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GIMP, aplicaciones didacticas

Imagen vectorial en GIMP

Las Rutas en GIMP nos permiten trabajar con imagenes vectoriales. Dada la flexibilidad de este tipo de imagenes, podras dibujar de
forma contralada y sencilla para conseguir trabajos muy interesantes.

Las rutas son muy faciles de crear y de ser transformadas, ademas de poder ser importadas y exportadas para ser usadas en todas las
imagenes que quieras.

@ Programa

Objetivos
B Conocer las caracteristicas de la imagen vectorial en GIMP.
B Trabajar las posibilidades de las rutas.
B Transformar en selecciones y selecciones en rutas para construir imagenes para el aula.
B Practicar la importacion y exportacion de rutas.

Contenidos

B Imagen vectorial en GIMP.
B La herramienta de Rutas.
B Crear rutas y editarlas.

B Dibujar con rutas.

B Rutas a seleccion.

B Selecciones a rutas.

B Exportar e importar rutas.

Introduccion

Formato vectorial: Las rutas

Las rutas son lineas con puntos de control que permiten modificaciones, es decir, tienen la adaptabilidad de las curvas vectoriales. Por
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ese motivo pueden modificarse de forma sencilla, adaptandose a las necesidades que tengamos. Desde una ruta podemos hacer
selecciones, trazar la ruta con las diferentes herramientas de dibujo que tiene GIMP, rellenar el interior de la ruta, etc. Y esas curvas
creadas, rutas, siguen siendo editables para realizar modificaciones o guardarlas para ser recuperadas en otras imagenes distintas.

GIMP trabaja con imagenes de mapas de bits y hay otros programas especificos para trabajar con imagenes vectoriales. Las rutas nos
permiten trabajar en las imagenes de mapa de bits con curvas vectoriales en GIMP, uniendo la potencia de ambos tipos de imagenes.

Supongamos que dibujamos una linea en una capa con la herramienta Lapiz, una vez dibujada no podemos hacer modificaciones en la
curvatura ni en el trazado de esa linea, como mucho podremos modificar la intensidad del color o deshacer la linea creada, pero no

modificar su curvatura, su longitud o alargar con nuevas curvas la original. Las rutas si que permiten hacerlo. Los graficos vectoriales
en GIMP nos ayudaran de una forma notable.

R
El acceso a las Rutas se realiza desde la Caja de herramientas seleccionando la herramienta de Rutas w . Una vez

seleccionada, y para poder ver las rutas que vayamos haciendo, debemos seleccionar la pestafia Rutas de la Ventana Capas -
Pinceles.
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Cada una de las rutas que creemos, se sitla en una capa y se van guardando en las llamadas Capas de ruta que son
independientes unas de otras. Cuando necesites una ruta podras acceder a ella para utilizarla en cualquiera de las capas de imagen de
las que se componga la imagen sobre la que trabajes.

Opciones de la herramienta Rutas
En otras ocasiones y para crear selecciones hemos utilizado la herramienta Selecciéon por Bézier, a la que ahora llamaremos

iy

herramienta Rutas
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En la pestafia Rutas de la Ventana Capas - Pinceles encuentras los siguientes iconos:

" Rutas - Pinceles (=1[O] E]ﬁ

=l |1 Pestafia de seleccidn de la Ventana Rutas.

2 Lugar donde se sitdan las rutas creadas. Se llaman Capas de

ruta. Automaticamente es adjudicado un nombre, que
posteriormente puede cambiarse, y una miniatura con la ruta
dibujada.

Sim nombre
3 Boton para crear una capa de Ruta nueva.
4 Botones para subir o bajar |a capa de |a Ruta seleccionada.

5 Duplicar la capa de Ruta seleccionada.

Bloguear:

3 4 6 8
» &l

6 convertir la capa de la Ruta seleccionada en una seleccidn.
T Transformar una seleccién en una Ruta.

8 Trazar la Ruta seleccionada.

— 9 Borrar la capa de la Ruta seleccionada.
[ @ @
Las rutas se van almacenando en la paleta a la que se accede desde la pestafia Rutas, cada una de ellas puede tener un nombre que

nos servira para identificarla. Para hacer visibles las rutas en la Ventana Imagen debes hacer visible el icono con un ojo
situado a la izquierda de la miniatura que representa la ruta, por defecto la Ruta es invisible en la Ventana Imagen.
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Bloguear:
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Recuerda estas caracteristicas y comenzamos a trabajar con rutas.

Crear rutas

Una ruta es una curva Bézier que puede ser editada para adaptarse al contorno que nosotros queramos. Las curvas Bézier se
componen de unos puntos de control que podemos afiadir y eliminar de acuerdo con nuestras necesidades. Con la herramienta Rutas
podemos modificar y corregir cualquier error que hayamos cometido al trazarlas.

&
< Nota

Las curvas Bézier se denominan asi en honor al matematico francés Pierre Bézier, que definié la forma de una curva en
términos matematicos con cuatro puntos de direccion. Ajustando los puntos de direccion se tiene un control completo sobre el
tamanfo y la forma de la curva.

Vamos a comenzar creando una ruta con las herramientas comentadas en el apartado anterior.

1. Crea un nuevo documento en GIMP con fondo blanco y de un tamafio de 400x400 pixeles.
2. Elige la herramienta Crear y editar rutas .

3. Haz clic en la parte superior izquierda de la Ventana Imagen. Aparece un punto de anclaje o punto de control en ese
lugary, en la pestafia Rutas, se crea automaticamente una capa de Rutas.

4. Clic de nuevo en la mitad de la Ventana Imagen y se crea el segundo punto de anclaje.

5. Clic en la parte inferior derecha de la Ventana Imagen. Se crea el tercer y ultimo punto de anclaje de nuestra Ruta.
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6. Ahora tienes tres puntos de anclaje, representados por circulos, pero aun no existe ninguna curva. Modifica la linea
trabajando con los puntos de anclaje. En las Opciones de la herramienta selecciona Editar.

7. Haz clic en el punto de anclaje central y mueve el puntero del ratén sin soltar el boton. Observaras que aparecen unos
nuevos elementos, son los llamados manejadores (representados por un cuadrado), que permiten modificar la curvatura de la
linea antes y después del punto de anclaje.

._\ . Manejador de la
—

N /7~ curva anterior al
punto de control

/__,..--':
Punto £ Manejador de la

de control curva posterior al
. punto de control

—z

8. Al acercarte con el puntero del raton a un punto de anclaje (control) el cursor afiade un icono de dos flechas dobles que nos
permite mover los manejadores cuando estamos en modo Editar y el punto de anclaje cuando estamos en modo
Disefo, mientras que cuando nos situamos en cualquier parte de la Ruta veremos que aparece el signo mas (+) que permite
crear un nuevo punto de anclaje. Hacemos clic y arrastramos los manejadores hasta conseguir la curvatura deseada.



Icono que aparece al situar el
puntero sobre un punto de control
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ELl signo + indica que puedes
afiadir otro punto de control
~_ ©n la curva
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9. Para modificar la posicion del punto de anclaje debes hacer clic en él (es un circulo) y arrastrarlo a su nueva posicion,
recuerda que primero debes cambiar en las Opciones de la herramienta a la opcion Disefio.

10. Puedes mover la curva completa para situarla en un lugar distinto de la Ventana Imagen con la opcién Mover de las
Opciones de Herramienta.

11. En la pestafia Rutas de la Ventana Capas - Pinceles vas a crear dos duplicados de la ruta creada, a los que llamaras
"Ruta 2"y "Ruta 3".

12. Modifica la posicion de cada ruta en la Ventana imagen. Recuerda que para poder ver una ruta u otra debemos hacer clic en
el icono de ojo en la Ventana que contiene la pestafa Rutas.

.
Y |Ruta3
@ ™ Ruta 2
_

BEEdaasl;

13. Enla ventana Opciones de herramienta existe la posibilidad de marcar la opciéon Poligonal, lo que hace que cada punto
de anclaje sea el vértice de un poligono y no tendremos manejadores de curvas. Los puntos de anclaje inicial y final sélo
disponen de un manejador.

Guarda el trabajo como: "rutas.xcf".

Dibujar con rutas



Ahora comenzaremos a usar las rutas que tenemos en la pestafia Rutas de la Ventana Capas - Pinceles, para pintar en una
imagen con fondo blanco.

Para pintar utilizaremos la herramienta Pincel. Al seleccionar esta herramienta, en la parte correspondiente a las Opciones de
herramienta, nos aparecen las siguientes posibilidades.

Opcicnes de herramienta | 1 =

Modo: [ Mormal = ]
Opacidad: |
Pimceles: B [ 5in nombre #1 ]
Escala: - (== |[100
Proporcicn de aspecto: o {1} 1

: I { I ] =
pro — [om

[] Desvanecimiento

[] Aplicar «jitters

b Ir

Utilizar los colores del degradado

Degradado: @l [ &

£ £

Puedes seleccionar el tipo de pincel a utilizar y pintar con un color sélido o con un degradado. En esta ocasion elige el degradado
marcando la opcién Utilizar color desde el degradado.

Puedes especificar la Opacidad, la Escala del pincel elegido, la Proporcion de aspecto y el Angulo de apoyo del pincel con
que pintaras.

La transparencia de la pintura que utilicemos podemos seleccionarla en la opcion Opacidad. El modo de fusién funciona de la
misma forma que en las capas de imagen.

Puedes guardar las opciones de esta herramienta para usos posteriores o recuperar unas opciones guardadas.

Antes de comenzar a pintar, debes elegir la forma del Pincel con el que vas a pintar. Haz clic en la forma del pincel que aparece en las
Opciones de la herramienta (a la derecha de la opcién Pinceles)

Pinceles: B[ Sin nombre #1

o en la pestafia Pinceles situada en la parte inferior de la Ventana Capas - Pinceles. Es conveniente conocer la forma de elegir
un pincel, modificar el existente o crear uno nuevo.

En Pinceles (Parte inferior de la Ventana Capas - Pinceles) tienes las siguientes opciones:



B Pinceles |:| Patrones |.] Degradados | (=
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Sin nombre #1 (11 = 11)
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. . : : . . : : En la parte inferior tenemos una serie de iconos gue nos permiten
* . . . e ® . - acceder a: Editar, Nuevo pincel, Duplicar, Borrar y Refrescar (para
4 . _‘ 4 4 que aparezcan en el panel de Pinceles los nuevos pinceles
e >< >< - --w § creados).
3 Para poder utilizar un pincel simplemente haz clic en el elegido y a
/%% . partir de ese momento ya puedes pintar con él. El espaciado se
\ \ refiere a los pixeles gue el pincel va a dejar entre una gota de
-rf ‘ P J_— ' 2 .’_— " >< 1!‘ pintura y otra, es como si levantdramos el pincel del papel al dibujar.
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Vamos a crear un pincel nuevo.

1. Selecciona un pincel en la paleta de pinceles situada en la parte inferior de la Ventana Capas - Pinceles.

2. Haz clic en el icono de Crear un pincel nuevo situado en la parte inferior de la pestafa Pinceles. Observa que se abre
la ventana Editor de Pinceles.

3. Cambia los valores por los que puedes observar en la siguiente imagen.

M Editor de DinEE|E| =

[ Pimcel Rutas

Forma: E] H $

Radio: = T =] m
Puas [Spikes]: (11—
Dureza: == 1 ==
Proporcion: [ —=
Angulo: [ =—= m
Espaciado: @:l 10,0 %

-~
-

mm-

4. Te encuentras con las siguientes opciones para crear el nuevo pincel.

Forma: disponibles circulo, cuadrado y diamante.



Radio: radio total de la brocha.

Puas: solamente util cuando eliges la forma cuadrada o diamante. degradado que existe desde el centro de la brocha hasta el

final de la brocha.

Dureza: degradado que existe del centro de la brocha al final de la brocha.

Proporcion: corresponde a la proporcion entre anchura y altura; 1 corresponde a circular y 20 a elipse.
Angulo=0, angulo formado con la horizontal en el caso de elegir una relacién de aspecto eliptica.

Espaciado: cuando se hace un trazo con el pincel, se estampa su imagen repetidamente. Si las estampaciones se encuentran
muy cercanas unas de otras, da la impresién de ser una linea sdlida, que se consigue con el valor 1. En esta ocasion es

suficiente con ponerlo en el valor 10 dado el tamafio del pincel.

5. Haz clic sobre la X para cerrar la ventana y el nuevo pincel aparecera en la paleta de Pinceles.

Deja solo una ruta visible y que quede seleccionada. Haz clic sobre ella con el botén derecho en la Ventana Capas - Pinceles y
elige la opcion Trazar ruta... El didlogo que aparece ahora es bastante sofisticado pero nosotros sélo vamos a utilizar la parte inferior

en la que marcamos la opcion Trazar utilizando una herramienta de pintura.

& TS o)

Ayuda

Seleccionar el estilo de trazo
Auta 1-38 (Sin nombre)

Herramienta de pintura:

Trazar linea

@ Trazar utilizando una herramienta de pintura

i ;
| 2 Pincel

[ Emular la dindmica del pincel

Beiniciar !I Cancelar Trazo

Puedes elegir cualquier herramienta de pintura para realizar el trazado, en esta ocasion escoge Pincel y haz clic en Trazo. Enla

imagen el pincel dibuja sobre la ruta y obtienes:




Como tienes otras dos rutas puedes cambiar de pincel y trazarlas con otro o utilizar otra herramienta de pintura.

Trazado con la herramienta de pintura Aerégrafo
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Trazado con la herramienta de pintura Lapiz

Las tres rutas trazadas, cada una en una capa de imagen:

Editar rutas
Una vez que hemos creado una ruta en una imagen o hemos importado una ruta previamente guardada en otra imagen, es posible que
necesitemos adaptarla a la imagen sobre la que vamos a trabajar.

GIMP facilita la edicién de las rutas. Las herramientas a utilizar son sencillas y una vez conocidas todas las posibilidades comprobaras
la gran utilidad que tienen las rutas para nuestro trabajo.

Recuerda los elementos de control de una curva Bézier, en GIMP, una ruta.

Puntos de anclaje de la curva

/ \ & =" Manejador de
’ : direccidn
)x"
Lineas de
direccién
—
, '\ Manejador de

uﬂ"'( direccidn

Esta ruta que se muestra es una ruta abierta. También pueden utilizarse rutas cerradas. Mas adelante veremos como se puede cerrar
una ruta.

La anterior imagen nos sirve para conocer el significado de cada elemento de una ruta y la forma en que se representan en GIMP:

1"



B Los puntos de anclaje se representan con un circulo blanco cuando estan seleccionados (ellos o los puntos de direccion
que permiten modificar el trazado curvo) y un circulo oscuro cuando no estan seleccionados.

B Los puntos (manejadores) de direccion estan representados por cuadrados blancos y las lineas de direccion soélo
aparecen cuando tenemos seleccionado el punto de anclaje del que dependen.

B Cuando dibujamos una ruta los puntos de anclaje se van uniendo con lineas rectas salvo cuando hacemos clic y
arrastramos el punto de anclaje, entonces aparecen los puntos de direccion del punto de anclaje que se esta
dibujando y podemos dibujar la ruta con trazado curvo.

B Los puntos de anclaje inicial y final aunque aparecen con dos manejadores de direccion, soélo tienen uno que permite
la modificacion de la curva.

Vamos a crear una ruta para aprender a manejar los diferentes elementos de la herramienta Ruta.

1. En un nuevo documento con un tamafo de 400 x 400 pixeles y con fondo blanco, dibuja tres puntos de anclaje que estén en
linea recta (puedes utilizar una guia para colocar los tres puntos en linea recta).

2. Selecciona Editar en las Opciones de herramienta. Haz clic en el punto de anclaje central y sin liberar el ratén mueve
el punto de direccidn por la pantalla. Veras que s6lo mueves uno de los dos puntos de direccidn que tiene el punto
de anclaje central. Si a la vez presionas la tecla MayuUs. veras que al arrastrar el ratén aparece el otro punto de direccién
y se mueven los dos manejadores de direcciodn a la vez y de forma simétrica. De esta forma puedes modificar a la vez la
curva anterior y posterior al punto de anclaje.

3. Accede a los puntos de anclaje inicial y final. Siguiendo el mismo procedimiento muestra los dos manejadores de
direccion correspondientes a esos puntos de anclaje y modifica la curva hasta obtener algo similar a:

s

4. Prueba otros movimientos de los manejadores de direccidn para comprobar el funcionamiento de cada uno de ellos y ver
como modifican la curva. Recuerda que si haces clic en uno de ellos y luego presionas la tecla Mayus, podras manejar los dos
puntos de direccion ala vez.

Habras comprobado que segun coloques el raton encima de un punto de anclaje, de un punto de direccion o de la propia curva,
se va modificando la imagen del cursor para indicarnos lo que va a hacer en ese momento la herramienta que estamos utilizando.
Veamos los iconos que aparecen y su significado.
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Disefio

Disefio

Disefio

Edicién

Edicién

Edicidn

Edicién

Edicién

Edicién

Mover

Poligonal

Transformar rutas

lcono Concepto

m]
P} 4 Indica que al hacer clic se crea el primer punto de anclaje.
o252 )

.
ﬁm # Al hacer clic se crea el segundo o sucesivos puntos de anclaje.

Al situarte sobre un punto de anclaje y arrastrar, te permite modificar la
'[} g‘ posicidon de ese punto de anclaje. Si te sitlas sobre |a recta de unidn de dos
Skaeim  PUNtOS de anclaje y arrastras te permite modificar la curva, apareciendo los
manejadores de direccidn de los puntos de anclaje que limitan la curva.

[:} g Aparece cuando te sitlas en cualguier zona en la que no se puede editar la
curva.

o2
L\\} Aparece al situarte encima de una ruta y te permite seleccionar y comenzar a
=71 maodificar la posicién de los puntos de direccidn de esa ruta.

[} * Al colocarte sobre la curva que une dos puntos de anclaje nos permiten,
S haciendo clic, afiadir un punto de anclaje.

m ~  Sitienes presionada |a tecla Mayls y te sitias sobre un punto de anclaje
Ypdn @parecen estos iconos. Al hacer clic eliminas el punto de anclaje.

E} - Presionada la tecla Mayds y colocado sobre un segmento que une dos
& puntos de anclaje y haciendo clic, eliminas ese segmento. De esta forma se
wddn  pueden dividir rutas.

an Sl tienes seleccionado el ditimo punto de anclaje de nuestra ruta, te colocas
& sobre el primero v haces clic, une el punto final con el inicial, cerrando la
=2 gUrva.

'[} g Situandote en cualquier parte de la ruta te permite moverla completa por
Lssn NUestraimagen.

Si la opcidn poligonal esta activada cualquier punto de anclaje que afiadas
aparece sin puntos de direccidn. Para hacer que aparezcan tendras que
desactivar la opcidn Poligonal.

Las rutas pueden transformarse de forma independiente utilizando las herramientas de Transformacidn que ya hemos usado en
alguna ocasion. Vamos a modificar una ruta con las herramientas de transformacion que se observan en la imagen y que se

encuentran en la Caja de herramientas:

£=) Caja de herramientas - Opciones de h (=] [0 E]

S WA ANER
6 o o
- D

[

L. N

Estas herramientas de Transformacion permiten Rotar, Escalar, Inclinar, Crear perspectiva y Voltear. Pueden aplicarse
sobre una capa, sobre una seleccidn o sobre una ruta. Para elegir sobre qué elemento se aplica la transformacion debemos
seleccionarlo en las Opciones de la herramienta de transformaciéon que vayamos a utilizar. En esta ocasion vamos a elegir

Rutas.
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Opcicnes de rﬁramienta

Transformar: =
Direccicn 1 3
(@) MNeormal (hacia adelante)
() Corrective (hacia atrds) Una vez elegida la herramienta de Transformacién
debes optar por una opcidn de las tres marcadas en la
Interpolacicn: imagen:
[ Cubica
1 La tranformacian se llevara a cabo sobre la capa
activa.
Recortado:
[ Bjustar 2 l 2 Transformara |a seleccién activa.
3 Se aplica sobre la Ruta activa.
Wista DrE"-fiEI:[ Imagen < l
Opacida: (ui ]| 1000
| )

Creamos una ruta y sobre ella aplicamos las diferentes herramientas de Transformacion.

Rotar

1. Crea una ruta como la de la figura. En caso de que te resulte muy complicado puedes obtener un archivo xcf que contiene una
ruta con esa forma, haz clic AQUI con el botén derecho del ratén y elige la opcion Guardar destino como...; abre esa
imagen en GIMP y haz visible la capa de rutas que contiene la Ruta de la imagen siguiente.

F
2. Selecciona la herramienta Rotar y en las opciones haz clic en el icono de Rutas . Al ponerte en la Ventana

Imagen y mover el ratén veras como el trazado rota en la vista previa, aunque no es efectiva hasta que no aceptes la rotacion.

3. Para comprobar la efectividad de esta herramienta vas a duplicar la ruta que tienes y aplicar sobre el duplicado, posteriormente,
la herramienta Rotar. En la pestafia Rutas, duplica el trazado "Estrella" y deja visible solamente la ruta copia.

4. Con la herramienta Rotar seleccionada, haz un giro manual a la ruta o introduce 30 en el valor de Angulo en la Ventana

Rotar y acepta.
14


file:///C|/Users/mrodri7.FOR15/10_Dibujando%20con%20rutas/estrellado.xcf

5. Ahora tienes dos rutas. Aplica sobre cada de ellas un Trazado de ruta con un color diferente. Puedes hacerlo sobre la misma
capa de imagen o sobre diferentes capas para tener un mayor control. Puedes obtener un resultado similar al siguiente:

Escalar

Partimos de la misma ruta que hemos utilizado anteriormente.

1. Selecciona la herramienta Escalar y en las Opciones de la herramienta haz clic en el icono Rutas . Al colocarte
en la Ventana Imagen y mover el raton veras como la ruta comienza a ser escalada, mostrandose en vista previa. Recuerda

que no es efectiva esta escala hasta que hagas clic en Aceptar.

2. Duplica la ruta que tienes y aplica la herramienta Escalar (Redimensionar) sobre la ruta duplicada. En la pestafia Rutas,
duplica la ruta "Estrella" y deja visible sélo esta ruta copia.

3. A continuacion, pon los valores que se muestran en la figura.

"Redimensionar

Redimensionar
estrellado.xcl-35 (estrellade.xcl)

Anchura:| 200 B

d .
Atura: [ 200 o @ [phte‘res |:|
200 x 200 pixeles
72 ppp
| Ayuda || Reiniciar || Cancelar | | Escada_|

s

4. Haz clic en Escala y ya tienes dos rutas semejantes pero de distinto tamafio. Coloca la ruta de menor tamafio en el centro de la
de mayor tamafo ayudandote de la herramienta Alineacion.

5. Traza las rutas con pinceles o herramientas de pintura distintas o de distinto color.

15



Inclinar
Partimos de la misma ruta que has utilizado anteriormente.
1. Escala la ruta un 50% para colocarla en la parte superior izquierda de la imagen.

2. Duplica la ruta y seleccionala dejando visibles las dos rutas.

3. Selecciona la herramienta Inclinar (Cizallar) y en las Opciones de la herramienta, haz clic en el icono Rutas. Al
ponerte en la Ventana Imagen y mover el raton veras en la vista previa como la ruta se inclina, aunque no es efectiva esta
inclinacion hasta que no apliques.

4. La inclinacién se puede hacer en el eje X (de izquierda a derecha) o en el eje Y (de arriba a abajo). Haz dos inclinaciones,
primero en el eje X con un valor de 600. Y posteriormente en el eje Y con un valor de -300. Haz clic en Cizallar.

5. Mueve la ruta modificada para que simule ser la sombra de la ruta no modificada.

6. Traza las rutas con distintos pinceles o herramientas de pintura.
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Perspectiva

Volvemos a usar la misma ruta que hemos utilizado anteriormente.

1. Selecciona la herramienta Perspectiva y en las opciones elige Rutas. Al ponerte en la Ventana Imagen y mover el
ratéon puedes seguir, en vista previa, como se aplica la perspectiva sobre la ruta. Como en ocasiones anteriores, hasta que no
aceptes la nueva perspectiva ésta no es efectiva. Crea una perspectiva de derecha a izquierda.

2. Traza la ruta con un pincel con degradado.
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Simetria

Para esta transformacion vas a crear una nueva ruta similar a la utilizada al principio de este apartado.

1. Coloca tres puntos de anclaje y da la siguiente forma a la ruta. Guarda la ruta con el nombre "curva doble" y la duplicas.

2. Selecciona en la pestafia Rutas la copia de la ruta.

P
3. Selecciona la herramienta Simetria = enla Caja de herramientas y en las opciones haz clic en el icono de Rutas.
Realiza un Volteo Vertical y mueve la ruta volteada, si fuera necesario, hasta obtener unas rutas como las siguientes:
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4. Traza las rutas con un pincel distinto para cada una.

Rutas a seleccidon

En ocasiones necesitamos rellenar una ruta cerrada con un color sélido, con un degradado o o con un relleno con patrén. En estas
ocasiones lo mas correcto es transformar la ruta en una seleccién y posteriormente rellenar esa seleccién con el color o el motivo

elegido.

Vas a convertir una ruta en una seleccioén y, posteriormente, fusionarla con otra ruta. Partimos de un documento en blanco de un
tamano de 400x400 pixeles.

1. Crea una ruta rectangular con la herramienta Ruta. Puedes ayudarte con unas guias para obtener una ruta perfectamente
rectangular. Para cerrar una ruta rectangular primero debes dibujar con rutas los cuatro vértices y, cuando hayas dibujado el
cuarto, cambia la opcién de la herramienta Rutas a Editar, haces clic en el primer vértice y la ruta queda cerrada.
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2. Con la herramienta Seleccionar regiones elipticas dibuja una seleccioén circular que se solape con la ruta creada.

E ||||ri-lm-lqlululm|F-I-I-IM|||||||P

_.

3. Accede a la pestafia Rutas y selecciona la ruta con forma de rectangulo, haz clic en el icono de Ruta a seleccién teniendo
presionada la tecla mayuUsculas o Afiadir a seleccion, para agregar la region de la ruta a la seleccion circular.

4. Ahora puedes rellenar esta seleccion con un degradado. Selecciona la herramienta de Relleno degradado y elige el
degradado Sunrise para rellenar la seleccién obtenida.
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Cualquier ruta puede convertirse en una seleccion y ser afladida, sustraida o intersectada con selecciones ya existentes.
Convertir una seleccién en una ruta

En muchas ocasiones es mas facil crear una ruta a partir de una seleccion, por ejemplo obteniendo la seleccién con la Varita
magica, que ir trazando la ruta punto a punto.

Para comprobarlo vas a utilizar la siguiente imagen, que puedes obtener de la forma habitual: haz clic sobre la imagen y guarda la
imagen que aparece en la nueva ventana que se abre:

i Imagen para la ruta

1. Abre en GIMP la imagen "rutas_01.jpg".

2. Elige la herramienta Varita magica y en las Opciones de la herramienta pon un Umbral de 50. Haz clic en cualquier
parte de la imagen que sea de color negro y obtienes una seleccion. Utilizando las herramientas de seleccion,
deselecciona todo aquello que ha sido seleccionado y que no pertenezca al cuerpo del pez. Después selecciona la parte inversa
de la seleccién obtenida para conseguir la seleccion del cuerpo del pez y quita de la seleccion el ojo del pez. La selecciéon debe
responder a la que puedes observar en la figura siguiente:
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Para comprobar la zona de la imagen que esta seleccionada puedes usar el Editor de seleccidn. La zona en color blanco
del Editor es la parte seleccionada.

T s eleccion | 2| ]

[‘ Editor de seleccién ] (=

oox [@ 3 8 ow

3. Enla Ventana Capas - Pinceles haz clic en la pestafia Rutas y en el icono que representa la Seleccidon a ruta.

/

[ ]

2,

4. Sitienes presionada la tecla Mayus, al hacer clic sobre esta opcion, puedes acceder a la Configuracion avanzada de
seleccion a rutas a partir de una seleccion en la que puedes manejar multitud de parametros. En esta ocasion no
cambiaremos los parametros y crearemos la ruta con los parametros por defecto.

5. Dependiendo de la dificultad de la seleccion puede que tarde un poco en crearse la ruta. La ruta creada es editable tal y como lo
eran las que hemos utilizado hasta ahora.
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6. Crea una nueva imagen con el fondo blanco con el mismo tamafio que la imagen del pez (600 x 398 pixeles). Ahora tienes dos
imagenes, una la del pez que contiene la ruta que acabas de obtener y otra la recién creada con fondo blanco.

7. Debes tener las dos Ventanas imagen de forma que puedas verlas a la vez y que no se superpongan totalmente la una a la
otra. En la Ventana imagen del pez accede a la pestafia Rutas de la Ventana Capas - Pinceles y selecciona la ruta que
has obtenido a partir de la seleccion. Haz clic sobre la miniatura de la ruta y arrastra esta ruta sobre la nueva Ventana imagen
que acabas de crear.

8. Ahora tienes una ruta en la imagen en blanco que es una copia de la que has obtenido en la imagen del pez. Ahora realiza un
trazado de la ruta con un pincel sencillo:

9. Si transformas la ruta en una seleccién, puedes rellenar esa seleccion para obtener una imagen similar a la siguiente.

Exportar e importar rutas
En el anterior apartado hemos copiado una ruta de un documento a otro de GIMP. Esa es la forma mas rapida de hacerlo, pero no la
mas segura, sobre todo cuando no se tiene un buen dominio del manejo del ratén.

En el menu Rutas, al que se accede desde la Ventana Capas - Pinceles pestafia Rutas, y haciendo clic derecho sobre una ruta
activa, obtienes un menu contextual con las siguientes opciones:
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1:'.‘ Herramienta de rutas
Editar atributos de ruta...

Buta nueva...

Elevar la ruta

Bajar la ruta

Duplicar ruta

Borrar ruta

Combinar las capas visibles

Futa a seleccidn

Afiadir a seleccion
Sustraer de seleccidn
Intersectar con seleccidn
Seleccion a ruta

Trazar ruta...

Copiar ruta
Pegar ruta
Exportar ruta...
Importar ruta...

Herramienta de rutas: para seleccionar la herramienta sin necesidad de hacerlo desde la Caja de herramientas de
GIMP.

Editar atributos de ruta: Cambio de nombre de la ruta.
Ruta nueva: crea una nueva capa de ruta.

Elevar y Bajar la ruta: para subir o descender capas de ruta en la pila de rutas.

Duplicar ruta: Copia de una ruta existente en una nueva capa de ruta.
Borrar ruta: Elimina la ruta activa.

Combinar capas visibles: Une en una sola capa de rutas todas las capas de rutas que sean visibles en la Ventana
imagen.

Ruta a seleccidn: Transforma la ruta en una seleccion.

Afadir a la seleccioén: Une a una seleccion existente la ruta seleccionada.

Sustraer de la seleccién: Quita de una seleccion existente la ruta seleccionada.
Intersectar con seleccidn: Intersecciona con una seleccion existente la ruta seleccionada.
Selecciodn a ruta: Transforma en ruta una seleccién activa.

Trazar ruta: Utiliza una herramienta de dibujo para dibujar a lo largo de la ruta seleccionada.
Copiar ruta: Copia en el portapapeles la ruta seleccionada en la Ventana Imagen.

Pegar ruta: Pega la ruta copiada de la forma anterior.

Exportar ruta: Guarda una ruta en nuestro disco.
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B Importar ruta: Coloca como capa de ruta una ruta exportada y guardada en disco.

Vamos a Importar y Exportar rutas:

1. Crea un nuevo documento de 400x400 pixeles de tamafio.

2. Guarda en tu disco duro la ruta desde este enlace (selecciona en el menu contextual Guardar destino como...).

3. Enla nueva imagen creada accede a Menu de Rutas --> Importar ruta. Busca en tu ordenador el archivo que contiene la
ruta que acabas de descargar con el nombre "rutaflor.txt". Puede que no encuentres el archivo porque GIMP cuando trata de

importar rutas lo primero que hace es buscar archivos SVG. Selecciona Todos los archivos (*.*) en la Ventana Importar
Rutas. Una vez importada tendras una capa de ruta, cambia el nombre por "Ruta flor".

Todos los archivos (=)

Imagen escalable SVG (*.sug)

Cancelar l [ Abrir

4. Haz una copia de la capa de ruta recién importada y rétala 5 grados. De la nueva capa rotada haz otra copia y vuelve a rotarla 5
grados. Repite este proceso quince veces hasta obtener una superposicion de rutas como la que se observa:

5. Exporta la ruta como "florcompleta". Tendras a tu disposicion una ruta con todas las curvas de las anteriores rutas creadas.

6. Para concluir puedes trazar las rutas con cualquier herramienta de pintura.
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Importar archivos SVG

SVG (Scalable Vector Graphics), grafico vectorial escalable es un formato que permite ser importado desde GIMP y se transforma
en rutas que se colocan como capas en la Ventana de Rutas.

SVG se esta convirtiendo en un estandar de graficos vectoriales que puedan usarse en paginas web. Actualmente los graficos
vectoriales que se utilizan en paginas web provienen de programas como Flash, para poder ver los graficos SVG en el explorador
Internet Explorer es necesario tener instalado un plug-in que nos permita verlos, otros navegadores como Firefox o Safari
permiten ver estos graficos sin afiadir nada. A continuacion puedes ver la simulacion de una imagen en formato SVG.

La siguiente imagen es una imagen de mapa de bits en formato PNG que proviene de una imagen vectorial SVG. Si haces clic sobre
ella podras comprobar si tu navegador esta preparado para poder verlas.

Scal Vector Graphics

Lo que nos interesa, en el caso de GIMP, es que podemos importar como rutas los trazados de este tipo de imagenes o que podemos
importar, una imagen en formato SVG, directamente a GIMP. Vamos a proceder a la realizaciéon de un pequefio ejercicio para
comprender su funcionamiento.

Si has conseguido ver la imagen SV G por el procedimiento descrito en los anteriores parrafos, guarda esa imagen haciendo clic derecho
sobre ella y elige la opcion Guardar como... No cambies el nombre del archivo. En caso de que no hayas conseguido ver la imagen
en tu explorador de Internet, puedes obtener la imagen desde este enlace. Guarda "gimp.svg" en tu disco duro.

26


file:///C|/Users/mrodri7.FOR15/10_Dibujando%20con%20rutas/gimp.svg
file:///C|/Users/mrodri7.FOR15/10_Dibujando%20con%20rutas/gimp.svg

1. Abre GIMP. Abre desde GIMP el archivo "gimp.svg" y te aparecera la siguiente ventana.

Renderizar grafico vectorial esc

|ﬁ ' Anchura: E:_:
| S v e | pjrura: 94 B lex 2]
300 x 94 =
S—
roporin :
Resolucion: [ga,nnu pixelesfin 2
[] Importar rutas
E eibiar e e bR
| Ayuda | Cancelar | [ Aceptar

2. Desde esta ventana puedes elegir el tamafio al que quieras transformar el archivo de imagen vectorial SVG. Una vez abierto en
GIMP tendra las caracteristicas de una imagen de mapa de bits, perdiendo las de los graficos vectoriales. Para seguir teniendo
algo de esas caracteristicas vectoriales, puedes seleccionar la opcion Importar rutas. Obtendras la imagen al tamafio elegido
y en la Ventana de Rutas tendras las diferentes rutas de las que se compone esta imagen. Haz clic en Aceptar.

3. Accede a la Ventana Rutas y observa las rutas que se han importado.

| "Rutas - Pinceles i
|§c‘m !_.Clﬂlﬂ ‘.‘:-_%"Rl:l‘tﬂ!- q‘-é'r DHMCH': &
Bloguear: ﬁ

textol

texted

texto color

4. Ademas de la imagen, obtienes las rutas con las que se ha realizado la imagen vectorial SVG; esto te permite crear nuevas
imagenes partiendo de las rutas importadas.

5. Utiliza la imagen realizada anteriormente "flor completa". Abre esta imagen y accede a la Ventana Rutas y desde alli a
Importar ruta. Localiza el archivo "gimp.svg" y haz clic en Aceptar. Se importan las rutas que hemos visto en la anterior
imagen. Selecciona y haz visible la titulada "TextoGimp", traza dicha ruta con un pincel sencillo. Puedes obtener una imagen
similar a la siguiente:
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Practica guiada

A continuacion vas a realizar varias practicas en las que pudes comprobar la gran utilidad que tienen las Rutas para el trabajo con
imagenes en GIMP.

Lamina para clase

Vamos a crear, ayudandonos de la herramienta Rutas, una lamina en la que mostraremos la clasificacion de los triangulos.
Dibujando los poligonos

1. Crea una imagen nueva utilizando la opcion Plantillay elige A4 (300 dpi) con disposicién vertical. GIMP te avisa de que
estas creando una imagen con un tamafo elevado: en caso de que tu ordenador no sea muy potente puedes bajar el nimero
de dpi, aunque si el destino de la imagen es para impresion, no bajes de 150 dpi. Modifica las unidades de medida, elige
pixeles. Divide de forma vertical la imagen en dos partes para colocar las dos clasificaciones: "Triangulos segun sus lados" y
"Tridangulos segun sus angulos". Traza una linea guia horizontal en el pixel 1754 . Crea dos guias mas donde iran colocados los
triangulos, que seran horizontales y en los pixeles 1300 y 3000.

2. Comienza a dibujar los triangulos clasificados segun sus lados: "Equilatero"; "Isésceles" y "Escaleno". Coloca dos guias verticales
que te serviran de ayuda en la construccion del triangulo equilatero: pon las guias verticales en los pixeles 300 y 700 para que
el triangulo tenga un lado de 400 pixeles.

28



'-I|I|I||‘H'E'!|I|I|I|MI|I.I|I|FF!

4
.

Utiliza la herramienta Zoom para acercarte y ver dénde puedes colocar otra guia que te permita realizar un triangulo equilatero.
Dos vértices del triangulo van a ir situados en la guia que esta en el pixel 1300 a una distancia de 400 pixeles; si colocas una
tercera guia en el centro de las separadas 400 pixeles sabras que ahi estara situado el tercer vértice.

3. Existe una herramienta en Gimp que nos permite medir distancias &' y que funciona de la siguiente forma: haz clic en un
lugar determinado y arrastra hasta el punto donde quieras medir. Haz clic en uno de los vértices inferiores y lleva el raton hasta la
guia central: suelta el boton del raton cuando veas en la barra de estado de la Ventana imagen los datos correctos: 400
pixeles de distancia y 60° de amplitud. En ese punto ira el tercer vértice de nuestro triangulo, exactamente en el pixel 954
horizontal. Crea una linea guia horizontal que pase por ese punto.

”

o h-.-.-.--...-....-.-..---.-.--.-.-.
|
¢

-» |

3,952 px v 67% | [400,5 pixeles, 60,04° (200 x 347) |

4. Selecciona la herramienta Rutas en la Caja de herramientas de GIMP y haz clic en cada uno de los vértices del triangulo.
Para cerrar la ruta ya sabes que debes hacer clic en el primer punto de anclaje en modo Edicién. No te olvides marcar la
opcién Poligonal. Una vez creada la ruta cambia su nombre a "Equilatero”. Crea una capa nueva de imagen con el nombre
"Equilatero" y traza la ruta en esa capa con color negro y 10 pixeles de ancho. Transforma la ruta en una seleccion y rellena la
seleccion con color rojo. Ya tienes el triangulo equilatero.
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5. Construye ahora el triangulo isdsceles. Crea una capa nueva con el nombre "Isésceles" y afiade lineas guias que te ayuden en
su creacion: una linea guia vertical (1240 pixeles) en el centro de tu imagen para colocar el triangulo en esa posicion y que te
servira para colocar el vértice superior. La guia situada en el vértice superior del triangulo equilatero te sirve para colocar el
vértice superior del isdsceles. La base del is6sceles medira 700 con lo que debes colocar dos lineas guias verticales en los
pixeles 890 y 1590.

Selecciona la herramienta Rutas y crea una nueva ruta con el nombre "Isésceles". Traza la ruta con las mismas caracteristicas
que el triangulo equilatero y rellena la seleccion creada con color azul.

A A

6. De la misma forma construiras el triangulo escaleno cuyos vértices inferiores estaran situados en los pixeles 1780 y 2380 con
una base de 600 pixeles. Crea una nueva capa llamada "Escaleno”, dibuja la ruta, traza y rellena con color verde. Guarda el

trabajo como "triangulos.xcf" . Puedes combinar las tres capas de los triangulos para trabajar mas comodamente con GIMP y no
tener problemas con los recursos de tu ordenador. Guarda ahora con el nombre "triangulos_s_c.xcf".

A A D

7. En la mitad inferior de la imagen construye, utilizando el mismo método, la clasificacion de los triangulos atendiendo a sus
angulos: de izquierda a derecha rectangulo, acutangulo y obtusangulo. Para obtener:

. A N

8. Guarda el trabajo como "triangulos.xcf"
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Titulos con rutas

Una vez construidos los triangulos vas a colocar los textos que acompafan a la lamina. Coloca dos titulos ayudandote de las rutas y los
nombres de los tipos de triangulos los pondras utilizando solamente la herramienta texto.

1.

Borra todas las guias que tienes en la imagen accediendo al Menu Imagen --> Guias --> Quitar todas las guias. Coloca
dos guias horizontales para los textos de cada triangulo. Para los triangulos segun sus lados pon una guia horizontal en el pixel
1450 y en el otro grupo de triangulos la guia ira en el pixel 3150.

. Selecciona la herramienta Texto y escribe los nombres de los triangulos ayudandote de las guias para alinearlos correctamente.

Recomendamos utilizar la fuente Arial Bold con 70 puntos y en color negro.

|||‘T

7 Equilatero Isosceles Escaleno

. Crea una capa nueva llamada "titulos" para situar los textos: "Clasificacion de los triangulos segun sus lados" y "Clasificacion de

los triangulos segun sus angulos”. Vas a crear estos textos ayudandote de la herramienta de texto y aplicando rutas sobre una
seleccion de estos textos.

. Coloca unas lineas guias horizontales en los pixeles 750 y 2400. Coge la herramienta de Texto y con el tipo de letra Arial

Black, 80 puntos escribe "Clasificacion de los triangulos segun sus lados"; sobre la capa de texto creada aplica la opcién Alfa
a seleccion. Accede a la pestafia Rutas de la ventana correspondiente y haz clic en el botén Seleccién a ruta. Ahora
tienes una ruta con la forma del texto. Puedes borrar la capa de texto recién creada y, teniendo seleccionada la capa "titulos",
hacer un trazado de la ruta con las propiedades siguientes: color negro y trazado de 6 pixeles.

. Repite el proceso para el otro texto.

Clasifcacion de les trisnguleos segin sus sngules

AN

. Finalizaremos la lamina creando el titulo de nuestro trabajo "TRIANGULOS". Crea una capa nueva llamada "Titulo principal”.

Escribe con la herramienta Texto "TRIANGULOS" con el tipo de letra Bookman Old Style Semi-Bold o similar y un tamafio
de 150 pixeles con un color amarillento. Coloca el texto centrado en la parte superior y crea una ruta como en los anteriores
titulos, traza esa ruta con un pincel cuyas caracetristicas pueden ser: color azul y brocha Circle Fuzzy 19.
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7. Guarda el trabajo como "lamina triangulos.xcf".

TRIANGULOS

CGlasiicacién de lee rldngules segin sue lades

A A

Equilatero Isosceles Escaleno

Clasifleaciin de les tridngules segin sus sngules

QAN

Rectingulo Acutangulo Obtusangulo

Resplandor en una imagen

Cuando trabajamos con las selecciones vimos que podiamos seleccionar cualquier parte de una imagen y trabajar sobre el area que
comprende, pero nunca solo sobre la linea. Ahora con las rutas podemos utilizar las selecciones para conseguir dar un efecto de
contorno a una imagen sin rellenar el interior.

A continuacion convertiras una seleccion en una ruta, para después seleccionar parte de ésta para conseguir un determinado efecto.

La imagen sobre la que vamos a trabajar es la siguiente, consiguela de la forma habitual:

i Imagen para la practica
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Brillo en el borde
1. Abre en GIMP la imagen "rutas_02.jpg". Selecciona el azul del cielo con la herramienta Varita méagica, ajustando de forma
adecuada el umbral de similitud de color para que no se quede alguna parte sin seleccionar o selecciones algo mas de lo
necesario, con un valor situado entre 25 y 40 sera suficiente.
2. Para conseguir una seleccion de toda la estatua invertimos la seleccion: Menu --> Seleccionar --> Invertir (Ctrl + 1).

3. En la pestafia Rutas haz clic en el icono de Seleccidn a ruta y obtienes una ruta a la que denominaras "Exterior estatua".

4. Quita la seleccién de la Ventana imagen (Ctrl + Mayus + A)y haz visible la ruta creada.

I Capss |. Canales |- Rutas | Deshacer | @

)

-

Bloguear:

5. Selecciona la herramienta Pincel para obtener brillo alrededor de la estatua. El color del pincel debe ser blanco, con una
opacidad del 50%. Y el pincel seleccionado Circle fuzzy (15).

6. Ahora traza la ruta desde la pestafia Rutas haciendo clic en Menu --> Editar --> Trazar ruta, donde eliges la opcion
Trazar. Utiliza como herramienta de pintura el Pincel.

7. Haz invisible la ruta para comprobar el resultado obtenido que debe ser cercano al que se observa en la figura de la izquierda.
Intenta conseguir el efecto que tiene en la figura de la derecha.
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8. Guarda el trabajo.

Dividir el borde

1. Selecciona el fondo de la estatua.

2. Invierte la seleccion.

3. Transforma la seleccién en una ruta y rendmbrala como "Ruta1”.
4. Duplica la ruta y renémbrala como "Ruta2".

5. Enla "Ruta1" elimina los segmentos que no se pintaran en blanco (Ctrl+MayuUs+clic sobre el segmento que se quiere
eliminar) y pinta de color blanco lo que queda de la ruta.

6. Enla "Ruta2" elimina los segmentos que no se pintaran en azul (Ctrl+Mayus+clic sobre el segmento que se quiere eliminar) y
pinta de color azul lo que queda de la ruta.
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Desde una imagen vectorial

Desde una imagen vectorial

Vamos a obtener una imagen de mapa de bits partiendo de una imagen vectorial SVG. Primero debes conseguir la imagen SVG desde
este enlace.

1. Abre GIMP. Y en él la imagen "matraz.svg" que acabas de conseguir. En la ventana de importacion (Renderizar grafico

vectorial escalable, es decir transformar en imagen de mapa de bits) selecciona los valores que se muestran en la siguiente
imagen:

| Anchura: (800 2
Altura: [ E] l = C]
Proporcion X: E é
Proporcion ¥: E ;
so7xeo0 | oneen [90.000 pixelesfin ¢ |

i Importar futas

[[] Combinar las rutas importadas

Cancelar ][ Aceptar

2. Accede al menu Editar --> Limpiar para borrar la imagen importada desde el archivo SVG. Aiade cinco capas a la imagen;
una de fondo que puedes rellenar de un color claro y las otras cuatro para formar la imagen a partir de las rutas importadas.
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Nombra las capas para diferenciarlas.

3. Accede a la capa de rutas "path2176" y transforma la ruta en seleccion, rellena esa seleccién con color blanco.

4. Traza la misma ruta con un pincel no excesivamente grueso. Sitla el trazado en una capa diferente.

5. Transforma la ruta "path5147" en seleccidon. Aumenta la seleccidon en 20 pixeles, difumina la seleccion 5 pixeles y rellena esa
seleccion con un relleno degradado muy suave.
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. Transforma la ruta "path2178" en una seleccién, amplia, difumina y rellénala con un color gris muy claro, simulara el fondo del
vaso.

. Por ultimo, transforma la ruta "path5169" en una seleccion y rellena para simular el liquido que contiene el vaso. Obtendras una
imagen similar a la siguiente:
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Actividades

Primera

Realiza una lamina que te pueda servir para tu asignatura o nivel en la que utilices las rutas para su realizacion. Puedes basarte
en la primera Practica guiada de este médulo.

Segunda

Sobre una imagen de 600x400 pixeles crea una ruta que tenga una forma poligonal, aplica sobre copias de esa ruta un minimo
de tres herramientas de Transformacion. Cada ruta de las obtenidas debe trazarse con distintos tipos de pinceles. A
continuacion tienes un posible resultado.
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Tercera

Partiendo de la imagen que puedes obtener a continuacion, construye una ruta para que puedas trazar con un pincel todo el
borde que existe entre la construccion y el cielo. Utiliza esa ruta para modificar la imagen (Ruta a seleccidn, aplicando
Filtros, etc.) y obtener una nueva del estilo de la siguiente:

i Imagen para la Tercera actividad

Cuarta

Tomando como ejemplo la siguiente imagen:
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Crea las rutas necesarias de forma manual para, utilizando trazados con pincel, crear una imagen similar.
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