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Script-Fu

Béasicamente un Script-Fu es una automatizacion de tareas para aplicar a una imagen o para crear una imagen
nueva. Ya lo utilizamos en temas anteriores para crear una imagen de forma rapida y para la creacion de logos.

Los Script-Fu que vamos a utilizar son los que vienen por defecto en GIMP, aunque pueden escribirse nuevos
utilizando su propio lenguaje (Schema). Si bien no es objeto de este curso tratar este aspecto, porque
complicaria en exceso nuestras intenciones.

Script-Fu
Contenidos
Para la web
Para Gimp
Logos
Imagen
Mas imagen
Seleccidn
Préactica guiada 9
Ejercicios 9
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Unidad 9 Script-Fu

Accedemos a los Script-Fu desde la Caja de herramientas o desde la Ventana Imagen que tengamos abierta.

Desde la Ventana
Imagen

Desde la Caja de herramientas

~— oo

iltros

300 Alfa & logo

3

Alguimia »

Animacion b

[ Decoracian v

Crear bracha ¥ Oper. con Plantila ¥

Logos . Render ’
m- »

LR i Seleccion ¢

Temas de Péginas Web  * Sombra ’

Ltilidades : Utilidades 4

Jost:
Consola de Script-Fu
Refrescar los guores.

Observaras que no aparecen los mismos. La diferencia esta en que desde la Caja de herramientas accedemos
a todos los Script-Fu que no necesitan una imagen para funcionar (creamos imagenes desde 0), mientras que
desde la Ventana imagen accedemos a los Script-Fu que parten de una imagen.

1. Script-Fu en la Caja de herramientas
Estan agrupados en los siguientes bloques:
?? Botones. Para realizar botones que podamos usar en programas interactivos o en paginas web.
Crear brocha. Para hacer nuevas brochas con las que pintar en GIMP.
Logos. Utilizamos estos Script-Fu para hacer logotipos con texto.
Misc. Crea una esfera con sombra.
Patrones. Crea patrones de relleno.
Temas de paginas web. Para obtener los elementos basicos de una pagina web con tres estilos diferentes.
Utilidades. Tres utilidades para trabajos posteriores.
Test. Comprobar el funcionamiento correcto de GIMP.

Consola de Script-Fu. Para visualizar los datos de los diferentes Script-Fu instalados en nuestro ordenador.

3 3 3 3 3 3 I3 I 3

Refrescar los guiones. Para reiniciar los Script-Fu.
2. Script-Fu en la Ventana Imagen

Tenemos:
?? Alfaalogo. Diversos efectos con el canal Alfa de cualquier capa.
?? Alquimia. Efectos sobre capas.

?? Animacion. Crea varias capas con objetos animados para poder guardarlos como animacion.



Unidad 9 Script-Fu

Decoracion. Efectos sobre capas para adornar: bisel, manchas, etc.
Oper. con Plantilla. Efectos de volumen sobre capas.
Render. Creacion de mapas de imagen.

Seleccién. Para transformar una seleccion en diversos elementos.

3 3 3 3 3

Sombra. Crear capas de sombra para una capa.
?? Utilidades. Diversas utilidades de imagen.

Comenzamos a trabajar con los Script-fu. En este tema no vamos a hacer una descripcion exhaustiva de los
diferentes Script-Fu que contiene GIMP, sino que sera una introduccion a los mismos y una aplicacion practica.
Te aconsejamos que experimentes mucho con cada uno de los Script-Fu para comprobar sus posibilidades y
poder utilizarlos posteriormente en otras imagenes.

Para la web

Comenzamos por unos Script-Fu bastante sencillos y que nos facilitan la tarea de crear imagenes con una base
comun, muy adecuadas para utilizarlas en paginas web o aplicaciones interactivas. Trabajaremos con dos
bloques de Script-Fu: Botones y temas de paginas web.

Botones

No necesitamos tener una imagen previa por lo que accedemos a estos Script-Fu desde la Caja de
herramientas.

1. Botén Redondeado

Nos permite construir un boton con texto y los bordes redondeados.

e Bt T easl Una vez §eleccionadas las distintas opciones
il hacemos clic en Aceptar y obtenemos tr'es. botones

Texta: | The GIMP m—Texto dal botan que podemos utilizar en nuestra pagina web.
Tamalio dela tpografia (pixeles)s |16 2 Puedes ver un ejemplo obtenido con este Script-Fu.

Tipografia: L= Eleccion de tipografia

R
Elifes \ Redondeado
Cokor dal beat: |

Colores del botén

Al pasar el puntero del ratén por encima de la imagen
aparece la segunda imagen, al presionarlo. Latercera
imagen de las creadas con el Script-Fu.

Color supasicr {activo):
Color infierior {activol:

Cookoe ched et (active):

—
—
il/

: B
..m:/
N\

Relenoen X 4 \ Caracleristicas de
Relsnoen Y 4 - batén
Anchura del bisel:

Fazte de redondeo: | 1

.
L
(™

S|
3
¥
§

| Hia puksad o) >Nan'.em de bolones a crear

F
g

2. Botdn simple biselado

Mas sencillo que el anterior, simplemente nos premite crear un boton que tenga un bisel.
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Podemos elegir el texto, la tipografia, los colores

[fobonsegectonsingle Hstaro con los que se realiza el relleno del botén de forma
|| Argumentos del guidn degradada, la altura del bisel y la opcién de
Texto | Cursa Gimp Texto y pulsado.
Tamafio de la tipografis (pixeles); tipografia

@ B
Tipografia: Sars Bold |z|-]
e e I | Gotres o Curso Gimp
Color inferior-derecha: ! boton
Color deltextor | |

Relleno: |2 Al pasar el raton muestra el segundo botén

Caracteristicas

b W

Anchura delbisel | 4 -
[] Putsada

Temas de paginas web

Tiene tres Scrips-Fu que nos permiten crear diferentes elementos de paginas web: bolita, encabezado, barra,
flecha y distintas etiquetas. La ventaja estriba en tener siempre un estilo concreto, a la hora de hacer elementos
comunes de paginas web y dar el mismo estilo a todos los elementos comunes de una pagina.

1. Fulgor alienigena

Podemos crear Bolita, Flecha, Barra horizontal y Boton.

< Script-Fu: Temas de Piginas Web/Fulg... (=]

Temas de Paginas WabfPulgor slenigena/Botdn |_

Argumentis ded guitn

Texto: | Fulgor

Tipografia: | Futura_Poster IE
Tamafio d2 la tipografia (pieslesy, (22 5

Cobar del texto:

Color del fulgor:

e o,

Releno: 6
horizontal Radic del fulgor: | 10

o A

"] Aplanar imagen

Podemos elegir dos colores y la opcion
de "Aplanar imagen”, que nos perimte
obtener los resultados del Script-Fu en
una sola capa o en varias.

2. Gimp.org

Crea unas imagenes indexadas en donde podemos elegir los colores que proporcionaran el estilo y el nimero
de colores a que queda indexada la imagen. La opciones son parecidas a las obtenidas con el anterior Script-
Fu.

il

|
ncabezado paqusiio

(71
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et

i

D=

3. Patrén biselado

Este Script-Fu introduce la posibilidad de usar un patrén de relleno.

Patron biselado
- |

=

Botén|
A5 TR T455. TS, THRS. T455. T35, T4e5. 1435, T4

Aunque aparentemente sencillos, estos Script-Fu nos pueden ayudar mucho a la hora de disefar estos
elementos comunes de nuestras paginas web.

Para Gimp

Incluimos en este apartado los Script-Fu que no necesitan tener una imagen abierta y que nos permiten crear
bases para herramientas de GIMP (por ejemplo, Patrones y Brochas). También haremos mencion a las
Utilidades que acompafia a estos Script-Fu.

1. Crear brocha

Ya hemos visto en el apartado correspondiente cémo podemos crear una brocha, para utilizarla posteriormente
con las herramientas de dibujo. Las opciones que nos proporciona este bloque de Script-Fu es el siguiente.

?? Eliptica difuminada.

?? Eliptica.

?? Rectangular difuminada.
7

Rectangular.

Las brochas una vez creadas aparecen en la paleta de Brochas de GIMP, listas para ser usadas con las
herramientas de dibujo. Es importante poner el nombre de la brocha en la Descripcién.

Crear brochajEliptica, difuminada | Acercade |

 Argumenkos del guidn Podemos crear brochas circulares o elipticas, con la anchura y altura que
Descripcién: | Elise deseemos: Ind_icamos también la cantidad de pixel que queremos que
chirarlzn & ocupe el difuminado.
S0 S El espaciado nos permitira separar cada una de las pinceladas que demos
DL con esta brocha.

Espaciadot - | =50 &
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Crear brochafEliptica

Argumentos del guidn -
Descripcion: | Ellipse
Anchura; |20
Albural |20
Espaciada: -} - 1250 2

Igual que la anterior pero sin la posibilidad de difuminado.

-

-
-
1

! Crear brocha/Rectangular, dfuminada
Argumentos del guidn
Descripcidnt | Rectangle
Anchurar (20 ©
Altura: |20

Rectangular o cuadrada sera la brocha que creemos con este Script-Fu.
Podemos incluir la cantidad de difuminado y €l espaciado a pintar.

Difuminar: 4
Espaciado: ==} 50 5

3 4D

Crear brochafRectangular

Argumentos del guin
Descripcidn: | Rectanghs
Anchura: 20
Altura: 20
Espaciado: — | 5,0 %

Igual que la anterior pero sin la posibilidad de difuminado.

4347

2. Patrones

Script-Fu que crea patrones para ser utilizados de relleno. Nos ahorran la tarea de crear el disefio y de que el
patron encaje vertical y horizontalmente con las mosaicos que forman los patrones, pero, a diferencia de las
brochas, este Script-Fu no guarda el patrén en el directorio correspondiente.

El proceso para poder utilizar los patrones es siempre el mismo, primero creamos el patron de acuerdo a las
opciones que nos ofrece el Script-Fu, para después guardar en la carpeta "patterns” la imagen que hemos
generado. La extension con que debemos guardar la imagen es ".PAT", la que reconoce GIMP como Patrén de
relleno. Al hacer clic en "Guardar" nos aparece una ventana en la que escribimos una pequefia descripcion del
patrén y que aparezca en la Paleta de patrones de GIMP. Recuerda que el directorio donde se guardan los
patrones es "C:\Archivos de programa\GIMP-2.0\share\gimp\2.0\patterns".

3. Arremolinado

Argumentos para crear el patron Patron Ejemplo

Patronesfarremolinado

Argumentos del guidn
Tamafio de los mosascos: 200 5
Angulo de laespiral: —__|_J 0 2

A

Nimero de veces agirar: 4 =

Una vez guardado el patrén en la carpeta correspondiente, debemos hacer clic en el boton "refrescar" de la
paleta de patrones para que podamos ver nuestro nuevo patron.
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4. Camuflaje

Argumentos para crear el patron Patrén Ejemplo
- Asgumentos del guitn ]
Tamafio de la magen: | 150 E"
Grandaridad: —_ }—7 3
<o
<o (I
<o (L
[+] Aplanar imagen
5. Crear mapa
Argumentos para crear el patron Patrén Ejemplo ‘
b DN S
. = LB 2 %
A 2 ’ s "ol s "
F 4 W ‘ 1
- ‘ L} .
= ~ yar.y
LIuampypuih ’ 2 AR . ' Yy
Fungionamiento: | Mosaico il g 4 d F
A {

Los argumentos del guidn para crear este patron es bastante completa. Podemos elegir desde el tamafio de la
imagen del patron, la granularidad y el gradiente entre los que estén en nuestro disco duro. El funcionamiento
nos permite que sea "Mosaico" o "pequefias islas".

6. Mosaico en espiral

Argumentos para crear el patron Patrén Ejemplo
Patrones|Mossico en espiral
| Argumentos del guidn

Profundidad: —__———10 &
P
Radio de dessnfoque: ~_|_|——— 14§
Anwa: 20 _.'5:
anchura; (%0 3]
Fuerza de |a espiral: El-
Rugosidad: 0,50 $
.




Unidad 9 Script-Fu

7. Terreno llano

Argumentos para crear el patron Patron Ejemplo ‘

Patrones| Terrena llano

Argumentos del guidn
Anchura de imagen:

e

6
Akura deimagen: (258 3
Semills aleatoria: |50
tivel de detalle: —_ | |——— 3,0 |2
Escalaeni: (4,0 3
Escalaen': 4,0 C

8. Terreno

Crea un mapa de terreno simulando una vista aérea, con distintos colores segun la profundidad del mar o la
altura de la tierra. Las opciones para elegir el patron son numerosas y con muchas posibilidades, lo que nos
permite tener acceso a multiples patrones haciendo pequefios cambios en los argumentos.

Argumentos para crear el patron Patron Ejemplo
Patrones Tarrenc
e g e el R
Anchura de imegen: | 256 |2
Alburs de imsgen: | 256 :
Sarrilla aleatoriaz
Mivel de detalles =
Alura del terreno:
Profundidad del ocdana:
Ezcals en iz '.;‘
Escala an ¥z :
Gradiente:
9. Truchet 3D
Argumentos para crear el patron Patron Ejemplo ‘
Patrones;Truchat 30  Acerca da |
Arguenentos del guidn
Tarnafio de Blogue: |35 $
Gresor: 4 4
Sobremussirea
HMOmero de mosasicos en ¥ | 2 $
Pidmern de mossicesen ¥ 3 3

~
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10. Truchet

Argumentos para crear el
patrén

Patrén Ejemplo

Patrones, Truchst
Argumantos del guicn
Tarnafie de blogque: | 200

Groser: |20

O —

Mimare de mesaicozan X |20
o
=

Mlmers de messicos en ¥ |30

11. Utilizacion de las brochas y patrones

Un pequefio ejemplo de utilizacion de las brochas y los patrones creados con los Script-Fu comentados en este
apartado.

1.

Guarda la siguiente imagen y abrela con GIMP.

Vamos a crear una brocha para colorear, de forma manual y con imperfecciones, la pelota de otro color, ademas
pondremos un patrén para poner en el fondo de la imagen.

En la Caja de herramientas accede a Exts --> Script-Fu --> Crear brocha y creamos una brocha eliptica y
difuminada con los siguientes valores: anchura y altura 40; Difuminar 8 y con un espaciado de 50. Llamamos a la
brocha "difuminar grande".

En la Caja de herramientas accede a Exts --> Script-Fu --> Patrones y creamos un patron de Terreno llano con
los siguientes argumentos de guidn: anchura y altura de la imagen 100; Semilla aleatoria 32; Nivel de detalle 1 y
como escala en X e Y 4. Guarda la imagen obtenida como patrén en la carpeta correspondiente y ponle nombre.

Selecciona toda la parte de color negro de la imagen "pelota.jpg" e invierte la seleccion para tener una seleccion de
toda la pelota. Creamos una capa nueva a la que llamamos "pintura pelota". Seleccionamos la herramienta Pincel y
la brocha que acabamos de crear con un color naranja. En las Opciones de la herramienta ponemos una
"Opacidad" del 20%. Comenzamos a pintar la pelota. Para que el relieve de la pelota no se pierda por completo,
damos a la capa "pintura pelota" una "Opacidad" del 60%.

Invertimos la seleccion, creamos una nueva capa a la que llamamos “"patron" y seleccionamos la herramienta
Relleno con un color o patrén. Seleccionamos el patrén que acabamos de crear y, para que el fondo se rellene
con ese patron, elegimos la opcion Relleno con patrén en las Opciones de herramienta. Hacemos clic en
cualquier parte de la zona seleccionada.
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Logos

En la unidad que dedicamos al trabajo con texto ya hablamos de estos Script-Fu y vimos las posibilidades que

tienen, no solo para crear imagenes desde cero, si no también para utilizar las capas que nos crean los
diferentes Script-Fu en otras imagenes.

Ahora vamos a hacer un comentario general sobre los Script-Fu de Logos y una pequefia practica con estos
textos.

El cuadro de dialogo de los Script-Fu de textos es muy parecido en todos los casos y atiende a la estructura
que vemos en la siguiente figura.

LogobiporiCan taxturs
© Arguerentos del guidn

Taxto: l_'i'!tGIM.D. ..\
Tamafio de la ipografia (pixeles): 200 3 !Tipograﬁay propiedades
parén deltenor ] (e} — Paatrén de relleno

Tipe de disefio del messicor | Cusdiades 3vi— Caracteristicas adicionales

Color de fordol

—
- 1

Colores accesorios

En todos los cuadros de didlogo de los Script-Fu de Logos nos encontramos con una ventana de introduccion
de texto, donde debemos escribir un texto corto, una o dos palabras, elegir la tipografia y el tamafio, el patrén
de relleno y los colores accesorios para nuestro logo. Haciendo clic en "Aceptar” se pone en marcha el proceso

de creacion de la imagen y tras un pequefio espacio de tiempo se nos muestra nuestro logo. Las caracteristicas
de la imagen se muestran a continuacion.

Capa 5 ®
Modo: | Mermal Fedl| |T| B
Opacidady —————— 1000 &
Som bra de prim ef plano [l
Efecto brjllante | [ Sow Layer
& -Ba(kqwd Fondo
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Dependiendo del Scrip-Fu encontraremos mas 0 menos capas, lo importante es que los elementos de cada
capa son exportables a cualquier imagen que tengamos abierta, con lo que se amplian las posibilidades de los
logos. Veamos un pequefio ejemplo.

1. Guarda la imagen "fuego.jpg" y abrela con GIMP.

2. Utiliza la herramienta seleccién rectangular con la opcién " difuminar los bordes" activada y valor 20. Realizamos
un recuadro de la imagen dejando un margen de unos 50 pixeles en los laterales, después invertimos la seleccion.

3. Creamos una nueva capa a la que llamamos "recuadro” y la activamos para rellenarla con el color de fondo, blanco.

4.  Ponemos un 60% de "Opacidad" a la capa "recuadro".

5. Vamos a la caja de herramientas de GIMP y abrimos el cuadro de didlogo del Script-Fu Bésico Il y escribimos
como texto "El fuego". El resto de valores pueden ser: "Tipografia" la que viene por defecto, con un tamafio 40 y los
colores predeterminados. Aceptamos.

6. Enla Ventana Capas del nuevo documento creado combinamos las tres capas superiores que forman el texto.

7. Con las dos Ventana Imagen abiertas y teniendo activa la del texto recién creado, arrastramos la capa superior a la
imagen "fuego.jpg". Soltamos y obtenemos una nueva capa. Movemos ésta a la parte inferior de la imagen.

| .Iu

Miscelanea

1. Esfera

Este Script-Fu nos permite construir una esfera simulada en tres dimensiones, donde podemos elegir la
direccion de la sombra, el color de fondo y el de la esfera, ademas del radio.

w Seript-Fu: Misc./Esfera

Mize . fEsfers
T Argumentos del guidn
Radio (piceles)s | 100 2
Thuminacidn (grades): —_"I— 5

Sombra

T —
SO ———

10
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Utilidades
1. ASCII a imagen
Si tenemos un archivo de texto que esté guardado en formato ASCII, por ejemplo un texto que tengamos en un

archivo generado por el bloc de notas, podemos transformarlo en capas de texto. Cada linea de nuestro archivo
de texto se transformaré en una capa de texto en una imagen independiente.

1. Localizamos el archivo de texto en nuestro disco
Liikdades fASCTI a imagen

duro.
- Argumantos del guidn
1 Archivo: o » e Is webgemil3imeges o et B 2. Elegimos el tlpO de fuente.
i i 3
Tlpwaﬁa'l 2_ i l 3. Eltamafio de la fuente.
Tamaio da la tipografis (picsles): (45 2 3
Calor del texto; ﬁ 4. Podemos elegir el color del texto, el color de fondo
Eordo araparete | o que el fondo sea transparente.
5 : = o 5. El tamafio del bufer nos indica la cantidad de
Tamasio del bifer (% shra deltasto): _L_|—3 g espacio que va a dejar por encima y debajo del

texto en nuestra imagen.

2. Gradiente personalizado

Nos crea una imagen del tamafio elegido con el Gradiente personalizado que tengamos seleccionado en la
paleta de Gradientes.

Utiidades fGradiente perconalizada

[ Arguantos del guicn Elegimos el tamafio de la imagen sobre la que se pintara el

gradiente. En la siguiente figura vemos un ejemplo, teniendo
seleccionado el gradiente personalizado "Tropical Colors" con
un tamafo de 400x100 pixeles.

Anchurar | 400

40

Altura: | 30
|:| Gradeente imvertide

3. Mapa de tipografias

Podemos obtener una imagen con todas las posibilidades de la tipografia elegida. Resulta interesante para
saber las posibilidades de cada una de las tipografias que tengamos instaladas en nuestro ordenador.

Utilidsdesiapa de tipogrsfiss
- Argumentos del guidn —— ! 1. Texto que aparecera en el mapa de tipografias.

'1 Texto:  texto pars o mapa, 0123456789 1

@ R A A 2.  Etiqueta para cada tipo de fuente.

[ s 2 3. Nombre de la familia de tipografia. Debemos

Filtres (exp. reg.): | Lucida 3 escribirla.
Tamafio de la lipografia (pixeles): 32
Eorde (pixeles): | 10

Lt o )

4 4. Caracteristicas del texto que aparecera en la

Esquema de golores: | Megro sobre blanco v Imagen.

11
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texto para el mapa. 0123456789 N
Lucida Console Sami-Condensed
texto para el mapa. 0123456789 N
Luclda Sans Unicode
Ejemplo de mapa de tipografia para la familia Lucida.

Para finalizar los Scripts-Fu que nos permiten crear imagenes desde él mismo, hacemos referencia al
denominado Test --> Sfere. Nos muestra las posibilidades de GIMP seleccionando variadas opciones.

En el siguiente apartado comenzamos con los Script-Fu que parten de una imagen o de una seleccion de
imagen.

Imagen

Desde la Ventana Imagen accedemos a otros grupos de Script-Fu que trabajan directamente sobre imagenes.
Pueden actuar sobre capas completas o sobre selecciones de esas capas. El acceso se realiza haciendo clic
con el botén derecho sobre la Ventana Imagen y seleccionando Script.Fu (los grupos de Script-Fu aparecen
en espafiol) o desde el Menu --> Script-Fu (los grupos aparecen en inglés).

Acceso desde Menu --> Script-Fu Acceso con clic derecho y Script-Fu
< Script-Fu %
Alphatologe  » (e
Alchemy g #Fa alogo »
Animators b Alquimia b
Decor k Aninaciin v
Stencil Ops ¥ Decoracidn b
Render k Oper, con Plankila »
Seleckion ¥ Render v
Shadow ¥ Selsceidn v
Ltils 4 Solibra v
Uiidades '

Para facilitar nuestro trabajo vamos a acceder a estos Script-Fu desde el menu que aparece en espafiol.

Alfa a logo

En este grupo nos encontramos los mismos Script-Fu que en Logos, la diferencia estriba en que en esta
ocasion podemos conseguir el efecto que se utilizaba en los Logos pero con el canal Alfa (recuerda que Alfa
representa la transparencia de una imagen). Cualquier imagen gque tenga una capa con canal Alfa podra utilizar
estos Script-Fu.

La forma de trabajar es igual que con los textos: la parte transparente es considerada como fondo (no hay texto)
y la parte que tiene imagen es considerada como si fuera el texto y, por lo tanto, recibe el relleno y los efectos
destinados al texto.

Vamos a trabajar con un ejemplo porque los efectos son similares a los que vimos en el apartado dedicado a los
Script-Fu Logos.

12
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1. Guarda la imagen "concha.jpg" y abrela con GIMP.

2. Esta imagen s6lo dispone de la capa "Fondo" y no tiene canal Alfa. Vamos a crear una capa que disponga de él.
Selecciona toda la zona que ocupa la concha. Copia esta parte de la imagen y pégala en una capa nueva a la que
llamaremos "capal". Duplica la capa, llamala "capa2".

3. Ahora tenemos tres capas: "Fondo", "capal" y "capa2". Activamos la capa "capal" y accedemos a Script-Fu -->
Alfa a logo --> Fulgor alienigena, como tamafo del fulgor ponemos 200 pixeles y cambiamos el color a un azul

claro.

La ventaja que tiene la utilizacion de los Script-Fu, en este caso, es poder conseguir un efecto conocido y de
forma muy rapida sin necesidad de largos procesos.

Es interesante realizar pruebas con distintos Script-Fu de Logos para comprobar los resultados que se obtienen
y también observar las capas que se crean en este proceso que podemos, como haciamos con los Logos de
textos, reutilizar en otras imagenes.

Script-Fu Tiza. Eliminamos la capa
superior y ponemos debajo la capa negra
que se crea.

Metal frio recortando la imagen
para dejar sélo la parte superior.

13



Unidad 9 Script-Fu

Mezclado, tal y como concluye tras la
aplicacion del Script-Fu.

Con textura, haciendo invisible la
mascara de capa superior.

Alguimia

Contiene diversos efectos que podemos realizar sobre una imagen cualquiera. Son efectos complicados de
conseguir de forma manual y que nos ahorran tiempo a la hora de realizar el proceso.

1. Borrar las otras filas

Realiza un borrado de filas del tamafio de un pixel desde la parte superior de la imagen a la inferior. Podemos
elegir entre las filas impares e impares, asi como el borrado de las filas o las columnas de nuestra imagen. La
zona borrada puede quedarse transparente o rellena con el color de fondo o de frente. Se consiguen efectos
similares a las imagenes capturadas de video.

Alquimia/Borrar las otras Filas

- Argurnentos del guidn
Flasfcolmnas: | Flas |~
Paresfimpares:  Impares v
Borrar/Rellenar: = Rellenar con fondo v

Imagen conseguida tras utilizar
tres veces este Script-Fu sobre dos
capas diferentes y mover una de
ellas 3 pixeles hacia la derecha.

Original

2. Dar textura

Proporciona a la imagen una textura rugosa como si hubiéramos pintado sobre una pared.
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Algquirmia/Dar bextura

Argumentos del guidn

Desenfoque en i |9 =
Desenfoque en s |9 =~
Azirnuk: “___,}
Elevacidn: _}
Profundidad: |3 =

135,02

45,0 &

Unidad 9 Script-Fu

El desenfoque no debe ser muy alto porque produce
confusion en la imagen.

Azimut oscila entre 0 y 360° y nos proporciona la
iluminacion.

Elevacion: elevacion de la luz 0° a ras de suelo, 90°
perpendicular a la imagen.

Profundidad de los surcos de nuestra textura.

Obtenida con los argumentos del
cuadro.

3. Depredador

Curioso Script-Fu que, atendiendo a los colores que existen en la imagen, simula las imagenes que veia el
depredador de la pelicula del mismo titulo.

Alquimia/Depredador
Argurmentos del guidn
Grosor del borde: —__[_ |-
[+] Pixelizar
Tamadio del pixel: —__1_| 3
Mantener |3 seleccion

Capa separada

¥

40

Tal y como figura por defecto, debemos dejar que nos
cree una capa separada para poder manipularla
posteriormente. No es conveniente poner valores muy
altos porque desvirtia mucho la imagen.

capa creada.

Modo Normal de combinacién en la

Modo de combinacién Saturacion en la
capa creada.
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4. Mascara de desenfoque

Crea dos mascaras de desenfoque que superpone en dos mascaras de capa, una atendiendo a las sombras de
la imagen y la otra en funcién de las luces de la imagen sobre la que actuamos.

Podemos seleccionar la cantidad de enfoque y la opacidad de la mascara. Crea una imagen nueva con tres
capas, la de la imagen y las dos mascaras.
5. Trenzado

Script-Fu de gran efecto, transforma la imagen como si estuviera pintada sobre unas tiras trenzadas.

AlquimiafTrenzado

Argurnenkos del guidn
Ancho del lazo: | 30,0
Espacio entre lazos: | 10,0
Oscuridad de la sombra: | 75,0
Profundidad de la sombra: 75,0
Longitud de los hilos:  200,0
Densidad de los hilas: 50,0

Ofrece gran variedad en cuanto a la seleccion para
conseguir el efecto deseado.

Se hace imprescindible realizar pruebas para obtener la
combinacion idonea.

CAEIEAESE A AN AL AN E 3

Intensidad de los hilos: 100,02

Decoracion

En este grupo nos encontramos con los Script-Fu que adornan nuestra imagen con distintos efectos. Veamos
como funcionan.

1. Anadir bisel

Utiliza un Mapa de relieve para conseguir un efecto de biselado sobre la imagen. Trabaja mejor cuando se
aplica sobre una capa que tenga canal Alfa.

Decoracidn/Afiadir bisel Grosor: tamafio del biselado de 0 a 30.

Argumentos del guidn ) ) )
Trabajar en copia: hace una copia de la capa sobre la

Grosor: | | [11 [ que se aplica el Script-Fu y abre una nueva imagen.
Trabajar en copia Mantener copia de la capa de relieve: Por si queremos
[] Mantener la capa de relieve repetir el efecto pero sin utilizar el Script-Fu.
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Original

Con biselado

2. Anadir borde

Afiade un borde a la imagen del color que queramos elegir, dando la sensacion de volumen con un cambio de

color en dos de los bordes.

Decoracionfifiadic borde

- Argumentos del guisn
Tamafio & del borde: | 21
Tamafio ¥ del borde: | 21
Color del borde:

Valor delta en &l colar: | 41

3. Borde borroso

]
2
&l
-

¥

Podemos elegir el tamafio del borde en los ejes X e Y
de forma no proporcional.

Eleccion del color del borde desde la paleta de color de
GIMP.

Delta: Modificacion del color elegido para dar la
sensacion de volumen al borde.

Actla sobre una capa o una seleccién, vuelve borroso el borde eligiendo aleatoriamente su forma. Podemos

elegir la borrosidad.

DecoracidnfBorde borroso
[ Argumentos del guidn
Calor:

Tamafia del borde:

Granularidad (1 &5 Menor):

Pasa da la sombra (3%):

L

-~

16 &
EBorde de desenfoque
=L 1 f——14,00 [
[] afiadir sambra

- [ o0 |5
Trabajar en copia
fAplanar imagen

Color: determina el color exterior al borde.

Podemos elegir el tamafio del borde en pixeles y si el borde
es desenfocado o0 no. Si no marcamos la opcién "Borde de
desenfoque”, obtenemos un borde granuloso.

Granularidad: para dar la borrosidad al borde. Si afiadimos
sombra obtenemos un borde sombreado.

Peso de la sombra: cuando activamos “"Afadir sombra"
proporciona la opacidad de la sombra.
Es conveniente trabajar en una copia diferente de la imagen y
la opcion "Aplanar imagen" combina las capas creadas por el
Script-Fu.
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Con afadir sombra.

4. Foto vieja

Convierte cualquier imagen en una fotografia antigua, con sus manchas y algin que otro defecto. Tiene las

siguientes opciones.

Decoracisn/Foto vieja
T Argurentos del guidn
Desenfocar
Tamafio del borde: 20 2

4] sepia
[] moteado

Trabajar en copia

Desenfocar: desenfoca la foto.

Tamafio del borde: proporciona un borde borroso a la
imagen.

Sepia: transforma la imagen a un color sepia.
Moteado: "arruga" la foto.

Permite trabajar en una copia de la imagen.

Foto vieja

5. Mancha de café

Proporciona lo que su titulo dice: una mancha de café sobre una imagen. Para dar la sensacion de imagen vieja

0 estropeada.
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DecoracidniMancha de café
Argumentos del guidn

Manchas: i)
Sélo oscurecer

(Mejor, pero solo para imagenes con mucho Blanco

6. Pelicula

i

Unidad 9 Script-Fu

Podemos determinar el nimero de manchas de
café que queremos que aparezcan en nuestra
imagen.

La opcion "oscurecer" hace que la mancha sea
de un café méas cargado.

Mancha de café

Convierte la imagen en una diapositiva ,mostrando el borde la pelicula y un nimero de negativo ademas de un
pequefio texto que podemos elegir.

Decoracion/Peficula
rArgumentos del guion
Texto:
Mimero:
Tipografia:

Color de la tipografia:

The GIMP

32

Serif

Trabajar en copia

Podemos elegir el texto que acompafia a la
diapositiva y el namero de negativo: También
el tipo de fuente del texto anterior, ademas del
color del texto.

Es conveniente trabajar sobre una copia. Sélo
actlia sobre imagenes de una sola capa.

Pelicula

Script-Fu Pelicy
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7. Redondear esquinas

Unidad 9 Script-Fu

Redondea las esquinas a cualquier imagen con una sola capa. También puede afiadir una sombra para resaltar

la imagen.

<Image>Saipt-Fu/Decoracidn/Redondesr esquinas
Argumentos del guidn—
Rado delbords: 15 %)
Afiadi sombra base
Desplazamiento X de |a sombra: |8 -
Desplazamiento ¥ de |la sombra: | &
Radio de deserfoque: |15
Afiadi fondo
Trabajar en copia

¥ 4] <

Sombrear y elegir el radio del borde son las
primeras opciones, ademas de elegir el
desplazamiento en pixeles de la sombra y el
desenfoque de la misma.

Podemos trabajar en una copia y afiadir color
del fondo activo.

Redondear esquinas

Operaciones con plantilla

En el grupo Operaciones con plantilla tenemos dos Script-Fu que deben partir de una imagen en escala de

grises.

1. Cromarla

Realiza sobre una imagen en escala de grises el efecto cromado del Logo del mismo nombre. No actla sobre la
imagen que tenemos en la Ventana Imagen, sino que lo hace sobre una imagen que esté en nuestro disco
duro y nos crea otra imagen con el resultado final. Los mejores resultados se obtienen con imagenes con pocos

niveles de gris. Veamos las posibilidades y un ejemplo.

Oper. con Plantilla)Cramarla

R T e
Saturacién del cromado: —_ [ |—————— .50 3.
Luminasidad del cromado: PN 47 |8

Factor de cromado! A 0,75 %

a

Mapa de entorno: ° CiCurso Gimplspiro.jpg
Color del brilo:

Color del cromado:
Cramar las sreas blancas

1. Guarda estas dos imagenes sobre las que vamos a trabajar.

Las tres primeras opciones sirven para
controlar las caracteristicas del Cromado.

Mapa de entorno: imagen que sirve de
fuente para el cromado. Debe elegirse una
imagen en Escala de grises, bien GIF o JPG.

Podemos elegir el Color del brillo en el
Cromado y el color del cromado.

La opcidn Cromar las areas blancas €S mas

adecuada cuando predominan las areas
blancas en la imagen fuente.
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2. Abre en GIMP la imagen "atletism.jpg". Hacemos clic con el botén derecho sobre la imagen y accedemos a Script-
Fu --> Oper. con plantilla --> Cromarla. Dejamos los valores que figuran por defecto para las caracteristicas del
cromado y elegimos como Mapa de entorno la imagen "atletismo.jpg". Ponemos como "“color de brillo" un color rojo
y dejamos el "color de cromado”. Mantenemos activada la opcion Cromar las areas blancas. Aceptamos.

3. Realizamos el mismo proceso pero poniendo como Mapa de entorno la misma desde la que accedemos, es decir,
"atletism.jpg" y desactivando la opcion Cromar las areas blancas. Aceptamos.

Segun el proceso descrito en el punto 2 Segun el proceso descrito en el punto 3

2. Esculpirla

Nos proporciona una imagen de alto o bajo relieve. Si en la imagen predominan las zonas blancas, simula un
altorrelieve, si las zonas negras son las que predominan proporciona un bajorrelieve. Veamos sus

caracteristicas.

Imagen a esculpir: Seleccionamos de la lista la
imagen que queremos esculpir. Nos muestra
todas las imagenes abiertas y cada una de las
capas que contienen esas imagenes.

Oper. con plantills/Esoulprls

Argumentos del guidn

Imagen a esculpir: Wl‘errﬂg_ﬁﬂ.ipg-ﬂ,fﬂ'urm&EDE b
Opcién de esculpir 0 no las areas blancas,

Esculpir las &reas blancas .
dependiendo de nuestro gusto.

‘ Imagen esculpida Resultado
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Render

Nuevamente encontramos los Script-Fu Render aunque ahora aplicados a imagenes abiertas y para dibujar en

ellas.

1. Circuito

Crea una capa con aspecto de tarjeta de circuito electrénico. Podemos ver sus opciones en la ventana

siguiente.
1.
RenderiCrauito
Arguenentos del guidn 2.
Tamafo de la moscara del dlea: 17
3.
Semillz del crcuito: | 3
4.
Mantener la seleccién 4]
5 [¥] Capa separada
5.

2. Erizar
Crea un estrellado erizado alrededor del centro de una imagen.

RenderErizar

Argumentos del guidn
Mamero de lineas: | 200
Angulo de la pas: 1,0
Radio de desplazamienta: | 100
Aleatoriedad: |30

CHEaNE A $NET )

Nivel de pintura que se introducira en la
imagen.

Numero utilizado para generar el circuito. Es
aleatorio.

No rellena el fondo de negro si utilizamos una
capa separada.

Al estar activada la seleccion no se quita
aunque el Script-Fu no haya terminado de
ejecutarse.

Crea una capa separada del resto de capas de
la imagen.

Podemos elegir el numero de lineas que se crearan, el angulo de las plas
del "erizo"; el radio y la aletoriedad en la colocacion de las puas.

Original

Modificado
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3. Espirogimp

Dibuja la imagen que se obtiene con un espirégrafo. Ofrece muchas posibilidades para la obtencion de dibujos
interesantes y dificiles de conseguir en el tratamiento de imagenes por ordenador. Pueden obtenerse imagenes
independientes o dibujadas sobre una imagen.

Roreder/Esp ookno Encontramos multiples selecciones en este cuadro
Aagumentos del guign—————————————— de didlogo. Destacamos:
Tipo: | Espirdgrafo l

Forma: | Creulo [+ Tipo de EspiroGimp.

Disnte axterioe: ——————_ [ |— a0 % dond introd | l4pi
e e - Forma donde se introduce el lapiz para comenzar a
: girar.
Margen (pixedes):
e Diametros exterior donde gira la rueda y diametro de
Ando i la rueda que gira.
Herramienta:
Brocha: Herramientas de pintura a elegir.
| Método de coloracion:
- Brocha.
Gradiente:

Colores para pintar: Color sélido 0 Gradiente.

Es conveniente crear una capa nueva transparente en nuestra Ventana Imagen para poder controlar mejor el proceso.

4. Lava

Crea una imagen aleatoria a la que adjudica un gradiente. Si el gradiente utilizado es "German flag smooth" el
resultado simula lava volcanica, de ahi su nombre.

Renderflava i ] Segun la semilla y el tamafio seleccionado
- Argumentos del guisn . obtendremos un tipo u otro de lava.
Semila: 10 3 . .
e — La rugosidad no conviene que sea muy alta porque
Al He gl =

i perjudica la simulacién.
Rugosidad —1 I |—————1|7 |o

e El gradiente ideal para conseguir este efecto es el que

viene por defecto, aunque podemos elegir cualquier

Mankener la seleccidn L.

: . otro. Crear una capa separada es algo muy util para no
N perder nuestra imagen y aumentar las posibilidades de

[ user ol gradients actual combinacion de la capa.
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Modo capa Normal Modo capa Solapar

5. Rejilla

Introduce una rejilla en nuestra imagen. La forma de introduccion de las opciones varia en este caso. El color
de la rejilla depende del color de primer plano que tengamos elegido, el grosor de las lineas depende del pincel
que tengamos seleccionado. La rejilla es creada en una nueva capa independiente.

Los datos a introducir deben entenderse de la siguiente forma:
tal y como figura en la imagen tendremos una rejilla en el eje X
cada unidad "g" (1,618) y lo mismo en el eje Y.

RenderRejilla

Argumentos del guidn

Divisiones %: |'(1 9 1) Si qam_biamos porlg 3, tendremos una linea en una unidad y
la siguiente a tres unidades.

Divisiones ¥ |'(1g1)

Debemos mantener la sintaxis que aparece porque de no

hacerlo nos dara error de ejecucion.

X=1g1

Yy=1g1

X=29g?2

Y=2g2

X=1g1

Y=1g4

24



Unidad 9 Script-Fu

Utilidades

También tenemos en este Menu unas utilidades para la imagen. ASCII a capa... actda de la misma forma; la
Unica diferencia es que crea una capa dentro de nuestra imagen.

Vemos a continuacion los otros dos Script-Fu que aparecen en este grupo.

1. Dibujar grafico HSV

Dibuja un gréafico después de analizar los valores de H S V (Tono, Saturacion y Luminosidad).

A Quinenilisd Sl gudn
Escaladelgrifess 1,0 2
Opacdad dlfondez 100
[] Usar los Wkes: e ka sebeciidn on vez de |
[ o arrbar-zpaerda & stapr-drecha
Comercoend: 0 %
Comeraoan'y: 0
Whnak 1
Yhead 1

Crea dos capas del andlisis. En una crea el andlisis de HSV y en la otra la del RGB. Por defecto deja esta Ultima
oculta.

A

Red: Hue, Green: Sat, B

2. Mostrar la estructura de la imagen

Divide la imagen en varias capas de acuerdo a todos los elementos de que esté compuesta, ademas, las coloca
en angulo para que podamos verlas todas. Podemos elegir varias opciones, entre ellas el angulo con el que se
muestran, la distancia en pixeles entre unay otra...

Esta es la estructura de una imagen que
contiene capa de "texto", capa de "copia
de fondo", capa de "marco borroso", una
capa de "fondo" y otra de "copia" y, por
Ultimo, una capa generada por el Script-Fu
Mancha de café.

Lo I

h'-l-d-'f CrifaE

Seleccion

Terminamos el tema dedicado a los Script-Fu con los que corresponden al bloque Seleccién y Sombra.
Con los primeros (Seleccién) conseguiremos que cualquier seleccion que tengamos en nuestra Ventana
Imagen Se incorpore como Brocha, Patrén, Imagen 0 realizar pequefias e interesantes modificaciones. Con

los Script-Fu sombra conseguiremos sorprendentes efectos de sombra complicados de conseguir de forma
directa.
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Seleccion a...
1. Brocha

Transforma la seleccion activa en una brocha con la que podremos dibujar de inmediato.

Seleccién/é brocha Escribimos el nombre por el que reconoceremos la
brocha en la paleta de brochas y el nombre del
archivo con que se guardara.

-Argumentos del guion—

Mombre de la brocha: | Bobe da be

Archiva: | b R . .
fethyel oot El espacio nos permite separar las pinceladas que

Ef =0 demos con esta brocha.

1. Guarda la imagen "despensa.jpg" y abrela con GIMP.

2. Realiza una seleccion sobre uno de los botes de té que hay en la despensa. Con la seleccién activa accedemos en
el mend contextual a Script-Fu --> Seleccién --> A brocha. Nos aparece el cuadro de didlogo anterior, donde
introducimos los datos y hacemos clic en Aceptar.

3. Vamos a la paleta de Brochas y hacemos clic en "Refrescar". A partir de este momento la nueva brocha se sitia en
la paleta de brochas y es seleccionable para pintar con ella.

2. Imagen

Transforma la seleccién activa en una nueva imagen en una nueva Ventana Imagen. Debemos partir de una
seleccion situada sobre una capa, que no sea la capa de fondo de cualquier imagen. No tenemos ningiin cuadro
de didlogo que nos permita seleccionar opciones. La imagen se crea con las mismas opciones de la
herramienta seleccién utilizada.

3. Patrén

Transforma la seleccidon activa en un nuevo patron para poder utilizarlo como relleno. Hay que tener cierta
precaucion con este Script-Fu porque podemos llevarnos decepciones si hemos utilizado los anteriores Script-
Fu de Patrones. Aquellos nos permitian generar patrones que encajaban perfectamente al rellenar cualquier
zona de nuestra imagen, los que creemos ahora dependera de nuestra habilidad para que puedan encajar.

Selecciona patrdon

[#rgumantos del guién——————————————— Nada mas tenemos que poner el nombre del archivo con
el que se guardara el patrén, y el nombre que pondremos

Morvore del patran: Patte
A o BTl My Patern para reconocerlo en la paleta de Patrones.

Archivo: | rypattern
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4. Desvanecer perfil

Unidad 9 Script-Fu

Desde cualquier tipo de seleccion podemos utilizar este Script-Fu para tener una nueva seleccion sobre la
anterior, obteniendo una mascara de capa con un desvanecimiento progresivo a elegir. Es interesante porque

podemos generar una mascara de capa.

SaleccidnDesvanecar ¢l parhil
Argumaentos del guidn

Tamario del borde: | 23

|l |
Daswanecer hasta 96! | L] b

[ uzar seleccidn craciente

Deswanecer desde 951

[] Aplicar |a méscara de capa generada

Barrar &l fres de mizesrs no seleccionads

5. Distorsionar selecciéon

Podemos elegir el tamafio del borde en pixeles
sobre el que se aplicara el Script-Fu, el
desvanecimiento se producira en los tantos por
cientos elegidos.

Usar seleccién creciente crea una seleccion
aumentando el tamafio del area seleccionada
previamente. Si aplicamos la mascara de capa
generada obtenemos la seleccién con el efecto
aplicado y al borrar el area de mascara no
seleccionada  solamente  obtenemos el
resultado de la aplicacion del Script-Fu.

Realiza una distorsion sobre la seleccién aplicando diversos parametros.

Seleccidn/Digtarsan s seleccibn

~Argurnentos del guidn-
Uribral (Mayor 12255 Menor)y ——_ [ |—— |17 2
Difusiér: | &

Granularidad (125 Menor): | 4

F F E

Suawe: |2 1

Suavizar horizortalments

Suavizar werticalmente

Los argumentos nos permiten elegir una
distorsion bastante completa de la seleccién
previa. Es conveniente dejar marcadas las
opciones de suavizado para obtener mejores
resultados.

El resto de argumentos marcan las
caracteristicas de la distorsion.

Seleccién previa

Distorsion de la seleccién

6. Redondear

Redondea los bordes de una seleccion rectangular, atendiendo a un radio relativo al tamafio del radio de la
seleccion. Si la seleccién no es rectangular el redondeado se hace sobre el rectangulo que contenga a la

seleccion activa.
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Seleccidn/Redondear

- Argunentos del guidn 5 Solamente podemos elegir el radio relativo que tendra
2 las esquinas de la seleccion que obtengamos.

Radio relstivo: | 2,0

Sombra
1. Efecto de Xach

El efecto tridimensional aplicado sobre la seleccién activa crea una sombra en la imagen, por lo que podemos
utilizar también este Script-Fu para obtener sombras sobre selecciones. Tiene un cuadro de dialogo bastante
completo.

SombrafEfecto de Xach

El desplazamiento determina el cambio en la

Argumenbas del guidn . .z
direccion de la capa que se crea desde la

Desphazamionto X del brillo: -1 & seleccién.
Desplazarnierito ¥ del brills: -1 2
Color del brillo: :] Color y opacidad del brillo que se superpone a
el et T w8 la seleccion.
. . ’
S _ Color y opacidad de la sombra: seleccion del
O o ey : 100 |y color que tendra la sombra.
Radio de desenfoque de la sombra base: 12 3
Desplazamiznto X de lasombrabase: 8 5 Podemos elegir los datos correspondientes a la
Desplazamisnto ¥ du la sombrabase: 5 sombra y es conveniente mantener la
Maritener |s seleccién seleccion.

1. Guarda laimagen "gallina.jpg" y luego abrela en GIMP.

2. Realiza una seleccion de todo el cuerpo de la gallina y, con esa seleccién activa, accede al cuadro de dialogos de
Script-Fu. S6lo modificamos un valor de los que vienen por defecto, el que corresponde a la Opacidad del brillo que
la situamos en 0. Aplicamos el Script-Fu.

3. Observamos los resultados y realizamos mas pruebas para comprobar el funcionamiento del Script-Fu.
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2. Perspectiva
Crea una sombra producida por una fuente de luz lejana sobre una seleccién, dependiendo de la distancia a la

que se sitle la sombra puede proporcionar apariencia de tres dimensiones o simplemente una sombra lejana.
Nos encontramos con las siguientes opciones.

SembrafPerspectiva

Angulo que determina la sombra, el valor oscila entre
Argumentos del guidn 0° y 180°.

ot —— 1 f—— ny 8 i i i i
= Tl Distancia relativa al horizonte: valores altos
i agrandan la sombra al quedar el objeto cerca de la

fuente de luz.

Distancia refativa del horizonte: 2.7
Longtud relativa de la sormbra: 1.0

Radic de desenfoquer | |———|14 &
Color Longitud relativa de la sombra: relacién entre la
Opucidadi Lif-(s0 |8 sombra y el objeto sobre el que se realiza.
[¥] Interpolar

La Interpolacién activada reduce las posible lineas

[[] Permitic cambia de tamafic
agudas que aparezcan en la sombra.

3. Sombra base

Sombra sencilla sobre una seleccién. Las opciones son las siguientes:

SambraSombra base

Nos permite elegir el desplazamiento de la sombra en el eje X
[ de e Y. Ademas del radio de desenfoque de la sombra.

Decplazamiento en X1 | &
Podemos seleccionar el color y la opacidad del color de la
sombra.

Dasplazamiento an Y1 2
Radio de desenfoque: |12

R R

Colar:

- Si tenemos marcada la opcidn Permitir cambio de tamafio
Opacided; ————_ | |-jm 3 podremos depsués realizar un cambio sobre la capa en la que
[¥] permitir cambio da lamafio se crea la sombra.

Concluimos aqui el apartado destinado a los Script-Fu que acompafan a GIMP, dejando para posteriores temas
el apartado correspondiente a los Script-Fu de Animacion.
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Practica guiada 9

Para esta practica vamos a utilizar las siguientes imagenes. Guéardalas en tu ordenador.

Vamos a utilizar varios Script-Fu para conseguir una imagen final en la que integremos las dos imagenes
anteriores y los efectos conseguidos.

1. El titulo

Vamos a utilizar un Scrip-Fu de Logo para obtener una imagen con un texto que pondremos como titulo de la
imagen.
1. Accedemos a la Caja de herramientas y seleccionamos Exts --> Script-Fu --> Logos --> Explosién estelar. En el
cuadro de dialogos del Script-Fu escribimos como texto "Atletismo" y ponemos un valor de "d20028" como "Color de
la explosion”; tamafio de tipografia "80" y el tipo de fuente que viene por defecto. Aceptamos.

2. En la ventana Capas unimos en una sola las tres que corresponden al texto y obviamos la del fondo. Guardamos el
trabajo como "titulo.xcf".

3. Abrimos la imagen "atletismo.jpg" y arrastramos sobre ella, desde la Ventana Capas de "atletismo.xcf’, la capa
obtenida en el apartado anterior y la que denominamos "titulo™.

4. Ahora vamos a colocar el texto sobre la pista 8. Seleccionamos la capa "titulo" y accedemos a Capas -->
Transformaciones --> Rotacion arbitraria donde pondremos un éngulo de 10°. Aceptamos.

5. En Herramientas --> Herramientas de transformacion accedemos a Perspectiva.
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2. La pista

Vamos a resaltar algunos aspectos de la pista.

1.

Hacemos una copia de la capa de fondo donde esta situada la imagen de la pista de atletismo. Seleccionamos toda
la zona correspondiente a la hierba e invertimos la seleccion.

Sobre esa seleccién aplicamos el Script-Fu Efecto de Xach, modificando Unicamente el valor Opacidad de brillo le
damos un 0. Aceptamos para mostrar el resultado y comprobar que la pista se ha "elevado”.

Vamos a dar volumen a los nimeros de la pistas para resaltarlos en la imagen. Seleccionamos los numeros y
aplicamos el Script-Fu --> Decoraciéon --> Afiadir Bisel. Deseleccionamos la opcién Trabajar en copia y ponemos
un grosor de 5. Aceptamos. Quitamos la seleccion y guardamos el trabajo.

3. Primer plano

Un Script-Fu que ya hemos utilizado a lo largo del tema ha sido el de Cromar Plantilla. Repetiremos el proceso
para recordarlo y aplicarlo a nuestro trabajo.

1.

Abrimos la imagen "atletism.jpg", hacemos clic con el boton derecho sobre la imagen y accedemos a Script-Fu -->
Oper. con plantilla --> Cromarla. Elegimos como Mapa de entorno la misma imagen sobre la que estamos
trabajando, poniendo como color de brillo un tono verde y quitamos la opcién de Cromar las areas blancas.
Obtenemos el resultado en una nueva imagen.

En esa nueva imagen debemos Combinar las tres capas superiores para formar una sola, y llevarla a la imagen de
la pista de atletismo. Arrastramos desde la Ventana Capas la nueva capa a la imagen de la pista de atletismo.

Situamos la capa en la parte superior de la pila de capas. Colocamos la imagen de esta capa en la parte superior
izquierda de nuestra imagen. Guardamos el trabajo.

4. El montaje final

1.

Sobre la capa obtenida en la imagen "atletism.jpg" vamos a aplicar el Script-Fu Alfa a logo --> Desmenuzar con los
valores por defecto. Se obtienen varias capas de las que solamente nos interesa la capa superior, la denominada
"Drop Shadow" que seleccionamos completamente y copiamos (Ctrl + C).

Accedemos a la Ventana Imagen para crear una nueva capa vacia y transparente en la que pegamos la capa que
acabamos de copiar (Ctrl + V). Fijamos la capa pegada sobre la capa recién creada y la duplicamos. Ponemos
activa la capa inferior de las dos capas que acabamos de afadir y realizamos un desenfoque de movimiento
Lineal, con un angulo de 10° y con una longitud de 130. Aceptamos. Combinamos las dos capas recién creadas
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seelccionando la capa superior y en la Ventana Capas hacemos clic con el botén derecho y elegimos "Combinar
hacia abajo".

Movemos la capa para situarla encima de las pistas y un poco por encima de la palabra "Atletismo". Guardamos. El
resultado final lo mostramos a continuacion.
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Ejercicio 9.1

Crea una brocha con las caracteristicas que creas convenientes y guardala, para que pueda ser utilizada desde
la paleta de Brochas.

Crea un patron utilizando el Script-Fu correspondiente y guardalo para que pueda ser utilizado desde la paleta
de Patrones de GIMP.

Utilizando la brocha y el patron creados para modificar los madrofios de la siguiente imagen:

Ejercicio 9.2

Utiliza los diferentes Script-Fu de Alquimia y Decoracién sobre la siguiente imagen. Siempre que se pueda
utiliza las distintas opciones que nos proporcionan los Script- Fu:
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Ejercicio 9.3
Partiendo de la siguiente imagen:

Utiliza el Script Fu Operaciones con Plantilla --> Cromarla para obtener una imagen con este efecto de
relieve.

Ejercicio 9.4

Realiza la Practica guiada 9 cambiando el texto a incluir por uno de tu eleccién, incluyendo en la "carrera" tres
participantes a los que hayas aplicado diferentes Script-Fu.
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