencortrar en casi cualquier librer a tecnicaen variedad para todos los gustos,
desdepequeras gu as de 10 minutos con CD de instalacion rapida hasta libros gruesosde sabidur a
condensada.lige el que maste gustey resena grandesratos entu agenda.

Uno de los motiv os por los que publicamos estelibro bajo la licencia GNU Free Documertation
Licence es porque queremosque tenga toda la divulgacion que sus lectores quieran. Este libro
no escopyright de ninguna editorial, solo de los autores, y damos nuestro permiso para que este
material seafotocopiadoy redistribuido libremente. Nuestro objetivo esacercarGNU/Lin ux y sus
herramientas a cuantos mas alumnosy usuarios seaposible.
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Contenidos

Estelibro esta dividido en modulosatendiendoa la division de contenidos que hacemosa la hora
de impartir las clases,los cualesa su vez estan divididos en temas, cuyos contenidos resumimosa
cortin uacion.

TEMA ??: Intro 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 proyecto GNU.
Daremosun repasohistorico desdelos or genesde Linux y GNU hasta la actualidad.

TEMA ?7?: El interprete de comandos
El primer mejor entorno de trabajo que puedas encuerirar al ertrar en un sistema
GNUJ/Lin ux esel interprete de comandos.Aunque cada d a es mas frecuerte entrar a Li-
nux por las ventanas, no debemosdejar de lado la enormelib ertad que nos da un interprete
de comandos.Y, aungueno lo parezca,esun entorno sumamerie comodo.

TEMA ?7?: El entorno X-Windo w
El entorno favorito de casitodoslos usuariosde computadoresesel entorno de ventanas, en
el que el raton y el teclado se suman para dar al usuario libertad y comaodidad. Veras que
existe una amplia variedad de entornos de ventanas, y aprenderas trucos utiles para cada
uno de ellos.

TEMA ??: Editores: VIM, GNU Emacs, Joe
Una de las tareas mas frecuertes que tendras que hacer frente a un ordenador es escribir en
un c hero. Programas,documentos, correoselectronicos, paginasweb, tal vezcon guraciones
de programas. Este tema te enseatara el manejo basicode los editores de texto mas usuales
en GNU/Lin ux.

TEMA ?7?: Aplicaciones para Internet
Hoy en d a un ordenador sin conexion a Internet es algo tristemente aislado. En el caso
de GNUI/Lin ux esto se hace mas notorio porque es un sistema que ha nacido y crecido a
travesde Internet, se puede decir que esta hedho en y para Internet. Un uso basico de las
herramientas para Internet te resultara imprescindible para seguiradelarte entu aprendizaje
sobre GNU/Lin ux, ya que casitodas las respuestasestan en Internet.

TEMA ?7?: Do cumentaci on y ayuda
Cuando te siertas perdido con GNU/Lin ux y susherramientas tendras a tu disposicion una
amplia ayuda y documertacion, aprender a utilizarla esla clave del exito como usuario del
software libre.

TEMA ?7?: Instalaci on de GNU/Lin ux
>Te animasa instalar GNU/Lin ux entu ordenador?<[licidades!Ahora bien, antes de atacar
la tarea hay unas cuantas cosasque debessaber para que te salgabien.

TEMA ?7?: Administraci on basica
Cuando por f n te animesa instalar GNU/Lin ux entu propio ordenadortendras que enfren-
tarte con la tarea mas dura: administrar tu propio sistema, para mantenerlo funcionando.
Hay muchoslibros dedicadosexclusivamerte a estamateria, as que en estetema solo apren-
deras lo fundamertal para mantener un ordenador personal sin grandes pretensiones.Para
aprender mas necesitamas dedicarle tiempo y leer bastante.
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TEMA ?7?: Bash
Cuando quieras automatizar algo sencillo puede que seasu ciente un script, que no tendras
que compilar. Bash esel interprete de comandosmas extendido en GNU/Lin ux, y tiene su
propio lenguaje de programacion.

TEMA ?7?: StarO ce
Si piensasque no podras sobrevivir en GNU/Lin ux porque no tiene Word o WordPerfect
estas equivocado. StarO ce esuna suite o m atica de calidad, potente, que responderas a
tus necesidadesAdemas, como es libre, esta disponible en varias plataformas ademas de
GNUJ/Lin ux.

TEMA ?7?: El lengua je HTML
Todoslos ¢ herosque aprenderas a manejar en este curso estan en formatos libres, de modo
que cualquier otra personapuede utilizarlos (al menosleerlos) sin necesidadde comprar ni
piratear programasespeciales.Con el aprendizaje del lengugje HTML estarasen condiciones
de escribir documertos que cualquier persona podra leer directamente en la web con su
navegador.

TEMA ??: LyX
Para escribir rapidamerte y que quede bien presertado nada mejor que concerrarte en el
contenido de lo que escribesy dejar al ordenador que se encargedel trabajo de formato y
composicion del documerto. Lyx esta hecho exactamerte para eso.

TEMA ??7: IATEX
TeXy IATEX sonlos lengugjes mas potentes que encortrar as para componer documertos de
calidad profesional, aunque como era de esperar requiere un cierto esfuerzode aprendizaje.
Sin duda vale la pena, valga como ejemplo el estelibro escrito ntegramerte en IATEX.

TEMA ??: GNU Octave
Para casi cualquier cient co se hacemuy necesariala computacion rapida de calculos ma-
tematicos aplicados mediante un lenguaje que permita programar los calculos. Octave te
dara la solucion para los calculos que necesitespara f sica, ingenier a, matematicas y otras
disciplinas.

TEMA ??: GNUplot
La elaboracion de gra cas elaboradasesotra tarea fundamental en el campo de las ciencias,
y GNUplot tiene amplias posibilidades para esto.

TEMA ??: GNU R
Otro lenguaje de calculo y represenacion de datos, pero estavez con capacidadesespeciales
para calculos estadsticos.

TEMA ?7?: Yacas
Este lenguaje esdiferente, para calculo simbolico. Esto esespecialmerte util en Matematicas,
donde a veceses hecesariomanipular las expresionesmatematicas sin evaluarlas.

TEMA ?7?: Free Pascal
Pascalesun lenguge de programacion ampliamente utilizado en las asignaturas de progra-
macion de primer aro en ingenierasy otras carretastecnicascomo Matematicas y F sica.



TEMA ??: GNU Fortran
Fortran esun lenguaje de programacion espec co para calculo numerico. Aun se utiliza en
erntornos cient cos como certros de calculo o facultades de Matematicasy F sica.

TEMA ??: GNU C/C++
El lengugje C essin duda \EI" lenguaje de programacion por excelencia. GNU/Lin ux se
ha construido mayoritariamente sobre este lenguaje, por lo que corviene saber manejar las
herramientas de programacion para programar en C. Ademas esel lenguaje de programacion
mas ampliamente utilizado en practicas academicasde programacion.

TEMA ??: GNU Mak e
Cuando un proyecto crece, seadel tipo que sea, siempre viene bien una herramienta que
automatice las labores de compilacion del codigo. Esto se aplica no solo a programas, sino
tambien a libros como este.

TEMA ?7?: Depuradores
La mayor parte del tiempo que dedicamosa programar lo pasamosbuscandoy corrigien-
do errores en el codigo. Esta tarea te resultara mucho menosingrata cuando conozcasel
estupendo depurador DDD.

TEMA ??: GNU gprof
Una herramienta muy util ala hora de optimizar tu codigo puedeserel pro ler de GNU, que
te ayudara a encortrar cuellosde botella y otros puntos debilesde tus programas.

TEMA ?7?: Java
El lenguaje Java esampliamente utilizado como lenguaje de programacion multiplataforma.
Es util para aplicacionesy applets en documertos HTML.

TEMA ?7?: Expresiones regulares
Una de las mejoras ayudas que encortraras a la hora de programar son las expresiones
regulares.Estaste permitir an Itrar texto para editar tus programasde forma mas e ciente,
o convertir ¢ heros con informacion mal organizadaen tablas de datos de informacion bien
organizada.

Convenciones tip ogra cas

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

sinadanos hombresde programas, paguetes,proto colos,lenguajes, etc. Tambien para menus
y botones.

nmaquina de escribir : comandos,codigo fuente, pulsasionesy/o combinacionesde teclas;
todo aquello que haya que teclear o leer de la pantalla.

italica: terminos nuevos o que haya que resaltar.

negrita : elemenos de una descripcion 0 aquello que necesiteespecial atencion.
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= versalit a: para nombres de personas,organizacionesy erntidades en general.
Cuando hagamosreferenciaa combinacionesde teclas utilizaremos la siguierte notacion:

\ C-" indica la tecla Control .

\'S-" indica la tecla Shift .

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

\F1" ...\ F1" sonlas teclasde funcion.

\ ESC indica la tecla de Escape.

= \TAB indica la tecla del tabulardor.

\ Enter " indica la tecla del retorno de carro.

Ademas, cuandotengamosque mostrar comandosy/o la salida que estosproduzcanlo haremos
de la siguierte forma:

$ comando
salida

del
comando

El smbolo del dolar $ eslo que comunmerte se denomina el prompt del sistema, lo que el
interprete muestra a la espera de nuestrasordenes.En las distribuciones de GNU/Lin ux actuales
no esnormal que esteprompt seaunicamerte el smbolo del dolar, sino que suelecontener tambien
el nombre de la maquina, el nombre del usuario, o el directorio en el que nos encortramos. Estos
detalles seran explicadosen el tema \El interprete de comandos".

En los temas referertes a lenguajes de programacion, documertacion o calculo incluiremos
algunosejemplosde codigo fuente de programas, scripts o documertos. Estos ejemplosestan en el
directorio ejemplos del paquete que cortiene el codigo fuente de estelibro, cuya localizacion en
internet te facilitamos enla siguierte seccon. Estos c herosseutilizan enlas claseteorico/pr acticas
para aprender el manejo de compiladoresy herramientas de calculo o documertacion.

Ficheroejemplo.txt

Este fichero contiene el ejemplo de ejemplo

Su contenido se muestra tal comoes el fichero original,
incluyendo ta bu la do res
y
saltos
de
| nea
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Ejemplo 0.1: Este es un ejemplode como te mostraemoslos ejemplosde codigo fuente. Estos
puedenserprogramas scriptso documentosescritosen diferenteslenguajescomo C/C++, Fortran,
Pascal,HTML, PHP, IKTEX, Octave, GNUplot, R, Yacas,etc. Los ejemplosque apaezcande este
modo estaan disponiblespor sepaado en sendoscheros cuyo nomlre seindicaen la cabeceradel
ejemplo. As te aharas tener que teclea los ejemplosa la hora de proba los lenguajes.Cuando
necesitesbusca uno de estosejemplospuedesencontra su paginaen el ndice de ejemplosde la
paginaxxi ii.

Sobre este documento

Este libro ha sido escrito graciasa la iniciativa de algunos miembros y amigosdel Gr upo de
Usuarios de Linux de Canarias , para el Curso de Introducion a Linux para Alumnos orga-
nizado conjuntamente por el Gr upo de Usuarios de Linux de Canarias Yy la Facul tad de
Matem aticas de la Universid ad de La Laguna, en Tenerife (Espara). Mira en la pagina xv
para saber quienesparticiparon en la elaboracion de estelibro.

Comoindica la nota de copyright, estosapuntes son libremente distribuibles bajo los terminos
de la Licenciade Documentacon Libre de GNU, lo que a grossomodo signi ca que se permite su
copia, redistribucion y modi caci on siempre que senombre a los autores originales, no sereclame
la autor a de trabajo ajeno ni sepierda la libertad de los contenidos.

En el apendicede la pagina ?? encortrar as una traduccion no o cial de la Licenciade Docu-
mentacbn Libre GNU. Para leer la version original de la GNU Free DocumentationLicenseacudea
la pagina o cial del proyecto GNU, http://www.gnu.or g/ lic enses/f dl .ht ml

La ultima version de estosapuntes se mantendra en http://cila.guli c.org, tanto su codi-
go fuente como las versionesen PostScript y PDF, ademas de un paquete con los ejemplos por
separado.

Este libro es un proyecto abierto y en desarrollo, por esono esta completo y posiblemerie
tarde en estarlo (siempre hay algo que aradir, mejorar, corregir, actualizar, etc.). Si quieres co-
laborar en el ponte en contacto con nosostros erviando un correo electronico a la la direccion
cila@listas.gulic .0rg. Nos gustar a recibir tus opiniones, correccionesy sugerenciascr ticas
constructivas. Las cr ticas destructivas seran redireccionadas,como siempre, a /dev/null
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TEMA 1

The GIMP

The GIMP es el Programa de Manipulacion de Imagenesde GNU (The GNU Image Mani-
pulation Program). Es un programa libremente distribuible, util para trabajos como retoquesde
fotograf a, composicion y publicacion de imagenes.The GIMP ha sido escrito por Peter Mattis y
SpencerKimball, y liberado bajo la Licencia General Publica (GNU General Public License).The
GIMP esun programa bastante comun en las distribuciones de GNU/Lin ux, y muy popular entre
los usuariosmedios/avazanzadogde Linux. Para saber mas sobre The GIMP o descargarlovisita su
pagina web en http://www.gimp. org. Tambien puede ser de utilidad la traduccion al castellano
de la Referenciade The GIMP [?].

Sin embargo tan pronto comolo ejecutesencortrar as que su interfaz resulta extrara'y no muy
intuitiv a, conun caracter stico estilo quela diferenciade las interfacesde programassimilarescomo
el Photoshopde Adobe. La mayor a de aplicacionesde manipulacion de gra cos tienen una ventana
que ocupatoda la pantalla, dentro de la cual secreannuevasventanas. Esto eslo que sedenomina
un entorno MDI. The GIMP por el contrario tiene una pequeya ventana que apenasocupa espacio
en la pantalla, con un escuetomenu y los botonesde herramientas y dialogosimprescindibles.

Esta interfaz producela sensaabn a primera vista de que The GIMP no tiene apenasherramien-
tas ni opcionesde menu, pero no esverdad. Tan pronto comocreeso abrasuna imagenverasqueal
clickar con el boton deredo del raton aparecea un menu lleno de posibilidades que exploraremos
mas adelarte.

Antes de cortinuar perm teme una aclaracion. Encontrar asen el libro ejemplosduplicados con
dos versionesde The GIMP con interfacesdiferentes. Cuando esto sucedael primer ejemplo (o de
la izquierda) corresponde a la version 1.2.3 (estable) y el segundoejemplo (o el de la dereca)
corresponde a la version 1.3.15 (inestable).

1.1. Primeros pasos

La primera vez que lo ejecutesveras un dialogo de instalacion, que realmerte sere ere a la
personalizacon (instalacion de usuario) del programa. En estedialogo nos preguntara acercade la
resolucion de la pantalla, que sueleser 72 dpi (dots per inch, puntos por pulgada), los directorio

1



2 TEMA 1. The GIMP

donde guardar nuestras cosas(brochas, patrones, gradientes, etc) y el directorio de intercambio.
Dado que el dialogo esta en espatol resulta muy facil de seguir. Con aceptar la opcion que nos

pongapor defectoessu ciente.

Si vas a usar The GIMP en una maquina con sistemasde c heros remotos (como NFS) ten
cuidado de no poner el directorio de intercambio (swap) en un sistemade ¢ herosremoto, porque
al trabajar conimagenesgrandessobrecargarasla red y tardar as mucho mas.

Cuando nalmente The GIMP sepresena ante nosotrosvemosla vertana del \consejo diario",
donde podemosleertrucos y consejosque The GIMP tendra la amabilidad de ensetarnos. Las otras

ventanas (solo aparecenen la version 1.2) sonla de\seleccion de brocha", la de\op cionesde herra-
mientas", la de \capas, canalesy caminos"La ventana principal cortiene la barra de herramientas

y los selectoresde color, gradiente y brocha.

(& GIMP:Consejo del dia e

i Bienvenido al GIP !
-

@ Mostrar consejo la prixima vez que inicie GIMP Cohsejo antetior J | Conzejo siguiente J |\ Cerrar \'

Gimp ®)| @ Opc. de herramient(=) @) 9| (& Seleccion de broch(=) (@) %) @ Capas, canales y caminos oW
Fich. Exs Ayuda ||| i Seleccion rectangular Circle (19) (19%19)
BN B &) Difuminar r2rs/7 - - ——
‘g@'?@ - - 6000 e
o Fr T2 7 & ||| ®Tamafio fijo £ Razén de aspecto N B il
:Jﬂiﬁgiij [ B MRS —
e | = + b .
ol T E |l eees
2w A 0 :
S @ Espaciado: [

" B f_ﬁgglaurarj :r__-_(uférrar j [Miueva Jl

Fhenescar | [ conar il
B v

Cerrar |

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

1.2. Conceptos fundamen tales

Antes de erntrar a conocer The GIMP debestener claros ciertos conceptosy terminos que encon-
trar as con bastante frecuenciaen documertos como estey en los dialogosdel propio The GIMP .
Vamosa darte una intro duccion a estosconceptossin entrar en demasiadolujo de detalles.

1.2.1. Mapas de bits

Existen varias formas de almacenarimagenesen un c¢ hero, pero The GIMP solo maneja una
de estasformas: la denominada\mapa de bits". Esta forma de almacenarimagenesen c heros
parte de la idea de que una imagen (rectangular) esuna tabla de puntos, cadapunto tiene un color
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& ElGIMP =6
Archivo Exts Ayuda
W e \TW
S PAR S
S ERLOET
AED/J 20«
g & o e w
- el
o
[El Consejo del diade EI GIMP Do

iBienvenido a El GIMP|
Gasi todas las operaciones de imagenes son ejecutadas F
al hacer clic con el botén derecho sobre |a imagen. Y no -
se preccupe, puede deshacer la mayoria de los errores...

[X] Mestrar un censejo la préxima vez que inicie EI GIMP Consejo anterior Consejo siguiente xgerrar

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

exacto, que esuniforme dentro de el, y esindivisible. Esta tabla de puntos eslo que sedenomina
un \mapa" de \bits". Estos puntos sedenominan\p xeles".

Las imagenesde mapa de bits tienen tamaros 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 celulas o los atomos que componen la imagen. Cada p xel tiene un valor ertero de 0 a 255
0 una terna de valoresenteros de 0 a 255, dependiendo el 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 como ese
valor determina el color del p xel. Las distintas maneras de hacerlo se denominan \mo delos de
colores". Veamoslos mas usuales:

RGB sonlas iniciales de Red, Green, Blue (rojo verdey azul). Este modelo de color se basa
en la sumade coloresde la luz, que no esla misma que en la pintura. En la luz los colores
rojo, verdey azul \suman" blanco; i.e. si iluminaras un objeto blanco con un foco de color
rojo puro, otro de color verde puro 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 descommner el color de cada p xel en tres
componertes que expresanla proporcion de rojo, verde y azul que tiene esecolor. Estas
proporciones suelen expresarseen enteros valores desdeel 0 (0%) hasta el 255 (100%),
as un pxel rojo esta represenado por la terna (255;0;0), el color amarillo por la terna
(255; 255, 0) y el blanco por la terna (255; 255; 255).

Cc Grupo de Usuarios de Linux de Canarias



4 TEMA 1. The GIMP

Este modelo de coloresesideal para los gra cos de mapa de bits generadospor ordenador,y
en el campo de la imagen digital esel mas extendido.

HSV son las iniciales de Hue, Saturation, Value (tonalidad, saturacion e intensidad). Este
modemos es similar al RGB pero en lugar de descompner el color de cada p xel en sus
componertesrojo verdey azul lo descommnede una forma masdescriptiva para los humanos.

La tonalidad (Hue) represerta el color tal comolo entendemoslos humanosmediante un angu-
lode0 a360. La tonalidad comienzapor el rojo puro (0 ) y avanzaen sertido dextrogiro
hacia el amarillo (60 ), el verde (120 ), el cian (180 ), el azul (240 ), el magerta (300 ) y
nalmente regresaal rojo (360 ).

La saturacion (Saturation) represeria la pureza del mismo. Un color sin saturacion no es
color, essolo un tono de gris, mientras en un color con saturacion maxima esun color puro.

La intensidad (Value) represena la luminosidad. Un color sin intensidad esun negroabsoluto
mientras que un color conluminosidad maxima esun blanco puro, sinimportar ni la tonalidad
ni la saturacion.

Aunque la tonalidad esun angulo y la saturacion y la intensidad son porcerntajes, en los
c herosestosvaloresserepreseran entre 0y 255.

HLS sere ere aHue, Ligh tness, Saturation (tonalidad, luminosidad y saturacion) y esanalogo
al HSV intercambiando las dos ultimas componertes; i.e. la luminosidad esla intensidad.

Los tres modelos anteriores permiten almacenarimagenesde hasta 256° = 16777216colores
distintos.

CMYK hacereferenciaa Cyan, Magen ta, Yellow, inK , que esla forma de descommner los
coloresen las imprentas. Los modelosanteriores descommnenlos coloresbasandoseen la luz
porque estan diseramos para las pantallas de ordenadory television, pero el model CMYK
esta descommne los coloresbasandoseen las mezclasde tintas.

Como The GIMP ha sido disenado para gra cos generadospor ordenadory no para trabajos
de preedicion e impresion, no soporta este modelo de colores.

Escala de grises Este modelo estambien similar al modelo HSV pero cada p xel solo tiene una
componerte que esla intensidad. Esta forma de represertar el color solo permite represerar
escalasde grises,i.e. cadap 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
veceda forma de almacenarimagenesesta muy limitada y hay queutilizar un numeromaximo
de coloresmuy reducido, e.g. 16 o 256. En estoscasosel valor de cadap xel esun ndice que
hace referenciaa un color que esta en una coleccbn de colores previamerte jada para la
imagen (de ah el nombre del modelo).

1.2.3. Transparencias

En ocasioneshay quetrabajar conimagenegjuetienen zonastransparerntes, i.e. regionesdonde
los p xelesno tienen ningun color, simplemerte no estan. Sin embargo esapropiedad de \no estar"
no se puederepresenar en los modelos de color que The GIMP puede manejar. Por esose arade
un bit (o byte) masa cadap xel que represena la transparenciay estainformacion adicional pasa
a formar un nuewo canal denominado\canal alpha". Mas sobre canalesen la pagina ??
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1.3. Maniobrasbasicas 5

1.3. Maniobras basicas

Es importante que tengasclaros los conceptosdel anterior apartado. Si te quedaalguna duda
sobre los mismosvuelvelo a leer. Si no essu ciente buscainformacion en Internet, pregunta a tu
experto local o consulta algun libro introductorio al manejo de imagenesdigitales.

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

1.3.1. Crear una imagen nueva

Para empezar a familiarizarte con el entorno de trabajo de The GIMP empiezapor crear una
imagennueva. Para ello eligela opcion Nuevo... del menu de c hero (Fich. o Archivg o bien pulsa
la combinacion de teclas C-N Veras un cuadro de dialogo como los siguiertes:

E) Nueva imagen (1] E) Nueva imagen<2> =) )
AT A e [ss] Crear unaimagen nueva
anchura: 1256 :]
& o
AItura:jZSE '~ |Pixeles £
—] Desde |a plantilla: | | :\
(£3 =
Anchura: [3.558 ':| Tamaiio de la imagen
Altura: |3.556 2] fin” ! Anchura: | & =
o i+ | ;
Resolucidn »: |72.000 rfJ| r Altura; |256 Pixeles 512 KB
wo|72.000 PR % Dpixelesdin E}
— Anchura: (3,556
Tipo de imagen Tipo de relleno T -
< Altura; [3,556 in
P RGE | Frente
) Tonos de gris @ Fondo Resolucidn X: |?2’UUU
| Blanca Y: |72.000 5 pixeles/in
) Transparente Tipo de imagen Tipo de relleno
— ® RGB ~) Frente
| aceptar | “Restaurar J (Eancelar J 7 Escala de grises @ Fondo
- - 7 Blanco

7 Transparente
7 Ninguno

£ Reiniciar Cancelar oK

Figura 1.3: Cuadros de dialogo para crear una nueva imagen

En la parte superior del dialogo puedesintroducir la anchura y la altura de la imagen en
p xeles. Si pre eres generarel tamaro de tu imagen a partir del tamaro real que quieresobtener
en la impresora (u otro medio) la parte certral del dialogote permite establecerel tamaro de tu
imagenen mil metros (mm), cert metros (cm), puntos (pt) y picas(pc) as comola resolucion que
deseasen p xelespor unidad de tamaro (que puede ser mm, cm, pt o pc).

Finalmente en la parte inferior del dialogo puedeselegir el tip o de imageny el tip o de relleno.
El tip o de imagen debe ser RGB para imagenesen color o bien Tonosde gris o Escalade grisespara
imagenesen blancoy negro. El tip o de relleno puedeser Frente para rellenar la imagen con el color
de primer plano, Fondo para rellenar la imagen con el color de segundoplano, Blando para rellenar

Cc Grupo de Usuarios de Linux de Canarias



6 TEMA 1. The GIMP

la imagen de color blanco o bien Transpaente para no rellenar la imagen con ningun color, sino
dejarla transparerte.

El boton Restaura o Reinicia reestablecelos valoresdel dialogo a susvalores por defecto.

1.3.2. Abrir un c hero de imagen

Probablemerte ya tendras algun c hero de imagen que puedasabrir. Pues estan facil como
eligir la opcion Abrir. .. del menu de c hero (Fich. o Archivo) o bien pulsala combinacion de teclas
C-Q El cuadro de dialogoescasiigual al cuadro de dialogode abrir ¢ herode GTK+, exceptopor
la posibilidad de ver una vista previa en miniatura de las imagenesantes de abrirlas.

Este cuadro de dialogo tambien tiene un desplegablepara determinar el tipo de c¢ hero que
quieresabrir. Por defectoThe GIMP reconaceel tip o delos ¢ herosautomaticamente por el nombre
y la cabeceradel mismo. Sifallara tienesen esedesplegablda opcion de especi car eltip o de c hero
que estas intentando abrir.

1.3.3. Guardar una imagen en un c hero

Cuando quierasguardar una imagenenun c hero puedequete sorprendaque en el menu Fich.
o Archivo no hay ninguna opcion para ello. Esto esas porque quieresguardar una imageny por
lo tanto esuna operacion que afectaa una imagen en concreto.

Para accedera esta operacion debes utilizar el menu que aparececuando clicas con el boton
deredo del raton en la ventana de la imagen. Si has abierto un ¢ hero de imageny solo quieres
grabar los cambios puedespulsar la combinacion de teclas C-Sy sera su ciente.

Si has creado una imagen nueva y quieres guardarla por primera vez, puedesusar la misma
combinacion de teclas, pero aparecea un cuadro de dialogo para preguntarte por el nombre del
c hero en el que la quieres guardar y algunos detalles mas. Lo mismo suceder si en cualquier
imagen eligesArchivo. Guadar como...en el menu de la imagen.

Este cuadro de dialogoescasiiderntido al cuadro de dialogode guardar c herode GTK+, salvo
por el desplegableque te permite elegir el formato de c hero con el que quieresguardar la imagen.
Si este desplegableeligesPor extensbn The GIMP adivinara el formato de c hero que deseasusar
seain la extension que le pongasal nombre del c hero.

Tanto si usasla opcion Por extenspn como si no veras que hay algunasopcionesque no puedes
usar. Para comprender a que se debe 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 chero que utilices para guardar tus imagenesdependera la calidad de las
mismas (las fotos almacenadasen un formato que permita bastante compresbn normalmernte lo
hacea costade su calidad) y el espaciogue ocupe. Algunos ademas puedenalmacenarinformacion
relativa al tamaro de la foto para la impresion (TIFF) e informacion sobre su transparencia (GIF,
PNG).
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@ Guardarimagen ()

Crear Directorio J Barrar Archivo JRenombrarArch’ivo

fhamedmiguey E

() Guardarimagen
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2000-01-02 Kdd/ 102P14FB.sch 2000-01-02 Kdd/ 102P1A.sch
Desktops 102P1AFPBE sch . ;
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Libro_CIL&¢ 26112002(07).jpg barcode! 24k mau
MCICS 28112002(09).jpg changebk/ 28112002(07).jpg
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MemataTaDs L ;jmr = ~ cila-latex/ 28112002(09).Jpg
ie rnsac |  ————— =
bAElessst = B conta/ 4805-Cursors.tar.gz
Opciones de guardar doo/ 825 L
Deskton/ = | E By |

Determinar tipo de fichero: FPar extension

Determinar el tipo de archivo: | Por extension |

Seleccion: /home/miguev

Seleccion: homedmiguey

[;ﬁeﬁar— J'I ["Cancelar | Gancelar

Figura 1.4: Cuadros de dialogo para guardar una imagena c hero

AA esla 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 fue desarrolladoe impulsado por Microsoft, propietario del mismo. BMP esuna abreviatura
de Windows BitMaP (Mapa de Bits de Windows). Este formato permite guadar imagenes

en RGB o indexadas, sin comprimir o con la compresbn RLE (sin perdidas).

CEL esoriginario del Animator Studio. Es muy utilizado para guardar sprites, o mejor dicho
imagenespequeias para juegos.

FITS esel formato standard en Astronom a.

FLI fue originalmete creadopor Autodesk para la realizacion de animacionesvirtuales con orde-

nador.
Fax G3 seusapara poder procesarfaxes.
GBR espara las Brochasde The GIMP (Gimp brush).

GIF (Formato de Intercambio de Gra cos) fue inventado por CompuSeney esuno de los estanda-
res de las imagenesen la World Wide Web. Sin embargo, las patentes de Unisys e IBM que
cubren el algoritmo de compresbn LZW que esutilizado para crear los archivos GIF, hacen
imposible tener software libre que genereGlFs adecuados.

GIH lo usaThe GIMP para guardar las brochas animadasque aparecenen las herramientas. GIH

esel acroninimo de (GIMP Image Hose).

Glcon esel formato nativo de los iconos The GIMP . Este formato solo permite escalade grises.
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8 TEMA 1. The GIMP

HRZ essiemprea 256x240pixelsy es (o mejor, era) usado para edicion de imagenesde TV. No
tiene compresbn.

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

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

Jp eg esacronimo de Joint Photographic Experts Group (Union de Grupo de Expertos en Fo-
tograf a) y funciona con todas las profundidades de color. La compresbn de la imagen es
ajustable, pero altas compresionesddararan la calidad nal de la foto, ya que esuna compre-
sion con perdidas.

MPEG esacronimo de Motion Picture Experts Group (Grupo de Expertos en Animacion). Es
un bien conaocido de los formatos de animacion.

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

PCX esteformato gra 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). Solo permite imagenesa color de 24-bits e imagenesen escalade grisesde 8-bits.

PNG El formato PNG (Portable Network Graphics) esun formato gra co que usacompresbn sin
perdidas (loselesscompression).Es el formato actualmente recomendadopor la organizacion
W3C (World Wide Web Consortium) para imagenessin perdida de calidad. Permite canal
alpha de 8 bits.

PNM Acronimo de Portable aNyMap. PNM permite paleta de coloresindexada, escalade grises
e imagenesa todo color.

PSD formato usadopor el Adobe Photoshop (The GIMP mantendra las capasexistertes).
PSP formato usadopor el PaintShop Pro (The GIMP mantendra las capasexistenes).

PostScript (PS) PostScript fue creado por Adobe. Es un lenguaje para describir paginas, y
es usado principalmente por impresorasy otros dispositivos de impresion. Es una manera
estupendade distribuir documertos. Tambien podemosleer ¢ herosPDF (Acrobat) con esta
opcion.

SGI esel formato originalmente usadopor las aplicacionesgra cas de SGI.

SUNRAS acronimo de SUN RASter le. Este formato esusado principalmente por las diferentes
aplicacionesde Sun. Permite escalade grises, color indexadoy todo color.

TGA esteformato permite compresbn a 8, 16, 24, 32 bits de profundidad.

TIFF esacronimo de Taggedimage File Format. Este formato fue diserado para serun estandar.
Este esun formato de alta calidad y esperfecto cuando quierasimportar imagenesde otros
programas como FrameWork o Corel Draw.
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XCF esel formato nativo de The GIMP y esel que debes utilizar siempre que puedaspara guar-
dar tus imagenesmientras las estes manipulando. Cuando termines de manipularlas puedes
guardar una copia en otro formato mas exportable, pero para mantener la calidad durante
el procesode manipulacion es convenierte usar esteformato. No tiene ninguna compreson.

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

XPM (X PixMap) esun formato para imagenespequeias, comunmerte usadopara los iconosde
las aplicacionesde X-Windows. Permite canal alpha de 1 bit.

bzip2 comprime la imagen con el compresorbzip2 (el mas e caz existerte en Linux)
gzip comprime la imagen con el compresorbzip2 (no tan e caz como bzip2 pero s mas rapido)

XJT esun formato que permite guardar todo al igual que el formato XCF, pero de una forma
sencilla que permite comprimir las imagenesy recuperarlas sin necesidadde utilizar The
GIMP . Un c hero con esteformato esrealmerte un c hero tar que cortiene 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 lasimagenesn muchosformatos diferentes, pero la eleccon
del formato esproblema tuyo®. Para ayudarte en esta eleccon vamos a considerarla utilidad de
los formatos mas usuales:

XCF esel formato adecuadopara guardar un trabajo a medias. Si estas retocando una foto,
haciendo una composicion compleja o cualquier trabajo en el que tengas capas, selecciones,
caminos, etc. el formato XCF es el mas apropiado puesto que es el formato nativo de The
GIMP y te permite consenar todos los atributos de la imagen. Sin embargo este formato no
tiene compreson algunay ademas no puedesleerlo con otros programas.

PSD esel formato del Adobe PhotoShopy en teor a te permite consewar todos los atributos de
la imagen, con la ventaja aradida de que podras abrirlo con PhotoShop Tampoco tiene
compreson.

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

JPEG esel formato de c hero mas popular en Internet, debido a que permite reducir mucho el
tamaro de un c hero de imagenaplicando una compresbn con perdidas. Esta compresbn es
adecuadapara las fotograf as, pero no tanto para los gra cos generadospor ordenador. No
permite transparenciasni capas.

PNG esel formato mas adecuadopara los gra cos generadospor ordenador, ya que aplica una
compresbn sin perdidas que se ajusta mejor a estosque la compreson del formato JPEG.

1Recuerda: \El problema esla eleccion”
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10 TEMA 1. The GIMP

PostScript (usualmerte encapsulado)es la opcion necesariapara incluir tus imagenesen un
documerto escrito en IATEX(ver tema ?? o LyX(ver tema ??)

XPM eselformato usual para guardar iconospara aplicacionesX-Windows. Sin embargo tambien
puedesusar el formato PNG que ademas te permite tener 256 nivelesde transparencia en
cadap xel (canal alpha de 8 bits) mientras que XPM solo permite 2 (opaco o transparernte,
canal alpha de 1 bit).

TIFF esun formato de alta calidad util para enviar fotograf asy diseros por ordenador a las
imprentas 0 a personasque no trabajan con The GIMP . Permite guardar canal alpha de
8 bhits y tiene compresbn sin perdidas (LZW) o con perdidas (JPEG). Tambien se puede
utilizar sin compresbn. Sin embargo el algoritmo de compresbn LZW esta patentado y no
viene con la distribucion libre de The GIMP , tienes que aradir un plug-in de distribuci on no
libre.

GIF esun formato propietario y limitado por la patente del algoritmo LZW, por lo que cada
vez mas gerte (especialmerte en el entorno del Software Libre) esta dejando de usarlo. Sin
embargo, si instalas el plug-in de distribuci on no libre mencionandoanteriormente, te permite
guardar imagenesen esteformato. Este formato no soporta color RGB, solo indexado, por lo
que tendras que transformar la imagen primero. Por otra parte s te permite guardar varias
capas(mas sobre capasen la pagina ??) y construir as animaciones(mas sobre esto en la
pagina ??).

1.3.4. Exportar una imagen

Cuando hayas elegidoel formato de c hero que mas seajuste a tus necesidadey te dispongas
a guardar la imagen puede que te encuerires con el cuadro de dialogo de exportar imagen. Esto
sedebe a que estas intentando guardar una imagen en un formato que no permite guardar todas
las propiedadesde esaimagen. Un casot pico esintentar una imagen con mas de una capao con
trasparenciaen formato JPEG. La gura 1.5 muestralos cuatros de dialogo de este caso.

&) Exportar fichero =) E) ‘Exportararchivo () (20
Su imagen deberfa ser exportada antes de que 3 - =
puscta guardarse pot las siguientes razones: k; Su imagen deberia ser exportada antes de que
JPEG no puede manejar transparencia pueda guardarse por las siguientes razones:

Aplanar imagen ; :
JPEG no puede manejar transparencia

La canversion de exportacidn no modificara su imagen ariginal :
P 4 d Aplanar imagen

| Expotar || IPasarporatto | | Cancelar | La conversién de exportacién no modificara su imagen original

lgnorar Cancelar Exportar

Figura 1.5: Cuadros de dialogo para exportar una imagen antes de guardarla
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1.3. Maniobrasbasicas 11

1.3.5. Adquirir una imagen

The GIMP puedetambien leerimagenesde otros dispositivos de entrada ademasde los ¢ heros.
Dos casost picos son las capturas de pantallas (screenshots)y los es@ners.

1.3.5.1. Capturas de pantalla

Tomar una captura de pantalla con The GIMP no estan sencillo como pulsar la tecla Impre
Pant, pero esmas exible. En el menu Fich. o Archivo elige la opcion Capturade pantalla... dentro
del submeru Adquirir o Acquire Veras un cuadro de dialogocomolos dela gura 1.6

‘2 Capturadepantalla (- @x| ([E Capturadepantalla (&)%)
Capturar Capturar
) Una sdla ventana @ Una sola ventana
® (%] Con decoraciones
~
@ Fantalla entera _ Pantalla entera
despues de JIZI r:} segundos de espera después de |0 segundos de espera
"'-_.ﬂ-.ceptar J Cancelar J Cancelar oK

Figura 1.6: Cuadros de dialogo para tomar una captura de pantalla

1.3.5.2. Escanear una imagen

La forma mas usual de utilizar un scanneren GNU/Lin ux esa travesde SANE? y su interfaz
xsane El programa xsanepermite escanearimagenescon las opcionesbasicasque proporciona el
scanner.

Sin embargo las imagenesescaneadasuelennecesitarretoques,lo que noslleva a querer quelas
imagenesescaneadaseanerviadas directamente a The GIMP , cosaque xsaneno hacepor s solo.
Para esto buscael submeru Fich.. Adquirir. XSaneo Archivo. Acquire. XSane

Si no te aparece este menu haz un enlace simbolico en tu directorio personal
.gimp-1.2/plug-in s/ 3 que apunte al ejecutable de xsane Esto setraduce en ejecutar el siguierte
comando:

$ In -s Jusr/bin/xsane  ~/.gimp-1.2/plug -i ns/

2Scanner Access Now Easy, mas 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-
menu XSaneveras que al menosaparecela opcion Devicedialog... Si apareceuna o mas entradas
diferentes a esta, setrata de los scannersque tengas soportados por Sane.Si no apareceninguno
elige la opcion Devicedialog...y xsanebuscara la lista de scannerssoportados entu sistema.

Cuando nalmente XSane funcione para t , veras un par de vertanas y tal vez algunas mas.
Las masimportantes son la ventana principal y la de vista previa, que puedesver enla gura 1.7.

.91 Jet-520

BE BEHE K
] 1734*2385"24 (11.5 MB) I Escanear

[ 21.58 em » 29.68 cm

Ern ket Ay Archivo  Preferencias Ver Ayuda D @FZJFZJ ‘_J %JEL%J _J\—J @
B0 [E LR | | orciones ce xsane __.|.\‘|.|.|5.|.|.|.\‘|1.Q.|.|.|.|1.5‘\.|.|.|E.Q.|.1_,\.|2.§.|.|.I-|31E1|.‘.I.|.I.|.I.J
@@@f@f@ & e 1 | g g
_J_J_J_J-J !Normal! :
Ol i‘ ] &
CF _JFK AW E

& T e |

O TR TR !?EJ ;__

X'S‘AN-E
(C) Oliver Rauch

(2] 8]

= f:& b B
E [z00, 180, 148 |
. ;Mqu“"rvl5{ﬁ Prevlﬂ | 19?I 185I 144- i "

Figura 1.7: Ventanas principales de XSane

La ventana principal cortiene un par de menus desplegablegjue siempre estaran ah, otros que
dependende las opcionesque eligasen los primeros.

Hay un menu desplegableimportante que de ne el modelo de color que quieres utilizar para
las imagenesescaneadasPor defecto sueleaparecerselecionadoLineat, pero como verasno esel
mas adecuadoen la mayor a de los casos.Las posibilidades son:

Lineart utiliza el modelo de color indexado con solo 2 colores
Grayscale utiliza el modelo de escalade grises

Color utiliza el modelo RGB

Dependiendodel modelo de scannery del soporte de los controladores de Sanepara esemodelo
veras otro menu desplegablecon las opcionespropias de esemodelo, como puedeser escanearalgo
plano o una pel cula (negativa o de diapositiva).

Una obsenacion importante si utilizas los modelosde color grayscaleo cola veras que aparece
un menu desplegablecon la opcion Rangode colar completa Sitienesun scannercapazde escanear
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1.3. Maniobrasbasicas 13

pel culas (negativos o diapositivas) aqu tienes la opcion de utilizar el rango de colorescorrespo-
niente a la pel cula que estesusando. Si no estas escaneandgel culas puedesdejarlo en Rangode
colar completa

Debajo delos menus desplegableday cuatro opcionesque seregulan mediante controles numeri-
coso deslizadores,que son:

La resoluci on , i.e.la cartidad de p xelespor pulgada. La resolucon m nima esde 12 dpi (rid cu-
la) y la maxima puederondar los 1200dpi (depende del modelo del scanner). Normalmente
para retocar la imageny mas adelarte imprimirla sueleser su ciente una resolucion de 300
dpi para calidad media o 600dpi para alta calidad. Si lo que quieresesincluir tu imagenen
una pagina web es mejor bajar la resolucion para no obtener un c hero demasiadogrande,
1000 150dpi puedeestar bien.

El factor Gamma
El Brillo regulala luminosidad de la imagen escaneada.

El Contraste puede acertuar o atenuar las diferencias de color entre los p xeles de la imagen
escaneadaespecto del original.

Debajo de los cortroles deslizartes hay seisbotonescon las siguierte funcionalidades:

= Desglosarlos controles por canales. Normalmente regularas los controles gamma, brillo y
contraste para la imagen afectando por igual a los tres canales:rojo, verdey azul. Si estas
manipulando imagenescon desequilibrios en los colores’ puedesnecesitar diferentes ajuste
de gamma, brillo o cortraste para cada canal.

= Invertir los coloresde la imagen. Al hacer esto el control de gamma seinvierte multiplicati-
vamerte y el cortrol de brillo seinvierte aditivamerte.

= Autoajustar los corntroles gamma, brillo y contraste. XSaneexamina la imagen de la vista
previay trata de determinar los mejoresvalorespara estosajustes. Puedenno serlos ajustes
que maste gusten, pero puedenser una buenaaproximacion inicial.

= Restablecelos valores neutros de los cortroles gamma, brillo y cortraste. Estos valores son
respectivamerte 1, 0, 0.

= Recupera los ultimos ajustes de los controles gamma, brillo y cortraste previamerte memo-
rizados.

= Memoriza los ajustes de los corntroles gammea, brillo y cortraste.

Por ultimo en la parte de abajo de la vertana principal tienes dos barras de estado que te
informan del tamaro que tendra la imagen escaneadanalmente. Junto a estasbarras de estado
esta el boton Escaneay Cancela.

Pero antes de escanearuna imagen pulsa el boton Adquirir vista previa Al cabo de un tiempo
verasen la ventana una vista previa de lo que hayaspuestoen el scanner.Si tu scanneresantiguo,
utiliza el puerto paralelo o esta en otra maquina, 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

Sobre esta vista previa seleccionala region que quieresescanearEn casode duda se generoso
y seleccionaun poco masde imagen, ya la recortarasluego si te sobra. Lo que nunca debeshacer
es seleccionarmas alla del | mite f sico del scanner,ya que muchos scannersno tienen un sensor
que indique que han llegado al nal del recorrido e intentan seguir mas alla. Si esto te sucede
probablemerte oiras un sonido horrible y entoncessi no desconectada alimentacion del scanner
puede que serompa. Aunque sonraros los casos,ten cuidado con esto.

Una vez quetengasseleccionadda region que quierasescanearpulsa el boton Escaneay espera
paciertemente 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, ademas de accesosa los dialos de seleccon de colores, brochas, patronesy gradientes.
Cada herramienta tiene sus propias opcionesen cuyos detalles procuraremosno ertrar, pero que
debessaber que estan ah y edarles un vistazo. Para seleccionaruna herramienta clica sobreella,
para accedera susopcioneshaz doble click sobreella. Veamosque sonestasherramientas y dialogos
y cual essu utilidad.

1.4.1. Herramien tas de seleccion

Las primeras seisherramientas son para hacer seleccionesn la imagen. Una seleccon 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 seleccbn para cada uso. La gura 1.10 muestra los botones
correspondientes a estasherramientas, que pasamosa describir a contin uacion.

1.4.1.1. Seleccionar regiones rectangulares (1)

Esta esla herramienta de selecocon mas basicay usual, permite seleccionarregionesrectangu-
lares o cuadradas.Para seleccionarun rectangulo marcando dos esquinasopuestasmant en pulsado
el boton izquierdo del raton en una esquinay arrastra el raton hasta la esquinaopuesta, al soltar
el boton izquierdo del raton la region quedara seleccionadaSi quieresseleccionaruna region cua-
drada manten pulsadala tecla Shift antes de soltar el boton izquierdo del raton . Si quieresque
el punto inicial seael certro de la seleccon manten pulsada la tecla Control antes de soltar el
boton izquierdo del raton . Ambos efectospuedensumarsesi manten pulsadaslas teclas Shift y
Control antes de soltar el boton izquierdo del raton .

Ademastambien puedessumar, restar e intersectar las regionesseleccionadasPara sumar una
nueva seleccon a la existerte manten pulsadala tecla Shift antes de pulsar el boton izquierdo
del raton (luego puedessoltarla antes de soltar el boton izquierdo del raton ). Si lo que quieres
esrestar una nueva seleccobn a la existernte manten pulsada la tecla Control antes de pulsar el
boton izquierdo del raton . Para intersectar una nueva seleccon con la existerte manten pulsadas
las teclas Shift y Control antes de pulsar el boton izquierdo del raton .

Las operacionesde suma, resta e interseccbn de seleccionesonvalidas para las siete herramien-
tas de seleccon que describimosaqu . Si bien en algunasherramientas el momerto en el que debes

Cc Grupo de Usuarios de Linux de Canarias



16 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.10: Herramientas de seleccon

pulsar las teclas Shift o Control puedenvariar ligeramerte, ya te lo indicaremos mas adelarte.
Si no te lo indicamos es que se haceigual que con la seleccbn de regionesrectangulares.

1.4.1.2. Seleccionar regiones el pticas (2)

Sumanejoesexactamerte igual queel de la herramienta para seleccionaregionesrectangulares,
pero en lugar de seleccionarregionesrectangulares (o cuadradas) las regionesson el pticas (o
circulares).

1.4.1.3. Seleccionar regiones dibujadas a mano (3)

Esta forma de seleccionarregioneses muy util para seleccionarregionescon precision cuando
The GIMP no encuerire una forma su cientemerte precisade hacerlo. No esuna herramienta que
debasutilizar para seleccionarregionesdesdecero, sino para a nar las seleccionegjue aproximes
mediante las otras herramientas de seleccon.

1.4.1.4. Seleccionar regiones cont nuas (4)

Sirve para seleccionaruna region de p xelescon coloresmuy cercanosal color del p xel sobreel
queseaplicala herramienta. Por ejemploenuna fotograf a de paisaje clicando con estaherramienta
en un cielo despejado quedara seleccionadocasi todo el cielo. Una caracter stica importante de
esta herramienta esque las seleccionesesultantes son cort nuas, 0 mejor dicho conexas.

1.4.1.5. Seleccionar regiones utilizando curv as de Bezier (5)

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

sus extremos. Esta herramienta permite seleccionarregionesdelimitandolas con curvas de Bezier
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 region (o en los vertices del
pol gono) que quieras seleccionar,terminando en el mismo punto que empezaste.Con esto
consiguesun pol gono cerrado que estu primera aproximacion a la curva cerrada nal que
quieresobtener®.

= Cuando tengasel pol gono cerrado clica dentro del pol gonoy secorvertir a en una selecoon,
pero mantendra marcadoslos puntos originales. Si ya ten as una seleccon existerte este era
el momerto de mantener pulsadaslas teclas Shift o Control para sumar, restar o intersectar
ambasregiones.

= Si quieresmejorar la aproximacion de la curva de Beziertienes que modi car los atractores
de cadapunto. Para ello clica'y manten pulsado el boton izquierdo del raton sobre el punto
cuyos atractores quieras modi car, y ahora arrastra el cuadradito que aparecea en ambos
extremos de un segmemo certrado en el punto cuyos atractores estas modi cando. Repite
con todos los puntos que quieras cuantas vecesquieras.

= Cuando tengasla curva modi cada atu gusto, tendras ocasin de substituir la seleccbn 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 seleccbn previa. Para substituir simplemerte clica dertro
de la curva; para sumar, restar o intersectar manten pulsadas las teclas correspondientes
mientras clicas dentro de la curva.

La gura 1.11 muestraun ejemplo de seleccon realizada con curvas de Bezier.

Figura 1.11: Seleccon realizada con curvas de Bezier

5En algunos contextos encortrar as que estas curvas cerradas se denominan \b eziergonos”

Cc Grupo de Usuarios de Linux de Canarias



18 TEMA 1. The GIMP

1.4.1.6. Seleccionar formas de la imagen (6)

Esta herramienta, tambien llamada \tijeras inteligentes”, se maneja igual que la seleccon de
regionesmediarntes curvas de Bezier, pero su forma de construir la curva que determina los | mites
de la region esmasinteligente. Entre cadados puntos 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 sumamene util para aproximar seleccionesie 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 seleccon realizada con tijeras inteligentes.

Figura 1.12: Selecoon 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 que seaplica la herramienta. Sumanejo esidertico al de la seleccon de regionescont nuas,
pero a diferencia de estalas seleccionegesultantes no son conexas.

1.4.2. Herramien tas de transformaciones geometricas
Las primeras seisherramientas son para hacer seleccionesen la imagen. Una seleccon te per-
mite limitar el efecto de las operacionesque hagasen la imagen, as como cortar, copiar y pegar

regiones. Hay una herramienta de seleccon para cada uso. La gura 1.13 muestra los botones
correspondientes a estasherramientas, que pasamosa describir a contin uacion.

1.4.2.1. Mover capas y selecciones (8)

Esta herramienta tiene dos modos de funcionamierto, dependiendo de si existe una seleccon
0 no. Si hay una seleccon esta herramienta desplazasus | mites, pero no su corntenido. Si no
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Figura 1.13: Herramientas de transformacionesgeonetricas

hay seleccbn desplazala capa sobrela que se aplique el desplazamieto. 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 capapor las transparencias.

1.4.2.2.  Aumen to y dismin ucion (lupa) (9)

El comportamiento de estaherramienta esaumertar el acercamierto de la vista sobrela certra-
daenel p xel dondeseaplica. Manteniendo pulsadala 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 solo conuna region de la imageny desetar el resto. Esta herramienta seajusta perfectamene
a estet comentido. Seleccionacon ella la region que quieresconsenar, puedesreajustar la seleccon
cuarntas vecesnecesitesarrastrando las esquinasde la region. Cuando nalmente tengasla region
de nida pulsa en Recatar y obtendras el resultado deseado.

1.4.2.4. Rotaci on, escalado, cizalladura y perspectiva (11)

Estas herramientas estan reunidas en una sola en The GIMP 1.2, por lo que para elegir la
operacion que quierashacertendras que hacerdoble click sobrela herramienta y elegir las opciones
en el cuadro de dialogo que puedesver en el certro de la gura 1.13.En The GIMP 1.3 cada una
de estasherramientas tiene su propio boton en la caja de herramientas.

Cuandoseaplica una de estasherramientas sobreuna seleccbon pasamosa manejar estaseleccon
mediante la malla rectangular m nima que la contenga.

Cadauna de estasherramientas tiene diferentes efectossobrela imagen o selecoon sobrela que
seapliquen. En la gura 1.15puedesver los efectosque describimosa contin uacion:
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20 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.14: Cuadro de d alogo para recortar imagenen The GIMP 1.3

Rotaci on transforma la seleccdon rotandola sobre un punto, que inicialmente es el certro de la
malla rectangular. Puedesdesplazareste punto arrastrandolo con el raton para cambiar el
certro de la rotacion, y rotar la malla arrastrando una de susesquinas.

Escalado altera la anchuray altura de la malla rectangular, manteniendolacertrada sober el pun-
to certrar de referencia.Puedesdesplazareste punto arrastrandolo con el raton y modi car
la malla arrastrando una de susesquinaso cualquier otro punto del interior de la malla.

Cizalladura esun casoparticular dela siguierte herramienta. Solo permite desplazarlas esquinas
de la malla horizontal o verticalmente para desplazarun lado de la malla en una direccion y
sertido y el lado opuestoen la misma direccion pero sertido cortrario.

Perspectiva es la transformacion mas exible, pueste permite desplazar cada esquina de la

malla a tu antojo para obtener la deformacion que quieras. Tambien puedesdesplazar el
punto certral para trasladar la malla.

1.4.25. Invertir simetricamen te (12)

Esta herramienta invierte simetricamente la selecoon, capa o imagen donde se aplique. Por
defectoproduceuna inversion horizontal, para cambiar haz doble click enel boton de la herremiernta
y cambialo a vertical

1.4.3. Herramien tas de dibujo

The GIMP tiene muchas herramientas de dibujo, pero en estetema vamosa tratar solo las mas
basicasy usuales.

Curso de Intr oduci on a Linux para Alumnos



1.4. Herramientas

21

Figura 1.15: Rotacion, escalado,cizalladura y perspectiva en The GIMP 1.3
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22 TEMA 1. The GIMP

Figura 1.16: Herramientas basicasde dibujo

1.4.3.1. Recoger colores de la imagen (13)

Esta herramienta, comunmente denominada \pip eta", permite cambiar el color de frente
tomandolo 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 informacion del color seleccio-
nado: valoresRGB (Rojo, Verdey Azul), valor de transparencia (Alpha) y terna hexadecimalRGB
(util para edicion de paginasweb).

Figura 1.17: Cuadros de informacion de color seleccionadacon la pipeta

Curso de Intr oduci on a Linux para Alumnos



incluyelyx incluyelatex



24

TEMA 1. The GIMP

Curso de Intr oduci on a Linux para Alumnos



Indicealfaletico

The GIMP, 1
formatos de c hero, 6
herramientas, 14
seleccionarformas de la imagen, 18
seleccionarregiones, 16
seleccionarregionescort nuas, 16
seleccionarregionesdibujadas a mano,
16
seleccionarregionespor colores, 18
seleccionarregionesrectangulares,15
seleccionarregionesutilizando curvas
de Bezier, 16
mapasde bits, 2
modelosde colores,3
transparencias, 4

25






Bibliografa

[1] traduccion por Ruth VazquezAlex Harford. GIMP La Referencia Esencial Prentice Hall,
Madrid, 2000. ISBN: 84-205-3070-0.

27



