
Pero el problema es c—mo conseguir
ese efecto tan deseado. Existen varias
maneras. La primera, y m‡s tradicional,
consiste en generar en Gimp una caja
completa de forma gr‡fica y despuŽs lle-
varla a HTML. El problema con este
enfoque es que la caja es est‡tica y no
crece.

Otra posible soluci—n es emplear
algunos de esos toolkits que existen
para Ajax que incorporan efectos Çespe-
cialesÈ. La mayor’a de ellos permiten
redondear cajas de forma autom‡tica,
pero a costa de sobrecargar la p‡gina.
Generalmente funcionan, pero su tŽc-
nica se basa en emplear HTML para
conseguir el redondeo, y si el color de
fondo de la p‡gina no es blanco se pue-
den observar unas molestas puntitas
blancas en cada caja.

La soluci—n m‡s interesante es crear
cuatro peque–as esquinas redondeadas
y ponerlas en las cuatro esquinas de la
caja empleando HTML. Este proceso,
aunque complicado, es el que da mejo-
res resultados. Pero desgraciadamente
puede ser un suplicio generar esas
esquinas constantemente.

Por ello aqu’ llegan Gimp y Python
automatizando el proceso completa-
mente.

���� ����	
�� ��
���
Es el gran problema: apenas hay docu-
mentaci—n en castellano o en inglŽs
sobre la creaci—n de plugins Python
para Gimp. Por incre’ble que parezca
este problema no tiene visos de solucio-
narse.

La œnica herramienta con la que con-
tamos, como se vio en el nœmero 5 de
Linux Magazine (ver Recurso [1]) es el
navegador de procedimientos o funcio-
nes. Con Žl podemos acceder al listado
de funciones disponibles en nuestra
actual instalaci—n de Gimp.

Para poder detectar si nuestro plugin
da errores lo mejor es ejecutar Gimp
desde una consola. No es la soluci—n
m‡s elegante pero nos permite saber
cuando algo va mal.

�
	��������
Cuando se cre— el primer sistema de plu-
gins para Gimp se le llam— Python-Fu, en
referencia al existente Script-Fu. Este
conjunto de libr er’as ten’an un inconve-
niente, trabajaban a un nivel demasiado
bajo. As’ que se cre— otro conjunto de
librer’as llamado Gimp-Python.

ÀCu‡l usar? Lo cierto es que hay que
usar una mezcla de ambos sistemas.
Python-Fu est‡ dise–ado en base a libre-
r’as de funciones. Las funciones poseen
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� os plugins son una de las gran-
des armas de Gimp, y podemos
trabajar en Python creando

scripts como si fuesen programas
normales y corrientes. En el nœmero
5 de Linux Magazine edici—n en cas-
tellano se vi— el trabajo b‡sico con
scripts, en este otro comenzaremos
con algunas caracter’sticas m‡s avan-
zadas.

����� 
 � ��
���� ��� �
�
�
�
���� !
Este podr’a ser uno de los lemas de
los dise–adores de web de œltima ola.
De pronto todas las web se han
vuelto r edondas, desapareciendo las
cajas con esquinas puntiagudas a una
velocidad pasmosa.
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La moda rige el dise–o, y la moda ahora mismo

es que todas las cajas de texto en la web tengan

las esquinas redondeadas. Python puede

ayudarnos a simplificar esta tarea. 
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Figura 1: Comenzamos
creando la imagen base.
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Figura 6: c—digo completo

049-053_Python20  15/9/06  20:31  Página 50



nombres bastante largos, separados por
Ç_È. Mientras tanto, Gimp-Python
emplea objetos y trata de ser de tan alto
nivel como sea posible (para documenta-
ci—n sobre Gimp-Python ver Recurso
[2]).

Las funciones de Script-Fu est‡n en
el m—dulo PDB, que aglomera todas
las funciones de los plugin, a

diferencia de los objetos y mŽtodos de
Gimp-Python que est‡n en el m—dulo
gimp.

En uno de los œltimos cambios de
versi—n se hizo que todos los nombres
de objetos de Gimp-Python comenza-
ran con una mayœscula. Esto puede
entrar en conflicto con plugins y docu-
mentaci—n antigua donde por ejemplo:

�������������

es la norma, mientras que en las œltimas
versiones devolver’a un error. Ahora
todos los objetos comienzan por mayœs-
cula:
¥ gimp.Image().

"	#$
�
 �� �� �� � 
  �
Hay que comprender estos tres elemen-
tos y entenderlos bien para poder
trabajar con Gimp. Una image es un
objeto que contiene la informaci—n
b‡sica, como el nombre, resoluci—n o los
datos gr‡ficos. Pero una image no nos
sirve de nada como tal.

La mayor’a de las funciones de Gimp
operan sobre drawables (podemos tra-
ducirlo como ÇdibujablesÈ). Existen dos
tipo de drawables: layers y masks.

Por el momento nos interesan los
layers. Un layer no es m‡s que una capa
que podemos poner sobre la imagen.
Las capas poseen gran cantidad de pro-
piedades, pero las m‡s distintivas son su
opacidad (la cantidad de luz de la ima-
gen de abajo que deja pasar) as’ como la
manera en que se ÇmezclaÈ con ella.
Existen muchas funciones de mezcla,
podemos sumar colores, dividirlos ,
disolverlos,É

Por tanto cuando se crea una capa,
hay que vincularla con una imagen,
decir cu‡l ser‡ su opacidad y c—mo se
relacionar‡ con la capa o datos que
tenga ÇdebajoÈ. Las capas tambiŽn tie-
nen nombre, y a travŽs de Žl podremos
especificar acciones sobre capas espec’-
ficas.

Sobre las capas podemos trabajar con
selecciones, y las selecciones pueden
cortar o delimitar secciones de la capa
donde podemos operar, intr oduciendo
color, degradados o ejecutar cualquiera
de las funciones o filtros que vienen por
defecto con Gimp.
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aplastado, sobre la imagen. Como lo que
queremos es un c’rculo, pasamos como
centro el (0,0) y un alto y ancho iguales
(radio*2). CHANNEL_OP_REPLACE
expresa quŽ queremos hacer con nuestra
elipse. En este caso s—lo queremos
reemplazar cualquier selecci—n existente
con la nueva. Los œltimos tres
par‡metros le dicen a la funci—n cosas
tales como si queremos que se aplique
Antialias.

Ya tenemos nuestro c’rculo se–alado,
ahora necesitamos rellenarlo con algo.
Aqu’ entra en escena la segunda fun-
ci—n. Curiosamente, en lugar de
aceptar un objeto de imagen necesita
un objeto drawable. Por tanto, le pasa-
mos la capa que generamos
anteriormente. La acci—n a realizar es
FG_BUCKET_FILL, que significa que
usemos el ÇcuboÈ para verter el color
que seleccionamos como principal,
foreground, y c—mo queremos que se
comporte respecto al resto de colores
que quedar‡n debajo. Aqu’ decimos
que NORMAL_MODE, que los cubra de
forma normal. El 100 viene a decir que
queremos opacidad total. El (0,0) final
se aplicar’a s—lo en el caso de que no
hubiŽremos se–alado nada y ser’a la
posici—n de arranque para comenzar a
pintar. Aqu’ no es necesario, pero
debemos pasar algœn dato, por eso
pasamos un inocuo (0,0).

Bueno, ya tenemos una circunferen-
cia coloreada, ver Figura 3.

Procedemos ahora a hacer una selec-
ci—n rectangular, con la que cubrimos
el c’rculo que hemos coloreado. Des-
puŽs usamos gimp_edit_copy() para
copiar la selecci—n al portapapeles, y
generamos una nueva imagen con las
mismas dimensiones que la selecci—n
que hemos copiado, generando una
nueva capa sobre la nueva imagen.

A–adimos la nueva capa a la imagen
reciŽn creada, que se corresponder‡
con el borde superior izquierdo, y
copiamos sobre ella lo que ten’amos en
el portapapeles, la selecci—n de una cir-
cunferencia coloreada.

Ya tenemos una de las esquinas lista:
la superior izquierda, por conveniencia
usaremos tl como sigla para referirnos
a ella (TopLeft, ArribaIzquier da) por-
que es m‡s sencillo distinguir las
variables (Arriba y Abajo comienzan
por ÇAÈ, as’ que en castellano podr’a-
mos distinguirlas). Ver Figura 4.

Procedemos ahora con la esquina
superior derecha. Como ya tenemos en
el portapapeles una capa con el fondo, lo
que hacemos es realizar la selecci—n,
pero cambiando los puntos de arranque.
Es la acci—n equivalente a girar la capa.

Creamos una nueva imagen, que lla-
mamos tr_img por Top Right (Arriba
Derecha), y pegamos desde el portapape-
les con gimp_edit_paste.

Hacemos lo mismo con el borde de
ÇAbajo IzquierdaÈ y con el de ÇAbajo
DerechaÈ. Tenemos los cuatro bordes en
cuatro variables.

En nuestro ejemplo emplearemos el
portapapeles para copiar selecciones y
pegarlas posteriormente en distintas
im‡genes.

� 
	
 � � �� �� � �
Vamos a comenzar nuestro trabajo, ver
Figura 1.

Preparamos el alto y el ancho que
especificamos para los bordes redondea-
dos. No es conveniente que sean
demasiado grandes porque el resultado
final se ver‡ excesivamente redondeado.

Generamos una imagen RGB y una
capa sobre ella que usaremos como
patr—n para construir las otras cuatro
esquinas. Entonces a–adimos la capa a
la imagen, esta capa se montar‡ encima
de la imagen.

Establecemos los colores de fondo y
principal. Estos colores se usar‡n por
defecto siempre que pintemos o dibuje-
mos, por eso es importante controlarlos.

Una vez definidos los colores por
defecto usamos gimp_drawable_fill para
colorear la capa reciŽn creada usando el
color de fondo por defecto.

%��� �� �� �
 � &�� ��� �
'
��
 � �
El objetivo es ahorrarnos el trabajo de
tener que generar los 4 bordes constante-
mente. Comenzaremos generando uno.
Para ello usamos la combinaci—n, ver
Figura 2.

La primera funci—n selecciona una
elipse, un c’r culo que puede estar
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Figura 3: Creaci—n de la
esquina superior izquierda
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Figura 2: Creaci—n de la
capa base
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Guardamos en disco
Tenemos que crear los ficheros y guardar
en ellos los distintos bordes.
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Generamos una ruta en filename. Usa-
mos para ello el directorio, el nombre del
fichero y una terminación distinta para
cada borde.

Para guardar el fichero en disco duro
empleamos la función
file_png_save_defaults(). Gimp propor-
ciona un gran número de funciones tanto
de carga de ficheros como para guardar-
los. Cada función posee un nombre que
refleja el formato en que trabaja. En este
caso estamos guardando el fichero en

formato PNG, pero podríamos haber ele-
gido JPEG mediante el uso de
file_jpeg_save_defaults().

Realizamos esta misma acción para
cada uno de los cuatro bordes. Y se
acabó, ya tenemos nuestros ficheros lis-
tos para ser usados.

El registro del plugin
Los plugins de Gimp necesitan regis-
trarse para poder ser usados y
aparecer en los menús, el código en
este caso es, ver Figura 5. Cada una
de las opciones merece una explica-
ción. La función register() acepta
nada menos que 11 parámetros, y
todos son obligatorios:
• nombre: nombre con el que aparecerá

en el navegador
• blurb: pequeña descripción del plugin
• ayuda: ayuda para el uso
• autor: nombre del autor
• copyright: a quién pertenece el copy-

right
• fecha: fecha de creación (normalmente

el año)
• ruta en el menú: puede comenzar con

<Image> o <T oolbox> . En el primer
caso aparecerá una entrada en el menú
contextual de la imagen (será necesa-
rio tener primero una imagen), y en el
segundo aparecerá una entrada en el
menú de extensiones sin necesidad de
trabajar con un fichero previamente.

• tipos de imágenes: con qué tipos de
imágenes puede trabajar el plugin.

• parámetros: es una lista de los campos
que se mostrarán al usuario y que
deben coincidir con los parámetros
que acepta la función operativa. Cada
entrada se compone del tipo de
campo(PF_INT entero, PF_COLOR
color, PF_FILE un fichero…), el nom-
bre de la variable relacionada con ese
campo, el nombre que se usará cuando
se muestre el campo al usuario y los
valores en los que puede oscilar el
campo.

• resultados: otra lista, pero esta vez con
el tipo de los resultados.

• función: y por último, el nombre de la
función que responderá en caso de lla-
mada.

Rellenar todos estos campos es un
proceso pesado pero importante,
puesto que el navegador emplea la
información que se obtiene del regis-
tro para mostrársela al usuario cuando
lo navegue.

Conclusión

Como ya se dijo en el número 5, el pro-
ceso de desarrollo y debugging de plugin
para Gimp en Python es tortuoso y en
algunos casos muy complicado debido a
la ausencia de documentación. La única
vía de información son los escasos tuto-
riales presentes en la Web.

Aún así, Python proporciona un
enorme potencial a Gimp simplificando
muchas tareas enormemente dificultosas
con otros lenguajes. �
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[1] Art’culo sobre plugins Python para
GIMP: http://www .linux-magazine.es/
issue/05/GimpScripts.pdf

[2] Documentaci—n sobre el uso de
Python para GIMP: http://www .gimp.
org/docs/python/index.html
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Figura 5, Registro de la
funci—n.
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esquina superior derecha
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