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Tema 1

Fotografia Digital

1.1 Fundamentos de la Fotografia

La palabra fotografia significa literalmente “Pintar con la luz”. Resulta muy poético, la
verdad. Para hacer que una fotografia quede registrada sobre el material sensible que esta
dentro de la cdmara es necesario que a dicho material sensible le llegue una determinada
cantidad de luz (que es una forma de energia).

Esta cantidad de luz llega a la pelicula durante un cierto tiempo (que se encarga de
controlar el obturador que veremos en su momento) a través del objetivo. Dentro del
objetivo existe un mecanismo para controlar la cantidad de luz que llega a la pelicula.
En las cdmaras actuales dicho mecanismo (denominado iris, por su semejanza con el iris
del ojo humano que se abre o se cierra segun la cantidad de luz que debe llegar al ojo)
consiste en una serie de laminas metalicas que se desplazan del borde de la lente hacia el
centro de ésta dejando una abertura cada vez mas estrecha, un circulo de diametro cada
vez menor, por el cual pasa cada vez menos luz (ver figura 1.1).

Cada objetivo viene identificado por una serie de nimeros (una escala numérica) que
identifican la cantidad de luz que pasa por el agujero, por el diafragma. La escala empieza
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Figura 1.1: Mecanismo de tipo iris presente en casi todos los objetivos fotograficos ac-
tuales. Foto de Dave Fischer (Creative Commons Attribution ShareAlike 3.0)

en 1 objetivos igual de ancho (didmetro) que de profundo (focal). Al contrario de lo que
pueda parecer, el diafragma que me deja pasar la mitad de luz que el diafragma de
luminosidad 1 no es el 2: poniendo un didmetro de lente que mida la mitad (en el caso del
50 mm, poniendo una lente sélo de 25mm) ésta lente sélo dejaria pasar la cuarta parte de
la luz porque divide por dos el ancho pero también el alto. Aplicando algunas férmulas
bésicas que relacionan el drea del agujero por el que pasa la luz se deducen los nimeros de
la escala que se utiliza tipicamente en fotografia para identificar los distintos diafragmas:
cada uno de ellos deja pasar la mitad de luz que la del anterior (recordemos que el 1 es el
que més luz deja pasar, el 1.4 deja pasar la mitad de luz que el 1, el 2 la mitad de la luz
que el 1.4, el 2.8 la mitad que el 2... y asi hasta donde queramos).

Al definir esta escala numérica de los diafragmas conseguimos que todos, todos los
objetivos usen una escala homogénea que nos permite regular la luz que entra, oscure-
ciendo la foto si usamos un nimero f (como se llaman) mayor, es decir que si una foto
sale demasiado clara (quemada), podemos cerrar el diafragma uno o més pasos (subiendo
el f) conseguiremos una foto con una luminosidad més controlada.

En cualquier caso, es importante resaltar que modificar el diafragma en una fotografia
produce otros efectos ademas de incrementar o disminuir la luminosidad de una fotografia.
De hecho, esto fue un descubrimiento empirico que aparecié con el uso mas intensivo de
los diafragmas: cuanto mas cerrado esta el diafragma maés crece la porcion de espacio
enfocada que se ve en la foto (a esto se le llama profundidad de campo).

Por ejemplo, si haces una foto a f/2 (el diafragma estd muy abierto) hay muy poco
espacio enfocado en la foto... a saber, tu enfocas tu foto a un punto o a una persona y
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Figura 1.2: Ejemplo de gran apertura del diafragma. Todo lo que esta por delante o por
detras del punto enfocado (la palma de la mano) se ve borroso.

todo lo que esté delante o detras de esa persona desaparecerd, porque no estara enfocado
(tienes un ejemplo de este efecto en la figura 1.2). Este tipo de efecto se usa para sacar
el objeto a fotografiar de su contexto y conseguir que la atenciéon del que observa la foto
no se desvie del sujeto... sin tener que recortarlo ni tapar con tipex el resto de las cosas
que salen en la foto ;-)

En el caso contrario, si tomamos una foto a f/22 (el diafragma muy cerrado) tendremos
un montén de profundidad de campo. Ejemplo practico: vas con la familia al mirador de
San Nicolds, los sientas en el muro, la Alhambra al fondo (jqué bonito!), pero ellos estan
cerca de ti y la Alhambra muy lejos. ;Cdémo consigo que salgan enfocadas las dos cosas?
Fécil, jcon el f/22!. Los f altos se usan para contextualizar, consiguen que todo se vea
enfocado y por lo tanto forme parte de la misma foto.

Una vez que hemos comprendido como funciona el diafragma de nuestra cdmara y
los efectos que tiene abrirlo o cerrarlo (que resumimos en la tabla 1.1) nos debe surgir
una pregunta: Si usar un f alto nos permite tener una gran profundidad de campo (més
elementos enfocados) pero disminuye mucho la luminosidad que entra (produce foto méas
oscuras), jcomo puedo conseguir una foto con gran profundidad de campo y bastante lu-
minosidad?. O en el caso contrario ;como puedo conseguir una foto con poca profundidad
de campo y poca luminosidad?.

Para eso mismo existe otro parametro que normalmente podemos configurar en nuestra
cdmara: el tiempo de exposicién (velocidad del obturador). Este pardmetro define el
tiempo que estd llegando luz al sensor de la cdmara. Obviamente, cuanto més tiempo
esté llegando luz al sensor, més clara sera la imagen. Este parametro tiene un rango muy
amplio, que va desde unas pocas milésimas de segundo hasta todo el tiempo que queramos
(horas incluso). Los tiempos de exposicion que se pueden seleccionar habitualmente en
las cAmaras comerciales son:

15, 13, 10, 8, 6, 5, 4, 3.2, 2.5, 2, 1.6, 1.3, 1, 0.8, 0.6, 0.5, 0.4, 0.3, 1/4, 1/5, 1/6, 1/8,
1/10, 1/13, 1/15, 1/20, 1/25, 1/30, 1/40, 1/50, 1/60, 1/80, 1/100, 1/125, 1/160, 1/200,
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|

H f bajo (por ejemplo 2) \ f alto (por ejemplo 22)
Diafragma muy abierto: en- | Diafragma muy cerrado:
Luminosidad tra mucha luz, la foto saldré | entra poca luz (la foto
muy clara saldrd muy oscura)

Poca profundidad de campo
Profundidad de Campo || (algunos elementos desenfo-
cados)

Mucha  profundidad de
campo (casi todo enfocado)

Tabla 1.1: Efectos de cambiar el diafragma (ntimero f) sobre la foto que tomamos.

1/250, 1/320, 1/400, 1/500, 1/640, 1/800, 1/1000, 1/1250, 1/1600, 1/2000 sec.

1.2 Otros conceptos interesantes

Ademas de todos los puntos que hemos comentado con anterioridad existen un monton
de conceptos en fotografia que se nos quedan en el tintero. A continuacién repasaremos
algunos de ellos.

El formato: El formato es un tamano, una medida estandarizada y rigida, no puede
haber ambigiiedad sobre ello. Por ejemplo un A4 (un folio) mide 21 por 29,7 cm, si no
midiera eso no seria un formato A4, y esto es asi en Espana, en Groenlandia, en Japon...
y en cualquier lugar del mundo.

Muchas de las camaras actuales de gama alta se dice que tienen un formato de 35mm.
. Que significa eso? Pues que el ancho de la pelicula que cabe en la caja de la caAmara
tiene ese ancho, exactamente 35 mm (incluyendo las perforaciones, asi que el fotograma
es mas pequeno, 24x36mm).

Camaras Réflex: Son camaras réflex las camaras en cuyo interior hay un espejo que
refleja la luz y hace que podamos ver la imagen a través del visor de la camara, que esta
desalineado con respecto al objetivo y que es por donde entra la luz.
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Camara monocular: Usan un solo objetivo tanto para mirar como para hacer la
fotografia. También las hay de dos objetivos, (binoculares) donde uno de los objetivos
-normalmente el de arriba- es para mirar, mientras que el de debajo es para hacer la foto.

Camara de objetivos intercambiables: En las que el objetivo que estd en la
camara es desmontable, y se pueden poner otros objetivos para distintos fines.

Camara compacta: una camara fotografica sencilla cuyo objetivo no es desmontable.
Las camaras compactas suelen ser més sencillas de manejar que las camaras réflex y més
econémicas. Normalmente su funcionalidad esta limitada en comparacién con las réflex,
aunque suelen ser mas ligeras y faciles de transportar, lo que las hace ideales para llevarlas
de viaje.

Lente: Disco de cristal o material refringente limitado por dos caras y que se car-
acteriza por poseer propiedades 6pticas. Los objetivos de las camaras contienen lentes,
estdn hechos con una combinacién de lentes tal que da la imagen que vemos. Aunque
dentro del objetivo hay muchas lentes, funcionan como si solo existiera una.

Distancia focal: Todos los rayos que atraviesan una lente pasan por un punto del
espacio que se llama foco (ver figura 1.3). A la distancia que separa el foco de la lente se
le llama distancia focal.

Para hacernos una idea mas grafica de lo que es una lente y su distancia focal imagi-
namos una lupa (es una lente) y la vamos acercando a un papel hasta que hacemos que
todos los rayos coinciden en un punto. Este es el foco y la distancia que separa la lente
del papel, es la distancia focal.

Pues bien, si unimos las dos cosas y cogemos una caja en la que caben pelicula de
35 mm, le hacemos un agujero para que entre la luz y en ese agujero ponemos una lente
de distancia focal h, es decir una lente que queme el papel a 43,266 mm tendremos una
camara que vera las cosas lo mismo que a simple vista, no las agranda ni las empequenece,
las imagenes que veremos con esta camara seran “reales”.

Si cambiamos esa lente, que a partir de ahora llamaremos estandar o normal por una
lente de distancia focal (enadelante F') mas pequena, es decir que el papel arderfa antes de
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Figura 1.3: Distancia Focal

llegar a esos aproximadamente 50 mm la imagen que veremos serd distinta, en concreto se
veran mas cosas puesto que se ven mas pequenas, es como si miramos por unos prismaticos
y les diésemos la vuelta. La imagen que forman los objetivos de F menor de 50 mm es més
pequena que la real, por lo que tienen mas angulo de visién ya que al ver las cosas mas
pequenas, en el tamano del fotograma caben més cosas. Se les llaman objetivos grandes
angulares.

Y si cambiamos esa lente, por una lente de distancia focal mas grande, es decir que el
papel arderia después de llegar a esos aproximadamente 50 mm. la imagen que veremos
sera distinta, en concreto se veran menos cosas puesto que se ven mas grandes, es como
si miramos por unos prismaticos, da la sensacién de que las cosas estan mas cerca porque
las vemos mas grandes. La imagen que forman los objetivos de F mayor de 50 mm. es
méas grande que la real, por lo que tienen menos angulo de vision ya que al ver las cosas
mas grandes, en el tamano del fotograma caben menos cosas. Se les llaman teleobjetivos.

Tipos de Objetivos: Existen varios tipos de objetivos que reciben nombres espe-
ciales. Los mas conocidos son:

e Ojo de pez: Objetivo con un angulo de vision de 180 grados.

e Shift: Objetivos descentrables con respecto al cuerpo de la cdmara, permiten un
mayor control de la perspectiva.

e Réflex: Objetivos que sustituyen las lentes por espejos, de forma que su distancia
focal es el triple de la longitud fisica del objetivo.

e Macro: Son objetivos que permiten enfocar objetos menos de 50 cm. de distancia.
Se usan en fotografia macro, que siendo fotografia, no deja de tener unas carac-
teristicas y conocimientos muy especiales.

1.3 Fotografia Digital. Bases y Formatos Basicos

La fotografia digital consiste en la captacién, almacenamiento y posterior recuperacion
de imagenes mediante una camara, de forma analoga a la fotografia cldsica. Sin embargo,
asi como en esta ultima las imagenes quedan grabadas sobre una pelicula y se revelan
posteriormente mediante un proceso quimico, en la fotografia digital las imagenes son
capturadas por un sensor electronico que dispone de multiples unidades fotosensibles
(pixeles o puntos) y desde alli se archivan en otro elemento electrénico que constituye la
memoria.
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Ventajas:

e Una gran ventaja de este sistema respecto a la fotografia clasica es que permite
disponer de las iméagenes grabadas al instante, sin necesidad de llevar la pelicula al
laboratorio y esperar un cierto tiempo hasta que éste entregue las fotos reveladas.

e En la camara digital pueden verse en una pantalla las fotos que se acaban de tomar.
La cdmara se puede conectar a un ordenador u otro dispositivo capaz de mostrar
las fotos en un monitor.

e Como tienen formato informatico, las fotos pueden enviarse directamente por correo
electronico, publicarse en la web y se pueden procesar con programas de tratamiento
fotogréfico en un ordenador, para ampliarlas o reducirlas, realizar un encuadre (una
parte de la foto), rectificar los colores y el brillo, y realizar otras muchas posibles
modificaciones segin el programa que se utilice.

e El costo, en comparacion con el sistema analégico, por fotografia impresa es menor.
Esto considerando que se pueden realizar multiples tomas y elegir e imprimir s6lo
las mejores fotografias.

Desventajas:

e Se dice que la calidad de una fotografia analdgica es superior (aunque esto esté
cuestionado en estos dias) pero muchas veces sélo es notoria cuando se amplian las
fotos. Nikon asegura que el film color de 35 mm tiene en comparacion poco menos de
6 Megapixeles de resoluciéon. En cambio expertos fotograficos dicen que una buena
camara analdgica, con un buen objetivo, un buen negativo y un buen revelado
equivaldria a unos 40 Megapixeles. Desde el ano 2007, las camaras digitales han
superado los 160 Megapixeles, por ejemplo la camara digital “Seitz Phototechnik
AG 6x17”. Para algunos es sélo cuestion de tiempo que las camaras digitales superen
a las analdgicas y poco a poco el film de 35 mm seran usados por los amantes del
arte de la fotografia.

e La foto digital presenta un mayor nimero de aberraciones cromaticas y ruido (de-
pende muchisimo de la cdmara, objetivos...).

e La manipulacién de las fotografias digitales es facil de hacer y muy dificil de detectar
(por no especialistas), prestandose al fraude y a usos poco éticos.

e Hasta hace muy poco el costo de las ¢amaras digitales era mas elevado con respecto
al de las maquinas convencionales.

Tipos de Camaras Digitales:

e Camaras digitales estandar: Esta categoria incluye la mayoria de las camaras
digitales compactas. Se caracterizan por tener una gran facilidad de uso y operacion
y enfoque sencillo. Este diseno limita las capacidades de capturar imagenes en
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movimiento. Tienen una profundidad de campo amplia para la cuestién del enfoque.
Esto permite que varios objetos estén enfocados al mismo tiempo lo que facilita el
uso aunque es también una de las razones por las cuales los fotégrafos profesionales
encuentran las imagenes tomadas por estas cdmaras planas o artificiales. FEstas
camaras son ideales para tomar paisajes y uso ocasional. Frecuentemente guardan
los archivos de imagen en formato JPEG.

e Camaras digitales de zoom largo: Estas cAmaras permiten un mayor control
de las tomas y tienen mas calidad y prestaciones que las anteriores. Fisicamente se
asemejan a las camaras SLR (Single Lens Reflex) " profesionales” y comparten algu-
nas de sus funciones, aunque siguen siendo compactas. Generalmente tienen zoom
éptico largo (de ahi su nombre) que asegura una capacidad de multiuso. Algunas
veces son comercializadas como y confundidas con camaras SLR digitales (dSLR) ya
que los cuerpos de camara se parecen entre si. Las principales caracteristicas que las
distinguen son que no tienen un objetivo intercambiable (aunque pueden anadirse
diferentes objetivos en algunos modelos), pueden tomar video, grabar audio y la
composicion de la escena se lleva a cabo en la pantalla de cristal liquido o en el
visor electronico. La velocidad de respuesta de estas camaras tiende a ser menor
que la de una verdadera SLR digital, pero pueden lograr una muy buena calidad
de imagen siendo mas ligeras y compactas que las SLR digitales. Muchas de estas
camaras guardan las fotografias en formato JPEG y cada vez hay més que pueden
hacerlo en RAW.

Otras caracteristicas de las camaras digitales:

e Zoom digital: Mediante este zoom se puede ampliar una foto, pero el efecto no es
el de un zoom 6ptico. El zoom éptico acerca y amplia lo que se quiere fotografiar
sin mermar la resolucion de la camara, ya que el acercamiento se consigue con el
objetivo. El zoom digital, por el contrario, amplia la imagen que ya ha recibido, de
forma que disminuye la resolucién, al igual que ocurriria encargando una ampliacién
al laboratorio o utilizando un programa de edicién de graficos. Es por esto que,
en principio, no debemos hacer caso a las capacidades de zoom digital de nuestra
camara, solo el zoom éptico.

e Grabacion de video: Actualmente las camaras digitales también permiten tomar
videos, generalmente en resoluciones de 320x240 6 640x480 pixeles y de entre 12
y 60 fotogramas por segundo, a veces con sonido (normalmente mono) en el caso
de los modelos mas completos. Estos videos son s6lo un complemento a la funcién
principal de la cdmara, sacar fotos, por eso no suelen ser de una gran calidad, para
ello se requiere una videocamara.

1.4 La Resolucion en la Fotografia Digital

La resolucién en fotografia digital se mide multiplicando el alto por el ancho de las
fotografias que permite obtener la cdmara y generalmente comienza con un milléon de
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pixeles, para las cdmaras mas econdmicas, y va en aumento hasta varios millones de
pixeles, para las cdmaras profesionales. El término pixel (del inglés picture element), es
la unidad més pequena que capta un valor gris o de color de la fotografia. Una cdmara de
cuatro millones de pixeles generard imagenes mas grandes que una de dos millones pero
no necesariamente de mayor calidad ya que en este aspecto tiene una mayor importancia
la calidad de la éptica utilizada. Sin embargo, dado que a mas megapixeles las cdmaras
son mas caras, es habitual que también posean mejores lentes.

La resolucion de imagen indica cuanto detalle puede observarse en una imagen. El
término es comunmente utilizado en relacién a imégenes de fotografia digital, pero también
se utiliza para describir cudn nitida (como anténimo de granular) es una imagen de fo-
tografia convencional (o fotografia quimica). Tener mayor resolucién se traduce en obtener
una imagen con mas detalle o calidad visual. Para las imagenes digitales almacenadas
como mapa de bits, la convencion es describir la resolucion de la imagen con dos niimeros
enteros, donde el primero es la cantidad de columnas de pixeles (cuantos pixeles tiene la
imagen a lo ancho) y el segundo es la cantidad de filas de pixeles (cudntos pixeles tiene la
imagen a lo alto). La convencién que le sigue en popularidad es describir el nimero total
de pixeles en la imagen (usualmente expresado como la cantidad de megapixeles (millones
de pixeles)), que puede ser calculado multiplicando la cantidad de columnas de pixeles
por la cantidad de filas de pixeles. Otras convenciones incluyen describir la resolucion en
una unidad de superficie (por ejemplo pixeles por pulgada). A continuacién se presenta
una ilustracion sobre como se veria la misma imagen en diferentes resoluciones.

100 x 100

1x1 Zx2 ] 10 x 10 20x 20 50 x 50

Para saber cudl es la resoluciéon de una camara digital debemos conocer los pixeles de
ancho x alto a los que es capaz de obtener una imagen. Asi una camara capaz de obtener
una imagen de 1600 x 1200 pixeles tiene una resoluciéon de 1600 x 1200 = 1.920.000
pixeles, es decir 1,92 megapixeles.

Ademas, hay que considerar la resolucion de impresién, es decir, los puntos por pulgada
(ppp) a los que se puede imprimir una imagen digital de calidad. A partir de 200ppp
podemos decir que la resolucién de impresion es buena, y si queremos asegurarnos debemos
alcanzar los 300ppp porque muchas veces la éptica de la camara, la limpieza de la lente
o el procesador de imagenes de la camara digital disminuyen la calidad.

Para saber cual es la resolucion de impresiéon méaxima que permite una imagen digital
hay que dividir el ancho de esa imagen (por ejemplo, 1600 entre la resolucién de impresién
200, 1600/200 = 8 pulgadas). Esto significa que la méaxima longitud de foto que se puede
obtener en papel para una foto digital de 1600 pixeles de largo es de 8 pulgadas de largo
en calidad 200ppp (1600/300 = 5.33 pulgadas en el caso de una resolucién de 300ppp).
Una pulgada equivale a 2,54 centimetros.




14

TEMA 1. FOTOGRAFIA DIGITAL



Tema 2

Gimp Basico (jpero basico, basico!)

2.1 Instalaciéon de Gimp

Para quien no tenga la ultima versiéon de The Gimp en su ordenador, lo primero que

tendria que hacer es descargarlo. Iremos a la direccién:
http://www.gimp.org.es/modules/mydownloads/

y descargaremos la versién de nuestro sistema operativo (recomendamos la versién 2.6.4).

Cuando tengamos el fichero en nuestro ordenador hacemos doble clic en él para insta-
larlo y seguiremos las instrucciones que vienen en pantalla.

Desde aqui os recomendamos que probéis otros programas basados en Software Libre
(como el famoso sistema operativo GNU /Linux, del que habréis oido hablar) ya que no
hay que pagar abusivas licencias a los fabricantes y son totalmente gratuitos y legales.
E incluso mas eficientes. Os remito a la pagina de la Oficina de Software Libre de la
Universidad de Granada, donde hay un montén de informacion la mar de interesante:
http://osl.ugr.es

Una vez que tengamos el programa instalado vamos a empezar a trastear un rato con
el programa. Aunque algunos os parezca una cosa muy basica hay gente que no lo ha
utilizado nunca, por lo que debemos empezar a trabajar desde lo mas sencillo.

2.2 Crear un Documento Nuevo

Vamos a empezar creando una imagen en blanco:

1. Hacemos clic en el menu Archivo — Nuevo

2. Seleccionamos la Altura y la Anchura del documento. En general es una buena idea
medir las imégenes en pixeles, y no en centimetros, porque despues seguramente
tendriamos problemas con las resoluciones y otras cosas con las que a estas alturas
no debemos meternos. En cualquier caso diremos que no es lo mismo una imagen de
17 x 18 centimetros a 72ppp que una imagen de 17 x 18 centimetros 200ppp. Pero
sin embargo una imagen de 1024 x 768 pixeles siempre tendra el mismo tamano (en

15
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pantalla). Por lo tanto, a partir de ahora trabajaremos en pixeles y a la hora de
imprimir ya hablaremos.

ﬁ =

Plantilla: -

Tamano de la imagen

Anchura: | 800 =

= -
Altura: . pixeles -

@ 800 x 600 pixeles
72 ppp, Color RGE

b Opciones avanzadas

LhHelp 5| Reiniciar W oK K cancel

Recordemos: ;Qué era un pixel?

Un pixel es una unidad de informacién que contiene la informacién del color y detalle
de la imagen. Imaginemos que las imégenes son un mosaico o un muro de ladrillos.
Cada uno de los ladrillos son los pixeles de la imagen. Cuantos més pixeles tenga
una imagen, mayor calidad tendra (por eso hablamos antes de los megapixeles de
las camaras).

Seleccionamos pues, en los cuadros donde pone cm el valor pixeles. Y en anchura
y altura ponemos un valor grandote. Por ejemplo, teniendo en cuenta que los
monitores suelen tener un valor de 1024 x 768 pixeles vamos a crear una imagen
un poco mas pequena que el monitor. Por ejemplo, 800 x 600. Ponemos pues en
Anchura el valor 800 y en altura 600 y le damos a OK.

Veremos un lienzo en blanco de tamano 800 x 600.

2.3 Pintarrajear un Rato

jAl lio! Vamos a pintar un munequito o cualquier otro motivo que demuestre nuestra
sensibilidad artistica :-). Para ello vamos a seleecionar una de las herramientas més
obvias: el pincel:
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Ahora seleccionamos el color haciendo doble clic en el cuadrado negro de la figura
anterior (del grupo de los dos cuadrados). Ahora veremos un selector de color mas en

condiciones.

Primero movemos la linea de la barra de la derecha del cuadrado hacia

arriba o hacia abajo para elegir el color (estd marcado en rojo) y luego hacemos clic en el
cuadrado de la izquierda en el tono que mas nos guste y pulsamos 0K:

**® Cambiar el color de frente

oy

N

000000

ra
£
|

=~
-

N

A3 dr d4r 4k dr 40

| T
[}
o

Motacisn HTML: | 4439cd

NI | |
L JL e

[ Reiniciar H Aceptar ][ Cancelar ]

Y

Al igual que los grandes pintores, disponemos de un gran surtido de pinceles. Con el
pincel seleccionado podemos hacer clic en el botén de la siguiente figura y veremos una
paleta de pinceles con un montén de motivos a elegir.
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| | |
Pincel ] ]

Mada: ENormal W —

Opacidad: - : J 1000 o

Pinceles: E [ ] _iE‘Cir‘:'E (11 1 | ]

Escalar | A S
y rJ / / #

EHondm L, o @ EI
I:‘ Dreswd| ] ) : E
0000 -

] Aplicy s & ® 8

D Tncrer| ™ ) . i Y -. >< ><

i + * +
Litilizg . I o
Cluied 5 g8 % & N\
+ + + *
L - o O
ﬁ+ W +
I:‘ I o o &=
| S— +
e
e @ (@] 2F

Con Escala seleccionamos el tamano de pincel y en Opacidad la transparencia del
pincel (probad a dibujar distintas transparencias, al 0%, 50% y 100%).

Para colorear un objeto de la imagen pulsamos en la herramienta Herramienta de
Relleno y pinchamos donde queramos colorear. Si el color donde pinchamos es blanco
todo el blanco que lo rodea se pintara blanco (pero si estd encerrado sélo se pintard lo
que estd blanco, claro):

R ADA
ST sz0
28 &8y
& 6 of

2.4 iMe he Equivocado! ;Qué Hago?

Para deshacer algiin trazo que no nos haya gustado pulsamos en el teclado la combinacion
Ctrl + Z. Esto deshard el ultimo cambio de la imagen (de cualquier herramienta). Si
volvemos a pulsar Ctrl + Z volverd a ser como estaba (al contrario que otros programas,
como el Word). Para deshacer varios cambios pulsamos A1t + Ctrl + Z,y para rehacer
desde varios cambios A1t + Ctrl + V.

Y ahora dejamos guiarnos por nuestras musas para crear arte. Como por ejemplo esta
obra cumbre de la pintura contemporanea:
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Bl *Sin nombre-1.0 (RGB, 2 capas) B00x600 - GIMP =13

Archivo  Editar  Seleccionar  Wer Imagen Capa Colores  Herramientas  Filtros  Wentanas  &yuda
E |U L L L L |10|U L L 1 L |2UD L L L L |3DU L 1w L |4‘J|0 L | L |500 L L L L 500 L L L 1 ?UIU L 1 L 1 ] \q
(T i
=

| e
Lol L Lol

oo

,‘
»
L 9
et
i
ol
3
=~
4‘§.
%
¥
A
-

- .
o] 4 %{‘1 5 & Y @
0 Yot 7,
b
1 Gal 2
I S |

[ - @l
| pre || 100 % #|Seleccidn flokante
L RS |

A que estan chulas las hojas? A ver si adivindis qué pincel hemos utilizado de la
paleta de pinceles.

Una vez que hemos terminado, jque no se nos olvide Guardar!

2.5 Guardar una Imagen en Formato JPG

Por defecto las imégenes de Gimp se guardan en formato .xcf. Este formato permite
volver a abrir la imagen y seguir trabajando por donde i{bamos, con las capas y configura-
ciones que le habiamos dado. Sin embargo, para enviar este archivo por correo electrénico
o subirlo a Flickr deberia estar en . jpg, ya que ocupa menos y puede verse con cualquier
programa de iméagenes. Por lo tanto cada vez que trabajemos con una imagen la vamos a
guardar en .xcf y en .jpg. Para guardar en .jpg haremos lo siguiente:

Vamos a Archivo — Guardar
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B8 Guardar imagen El

Mormbre: | palita. jpg |

|=) Buscar okras carpetas

E]’If! pgarcia ”Mis ducumentusl

Lugares Marnbire 4 | Modificado
& Usadosre... | | cursoGimp 31136
[ pgarcia = cursoPhotoshop 23:06
[ Escrikario [=1 Mi miisica 16/02)2009
< Disco local .. | | [ Mis documentos de PaperPort 23/03/2009
L Unidad Dy | |5 Mis imagenes 14:41
[ Mis imagen... | | [ MetBeansProjects 0/03)2009
[ Mis docum... | | © poliba.xcf 23:05 o

Litar |T0das las im&genes bl |

[# Seleccione el tipo de archivo (Por extensian)

[ Guardar ]l Cancelar l

Seleccionamos el directorio donde vamos a guardar la imagen y escribimos el nombre
anadiendo la extensién . jpg al final del nombre, si no, se guardara en formato .xcf.



Tema 3

Rotar Imagenes

3.1 Introducciéon

Un buen fotografo es capaz de obtener imagenes de gran belleza utilizando su camara
de fotos y algunos accesorios. Sin embargo, hay aspectos muchisimo m&s importantes
para obtener una buena fotografia que tener una buena camara de fotos. De hecho,
obtener buenas imagenes implica normalmente tener una serie de conocimientos sobre
composicion de imagenes. Existen numerosas reglas de composicion que normalmente
nos van a ayudar a que nuestras fotos ganen belleza. En cualquier casos, esas reglas
no son obligatorias y pueden romperse, pero como comenta el dicho “las reglas hay que
conocerlas para poder romperlas”.

Una de las reglas de composicién bésicas, con la que nos equivocamos mucho al prin-
cipio, es que los horizontes deben estar horizontales (por muy evidente que resulte). Una
foto de un paisaje con un horizonte ligeramente torcido (caido, como dicen los fotégrafos)
pierde parte de su atractivo.

Vamos a comprobar como podemos solucionar este problema con Gimp.

3.2 Rotar una Imagen

., Qué vemos en la imagen siguiente?

21
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Una noche muy bonita en el Pantano de Cubillas, ;no? Pero sin embargo es evidente
que el horizonte estd inclinado (se “cae” a la izquierda). Ademds hay un trozo de rama
que afea la parte superior izquierda. Y encima, la foto es muy oscura. En este y los
siguientes temas vamos a ver como mejorar estos aspectos, pero por ahora solo vamos a
prestar atencion a enderezar ese horizonte caido:

1. Seleccionamos la herramienta Rotar de la barra de herramientas.

Caja de herramientas 3]

EACA
S HLLO

2. Pinchamos en la imagen y arrastrando el botén comprobaremos que podemos girarla:

hivo  Editar  Seleccionar  Yer Imagen Capa  Colores  Herramientas Filtros  Wentanas  Ayuda
500 1000 1500

%3 Rotar
% Fondo-4 (IMG_9069.PG)

-

Angulo: 3,54 -

Centrog: | 194,00

Centro ¥ | 1296,00 v

Ayuda H Reiniciar H H Cancelar

| prae 2596 |Fonda (134,4 ME)

Finalmente pinchamos en Rotar y veremos que la imagen se ha enderezado.



3.2. ROTAR UNA IMAGEN 23

Un efecto negativo que tiene el rotar una imagen es que cerca de las esquinas aparecen
unas regiones de “cuadritos grises” que representan el color “transparente” (sin color). Eso
se debe a que obviamente no hay informacién sobre la imagen en esas zonas. Usualmente
es necesario eliminar esos trozos de imagen con pixeles transparentes (lo veremos en el
préximo tema).

Otra herramienta que puede ayudarnos a la hora de rotar una imagen son las llamadas
“lineas guia” Esas lineas aparecen cuando pinchamos y arrastramos desde cualquiera de
las “reglas” que aparecen rodeando nuestra imagen. Dichas lineas no se dibujan en nuestra
imagen, pero nos pueden servir de guia para saber si un horizonte esta horizontal o si una
torre (o arbol...) estd vertical:

. - O ~
Archivo Editar Seleccionar \er Imagen Capa Colores Herramientas Didlogos Filtros
E|0. [ 1590, 1, 1 1, 11900 , | i, 1300, 1,1, 2000, o,y 135P0), 4, 1, [30PP) 1,0, I35PD, , )i
[+ R} -
[a
Taa] I KIC 4%,
1958, 1595 | px | = 18% w | Fondo (91.8 MiB)
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Tema 4

Reencuadre de Imagenes

4.1 Introducciéon

Un buen fotégrafo se tiene que preocupar de que sus fotografias salgan bien encuadradas,
es decir, que en ellas aparezca justo lo que quiere que aparezca y que no se cuele ningtiin
elemento que deberia quedar fuera. Sin embargo en muchas ocasiones esto no es posible,
o debido a un fallo al tomar la foto se pueden colar elementos que deberian haber quedado
fuera.

Vamos a comprobar como podemos recortar una imagen para eliminar algunos ele-
mentos fuera (como por ejemplo las esquinas de pixeles transparentes que quedaron en el
tema anterior al rotar las imagenes.

4.2 Recortar una Imagen

En este caso vamos a utilizar la herramienta Recortar para senalar el rectangulo con el
que queremos quedarnos:

1. Hacemos clic en la herramienta Recortar:

25
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*IMG_9069.JPG-2.0 (RGB, 1 capa) 3888x2592 - GIMP

Archivo Edbar Selecconar Yer Imagen Capa Colores Herramientas Fitros Wembanas  Ayuda

- R o O S . L S SO . O S O T PO T P O - LT P S O T S S A - A R |
ma e ey e
i 2 a A+
':'Vebﬁlgu’;& 1
EBALDZ /|
O L8 &8 al]
W i 1

L

Recortar =1

[] S6le b2 c2pa actual
1
[] Permitiv sqrandar o
o
[ Expandir desde ol centio

Fije: |Proporcién de aspecto

Posicionar: P

e
“‘<_ L __(
L

104 % 172

| Tamafio; pr

<

3420

Seleccidn

<

Sin quias v

z
| : | I
Encager automdticarnens o]
0

[] Encoger combinads

- ¥

3460, 2368 |prv 259 ¥| 4 Pulse o presione sRetormos para recortar

2. Seleccionamos el drea que deseamos (recuadro claro en la imagen)

Consejo: Para que la imagen recortada tenga las proporciones de la original pul-
samos en el botén Dimensiones (ver la elipse en la imagen)

3. Una vez realizada la seleccion pulsamos Intro, et voild, ya tenemos la imagen
recortada y lista para seguir trabajando con ella.

4.3 Cambiar el Encuadre de la Foto

Con el procedimiento que hemos visto antes podemos ademés cambiar el encuadre de
nuestra foto. En la siguiente figura podemos ver como una fotografia que originalmente
fue tomada en apaisado la podemos recortar para simular que fue tomada con un encuadre
vertical.

La opcion Imagen — Tamafio del Lienzo nos permite realizar un proceso similar al
que hemos explicado, aunque especificando exactamente el tamano que queremos obtener
(por ejemplo en pixeles) del trozo recortado. No dudes en probarlo.



4.3. CAMBIAR EL ENCUADRE DE LA FOTO
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Tema 5

Ajuste de Niveles

5.1 Introducciéon

Como se explico en el primer tema existen muchos factores que pueden provocar que una
imagen salga mas clara, més oscura y conciertas tonalidades (como por ejemplo los ajustes
de la cdmara: tiempo de exposicién, apertura...).

Los programas de edicién de graficos (incluido Gimp) nos permiten ajustar la lumi-
nosidad de nuestras fotos durante el proceso de toma de la imagen hubieramos metido la
pata (por ejemplo, por si una foto aparece muy clara o muy oscura.

5.2 Brillo, Contraste, Tono y Saturacion

Existen unas herramientas muy faciles de usar que nos permiten jugar con los colores de
nuestra imagen de manera basica:

e Colores — Brillo y Contraste: El brillo nos permite ajustar lo clara u oscura
que es nuestra imagen, mientras que el contraste nos permite resaltar las diferencias
de color existentes en la imagen (muy util cuando una imagen aparece con unos
colores muy “planos”).

e Colores — Tono y Saturacién: El tono nos permite “colorear” nuestra imagen
con una componente de color que elijamos, mientras que la saturacion resaltara
las diferencias tonales entre los pixeles de nuestra imagen.

Prueba estas herramientas sobre cualquier imagen para ver como funcionan.

5.3 Ajuste de Niveles

La herramienta de Ajuste de Niveles nos permite corregir una foto que esté sub-expuesta
(muy oscura) o sobreexpuesta (muy clara). Para acceder a esta herramienta tenemos que
ir a Colores — Niveles y nos aparecera la siguiente ventana:

29



30 TEMA 5. AJUSTE DE NIVELES

= Niveles g]

. A]ustar los niveles de color -

Fondo-4 (IMG_3069.1PG)

Ajustes preﬁ]adns. . v] 4= =
Canal: E'u'alu:ur + | |Reiniciar el canall ’E: @

Niveles de entrada

|o

5
?7:.|
ED
R
!
T
o
o
4

Niveles de salida

s

o [z== &
Todos los canales
e DEE
[ Editar estos ajustes como curvas l
vista previa
[ Avuda ] l Reiniciar l [ Aceptar ] l Cancelar l

El grafico que aparece en el centro se llama histograma y representa la luminosidad
de los puntos de nuestra imagen. Los histogramas presentan (en general) una forma de
montana, que dependiendo de lo centrada que esté nos indicara si una foto esta sub-
expuesta o sobre-expuesta:

e Una imagen sobre-expuesta (tiene muchos blancos) tiene un histograma desplazado
a la derecha:

e Una imagen sub-expuesta (tiene muchos negros) tiene un histograma desplazado a
la izquierda:

e En ocasiones podemos encontrarnos con histogramas mas curiosos, como el que se
muestra a continuacién, que nos indica que nuestra imagen tiene muchos colores
oscuros y muchos claros, pero pocos colores con intensidad intermedia:



5.3. AJUSTE DE NIVELES 31

Si tomamos la imagen del Tema 3 y miramos su histograma veremos que efectivamente
corresponde a una foto sub-expuesta por estar el histograma desplazado a la izquierda:

I 20000

Para solucionar este problema tendriamos que expandir este histograma. Para ello
vamos a mover el triangulito blanco a la izquierda arrastrandolo con el ratén. El negro
también se puede mover, pero para centrar el histograma no me va a hacer falta, asi que
lo dejo tal cual esta. Conforme movemos los triangulitos podemos ver como la imagen va
cambiando segin nuestros gustos:

Niveles de entrada
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En la siguiente imagen podemos ver el resultado de haber ajustado los niveles. Ademas,
si volvemos a consultar el histograma de la imagen veremos que ya aparece mucho mas
centrado.




Tema 6

Ajuste de Curvas

6.1 Introducciéon

El retoque de colores usando las herramientas presentadas en el tema anterior permite
hacer transformaciones lineales de los colores e intensidades luminosas de los pixeles de
nuestras fotos. Sin embargo, es bien sabido que la respuesta de nuestro érgano visual (si,
el 0jo ;-) ) no es lineal.

Los programas de retoque de imégenes incluyen herramientas que nos permiten cam-
biar la luminosidad de nuestra imagen siguiendo patrones no lineales, lo cual nos permite
obtener efectos distintos y, en algunos casos, darle un toque un poco surrealista a nuestras
fotografias.

6.2 Modificacion de las Curvas de Color

Podemos acceder a la herramienta de modificacion de curvas de color en Colores —
Curvas. Dicha herramienta nos presenta un cuadro similar al que sigue a continuacion:

Ajustar las curvas de color E
=l Fondo-4 (IMG_3063,0P5)
Ajustes prefijados: | v} + @

Canal: E\falor + | |Reiniciar &l canal E @

Tipo de curva: " S Suave |

Vista previa

Ayuda H Reiniciar ][ Aceptar H Cancelar
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Como se puede observar esta herramienta también nos dibuja de fondo el histograma
de nuestra imagen (con lo cual podemos saber si estd sub-expuesta o sobre-expuesta)
y encima dibuja una curva (en este primer momento la curva es una recta diagonal de
color negro que va desde la esquina inferior izquierda hasta la esquina superior derecha.
Como ya hemos mencionado, esta herramienta permite un control tonal muchisimo mas
preciso que el de niveles, ya que podemos cambiar unos tonos por otros moviendo la
curva. De hecho, lo que hace esta herramienta es que hace corresponder una intensidad
luminosa (representada en una escala de grises debajo del histograma) con otra escala de
intensidades (a la izquierda del histograma) siguiendo la curva que le indiquemos. Bueno,
en realidad es mas facil ver el comportamiento de la herramienta trasteando un poco con
ella que explicandolo por escrito:
Vamos a mover la curva para que tenga la siguiente forma:

Ajustar las curvas de color =
— Fondo-4 (IMG_9063.JP3)
Ajustes prefijados: w | 4 &
. = s
Canal: |walor \_PJ ’RB_IHICIEII’ el canaIJ D i:l

Tipo de curva: ;'-'Suave b |
Vista previa
[ Avuda ] l Reiniciar l { Aceptar ] l Cancelar J

Para cambiarla he pulsado con el ratéon en dos partes de la curva y manteniéndolo
pulsado lo he arrastrado para que tenga esa forma concreta: el primer cuadrito un poco
para abajo y luego el otro un poquito para arriba. Con esto lo que hemos conseguidoo
ha sido aumentar el contraste, ya que le hemos dicho al programa que las sombras (la
parte de la izquierda de la curva) sean més oscuras, y las luces (la parte derecha) sean
mas claras.

También podriamos haber hecho lo siguiente:
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Con esto conseguiriamos que la foto sea mas luminosa: tanto las sombras como las luces
se iluminan, aunque los colores que incrementan mas su luminosidad seran los intermedios
(los no muy claros ni muy oscuros). O por el contrario:

Asi habriamos conseguido que la imagen fuera mas oscura.

Vamos a ver como ha quedado la imagen del lago comparandola con la que teniamos
anteriormente. Hemos aplicado la primera imagen de la curva (la que tenia forma de S):
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= MIMG_9069.JPG-2.0 (RGB, 1 capa) 3420x2280 - GIMP

Archiva  Editar Selecdionar Yer Imagen ©Capa (Colores Herramientas  Filros  Yentanas  Ayuda
3] |U |SUD ‘IUUUI |1500 | |2000 ! i | i |2500 7 ! i i |3000 E | | i 'I i
] ~

|pv | 2z9 v Fondo (219,7 MiE)

El resultado final parece bastante resulton, ;no es cierto? Aunque como siempre, esto
dependera de los gustos de cada uno: hemos de crear la curva y el ajuste de niveles como
creamos que resalta mejor el contenido de nuestra foto.



Tema 7

Eliminar Manchas

7.1 Introduccion

A veces, al visualizar las fotos que acabamos de tirar podemos encontrarnos con que
algunas tienen manchas, o reflejos indeseables. Dichas manchas pueden aparecer por
varios motivos: una lente sucia, el sensor sucio (esto ya es mas delicado), algun reflejo de
la lente o un destello o reflejo en una superficie cristalina. Vamos a comprobar que este
tipo de problemas se pueden solucionar con cierta facilidad.

7.2 Eliminar las Manchas

Partimos de una imagen que tiene una mancha. De hecho, esta foto de la Luna (tomada
a través de un telescopio) tiene una manchita rectangular negra (otro dia os contaremos
como aparecid):

37
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Vamos a hacerla desaparecer usando a herramienta Parche:

= O

Archivo Exts Ayuda
AN )
Q& P ors
PACEAS
o ZXa &

& @ o

il
Sanear =
Modo: MNormal hd

Opacidad: _.m:
Pinceles: uW
Escalas @ W:
b Sensibilidad de presion

|®| Desvanecimiento

Longitud: | 100 s lpx ¥

|| aplicar «jitters
|| Bordes duros
|| Muestra combinada

Alineacién: | Ninguno -
a3y gy

Esta herramienta nos permite pintar sobre nuestra imagen usando los colores y texturas
de otra zona de la imagen. Para ello el primer paso sera darle zoom a nuestra imagen
para trabajar cémodamente:

¢ luna.jpg-49.0 (RGB, 1 capa) 564x725

Archivo Editar Seleccionar Wer |magen Capa Colores Herramientas Didlogos Filtros Video
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212, 430 px  w || 400% w ||Ctrl+Pulse para establecer un nuevo origen de saneado
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Elegimos un pincel de tamano apropiado (en mi caso tamano 5), y dejando pulsada la
tecla ctrl pinchamos en la zona de donde vamos a copiar los colores y texturas (en este
caso hemos elegido a la izquierda y abajo de la mancha). Quedara seleccionada la zona
con un fino borde gris:

¢ |luna.jpg-49.0 (RGB, 1 capa) 564x725
Archivo Editar Seleccionar Ver |magen Capa Colores Herramientas Dialogos Filtros Video
Ep 15 173 20 225 250 275 300 Eza e
- ! ~
7l
24
El
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[}
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74
El
¥
3] i
o
1 will
5]
2
8
3] = L3
i [a] [ ] — i
158, 485 | px_ w || 400% w ||Pulse para sanear (intente Shift para una linea recta, Ctrl para fijar un nuevo origen de saneado)

Y ya podemos tranquilamente pintar sobre nuestra mancha negra que, como vere-
mos, quedard tapada con un color y textura muy similar al de la zona en donde esté,
disimulando mucho que previamente existia una mancha:

¢ *luna.jpg-49.0 (RGB, 1 capa) 564x725
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Y nuestra Luna sin mancha:

TEMA 7. ELIMINAR MANCHAS




Tema 8

Degradados e Introduccion a las
Capas

8.1 Introduccion

Los degradados son un elemento que nos permite conseguir efectos muy interesantes.
Un degradado es simplemente una transicion gradual de unos colores a otros, como por
ejemplo:

En este caso la transicion se ha realizado desde el color rojo al verde pasando por
amarillo. Como se puede comprobar, dicha transicién a sido gradual (no se aprecian
“saltos” en los colores).

El uso de los degradados con nuestras fotografias nos va a permitir aplicarles efectos
curiosos como son el vineteo.

8.2 Algunas Herramientas Utiles Previas

Antes de comenzar directamente a utilizar la herramienta de degradado vamos a comentar
algunos otros aspectos de Gimp que vamos a necesitar: el uso del zoom y de las capas:

Pulsaremos la herramienta zoom (la lupa):
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Caja de herramientas 3]

Como su nombre indica, la herramienta de zoom nos permite acercarnos (ver mas
grande la imagen), simplemente haciendo clic sobre ella. Silo que queremos es “alejarnos”
de la imagen (verla més pequenia) tendremos que hacer click sobre ella, pero con la tecla
ctrl pulsada. En nuestro caso vamos a “alejar” la imagen para dejarla més o menos
como en la siguiente figura:

< barcoEnorme.jpg-2.0 (RGB, 1 capa) 3927x2650 - GIMP

e
N

e
) [pv || 19296 wFondo (94,3 i)

iOjo! la imagen sigue siendo la misma, con el mismo tamano, lo que pasa es que la
hemos “alejado”. Si volvemos a hacer clic pero sin pulsar la tecla ctrl volveriamos a la
imagen original.

A continuacién vamos a crear una nueva capa. ;Una qué?. Una capa :-) Podeis
pensar que las capas en el Gimp son como si nuestra imagen estuviera formada por varias
transparencias (de esas que se ponfan en los proyectores) apiladas unas encima de otras.
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Las capas nos van a permitir “pintar” encima de nuestra imagen o aplicar filtros de manera
selectiva (es mds facil hacerlo que contarlo). Para ver las capas de vuestra imagen (que
ahora mismo solo tiene una, la propia imagen), tendreis que darle a Dialogos — Capas.
Aparecerd algo parecido a esto:

& Capas = O %
ICapas = I
Modo: [ MNormal - ]
Opacidad: s | 100.0 H
Bloquear: [ | B

Como podeis ver solo hay una capa (nuestra imagen). Para crear una nueva capa
(encima de la que ya tenemos) pulsamos el botoncito que esta sefialado en la siguiente
imagen y en la pantalla que nos aparezca pulsaremos “aceptar”:

barcaEnotme,jpg-2 L ‘ Auta
1| | i 1

Opacidad: —J 00,0 5

Bloquear: I:‘ -

La nueva capa habra aparecido encima de la que ya teniamos. Es importante resaltar
que ahora mismo esa capa es “transparente” (por eso tiene unos cuadraditos grises) y por
lo tanto no “afecta” todavia a la imagen que tenemos debajo (veras que no ha cambiado en
nada). Una cuestién importante cuando se trabaja con capas (y que al principio es liosa),
es que cuando tenemos mas de una capa, las herramientas que seleccionemos y usemos
solo afectardn a la capa que tengamos senalada. Por eso es importante que ahora mismo
seleccionemos la nueva capa porque es donde queremos dibujar nuestros degradados (debe
aparecer seleccionada como en la figura anterior).
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8.3 Creando Degradados

Ya estamos listos para crear nuestro primer degradado:

1. Seleccionamos la herramienta Degradado:

éh

2. Seleccionamos un color de primer p
que hicimos en el tema de introduc

3. Seleccionamos el tipo de degradado en las opciones de la herramienta: hemos
seleccionado un degradado que empieza en negro (el color que he elegido) y termina

ERACA
S *7 4 @
A& ERBY

@ o

lano con la paleta de colores, de la misma forma
ci6n). Yo he elegido el color negro.

en color transparente (los cuadraditos):

Mezcla
Mada: |

Opacidad:

Forma:
Repetir:
Difunninada
I:‘ Sobremuest

A~

Degradm I:‘ |

Desplazamienta: I

Frente a Fondo {HSY

-] Frente a Fonda (H3Y |

Frente a fondo (RGE)

Frente a transparent
-:| Abstract 1
.]:l Abstract 2
m Abstract 3
- AnEurism
| >
Q Q[E B |

4. Ahora viene la magia. Con todo seleccionado hacemos clic y mantenemos pulsado
fuera de las esquinas de la imagen y arrastramos hacia adentro (asegurate de nuevo
que tienes seleccionada la nueva capa que habiamos creado):

=
|
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« *barcoEnorme. jpg-1.0 (RGB, 1 capa) 3927/x2650 - GIMP
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Con estos sencillos pasos hemos anadido a nuestra imagen el efecto vineteo (muy de
moda ultimamente por Internet). Es un truco muy creativo y hace que las fotos luzcan
estupendas, centrando la atencion del observador a donde nosotros queramos.

Si miramos nuevamente las capas de nuestra imagen comprobaremos que el vineteo
estd ahora mismo en la capa superior que habiamos anadido. Pulsando el botén del “o0jo”
de la capa podemos ocultar esa capa y ver como estaba nuestra imagen antes del vineteo:

barcoEnorme.jpg-3 || Auta
—4 .ﬁ,ﬂh" =
fI17

Capas =
Mada: Matrral o
Opacidad; ——————— | 100
Bloquear: [ | .

@ﬁ‘- _ Zapa nuewa
o
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Veamos otro ejemplo de utilizacién del degradado para crear un vineteo distinto:

En esta foto lo que hemos hecho ha sido crear degradados desde los lados laterales,
el de la izquierda mas grande que el de la derecha, como puede verse en las flechas, para
darle mas fuerza al fotégrafo de la imagen.

iOjo! |No abuséis del vineteo! Internet esta lleno de imagenes con vineteo muy chulas.
El vineteo estd de moda. Pero ya hay muchas. Cada uno debe encontrar un estilo propio,
con el que esté a gusto, pero, en la medida de lo posible, no copietear vilmente. Cosa que
solemos hacer casi todos, por cierto...

Sigamos viendo ejemplos de degradado. En esta ocasion voy a empezar arriba y arras-
trar hacia abajo y en lugar del negro he elegido un color azul para resaltar la intensidad
del cielo:

*harcolanrme. jpg 3.0 (RGO, 1 capal 19272050 - Gl
o Eltar Sckcconer Mo [wecen Capa  Coligs  Heriasen tai  Flhe  Vertanss  Mpuca
i L I B8, po M B L T o, [ I . ST Tl | I L B
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33 16,27 ¥ ]'_H:\d:. =274, 1204, (nmenbs Cir mars Snquise restningrdos, Ak para maver tods |s Ras)
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En este caso el degradado también se aplica a las torres del barco (un efecto no
deseado). Para arreglarlo podemos utilizar la goma de borrar y borrar en la capa del
degradado las partes que no queremos que cambien de color (recordad que la capa tiene
que estar seleccionada para poder borrar sélo la capa):

Para mayor precisién se puede hacer zoom y acceder a las partes mas dificiles. Es un
trabajo de chinos, pero los resultados pueden quedar bastante impresionantes, como por
ejemplo:
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Tema 9

Copiar y Pegar

9.1 Introduccion

Todo el mundo ha visto lo facil que es cortar y pegar trozos de una foto en otra, con
mejores o peores resultados (y si no, que se lo digan a cierta familia real y sus felicita-
ciones navidenas). Los del Gimp, muy astutos ellos, velan por el interés de sus usuarios,
concretamente con el interés de aparecer en fotos rodeados de chicas guapas o senores
musculosos (dependiendo del gusto de cada uno).

En este tema vamos a ver como podemos seleccionar trozos de una foto para incluirlos
en otra, usando para ello herramientas de seleccion, el famoso “copiar y pegar” y capas.

9.2 Copiar y Pegar Trozos de una Imagen en Otra
Cuando queremos copiar un trozo de una imagen en otro, primero debemos seleccionar

dicho trozo (obvio). Existen varias maneras de seleccionar. Una de ellas es con el lazo,
del que hay tres tipos:

e Herramienta de seleccion libre: Seleccionamos con el raton la parte que quere-
mos recortar a pulso. Es decir, lo que dibujemos con el ratén sera lo que recortemos.

e Herramienta seleccion de colores: En lugar de dibujar libremente con el ratén
se seleccionard el area del mismo color que pulsemos (por ejemplo, el agua).

e Herramienta tijeras de seleccion: Probablemente la mas interesante de todas.

Automaticamente se adhiere el lazo a las fronteras del objeto que queremos recortar,
por lo que los que tengan el pulso tembloroso podran recortar con maés facilidad.

Vamos a utilizar la herramienta tijeras de seleccién para recortar una figura:

1. Seleccionamos la herramienta tijeras de seleccién:
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Caja de herramientas 3]

2. Ahora hacemos clic en un punto que rodea al objeto y vamos moviendo poco a poco
el ratén (no hace falta mantenerlo pulsado) y haciendo clic para colocar nuevos
puntitos.

eman.jpg-2.0 (RGB, 1 capa) 1024x683 - GIMP

Archivo  Editar  Seleccionar Wer  Imagen ©Capa  Colores  Herramientas  Filkros  Wentanas  Awuda
] 250 o0 750
”~
v
L | &
Ik B | o . i g
744,156 v | BEF% M gg Pulse o arrastre para afiadir un punto (Mayds: dehabilicar el autoajuske)

Vamos viendo como una linea con esos puntos grandes va rodeando a nuestro amigo.
Los puntos se llaman “puntos de anclaje” y salen en cada clic. Al llegar al final de
su contorno hacemos doble clic. Veremos que ahora una linea discontinua rodea al
objeto que vamos a recortar.
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“*heman. jpg-2.0 (RGB, 1 capa) 1024x683 - GIMP

Archivo  Editar Zeleccionar  Wer Imagen Capa Colores  Herramientas  Filbros  Wentanas  Awvuda
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Truco 1: ;Qué pasa si nos equivocamos mientras estamos rodeando el objeto y
queremos volver atras? Simplemente volvemos con el ratén al punto que no deberia
estar ahi, y lo movemos a su posicién correcta. Cuidado, que para que se pueda
mover tiene que estar en el puntero del ratén el siguiente simbolo (en pequeno,
claro):

Truco 2: Si nos cuesta movernos en zonas dificiles podemos hacer zoom pulsando
la tecla Ctrl y moviendo la rueda del raton.

3. Cuando vemos esa linea discontinua el objeto esta seleccionado. Ya podemos copiar
y pegarlo en otra imagen. Pulsando en el teclado Ctrl + C o Editar — Copiar
en la barra de herramientas el objeto se copiard en el portapapeles.

4. Abrimos otra imagen para pegar al senor He-Man. Por ejemplo, la foto del barco
que usamos en el tema anterior.
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5. Una vez abierta la imagen pegamos nuestra seleccién, con la opcién Editar —
Pegar como — Capa nueva. He aqui el resultado:

< *barcoEnorme. jpe-3.0 (RGB, 2 capas) 3927x2650 - GIMP
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Un poco pequeno, ;no? Eso es porque la imagen del barco tenia muuuucha mas
resolucién que la de He-Man (fijdos en la barra azul de arriba de las imédgenes, la del
barco mide 3297x2650 pixeles y la de He-Man 1024x683).

Al pegar una seleccion en una imagen como capa se crea una capa nueva con ese
objeto:

i A< |
= E:I b

Capas =
Mada: Marrnal W
Opacidad; ———————— | w00 o
Bloguear: I:‘ .

> - Ponapapeles‘(—
<3 - Fondo
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Podemos pegar en una imagen los objetos que queramos: cada uno estard en una capa.
Si queremos modificar cada objeto por separado, su capa tiene que estar seleccionada.

9.3 Transformar un Objeto

Ahora podemos modificar el objeto individualmente. En el menui de herramientas pode-
mos seleccionar la herramienta Escala. jCuidado! Recordad que tiene que estar selec-
cionada la capa del objeto.

Caja de herramientas x

P LW
BERAEA
N 1N ey =

Haciendo clic en el objeto (He-Man) en este caso podemos agrandarlo. Podemos
hacerlo o bien escribiendo el nuevo tamano, o bien arrastrando las esquinas del objeto

(ver linea amarilla). Para mantener las proporciones el dibujo de la cadena debe estar
pulsado (ver el circulo rojo en la siguiente imagen):

barcobnorme. jpg-3.0 (RGE
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Cuando el tamano nos parezca adecuado pulsaremos Escala.

Finalmente pulsando en la herramienta Mover podemos cambiar la posicion del objeto.

Caja de herramientas 3]

Herramienta
Volteo

Herramienta ml| e © 4
Teraameed tma .

Mover — 5 Herramienta
ao i = Rotar

\N»-
NAR RN,
IXF

Lo arrastramos a la izquierda y abajo haciendo clic en él y arrastrando el ratén.
También podemos Rotar el objeto con la herramienta homoénima, o reflejarlo como un
espejo con la herramienta Volteo.

Otro efecto que puede ser interesante es agregar transparencia a una capa (quedando
el objeto translicido). Utilizando la herramienta Opacidad (en el cuadro de capas),
desplazandola a la izquierda, podemos conseguirlo:

= FE)

Capas =
Mada: Matrnal \ W
Opacidad; ————————— | 00 4
Bloquear: [ | !

o n Portapapeles
-

Con un resultado final tan misterioso como éste:
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Tema 10

Filtros

10.1 Introduccion

En todos los programas de manejo de graficos existe una amplia coleccién de filtros que
se pueden aplicar en las imagenes. Los hay de muchos tipos: para mejorar nuestras
imégenes (eliminar ruido, enfocarlas...), para distorsionar las imégenes (haciendo que
parezcan que estan dobladas, onduladas, etc), para detectar bordes, o incluso para aplicar
transformaciones més o menos artisticas (cubismo, pintura al éleo...).

Casi todos los filtros de Gimp estan, como no podia ser de otra manera, en el menu
Filtros. Su aplicacion suele ser muy sencilla, aunque casi todos tienen una serie de
parametros que podemos modificar para aplicar el efecto con mas o menos intensidad.

10.2 Algunos Filtros “Artisticos”

Vamos a presentar algunos de los filtros que podemos encontrar en el ment Filtros —
Artisticos y para ello los vamos a utilizar una imagen que debe sonarnos de temas
anteriores:

o7
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Empezaremos con el filtro Cubismo, que transforma nuestra imagen para que parezca

J
que estd realizada a base de “losetas” giradas aleatoriamente y repartidas por toda la
imagen. Cuando seleccionamos el filtro nos debe aparecer una ventana como a que sigue:

- g5 o7

O

‘ i I‘-

[RjVista previa:

Tamafio del enlosado: L_. J [10.0
Saturacion del gnlosado: ;.—J 2.5

|| Usar el color de fondo

-
=
-
-

. {JHelp J '! W oK !'ngancelu

Casi todos los filtros tienen lo que se denomina el cuadro de vista previa que nos
ofrece una previsualizacién del aspecto que tendré nuestra imagen una vez que aplique-
mos el filtro. Ademas, este filtro cuenta con varios parametros: Tamafio del enlosado, y
Saturacién del enlosado que nos permiten definir el tamano y densidad de los cuadros
que formaran nuestra imagen. Jugando con ellos y pulsando el botéon 0K podemos con-
seguir que nuestra imagen original acabe presentando este aspecto:
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Como habreis podido comprobar, aplicar un filtro es bastante sencillo. Probemos
con otro diferente, como por ejemplo el Pintura al Oleo, que como su nombre indica,
simulara que nuestra imagen ha sido en realidad pintada al éleo. Para aplicarla sobre
nuestra imagen voy a deshacer filtro que habfamos usado (con ctrl + z) para volver a
la imagen original. Este filtro presenta también una ventana con sus propios parametros
que podemos definir a nuestro gusto para conseguir el efecto que deseemos:

¢ Pintura al oleo

en] [EilE

Tamafiodemascara: @ |8 %

|| Usar mapa del tamarfio de la mascara:

~l)
Exponente: ;._J g8 i

|| Usar mapa de exponente:

|®| Usar algoritmo de intensidad

| &hHelp || ‘| W oK \'ngancelu

Y trasteando un poco con dichos parametros podemos obtener algo como lo que sigue:
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10.3 Filtros de Distorsion

Este tipo de filtros (Filtros — Distorsiones) modifican la imagen simulando que se
deforma de alguna manera. Por ejemplo, el filtro Pdgina doblada simula que hemos
doblado la esquina de nuestra foto como si fuera de papel:

fecto de doblar pagina =G

Localizacion del doblado

\_J Inferior izquierda ) Inferior derecha

Orientacion del doblado
=) Horizontal L Vertical

|®| Sombra bajo el doblez

|™:Colores de frente y fondo bt |

Opacidad: @100 2

L [PHelp J ‘ W oK 'Lxgancelj
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El filtro Remolino y aspiracién nos permite simular un remolino sobre nuestra im-
agen:

* Remolino y aspiracion

|®| \ista previa

Angulo del remolino; & ] J |162.20 %
Cantidad de pellizcos: L ] J |0.000 i
Radio: L Ll J |0,714 =
. {hHelp || L Yok | | & Cancel |

10.4 Filtros para Mejorar el Aspecto de Nuestras
Imagenes

Otros filtros no buscan presentar un efecto tan llamativo como los anteriores, sino “sim-
plemente” mejorar el aspecto de las imagenes. Por ejemplo, el filtro Filtros — Realzar
— Mascara de desenfoque, por muy contraintuitivo que parezca, nos permite mejorar
la nitidez de nuestras imdgenes (es decir, enfocarlas un poco):
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3' *arremolinada.jpg-15.0 (RGB, 1 capéi 920x613
Archive Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Colores Herramientas Dislogos Filtros  Video
30 40 50| 50

|®] Vista previa
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Aunque esto puede ser muy 1util en algunas ocasiones, hay que manejar con cuidado

sus parametros (Radio y Cantidad especialmente), ya que si nos pasamos aparecera una
especie de vineteo alrededor de los objetos de la imagen que le restara realismo a la toma,
como por ejemplo:

—

|®| Vista previa

Radio: [~ — 1 Y
Cantidad: @ s |221
Umbral: .—J 4]

L {Help J‘ W OK 'Lxgancelj

AF 4F A

Otro filtro que puede ser interesante para mejorar la calidad de una imagen es Filtros
Realzar — Desparasitar, que nos puede ayudar a eliminar el ruido de nuestras fotos



10.4. FILTROS PARA MEJORAR EL ASPECTO DE NUESTRAS IMAGENES 63

(esos puntos que aparecen en muchas fotos cuando hay poca luz y nuestra cdmara no es
muy buena, como la de un mévil). Por ejemplo, la siguiente foto estd tomada en un
museo donde la iluminacién era pobre y donde no se podia utilizar el flash. Se ve que
tiene mucho ruido, especialmente en las zonas rojas (no son un color uniforme como lo
era en la realidad):

Aplicamos el filtro:

=~E3

|®|ivista previai

Media

|3 Adaptativo

|| Recursive
Radio: [~ E— ’3_:
Mivel de negro: @ ’?_:
Mivel de blanco: @ (248 2

| DHelp Jﬁ W OK hxgancelj
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y obtenemos la imagen con el ruido més disimulado. Eso si, este filtro tiene el inconve-
niente de que suele hacer perder nitidez a la imagen, con lo que tendremos que jugar con
sus parametros hasta encontrar los que mejor vengan a la foto:




Tema 11

Mejora del Rango Dinamico

11.1 Introducciéon

El rango dindmico de una imagen puede definirse (de manera un poco burda) como la
diferencia de intensidad que hay entre los colores mas claros de nuestra imagen y los mas
oscuros. Es tipico en las fotografias de paisajes que:

e O bien el cielo salga bien expuesto y el suelo muy oscuro,

e 0 bien sea el suelo es que esté bien expuesto y el cielo demasiado claro.

Vamos a ver como podemos solucionar este problema.

11.2 El Problema al que nos Enfrentamos

Supongamos que nos hemos ido de vacaciones al Algarve portugués y hemos encontrado
un embarcadero chulo desde el que tomar una foto mas o menos sugerente:
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Para que se viera que es un embarcadero intentamos tomar la foto con suficiente
tiempo de exposicion, lo cual nos ha permitido captar que encima de nosotros hay una
serie de tablones. Sin embargo, ni los tablones se ven todo lo claros que deberian, y para
colmo la parte inferior de la imagen se ve demasiado clara. Esto ocurre porque nuestro
escenario tenia una rango dindmico muy amplio (habia mucha diferencia de intensidad
entre las zonas muy luminosas y las oscuras) que nuestra cdmara no ha sido capaz de
captarla bien.

Uno podria estar tentado a utilizar algunas de las herramientas que hemos presentado
en temas anteriores para modificar la luminosidad de la imagen, pero al aplicarse a toda
la imagen por completo los resultados no van a ser buenos (o bien se definen mejor los
tablones y se aclara demasiado el suelo o bien se oscurece el suelo y los tablones dejan de
verse):

11.3 Fusion de 2 Versiones de la Misma Imagen para
Mejorar el Rango Dinamico

Vamos a intentar solucionar nuestro problema creando dos versiones de la misma imagen
(una méas clara y otra mdas oscura) en capas diferentes para luego fusionarlas de una
manera “inteligente” que nos permita obtener lo mejor de cada una de las dos versiones.

Comenzamos con nuestra imagen inicial y duplicamos la imagen en una capa nueva
con el botén de Duplicar Capa:



11.3. FUSION DE 2 VERSIONES DE LA MISMA IMAGEN...

67
4l :_ = =
Capas =
Modo: | Mormal hd|

Opacidad: . @|100.0 3
Bloquear: (| B8

I 2 *Jlefi? %

Vamos a cambiarle el nombre a las dos capas para que no confundirnos. A la capa
de abajo la llamaremos “oscura” y a la de arriba “clara”. Para cambiar el nombre solo
tienes que hacer doble clic sobre el nombre y escribir el que quieras ponerle:

Lo o= s
Capas =
Modo: | Mormal hd|

Opacidad: L @ J[100.0 %
Bloquear: (| B8

@ I clara
Lol [ ][

WEDE TR VP

Vamos a trabajar primero con la capa oscura, con lo que desactivaremos la clara
pulsando en el boton del ojo:

4 - o s
Capas =
Modo: | Normal b

Opacidad: @ J|100.0 3
Eﬂ@ear: i)

] ! clara

& D oscura

Usando las técnicas descritas en temas anteriores oscurecemos un poco la capa (ase-

gurandonos que estd seleccionada) y le daremos algo més de contraste (para que la zona
del suelo quede a nuestro gusto):



68 TEMA 11. MEJORA DEL RANGO DINAMICO

A continuacién, activando de nuevo el ojo de la capa superior y seleccionando, creare-
mos la versiéon mads clara de la imagen (también usando las herramientas de manejo de

color vistas en temas anteriores). Tendremos que tener dos capas, una més clara (arriba)
y una mads oscura (abajo):

<) w = O
Capas =
Modo: | Mormal b
Opacidad: @ 41000 3
Bloquear: | B8

& I oscura

A LS el g x

Y ahora es cuando vamos a hacer el paso “magico” que va a combinar las dos capas
para sacar lo mejor de cada una. Vamos a utilizar una nueva herraminta que se llama
las mdscaras de capa. Dichas méscaras de capa nos permiten conseguir que las capas
se fundan con distintos grados de transparencia. En concreto nosotros vamos a utilizar
una mascara de capa degradada que hara que se filtre la parte inferior de la capa oscura
y que se mantenga la parte superior de la capa clara. Para ellos activaremos la opcién
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Seleccionar — Activar mascara rapida. Nuestra imagen tomara un color rojizo ex-
trano. No tenemos que preocuparnos, es la manera que utiliza Gimp para “recordarnos”
que tenemos activa dicha méscara rapida:

. G = & :_:nzl

[1]

2un)

oou|

]

109,432 px  *| 67% w ||Qmask (26,3 MIB)

Seleccionamos la herramienta de gradiente (tal como hicimos cuando vimos como
aplicar vineteo a nuestras imagenes) y creamos un degradado de abajo hacia arriba.
Tened en cuenta que ahora no estamos pintando el degradado sobre la imagen, sino sobre
la méascara rapida:

™ *puentelnicial.jpg-29.0 (RGB, 2 capas) 650x976 - O «

Archivo Editar Seleccionar Ver Imagen Capa Colores Herramientas Didlogo
C] o 250 500
0]

oou| oun

o

ey
pr - 67% % ||Qmask (25.9 MiB)

(=]
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Ya estamos a punto de acabar. En el cuadro de capas, con el botén derecho del ratén
sobre la capa clara seleccionaremos la opcién Afiadir mascara de capa:

da - o o
Capas =
Mode: | Mormal b

Opacidad: o @ (1000 3
Bloquear: (| B

Editar atributos de capa...
| Capa nueva...

Duplicar la capa

%

=i Combinar hacia abajo

%| Borrar la capa

amafio de borde de capa...

SV &YW

0, Capa a tamafio de jimagen

B Escalar capa...

Afiade una mascara ¢

o R T e e R

En la ventana que nos aparece seleccionamos la opcién Canal — Mascara Réapida:

Al -

Afadir una mascara a la capa
Y e W e e

Iniciar mascara de capa a:
\_J Blanco (Opacidad total)
\J Negro (Transparencia total)
\_J Canal alfa de la capa
\_J Transferir el canal alfa de la capa
) Seleccién
\_J Copia en escala de grises de la capa
=) Canal

EMéscara rapida -}

|| Invertir la mascara

| SHelp | ‘ o= Add hxgancelj

Y por tltimo descativamos la méscara rapida en Seleccionar — Activar méscara
rapida. Y el resultado de nuestra imagen es:
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Como podeis comprobar la imagen gana mucho, ya que ahora tenemos detalles visibles
tanto en la parte superior como en la inferior y no tenemos ninguna zona sub- o sobre-
expuesta. Si nos fijamos en el cuadro de capas, veremos que gimp ha anadido la méscara
de capa degrada, que viene a ser como si pusieramos un filtro de cristal degradado que
deja pasar solo una parte de la imagen de abajo:

<@ =
Capas =
Modo: | Mormal -l
Opacidad: L@ ’m:

Bloquear: [~ B8

I oscura

[ [ei%]
WEVE V&SN
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Tema 12

Flickr

12.1 Introducciéon

Flickr (se lee “fliquer”) es una comunidad de fotégrafos donde sus usuarios exponen gra-
tuitamente sus creaciones para compartir con el resto. Basicamente es una péagina web
donde uno cuelga sus fotos y el resto las comenta, evalia, o simplemente escribe Nice shot!
(que viene a ser “jBuena foto!” en guiri). Cada foto que se sube tiene una descripcién y
un titulo y se puede anadir a un album de fotos (o set) que hayas creado (por ejemplo
“Mis fotos de flores”) y también subirlas a grupos creados por otras personas.

También permite ponerle tags o etiquetas a las fotos para que los usuarios las busquen
rapidamente. Los méas comunes en Flickr son “boda” y “viaje”, por cierto.

fliCkr : jon ir i mo LordFergusan ] Ayuda Cerrar sesion

Inicio Tu Organizar Contactos Grupos Explorar n tu galer Buscar

Tu galeria =

Colecciones  Albumes  Etiquetas Archives Favoritas  Popular  Perfil

The Portal To Another
Swordmaster Dimension (TPTAD)

B/W

22 fotos | Editar

0 mejor dicho: Swordmistress Parece una verja normal. pero no,
- amiguitos. /It looks like as a normal...
(O} whatever, but not, my_..

to (editar

Eliminar

Eliminar
| Cuesta de
Enero 2008

9 fotos | Editar

Fairy Forest




74

TEMA 12. FLICKR

12.2 Ventajas (y desventajas) de Usar Flickr

Primero las ventajas:

Es MUY divertido.

Lo utiliza un montén de gente, que publican fotos realmente geniales y que general-
mente siempre estan dispuestos a ayudar.

Se pueden crear grupos de usuarios donde postear (subir) fotos de muchos temas.
Por ejemplo existe el grupo “Granada” con fotos de Granada o el grupo “Desnudos”
donde ya os imagindis qué sube la gente. Muy artisticos, por cierto.

Por lo general la gente de un grupo suele quedar para ir a echar fotos por ahi y, ya
de paso, tomar unas cervezas (como en el caso del grupo “Granada”).

Es muy gratificante ver cémo tu obra le gusta a la gente, lo que te anima a que sigas
haciendo fotos y mejorando tu técnica.

Puedes anadir a tus amigos como “Contactos” para acceder rapidamente a sus fotos.

Puedes poner fotos privadas para que las vean sélo quien tu quieras.

Y las desventajas. Mejor dicho, LA desventaja:

La version gratuita de Flickr solo admite 200 fotos visibles. ;Qué quiere decir esto?
Que se pueden subir todas las fotos que quieras sin limite, pero sélo seran visibles
desde la pégina principal del usuario las 200 primeras fotos. El resto se guardan
y pueden ser accedidas si guardas la direccién web de esa foto. La cuenta “Pro”
elimina esta restriccién (ademés de que permite subir videos y crear un nimero
ilimitado de albums). Cuesta 20 euros al ano, pero merece la pena.

Workin' heaven cmipsrte eato i

Cargado el 16 de abril, 200
por LerdFerguson

Galeria de
LordFerguson

A bit closer to heaven /f Un bit mds cerrado al cielo. Tema traduccion

XIV Foto Mandao - Gente y actividades tipicas

El titulo es temporal, amiguines.

Comentarios

/=@ DraXus pro dice:
J
¥ Deberfas dedicarte a traducir fibros :)

Buena foto!

( enlace permanents | eliminar
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12.3 Crearse una Cuenta en Flickr

Crearse una cuenta en Flickr es muy sencillo (y gratuito). Basta con ir a la pagina
principal de Flickr (http://www.flickr.com/), pulsar el botén Crea tu cuenta y en la
nueva pagina, abajo, usar la opcién Registradme si no tenemos una ID de Yahoo.

Nos preguntara una serie de datos acerca de nosotros, y una vez que los hayamos
rellenado debemos pulsar Crear mi cuenta. Si todo va bien te ofrecera la posibilidad de
crear una cuenta nueva de Flickr (Crear una Cuenta Nueva).

Una vez creada, navegando por sus pagina tendras la opcion de subir y publicar tus
fotos y mucho més... pero es mejor que lo descubras por ti mismo :-)
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Apéndice A
Agradecimientos y Enlaces de Interés

Nos gustaria agradecer a las siguientes personas / entidades su colaboracién (més o menos
directa) en la creacién de este documento:

e Jestus Vallecillos: Por sus magistrales clases de fotografia.
e Los creadores de Gimp: Por hacer una tan buena herramienta.

e La Wikipedia: Por poner a nuestra disposicion tanto conocimiento.

Enlaces de Interés
A continuacién listamos algunos enlaces que pueden resultar de interés:

e Pagina en Flickr de Lord Ferguson (Pablo Garcia):
http://www.flickr.com/photos/lordferguson
e Pigina de fotografias de Zerjillo (Sergio Alonso):
http://zerjillo-fotografianaturaleza.blogspot.com
e La Azotea: Astrofotografia Urbana:
http://laazotea.org
e Oficina del Software de la UGR:

http://osl.ugr.es
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Apéndice B
Licencia

Este documento esta publicado bajo la

Licencia de documentacion libre de GNU

Versién 1.2, Noviembre 2002

This is an unofficial translation of the GNU Free Documentation
License into Spanish. It was not published by the Free Software
Foundation, and does not legally state the distribution terms for
documentation that uses the GNU FDL -- only the original English

text of the GNU FDL does that. However, we hope that this translation
will help Spanish speakers understand the GNU FDL better.

Esta es una traduccién no oficial de la GNU Free Document License a
Espafiol (Castellano). No ha sido publicada por la Free Software

Foundation y no establece legalmente los términos de distribucién

para trabajos que usen la GFDL (s6lo el texto de la versién original

en Inglés de la GFDL lo hace). Sin embargo, esperamos que esta

traduccién ayude los hispanohablantes a entender mejor la GFDL. La

versién original de la GFDL esta disponible en la Free Software Foundation.

Esta traduccién estad basada en una de la versién 1.1 de Igor Tamara y
Pablo Reyes. Sin embargo la responsabilidad de su interpretacién es
de Joaquin Seoane.

Copyright (C) 2000, 2001, 2002 Free Software Foundation, Inc. 59
Temple Place, Suite 330, Boston, MA 02111-1307 USA. Se permite la
copia y distribucién de copias literales de este documento de
licencia, pero no se permiten cambios[1].

0. PREAMBULO

El propdésito de esta Licencia es permitir que un manual, libro de
texto, u otro documento escrito sea libre en el sentido de libertad:
asegurar a todo el mundo la libertad efectiva de copiarlo y
redistribuirlo, con o sin modificaciones, de manera comercial o no.
En segundo término, esta Licencia proporciona al autor y al editor[2]
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una manera de obtener reconocimiento por su trabajo, sin que se le
considere responsable de las modificaciones realizadas por otros.

Esta Licencia es de tipo copyleft, lo que significa que los trabajos
derivados del documento deben a su vez ser libres en el mismo sentido.
Complementa la Licencia Piblica General de GNU, que es una licencia
tipo copyleft disefiada para el software libre.

Hemos disefiado esta Licencia para usarla en manuales de software libre,
ya que el software libre necesita documentacién libre: un programa libre
debe venir con manuales que ofrezcan la mismas libertades que el software.
Pero esta licencia no se limita a manuales de software; puede usarse

para cualquier texto, sin tener en cuenta su temdtica o si se publica
como libro impreso o no. Recomendamos esta licencia principalmente para
trabajos cuyo fin sea instructivo o de referencia.

1. APLICABILIDAD Y DEFINICIONES

Esta Licencia se aplica a cualquier manual u otro trabajo, en cualquier
soporte, que contenga una nota del propietario de los derechos de autor
que indique que puede ser distribuido bajo los términos de esta Licencia.
Tal nota garantiza en cualquier lugar del mundo, sin pago de derechos y
sin limite de tiempo, el uso de dicho trabajo segin las condiciones aqui
estipuladas. En adelante la palabra Documento se referira a cualquiera
de dichos manuales o trabajos. Cualquier persona es un licenciatario y
serd referido como Usted. Usted acepta la licencia si copia. modifica o
distribuye el trabajo de cualquier modo que requiera permiso segin la
ley de propiedad intelectual.

Una Versién Modificada del Documento significa cualquier trabajo que
contenga el Documento o una porcién del mismo, ya sea una copia literal
o con modificaciones y/o traducciones a otro idioma.

Una Seccién Secundaria es un apéndice con titulo o una seccién
preliminar del Documento que trata exclusivamente de la relaciémn
entre los autores o editores y el tema general del Documento (o temas
relacionados) pero que no contiene nada que entre directamente en
dicho tema general (por ejemplo, si el Documento es en parte un
texto de matemdticas, una Seccién Secundaria puede no explicar nada
de matematicas). La relacién puede ser una conexién histérica con

el tema o temas relacionados, o una opinién legal, comercial,
filoséfica, ética o politica acerca de ellos.

Las Secciones Invariantes son ciertas Secciones Secundarias cuyos

titulos son designados como Secciones Invariantes en la nota que

indica que el documento es liberado bajo esta Licencia. Si una

seccién no entra en la definicién de Secundaria, no puede designarse

como Invariante. E1 documento puede no tener Secciones Invariantes.

Si el Documento no identifica las Secciones Invariantes, es que no las tiene.

Los Textos de Cubierta son ciertos pasajes cortos de texto que se
listan como Textos de Cubierta Delantera o Textos de Cubierta Trasera
en la nota que indica que el documento es liberado bajo esta Licencia.
Un Texto de Cubierta Delantera puede tener como mucho 5 palabras, y
uno de Cubierta Trasera puede tener hasta 25 palabras.

Una copia Transparente del Documento, significa una copia para
lectura en maquina, representada en un formato cuya especificacién
estd disponible al piblico en general, apto para que los contenidos
puedan ser vistos y editados directamente con editores de texto
genéricos o (para imdgenes compuestas por puntos) con programas
genéricos de manipulacién de imdgenes o (para dibujos) con algin
editor de dibujos ampliamente disponible, y que sea adecuado como
entrada para formateadores de texto o para su traduccién automidtica
a formatos adecuados para formateadores de texto. Una copia hecha
en un formato definido como Transparente, pero cuyo marcaje o ausencia
de é1 haya sido disefiado para impedir o dificultar modificaciones
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posteriores por parte de los lectores no es Transparente. Un formato
de imagen no es Transparente si se usa para una cantidad de texto
sustancial. Una copia que no es Transparente se denomina Opaca.

Como ejemplos de formatos adecuados para copias Transparentes estén
ASCII puro sin marcaje, formato de entrada de Texinfo, formato de e
ntrada de LaTeX, SGML o XML usando una DTD disponible piblicamente,
y HTML, PostScript o PDF simples, que sigan los estandares y
diseflados para que los modifiquen personas. Ejemplos de formatos

de imagen transparentes son PNG, XCF y JPG. Los formatos Opacos
incluyen formatos propietarios que pueden ser leidos y editados
Unicamente en procesadores de palabras propietarios, SGML o XML
para los cuédles las DTD y/o herramientas de procesamiento no estén
ampliamente disponibles, y HTML, PostScript o PDF generados por
algunos procesadores de palabras s6lo como salida.

La Portada significa, en un libro impreso, la pagina de titulo, méas
las paginas siguientes que sean necesarias para mantener legiblemente
el material que esta Licencia requiere en la portada. Para trabajos
en formatos que no tienen pagina de portada como tal, Portada
significa el texto cercano a la aparicién mas prominente del titulo
del trabajo, precediendo el comienzo del cuerpo del texto.

Una seccién Titulada XYZ significa una parte del Documento cuyo
titulo es precisamente XYZ o contiene XYZ entre paréntesis, a
continuacién de texto que traduce XYZ a otro idioma (aqui XYZ se
refiere a nombres de seccién especificos mencionados mas abajo, como
Agradecimientos, Dedicatorias , Aprobaciones o Historia. Conservar
el Titulo de tal seccidén cuando se modifica el Documento significa
que permanece una seccién Titulada XYZ segin esta definicién[3].

El Documento puede incluir Limitaciones de Garantia cercanas a la
nota donde se declara que al Documento se le aplica esta Licencia.
Se considera que estas Limitaciones de Garantia estan incluidas, por
referencia, en la Licencia, pero sélo en cuanto a limitaciones de
garantia: cualquier otra implicacién que estas Limitaciones de
Garantia puedan tener es nula y no tiene efecto en el significado

de esta Licencia.

2. COPIA LITERAL

Usted puede copiar y distribuir el Documento en cualquier soporte,

sea en forma comercial o no, siempre y cuando esta Licencia, las

notas de copyright y la nota que indica que esta Licencia se aplica

al Documento se reproduzcan en todas las copias y que usted no afiada
ninguna otra condicién a las expuestas en esta Licencia. Usted no
puede usar medidas técnicas para obstruir o controlar la lectura o
copia posterior de las copias que usted haga o distribuya. Sin embargo,
usted puede aceptar compensacién a cambio de las copias. Si distribuye
un nimero suficientemente grande de copias también deberd seguir las
condiciones de la seccién 3.

Usted también puede prestar copias, bajo las mismas condiciones
establecidas anteriormente, y puede exhibir copias publicamente.

3. COPIADO EN CANTIDAD

Si publica copias impresas del Documento (o copias en soportes que
tengan normalmente cubiertas impresas) que sobrepasen las 100, y la
nota de licencia del Documento exige Textos de Cubierta, debe incluir
las copias con cubiertas que lleven en forma clara y legible todos
esos Textos de Cubierta: Textos de Cubierta Delantera en la cubierta
delantera y Textos de Cubierta Trasera en la cubierta trasera.

Ambas cubiertas deben identificarlo a Usted clara y legiblemente

como editor de tales copias. La cubierta debe mostrar el titulo
completo con todas las palabras igualmente prominentes y visibles.
Ademas puede afiadir otro material en las cubiertas. Las copias con
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cambios limitados a las cubiertas, siempre que conserven el titulo
del Documento y satisfagan estas condiciones, pueden considerarse
como copias literales.

Si los textos requeridos para la cubierta son muy voluminosos para
que ajusten legiblemente, debe colocar los primeros (tantos como sea
razonable colocar) en la verdadera cubierta y situar el resto en
paginas adyacentes.

Si Usted publica o distribuye copias Opacas del Documento cuya cantidad
exceda las 100, debe incluir una copia Transparente, que pueda ser
leida por una maquina, con cada copia Opaca, o bien mostrar, en cada
copia Opaca, una direccién de red donde cualquier usuario de la misma
tenga acceso por medio de protocolos piblicos y estandarizados a una
copia Transparente del Documento completa, sin material adicional. Si
usted hace uso de la tdltima opcién, deberd tomar las medidas necesarias,
cuando comience la distribucién de las copias Opacas en cantidad, para
asegurar que esta copia Transparente permanecerd accesible en el sitio
establecido por lo menos un afio después de la tdltima vez que distribuya
una copia Opaca de esa edicién al piblico (directamente o a través

de sus agentes o distribuidores).

Se solicita, aunque no es requisito, que se ponga en contacto con

los autores del Documento antes de redistribuir gran nimero de copias,
para darles la oportunidad de que le proporcionen una versién
actualizada del Documento.

4. MODIFICACIONES

Puede copiar y distribuir una Versién Modificada del Documento bajo
las condiciones de las secciones 2 y 3 anteriores, siempre que usted
libere la Versién Modificada bajo esta misma Licencia, con la Versién
Modificada haciendo el rol del Documento, por lo tanto dando licencia
de distribucién y modificacién de la Versién Modificada a quienquiera
posea una copia de la misma. Ademds, debe hacer lo siguiente en la
Versién Modificada:

A. Usar en la Portada (y en las cubiertas, si hay alguna) un titulo
distinto al del Documento y de sus versiones anteriores (que deberian,

APENDICE B. LICENCIA

si hay alguna, estar listadas en la seccién de Historia del Documento).

Puede usar el mismo titulo de versiones anteriores al original
siempre y cuando quien las publicé originalmente otorgue permiso.

B. Listar en la Portada, como autores, una o mas personas o
entidades responsables de la autoria de las modificaciones de
la Versién Modificada, junto con por lo menos cinco de los
autores principales del Documento (todos sus autores principales,
si hay menos de cinco), a menos que le eximan de tal requisito.

C. Mostrar en la Portada como editor el nombre del editor de
la Versién Modificada.

D. Conservar todas las notas de copyright del Documento.

E. Afiadir una nota de copyright apropiada a sus modificaciones,
adyacente a las otras notas de copyright.

F. Incluir, inmediatamente después de las notas de copyright,
una nota de licencia dando el permiso para usar la Versién
Modificada bajo los términos de esta Licencia, como se muestra
en la Adenda al final de este documento.

G. Conservar en esa nota de licencia el listado completo de las
Secciones Invariantes y de los Textos de Cubierta que sean
requeridos en la nota de Licencia del Documento original.

Incluir una copia sin modificacién de esta Licencia.

I. Conservar la seccién Titulada Historia, conservar su Titulo
y afiadirle un elemento que declare al menos el titulo, el afio,
los nuevos autores y el editor de la Versién Modificada, tal
como figuran en la Portada. Si no hay una seccién Titulada Historia
en el Documento, crear una estableciendo el titulo, el ailo,
los autores y el editor del Documento, tal como figuran en su
Portada, afiadiendo ademds un elemento describiendo la Versién



Modificada, como se establecié en la oracidén anterior.

J. Conservar la direccién en red, si la hay, dada en el Documento
para el acceso publico a una copia Transparente del mismo, asi
como las otras direcciones de red dadas en el Documento para
versiones anteriores en las que estuviese basado. Pueden ubicarse
en la seccién Historia. Se puede omitir la ubicacién en red de
un trabajo que haya sido publicado por lo menos cuatro afios antes
que el Documento mismo, o si el editor original de dicha versién
da permiso.

K. En cualquier seccién Titulada Agradecimientos o Dedicatorias,
Conservar el Titulo de la seccién y conservar en ella toda la
sustancia y el tono de los agradecimientos y/o dedicatorias
incluidas por cada contribuyente.

L. Conservar todas las Secciones Invariantes del Documento,

sin alterar su texto ni sus titulos. Nuimeros de seccién o el

equivalente no son considerados parte de los titulos de la secciédm.

M. Borrar cualquier seccién titulada Aprobaciones. Tales secciones
no pueden estar incluidas en las Versiones Modificadas.
N. No cambiar el titulo de ninguna seccién existente a Aprobaciones

ni a uno que entre en conflicto con el de alguna Seccién Invariante.

0. Conservar todas las Limitaciones de Garantia.

Si la Versién Modificada incluye secciones o apéndices nuevos que
califiquen como Secciones Secundarias y contienen material no copiado
del Documento, puede opcionalmente designar algunas o todas esas
secciones como invariantes. Para hacerlo, aflada sus titulos a la
lista de Secciones Invariantes en la nota de licencia de la Versién
Modificada. Tales titulos deben ser distintos de cualquier otro
titulo de seccién.

Puede afiadir una seccién titulada Aprobaciones, siempre que contenga
tinicamente aprobaciones de su Versién Modificada por otras fuentes
--por ejemplo, observaciones de peritos o que el texto ha sido

aprobado por una organizacién como la definicién oficial de un estandar.

Puede afiadir un pasaje de hasta cinco palabras como Texto de
Cubierta Delantera y un pasaje de hasta 25 palabras como Texto

de Cubierta Trasera en la Versién Modificada. Una entidad solo
puede afiadir (o hacer que se afiada) un pasaje al Texto de Cubierta
Delantera y uno al de Cubierta Trasera. Si el Documento ya incluye
un textos de cubiertas afladidos previamente por usted o por la
misma entidad que usted representa, usted no puede afiadir otro;
pero puede reemplazar el anterior, con permiso explicito del editor
que agregdé el texto anterior.

Con esta Licencia ni los autores ni los editores del Documento dan
permiso para usar sus nombres para publicidad ni para asegurar o
implicar aprobacién de cualquier Versién Modificada.

5. COMBINACIGN DE DOCUMENTOS

Usted puede combinar el Documento con otros documentos liberados
bajo esta Licencia, bajo los términos definidos en la seccién 4
anterior para versiones modificadas, siempre que incluya en la
combinacién todas las Secciones Invariantes de todos los documentos
originales, sin modificar, listadas todas como Secciones Invariantes
del trabajo combinado en su nota de licencia. Asi mismo debe incluir
la Limitacién de Garantia.

El trabajo combinado necesita contener solamente una copia de esta
Licencia, y puede reemplazar varias Secciones Invariantes idénticas
por una sola copia. Si hay varias Secciones Invariantes con el mismo
nombre pero con contenidos diferentes, haga el titulo de cada una
de estas secciones tunico afiadiéndole al final del mismo, entre
paréntesis, el nombre del autor o editor original de esa secciémn, si
es conocido, o si no, un nimero tnico. Haga el mismo ajuste a los
titulos de seccidén en la lista de Secciones Invariantes de la nota
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de licencia del trabajo combinado.

En la combinacién, debe combinar cualquier seccién Titulada Historia
de los documentos originales, formando una seccién Titulada Historia;
de la misma forma combine cualquier seccién Titulada Agradecimientos,
y cualquier seccién Titulada Dedicatorias. Debe borrar todas las
secciones tituladas Aprobaciones.

6. COLECCIONES DE DOCUMENTOS

Puede hacer una coleccién que conste del Documento y de otros
documentos liberados bajo esta Licencia, y reemplazar las copias
individuales de esta Licencia en todos los documentos por una
sola copia que esté incluida en la coleccién, siempre que siga
las reglas de esta Licencia para cada copia literal de cada uno
de los documentos en cualquiera de los demds aspectos.

Puede extraer un solo documento de una de tales colecciones y
distribuirlo individualmente bajo esta Licencia, siempre que
inserte una copia de esta Licencia en el documento extraido, y
siga esta Licencia en todos los demds aspectos relativos a la
copia literal de dicho documento.

7. AGREGACION CON TRABAJOS INDEPENDIENTES

Una recopilacién que conste del Documento o sus derivados y de otros
documentos o trabajos separados e independientes, en cualquier
soporte de almacenamiento o distribucién, se denomina un agregado

si el copyright resultante de la compilacién no se usa para limitar
los derechos de los usuarios de la misma mas alld de lo que los de
los trabajos individuales permiten. Cuando el Documento se incluye
en un agregado, esta Licencia no se aplica a otros trabajos del
agregado que no sean en si mismos derivados del Documento.

Si el requisito de la seccidén 3 sobre el Texto de Cubierta es
aplicable a estas copias del Documento y el Documento es menor
que la mitad del agregado entero, los Textos de Cubierta del
Documento pueden colocarse en cubiertas que enmarquen solamente
el Documento dentro del agregado, o el equivalente electrénico
de las cubiertas si el documento estad en forma electrdénica. En
caso contrario deben aparecer en cubiertas impresas enmarcando
todo el agregado.

8. TRADUCCION

La Traduccién es considerada como un tipo de modificacién, por

lo que usted puede distribuir traducciones del Documento bajo

los términos de la seccién 4. El reemplazo las Secciones
Invariantes con traducciones requiere permiso especial de los
duefios de derecho de autor, pero usted puede afiadir traducciones
de algunas o todas las Secciones Invariantes a las versiones
originales de las mismas. Puede incluir una traduccién de esta
Licencia, de todas las notas de licencia del documento, asi como de
las Limitaciones de Garantia, siempre que incluya también la
versién en Inglés de esta Licencia y las versiones originales de
las notas de licencia y Limitaciones de Garantia. En caso de
desacuerdo entre la traduccién y la versién original en Inglés de
esta Licencia, la nota de licencia o la limitacién de garantia,
la versién original en Inglés prevalecera.

Si una seccién del Documento esta Titulada Agradecimientos,
Dedicatorias o Historia el requisito (seccién 4) de Conservar
su Titulo (Seccién 1) requerira, tipicamente, cambiar su titulo.

9. TERMINACION

Usted no puede copiar, modificar, sublicenciar o distribuir el
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Documento salvo por lo permitido expresamente por esta Licencia.
Cualquier otro intento de copia, modificacién, sublicenciamiento o
distribucién del Documento es nulo, y dard por terminados
automdticamente sus derechos bajo esa Licencia. Sin embargo, los
terceros que hayan recibido copias, o derechos, de usted bajo esta
Licencia no verdn terminadas sus licencias, siempre que permanezcan
en total conformidad con ella.

10. REVISIONES FUTURAS DE ESTA LICENCIA

De vez en cuando la Free Software Foundation puede publicar
versiones nuevas y revisadas de la Licencia de Documentacién Libre
GNU. Tales versiones nuevas serdn similares en espiritu a la
presente versién, pero pueden diferir en detalles para solucionar
nuevos problemas o intereses. Vea http://www.gnu.org/copyleft/.

Cada versién de la Licencia tiene un nimero de versidén que la
distingue. Si el Documento especifica que se aplica una versién
numerada en particular de esta licencia o cualquier versidén posterior,
usted tiene la opcién de seguir los términos y condiciones de la
versién especificada o cualquiera posterior que haya sido publicada
(no como borrador) por la Free Software Foundation. Si el

Documento no especifica un nimero de versién de esta Licencia,

puede escoger cualquier versién que haya sido publicada (no como
borrador) por la Free Software Foundation.

11. ADENDA: Cémo usar esta Licencia en sus documentos

Para usar esta licencia en un documento que usted haya escrito,
incluya una copia de la Licencia en el documento y ponga el
siguiente copyright y nota de licencia justo después de la pagina de titulo:

Copyright (c) ANO SU NOMBRE. Se otorga permiso para copiar,
distribuir y/o modificar este documento bajo los términos de la
Licencia de Documentacién Libre de GNU, Versidén 1.2 o cualquier
otra versién posterior publicada por la Free Software Foundation;
sin Secciones Invariantes ni Textos de Cubierta Delantera ni
Textos de Cubierta Trasera. Una copia de la licencia estd incluida
en la seccién titulada GNU Free Documentation License.

Si tiene Secciones Invariantes, Textos de Cubierta Delantera y Textos

de Cubierta Trasera, reemplace la frase "sin ... Trasera" por esto:

siendo las Secciones Invariantes LISTE SUS TITULOS, siendo los
Textos de Cubierta Delantera LISTAR, y siendo sus Textos de Cubierta
Trasera LISTAR.

Si tiene Secciones Invariantes sin Textos de Cubierta o cualquier otra
combinacién de los tres, mezcle ambas alternativas para adaptarse a
la situacién.

Si su documento contiene ejemplos de cédigo de programa no triviales,
recomendamos liberar estos ejemplos en paralelo bajo la licencia de
software libre que usted elija, como la Licencia Piblica General de

GNU (GNU General Public License), para permitir su uso en software libre.

Notas:

[1] Esta es la traduccién del Copyright de la Licencia, no es el
Copyright de esta traduccién no autorizada.

[2] La licencia original dice publisher, que es, estrictamente, quien
publica, diferente de editor, que es mas bien quien prepara un texto
para publicar. En castellano editor se usa para ambas cosas.

[3] En sentido estricto esta licencia parece exigir que los titulos sean
exactamente Acknowledgements, Dedications, Endorsements e History,
en inglés.
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Mas informacién al respecto:

http://es.wikipedia.org/wiki/Wikipedia:Traducci\%C3\%B3n_no_oficial_de_
la_Licencia_de_documentaci\%C3\%B3n_libre_de_GNU

(© 2009 Copyright Pablo Garcia y Sergio Alonso
Nota: todas las fotografias del curso son propiedad de los autores, salvo en las que esté explicitamente
indicado.



